e

o
et
Tl

= «W%w« s
4 e B

s

e
e it

G
(e

o

i
o

&
L

e

T
e

R
o
b
i,

=

e
o

i
cal

i

=
i

.
-
.
-
g

.

.

Tl e
e

i

i

=
BEm

o L
¢ s
-

=

S

i

g




[/

'
X
3
m
R
W

Auedwog ej0n-2207 a4yl ap sepensifal seaiew vos ayo) 4 gjo)-e300




- MUND@ATARI

PUBLICACION PARA USUARIOS DE MICROCOMPUTADORES ATARI

Correo 2
| Editorial 4
: MANEJANDO TU ATARI
] Informacién, programas y actividades -
! para todo nivel de programacion
Tutorfa: Player/Missiles 5
Programas: = SAM/MAS 11
XF-5651 13
Dominando la 1050: Scananlyser 14
Listador para impresoras 16
| Juego del mes: TANQUES 18
f USR 22
E EDUCANDO CON ATARI
' Actividades exclusivas para la aplicacién
g de ATARI en la educacién
( Disparos matemaéticos 24
| Word Processor (final), ' 27
; Newsroom 30
: Edicién especial para 1050 32
Evaluacién P.A.A. 36
Contribucion: Horario escolar 37
Videojuego  Stock Market 40

ABRIL/MAYO 1989




CORREOQ

SUGERENCIAS

Sefiores MUNDOATARI:

Les envio esta carta para hacerles
llegar mis felicitaciones y algunas cri-
ticas, con el fin de poder hacer cada
vez mejor esta revista que mes a mes
recibimos los atarianos con tanto
entusiasmo.

1. Mi primera sugerencia es gue sigan
con la columna Equipos, para estar
al dia de los nuevos —y no tan nue-
vos equipos para ATARI. Por ejem-
plo ATARI Lab, Touch Tablet, dis-
tintos joysticks, impresoras, Lépiz de
Luz, etc. éExiste algin Modem de
1200 baudios para 8 bits?
2. Aunque a mi no me afecta sugie-
ro que sigan con la columna ST. Creo
qgue hay muchos interesados y tam-
bién muchos temas por tratar.
3. Es importante que sigan con la
columna Técnicas para que podamos
seguir avanzando en la programa-
cion ATARI. A prqpésito {Se puede
dar a un player méds de un color?
{Cémo aplicar dos 0 mds rutinas al
mismo tiempo? ¢Cdmo aplicar mas
colores a un modo de alta resolucién?
4, Sugiero asimismo que continden
con la serie del libro ABC. Podria
“ser con la misma temética de los
anteriores aungue con mayor pro-
- fundidad.

5. Seria bueno para la comunidad
gle organicen mMés CONCUrsos como
incentivo.

7. Importante: no pongan en una
parte de la revista un producto a un
cierto precio y en otra a otro precio.
Me refiero a la impresora Panasonic
en la revista 21.

8. A continuacién hago un recuento
de observaciones a temas de la re-
vista:

— En el namero 3, pag. 5 se anuncia
un artfculo sobre comunicaciones
via computador. lgualmente en el
namero 7, pag.-24 se anunci6 la crea-
ci6ri de una nueva columna del
Wizop del BBS ATARI COELSA.
MNada de esto se cumpli6.

— En la Editorial del namero 4 dice
que iban a publicar en diciembre el

“ranking de colaboradores, lo cual

tampoco sucedié. Personalmente no
me afecta.

— En el ntmero 4, pdg. 37 anuncia-
ron la eleccién del Rey de los Video-
juegos, cosa que no sucedib.

— En la revista namero 7, pag. 35
anuncian un evento de videojuegos
con el requisito de que los alumnos
tengan un certificado con nota su-
perior a 5. ¢{No pensaron que en la
mayor{a de los colegios las libretas
o certificados los entregan a media-
dos o fines de diciembre? El evento
empezé a fines de noviembre.

— Respecto a la creacion de clubes
no ha habido respuesta. Yo escribf
para ingresar al Cas-ATARI.

— En la revista 9, pég. 23 hubo 2
preguntas con :premios. Yo envié
una respuesta, pero no hubo ganado-
res ni una respuesta al problema.
— En'el namero 11, pdg. 36 mostra-
ron gréficos en modo 0 y anuncia-
ron una columna de animacion
grafica. Esto qued6 sélo en ese no-
mero.
— En la revista 13, pdg. 20 anuncia-
ron el primer sorteo de un video
ATARI, lo que sucedié el 8 de
septiembre de 1988. (¢En qué
quedaron los siguientes = sorteos?
— En el nimero 11 dieron a cono-
cer un Compuclub, cuya informa-
cion debia estar en la revista. Allf
no sali6 nada. Pese a varias ges-
tiones todavfa continuamos con
la duda de {qué serd el Compu-
club?
— En el nomero 9 se entregd una
nueva pauta de contribuciones.
Yo pasé personalmente a la ofici-
na a dejar un sobre cerrado con 4
6 5 programas del nivel inicial
(de esto hace un afio). Mis trabajos
no fueron devueltos .ni- publicados.
Ahora envio nuevamente las
mismas contribuciones con la espe-
ranza que tengan mejor acogida.

Me despido de ustedes desean-
doles lo mejor. Las criticas no las
hice por molestar, sino en honor
a la verdad y con el afén de que
la revista progrese.

Rodrigo Gonzélez L
Hannover 5534, Nufioa

[C] Aceptamos sus criticas que nos
servirén para rectificar publica-
ciones futuras,
Sus colaboraciones son muy inte-
resantes y se publicardn préximamen-
te dependiendo del espacio.

MUNDOATARI



INTERCAMBIO

Sefior
Gonzalo Galaz A.
Casilla 16005, Santiago

He estudiado atentamente tu con-
tribucién a la Revista MUNDOATA-
Rl N© 21, pag. 2 y te solicito el
detalle de los codigos mnemonicos
del programa Assembler que aparece
en la Ifnea 30 de tu listado, asimismo
una breve explicacién de cémo fun-
cionadicha rutina.

Poseo un 800 XL vy diskettera
1080. Si te interesas podemos hracer
un intercambio de programas y téc-
nicas de programaci6n. Manejo bien
DL, DLI y un poco de Assembler,
redefinicién -de caracteres y Player
Missil.

Envia listado de programas que
eventualmente quisieras intercambiar.

Luis Reyes A.
Volcén Lascar 4658
Villa Mar Hermaso, Talcahuano

CONSULTAS

Sefior Director:

Me es muy grato hacer llegar un
saludo a mi revista favorita.

Aparte del pedido adjunto deseo
solicitar un favor:

Necesito que hagan una prueba
utilizando el “Copiador Midltiple” en

la combinacién disco-casete que con- .

sista en traspasar un programa, por
ejemplo el Print Shop o el Vaciador
de Pantalla o cualquier otro que esté
disponible en diskette a un casete.

Esta idea surge del contacto con
un programa para piratear en la ver-
sién casete-casete o bien casete- dis-
kette, pero no la que yo sugiero.

Solicito ademds mayor disponibi-
lidad de programas para atarianos
més “populares’’, o sea aquellos que
poseen una configuracién de un 800
XL, casetera e impresora.

Si la prueba sugerida tiene éxito
agradeceré enviar cotizacién por los
siguientes programas en casete:

— Vaciador de pantalla (grdficos en

ATARI 1029).

— Print Shop y Compagnion

— Base de Datos.

— Syncalc,

— Procesador de Textos y Dibujos.
— Coleccion XLENT.

— Uxilitario 1029, Print Shop.
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Por Gltimo solicito una explica-
cion de como desplegar en la Sei-
kosha GP-500 los 10 caracteres por
pulgada. Ojald pudieran enviar una
hoja impresa con un ejemplo.

Jorge Olave R.
Sargento Aldea 610
Curacautin

[ El intento mencionado requiere

de gran conocimiento de len-
gusje de méquina. Es preferible ha-
cer el intento de adquirir una 1050.
Viea oferta en Catdlogo.

LAPSUS

Sefior Director:

Antes que nada me permito salu-
darlos y felicitarlos por su trabajo
editorial y de ayuda en software para
quienes poseemos un computador
ATARI.

Para facilitar mi comprensién vy
autoaprendizaje me he suscrito a la
Revista MUNDOATARI y he adqui-
rido algunos utilitarios como apoyo

- a mi trabajo como Sub-director de

una escuela Técnico-Profesional en
Electrénica.

Uno de los utilitarios, el UTI 1
que se promueve en MUNDOATARI
N©@ 15, no tiene el Generador de
Barras de Color para utilizar en el
ajuste y lineabilidad del color e
imagen de un televisor.

Seguramente se trata de un error
de despacho, razén por la que envio
el casete de vuelta y solicito rectifica-
cién del pedido original.

Octavio Caro E.
Bernal de Mercado 770
Villarrica

C1 El error se debe a un lapsus en

el despacho. Rogamos enviar
casete equivocado para su recti-
ficacién.

COLABORACION

Sefior Director:

Tengo 12 afios y soy alumno de
Informdtica en el Colegio Champag-
nat de Villa Alemana.

Quier cooperar con la Revista
MUNDOATARI| con un programa

- que he desarrollado durante las vaca-

ciones llamado “Super Tablas".

El computador plantea un pro-
blema y evalGa la respuesta. Para
aumentar o disminuir el grado de
dificultad se pueden modificar las
lineas 30 y 40 en el valor especifi-
cado como * 10. ‘

El programa se encuentra en
diskette con un Autorun.

Felicito al equipo humano de
MUNDOATARI por su buen desem-
pefio en los 2 dltimos afios con la
comunidad atariana, como también
por las ventajosas ofertas de equi-
pos, que me han permitido adquirir
una XF-551.

Robefte Vera V.
Villa Alemana

[ Felicitaciones por ' su aporte.

Recibird un premio de estimulo
de $ 1.500 en software a eleccién del
Catdlogo MUNDOATAR/.

Sefior Director:

Adjunto 2 programas en diskette
de mi creacién, y con la ayuda de to-
dos ustedes.

Los programas se llaman: Suma
(prueba de aritmética), Broma (pro-
grama sorpresa, pero simpatico),
Prueba (cuestionario de cantantes) y
Minimena (con variaciones del 2.5).

Juan Fco. Friedl
Angol

[l Felicitaciones. Recibe un premio
de estimulo de $ 2.000 en soft-
ware del Catédlogo.

Sefior Director:

Envio esta colaboracién dirigida
a 30s. y 40s. Medios. Ellos consisten
en programas de matemdticas y de
Organelos celulares.
. Espero que sean de utilidad a los
seguidores de MUNDATARI.

Juan Grau M.
Sta. Ana 199, Villa Alemana

[J Muy interesantes. Recibe un pre-
mio de $ 3.000 en software. @



Editorial

MIGOS lectores, en este namero continuamos nuestro trabajo mensual

con una excelente informacién acerca de la técnica maés relevante

del ATARI, como es la de los Player/Missiles, que permite colocar
animacién a 4 6 5 figuras sobre el plano de la pantalla. Esta técnica se
encuentra disponible mediante programacion, cuyas etapas para lograrla
constituirdn el tema central de MUNDOATARI en éste y los préximos
ntimeros. Asi damos respuesta a la necesidad solicitada por nuestros lectores.

Esta informacién, sumada a la proporcionada en los 23 nimeros
anteriores, transforma a MUNDOATARI en una coleccién imprescindible
en el hogar de todos y cada une de los usuarios ATARI.

Como una medida practica para hacer factible lo acotado anteriormente,
y debido a la gran cantidad de suscriptores vigentes, MUNDOATARI puede
entregar ahora la suscripcion a un precio rebajado de $ 2.400 por 12 nimeros.
De este modo el precio es el 509/o del ofrecido en la tapa. Divulgue usted
esta noticia con sus amigos, para que mas lectores puedan acogerse a este
beneficio.

En este niimero terminamos con la descripcion del programa FIRST
XLENT e iniciamos el NEWS ROOM, utilitario practico para impresora
que presenta posibilidades relevantes para imprimir diferentes formatos
con dibujos y diferentes tipos de letras.

La columna Dominando la 1050 proporciona rutinas en maquina para
el acceso a archivo y sectores.

La nueva diskettera XF»-551 incursiona con una técnica para traspaso
de archivos desde el DOS 2.5 al nuevo Sistema Operativo DOS XE.

Para la educacién ofrecemos un programa de disparos, que combina el
juego con el aprendizaje de las matematicas.

Se despide hasta el préximo nGimero con més novedades,

Ivdn Gjurovic
Editor

Editor: |vén Gjurovic M. Esta revista no mantiene relacién
WWTAR[ Dirsctor: Adolfo Torrején S. de dependencia de ningan tipo
' Representante legal: Lucis Segura G. con respecto a los fabricantes
Produccibn: SES Sistema de microcomputadores ATARI

ABRIL/MAYO 1989 $ 400 Disefio publicitario: Ricardo Numi ni sus representantes.
Casilla: 458-11, Nufioas, Santlago

El contenido de la publicidad es

Revista con informacién exclusiva
h informacio responsabilided de los avisadores.

para microcomputadores ATARI
Prohibida la reproduccién total
impresa por EDITORIAL ANTARTICA o parcial de esta revista sin la
Resol. Exenta No. 360/6-5-1987 quien actia s6lo como imprasora. autorizacién escrita de los editores,
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~PLAYER-MISSILE
- GRAPHICS

IN BASIC

=i
La potencia grdfica de los computadores ATAR/
es una capacidad sobresaliente. Si agregamos el
factor de animacion el resultado serd éptimo.

El tema de este mes proporciona informacion,
efemplos y programas para que usted, amigo lector
que ha avanzado con nosotros en estos largos 23
nimeros de vigencia de MUNDOATARI, pueda
disfrutar con el aprendizaje a distancia acerca del
tema de Player/Missiles.

INTRODUCCION A PLAYER/MISSILES

Para referirnos a este tema usaremos la abre-
viacion PMG (Player Missil Graphics).

¢0ué se puede hacer con esta potencialidad
de los PMG?
Se puede hacer toda clase de figuras animadas

ABRIL/MAYO 1989

y efectos graficos especiales gque dardn lugar a un
desarrollo superior en la presentacion de sus pan-
tallas. .

o
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TUTORIA: continuacion

Esta potencialidad es de facil acceso para un
programador inicial y aumenta sus posibilidades
de programacién gracias al acceso directo a la
memoria (DMA), que lo asemeja a dibujar figuras
de pequefios cuadrados en papel milimetrado.

Ademds podemos agregar el color que usted
desee a las figuras, independientemente del color
de fondo, hasta un total de b figuras.

Con PMG cada figura adquiere un caracter
tridimensional ‘al actuar independientemente del
fondo de la pantalla, pudiendo estar sobre o de-
bajo del mismo.

El control de tamafio de la figura es otro pun-
to interesante como efecto especial para simular
acercamiento o aumentar grados de dificultad.

Una particularidad mds especial del PMG es
la animacién: se puede mover las figuras tan ra-
pido como se observa en los video-juegos.

El objetivo inicial de PMG en el hardware del
ATARI| estaba destinado inicialmente a los juegos,
pero en la practica se puede utilizar para otras
aplicaciones, como por ejemplo para poner mé&s
colorido en la pantalla, o bien para un programa
educacional que puede utilizar un cursor especial
gue puede ser manejado con el joystick con gran
facilidad, sin que interfiera con el contenido de
la pantalla.

