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Editorial

¥

anticipadamente para esta proxima Navidad con una estrategia
de informacién que estd contenida en nuestro Catalogo
de 24 paginas. Hay abundantes programas para todos los gustos y
necesidades de nuestros usuarios.

Presentamos ademds reales ofertas en equipos, que le permitiran
ampliar su configuracion para enfrentar mayores exigencias y posibilidades.
Mencibn especial merecen los precios ofrecidos para la diskettera XF-551,
impresora Panasonic y computador ATARI 130 XE.

: AMIGOS lectores, bien podemos decir que nos preparamos

Las suscripciones presentan una promocion especial consistente
en dos suscripciones por el precio de una. De este modo se puede regalar
todo un afio, o bien contar con la alternativa de obtener desde el nimero
1 hasta el 24 de MUNDOATARI.

Tenemos también otras novedades de interés.en esta edicion.

Este niimero estd dedicado ampliamente a la Unidad de Casete,
de modo que los usuarios de este periférico —tan fieles y abnegados—
encontraran abundante informacion en relacién a programas especificos.

Hacemos mencién especial para la productora de software ATARI,



PROGBAMAS

& ms TDK Elgctronics Cofp. -

- MUNDOATARI ha seleccionado los mejores programas
para la Unidad de Casete.
Para ello recurri6 a diversas fuentes (programadores experimentados y otros),
al ranking de ventas por Catélogo,
e informacién de revistas especializadas.
En esta oportunidad introduce 2 nuevas colecciones de programas en casete
para aumentar su biblioteca personal.
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PROGRAMAS: continuacion

JUEGOS $ 600

Nifios menores
— Pengo

— Frogger

— Pacman

— Alley Cat

— Shooting Arcade
— Donkey Kong

— Dig Dug

— Mouse Trap

— Jet Set Willy

— Electrician

Nifios entre 8 y 15 afios
— Montezuma

— Karate Champion
— 1942

— Zorro

— Ninja

— Arcanoid

— Kikstart

— Airwolf

— Superman

— Pitstop ||

— Quasimodo

Guerra

— Comando |l

— 1942

— Star Raider I

— Keenedy Approach

Naves

— Xevious

— Zaxxon
Stratos

Blue Max 2001
Buck Rogers
Star Raider ||

|

|

Aviacion

— F-15: Strike Eagle

— Fighter

Pilot

— Space Shuttle
— Solo Flight

— Air Wol

f.

— Choplifter

— Laser Hawk

— Forth Apocalypse
— Super Cobra

— Air Support

— Spit Fire 40

— River Raid

— Raid over Moscow

Automovilismo
— Great American Race

Pitstop

— Pole Position
— Rally Speedway

Deportes

The last V-8
Getaway

— Track & Fieldr

— Tennis
— One on

One

— Basketball
— Baseball
— Leader Board

— Futbol
— King of
— El Futb

UTILITARIOS

ATARI Writer
VISICALC
Microfiler

Olimpic Skier.

the Ring
olista

SAM (sintetizador de voz)

ATARI Artist
KOALA
Masica

Music Composer

LENGUAJES

|

|

Turbo BASIC
ASSEMBLER
LOGO
FIG-FORTH

MUNDOATARI



PROGRAMAS: continuacién

L

NUEVA COLECCION $ 600

PREESCOLARES

NCP-01 Cosmic Life
NCP-02 Kinder Comps
NCP-03 Typo Atack
NCP-04 Big Bird’s

“ NCP-05 Big Bird’s delivery |1
NCP-06 Alphabet Zoo
NCP-07 Duck a hoy
NCP-08 Sea a horse
NCP-09 Ernie el mago
NCP-10 Banrier Catch
NCP-11 Astro grover
NCP-12 Kidson Key

ESCOLARES

NCE-01 Max v el alfabeto
NCE-02 Contando

NCE-03 Deletreando

NCE-04 Competencia matema-

pes T — tica
MM PRI IEIEIE I NCE-05 Multiplica fracciones
MUMBOATART. €1387) NCE-06 Divide fracciones

NCE-07 Whole number Platko
| 3 NCE-08 Operaciones
Mo Dromas snn Caoos : NCE-09 Early game for young
CuUunMNMDe O 08 E Fe e NCE_"O Inglés I

CIERRA NCE-11 Inglés Il

NCE-12 Moneando

ﬁ?f‘\\ '\

UTILITARIOS

NCU-01 Sistema Morse
NCU-02 Lista de Despliegue
NCU-03 Scrolling
NCU-04 Page Flippping
NCU-05 Basic Animation
NCU-06 Player Missil
NCU-07 Aplicaciones Infor-
matica : 'y
NCU-08 Mapa de memoria
NCU-09 Sound
NCU-10 Sonidos
NCU-11 Draw-it (dibujos)
NCU-12 Editor de sonidos
NCU-18 Gimnasia
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PROGRAMAS: continuacion

PRODUCCIONES MICROEDUC

LIBRO DE PROGRAMAS: 25 prbgramas para digitar y aprender ($ 1.200 )
Estos programas se encuentran disponibles en 2 casetes ( $900 con IVA)
En las paginas 21 a 26 se publican 3 programas como efemplo.

#ﬁ

i
Este texto fue escrito con el pro-
pdsito de ejercitar de manera
amena ciertas materias que se en-
sefian en el colegio y para ayudar
a través de programas modelos a
aquellas personas que se han ini-
ciado en el aprendizaje BASIC.
#

Por experiencia sabemos gue
una excelente forma de aprender
programacién es analizando pro-
gramas y viendo como funcio-
nan. En el caso de este texto se
debe atender al uso de ciclos, a
la estructura del programa y a
las diferentes maneras de almace-
nar y ordenar la informacion.

Es importante reconocer las
diferentes partes de un progra-
ma Yy averiguar para que sirven,

Probablemente lo mas difi-
cil de comprender son las va-
riables. Por lo tanto, antes de
escribir un programa averiglie
la funcién de cada una de ellas
y anétela. Luego digite el pro-
grama Yy ejecltelo. Probable-
mente habré errores gue deben
ser corregidos. :

Cuando el programa funcio-
ne correctamente es importante
grabarlo en casete o disco para
tenerlo siempre a mano.

TABLA DE PROGRAMAS Geografia Matematica
— Brujula — Adivina el ndmero
Lataliano — Estrellas — El Gato matematico

— (Caza de vocales

— Falta una letra — El submarino atémico — Multiplicacion y divisién

— Suma vy resta

— Ortografia veloz Historia : :
— Palabras mezcladas , — Anagrama = _Srl_Jmal\/dltferenma

ienci — Bernardo O'Higgins ==l g alealo
Ciencias Naturales For e 5 Thrde'o Eive
— Exdmen de ciencia = Lest Oe N O s

y iscelaneas

g {:olgado gl ; — El érgano musical
— Grafico de barras — Castellano e Inglés

— Memorizando colores

= Larrer del sabar — Test del Transito

6 MUNDOATARI



PROGRAMAS: continuacién

PARA APRENDER JUGANDO $ 600

SISTEMA CIRCULATORIO
DEL CUERPO HUMANO

Sistema orientado a nifios del
segundo ciclo de Ensefianza Bé&-
sica y-usuarios gue deseen am-
pliar o repasar sus conocimientos
al respecto. 2

Comprende dreas como: la
sangre, sus componentes, carac-
terfsticas y funciones; vasos san-
guineos, arterias, venas y vasos

ORTOGRAFIA: Usode By V

Sistema orientado a nifios v
jovenes, A través de juegos ayu-
da a aprender o mejorar el uso
delaBylaV,

Presenta palabras ‘aisladas e
incompletas donde se hace nece-
sario usar una determinada re-
gla ortogréfica o excepcion. Por.
otro lado, en un contexto pre-
senta palabras de similar pronun-
ciacién, pero de diferente signi-
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capilares; el corazdn y sus partes,
funciones v enfermedades, etc.

Sus gréficos, sus gréficos, mu-
sica y efectos especiales contri-
buyen a desarrollar una actitud
positiva hacia la asignatura v a-
prendizaje en general.

“SISTEMA EXCRETOR

DEL CUERPO HUMANO -

Sistermna orientado a nifios del
segundo cicle de Ensefianza Ba-

ficado.

Sus graficos, musica y efectos
especiales contribuyen a desarro-
llar una actitud positiva hacia el
uso eficiente de la expresion
escrita.

ORTOGRAFIA: Uso de Hy R-RR

Sisterna orientado a nifios y
jovenes. A través de juegos ayu-
da a aprender o mejorar el uso
delaHy R -RR.

L

sica y -usuarios que deseen am-
pliar conocimientos al respecto.

A través de juegos presenta su
contenido: la evolucién del sis-
tema excretor, los érganos de ex-
crecion, productos de la excre-
cién, sustancias excretadas, etc.

Sus graficos, musica y efectos
especiales contribuyen a desarro-
lfar una actitud positiva hacia la
asignatura y aprendizaje en gene-
ral.

BYE

Presenta palabras aisladas e
incompletas donde se hace nece-
sario usar una determinada re-
gla ortogréfica o excepcion. Por
otro lado, en un contexto pre-
senta palabras de similar pronun-
ciacion, pero de diferente signi-
ficado.

Sus graficos, musica y efectos
especiales contribuyen a desarro-
llar una actitud positiva hacia el
uso eficiente de la expresion
escrita.



PROGRAMAS: continuacién

EL PLANETA TIERRA

Sistema orientado a nifies del
segundo ciclo de Ensefianza Bé-
sica y Usuarios que deseen am-
pliar o repasar sus conocimientos.

A través de un juego de azar
intraduce su contenido: ubica-
cion de la Tierra en el Sistema
Solar, sus océanos y continentes,
el relieve continental, el mar, la
atmosfera, el clima, las zonas cli-
méaticas vy el paisaje ‘natural v
cultural; etc. .

Requiere uso de joystick.

L. PLAMETS
TETEERRD

GEOGRAFIA HUMANA Y
ECONOMICA DE CHILE

Sistema orientado a nifios del
sequndo ciclo de Ensefianza Ba-
sica y Usuarios gue deseen repa-
sar o ampliar conocimientos al
respecto.

A través de un juego presenta
su contenido; ubicacién y situa-
cion geografica de Chile, su po-
blacién, su forma, relieve, recur-
sos naturales, regiones y activida-
des econtmicas. :

Requiere uso de joystick,

VERBOS REGULARES

Sistema orientado a nifios, jo-
venes v adultos. A través de jue-
gos ayuda a aprender o repasar
los verbos mdas comunes en inglés
como también su uso en el fen-
guaje. Sus graficos, misica v e
fectos especiales contribuyen a
desarrollar una actitud positiva
hacia el aprendizaje del idioma.

Requiere uso de joystick,

i
P
X
4

VERBOS IRREGULARES |

Sistema orientado a nifios, j6-
venes v adultos. A través de jue-
gos ayuda a aprender o repasar
los verbos mas comunes en inglés
como también su uso en-el len-
guaje. Sus graficos, musica y e
fectos especiales contribuyen a
desarrollar una actitud positiva
hacia el aprendizaje del idioma.

Requiere uso de joystick.

il
b

i
e

I
E
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EXAMINADOR DE AUTORUN

R = =]
Después que hemos tratado el AUTORUN en
el nimero anterior veremos una forma de exami-
nar todos los casetes que tienen esta forma de

carga, los de juegos entre otros.
[+ oo ;!

El Autorun consiste en una secuencia de bits
ubicados al comienzo del casete. La forma de carga
es encender el computador manteniendo presio-
nada la tecla START, Cuando suena -un beep se
debe presionar ademéas la tecla RETURN o cual-
guier otra, Una vez hecho esto se ejecuta automa-
ticamente el proceso de carga del programa.

La caracter(stica principal del Autorun es que
se puede aplicar s6lo a programas en lenguaje de
maquina, como fue el caso de nuestro ejemplo
del mes pasado: un programa binario que hace
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| rlando

la casetera

cargar un programa BASIC grabado a continua-
cion. :

Digite el listado adjunto. Al ejecutar se pro-
duce la siguiente pantalla:

PgEZSIONt' UNA TECLA Y CONTIRUA
5




CASETE: continuacion

Vemos que estdn descritas las principales
instrucciones para posicionar el casete gue desea-
mos examinar.

