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Editorial

L mes de octubre nos sorprende en un viaje por las regiones de Chile
para dar a conocer a los miles de usuarios las innumerables
posibilidades de su computador como opcién para seguir creciendo

en conocimientos y equipos hacia niveles superiores.

Este primer viaje lo desarrollamos en Tarapacé y principalmente
en la ciudad de Iquique, para mostrar su realidad. En nimeros siguientes
repetiremos la experiencia en otras regiones. Escribanos para dar prioridad
a su zona. -

En forma adicional MUNDOATARI obsequiara en la region visitada
una cantidad importante de ejemplares y ofrecerd descuentos especiales
para suscripciones a su revista amiga.

En este nimero estamos destacando un periférico muy apreciado
por los usuarios de ATARI: la Unidad de Disco o Drive. Presentamos una
evaluacién del software mas importante para su biblioteca personal.

Para los nuevos usuarios que consideran el Drive como posibilidad
de ampliacion de su equipo hacemos una oferta especial a precio rebajado
y con garantia exclusiva. de MUNDOATARI. :

El lenguaje TURBO-BASIC con su columna de continuidad permitird
nuevas facilidades de programacion para los conocedores del ATARI
BASIC. Esperamos programas originales de nuestros lectores para que
sean publicados y reciban premios de estimulo.

El concurso del nuevo Video XE es una realidad. Ya existe un feliz
ganador del primer euipo sorteado, como se puede apreciar en la pagina
35 de este nlimero.

Finalizamos esta editorial afirmando que MUNDOATARI es su
revista amiga y que estara permanentemente preocupada por mantenerse
vigente y corresponder a las necesidades de sus miles de lectores.

Su editor
Ivan Gjurovic

Esta revista no mantiene relacion
de dependencia de ningln tipo
con respecto a los fabricantes

Editor: Ivan Gjurovic M.
Director:  Adoifo Torrején S.
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Representante legal: Lucia Segura G.

Produccion: SES Sistema
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Revista con informacion exclusiva
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Disefio publicitario: Ricardo Numi
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PROGRAMAS

2 B
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Los mejores™programas
para el Drive

< (Unidad de Disco)

MUNDOATARI ha seleccionado

los mejores programas para el Drive.

Para ello recurri6 a diversas fuentes
(programadores experimentados y otros),
el ranking de ventas por Catédlogo

e informacién de revistas norteamericanas
especializadas.

El resultado de ella es este articulo,

gue presenta una novedosa clasificacion
de las posibilidades de uso

del Drive ATARI.
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PROGRAMAS: continuacion

LENGUAJES

|

BASIC
Turbo BASIC
LOGO

Pilot

Pascal

LISP

— ASSEMBLER

et

JUEGOS

Una posibilidad para quienes ven
en el ATARI una herramienta de
entretencion.

Los més solicitados han sido:

SIMULADORES

— F-15: Strike Eagle

— Solo Flight
ESTRATEGIA

— Zarro :

— Spy v/s Spy |11
ARCADE

— Shooting Galery

— Space Invaders
NUEVOS

— Tomahawk

— Ace of Aces

— Spitfire 80

— The Domain of the Undead
ANTIGUOS

— Joust

— Pengo

— Frogger

— Pacman
DEPORTES

— Winter Olympic

— Karate Champion

— Ninja
AUTOMOVILISMO

— Thelast V8

— Grand Prix

MUNDOATARI



PR R— -

SISTEMAS

PROGRAMAS: continuacién

OPERATIVOS

I

La Unidad de Disco 105C v la

XF-551 vienen con el antiguo y

popular DOS 2.5, gque permite

formatear diskettes hasta una

densidad 1,5 y por un solo lado.
Otras posibilidades son:

Sparta DOS version 1.0
Sparta DOS versién 3.2
DOS 4.0

Smart DOS.

|

PROGRAMACION

Para el autoaprendizaje y supe-
racion personal en el manejo del
computador destacamos:

— 33 lecciones para mi ATARI
— DOS 2.6 1050

— BASIC avanzado

Mapa de memoria

Técnicas de programacion

OCTUBRE 1988
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APLICACION
PROFESIONAL

El ATAR! mediante programas
especificos puede realizar tareds
al igual que otros computadores
de mayor precio y capacidad:

— Contabilidad

Stock y Facturacion
Ingresos y Gastos
Contabilidad familiar.




GRAFICOS
Y DISENOS

La versatilidad grafica del com-
putador ATARI| guedan de ma-
nifiesto al usar alguno de los
muchos  programas — disponi-
bles para graficos:

— Rambrandt

— Koala

— Paint

— ATARI Artist.
MUSICA

Los usuarios con habilidad y ta-
lento musical encuentran en el
ATARI una herramienta de pro-
gramacion y ejecucion musical:

— Music Painter
— Musica
— Music Composer.

RUTINAS
DE PROGRAMACION

Para aquellos programadores gue
desean trabajar en forma estruc-
turada existen programas que
incluyen subrutinas en blogues
para agregar a sus programas y
asi ganar en eficiencia. Algunos
de ellos son los siguientes:

— 40 rutinas para ATARI

40 runinas USR

40 rutinas de Graficos

40 rutinas de Programacion
Coleccion Papie

Pagina Seis

Coleccion Abacus.

6 MUNDOATARI



EDUCACION

MUNDOATARI ha asumido un
compromiso permanente con el
guehacer educacional. Los pro-
gramas destacados son:

— Suma y Resta

— Cémo elegir una carrera pro-
fesional

— Sistema Autor ATARI

— Principio de Masa

— El Alfabeto MAX

— Fracciones.

OCTUBRE 1988

IMPRESORAS

La configuracion ATARI que
incluye una impresora de cali-
dad grafica permite adquirir
alta tecnologia de impresion
con la ayuda de programas co-
mo los destacados;

|

PROGRAMAS: continuacién

Print Shop Companion
Companion
Newsroom

Tom Generator
Coleccion XLENT
Shematic Designer.




PROGRAMAS: continuacion

UTILITARIOS
PROFESIONAL-HOGAR

Los 3 programas mads solicitados
han sido:

— ATARI Writer
— Base de Datos
— Planilla Electrénica

PERT/CEM TIMESAVER

Siguen en orden de preferen-
cias los siguientes:

— Synfile

— Syncale
Syngraph
Synstat.

|

UTILITARIOS
'DE PROGRAMACION

Los programadores u otros inte-
resados requieren también cier-
tos programas para usos especi-
ficos, como los siguientes:

— Scananalyser

— Técnicas de Proteccion
— Wizard b

— Copiadores

— Tesoro de Peter

— Vaciador de Pantalla
— Utilitarios 1029.

HARDWARE

MUNDOATAR! ha incursionado
en este campo, promoviendo los
siguientes articulos:

— lapizde Luz

— Red MUNDOATARI para co-
nectar simultdneamente 8
computadores.

8 ' MUNDOATARI
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Dominando la 1050

AUTORUN

En esta ocasion estamos creando un programa
de AUTORUN para usar en sus diskettes. Es
una forma de facilitar su operacién diaria.

[Eeas— S CiSss s R TS Sas S S O gt e e ]

Digite cuidadosamente el siguiente listado
y sdlvelo en diskette antes de ejecutar:

OCTUBRE 1988

58 I=@:L=0:MaX=19%
658 DIM A% (HAKY,BS (MAX) ,RS (1)

70 OPEN #1,4,0,"E:":0PEN #2,4,0,"K:"

88 ? “Este programa permite crear
98 7 ™ un archiveo ALTORIN . 5Y5

188 ? * que inicializa el diskete

118 ? * segun las instrucciones

128 2 © Yy comandos que usted"

ile 7 = necesite™
148 I=I+i
156 7 ;7 “INGRESE COMANDO n;

L1

168 7 ;INPUT #i;a$




DISKETTE: continuacién

170 POKE 766,1:7 :? “Command #";":";A$ 578 baThA 226,2,227,2,8,6,224,2,225,2,1
:POKE 766,90 7,6

188 ? :7 “ES CORRECTO (5/W3? ";:&E 588 FOR I=1i TO 12:READ N

T #2,K:? :R$=CHRS (X 598 PUT #1,H:NEKT X

198 IF R$="5" OR R$="s" THEN 228 ; 600 CLOSE #1:? CHRS${125);;:END

288 IF RS=VN" OR RS$="n" THEN 158 '

218 GOTO 179

220 K=LtLEN(AS)+1-HhX

230 IF H{=0 THEN 260

240 ? :? “Commsando #'°;I;* is ;X" car
acter{es)"

258 7 "exceoso .":;I=I-1:R070 278

260 BSCL+1)=A%:L-LENIBS) :BS(L+1)=CHRS(
1583 :L=L#)

278 ? ;? “Comandos L

280 POKE 766,1:? :7 B$:POKE 766,8

298 IF L)=MA¥-1 THEN ? “COMPLETO L& OP
CION “i? :GOTD 370

388 7 “PUEDE AGREGAR COMANDOS " ;MAK-L-
1 ; {1} mrell

318 ? “ CARACTERES .*

328 ? :? “Mas Comandos (S5/M)? ";iGEY
#2,X:RE=CHRS ()

338 IF RS="S" OR RS="'s" THEN 140

348 IF R5="N'" OR R5="n" THEN 368

Ejectitelo con la instruccion RUN. En pan-
talla aparecerd el siguiente mensaje:

358 GOTO 386 Usted necesitara un AUTORUN que ejecute
366 ? CHRSCL25); las siguientes tareas:

378 ? “Inserte Diskette que escribe “ — Iniciar en modo 0. 3
388 ? * el archivo AUTORUNISYS L) —  Editar en pantalla el texto "MUNDOATARI
398 72  pulse RETURN. ";:GET #2,¥:CLO en la posicion 10, 10.

SE #1:CLOSE #2 — Esperar desarrollo de una pausa.

400 7 CHRS(125);:? “ Escribiendo archi —  Ejecutar el programa MENU.

vo AUTORUN,5Y5"

418 OPEM #1,8,9,"D:AUTORUN.5Y5" Para lo anterior digite en modo directo la

428 REN siguiente Ifnea:
Fops ol sas mgo GRAPHICS 0: POSITION 10, 10: PRINT “MUNDO
I IR AR LS ATARI”: FOR TIME = 1 TO 2000: NEXT TIME:
i et RUN “D: MENU" '
458 DATA 169,6,141,34,3,96,251,243,51, : S
246,33,6 como indica la foto a continuacion:
468 DATA 163,246,51,246,60,246,76,228, PR I
P ity S0 ieTc a1iza 21 dithete
470 DATH 6,172,33,6,192,6,208,10,169,0 segun las instrucciones
Yy comandos que usted
144,33 necesite
480 baTa 3,169,226,141,34,3,185,59,6,1 INGRESE COMANDO
60,1, 96 i3 GB. 81p0s. 19,10:2" 1
496 FOR I=1 T0 66:READ X LHER A

500 IF I=5 OR I=d6 THENM K=K+iL
518 PUT #1,K:NERT 1

538 FOR I=1 TO L

548 K=ASCIBS(I,I))

550 PUT Hi,H:MEHT I

10 MUNDOATARI
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DISKETTE: continuacién

Presione RETURN y aparecerd el mensaje:

Existe la posibilidad de agregar méas comandos
como indica la préxima foto:
gun 138 insIrucCiones
Y comaAndos que usted
necesite
INGRESE COHANDG ni.