Esta breve introduccién pretende motivarlo
a usted, amigo lector, para que experimente e
incorpore esta técnica a su repertorio personal.

Iz 5

CONSTRUYENDO PMG

Nuestro trabajo consiste en aprender a cons-
truir una figura de PMG. Deberia ser capaz de:

a) Dibuijar una figufa en papel.

b) Determinar los codigos binarios necesarios
para crear la figura. ;

¢) Calcular el nimero -decimal para cada co-
digo binario.

d) Introducir la linea de programacion corres-
pondiente. :

e) Diferenciar el érea de memoria de PMG del
4rea normal de memoria de pantalla.

ZC6mo se almacenan las imdgenes?
Su ATARI tiene diferentes modos graficos,

cuyas caracter(sticas principales se indican en .

MUNDOATARI de marzo de 1989.

~ Los modos gréficos del 3 al 8 son exclusiva-
mente graficos. El término pixel o elemerito
individual para cada uno de ellos, es importante
para indicar sus caracteristicas.

6

La siguiente figura ilustra un pixel:

m — PIXEL

Digite cuidadosamente el siguiente programa
para visualizar las caracteristicas del pixel para
cada modo gréafico:

19 GRAPHICS 5:? “INGRESE MODO GRAFICO
:!-8 1 1]

28 INPUT GM:IF GM{Z OR GM>8 THEN 18

I8 GRAPHICS GM

48 COLOR 3

58 PLOT 18,18

&0 ? “ESTE E5 UN [JEJ3N EN EL MODO GRAF
ICO “;GH

76 FOR PalISA=1 TO 1988:MEXT PAlSA

80 GOTO i@

Comentario de lineas:

10 Define modo grafico 5y coloca.un mensaje en
la ventana de texto para ingresar un valor de
modo grafico entre 3'y 8.

20 Ingresa el valor de modo en variable GM. Va-

~ lida el namero de ingreso de acuerdo a la con-
dicion.

30 Coloca en pantalla el modo gréfico seleccio-
nado.

40 Selecciona el COLOR 3 para dibujar.

50 Dibuja un pixel en las coordenadas 30, 18 pa-
ra el modo seleccionado.

60 Edita en pantalla un mensaje para mostrar
el pixel. X

70 Pausa para visualizarlo,

80 Direcciona hacia la |fnea 10.

Ejecute el programa para apreciar las carac-
teristicas del pixel en cada modo. :

LA MEMORIA Y LOS BITS.

La memoria de un computador se asemeja
a una fila de bits. Ocho bits consecutivos con-
figuran un byte. ‘

MUNDOATARI



TUTORIA: continuacién

Cada bit puede contener solo 2 valores: O Ocho en el horizontal, y once en la vertical.
61, : Cada linea de 8 corresponde a un byte, ver
Para mayor informacion del tema puede ver figura siguiente:

en MUNDOATARI 1, en la columna Directo al
6502, donde se detalla el Sistema Binario de nu-
meracion,

Un 4rea determinada de la memoria se utiliza
para contener la informacién a manera de bits A ‘ : ! : .
que producen la figura que usted desea operar. : : : +

La cantidad de memoria (bits) depende de (et a g el '
las caracteristicas propias de cada modo gréfico. 4 ; ;

Examinemos 8 bits consecutivos de la memo- ! : s i
ria que nos dan la siguiente figura: ol : : } g :

00011000 smmsLanmeEms T
ellos producirdn en pantalla el siguiente efecto: e

]| &=

Los 8 bits en tal forma se asocian a un cierto : g : i i
decimal, que se determina a cantinuacién en el - ; ‘ : :
esquema: : 4 : ;

i

(128) (643 €(32) (163 (8) (4) (2) (1)

888

QO I ot D50

1 B 1 H B Estos 8 bits corresponden a un byte:
: 00011100
/ / : Al completar los sucesivos bytes nos queda la

siguiente secuencia de nimeros binarios como lo
indica la figura:

8- Bl g e

Mayor informacién de los valores para cada
digito los encuentra en MUNDOATARI 1 - 2.

oootiioo

oot oo
0000000

I A

Il

I | I

Il

l

j
://"»1'2‘ ;
/c// B Al convertirlo usando la base binaria siguiente :
: 7//, i

W
i

L
i |
La figura del ajemplo anterior se encuentra I I I I I l I | I |
formada al rellenar cuadrados en una matriz de I |>
| I

(178) (64) (T2) (163 (8) (43 (2} (i3

8 X 11,

ABRIL/MAYO 1989 : 7
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TUTORIA: continuacién

Los valores asociados a la figura se observan
en la siguiente figura:

Por lo tanto, la serie de 11 nlmeros decimales
siguientes:

28, 28, 8, 28, 58, 89, 24, 40, 76, 68, 68

producirad en la memoria de PMG la figura de nues-
tro amigo caminante.

Practiquemos con otras figuras:

I

= e S T
|
|

li

I

Indique los valores de esta figura. Envie su res-
puesta a nuestra casilla y sortearemos 5 suseripcio-
nes entre las respuestas correctas.

El segundo desaffo consiste en construir la se-
cuencia de Player para crear una ampolleta. Este
problema tiene como recompensa $ 3.000 en soft-
ware de nuestro Catdlogo para la respyesta mas
acertada.

8

El plazo para ambas respuestas vence el 25
de mayo de 1989.

DIMENSIONANDO UN STRING
PARA PMG.

En la secciébn anterior determinamos la se-
cuencia de nimeros decimales que pueden produ-
cir en la pantalla una imagen (caminante). Pero
nuestro problema radica ahora en la forma de c6-
mo y dénde localizar estos cddigos para que pro-
duzcan el efecto esperado.

Primero debemos mencionar gue una determi-
nada drea de la memoria serd para uso restringido
de los datos de PMG y que llemaremos de ahora
en adelante como area de memoria PMG.

El esquema siguiente ilustra una disposicion
basica para el drea de PMG:

PLAYER
PLAYER

PLAYER
PLAYER

M3 Mz M1

2 @ M
>
™
]
-]
-}
-
-f
m
w

384 BYTES

BUFFER

Este esquema nos muestra:

a) La existencia de 4 dreas similares, que corres-
ponden al drea de los Player diferenciados con
los nimeros dél O al 3.

b) Un &rea similar a un Player, asignada a 4 figu-
ras conocidas como Missiles, designadas igual-
mente con los nimeros del O al 3.

c) Un drea que se conoce como Buffer,

Cada Player tiene 128 bytes.
Los 4 Missiles hacen 128 bytes.
El drea del Buffer tiene 384 bytes.

La suma del drea mfinima para PMG es de

1.024 bytes, conocida como 1 Kilobyte.

MUNDOATARI



TUTORIA: continuacién

¢Cémo manipular esta drea?

El manejo de strings es una técnica gue permi-

te resolver esta duda con rapidez y facilidad gracias
“a la particularidad del ATARI BASIC.,

La memoria disponible en el ATARI| una vez
instalado el ATAR| BASIC tiene una gran longitud
Y por ende es necesario determinar exactamente la
ubicacion del drea dedicada a PMG.

Una de las limitaciones es que esta drea se en-
cuentre en el inicio de zonas conocidas como
kilos de enlace. Estos kilos de enlace corresponden
a multiplis de 1024 bytes.

Nuestro problema se refiere ahora a determi-
nar la forma como ubicarnos con el string en la
posicién adecuada.

La siguiente |fnea de programacién resuelve
la ubicacién de nuestro string dentro de las carac-
ter fsticas mencionadas.

Digite cuidadosamente el listado:

18 HIM FILLERISIL)

78 IRICIO- (INTCADRCFILLERIS)/1024) +13%
1824

38 7 INICIOD

40 FIN-ADROFILLERISI-1

58 DIM FILLERZS(INICIO-FIM)
68 ? INICIO-FIN

7@ DIM BUFFERS {184}

80 7 ADR(BUFFERS)

38 BIM MISSILESS(iZd)

198 7 ADR(MISSILESS]

Comentario de [(neas:

10 Dimensiona un string de ubicacion del kilo de
enlace, mediante la variable FILLERS.

20 Designa la variable INICIO,

30 Edita el valor de variable.

40 Designa la variable FIN.

50 Dimensiona la variable FILLER2$ como varia-
ble de calce con el nuevo kilo de enlace.

60 Edita el valor de calce con el nuevo kilo de en-
lace.

70 Dimensiona la variable BUFFER$ con 384 by-
tes una de las dreas de PMG.

80 Edita el valor de ubicacién de este string.

90 Dimensiona el string MISSILES$ con 128 bytes

100 Edita la ubicacién en memoria para este string .

ABRIL/MAYO 1989

Ahora podemos decir que encontramos el me-
dio para localizar nuestros strings que contendran
el drea de PMG en forma tal que inicien a un kilo
de enlace de memoria.

El esquema a continuacién muestra la disposi-
cion en la memoria del drea de PMG manteniendo
la ubicacion dentro de los kilos de enlace.

20640

FILLERZS

7 BYTES

FILLER1S 1K BOUNDARY
(1 BYTE) (2048)

Recuerde que para la designacion y ubicacidn
de dimensién de string es:

a) Buffer con 384 bytes.
b) Missil con 128 bytes.
¢) Player O con 128 bytes.
d) Player 1 con 128 bytes.
e) Player 2 con 128 bytes.
f)  Player 3 con 128 bytes,

El total de bytes usados es de 1024 =1 kilo.

UBICANDO UN PLAYER
EN PANTALLA

Con las etapas anteriores:

1. Un player, la figura del caminante, mediante
los bits en nlimeros binarios, se tradujoen 11
ndmeros decimales.

2. Definida un drea para ubicar los datos del pla-
yer, con la técnica de manipulacién del string.

Ahora corresponde:

3. Inicializar el drea de PMG en memoria con
valores 0. .

La siguiente linea ocupa la técnica de propaga-
cion del string inicializa con el valor O el string
BUFFERS. Luego igualando los siguientes strings
con BUFFERS se logra la etapa definida en toda
su extension.

>
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TUTORIA: continuacién

Digite cuidadosamente las siguientes |fneas:

11898 REW RUTING DE INICIALIZACION DE
STRING

11810 DIM FILLERiS{1) FILLERZS ({INTIAD
ROFILLERLS) 710624) +1) %1824-APR(FILLERLS
1-1)

11076 DIM BUFFERS (384) ,MISSILESC(1Z8) .P
LAYER®S (128) ,PLAYER15{128) ,PLAYERZS5(12
8) ,PLAYERIS (1282

11030 BUFFERS=CHRS (@)

11849 BUFFERS (384) —CHRS (D)

11058 BUFFERS(2)-BUFFERS

11066 MISSILES=BUFFERS :MISSILES-BUFFER
$:PLAYERBS=BUFFERS : PLAYERL5=BUFFER%:PL

11188 REM RUTINA PARA COLOCAR DATOS DE
FIGURA EN STRING

i1116 DIM FIGURASILIS)

11128 FOR I=1 TO iS5

11538 READ P

11149 FIGURAS(I.II-CHRS(D)

11158 MEKT I

11198 DATA ©,8,28,28,8,28,58,89,24,48,
76,68,68,.8,8

AYERZ$-BUFFERS : PLAYERIS=BUFFERS

Comentario de |{neas:

11000 Comentarioc de destino de ubicacién de
rutina.

11010 Lineas de programa con el usp de 2 strings
FILLER1$ v FILLER2$ para asegurar el ini-
cio de un kilo/enlace detallado anteriormente.

11020 Dimensiona los strings para las diferentes
dreas de PMG:

BUFFER$, MISSILES, PLAYEROS$, PLAYER
1$, PLAYER2$ y PLAYER3S.

11030 Llena con valores O el string BUFFERS$, en
su primera ubicacion.

11040 Llena con O la dltima posicién del string
BUFFERS.

11040 Propagacidén en las posiciones intermedias
del string.

11050 lguala la inicializacion con O ocupando el
string BUFFERS, por comparacian..

Digite cuidadosamente el listado v éjecute con
la instruccion RUN.

Para comprobar la inicializacion digite en mo-
do directo:

PRINT BUFFER$

Nuestro problema ahora es colocar los datos
del Player (caminante) en el drea de PMG.

4. Dimensionando un string para colocar la figu-
ra del player (caminante). i
Designaremos a este string con el nombre de

FIGURAS, v ella contendrd los datos decimales

para nuestro player.

La cantidad de posiciones que requiere son 35
ya determinadas en paginas anteriores.

El siguiente listado contendra las instrucciones
necesarias para cumplir con este punto.

10

Comentario de |fneas: (11100 en adelante)

11100 Comentario de uso de rutina.

11110 Dimensiona el string FIGURA$ con 15
posiciones. :

11120 Ciclo de variable | para colocar los datos
enel string FIGURAS.

11130 Lee uno de los valores decimales. de linea
de DATA 11190.

11140 Coloca el valor decimal en el formato
CHR$, utilizando el cardcter asociado a este
decimal. Ver al respecto el Apéndice de la
publicacién ABC 1 o Tabla de Referencia de
MUNDOATARI.

11150 Continta con el ciclo hasta el valor 15 de
la variable.

11190 Linea de datos que contienen los corres-
pondientes a la figura del caminante. Ver fi-
gura anterior con la relacion binario a decimal.

5. COLOR ASOCIADO CON LA FIGURA

Se puede controlar con facilidad el color aso-
ciado a un player colocando un valor determinado
en la localizacién de memoria correspondiente al
player.

Los colores correspondientes se encuentran en
el ABC 1 de MUNDOATARI. A continuacion se
entrega un ejemplo:

La siguiente linea:

POKE 704,16
proporciona al Player O un color dorado. @
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| | PROGRAMAS

Ei uso del Sintetizador de Vioz (SAM) genera pro-
blemas en el Vertical Blank en el momento de emi-
tir sonidos, lo que hace desmerecer la evaluacién
de un programa que interactte con este utilitario.
e = ===

MUNDOATARI proporciona este mes un uti-
litario complementario al SAM gue elimina el
problema mencionado.

Digite el listado siguiente y sdlvelo con la ins-
truccion:

LIST“C:"" (para casete)
LIST“D:SAMMAS (para diskette)

Para usar este programa debe cargar primero .

en la memoria el programa SAM vy a continuacién
el utilitario de este mes con la instruccion:

ENTER”C:” (para casette) s
ENTER“D:SAMMAS (para diskette)

Ejecute con RUN para tener una demostra-
cion hablada de su computador.