Al presionar RETURN el programa recupera
el encabezamiento del casete y presenta las carac-
teristicas de su memoria disponible. En nuestro
caso corresponde a la siguiente imagen:

IGKE UKA TECLA Y _CONMTINUA

Si presiona una tecla el computador entrega

las caracterfsticas de extension del programa en el
casete. En nuestro ejemplo es la siguiente pantalla:

Recordemos gue un registro es Lin:conjunto
de 128 bytes, contenidos en el buffer.

A continuacién se ejecuta la carga del pro-
grama Ssiempre gue su extensién no sobrepase la
capacidad de memoria. En cualguiera de los dos
casos se editan los mensajes - correspondientes.

Comentarios de lineas:

100-150 |nicializa programa y edita los mensajes
iniciales.

180-210 Ejecuta la carga de los bytes de encabe-
miento del Autorun.

240-305 Edita los parametros de la memoria dis-
ponible en su computador.
BTOP es el [imite inferior de la memoria BA-
SIC (localizaciones 144/145).
OTOP es la variable que indica el l(mite supe-
riar del BASIC (posiciones 741/742).

10

LIBRE es la operacion de diferencia entre los
valores anteriores.

325-395 Edita  caracterfsticas del casete exa-
minado: inicio de carga, numero de regis-
tros vy total de bytes del programa.

400-480 Edita mensaje de falta de memoria en
el caso que el programa sea muy largo para
el computador.

490-570 Rutina de carga que se ubica en la pd-

gina 6, drea protegida del BASIC.
En general se puede decir que la carga estd
condicionada por los pardmetros analizados
y se ejecuta por el CIO (Central Input/Out-
put).

580-610 Mensajes para proceder a la carga del
casete examinado en el caso de que el largo
determinado quepa en la memoria disponi-
ble.

620-640 Operacion de carga del programa.

650-680 Evaluacion final de la carga efectuada.
Si no edita el mensaje ERROR la carga estd
disponible en la memaria.

168 GRAPHICS @:POKE 82,8
118 DIN ASCL)
178 POSITION 8,2:7
en CASETERA™;
138 POSITION @,4:7
acia el inicio “;
148 POSITION 8,6:7
a [IWEF;
158 POSITION @,8:7 “ICEETLEE 1a tecl
ERRe tur N
188 OPEM #1,4,8,"C:"
198 GET 11,A4:GET #11, NREC
208 GET #11,ADL:GET #11,ADH
218 CLOSE #1
220 POSITION ,18:? * PARA
I
¥
248 BTOP=PEEK (144) +256%PEEK (145)
258 POSITION 8,12:7 “BASIC MEMTOP
BTOP
268 O0TOP=PEEK(741) +256%PEEK (742)
278 POSITION 8,14:7 ™ 05  MEWTOP
0ToP !
280 POSITION 8,16:7 " LIBRE
o0TOP-BTOP
388 START-ADLEZS6%ADH :
385 POSITION 6,28:7 “EEEESTLEN una te
cla para continuar '
318 CLOSE MI:0PEN #3,4,6,"K:":GET #3,0
Iz8 7 CHRS(125)
325 POSITION 8,2:7 " ESTE PROGRAMA DES
ERINA NORMAL CARGAR EN LOCALIZACION
= ":START

“ETETNIE Cassette
TN 12 CINTA h
la tecl

LLE
1

MUNDOATARI



CASETE: continuacion

330 IF MREC=8 THEN NREC=256

X48 POSITION ©,6:7 " CONTIENE “;NREC;
*  REGISTROS"

358 FLEN-128%NREC

368 ? “BYTES =  "“;FLEN

388 START=BTOP+588

398 LAST=STARTHFLEN

195 2 :2 “"pregsione una tecla para cont
inuar *;:INPUT A%

488 IF LAST{OTOP THEN 498

418 POSITION 8,18:7 " AREA REQGUERIDA
428 POSITION 8,12:7 START,™T0 ";LaA5T
4310 POSITION 8,14:7 "™ MEMORIA INSUFICI
'ENTE"

488 STOP

498 FOR 0=1536 TO 1569

588 READ D

518 POKE A,D

528 MNEKT A

538 DATA 184,162,16,169,7,157,66,3

540 DATA 164,157,69,3,104,157,68,3

558 pATA 184,157,73,3,104,157,72,3
568 DATA 3Z2,86,228,16,4,16%,1,133,212

588 CRAPHICS @:POKE 82,8

598 POSITION 9,4:7 "JGIETEN 1a CINTA h
acia el inicio

688 POSITION 8,6:7 “NEIESTLTE 12 tecl
EWPLAY

618 POSITION @,8:7 “IIESTITE 1a tecl
a 8y

628 OPEN m1,4,128,"C:"

638 K-USRC1536, START,FLEN)

648 CLOSE #1

658 IF X{>1 THEN 688

668 ? "HTIENEN ;

688 STOP

¢Y DONDE ESTA EL PROGRAMA?

El programa se encuentra ubicado a conti-
nuacion del Examinador de este mes. La localiza-
cion exacta de inicio se obtiene digitando:

?START

El andlisis del programa obtenido es tema de
otro artfculo, o bien motivo de entretencién para

578 DATA 96 ustedes. Buena suerte. @
: o
FUENTE DE PODER K3
Computador ATARI 800 XL
. 1
™~
o—|
+ -
w P C1
§ 2 4700 UF ! TRy S 9
w-E By ] !
OGE H i
1 =
c & i S &
e 1 =
1 ]
B ! '
8 1
- A o |
TR
REGULADOR
DE VOLTAJE % gé.zfggz v
Original: & D =
GL- 1010 (0.5 A) >
gudifica:ién: : Nq§
L-1016 (1 A ~
L3008 AL el
: b
 Para los lectores interesados
4 en el circuito de la fuente
de poder de su computador
e 5V ce. bt entregamos este esquema.
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TURBOD BASIC

FUNCIONES

DPEEK (adr)
PEEK de doble byte: < PEEK (adr) + PEEK

(adr) + 1

INKEY$ :

Variable especial. Cuando se digita una tecla
INKEY$ contiene su cardcter, si no contiene un
string vacio (" ). De esta manera se pueden pro-
cesar pulsaciones de teclas sin interrumpir el pro-
grama.

INSTR (AS, BS, i) ‘
Busea un string B$ en A$, Cuando lo encuen-

tra es devuelta la posicion de B$ en A$, si no un

cero. i representa la posicién de inicio de busgueda

UINSTR (AS, B$)
UINSTR (A$m BS, i)

Parecido a INSTR. No son atendidos los bits
7 y 5 de cada uno de los caracteres. Asf, al buscar

12

“MODEM" se aceptara tanto '‘Modem”, “Mo-
DeM’’, como sus correspondientes inversos.
UINSTR significa Uppercase INSTR).

ERR
Abreviacion para PEEK(195) para la emision
de codigos de errores.

ERL
Abreviacion para PEEK (186) + 2566 X PEEK
(187) 6 DPEEK (186).

TIME
Contiene el tiempo (POKEs 18 a 20} en 1/60

segundos.

TIMES

Variable especial. Contiene el tiempo en un
string de 6 caracteres en el formato hhmmss
(hh: hora de O a 23, mm: minutos de 0 a 59)
v ss: segundos de 0 a 59).

MUNDOATARI



TIME$ =

Para la puesta del reloj. TIME$ = “151520"
pone la hora a las 15 horas, 15 minutos y 20 se-
gundos.

A%
FRAC (exp)

Valor de lo que sigue al nUmero tras la coma.
FRAC (exp) no es siempre igual a exp—INT (exp),
va que INT proporciona el proximo numero me-
nor. Asi ? INT(=0.3) da — 1 y FRAC(— 0.3)
da —0.3.

TRUNC (exp)
Da el valor integral de un ntumero. Asf la ex-
presion 2 TRUNC (—0,3) da 0.

RND
RND(cualquier valor) puede, en Turbo BA-

SIC ser abreviado: RND es lo mismo que RND
(0).

RAND (n)
Esta es una abreviacion para TRUNC (RND(0)
*n).

HEXS$ (exp)
Convierte un ndmero mtegro (exp) en un
string hexadecimal.

DEC (sexp)
Parecido a VAL, contrario de HEXS.

$aaa

Ejemplo:

FOR | =$0600 TO $067F: READ A: POKE
I, A: NEXT |
en vez de:
FOR | = 1536 TO 1663: READ A: POKE I, A:
NEXT I.

&

AND binario
!

OR binario.
EXOR

OR exclusivo binario.
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DIV
Divisidn sin resto: a DIV b < TRUNC(a/b)

MOD
Destinacion del resto (md&dule):
aMODDb #a—b* TRUNC (a/b).

ORDENES PARA EL DRIVE

DIR
DIR “D1: *.*" ‘
Saca el directorio a pantalla.

RENAME “D: old, new””
Renombra el archivo old en new. Corresponde
a laopcién E del DOS.

DELETE “D: file”
Borra un archlvo Corresponde a la opcién D
del DOS.

LOCK “D: file”
Protege un archivo. Corresponde a la opcién
F del DOS.

UNLOCK “D: file”
Desprotege un archive. Corresponde a la op-
cion G del DOS.

BLOAD “D; file. obj”
Carga un archivo binario. Corresponde a la op-
cion L del DOS.

BRUN “D: file. obj"
Carga y ejecuta un programa binario, si-en
gste se encuentra una direccién de inicio.

AUTOSTART

En el caso de que usted quiera que tras la car-
ga del Turbo BASIC XL se cargue y ejecute auto-
maticamente un programa escrito en BASIC, re-
némbrelo al filename "D; AUTORUN.BAS'@

13



BASIC: continuacién

COLABORACION

Este programa es una colaboracion para la
columna del Turbo BASIC enviada por 2 colabo-
radores: Cristidn Herrera y Sergio Poassi.

Se trata de un programa grafico gque va dibu-
jando circulos en cualguier modo gréafico selec-
cionado mediante SELECT y luego START.

Al terminar se puede cambiar el modo gra-
fico o bien grabarlo en diskette o casete.

Los autores fecibirdn un premio de estimu-
lo de $ 2.000 en software del Catdlogo que pue-
den solicitar mediante la Orden de Pedido.