GR. 0iPO5. 16,16:29
TIHE= 1 T0 208@:NE

Comnand

Comandos

GR Q:P05. 1e.489:7" rMuN
TInE<s 3 18 2886: HE3¥ TINE

PUEDE RECAR
caaacggagc Lannnoos 1

Luego pide insertar el disco donde se encuen-
tra el archivo AUTORUN.SYS. Al presionar la
tecla RETURN se crea el archivo.

NOTA: el diskette en que se crea AUTORUN.
SYS debe estar formateado y contener el DOS.

Apague y vuelva a encender su ATARI y po-
drd comprobar como se cumplen las etapas descri-
tas anterlormente

Pruebe vy aplique esta nueva herramienta a su
alcance.

OCTUBRE 1988

..@@

0104144001

CARGADOGR
BINARIO

Si tiene usted una serie de programas de jue-
gos gue desea agrupar en un diskette su opcidn
es cargarlo por medio del ment DOS, letra L.

Este practico utilitario permite cargar los ar-
chivos que se encuentran presentes en el Direc-
torio al inicializar el disco, pues contiene el pro-
grama AUTORUN.SYS.

Digite el siguiente listado:

168 OPEN #1,8,8,"D:AlTORUN.5YS"
188 DIM ATLG) :TRAP 270
1%8 FOR N-i008 TO 1868 STEP i@
280 7 “READING LINE™;N:FOR J=1 TO i@
210 READ H:a(JI-K:TOT=TOTHN
228 NEXT J
238 READ M:IF XC>TOT THEN 278
248 FOR J=i TO 10:PUT #1,4CJ) 1NEKT J
258 NEMT N
268 END
2786 7 “ERROR EN LINEA “;N:END
1886 PATA 255,255,124,29,255,29,32,224
,38,32,1265
ieid DATA 37,31,32,224,29,32,193,30,48
20,1927
1828 DATA 32,85,31,76,133,29,32,187,31
+ 32,2595

11



DISKETTE: continuacién

1838 0ATA 182,38,32,177,38,32,148,32,3
2,246,3536

4@ DATA 31,32,115,32,32,177,39,32,61
;32,4118

1858 DATA 32,21,38,32,76,30,32,213,29,
32,4639 :

1068 DATA 147,38,32,125,30,32,78,30,32
»136,5311

1878 pATA 30,32,98,39,32,165,38,48,9,3
2,5817

1868 DATA 203,29,76,171,29,1988,226,2,3
2,182,6875

1898 DATA 30,188,724,7,96,169,212,141,
226,2,8085

1108 DATA 169,29,141,227,2,96,162,32,1
69,3,9115

1148 DATA 157,66,3,169,6,157,74,3,169,
250,18169

1128 pATA 157,68,3,169,29,157,69,3,32,
86, 10942

1138 DATh 228,96,68,49,58,42,46,42,18,
39,11619

1140 bATH 158,3%,155,08,68,162,32,169,3,
157,12487

1156 DATA 66,3,169,0,157,68,3,169,38,1

57,13309

1160 DATA 69,3,169,4,157,74,3,312, aﬁ 22
8,14134

1178 DATA 96,162,32,169,7,157,66,3,165
+192,15183

1186 paTA 157,68,3,165,193,157,69,3,16

5,198,16361

1198 paTa 157,72,3,165,199,157,73,3,32
,86,17388

1200 DATA 228,96,169,19,133,192,169,38
,133,193,18678

1219 PATA 169.2.133,198,169.0,133,193,
32,47,19752

1228 DATA 38,96,165,196,56,229,194,113
,198,165,21214

1230 DPATA 197,229,195,133,199,24,165,1
98,185,1,22660

1240 DATA 133,198,165,199,185,9,133,19
9,96,173,24061

1250 DATA 19,36,i33,194,173,20,39,133,

195,96,25064

iz68 DATA 173,19,38,133,196,173,26,30,
133,197,26188

1270 DPATH 96,174,19,39,232,248,1,96,17
4,78,27278

1286 DaTh 390,23Z,249,1,96,.32,78,38,96,
i65,28270

1298 DATA 194,133,192,165,195,133,133,
32,47,38,29584

1368 PATa 96,162,48,76,184,38,162,32,1
69,1%,30535

i3ib paTa i57,66,3,32,86,228,96,162,32
;169, 31586
1320 DATH
3,32383
1336 paTh I8,157,69,3,169,18,157,72.3,
i69,33230

1349 pATH O,157,73,%,3%,86,228,96,16Z,
48,34115

1358 DATH 169,3,157,66,3,163,4,157,68,
3,34914

1368 DATa 169,31,157,69,3,16%,8,157,74
,5,35754

i370 DATA 169,0,157,75,3,32,86,228,169
,1,366874

1380 DATA id1,240,2
9,11,37678

1398 DATA 157,66,3,165,194,157,68,3,16
5,195,38843

1480 paTA i57,69,%,165,198,157,7Z,%,i6
5,199,49831

i4i® paTh i57,73,3,32,86,228,95,169,1,
133,4i089

1428 DATA B4,169,10,133,85,169,67,133,
194,169,42222

1438 DATA 31,133,195,169,16,133,198,16
9,8,133,43399

5,157,66,3,169,0,157,68,3,1b

+96,69,58,162,48,16

12
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DISKETTE: continuacién

1448 DaTa 199,32,6,31,230,64,96,66,185
,118,44358

1450 DATH 97,114,121,32,76,111,97,108,
32,77,45215

1466 DATA 101,119,117,65,8,32,153,34,3
2,177,46833

1478 bATA 31,169,8,133,194,169,38,133,
195,169,47256

1488 DATA 10,133,498,169,0,133,19%9,238
,B4,168,48572

1498 baTa 6,173,83,31,201,78,144,12,16
8,24,49484

1588 DATA 165,84,201,16,208,4,169,3,13
3, 64,50551

i5i8 DATA 132,85,173,83,31,141,0,38,16
9,45,51448

1520 DATA 141,1,38,32,18,32,32,6,31,23
8,52001

i530 DaTa 83,31,96,173,18,30,201,83,20
8,16,52932

1546 DATA 173,11,39,201,89,208,9,173,1
2,38,51868

1558 DATA 2041,83,208,2,104,104,96,173,
1,38,54870

1560 DATA 201,3%,240,2,104,104,96,169,
20,133,55971

1578 DATA §4,169,4,133,85,169,215,133,
194,169,57326

i580 DATA 31,133,195,169,31,133,198,16
9,6,133,58518

1598 PATA 199,32,6,31,96,80,144,181,11
5,115,59487

1608 DATA 32,116,184,1081,32,76,101,116
,116,101,608382

1640 DATA 114,32,131,102,32,89,1411,817
,114,32,61156

1628 DATH 67,104,111,1085,99,101,162,48
,169,3,62125

1638 DaTa 157,66,3,169,16,157,68,3,169
,32,629865 :

1648 DATA 157,69,3,169,4,157,74,3,32,8
6,63719

1658 DATA 228,96,75,58,160,8,174,84,31
,177, 64802

1660 DATh 194,9,128,157,159,32,232,200
. 280,177, 66290

1678 DaTA 194,157,159,32,204,32,240,11
2 232,200,67748

1689 Davh 192,10,144,241,169,32,157,15
9,32,142,69826

1698 DATA B4,31,238,84,31,96,9,162,8,1
89,69941

1788 DATA 159,32,232,205,68,32,208,247
,169,68,71353

1740 DATA 141,9,30,169,58,141,1,30, 168
.8,72083

1720 pATA 189,159,32,153,2,38,232,200,
201,32,73313

1738 DATA 2098,244,136,169,46,153,2,30,
200,169, 74678 :
1748 DaTa 42,153,2,30,289,169,32,153,2
, 38, 75483

1756 DaTa 96,162,48,169,7,157,66,3, 169
.8, 76360

1768 DbaTa 157,72,%,157,73,3,32,86,228,
201,77372

1778 DATA 65,144,234,205,83,31,176,229
,9,128,78676

1786 DATA 141,60,32,95,169,212,141,224
,2,169,79922 3
1790 paTh 29,141,225,2,96,226,2,227,2,
124,808996

1886 DATA 29,0,0,0,0,0,0,0,0,0,81825

OCTUBRE 1988

Ejecutelo a continuacidon, con lo gue produ-
cird en el diskette un cargador binario, en el ar-
chivo AUTORUN.SYS.

Agregue a este diskette los archivos de juegos
que prefiera.

Debe agregar el DOS,

Envie sus comentarios o consultas sobre este
utilitario a nuestra casilla 458-11.

13



DISKETTE: continuacién

ClO

ﬂ_

El préximo tema se dirige a usuarios de la Unidad
de Disco (drive), cuya velocidad les impresiona.
pero también a aquellos antiguos programadores,
que desean por el contrario, aumentar la velocidad
de operacion.

#

La clase de hoy se titula: El CIO (Central In-
put Output). Consiste en una rutina en lenguaje
de mdquina del Sistema Operativo ATARI gue
se puede accesar mediante el ATARI BASIC.

La rutina transfiere datos a alta velocidad des-
de el periférico usado (diskette o casete). Las dife-
rencias se ponen de manifiesto con el listado si-
guiente:

7 REM = AONALIZANDD INCREMENTD =
8 REM = DE L VELOCIDAD ACCESD =
% REM = PISKETTE COM CID =
18 REM ===

15 ? CHR${125)

189 GOTD 199

i16 REM SUBRUTINA DE CONTROL DE TIEWPO
5

120 OLDTIMECTIME:0PD=0DD#1

130 TIME-PEEK(20) +256%(PEEK(19) #+256%PE

EK(18))
: 1

140 TIME-INY (1068%TIME/G8) /1088

1580 ELAPSE=INT{(TIHE-DLDTINE)

168 ? “TIEMPD = “;TIME,

178 IF ODP=2ZXINT(OPD/Z) THEN ? * DIFE
RENCIA = “;ELAPSE

i75 ? :RETURN

168 REM Initializacion

196 TIMER=1Z8

208 DIM FILES(14):FILES="D:TESTDATA"
218 REM VERIFICA ARCHIVD

228 TRAP 250:AlUX=8

238 OPEN #1,6,8,"D:¥%. ¥

2406 &OTO Z68

258 FILES="C":AlUX=128

268 TRAP 34567:CLOSE #1

278 REM DEFINE AREAR DE TRaBaAJO

388 ADDRESS=PEEK(i44) +ZS6#PEEK (145) #25

[

316 REM PRUEBA CON 1988  BYTES
320 NOMBER=1860

370 OPEM #1,8,8,FILES

380 POKE 84,4:7 " METETESI"
398 &0SUB TIMER

480 FOR I=1 TO NUMWBER

416 PUT #1,PEEK(ADDRESSHI-1)

420 NEXT I:CLOSE #1

4318 GOSUB TIMER

440 OPEN #1,4,0,FILES

458 POKE 84,8:7 "R CN-TER"
460 GOSUB TIMER

470 FOR I=1 TO NUMBER

488 GET #1,0:POKE ADDRESS+I-1,4
490 MEKT I:CLOSE #1

500 GOSUB TIMER

518 I0=1:0PEM HI0,8,AUN,FILES

528 POKE 84,12:?7 “FETTECEIBOR"
538 GOSUB TIMER

5408 GOSHB 6800

558 GOSUB TIMER:?

560 I0=1:0PEN HIOD,4,AUX,FILES

570 POKE 84,16:7 "FHEFFECEINOE"
580 GOSUB TIMER

598 GOSUB 7006

680 GOSUB TIMER

6i8 END
6800 REM B
6810 I0=16%I0

6020 IOCB=832¢I0:POKE IOCB+2,i1

6030 ADRHI=INT (ADDRESS/256)

6040 ADRLO-ADDRESS-ADRHI®256 5
6058 POKE IOCB+4,ADRLO:POKE IOCB#S,aDR
HI

PLT BYTESD
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DISKETTE: continuacién

G068 NUMHI-INT (NUMBER/256)

6078 WUMLO-NUMBER-256%NUMHI

6886 POKE IOCB+8,MUMLO:POKE IOCBH9,NUM
HI

6898 I-LSR(ADR ("hhhGLVE) , I0)

6186 CLOSE H#IO/16

6118 RETURN

7080 REM

7018 IO-L6XID:TRAP 7180

7028 I0CB-8632+I0:POKE I0CB+2,7

7030 ADRHI-INT (APDPRESS/256)

7048 ADPRLO-ADDRESS-ADRHI®2S56

7850 POKE IOCB+4,ADRLO:POKE IOCB+5,ADR
HI

7868 MUMHI-INT (NUMBER/256)

7070 NUMLO-NUMBER-256%MUMHI

7888 POKE IOCB+8,NUMLO:POKE IOCB+3,NUM
HI

7858 I=USR(ADR("hhhL W) , 102

7188 CLOSE #I0/1e

7118 RETURM

Analisis de Iineas del programa:

110-175 Rutina del contador de tiempo.