50 REM PROGRAMA PARA USAR CON EL SAM
115 GOTO 155:REM RUTINA DE CHEQUED

125 REM RUTINA SETED CARACTERES

138 REM DISPLAY MODD GRAFICOM

135 JH=57T44+CP%3-1:REM LOCALIZA CARAC
TERES EN ROM

140 FOR ME=SM TO SH#78 STEP 18:JW-JW+i
POKE ME,PEEKCJW) :NEXT ME:RETURN

145 REM

150 REM PANTALLA INICIAL

155 GRAPHICS 8:POKE 752,.1:5AM-8192
168 POSITICH 6,:7 "DEMD SAM MUNDOATAR
In2z RPOSITION 9,6

165 REM

i70 REM ENCUENTRA A SAM EN MEMORIA

175 IF PEEK(5AM)-104 AND PEEK({5AMEi1)=7
6 THEN 2 ¢ 5.4.M. EN RAM " SAMFLAG
=1:607T0 185

180 7 "S5.A.M. AUSENTE DE RAM":SAMFLAGS
a

185 IF WOT SAMFLAG THEN 225

i%a REM

195 REM POKE 5.A.M.

208 POKE 85508,234:POKE 8551,2%4:POKE 8
552,234 3

205 POKE 8288,60:POKE 8289,68

21® PDKE 8554 ,14:POKE 8559,13:POKE 836
4.18

215 REM

228 REM COMVIERTE DATDS EN STRING

225 POSITION 2Z,9:7 "CREANDO D65 DE
DATA"™:

238 REM

235 REM DESPLIEGA DOT POR CaADA BYTE
748 DIM D65(134)

245 FOR ME=i TD 184:READ IT:D65(ME.ME)
SCHRSCITI 22 ", ":INEXKT ME

750 REM :

255 REM MAS RESERVAS

268 GRAPHICS 6:DL=PEEK(568) +Z56%PEEK (S
613 :REM ENCUENTRA LISTA DESPLIEGLE
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PROGRAMAS: continuacién

265 DIW SAWS (28) LINESI20% 41501383
278 REM

275 REM DEFINE EL ALFABETD DE SaM

288 ALS="EYY4 BIYY4SIYY4DIYY4IVY4 EH4F
DJIYAEY4CHAYE “

265 ALSILEMTALS) +13=""JEY4 KEY4 EHAL EH

4M EH4N OWd4 PIY4 KYLHHW4RA4R “

290 ALS(LEN{ALSI+13=VEH4S TTIV4YUM4 VI

Y4 WHMHHEH4KSMAY4 ZIV4 ©

235 REM

388 REWM SETHP LISTA PE PESPLIEGUE

3065 POKE DL+3,75:FO0R MESDLY6 TO DL*L3:
POKE ME,11:NEKT HE

216 FOR ME=PL+i4 TO DL+49:POKE ME,9:NE

© MT ME

I15 FOR ME-DL+5B TO DL+64:POKE ME,11:N
EXT ME

126 POKE DL+6S,65:POKE DL+66, PEEK(568)
{POKE DL+67,PEEK{561)

375 REM

130 REM LA I0CB #5 PORA EL TECLADD
135 CLOSE #5:0PEN H5.4,8,"K:"

I48 REM

145 REM GHORA LISTO PARA

I58 REM DESPLEGAR L4 LINEA

355 LINES="DRAMTENT®:PH=7:PY=1:G05SUB &
48

360 REM

165 SM=PEEK (38) +256%PEEK (893 :REM LOCAL
IZ4 LA PANTALLA EN MEMORIA

370 SH-SH+IBZ:REM AGREGA OFFSET PARG C
ENTRAR PANTALLA

.375 REM

180 REM DESPLIEGA "5AM EN HODD 4

385 CP=ASC{"S"1-3Z2:G0SUB 135

398 CP=ASCT{™."™)-32:5M=5M+1:G05UB 135
395 CP=ASCL“A™)-J2:5M=5M+1:1605UR 135
408 TP=ASCC"."I-J2:5M-SH+1:GO5HB 135
485 CP=ASC ("M} -I2:15M=5M*1:605UB 135
418 CP=ASC(","}-32:15H-3M+1:GOSUB 1X5
415 REM

426 REM DESPLIEGA INSTRUCCIONES

438 PH=1:LINES="TIPEA UNa LETRA ¥
435 FOR PY=36 TO 28 STEP -1:GOSUB 648:
NEXT PY

440 REM

458 FOR PY=41 70 34 STEP -1:COLOR 8:PL
0T 0,PY:DRANTD 153,PYINENT PY

455 REM

4568 REM RUTIMA INGRESO POR TECLADO
465 POKE 764,255:PX-18:PY-16

476 IF PEECKI7O4IZZ55 THENW 478

475 GET ti5,KEY:IF KEY(G6S OR KEY)>38 THE
N KEY=5T:REM S0LO LETRAS

480 LINES=CHRS INEY) :GOSUE 640:REM EDIT
6 EL CARACTER

485 IF HOT SAMFLAG THEW 465:REM ESPER
4 POR OTRA TECLA

490 IF KEY=63 THEN SOMS=UUHIPS™:GOTD 5
i5:REM DESPLIEGA 7 Y DICE “00PS"

495 REM

508 REM MIRA EN EL DICCIONARID DE SAM
585 STINDEA-KEY-55:SaMS=ALS (STINDER¥S+
1,STINDEN®S+5) '

518 IF SAMS="HWMMW' THEN SaMS-“DaH4BLL
YUMWE": REM W

515 SAMS(LENCSAMS)Y +1) =", TALK=UISR {5AM
) :REM HABLA SAM

528 GOTO 465:REM DE NUEVD SGM

525 REM

515 DATA 104,104,133,284,104,133,283,1
84,184,141

548 DaTh B,.6,104,104,.141,1,6,288,
545 DATG 184,104,141,2,6,206,.2,6,
8

550 DATA 2,133,207,173.49,2,13%,208,15
8,4

555 DaTA 177,Z07,i41,4,.6,200,177,267,1
41,5

568 DATH 6,172,2,6,248,17,24,173,4,6
565 DATA 105,208.141,4,6,144,3,238,5,6
578 DATA 136,288,233,24,173,4,6,189,1,

]

575 DATA 141,4,6,144,3,238.5,6,169,0
580 DATH 141,3,6,172,%,6,264,0,6,176
585 DATA 82,169,8,133.206.177,208%,56,2
31.32 -

599 DATA 131,285,24,6,285,38,206,6,285
.38

595 DATA 206,6,285,38,206,165,206,3,22 -
4,133

606 DATA 206,173,4,6,133,287,173,5.6,1
13

885 DaTa 208,1608,8,162,6,177,285,145.2
67,239

610 DATA 285,2988,7,230,266,24,165,787,
185.20

615 pATA 13%,207,144,2,238,2088,20%,16,
232,238

628 paTa 3,6,238,4,6,208,3,238,5,6

625 DATA 56,176,166,96

6510 REM

640 ASM-LISRCABRIDGS) . ADRILINES) LENELT

1'6
173.,4

MES) ,PX.PY) :RETURN L]
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XF-551

U= e S sy
Para accesar desde la diskettera XF-551 con el nue-
vo Sistema Operativo DOS XE a los archivos gra-
bados con el DOS 2.5 se debe utilizar la opcidn
Allow DOS 2.X Access que se encuentra al final
del ment de funciones del Sistema.

=== ==

_Para ejecutar esta opcién proceda de la si-
guiente manera:

1. Oprima la letra A seguida de RETURN en la
opcion Allow DOS 2.X Access, con lo cual se
cargard el archivo DOS 2.5 en la memoria del
computador.

2. Cologue en la' XF-551 el diskette grabado con
DOS 25/2.0S.

3. Desde el men( principal digite F y RETURN
para pasar al menu de acceso de archivos,

4. Digite nuevamente F y RETURN, con lo cual
el computador escribird en pantalla:

FILES LISTING

ABRIL/MAYO 1989

LIST WHAT FILES?: *.*

5. A continuacion digite A: *.* y RETURN.
En pantalla obtendrd el listado de todos los
archivos contenidos en el disco y que fueron
grabados mediante el DOS 2.5 / 2.0S.

~ Recuerde que los archivos grabados con el an-
terior DOS 2.5 se denominan en el DOS XE con el

mismo nombre de archivo con que fueron graba- -

dos originalmente, sustituyendo la letra D por la
A, en el Filenamespec.

Asf(, para cargar un archivo grabado con DOS
2.5 digite desde del BASIC:

LOAD “A:nombre de archivo”

Posteriormente, para grabarlo al disco forma-
teado con DOS XE coloque el disco correspon-
diente y digite desde BASIC:

SAVE“D nombre de archivo”



A peticién de los usuarios que quieren estudiar el
diskette y las diferentes opciones con los progra-
-mas analizaremos uno de los mejores programas

para este objeto: SCANALYSER de Alpha System.

Este programa contiene 7 moédulos que pre-
sentan alternativas diferentes de uso de acuerdo
a su necesidad:

. BASIC Lister

. Directory Finder
. Cartridge Reader
. Disk Scanner

. Data Analyser

. Disk Backup

. Intro Displaty.

Al cargar el programa aparece en pantalla un
men( con estas opciones. A continuacion exami-
naremos cada una de ellas indicando su funciona-
lidad y extensién de uso como también las limita-
ciones detectadas.

SNOOARWN=

1. BASIC LISTER

Existen formas de proteger un programa mo-
dificando la ubicacion de la lista de variables para
la instruccién LIST. De este modo al digitar la
instruccién LIST no aparecen las I(neas de pro-
gramacion.

En algunas oportunidades es interesante cono-
cer los listados de programas para conocer algunos
de los secretos utilizados por los programadores
para producir un determinado efecto.

Limitaci6n:

Puede realizarse sblo para aquellos programas
que se encuentran en lenguaje BASIC.

ZCémo saber si un programa se encuentra en
dicho lenguaje?

1. Inicialice su configuracién con el DOS 2.5.
2. Inserte el disco con el programa en BASIC a

14
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analizar.

3. Digite la opcién A para identificar los nom-
bres en el directorio. Anote los nombres. Si
no aparece el nombre deberd buscar el direc-
torio en el disco, pues no se encuentra ubica-
do en forma normal. Se usa la opcion Direc-
tory Finder en este mismo utilitario.

4. Regrese al BASIC con la opci6n B.

5. Cargue el programa en memoria digitando pa-
raello:

LOAD “D:PROGRAM.EXT"

en que reemplazard PROGRAM.EXT por el
nombre identificado en el Directorio.

Si aparece el mensaje READY indica que el
programa se encuentra en BASIC.

Digite LIST y RETURN.

Si aparece el listado es que no se encuentra
protegido y puede analizarlo a voluntad.

Si no aparece el listado después del comando
LIST deberid usar la opcién | de este utili-
tario.

Si aparece el mensaje ERROR 21 significa
que el programa no estd en BASIC y Nno es
posible usar esta opcién en el programa a
analizar.

Usando la opcién UNO.
Seleccione la opcién 1 del mend prihcipal.

A continuacion inserte el diskette con el progra-

ma en andlisis en el Drive. Este debe encontrarse
abierto, sin la proteccién.

Como precaucién trabaje con una copia de
este programa en otro diskette.

Digite el nimero de la diskettera a usar. El
nimero 1 en el caso que no tenga una segunda
diskettera.

Seleccione el nombre del archivo a analizar.
Luego se produce el despliegue de la tabla de
variables. 3

Las alternativas son:
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— La tabla de variables tiene un formato normal,
como por ejemplo A, B, DAS, etc. y usted
debe presionar Y (si) en este caso.

— La tabla de variables aparece sin sentido, con
caracteres que no son inteligibles. Para ello
debe eliminar estas variables y se procede a
crear una nueva tabla de variables en que las
variables numeéricas son asignadas con la letra
N vy las alfanuméricas (strings) con S$ el
niimero que sigue las diferencia a medida que
aparecen en el programa al revisar y crear la
nueva tabla de variables.

El mensaje a continuacién indica la ubicacién
del archivo creado:

A: Impresora para el andlisis.

B: Pantalla.

C: Archivo.

En el caso de usar la opcion C como archivo,
éste se almacena con el comando LIST y por lo
tanto al llamarlo use la instruccién ENTER.

2. DIRECTORY FINDER
Este utilitario presta la funcionalidad de ubi-

car el directorio para aquellos programas que lo-

encuentran protegido en otros sectores diferentes
a los normales (ver en MUNDOATARI No O las
ubicaciones entre 360-368).

Una de las técnicas de proteccion es mover
el directorio modificando los punteros del DOS
para tener un DOS modificado que permite acce-
sarlos.

De ser esta la opciébn y el diskette tenga un
directorio en otros sectores, este utilitario lo iden-
tificara e indicara los niimeros de sectores que lo
contienen.

Es importante indicar que existen una canti-
dad de programas comerciales que no usan direc-
torios, pues utlizan Boot sectores, y en éste caso
el utilitario no encontrara el directorio.

Al ejecutar el programa aparecen 4 opciones:

Reejecuta el programa.

Regresa al programa principal.

Copia archivo a disco normal.

Despliega el directorio modificado.
_ Despliega el directorio normal.

R Qe i

La opcibn 3 permite mover el archivo desde
el diskette con directorio oculto hacia uno nor-
mal, pero previamente debe tener un diskette
formateado para colocar estos nuevos archivos
en el diskette normal.

3. DATA ANALYSER

Esta herramienta es (til para analizar progra-
mas en lenguaje de maguina para transformarlo
en codigos en Assembler que tienen un significado
mas perceptible.

ABRIL/MAYO 1989

La serie de nimeros, que se trasladan a las
instrucciones mnemonic del Assembler aparecen
en pantalla y pueden ser enviados a la impresora
para su andlisis posterior. i

Este utilitario permite analtzar en diferentes
medios:
A. En la memoria.
B. En el diskette (cargables con la opcién L
del DOS).
C. En BOOT sectores del diskette.
D. Cualquier sector del diskette.

=

La salida de codigos en Assembler van hacia la
pantalla, pero pueden salir hacia la impresora o co-
mo un nuevo archivo para analizar con un Assem-
bler como el EDITOR, ete.

Para trabajar con la memoria es conveniente
direccionarla con nimeros hexadecimales o deci-
males. El sfmbolo $ inicial reconoce la diferencia
en la entrada.

Para trabajar con el diskette:
D: PROGRAM.EXT

El ingreso de codigos a analizar puede tener
las opciones siguientes:

A. De la memoria.

B. De archivo binario (file).

C. De sectores Boot (juego que contiene uno
solo el disco).

D. De sectores arbitrarios.

A. MEMORIA

Debe indicar s6lo la localizacion de memoria
para el anélisis.

B. ARCHIVO BINARIO

Debe indicar el nombre del programa a anali-
zar,

Luego procede con el anélisis de 30 segmentos
que corresponden a rutinas para un determinado
trabajo.

.

C. .PROG RAMA BOOT.

Debe insertar el diskette con el programa que
lo contenga y continuar con su trabajo.

D. SECTORES ARBITRARIOS

Los mensajes deben indicar los niimeros inicia-

les y finales para el anélisis, como la ubicacién en’

la memoria.
Luego proceda a especificar la ubicacién de la
salida para el programa en Assembler:

A. Disco
. B. Impresora
C. Pantalla. ®
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PROGRAMAS s

Listador para Impresoras

Este programa que presenta MUNDOATARI es
especial para los nuevos usuarios de las impresoras
Panasonic.

=== ceo=)

Digite cuidadosamente el listado siguiente, te-
niendo la precaucién de salvarlo en diskette con
la instruccién:

SAVE"D:LISTADO”

La aplicacién de este programa permite listar
aquellos caracteres gue son usados como funciones
vy que producen normalmente una deformacion
en el formato de salida de la impresora.