® DIM DISKS(188):G05UB 2188

1 GOSUB 1808

18 GRAPHICS GR+16:X=8:SETCOLOR 4,8,3
11 IF GR=8 THEN DPOKE 718,80

78 =5 _

38 CIRCLE X,0,0,X

48 R=H+1:A=A+1:C=CH2

58 COLOR A

58 IF A=108 THEN 80

78 60T 38

30 REM

138 IF PEEK(53279){)6 THEN 130

135 PAUSE 5 '

139 PAUSE S :

148 GRAPHICS 11:COLOR 14

158 TEXT ©,8," OPCIONES:":COLOR 7

168 TEXT 8,28, 1-GRABAR “:COLOR 3
165 TEKT 8,38," Z-EMPEZAR"

178 IF DPEEK(764)=31 THEN POKE 764,255
160TO 588

175 IF DPEEK(764)=38 THEM POKE 764,255
SRUN

160 GOTO 178

198 GOTO 178 ‘
288 GRAPHICS 15+16:COLOR 3:CIRCLE 80,8
8,860,860

718 TEXT 25,58,"SITUE LA CINTA"

228 TERT 15,60,"PRESIONE REC-PLAY"

238 TENT 23,78,"PRESIONE START"

240 IF PEEK(53279) ()6 THEN 248

258 GRAPHICS 15+16:COLOR 3:CIRCLE 88,8
9,380,880

268 TEXT 15,68,"ESPERE UN MOMENTO"
278 POKE 764,12:C5AVE :GOTO 140

508 CLS

581 GRAPHICS 9+16:COLOR 14

582 TEXT 8,8,"OPCIONES:":COLOR 7

583 TEXT 8,28,"1-CASSETTE":COLOR 3

504 TEHT 8,38,"2-DISKETTE"

585 IF DPEEK{7643=31 THEN POKE 764,255
16070 288

586 IF DPEEK(764)=30 THEN POKE 764,255
:60TO 788

587 GOTO 585

788 GRAPHICS 8:POKE 718,8:POKE 752,1
781 ? “INGRESE MOMBRE DEL ARCHIVO™

782 INPUT DISKS

783 GOTO %86

986 GRAPHICS 15+16:COLOR I:CIRCLE 89,8
8,86,80:5ETCOLOR 2,8,3

9681 TEKT 25,58," INSERTE £

982 TERT 15,68," EL DISKETTE £
983 TEMT 23,78,"PRESIONE START™

984 IF PEEK(532791<}6 THEN %84

965 GRAPHICS 15+16:COLOR 3:CIRCLE 88,8
8,86,88:5ETCOLOR 3,15,6

986 TEXT 15,68,"ESPERE LN MOMENTO"

987 POKE 764,12:TRAP 5880:5AVE "D:DISK
§":160T0 140

1888 CLS :SETCOLOR 2,8,8:GR=3:DPOKE 75
2,11 '

i8@1 7 " ELIJA MODO GRAFICO (3-15)":60
5uB 2eee

1882 POSITION 11,3:7 "H";GR

1983 IF DPEEK(53279)=5 THEN GR=GR*1
i884 IF GRX15 THEN GR=3 '

1885 IF DPEEK(S53279)=6 THEN RETURN
iset PAUSE 18

1887 GOTO 1682

2888 T ;7 ™ .

Zapi * ™ B
zeez 7 | o

2085 RETURN

2821 RETURN

71088 GRAPHICS 11+i6

2181 FOR FILL=@ TO 188

2162 PLOT 8,FILL:DRAWTO 73,FILL
2183  COLOR FILL

2184 MERT FILL:COLOR 7

2185 TERT 7,8,"TEXTURAS"

2186 TEXT 8,36,"POR SERGIO BOASSI"
7117 TERT 8,48,"Y CRISTIAN HERRERA"
2118 TENT @,120," PRESIONE"

2119 TERT 8,138," START"

2178 IF PEEK(532793=6 THEN RETURN
2121 5=5¢1 :
2122 COLOR 5

2173 GOTO 2128

5808 IF ERR=138 THEN 148

5881 TRAP 48888 ]

14
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eSSt e = =
Iniciamos la seccién con un programa prictico
que muestra las posibilidades del ASSEMBLER

a través de la funcién USR.
mesaaan e —Sshs_= = - ===

Digite cuidadosamente el listado adjunto y
ejecttelo. En |la pantalla debe aparecer:

Se puede apreciar que la letra A se estd edi-
tando en modo 7 con disefio propio del modo 1.

Creemos que esta rutina serd muy Gtil en sus
trabajos de programacién al poder combinar ca-
racter (sticas de modos graficos y de texto.

El formato de llamado es el siguiente:

A = USR (1536, ASCI(CARAC), REG, COLOR,
X, Y)

18 GRAPHICS 7
1Z COLOR 3:PLOT ©,0:DRANTO 28,20:COLOR

2:PLOT 18,18:DRANTO 50,58
15 GOSUB 36808
28 Y-USR(1536,65,2,20,208)

NOVIEMBRE 1988

ASSEMBLER

28 GOTO 98

30088 REM UNA SUBRUTINA PARA UBICAR LE
TRAS EN MODO 1 LLAMADA :A-USRI1536,A5C
(CARAC) ,REG.COLOR, H,Y) :

300082 ML=1536:FOR I=8 T0 252:READ A:PD
KE ML*I,A:NERT I:RETURN

30884 DATA 184,240,10,201,4,240,11,170
.184,104,202,208,251,169,253,76,164,24
6,104,133,195,104,201,128,144,4,41,127
30086 DATA 198,195,178,141,250,6,224,9
6,176,15,169,64,224,32,144,2,169,224,2
4,183,258,6,141,250,6,1084,104,141,251

30608 DATA 6,104,104,141,252,6,14,252,
6,104,104,141,253,6,133,189,166,87,169
.18,224,3,240,8,169,20,224,5,248,2,169
30818 DATA 48,133,2087,133,187,165,88,1
331,2083,165,89,133,204,32,228,6,24,173,
252,6,181,203,133,203,144,2,238,2084,24
38812 DATA 165,283,181,212,133,203,165
+204,101,213,133,204,173,250,6,133,187
»169,8,133,189,32,228,6,165,212,133,28
5 .

306814 DATA 173,244,2,101,213,133,286,1
68,0,162,8,169,8,133,288,133,209,177,2
85,69,195,72,1684,10,72,144,8,24,173,25
i

30816 DATA 6,5,2088,133,208,224,1,240,8
.6,208,38,209,6,208,38,2089,2082,208,228
+104,152,72,168,0,165,2089, 145,203,288

38818 DATA 165,288,145,203,184,168,24,
165,2683,101,207,133,203,144,2,210,204,
200,192,8,288,183,96,169,8,133,212,162
38828 DATA 8,76,189,144,3,24,161,187,1
06,182,212,702,208,243,133,213,96,8,1,

28 _ ®
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ASSEMBLER: continuacion

16

irecto

63202

La exclusiva columna dedicada al microprocesador
6502 inicia-a partir de este mes una nueva etapa,
proporcionando una serie de programas cortos, cu-
va finalidad es lograr una familiarizacion con el
lenguaje ASSEMBLER.

Es indispensabie contar con el ASSEMBLER
bdsico, disponible en nuestro Catdlogo en ver-
siones en diskette o casete.
w

El perfodo que abarcard esta etapa considera
os néimeros de diciembre, enero y febrero. Para
tal efecto recibiremos con mucho agrado contri-
buciones de |os seguidores de esta columna, tenien-
do presente la condicion de ser breves y que sirvan
para familiarizarse con las instrucciones basicas.

PROGRAMA 1: Ciclo con instuccion BNE
{Branch on result Not Equal 0)

18 #-5I888

28 CLE

38 LDh #2

48 LOOP ADC #10
58 CMP #11Z
68 BNE LOOP
78 .END

Comentario de lineas:

10 Define operador de direceion con la ublca-
cion del programa objeto en pagma 30.

20 Inicializa el bit Carry (0).

30 Inicializa el acumulador con el valor 2.

40 Define posicion de ciclo. Agrega 10 al valor
existente en el acumulador en cada vuelta.

50 Compara el valor presente en el acumulador
con 112, modificando el bit Z segin resul-
tado de comparacién. Si la comparacion es
diferente el bit 1 permanece con valor 0. Si
es igual modifica el bit 1 alvalor 1.

60 Analiza el valor presente en el bit Z del sta-
tus:

Si el valor en Z es 0 (comparacién diferente)
el programa se direcciona a la Iocahzacnon
$ 3003, continuando el ciclo.
Si el valor en Z es 1 continta hacia la locali-
zacion 3009, terminando el ciclo.

70 Fin del programa.

MUNDOATARI
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ASSEMBLER: continuacién

Digite cuidadosamente el programa usando

el ASSEMBLER,

Salve una copia con la instruccién LIST # D:

ASEM.NOV o bien LIST #C:

Luego digite la instruccién ASM vy presione

‘RETURN. Observe en pantalla el programa.

8000 18 *¥=  $3000

3088 18 20 cLC ‘

3081 n%62 38 Loa uz

3003 6980 48 LOOP abc me

3005 €978 50 CHP  H112

3607 DOFA 68 BNE LOOP
LEND

3009 70

Digite luego la instruccién ASM para ver el

programa ensamblado:

feee ie #= 5308
Jees I8 28 SEC

3881 AFF 36 LbA #SFF
3883 E%81 48 LOOP 58C m1
3885 C988 58 CHPF u8
3807 DBFA 68 BNE -I.ODP
3a8? 78 END

PROGRAMA 2: Ciclo usando BNE al igual
que en programa 1, disminuyendo el valor del
acumulador con instruccién SBC,

10 #=$3088
28 SEC

I8 LbA MSFF
48 LOOP SBC #1
56 CHP 18

68 BME LOOP
78 .END

10
20

30
40

50
60
70

Comentario de lineas:

Define operador de direccién con la ubica-
cién del programa objeto en pagina 30.
Inicializa el carry con el valor 1 (preparado
para la sustraccion).

Carga el acumulador con valor 255 ($ FF).
Define posicién de ciclo disminuyendo en 1
el valor presente en el acumulador.

lgual a Ifnea B0 del programa anterior.

Igual a Ifnea 60 del programa anterior.

Igual a Ifnea 70 deél programa anterior.

Digite cuidadesamente el programa usando

igualmente el ASSEMBLER,

Salve una copia como se indicé en el programa

anterior seglin sea el medio magnético a emplear.

En

el caso de diskette titule el programa como:

ASEM2.NOV.

NOVIEMBRE 1988

PROGRAMA 3: Ciclo usando instruccidén
BCC (Branch on Carry Clear).

18 %= 53866
28 CLC

I8 LbA nSee
48 S5TA 51858
58 Lba #57p
68 ADC M54
78 5Ta 51651
88 BCC END
98  INC 51850
8188 END

10
20
30
40

50

60
70

90

Comentario de lineas:
Inicializa programa en
Limpia el carry,
Inicializa acumulador con valor 0.

Traspasa valor del acumulador hacia la locali-
zacion $ 1050.

Carga acumulador con valor $ 7D (125 deci-
mal).

Agrega valor $ A4 (164 decimal).

Almacena resultado del acumulador en la lo-
calizacion $ 1051.

Condicién de salto: si el bit carry es 0 direc-
ciona hacia término de programa en locali-
zacién -$ 3010. Si el bit carry es 1 no se pro-
duce el salto y direcciona hacia localizacion
300F.

Incrementa en 1 el valor existente en la loca-
lizacion $ 1050, '

localizaciéon 3000.

17



ASSEMBLER: continuacion

Digite el listado vy salve con las modalidades
anteriores: LIST # D:ASEM3.NOV o LIST # C:

Digite luego la instruccion ASM para ver el
programa ensamblado.

#ae8 ie ¥= 53668
lgee 18 28 CLC
Ieel a%es 38 Lba f580
3863 8D5816 48 STA 51658
3086 AI7D 58 LDA H57D
le88 69a4 68 ADC  H54
Ieen 8p5118 78 5Th  $1851
1680 90‘3 88 BCC EMD
388F EE5810 99 INC 51858
giee END

Comentario final:

ZQué utilidad practica tiene este programa y
fa instruccién BCC?

Esta es la resolucion de una suma tipica en
que los sumandos son 125 y 164. El resultado de
la operacidn es 289.

¢Es posible almacenar este valor en 1 byte?
La respuesta es NO, pues la capacidad maxima de
los 8 bits es 255.

Examinemos los contenidos finales de las lo-
calizaciones $ 1050 v $ 1051.

Digite D1050, 1051. En pantalla aparecen
los valores 1, 21. Los correspondientes valores
decimales son 1y 33.

¢De dénde salen estos valores?

La diferencia entre el valor a ubicar en acumu-
lador v 256 es el valor actual en acumulador. En
este caso es $ 21 (33 decimal).

Esta operacion es detectada por el bit No. O
(carry) que cambia su status a 1.

Modifique los valores de las Ifneas 50 y 60
para que el valor de la suma sea inferior a 265;
En este caso no se ejecuta la instruccion INC de
la linea 90.

