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CONTRIBUCIONES

Envio adjunto a esta carta una con-
tribucién, facil de comprender y que
puede tener cabida en varias seccio-
nes de la revista.

El programa es una guia telefo-
nica que permite crear archivo, agre-
gar nuevos datos y buscar registros
por nombre o por teléfono.

Espero que esta contribucién
original corresponda al slogan de
la revista ‘'Ayldanos a ayudarte”.

Marcelo Maraboli
123 Andrés Bello, Limache

Con mucho agrado envio un pequefio
utilitario que sirve para generar cual-
quier Tabla de Impuesto Unico Men-
sual, introduciendo sélo el valor de
la Unidad Tributaria del mes respec-
tivo.

Esta pensado para todos los que
calculan sueldos, o habilitados. Inclu-
ye opcién de impresora.

Arturo Gonzélez M.
Arlegui 645, Of. J, Vifia del Mar

En el namero 17 de MUNDO-
ATARI descubri un utilitario para
casetera: AUTOCAS, el que dio bue-
nos resultados y es muy cémodo.
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Envio una colaboracién similar
que esta protegida, es decir no se pue-
de listar ni ver como estd hecha:

10 GRAPHICS 0: REM Linea para
modificar el gréfico a gusto .

20 DIM G$(19): FORV =1 TO 19:
READ DAT: GS$(V.V) = CHR$
(DAT): NEXT V: POKE 764, 12:
M = USR{ADR(G$))

30 DATA 162, 253, 154, 169, 183,
72, 169, 84, 72, 169, 4, 32, 182,
187, 169, 255, 76, 4, 187

40 FOR PROT = PEEK(130) + PEEK
(131) * 256 TO PEEK(132) +
PEEK(133) * 256: POKE PROT,
155: NEXT PROT

50 POKE PEEK({138) + PEEK(139)
® 256 + 2, 0: SAVE “C:" : NEW

Los pasos a seguir son:

1. Digitar el AUTORUN.
2. Digitar en directo GOTO 40.
3. Poner casete virgen en la casetera
y presionar RECORD +PLAY.
. Presionar RETURN.
. El programa se grabara.
Ahora cargue el programa BASIC.
Si quiere protegerlo modifique las
Iineas 40 y 50, pero en lugar de
SAVE “C:": NEW cologue la for-
ma CSAVE: NEW.
epita los pasos 3y 4.
El programa recuperado es impo-
sible ejecutario con RUN.

oo

Gonzalo Galaz A.
Casilla 16005, Santiago 9

Como trabajo de equipo hemos desa-
rrollado en el colegio un programa
didactico relacionado con el tema
“Produce la aspirina en sobredosis
dafio en el estdmago?

El programa corresponde a la ob-
servacién préctica de dos ejemplares
de Rattus norvellicus.

Adjuntamos copia en casete de
bste programa para consideracion de
MUNDOATARI.

Sonia Rojas
Liceo A-7, lquique

[0 Todas estas contribuciones reci-
ben un estimulo de $ 2.000 en soft-
ware a eleccién,
Esperamos sus preferencias.
M.A.

DESAFIO 6502

En relacién al problema plantea-
do en MUNDOATARI 19, pagina 17
de por qué el valor del acumulador
era $ 5A, tengo la siguiente respuesta:

En la linea 50 se le suma el valor
contenido en la localizacién 10, que
en este caso era $ 9F (159).

Esto determina que el valor del
acumulador sea $ 5A después de eje-
cutado. Hay que tomar en cuenta que
el valor al sobrepasar $ FF se “da
vuelta” y se le adiciona 1 correspon-
diente al bit carry.

Pablo Lagos
Av. Ramén Freire 255, Maip(

El valor en el acumulador no co-
rresponde, segin lo indicado. Este
deberia ser 71 si el ADC corresponde
al decimal 105, 6 bien 2465siel ADC
es el decimal 101.

El ciclo del programa se repite 7
veces.

Si el ADC es inmediato cada vez
suma 10, por lo que el resultado serd
70 més uno. El resultado final serd
entonces 71 ($ 47).

Si el ADC corresponde ‘al decimal
101 se suma cada vez el valor de la

localizacién 10, cuyo valor es 35.

En este caso el valor final serd 245
més uno , o sea, 246 ( $ F6).

Una manera de obtener el valor
5A seria modificando el valor de la
linea 30 a LDA #20 y usar el ADC
decimal 101.

MUNDOATARI
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CORREO

Aprovecho para sugerir gue inclu-
yan el DSEMBLER vy la serie "Apren-
diendo ASSEMBLER en la lista de
utilitarios en casete.

Viadimir Sanchez

Simpson 513-B, Depto. 203

Valparaiso

Aln sin contar con el ASSEM-
BLER Editor recurri a la Tarjeta de
Referencia donde aparecen los codi-
gos de cada instruccion.

Con ese recurso pude darme cuen-
ta que la explicacién dada por uste-
des “‘agrega 10 al valor existente en
el acumulador’ no corresponde a la
realidad, ya que el codigo de esa
Ifnea corresponde al direccionamien-
to de Pagina Cero. Ello indica sumar
el valor ,almacenado en la posicién
10 vy no sumar el valor 10, segin la
explicacion.

Patricio Lara E.
O’Higgins 56, Monte Aguila

[J Por sus agudas observaciones al
problema propuesto premiamos a
estos 3 participantes con un diskette
de ejercicios, que se les enviard a
domicilio.

M.A.

ATARI CLUB ACHS

Nos es grato comunicar a ustedes
la constitucion, el pasado 30 de agos-
to, de la agrupacié ATAR| CLUB
ACHS, formada por un grupo de

profesionales de Prevencidn de Ries-

gos, pertenecientes a la Asociacibn
Chilena de Seguridad.

El espiritu que anima a los miem-
bro de la agrupacién es el enrigueci-
miento de la labor que desarrolla-
mos, mediante la incorporacién de
los avances de la tecnologia actual
a nuestro quehacer profesional.

Se nombré la siguiente directiva:

Presidente: Sr. Hugo Cataldo P.
Secretario: Sr. Victor Mdrquez C.
Tesorero: Sr. Juan Molina G.

Agradecemos de a'ntemano el
apoyo que brinda MUNDOATARI a
los Clubes ATARI.

Hugo Cataldo P.
Presidente
Santiago

FEBRERO 1989

[0 MUNDOATARI! desearia conocer
el teléfono y horas de atencién de su
presidente para una entrevista y esta-
blecer forma de apoyo en su labor.

M.A.

CONSULTAS

Agradeceria informacién acerca
de como suscribirme y forma de pago
de dicha suscripcién.

~También deseo adquirir algunos
periféricos y el siguiente software:

— Stock y facturacién.
— Facturacion.

— Stock Management.
— Contabilidad |, H, 1.
— Printshop.

Para una comunicacién mas expe-
dita con ustedes necesito saber su
niimero telefénico.

‘R. Grandjean
Oscar Belmar 044, Arica

] El valor de Is susecripcién por 24

ntmeros es de $ 5.300.

Los programas solicitados valen

$ 800 cada uno.

El nimero de teléfono atn no
estd dsiponible debido al reciente
cambio de domicilio.

M.A.

Por un amigo me impuse que el
ATARI 800 XL es compatible con
pequefios movimientos de cuentas
corrientes, mantencién y reparacién
de equipos, stock de repuestos, etc.,
razén por la que solicito cotizacién
de diskettera, diskettes y portadis-
kettes.

Mario Maturana
Avda Baguedano 205
Coquimbo

[J La respuesta a sus consultas ests
dada en el Catdlogo de MUNDO-
ATAR/.

M.A.

Reitero mis reconocimientos a
MUNDOATARI, como la mejor
ayuda para el programador.

Mis dudas son las siguientes:

— {¢Puede la XF-551 con el Sparta
formatear un disco por el lado B?

— ({Ctal version del Sparta es mejor
la1.06la3.2% ;

— ¢Cudl es el precio del Sparta con
manual?

— ¢Es méas répida la XF-551 que la
10607

Gustavo Zamorano
Jorge Montt 2, Punta Arenas

i

[ La Xf-551 no formatea el lado B
del disco, ya que toma ambos lados
vy los formatea para 360 Kb.

El Sparta 3.2 es mds completo
que el 1.0 y su valor con manual es
de § 3.600.

La XF-551 es mds répida y tiene
mayor capacidad de almacenamiento.

M.A.

SUGERENCIAS

Soy un seguidor entusiasta de MUN-
DOATARI.

Quisiera insinuar algunas sugeren-
cias en beneficio de los suscriptores:
1. El Catdlogo central debiera venir

separado de la revista.
2. Incluir en forma extensa y expli-

cativa el uso de utilitarios para
personas que no tienen mayores an-
tecedentes. Incluir asimismo ejemplos

Aprovecho la ocasion de inscribir
a un nuevo suscriptor pampino.

Jorge Salfate G.
Colchagua 3021, Maria Elena
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Editorial

puede estar ausente de este acontecimiento. Por esa razén hemos elaborado

en este nimero algunas primicias como por ejemplo el dedicar varias
paginas al tratamiento de una de las potencialidades mas relevantes del ATARI:
la capacidad de sonido.

El programa de colaboracion Sistema Periodico de Elementos, original aporte
de un lector de MUNDOATARI, y la inclusion de 2 juegos didacticos, para tipiar,
con la contribucion de Microeduc, dan un toque especial a esta publicacion.

S E encuentra a punto de partir un nuevo afio escolar y MUNDOATARI no

Continuamos igualmente con 2 columnas que han tenido gran aceptacion
por parte de programadores y lectores: contribuciones de nuestros amigos.
Ellas son motivo de estimulo y superacién al aparecer en nuestras paginas. La
columna de Correo se proyecta como una necesidad de comunicacion con
nuestros lectores para conocer y atender-en parte algunas de sus necesidades.

Estamos iniciando ademas 2 nuevas columnas de aplicacion, como son
la descripcion de programas poco conocidos en Chile, entre los que destacamos
el Qwik Pix que permite introducir graficos del Print Shop en el ATARI Writer,y
el Printer’s Patriot que proporciona mds de 100 dibujos originales para usar
con el Print Shop. La segunda columna corresponde a una aplicacién de tipo
practica, muy solicitada por lectores: ‘descripcién detallada de comandos y
procedimientos para el uso del Procesador de Texto First XLENT.

Agradecemos la acogida de nuestras ofertas de software y hardware por
parte de nuestros amigos. Ellas contintian como se indica en el Catdlogo.

Se despide hasta el proximo mes,

Ivan Gjurovic
Editor

Editor: Ivén Gjurovic M. Esta revista no mantiene relacién

MUN TAH[ Director: Adolfo Torrején S. de dependencia de ningln tipo
Representante legal: Lucia Segura G. con respecto a los fabricantes
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- Produccibn: SES Sistema de microcomputadores ATAR|
Precid $ 400 Disefio publicitario: Ricardo Numi ni sus representantes. 3

Revista con informacién exclusiva Teléfono: 2320567
para microcomputadores ATARI

Casills: 458-11, Rufioa, Santiago El contenido de la publicidad es

responsabilidad de los avisadores.

Prohibida la reproduccién total
impresa por EDITORIAL ANTARTICA o parcial de esta revista sin la

Resol. Exenta No. 360/6-5-1987 quien actla s6lo como impresora. autorizacién escrita de los editores.
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MUNDOATAR! dedica este nimero al tema del
sonido, por cuanto se trata de una capacidad so-
bresaliente del computador ATARI.

Gracias a los efectos musicales sus programas
serdn nm.ds amenos e impactantes. Ademas usted
tendrd un desafio constante en relacién al mane-

fo y un-campo abierto en la investigacion.
fs=—aeamme e eaee = eSS S e e e |

COMANDO DE SONIDO

El comando usado para activar los canales de
sonido es SOUND, el cual controla directamente
el parlante del televisor.

Digite el siguiente ejemplo:
SOUND DO, 121,10, 8
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Acto seguido usted escuchard un DO conti-
nuo gue se interrumpird sélo al presionar la tecla
RESET o bien al digitar END vy presionar a conti-
nuacion RETURN,

Analicemos el ejemplo recién interpretado.
Vemos que necesita de 4 parametros:

voz NOTA DISTORSION VOLUMEN

1. VOZ:

El computador ATARI cuenta con 4 voces o
canales independientes numeradas de 0 a 3. Con
ellos se puede producir sonidos a 4 voces simulté-D
neamente.



TUTORIA: continuacién

2. NOTA:

Los distintos sonidos que se pueden ejecutar
varian en el rango de O a 255.

Digite el siguiente programa de muestra:

LU RENCO DESONTDAG |
18 FOR N=-255 TO 255

28 SOLND @,AB5(N),10,8
.36 NEXT N

49 SOUND ©,9,9,0

Al ejecutarlo apreciard la amplia gama de so-
dos disponibles. ‘

3. DISTORSION: 3
Este parametro debe contener niimeros pares

entre 0 y 14. Sirve para introducir ruidos y efectos

SONOros. :
Algunas combinaciones crean silencigs.
Los valores 10 y 14 generan sonidos puros.

4, VOLUMEN:

Al variar los niimeros entre O y 15 podemos
regular el volumen del sonido desde el silencio a
la maxima potencia.

E| siguiente listado le facilitard la comproba-
cién de los pardametros de nota y distorsion:

PRI PRUEBA DE SORIDOS |

5 GRAPHICS 8:POKE 752,1

18 7 17 17 vk v Qe BT

15 2 um -‘:u’nﬂn’|9|

20720 EOERG
L 1] ¢

25 W=58:p=16:v-1@

36 T-PEEK(764) :IF T=255 THEN 3@

35 IF T=14 AND NXO THEN W=M-1:60T0 55
40 IF T=6 AND N{Z55 THEN N=N¢+1:G078 55
45 IF T=15 AN® B)® THEW D=D-2:6070 55

58 IF T=7 AND D<14 THEN D=Di2
55 PDKE 764,255

‘68 POSITION @,7:7 ,N;" ",p;»" M
65 SOUND B,N,D,V
- 76 HOT0 38

Comentario de lineas:
5 Modo grafico 0. Elimina cursor.

10-20 Edita en pantalla el encabezamiento de lec-

tura de valores.

El simbolo gue aparece junto a las flechas se
consigue digitando 3 veces la tecla ESC. Para
las flechas use la secuencia:

ESC / SHIFT / DEL y ESC / SHIFT / INS

respectivamente. Esta es la Ginica forma de
editar las flechas como tales.