26 REM * MUNDDATARI 68 ¥

36 REM ¥  ABRIL 1963 ¥

40 REN ¥BHGHOEHBRH00ORO00MHE

58 DIM AS(500),F5{15),B5(208) ,RS 143 ,L5(
12),¥511) 050283 ,55(3M)

68 BS=" i RS=UREN"

78 OPEM #2,4,0,"K:":605U8 658

80 CLOSE #12:PK=PEEK(553) :POKE 559,08

98 TRAP 728:0PEN #11.4,8,F5:0PEN 114,6,8
LUP U TNPUT 8145

i88 7 #4:CHRSITY;BS;F5;R5(7)"Pagina "
2PGIBS(7) 58 BSC7);D5:7 417 U4 &
118 2 #4;85:"1 [ = Inverso";B5(71;Q ]
= control*:B5i73;"{ » = Control Inver
s0":? H4:L=5:PE=PE+L:GOTO 140

126 REM OBTIENE DATOS

iZ8 TRAP 720:INPUT Bi, 0%

148 C-LEN(AS) :RF=0:0F=8:5=8:LL-G5K{T=1

83 +120%(T=15)

156 REM VERIFICA REM ¥ NUMERDS LINEA
160 FOR I=1 TO C:iA=ASCIAS(I, D))

176 IF A=34 OR AX159 THEN QF-1:1GOTO 19
2

186 MENT I

16

o

MUNDOATARI




_ PROGRAMAS

198 FOR N=2 TD 6:IF ASCCASINIX<}3Z THE
N MEXT N

208 IF ASCN+L, M+ZXOIRS THEM RF=%

218 IF RF=8 THEN ? H4:L-L+1

270 S5=6-N:? H4;BSCI2-5) U 6"AS (1,00 ;"
"y aN=NHL '

238 IF OF=0 AND CC{LL THEN ? #4;a5(N):G
070 5308

240 REM VERIFICA VALORES ASCI

258 II=N:FOR I=N TO C:4=ASCLA5(I,X)):1
I=II+1

255 IF II(LL+7) THEN ? #4;CHRSC1553;:8
S5y sioL¥iLL-LL465%(T=-18) #1288 (T=15)
398 IF 4231 AND A{125 THEN 568

318 IF AX15% AND A{254 THENW 498

328 IF X127 AND A155 THEN 438

338 IF a{27 THEN 460

1408 RESTORE

358 READ D,DBL.LS

368 IF DA THEN &O0TO 358

I65 IF (TI+DLIPCLL+7) THEN ? #4;CHRS (1
S5531BS(S) ;Lo LL=LL+65%(T=18) +1Z0%(
T=i5)

378 ? :“I“;L$:“]“:III=II+DL=IE8T I
380 DATA 27,8.ESCAPE,28,4,4RRIBA, 29,6,
ABAID,30,6,XI0. 31,7, DERECHA

390 DATA 125,7,CLEAR.126,10,BACK SPACE
,127,5,TAB

408 PATH 156,13,.DELETE LIME,157,13,IN5
ERT LINE,158,11,CLEAR TAB,159,9%,.5ET Ta
B

419 DATH 253.6,BELL,254,8,DELETE,255,8
, INSERT

420 REM CARACTERES INVERSO

438 IF A=128 THEN 27 84;"(, > II=II+3:
NEKT I

440 A=A-6417 B4 (";CHRS (A) ;' 1 TICXX
+Z:NERT I

450 REM CARACTERES CONTROL

466 IF A=8 THEN 2 #4:"[,1";:XI=II+3:NE
KT X

478 A=A+64:7
+2:NENT I
438 REM CARACTERES NORMAL IMVERSOC

498 IF =253 THEN ? ey TSI A
'NEKT I

500 a=A-128:7 B4V CHRSGAY ;1 TI-IX42
510 TRAP 540:TcI+1:II=II+i:A=ASCASCI.
I3):IF TIX(LL#7) THEN ? 34;CHR5C155) ;B
CS05) LSl LECLLAGS®(T=18) +12B%(T=15)
528 IF Ayi59 aND 4<253 THEN A=A-128:7
#4;CHRS (A); :GOTD Si8

s CHRS CAD 313 1 TI=10

538 7 g4 II-IX41:60T0 295

540 TRAP BI0:? #4;'5[";:? WA:L=L+1:60T0
598

558 REM IMPRIME iINA LIMEA Y VA A NUEVA
568 .IF =96 THEN 7 B4;"[.1"::IX=IT+Z:N
EET I

578 IF A=123 THEN 7 #4;"0;1%;:II=11+2:
NEXT I

588 ? H4:CHRSCA); (NENT I:? #4

598 L=L+1:IF L{68 THEWN GOTO 138

608 FOR NN-i TO 6-(L-68):7 B4:NEXT NN

618 ? HA:B5FS;B5(7) 1 "Page ;P67 H4:7
4 :PG-PGHL:L=Z:GOTD 138

‘628 REM FINALIZH

638 ? #4:POKE 559,PK:GRAPHICS 0:POSITI
OM 12,8:7 “COMPLETOD “:CLOSE #i:TLOD
SE #4:CLR :END

648 REM TITULO

658 GRAPHICS 8:7 :7 "}

mu

668 7 12 17 Y NOMBRE ARCHIVO :";:INPU
T FS !

665 IF F5(2, )00 GNP FSIZ. DO T

HEN BSL1,2)=vD:* DS III=F5:FS=D5 D5 (1=
uoaps{Zay=y *:pSt2)=DS

678 ? 172 " FECHA"™;:INPUT D3

688 7 12 " FUENTE™;:INPUT 5%

698 7 17 " TIMP,CONDENSAPD (5 or M}';
INPUT Y5:IF ¥5{45" AND YSOUN" THEN

7 "$444'IGOTO 690

700 IF YS="'5" THEN Y=15:LL=120:P6=1:RE

TURN

710 IF ¥Y5=-UN" THEN T-18:LL=65:PG=i:RET

[1:¢.]

728 REM RUTIMA ERRORES

7%8 IF PEEK(135)=136 THEN 628

740 TRAP 83IV:CLOSE H1:CLOSE 5H4:POKE 55

9 PK:OPEN u2,4.8,"K:"

758 IF PEEK{195)=178 THEN 798

760 IF PEEKTi953=1X8 THEN &18

770 7 “K':POSITION 7,18:7 “IMPOSIBLE I
MPRIMIRLO s

788 POSITION 7,12:7 “PULSE RETURN ,DTR
0 INTENTO ":GET H2.0:CLR :RUN

738 IF PEEK(i95)Y=178 THEN ? “R":POSITI
ON 18,18:? “ARCHIVD IMEXISTENTE *

868 POSITION 7,12:7 “PULSE RETURN OTRD
INTENTO":GET 8#2,0:CLR :RiN

818 7 "S*:POSITION 5,10:7 “WERIFIQUE I

MPRESORA PUHLSE RETURN":GET M2 ,0:6070 &

LISTaDO

828 7 #4;")";:LN=LN-1:60T0 Jo@ @
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TIPIANDO '

JUEGO DEL MES:

Tanques

=== =

El juego del mes sirve de complemento a la
seccién dedicada a Player/Missiles, para que usted,
amigo lector, pueda profundizar y perfeccionar
dicha técnica.

O =it

Digite cuidadosamente el listado siguiente y
salve en casete con las instrupciones:

CSAVE y RETURN
o bien en diskette con;
SAVE “D: TANQUE.BAS

Para ejecutar el programa digite RUN y pre-
sione RETURN.

El juego est4 disefiado para el antiguo ATARI
800, que tiene 4 entradas para joystick.

Si su computador es un modelo XL o XE, la
posibilidad de accionar tangues se limita a 2]
campo de disparos es horizontal y vertical.

Si usted prefiere puede eliminar los 2 tangues
restantes anulando las [fneas 1170 y 1180.

SUGERENCIAS:

Usted puede adicionar caracterfsticas tales
como: i

— movimiento diagonal de tangues (Player)

—  mantener en memoria el ndimero de disparos
efectuados.

—  agregar rutinas en maguina para acelerar la
movilidad.

Todas las modificaciones enviadas a nuestra
casilla recibirdn premios y serdn publicadas en la
seccién Correo.

18 DIM TO5C13,Ti5€1), 725010, TS (1), M50
$(1),UPS114) ,DMS (142 ,LFS (142 ,RT5114) ,H
SLBS(43) , M5L15 (1) , M5L25C(1T) , M5LES (13D
28 GOSLB 1298:60T0 1158

I8 HO=HB+4:POKE 5I248,H8:T85(T8,T0+13)

ZRT$:FOR T=1i T0 5:MEXT T:IF PEEK(5IZ68
) THEN HB8=HO-4:POKE 53748, HB:RETIRN

40 IF PEEK(53252) THEN HO=HO-4:PDKE 53
248, HB:RETURN

58 IF PEEK(544) OR M8=® DR P@<{ia THEN
RETURN

60 DO=0:MB=MO-1:POKE 53252 HO#8:MSLFLT
@46, TO+6) =CHRS LTI :FOR X=HO+8 TO HEB+I5
STEP 6:POKE 53252,H

78 IF PEEK{53256)21 THEM POP :5B-58+1:
POKE 657,18:7 50;:MSLS(TO46, TO+6]=CHRS
{8} :RETURN

86 IF PEEK(53248) OR %2194 THEN POP @M

SLSETR+6, TB+6) CHRS (83 :RETURN

98 MEXT H:MSLS(TR+6, TO+5I=CHRS (8) (RETH
RH

109 HO-HB-4:POKE 53248, ,HB:T85(T8,TO+13
1=LF$:FOR T=1 TO S:NEXT T:IF PEEK(53Zb

@) THEM HB=HB+4:POKE 53Z48,HE:RETURN
118 IF PEEK{S5I252) THEW HB=HE+4:POKE 5
3248, HO :RETURN

128 IF PEEK(644) OR MG=8 OR p@{i@ THEN
RETURN

138 DB=0:MO=HB-1:WSLS(T8+6, TO+6)I “CHRS (
I):FOR ¥=HB TO HB-87 STEP -6:POKE 5325
Z.R

i48 IF PEEK(53256)>1 THEN POP :58=58+1
{POKE 657,18:7 S8;:MSLS(T@+6.TR+EI=CHR
§{0) :RETURN

458 IF PEEK{53248) OR H{46 THEN FOP :M

SLECTAHE, TEH6) =CHRS (8) :RETURN

168 NEXT H:MSLS(TO+6,T8+6)=CHRS(8) :RET
URN

178 TO=TO43:TOS(TO, TO+HLZI-DUE :FOR T=-1
TO 7:!NEXT T:IF PEEK(S53268) THEN Te=Té-
1:TH5(T8, TR+1X) =DHS : RETLRN

188 IF PEEK({53252) THEN T8=T8-I:785(T8
. T8+131=DWS :RETURN

198 IF PEEK(644) OR MB=0 OR T2)74 OR D

18
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TIPIANDO

8{18 THEN RETHRN

780 DO=0:WO-Ha-1:POKE 53252 .Het4:FOR X
=TB+14 TD 88 STEP 6:MSLS (X, H+BI=MSLBS(
1,7

218 IF PEEK!SI?ES)}i THENR POP :58-58+1
tPOKE. 657,187 Sa::MSISLU4G HIGISCHREL
83 : RETURN

278 IF PEEK(53248) THEN POP :MSL$(R+s,
K61 =CHRS (8} :RETURN

238 NEXT M:MSLS(H, KX=CHRS (8] :RETHRN
248 TO=TO-T:705(TH, TOHIT)UPSIFOR T=1
TO 7:MERT T:IF PEEK{53268) THEN To-Té+
T:TBSITE, TOHLZIZUPS i RETURN

250 IF PEEK(53252) THEN TezTe+I;Ta5(70
, TO+1TIUPS : RETURN

260 IF PEEK(G644) OR MB=8 OR DO{18 THEN
RETLRN

270 DB-0:MO-MB-1:POKE $I252 HO+4:FOR X
=T@-2 TO 16 STEP -6:MSLS X, H+6I=M5LB5(
7:132

280 IF PEEK(53256)>1 THEN POP :58=50+1
:POKE 657,18:7 50 :MSLS (X, XI-CHRS (@) iR
ETURN

298 IF PEEK{53248) THEH POP :MSLS(X.H)
=CHRS (8) :RETURN

‘388 NEMT M:MSLS(H46,H+62-CHRS(0) :RETUR

N

310 Wi=Hi+4:POKE S3249% Hi:Ti5(T1,Ti#13
Y=RTS:FOR T=1 TO 5:MEXT T:IF PEEK(5326
i3 THEW Hi=Hi-4:POKE 53249,H1:RETURN
3170 IF PEEK(5325%) THEN Hi-H1-4:POKE 5
3249, H1:RETURN

378 IF PEEK(645) OR Mi=@ OR Dbi{id THEN
RETURN

348 Diz=@:Mi-Hi-1:POKE 53253, Hi+#8:M5L5(
T1+6, TI1463=CHRS €123 :FOR K=H1+8 TO Hit9

5 STEP 6:POKE 53I253,%

358 IF PEEK(53257)28 aMp PEEK(5I257)} O

Z THEN POP :51=S141:POKE 657,18:2 S5i;:

