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CORREO 

Correo 

CONTRIBUCIONES 

Envío adjunto a esta carta una con­
tribución, fácil de comprender y que 
puede tener cabida en varias seccio­
nes de la revista. 

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

Espero que esta contribución 
origina! corresponda al slogan de 
la revista "Ayúdanos a ayudarte". 

Marcelo Marabolf 
123 Andrés Bello, Limacha 

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

Está pensado para todos los que 
calculan sueldos, o habilitados. Inclu­
ye opción de impresora. 

Arturo Gonzilaz M. 
Arlagui 645, Of. J , Viñ1 del Mar 

En el número 17 de MUNDO­
ATARI descubrí un utilitario para 
casetera: AUTOCAS, el que dio bue­
nos resultados y es muy cómodo. 
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Envío una colaboración similar 
que está protegida, es decir no se pue­
de listar ni v_er como está hecha: 

10 GRAPHICS O: REM Línea pira 
modificar al gráfico a gusto 

20 DIM G$(19): FOR V= 1 TO 19: 
READ DAT: G$(V,V) = CHR$ 
(DAT) : NEXT V: POKE 764, 12: 
M = USR(ADR(G$11 

30 DATA 162, 263, 154, 169, 183, 
72, 169, 84, 72, 169, 4, 32, 182, 
187, 16(255, 76, 4, 187 

40 FOR PROT = PEEK(130) + PEEK 
(131) • 266 TO PEEK(132) + 
PEEK(133) • 266: POKE PROT, 
166: NEXT PROT 

50 POKE PEEK(138) + PEEK(139) 
• 266 + 2, O: 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. 
4. Presionar RETURN. 
5. El programa se grabará. 
6. Ahora cargue el programa BASIC. 

Si quiere protegerlo modifique las 
líneas 40 y 50, pero en lugar de 
SAVE "C:": NEW coloque la for­
ma CSAVE: NEW. 
Repita los pasos 3 y 4. 
El programa recuperado es impo­
sible ejecutarlo con AUN. 

Gonzalo Galaz A . 
Casilla 16005, Santiago 9 

Como trabajo de equipo hemos desa­
rrollado en el colegio un programa 
didáctico relacionado con el tema 
"Produce la aspirina en sobredosis 
daño en el estómago? 

El programa corresponde a la ob­
servación práctica de dos ejemplares 
de Rattus norvellicus. 

Adjuntamos copia en casete de 
liste programa para consideración de 
MUNDOATAAI. 

Sonia Rojas 
Liceo A-7, lquiqua 

O Todas estas contribuciones reci· 
ben un estlmulo de$ 2.fJOO en soft· 
ware a elección. 

Esperemos sus preferencias. 
M.A. 

DESAFIO 6502 

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

En la línea 50 se le suma el valor 
contenido en la localización 1 O, que 
en este caso era$ 9F (1591. 

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. Rambn Freira 256, Maipú 

El valor en el acumulador no co­
rresponde, según lo indicado. Este 
debería sar 71 si el ADC corresponde 
al decimal 105, ó bien 246 si el 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 será 
70 más uno. El resultado final será 
entonces 71 ($ 471. 

Si el ADC corresponde al decimal 
101 se suma cada vez el valor de la 
localización 10, cuyo valor as 35. 
En este caso el valor final será 245 
más uno , o sea, 246 ( $ F6). 

Una manera de obtener el valor 
5A sería modificando el valor de la 
línea 30 a LOA :# 20 y usar el ADC 
decimal 101. 
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Aprovecho para sugerir que inclu­
yan el DSEMBLER y la serie "Apren­
diendo ASSEMBLER en la lista de 
utilitarios en casete. 

Vladimir Sánchez 
Slmpson 513.-B, Depto. 203 

Valparaíso 

Aún sin contar con el ASSEM· 
BLER Editor recurrí a la Tarjeta de 
Referencia donde aparecen los códi · 
gos de cada instrucción. 

Con ese recurso pude darme cuen­
ta que la explicación dada por uste· 
des "agrega 10 al valor existente en 
el acumulador" no corresponde a la 
realidad, ya que el código de esa 
línea corresponde al direccionamien­
to de Página Cero. Ello indica sumar 
el valor ,almacenado en la posición 
10 y no sumar el valor 10, según la 
explicación. 

Patricio Lara E. 
O'Higgins 56, Monte Aguila 

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

M.A. 

ATARI CLUB ACHS 

Nos es grato comunicar a ustedes 
la constitución, el pasado 30 de agos· 
to, de la agrupació ATARI CLUB 
ACHS, formada por un grupo de 
profesionales de Prevención de Ries­
gos, pertenecientes a la Asociación 
Chilena de Seguridad. 

El espíritu que anima a los miem­
bro de la agrupación es el enriqueci­
miento de la labor que desarrolla­
mos, mediante la incorporación de 
los avances de la tecnología actual 
a nuestro quehacer profesional. 

Se nombró la siguiente directiva: 

Presidente: Sr. Hugo Cataldo P. 
Secretario: Sr. Víctor Márquez C. 
Tesorero: Sr. Juan Melina G. 

' Agradecemos de antemano el 
apoyo que brinda MUNDOATARI a 
los Clubes ATAAI. 
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Hugo Cataldo P. 
Presidente 

Santiago 

O MUNDOA TARI desearía conocer 
el tel6fono y horas de atención de su 
presidente para una entrevista y esta· 
blecer forma de apoyo en su labor. 

M.A. 

CONSULTAS 

Agradecería información acerca 
de cómo suscribirme y forma de pago 
de dicha suscripción. 

. También deseo adquirir algunos 
periféricos y el siguiente software: 

Stock y facturación . 
Facturación. 
Stock Management. 
Contabilidad 1, 11 , 111. 
Printshop. 

Para una comunicación más expe­
dita con ustedes necesito saber su 
número telefónico. 

R. Grandjean 
Osear Belmar 044, Arica 

O E I valor de la suscripción por 24 
números es de$ 5.300. 

Los programas solicitados valen 
$ 800 C8da uno. 

El número da teléfono aún no 
está dsiponible debido al reciente 
C8mbio de domicilio. 

M.A. 

CORREO 

Por un amigo me impuse que el 
ATAR! 800 XL es compatible con 
pequeí'ios movimientos de cuentas 
corrientes, mantención y reparación 
de equipos, stock de repuestos, etc., 
razón por la que solicito cotización 
de diskettera, diskettes y portadis­
kettes. 

Mario Maturana 
Avda Baquedano 205 

Coquimbo 

O La respuesta a sus consultas está 
dada en al Catálogo de MUNDO· 
ATAR/. 

M.A. 

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

Mis dudas son les siguientes: 

lPuede la XF-551 con el Sparta 
formatear un disco por el lado B? 
lCúal versión del Sparta es mejor 
la 1 .O ó la 3.2? 
lCuál es el precio del Sparta con 
manual? 
lEs más rápida la XF-551 que la 
1050? 

Gustavo Zamorano 
Jorge Montt 2, Punta Arenas 

O La Xf-551 no formatea el lado 8 
del disco, ya que toma ambos lados 
y los formatea para 360 Kb. 

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

La XF-551 es más rápida y tiene 
mayor capacidad de almacenamiento. 

M.A. 

SUGERENCIAS 

Soy un seguidor entusiasta de MUN­
DOATAR l. 

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

separado de la revista. 
2. Incluir en forma extensa y exp li· 

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

Aprovecho la ocasión de inscribir 
a un nuevo suscriptor pampil)O. 

Jorge Salfate G. 
Colchagua 3021 , Maria Elena 
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Editorial 

S E encuentra a punto de partir un nuevo año escolar y MUNDOATARI no 
puede estar ausente de este acontecimiento. Por esa razón hemos elaborado 
en este número algunas primicias como por ejemplo el dedicar varias 

páginas al tratamiento de una de las potencialidades más relevantes del ATARI: 
la capacidad de sonido. 

El programa de colaboración Sistema Periódico de Elementos, original aporte 
de un lector de MUNDOATARI, y la inclusión de 2 juegos didácticos, para tipiar, 
con la contribución de Microeduc, dan un toque especial a esta publicación. 

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

Estamos iniciando además 2 nuevas columnas de aplicación, como son 
la descripción de programas poco conocidos en Chile, entre los que destacamos 
el Qwik Pix que permite introducir gráficos del Print Shop en el ATAR 1 Writer,y 
el Printer's Patriot que proporciona más de 100 dibujos originales para usar 
con el Print Shop. La segunda columna corresponde a una aplicación de tipo 
práctica, muy solicitada por lectores: · descripción 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 continúan como se indica en el Catálogo. 

Se despide hasta el próximo mes, 

lván Gjurovic 
Editor 
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MUNDOA TARI dedica este número al terna del 
sonido, por cuanto se trata de una capacidad so­
bresaliente del computador ATAR/. 

Gracias a los efectos musicales sus programas 
serán n.ás amenos e impactantes. Además usted 
tendrá un desafío constante en relación al mane­
jo y un-campo abierto en la investigación. 

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 O, 121, 10, 8 

FEBRERO 19 8 9 

Acto seguido usted escuchará un DO conti­
nuo que se interrumpirá sólo al presionar la tecla 
RESET o bien al digitar END y presionar a conti­
nuación RETURN. 

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

voz NOTA OISTORSI O N V OLUM EN 

1. VOZ: 
El computador ATARI cuenta con 4 voces o 

canales independientes numeradas de O a 3. Con 
el los se puede producir sonidos a 4 voces simultá- [> 
nea mente. 
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TUTOR/A: continuación 

2. NOTA: 
Los distintos sonidos que se pueden ejecutar 

varían en el rango de O a 255. 
Digite el siguiente programa de muestra: 

5 lfM 
11 FOR l =-255 TO 255 
28 SOUMO l , A8SCIJ,11,8 
ll IUT 11 
'8 SOUMD 8,8,1,I 

Al ejecutarlo apreciará la amplia gama de so­
das disponibles. 

3. DISTORSION: 
Este parámetro debe contener números pares 

entre O y 14. Sirve para introducir ruidos y efectos 
sonoros. 

A lgunas combinaciones crean silenci9s. 
Los valores 1 O y 14 generan sonidos puros. 

4. VOLUMEN: 
Al variar los números entre O y 15 podemos 

regu lar el volumen del sonido desde el silencio a 
la máxima potencia. 

El siguiente listado le facil itará la comproba­
ción de los parámetros de nota y .distorsión: 

2 REH l;J;l!U•l·••Ja11J![fli8 
5 GRAPHICS l:POIE 752,1 
18 ? : ? : ? ""1 : .. ' .. , ... 111'1 

15 ? "~ : ... •'CJ'•' ''C°' 
28 ? :? .. .. 
25 l =Sl:D=ll:V=ll 
l l l =PEEK<764> :If T=255 THfl ll 
35 If 1=14 Alt H)O THfl 1=1-lt,ITO 55 
49 lF T:6 AID N(?55 T .. 11--ltUAll i5 
•& If T: 15 tllt t)I Tllfl t::.t-2:,ITI 55 
51 If T=7 AMO D(l4 THEI D:Df2 
55 POKE 764,255 
68 POSITIOll 8, 7: ? , 11; " 11 ,D;" " 
65 SOUNO 1,1,t, V 
78 ,010 39 

Comentario de líneas: 

5 Modo gráfico O. Elimina cursor. 
10-20 Edita en- pantalla el encabezamiento de lec­

tura de valores. 
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El símbolo que aparece junto a las flechas se 
consigue digitando 3 veces la tecla ESC. Para 
las f lechas use la secuencia: 

ESC I SHIFT I DEL y ESC / SH IFT / INS 

respectivamente. Esta es la única 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 distorsión, V es la co­
rrespondiente al volumen. 

30 La localización 764 detecta cuando una tecla 
ha sido presionada. El valor 255 indica que 
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: 

Mediante dichas teclas podemos variar los va­
lores de nota y distorsión que inicialmente son 
50 y 10. 