Hasta el proximo mes, amigos. ®

ATARI MODO 10

Con el listado siguiente podra apreciar usted,
amigo lector, el logotipo de ATARI matizado con
las potencialidades del computador en modo 10,

i TRAP 8@
2 DIM AS(I8),SINEL458)

I &05UB 30088
4 DEG
18 GRAPHICS 1@

15 FOR I=1 TO 8:READ A:POKE 784%I,I¥i6
+6;NEKT I :
26 COLR=1:Y=1
38 FOR H=18 TO 69
46 COLOR COLR
5@ PLOT ¥,141-Y:DPRAWTO X,191i-Y
52 PLOT 79-X%,141-Y:DRAWTO 79-X,191-Y
54 FOR =36 T0 43
55 PLOT @,191-Y:DRAWTD @,141-Y
56 MEXT @
60 Y-¥*1.23
65 COLR=COLR+1:IF COLR)8 THEN COLR=1
78 MERT X
80 K=USRCADR{A%I)
99 FOR J=1 TD 1Z:NEKT J
iee GOTO &8
1888 DATA 2,4,6,8,6,4,2,2
I0089 REM WL PROGRAM
30010 RESTORE 31808
38828 FOR Z=1 TO 27
0836 READ R:AS(ZI=CHRE (M)
30840 NEXY Z
38850 RESTORE
Je86e RETLRN
310680 DATA 184,162,8,172,193,2,189,19%4 .
.z,157.193,2.232,224,0.144.2;5,140,290
31648 DATA 2,96,65,65,65,65,65,65

18
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Sparta DOS
y XF-551

El SPARTA DOS permite duplicar discos con 360
Kb de almacenamiento usando la nueva diskettera
ATARI XF-551.

Para cumplir esta tarea inicialice el Sparta
DOS como se ha explicado en niimeros anteriores
y digite el comando DUPDSK como indica la foto
siguiente:

spartab0s Version 1,
copyright (C) 1984 by I1ICD

p1:pUPDSKR

De esta maner» aparece el siguiente mensaje:

NOVIEMBRE 1988

spartab0s Dupli
copyright (C)

€ate Disk ver 2.g

2t
i98% by ICD XInc,

spurce Drive Number 7 §

Usted debe definir la cantidad de drives con
que cuenta su configuracion.

Los mensajes siguientes dan jnstrucciones para
introducir el disco fuente y el de destino, en el
caso. de contar con sdlo un drive. Ver foto: !

spartab0s buplicat b£SK ver z.e

] _ICD Inc.

11 e
copyright (C) 1988

source Drive Number 7 1
pestination Prive Mumber 7 2

insert Source & best Nskeites,
rress {RETURNY Hhen Ready

Precauciones: }

1. Para usar esta opcién se requiere que’‘el disco
de destino se encuentre previamente formatea-
do. Ver explicaciones al respecto en nlimeros
anteriores de MUNDOATARI.

2. El namero de pistas formateadas y el tipo de
formateo deben ser idénticos en ambos dis-
cos. En caso contrario se producird inevitable-
mente un error.

spartab0% Duplic
5 t (o)

1
copyrigh {*]

source Prive NUAber 2 1
restination bPrive Number 2 2

insert Source & Dest Diskettes,

Press (RETURN) Hhen Ready
Lrror Reading best Boot Sector
Press (RETURN> to restart..B

El préximo mes continuaremos con otra ayu-
da préctica para los usuarios de la XF-551 . &

19



EQUIPOS: continuacion

Impresion
de etiquetas

En respuesta a una consulta acerca de la eti-
queta para imprimir el directorio de discos en
impresoras de modelo distinto a la Epson, entre-
gamos el listado adjunto que estd disponible en
el Catdlogo MUNDOATARI bajo el cédigo UDI-
133.

Seleccione el nimero 3: ETIDIR. Cuando el
mensaje lo solicite inserte el diskette gue contiene
el directorio a imprimir. Es posible clasificar este
diskette con nimero y nombre.

Nuestro ejemplo de salida es el siguiente:

DISK# 18 PROGRAMAS NOU—BQ M ;. ﬂBS@T
AMORTIZA X1p .

BO0T
| CARRERA
CASTIN
005,518
DUP. 5YS
ETIDIR
JUEGD. NOV
TABULA

16 DIM THPS (668) ,AS (48] ,DSKS (33, NANES
18),5T5(118), TRTS (44D : AS=" -
FLG=®

26 7 CHRS(125),"%%% ETIQUETAS e
160TO 48

38 7 :? “DIGITE # DISCO “;:INPUT DSK
$:7 :? "DIGITE NOMBRE DISCO  ";:INPU
T MAMES:RETURN

MR TN ER TS DISCO A IMPRIMIE DIRE
BEEE:? :? " PULSE  [RETURM]

43 IF PEEK(764)=255 THEN 43

45 IF PEEK(764)=12 THEW POKE 764,255:P
OKE 559,8:POKE 82,1:G0T0 68

58 INPUT THTS:IF TXTS="" THEN TRT$="

55 FLG=1:POKE 559,34 :G05UB 38:G60T0 178

68 CLOSE #1:0PEN #1,6,0,"D % %": THPS="

n

70 TRAP 180:INPUT B1,AS:IF LEN(A%) {17

THEN TRAP Z18:M=1:GOTO 145

80 AS=AS(3, 143

98 IF AS(9,9)=" * THEN 118

180 a5012,12)=Aa5011,10):45C11,11)=A501

9,18) :A5018,10) A5, 9 14509, 9=

118 FOR X=8 TO 1 STEP -1

128 IF ASCH,X)=" " THEN ASCRI=AS(H+1):

ASCLENCASY#LY =" ©

138 MEXT H:ASCLENM{aS)+i)=" v

140 THPS(LENCTHPSI+1)=A5:60TO 78

145 GOSUB 29830

151 AA-LENCTHPS)

168 IF LENCTMPS) (658 THEN THPS (LEN(THP

£)+1)=" “:G60T0 168

165 POKE 559,34:7 "K":POKE 752Z,1:7 THP

$:60508 36

167 IF LEMINAMES) (18 THEN NAMESCLEMCNA

HES) #1)=" ":GOTO 167

178 LPRINT CHRS(27);"8";CHRS (27);"0";C

HRS (27) ; "P"; CHRS(27) ; "EDISKS " ;DSKS;"
us NAMES ; "EF waasel, 8

175 LPRINT "-—-—----

ELLY &

176 IF FLG=1 THEN 380

188 TRAP 190:LPRINT THPS (K, K+12) ;THPSC

Hi117,K+1293; THPS (R+234, RE246) ;THPS X+

351, X363 ; THPS (K481, HHd9D)

198 X=N+1i3:IF X117 THEN LPRINT TMPS(6

58):G0TO 210

280 GOTO 188

Z18 RUN

228 GOTO 170

388 LPRINT :LPRINT :LPRINT :LPRINT “kE

" THTS:LPRINT :LPRINT :LPRINT :LPRINT

:LPRINT :LPRINT

318 RUN

29830 REM DIWSTS(118)

29833 STS="hhEhhDhe VT REEH RS

- Fi MM L NS0 1HRK SRol =D FgH o)

3]} O

29834 575 (70) ="V I T ITADELTYE

{ZUEVPE/RILP

29848 STS(58,58)=CHRS(28) :5TS(71,71)=C

HRS 13 : 5T5 (36, 36)=CHRS (13}

29856 PDKE 287,8:POKE 288,8

29868 X=USR(ADRISTS) ,ADRCTMPS) , CLLENCTM

P53/13))

29878 RETURN ; @

20
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JUEGO DEL MES:

El juego diddctico del mes permite ejercitar las
operaciones de multiplicacién y proporcionar
simulténemente momentos de entretencion.

_

El objetivo consiste en cazar patos silvestres
después de resoiver correctamente una multipli-
cacion,

El computador planteard una multiplicacion
gue dara la opcién a iniciar la caza de 48 patos
silvestres distribuidos en 8 columnas de 6 patos.

Luego de responder correctamente deberds
controlar al cazador, estaciondndolo frente a
una columna de patos y disparar mediante la
tecla RETURN. En caso de fallar perderds una
de tus 10 vidas y perderds los 10 puntos por cada
pato cazado, El juego continta hasta agotar tus
10 vidas.

Analiza el "“cambio de pdgina”™ y la “redefini-
cion de caracteres™ en las |fneas 100 y 170 res
pectivamente. Si deseas aumentar el grado de di-
ficultad de la multiplicacion incrementa el valor
de la variable MX en la linea 20. También tienes
los elementos proporcionados por MUNDOATARI
para agilizar el traspaso del set de caracteres,
mediante la funcion USR.

Buena suerte.

NOVIEMBRE 1988

18 DIM CHS(1),A5(18) ,RESPS(18),R5(18),
PATO5(6,9) ,PJES(5),C15(36),C25(36) ,C35
(363 ,D15(26) ,025(26) :VID=18

15 GRAPHICS @8:POKE 752,1:POKE 789,8:P0
KE 718,12

28 ME=10

75 GRAPHICS 2+16:POSITION 3,5:7 #6;"TI
RO AL PATO"

I8 CL5C1)=CHRS(18) :C15(36)=CLS:CL5 (D)=
C15:C25-C15:C3I5=C15:D15=C1501,26) :D25=
pis

37 D151, 1)=CHRS(17) :D15C19)=CHRS (23):
P15(26)=CHRS(5)

33 D250, 1)=CHRS (24) : D25 (11)=CHRS (23} :
DZ5(19)=CHRS (24} : D25 (26) =CHRS (24)

35 C15€1,1)=CHRS(17) :CL15C17)=CHRS(23):
C15(I6)=CHRS (5)

36 C2501,2)_CHRS (1) :C25C17I=CHRS (19} :C
25(36)=CHRS (4)

37 C35¢1,13=CHRS(26) :C35(17I=CHRS (24) :
C35(3I6)=CHRS (1)

188 REM %% CAMBIA PAGINAS %

118 CHBAS=PEEX (756) %256 : NBASE=180%256

120 FOR I=0 TO 2848

138 POKE WBASEHI,PEEK(CHBAS+HI)

148 MEXT I

178 REM %% REDEFINE CARACTERES %%

180 RESTORE 6@

190 FOR I=8 T0 5:READ CHS:CH=(ASCICHS)
-32)%8




TIPIANDO: continuacion

280 FOR J=8 TO 7:READ BYTE

218 POKE NBASE+CHHJ,BYTE

228 NEXT JINEXT I

230 GOSUB 308088:POKE 756,108:REM SE AP

UNTA VECTOR A NUEVUA PAGINA REDEFINIDA

380 DATA !,08,28,116,24,31,63,31,0

385 DATA 1,8,8,8,24,248,240,224,0

318 paATA §,1,1,1,33,35,63,63,63

315 DATA %,128,128,128,136,200,248,248
. 248

328 oath &,1,1,1,0,0,0,0,0

325 DATA ',128,128,128,0,0,0,0,8

480 REM %% PRES. PATOS EN PANTALLA %%

405 FOR I=1 TO 6:FOR J=1 TO 3:PATOS(I,
JIZL:NERT JIMEXT I

418 7 "K":POKE 752,1

420 FOR J=1 TO 6:FOR I=1 TO 9:POSITION
BHIN4, 28017 "I INENT 117 17 INENT J
580 POSITION Z,18:7 C1$

565 ? " |[[NETTEEN: 000 | IEEEGEN: eee
a8 |7 c25

YOI BU Total dicp BETTIM Punta jeBRCID
88 |":? C35;:G05UB 2000 :

548 REM %% CREA PROBLEMA ¥

558 A=INT (RND (8)%MK) : B=INT (RND (8) %MX)
568 PROBL=AB:A$="":RESPS=""": RE=""

578 REM %% PTA. PROBLEMA EN PANTALL **
580 POSITION 18,17:7 ;" x “;B;" = ;"
—":A$=STRS (A) 1 AS ILENCAS) +1) =STRS (B)
598 POSITION 8,16:7 D1§

668 POSITION B,17:7 "[|33333333333333 93
#|vIp=08|"

610 POSITION 8,18:7 D25

615 POSITION 2,15:? "

. "