MSLS(T146, T1+61=CHRS (0] : RETLRN

368 IF PEEK(53249) OR X>194 THEW POP :

MSLE(T146, T1461=CHRS (A) : RETURN

370 MEXT X:MSLS(T146,T1+61=CHRS (83 :RET

RN

I88 H1=Hi-4:POKE S3749 HL:Ti5(T1.71413

IZLFS:FOR T=1 TO S:NENT T:IF PEEK(S53IZ6
1) THEN Hi=Hi+4:POKE 53249.H1:RETURN

398 IF PEEK(5325I) THEN Hi=Hi+4:POKE 5
3249, Hi:RETURN

408 IF PEEK(545) OR Mi=d OR Di{i® THEN
RETURN

418 Diz0:MI=M1-1:MSLS{Ti46, TL+62=CHRSC

12)3FOR ¥=Hi TO Hi-87 STEP -6:POKE 532
53, %

420 IF PEEK(5I2571)@ AND PEEK(53257) (>
2 THEM POP :Si=51+1:POKE 657.18:? 51::
MSLS(Ti+6, TL+BI=CHRS (@) : RETURN

438 IF PEEK(53243) OR H(46 THEN POP :M
5L§(T146,T1+6) =CHRS (02 :RETURN

440 NEXT M:MSLS(T146,T146)=CHRS (81 :RET
RN £

458 TISTL43:T1SCTL, TLA3I=DME :FOR T=1
TO 7:MEXT T:IF PEEK(S3261) THEN Ti=T1i-
3:T150T4, T1+13) =DMS tRETLRN

468 IF PEEK(53253) THEN Ti=T1-3:Ta8(T1
» TA+13) DS : RETURN

478 IF PEEK(6453 OR Mi=8 OR T1}74 OR P
110 THEN RETURN

480 D1=0:Mi=Mi-1:POKE 53253, H1+4:FOR X
=Ti+14 TO 88 STEP 6:MSLS (X, K+6)=MSL18(
1,7

498 IF PEEK(53257))8 AND PEEK{S3257) (>
2 THEM POP :51=51+1:POKE 657,18:7 51;:
MSLS (X465, H+62 =CHRS (8D : RETURN

580 IF PEEK(53249) THEN POP :MSLS(N+6,
K+6) =CHRS (@) : RETHRN

510 NEXT K:MSLSK,X)=CHRS (8) :RETURN
528 TE=V1~3:T15CTL;TI41TI=UPSIFOR T4
TO 7:MEXT T:IF PEEK(SI261) THEW T1=Ti+

"XiTA5LTL, TA+13I=UPS : RETURN

538 IF PEEK(53253) THEN TA=TA#3:TAS(TL
, T14#13)=1IP$ : RETURN

540 IF PEEK(645) OR M1=8 OR P1{18 THEW
RETHRN

550 D1=0:Mi=M1-1:POKE S3253.H1+4:FOR X
ZT1-2 TO 16 STEP -6:MSLS (X, Xe6I=M5L15(
7,19

568 IF PEEK(53257))8 aND PEEK(53I257) ()
2 THEN POP :S1=S1+1:POKE £57,18:? 51;:
MSLS X, X3 =CHRS (B) : RETURN

578 IF PEEK(53249) THEN POP :MSL5(X.X)
=CHRS (8) : RETURN

580 NEXT X:MSLS (X6, K+8) =CHRS (8) :RETUR
]

590 HZ=H2+4:POKE 53250,H2:726(12,72+13
1=RTS:FOR T=1 TO S:NEKT T:IF PEEK(526

2) THEK H2=H2-41POKE S3258,H2:RETURN
680 IF PEEK(53254) THEM H2:=H2-4:POKE 5
3250, H2: RETURN

610 IF PEEK{G46) OR M2=0 OR D2{i® THEM
RETURN

628 D2=0:M2=M2-1:POKE 53254, H2+8:M5LS(
1246, T246) =CHRS (48) :FOR K=H248 TO H2+9

5 STEP 6:POKE 53254,%
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TIPIANDO: continuacién

638 IFf PEEK(SI2587>8 AND PEEK(532581( .

4 THEN POP :52-=5241:POKE 657.27:7 5211
MSLS(TZ2+6, T2+61=CHRS (8) : RETURN

640 IF PEEK{53250) OR X»194 THEN POP :
HSLS(TZ+6.T2+6):OHR$(0):HETUHN

656 NEXT R:HﬁLS(TZ*B.I2+5):CHRStG):RET
URHW

660 HZ=HZ-4:POKE SI258,HZ:T25(T2,T2413
IZLFS:FOR T=i TO S:NEXT T:IF PEEK{5326
23 THEN Hi:Hth:POKE 532508, HZ :RETURN
678 IF PEEK(5I254) THEW H2-HZ+4:POKE 5
3258, HZ :RETURN

688 IF PEEK(B463 OR MZ2=0 OR b2{if THEN
RETURN

638 D2-@:M2=M2-1:MSL5IT246, T2¢63=CHRS
48} :FOR K=HZ TO H2-87 STEP -6:POKE 512
54 . X

788 IF PEEK(53258)}8 AND PEEK(5I1258)
4 THEN POP :52=52+1:POKE 657,27:2 57::

MSLE(Y2+46, TZ+6)=CHRS (8} : RETLIRN

718 IF PEEK{5I258) OR H{46 THEN POP :M
SLS(T246, T2463=CHRS (D) : RETLRN

720 MEXT H:MSLS(T246,T2461=CHRS(R) :RET
URN

730 T2=T243:T254T2.T2+133-DMS:FOR T=i

TO 7:MEXY T:IF PEEK(53Z62) THEN T2=T2-

T:T25(T2, TZH1ZI=DMS : RETURN

740 IF PEEK(S53254) THEWN T2=T2-3:T25(12
+T241T3=DMHS : RETURN

758 IF PEEK(646) DR M2=8 OR 7274 OR D

2¢18 THEN RETURN

768 D2=0:M2=M2-1:POKE 53254 H2+4:FOR ¥

ZTZ+14 TO 88 STEP G:MSLS(H,H#6I=MSLZ5(

1.7)

778 IF PEEK{S5I258)}8 AND PEEK({5I258)

4 THEN POP :52=S5241:POKE 657,27:7 52;:

HSL5 (K46, K+6) —CHRS (8 : RETURN

788 IF PEEK({53258) THEN POP :MSLS (K46,

KE62=CHRZ (8) :RETURN

730 NEXT H:MSLSIH,K)=CHRS (D) :RETURN

BOB T2=T2-3:T250V2.T24133=1P5 :FOR T=1

TO 7:HEXY T:IF PEEK(532623 THEN T2-T2+

F:T25(T2, 724122 =UPS: RETURN

810 IF PEEK(53254) THEN T2=T243:725(12
y T2ZH1TI=HIPS : RETURN

828-IF PEEK{545) 08 M2-8 6 $2318 THEW
RETURN

8§38 D2=B:WZ=MZ-1:POKE 53254 H2+4:FOR ¥
=T2-2 TD 16 STEP -G:MSLS (M, M+6I=M51 251
7,133

G468 IF PEEX(5I2583)0 aND PEEK(5IZ58) O

4 THEN POP :52=52#1:POKE 657,27:7 52::

MSLECH . H) =CHRS (81 : RETURN

858 IF PEEK(S5I258) THEN POP :MSLSIH, ¥

—CHRS (82 :RETURN

868 MEXT H:MSLSIN+E, HE6)=CHRS (8} :RETUR

L]

azae HI=H3+4:PBKE S3Z51, HI:TISITI, TI+13

Y=RTS:FOR T=1 TO S:NEXT T:IF PEEK (5326

33 THEM HI-HI-4;:POKE SI251,HI:RETURN

888 IF PEEK(5X2553 THEW HI=HI-4:POKE 5

I251 , HI:RETURN

#5%8 IF PEEK(647) OR MI=8 OR DI<18 THEN
RETURN

900 DI=O:MI=MI-1:POKE 5I255.HI+8:MS5LS(

TI+H, TIH6I=CHRST192) 1FOR X=HIHE TO HI+

25 STEP 6:PDKE 53255.%

310 IF PEEK(5Z2593)@ AND PEEK(53259) ()

& THEN POP :53=53+1:POKE 657.37:7 53;:

MSLS(TI46, TI+6I=CHRS (A : RETLRN

328 TF PEEX(53251) OR X194 THEN POP :

MSLELTI+6, TIHHI=CHRS [B) : RETHRN

938 NERT H:MSLS(TI+6, TI461=CHRS (@) :RET

RN

3408 HI=HI-4:POKE SI251,HI:TISITI, TI+13

ISLFSIFOR T=i TO S:NEXT T:IF PEEK(5376

2} THEN HI-HI+4:POKE 5X251,.HZ:RETURN

350 IF PEEK(5I255) THEN HI-HI+4:POKE 5§

3251 ,HI:RETURN

368 IF PEEK(G647) OR W3-8 OR DI(id THEN
RETURN

370 DI-B:IMI=MI-1:MSLSITI+6,TI+6I=CHRS(

1923 :FOR H=HI TO HI-B7 STEP -6:POKE 53

2556, K

388 IF PEEK(522591>90 AND PEEK{532593

8 THEN POP :5I=53+1:POKE 657,37:2 53::

MSL5L{T3+6, TZ+6I=CHRS {8) : RETURN

398 IF PEEK{5IZ51) OR H{46 THEHW POP :M

SLE{TI+6, TI+6I=CHRS (0 :RETURN

igfe MEKT H:MSLSCTI4+6,TI+6I=CHRS (@) :RE
TURN

1010 TI=TIHX:ITISOTT, TIHLITI-DMHS:FOR T=1
TO 7:NEXT T:IF PEEK(S3263) THEN T3I=T3
—X:TISETI, TIHLTI-DWS : RETURN

1828 IF PEEKIS53255) THEM TI=T3-Z:TI5(T
X, T3+1T1=DHS i RETURN

i8I0 IF PEEKIG47) DR MI=@ OR TI}74 OR
DI{18 THEN RETURN

1840 DI=O:MI=MI-1:POKE 53255, HI+4:FOR
K=T3+i4 TO 88 STEP H:MSLS(M.H+6I=MSLIS
(1.73 :
ia5e IF PEEXISZZ259)1>8 aND PEEK(5X259)¢
B THEMN POP :S3=53+1:POKE 657 ,37:7 51
IMSLG {H46, K+EI=CHRS {8) :RETURN

20

MUNDOATARI




o T

TIPIANDO: continuacién

1860 IF PEEK(SI251) THEN POP :MSLS(X+6
 K¥6I=CHRS (B3 : RETURN

1878 NEXT X:MSLSCH,X)=CHRS () : RETURN
1889 73:13—3:TES(TS;IS*iK):HP$:FBH ; |
TO 7:NEMT T:IF PEEK(53I263) THEN TI-T3
3T (TE, TR+1T)=UPS: RETURN

1838 IF PEEK(53255) THEN TI=T3+3:7I5(7
3, TI+13I=HPS : RETURN

1id® IF PEEK(647) OR M3=0 OR DI(ip THE
N RETURN

1118 DI=0:MI-MI-1:POKE 5I255,HI+4:FOR

R=T3-2 T0 16 STEP —BIMSLS OH, KeBI=NSLTS
{7,132

1175 IF PECKISTZ85378 anp PEEK (53259 <

>3 THEN POP :53=53+1:POKE 657,37:7 531;
PMSLS X, K =CHRS (63 ; RETURN :

1138 IF PEEK(52251) THEN pap IHSLS N, X

1=CHRS (9) ;RETURN

1148 NENT K:MSLS (K6, H+6) =CHRS (8) :RETH

RN

1150 SOUND 8,180,2,7

1168 DB=DB+1:A=PEEK (635) : 0N (LA=7) +2%(

AZ11I4IXRLO=1TI +4%{N=14)) 60SUB 878,940

+1818.1880: POKE 51278, 1

1170 DI=DI+1:A-PEEK (624} : ON (LA=7) +7%¢

ASLIY+THCA=1T) +4%(0=14) ) GO5SUB 598,668

+738,8808:POKE 52273, 1

1180 D2=D2+1:4-PEEK (633 : 0N ({A=7242%¢

A=11) 4IR(A=13) +4%(A=14)) GOSUB 3ip, 388

458,528 POKE 53278,1

1190 DI=PI+L:A=PEEKL6IZ) ;0N {{A=7) +2%(

A=11) +IX(A=13) +4%(A=14)) GOSUR 38,108,

178.240:POKE 53278.1

12088 IF 58)9 OR 51)9 OR S2}9 OR SI3% 0

R HB+MI+M2+MI=0 THEN ? "{J":POKE 656,1:

POKE 657,2:G60T0 1229

1218 POKE 77,@:G0T0 iiG@

4228 IF 58)9 THEW 7 "COMANDD CAFE i1
:GOSUB 1270:END

1238 XF 5429 THEM ? “COMANDO ROJD ':g
OSUB 1270:END ;

1248 IF 52)9 THEN ? “COMANDO AZUL 1
GOSUB 1270:END

1258 IF 539 THEN ? “COMANDD VERDE 1%
{GOSUE 1270:END

1266 ? “"FUERZA....";:GOSUR 1Z38:END
1279 ? “FELICITACIONES POR T VICTORIA
!Il;

1288 FOR T=1 TO- 20@0:NEXT T:FOR X=8 T0
4:POKE S3Z614K,8:NENT N:POKE 51277.8:
RETURN

1238 GRAPHICS 24:GRAPHICS 5:PM=PEEK (19

63-12:1POKE 54279,PM:PHBASE=256%PN; UT=p :
EEK(134)+256*PEEI(1351

1388 ShT:PEEK(140)+255*PEEK(1¢1):Sﬁ:ﬂ:
51=8:52=8:53=8

1318 Z-PMBASE-SAT:RESTORE 1528:FOR ¥=p
TO 4:VUT=UTH{B%H) :READ Y:OFS=Z4Y:U3=I

NTCOFS/256) : U2-0FS-256%03 ;

1328 POKE YUT+2,Y2:POKE UUT+T,U3:POKE

YUT+4,178:POKE UUT45,8:POKE VUT+6,128:

POKE UUT+7 ,B:NEMT ¥:Z=1

13D FOR R=1 TO i4:READ Y:0N Z GOS5UB 1

480,1498, 15080, 1510 NEXT X

1340 7=Z+#1:IF 7{(5 THENW GOTD 1X38

1358 POKE 53248,55:POKE 53249,55:POKE

53250,192:POKE §3251,192:H0=-55:H1=55:H

2=192:H3=192

1368 FOR ¥=8 TO Z:POKE SI252+4K8,8:NEXT

x:nu:;a:HL:IO:nz:ze:nx:xo:ne:a:o1=a:oz

=@8:p3I=8

1378 Ta${26,371=RI$:T15(74.831:RT$:IZ$

(28.3?):LFs:Ixsl?d,ﬂ$)=tF$:TO:28:T1:?4

T2=228:73=74

1388 FOR X=8 TO I:POKE SI2564K,8:NEXT

:POKE 53268.8 )

1358 POKE 784,40:POKE 785,72:POKE 786,

136:POKE 787,260:POKE 7i2.8

1488 POKE 752,1:POKE 656,8:POKE 657,3

1418 2 "CAFE @ ROJ0 8 AZUL 8 VER

BE 8 3

1420 COLOR 1:PLOT @,0:DRAMTO 79,8:DRAM

TD 79,39:DRANTD 8,39:DRANTE 8,8

1438 FOR =@ TO 2:PLOT 144X, 6:DRAMTD 1

44K, 12:PLOT B63I+Y,6;:DRAWTD 634K, 12:PLOT
634K, 27:DRANTE 63+K. 13

1448 PLOT 144M,27:DRANTD 144X, 33:PLOT

J84H, 14 : DRAWTD I84H,24

1458 PLOT 6,18+H;:DRAMTO 12,1i8+K:PLOT &

6, 18+K:DRANTO 72, 184 NEXT X

1468 HSLOS="'OVVUUP [DOUPOeV NS 15-""poey

Lo Ladds L F B EE T FRPOFPIMSLIS

Bl dbaal W 4Ll ol

1470 POKE 559,46:POKE 53277, 3:RETURN

1488 UPS X, X)=CHRS(Y) :RETURN £

1490 DMS (K. XI=CHRSCY) : RETLRN

1588 LF$(H.N):¢“R$(V):HETURH

1518 RYSCH,KI=CHRS(YY :RETLURN

1528 pATA 512,648,768,896,3I84

1538 daTA 8.8,8,8,73,93,127,127,127,93

.55.0,8,0.8,8.3,65;33,12?,12?,12?,?3,?

3,8,0.0.Q,B,D,0.12?.28,62,254.62

1548 paTA 28,12?,5,0,&,0.3,0,8.251,56,

124,127 ,124,56,254,0,98,0,8 ®
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La columna USR continta este mes proporcionan-
do a sus usuarios mds avanzados rutinas del pro-
grama anunciado en numeros anteriores: TURBO
CHARGER.

eI s e sa B e e S e

Usuarios con diskettera podrdn tener acceso
a este periférico mediante el lenguaje de méguina
Yy apreciaran sus ventajas.

Esta rutina sirve para cargar y salvar cualquier
cantidad de datos vy localizarlos en el 4rea de me-
moria de su computador.