25 N es la variable para el valor de nota, D es la

usada para el valor de distorsion, V es la co-
© rrespondiente al volumen.

30 La localizacién 764 detecta cuando una tecla
ha sido presionada. El valor 255 indica gue
no se ha registrado ninguna tecla, en este caso
se mantiene el computador a la espera.

35.50 Serie de decisiones para determinar si la
tecla presionada corresponde a las legales:

B.3.8.

Mediante dichas teclas podemos variar los va-
lores de nota vy distorsién gue inicialmente son
- B0y 10,

55 Anula el codigo de la Ultima tecla presionada.

60 Edita el valor de las variables N y D.

65 Ejecuta el sonido correspondiente a las varia-
bles editadas.

70 Reinicia programa.

Al ejecutar el listado podra disfrutar cdmoda-
mente el repertorio de posibilidades sonoras de su
ATARI. Anote las combinaciones que le interesen.

e Mediante el programa anterior compruebe las
siguientes combinaciones:

Nota Distorsion  Sonido
100 q auto
e (2]0] 6 generador
100 8 N rocket
100 2 avion
© 60 12 cortadora pasto
200 - 0 contador Geiger
120 0] fuego
20 0 chorro vapor
120 8 interferencia
20 8 cafda agua
42 7 buzzer

Amplie su repertorio de ruidos v sonidos para
utilizarlos posteriormente en Sus programas.

MUNDOATARI



TUTORIA: continuacién

® Modifique en el listado ''Prueba de sonidos”
la siguiente linea:

65 V =8:SOUNDO, N, D, V: SOUND 1, N + 4,
D, V: SOUND 2, N + 8, D, V: SOUND 3, N + 12,
D,V

Al ejecutarlo de nuevo activamos los 4 canales
simultdneamente en forma de acordes algo locos.
¢Qué le parece intentarlo?.

e Modifique en el listado “Prueba de sonidos'
la siguiente Iinea::

65 FORV=15TO 0 STEP 0.8: SOUND O, N, D, V
: NEXT V

Al ejecutarlo producimos un efecto PING en
la interpretacian.

En la Tarjeta de Referencia MUNDOATARI
estan consignados los mismos valores asociados a
los nombres de las notas.

A continuacién transformaremos parte del
teclado del computador en un instrumento musi-
cal.

Mientras mantenga presionada una tecla de
naimeros entre 1 y 8 se escuchan las notas de la
escala bdsica. Al tocar algunas-de ellas mantenien-
do presionada la tecla SHIFT se escuchan los me-
dios tonos (sostenido o bemol):

No se pueden tocar 2 notas al mismo tiempo.

Digite vy ejecute el siguiente listado:

El volumen disminuye gradualmente de 15 a
0. Si ponemos un grado menor que 0.8 en STEP
el efecto es més lento.

iExperimente sin temor!

NOTAS MUSICALES

Para tocar notas musicales puras se debe poner
el parametro de distorsién en 10 6 14.

El siguiente esquema preenta una visién en
partitura de las notas que puede interpretar el
computador. iMéds que suficiente para cualquier
melodia!: :

5 6070 Zee

U N PTANO HUNDOATARI |

11 REM *¥Tabla de notas

12 REMW *¥entre lineas 24 y 115
1% REM
- 24 N=91:RETURN

26 N=96:RETURN

27 N=72:RETURN

29 N=81:RETURN

38 WN=108:RETURN

I1 NZL1Z1:RETURN

S1 N=64:RETURN

$3 N=68:RETURN

93 W=76G:RETURN

94 N-10Z:RETURM

95 N-114:RETURN

1862 N:B5:RETURN

115 N=6B:RETURN

126 REM

125 REHW *¥l0os numeros de linea
130 REM ¥¥corresponden a codigos
135 REN ¥%de lotalnzac:on 764
148 REM

200 GRAPHICS 8:POKE 752,1

218 7 :? "PIAND MUNDDATARI™

ote &

ol R

/

)]

1
40 37 35 33 31 29 28 26
53 50 47 45 42
1, 64 60 57

85 81 76 72 68

o'e 070
121 114 108 102

Ros

121

182 173 162 153 144 136 128

193

265 243 230 217 204
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TUTORIA: continuacién

228 7 :? "Presipone:”

23@ ? 17 "% teclas 1-8 para tocar esca
1a normMal"

248 7 "% o SHIFT#1,2,4,5,7 para medios
tonos":?

258 N-PEEK(764)

260 XF N=255 THEN 258

270 TRAGP 346:605UB N

280 IF N-UT THEN 310

298 UT-=N

368 SOUND @,N,18,10

310 T-INTIPEEX(SI775)/74):1F (L/72)-INTCL
1/2) THEN 258 .

328 POKE 764,255:50UND 6,9,8,08

338 UT=-1

348 6070 250

Comentario de lineas:
24-95 Tabla de notas en forma de subrutinas.

El valor en la variable N , puesto por la loca-

lizacion 764, dirige el programa a una linea
especifica. Una vez alli se transforma dicho
valor en el codigo de la nota.

260 Mientras no se toque una tecla el computador
queda a la espera.

270 Un error debe producirse al tocar una tecla
no documentada (al enviar el programa a
una linea inexistente).

El comando TRAP previene esa situacion.

310 La localizacion 53775 controla el tiempo que
cualquier tecla estd presionada.
Esta |inea controla la duracion de los sonidos.

DURACION DE UNA NOTA

Una caracteristica importante de la musica es
la duracién de las notas en el tiempo.

La tnica posibilidad de controlar el tiempo es
con un ciclo de demora. Por ejemplo sirve a este
propdsito el comando FOR...NEXT.

Tenemos que registrar para cada nota un valor
de duracidon, como por ejemplo:

Nota Duracidon
redonda 128
blanca 64
negra 32
corchea 16
semicorchea 8
fusa 4
semifusa 2

En MUNDOATARI! 18, en la columna Contro-
lando la casetera se tratd este tema a proposito de
2 canciones de Navidad.

8

MUSICA CON DATA

El siguiente listado aplica los conceptos expli-
cados hasta ahora: ;

GRLILE CANCION CON DATA

16 DATA 188,16,96,16,65,64,85,16,72,16
,53,64,57,16,53,32,72,32,85,16,96,16,1
98,64

15 TRAP 45

78 READ M,D

25 S0UMD 8,N, 18,10

38 FOR T=0 TO DXB:NENT T

35 50UND 0,8,0,0

48 6070 20

45 END

10

15
25
30

35

Comentario de lineas:

DATAS pareados para interpretar una cancion -
sencilla. El primer valor es la nota y el segun-
do es la duracion. :

Cuando.no hay méds DATA salta al final.

Lee dos valores y los almacenaen N y D.

N es la variable de Nota. D es la variable para
Duracion.

Ciclo de demora en el que multiplica el valor
en D por 8. Al variar.este nimero se hace la
interpretacién mas lenta o mas rapida.
Pone la voz en silencio antes de pasar a la pro-
ma nota.

MUNDOATARI
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TUTORIA: continuacién

MUSICA MAESTRO

Como broche final a esta seccién ofrecemos
un programa de tipo profesional que interpreta
un conocido trozo musical con acordes a 4 voces.

Digite vy ejecute el siguiente listado:

IR HUSICh & 4 VOCES

% POKE 764,255

18 GRAPHICS L1:POXKE 747, 148:POSIVION 5,

18:PRINT 216 ;"% (ABARET *»"

26 REMW * Variables: P=Tono- N-Nota - C

RDzacorde - WALT=Puracion nota *

24 REM

36 DIM W(S8):REM % Pimensiona arreglo

34 REM

46 REM ¥ 1. Pone notas en arreglo #

58 FOR MBR=1 TO S8:READ PITCH:NINBRIZP

ITCH:NE¥T MBR:GOTD 18@

54 REM

66 REM ¥® 2. Rutina toca notas solas *

78 SOUND @,M(P).,10,14:60T0 128

74 REM

B0 REM ®* 3. Rutina toca acordes *

38 POCNIPY:PL-N(CRO)I ;PZ-NC(CRD+4) :P3=N(

CRD+7)

168 SOUND &,P0,18,6:50UND 1,P1,16,4:50

UMD Z,P2,518,4:50UND I,.P3,16,.4

164 REMW

118 REM * 4. Rutina wide duracion d4e n

gtas *®

128 POKE 548, HATT

130 IF PEEK(54@3 )0 THEN PDKE 77,0:G07

0 138

146 SOUND 0,0,9,0:RETURN

144 REM

1580 REM # Fin de wusica - Toque START

rutina #*

1660 FOR OFF-# T I:50UND OFF,®,0,8:NEX

T OFF:POKE 752, 1:PRIMT CHRSC125) :PRINT
Tonue BREYHE PARA REPETIRY

178 RESTORE 250:IF PEEXK(53279 ()6 THEM
&070 170

180 GOTO Z48

184 REM i

136 REM * DATA de inicializacion *

289 DATA 255, 24X, 238, 217, 284, 193,
182, 173, 162, 153, 144, 136, 128, 12
1, 114, 188, 182, 9, 91, #5, 81, 76,
72, 66, 64

216 DOTA 68, 57, 53, 58, 47, 445, 4%, 4

FEBRERO 1989

8, 37, 35, 33, 31, 29, 27, 26, 24, 13,
22,-2i, .19, 18, 47, 16,15, 1

7214 REM

228 REW % Lee y toca acordes, voces §
Espera DATA * i

238 REM

240 READ CRD,P,HWAIT:GOSUB 90:READ P,HA
IT:GOSUB 78

258 DATG 9, 16, 18, 17, 1@

268 REM

278 READ CRD,P,MAIT:GOSUB 99:FOR X=1 T
0 4:READ P,WATT:GOSUB 78:MENT X

268 DATA 2, 18, 18, 26, 23, 18, 18, 26
, 31, 18, 28

298 REM

398 READ CRU,P,WAIT:GOSUB 98:FOR K=1 T
0 Z:REQD P,WALT:GOSUB 70:MEHT X

318 DATA 19, 26, 68, 26, 18, 28, 18
320 REW

338 READ CRD,P,MAIT:GOSUB 98:FOR X=1 T
0 Z:READ P,MATIV:GOSUB 78:MEXT X :
348 DATA 26, 36, 18, 26, 28, 28, i@
350 REM

360 READ CRD,P,MAIT:GOSUB 98:FOR X=1 T
0 Z:READ P,WALT:GOSUB 78:MEXT X

378 DATA 2L, 3@, 18, 25, 18, 28, 28
388 REM

398 READ CRD,P,WALT:GOSUE 28:FOR H=1 T
0 Z:READ P,MWAIT:GOSUB 76:NEXT X

408 DATA 14, 26, 28, 9, 78, 2, 48

418 REM

478 6010 168

Comentario de lineas:

40-50 Pone notas en arreglo N{50), el cual consti-
tuye la tabla de sonidos.

70 Rutina que toca notas solas.

80-100 Rutina que toca acordes.

Prirmero pone los codigos en las variables P(0)-
P(3) vy a continuacion los ejecuta todos juntos.

120-140 Rutina para manejar la duracion de las
notas. Se trata de otra forma de controlar el
tiempo mediante un reloj interno (740).

160-170 Rutina para callar los canales y esperar
eventualmente la presidén de la tecla START
para repetir ejecucion.

240 Inicio del programa central , que maneja el
sonido de notas solas o con acordes, depen-
diendo si lee las variables P v WAIT o bien
CRD; Py WAIT.

Bien amigos, con musica estamos despidendo
nuestra columna.

Asistente BENITO

9



TUTORIA: continuacién

Efectos especiales de sonido

: ; ACORDES EN ESCALA
MUNDOATARI presenta a continuacién una 3
serie de cortos programas para aplicar los cono- Usando- la técnica de lectura de DATA y gl-
cimientos adquiridos en las pdginas anteriores. macenamiento de ellas en un arreglo (N) se eje-
Digite , ejecute y modifique las siguientes cuta una escala musical con manejo de los cuatro
rutinas de EFECTOS ESPECIALES DE SONIDO: canales del computador.
= =

@ GRAPHICS 2:POKE 764,255:POKE 580,0:P

OKE 712,128:POKE 718,128:POSITION 7,5:

PRINT #6;"ACORDES"

5 GOTO 68

18 PE=M(P) :P1=N(CRD) :P2-N(CRO+4) 1 PI=NL

CRD+7)

28 SOUND ©,P®,10,6:50UND 1,P1,10,4:500

WD 2,P2,10,4:50UND 3,P3,10,4

38 FOR PAUSE=1 TO 588:NEXT PAUSE

48 IF CRO=14 OND P=26 THEN FOR PAUSE=®
7O 588:NEXT PAUSE:FOR OFF=8 TO 3:S50UN

D OFF,8,08,0:NEXT OFF:RESTORE 208

56 GOTO' 288

68 DIN N(58)

76 FOR NBR=1 TO 5@:READ PITCH:N(WBRI=P

ITCH:MEXT NBR

86 REN %% DATA DE NOTAS ek

99 DATA 255, 243, 230, 217, 284, 193,

182, 173, 162, 153, 144, 136, 128, 121
, 114, 188, 102, 9, 91, 85, 81, 76, 7
2, 68, 64

169 DATA 68, 57, 53, 58, 47, 45, 42, 4

e, 37, 35, 33, 31, 29, 27, 26, 24, 23,
22, 21, 19, 18, 17, 16, 15, 14

198 REM 6% DATA OE ACORDES e

200 READ CRD,P:GOTO 10

218 DATA 2, 14

228 DATA 4, 16

230 BATA 6, 18

740 DATA 7, 19

250 DATA 9, 21

268 DATA 11, 23

270 DATA 13, 25

280 DATA 14, 26

10 ' MUNDOATARI
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TUTORIA: continuacién

DRACULA

El nombre es un tanto arbitrario, pero simbo-
liza el ambiente de un sonido tenebroso y espe-
luznante. La rutina se repite ininterrumpidamente.