55 Anula el código de la última 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 podrá disfrutar cómoda­
mente el repertorio de posibilidades sonoras de su 
ATARI. Anote las combinaciones que le interesen. 

• Mediante el programa anterior compruebe las 
siguientes combinaciones: 

Nota Distorsibn Son;do 

100 4 auto 
100 6 generador 
100 8 rocket 
100 12 avión 

60 12 cortadora pasto 
200 o contador Geiger 
120 o fuego 

20 o chorro vapor 
120 8 interferencia 
20 8 caída agua 
42 2 buzzer 

Amplíe su repertorio de ruidos y sonidos para 
util izarlos posteriormente en sus programas. 

MUNDOATARI 



• Modifique en el listado "Prueba de sonidos" 
la siguiente !(nea: 

66 V = 8: SOUND O, N, O, V: SOUND 1, N + 4, 
O, V: SOUND 2, N + 8, O, V: SOUND 3, N + 12, 
o.v 
Al ejecutarlo de nuevo activamos los 4 canales 

simultáneamente en forma de acordes algo locos. 
¿Qué le parece intentarlo?. 

• Modifique en el listado "Prueba de sonidos" 
la siguiente 1 ínea:. 

65 FOR V= 15 TO O STEP 0.8: SOUND O, N, O, V 
: NEXTV 

Al ejecutarlo producimos un efecto PING en 
la interpretación. 

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

i Experimente sin temor! 

NOTAS MUSICALES 
Para tocar notas musicales puras se debe poner 

el parámetro de distorsión en 10 6 14. 
El siguiente esquema preenta una visión en 

partitura de las notas que puede interpretar el 
computador. iMás que suficiente para cualquier 
melodía!: • 

• aue 

96 91 85 81 76 72 68 

elte 64 60 67 •#• • . 

TUTOR/A: contlnuaci6n 

En la Tarjeta de Referencia MUNDOATARI 
están consignados los mismos valores asociados a 
los nombc" de las no~ 

A continuación transformaremos parte del 
teclado del computador en un instrumento musi· 
cal. 

Mientras mantenga presionada una tecla de 
números entre 1 y 8 se escuchan las notas de la 
escal~ básica. Al tocar algunas de ellas mantenien­
do presionada la tecla SH 1 FT se escuchan los me· 
dios tonos (sostenido o bemol). 

No se pueden tocar 2 notas al mismo tiempo. 
Digite y ejecute el siguiente listado: 

5 'º'º 288 
18 REM HINO HUND (lTtlR 
11 REM **Tabla de notas 
12 REM **~ntre lineas 24 ~ 115 
13 MEM 
24 11::'1: RfTURI 
26 11='6:RETURI 
27 11=72:RfTURll 
2' 11=81:RETURI 
ll ll=lll:RETURI 
l1 11=1U:RETURI 
51 ll=H:RUIH 
H 1:61:1fllll 
H 1:7':1U .. 
'4 ll=HZ:RETURll 
'5 ll::JU:RETURll 
102 11::85: RfTURN 
115 11=6B:RETURI 
129 REH 
125 REM **I os nu•ros de linea 
138 REM **corresponden a codigos 
135 REM **de localizacion 764 
UI REH 
288 GRAPHICS l:POKE 752,1 
218 ? : ? "PHllO tlJllDHTARIº 

....... .. ,,.. ... __ -

35 33 31 29 28 26 

121 114 108 102 . .... •••• :;i:. •#• •••• 182 173 162 163 144 136 128 
193 

121 

265 243 230 217 204 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~C> 
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TUTOR/A: continuación 

228 ? : ? "Presione:" 
2l~. ? :? "* teclas 1-8 para tocar esca 
la nor"al" 
241 ? "* • ·SHIFT+i,2,4,5, 7 pan •dios 
tonos":? 

258 M::PrEK (764> 
Z68 If N:-:255 THEN 258 
278 TRAP 3C8:GOSU8 M 
289 Ií M=Ul lHfN 310 
2')9 IJT:-:N 
388 SOUND 8 , N,18,18 
318 I =IMT<PEEKf53775)/C>:Jf CI/2) : INT< 
l/21 THEN 258 
328 POXE 76C, 255:SOUID 8,1,8,8 
ue UT=- 1 
348 'º'º 258 

Comentario de líneas: 

24-95 Tabla de notas en forma de subrutinas. 
El va lor err la variable N , puesto por la loca­
lización 764, dirige el programa a una línea 
específica. Una vez allí se transforma dicho 
valor en el código de la nota. 

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

270 Un error debe produci rse al tocar una tecla 
no documentada (al enviar el programa a 
una 1 ínea inexistente). 
El comando TRAP previene esa situación . 

310 La localización 53775 controla el tiempo que 
cualquier tecla está i:i resionada. 
Esta línea controla la duración de los sonidos. 

DURACION DE UNA NOTA 

Una característica importante de la música es 
la duración de las notas en el tiempo. 

La única posibilidad de cont rolar el tiempo es 
con un ciclo de demora. Por ejemplo sirve a este 
propósito el comando FOR ... NEXT. 

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

Nota Duración 

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

En MUNDOATAR 1 18, en la columna Cont ro­
lando la casetera se trató este tema a propósito de 
2 canciones de Navidad. 

8 

MUSICA CON DATA 
El siguiente listado apl ica los conceptos expli­

cados hasta ahora: 

5 REH Uitlllil:Wt1it•1J:l1:11 
18 ~ATA 188,16,,6,16,85,bC,85, 16, 72,16 
,53,6C,57,16, 53,31, 72,32,85,16,')6,16,1 
88 , 6C 
15 TRAP 45 
28 READ M, D 
25 SOUND 8,N,18,18 
39 FOR T=8 TO D*8:1EHT T 
lS SOUlll l,t,1,1 
41 GOTO 21 
45 EllD 

Comentar io de líneas: 

10 DATAs pareados para interpretar una canción 
senci lla. El primer valor es la nota y el segun­
do es la duración. 

15 Cuando no hay más DATA salta al final. 
20 Lee dos valores y los almacena en N y D. 
25 N es la variable de Nota. D es la variable para 

Duración. 
30 Ciclo de demora en el que multiplica el valor 

en D por 8. Al variar.este número se hace la 
interpretación más lenta o más rápida. 

· 35 Pone la voz en si lencio antes de pasar a la pró­
ma nota. 

MUN DOATARI 



MUSICA MAESTRO 

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

Digite y ejecute el siguiente l istado: 

1 REM IC~~KE•Ii.UI 
5 POICE 764,255 

. 

18 GRAPHIC5 l:POKE 711 ,148:P05ITIOM 5, 
18:PRlllT Uli;"* CABARET *" 
28 REM * Variables: P=TonO- M=lota - C 
RD=Arorde - MAIT=ourarion nota * 
24 RE" 
38 DIH lll58> :REM * Di..ensiona arreglo 
34 REH 
48 REM * 1. Pone notas en arreglo* 
59 FOR IBR~t TO 58:READ PI TCH : l(IBR> =P 
ITCH:NfY.l NBR:GOTO 189 
54 REM 
60 REM * 2. Rut i na 1oca notas solas * 
78 sou11D 8, M<P>., 19, u :·GOTO 121t 
74 REM 
110 REH * 5. Ruti na toe a acor·des * 
'8 P8=N<P>:P1=11lCR~>:P2 :1(CRD+4J:P3=NC 

CR0+7> 
188 50UND 6,P8, 18, 6: SOUID 1,Pl,18,4:50 
UI~ 2, P2,18,4:SOUMO 3, Pl,18 ,4 
184 REM 
118 REH * 4. Rutina ~ide duracion de n 
litas * 
128 P{llCf 548, NAIT 
138 If PEEK<548> <> 8 THfll POKE 77,8: GOT 
o 139 
148 ,OUll~ 0,0,8, 8:RETURW 
144 Rf.M 
158 REH * fin de llMISic.a - Toque START 
rutina * 
168 fOR Of f : & TO l:SOUllD Off,Q,8,t:llEK 
1 Off: POKE 752,l:PRillT CHR$<125>:PRlllT 

" TOQUf ftmt PARA REPETIR" 
178 RE~TORE 258:If PEEKl5327,J(}6 THEI 

GOHJ 178 
188 GOTO 749 
184 REH 
1'8 RtH * DATA ~e inicializacion * 
288 DATA 255, 243, 738 , 217, 284 , 1,3, 
182, 173, 162, 153, 144, 136, 128, 12 

1, 114, 188, ~82 , ,~ . ,1, 85 , 6J , 76, 
72 , 68, 6.t 
219 DATA 69 , 57, 53 . 58 , 47, 4~ , 42, 4 

FEBRERO 1989 

TUTOR/A: continuacl6n 

8, 37, 35, 33, 31, 2,, 27, 26, 24, 23, 
22, 21, 1,, 18, 17, 16, 15, J4 

21' REM 
228 RE" * Lee 9 toca acordes, voces y 
Espera DATA * 
238 REM 
248 READ CRD,P,IMIT:GOSUB 'l:READ P,IM 
IT:li05U8 78 
258 DATA '• 16, 18, 17,· 18 
268 REM 
278 READ CRD,P,MAIJ:G05U8 'l:FOR K=1 T 
O 4:READ P,IMIT:GOSUB 71:11EMT M 
288 DATA 2, 18, 18, 26, 23, 18, 18, 26 
1 31, 18, 28 
2')8 REM 
388 READ CRD,P , MAIT :GOSU8 'l:FOR K=1 T 
O 2:READ P,MAIT:liO~U8 78 :•EMT H 
318 DATA 1,, 26, 61, 26, 18, 28, 18 
328 REM 
338 READ CRD,P,MAIT:GOSUB '8:fOR K=l T 
O 2:READ P, MAIT:&OSUB 78:11EKT H 
348 DATA 2i, 38, 18, 26, 28, 28, 18 
358 REM 
361 READ CRD,P,MAIT:liOSUB 'l:FOR K=1 T 
O 1.:REAt P,MAIT:liOSUB 78:•EHT H 
371 DATA 21, 38, 18, 25, 18, 28, 28 
388 REM 
3'8 READ CRD,P,MAIT:GOSUB 'l:fOR K=1 T 
O 2:READ P,llAIT:GOSUB 78:11EHT H 
488 DATA 1•, 26, 28, ,, 28, 2, 48 
'19 REM 
471 GOl"O 161 

Comentario de líneas: 

40-50 Pone not as en arreglo N (50), el cual const i· 
tuye la t abla de sonidos. 

70 Rutina que toca notas solas. 
80· 100 Rutina que toca acordes. 

Primero pone los códigos en las variables P(O)· 
P(3) y a continuación los ejecuta todos juntos. 

120-140 Rutina para manejar la duración de las 
no'tas. Se trata de otra forma de controlar el 
t iempo mediante un reloj interno (740) . 

160-170 Rutina para callar los canales y esperar 
eventualmente la presión de la tecla ST AR T 
para repetir ejecución. 

240 In icio del programa central , que maneja el 
sonido de notas solas o con acordes, depen· 
diendo si lee las variables P y WAI T o bien 
CRD, P y WAIT. 

Bien amigos, oon música estamos despidendo 
nuestra columna. 

Asistente BENITO 
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TUTOR/A: continuación 

Efectos especiales de sonido 

MUNDOATARI presenta a continuación una 
serie de cortos programas para aplicar los cono­
cimientos adquiridos en las páginas anteriores. 

Digite , ejecute y modifique las siguientes 
rutinas de EFECTOS ESPECIALES DE SONIDO: 

10 

ACORDES EN ESCALA 
Usando la técnica de lectura de DATA y al­

macenamiento de ellas en un arreglo (N) se eje­
cuta una escala musical con manejo de los cuatro 
canales del computador. 