Los pardametros requeridos son 4:

— CH: indica el canal, La Ifnea 20 abre el canal 1
— Elsegundo indica el tipo de operacién:

7: corresponde a la opcién de lectura.

11: sirve para escribir en el disco.
— El tercero corresponde al direccionamiento
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en localizaciones de memoria para el traslado
de la cantidad de datos.

— El cuarto pardmetro indica la cantidad de da-

tos que participa en la transferencia.

El siguiente listado corresponde a la operacién
para leer una pantalla en modo 8.

Revisemos los datos de los parédmetros:

= CH=7%: canal 1.
— RW + 3: si RWes 4 la sumaes 7, por lo tanto

la operacién es de lectura.

— SD: variable asignada en Ifnea 40 para la pri-
mera localizacién definida por el puntero
(88/89).

— 7680; es la cantidad de bytes necesarios para

completar una pantalla en modo 8 + 16 (re-
cuerde que en este caso no existe la ventana
de texto).

MUNDOATAR|
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ASSEMBLER

4 REM PROGRAM, 836

1@ CH=1:RW=4:REM USE RM=8 PARA ESCRIBI
" R EN DISKETE :

28 CLOSE #1i:0PEN HCH,.RM,9,"D:DATA.PIC"

I8 GRAPHICS 8+16:POKE 7i8.@

40 SD=PEEK (883 +PEEK (B31%256:REM LOCALT

ZACI0ON DE MEMORIA DE PANTALLA

5@ K=USRIADPR (“hhhAhAAEHh{I6S hIJE4 hilpd W

Jh{0H VB, CH,RMHZ, 5D, 76800 : CLOSE HCH

68 G0TO 68

Use esta rutina para cargar alguna figura que
usted cree en este modo. Para ello agregue:

45 GOSUB 1000

1000 REM Rutina para crear el dibujo
1010

1090

Maodifique | fnea 40:
RW + 3 por RW +8
para operacion de lectura en disco.

DATA.PIC

Para rescatar esta rutina desde el disco hacia la
memoria.

Borre las |fneas que agregd 45 y subrutina de
Ifneas 1000 en adelante.

Modifique en Ifnea 50 el segundo parametro
que dice:

RW +8 por RW+3

Esta rutina maneja ahora un sector como uni-
dad de traslado, recuerde que un sector correspon-
de a 128 bytes consecutivos. (Ver MUNDOATARI
NO O para repasar la estructura del disco en rela-
cién a numero de sectores y ubicacién de los mis-
mos en los tracks.

8 REW PROGRAM.8I7

ie PIM S50128)

ZB 552" S8 (128)=55:58(2)=55

30 RM=8Z:5D=ADRIS57 :SECTOR=1:DRIVE=1:R
EM USE RW-88 PARA ESCRIBIR &L DISCO

48 K=USR{ADR {"hhin  had <4 hm ¥ hhd hhli-'hh
mM SE#™),S5D,SECTOR,DRIVE,RW)

58 POKE 766,1:7 53:POKE 766.8

Los pardmetros para esta rutina son:

— SD: localizacién de memoria para el traslado
de la informacién.

ABRIL/MAYO 1989

— SECTOR: numero del sector del disco inicial
para la operacién.

— DRIVE: numero del drive que se selecciona.
Recuerde que normal es 1, pero gue puede te-
ner incorporados a su configuracién hasta 4
drives y mds.

— RW: tipo de operacién:
82 lectura
80 escritura.

Ejecute el programa y usted colocard en el
string S$ el contenido del sector 1. Mediante la
Ifnea 50 se imprime en la pantalla.

El manejo del disco es ahora para modificar el
set de caracteres con un nuevo font almacenado
en el archivo CHAR.SET.

El trabajo consiste en buscar un drea de me-
moria, que esté protegida para almacenar este
nuevo Set de Caracteres.

Dos son los pardmetros requeridos:

— CANAL
— El segundo es |a direccidén de memoria en que
se almacenard este nuevo set.

8 REM PROGRAM.B3I8

i@ CH=1:CB=PEEK(561)-4

2@ CLOSE H#CH:OPEN #CH,4,8,"D:CHAR, SET™
38 H=US5R (ADR (" hhhAAAAIIINGB hiD4 hEE4EHO
T4eHd UEe"3, CH,CBY :CLOSE HOH

48 POKE 756,CB ®

=
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El programa de este mes consiste en un atractivo
juego que combina el aprendizaje de matematicas
. ¢con un juego arcade. :
e ——

Las téchicas son elementales y carecen de len-
guaje de méquina, por lo gue Ja digitacién y com-
prensioén no requieren gran esfuerzo por parte del
lector.

Este programa esté dedicado a padres o edu-
cadores gue deseen usar el computador ATARI en
el desarrollo de un determinado objetivo educa-
cional, Su aplicacién les permitird apreciar las
grandes posibilidades educacionales de su ATARI.

Antes de ejecutarlo conviene salvarlo en un
medio magnético-como ‘respaldo. Al usar la.casete-
ra ponga un casete virgen, presione las teclas PLAY
y RECORD, luego digite CSAVE vy presione la
tecla RETURN.

En el caso de usar diskettera inserte un dis-
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Disparos
matematicos

kette formateado con el Sistema Operativo (DOS
2.5 6 DOS XE) y digite:

SAVE “D:DISPARA.PGR

Para ejecutar el programa digite RUN y pre-
sione la tecla RETURN. |

Posteriormente usted puede efectuar modifi-
caciones que le ayudardn en aumentar su conoci-
miento en programacion.

Para jugar introduzca el joystick en la entrada
correspondiente v practigue con disparos que le
permiten ingresar a una etapa de ejercitacion ma- |
teméatica, que es precisamente el objetivo de esta
columna.

Un desaffo para nuestros lectores consiste en
enviar algunas modificaciones que le den al pro-
grama original mayores aplicaciones. Para estas
cartas habra premios de estimulo de nuestro Catd- |
logo MUNDOATARI.

Hasta el préximo mes.

MUNDOATARI
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18 DIM W5 (13 ,PS(3),00(2),BLS(1),BS020)
LOPSIZ) , ANSS T10) B15(203 ,B28(20) ;5C=0;

5T=1:6070 608
15 MEN=168:IF SCORE>MANSCORE THEN MONSC
ORE=SCORE
16 PREVSCORE=SCORE:SCORE=8:IF ST=1 THE
W z@
17 GRAPHICS 2+16:POSITION Z,2:7 #6:%F0
IR ";PREVSCORE
18 POSITION 2,4:7 #5;"MAKIMO el
AKSCORE:POSITION 2,8:7 #6;" starti
19 SETCOLOR 3, INT(RND(@)%16),8:1IF PEEK
1532793 36 THEN 19 _
28 GRAPHICS 1+#16:POKE 559,8:POKE 756,C
H:IF MEN{A THEN MEN=f
RO R 555555555555555  SoHaR B 1|

i 82 5=
m':ﬂs:“.":?$:" ( ":BLSZ" (14
31 REM
33 POSITION 6,9:7 46 ;" {ENIEE"; :POSITIO
N 13,8:7 #6;NEN;:POSITION Z,2:7 #6; {0
(I : POSITION i8,2:? B6;SCORE
I5 J5260:J-116:HIT=1130: MOVES62:DPY=1:
f=a
40 7 $6:7 H6}BS; FOR I=1i TO 17:7 #5:B1

 S3iMEXT I:? H6;B25

41 H=8:1Y=2@:POSITION X,¥:7 fi6;P$
42 POKE 559,34:IF MEN=8 THEN 508
43 PH=INT(RND(BI*16)+2:PY=5:NUM=INT (RN
PEBY%10) :POSITION PX,PY:? H6:NUM
45 GOTO J
68 S=STICK{®):D¥=(5=5 OR 5=6 OR S=71-(
523 OR 5=18@ OR 5=11) :RETLRN
62 DPX=INTIRND {3 %¥I)-1:POSITION PH,PY:
T #6:BLS
63 PH=PN+DPH:IF PH{Z THEN PH=3
64 IF PKY18 THEN PH=17
65 PY=PY+DPY:IF PY)>2@8 THEN GOSUB 2508:
GOTO 42
86 IF PH=H+L AND PY=Y THEN FOR I=i TO
20:SOUND 1,20041.6.12:NEXT T:50UND 1.8
8, 8:POP :MEN=MEN-5:G0TO Z@
67 POSITION PX,PY:? 16;NUM:RETURN
80 ANS$=STRS(TI :POSITION 6,23:FOR I=1
TO LENCANSS) :? H6;CHRS (ASCIANSS LI, T30+
128) ; :NEXT I:? #t6;" i
B1 ANSS="":FOR uu'1 TO 10868:NEXT WW:RE
THRN
110 GOSUB JS:¥=HeDX:FOR MMW=1 TO 18:NEX
T WH:IF K{i THEN H=1
iz@8 IF ¥>i6 THEN X=16
130 POSITION X,Y:? H6;P$:IF STRIG(8I=O

THEN 158
135 GOSUB MOVE
148 &OTO J g

158 KE-R+1:YY-Y-1:POSITION KX,YY:? #6;
WS

156 IF STRIG{8I=8 THEN GOSUB MOVE

168 LOCATE K¥.¥YY-1.Z

i78 IF Z4{2>32 THEN 208

188 YY¥=YY-1:POSITION XE.YY+1:7 RB6;BLS:
POSITION XN,.YY:? HO;M$:G0TO 168

200 IF Z=ASC("E") THEN POSITION MX, YY
7 #6;BLSIGOTD J

282 IF Z)57 QR Z<{48 THEW POSITION HH,Y
¥:? #6;BLS:GOTD 188

295 IF Z>=48 AND Z{=57 THENM GOSUB I8@e

218 0=0+1:00T02=7-48:IF @=1 THEN PODSIT
I0N 2,23:7 #6:CHRS(Z+128)
215 IF 0<2 THEN GOTQ 43
228 Q=01 T-QR(2I +0R CIXRILEV=12 + (00 (1) -1
IXQOL2IXILEV=2)
230 POSITION 3,23:? #6;0PSILEY,LEV);CH
RS (Z+128) ;5"
240 OPEN #1,4,8,"N:"
250 K=K+1:GET #1i,0
260 IF A=126 THEN POSITION 5,23:7 #6:"
"K=0:ANSS="":60TO 250
278 IF (A48 OR AX57) AND A{2155 THEN
K=8:ARS5="":POSITION 6,23:7 #6;"
LLES
271 IF (A48 DR A4>57) AND A{X155 THEN
SOUND 3,158,12,18:FOR WW=1 TO 108;NEKT
WH:SOUND 3,8,8,08:60T0 256
275 IF 4=155 AND LENIANSS) {1 THEN K=8:
ANSS=':POSITION 6.23:7 #6;" 3
276 IF A=i55 AWD LEN{ANS){1 THEN S0LN
D 3,i58,12,10:FOR WW-1 TO 108:NEKT HMW:
SOUND I,8,8,8:60T0 758
288 IF a<2155 THEW POSITION 6+K,23:? B
6 CHRS (A} ;
285 IF A=155 THEN 380
299 aNSS (K, K)=CHRS {A) :GOTO 250
Jed ANS=VAL (ANSS2
118 IF ANS=T THEN GOSUB 2884
315 IF INTUSCORE/ (SB¥LEV))I-SC=8 THEN I
20,
316 SC-INT(SCORE/ (S@WLEY) ) tMEN-MEN+1:F
OR I=1 TG I0:50UND 0.288-1,19,8:MERY I
{30UND 8,8,8,8:505U8 558
328 IF ANSOT THEN MEN=MEN-1:S50UND 3,2
88,12, 8:F0R WH=1 TO 208;NEXT WM:SOLND
3,8,8,0:605UB 556:605UE 8@
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EDUCACION: continuacion

130 IF MEN=0 THEN ANS5="":T=8;CLOSE 81
(H=0:POSITION 2,2%:7 86;"

i G0TO S80:REM 18 spaces
408 ANSS="":T=B:CLOSE #1:K=8:POSITION

2,23:7 #6;:" neGOTO 4
3:REM 18 spaces
598 POSITION 18,23:7 H6;" P05

TION 5,108:2 #6; " {NONERD " : FOR WW=1 TO
800 :NEXT WM:SC=8:57=8:60T0 15

5@i REM 7 spaces in line 588

558 IF MEN(® THEN MEN=0

sec pOSITION 13,8:7 #6;MEN;™ “:RETIRN
600 LEU=1: op5—4113'-auapu1cs 2:7 §#6:"HE
TS M 4

IO 13.1.? #6;LEV;
635 POKE 752,1
648 ? “Pulse inicia “:? “Pulse @

cambia nivel w2 “pylse [
[FLi instrucciones';

645 IF PEEK{53279)=7 THEN H645

658 KEY=PEEK({5327%)

68 IF KEY=H THEN 1188

670 IF KEY=X THEN 788

580 IF NEY=5S THENM LEVZLEVHL:IF LEV=3 T
HEW LEV=1 E

685 POSITION 13,1:7 H6ILEV

§98 IF PEEK(532791(}7 THEN 630

695 GOTD 645

7152 12 ® ise  joystick."

728 7 7 ¢ TIENES 18 VIDAS.IRTENT

aLo 2 UDTSPARA A 2 NUMERDS v luego

resuelye”

725 2 “Si up nuwero llega al inferior

antes 12 “de derribarlo pierdes una v

ida 7 Ypuedes foe

738 7 “perder 5 vidas"

735 ? “ia respuesta correcta S ST

gregas Z puntos a tu pumiaje B

748 * YLD5 ERRORES significan perder
una vida.El BONO de una VIDA p

or 58 puntes en nivel i®

745 7 " y i@@ puntos en nivel 2

808 POSITION 2,22:? "Pulse ERETHI

8§10 TIF PEEK(532733»<(;b6 THEM 818

828 G0OTO bO8

1180 FOR M=0 TO 15

1199 SETCOLOR 4,4,i5-N

1195 SETCOLOR 3, INT(RND(8)¥16] .4

1286 SOUND 8,260,8,15-N

1218 SOUND 1,227.6,15-M

£278 FOR WH=1 TO I@:NEXT MM

1230 NEXT N

17248 SETCOLOR 4,9,0:RETURN

1388 CH=PEEK (1863 :CH=CH-&

1385 POKE 559,80

1318 CHSET-CH¥256:FOR 1=8 TD 5i2:POKE

CHSET+I.PEEK{Z24%256+1) INERT I

1328 FOR I=0 TO G63:READ N:POKE CHSET+D

+I,N:BEXT I

1325 GOTO 15 i

1338 DATA 60,120,240.128,60,30,15,39

1331 paTA 15,31,63,127,240,248,178 .60

1332 DATH 248,248,252,254,15,15,%9,60

1313 DATA 129,195,231,255,126,60,24,0

1334 DATA 68,.120,246,249,127,63,31,15

1335 DATH 68,38,15,15,254 252,248,248

1336 DATA 8,24.60,126,255,231,195,129

1337 PATA 195,182,08,126.255,255,126,6

8

2688 FOR I=i TO QOC1)+0Q0(2Y:SCORE=SCOR

E+1

2810 POSITION 18,2:7 #O;5CORE:S0UND 8,

36,18,108:FOR WW-1 TO S0:NEXT KH:S50UND

9,0,8,0:8EXT I:RETURN

2500 MEN=MEN-1:POSITION HX.YY:? HG6;BLS

(FOR I=1 TO S0:S0UND Z.I.4,6:REXT I:50

700 GRAPHICS B:POKE 752,1:7 E S 2,8, 0 BICE S RSE RS L
m. 086 POSITION KX,YY:? HbH: BL3:POSITION
1 NIVEL 2 MULTIPLICACION." TON K¥,¥¥-1:?7 #6:" “:RETURN .
26 MUNDOATAH“




| PROGRAMAS |

The First

| A f ™
- i..*' [/ |

XLENT

Continuacion y final

19. ENCABEZAMIENTO Y PIE DE PAGINA

El XLENT permite con gran extension esta
potencialidad mediante las directivas:

— hd: encabezamiento
— ft. pie de pdgina

Estas no son contabilizadas como numeros -

de H(neas por la directiva Ip.