620 GOSUB 2088

788 REM %% SE INGRESA LA RESPUESTA
718 RESP$=5TRS (PROBL) :OPEN #11,4,0,"K:"
728 FOR I=1 TO LENCRESPS)

738 POSITION 1S+I+LENCAS),17

749 GET #1,RE:IF RE{48 OR RE)S7 THEN 7
48
745 RE=RE-48:RS(I,I)=5TRS(RE)
758 ? RE:NEXT I:CLOSE #1
768 REM %% La RESP. ES CORRECTA 5/N *
778 IF RSCIRESPS THEM 1068
888 REM 3¢ SE MUEVE LA MAVE Y ESPERA¥
818 FOR I=1 TO 36
828 POSITION I,15:? "S$Z":POSITION I-1,
15:? Lo
830 IF PEEK(764)=33 THEN GOSUB %88
635 POKE 764,255:FOR T=1 TO 18:MNEXT T:
NEXT I
848 FOR I-36 TO @ STEP -1
850 POSITION I,15:2 “5%":POSITION I+Z,
15:? n n
860 IF PEEK(764)=33 THEN GOSUB %86
865 POKE 764,255:FOR T=1 TO 16:MNEXT T:
MENT I1:60T0 868
896 REM ¥ APROXIMNA A LA COLUMNA ¢
388 POKE 764,255:5-1:IF I/4-INTL(I/43 T
HEN GOTO %68
318 FOR A=3 TO 35 STEP 4:IF 5=A THENW S
=5-1
928 NEXT A:FOR A=5 TO 37 STEP 4:IF S5=q
THEN 5=5+1
938 NEKT f
935 POSITION 2,15:7 "
"
948 POSITION 5,15:7 “$X":GOSUB 2088
945 POP :GOTO 1088
958 REM *¥ DISPARD e
968 DISCI/4:FOR A=6 TO 1 STEP -1:IF PA
TOS(A,PIS)=1 THEN POP :GOTO %88
376 NEXT A:G0TO iese
988 FOR 5-13 TO a%Z STEP -1:POSITION I
;517 “&''POSITION I,541:7 " "IMEKT 5
‘POSITION I,5%#1:2 " *® |
98T NA-NA+1:ND=ND+1:PJE-PJE+16:605UB 2
#08:PATOSCA,DISI=B:FOR T=1 TO 28:IF PE
EK(764)=33 THEN RETURN
984 NERT T
385 A-A-1:IF A=0 THEN 1608
398 &0OTO 980
399 END
1888 REM % FALLASTE %
1882 FOR 5=1 TO 9:IF PATOS5(1,5)=1 THEW
POP :GOTO 1018
1068 MEXT 5:605UB 1188
1816 REM ¢ MUSICA ¢
1628 ND-ND+1:RESTORE 1848:FOR H=1 T
!READ #,B:50UND O,0,12,18:FOR Y=1 T
'NERT ¥

L
0B
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TIPIANDO: continuacién

~ 3823 POSITION 5,C:7 "
L1}

16838 FOR Y=18 TG O STEP —1:SOUNDP 0,f,1
2,¥:NEXT Y:NEKT R :

1835 VID=VID-1:IF VID{=8 THEN 1iZ8
1848 bATA 85,85,76,25,72,25,85,50,60,1
a8

1850 GOSUB Z8EB:GOTO 540

1100 REM

1110 REM ¥% MISICH %%

1178 GOTO 408

1130 GOSUB 2080:PJE=8:ND=8:NA=8:VID=10
1GOTO 488

7888 PJES=STRS (NA) :POSITION 18-LENCPJE
$),19:7 PJES :

2818 PJES=STRS(MD) :POSITION 18-LEM(PJE
$3,21:7 PJES

2815 IF PJE)=REC THEM REC=PJE

2828 PJES=STRS (REC) :POSITION 3S5-LENCPJ
E5),19:7 PJES

2830 PJES=STRS(PJE) :POSITION IS-LEN(PJ
E$),21:7 PJES

2840 PJES=STRS(VID) :POSITION II-LENCPJ
E$),17:2 PJES

2858 RETURM

3920 C=12:FOR I=13 TO 23:POSITION 5,I:

? " : "

3025 C=C-1:A=1A1:NEXT I:RETURN
18668 FOR I-1 TO 6:FOR J=i TO 9:? PATD
SEI,J03" " iMEXT J:7 :? :NERT I
30088 REM 9666 PRESENTACION ek

31988 GRAPHICS @:POKE 752,1

31989 DL-PEEK(560) +PEEK (561) %256

31990 REM B6DLI para cawbio de color¥
k7.3

31991 RESTORE 31993:FOR I=1536 TO 1546
31997 READ ¥:POKE XI,R:MEXT I

31993 DATA 72,169,12,141,10,212,141,24
,288,1084,64

31994 POKE DL#28,136:POKE DL#21,32
31995 POKE 512,8:POKE 513,6:POKE 54286
,192

31996 POKE 712,8:POXE 718,84:POKE 789,
3

31999 RETURN

NOVIEMBRE 1988

MODIFICACIONES
CUENTA CORRIENTE

BANCARIA

En esta columna queremos publicar el extrac-
to de una carta-colaboracion enviada por don Juan
Antonio Carrefio G,, en relacion a un desafio plan-
teado en los nimeros 8 y 9 de MUNDOARI con el
programa “‘Cuenta Corriente Bancaria”,

.. Estaba convencido de la gran utilidad que
me prestaria el citado programa, razén por la cual
lo digité completo y traspasé a diskette.

Lamentablemente el programa no funciond,
atn cuando lo confronté repetidas veces con el
publicado en la revista.

En vano esperé algunos meses que se publicara
las correcciones que seria necesario introducir. Co-
mo ello no ocurrié, finalmente me decidi a estu-
diarlo, tratando de comprender cada uno de sus
pasos y asi determinar personalmente las correc-
ciones necesarias. :

De este modo detecté varios errores, tales co-
mo GOTO en lugar de GOSUB, direccionamiento a
lineas inexistentes, strings sin dimensionar, etc.

Una vez corregido, me atrevi a estudiar la
posibilidad de mejorarlo. Como resultado de ello
llegué a la versién que me he permitido enviarle en
el diskette adjunto, por si ustedes estiman conve-
niente publicarlo para la comunidad atariana.

El programa, ademas de los giros por cheques
y depdsitos, contempla el valor del talonario y los
retiros de fondos que se efectian a través del ca-
jero automadtico, con el correspondiente impuesto
a cada retiro.... ”’

Este es un ejemplo real de un objetivo logrado
por MUNDOATARI, al estimular a uno de nues-
tros lectores en la superacion para producir algo

. personal.

Tal como estaba previsto se entregard a nues-
tro estimado colaborador el premio de estimulo de
$ 10.000 en software a eleccion.

Esperamos gue se multipliquen casos como
el descritfen esta ocasion, para beneficio de toda
nuestra familia atariana.

E| programa, por razones dé espacio, solo se
encuentra disponible mediante la Orden de Pedido
al precio de $ 400, en versién diskette.

Felicitaciones, sefior Carrefio,
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Este programa-juego permite saber cuan bueno
es usted para traducir oraciones sencillas de cas-
tellano a inglés.

El banco de oraciones contemplado en el
programa estd basado en un vocabulario coti-
diano, en tiempo presente y con el verbo TO BE.
M

{COMO USAR?

El programa estd disefiado para 2 jugadores.
El computador presenta Una oracion en caste-
llano y le pide al jugador correspondiente la
traduccion al inglés. Por cada respuesta correcta

Carrera .
del saber

avanzard su auto un trecho de 10 kilémetros,
Ganara la carrera el piloto gue logre recorrer
primero el total de 170 kildmetros.

Una posibilidad de programacion es aumen-
tar el numero de oracicnes a partir de la linea
10021. Consecuentemente con el numero de
preguntas se debe aumentar el valor de XX en
la linea 20.

18 REM 6% CARRERA DEL SABER ¥

15 GOSUB 32088

20 G=1iH-1:iFA=9:FB=14:KN=28

38 DIM PSCI09) ,H(18),RCS(15),REC15), NO
M5 (18) , NOMZS (18) , A C1), JUGS (28) , FRAS (4
)

35 RESTORE 38:FOR I=1 TO 18:READ A:X(I
I=A:NERT I

38 paTa 85,76,72,85,68,85,25,25,56, 180
48 GRAPHICS 8:SETCOLOR 1,8,1:SETCOLOR

4,0,6:SETCOLOR Z,8,18:SO0UND 0,8,08,0

43 POSITION 1,3:? "B ENSEETLEED
AR : POSITION 11,5:7

45 POSITION 5,18:7 “JUGADOR 81:“; :INPU
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EDUCACION

T NOMS .

58 POSITION 5,14:7 “JUGADOR M2:*; :INPH
T NOMZS

680 POSITION 5,18:? “[SILLN PARA SEGU
IR---)"; :INPET A%

61 IF AS="" THEN 78

62 GOTD 66

78 GRAPHICS 1:SETCOLOR 8,2,12:SETCOLOR
1,3,2:5ETCOLOR 2,1,6:SETCOLOR 3,8,2:P
OKE 756,106

75 POSITION 6,1:7 H6;“carreras"

84 FOR I=1 TO 19:POSITION I,7:7 16} CHR
$C173) :POSITION I,16:7 86;CHRS(173) :NE
XTI

85 CON=1:FRAS="'e&{":FOR I=8 TO 14 STE
P Z:POSITION 17,1:7 #6;FRASCCON,CONY:C
ON=CON+L :MEXT I:5=2

86 POSITION 8,4:7 #6;NMOMS:POSITION 17,
437 #6:":":CHRSC165) :POSITION 8,5:7 116
sHOM25 :POSITION 12,5:7 ##6;":5"

87 L=INT (RND(8)%KX)+1:1L-L+18808:RESTOR
EL

88 JUES=" ":READ P5,RCS

98 POSITION G,FA:? #6;" *;CHRS (165): PO
SITION K, FB:? #6;" 5"

94 IF INT{5/2)=5/2 THEN JUGS=NOMS:P=13
8:G0T0 169

97 JUGS=NOMZS:P=144

1" 9 ll‘lhq JIICS'" lll 5

128 27 :7 "TH RES. Es:":IuPnT RS:GOTO P
138 IF RS=RCS THEM G=GH+1:GOSUB 382Z:60T

0 148

135 GOSUB 18698

140 GOTO 158

144 IF RS5=RCS THEN H=H+1:GOSUB 382Z:60T
0 158

145 GOSUB 18698

156 IF €=17 OR H=17 THEN 6088
168 GOTO 87

382 L=57:HG=45:P=45:FOR 0=1i T0 6
8,P,10,14:FOR W=1 TO 188:NEXT W
=HG:HG=P

384 MEXT A:50UND 8,8,8,8

310 S=S+1:RETURN

6088 7 "K":POKE 752,1

6618 IF G=17 rnsu 7 :7 FOR I=1 T0 sa-

: SOLN
H = B

]
L

38
6828 IF H=17 THEl % 17 FOR I-1 TO 58:

NOMZS5;"HA Gﬁlﬁlﬂ!!!!“'lEHT I

6838 7 "R"

6848 POKE 752,8:7 :7 :7 "DESEON JUGAR

PE NUEVD 1=5I/2=ND ";:INPUT V¥

6858 IF V=1 THEN 48

6868 GRAPHICS @:END

igeel pATA LOS CHICOS ESTAN EN CLASES,

THE CHILDREN ARE IN CLASS

10882 DATA QUE HORA ES?,HWHAT TIME IS5 I

T2 '

186683 DATA QUIERO IR AL CINE,I WANT TO
60 TO THE CINEMA

18064 DATH DONDE ESTA CARMEN? ,MHERE I3
CARMEN?

18865 DATA MO SE DONDE E5TA PEDRO,I DO
NOT KHWOW WHERE PEDRO IS5

18886 DATA SABES DONDE ESTA EL CORREO?
.00 YOU KNDW WHERE IS THE POST OFFICE?
18067 DATA CUANTO ES7,HOMW MUCH IS5 IT?
18888 bpATA SON TRECIENTOS PESO05.,IT IS
THREE HUNDRED PESO5.

18889 DATA HACE FRIO AFUERA,IT I5 COLD
OUT SIPE

18816 DATA TE GUSTAN LAS MARZANAS?,DO
YOoU LIKE APPLES?

18811 DATA DONDE PUEDO ENCONTRAR ESE L

IBRO?,MHERE CAN I FIND THAT BOOK?
18812 DATA La5 FLORES SON HERMOSAS EN

PRIMAVERA, FLOMERS ARE BEAUTIFUL IN SPR

ING

1881X DATA A DONDE QUIERES IR?, MHERE D

0 YOU WANT TO 607

16814 PATA QUE ESTAS HACIENDO?, HHAT AR

E YoU DOING?