1 GRAPHIC5 2:POIE 764,255:POKE 581,e:P 
OIE 712,1%8:POlf 711,128:P05IJIOI 7,5: 
PRillT a6; 11ACOROES11 

5 GOTO 61 
11 P8:1<P>:P1=1<CRD>:P2:1<CRD+4>:Pl=I< 
CRD+7J 
Z8 SOUID l,PI', 18,6: SOUllD 1,Pl,11, 4: SOU 
ID 2,P!,ll,4:S8UID 3,Pl,11,4 
ll fOR PAUSE=! TI 511:1EXT PAUSE 
41 If CID:14 AID ,:26 THEI fOI PAISE=I 

TO 511:11EXT PAU5f:FOI OFF=I TO 1:50UI 
D OFf,8,1,l:IEXT OFF:IE5TORE 211 
51 GOTo' 211 
61 l>IM H58> 
71 FOR 181:1 TO 51:RfAt PITCH:l(llR>=P 
ITCH:llEXT llBR 
81 REM *** tATA tE llTAS *** 
'' DATA 255, 24J, 231, 217, 214, 1,1, 
182, 17l, 162, 151, 144, 116, 121, 121 
, 114, 111, 11!, ,6, ,1, 85, 81, 76, 7 
2, 68, 64 
181 DATA 61, 57, SJ, SI, 47, 45, 42, 4 
•• 37, 15, JJ, 11, 2,, 27, 26, 24, 23, 
22, 21, 1,, 18, 17, 16, 15, 14 

1'8 IEM *** IATA IE ACllDES ... 
211 REID Clt,P:,OTO 11 
211 DATA 2, 14 
2ZI HTA 4, 16 
ne DATA 6, 11 
241 DATA 7, 1' 
251 DATA ,, 21 
261 DATA 11, 2l 
271 DATA 13, 25 
281 HTA U, 2i 

MUNDOATARI 
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DRACULA 
El nombre es un tanto arbitrario, pero simbo­

liza el ambiente de un sonido tenebroso y espe­
luznante. La rutina se repite ininterrumpidamente. 

1 GRAPHICS 2:POKE 764,255:POKE 58t,0:P 
OkE 712,,,:POkE 711,,,:POSITIOI 3,5:PR 
IllT tl6;"D R A C U L A !" 
5 REM ** lee valores de sonido v distu 
rsion de DATA ** 
18 fOR K=8 TO l:READ P,D 
28 SOUID l,P, D,12 
25 REM *** PAUSA *** 
ll fGri PAllSA=1 TO 211:1EXT PAUSA 
41 llEXT X:RESTORE :'OTO 18 
58 REM ** Los DATA estan pareados CIOT 
6, DISTORSIOI> ** 
181 DATA 68,2,15,18,158,6,118,1 

LA BOMBA 

Esta rutina consta de 2 ciclos en su ejecución: 
uno que simula la caída de un proyectil en el es­
pacio (1 (nea 20) y otro que reproduce la explosión, 
con una disminución progresiva del volumen (l í­
neas 40-50). 

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

Con la tecla ST ART se puede repetir la acción. 

FE BRE RO 1989 
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t POl<f 764,255 
18 UAPHICS 17 
21 FOR x=11 TO 181:SOUllD l , X,18,11:SOU 
ID 1,x- 2,11,a:SOUllD 2,K+2, 18, J2:11EXT K 
38 SOUllO 1,1, 8,l:SOUID 2,8,1,1 
41 POSITIOI 4,U:PRIIT t16;"10000tNI!" 
51 fOR DECAY=15 TO 1 STEP -t .5:SOUID 1 
,188, 8,DECAY:FOR 8=1 TO 21:POKE 712,8: 
IEXT l:IEHT DECAY 
68 'RAPHICS 1+32:POkf 712,148 
78 POICE 752,1 
88 PRillT :PRIIT "Toque n-ftll para "' 
pezar • •• !" 
'' If PEEll5l27,>()6 THEll GOTO '8 
118 GOTO 11 

/ 

TRENCITO CHU-CHU 
1 n~eresante rutina que reproduce la partida 

y posterior marcha de un trencito a vapor. 
El ritmo varía a medida que se ejecuta. 
La pantalla también complementa con sus 

tít ulos el sonido de fondo. 
Una vez en marcha el trencito no vuelve a 

parar (salvo que usted decida y programe lo con­
t rar io). 

1 POkE 764,255 
18 REM TREllCI TO CHU-CHU 
21 'RAPHICS 17.:POIE 712,148:POSITIOI 1 
,18:PRIIT tl6;"TREICITO CHU- CHU" 
31 fOR X=15 TO 1 STfP -1-P:SOUlt 1,1,1 
,H 
41 t =IllTCRIDCl>*lll>+t 
51 If t =3t THEI SOllllt l,36,11,11:S8UID 
2,48,11,18:,0SUI ,.:SOUllt l,t,1,1:seu 