ABRIL/MAYO 1989

El formato para inicializar el encabezamiento
OPTION/F

hdN; izquierdo; medio; derecho y RETURN
Ejemplo:

F hd2: MUNDOATARY; ; Pagina 20

N = 2 indica el nimero de Ifneas sobre la

primera |fnea de texto.

Los signos punto y coma son directivas para D

indicar la posicién en el ejemplo.

27



PROGRAMAS: continuacién

MUNDOATARI se localiza al izquierdo.

Al colocar dos veces seguidas el signo punto y
coma se indica la ausencia de texto en posicién
central, mientras que en el derecho estd el nimero
de péagina. 5

Existen diferentes posibilidades para la escri-
tura de los encabezamientos de la combinacién de
. como directivas.

La misma situacién es valida para el pie de
pégina, asf por ejemplo:

F ft2: ; ; 21 /04/1989

l-ocaliza a 2 |fneas después del final del texto,
ubicacién derecha la fecha indicada.

20. ENCADENANDO DOCUMENTOS

Si un documento presenta unagran extension
no ser4 posible contener en la memoria un solo
archivo, por lo tanto sera necesario dividirlo en
secciones que corresponden a archivos separados.
Mediante la directiva de enlace es posible encade-
narlos para que puedan imprimirse como un docu-
mento Unico. S

Usando una de las directivas de union el for-
mateador de textos acepta el nombre de archivo
para la siguiente seccién del documento que debe
imprimirse.

nx: directiva para el archivo siguiente.

La (ltima |nea de cada seccion debe contener
|a directiva nx con el nombre del archivo.
Ejemplo:

nx: D1: SECCION2.EXT

y asf sucesivamente cada seccién, exceptuando la
Ultima que finaliza la impresién del documento
total.

22. SET DE CARACTERES INTERNACIONALES

Al presionar la tecla HELP de la consola un
mensaje solicita el numero.

Presione el numero 4, En pantalla aparecera la
descripcién de la tecla que debe acompafiar a la te-
cla CONTROL para obtener el caracter especial
del set internacional que usted desea editar en
pantalla.

Para retornar a la pantalla principal presione
la tecla inverso (logo ATARI) y nuevamente tiene
la pantalla principal de edicién para probar el ca-
r4cter que usted selecciond.

De la comparacién con el ATARI Writer po-
demos apreciar que una palabra aparece como Co-
rresponde en la pantalla en lugar de la serie de ca-
racteres gue no tienen sentido literal de lectura
del ATARI Writer.

Asf por ejemplo:

CTRL/V proporciona la letra fi.
CTRL/B proporciona la letra .
CTRL/, proporciona la letra a con acento.
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CTRL/T proporciona la letra e con acento.
CTRL/G proporciona la letra i con acento.
CTRL/N proporciona la letra o con acento,
CTRL/M proporciona la letra u con acento.

Sj usted necesita editar un texto para asignatu-
ras mateméaticas o cient(ficas tiene un font con la
mayorfa de los signos de recurrencia normal, Para
activarlos el procedimiento es el siguiente:

Presione las teclas SHFT/CTRL/S

A continuacién cargue el archivo:

PERFECT.FNT

Si usted presiona ahora la tecla HEPLP v a
continuacién el nimero 4 vera en pantalla la serie
de simbolos a su alcance.gracias a este excelente
procesador de textos.

= MUNDOAT AF
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23. FUNCION MAIL MERGE

Esta potencialidad es Gtil para crear formatos
0 cartas que deben modificar ciertos campos gue
interactian con un archivo gue usted tiene en una
base de datos.

Para esto el documento debe contener forma-
tos especiales para indicar el lugar en el que debe
ingresar el respectivo campo de la base de datos
para que cada’carta sea un original que lleve la
informacion exlcusiva de ese documento.

Las teclas a usar para identificar el lugar de
insercion del campo de la base de datos son:

OPTION/INSERT

En pantalla aparece un simbolo que corres-
ponde al mayor.
Para usar la opcién Mail Merge debe presionar

las teclas OPTION/O y a continuacién el nombre

del archivo en que se localizan los datos.

24, IMPRESION A DOBLE COLUMNA

Al seleccionar la opcion P del ment aparecen
6 funciones en la parte inferior derecha. El didlogo
con el usuario se inicia con una hueva pantalla en
que al presionar la tecla D da acceso a construir el
formato para imprimir en doble columna el texto
gue se encuentra en memoria. Luego debe definir
los mérgenes inicial y final para cada una de las
2 columnas.

El mensaje a continuacién pemite la impre-

-sién total o parcial del documento a doble colum-

na.

25. PRINTER DRIVER

El propésito de esta opcidn es permitir el
acceso de toda la potencialidad de la impresora
(subrayar superscript, etc) y hacer su acceso lo
mas sumple posible.

La primera funcién es inicializar el Printer
Driver para su impresora. Este es un programa se-
parado para el acceso y que explicaremos en de-
talle en una préxima secciéon de MUNDOATARI
para la impresora Panasonic, seleccionada por
nuestro equipo editor como la impresora del afio.

26. INSERTAR GRAFICOS Y CUADROS

Esta debe ser la potencialidad mds exclusiva
de este procesador de textos. Por eso su :mpor-
tancia para describirlo extensamente en 3 nime-
ros de nuestra revista.

La directiva ep a continuacién del nombre
para el archivo indica gue este archivo sea enviado
byte a byte hacia la impresora. |

Cuando el programa carga la figura la pantalla
se carga y presionando teclas usted puede accesar
al directorio del disco para correcciones:

D: acceso al directorio del disco.

P: carga un cuadro sin comprimir 62 sectores
B: acceso a gréfico de BGRAPH

I: acceso a icon de TYPESETTER.

25. INTEGRACION CON OTROS PROGRAMAS

Muchos programas pueden integrarse a este
procesador.

Usando Microscreen Picture Formatter puede
imprimir gréficos de BGRAPH.

SYNFILE+ puede emerger con sus propias
cartas en la opcién Mail Merge.

26. PANTALLAS HELP

Las 4 pantallas de acceso con HELP le dan
un resumen del uso de las teclas principales de
acceso, como también el set de caracteres inter-
nacionales. @®
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El programa que ofrecemos este mes les permiti-
ré ejercer sus potenciales dotes de periodista, en
la creacién de sus propias publicaciones.

Usted podréa con ayuda del NEWSROOM, di-
sefiar, escribir e ilustrar una amplia gama de publi-
caciones, incluyendo periédicos, circulares, folle-
tos, volantes y formularios. De este modo podfé
difundir noticias relativas a su negocio, colegio,
club, equipo, familia o juntas de vecinos.

El NEWSROOM permite manejar todas las
actividades necesarias para la elaboracién de un
impreso. Esto incluye gl tftulo principal, la selec-
ciébn de fotos, textos, diagramacion e impresion.

El programa consta de 2 discos, uno de los
cuales tiene un archivo de mas de 600 ilustracio-
nes gue podran emplearse en su impreso.

Se dispone de 5 tipos de letras para la compo-
sicion de textos. 3 de ellas son de mayor tamario.

El programa se maneja enteramente a través
de fconos, que permiten elegir la tarea deseada.

et e B
SPRINGBOARD

MUNDOATARI
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El cursor se desplaza en pantalla con el joystick
o con las teclas de desplazamiento. Por medio del
botén rojo del joystick o con la tecla SELECT se
selecciona el fcono deseado

Las 3 reas creativas de su programa: el Banner,
el Photo Lab y el Copy Desk contienen un rea de
trabajo —rectdngulo en blanco— al cual ingresan
los elementos de su diario a medida que vaya de-
sarrollando su trabajo. Cada una de estas reas dis-
pone a la izquierda de un mend compuesto por
sfmbolos gréficos o fconos. Ellos representan una
funcién especifica gue puede ejecutarse.

Varios de los fconos son comunes a las 3 reas
de trabajo. Hay un total de 11 fconos.

Para seleccionar un fcono basta llevar hasta él
el cursor, de modo que apunte en esa direccion.

El cursor adopta la forma de flecha, mano o
cuadrado segtn la funcién a desempefiar. La flecha
selecciona un fcono, la mano deposita o levanta
una figura del rea de trabajo o del disco de figuras
y el cuadrado del tamario correspondiente cuando
escribe texto.

Los [tonos representan un rostro para ir al dis-
co de: figuras, un par de flechas en direcciones
opuestas para invertir la figura depositada en el rea
de trabajo (reflexién especular), un ldpiz para acce-
der al menu de gréficos y letras, una lupa para el
zoom gue permite modificar partes de la figura
seleccionada, un tarro de basura para borrar todo
lo ejecutado hasta ese momento y un diskette
para acceder a las funciones de grabado o carga
de archivos.

La tecla SELECT permite escoger el icono
con las teclas de cursor.

Digitando CONTROL/S se cambia el movi-
miento del cursor de rdpido a lento y viceversa.

CONTROL/L cambia el carsor del rea de tra-
bajo al rea de fconos y viceversa.

Para traer una figura al rea de trabajo se selec-
ciona el rostro del ment. Esto permite acceder al
disco de figuras donde podran seleccionarse algu-
na de las 600 disponibles. Cologue el cursor en for-
ma de mano sobre la figura elegida v oprima el
botén del joystick o tecla SELECT.

Al regresar al rea de trabajo se deja la figura
en el lugar deseado oprimiendo nuevamente el bo-
t6n del joystick. Si la figura no queda en forma
conveniente puede volver a reubicarse.

Cuando se llama al disco de figuras apacerd en
pantalla una lista de todos los grupos de figuras
que contiene el disco, ademds de 2 items adicio-
nales: .

New Disk
Cancel

El primero permite ver el otro lado del disco.
El segundo permite salir sin elegir ninguna opcién.
Para elegir una opcién basta oprimir SELECT
cuando el cursor esté sobre el nombre del grupo
deseado. Esto muestra las figuras de dicho grupo.
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Entonces se moverd el cursor con la forma de ma-
no sobre la figura a elegir. Para ello presione la te-
cla SELCT.

La edicion de una pagina comienza por la cre-
acion del Banner, luego la seleccién de fotos en el
Photo Lab y la inclusion del texto en el Copy Desk.
Cada una de estas etapas deben guardarse en el dis-
co de archivo, para lo cual se selecciona el fcono
con la figura de un diskette,

En el Photo Lab se componen los paneles (4,
6 u 8 por pagina), dependiendo de la longitud del
papel en la impresora. Agufl se incluyen la o las
fotos seleccionadas mds el texto. Un panel puede
contener texto y fotos o solamente texto.

Una vez terminado el trabajo se guardara en
diskette, dandole un nombre de archivo. En forma
similar se completan el resto de los paneles que
componen la pagina.

El armado de la pégina se realiza en el Layout,
que presente la estructura de la pdgina con casi-
lleros.vaclos, en los cuales se incluye el nombre del
archivo del Banner y los paneles en la ubicacitn
correspondiente.

Terminado el trabajo se grabard en diskette.
Es importante que todos los elementos gue con-
forman una pégina sean almacenados en un mismo
diskette de archivo.

Finalmente tenemos la prensa (Press), para
pasar nuestro trabajo a impresora. El programa
permite imprimir en forma individual los Banner,
paneles y fotos o bien la pdgina ya terminada.

Previamente es necesario definir el tipo de
impresora disponible. )

© THE ANTIC NEWSROOM ©
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La Unidad de Disco 1050 se encuentra este mes
en promocién especial para los amigos lectares,
que poseen casetera y ven frustradas sus aspira-

ciones de superacion.
=

Eicién spcil_ para 1050

/’/

a) Con la Interfase 850 (RS-232).
b) Ejecucién directa mediante comandos del
BASIC.

Este programa permite cargar en forma auto-
maética un programa sin necesidad de inicializar
con el DOS y posteriormente llamar el programa.

L lamaremos a este programa “El Automético”.

TEORIA:

Al encender su ATAR| se inicializa el progra-
ma de partida denominado COLDSTART, lo que
implica una operacién paso a paso verificando y
modificando datos en la Unidad Central de Proce-
so y otros chips del hardware.

Ejemplo:

¢Se encuentra presente el cartridge?

¢Esté conectada la casetera al equipo?

¢Est4 conectada la Unidad de Disco?

Estos valores son adjudicados en la memoria
designando una tabla para su acceso posterior.

Todo este proceso se conoce con el nombre
de “Booting Up". Si la Unidad de Disco se en-
cuentra conectada en su ATARI se cargard el Sis-
terna Operativo del Disco (DOS) desde la Unidad
de Disco NO 1,

A continuacién, si se encuentra presente en su
directorio un archivo con el nombre de AUTO-
RUN.SYS, éste se carga en forma automatica y se
ejecuta sin necesidad de digitar los comandos:

LOAD y posteriormente RUN.

Existen basicamente 2 tipos de AUTORUN.
SYS usados en la programacion ATARI:

32

20 DIM A5{587,DDL146)

38 GOTO 599

48 INPUT A%

58 OPEN #i1,8,8,"D:AUTORUN, SY5"

68 PUT #1,255

78 PUT M1,255

8@ puT #1,8

98 PUT #i,56

100 L=14B6+LENTASI-1

118 PUT #1,L

128 PUT BL,56

138 FOR I=1 TO 146 STEP 10:CHKSUM=8®
140 IF I+#18)146 THEW FOR J=1 TO 147-I:
GOTD 168

158 FOR J=1 TO 18

160 READ D:CHKSUM=CHEKSUMED:BD{I+J-13=D
(NEHT J

i76 READ D:IF CHKSUM=P THEN MEXT I:GOT
0 2i@

188 27 “E“:2 :? SCHECK SUM ERROR AT LIN
E NO. “:PEEK{184)%256+PEEK (183) :CLOSE
#1

198 RID 3I,81,8,0,%D:AUTORUN, 5Y5™

288 LIST PEEK(134)%256+PEEK(183) tEND
210 FOR I=1 TO 146

228 D=DDLI)
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238 IF I-99 THEN PUT #1,LENCAS) :GOTO 2

58 '

249 PUT 8i,D

256 NEXT I

268 FOR I-LENCAS) TD 1 STEP -1

279 PUT B1,45C{ASCI, I}

288 NEMT I

230 PUT #i,Z55

388 PUT #1,255

318 PUT #1,2%6

328 PUT #i,2

330 PUT 1,227

340 PUT 81,2

I50 PUT #i,8

3166 PUT #i,.56

378 CLOSE #i

388 EwD

488 DATA i65,88,141,6,3,169,1,141,1,3,

708

418 DATA 169,63,141,2,3,169,64,141,3,3

. 758

420 DATA 169,5,141,5,3,141,6,3,169,0,6

42

4318 DATA 141,4,37,141,9,7,141,18,3, 144,

596

448 DATA 11,3,169,12,141,8,3,32,89,228

636

458 DATA 16,3,76,87,56,162,11,189,8,5,

585

468 baTa 157,0,3,202,16,247,32,89, 228,

48,1822

478 baTh 16.32,6,5,165,12,144,85,56, 16

5,683

488 DATA 13,141,86,56,32,0,8,169,183,1

41,741

4%8 bata 33,3,169,56,141,34,3,169,8, 14
1,749

580 DATA 214,56,96,251,243,51,246,118,

56,163,1494

510 bath 246,51,246,60,746,76,228, 243,

8,172,1568

520 paTa 214,56,240,9,185, 145, 56,206, 2

14,56,1381 :

530 DATA 168,1,96,140,33,3,169,228, 141

, 34,1885 .