180-200 Inicializacién.

210-260 Verifica el drive y define el byte auxiliar.

270-300 Ubica el inicio de la memoria libre.

310-320 Define el nimero de bytes de traspaso.

370-430 BASIC PUT 1.000 bytes al diskette.

440-500 BASIC GET 1.000 bytes desde el dis-
kette.

510-650 PUT con CIO para 1.000 bytes.

.560-600 GET con CIO para 1.000 bytes.

6000-6110 CIO-PUT (rutina).
7000-7110 CIO GET (rutina).

APLICACIONES POSIBLES:

Todas aquellas en que se requiere una transfe-
rencia voluminosa de bytes desde o hacia el peri-
férico en uso:

— Salvar pantallas grdficas,
— Manejar archivos de datos,
— Ete.

Hasta el préximo mes, amigos.

Digite y ejecute el programa anterior. En pan-
talla aparece

DIFERENCIA = 20

GEIFCRERCIa =

DEFERENCIA = 1

Usted puede apreciar los diferentes tiempos
de demora de: una transferencia de datos via
BASIC y utilizando el CIO,

OCTUBRE 1988
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368689 DIM AS(5): 7 CHRS(125)

19048 7 “NUMERD INICIAL DE La LIMEA 2¢
(INPUT N

38815 ? “INCREMENTO DE LINEA 2" INP
UT INC

3882eé ? CHRS(125):2 TYPO PE LI
NEA*

Jgaze ? “ M- HORMAL"

30831 7 Y p= paATAY
38832 7 ¢ R= REM"

10833 INPUT A5:7 CHRS(125)

38034 IF AS="N" THEN GOTD 30048

38835 IF AS="D" THEN GOTD 30858

18036 GOTO 39868

38048 FOR I=i TO 15:7 NE+I¥INC-2%INC:HE
KT I:60T0 30880 :
399858 FOR I=1 TO 18:7 WIRINC-2%INC;"
DATA" i NEKT I:G60TO Idese

30060 FOR I=1 T0 7:7 NHIRINC-ZXINC;™ R
EM":NEXT I:60T0 Z8080

38088 POKE 84,8:5T0P
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La facilidad de contar con un AUTORUN, o inicio
automdtico de programas, es posible también para
los usuarios de casetera. En este articulo se pro-
porciona un listado para aplicar esta ventaja en
sus casetes.

Erserma—r e e s e LSS e

El programa AUTOCAS pone una corta rutina
al comienzo de un casete, lo que hard gue su pro-
grama BASIC grabado a continuacién se cargue
automdticamente al encender su computador.

COMO USAR EL AUTORUN

Digite el listado adjunto. Grabelo como pre-
caucidn antes de ejecutar.

Ejecute con la instruccion RUN. Si el progra-
ma no tiene errores de DATA tocard 1 beep
y aparecerd un mensaje parpadeante:

START GRABA
AUTORUN A CASETE

Ponga un casete virgen en la casetera y presio-
ne las teclas RECORD y PLAY.

Presione la tecla START. El programa AUTO-
CAS pondréd entonces la rutina mencionada al
comienzo de ese casete.

A continuacién aparece otro mensaje por el
lapso de un minuto aproximadamente:

CARGUE SU PROGRAMA BASIC
GRABELO CON CSAVE

Grabe a continuacion su programa favorito
con la instruccién CSAVE. ;

N -

o W

o

Y eso es todo. Si usted desea repetir la opera-
ciébn con otras cintas no necesita grabar nueva-
mente el programa AUTOCAS, ya gue su parte
esencial se encuentra a salvo en la péagina seis.

Cargue ‘otro programa favorito y digite:

X = USR (1536)

con lo que el computador tocard 1 beep, recordan-
dole que debe repetir los pasos 3 al 5. En esta oca-
sibn no aparecerdn los mensajes anteriores, pues
todo el BASIC del programa AUTOCAS ha sido
borrado. :

16

Controlando
la

casetera

bUUR {4, B AUTOCAS HUNDOATARI

118 GRAPHICS 18:POKE 53774,64:POKE 16,
64

128 POSITION Z,1:7 #6;"AUTOCAS ATARI™
178 POSITION 2,9:7 16 ; S TTISFLLIN> :
GOSUB 318

188 POSITION @,9:7 #6;"start [HIT

1]

198 POSITION 8,16:7 36} "FIEENT-ETEE
n?l

280 POKE 711, 16%IMT (LGHRND(8))+7+INT (S
T TCHD :

218 POKE 789, 16%INT (C1G¥RND (8) ) #74+INT (5
HEND (8) )

220 IF PEEK(53279){}6 THEN Z#8

238 POKE 764,12:X=USR{1536)

240 GRAPMICS 17:2 #6:7 #6;"CARGUE™:? #
6:"5l PROGRAMA BASIC

258 2 #6:7 u6:7 u6; THETEEN":? u6;"§
il csave”

268 FOR T=1 TD 208

270 POKE 711, 16%INT CLG%RND(8)) +7+INT(S
ERND (9))

288 POKE 789, 16¥INT C1GMRND (8)) +7+INT (S
HRND (O ) IMENT T

298 GRAPHICS 8:POKE 16,19Z:POKE 53774,
247:POKE 764,12:EMD

310 DATA 184,162,48,169,3,157,66,3

320 DATA 169,75,157,68,3,169,6,157

138 DATH 69,3,169,8,157,74,3,169

340 DATA 128,157,75,3,32,86,228,169
358 DATA 11,157,66,%,169,128,157,68
160 DaTa 3,169,6,157,69,3,169,0

370 pATA 157,72,3,17%,129,6,157,73

380 DATA 3,9%4,73,3,126,72,3,32

390 DATA B6,%28,169,12,157,66,3,32

408 DATa 86,228,96,67,58,155,0,0

418 DATA 9,0,0,9,0,0,0,8.

420 DATA ©,8,9,8,0,8,8,8

438 DATA 9,0,0,8,8,8,0,8

MUNDOATARI




CASSETTE

440 DATH 8,0,0,0,8,0,0,06
458 DATH 9,0,0,0,6,0,8,8
468 DATH ©,0,9,8,0,0,0,8
476 DATA ©,1,128,6,141,6,169,60

4890 DATA 141,2,211,24,96,174,64,3

498 DATA 189,27,3,133,212,141,213,6
508 DpATA 189,28,3,133,213,141,218,6
516 PATA 160,15,177,212,15%,112,6,136
528 DATA 16,248,169,190,141,116,6,169
530 PATR 6,141,117,6,169,112,157,27
540 DATA 3,169,6,157,28,3,234,162

558 PATA 255,232,142,192,6,189,234,6
968 DATA 16,39,72,169,32,224,9,144
576 DATA 19,174,64,3,169,0,157,27

588 DATA 3,169,8,157,28,3,16%,8

598 pATA 133,9,169,255,141,252,2,1684
680 DATA 160,1,96,67,76,79,65,68

616 DATA 155,82,85,78,155,8,8,0

628 DATH 0,0,0,8,0,0,8,0

638 MLSTART=1536

648 MLEND=1751

658 RESTORE :SlmM=0

668 FOR R=MLSTART TO MLEND

678 READ Y:SUM=SUM+Y

688 POKE X,Y:NERT X

698 IF SOM(>18238 THEWM GRAPHICS @:? “
RROR DE DATA™;CHRS (2533 :END

768 RETURN

Para disfrutar las bondades del AUTORUN
debe poner la cinta grabada anteriormente y pre-
sionar la tecla PLAY. Luego encienda el computa-
dor manteniendo presionada la tecla START. Al
tocar 1 beep toque cualquier tecla para poner la
casetera en movimiento.

El computador carga primero el AUTORUN
y éste a su vez toca 1 beep y procede a cargar por
si mismo el segundo programa,

¢Qué tal, amigos? Este es otro servicio de
su computador ATAR! para sus usuarios.
Hasta el préximo mes.

USR

La rutina de este mes complementa el trabajo de
programacion para los drives, proporcionando
una rutina de carga de archivos de alta velocidad,
= R .=}

La rutina se llama FAST$ v sus oddigos se
localizan entre las |ineas 30000 y 30002,

Digite el siguiente listado y sdlvelo en un dis-
kette:

Comentarios adicionales:

ADR(FASTS) corresponde a la localizacion ini-
cial en memoria de la rutina ML.
ADR(ESP$) corresponde a la localizacién ini-

cial del string.
110 En esta Iinea se encuentra el llamado de la
funcién.

6000 Cantidad de bytes de traspaso.

OCTUBRE 1988

18 DIM FASTS(39) ,ESPS(6008) ,FS(15)
15 ESPHIL1)=" “:ESPS(6808)=" "ESPS(Z)=

ESPS:Z=6:60T0 30008

20 7 “R*:POKE 84,10:? “NOMWBRE DE ARCHI

U0 A LEER:"

38 7 " EL FORMATO ES5 D:XHEX,NN™

48 INPUT F$

189 OPEM #1,4,0,F5

110 Y-USRCADRIFASTSY,i,ADRCESPS) ,5808)

115 Z=PEEK(40) +256%PEEK (41)

128 ESPS(ZI=ESPS(Z, D)

125 IF Y=136 THEN ? E5PS:? "UETNENR

OEEL) : END

138 IF Y=1i THEM ? ESP5:? “ERROR:&OTO i

loll

140 7 "IN # ;Y END

30000 RESTORE 30884:FOR I=i TO I%:READ

AFASTS (LENCFASTS) #1) =CHRS (A) 1 NEXT I:

60TO 20 f

0801 DATA 184,104,184,19,10,10,10,170

,169,7,157,66,3,104,157,69,3,184,157,6

8,3,104,157,73,3 :

30882 DaTh 104,157,72,3,32,86,228,132,

212,160,8,132,213,96

Una aplicacién interesante consiste en que
esta rutina permite cargar archivos de datos en
string en nimero superior a 128 bytes. L ]
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& BBV

ASSEMBLER ‘

Directo al 6502

Este mes continuaremos manejando el EDITOR
de ASSEMBLER para aprender en forma practica 18 %=5608
/a operacién del microprocesador 6502. 28 l.;ll s
I==—= S-S = == =11
38 COPY LDA TABLEL,H
REGISTROS X e Y 48  5TA TABLEZ,X
58 DER
Estos registros son auxiliares del acumulador 68 BPL COPY
para efectuar principalmente funciones indexadas. 78  BRK
El significado de dicha funcién lo veremos g8 TABLEL .BYTE 16,20,38,48,58,68
claramente en los dos ejemplos siguientes: 98 TABLE2Z ¥=¥46
Ejercicio 1: eI

Copiar los valores de la tabla 1 en las localiza-
ciones correspondientes de la tabla 2.
Digite a continuacion la instruccion para crear
Encienda su computador cargando el ASSEM- el programa objeto. Recuerde que necesita digitar
BLER vy a continuacion digite el siguiente listado: para ello la palabra:  AsSM

18 MUNDOATARI



ASSEMBLER

En su pantalla podré ver la siguiente figura:

2000 10 1= 8600
0600 A205 20 LDK 45

0602 AO00 30 LY #0

0604 BNOF06 40 COPY  LDA- TABLEL.X

0607 990F05 50 8TA TABLEL,Y

0b0A C8 40 INY

060B CA 70 DEX

060C 10F6 80 BPL  COPY

0B0E 00 90 BRK

040F OA 0100 TABLEL .BYTE 10,20,30,40,50,60
0610 14

0611 1E

0812 28

0813 32

0814 3

0615 0110 TABLE2 #= 144

0418 0120 END

Explicacién del programa digitado:

10 El programa se aloja en la pagina 6 ($ 600 co-
rresponde al decimal 1536).

20 Carga en el registro X el nGmero 5.

30 Carga en el acumulador el primer contenido
de la tabla 1, al cual se le suma el valor presen-
te en el registro X. En este caso el primer va-
lor transferido sera el 60.