H 2,1,1,1 
61 IEKT X:P=P+l.ll 
71 IF P)=5 THEI P=S 

.. 'º'º 31 
'8 POkf 77,l:POSITIOI 8,U:PRHT 116;"t 
uut":FOR A=1 'º 411:1EXT A:POSITIOI 8, 
12: PRillT 116; " ": RETUlll 
~~~~~~~~~ 

11 
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BOCINA 

5 HH E!Ii.tril 
.i B ? " !!UR4<:I 01! = "; : INPllT D 
!S <; OIOID tl , !21, H.l ; 13 
?O 5 !JUllt t, 12,'}, rn .& 
?S SOUNI) '." ,C.,?,2 
1B FOR T:. .t rn !H<?~ : ~n:r ! 

35 EN[> 

REBOTES 

'5 Pf "! l · l~ • I1Jfüjl 
.tO FOR J:3& TO 1 STEP - 1 
1f. :. OR !':: i Tú ;\ 
20 ~ n~~D ~. 12 5,14 ,~ 

25 NEXl K 
~O SOUMO 0, @, 4. 8 
35 f OR 1<: 1 TO .l*5:1'1Elff l< 
4& ti: f :--'T J 
45 ENO 

TELE FONO 

!) Q"EM Em.iil:Iil 
H1 ? "DU!h'4 CIOH: ":; 11'PUT li 
! S "GQ J:: l TC ¡:;; 
7p 5CUMD @, 8C , J9, 5 
l~ 5DUND !, 3@,10.S 
rn so:;;,;, 1, 4{l,Z,4 

J~ FOR t.1 rn 5uG:Nf Y.i 
4A foq c:3 TO J!i~U~~ [,i, 8, 9 ~EX7 ~ 
45 I f J-D Tij[ N 55 
~~ FOR r~ 1 ¡ n 7E3: ME~T T 
5~ NE !>IT ,1 

61.l ;:in 

PAJA ROS 

~ 11fM U!t'.lillDl 
Hl" "O!IR~fJG)I : ' ' ; ::;: 11~·¡¡¡ ll 
l~ Foq '-t Tr ~*s 
., F;" ·_ .~ rn Hl 

:m MEYT 1\ ;lo\E :r ,i 
I;t !:'"!![} 

EN LA PLAYA 

5 H" U i!·U·:I 
1§ ~ "DUR~ ~ro~:. ~;:t~PUT D 
J.S FOR t: J Tü ll 
79 ffil! _¡:!> TO 45 •-
27 )f·IJ~ ll 8". 8 , 4 
;::r. rtl~ :.::J 1D 2~¡iuo r p~ *.l @ : ll H'. T lC 
~S » ~:K T .: 
40 FOR ,1: 4!'i T(1 ¡¡ 5 Tf P - J 
45 '>OIJNP ~, J,S ,4 
;j{3 FO:~ !(:: .: TI\ ".:> € HU~ rn }trW :N[io!T k. 
;:;s lff).(T J: Foi; r:t ·ro H!t+tl liiHm .¡,¡;rne:!ff 
i<T K 

60 -.rnr L 
5¡. fli~ 

DESPEGUE DE NAVE 

5 llt: ll f!J;¡;l:Ji@1131 
l l' . 11 :'::!IRt'l CION:: ";: 111Pll T P 
i 5 FOR L =1 r O ~ 
2ll f uR J=f\ TO ( 5 
2 5 ';t}l!H!i O ,J , f,,111 

l0 lt!EXT J 

· s Fuli J=4s rn u STfi' - 1 
d0 SOUM~ 8 ,J, 8, JIS'6 
45 "=OR lí: 1 TO 7!t·}.J-it3 : J'f)H K 
5B ME~T J : llEl!T L 
55 l"!il) 

Y con estos efectos nosotros también 
despegamos de esta sección dedicada especialmen­
te a los amigos lectores que se interesan por esta 
capacidad de su computador ATAR L Esperamos 
que tengan material suficiente para continuar in· 
vestigando por su su cuenta y riesgo, , . e 

MUNDOATAR I 



MUNDOATARI 
en las Re.giones 

En nuestro recorrido por las re­
giones de Chile visi tó MUNDO­
ATARI en la ciudad de Arica la 
empresa Microeduc, con el pro­
pósito de entrevistar al señor 
Alberto Flores Be"íos, desta­
cado profesor de inglés y dise­
flador de software educativo. 

lCuál fue su primera experiencia 
en computación? 

Estudiando un postgrado en 
la universidad de Brigham Young. 
Uno de mis profesores, Lyal 
Holder, me sugirió mejorar cier­
tas habilidades de comprensión 
de lectura v(a computador. En 
un comienzo me sentí muy in­
cómodo frente al computador. 
Tenía todavía la idea que el 
computador servía sólo a los 
profesores del área científica. 
i Oué errado estaba ! . 

lCómo se inició en el desarrollo 
de software educativo? 

Por el año 1985 me sugirió un 
destacado empresario y amigo 
que podría canalizar mis conoci­
mientos de educación en el di­
seño de software educativo. 

Con su apoyo y sabia direc­
ción logré diseñar mi primer 
software al que llamé "compren­
sión de lectura". 

Hemos sabido que usted tuvo 
gran éxito en uno de sus encuen­
tros de computación educativa, 
organizado por la Universidad 
Católica. l Qué hay•de ello? 

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

Mientras presentaba el segun-

F EBRERO 1989 

do de mis tres programas los 
asistentes comenzaron a aplaudir. 
Nunca esperé tal reacción espon­
tánea, honesta y calurosa. Me 
sentí asombrado, contento y sin 
saber que decir. 

lCuáles son las características de 
sus programas? 

Primero debo destacar que 
he ido quemando etapas como 
diseñador de software. · 

En mis primeros programas se 
advierte escaso uso de las capaci­
dades de gráfica, color, sonido y 
animación. Lo rescatable de ellos 
está en los niveles de habilidad 
a alcanzar y en su metodología. 
Mis programas actuales presen­
tan un equilibrio entre la parte 
educativa y las capacidades del 
computador ATAR 1, destacán­
dose .el pronc1p10 "aprender 
por medio del juego". 

l Qué programas con esta carac­
ter ística ha lanzado al mercado? 

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

lCuál es su opinión respecto 
al uso del computador en las 
escuelas? 

_En general veo que se enfa­
tiza en demasía la enseñanza 
de lenguajes como BASIC o 
LOGO. Pienso que sería bueno 
enseñar a los alumnos a traba­
jar con programas uti l itarios 
como Procesador de Textos 
o Base de Datos. El primero 
tiene un carácter práctico de 
usar el computador como má­
quina de escribir, el segundo 
permite desarrollar la habili-

LNTREVISTA 

dad de clasificación de la in­
formación, t omar 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 área de 
aplicación de contenidos como 
en el desarrollo de habil idades 
cómo aprender. La ezperiencia 
indica que el computad9r es 
muy posit ivo en esta última 
área. 

lOué tipo de software educa­
t ivo diseña usted? 

Principalmente programas 
que t ienden a apoyar la labor 
del profesor en el au la. Ultima­
mente· hemos salido de este 
contexto y estamos terminando 
un programa que tiende al desa­
rrollo del lenguaje, donde el 
aprendizaje se logra a través del 
descubrimiento vía ensayo y 
error. Un programa de similares 
características llamado "Light" 
está dando muy buenos resul­
tados en los niños del Reino 
Unido. Nuestro programa lo 
llamaremos " Lenguaje". 

l Oué planes t iene para -el fu­
turo? 

Varios. ~I que creo que tiene 
mayor posibil idad de rea l izarse 
en un f uturo cercano es un pro­
yecto que esta siendo estudiado 
por una universidad del Reino 
Unido para llevarlo a cabo en 
conjunto con la Primera Región. 

• 
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PROGRAMAS 

Contribución 
' 

En nuestra redacción hemos recibido una carta 
procedente de Angol y firmada por un asiduo lec­
tor de MUNDOA TARI, don Alfonso Merino C. 

Adjunto a dicha carta viene un casete que 
contiene varios programas, que tienen la intención 
de servir como aporte a la comunidad atariana. 
En vista de la extensión e interés de los mismos 
hemos decidido publicarlos en esta edición en un 
espacio distinto a la sección Correo y dedicado es­
pecialmente a nuestro amigo lector. 

MUNDOAT AR 1 presenta con mucho agrado 
la colaboración de nuestro lector y le hará llegar 
su premio en software, según sus preferencias. 

Felicitaciones . 

RELOJ DIGITAL 

Se trata de un reloj en modo gráf ico 2 que se 
puede pone·r a la hora y es muy exacto, según opi­
nión de su creador. 

14 

1 P RillT "lli" 
11 PRIIT "EITRE u HOHCH, M, S> 11

: nour 
IR,Hl,SC 
%0 FOR IR=HR TO 21 
JO FOR lllll:Mll TO S' 
'1 FOI sc=sc r1 s~ 
57 UAPHICS Z 
61 PISITIOI 6,S:PIIIT '5;HI; 11 : •; 11t;11 : 11 

;se 
63 PIIIT ''tiiENTILEZA IE KRINI & SOFT L 
11>6. CILl- COLO en AIGOL" 
65 PIKf 75Z ,1 
78 FIR T:8 TO l74 
18 NEKT f 
as SIUID 8,25,11,15:FIA z=t TO l:NfKT 
Z:SOINt 1,1,8,8 
'8 NEKT se: sc:e 
'5 SIUID 1,281,18,15:SOll .. 1,Zll,11,15 
:SIUll> 8, 25,U,15:FIR K:J. TI 1 :llEKT 1: 
SOINI 1,8,8,8 
101 IEIT ltl :Ml::I 
115 SIUID 2,218,Jt,15:50 .. D 2,281,11,1 
S:SOINt l,!5,14,U:fOI N=I T8 2:1EllT N 
:SOINt Z,1 ,1,8 
111 lfKT IR:tlt:8 
iu mro 21 

1MUN D OATAA I 
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RELOJ CONVENCIONAL 

Esta versión representa un reloj análogo con 
horario-y minutero y también se puede poner a la 
hora para inicial izarlo. 

u 'oro 38 
21 X:llTlHC-XR*COSlAJ>:Y=IITCYC-Ylt*Sll 
<A> > : RETURI 
38 DIH A$C5J,K$<1>,TIHESC5l:OPEI 11,4, 
8,"K:":POKf 12,1 
35 SEli:I 
'9 lilAPHICS 18:POSITIOll 1,S:PRIU 116;" 
1. RELOJ ATARI ":POSITIOll 3,,: ? 116; 11PR 
fSIOlf O'' 
78 lifT 111,K:K$:CHR$CICJ :If K$("1" OR K$ 
)"5" THfl 78 
'5 &OTO 259 
lit liOSUB 2'8 
138 GOSUB 488:AHll:Hll:AHR=HR:Nll=8:HR:12 
218 llM=l:GOSUB 441:,0SUB 488:FOR TD:1 
TO 1588:1EXT TD:liOTO 118 
218 If IR:5 THfl NR: 8:1i05UB 5,8 
238 SOUID Z,8,8,l:SOUllD 1,1,8,l:fOR TD 
:1 TO 618:1fHT TD:fOR I:l TO ':? CHR$C 
38>;:NfHT I:?" ":RfTURll 
241 fOR T=1 TO 1588:1EKT T:GOTO 41 
251 GOSUB 2'8 
255 tlt:I 
261 liOSUB 448:1i05UB 488 
265 If t1t:e THf I liOSUB 541 
266 If K$0 11A11 THEI 261 
267 If K$:11A11 AllD t1t:I THEN Mll=MN-1 

PROGRAMAS 

268 tlt:Zl:liOSUB 711 
271 &OTO 261 
288 REM DIBUJA IELOJ 
2'8 GIAPHICS 6:5ETCOLOR 2,8,l:liOSUB 41 
l:COLOR 1:XC:88:YC:38:YR:28:KR=YR*1,Z: 
605UB 348:HR=HR+8:YR=Yt+6:YC:YC-4 
318 NM=8:1R:t:POKf 656,8:POIE 657,25:P 
RillT 11 CH> ORAS no INUTOS <A> UTOMA 
TIC" 
318 fOR Q:1 TO 12:A$:5TR$CO>:A:0*38+'8 
:liOSUB 21:X:IITCH/81:G05UB 381:1fHT O: 
HR:XR-ll : YR:YR-18:VC:YC+4 
321 HR=12: .. :1:ot1X=XC:OHX=Xc:otw:YC:OI 
Y=YC:RETURI 
338 REM SUBRUTIIA DIBUJA CIRCULO · 