@ GRAPHICS Z:POXE 764,255:POKE 588.,0:pP
OKE 712,92:POKE 718,99:POSITION I,5:PR
INT #6;"DP RAC UL & ™

S REMW ¢ Lee valores de sonido v disto
rsion de DATAH ¢

16 FOR H=@ TO I:REa4D P,D

28 S50UND 8,P,D,12

25 REM 98¢ PAUSH W6

30 FGR PAUSA=1 TO Z88:NEXT PAUSA

48 WEXT X:RESTORE :6070 18

58 REM %% Los DATA estan pareados (NOT
f, DISTORSION) ¢

168 DATA 68,2,85,10,158,6,160,8

LA BOMBA

Esta rutina consta de 2 ciclos en su ejecucién:
uno que simula la caida de un proyectil en el es-
pacio (Ifnea 20) y otro.que reproduce la explosion,
con una disminucién progresiva del volumen (If-
neas 40-50).

Los efectos se complementan. con un apoyo
grafico de la pantalla, con lo que lucen mejor.

Con la tecla START se puede repetir la accion,

FEBRERO 1989

@ POXKE 764,255

168 GRAPHICS 17

28 FOR N=1@ TO 198:50UND 8,%,18,18:500
MD 1,K-2,18,8:50UND Z,M+Z,10,12:MEXT X
36 SDUND 1,8,8,8:50lMD 2,08,8,0

48 POSITION 4,11:PRINT 356;"B0000MMMI"

58 FOR DECAY=15 TO @ STEP -0.5:SDLND @
;100,8,PECAY:FOR B=1 Y0 28:POKE 71%,8:
NERT B:NEKT DECAY

60 GRAPHICS 1432:POKE 712,148

78 POKE 752,1

&8 PRINT :PRINT "Toque FifTHl para em
pezar,..!" ‘

90 IF PEEN(53279)<}6 THEN GOTO 98

1é8 GOTO i@

RS

TRENCITO CHU-CHU

Interesante rutina que reproduce la partida
y posterior marcha de un trencito a vapor.

El ritmo varia a medida gue se ejecuta.

La pantalla también complementa con sus
titulos el sonido de fondo.

Una vez en marcha el trencito no vuelve a
parar (salvo que usted decida y programe lo con-
trario).

8 POKE 764,255

18 REW TRENCITO CHU-CHH

28 GRAPHICS 17:POKE 712,148:POSITION 1
+18:PRINT H6;"TRENCITO CHU-CHU"

3@ FOR K=15 YO @ STEP -1-P:50UND 1,9,8
K

48 R-INT(RND (@) %I08) +1

58 IF R-38 THEN SOUND 3,36,18,16:S50UND
2,48,18,10:60548 98:50UND I,0,8,8:501
ND 2,8,8.8

68 NEHT X:P=Pt#.83

78 IF PX=5 THEM P=5

80 G010 30

98 POKE 77,8:POSITION 8,12:PRINT 6;"t

Uut":FOR A=1 TO 488:MEXT A:POSITION B,

12:PRINT #6;" "IRETURN




TUTORIA: continuacién

BOCINA
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Y con estos efectos nosotros también
despegamos de esta seccidn dedicada especialmen-
te a los amigos lectores gue se interesan por esta
capacidad de su computador ATARI. Esperamos
que tengan material suficiente para continuar in- g

_vestigando por su su cuenta y riesgo. . . [ ]

MUNDOATARI



MUNDOATARI
en las Regiones

En nuestro recorrido por las re-
giones de Chile visité MUNDO-
ATARI en la ciudad de Arica la
empresa Microeduc, con el pro-
posito de entrevistar al sefior
Alberto Flores Berrios, desta-
cado profesor de inglés y dise-
Aador de software educative.
e == =]

éCual fue su primera experiencia
en computacion?
Estudiando un postgrado en

la universidad de Brigham Young.

Uno de mis profesores, Lyal
Holder, me sugirié mejorar cier-
tas habilidades de comprensién
de lectura via computador. En
un comienzo me senti muy in-
comoda frente al computador.
Tenia todavia la idea gue el
computador servia sélo a los
profesores del &rea cientifica.
iQué errado estabal,

¢Como se inicié en el desarrollo
de software educativo?

Por el afio 1985 me sugirié un
destacado empresario y amigo
gue podria canalizar mis conoci-
mientos de educaciéon en el di-
sefio de software educativo.

Con su apoyo Yy sabia direc- .

cion logré disefiar mi primer
software al que llamé “‘compren-
sidn de lectura”.

Hemos sabido que usted tuvo
gran éxito en uno de sus encuen-
tros de computacion educativa,
organizado por la Universidad
Catblica. ¢ Qué hay'de ello?

En octubre de 1985 recibf
una invitacion de la profesora
Ruth Donoso para que presenta-
ra mis trabajos al encuentro que
usted alude.

Mientras presentaba el segun-
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do de mis tres programas los

| asistentes comenzaron a aplaudir.

Nunca esperé tal reaccién espon-
tanea, honesta vy calurosa. Me
senti asombrado, contento y sin
saber gue decir.

éCudles son las caracteristicas de
sus programas?

Primero debo destacar que
he ido guemando etapas como
disefiador de software,

En mis primeros programas se
advierte escaso uso de las capaci-
dades de grafica, color, sonido y
animacién. Lo rescatable de ellos
estd en los niveles de habilidad
a alcanzar y en su metodologia.
Mis programas actuales presen-
tan un equilibrio entre la parte
educativa y las capacidadses del
computador ATARI, destacdn-
dose .el proncipio “aprender
por medio del juego”’.

{Qué programas con esta carac-
teristica ha lanzado al mercado?

Entre ellos tenemos: Verbos
regulares e irregulares en ingles,
el uso ortografico de la B y la
V, el sistema circulatorio y ex-
cretor, Geo Chile y el planeta
Tierra.

{Cuidl es su opinidn respecto
al uso del computador en las
escuelas?

_En general veo que se enfa-
tiza en demasia la ensefanza
de lenguajes como BASIC o
LOGO, Pienso que seria bueno
ensefiar a*los alumnos a traba-
jar -con  programas utilitarios
como Procesador de Textos
o Base de Datos. El primero
tiene un cardcter practico de
usar el computador como ma-
guina de escribir, el segundo
permite desarrollar la habili-

ENTREVISTA

dad de clasificacion de la in-

formacién, tomar decisiones,
pensar acerca de lo descono-
cido, etc. Por otro lado se
debiera usar programas que
apoyen la labor del profesor
en el aula, tanto en el drea de
aplicacién de contenidos como
en el desarrollo de habilidades
como aprender. La ezperiencia
indica gque el computador es
muy positive en esta (Gltima
area.

{Qué tipo de software educa-
tivo disefia usted?
Principalmente programas
que tienden a apoyar la labor
del profesor en el aula. Ultima-
mente: - hemos salido de este
contexto y estamos terminando
un programa gue tiende al desa-
rrollo . del lenguaje, donde el
aprendizaje se logra a través del
descubrimiento via ensayo Yy
error. Un programa de similares
caracteristicas llamado “Light”
estda dando muy buenos resul-
tados en los -nifios del Reino
Unido. Nuestro programa lo
llamaremos "‘Lenguaje”.

{Qué planes tiene para el fu-
turo?

Varios. El gue creo gue tiene
mayor - posibilidad de realizarse
en un futuro cercano €s un pro-
yecto gue esta siendo estudiado
por una universidad del Reino
Unido para llevarlo a cabo en
conjunto con la Primera Region.
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PROGRAMAS

Contribucion

[(E=S=memmma it sl ma ]

En nuestra redaccién hemos recibido una carta
procedente de Angol y firmada por un asiduo lec-
tor de MUNDOATARI, don Alfonso Merino C.

Adjunto a dicha carta viene un casete que
contiene varios programas, que tienen la intencion
de servir como aporte a la comunidad atariana.
En vista de la extensién e interés de los mismos
hemos decidido publicarlos en esta edicion en un
espacio distinto a la seccién Correo y dedicado es-
pecialmente a nuUestro amigo lector.

[Sapw—ac =Sl ta SrESsTa AT ]

MUNDOATARI presenta con mucho agrado
la colaboracién de nuestro lector y le haré llegar

su premio en software, segin sus preferencias.

Felicitaciones .

RELOJ DIGITAL
Se trata de un reloj en modo grafico 2 que se

puede poner a la hora y es muy exacto, segln opi-
nién de su creador.

14

1 PRINT “K"

10 PRINT "ENTRE LA HORACH, N, S) " : INPLIT
HR, M, 5C '

2@ FOR WR=HR TO 23

10 FOR MN=MN TD 59

44 FOR SC=5C TO 59

57 GRAPHICS 2

8 POSITION 6,5:PRINT 35 HR; “: " WN;"
156

63 PRINT "GENTILEZA DE MERING & SOFT L
™4, COLO-COLD B49 ANGOL"

65 POKE 752,1

78 FOR T=0 T0 374

80 NERT T

85 SOLAD 8, 25,10, 15:FOR Z=1 T0 1:NEHT
2: SONND 9,8,0,0

98 MEKT SC:SC=8

95 SOLRD 1,209, 10,15:500M 1,208,190, 15
1SOUND ©, 25,14, 15:FOR H=1 T8 L:MEKT ¥:
SOINe 1,0,8,8

180 NERT M :MN=8

165 SOUID 2,208, 10,15: SOIND 2, 280, 16,1
5: SONND §,25,14,15:FOR N=L TO 2: NEXT W
:SOEND 2,8,0,0

110 NEKT HR:HR=8

128 GOTO 28

IMUNDOATARI




PROGRAMAS

RELOJ CONVENCIONAL

Esta version representa un reloj andlogo con
horario-y minutero vy también se puede ponera la

hora para inicializarlo.

18 60TO 38
20 R=INT (HC-RR¥COS (A1) :Y=INTLYC-YR®SIN
{A) ) : RETURN

36 DIM A%(5),K501), TIMES(S) :0PEN 11,4,
8,"K:":POKE 82,8

35 SEG=8

48 GRAPHICS 18:POSITION 1,5:PRINT #6;"
1. RELDJ ATARI ":POSITION 3,9:? #6;"PR
ESIONE f" :

78 GET 81,K:KS=CHRSIK) :IF K5{"1" OR K$
YUY THEN 78

95 GOTO 250

180 GOSUB 290 :

138 GOSUB 480:AMN=MN:AHR=HR:MN=0:HR=12
700 NW-8:GOSUB 440:G605UB 488:FOR TD=1

TO 1588:MEXT TD:GOTO 116

218 IF MR=5 THEW NR=8:G0SUB 598

2368 SOUND 2,8,8,8:50LND 1,8,8,8:FOR TD
=1 TO 688:NEXT TD:FOR I=1 TO 9:2 CHRS(
38) ; :MEKT I:2 v “:RETURN

240 FOR T=1 TO 1588:NEKT T:GOTO 48

258 GOSHB 298

255 MR=8

268 GOSUB 448:GOSUB 480

265 IF MR=0 THEN GOSUB 548

266 IF K5{>“n" THEN 268

267 IF K5="A" AND MR=0 THEN MN=MN-1
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268 MR-20:G05UB 780

278 GOTO 268

280 REM DIBUJA RELOJ

290 GRAPHICS 6:SETCOLOR 2,8,0:G05UB 41
8:COLOR 1:HC=8B:YC=I8:YR=28:HR=YR¥*1.2:
GOSUB 346 :HR-NR+8:YR=YR46:YC=YC-4

J80 NM=0:NR=8:PODKE 656,0:POKE 657,25:P
RINT “(H)DRAS (M INUTOS () UTOMA
TIC"

310 FOR 0=1 TO 12:A5=STRSCQ):A=0%3I0+98
:GOSUB 28:K=INT(H/8):G0SUB 336:MEXT Q:
HR=HR-10:YR=YR-10:YC=YC+4

3268 HR=1Z:MN=0:0MN=HC:0HK=XC:OMY=YC:0H
Y=YC :RETHRN

338 REM SUBRUTINA DIBUJA CIRCULO:

340 DEG :FOR A=8 TO I6@ STEP 10;:605UB
28

358 IF A=@ THEN PLOT X,Y

360 DRAMTO X,Y:NEKT A:RETURN

178 REM UBICACION DE CARACTERES

380 CHROM=57344:SCREEN-PEEK (88) +256%PE
EXC89) +H+Y%ZD-(LEN(AS)=2)

398 FOR A=1 TO LENCAS) :CS=CHROMHASCLAS
Ch, ) %B-256

4808 FOR B=0 T0 7:POKE SCREEM+B%28,PEEK
(C5+#B) : MEXT B:SCREEN-SCREEN+L:NEXT A:R

ETURN

410 DL-PEEK(568) +Z56%PEEX {561) :POXE DL
+85,71:POKE DL#88,2:POKE DL¥89,65

420 POKE DL+98,PEEK(568) :POKE DL+91,PE
EKC561) :RETURN :

438 REM SALIDPA DEL TIEMPD EN EL RELOJ
448 COLOR 8:PLOT XC,YC:DRAWTO OMM,ONMY:
PLOT XC,YC:DRAWTO OHX,OHY

458 COLOR 1:A=MM¥®G+98:60S5UE Z8:PLOT XC
S YC:DRAWTD X,Y:RR=KR/Z:YR=YR/2:0MK=K:0
HY=Y :

468 A-HR*IG+9B0+MN/2:605UB 20:PLOT XC,Y
C:DRAMTO X,Y:XR=KR¥Z:YR-YR¥2:0HK=X:0HY
=Y :RETURN

478 REM HORA DIGITAL

480 POKE 656,8:POKE 657,6:POKE 658,8:I
F HR{1@ THEN PRINT “@"; :
498 TIMES=STRS (HR) :GOSUB 528:PRINT CHR
$(154);

508 IF MN{18 THEN PRINT CHRS(48);

505 TIMES=STRS (MM) :GOSUB 528:7 CHRS5(58
1;

518 IF MR=@ THEN TIMES="'80":GOTD 528
512 IF SEGC18 THEN PRINT CHRS5(48);

513 TIMES=STRS(SEG)

914 SOUND 1,25,16,15:FOR T=1 TO 1:NEXT
T:50UND 1,8,8,0

L



PROGRAMAS: continuacién

515 6D5UB 528:5EG=5EG+1

516 IF SEG=68 THEN SEG=8:7 CHR5(253):R
ETURN

517 REM CONTROLADOR PRECISION RELOJ EM

518 FOR T=1 TO 225:MEXT T

519 &OTO 488

528 FOR A=1 TO LEI(TII'E$I iPRINT cmtsm
SCCTIMESCA,AY) #9613 1 NEXT A:RETLRN

538 REM R

540 GET #1,K:KS=CHRS () :IF K5="M" THEN

558 IF
568 IF HR=13 THEM HR=1

578 IF K$="N" OR K$="H" OR K$=CHRS (155
3 OR K$="0" THEN RETURN

575 IF K5="A" THEW RETURN

588 GOTO 540

598 RESTORE 628

680 READ NV,L:IF NT=-1 THEN SOLND 1,8,
8,0:RETURN

788 REM AUTOMATIZACION

716 MN=MN+1

728 IF MN-68 THEM
730 RETURN

LINEA 518

MN-MNFL:IF MN=68 THEN MMN=@
KS="H" THEN HR=HR+1

MO HR=HRT 1

CAJERO ATARI

Este programa permite llevar la cuenta por ca-

da compra efectuada por el cliente, dando el vuel-

10

en pantalla y dejando en memoria las entradas

del dfa. Al finalizar la jornada indica si hay saldo
a favor o en contra.