18815 DATA ME DUELE L& CABEZA,I HAVE A
HEADACHE

18816 DATA ELLA ES MUY SIMPATICA,SHE I

5 VERY NICE

18617 DATA ELLOS VAN & CASA,THEY &0 HO

ME

18018 DATA VIVD LEJOS DE AQUI,XI LIVE F
AR FROM HERE

10819 DATA QUE QUIERES?,KHAT PO YOL Ma
NT?

18628 DATA TIENES UN FOSFORO?,DO YOU H
AVE A MATCH?

18898 REM ¢ SONIDO PE ERROR ¢

18116 FOR H=1 TO S5:50UND 8, X(K),12,10;
FOR Y=1 TO XIK+S):NEXT Y:FOR Y=i8 T0 @
STEP —1:50UND B,H(K),12,Y

18128 NERT Y:NEXT H:50lND 8,8,8,8
18138 5=5+1:RETLRN

20088 REM ¢ CAMBLIA PAGINAS ¥

NOVIEMBRE 1988
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EDUCACION: continuacion

28085 DIM CHSC1):TON=32

28018 CHBAS-PEEK(756)%256:NBASE-1088%25
6

20028 FOR I=@ TO 2048

20825 IF I/SO8-INTI(I/560) THEN TON=TON
+4:50UND B,TON,2,18

26838 POKE NBASE+I,PEEK (CHBAS1I)

20848 NEXT I:RESTORE Zease

20045 FOR J=8 TO S5:READ CH5:U-ASCICHS)
=32:0-yx§

26058 FOR I=8 TO 7:READ B:POKE NBASE+V
+1,B:NEXT I:NEXT J:RETHLRN

28875 DATA %,231,66,182,255,255,182,66
231

28676 baTh 5,231,66,231,255,255,231,66
1231

20895 pATA &,1,1,1,255,1,1,1,9

20896 DATA ',255,2,4,8,4,2,255,0

28097 paTh {,252,18,17,17,17,18,252,8
28098 DATA @,255,137,137,137,137,129,1
23,8

17006 GRAPHICS Z+1G6:POKE 752,1:POKE 71
8,10:POKE 712,6:POKE 789,1:50UND 8,32,
2,18

32016 POSITION 2,3:7 #6;"CARRERA *'
32812 POSITION 18,5:7 #6;"del™

32013 POSITION 14,7:7 816;"SABER"

32814 GOSUB 20000

32815 RETURN

Después de ingresar 10 respuestas el compu-
tador comunicard la puntuacidon final ademas
del récord del juego.

Es posible cambiar, disminuir o aumentar lac
palabras de vocabulario a partir de la |fnea 10000.
No debe medificar la Ifnea 6100, puesto que se
trata de la DATA del efecto especial de la panta-
lla de titulo. Puede extraer esta rutina y ejecu-
tarla en forma separada,

CASTELLANO
INGLES

Este programa permite comprobar el doeminio
que usted posee sobre el vocabulario bésico de
inglés, aprender las palabras que contiene el
programa y, por Ultimo, ingresar nuevas pala-
bras en inglés para su posterior aprendizaje.

- - =]

{COMO USAR?
El computador le pedird gue traduzca pala-

bras de castellano a inglés. A medida que ingrese:

respuestas acertadas aumentaréd su puntaje. De
lo contrario sblo recibird la respuesta correcta
antes de presentar una nueva pregunta.

26

18 REM MECASTELLAND INGLESH%%

25 PTJE=0:N=1:G05UB G888 :cRAPHICS @

48 DIN PSC58),T5(58) ,R5(58), H(18)

41 L-INT(RND(O)¥*4):L=L+10680

49 RESTORE L

58 READ PS5, TS

78 7 “"K":SETCOLOR 2,13,8:5ETCOLOR 1,8,
1:SETCOLOR 4,8,6:POKE 752,0

80 POSITION 12,1:? "[EENETIYETHANE"
tPOSITION 3,4:7 “PREGINTA No *;

85 POSITION 3,6:7 “TU PUNTUACION ES DE
PTIE:" PTS™

88 IF PTJE)=HPH THEN WPH=PTJE

98 POSITION 3,8:7 "MAX.PUNTUACION CONS
EGUIDA:" ; MFM; " PTS"

168 POSITION 2,12:7 “COMO SE ESCRIBE E
N INGLES—-)";P$

128 POSITION Z,17:? "TU RESPUESTA E5:"
;:INPUT RS ‘

138 IF RS=T5 THEN POKE 752,1:GOSUB 299
:60TD 158

148 IF RS(ITS THEN GOSUB 18820

145 SOUND ©,8,0,8

150 M=N#1:IF N-ii THEN GOTO Se@8

168 GOTO 50

299 Z=Z+1:IF Z=28 THEN PTJE-PTJE+58:?

g ppSITION 3,10:2 “i11 TIENES LN BOM
0 DE 56 PUNTOS !!1":GOTO Joi

368 7 “YK":POKE 752,1:POSITION 6,18:7

MUNDOATARI
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EDUCACION: continuacién

381 L=57:H=45:P=45
382 FOR A=1 TO 6:50UND 8,P,18,14:FOR W
=1 TO 188:MEXT M:P=L:L=H:H=P:NEXT A
383 SOLND 8,0,8,8
318 PTJE=PTJE+10:RETLRN
5866 7 “K":SETCOLOR 2,0,18:5ETCOLOR 1,
8,1:5ETCOLOR 4,0,6:POKE 752,08
5618 POSITION 14,4:7 “CENREYIE": POSI
TION 5,8:7 "TU PUNTUACION FUE DE:";:PTJ
E

5828 IF PTJE)MPM THEN MPM=PTJE

5630 POSITION 5,12:? “MAH. PLUNTUACION
CONSEGUIDA:™ ; MPM

5848 POSITION 2,18:7 “DESEA JUGAR DE N
UEVD 1=SI/Z=ND **;:INPUT OP
5858 ON OP GOTO 5855,5060
56855 N-1:PTJE=8:60TD 41
5868 END
5999 REM %% SCROLLING

#% N0 ALTERE LINEQ 5168 ¥

6888 RESTORE G1688:FOR I-1536 TO 1556
6868 READ A:POKE I,A
6878 NEXT I
6168 DATA 1684,169,8,133,28,133,19,185,
1,232,142,26,208,142,19,212,197,19,208
» 245,96
6189 REM ¥%% PANTALLA DE TITHLOD %
6118 GRAPHICS 2+16
6128 POSITION 1,5:7 #6;"CASTELLANOHing
les"
6130 FOR I=1 TO 2:X= usntzsxs) NEXT I
6148 RETURN
18888 REM %% UOCABULARID %%
18081 DATA PERRD,DOG, SOMBRERD, HAT,SILL
A, CHAIR, LECHE , WILK,ESTACION, STATION
18882 DATA CASA, HOUSE,CABALLOD, HORSE,CA
LLE, ROAD ,BARCO, BOAT, MAR, SEQ
18883 DATA JARDIN,GARDEN,BICICLETA,BIC
YCLE, MAPH, HAP, HESA, TABLE, PUERTA, DUDR
18884 DATA TREN, TRAIN, ABRIGO,COAT,TAZA
,CUP,PAN, BREAD , MANZANA , APPLE

18088 DATA FIN,END
10020 7 “K":POKE 75Z,1:POSITION 13,8:7

uLg SIENTO":POSITION 7,12:7 "LA PALAB
RO ERA ;TS
10630 RC1)=B5:K(2)=76:K(3)=72:H(4)=85:
H(5)=68: H(6)=B5: X(7)=25: K(BI=25;: K(I) =5
B8:¥(18)=180
18835 FOR ¥=1 TO S5:SOUND 0,X(X),1Z,18:
FOR Y=1 T0 K(K+5):MEKT Y:FOR Y-18 TO 1

STEP —1:SOLIND 8,%(H),12,K(Ht5)

18840 MEXT Y:NEXT X:RETURN

AMORTIZACION
DE PRESTAMO

S———— ==—=——
MUNDOATAR! incursiona en esta ocasion en
cilculos matemdaticos de utilidad cotidiana.

== o s el ]

La amortizacion de un préstamo es de interés
para mualtiples operaciones comerciales y su calcu-
lo tiene dificultades evidentes.

MUNDOATARI entrega en esta columna un
programa de fdcil manejo para el tema mencio-
nado.

Como un servicio adicional se ofrece a nues-
tros lectores la posibilidad de copiar este programa
en su nuevo local de Lota 2442, sin costo adicio-
nal (no incluye medio magnético). Para los amigos
de provincia agradeceremos enviar el medio mag-
nético, el que se les remitird grabado posteriormen-
te con la modalidad de flete por pagar.

OM DE UM PR
snualidad sera ¥ 11.2

AHMORTIZACION SALDO
ie (<]

FRESIONE Una tecla vy continuall

18 REM AMORTIZACION DE PRESTAMO

15 PRINT CHR5(125)

28 DIM MOMS(I4) ,MESS(38) , TEMPS(18)

I8 GOS5UB 1308

48 NOMS="AMORTIZACION DE PRESTAMO™:L=L

EN(HOMS)

58 POSITION (38-L)/2,2:7 NOMS :

68 M=4:Y=5:ME55="Monto del prestam"'

05UE 1666

65 P=0B.J

78 M=6:Y=7:MES5="Duracion del prestamo
attos":GOSUE 1686

75 N-0BJ

88 M=B:Y=9:MES5="Porcentaje interes an

ual":G05UB 1688

NOVIEMBRE 1988
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EDUCACION: continuacion

85 I=08J

156 I=I/108

168 A=PRI/(1-(1/(1+1)AN2)

178 ANUAL=INT (n¥i8A+6.5)/180

280 ? CHRS(125)

2i@ POSITION 8,98:7 "N TICISEITS0T]

[ DE [N PRESTAMOD  H

228 POSITION 8,4:7 "La anualidad sera
1 "raANUAL

225 7 :7 "0 AMORTIZACION SALDO':?

238 FOR J=1 TO N

248 AM=N-PEI

258 P=P-OM

260 7 J,INT(AMELO8+0.5)/108,INT (Pxl00+

8.5)/188

278 NEXT J

428 G0SUB 1888

438 ? CHRS(125)

448 GOTO I8

968 END

1868 REM PAUSA

1818 POSITION 8,18:7 ' PRESIONE una te

cla y continua"™;

1828 POKE 764,255

1830 T=iAlAlafAafAfiag

1840 IF PEEK(764)=255 THEN 1838

1858 POSITION .8,17:7 "

1968 POSITION 8,18:7 " °

LLE}
?

1870 RETLRN
12680 REM MENSAJE DE ERROR INGRESO
1218 POSITION 8,17:7 " ERROR en :ngres
o de datos "
1258 RETURN
1388 REM TITULO
1310 POSITION 2Z,1:7 *HEHEHEHOEEO0E0OHEE
SRR ;
1328 POSITION 2,2:7 "#
w0y
1338 POSITION 2,3:7 'HHOHEHEHEOHAOOHOE
HHRRHHREHEHRSHEH |
1348 RETURM
1680 REM
1618 POSITION @,M:? "DIGITE ';MESS
1628 TRAP 1620:POSITION 8,Y:INPUT OBJ
1638 DBJ=INTCOB.J)
1648 IF 0BJ>=@ THEN 1698
1650 GOSUB 12088

1668 GO5UB 1868

1678 GOTO 1620
1698 RETURN

PENTAGRAMA

Hemos recibido de un suscriptor de Antofa-
gasta, don Eric Ross, un programa original llamado
"Pentagrama Musical’".

Luego de digitar y ejecutar el programa apare-
cen las opciones START para empezar, SELECT
para finalizar y OPTION para repetir la interpreta-
cién musical.