348 Dfli :fOR A=I TO 361 STfP 18:1iOSUB 
21 
358 If A:I THfl PLOT X,Y 
161 DRAMTO H,Y:IEXT A:RETURI 
171 RfM UllCACIOI DE CARACTERES 
318 CHROM=57344:5CREEl:PfEKC88J+256*PE 
EKC8,>+X+Y*21-CLEllCA$):2> 
ne fOR A:l TO LfllCA$>:cs:cHR8M+ASCCA$ 
<A,•»*8-256 
488 FOR B:O TO 7:POKE 5CREfl+B*28,PEEI 
lCS+B>:IEHT BtSCRffll:SCAEEl+l:NEXT A:R 
ETURll 
418 DL:PEEIC568)+256*PEEIC561>:POKE DL 
+85,71:POKE DL+88,2:POIE DL+8,,6S 
428 POKE DL+,l,PEEKC561>:POKE DL+,1,PE 
EKC56U :RETURll 
431 REM SALIDA DEL TIEMPO El El RELOJ 
4'1 COLIR l:PLOT XC,YC:DIANTO OMIC,OMY: 
PLOT XC,YC:DRANTO OHX,OHY 
451 COLOR 1:A: .. *6+,8:1iOSUB 2t:PLOT XC 
,YC:DRANTO H,Y:XR=XRl2:Yl:TRl2:8MIC:X:O 
NY: Y 
468 A=HR*31+,8+ .. IZ:li05UB 28:PLOT XC,Y 
C:DRAWTO H,Y:XR=XRM2:YR:YR*2:1HK=X:OHY 
:Y:RETURll 
478 REM HORA DIGITAL 
488 POKE 656,l:POKE 657,&:POKE 658,8:1 
f HR{U THEI PRIIT 11111

; 

,,. TIME$=STRS<HR>:GOSIB 5Zl:PRillT CHR 
$(154); 
588 If MN(ll THEI PRINT CHR$<48J; 
515 TIME$: 5JRSC .. J:G05UB 528:? CHR$C58 
> ; 
518 If MR=I THEll TIMf$:11H 11 :GOTO 528 
512 If 5Eli(ll ffffl PRIIT CHR$C,8J; 
513 TIME$:5JR$(Sf'J 
51' SOUID 1,25,ll,15:fOR T:l TO l:IEXT 

T:SOUID 1,8, 8,8 (:> 
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515 '0SUI 528:Sf,:Sf,+1 
516 If Sf,: 61 THEI SE,:8:? CffR$C25ll:R 
ETURM 
517 REM COITROLA•OR PRECISIOI RELOJ El 

LIIEA 518 
518 fOR T=1 TO 225:1EKT T 
51' 'OTO 481 
521 fOR A=1 TO LEICTIME$J:PRIIT CHISCA 
SCCTIME$CA,AJ>+,6J;:MEHT A:RETURI 
538 REM R 
541 'ET IU, IC: 1C$=CHRSCKJ : If K$="M'' THEI 
.. = .. +1 :If ,_=68 TIEM .. :8 

558 If K$=11H11 THEI HR=NR+1 
568 If HR=13 THEI HR=1 
578 If IC$="1f' OR 1C$=11H11 IR K$=CllR$ U55 
> OR K$:"Q11 THEI IETURI 
575 If tc$="A" THEI IETIRI 
581 GOTO 548 
5'8 RESTORE 621 
618 READ IT~l:lf IT=-1 THEN SOUID 1,8, 
l,l:RETURll 
711 REM AUTOMATIZACIOlt 
718 tll= .. +1 
721 If t11=61 THEM .. :8:Hl=IR+1 
738 RETURM 

CAJERO ATARI 

Este programa permite llevar la cuenta por ca­
da co mpra efectuada por el cliente, dando el vuel­
to en pantalla y dejando en memoria las entradas 
del d ía. Al f inalizar la jornada indica si hay saldo 
a favor o en contra. 
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70 REH POR ALfOISO MfRINI C. PAIA REUIS 
TA MIMtO AURI 
18 OPEI 11,4,1,•K• 
.118 4iRWIIC5 8: SfTCOLIR 2,!t,I :SEfCILI 
A .. , 1Z,3 
.1%8 POSITIIN 5,l: ? "HUNDO ATAR 

1 ** 1 ' 1 8" 
.1'9 POSITIIN 6, 5:? WUHdliCij•lfü:t•I 
M1I:iE ;!I ;111 

161 POSilIOll 1, 7: ! ·--------

181 POSilIOll 1, 1:? •PAGA t/• 
281 POSITIIN 8, 1: "? •PIG," 
lZI POiITIIN 14 ,1 :? "PA' . • 

248 PISITIOI 21, 1:? ""~'." 
261 POSITIIN 2i ,8 :? "TOTAL" 
211 POSITIH Jl,8:? ''91.ELTO" 
IOI POSITill I, ,: ! --------

121 POSITill l,ll:IIPIT A 
3'1 POSITilll 7,11:IIPUT 1 
361 POSITIOI 13, 11 :IFIT C 
371 IF C:8 THEN 419 
381 POSITIOI 1~1 .ll:INPUT t 
'el E::B+C+D:POSITIOI t6,11:? E 
'21 X=X+E 
'41 f::A-E :PISITIOI 13,11:? F 
•61 POSITill 5,18:? 1 

0E=$";1 
•6! 'OSIB 611 
•71 POKf 752, 1 

EFECT:vo (OHTABIL 

•BI POSITIOI 1, 22:? 1!):CINfIIUHHI: fl ... 
"" 'ET 11, A 
581 IF A:7t TllEI 'OTO 5'9 
521 IF A=67 TIEI 'OTO 181 
SU ENt 
561 ! CllR$U25J 
581 P.OSifIOI 5,11:? •11G1ESE DINERI EN 
CtJA=$11

; :Ill"IT G 
681 POSITIH 5, 12:? ''IEU:STIAtO fl Mal 
(RJA :$" ;:? 1 
611 'OSUI i81 
6ZI IF GOi THDI POSIIlOI 5 ,14:? º•M S 
M.IO El COITIA DE =$'•;: ! 1-¡ 
6'8 lf ')K TIEI POSITIOI 5, 14:? "IAf 
All>I 1 fMCR DE :$'•;:? ,_, 
6H lf '=K TIEI POSITIOI 7, 1' :? ''DIH 
EST Ell ORDEH ":PO Y TI• ,,21: ! •Hasta 
11r ... 10• 
ti64 POstll• 7,2! :! "IESEI ITIA PlAIIl 
LA!"; : ! • CSID" 
161 Q:l 11,A:If A=ll THEN GITI 191 
168 lf A=71 THfN POIE 55,,8 
671 EIU 
618 SllMD 1,15,11,lS:fOI 1=1 ro 51:1EI 
T B:SllMI 1,1,1,1 
719 AETURll 
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ANTENAS 

Este último listado permite calcular su antena 
para frecuencia modulada o para un canal de tele­
visión (entre el 2 y el 13). 

3 O'fll IU, 4, 1, •K:" 
4 GHPIICS O 
5 DIM J1$ (2> 

6 GHPHICS 8 
11 PRIIT " rtLCJU :>E ~lflE~tlS f .M. Y T.V .. 
11 PRIIT 
U PRUT 11 

11 PRIIT 
H PRillT "fREC. VIDEI 
E'ACICLOS" 

CAIAL 

15 PRIIT "fREC. VIDE8 CAIAL 
E'A_CICLOS" 
U PAIIT "fREC. VIDEO CAIAL 
E'ACICLOS" 
17 PRIIT "fRfC, VIDEO CAIAL 
E'ACICLOS" 
11 PAillT "fRfC. VIDEO CAIAL 
E5ACICLOS" 

.. 
2: 55.25 11 

3: U,25 M 

4: i7.25 " 
5: 77.25 11 

6: 13.25 11 

H PAillT "fREC.VIDfO CAML 7:175.25 11 
E'ACICLOS" 
U PRHT "fREC.VIDfO CHAL l::J.11.ZS 11 
EQCICLDS" 
u PRDIT "f"IEC.VUEI CAIAL ,:111 .zs 11 
Eacrcus• 
Z2 PRINT •ftEC.VltfO CAllAL 18:1,3.25 11 
fGACICLOS" 
23 PIIIT "fRfC,VIDfO CHAL 11=1,,, %S H 
EGACICLOS" 
24 PIIIT "fREC.VIDEO CANAL 12:Zt5.25 11 
EliACICLOS" 
25 PlllT "fRfC.UIDEO ClllAL 13::211.25 H 
E'ACICLOS" 
26 PIIIT "fREC.PIOllEIII f,M, :: '8.18 M 
E'ACICLOS" 
2t PAIIT 
18 PRIIT' 
f 

l~CRESE FRECUE~CI~ 

31 PRillT : PIDIT 
l% t:151/f 
31 •=141/f 
H C:1lllf 
35 t=lltlf 
H E:125/f 
J7 'RAPHICS 1 
31 PRillT " 
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PROGRAMAS: continuación 

3' PRIIT 
.. PIIIT '11ltaWol:I 11

; IIT (t*llttl. 5) 
;" CltS." 
U PRillT 
42 PRillT ''i.iDi!Ilíl . : 11

; IIT <1*181+1, 5> 
; " C"5. 11

; 
11 !iflG!f.l:t•tJ "; IllT U*B*ltltt. 5+ 

S> ; " CllS • 11 

45 PRIIT 
46 PRIIT '111!1Dli:W•: ";un <C*llltl. 5) 
;

11 CMS ," 
'7 PIIIT 
48 PAlllT 111J4:li(il1J:W4: 11

; INT <D*1Htt, 5) 
;" CltS." 
4' PIIIT 
58 PRIIT 11í)l:JiíQ1l;ai: 11

; IITC:E*181+1, 5> 
;" CltS ," 
52 ? 
77 ? 
78 ? 
H PRillT ' 
mm· 

D:STMNCIA ENTRE :LEHEN"O' MP 

12 lifT U1,A:If t::8l THEI &8TO 85 
IS GRAPHICS 8 
25H HAPHIC5 1 
2511 L::3181f*118 
2515 M:l.2*l 
2516 1(::8. l*l 
2517 il:l . lS*L 
2518 PRIIT • OIST~NCI~ ENTRE ~LEHENTOS 

251t PRillT :PRINT 
2511 PRIIT ' 11 ; IllT 
00 ;" CM5." 
2511 PRIIT 

OIPOLG Y D!REC'O~ 1 !515 PIIIT ' "; INT 
(NJ ; 11 CHS. 11 

2516 PIIlfT 
2521 PRillT ' ";IllT 
(11> ; " CMS" 
2521 PRINT 

D:RECT.: Y DIFECT.3 2525 PRIIT ' 11 ; IIT 
(O); 11 CMS. " 
2526 PRIIT 
%5H Lf::Mf'll+O+o 
2515 P RIIU '1,.1l~ilil:r.1•M""ílr::ai1•Mr. .. ..,,11 : ";INT 
<LEJ ; 11 CM5" 
2536 PRIIT :PRIIT :PRIIT :PRINT :PRillT 

2541 PRillT "DESEA OTR8 CAL.CUL.O.Sll";, 
2545 'ET 11,A:If A:l3 THEI 'OTO 6 
2551 If A:71 THEll &OTO 2''' 
2''8 'RAPllICS 1 
1'" EID • 
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l IPIANOO 

Brújula 

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

lCOMO JUGAR? 
El computador muestra un mapa de Sudamé­

rica y una brújula. En el mapa se ubicarán dos pun­
tos representados por un cuadrado y un t riángulo. 
El computador te preguntará la dirección en que 
se encue.ntra el cuadrado con respecto al triángulo. 

La brújula sirve de referencia. El juego dura 
hasta que incurras en 3 errores. Por cada pregunta 
correcta obt ienes 1 O puntos. 

SUGERENCIAS 
Puedes poner sonido en la 1 ínea 501 O come 

indicador de respuesta correcta. 
Puedes comenzar el juego con un récord más 

alto que el que presentamos, modificando el 
valor récord en la 1 fnea 10. 

Puedes crear nuevas coordenadas agregando 
datos en los diferentes puntos cardinales a partir 
de la 1 ínea 600. 

18 

11 DIM DIR$C8J,COORl$(8J:VID=l:RECORt: 
1 
21 'IAPHICS 8:POKE 82,l:COLOR 1 
22 PLOT 2,2:1RANTO 311,2:1RtNTO 111,15 
l:PLOT 111,2:DRAMTO 111,158 
23 DRAMT8 2,151:DRAMTO 2,2:PLOT l,2:DR 
ANTO l,158 
%4 PLOT 11,48:DRAMTO 111,48:DRANTO 118 
,121:DRANTO 18,121:DRANTO 11,48 
H RESTORE 11 

41 READ K,Y,R 
41 If K:-1 THEM 'OTO 288 
42 '0501 118:,0TO 41 
51 DATA 55,78,31 
52 DATA 55,78,15 
51 DATA 188,88,181 
54 DATA -1,8, 8. 
' ' REM ** RUTIMA DEL CIRCULI ** 
188 5:8,75:I: 5:DE' :PLOT K,Y+l*5:COLOR 
1 

118 fOR z:e TO 361 5TEP I 
128 KC: X+5IM<Z>*R 
138 YC:Y+C05CZJ*R*5 
135 If 1: 35 AMI CZ('I 01 Z)271J TffEI f 
OR J: 1 TO ll:DRAMTO KC,YC+5:REHT J 
118 If 1=118 AID CZ)2l' AID Z(31'J THE 
M COLOR t:DRANTO HC,YC:GOTO 158 
11' COLOR 1 
148 DR~MTO KC,YC 
151 IEXT Z 
168 RETURI 
281 REM **MAPA ** 
218 RE5TORE 251 
2'8 READ K,Y 
241 If X:-1 THEI 411 
242 PLOT x,v:,OTO 248 
388 DATA 181,11,112,11,181,11,184,18,1 
85,18,185,11,186,11,187,12,188,12,18', 
12,1,1,12,1,1,11,1,1,14,1,1,14,1,2,14 
182 DATA 1,3,14,1,4,14,1'4,15,1'4,16,1 
,4,17, 1,4,18,1'4,1'·1'5,1',1'6,1',1'6, 
28,1,7,21,1,8,28,1,,, 2.,2 •• ,21,281, 21 
384 DATA 282,28,282,21, 211,21,214,21,2 
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IS,21,216,21,217,21,217,22,287,2l,217, 
2,,211,2,,21,,2,,211,2',211,2',211,25 
316 DATA 211,26,212,26,21l,t6,21',26,2 
15,26,215,27,215,21,216,Zl,217,21,211, 
21,21,,21,221,21,2t1,21,222,t1,2t1,2' 
111 DATA 2z,,2,,22s,2,,221,2',221,z',2 
28,2,,2%1,ll,228,ll,221,l2,22,,l2,2ll, 
12,211,11,212,1,,231,1',21',1',215,1' 
~11 DATA 236,l,,217,l,,Zll,l',218,JS,2 
l,,JS,2,1,l5,2'1,l6,2'2,l7,2'l,J7,2''• 
J7,2,5,37,2'6,17,2'7,J7,2'7,ll,2•7,l' 
112 DATA 2,7,,1,2,1,,1,2'1,,1,2''•'2,2 