16 REM POR ALFONSD MERING C.Pala REVIS
Th MINFO ATARI

#0 OPEN B1,4,0,"K" :
100 GRAPNLCLS 0:SETCOLOR Z,12,1:5ETCILY
R 4,12,3

120 POSLTION 5,3:? "M UNDO AT AR

I#x {93 8"
140 POSITION 6, 5: 7 "HETRITRESECICT
_ CONTAIBLEY

168 POSITION @,7:7

180 POSITION 8,8:7 "PAGR L/
89 POSITION 8,3: 7 "PiaG."
1248 POSITION 14,8:7 "PAE."°
248 POSITION 28,8:7 “PAk."
268 POSITION 26,8:7 "'TOTAL"
260 POSITION 33,8:7 "WLELTO"
108 POSIIION @,9:1 ¥

120 POSITION 8,11:T0PET A

348 POSITION 7,11:INPUT B

I68 POSITION 13, 11:IWPET C

378 IF C-0 THEN 400

368 POSITION 19,11:INPLIT B

4068 E-BICD:POSITION 26, 11:7 E

420 H=K+E

448 F=A-E:PSSITION 13,11:7 F

468 POSITION 5,18:7 '"FHIHNTEELRIRTTIN
[ Z0 D0 =4l

461 GOS8 680

478 POKE 752,1

480 POSITION 2,22:7 “(H:CONFIALIA M M: FX
III 2

498 CET ®B1, 0

588 IF A-78 THEN £OTO 568

320 IF A=67 THER COTO 108

540 END

568 ? CHRSC125)

589 POSITION 5,18:7 “INGRESE DINERD EN
CAJA=S"; INPUT G

680 POSITION 5,12:7 "RECISTRAPO EM MEM
oRIn =5v;:7 %

6L8 GOSLB 688

628 IF G(X THEN POSITION 5,14:7 *HaY S
A.b0 EN CONTRA DE =%';:? 1%

648 IF GXX THER POSITION §5,14:7 *YAY §
ALDY 4 FAYOR DE =5 L O L |

_ﬂﬁ IF G=K THEW POSITION 7, 14 :? “EEDTH

BN POSITION 9,20:? -msta
Pr-lnto"

664 PDOSITION 7,22:7 “BDESER BTRA PLARIL
Lary 2 “/" ‘

666 GET NL,A:IF A=BI THEN GIT) 160
668 IF A=78 THEN PONE 559,80

678 END 3

680 SOUND 0,15, 10,15:FOR B=1 TO S0:NEX
T B: SOIND 0,0,0,0

700 RETHRM

16
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PROGRAMAS: continuacién

ANTENAS

Este Gltimo listado permite calcular su antena
para frecuencia modulada o para un canal de tele-
visién (entreel 2 y el 13).

3 OPEN #1, 4,8, "K:"

4 GRAPHICS @

5 DIM ¥5 (2)

6 GROPHICS @

ST O 6 CJL) DE CNTESAS .M, Y T.V
(1}

11 PRINT

12 PRINT “
13 PRINT
14 PRINT "FREC.VIDEO tAlAL 2: 55.25 M
EGACICLDS"

15 PRINT “FREC.VIDED CANAL 3= §1.25 M
EGACICLOS™

16 PRINT “FREC.VIDEO CANAL 4= §7.25 M
ESACICLOS"

17 PRINT “FREC.VIDEO CANAL 5= 77.25 W
ECACICLOS"

18 PRINT “FREC.VIDEO CANAL 6= $3.25 W
EGACTCLOS"

19 PRINT “FREC.VIDEO CANAL 7:175.25 W
EGACICLDS" :

20 PRINT “FREC.VIDED CAMAL 8:=181.25 M
EGACICLOS"

21 PRINT "FREC.VIDED CANAL 9:-187.25 M
EGACICLOS™ ;

22 PRINT "FREC.VIDEO CAMAL 10:193.25 N
EGACICLOS™

23 PRINT “FREC,VIDEO CANAL 11=199.25 M
EGACICLOS"

24 PRINT "‘FREC.VIDED CANAL 12-205.25 W
EGACICLOS"

25 PRINT “FREC.VIDEO CAMAL 13-211.25 M
EGACICLOS™

26 PRINT “FREC.PROMEDIO F.M. = 95.68 M

33 PRINT

40 PRINT “[HEWEEDL : ";INT (A¥%1086+0.5)
;ll c“s."
41 PRINT

42 PRINT “DECDINE]  : ";INT(B¥*188+8.5)
NOpNS, e wr INTC2%BE1884+9. 5+
53;% CH5.¢

45 PRINT

46 PRINT “[FUEEEEIEY: “;INT(CH18848,5)
;ll c“s.ll

47 PRINT

48 PRINT "[BETNETNF: *;INT(D¥188+8,5)
;“ c"s'll

49 PRINY

58 PRINT "DESILEES:

;ll cns.ll

L

77 2

78 7

GBI LD TSTANCIA EMTRE FLEMEN
RETE S

82 GET #1,0:IF A=8I THEN GOTO 85
85 GRAPHICS @

25880 GRAPHICS @

2581 L=308/F%180

2585 M=0.2#

2586 N=@, 1%

2587 0=9.15%L

2588 PRINT "It
2589 PRINT :PRINT

2518
tm ;u cns_ll

2511 PRINT :

2515 PRINT "(BENINENEPICIEHGSITIN: *; INT
(N} ;™ CM5."

2516 PRINT

2528 PRINT "UERRNETCIEEIN: °;INT
N} ;' CHS"

2521 PRINT

2525 PRINT '"(EAIFEETCESEE: “;INT

" INTCE%106+8.5)

EGACICLOS" {0);" CH5, “
29 PRINT 2526 PRINT
R0 PR THCRESE FRECUENCTARRHENCILThY 2538 LE-MIN:0+0
F 2535 PRINT “{RYIRITEMNENE : UZINT
31 PRINT :PRINT (LE) ;" CMS™
32 A=158/F 2536 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
I3 B=143/F
34 C=138/F 2540 PRINT “DESEA OTRO CALCHLO.S/N“;,
35 P=L38/F 2545 GET #1,A:IF A=83 THEN GDTO 6
16 E=125/F 2558 IF A=78 THEN GOTO 2998
37 GRAPHICS @ 2998 GRAPHICS @
38 PRINT " LARGD DE LO5 ELEMENTOS 1333 END
@
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Brudjula

Este juego te sirve para orientarte en un mapa
basdndote en los puntos cardinales.

¢{COMO JUGAR?

El computador muestra un mapa de Sudame-
rica y una briijula. En el mapa se ubicaran dos pun-
tos representados por un cuadrado y un tridngulo.
El computador te preguntara la direccién en que
se encuentra el cuadrado con respecto al tridngulo.

La brajula sirve de referencia. El juego dura
hasta que incurras en 3 errores. Por cada pregunta
correcta obtienes 10 puntos.

SUGERENCIAS

Puedes poner sonido en la linea 5010 comc
indicador de respuesta correcta.

Puedes comenzar el juego con un récord mas
alto que el que presentamos, modificando el
valor récord en la Iinea 10.

Puedes crear nuevas coordenadas agregando
datos en los diferentes puntos cardinales a partir
de la |fnea 600.

18 DIM DIRS(8) ,CODRDS (8) :VID=3:RECORD=
L]

26 GRAPHICS 8:POKE 8Z,8:COLOR 1

22 PLOT 2,2:DRAWTO 318,2:DRAWTO 318,15
8:PLOY 311,7:DRANTD 311,158

23 DRAMTO 2,158:DRANTO 2,2:PLOT 3,2:DR
AWTO 3,158

24 PLOT 10,48:DRAWTD 118,48:DRAWTO 118
,120:DRANTO 18,128: DRAWTO 198,49

38 RESTORE 18 :

48 READ X,Y,R ;

41 IF X=-1 THEN GOTO 280

42 GOSUB 188:G0TO 48

58 DATA 55,78,38

52 DATA 55,78,35

53 DATA 188,88,100

54 DATA -1,0,8

99 REM %%  RUTINA DEL CIRCULD ¥
188 5-0.75:I-5:DEG :PLOT K, YERXS:COLOR
1 :

118 FOR Z=8 TO 368 STEP I

128 HC=R#SIN(Z)*R

138 YC=-Y+COS (Z)HRXS

135 IF R=35 AMD €Z<98 OR Z)278) THEN F
OR J=1 TO 18:DRAMTO HC,YC+S5:NEKT J

138 IF R=180 AND (Z)>239 AND Z{389) THE
W COLOR 9:DRAWTO XC,YC:GOTD 158

139 COLOR 1

140 DRAWTO HC,YC .

150 MENT Z

168 RETURN

288 REM MEMAPA ¥

218 RESTORE 258

246 READ K,Y

241 IF X=-1 THEN 48@

742 PLOT X,Y:GOTO 240

180 DATA 181,18,182,1@,183,18,184,18,1
85,18,185,11,186,11,187,12,188,12, 183,
12,199,12,190,13,198,14,191,14,192,14
782 DATA 193,14,194,14,194,15,194,16,1
94,17,194,18,194,19,195,19,196,19,196,
28,197,28,198,26,199,28,208,20,201,28
I84 DATA 202,20,2782,21,203,21,284,21,2

18
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8%,21,206,21,207,21,207,22,2087,23, 287,
24,200,24,209,24,210,24,211,24,211,25
386 pATA 211,26,212,26,213,26,214,26,2
15,26,215,27,215,26,216,28,217,28, 218,
28,219,28,220,28,221,28,222,128,223,29
368 DATh 224,29,225,29,226,29,227,29,2
28,2%,228,30,228,31,226,32,229,32,238,
32,231,33,232,34,233,34,234,34,235,34
310 pATA 236,34,237,34,238,34,238,35,2
32,35,240,35,241,36,242,37,243,37, 244,
37,245,37,246,37,247,37,247,38,247,39
312 DATA 247,40,248,40,248,41,249,42,2
43,43,259,43,252,43,252,43,252, 44,253,
45,254 ,46,255,46,256,46,256,47, 256,48
314 DATA 256,49,256,58,256,51,255,51,2
55,52,255,53, 255,54, 254,54, 253,54, 252,
54,252,55,253,55, 254,55, 255,55, 256,55
316 baTa 256,56,256,57,256,58,256,59,2
96,69,255,60,254,60,253,60,253,61,253,
62,253,63,252,63,251,63,250,63,249,63
318 DATA 248,63,247,64,246,64,245,64,2
44,64,243,64,243,65,243,66,243,67,243,
68,242,68,241,68,240,68,248,69,248,78
320 DATA 241,70,248,70,241,70,241,71,2
48,72,240,73,2408,74,140,75,248,76,239,
76,239,77,238,77,238,78,237,78,236,78
322 DATA 235,77,234,77,233,72,232,77,2
32,78,232,79,232,80,211,80,238,80,229,
8e,228,80,228,81,228,82,228,83,227,83
324 DATA 226,83,226,84,226,85,226,86,2
26,87,225,87,224,87,223,87,223,88,223,
89,222,89,221,89,228,89,219,89,219,98
326 DATA 219,91,219,92,219,9%,218,93,2
18,94,218,95,218,96,217,96,216, 96,215,
96,214,96,214,95,214,94,213,9%,212,93
328 bATA 211,93,211,94,211,95,211,96,2
11,97,211,98,212,98,213,99,212,99,211,
99,218,99,218,1008,2089,161,289, 182

I38 PATA 266,162,287,102,206,102,286,1
83,285,103,204,103,2083,183,282, 183,261
,183,200,104,200,105,200,106,199,1086
332 DATA 198,166,197,1086,196,166,196,1
87,196,108,196,109,195,189,195,118,1%4
,118,193,111,192,112,191,112, 191,113
334 DATA 191,114,191,115,198,115,189,1
16,18%,117,186,117,187,118,186,118, 186
+11%,186,128,185,120,184,128, 183,128
3136 DATA 183,121,183,122,183,123,182,1
23,181,123,180,123,180,124,180,125,181
,126,181,127,1682,127,182,128,182,129
336 DATA 182,138,182,131,18%,131,183,1
32,183,133,104,133,183,133,162,132,181
,132,186,131,180,138,179,138,178,136

| TIPIANDO

340 DATA 178,129,178,128,178,127,177,1
27,176,127,175,126,175,125,175,124,175
5123,175,122,175,121,175,128,176,128
342 DATA 176,119,176,118,176,117,176,1
16,175,116,175,115,175,114,175,113,175
,112,175,111,176,111,176,118,176,189
344 DATH 176,188,177,108,176,187,176,1
86,176,185,176,194,177,183,176,1083,176
»182,176,101,176,188,176,99, 176,98

346 DATA 177,98,177,97,177,96,177,95,1
78,95,179,95,179,94,179,93,179,92,178,
91,177,99,177,89,177,88,177,97,178, 86
348 DATA 179,86,179,85,179,84,173,83,1
79,82,186,82,181,82,181,81,101,80,181,
79,181,78,184,77,181,76,182,75,183,75
I50 DATA 183,74,183,73,182,73,181,73,1
8e,73,179,73,179,72,179,71,173,78,179,
69,178,69,177,6%,176,69,176,68,176,67
351 DATA 176,66,176,65,175,65,174,64,1
73,64,172,64,172,63,171,62,171,61,178,
61,169,61,168,60,167,60,166,60,166,59
352 PATA 166,58,166,57,166,56,166,55,1
65,55,165,54,164,54,163,53,167,52, 163,
51,163,58,162,49,161,49,161,48,160,47
355 DATH 168,46,168,45,160,44,168,43
356 DATA 159,43,159,42,159,41,159,48,1
58,39,157,19,156,39,156,38,157,37, 158,
37,159,37,15%,36,159, 35,159, 34