Las notas se ingresan presionando las teclas:

Do D Si |
Re R Do (0]
Mi M Re =
Fa 5 Mi N
Salsa s Fa A
La i

Inmediatamente después de una nota se ingre-
sa la duracién correspondiente, como se indica:

Redonda

Blanca

Blanca con punto
Negra

Negra con punto
Corchea
Semicorchea

nwOozZzcWo

Para los silencios se presiona P tanto para el
silencio mismo como para su duracion.

Mediante la tecla “*" se interpreta la rnelo—
dfa. Si presiona "+ " se borra el pentagrama y se
reemplaza por otro.

MUNDOATARI aprecia el esfuerzo de este
nortino lector y le hard entrega de un estfmulo de
$ 3.000 en software del Catalogo, que puede soli-
citar mediante la Orden de Pedido.

Felicitaciones.

® GOSUB Gees
1 DIM ASC18),PALAC1IGG8), DIII!M:IOI(].GGH

2 CLOSE #1:0PEN %1,4,8,"K:"

28
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EDUCACION: continuacion

I Y1=16:GHJ=1:COLOR 1
18 GRAPHICS 7:COLOR 1:POKE 752,8:POKE
718,08
28 FOR G=6 TO 85 STEP 4@
38 FOR T=1 TO 21 STEP 5
40 PLOT 2,T+G:DRAWTO 158,T+G
58 MEXT T
60 PLOT 2,2tG:DRONTO Z,TH#G-5
78 PLOT 158,2+G:DRAMTO 158, T+6-5:G05UB
1800 :
80 NEXT &
166 GET #1,0:G0SUB 2888
182 GET #L,B
183 IF CHRS(BI="D" THEN Yi=Yi+18:DURAC
ION(ATOI=120:GOTO 2608
185 IF CHRS(B)="B" THEN Yi=Yi+18:DURGC
TONCATOY=58:60TD 2868
187 IF CHRSCBY="N" THEW Y1=Y1+1@:DURAC
IDN(ATO)=35:60T0 Joee
189 IF CHRS(B)="C" THEN YizViti@:DURAC
IONTATO)=28:60T0 3288
111 IF CHRS(B)="S" THEN Yi=Yi+18:DURaC
TONCATO)=18:GOTO 3460
117 IF CHRS(B)="¥" THEN GOTO 4680
113 IF CHRS(BY="P" THEN ¥Yi-Vi+#18:DURAC
TONCATO)=35:PALACATO) =@:FG=25+ATON: GOT
0 3688
114 IF CHRSCBY="0" THEM Yi=Y1+18:DURAC
IOMCATO)=52:60T0 3800
1i5 IF CHRS(B)="U" THEN Yi=Yi+16:DURAC
IONCATO)=185:G0TD 3968
119 7 “[I3":POKE 752,1:G60T0 182
999 GOTO 186
1888 PLOT 8+LK,1646-1"
1882 RESTORE :FOR H=1 TO 28
1884 READ X,V
1885 DRAWTO K4LK,Y#G-1
1086 NEXT H:RETURN
1580 DATA 18,14,11,14,13,16,13,28,11,2
2:7,22,5,19,5,14,6,13,6,11,11,6,11,5,1
2.3
1581 DaTA 12,1,11,8,10,8,9,1,9,27,7,27
6,26
2688 0TA=0TA+1:ATO=ATO+1:RESTORE 2500:
FOR GH=1 TO 11:READ 45,4,0T
2081 IF OTAY14 THEM ATONC48:Yi-16:0TA-
8 3
2803 IF ATO}25 THENW GOTO 4888
2884 IF CHRS(a)="9 THEN GOTO 4806
2085 IF CHRS(AY="+" THEN RUN
2886 IF CHRSCAY="P" THEN RETLRN
7889 IF CHRS(A)=A5 THEN FG=X+ATON:PALA
(ATO) =0T :RETURN

2818 NEXT GH:? “[{3":POKE 752,1:POP :GO
TO 168

2580 DATA D,35,243,R,38,217,M,27,193,F
,25,182,5,22,162,1,20,144,1,17,128,0,1
5,121,E,12,108,N,18,96,4,8,91

2688 PLOT 44Y1,F6-1:DRANTO I+Y1,FG:DRA
WT0 1#Y1,FG:DRANTO Y1,FG-1:DRAMTO Y1,F
G-2:DRONTO 14Y1,FG-3:DRAWTO I+Y1,F6-3:
DRANTO 4+Yi,FG6-1

2681 GOTO 168

2888 PLOT 4+Vi,FG-1:DRAMTO I+Y1,FG:DRA
NTO 14Y1,FG:DRAMTO Yi,FG-1:DRAWTO Y1,F
G-Z:DRANTO 1+Y1,FG-3:DRAWTO 3+Y1,F&-3:
DRAMTO 4+#Y1,F6-1

2661 DRAMTO 4+Y1,FG=7:DRAWTO I+Y1,FG-7
1DRAWTO 3+Y1,F6-3

2884 GOTO 1@8

3088 PLOT 4+Yi,FG-1:DRANTO 3+Y1,FG:DRA
WTO 1+Y1,FG:DRAWTO Yi,FG-1:DRAWTC ¥i,F
&-2:DRANTO 1#Y1,FG-T:DRONTO 3+Y1,FG-3:
DRAWTO 44+Y1,FG-1

3081 DRAMTO 14Y1,FG-2:DRANTO 1#Y1,FG-1
:DRANTO 44Y1,FG-1

2802 DRANTO 44Y1,FG-7:DRANTO 34Y1,F6-7
:DRAMTO 3I4YL,F6-1

3083 GOTO 188

3268 PLOT 4+Y1,FG-1:DRAWTO 3+Y1,FG:DRA
WTO 1#Yi,FG:DRAWTO Y1,FG-1:DRAWTO Y1,F
G-2:DRAMTO 1+Y1,FG-3:DRAWTO I+Y1,FG-3:
DRAWTO 44Y1,F&-1

3281 DROMTO 1+Y1,FG-2:DRAWTO 1+Y1,FG-1
:DRAWTO 4#Y1,FG-1

3282 DRAMTO 4+Y1,FG-7:DRANTO I+Y1,FG-7
:DRAWTO 34Y1,F6-1

3283 PLOT 44Y1,F6-6:DRAWTD 6+Y1,FG-4:R
EM DRAWTO 5+¥1,FG-4:DRAMTD 4+Y1i,F6-5
3285 GOTO 168

3408 PLOT 44Y1,FG-1:DRANWTO I+Y1,FG:DRA
WTO 1+Yi,FG:DRAWTO Y1,FG-1:DRAWTO Yi,F
6-2:DRANTO 14Y1,FG-3:DRANTO 3+¥1,F6-3:
DRAWTO 4+YL,FG6-1

401 DRAWTO 14V1,FG-Z:DRANTOD 1+Y1,F6-1
:DRAWTO 4+Y1,FG6-1

3402 DRAWTD 4+Y1,FG-7:DRAWTO I+Y1,FG6-7
:DRAWTO T+Y1,F6-1

34837 PLOT 44Y1,FG-6:DRANTO 6+Y1,F6-4:R
EM DRANTO S+¥i,FG-4:DRAMTO 4+Y1,FG-5
I484 PLOT 4+Y1,FG-4:DRAWTO 64Y1,FG-2
3488 GOTO 180 -

3600 PLOT 1+V1,FG-18:DRANTO 3+Y1,FG-8!
DRAWTD 1+#Y1,FG-6:DRANTO 3+Y1,FG-4:DRAM

* TO 1+Y1,FG-Z:DRAWTO 1tY1,FG-1

3601 DRAWTD 2#Y1i,F&

NOVIEMBRE 1988

29



EDUCACION: continuacién

3616 GOTO 186

3808 PLOT 4+YL,FG-1:DRAWTC I+Y1i,FG:DRA
WTO 1+¥1,FG:DRAWTO Y1,FG-1:DRANTD Y1,F
6-2:DRAWTO 1+¥1,FG-3:DRAWTO I+Y1,F6-3:
DRANTO 4+Y1,FG-1

3861 DRAMTO 1+#Y1,FG-Z:DRAWTO 1+#Y1,F&-1
:DRAMTO 44Y1,F6-1

38682 DRANTO 44Y1,FG-7:PRAWTO 3+Vi,F&-7
DRAWTO 3I+¥1i,F6-1

3863 PLOT G64#Y1,FG6-1

3818 GOTO 18e

3980 PLOT 4+Y1i,FG-1:DRAMTO I+Y1,FG:DRA
WTO 1+Y1,FG:DRAWTO Y1,FG-1:DRAWTO Y1,F
G-2:DRANTO 1+Y1,FG-T:DRAWTO 3+#Y1,FE-3:
DRAWTO 44Yi,FG-1

3901 DRANTO 4+Y1,FG-7:DRANTD I+Yi,F6-7
!DRANTO 3+Y1,FG-3

3983 PLOT 64Y1,F6-1

3964 GOTO 1880

31939 END

4088 X3I=9:X2=9:YZ=I7:FOR &T-1 TG ATO-1

4801 K2-K2+10:H3-KI+1:IF XI>14 THEN ¥Z
=77:H3=0:K2-28

4916 FOR GI=1i TO DURACION(GT)

4028 SOUMD @,PALACGT), 18,16

4871 COLOR 1:PLOT X2,YZ:DRAWTO K2Z45,Y2
4638 MEMT &I -

4831 COLOR 8:PLOT K2,Y2:DRAWTO MNZ#5,Y2

2=l

4048 MERT &7

4845 SOLND 6,8,0,8
4846 COLOR 1
4058 GOSUB 6228
4868 7 "

all .

4078 IF PEEK(S3279)=6 THEN CLR !GOTO 1
4888 IF PEEK(53279)=5 THEN GRAPHICS @:
END

4898 IF PEEK(53279)=1 THEN 4008

5888 GOTO 4878

5888 GRAPHICS 7:COLOR 1:POKE 718,8:POK
E 752,1 :
6818 LK=55:6=25:G05UB 1888:C05UE 6268
6865 IF PEEK(53279)=6 THEN LK=0:G=8:RE
TURN

6066 IF PEEX(53279)=5 THEN GRAPHICS 8:
END

6078 GOTO GBGS

6288 ? Pentagrama Musical®
6218 7 v by Eric Ross™
6228 7 2 » = Musica - 2
inaliza"; :RETURM

7008 GOTOD 7088 @

(EEETL] = Repite Music
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MUNDOATARI realizé el jueves 20 de octubl
en el Gimnasio Manuel Pla:

el primer evento de video-juegi

con colegios dependientes de la Municipalida
de Nufio

La secuencia grafica muestra aspectos del event

MUNDOATARI
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PROGRAMAS

Aplicaciones

PAGE DESIGNER

HMAEMY SONF TR

PAGE
DESIGHER

(C) 1985

l).?'l"]f&: ﬁfl'll'l(-
> 65 FR I 0adn

PRESS SEEECE
R CEEEE N O

Utilitario grafico ideal para ATARI.
Disefia una pagina de 8 1/2 X 11" de su panta-

lla y luego imprime a su impresora.

—  Usa gréfico o textos.

_ Cuenta con un convertidor de graficos.

_  Compatible con EPSON, Prowriter, PANASO-
NIC, GEMINI y ATARI XM 801.

TYPESETTER

Kient Software

resents
ITRE 13I8KE
TYPESETTER

Len Dorfman &
pennis Youny
(o) 1985

— Disefios a impresora con su ATARI.

— Usa la méxima resolucion,

_ Usa el Banco Secundario de memoria del 130
XE.

_  Compatible con EPSON, GEMINL,
ATARI XM 801.

THE FIRST XLENT
WORD PRDCESSOR

NEC;

Lad First
Pavid Cax

E!l tltimo y mejor de los Procesadores de Tex-
108 disponible para ATARL
Sus potencialidades son:

MUNDOATARI
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PROGBAMAS

— Edita dos documentos simultdneamente.

— Agrega dibujos a sus textos. .

— Puede manipularse con el joystick,

— Busgueda rapida.

— Reemplazo de textos.

— Almacenamiento parcial de archivos.