,,,,l,2St,,l,252,,l,252,,J,252,,,,25l, 
,5,25,,,6,255,,6,256,,6,256,,7,256,,I 
11' DATA 256,,,,2Si,St,2Si,51,255,51,2 
55;52,2ss,s1,2ss,5•,2s,,s,,2s1,s',2s2, 
5•,2s2,ss,2s1,ss,z5,,ss,25s,ss,2s6,ss 
116 DATA 25i,Si,256,57,25i,Sl,256,5',2 
56,61,255,61,ZS',61,25l,6t,251,61,25l, 
62,251,61,252,61,251,6l,251,61,2''·61 
111 DATA 2•8,61,2,7,i,,2,6,6,,2,5,6•,t 
,,,6,,2,J,6,,2,1,65,2,l,66,2,J,67,2'1, 
61,2,2,68,2,1,68,2'1,68,2,l,6,,2,l,71 
121 DATA 2,1,71,2,1,78,2,1,78,2'1,71,2 
,t,72,2,8,71,2•t,7,,2,l,75,2,8,76,2l,, 
76,21,,77,218,77,2l8,78,217,71,216,78 
1%2 DATA 215,77,21,,77,231,77,212,77,2 
12,78,212,7,,212,88,2l1,81,218,81,22', 
81,228,88,228,81,228,82,228,8l,227,8l 
12' DATA 226,81,226,8,,226,85,226,86,2 
26,87,225,87,22,,87,221,17,221,88,221, 
8,,222,1,,221,8',221,1',21',8',21','1 
126 DATA 21,,,1,21,,,2,21','l,218,,l,2 
18,,,,218,,S,218,,6,217,,6,21i,,6,215, 
,6,21,,,,,21•,,s,21,,, •• 211,,1,212,,1 
128 DAJA 211,,1,211,,,,211,,5,211,,6,2 
11,,7,211,,8,212,,l,211,,,,212,,,,211, 
,,,211,,,,218,111,21',111,21',112 
111 DATA 218,112,217,112,216,112,216,1 
ll,215,ltl,21,,111,211,111,212,181,211 ' 
,111,218,11,,218,11s,211,111,1''·116 
112 DATA 1,8,1~6,1,7,116,1'i,116,1'6,1 
17,1,6,118,1,6,11,,1,5,11,,1,5,111,1,. 
,111,1,1,111,1,2,112,1,1,112,1,1,111 
JI' DATA 1,1,11,,1,1,11s,1,1,11s,18,,1 
16,18,,117,118,117,117,118,18i,111,186 
,11,,111,121,115,121,1a',121,111,121 
116 DATA 181,1~1,181,122,181,121,182,1 
21,181,121,111,121,111,1z',18t,125,1a1 
,126,181,127,112,127,182,128,182,12' 
111 DATA 182,111,182,111,181,111,181,1 
12,18l,111,11',111,111,1ll,182,112,111 
,112,181,111,181,111,17',111,178,111 
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l'I DATA 178,12,,171,128,178,127,177,1 
27,176,127,175,126,175,125,175,12',175 
,121,175,122,175,121,175,128,176,121 
1'2 DATA 176,11,,176,111,176,117,176,1 
li,175,116,175,115,175,11',175,11J,175 
,112,175,111,176,111,176,118,176,18, 
l'' DATA 176,118,177,11~,176,117,176,1 
16,176,115,176,11,,177,181,176,111,176 
,11t,176,111,176,111,176,,,,176,,. 
1'6 DATA 177,,1,177,,7,177,,6,177,,5,1 
71,,5,17,,,5,17,,,,,17,, ,1,17','2,171, 
,1,177,,l,177,1,,177,81,177,17,171,86 
1'8 DATA 17,,86,17,,85,17',8',17',81,1 
7,,82,181,12,111,8Z,111,81,111,ll,111, 
7,,181,78,181,77,111,76,182,75,181,75 
151 DATA 181,74,181,71,18%,71,181,71,1 
ll,7J,17,,7l,17,,7t,17,,71,17',7',17,, 
6,,171,6,,177,6,,176,6,,176,68,176,67 
151 DATA 176,66,176,65,175,i5,17',6',1 
71,6,,172,6',172,61,171,6Z,171,61,171, 
61,16,,61,168,61,167,68,166,61,166,5, 
152 DATA 166,51,166,57,166,56,166,55,1 
65,55,165,5•,16',5',16J,53,161,52,161, 
51,161,51,162,,,,161,,,,161,•8,161,,7 
355 DATA 168,,6,161,•S,161,,.,161,,3 
156 DATA 15,,,1,15,,,2,15','1,15','l,1 
58,J,,157,l,,156,l',156,ll,157,l7,158, 
17,15,,17,15',16,15',15,15',I' 
351 DATA 15,,l,,15,,lJ,161,ll,161,11,1 
61,l2,162,32,16l,12,16',l1,1i',31,165, 
18,165,2,,166,2',167,28,161,Zl,1i',27 
161 DOTA 178,27,17t,26,171,25,17Z,2',1 
73,2,,17,,2,,175,2,,176,2',177,2•,178, 
21,17,,22,111,22,111,22,181,21,111,21 
162 DATA 112,21,18l,21,18',2t,18i,21,1 
16,21,186,1,,117,1',187,11,117,17,117, 
16,116,16,185,16,185,15,115,1,,18•,1' 
16t DATA 181,1,,112,1',181,1•,181,13,1 
11,12,111,12,11,~12,11,,11,11,,11,111, 

18,178,,,177,1,176,8,176,7,176,6,176,5 
16i DATA 181,7,181,8,181,,,18Z,, 
161 DATA -1,8 
•&I REM ** ELIJE PUNTO CARtIIAL ** [> 
'---~~~~~~~~~~~ 
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TIPIANDO: continuación 

•11 COLOR 1:PLOT 55,78:A=IITCRIDC8>*1> 
+1 
•21 RESTORE 518•A:REtD X,Y,CIORD$ 
UI HANTO K,Y 
•41 01 A 'OSUI 619,658,718,758,181,158 
,,.8, ,58 
•SI GOTO 1HI 
581 REM ** DATOS DE COOIDEIADAS ** 
Sil DATA 55,58,IORTE 
Sil DATA 55,,8,SUR 
SIJ DATA 11,78,0ESTE 
SIC OATA 81,71,ESTE 
585 DATA 71,65,IORESTE 
586 DATA •8,65,IOROESTE 
587 DATA 41,,1,SUIOESTE 
581 DATA 78,,1,SUIESTE 
681 REM ** IORTE ** 
68S I=llTCRIDCl>*1>+1:RESTIRE 641+1 
611 IEtD X1,Y1,K2,Y2:,0SU8 2181:RETURI 

641 IEM ** IATOS ** 
6•1 DATA 111,51,181,118 
658 REM ** SUR ** 
655 l=llTCRIDCl>*1>+1:RESTIRE 6'1+1 
661 READ K1,Y1,K2,Y2:'0SU8 2811:RETURI 

6'1 IEM ** DATOS ** 
6'1 DATA 181,181,181,51 
718 REM ** OESTE ** 
715 l=IITCllOCl>*1>+1:RESTORE 7•8•1 
718 REtD X1,Y1,X2,Y2:,0SU8 2811:RETURI 

741 REM ** DATOS ** 
741 DATA 111,51,241,58 
758 REM ** ESTE ** 
755 l=llTClllCIJ*1J+1:RESTIRE 7,l+I 
761 READ Xl,Y1,X2,Y2:,05UI 2818:RETURI 

7'8 REM ** DATOS ** 
7t1 DATA 248,51,111,51 
881 REM ** IOIESTE ** 
815 I=llTCRIDCIJ*1>+1:RESTIRE 8•8+1 
818 IEAD X1,Y1,X2,Y2:,0SUI 2818:RETURI 

8(8 REM ** DATOS ** 
8•1 DATA 2(1,51,188,111 
858 REM **NOROESTE ** ' 
855 l=IITCRltCl>*1>+1:RESTOIE 8'8+1 
861 READ Xl,Y1,X2,Y2:GOSUI 2818:RETURI 

1'8 REM ** DATOS ** 
8'1 DATA 118,58,221,81 
'18 REM ** SHROESTE ** 

20 

ji5 I=IITCRIDCIJ*1>+1:RESTOIE '48+1 
'18 READ X1,Y1,X2,Y2:GOSUI 2881:RETURI 

''8 REM ** DATOS ** 
'41 DATA 181,181,248,58 
'51 REM ** SURESTE ** 
'55 l=llTCRIDCIJ*1>+1:RESTORE ''l+I 
'68 READ X1,Y1,X2,Y2:,0SUB 288t:RETURI 

''' REM ** DATOS ** 
''1 DATA 181,51,221,88 
''' REM ** 11,RESO DE RESP~ESTAS ** 
1111 POIE 752,1 
1115 ? ''li"; 
1111 ? 11 ¡r:-¡;p•1•:12n•r.::11••1;PTJE;"• !1Ríl!IW1;RE 
CORD; 11H•l 11 

1828 ? "IEn que direccion est.i1 el cuad 
r<11do en I" 
1125 ? 11 lrelicio1 il tri<11ngulo : 

I" 
1831? CHR$C26J;:FOR 1:1 TO l7:? CHR$C 
18>; :IEKT I:? CHR$C!J ; 11ttHH+11

; :IIPUT 
tIR$ 

1141 If DIR$Cl,LEICCOORD$JJ:COORI$ THE 
1 'OSUI 1111:GITO 5818 
1858 G8SUI 7181:,0SUI 1181:,0TO 488 
1188 REM ** BOIRA TRIAIG. Y CIBIS ** 
1118 COLOR l:PLOT X2,Y2:DRAllTO Xt+4,Y2 
:DRAMTO X2+2,Y2-4:DIAlfTO K2,Y2 
1128 PLIT X1,Y1:DRAMTO X1+,,Y1:DRANTO 
K1+•,Y1-4:DRAMTO Hl,Y1-4:DRAMTO X1,Y1 
11ll PLOT 55,71:DRAMTO X,Y:RETURI 
%811 REM ** POS. TRIAIG. Y CUBOS ** 
1811 PLIT X1,Y1:tRAMTO X1+4,Yl:DR611TI 
X1+4,Y1-4:DIAMTO X1,Y1-4:DRAWTO 111,Yl 
2121 PLOT H2,Y2:Dl6NTO X2+4,Y2:DRAMTI 
X2+2,Y2-4:tRANTO X2,Y2 
21ll RETURI 
5118 REM ** ACEITASTE ** 
5118 REM HSOllIDO ** 
58%8 PTJE:PTJf+11:If PTJf):lfCORD THEI 

RECORD=PTJE 
5818 'OTO 488 
7118 REM ** PERllSTE ** 
71'1 RESTOIE 7251:FOI I=1 TI S:REAO A, 
l:SOUID l,A,12,18:fOI J:1 TI l:IEIT J 
7218 FOR J:18 TO o STEP -1:so1111 l,A,1 
2,J:IEKT J:IEXT I 
7%11 VIO=•ID-1:If VID:I THEI VID=l:PTJ 
f:I 
7221 RETllRI 
7251DATA15,15,76,25,72,25,15,51,68,1 .. 
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Este juego permite saber cuán bueno eres 
para calcular, basándote en las coordenadas y en 
tu habilidad para desplazarte en el espacio. 

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

lCOMO JUGAR? 
El computador presenta un tablero dividido 

en oolumnas y l íneas. Las columnas están indica­
das con letras y las 1 íneas con números. 

Para disparar en la dirección deseada debes 
ingresar una letra y un número y luego pulsar 
la tecla RETURN. En caso de fallar se te dirá 
donde cayó tü d i ~paro en relación al submarino. 

A l localizar finalmente el submarino el com­
putador te hará saber la cantidad de disparos 
empleados y el grado naval que te corresponde. 

SUGERENCIAS 

Puedes agregar más grados navales a partir 
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TIPIANDO: continusci6n 

El Submarino 

de la 1 ínea 195. 
Analiza la forma de ubicación del submarino 

en la línea 20. 

3 REM *** gg.mm11:m ATOMICO *** 
5 DIM MC18, 18>,A$C1>,C1$(21J,C2$C21J,C 
3$(2U 
8 GRAPHICS 1+16:POKE 712,141:POSITIOI 
2,11:? 116;"5UBMARIIO ATOMICO":fOR T:l 
TO 381:1EKT T 
11 FOR 1=1 TO ll:fOR J:l TO 1t:M<I,JJ: 
l:IEXT J:lfHT I 
12 C1$:CIR$C17J:C2$:CHR$<1>:C3$:CHR$CZ 
6> 
1' fOR 1:2 TO 21 
u If I/2=IIT <I/2> THU C1$ en =CHR$ U8 
J:C2$CI>=CHR$C18J:C3$(IJ:CHR$<18J:,OTO 

L--~~~~~~~~~~~[> 
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TIPIANDO: continuación 

17 
16 C1$CI>=CHR$C2l>:C!$CIJ:CIR$C1'J:Cl$ 
CI> :CHR$ CH> 
17 IEMT I 
11 C1$CI>=CHl$CS>:CZ$<I>:CHl$C•>:Cl$CI 
J:CHRS<JJ 
21 IEM .. CIOIDEIAtAS DEL SUBllARIIO ** 
JI V:IITCRIDCIJ*11>+1 
•1 5=IITCllDCIJ*11J+1 
4S M<V,S>=l 
H E:I 
SI? "li":POIE 7S2,1:SETCOLOI 1,l,1:5ET 
COLOR ,,l,6:SETCOLOR 2,1,12 
SS P05ITIOI 11,S . 
61 fH 1:1 TO 11 
62 lf 1=11 THEI 'ITO 6S 
61 P05ITIOI 1,C2*IJ+2:? I:GOTO 66, 
65 POSITIOI l,<2*1>+2:? I 
66 IEKT l:flR I=l TO ll:POSITill l+<I* 
ZJ,2:? CHl$<6•+1>:1EXT 1 
67 fOI I=l re 11:Pl5ITIOI l+<I•ZJ,2:? 
CHl$C6•+IJ:IEXT 1 
71 PISITill Z,l:? C1$ 
71fOR1=4 TO 22:IF IITCI/2J()l/2 THEI 
PISITIOI Z,I:? C2$:,0TO 7J 

7Z POSITill Z, 1:? "I 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
I" 

7l IEXT I 
74 P85ITill 2,21:? C3$; 
7S POKE 8t,2•:P151TI .. 11,1:? "Uml:t!JilJ 1:•••· 
77 POSITill 2',S:? "CODRDEHHS:" 
11 PISITill 2',7:? "COlUMit <A-J>:":II 
PUT A$:C:A5CCA$J-64 
,. PISITI81 u,,:? "fila U-11> :":IIPU 
T f 
1H E:E+1 
111 If f=V Alt c=s TffEI ,0518 3111:f01 