I58 DATH 159,34,159,33,166,33,161,33,1
61,32,162,32,163,32,164,31,164,30,165,
18,165,29,166,29,167,28,168,28,169,27
168 DATA 170,27,178,26,171,25,172,24,1
73,24,174,24,175,24,176,24,177,24,178,
23,179,22,188,22,181,22,181,21,181,2¢@
362 DATA 182,20,18%,20,184,28,185,26,1
86,20,186,19,187,19,187,19,187,17, 187,
16,186, 16,185,16,185,15,185, 14,184, 14
364 DATH 183,14,182,14,181,14,1681,13,1
81,12,180,12,179,12,179,11,17%,19,178,
18,178,9,177,8,176,8,176,7,176,6,176,5
i66 DATA 181,7,181,8,181,9,182,9

i68 DATA -1,8

480 REM ¥¥ ELIJE PUNTO CARDINAL %
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TIPIANDO: continuacién

418 COLOR 1:PLOT 55,78 :A-INT (RUD (8)%8)
+H

420 RESTORE S588+a:READ X,Y,COORDS

430 DRAWYO K,Y

448 ON A GO5SUB 688,658,780,758, 808 858
1 988,958

450 GOTO 1800

580 REM ¥% DATOS DE COBIDEIQDAS ¥

581 DATA 55,58 ,NORTE

582 DATA 55,98,5UR

583 DATA 38,78,0ESTE

584 DATA 88,78,ESTE

585 PATA 78,65, NORESTE

586 DATA 48,65,N0ROESTE

587 DATA 48,91,5UR0ESTE

588 DATA 78,91, SURESTE

680 REM %% NORTE 3¢

685 I=INT (RND{8)¥1) +1:RESTORE G48+I
618 READ Hi,Y1,HZ,Y2:G0SUB 2088:RETLRN

648 REM ¥¢ DATOS ¥

641 DATA 188,50, 188,108

650 REM #¢  SUR ¢

655 I=INT (RMD(8)*1)+1:RESTORE 698+1
668 READ X1,¥1,H2,Y2:G05UB 2888:RETURN

698 REM ¢ DATOS **

691 DATA 186,188,188,58

780 REW %€ QESTE ¥

785 I=INTCRND(@)%1)+1:RESTORE 748¢1
718 READ X1,Y1,X2,Y¥2:605UB Z@88:RETURN

748 REM %% DATOS ¢

741 DATA 180,56,2408,58

750 REM %% ESTE %%

755 I=INT(RNDCO)*1)}+1:RESTORE 730+I
768 READ M1,Y1,H2,YZ2:605U8 2000:RETURM

798 REM ¥ DATOS

791 DATA 248,50,188,58

800 REW % NORESTE ¥

805 I-INTIRND(8)%1)+1:RESTORE 848+1
810 READ X1i,Y1,%2,Y2:G05UB 2088:RETURN

840 REM 3¢ DATOS %

841 DATA 248,58,180,188

858 REM 3% NOROESTE %

855 I=INTCRND (8)%1)+1:RESTORE 83841
866 READ Xi,¥1,%2,¥2:GOSUB 2860:RETURN

§98 REW %% DATOS %
891 DATA 180,50,221,88
980 REM % SURDESTE 3¢

585 I=INT (RMD(8)%1) +1:RESTORE 248+¢1
910 READ K1,Y1,K2,YZ:6O5UB 2088:RETURN

940 REM ¥¥ DATOS %

941 DATA 188,180,248,50

958 REM ¥¥¢ SURESTE ¥

955 I=INT (RND{@)#*1)+1:RESTORE 93841
350 READ Xi,Y1,NZ,V2:GO5UB 2888 :RETURN

998 REM %% DATOS **
991 DATAH 181,58,221,88
999 REM ¥% INGRESD DE RESPHESTAS ¥
isee POKE 752,1
iges ? "&";
1018 7 " |ECETNER;PTJE;" ) [EEETR"; RE
CORD;™ D be|™
1828 2 “|En que direccion esta el cuad
rado en |"
1625 ? "|relacion al triangulo :
'II
1838 7 CHRS(2Z6); :FOR I=1 TO 37:? CHRSC
18);:MEXT I:? CHRSCII ;e ¢h hh )3t INPUT
DIRS
i848 IF DIR$(l,LEI(GOﬂlD$I):CBORD$ THE
M GOSUB 1168:G60T0 5048
1850 GOSUB 7188:G05UB 1106:60TD 408
1188 REM %% BORRA TRIANG. Y CHBOS %
1110 COLOR @:PLOT RZ,Y2:DRONTO H2+4,¥Y2
‘DROWTO HZ42,¥Y2-4:DRAWTO H2,Y2
1128 PLOT ¥1,Y1:DRAMTO Xit4,Y1:DRAWTD
Hi+d,¥Y1i-4:DRAWTO Hi,Yi-4:DROWTO K1,Y1
1138 PLOT 55,78:DRAMTO X,V:RETURN
2808 REW %% PDS., TRIANG. Y CUBOS
2818 PLOT Ki,Y1:DRAMTO Xit+d,V1:DRANTO
Kitd,Y1-4:DRAWTO Hi,Yi-4:DRAWTO K1, Y1
2828 PLOT M2,Y2:DRAMTO R2+4,Y2:DRANTO
K2+2,Y2-4:DRANTD K2,Y2
2836 RETLRN
5080 REM & ACERTASTE %
5818 REM H%SONIDD ¥
5820 PTJE-PTJE#18:IF PTJEY=RECORD THEN
RECODRD=PTJE
5838 GOT0 480
7180 REW %¢ PERDISTE ¥
7198 RESTORE 72508:FOR I-1 TO S:READ &,
B:SOUND 0,0,12,10:FOR J=1 TO B:MERT J
7288 FOR J=18 TO O STEP -1:S0UND 0,0,1
2, J:MERT J:NEXT I
7218 VID=VID-1:IF VID=0 THEW VID=3:PTJ
E-8
7228 RETURM
7258 DATA 05,85,76.25,72.25.85,5!,6!,1
/e y

20
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TIPIANDO: continuacién

Este juego permite saber cudn bueno eres
para calcular, basdndote en las coordenadas y en
tu habilidad para desplazarte en el espacio.

El objeto es localizar y destruir con el mini-
mo de disparos el submarino escondido.

{COMO JUGAR?

_El computador presenta un tablero dividido
en columnas y Iineas. Las columnas estdn indica-
das con letras y las lineas con ntimeros.

Para disparar en la direccién deseada debes
ingresar una letra y un ndmero y luego pulsar
la tecla RETURN. En caso de fallar se te dird
donde cayd tu disparo en relacién al submarino.

Al localizar finalmente el submarino el com-
putador te hard saber la cantidad de disparos
empleados y el grado naval que te corresponde.

SUGERENCIAS

Puedes agregar mds grados navales a partir
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El Submarino

de la linea 195,

Analiza la forma de ubicacion del submarino

en la linea 20.

3 REM ¢ FIEGTTITH ATOMICO *xx

5 DIM MC18,18),45(1),CL5(20),C25021),¢C
3$020) it
8 GRAPHICS 1+16:POKE 712,148:POSITION
2,18:7 #6;"SUBNARING ATOMICO"':FOR T=1
TO 308:NERT T

18 FOR I=1 TO 10:FOR J=1 TO 18:NCI, )=
8:MEKT J:MEXT I

12 C1$=CHRS (17) : C26=CHRS (1) :CIS=CHRS (2
6)

14 FOR I=2 TO 28

15 IF I/2=INT(I/2) THEW C15(I)=CHRS(18
) :C25 (I =CHRS (18 : C3$ C1) =CHRS (18) :6OTO
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TIPIANDO: continuacion

17

16 C1SCII=CHRS(23):C25 (D) =CHRS (19):C35

{I)=CHRS (24)

17 MENT I

18 C15CI)=CHRS(5) :25 CI)=CHRS (4) 1 CISLI

I=CHRS (D)

28 REM %% COORDENADAS DEL SUBMARIND ¥**

30 U=INTCRND (@) %18) +1

48 SINTCRNDI8)*18)+1

45 M(V,5)=1

48 E-@

58 7 “K“:POKE 752,1:SETCOLOR 1,8,1:5ET

COLOR 4,9,6:SETCOLOR 2,8,12

55 POSITION 18,5

68 FOR I=1 TO 18

62 IF I=18 THEN GOTD 65

63 POSITION 1, (2%I)+2:? I:60TO 66

65 POSITION 8, (2%1)#2:7 I

66 NEHT I:FOR I=1 TO 10:POSITION 1+(I*

2),2:7 CHRS(G4+I) :NERT I

67 FOR I=1 TO 18:POSITION 1+(I¥2),2:?

CHRS(G4+T) : MEXT I

70 POSIVION 2,3:? C1$

71 FOR I=4 TO 22:IF INTC(I/2)}X/2 THEN
POSITION 2,I:? €25:60TD 73

7z posIrIon 2,1:2 1 L L P LT LB
I,II

73 MEXT I

74 POSITION 2,23:7 C35;

75 POKE 82,24:POSITION 18,0:? “HEGITH

NO GTOMICOg

77 POSITION 24,5:2? "“CODRDENADAS:"

80 POSITION 24,7:7 "Columna C(A-J):":IN

PUT a5:C-ASC(AS)-64

‘98 POSITION 24,9:7 “Fila (1-18):":INPU

TF

180 EzEt1

118 IF F=V AND C=5 THEN GOSUB 3198:FOR
I=15 70 @ STEP -8.1:50UND 8,48,8,1:NE
KT I:K=1A1:60T0 188

115 GOSUB 3180:605UB 128

117 POSITION 1+#(C¥2),2+(F¥%2):? CHRS(16

)

118 K=2A2:FOR 1=22 TO 7 STEP -1:POSITI
ON 24,1:7 " ":K=1AL; NERT
1:60T0 80

120 REM %% DONDE ESTA EL SUBMARIND ¥
125 IF <5 AND F(U THEM POSITION 24,13
17 "EL DISPARD FUE":? “AL NORGESTE ":?
“DEL SUBMARINO™:RETURN

127 IF C)S AND F(V THEW POSITION 24,13

-

:? MEL DISPARD FUE™:? "AL NORESTE ":?
“DEL SUBMARIND":RETURN

129 IF C{5 aND F)VU THEN POSITION 24,13
12 “EL DISPARD FUE“:? “AL SURGESTE ":?
“pEL SUBMARING":RETURN

131 IF €>5 AND F}V THEN POSITION 24,13
12 “EL DISPARD FUE":T “AL SURESTE “:?
YDEL SUBMARINO™:RETURN

133 IF )5 AND F=V THEN POSITION 24,13
17 YEL DISPARO FUE™:? ™AL ESTE":? "DEL
SUBMARIND" : RETURN

135 IF €{5 AMD F=V THEW POSITION 24,13
1?7 “EL DISPARD FUE“:? “AL OESTE":? "DE

L SHUBMARINO™:RETURN

137 IF €=5 AND FSU THEM POSITION 24,13
12 YEL DISPARD FHE":? “AL NORTE":? “DE

L SUBMARINO":RETURN

139 IF €=5 AND F}V THEN POSITION 24,13
$7 “EL DISPARO FHE™:? “AL SUR":? "“DEL

SUBHARIND" : RETLRN

188 7 "K":POKE 752,1:POSITION 18,5:POK

E 82,18

198 POKE 82,2:POSITION 2,18:7 "HAS LOG

RADD HUNDIR EL SUBMARINO COM  ";E;" C

ARGAS DE PROFUNDIDAD™

195 IF EC4 THEN POSITION 4,15:7 “fillH}

POSITION

0 ze8
197 IF E{=18 THEN POSITION ¢,15:7 “{ill

D 288

198 IF EC15 THEM POSITION 4,15:7 “ilVlS

RADD NAUAL E5 EL DE GRUMETESHIJEMRRLL]

9,18:7 "TRATA DE MUEVO ":GOTO 268

199 IF E)=15 THEN POSITION 3,15:7 "R

5 LN MaRINERG DE AGUA DULCEg

208 GOSUB 2808

218 POSITION 2,28:? " DESEAS JUGAR DE

NUEVD 1=5I/2=N0 *;:INPUT OP

211 IF OP=1 THEW 3@

212 GRAPHICS B:END

2008 L=57:H=45:P=45:FOR A=1 TO 6:50UND
8,P,168,14:FOR H=1 TO 188:NEXT M:P-L:l

“H:H=P:NEXT &

2618 SOUND @,8,8,0:RETURN

3188 FOR L=9 TO @ STEP -8.5

3118 FOR W12 TO 15 STEP 8.5:50UND 8,7

9-M,8,L:NEXT W

3140 MEXT L:SOUND ©,8,8,8:RETURN @®

22
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La columna USR dedica este nlimero a sus nuevos
amigos que pueden iniciarse en el fascinante mun-
do del lenguaje de maquina mediante el comando
USR del ATAR/! BASIC.

Los codigos de maguina consisten en una serie
de nGmeros almacenados en la memoria del com-
putador.

La funcion USR del BASIC ejecuta los codi-
gos de maquina desde el programa original.

Es importante conocer donde se localizan los
codigos de méquina en la memoria.

Existen por otro lado una serie de parametros
gue se ubican a continuacién del llamado y que
corresponden a valores que se introducen segiin
el formato siguiente:

A= USR (1536, A1, B1, C1, etc.)

Para localizar el codigo de maquina én la me-
moria existen 3 métodos usados corrientemente:

FEBRERO 1989

ACCESO DIRECTO EN MEMORIA:

En este método el programa BASIC carga

los codigos desde el disco o desde una o varias
Ifneas de DATA.