40 Transfiere el valor mencionado a la tabla 2
mas el mismo valor del registro X gue no se
ha modificado.

50 Decrece en 1 el valor de X. Ahora queda con
el valor 4,

60 Decisién Branch on PLus. Mientras el registro
X tenga un valor igual o superior a O saltara
el programa al label COPY (linea 30).

70 Interrupcién del programa por conclusion de
la tarea asignada. Este paso ocurre cuando X
es menor  menor

es menor que 0.

80 Localizacién de la tabla 1 a partir de $ 60C
(1548 decimal), en el mismo orden en que
aparece después de .BYTE.

90 La tabla 2 se ubica a continuacién de la pri-
mera, esto es, a partir de $ 612 (1554 deci-
mal). La definicién de este orden esta dada
por el comando:

#=e-1g
que asigna 6 espacios de memoria desde el
final del programa anterior.

En el esqguema siguiente podemos ver los dis-
tintos pasos efectuados por el programa.

OCTUBRE 1988

$600
Programa
objeto
$60C
TABLE1 X
12 oS
$6 TABLE2
B
A SRR |
s st

Ejecute el programa con las instrucciones ya
aprendidas en nlimeros anteriores:

BUG v a continuacién G600

Para comprobar la correcta ejecucién del
ejercicio digite la instruccién:

D612

Vea que los valores sefialados corresponden
exactamente a los de la Tabla 1.

Ejercicio 2:
Copiar los valores de la Tabla 1 a la Tabla 2
en sentido inverso.

Para resolver este problema recurriremos al
registro Y.

Digite el listado siguiente:

18  ¥=5600
28 LDE u5
16 Loy ue

48 COPY LDA TABLEL,X -
5@ S5TA TABLEL,Y

68 INY
78 DEX
88é BPL COPY
%@ BRK

2160 TABLEL .BYTE 10,20,30,40,50,68
8118 TABLEZ #-¥4b
8128 .EWp
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ASSEMBLER: continuacién

A continuacion digite la instruccion ASM
para crear el programa objeto con las localiza-
ciones definitivas. En pantalla verd la siguiente
imagen:

0000 10 1= $600
0800 A205 20 LDX #5

0602 BDOCO6 30 COPY LDA TABLEL.X

0605 901206 40 §TA TABLEZ.X

0608 CA 50 DEX

0609 10F7 &0 BPL COPY

0608 00 10 BRK

060C 04 80 TABLEL  .BYTE 10,20,30,40,50,60

0800 14

040E 1E

060F 28

0610 32

0611 3C

0al2 90 TABLEZ 8= #%b

0618 0100 «END

Comentario de lineas:

20 Carga en el registro X el namero 5. Al igual
que en el ejemplo anterior el primer valor
indicado en la TABLA 1 ser4 el Gltimo (60).

30 Carga en el registro Y el nimero 0. Este re-
gistro serd utilizado para indicar las modifi-
caciones de lugar en la TABLA 2.

A diferencia del registro X el registro Y
sefiala el primer byte de la TABLA 2.

40-80 Ejecuta la transferencia de bytes.

La diferencia con el ejemplo anterior con-

20

siste en que el registro Y se incrementa en
1 a la vez que el registro X decrece en cada
vuelta. Los valores contenidos en los respec-
tivos registros en las distintas etapas del
ciclo son los siguientes:

Vuelta TABLA 1 TABLA 2
nimero (X) (Y)

1 5 0

2 4 1

3 3 2

4 2 3

5 1 4

6 0 5

Como usted puede apreciar en el cuadro
el sexto byte de la TABLA 1 es transferido
al primer byte de la TABLA 2, etc.

80 Decisién branch que mantiene las mismas
caracteristicas del ejemplo anterior, pues la
referencia estd dada por el valor actual del
registro X.

Compruebe el resultado de la operacion di-
gitando:

BUG Y luego D815

Para aqguellos lectores que necesitan buscar la
equivalencia en BASIC para comprender mejor el
planteamiento de ASSEMBLER presentamos un
listado que ejecuta la “transferencia inversa de
valores de una tabla™:

18 DIM TABLEL(S),TABLEZ(S)

15 TABLEL(A)=18:TABLEL(1)=28:TABLEL(2)
=308:TABLEL(3)=48: TABLEL (4) =58 : TABLEL(S
1-68

28 R=5

38 Y-8

40 A=TABLEL(K)

58 TABLEZ(YI=A

68 Y-¥+1

78 H=K-1

88 IF X)=@ THEN 40

98 END

Observe gue el BASIC necesita dimensionar
e inicializar el arreglo de la TABLA 1.

Los ejercios de hoy le han proporcionado
una vision clara de como funciona la indexacién.
Trate de aplicar los conocimientos adquiridos en
la solucién de variaciones personales.

Hasta el proximo nlimero, amigos.

MUNDOATARI



TIPIANDO

EL JUEGO DEL MES:

Combatiendo

COMBATIENDO es un juego de accién, en
el gue usted simula ser piloto de un avién gue
opera sobre bater(as antiaéreas.

El propdsito es rescatar 4 personas al tocar-
las con el aeroplano. Una vez superada esta tarea
puede pasar a la préxima etapa.

El bombardeo se efectia con el boton rojo
del joystick.

Diviértase con este nuevo juego de su revista
amiga MUNDOATARI.

»

PLINTO-—- 26

NEXUEL —1
RESCUED —©

COMBATIENDO

I8 DIM BS(200),E5(5) ,0C5(3):¥=5

49 GOSUB 558:605UB 1838:605UB 1898:605
UB 1i8@:5H=3

58 G5C1EL-@:FlU=588:5=1:¥=5:L-8:605UB
Bie

68 J=STICK(B):IF J<$)7 aND J{>11 THEN &
8 E

78 6D={J=7)-0J=1i1)

80 IF J(>13 AND J<{>i4 THEM R=PEEK{SRti
B+GDH(28¥Y) ) :IF RC)0 aMD R<>232 THEN i
ise

28 IF JOIT anp J{)1i4 THEN DY=8:60TO0 1
i@

180 POKE SR+18+(20%Y),0:DY=(J=13)-(J=1
43 1 R-PEEK(SR+i@+ (Z8XIY+DYII):IF ROIE A
ND RC}Z3Z OR Y+#DY=iI THEMN 1i5@

1i8 IF R=232 THEN 528

128 FU=FU-1:POSITION 5,15:? #6;"Ga5 -
iFU;™ ' IF Fli-@ THEN 4a@

139 Y=Y4DY:POKE SR+18+26%Y,172-6D:IF 5
TRIG(O) <)@ aND W=® THEN 170

148 IF M=1 THEN 298

i58 IF Y>HI THEN i7e

168 MY=Y+1:POKE SRt18+28%MY,234:M=1:60

TD 29%8

178 S=5+GD:IF S+97LENI{BZ) THEN 5-5-1

180 IF S/6=INT(5/6) AND S¢>8 THEM LX-L
K-GP:FOR I=6 TO J:POKE 5I248+1,LK+(I%2

4) 1NENT I

198 CH=CH#*1:CH=CH-Z¥(CH=X);:IF 5C(i THEW
9=5+1

208 IF BEC>® THEN GDSUB IS

216 IF LI=8 THEN SETCOLOR 4,8,INT(FU/3J

33

278 POSITION 6,12:7 #6;B505,5493 1 POKE

756 ,PEEK{106) +4+ (6%ITCH=2))

Z30 IF BS(544,5¢4) (X5 AMD EM=D THEM

6@

240 SOUND 3,40+{EY™2) ,80,i4:1IF EM=0 TH

EN EM=i:EK=18;EY-11:ES=6D

250 IF EX=1i® AND EY=Y THEW POKE SRYEKt

28%EY ,0:60T0 1150

OCTUBRE 1988
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TIPIANDO: continuacién

268 POKE SREEX+28MEY,8:EY=EY-1:EH-ENYE
S%{GD{YES) :IF EX=15 OR EX=6 OR EV=1 TH

EN EM=8:SOUND 3,08,0,0:60T0 68

278 IF EK=1@ AND EY=Y THEN 1158

2808 POKE SREER+2OHEY,139:6070 68

298 R=PEEK{SR#10%(20%(MY+1))):IF R3O

aND RC)139 OR WY=12 THEM BS(BO,BOI=" “
1GOSUB 318:G0TO 179

300 POKE SR18+20%HY,0:HY-WY+1:POKE SR

+10+20%HY, 170:60T0 178

310 paTa B,3.0,5.0.08

320 RESTORE 318:B5(5%4,5443=" "“:POKE 5

RELOEZOUMY,0: M=0:B0=5+4:BE=0: M=8:50UND
9,20,0,14:50UMD 1,255,18,15

130 SC=5C+58%(R=3 OR R=6)+20%(R-1 OR R
-5)45%{R=119 OR R=128 OR R=1Z1)HiS¥(R=
4)

148 POSITION 5,17:7 86;“PUNTO-";SC:IF
R=237 THEN SH=1:G0T0 1158

350 IF LI-1 THEW SETCOLOR 4,1,14

368 IF BE=2Z THEW SOUND @,8,0,8:50UND 1
,8,8,8

378 BE=(BE+1):READ ES:BS(BO,BOI=ES:IF
BE{)S THEW RETURM

380 BS{BO,BOYI=" “:IF LI=1 THEN SETCOLO
R 4,8,8

199 BE=0:SOUND 8,8,8,0:50UND 1,8,8,8:6
0TD 176

408 IF Ma(>9 THEW 158

418 IF ¥{i12 THEM POKE SR¥1@+Z0%Y,8

428 SOUND 3,8,0,0:PO-PO+1:50UND 2Z,94P0
,64,15

438 Y=Y+L:Y=Y-(Y)12) :POKE SRELOH20¥Y,1
72-6D

440 5-5+GD:IF HIT=0 THEM L=L+1:IF L=28
THEN SOUND 2,8,0,8:60T0 1358

458 IF S/6=INT(5/6) THEM LN-LX-GD:FOR
I=6 T0 3:POKE 53248%I,LK+{24%I) :NEKT I
468 IF S)1 AND S+ICLENIBS) THEN 4%@
4708 IF WIT=1 THEW 1218