I=1S TO 1 STfP -1.t:SOUID 1,,1,1,I:lf 

XT I:K:1A1:,0TO 111 
11S 'OSUB 1111:,0SUB 121 
117 POSITIOI 1+cc•z>,Z+<f•2>:? CffR$(16 
IJ 
118 K:2A2:fOR 1:22 TO 7 5TEP -t:POSITI 
01 24,I:? 11 ":1=1"1:1EMT 
I:,OTI 11 
121 REM ** DOIDE ESTA El SUIMARIIO ** 
12S If C(5 AID f(V THEI POSITIOI 2•,11 
:? "El H5PARI FUEº:? "AL lllRIESTE 11 :? 
"DEL 5UIMAIIIO":RETIRI 

127 IF C}S AID F(V TllEI POSITIOI 24,ll 
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:? "El DISPARO fUE" :? "AL lllRESTE 11 :? 
"DEL SUIMRIIO":RETUll 
12' IF C(5 AID F)V TIEI POSITIOI 24,11 
:? "EL DISPARO FUE":? "Al SIRIE5TE 11 :? 
"DEL SUBMARIIO":RETURI 

111 If c>s AID f}V TffEI POSITIOI 24,11 
:? "EL DISPARO FUE":? "AL SllRE5TE 11 :? 
"DEL SUBMRllO":RETUll 
lll IF C)S AID F:V TIEI P05ITIOI 2•,11 
:? "EL DISPARO fUE":? "Al ESTE":? "DEL 
SUllMRIIO":RETURI 

1lS If c<s AID F=V THEI POSITIOI 2•,11 
:? "El DISPARO FUE":? "AL OESTE":? "DE 
L SUBMARIIO":RETURI 
117 IF c=s AID F(V TIEI POSITIOI 24,11 
:? "El DISPARO FUE":? "AL llRTE":? "DE 
l SUBMARIIO":RETURI 
11' IF c=s AID f}V THEI PISITIOI Z4,1l 
:? "El DISPARO FUE":? "AL 51R":? "DEL 
SUIMARIIO":RETURI 
111 ? "IP': POKE 752, 1: P05ITilll 11, S: POI 
E 82,11 
1'1 POKE 12,2:P05ITilll 2,11:? "HAS L°' 
RADO HUIDIR EL SUBMAIIIO COI ";f;" C 
AlliA5 DE PROFUllHHD" 
1,S IF E(• THEI POSITIOI •,15:? '~ 
~DO N~UQL E~ EL DE ~-HIRDMTE ':POSITIOI 
,,18:? ''!!!!!FELICITACIOIES!!!!!":'OT 

o 211 
1'7 IF E(=ll TffEll P05ITIOI 4,1S:? '111 
GR~DO M~UaL E5 EL ~E C~PIT~W ':P05ITIOI 
,,18:? ''!!!!!fflICITACIOIES!!!!!":GOT 

o 211 
1'8 IF E(1S THEI POSITIOI 4,iS:? ·~ 
RDDO M~J~. ES EL ~E ~RUHETE ':POSITIH 
,,11:? "TRATA tE NUEVO ":'OTO 211 
1'' IF f):15 THEI POSITIOl · l,15:? '111 
ERE~ UN H~RIMERO ~E ~GU~ DULC~ 

211 GOSUB 2111 
UI POSITIOI 2,21:? " DESEAS JU'AR DE 
NUEVO 1=5IIZ=IO 11;:IIPUT OP 
211 IF OP=l THEI ll 
212 GRAPHICS l:EIO 
2111 L=57:H=•S:P=45:FOR A=1 TI 6:50UID 
1,P,11,l•:fOR M=l TO 181:1fKT N:P=L:L 

=H:H=P:IEXT A 
2611 50Ult 1,1,1,l:RETIRI 
3111 FOR L=' TO 1 5TEP -1.S 
3111 FOI W:12 TO 15 STEP l .S:SOUID 1,7 
'-M,8,L:llEXT N 
3141 IEXT L:50UIO 1,1,1,l:RETIRI ~ 
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La columna USR dedica este número a sus nuevos 
amigos que pueden iniciarse en el fascinante mun· 
do del lenguaje de máquina mediante el comando 
USR del A TARI BASIC. 

Los códigos de máquina consisten en una serie 
de números almacenados en la memoria del com· 
putador. 

La función USA del BASIC ejecuta los códi· 
gos de máquina desde el programa original. 

Es importante conocer donde se localizan los 
códigos de máquina en la memoria. 

Existen por otro lado una serie de parámetros 
que se ubican a continuación del llamado y que 
corresponden a valores que se introducen según 
el formato siguiente: 

A= USR (1536, A1, 81, C1, etc.) 

Para localizar el código de máquina en la me­
moria existen 3 métodos usados corrientemente: 
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1. ACCESO DIRECTO EN MEMORIA: 

En este método el programa BASIC carga 
los códigos desde el disco o desde una o varias 
líneas de DATA. 

El siguiente listado demuestra lo explicado: 

8 REH DEH0.1 
18 fOR 1=8 TO 57:REúD ü!POKE 1536+!,A: 
MEHT I:? CHR$C125> 
20 A=üSRC1Z36,,,7> 
36 EMD 
'8 DATA 18,,165,8,,1l3,28',165,88,133, 
20¡,1e,,1e4,111,2,1,1,,1&5,281,2',105, 
,8,1,,,Z,2ll,21',282,288 
58 DATú Z46,1ll,Z9l,14,164,19',181,28l 
,1,4,2,2l8,28,,133,213,162,26,168,8,16 
,,33,133,285,165,285,1'5 
68 DATA 28l,2l8,285,200,20Z,288,l46,36 
78 END [> 
L._~~~~~~~~___, 
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ASSEMBLER: c;ontinuaci6n 

Comentario de líneas: 

O Estamento A EM 
10 Ciclo para mover 58 códigos de máquina des­

de las líneas 40-60 hacia la página 6 (localiza­
ción 1536). 

20 Llamado de la función USA con los siguientes 
parámet ros: 

1536: loca lización inicial del código de má­
quina. 

9: Indica número de 1 ínea de pantalla en la 
que localiza el alfabeto. 

7: Indica la posición de columna para el ini­
cio del alfabeto. 

30 Instrucción de término. 

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

Modifique los valores de la posición horizon­
tal y vertical para comprobar lo afi rmado. 

2. MEDIANTE STRING: 

Para acelerar la velocidad de ejecución en la 
ubicación de los códigos a la memoria se recurre 
a esta técnica del string, en la cual cada carácter 
representado en el interior del string corresponde 
al valor del código de máquina. 

Este método presenta dificultades para edi­
tarlo en pantalla en fo rma de texto. 

El siguiente listado utiliza este método: 

80 AEH * 'º REM DEH0.2 
188 OIH P$(58>:? CHA$C125> 
118 PS="~h:n_m&.i <~ ~h 
h~~ DIDll'lttl!:c:taa'!IUl:@J:ll;t" 
128 K=U5A<ADACP$>,,,7> 
138 ENI> 

Comentario de líneas: 

90 AEM 
100 Dimens.iona string P$ con 58 caracteres y 

limpia la pantalla con la función CH A$(125). 
110 En el string se editan los caracteres que con­

tienen el código de máquina. 
120 Llamado de la función USA con los siguientes 

parámetros: 

AOA(P$): contiene la localización en memo­
ria inicial para el string P$. 

9 y 7: corresponden a las posiciones horizon­
tal y vertical de inicio del alfabeto. 

130 Fin 
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3. ACCESO DIRECTO: 

Esta forma es más ef iciente para ejecutar una 
rutina en lenguaje de máquina. Accesa directamen­
te los caracterss si se cumple la condición que los 
caracteres y el resto del llamado puedan colocarse 
directamente en hasta 128 caracteres de una 1 ínea 
BASIC: 

1'8 AEH * 
158 AEH DEHO.l 
160 l>IH P$CS8>:? CHAS C1251 
178 H=U5RCADR<"~~i C~ m 
!Im:t"hhem KKW'lttl!:c.ta.a::um@ii'.lt">, 
,, 7) 

Comentario de líneas: 

150 AEM 
160 Dimensiona string P$ y limpia pantalla. 
170 Llamado a la función USA con los siguientes 

parámetros: 

ADA: con el contenido de caracteres del string. 
9 y 7:son las posiciones ya comentadas. 
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APLICACIONES USR 

Ahora iniciaremos algunos ejemplos de aplica· 
ción de la función USA: 

1. RUTINAS CON TEXTO: 

a) Mayúsculas a minúsculas. El siguiente listado 
cambia las letras según lo indicado: 

ú ~EM PROGRAH. 005 
18 DI" A$(26> 
28 A$="CHAllGE UPPER TC lONfR CASE" 
l8 K=USR CADR C"hh!(t-,:Ul,h:cJf(llj mJ .ü@i.I. 
i c:u111;;:ut11) , ADR ({1$} 'LEll CA$)) : REM HAKI 
tllM LEllGTH IS 256. 
48 ? A$ 
58 EllD 

. 68 K=USRCADRC"hh:U.:13h."Di.~ct!l~ 
,.i.¡ ~ID.i.mtllm"> ,P1,P2> :A 
EH USE FOR AllV LEllGTH. 

Comentario de líneas: 

10 Dimensiona string A$. 
20 Introduce texto en A$. 
30 Ejecuta llamado de la función USA mediante 

el método directo con los sigui~ntes pará· 
metros: 

ADA(A$) : string con rutina ML. 
ADA(A$) : localización en memoria del texto. 
LEN(A$): dimensiona largo del texto. 

40 Edita texto en pantalla con PAINT. 

60 La rutina ML para cualquier dimensión de 
texto. 

b) Minúsculas a mayúsculas. El sigu iente listado 
realiza el proceso inverso: 

8 REH PROGAAM.096 
18 DIM A$C20 
28 A$=11 1ower case to upper case" 
l8 K=USR CADA C"hh.°D\o13hh:El'f(00~~0 

r,13:11Ul:t't"J , ADR CA$J , LEN <AS>> 
48 ? A$ ' 
58 EllD 
68 K=USA CADR C"hh.°D\o'Di."Di.~tl!W~ 
~ft~~'>,P1,P2> : RE 
M USE FOR AllV LEllGTH, 
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e) Normal a inverso: 

8 REH PROGRAM.997 
10 DIM A$ CZZ> 
28 A$="HORMAL TO INVERSE TEllT" 
39 K=USR CADA C"hh.°Dt:l3hhi:l'8] mtlltl.'Jt,_,,.,...,,_ 11 

>, ADR CA$) , LEN CA$)) 
48 ? A$ 
58 EMD 
68 K=USR CADA C"hh.'Dlo'l3h:th.'CJ.rmJl3 U. 
~m.:t:i!tl'Jt''>, Pl , PZ> : REM 
USE FOR AllV LENGTH. 

d) 1 nverso a normal: 

8 AEH PROGRAH.888 
18 DIM A$ C2Z> 
28 A$=11H:l1Ji1:1'1i4 iE !!I!J:llm (ID}' 
38 K=U5R CADR C"hh.11ti.'13h~'°3> •ml!lll'Jt" 
>,ADRCA$> , LEllCA$>> 
48 ? A$ 
58 EllD 
68 H=USR <Al>R C"hh.'D\o'l3h."Di.~ ~ 
~> ~r.i:!Emt''> ,P1 , PZ> :REH 
USE FOR AllV LEllGTH . 

UJn estas interesantes demostraciones de la 
capacidad del lenguaje de máquina terminamos 
nuestra columna. 

En el próximo número continuaremos ana­
lizando otras aplicaciones dirigidas especialmente 
a los estudiosos del tema. e 
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P~lOGRAMAS 

The First XLEnt 

-- ------' 

- --*--.--....-- --------·------·- - - - - ....... -

Respondiendo a la inquietud de muchos lectores 
de MUNDOATARI, proporcionamos información 
a~erca de programas utilitarios, que son descono· 
cidos por la mayor/a de los usuarios. Sin embargo 
pensamos que su aplicación serla beneficiosa para 
todos ellos. 

WÓRD 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 MUNOO­
ATARI. 

En esta oportunidad informaremos su uso: 
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1. EDITOR 

Al cargar el programa aparece la pantal la para 