El siguiente listado demuestra lo explicado:

@ REM DEMO.1

i@ FOR I=0 TO S57:RE4D A:POKE 1336+1,4:
NEXT I:? CHR5(125)

28 E-ii5R{1536,9,7)

36 END

46 DATA 104,165,89,133,2684,165,88,133,
263,164,164,170,248,14,165,2083,24,185,
40,144,2,230,284,2082,268

58 DAT# Zd46,133,2083,24,104,164,101,2083
,144,7,238,2084,133,203,162,26,168,0,16
3,33,133,265,165,2685,145

68 DATH 283,236,205,280,282,788,246,96

78 END
>
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ASSEMBLER: qontinuacién

Comentario de lineas:

0 Estamento REM
10 Ciclo para mover 58 codigos de maguina des-
de las I{neas 40-60 hacia la pagina 6 (localiza-
- cibn 1536).
20 Llamado de la funcién USR con los siguientes
parametros: :

1536: localizacién inicial del codigo de ma-
quina.
9: |ndica nimero de linea de pantalla en la
que localiza el alfabeto.
7: Indica la posicion de columna para el ini-
: cio del alfabeto.
30 Instruccion de término.

Digite cuidadosamente este listado y observe
la posicion en que se edita el alfabeto.

Modifique los valores de la posicién horizon-
tal y vertical para comprobar lo afirmado.

2. MEDIANTE STRING:

Para acelerar la velocidad de ejecucion en la
ubicacién de los codigos a la memoria se recurre
a esta técnica del string, en la cual cada caracter
representado en el interior del string corresponde
al valor del codigo de mdquina.

Este método presenta dificultades para edi-
tarlo en pantalla en forma de texto.

El siquiente listado utiliza este método:

80 REM ¥

9§ REM DEMD.Z

188 DIM P5(58):7 CHR5(125)

110 PS=hEVIEATInWTL i (C LI h
N Ly KL L) T M7 MK FHH SPULIS

128 R=USRIADRIPS),2,7)

138 EMD

Comentario de lineas:
90 REM

100 Dimensiona string P$ con 58 caracteres y

limpia la pantalla con la funcion CHR$(125).
110 En el string se editan los caracteres gue con-
tienen el codigo de maquina.
120 Llamado de la funcién USR con los siguientes
parametros:

ADR(P$): contiene la localizacion en memo-
ria inicial para el string P$.
9 y 7: corresponden a las posiciones horizon-
tal y vertical de inicio del alfabeto.
130 Fin

24

3. ACCESO DIRECTO:

Esta forma es méas eficiente para ejecutar una
rutina en lenguaje de maquina. Accesa directamen-
te los caracteres si se cumple la condicion que los
caracteres v el resto del llamado puedan colocarse
directamente en hasta 128 caracteres de una |inea
BASIC:

148 REN ¥

156 REM BEMO.3

160 DIM P5{58):7 CHR51125)

178 H=USR (ADR (" hEY AR hTL AR (B
[Py KAl £Lq KD L) [ MY H K FHHJPULED
9,72 :

Comentario de Ifneas:

150 REM

160 Dimensiona string P$ v limpia pantalla.

170 Llamado a la funcién USR con los siguientes
parametros:

ADR:con el contenido de caracteres del string.
9 y 7:son las posiciones ya comentadas.
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ASSEMBLER: continuacién

APLICACIONES USR

Ahora iniciaremos algunos ejemplos de aplica-
cién de la funcion USR:

1. RUTINAS CON TEXTO:

a) Maydsculas a mindsculas. El siguiente listado
cambia las letras seglin lo indicado:

& FEM PRDGRAM, D85S
18 DIM AS(Z6)
28 AS=UCHAMGE UPPER TG LOMER CASEY
38 X=USR (ADR O h hERIEE R I dinf A
i FAEGERe 5, abR{a%) , LENCAS)) (REM MaxI
MUM LENGTH I5 256.
48 7 a5
58 END

68 H=USRCADR (" hhMIhEITERILE ([ 00
a4i R TTNATh EHEEe Y, PL, P2) (R
EM USE FOR ANY LENGTH.

Comentario de lineas:

10 Dimensiona string A$.

20 Introduce texto en A$.

30 Ejecuta llamado de la funcién USR mediante
el método directo con los siguiéntes para-
metros:

ADR(A$): string con rutina ML.
ADR(A$): localizacidn en memoria del texto.
LEN(AS): dimensiona largo del texto.

40 Edita texto en pantalla con PRINT.

60 La rutina ML para cualquier dimension de
texto.

b) MinGsculas a may(sculas. E| siguiente listado
realiza el proceso inverso:

8 REM PROGRAM. 06

18 DIM a5(24)

28 a5="lower case to upper case" :
38 H=USROADR C"hhiBheahh YIS s 810 A
 PKHDHP W R Y abn:nsn LENCAS))

49 7 f5

58 END

68 K-USRCADR ("hhihTAh LI XMW E e 1Al
1B rKHPEDMPk NP TF Ng bl FL P i B 5 B 33 B 1
M USE FOR ANY LENGTH.
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AR KHPWEL JPr &Mp N1KVES piCH JP v IS BN B 55 B 1

¢) Normal a inverso:

8 REM PROGRAM.BE7

18 DIH a5(22)

28 A3=UMORMAL TO IMUERSE TEXT"

I8 K=15R mpu("hh.'l!.mhmmnm

1,6DRIASI,LENTASY)

48 ? A%

58 END

68 X=U5R (ADR (*hhiheLibeLine M ¥EITL IS 1%
PEHPw L PP &Mp YLKPY rKH P VLD IR B 58 BE S

HSE FOR ANY LENGTH.

d) Inverso a normal:

& REH PROGRAH.B8S

18 DIN 65(22)

AL = TR UE R SE| ITEXTR

38 H=USR CADR C'hhyIRhESh LoD MTEELI "
1,ADRLAS) , LENCASY)

48 7 0%

58 END

68 K-SR (ADR (" hhi T DTITRVELTLITD

USE FOR ANY LENGTH,.

: won estas interesantes demostraciones de la
capacidad del lenguaje de mdquina terminamos
nuestra columna,
En el proximo nGmero continuaremos ana-
lizando otras aplicaciones dirigidas especialmente
a los estudiosos del tema. : &
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PROGRAMAS |

r"

T PN Loy

The FlrsT XI_Erfr

TP Ao A ) e 5 s b

o 55 e

etin =t _
Respondiendo a la inguietud de muchos fectores
de MUNDOATARI!, proporcionamos informacion
acerca de programas utilitarios, que son descono-
cidos por la mayoria de los usuarios. Sin embargo
pensamos que su aplicacion seria beneficiosa para
todos ellos. /

e =

WORD PROCESSOR (XLENT)

Este programa tiene en Estados Unidos un
precio de US$ 29,50. Se trata de un procesador de
textos, ya descrito anteriormente por MUNDO-
ATARI.

En esta oportunidad informaremos su uso:

26

1. EDITOR \

Al cargar el programa aparece la pantalla para
editar. En la parte superior estd una lfnea guia de
tabulacion. Luego siguen 20 lineas correspondien-
tes a la ventana para editar. Las Gltimas 4 |ineas
se refieren a los comandos, como por ejemplo:
status, mensajes para diferentes funciones, y al
lado derecha figuran los fconos que grafican las
siguientes funciones:

— Print

— Copy

— Cut

— Paste

— Search

— Disk utility

MUNDOATARI



PROGRAMAS

En esta pantalla se puede ingresar texto me-
diante el teclado. El cursor se mueve con |as teclas
de flechas o bien con el joystick. Al presionar ESC
se modifica la seleccién de inverso, fa que también
se ejecuta con el joystick o teclas de flechas.

La tecla ESC actla como escape de cualquier
area del programa.

2. EDITAR FUNCIONES SIMPLES

Opera en forma similar al editor de BASIC.
Incluye el uso de las siguientes teclas:

— Back Space

— CTRL/DEL

— CTRL/INS

— SHIFT/CLEAR

— CAPS, para manejar mayusculas y mintiscu-

las
— BREAK, mueve el cursor al inicio de la si-
guiente linea 0]

La siguientes teclas difieren del BASIC:

— SHIFT/DEL: permite botrar una palabra, una
frase o una |inea, dependiendo de la letra que
se presione a continuacién (W, S o P),

— SHIFT/INS: permite pasar del modo insert al
de digitacién o viceversa.

3. FUNCION TABULACION

La linea superior que mencionamos anterior-
mente indica mediante flechas verticales la posi-
cién de los tabuladores.

Las funciones de tabulacién son similares al
BASIC.

La tecla TAB mueve el cursor hacia la siguien-
te posicion.

— SHIFT/TAB: crea un nuevo tabulador en la
posicion del cursor.

— CTRL/TAB: elimina tabulador existente bajo
el cursor.

— SHIFT/CTRL/TAB: limpia todos los tabula-
dores.

— SHIFT/CTRL/R: inicializa las posiciones de
tabulacion cada 5 espacios.

FEBRERO 1989

4. MODO DE ALINEAMIENTO

Este modo permite que parte de los strings
se puedan alinear por la derecha de la posicidn
del cursor. Al presionar INV se invoca este modo.

El uso mas comin de esta funcién serd para el
manejo de decimales en el ingreso de columnas de
nimeros.

En el modo de alineamiento los caracteres
ingresados son desplazados a la izquierda.

Al presionar las teclas BACK SPACE se ali-
nean por la derecha y se borra el Gltimo carécter
ingresado.

5. COMANDOS DE EDICION AVANZADA

Presionando la tecla START se mueve el
cursor a la posicion izquierda superior de la pan-
talla. Al repetir START el cursor se mueve al
inicio del documento.

Otras combinaciones son:

—  SHIFT/CTRL/G: disminuye el color de fondo.

— SHIFT/CTRL/6: aumenta el color de fondo.

— SHIFT/CTRL/7: disminuye luminosidad del
texto.

— SHIFT/CTRL/8: aumenta luminosidad del
texto.

— SHIFT/CTRL/E: mueve el cursor al final del
texto.

— SHIFT/CTRL/W: mueve el texto de una linea
a otra.

—  SHIFT/CTRL/,: modifica velocidad de repe-
ticion de teclas.

— SHIFT/CTRL/M: recuerda 5 posiciones espe-
cificas de un documento. Ellas se pueden ac-
cesar en cualguier momento mediante la se-
cuencia SHIFT/CRTL/G. Las posiciones pue-
den encontrarse en ventanas diferentes.

— SHIFT/CTRL/G: salta el cursor a una de las
5 posiciones mencionadas anteriormente.

— SHIFT/CTRL/S: permite cargar un nuevo
set de caracteres para ser usado por el editor.

—  SHIFT/CTRL/P: borra todo el texto desde un

. punto a otro. Luego de seleccionar esta fun-
cion se puede desplazar el cursor a cualquier
lugar en el documento.

— SHIFT/CTRL/ESC: modifica eI disefio del
cursor, de un cuadrado a una linea.

— SHIFT/CTRL/CLR: borra todos los textos,
desde la posicién del cursor al final.

— SHIFT/CTRL/SPACE: proporciona lineas de
relleno hasta la posicion del cursor.

— SHIFT/CTRL/ |: mueve el cursar a la posicién
izquierda superior.

— SHIFT/CTRL/ I: mueve el cursor a la posicion
izquierda superior de la pagina siguiente.

En nuestro préximo numero continuaremos

con la descripcion iniciada este mes.
Hasta entonces. : #
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Estas nuevas disketteras traidas
al mercado chileno son total-
mente compatibles con la linea
ATARI ST y brindan otros lujos
v comodidades adicionales.

frens s Bl

Los modelos disponibles en
MUNDOATARI son:

1. INDUS GT -100
3,5"” Disk Drive

Diskettera de doble lado y
doble densidad. La velocidad
de transmision de datos es de
250 kilobits por segundo.

Formatea 320 kilobytes por
lado con un total de 720 Kb.

Las diferencias con la SF-314
son varias. Su tamafio es de 20
cm. de largo por 10 de ancho,
lo que representa casi la mitad
del drive ATARI. Estd hecha ca-
si integramente de metal, lo que

28

T T AT

le proporciona un aspecto mas
resistente. Ademds posee un
counter digital, que permite sa-
ber en todo momento en que
track se efectUa la lectura o la
escritura.

Future System —productora
de este periférico— garantiza su
dptimo  funcionamiento  por
12,000 horas de uso. Esto puede
darle una idea de la confiabilidad
en este producto.

2, GT-1000
5,25" Disk Drive.

Al igual que el modelo ante-
rior tiene un disefio resistente y

* tiene una refinada cubierta de

pldstico que le da un togue de
elegancia.

Entre sus caracteristicas tiene
un switch para proteger . y des-
proteger discos (impide que la
diskettera escriba en el disco).
Posee un track scanner, que in-
dica la posicion exacta del cabe-

o e

rives INDUS

zal de lectura para efecto de leer
o escribir.

Este Drive permite usar la
completa gama de software PC,
por medio del PC Ditto, lo que
ha sido siempre un anhelo de
los usuarios de ATARI ST.

Existen dos modelos, uno de
simple lado (40 tracks, 360 Kb)
y otro de doble lado (80 tracks,
720 Kb). Este Gltimo modelo no
lee discos formateados en simple
lado al igual que el simple tam-
poco lee discos de doble lado.