400 IF HIT=6 THEN 1158

498 POSITION 6,12:7 #6;BS(5,5+3):IF Y=
12 AND WIT=0 THEN R=PEEK(SREi8+28%12):
IF R{}® THEM 1158

500 IF HIT=1 THEW IF Y=1Z THEW 1210
518 GOTO 4i@

520 MA=MA-1:BS(543,545)="  "POKE 3R*

18420%42,8:Y=11:50UND 1,68,18,15:FO0R T
=i TD ZO:MEKT T:S0UND 1,68,18,1%

538 POSITION 5,2117 H6;"SALVARD-";4-HA
540 FOR T=1 TO 38:MEXT T:SOUND 1,0,8,08
16OTD 178 :

558 DaTa &,96,152,84,52,24,255,153,255

,24,8,255,165,255,165,255,165,131

s6@ DATA 32,0,0,8,0,254,199,238,236,40
9,9,0,0,8,0,0,85,255,48,0,240,144,248,
144,255,153,249

578 DATA 88,129,66,36,24,24,36,66,129,
446,88,160,72,74,60,16,16,16

588 DATA 56,8,8,0,0,24,24,24,24,64,0,0
,0,0,8,0,24,24,72,24,126,255,153,24,24
,24,24,80,24,60,60,24,24,24,24,24

598 DATA 448,8,8,22,25,78,116,84,68,45
6,2,15,73,167,211,114,34,34,464,255,9,
8,8,0,8,0,0

680 DATA 320,0,0,8,24,84,56,16,48

6i@ DATA 336,8,8,16,12,16,08,0,8,344,12
8,192,248,228,255,56,112,0,360,1,3,31,
19,255,28,14,8

628 DaTh 96,255,255,255,255,255,255,25
5,255

538 DATH 408,8,8,255,179,178,170,178,17
8

540 DATA -1

650 POKE 166,PEEN{106)-6:GRAPHICS 17:5
TART=PEEK (1863 %256:POKE 752,1!RESTORE

558

60 READ H:IF H=-1 THEN 688

578 FOR Y=0 TO 7:READ Z:POKE R+Y+5TARY
,ZINERT Y:GOTO 668

688 POKE 106,PEEK(186)-6:5TART=PEEK(18
§3%256:RESTORE 718 :

698 READ H:IF ¥=—1 THEW POKE 756,PEEKL
186) +6: RETURN

780 FOR Y=8 TO 7:READ Z:POKE HtY+START
,ZtMEXT Y:GDTO 698

748 DATA 8,12,58,84,88,48,255,153,255,
24,8,255,165,255,165,255,165,131

728 DATA 32,0,8,8,8,254,190,238,230,48
8,0,8,8,8,0,0,170,255,40,0,240, 144,248
,144,255,153,249

738 DATh 88,8,8,231,24,24,231,0,0,448,
80,168,72,74,60,16,16,16

748 DATA 56,0,9,0,0,24,24,24,24,64,0,0
,8,0,8,0,24,24,72,24,126,255,153, 24,24
,24,24,80,24,60,60,24,24,24,24,24

758 DATH 448,8,8,22,25,75,116,84,68,45
6,2,15,73,167,211,114,34,34,464,255,0,
8,8,0,0,0,8

768 DATA 126,0,8,8,24,16,56,84,48

778 DATA 336,0,8,0,28,0,0,0,0,344,128,
192,248,228,255,56,112,0,368,1,3,31,39
,255,28,14,9

788 DATA 96,255, 255,255,255, 255,255,125
5,255

798 DATh 48,8,0,255,170,178,178,178,17
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TIPIANDO: continuacion

[}

8ee baTn -1

810 BS="[iENS! k! wwwxsy 0] yywxxwyld
M owy yxy xy§ whi S ! 555 xw [} xxny
wyxxwxwwdss 1 5 ixw yw M {EENEE"

820 IF MW<Z THEN 848

wrSSES5wx[}e 555155 55155555555 waxs 55

& i 55555 51509% xwusSSHES "

#48 GD=1i:POKE 82,0:B0=10:EM=0

850 FOR T=1i TO 12:POSITION @,7:7 #6;"H

P :POSITION 16,7:2 #6; T MEXT

T:POSITION ©,1:?7 #5; ' TN

[1}

868 POSITION ©,1:7 u6;" GGG

-

878 M=ME1:GDSUE 940:HI-18-W:IF HICL TH

EN HI=1

868 MA=4:POSITION 5,HI:? H6;" *“:1POSITI

ON i6,HI:? #6;" *

896 POSITION 5,21:7 B6;"RESCUED-";4-MA

909 FOR I=0 TD J:POKE S3I248+I,35+({I%z4

J:MERT I

948 POSITION 5,17:7 #0;""PUMYO-";5C;".

UPOSITION 5,19:7 86; NIVEL-";M;"

WiLK=935

928 IF LI=6 THEN SETCOLOR ©8,8,10:5ETCO

LOR 1,12,6:5ETCOLOR 3,7,6:5ETCOLOR 2,3
,6:RETURN

238 RETLRW

946 DATA 0,6,7,7,15,31,31,31,127,355,2

55,8,0,128,200,252,252,252,255, 255,255
,255,8,2,7,15,31,63,127,255,255,255

958 DATA 255,0,0,126,192,224,7224,224,2

25,243,255,255

368 DATA ©,9,08,0,0,0,9;0,6,08,0,30,16,1

6,56,56,124 ,124,124,124,124,124

9786 DATA 3I9,16,16,56,56,124,124,124,12

4,124,124,0,0,9,0,0,0,0,8,9,0,0

980 IF W/Z2-INT(W/2Z) THEN RESTORE 968:L

I=1:5ETCOLOR O,8,8:5ETCOLOR 1,0,08:5ETC

OLDR 2,3,6:SETCOLOR 3,6,8:5ETCOLOR 4,8
B:60T0 1668

998 RESTORE 940:LI=0:5ETCOLOR 4,8,12

1880 FOR H=8 TD I:READ C:POKE 784+H,C

1010 FOR I=START+51Z+PY+{i28%H) TO 5TaA

RYESZ14PY+ {1 78%H) :READ Z:POKE X,Z:NEXT
I:NEXT H

1228 RETURN

1838 K=95:PY=58

1840 A-PEEK{186)-4:POKE 186,A:POKE 542

73;0:START=256%#A: POKE 559,46:POKE 5327
7:3

830 BS="HHERISS wywnl}55555 S550I0RGES

1858 FOR I=START+51i2 TO START+1024:POV

E I,B:NEXT I

19680 FOR H=8 TO J:POKE SIZ4B+H,Kt(li%24
3;POKE 53256+H,3

1678 WEWT H

1880 POKE 623,4:RETURN

1898 DPLIST=PEEK(560) +PEEK (561)%#256:P0K

E DLIST+i7,134:RESTORE L100:FOR I=1536

T 1562

1108 DATA 72,169,6,141,10,212,141,26,2

98,169,14,141,22,208,169,224,141,9,212

,173,122,210,141,24,288,104,64

1118 READ M:POKE I,M:MERT I:POKE 512,80

1120 POKE DLIST+28,7:POSITION 1,23:7 #

(A COMBATIENDD o

1139 POKE 513,6:POKE 54286,192: SR=PEEK

(88) +256%PEEK (89)

1148 RETURN

1i5@ GOTO 1138

11680 POKE SRTERF2O%EY,®

1170 POXE SRE10+20%Y,0

1186 POSITION 9,0:2 #6; (LI :60T0 1356

1198 SH=SH-1:POSITION 9%SH,8:2 #6;"

1200 PO=0:HIT=1:GOTO 4i@

1210 HIT=8

1220 DLA=DLIST+4:PL5=DLIST+S: NUML=PEEK

(DL 4} : KUKH=PEEK (DL5) : PO=-28

1238 POSITION 18,Y:? #6;* *“:IF EM=1 TH

EN POSITION EX,EY:7 ¥6;4 ©

1249 FOR T=1 TO IZ2:CO=INTIRNDC1I¥i6)+1

:SETCOLOR 4,C0,2

1258 F=F+1:IF F)4 THEN F=1

1268 PO=(F=1)-(F=2)-(F=3) +(F=4)

1278 WUML=NUML+PO:POKE DL4,NUML:POKE D

LS, MM

1288 SOUND @,200,4,15:50UND 1,255,4,15

1SOUND 2,225,4,15:50UND 3,150,4,15:NEX

T T:FOR T=8 TO I:50UMD T,0,8,8:NEKT T

1296 EM=0:FU=588:Y=5

1300 5=5445{1)-((5#93)LEN(BS))

1318 IF LI=0® THEW SETCOLOR 4,8,10

1320 IF LI=1 THEN SETCOLOR 4,0,0

1330 IF SH=9 THEM 1160

1340 GOTO 170

1358 GOSUB 1360:5C=0:M=0:5=1:60T0 58

1368 IF SH{>® THEN POP :GOTO 58

1378 POSITION 3,23:?7 #6;"COMBATIENDO
:IF SCIHI THEM HI=SC

1388 POKE 77,254:IF STRIG(8)=1 THEN PO

SITION 5,15:7 86;"FIN JUEGD *:GOTO 13

T}

1398 SH=3:POKE 77,9

1480 RETURN =

OCTUBRE 1988
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Esta poderosa versién de BASIC ya estd disponi-
ble en kioskos para los lectoresde MUNDOATA RI.
En este nimero continuamos desarrollando una
sintesis de sus comandos, para que ustedes puedan -

. adentrarse en sus caracteristicas de operacion.

M

18 REM PROGRAMA 5 TURBOBASIC XL
20 I-1

30 WHILE I{4

48 PRINT I

58 I-IH1

60 WEND

18 REM PROGRAMA 6 TURBOBASIC NL
28 I-8

38 b0 -

48 =1+l

58 PRINT I

‘68 LOOP

18 REM PROGRAMA 7 TURBOBASIC HL

28 REPEAT
38 I-I+1
48 PRINT I

58 UNTIL I=28

18 REM PROGRAMA 8 TURBOBASIC HL
28 FOR I-1 TO 5

I8 PRINT "MINDDATARI"

48 HERT I

DEL desde, hasta

Borra las |ineas mencionadas en los parame-
tros desdey hasta, ambos inclusive.

RENUM vie, nue, incr

Renumera las lineas desde vie. Las nuevas Ii-
neas empiezan en nue y se incrementan por incr.

DUMP
DUMP filespec

Esta orden lista las variables y sus respectivos
valores que se utilizan en un programa (o gque se
encuentran en la memoria). DUMP "“P:” pasa esta
lista a la impresora.

Un ejemplo:
A=100" . Variable numérica
B=(10,1 Arreglo, DIMB(9) 6 DIMB(9, 0)
C (0,0 Arreglo no dimensionado

MUNDOATARI
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| BASIC

D (10,10 DIM D (9, 9)

E$ 10,20 String, LEN =10, DIM E$ (20)
F$0,0 String no dimensionado
G$0,10 DIM G$ (10), LEN(GS) =

H PROC 100 PROC Hen la linea 100
| 4120 Marca | en la linea 120.

Jor

Marca o PROC no definidos
TRACE
TRACE +

Conecta el TRACE. Esto quiere decir gue el
namero de cada |inea ejecutada es sefialada entre
paréntesis cuadrados [ ]

TRACE —

Desconecta el TRACE. El TRACE también es
desconectado al aparecer un error.

*B
* B +

Después de esta orden la pulsacién de la te-
cla BREAK sera tratada como cualquier otro error.