548 DATA 3,169,155,160,1, 96,584

ERAMEAL RSO R 0GR GHA MUNDOATART ABRIL

-MaY0D R A

595 7 17 ¢

'l:? (1 I:? T3

hhAAREPERHITE CREAR LN AUTORUN PARA T

L5 SRS PROGRAMAS PERSONALES

|

|

618 ? "alternativas posibles::? n  E
« Carga de interfase R5-232 de »

62g 2 © interfase 859
i el 2. la configuras ®:2 w
b. ausente it
6Ip 2 u gy 17 M 7, ejecuta inmed
iate los a5 i Comandos BASIC
que digitas t
Gdp 2 v EJEMPLD : RN **; CHRS (34

)iUDIHENU";? 12w
ndos BASIC!:?

658 GOTO 48

668 END

INGRESA 105 coma
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Comentario de I{neas:

600-720 Despliega mensajes para instrucciones de
uso.

40 Ingresa en variable alfanumérica A$ las ins-
trucciones en BASIC, El Ifmite son 3 |fneas
l6gicas.

50-130 Una rutina de comprobacién de suma, pa-
ra determinar el correcto ingreso de Ifneas de

SATTA

140-370 Crea un archivo en el diskette con el
nombre de AUTORUN,SYS que contiene las
instrucciones para la carga digitadas en A$.

Como una contribucién a los cientos de nue-
Vos usuarios de la 1060 MUNDOATARI ha incar-
porado en el mercado este nuevo programa para
optimizar su uso. Este permite cargar automéatica-
mente los programas desde el directorio.

Un consejo para los nuevos usuarios de la
Unidad de Disco 1050 se refiere a iniciar su estu-
dio a partir del numero 0, desde el cual se ha pro-
porcionado en forma continua informacién vital
para este periférico. MUNDOATARI tiene dispo-
nibles esos ejemplares a un Pprecio de promocién
de $ 2.400 por 12 ntmeros, independientemente
del nimero de inicio.

TEORIA:
El programa consiste bdsicamente en:

al Presentar una pantalla para editar los nombres
de archivos presentes en el disco.

b) Leer el nombre de los archivos desde sectores
del directorio.

¢) Rutina de ingreso de un ntimero.

d) Determinar |as caracteristicas del archivo car-
gado.

e) Proceder a la carga.

f)  Proporcionar los mensajes de ERROR ante la
imposibilidad de carga.

33
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DISKETTE: continuacién

Es conveniente tener la siguiente convencion
para cuando usted cree un determinado archivo en
diskette:

BAS esta extension indica que el programa se
encuentra en BASIC y estd grabado con el
comando SAVE.

LST indica gue el programa se encuentra en

- BASIC vy estd grabado con LIST.

EXE Indica que el programa es binario y no re-
quiere el uso de BASIC para su ejecucion.
ASM indica que el programa fuente estd en
lenguaje ASSEMBLER. Para visualizarlo use

un Editor de ese lenguaje.

.DAT indica que este es un archivo de datos pa-

ra un manejo de Base de Datos. Se debe usar
. el programa que lo maneja (SYNFILE, etc.)

.DOC indica que es un texto creado con un pro-
cesador de textos. Para visualizarlo se debe
usar el ATAR! Writer, 1. XLENT, etc.

PIC indica que es un archivo de un dibujo crea-
do con un programa como Koala, ATARI
Artist, etc. Podré verlo con un cargador o con-
vertidor de dibujo

1 GRAPHICS @:SETCOLOR 1,8,8:DIN BiS(16
3,B25(16) :POKE 82,8:POKE 83,48 :
2 C=INTCRND{8)%15) :SETCOLOR 2,€,8:5ETC
OLOR 4,C,8:POKE 752,1:POKE 580,1

I DIM LS(48),A%(80) ,PSLBA) NS (2),BBSL
403 ,55(8)

5 7 CHR$(125) :POKE 82,08:POKE 83,48:P05
s IMERR HUNDOATARI M

UMERD 27 o :
62" PROMOCION ESPECIALISI

PRl UNIDAD DE DISCO 1058 5 49)

1,990 gb '

3 7 5 T - © 2

I POKE 82,2:7

9 7

a-—

11 LINE=168:N=0:NS="8"

12 CLOSE #1:0PEN #1,6,0, D%, ¥ :BAS="
L e0T

0 48
25 NoN+1:L5=A5(3, 133 1PSILENIPSI+1I-LS:

" IR0 CARGA

MS=STRS N :IF NC1D THEM W5(Z,23=N5(i,1
yiNSCL, 1= -

27 RETHRN
48 INPUT #1,A5:Z=45CCASCL,130:IF 2247
aND Z(58 THEN 98 e

45 IF AS(I,S)I=VDUP" DR A5(Z,63="MENL"
OR A5(3,91="AUTORUN" THEN 48
568 GOSUB 25:?'“I":L$:": PaNG
55 INPUT 81,0%5:Z=ASCLASLL, 132 :IF 2247
aNp Z{(58 THEN 87 :
68 IF AS(3,531="DHUP" OR A5(3,63="MHENU"
OR 45(3,9)="alTORUN" THEN 55
88 GOSUB 25:7 L$;"= ";N%;" |":GOTO 48
87 POSITION I6, (N/2)+#6:PRINT “|"
98 2 Y|

1"
92 7 nl u;ns;n iu:? 1] 5=

13I8 GOSUR 1400:POSITION 1,2Z:7 il
SELECCION #f “;:TRAP 138:INPUT R:iT

RAP 48008:IF X{>INT(X) THEW 138

132 IF %=8 THEN RUN :

140 LS=PSCOH-1I%ii+1, (H-13%114i1) : TRAP
40000:IF L5{9,92=" " THEN L5=L511,83:
GOTD 145

141 FOR X=1Z TO 18 STEP ~1iL5 (X, KI=LSL

¥-1,%-12 :MEXT X:L3(9,23=0.¢

142 F-LENMTL$):5=F-2

143 IF L5(S,F1="pOC'" OR L5ES,Fa="paAT"

R L$t5.FI:“IHT“ OR L5(5,F)="PIC" THEN
Z2i6:RER IRPGSIBLE CaRGRELD!

i44 LINE=168:IF LS(5,F)="BIN" OR L5(5,
FI="0BJ" OR L5¢5,FI="EXE"™ OR L5(5,F)="
A5H" THEN LIME=500:REM BINARIOS

145 IF LSC1,33="pUP" OR L5{L,3)="DO5"

THEN D05

146 05=“D:"“:FOR I=1 TO LENILSY:IF LS(I
,I¥=" * _THEN 155

147 AS(LEN{ASY+131=L5(I, 1)

{55 NEXT I:POXKE 752,3:POSITION 1,ZZ:PR
INT " CARGANDD “;L%5

157 GOTO LIME

iG0 TRAP 206:RUN a5:TRAP 46080

288 GOSUEB 1204 . :
218 7 CHRS{i25) :POSITION 1,18:PRINT 1|

S [EEge:? 7 17
226 TRAP 48000

238 GOSUBR 1568

240 FOR Z=1 TO 1480:NEXT Z

2508 GOTD 5

497 REM

499 REM

508 27 CHRS(1253:POSITION 2.8:7 LE;" AR

34
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DISKETTE: continuacién

e |

CHIVO BINARIO “:GOSUE i@@a

505 POKE 764,0:7 :7 ;7 “DEBE FLIMINAR
BASIC 2v

5i8 IF PEEK{764)=8 THEN 510

528 IF PEEK(764}=35 THEN POKE 764.255:

GOTD 578 ;

538 CLOSE Bi:0PENM #1,4,8,45

558 N-USRI5S5761:REM CON  BASIC

560 RiN

§78 7 17 1?7 "1 409“:7 Y2 §@B";7 VI 65

KE¥:?7 "4 1IB KE“:7 "S5 608 KL":? “5 380

HL":? “7 1799%:7 “§ QTROS™

588 ? i1? “CUAL ES EL SLYD? "

585 IF PEEK{7641=255 THEN 535

598 IF PEEK(764)229 THEN PRINT “PERDON

EN":? “APAGA TH ATARI
Y ":7 “REMUEVE EL BASIC " END
680 POKE 764,255;FOR P=1 TO 16
618 READ DATA
629 BB LD, PI=CHRS (DATA)
638 NEXT D
648 bATA 104,169,255,1441,1,211,24,165,
186,105,32,133,186,76,200,21
655 RESTORE 648
668 CLOSE Hi:0PEN #1,4,98,a5
678 K-USRIADRIBBSY)
688 RUN
1888 REM
1828 FOR 5=40 TO 8 STEP -1
iB48 SOUND i,5,18,8
1950 SOUND Z,5+19,18,8
1055 SOIND 3,545,180, 8

1868 HEXT S5

1i@@ 5S0uUND 1,8,8,8
iil@é SOUND 2,8,8,0
1178 SOUND I,8,8,0

1150 RETHRN
12088 REM
1228 FOR 5=8 TO 48
1249 SOUND 1,5,18,8
1250 SOUND 2,5+18@,18,3
1255 SOUND I,545,18,8
1268 MERT S
1380 SOUND 1,0,0,8
1310 SOUND 2,8,8,0
1328 SOUND 3.8,8,8
1358 RETURN 3
1480 REM RN
i4i8 FOR £=1i TD 2
1415 FOR £=1 T0 2
1426 FOR V=18 TD 6 STEP -1
1438 SOUND 9,4,10,V
i44p SOUND 1,108,108,V

1458 SOUND 2,21,10,¥
1468 FOR V=1 T0 4:NEXT T

1478 NERT U

1488 NEMT C

1498 RETLRM

1588 REM
1518 FZLEN(LS) :5=F~2

1528 IF L§(S,FI="LST" THEN ? “CITTINTN
resar LIST 'D;g

1538 IF L$(5,F)="pAT" THEN ? "ONLNR
j0grana DATOSERERERETMPOSTBLE DE EJECLY
TARSE o

1548 IF L$5,F)="DOC" THEN ? NSNS
W DOCUMENTD  SSRSESIISE EL PROCESA
DOR DE TERTOS SRRl PORA LEERLO
1558 IF L$15,F1="PIC" THEN ? '"EAINEN
UK _CUGDRO DE  SSEBRERREGRAFICOS USE UN
L PROGRAME DE _ SRRECARGA DE DIBUJ0S

L1}

1688 RETURN

_ ABRIL/MAYO 1989

APLICACION PRACTICA

Usted puede optimizar el uso de los diskettes,
mediante el uso simultdneo de estos 2 programas
en un solo diskette. Siga los siguientes pasos:

1. Formatee un diskette segiin las instrucciones
del Manual del DOS.

2. Agregue el DOS, con la opcidn correspondien-
te-del Sistema Operativo.

3. Cargue el programa (digite), el segundo pro-
grama que permite construir un Mentl de se-
leccién v salve con la instruccion:

SAVE “D:MENU”

4. Cargue o digite el primer programa que permi-

te inicializar el diskette.

Antes de ejecutarlo salve una ‘copia ‘con la
instruccién:

SAVE “D:INICIAL
Luego ejecute digitando;
RUN “D:MENU""

5. Apague el computador.

6. Encienda y observe que en pantalla apa-
rece el Menu caracter(stico con los archivos
presentes en el Directorio.

7. Agregue los programas que desee, teniendo
en cuenta las extensiones indicadas anterior-
mente para reconocer el tipo de programa.

El préximo mes continuaremos con nuevos
programas para optimizar su Disk Drive. ®

35



PROGRAMAS

| Evaluaci()n P.AA.

=== -

——
MUNDOATARI inicia este mes un programa dise-
flado para evaluar el resultado de ejercicios de la
Prueba de Aptitud Académica (PAA.) que rinden

peri6dicamente los alumnos de Cuarto Medio.
——

El objetivo de este programa es facilitar el
diagnéstico del déficit de conocimientos de un
determinado grupo de alumnos de un curso.

TEORIA: La base de este programa considera
fundamentalmente el manejo de strings.

2 grandes strings con blogues de DATA se
crean para almacenar informacion:

TOTALS$: almacena la lista total de alumnos
gue rinden la ejercitacion.
DATOS$: contiene la informacién acerca de
las respuestas de todos los alumnos.

La dimensién de estas variables alfanuméricas
depende del valor de 2 variables numeéricas:

a) Numero de alumnos:
b) Cantidad de preguntas.

Continuando el préximo nimero veremos las
sigujentes rutinas:

1. Ingreso de las respuestas correctas.

2. Correccién de las respuestas de los alumnos.

3, Listado en orden decreciente de |os resultados
de la ejercitacion.

4, Salida a impresora.

36

Escr(banos acerca de las posibilidades de este
programa y madificaciones de la pauta sugerida.

1@ REM PROGRAMA EVALUADOR DE P.A.H
28 REM MUNDOATARI #H23 ;
I8 REM US0 DOMINIO PUBLICD

40 REM CONTRIBUCION A LOS COLEGIOS
180 GOSUB 10888

118 REM INICIALIZA VARIABLES

128 ? CHRS{1Z5) :POKE 75,0 :

139 POSITION 8,0:7 "N ITENE
ENERGLES . . __gH

140 POSITION 8,2:7 "NUMERD ALLMNOS CUR
S0 ":INPUT NUMAL

i50 POSITION @,4:7 "HUMERD DE PREGLUNTA
5 “:INPUT MUWPRE

168 MWOMBRE-Z0

165 LARGO=NUMALXNOMBRE

178 DIM MOMBRES (NOMBRE) , TOTALS (LARGR) ,
DATDSS (RUMAL ¥NLIMPRE?

180 DIM INGRESDS(20) ,ELEMENTOS (NUMPRED
(RESPS L1} :

185 TOTALSCLI=" “;TOTALS CLARGDI=" “:TO
TALS {2 =TOTALS

200 REM RUTINA IMGRES® DE LISTA DE ALU
MNOS EN TOTALS :

MUNDOATARI
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J, IMPRESORAS

;’ PANASONIC

J 1080i - 144 cps.
' $ 85.990 i oo

 MUND@ATARI ks ecres 38 reco



	0a
	0b
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38