— Imprime doble columna,

—  Prevista a 80 columnas,

— Compatible con Sparta DOS.

— Compatible con el Banco Secundario 130 XE

MOVIE MAKER

MHOVIE MHAKER: COMPOSE

b 4
s

e

4y

ol

CHEREMT FILES

CURFENT DRIVE: 1

— Programa para crear animaciones en cortos de
60 segundos.

—  Util para programadores que desean aprender
nuevas técnicas.

BBK ARTIST

e

Un nuevo programa grafico para aguellos gue
buscan lo mejor para producir gréficos con la alta
resolucion del moda 15.

NOVIEMBRE 1988

MODULO DE
OBJETOS SOLIDOS

Puede crear figuras en 3 dimensiones con el
programa RBAMBRANDT,

Se inicia a partir de 8 formas primarias: esfera,
cilindro, etc.

Combifnelas con estructuras mds complejas.
Luego introddzcalas en Rambrandt para completar
su cuadro,

ESPACIO Y COLOR

— Sintetizador visual,

— Las posibilidades graficas de su ATARI se
aprovechan al méximo.

— Crea figuras gue se pueden acompafiar con so-
nido para sus casetes.

— Aplicacién ilimitada para miusica abstracta,
videos, efectos especiales,
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USER’S MANUAL

Este software en diskette es una
poderosa combinacién de me-
dios multiples para deleite de los
usuarios exigentes. En él se mez-
clan gréficos a todo color con
mdsica, textos y telecomunica-

cibn,
= ot et e S|

Usted puede dibujar y mane-
jar independientemente hasta 16
pantallas, a diferentes velocida-
des y girar su dngulo de vision
hasta en 3609.

Las imégenes se pueden dibu-
jar con teclado, joystick o touch
tablet. Y en cuanto al texto, éste
se trata como parte del dibujo.

Ademds se puede agregar mi-
sica, la que se controla simulta-
neamente con los movimientos
que usted elija. Ademds se puede
cambiar la melodfa en uso, subir
o bajar el volumen y acelerarla
o retrasarla.

En el mismo programa estd

34

Ejemplo gréfico de la potencia del
programa Virtuoso.

incorporada una biblioteca de
graficos y melodfas.

Use su imaginacién para ele-
gir su musica y sus imagenes para
elaborar su propio espectdculo,

Imaginese estar comodamen-
te sentado en casa frente al com-
putador disefiando un artefacto
espacial girando alrededor del
sol.

Una vez conforme con el re-
sultado puede almacenarlo en
un medio magnético y enviarlo
a sus amigos via modem por la
Ifnea telefénica. A su vez usted
también podréa recibir por la mis-
ma vfa algin trabajo similar.

El Sistema Virtuoso es de fa-
cil manejo y casi no necesita ma-
nual o documentacibn densa.
Las instrucciones y opciones es-
tin dadas en diferentes menus.

Virtuoso software es una
grata experiencia para los lecto-
res de MUNDOATARI.

Compruébelo usted = mismo.

MUNDOATARI
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Out Run

s B
- Ahora se encuentra disponible

para la consola SEGA el juego

OUT RUN, el mismo de las salas

de video, con algunas pequefias

diferencias.

PP e L S e Al e S K

Tu debes conducir tu Ferrari
Testarrosa, modelo convertible,
a través de las autopistas de Flo-
rida hasta alcanzar una de las 5
metas.

La gréfica y. la animacién son
buenas, aungue no alcanzan la
calidad de las salas de video o
de la version ATARI ST, pero
es una buena aproximacion y
tiene por lo demds bastante
accion. (et

El juego con la consola SEGA
permite l|legar hasta la cuarta
etapa (en las salas de video o
en la versibn ST apenas logrards
superar la primera). Por ello-po-
demos concluir gue el nivel de
dificultad no es alto, sino medio.

NOVIEMBRE 1988

La ventaja de esta version
radica principalmente en el con-
trol con joystick de 2 funciones.
El permite una conduccién maés
relajada del auto.

En resumen se trata de un
juego entretenido vy llamativo,
gue disfrutards especialmente si
eres fanatico de las salas de video.
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ZAXXON

Tu misién es destruir el robot
Omega-3, que maneja el sistema
Zaxxon. Para ello debes atravesar
muchos obstdculos, defensas y cam-
pos magnéticos. Al destruir los tan-
ques te reabasteces de combustible.

TAPPER

El personaje del juego es un
mozo gue debe atender a los clien-
tes en un restaurant, recoger el
dinero y recoger los vasos.

Hay varias etapas con mayor
nivel de dificultad.

CONGO BONGO

Un explorador muy valiente quie-
re atrapar un gorila. Para esto deberd
recorrer la jungla y cruzar puentes y
cascadas de agua.

El gorila tiene un arma mortal.
Cuidado con ella.

36

i

Para atrapar al gorila debe bajar
hasta el rfo. Para cruzar pueds ayu-
darse de los hipop&tamos.

Suerte.

UP AND DOWN

Simpético juego de Rally.

Usted debe llegar a la meta sin
chocar con sus oponentes —hdbiles
y sucios— pasando por el lado de las
10 banderas, para que cambien a co-
lor blanco. :

Es una carrera contra el tiempo.

Se juega con joystick o teclado.

MUNDOATARI



' FROGGER

Este es un juego para nifios. Se
trata de una ranita que debe cruzar
la carretera y un r{o para ocupar fi-
~ nalmente 6 cuevas ubicadas en la par-
te superior de la pantalla.

Se maneja con joystick.

NOVIEMBRE 1988

Flip, el canguro, junto a su amigo
Mitch; el mono, han escapado del
zoolégico, pues desean ser estrellas de
circo. Par ello deben encender las
baldosas de las plataformas y asi de-
mostrar su habilidad.

La accibn se complica cuando
aparece el guardidn del zoo, quien
intenta capturar a los amigos para
devolverlos a su jaula.

Descripcion:

Conecte 1 &6 2 controles segun
la cantidad de jugadores. Oprima la
tecla OPTION para seleccionar la can-
tidad de jugadores. Presione SELECT
para escoger el nivel de dificultad
{(1-13). Por Gltimo accione la tecla
START para comenzar el juego.

Una melodia circense lo introdu-
cird en la accion.

Los movimientos son sumamente
sencillos, pero también muy confu-
sos, puesto que el angulo en gque se
encuentran las plataformas se prestan
a error..

Se podré ;ubir a las plataformas
sélo por las escaleras. Al caer uno de
los amigos al vacio, o al ser atrapa-
do por el guardian, pierde automa-
ticamente una vida.

Las baldosas que pulsan pueden
inmovilizar a quien se pose sobre
ellas. Esto es muy beneficioso en el
caso de que un perseguidor ocupe
este casillero.

La tarea de encender las baldo-
sas debe ser ejecutada en un tiempo
determinado. Hay una cuenta regre-
siva en el extremos superior derecho
de la pantalla. De no terminar en el
plazo dado cualquiera de los amigos
caera al vacio con las consecuencias
explicadas anteriormente.

Cada cambio de nivel le asigna
una vida extra.

Para tener una pausa presione la
barra espaciadora. Con OPTION pue-
de recomenzar el juego.
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BOP'N WRESTLE

Lucha libre entre diversos
participantes en este nuevo vy
exitante juego para su ATARIL

MUNDOATARI
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INFILTRATOR

: Pilotee un helicoptero por el
espacio enemigo para destruir la
fuerza militar enemiga. -

Combina el vuelo simulado en
un helicoptero con estrategias
militares.

RESULTADO
DESAFIO
SPY v/s SPY

En el ntmero de junio del
presente afio se presentd un de-
safio a los lectores gque juegan
y dominan el juego SPY v/s
SPY.

En esta ocasion ha resultado
ganador don Pablo Monterola,
de Conchali, por la mejor des-
cripcién recibida. Nuestro amigo
lector se hace acreedor al premio
de $ 7.000 en software a elec-
cion.

El texto de su descripcion es:

“Este programa es nada me-
nos que la continuacién de Spy
v/s Spy Il: The Island Caper.
En dicho juego, despues de com-
pletar el proyectil seguiamos via-
Je en un submarino. :

Ahora llegamos en el mismo
medio para buscar 3 objetivos de
gran importancia militar.

Después de seleccionar €l tipo
de isla y nomero de jugadores
aparece una pantalla dividida pa-
ra la situacion personal de cada
jugador. Debemos recoger cada
objeto, pues se puede tratar de

cosas que nos interesan: un ra-
dar, un maletin o una trampa
para nuestro adversario.

Presionando 2 veces el botén
rojo tenemos un ment con op-
ciones como: mapa de la isla,
usar las trampas o hasta tirar
copos de nieve.

El nivel de temperatura des-
ciende al caer en una trampa, en
un agujero, en nieve blanda, o
cuando tu adversario te ataca
con copos de nieve. Para recupe-
rar el calor existen los iglus, a los
gue podemos entrar,

Cuando tenemos en nuestro
poder los objetos valiosos en el
maletin vamos a una puerta, que
se abre para dar paso a un cohe-
te con rumbo al espacio.

Esperamos que en ese lugar
tendrd lugar una nueva aventura
con Spy v/s Spy IV”,

NOVIEMBRE 1988
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BUG OFF

Su jardin ha sido atacado por una
cantidad considerable de plagas, que
usted puede controlar mediante la
fumigacion de las plantas. La tarea
no es muy sencilla, pues usted cuen-
ta con una cantidad limitada de des-
infectante.

Si quiere reconocer el aspecto de

40

los invasores aguarde un poco sin
oprimir ninguna tecla. Con, la tecla
OPTION apretada puede mantener
esta presentacion. Con START puede
comenzar el juego.

Para una fuml.aclcn presione el
boton rojo.

Los insectos formaran barreras y
trataran de picarlo. Algunos son muy
VEeNnenosos.

WHIRLINURD

Usted debe guiar al personaje, con
una cabeza de calabaza, en una ca-
rrera para obtener los objetos nece-
sarios de paso al nivel siguiente.

Debe eludir todos los obstaculos
y campos de fuerza como también
criaturas que lo acechan y lanzan
objetos a su paso. Su Unica defensa
es la hélice que tiene en la cabeza,
con la que puede elevarse.

Una vez durante el juego puede
saltar hasta el techo mds proximo,
al dirigir la_palanca hacia arriba.

Para volar mantenga apretado
el boton del disparador mientras
dirige el vuelo con la palanca. Al
s6lo tocar un obstdculo nuestro
amigo comienza a descender,

Durante la noche se puede ver
un campao muy reducido de la pan-

talla, iluminado por nuesto amigo.

COLONY 7

Su colonia ha sido atacada por
naves de otras colonias vecinas. La
defensa de su sociedad depende de
usted, de sus nervios y su punteria.

Los movimientos son muy senci-
llos. Los laterales se efectlan con la
palanca del joystick en ese sentido.

Para disparar los proyectiles dirija
la palanca hacia la direccion reque-
rida y presione el boton.

El juego concluye cuando sus 3
armas sean destruidas.

DIAMOND MINE

El juego consiste en recoger pre-
ciosos diamantes de una mina y lle-
varlas al depésito (recuadro en blan-
co con un ndmero en su interior).
Debe esquivar a los monstruos o si
prefiere destruirlos.

Una vez elegido el nimero de
jugadores presione START. Al tocar
RETURN el ascensor lo ird a buscar.
Dir{jalo al piso o nivel que desee y
oprima el boton rojo para entrar
en él.

Juego para 1 6 2 jugadores.

MUNDOATARI



SECCION ST

Tod0§ 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 Regalio (NUEVOS)

EQUIPOS EN DEMOSTRACION PERMANENTE

INFORMATE EN LA DIRECCION QUE TE CORRESPONDE

ARGENTINA CHILE MUNDOATARI

calle Venezuela 2095 (1096) EN LOTA 2442
: R 2320557



LO QUE USTED
ESPERABA

UNA UNIDAD
DE DISCO
POR 75990

IVA INCLUIDO

De Regalo
Sistema Operativo
 Sparta2 en Castellano
:Prog. Sparta2
*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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