Una interrupcion del programa puede ser evutada
meniante la orden TRAP.

'l-B_

Desconecta la funcion anterior. Después de
RUN se ejecuta automaticamente * B —

NUEVAS ORDENES

(NOTA: *equivalea...en ATARI BASIC)

" DPOKE adr, word

POKE de doble byte < POKE adr, word
— 266 * INT (word/256): POKE adr + 1, INT
{word/256).

MOVE source, dest, count

Transferencia de bloques # FOR | =0 TO
COUNT — 1: POKE dest + 1, PEEK (source + 1):
NEXT |

Por ejemplo, con el comando MOVE 57344,
NEWCHARSET, 1024 se puede copiar el set de
caracteres.

— MOVE source, dest, count
Transferencia de blogues. Ofrece la posibili-

dad de mover una seccion de la memoria a una

direcciébn mds alta, sin gue los datos salgan dafia-
dos cuando se sobrepasen (cuando source + count
> dest).

< FOR | = COUNT — 1 TO O STEP — 1:
POKE dest +1): NEXT I.

‘OCTUBRE 1988

MOVE también sirve para llenar un registro
de la memoria: POKE DPEEK (88), 128: MOVE
DPEEK (88) + 1,959,

BPUT 3 n, adr. len

Escribe un blogue.
<+ FOR | =0 TO len — 1. PUT # n, PEEK
(adr +1); NEXT I,

BGET 4#n, adr, len

Lee un bloque
< FOR | =0 TO len —1: GET #n, A: POKE
adr +1, A: NEXT .

Con estas ordenes es posible tener acceso a da-
tos almacenados en disco a una velocidad maxima:

OPEN # 1, 8, 0, "D:DIBUJO.PICY: BPUT # 1,
DPEEK (88), 7680: CLOSE #1
OPEN 4 1, 4, 0, "D:DIBUJO'PIC": BGET %1,

DPEEK (88), 7680: CLOSE #1

Para almacenar o cargar dibujos de un modo
grafico 8 (o bien 9, 10, 11, 15) en disco, NOTA:
el nlimero 7680 varia seglin el modo gréfico con
gue se esté trabajando.

9o PUT

Con esta orden se pueden almacenar datos (en
disco) de una manera mas comprimida y rapida.

oo GET

Para cargar los datos que previamente hayan
sido almacenados con ©/o PUT.

FILLTOx, vy
Es la forma mas corta de POSITION x, y:
X110 18,#6,0, 0,5
CLS
CLS#6
Borra la pantalla grafica.

PUT n

© 7 CHR$(n). Ejemplo PUT 253 = 7 CHR$
(253)

GET key

> OPEN#7,4,0,
CLOSE #7.

"K' GET#7, key:

DIM

Al dimensionar una variable o un string, su
contenido es borrado automaticamente: ’
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BASIC: continuacién

DIM A(100) < DIM A(100): FOR | =0
TO 100: A(l) =0: NEXT .

INPUT “texto”, var, var
INPUT “texto”; var, var

Este INPUT es ahora muy parecido al utiliza-
do en el MICROSOFT BASIC vy ahorra muchos
PRINT. Con el INPUT “ " Ase consigue un IN-
PUT sin el a veces molesto signo ?.

TEXT x, y, sexp
TEXT x, vy, exp _
Escribe texto en un modo grafico. Las coorde-
nadas x, y se cuentan en pixels.
Ejemplo: GRAPHICS 8: TEXT 50,90, “TUR-
BO BASIC': TEXT 70,95, 1000.

Con esta orden no es posible el scrolling.

CIRCLE x0, yO, r
Dibuja un circulo cuyo centro-es x0, y0 con el

radio r.” Si son metidos dos radios diferentes esto
dard origen a una elipse.

PAINT x, ¥

Rellena una figura cerrada con el color elegido
mediante COLOR.

PAUSE n

Retrasa la ejecucion de la siguiente orden du-
rante n/50 segundos. En ATARI BASIC se suele
utilizar A =1 " 1, pero en TURBO-BASIC esto
resultarfa muy de prisa. En lugar de ello se puede
utilizar por ejemplo: PAUSE 9.

DSOUND voice, freq, dis, vol

Parecido al SOUND normal..El ATARI puede
comprimir dos voces en una sola. La frecuencia es
entonces de 16 bits (0..655356) en vez de 8 bits
(0..255). La frecuencia resultante es entonces de:

1789790/ (2 * freq + 14) en vez de 63921/(2 *
freq + 2). (calculos en Hz).

SOUND
DSOUND

Abreviacion para: FOR | = 0 TO 3: SOUND
1,0,0,0: NEXT I :

CLOSE
Abreviacion para: FOR | =1 TO 7: CLOSE
#1: NEXT |

El préximo ndmero continuard esta columna con
descripeién de funciones y comandos para la Unidad de
Disco. Nuevos ejemplos ayudardn en la mejor aplicacién
de este poderoso lenguaje.
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(secreto del)
ATARI WRITER

Hemos recibido una colaboracién del sefior
Nolberto Arriagada, actual jefe del Departamento
de Computacién e Informdtica del Liceo Munici-
pal “Luisa Ravanal Palma" de la llustre Municipa-
lidad de Chile Chico, conjuntamente con el profe-
sor de Castellano don Raul Machuea L.

Estos profesionales normalmente estdn emi-
tiendo informes, tests, cuestionarios, pruebas, etc.
y han logrado la siguiente experiencia:

1. Con el Superexaminador se carga un tema

cualquiera desde el casete y se graba en un
disco que tiene lo§ archivos del DOS. sabiendo que
el programa agrega la extension ALT. Acto seguido
se apaga el computador dejando encendida la uni-
dad de disco.

2 Se inserta el cartridge ATARI Writer (o la ver-

sion Plus en disco). Se enciende el computa-
dor. Al aparecer el menu se elige la letra N y pre-
sionando simultdneamente las teclas OPTION L
se carga el archivo antes mencionado. Al aparecer
en pantalla el texto presionamos SELECT T simul-
tdneamente y a partir de entonces se tienen todas
las bondades del ATARI Writer (eliminar, mover,
caracteres internacionales, etc.)

Las conclusiones sobre este secreto revelado
las dejamos a juicio de los lectores.

MUNDOATAR! agradece la colaboracion
enviada y deja abierta la columna para otros
lectores que deseen participar en este enriguece-
dor intercambio de posibilidades del ATARI.

MUNDOATARI




PROGBRAMAS

t

Utilitarios para el Drive

 DOS 4.0

Esta versién del Sistema Operativo permite
una mayor cantidad de opciones de trabajo, como
son las siguientes:

: Copiar sectores

: Chequear sectores

: Convertidor hexadecimal a decimal

: Verificar velocidad de diskettera

: Eliminar comprobacion para acelerar veloci-
dad de copia.

—“apT

Este Sistema Operativo esta disponible en el
Catdlogo y deberia encontrarse en su biblioteca
personal de programas.

0S

SMART D

— - - e
(CY1984 John C©
distributed by an S &

Este es otro Sistema Operativo que permite
trabajar con la XF-551 para formatear los diskettes
en la opcidon doble lado/doble densidad, y asf

OCTUBRE 1988

aprovechar los 360 Kb de almacenamiento de la
nueva diskettera.

A diferencia del Sparta DOS, es una version
muy similar a los tradicionales del ATARI (DOS
2.5), pues presenta un mend con alternativas de
tareas.

TURBO BASIC XL

El nuevo lenguaje BASIC estructurado estd
siendo comentado en detalle en una columna de
continuidad a partir de MUNDOATARI No.16.

La versién en diskette forma parte de una
promocion de venta en kioskos, a un precio reba-
jado de $ 400.

Resérvelo en su kiosko habitual.

BASIC X

L wersion 1.9% (c} 1983, D55

Esta nueva version de BASIC de la OSS Sys-
tem es una novedad de MUNDOATARI para sus
lectores dvidos de nuevos programas.
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PROGRAMAS: continuacion

COMPILADOR
TURBO BASIC

Iwischen

Prograe 2

Contral : Ruckkehr

Control B = Reboot

Una de las ventajas del TURBO BASIC es la
posibilidad de compilar directamente en maguina
mediante un utilitario adicional disponible en
nuestro local.

INTERLISP 65

ANTIC PRESENTS

TSRS e TN S0 T BRI
IHTEQLISP/BSK

1987

I GHTY S

L OADING LISH PLEASE MALT

Este nuevo lenguaje de programacion permite
introducirse con el ATARI en el nuevo campo de
la inteligencia artificial.

MUNDOATARI, siempre lider en cuanto a
novedades, lo pone a su alcance a través de su
Catdlogo.

La documentacion del programa se encuentra
incluida en el lado B, en idioma ingtés.
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ANTIC

SEDOFTMBEERE

DOCUMENTRETIOMN

IRTERLISB/ES Uer Z2.5
by Sperial Softeare EySteENS

Bress 3 ¥for Screen, 35 ¥Br Printer

ATARI PILOT

Este lenguaje educacional también se encuen-
tra disponible en el Catdlogo, como forma de faci-
litar su adquisicion para completar su biblioteca

- TEEOHD
DEL PIRATA

FROM GARDMER COMPUTING JULY 84

THE PIRATES
TREASURE CHESTY

CHOOSE INSTRUCTIONS OR HEMNU

1) BEup
2> INSTRUCTIONS

El titulo indica su uso. Usted debe contar con
él ensu biblioteca.

MUNDOATARI



XF-3971

MUNDOATARI proporciona a los
usuarios de casete este periférico
a precio de costo. Ver Catélogo.

En este nimero se continta con el manejo y cono-
cimiento de fa XF-551 En este ndmero veremos
los comandos para poner a punto la fecha y hora
de operacion de su computador.

S SeSEESSS S =1

TIME y DATE

Estos comandos son de gran utilidad para re-

conocer o diferenciar archivos similares en nombre .

El Sparta DOS graba en el directorio la fecha
y tiempo real del archivo. Si usted tiene como
forma de trabajo el actualizar la fecha y tiempo
al inicializar el Sparta todos sus archivos serdn
inicializados de acuerdo a ello.

Al inicializar el Sparta y digitar: DOS aparece
la imagen que indica la foto:

OCTUBRE 1988

Digite la_instruccion TIME, como indica la
siguiente pantalla:

Presione RETURN, despues de lo-cual apa-
rece la siguiente pantalla:

Sparta
grdah




EQUIPO: continuacién

Ingrese el tiempa actual utilizando el formato: - Ingrese la nueva fecha con el formato:
HORA: MINUTO: SEGUNDO y AM o PM seglin MES - DIA - ANO
corresponda

De esta manera usted actualiza el reloj interno Para comprobar que la fecha fue actualizada
a los nuevos valores ingresados. correctamente digite nuevamente el comando
Para comprobar la accién realizada |lame nue- DATE y vera la siguiente imagen:

vamente a la funcién TIME y observara que hay
una variacion con respecto a la anterior. Ver foto
con nuestro ejemplo:

Amigo lector, nos interesa saber especial-
mente suU opinién acerca de esta columna, Ella es
muy importante para poder orientar su conti-
nuidad yv.enfogue en el tiempo.