La GT-1000 viene bien docu-
mentada y con dos programas en
formato 35" en formato MS/
PC-DOS. Uno es para instalar la
diskettera en el computador v el
otro para formatear discos y ar-
chivos, :

Los 2 modelos descritos se
encuentran en demostracién en
nuestro local en Avenida Los
Leones 308, Providencia. @@
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Colaboracion
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Como sorpresa para nuestros amigos presentamos

el programa de un amigo lector que desarrolla a

Su manera un tema tratado anteriormente
Agradeceremos que nos escriba solicitando su

premio, pues es el ganador de $ 5.000 en soft-

ware de nuestro Catdlogo. D

e e e




EDUCACION: continuacién

& DIM CHARS(28) ,CHAGS(9),AR5(186], BBS(
1861 ,PHK(1862 , PYY (186) ,IL €4} ,FG{4) ;CHH

(1), CHZS (1) :GOSUB %08

7 GOTO 8%

8 FOR A=1 TO 47:COLOR 8:PLOT 8,85+A:DR
ANTD 25,850 MEXT A:RETURN

9 POSITION 6,118:7 Hb

18 7 #6;" 1111111181 : "
11 2 #63" i1 (T "
12 T 463" § 11111 1141 "
13 2 we 1 1 1 "
14 7 #6;" (R nh e hon "
15 7 #6;" Rl R e L | "
16 7 u6;" 1111 11 i
17 2 16" 11 "
18 2 86" 11 u
i9 2 #6 ;" i e
20 7 #6;" i fow
Z1 7 #6;" 1 i
27 7 #6 M ii1 g
23 7 #6" 11 111141 1
24 7 #6 " 1% 1111 115118 i v
25 % #6; 11 if 11 1% 1 spEE ¢
26 7 #6;" 11 11 1 11 i1 11 "
27 7 #6:" i1 11 1f 11 13 ii u
28 7 H6 ;" 1 "
29 2 H6 ;" 1 u
16 2 w6101 L11aLd u
317 Mo 111 11 #
32 7 #6" CSEd u
I3 RETURN
I5 POSITION ®,86:7 #6

. I6 2 " 111ie18d1411 1
37 7 HE;" it 1 111 u
I8 2 He;" i1 1 (X
319 2 tH" 1 i
48 2 46571 1 it
41 7 Hhns { ¢
42 2 i 131114841141 pm
i3 2 B E11101E L 1 piitpet o
4 7m;"1 1 1 i 1.4
45 2 83" 1 i e
46 7 H5;"1 13141404 "
47 T HE;" 111 1 Iy
3 2 m6:" 1 11 MtypitaEn 11 i ¢
49 786" 141 1mHi "
56 7 #6111 J Rt indbd
51 7 163" 11 Lit n
52 1 #6; i 1 .
53 2 #6 ;" 1111 111 .
54 786" 11 11 11 11 "
55 2 H6 ;" 1 11 11 in

e -’[ / } “Im“:_rmg

\s{/ ﬂ? o

nw"‘h’-— —ﬂ::u — | — Yt Ty | T

$6 7 #6;"1 SR > e | i
57 RETUHRH :

68 ? 56" BB R R

61 7 #6;° 1 - S

“hi 2 e 1 T

53 T #5t 1 3

64 7 6" 2 ] § B

65 2 #6; 1fiftiiadagt

66 7 86" 1 L

a1 * #6; "1 1"

61 T NG 111511

63 7 u6; i

?ﬂ ? m;lll lll

71 7 46 ;"1 SESEREBLL

72 P u6;td b

731 7 a6 Lt

747 #e;"l 1i181113"

?5 l} usl " 1 _-lll

7% 7 6'“ i : 1

7 7 Hb; 1111041147 RETIREN

49 REM W ek 2 & ;
94 GRAPAICS S:5ETCOLOR 2,8,14:SETLOLOR
1,8,8:75-32:R=B:COLOR 1

91 LL=7:PY=10: 605UE 188 :LL-BIPY=21:GIS
LB 18B:LL=4:PY-43:60508 1O8:FOR EE-1 T
0 9:LL=T:PY=43:GOSUB 188 MEXT EE

a7 PH-Z4:FOR EES1 TD S:LL=5:PY-211605U
B 180 :MEXT EE:PY=PY-11%6:LL-G:GO5LE 14
9:PY=LBB :FOR B=1 TO Z:¥=PY-Z:4=39 PS5
93 FOR A=1 Y0 15:READ CHAGE :GISHE S508:
READ CHARS ,COD:PN=PHEL:Z9-BIGOSUE 500 :
GOSHB Z80: PH-PR+1 :Z9-32 K=K +L6: NEXT A
3 PY=128:0=7:MEXT B

30
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EDUCACION: continuacién

LA PPGCPR &

.00 22205 1R £029Q99S

95 GOTO 569

EElUL Y rutina para elerert én pant|
166 Y=PY-Z:FOR H=1 TO LL:READ CHAGS: GO
SUB 500 :PH-PX+L:79-6: READ CHORS, CID:GE
SUE Z08+CO0D:605U6 S00:P=PH-1:Z79=12
182 IF COb=1 THEN GOSUB Z288+COD

187 Y=¥+L1:PY=PYHLLINERT W:PH-PH4Z M=K
16 RETLIRM

139 REM
288 PLOT X, Y:DRAWTO MiL16, V:DRAWIO Hi16
LY L1 DRAMWTO X, YH11:DRANTE X, 7:RETLRN
281 5=B:GOSUB Z88:FOR A-6 T0 §:PLOT X+
3, VIDRAWTO NS, Y#11:5-S42:NERT A:RETUR
N

281 5-@:G0SUB 200:FOR A0 T0 8:PLOT X+
S.YiDRAWTO HeS5, YE11:15=5+2 NEXT A:RETIUR
“ o

308 FOR A=1 TO I:GO5U6 365:G05UB 35:60
SUB F:MEKT A:RETURN

185 POSITION 8,118:7 N6

318 7 H6;" FEEEERETR T i
31 7 H6;" 11 1 ]
31z 7 #6;" 1 11111 1111 s
31T 2 #6:"1 1 1111 11t ak
T4 7 76" E AN F Y ) e 5.
315 ? #e; " 1 1 111 »
316 7 e 11111 11 N
317 POSITION 8,%8

18 7 w6 1 11 11i1 111 =
M9 7 w6 111 i i 113 &
378 ? #6;" 111 1 S RN PR

321 7 wep™ 111 1111 111 Y
327 FOR B=L TO0 IB:NEXT B:RETLRN
LRI BrUting de caratteres en ar.8

588 IF Z9=I2 THEN CHARS-CHAES

501 IG-PEEK (566)+PEEK(S61)3256 :T1=PEEK
(I 8+4) tPEEK (1 8%5) ¥256

528 FOR 0=1 TO LEN{CHARS)

SF8 J2-57344+ (CASCICHARS €O, D) I B ):
II=T1HPY%4B8 P XTI-1

540 FOR Z=0 TO 7:POXE X340, PEEX (IZ2+
) :NEXT Z:NEXT U:IF J=6 THEN RETURN
541 IF CHARS="_" THEN ClaRS=', ™
542 IF Z9%=0 THEN GOSUB 558

543 RETURN .

549 REM REIZE de ubiCiCiones
558 AS-ASHLIPRHIASICPR:PYY (ASI-PY:AAS(
ASI=CHAGS :BBS (253 -CHARS: RETURN

559 REM
568 SP=8: POKE 756,204:7 "oprion B-con
profeser sin soplar”

561 7 “"opcion H-cen compal ero soplon®
562 ? “opcion B-cen profesor y compale
rull

964 ? “cual opciom ";:INPEHT OPT

565 IF OPT-=1 THEMN GOSHE 8:GDSUB %:0P:-1
(=0TO0 688 .
She IF GPT-Z THEM GOSHB B8:GODSUB 15:0P=
2:6507T0 588

567 EOSUB 8:GOSIB 35:605U8 9:0P=1
529 REM EfssEE ie rocoipsts
688 J=6:L=B:0PEN B1,4,8,"K:"

5821 IF DELI=® THEN COLOR 1:FOR fA=8 TO 3

B:PLOT B, 1T7+A:DRAMTD 319, 1T 7+4: NEXT A
ICOLOR O:PLOT 14,138:DRAMIO 14,158

683 IF DELCG -THEN DRANTD 258,158:DRANT
g 258,138:0RANTD 14,118

684 IF DEU=8 THEN RESTORE 1899:Z3=0:PY
S148:FOR A=1 TO Z:READ CHARS :PN=2:605U
B 5B8L:PY-PY+8:NENT A:DEU=L

685 GOSUB 750

(IR C 0zl es 2] elemento acults
687 IF OPQ 1 AND OP(>2 THEN KK-5

688 IF OP=L THEN KK:=8

683 IF OP=Z THEN KK-3

618 GET i1, IN:GOTO 628-KK

615 IF SP=Z THEN ? "se noto muche la s
oplada™ :CLOSE #1:5P-9: GDSUB 3846: COSLE
797:60T0 568

617 IF IN=Z7 THEN L-L-1:605UB 788:5P=5
P+l :

628 7 CHRSCIN);:L-L#1:JL{L)=IN:XF L=2
THEN 788

638 GOTD Gig

700 IF IL (L)=4SC (Aa% () AND TLLZIZASC
(BBS(M) 3} THEN 888
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EDUCACION: continuacion

782 7 17 317 37 17 “intentalo otra ver®!
(L=0: GOTD 686 :

74% REM BRI al  azir

750 K=RHND (6):H=INT (1853K)

7680 PH-PENCHY -1:PY=PYY (W) : CHARS="ZE " G
0SB SB1: RE TURN

769 REM _
780 FG-ASCOANS CMY) (PH=1:PY-28:79:31:(H
ARS=CHRSTFG)

781 G05UR 501:GOSUB IS:RETERN

pETM Y W reciparicion o8] e eRent)
790 PH-PERCMI-1:PY=PYY (W) : 12-32:CHARS S
CHRSCIL 1103 :GOSUB 561 CHARS=CHES(TL €23
1:I9=B: PECPR+L

731 IF CHARS="." THEN CHami$="_"

797 GOS8 S61i:RETURN

79 REM IS

797 CHHS= A0S CND i CHZS=BBS ()

798 PH-PHRCHY -1 PY=PYY (M) : 1931 :CHARS =
CHNS: GOSUB 501:PHM-PK+1:Z9-0:CHARSCHIS
1GASUB S501: RETURN

UM B fedicitacines
862 GUSLE 798:7 TR :FOR &1 T0 2:PO
SITION B, 98 :FOR B=1 T0 50: NEXT B:GOSEB
686058 I5: NERT 4

§03 CLOSE #1:60T0 568

LLINS N presentacion .
918 GRAPHICS 8:SETCOLOR 2,4, 14:COLOR 3
(SETCOLOR 1,8,8

912 PLOT 182,120:DRAWTY 144, 76:DRANTD
144,63: DRAWTD 146,61 :DRANTE 185,61

915 DRAMTO 185,58: DRAMTC 115,56:PRAWTO
118,55 :DRANTD 128,78

928 DRAMYD 36,129

9%0 FOR A=i 7O L17:PLOT 584D, [ZFA:DRAW
T0 182-D, 128+4:0=D+8 5 NMEKT #

%6 BYU-6Z:FOR a=1 TO 75

937 POSITION 185,BV:? #6;" .

338 POSITVION 185,8U+1:? 6" 11 *

939 POSITION 185,BYU#Z:7 86;*'1111"

948 POSITION 185,BVU+3:7 #6;"'1111"

241 POSITION 185,BU+4:7 B6;*" 11 ":BU-B
U+1:NEKT 4

942 FOR h=i 70 28:PLOT 185-0,BVEFFG:DR
AMTO 185+0, BULFFG:FFE=FFa+8. 2 (NEXT A
347 FOR 6=i TO 486:50UKD 8,4,7,15:50UN
b 6,8,5 ,15:55TCOLOR 2,48, A:0EXT A
945 SETCOLOR 2,@,14:SOUND 8,0,0,0:50UN
b 1,6,8.,8

946 POSITION @,5:60508 36:POSITION 8, 4

#:605UE 18:POKE 752, 1

32
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947 % * M, CH.#. presenta":FOR 4=1 TO 3
BORENT 627 57 2y 22 ¢ Clase
§ con GTERT":7 (FOR A4=1 TO 206:MEAT A
948 7 " con el profesor tHip":? " y ei
asistente Bemto¥:?
956 RETHRN

FELIEE R data elemento
1oga BoTA M, 2 L, 0,8, 0,a,0,0,,0,:R;b,
.jc)SIBlFIPflfBJelﬂl"Jgia}gliJ.JslrInl
B,a,B

1618 DATA R,3,9,5,¢,8, Y, .0 L,3,0,h,C,
Q;T;i JEJIJFJBJHI flalul—"

1929 MTﬁ N,b,a,T;a,ﬂ;c;f‘;.:H:‘a'.rurua
B,H,n,ﬂ)T,C,B,F;E:ﬂ.F;hl

1830 DaTA R,u,08,0,5,8,C,0, 0, R:6,0,1,r,
A, H,i,8,P,448,P,1,8,8,0,8

13‘6 DﬁTﬁ ﬁ,g,ﬂ, ﬁ,{l, s, l; BJ‘.J :J‘l.llrgl
1! nJ-IaJnll lalEl aJ u! I! a! .} Tlll.

1658 DATa C,_.,8,5,i,8,6,¢e,8,5,8,0,P,b,
.J.}-Jz ipt—tﬂxna st! 51 ‘h';lyi:'

1868 0oTA F,0 2,99, 5, 8,8, 1,8,6P,0,
l,l,_.z,c,l,2,8,[‘,1,1,_,8,1\,1:,0

1876 D&ETH “;9,2;",E;z;t,rJtJ[:rJleJ!r
2,0,n,2 :

1636 bATAH L;a|a|cJeJ’J?JPJ.J'JJJ.JPJ”J
llﬁlhla}ElulﬂJGJdﬁallel gl Dl‘yl 'l Hl ﬂ' e!
P.H.B,T,M,-ﬂ,‘l'lbaagl-ruuﬁ :

1881 baATH A,c,8,T,h, 8, P, 3, 8,u,_,6,N,p;
1,P,u,8,0,m,0,C, K88 k8,Cf 8, E 5,6,
F,m,8,Md,6,N08L,w80

1898 paTa FHidigi te_respect ivamentefd, i
Mwayuscelas. vy minuscul asl

70088 dATA 20,10,26,15,9,28,18,20, 14,2,
15, 16,186, 18,70,29, 28,16, 13,6,4,6,0,9, 1
315 @
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: PROGRAMAS

Programas originales

e e PRINTER’'S PATRIOT
MUNDOATARI presenta a continuacién una se-

rie de programas originales que usted puede agre- Excelente programa ‘con figuras adicionales
gar a su libreria personal. Se ofrece un servicio de para Printshop.

correo para comunicarlo con los productores de Los usuarios de este utilitario para impresora
estos prestigiosos programas utilitarios. podrdn encontrar nuevas figuras e fconos como se

. ilustra a continuacion:
|=s——=sS-+ T

El precio de este utilitario es de US$ 14. Los
" interesados pueden obtener en MUNDOATARI la
direccion del fabricante.

i AL ASC Bk <E

PITCH IN  CIVIL EPA  NATIONAL  ATomic
oL ATION? anorcap "NVERSITY  MAL " awp
=T B g
EEET hegi
FILES FERRY
BUS STOP LIGHTHOUSE JAIL HOT DOG NUCLEAR GO s o
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PROGRAMAS: continuacién

QWIK PIX Los lectores interesados pueden obtener en
MUNDOATARI la direccion del fabricante.

Muchos lectores nos han formulado la siguien- :
te interrogante: ¢Como introducir gréficos del
Printshop en el ATAR| Writer?

MUNDOATARI encontrd-la respuesta en Es-
tados Unidos en un programa bajo el nombre de
Qwik Pix, que tiene un precio de US $ 20.

La siguiente ilustracién muestra las caracte-
risticas de este programa:

Qwik Pix: The Print Shop — Atarlwriterﬂ(}onnection

CONVERT 8 BORDER O DISK/FILES 8 HELP
PRINY gl-il:l’ DIsSK

THE FLAG
123 NASHVILLE HIGH
NEW RIDGE, GEORGIA

HENAN S
A i

July 4, 1986
4 CHDOSE ONE ¢

10 EXIT

Atarl Users
Anywhere, Earth

Dear Sirs:

Create letterhead llke this as easlly as turning on your computer.
Labels, titling, headlines, and more are all possible. The only limit is
your imaglnation. %

With @w 1k P ix (tm), you can:

Express your feelings ‘ in a letter.
Or announce hol iday @ celebrations!

Add a graphic to headers & footers. Use icons in your newsletter
headline or in the article. All work is saved to disk for use
again and again (try that with Print Shop letterheads!). Even

add a border to your letterhead or anywhere like this:

THIS PAGE WAS PRINTED IN ONE PASS WITH ATARIWRITER & QWIK ?il( CONVﬁRTED ICONS

@w llc P 1x (tm) works with any Epson 100% graphics-compatlble printer. We
don’t have room to tell you more about the drop-down menus, border choices,
mail-merge Optlon-Insert features, or manually modiflcation that lets you do
it all.

» ; '
Don't delay!” Buy @wr 1k P ix (tn) today! THE FLAG

123 Nashville Highy

Sincerely, New Ridge, Georgia

White Lion Software

THE FLAG
123 Nashville Highy
New Rldge, Georgia

Requires: Atari 8-Bit Computer with 48K and Disk Drive
100% Epson Graphics Compatible Printer
Print Shopﬂ or Print Shop., Graphics Libraries
Atariwriter., or Atariwriter Plua.

@D )
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PROGRAMAS: continuacién

PAINT

Bienvenido al mundo del futuro, materiali-
zado en este utilitario en el que usted actlia como
pionero.

Paint es una forma de pintar y crear.

Por medio del joystick puede inventar y ex-
plorar. Se sorprenderd de cuan lejos puede llegar
su aventura artistica.

El uso es simple. Se trata de un tablero tipo
mend, en el que puede elegir las distintas opcio-
nes para llevar a cabo sus obras. El programa se
acciona por medio del teclado y con el joystick.

Los comandos representados por funciones de
las distintas teclas son los siguientes:

A : muestra el arte

. pincel

: color

: dibuja

: borra

. llena con color

: carga una pantalla desde medio magnético
: ayuda (Help)

. llena en el interior

 une cuadros

» salva pantalla en medio magnético

. dibuja linea

: mezcla colores

: no

: dibuja circulo

. pinta

: cursor delgado

: dibuja rectangulo

: dibujo rapido

: utilitario

: ancho del pincel

X i llenaexterior
Y el
Z

B

SCOUIODUWOZErAC—TITOTMOO®

. zoom (aumento)
arra espaciadora
: 1 vez para indice de ayuda
2 veces para ment de ayuda

FEBRERO 1989

BASIC TURBO CHARGER

Excelente programa para los seguidores del
lenguaje de maguina. Contiene rutinas para imple-
mentar mediante la instruccion USR.

Los temas cubiertos se refieren a:

— Movimiento de memoria
—  Modos gréficos

— Busgueda de string

—  Rutinas de tiempo

— Rutinas de’ DLI

—  Player Missiles

—  Busqueda y-arreglos

— /O de rutinas de disco
— Joystick

—  Manipulacién de bits
— Efectos especiales

El programa se acompafia con manual de 128
paginas. El precio en Estados Unidos es de 28 do6-
lares.

Usuarios interesados encuentran en MUNDO-
ATARYI la direccién del fabricante.

Paulatinamente se tratard en nuestra columna
USR rutinas de este utilitario.

ADVANCED
ATARI PROTECTION TECHNIQUES

Para los lectores avanzados que han disfrutado
con la primera version del mismo nombre anun-
ciamos la continuacién, disponible en el mercado
norteamericano al precio de US § 22.

Interesados pueden obtener en MUNDOATA-

RI referencias del fabricante. D
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- Vuelve Chile Chico

Nos ha visitado el Jefe de Depar-
tamento de Educacién de la llus-
tre Municipalidad de Chile Chico,
Sr. Nolberto Arriagada, para in-
formarnos: de las actividades rea-
lizadas en esa localidad, y de la
reciente adquisicién de un com-
putador Epson Eguity I Plus.

e—— mE =g

Es digno de destacar el alto
interés de modernizacion demos-
trado por el Alcalde de dicha
localidad, sefior David Sandoval
Plaza.

En el mes de diciembre se
acaba de concertar la compra

36

de un computador EPSON Equi-
ty | Plus con 640 Kb, con uhi-
dad de disco de 360 Kb, disco
duro de 30 Mega y un monitor
Epson. Esto ha sido posible gra-
cias al continuo espiritu de su-
peracion demostrado en esa
surefia ciudad y al gran apoyo
brindado por MUNDOATARI.

La capacitacidon fue realiza-
da en el mismo mes de diciem-
bre, dirigida al sefior Nolberto
Arriagada. El curso consistié
en 24 horas técnicas y 40 horas
practicas en el computador.

Las materias tratadas fueron:

— Sistema Operativo 0S/DOS

3:2:4:3.3

— Procesador de texto Word-
star y Profesional Writer

— Planillas de cdlculo Lotus
17258

— Base de Datos DBASE Il

MUNDOATAR, junto con
reconocer el esfuerzo de esta .
ciudad, invita a todas las Muni-
cipalidades interesadas en pro-
yectos similares para gue sigan
el ejemplo, para lo cual noso-
tros servimos de nexo y herra-
mienta de difusién para lograr
un mejor aprovechamiento de
la tecnologra del futuro.

MUNDOATARI



PROGRAMAS

L eaderboard

LEADERBOARD es un excelen-
te simulador de golf, considera-
do como el mejor de los dispo-
nibles para ATARI! de 8 bits.
e e

Con este juego puedes simular
un juego de verdad con todas
las contingencias propias de él.

Se juegan més de 72 hoyos
en 4 distintos campos.

Pueden competir mas de 4
jugadores en 3 niveles de dificul-
tad.

Hay diferencias entre los dis-
tintos niveles. Por ejemplo en el
nivel amateur no afecta el viento
al lanzamiento, en cambio en el
nivel Pro las bolas son desviadas
v ademas debes pasar por tram-
pas de arena, entre otras cosas.
Estos obstdculos aseguran una
competencia muy refiida y se
conjugan tanto la habilidad co-
mo la suerte.

La totalidad de los movimien-
tos son controlados por medio
del joystick. Se selecciona las
distintas opeiones: palo deseado,
punterfa, campo visual, etc.
Luego de apretar el botén rojo
se efectla el primer lanzamen-
to y al soltarlo queda marcada
la fuerza del tiro.

Los graficos son realmente
buenos, las figuras estdn bien
definidas, hasta el punto de ver
como salpica el agua cuando
la bola.cae a un charco.

En resumen Leaderboard se
trata de un novedosa simulador
con excelente grafica, animacién
y sonido itodoal mismo tiempo!
Por estas razones no debiera fal-
tar en tu coleccién de juegos,
Yy menos aln si practicas este
deporte.

FEBRERO 1989
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PROGRAMAS: continuacion

Star Raiders

STAR RAIDERS se trata de un
juego cldsico, que revolucioné
el mercado de los video-juegos.

Es esta una razon suficiente
para dedicarle nuestra atencion.
T T e e e e e

La tematica es simple.

TU te encuentras en el espacio
exterior a bordo de tu super-na-
ve de combate, con el objeto de
impedir que las flotas enemigas
de zilones destruyan tus bases
espaciales —las cuales varfan en
nimero de acuerdo al nivel de
dificultad en gue te encuentres.

Debes saltar repetidas veces
al hiperespacio para enfrentarte
con las naves enemigas. Pero ten
cuidado. Recuerda gue tu com-
bustible es limitado y con cada
salto efectuado perderas una
buena parte de éste.

Cada misién concluye al des-
truir la totalidad de las naves
invasoras. Si has logrado sobre-
vivir obtendrds un grado de
acuerdo a la cantidad de naves
destruidas y al combustible re-
manente en tus tangues.

Las naves zilonas con las que
te debes enfrentar son tres:

ORBIT ESTABLISHED
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.

1. Zylon Fighter (nave caza)
Disefiada para atagues de
alta velocidad.

Manten distancia de ellas,
porque a corto rango son le-
tales.

s

Zylon Crusier (nave de reco-
nocimiento)

Este tipo de nave estd desti-
nado al patrullaje de ciertas
4reas. No te atacardn hasta
que Jas provogques.

3. Zylon Basestar (base zylona)
Estas naves estdn equipadas
con escudos protectores y
sdlo pueden ser atacadas a
corta distancia y mediante
rafagas de disparos.

La guerra ha sido declarada
y los Zylones son considerados
enemigos de la Federacién Espa-
cial Atariana.

Cuando veas un zylon en tu
mira no muestres compasion y
dispara hasta destruirla.

MUNDOATARI



EsTeeEs St sl
ROBOTRON 2084 es otro inte-
resante juego futurista de la ro-
bética espacial. Exige el mdxi-
mo de habilidad de los jugadores
oo s SS S —e= R e i)

Nos encontramos en el afio
2084, .

Algo terrible ha ocurrido, los
antiguos robots —hoy lamados
androides—' han llegado a un
grado tal de perfeccionamiento
que ya pueden prescindir de los
humanos para su existencia.

Es mds, ellos han decidido
destruir a los pocos sohrevivien-
tes humanos de la faz de la
Tierra.

Pero no todo estd perdido
para la raza humana, porque un
brillante grupo de cientificos ha
disefiado a ''Robotrén”, un mag-
nifico robot guiado a control
remoto vy dotade de un potente
rayo- ldser. Este ser es capaz de
introducirse entre las oleadas de
androides vy rescatar a los sobre-
vivientes humanos.

Se puede guiar al robot con
un solo joystick y disparando
por medio del botdn rgjo, o bien
con 2 joysticks, en cuyo caso el
namero 2 sirve para guiar la di-
reccion del disparo. Esta Gltima
opcidn es la que permite avanzar
mas.

Los enemigos son:

FEBRERO 1989

1. Indestructible Hulks:
Peligrosos androides descere-
brados v blindadoes. Su Unica

funcién es bloquear el paso y
matar sobrevivientes.

El rayo laser puede alejarlos,
pera no destruirlos.

2. Mindless Grunts:
Son los mas abundantes. Su
forma de actuar consiste en
agruparse y atacar en bloque.
Son vulnerables al ldser.

«

Sinester Spheroids:

Peligrosas esferas que, de no
ser destruidas a tiempo pro-
ducirdn peligrosos androides

que te lanzardn cargas explo-
sivas.

4. Giant Bains:
Androides caracterizados por
su gran cabeza, tienen la ha-

bilidad de fusionarse con los .,

humanos y formar peligrosos
mutantes, capaces de alcan-
zarte en cualguier lugar con
sus rayos teledirigidos.

5. Cubic Quarks:
Curiosos tangues con orugas,

que lanzan bolas de energia
gue rebotan par toda la pan-
talla hasta llegar a ti.

Recuerda que eres la (ltima
esperanza de la Tierra y de la

“-Humanidad. iAnimo!

[d
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PROGRAMAS: continuacién

ARKANOID

El famoso juego ARKANOID,
con el que se ha recaudado millones
de monedas en los 2 (ltimos afios, ya
se encuentra disponible para los com-
putadores ATARI de 8 bits.

El juego consiste en destruir las
distintas murallas de ladrillos por
medio de una pelota que logras hacer
rebotar mediante una barra controla-
da por el joystick.

Con esta descripcién se puede
pensar que el juego es una réplica del
también célebre Break Out. En efecto
hay una similitud, con la diferencia
que existen 34 distintos niveles de
juego y distintas murallas.

Al llegar al Gltimo nivel te enfren-
tards a un moai (como los de la Isla
de Pascua), que te lanzard monedas
hasta destruirte.

En el transcurso del juego descien-
den unas esferas de colores que te
dan poderes especiales: disparar, un
imén para retener la pelota, doble
tamafio de la barra, tres pelotas, una
vida ‘extra o pasar automdticamente
al nivel superior.

Si aGn no tienes este simpético
juego puedes adquirirlo como forma
de pasar entretenidos momentos en
compafiia de tus amigos.

40

EARTH VIEWS

Este maravilloso juego proviene
del Catalogo de la revista ANTIC, es
del tipo educativo.

Ha recibido numerosos premios
por su ingeniosa tematica.

Td eres un aventurero que viaja
a través del mundo buscando el
amor, la fama, el dinero o la felici-
dad.

Por ejemplo se recibe una instruc-
ciébn:z “busque la felicidad en Bom-
bay”. El préximo paso es dirigirse
a esa ciudad.

El tiempo avanza junto con la
blisqueda, es decir, ti empiezas sien-
do joven y terminas anciano.

Es increible el nimero de ciuda-
des disponibles en el mapa.

“th

et
L L ’
?:r EARTH VEIEW ove

DEFENDER

Tu debes viajar a borde de tu su-
per nave de combate a través de las
montafas da un planeta desconocido
para salvar a una colonia humana
residente. Ella se encuentra en gra-
ve peligro por un atague extrate-
rrestre.

Debes viajar en vuelos rasantes
para destruir a los agresores. Pero
cuidado, cuando un agresor captura
a un humano y logra llegar a la parte
superior de la pantalla se convertird
en un peligroso mutante.

Es importante gue destruyas al
extraterrestre antes que eso ocurra,
y sin dafiar al terrestre.

Una vez listo pasards a otra etapa
con més dificultades.

Fuera del rayo ldser cuentas con
3 bombas que lanzards presionando
la barra espaciadora. )

MUNDOATARI
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IMPRESORAS
- PANASONIC

1080i - 144 cps.
$ 85990 s weuice
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