Para actualizar la fecha digite: RETURN vy Escr (banos a casilla 468-11, Santiago.
presione la tecla RETURN. Ver foto:

MUNDOATARI
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ATARI en las regiones

En los casi 5 afios que han transcurrido desde su
creacion, mds de 1.000 alumnos de los diferentes
colegios municipalizados de la comuna de.lquigue
han ingresado al fascinante mundo de la informd-
tica a través del Laboratorio de Computacién del

Centro Comunal Extraescolar.
s e s s S S e S S U s D |

Los estudiantes de Ensefianza Media y Basica
reciben allf la instruccién de un programa conce-

OCTUBRE 1988

bido “no para transformarse en programadores,
sino para vincularse con un mundo cada vez mas
computarizado”’, seglin explica la profesora Gla-
dys Cisterna, encargada de la unidad.

El laboratorio estd implementado con 12 com-
putadores ATARI 800 XL, 2 impresoras 1025,
2 caseteras y 2 disketeras, elementos suficientes
para entregarles a los estudiantes las bases de!
lenguaje BASIC e incentivarles el sentido de crea-
tividad.
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EDUCACION: continuacién

ANO PROVECHOSO

La profesora entiende que la experiencia ha
sido. muy positiva y ha permitido a la comuna
nortina quedar a la altura de las grandes ciudades
de| pafs, donde se iniciaron con anterioridad pro-
gramas similares. :

— La idea nuestra es trabajar con grupos de
nifios en los sistemas de extraescolaridad, para lo
cual los objetivos de nuestro trabajo es propor-
cionar al alumno un canal adecuado para el UsO
racional y positivo del tiempo libre— explica.

Con esa idea, el Laboratorio de Computacion
inicié sus actidades con 30 alumnos de Ensefianza
Media, gue a poco andar ya estaban capacitados
para el uso elemental del computador.

Gracias a esa experiencia y a 2 afios de labor,
los estudiantes iquiguefios parficiparon en un
encuentro interregional cientffico, donde mos-
traron ‘una experiencia nueva para la zona el
afio 1986. Al afio siguiente tomarpn parte en la
Feria del Mundo Joven, etapa comunal, a partir
de la cual se sentd el precedente de |la computa-

cibn, como elemento necesario para la instruc-
cién escolar v la capacitacién profesional o labo-
ral del futuro.

— Los frutos del trabajo se manifiestan cuan-
do se ve que jovenes que estuvieron aqul hace
3 6 4 afios aprendiendo los primeros pasos, Ya
estan estudiando alguna carrera relacionada con
el 4rea— cuenta la maestra.

El Laboratorio Computacional cuenta con
el apoyo de los recursos suministrados por MUN-
DOATARI: Prueba de Aptitud Académica, Bases
de Datos, Planillas Electrénicas y en general todo
aquello que estd dirigido a las materias curricu-
lares.

De este modo, en casi 5 afios de experiencia,
la Coordinacién Comunal Extraescolar, organismo
de la Corporacién Municipal de Desarrollo Social
de Iquique ha impulsado un sistema que parte del
aprovechamiento racional y positivo del tiempo
libre del escolar, para llegar a la formacion de
elementos sociales debidamente capacitados para
adentrarse en un mundo que exige cada vez mas
de sus profesionales una cultura computacional.

Instituto de Sistemas

MUN

OATARI

Presentamos los primeros 30 médulos que se ofrecen para atender
en forma personalizada sus necesidades en el manejo de su ATARI
/

A modo ilustrativo se presenta a continuacion
el contenido de 2 cursos de 8 bits:

Manejo bésico para principiantes
(8 bit-001) -

Contenidos:

1. Descripcion del hardware.

2. Inicializacion de su configuracion.
3. Manipulacién del teclado.

4, Manipulacién del Self-test.

5. Medios magnéticos.

6. Inicializacion de diskette.

7. Duplicacién de software en diskette.
8. Inicializacién de casete. :
g, Duplicacién de software en casete.
10, “Inicializacién de lenguaje BASIC.
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El detalle de los cursos ofrecidos por el 1qsti-
tuto de Sistemas figura en la préxima pagina.

Programa gréfico SYNGRAPH
(8 bit-015)

Contenidos:

1. Descripcion del software.

2. Inicializacién de software y diskette de datos.
3. Uso de teclas especiales.

4. Ingreso de datos.

5. Tipos de graficos.

6. Creacién de un grafico.

7. Manipulacién de pardmetros para graficos.
8. Almacenamiento de un grafico.

9. Editar un gréfico.

10. Imprimir un grafico.

MUNDOATARI
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EDUCACION: continuacion

NOMINA DE CURSOS PARA EL ATARI DE 3 BITS

Cbadigo Nombre del curso Nivel No, horas
8 bit-001 Manejo basico principiante 3
8 bit-002 Sistema Operativo DOS 2.5 3
8 bit-003  Procesador de Texto ATARI Writer inicial 3
8 bit-004  Procesador de Texto ATARI Writer avanzado 2
8 bit-005 Planilla de Célculo SYNCALC inicial 3
8 bit-:006  Planilla de Célculo SYNCALC avanzado 2
8 bit-007 Base de Datos SYNFILE inicial 3
8 bit-008  Base de Datos SYNFILE avanzado 2
8bit-009  Lenguaje BASIC modulo A 3
8 bit-010 Lenguaje BASIC mbdulo B 3
8 bit-011 Lenguaje BASIC modulo C 3
8 bit-012 LLenguaje BASIC modulo D 3
8 bit-013 Lenguaje BASIC, Manejorarchivo inicial 3
8 bit-014 Lenguaje BASIC, Manejo archivo avanzado 3
8 bit-015 Programa Grafico SYNGRAPH 3

R . e, T

NOMINA DE CURSOS PARA EL ATARI ST (16 BITS)

" Cédigo Nombre del curso Nivel No. horas
16 bit-001 Manejo basico principiante 4
16 bit-002  Trucos iniciales 2
16 bit-003  Procesador Texto PIRST WORD inicial 4
16 bit-004 Procesador Texto FIRST WORD avanzado 4
16 bit-005 Hoja de Célculo VIP GEM modulo VG1 4
16 bit-006 Hoja de Calculo VIP GEM moédulo VG2 4
16 bit-007 " Hoja de Calculo VIP GEM modulo VG3 4
16 bit-008 Hoja de Calculo VIP GEM mbédulo VG4 4
16 bit-009 Hoja de Caleulo VIP GEM modulo VG5H 4
16 bit-010  Base de Datos DBMAN maodulo DBM1 4
16 bit-011  Base de Datos DBMAN maodulo DBM2 4
16 bit-012  Programa Gréfico PRINTMASTER 4
16 bit-013  Programa Arquitectura EASY-DRAW mdédulo ED1 4
16 bit-014  Programa Arguitectura EASY-DRAW maodulo ED2 4
16 bit-0156 . Programa de Pintura DEGAS ELITE 4
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33




ZOFRI

Otros niveles de programacion.

[==—== "]
MUNDOATARI, en su viaje por las regiones del
pal’s, mostrard a sus lectores detalles de empresas
que utilizan el recurso de la computacion para
optimizar su funcionamiento.

Estos articulos orientardn a nuestros amigos
sobre las posibilidades reales de la programacion
en computadores para el Chile del mafiana. El
ATARI es un computador que permite explorar
ese mundo y preparar<e para manejar otros equi-
pos de mayor envergadura posteriormente.

e e e S s S ]

ZOFRI es un drea comercial e industrial den-
tro de la ciudad de lguigue gue goza de extrate-
rritorialidad para efectos de aduana, o sea, es
como si estuviera ubjcado en el extranjero.

34

ZONA FRANCA
1QUIQUE

En su interior encontramos:

—  Almacenes publicos

—  Almacenes particulares

— Industrias

—  Areas de modulos de comercializacion
—  Areas de administracion de ZOFRI

—  Servicios

La informacién que se mueve en esta area estd

definida como mercaderias de comercializacion o

produccion en ZOFRI (industrial).

E| volumen de diferentes items asciende a la
suma 250.000 vy estdn especificadas por sus des-
cripciones v caracteristicas de comercializacién.

Imaginemos el manejo de este enorme volu-
men de informacién sin la ayuda de la computa-

MUNDOATARI
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CRONICA

cion, El problema creado con el atraso v nimero
de empleados involucrados limitaria la comercia-
lizacidn expedita de las mercaderias.

Para ‘ese manejo se requiere de un programa
especifico, conocido como Banco de Datos.

Cada mercaderia corresponde a un registro o
su equivalente tarjeta de inventario en un kardex
para un sistema manual,

El equipo o hardware, es wtal para manipu-
lar esta informacion, El requerimiento fundamen-
tal es una memoria adecuada con el volumen de
informacién. procesada. Para el caso de ZOFRI el
equipo en cuestion es un WANG US 65, con 4
megabytes de memoria principal y estd conectado
con 38 terminales.

La ZOFRI es una herramienta de comercio
exterior que permite agilizar las operaciones de
importacion de productos extranjeros al pafs, gue
es mds dgil gracias a la ayuda de sistemas y equi-
pos computacionales en la regulacién y control
del flujo de mercader(as.

Con este gran banco de datos las tareas a
realizar se orientan a controlar vy verificar la au-
tenticidad de la informacién de traspaso de pro-
ductos por las distintas dreas de ZOFRI:

— Ingreso al recinto de ZOFR|
— Salida a otras zonas:

- a mbdulos i

- a Primera Region

- aotros pafses
- al resto del pafs.

Este sistema fue elaborado por el equipo de
programacion de ZOFRI y logra mayor eficiencia
con el control y servicio de informacion actuali-
zada a sus usuarios,

Las posibilidades futuras contemplan modifi-
caciones para disminuir la burocracia y transfor-
marla en un ejemplo de manipulacion de datos.

Adicionalmente cuenta con otros sistemas:

— Contabilidad y facturacion
— Control de activos :
— - Bienestar

—  Encuestas ocupacionales

—  Control de correspondencia.

Mencién especial corresponde ‘al correo elec-
trénico, que conecta informacion entre los dife-
rentes departamentos para:

—  Enviar mensajes

—  Verificar su lectura

— Archivarlos ordenadamente
— Calendario de compromisos
— Programar reuniones.

La conclusién de nuestra nota es que la.com-
putacién es una herramienta impresecindible para
el impulso de empresas como el caso de ZOFRI
en la Primera Region.

LA R

RESULTADO SORTEO
' VIDEO ATARI

Una noticia que todos esperaban:
— Tal como se habia anunciado se
procedié a efectuar el primer sortec
de un equipo de VIDEQ ATARI,
ante publico asistente en nuestro lo-
cal, uno de los cuales, Dennis Kangme
Jaksic del Liceo Luis Campino, pro-
cedié a extraer el volante ganador de
nuestro buzén.

Resulté premiado nuestro lector:

Carlos Ramirez Olea, domiciliado en
Castillo Urizar 3061, Depto. 31, de

TG eres un as de la fuerza aérea
piloteando un F-14 Thunder Cat.
Eres la perfecta combinacién hombre-
‘méquina, y deberds demostrarlo en
esta misién en la que estards solo con-
tra cientos de enemigos.

Misién: AFTER BURNER

El enemigo ha desarrollado una
estrategia - que le permitird conquis-
tar el mundo libre y lo ha escondido
en diferentes lugares de su pais.

Inteligencia naval ha descubierto

la ubicacién pero necesita de esos
planos para atacar.

Tu tarea consiste en encontrar
los planos, pdara lo que cuentas con
misiles aire-aire y un- cafifin Vulcan
de 20 mm. Debes completar 18
etapas de combate aéreo, descender
en los lugares asignados y finalmente
volver al portaaviones, intacto.

La grafica del juego es destacable,
tanto por la animacién como por la

dindmica. No dejes de adquirirlo.

Santiago.

Se ruega a nuestro feliz ganador
ponerse en contacto con nuesto lo-
cal para hacer entrega del premio.

Felicitaciones.

OCTUBRE 1988
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El UH-1X es un nuevo heli-
coptero experimental de alto
rendimiento y utiliza lo mds nue-
vo. en sistemas de control elec-
trénico y sofisticacion.
#

Su estructura estd basada en
las series de los helicopteros
Bell y estd construido con un
material de fibra de cartén vy
moldeado para tener caracteris-
ticas aeorodindmicas optimas y
pOCO pPeso. '

El sistema defensivo incluye
cohetes que pueden ser armados
en grupos de 4 y. disparados a
intervalos de 1 segundo. A am-
bos lados del fuselaje estan mon-
tadas 2 ametralladoras que se
disparan una tras otra. La provi-
sion maxima es de 16 cohetes y
2.000 municiones para cada
ametralladora.
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El UH-IX tiene caracter(sti-

cas de alta velocidad v largo al-

cance, Utiles para el reconoci-
miento o el rescate. Su arma-
mento le proporciona una de-
fensa adecuada.

INSTRUMENTOS

FRE: Transmision de alcance
omnidireccional VHF de u-
na estacion o base local. Utili-
zada por el computador de na-
vegacion para establecer un rum-
bo a la estacion,
NAV: Punto del compds com-
putado desde la transmixion
VOR (1). El control VOR puede
utilizarse para copiar este rumbo
al modo automdtico (2) o seguir-
lo en forma manual.
RAD: El radar se activa entran-
do en el medo de combate

SUPER
HUEY

{control LAR). Esta lectura le
proporciona el alcance visual del
rastro del radar desde el heli-
coptero

- ARM: Aparecen los nimeros 1,

2, 3 6 4 para indicar gue co-
hetes se encuentran en los tubos
de lanzamiento. Las luces indi-
can cuales estdn armados y listos
para disparar.

HDM: Con este control se pue-
de lanzar un dispositivo au-
todirigido, con un alcance de 20
millas. El rumbo para volver al
punto de lanzamiento se exhibe
y transmite aqur’.
RES: Exhibe el rumbo transmi-
tido por el dispositivo auto-
dirigido. Utilizado por el perso-
nal de tierra para ubicarse.
LUCES INDICADORAS: Los
sistemas de control automa-
ticos encenderan el indicador
apropiado en caso de existir al-

MUNDOATARI
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algtin desperfecto en cualquier 8 Medidor de combustible. dica dngulo completamente
sistema electrénico. 9. Medidor de presion de aceite bajo. '
FULL: Indicador de combusti- 10, Medidor de temperatura del 20. Medidor anti-torsion. Indica
ble. motor. nivel de compensacién por
OIL: Medidor de presion de a-  11. Medidor .de deslizamiento medio del rotor de cola.
ceite. de RPM del motor. La zona 21. Ubicacién automdtica del
"TMP: Medidor de temperatura verde indica nivel normal, curso, gue sequird mientras
del motor. 12. Indicador digital de RPM. no haya control manual.
13. Indicador digital de RPM 22. Medidor de deslizamiento
del rotor. del altimetro. :
14. Indicador de deslizamiento 23. Indicador digital del altime-
> DETALLE DE TABLERO de las RPM del rotor.. tro.
DE INSTRUMENTOS 15. Medidor de la presién del 24. Indicador digital del veloci-
miltiple. Indica la potencia metro.
_ . de salida del motor. El com- 25. Medidor de deslizamiento
é 1. Frecuencia radial. putador detiene el motor a del velocimetro.
2. Visor de direccion. - un nivel muy alto para evi- 26. Amperimetro (indicador del
3. Alcance (rastreo de radar). tar ruptura. generador).
4. Indicadores del estado de 16. Compds magnético, Se digi- 27. Temperatura del escape. La
hetes y luces de armamento. ta y corrige para marcar el lectura 6ptima es cuando se
5. Rumbo de frecuencia auto- norte real en 000. encuentra en el centro.
dirigido. 17. Horizonte artificial, 28. Temperatura de mezcla en
6. Rumbo'de frecuenciade res- 18. Pantalla del computador de el carburador. :
cate. a bordo- 29, Luces indicadoras de desper-
7. Luces indicadoras del estado  19. Medidor de la inclinacién fectos en la mayoria de los
de sistemas. del colectivo. El valor 0 in- instrumentos.

OCTUBRE 1988
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PROGRAMAS: continuacion

MANEJO

Una vez cargado el juego
aparecerds ante la cabina del he-
licoptero. Presiona la tecla ESC
vy luego digita el comando ASN.
Entonces puedes escoger una mi-
sién,

Presiona a continuacion la
tecla OPTION. Al digitar el co-

mando POW inicializas los siste-
mas de turbinas. Presiona luego
la tecla START vy podrds apre-
clar como aumentan las revolu-
ciones del motor.

Al estabilizarse éstas debes
aumentarlas a 3.300 moviendo
el joystick hacia la izquierda
manteniendo presionado el bo-

MOVIMIENTOS DEL JOYSTICK

AUMENTAR EMPUJE,

botén

libre “sy.
TIMON GIRO
IZQUIERDA

VIRAJE
IZQUIERDA
GIRO 90°

AUMENTAR
ACELERADOR

TIMON GIRO
IZQUIERDA

REDUCIR EMPUJE
ASCENCIONAL

boton
presionado

AUMENTAR EMPUJE
ASCENCIONAL

DELANTERO

TIMON GIRO
DERECHA

VIRAJE

REDUCIR
ACELERADOR

BN

TIMON GIRO
DERECHA

REDUCIR EMPUJE
DELANTERO

38

DERECHA
GIRO 90°

t6n hasta que llegue a ese nlme-
ro. =

Mediante la tecla SELECT
puedes activar el rotor de cola, €l
cual se regula automaticamente
a la velocidad del motor.

Cuando la velocidad sea su-
ficiente presiona el botén vy
mueve el joystick hacia atras.
De esta forma apreciards como
el helicbptero comienza a elevar-
se lentamente,

Una vez arriba puedes usar
los distintos comandos para ob-
tener los que necesites. Los co-
mandos son los siguientes:

B Teclas directas:

ESC: |nicializa los sisternas com -
putacionales.

START: Pone en marcha el mo-
tor

SELECT: Pone en marcha el ro-
tor.

® Digitar 3 letras:

ABT: Abortar mision.

ACS: Correccion de curso.

ASN: Seleccion de mision.

CLM: Informe climético.

DST: Célculo de distancia desde
el punto de despegue.

STK: Cuadricula de mapa te-

rrestre.
LAR: Carga de cohetes.
MAC: Activa ametralladoras.

POW: Potencia.

RAD: Activa radar.

TRK: Localizacién de objetivos
en el radar.

VSI: Lectura de velocidad verti-
cal.

XXX: Cancelar comando ante-
rior,

B  Misiones:

INS: Instruccion de vuelo. En-
trenamiento controlado por
el computador. Instruccio-
nes simples.

EXP: Exploraciéon.Vuelo de ins-
peccion sobre un territorio
inexplorado.

COM: Combate.

RSC: Rescate. La misién con-
siste en localizar personal
extraviado, transmitir rum-
bo y distancia. Si es posible
se puede intentar el rescate.
La capacidad maxima es 2.

MUNDOATARI
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PROGRAMAS: continuacion

MINER 2049°er

Este es un juego de habilidad en
el que diriges-a Mike, simpdtico per-
sonaje que se encuentra encerrado en
una mina con muehos laberintos.

En el transcurso del juego debes |4
‘descubrir el recorrido de cada etapa, E
pero estaras con el tiempo en contra.
En cada etapa encontrards unos seres
invasores que puedes atacar mientras
te sonrien. :

Para maniobrar necesitas usar el
joystick y para saltar utiliza el boton.

Mas
juegos...

BEACH HEAD I

Continuacion del aclamado juego

SPRONG

E.T. (El extraterrestre)

Elliot es la Gnica salvacion para Si tuviéramos que inventar un le-

E.T., que estd atrapado en la Tierra.

Ellos necesitan reunir una cierta
cantidad de objetos para construir
un equipo transmisor, con el que
E.T. podréd comunicarse con su
planeta.

Elliot debe entonces buscar las
piezas gue le pida su amigo extra-
terrestre y llevdrselas de a una cada
vez. Es importante esquivar la accion
de los investigadores de la NASA.

Mientras se mueve Elliot se pue-
de acelerar con el botén rojo. Con
el mismo botén se toma o deja una
pieza encontrada.

Este es un juego contra el tiempo.

OCTUBRE 1988

ma para este juego, el mds acertado
serfa: “‘salta por tu vida". En efecto,
el juego consiste en gue tu, montado
en un “jumper” (saltador), debes ir
esquivando los obstdculos que se
presentan. En caso contrario serds
simplemente destruido.
La evaluacidn final es buena.

de Datasoft, con mds accion y com-
bates cuerpo a cuerpo.

Tu misién es dirigir un grupo de
comandos que debe invadir una isla
y capturar al comandante de ésta.
Para ello debes introducir a todos los
soldados que puedas,.lanzdndolos en
helicéptero y luego guidndolos por
los obstdculos.

Luego debes destruir con una
ametralladora todos los objetivos que
encuentres. Por Gltimo guiardas un
helicoptero para entrar en la fortaleza
para destruir todo lo que encuentres
antes de enfrentarte con el coman-
dante en combate cuerpo a cuerpo,
lanzandose palos.

f
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PROGRAMAS: continuacion

JUMPJET

Sensacional juego de otras marcas,
ahora disponible para ATARI de 8
bits. ?

Pilotea tu fabuloso avién de com-
bate tactico Harrier en peligrosas mk
siones. Primero debes partir desde un
portaaviones, base de operaciones
{puedes efectuar despegue vertical si
lo deseas), y luego lanzarte hacia las
mas arriesgadas misiones.

Hay 5 niveles de dificultad.

40

XTAL

Apasionante juego espacial en el
gue debes combinar la destreza con
la estrategia. >

Tu misién es introducirte con tu
veloz nave espacial en galaxias ene-
migas, con el objetivo de juntar unos
poderosos cristales con los que po-

_dréds salvar la Tierra de una terrible

lluvia cosmica capaz de destruir la
flora del planeta.

PHARAOH’S PYRAMID

-Novedad en videojuegos. Se trata
de las aventuras de Achmed, un sim-
ple esclavo, durante el reino de los
faraones en Egipto, para libertar a
su amada. ;

Con la tecla Select eliges el ni-
vel de dificultad. Con Option selec-
cionas la categoria entre esclavo y
farén. Con el botén empieza la ac-
cion.

El juego consiste en realizar mo-
vimientos oblicuos para que Ach-
med descienda o suba de peldafio en
peldafio en la pirdmide para cambiar
el color segin la muestra, ademas
debe contrarrestar el efecto de una
serie de seres que deshacen su traba-
jo realizado.

BISMARK

En este juego te veras convertido
en el capitdn del famoso destructor
alemdn, durante la Segunda Guerra
Mundial.

Tu misién es dirigirte a la zona
del conflicto y participar activamente
en el combate. .

Entretenido juego gue combina .
la estrategia pura con algunas pan-
tallas de accidn.

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) EN LOTA 2442
B 2320557




- LO QUE USTED
ESPERABA
UNA UNIDAD
DE DISCO

| POR :75990

IVA INCLUIDO

De Regalo
Sistema Operativo
Sparta2 en Castellano
- Prog. Sparta 2
) *Manual Sparta 2
* Diskete de Juegos
Formatiados con 360 k

LA NUEVA
| XF-551 ATARI

MUND@ATARI
EN LOTA 2442 = 2320557
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