editar . En la parte superior está una 1 ínea gu ía de 
tabu lación. Luego siguen 20 líneas correspondien­
tes a la ventana para editar. Las últimas 4 líneas 
se refieren a los comandos, como por ejemplo: 
status, mensajes para diferentes funciones, y al 
lado derecho figuran los íconos que grafican las 
siguientes funciones: 

- Print 
-Copy 
- Cut 
- Paste 
-Search 
- Disk uti l ity 
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En esta pantalla se puede ingresar texto me­
diante el teclado. El cursor se mueve con las teclas 
de flechas o bien con el joystick. Al presionar ESC 
se modifica la selección de inverso, la que también 
se ejecuta con el joystick o teclas de flechas. 

La tecla ESC actúa como escape de cualquier 
área 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 mayúsculas y minúscu-

las 
- BREAK, mueve el cursor al inicio de la si-

guiente 1 ínea · • 

La siguientes teclas difieren -del BASI C: 

SHI FT/DEL: permite borrar una palabra, una 
frase o una 1 (nea, dependiendo de la letra que 
se presione a continuación (W, So P). 
SHIFT/INS: permite pasar del modo insert al 
de digitación o viceversa. 

3. FUNCION TABULACION 

La línea superior que mencionamos anterior­
mente indica mediante flechas verticales la posi­
ción oe los tabuladores. 

Las funciones de tabulación son similares al 
BASIC. 

La tecla T AB mueve el cursor hacia la siguien-
te posición. 

SHIFT/TAB: crea un nuevo tabulador en la 
posición 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 
tabulación cada 5 espacios. 
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4. MODO DE ALINEAMIENTO 

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

El uso más común de esta función será para el 
manejo de decimales en el ingreso de columnas de 
números. 

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 últ imo carácter 
íngresado. 

5. COMANDOS DE EDICION AVANZADA 

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

Otras combinaciones son: 

SH 1 FT /CTR L/5: disminuye el color de fondo. 
SH 1 FT /CTR L/6: aumenta el color de fondo. 
SHIFT/CTRL/7: disminuye luminosidad del 
texto. 
SH 1 FT/ CTR L/8: aumenta luminosidad del 
texto. 
SH 1 FT /CTR L/E: mueve el cursor al final del 
texto. 
SH 1 FT /CTR L/W: mueve el texto de una 1 ínea 
a otra. 
SHIFT/CTRL/,: modifica velocidad de repe­
tición de teclas. 
SH 1 FT /CTR L/M: recuerda 5 posiciones espe­
cíficas de un documento. Ellas se pueden ac· 
cesar en cualquier 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 anterimmente. 
SH 1 FT /CTR LIS: permite cargar un nuevo 
set de caracteres para ser usado por el editor. 
SH 1 FT /CTR L/P: borra todo el texto desde un 
punto a otro. Luego de seleccionar esta fun­
ción se puede desplazar el cursor a cualquier 
lugar en el documento. 
SHIFT/CTRL/ESC: modifica el diseño del 
cursor, de un cuadrado a una línea. 
SHIFT/CTRL/CLR: borra todos los textos, 
desde la posición del cursor al final. 
SHIFT/CTRL/SPACE: proporciona líneas de 
relleno hasta la posición del cursor. 
SH 1 FT /CTR L/ 1: mueve el cursor a la posición 
izquierda superior. 
SH 1 FT /CTR L/ 1: mueve el cursor a la posición 
izquierda superior de la página siguiente. 

En nuestro próximo número continuaremos 
con la descripción iniciada este mes. 

Hasta entonces. e 
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EQUIPOS 

Orives INDUS 

Estas nuevas disketteras traldas 
al mercado chileno son total­
mente compatibles con la línea 
ATAR/ ST y brindan otros lujos 
y comodidades adicionales. 

Los modelos disponibles en 
MUNDOATARI son: 

1. INDUS GT-100 
3,541 Disk Orive 

Diskettera de doble lado y 
doble densidad. La velocidad 
de transmisión de datos es de 
250 ki lobits por segundo. 

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

Las diferencias con la SF-314 
son varias. Su tamaño es de 20 
cm. de largo por 1 O de ancho, 
lo que representa casi la mitad 
del drive ATAR 1. Está hecha ca­
si íntegramente de metal, lo que 
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le proporciona un aspecto más 
resistente. Además posee un 
counter digital, que permite sa­
ber en todo momento en que 
track se efectúa la lectura o la 
escritura. , 

Future System -productora 
de este periférico- garantiza su 
óptimo funcionamiento por 
12.000 horas de uso. Esto puede 
darle una idea de la confiabilidad 
en este producto. 

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

Al igual que el modelo ante­
rior tiene un diseño resistente y 
tiene una refinada cubierta de 
plástico que le da un toque de 
elegancia. 

Entre sus características 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 posición exacta del cabe-

zal de lectura para efecto de leer 
o escribir. 

Este Orive permite usar la 
completa gama de software PC, 
por medio del PC Ditto, lo que 
ha sido siempre un anhelo de 
los usuarios de ATAR 1 ST. 

Existen dos modelos, uno de 
simple lado (40 tracks, 360 Kb) 
y otro de doble lado (80 tracks, 
720 Kb). Este último 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 3,5" en formato MS/ 
PC-DOS. Uno es para instalar la 
diskettera en el computador y el 
otro para formatear discos y ar­
chivos. 

Los 2 modelos descritos se 
encuentran en demostración en 
nuestro local en Avenida Los 
Leones 308, Providencia. e 
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Colab.oración 

FEBRERO 1989 

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 Catálogo. {> 
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EDUCACION: continuación 

6 DIM CHAR$C28>,CHAG$C,J,AA$C186J,BB$C 
186J,PKKC186>,PYYC186l,IL((),fG((J,CHW 
$C1J,CHZ$<1>:G05UB '88 
7 GOTO 8' 
8 fOR A=1 TO 47:COLOR 8:PLOT 8,85+A :DR 
AMTO 25,85+A:•EKT A:RETUR• 

8,118:? 116 
J.111111111 

11 1 

' P05ITIOI 
11 ? 116 ;" 
11 ? 116;" 
12 ? 116;" 1 11111 1111 

1 
1 
1 

1 1 
111 1111 
111 111 

1111 11 

1 
1 
1 

111 
u 111111 

11 11 11 111111 

11 
11 

1 

. u ? 116;"1 
u ? 116;" 
15 ? 116;" 
16 ? 116;" 
17 ? 116;" 
18 ? 116;" 
1, ? 116;" 
28 ? U6;" 
21 ? 116;" 
22 ? 116;" 
2l ? 116;" 
u ? U6;" 
25 ? 116;" 
26 ? 116;" 
27 ? 116;" 

11 11 11 11 11 111111 
11 11 11 11 11 11 
11 11 11 11 11 11 

28 ? 116;" 1 
2'?116;" 1 
:rn ? ia¡¡ ;" 111111 111111 
H ? 116;" 111 lJ 
32 ? 116;" 
3l RETURN 

11 

lS POSITIOI D,86:? 116 
36 ? 116; 11 1111111111111 
l7 ? U6; 11 11 1 1 11 
18 ? "6; 11 11 1 
3' ? "6;t1 1 

48 ? U6;"1 1 

11 
1 1 

" 
ti 

11 

f " 
1" 
1" 
1" 

1 11 

ti 

11 
.. 
" .. 
11 
11 
11 

11 

ti 

11 

" 
1 11 

,1 ? U6;•1 1 l • 
'2 ? m;•1 111111111111 1 • 
•3 ? a:n; •1111111 1 1 1111111 11 

'4 ? m; •1 1 J. 1 J. 1 • 
's ? m; "1. i. i. 1 1 1 u 

•6 ? Ui;"1. 11111111 1 ft 

47 ? iali;" 111 1 1 11.1 • 
48 ? "6;11 1 11 1111111111 11 i 11 

4' ? it6 ; 11 1 11 11 J 11 
58?ia6;" 111 J11 11 

51 ? 116 ;" 111 111 
52 ? 16 ;" 1 1 • 
53 ? 116 ;" 1111 11111 • 
5( ? 116 ;" 11 11 11 11 .. 
55 ? 116 ;" 1 1 1 1 1 1 11 
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56 ? U6:"1 
57 IETLIRN 
61 ? 16;11 

61 '! ló ;" 
62 ? U6 i" 
01 ? llf>; .. 

6 • 1*6;" 
65 ? 116 ;" 
66 ? #6;" 1 
67 ? lf6; "1 
68 ? 1*6;"1 6, ? IUi; "l 
79 ? ia6;"1 
71 ? 116 ; 11 1 
7Z ! IJ6; "1 
73 '! 16;"1 
7, ? 116; "1 
75 ? U6;t1 
76 ? Ufi;" 
77 ? in; n 

8' REl1 

1 

1 1 1 1 1" 

1111 11 

1. 1" 
1 1" 
1 1" 
1 1" 

11111111111" 
1" 
1." 

1111111" 
1.11 
1" 

1111111" 
1." 
1" 

11.11.1111" 
1" 

1 1" 
111111111": RETUIM 

'' 'RtPIICS 8:SETCOLOI 1,l,14:SETCOLOI 
1,1,l:Z,:JZ:K=B:COLOR 1 

'1 LL:7:PY =18:,0SUI 10l:LL:6:Pf=Z1.:GIS 
UI 101:LL=4:PV:4l:,05lll 101:fOR EE:1 T 
O ':LL=3:PY=,3:GISUB 118:1EMT EE 
~! PK:24:FOR EE=1 TO 5:Ll=5:PV:21:,0SU 
8 108 :llEKT EE :PV=PV-11*6: LL=6 :GOSl.B 10 
O: P\'=188 :fOR 8:1 TO l :\'=P't-2: H=3' :PK=5 
~l FOR A=l TO 15:REA~ CftAG$:G85BB 510: 
Af~ CHUS ,C81>:Pl =PH+ 1: Z'=& :GOSl.B 508: 
GISIB 298:PK:Pl+1:l,=32:K=K+16:11EXT A 
'4 PY=128:1=7:1EKT B 

MUNOOATARI 



'5 GOTO 561 
"REH ·uti1a 3r3 e:e~ert. Eíl ?c11. 
181 Y=PV-2:FOR 11=1 TO LL:IEAD Ct1"'$:GO 
SUI 501:PH:PX+1:Z,=t:IEID CIAIS,CID:GI 
SUB 288+COO:G05UB 51B:PK=PH-1:Z,=l2 
182 lf C&D=l THEM GISIB 21B+COD 
10, Y::Y+U: PV:PY+H:NEKT ll:PH:PK+2 :H:K 
tH:IETUIN 
1" REM 
288 PLOT K,Y:DRANTO Kt16,Y:tRIWTO H+16 
,V+ll:DRIWTO K,Yt11:DIAllTI 1,Y:IETIJRll 
281 s=t:GOSUB 218:FIR A:O TI l:PLOT x+ 
5,Y:DRAWTO x+s,Y+11:S:S+2:NEHT A:RETUR 
11 
282 s=t:GOSUB 218:FOR A:O TI l:PLOT x+ 
S,Y:DRIWTO H+S,Y+11:S:S+2:NEMT A:RETUR 

" ' l88 fOR A:l TO J:(iOSl.11 l8S:GOSUB lS:GO 
SUB ':MEKT A:RETURN 
l85 POSITIOI 8,111:? U6 
118 ? U6;" 1111111111 " 
311 ? U6;" 11 1 11 

312 ? U6;" 1 11111 1111 11 

lll ? U6;"1 1 1111 111 11 

J:l( ? "6;" 1 111 11 1 " 
115 ? 116;" 1 1 111 " 
316 ? "6;" 11111 11 .. 
3.V POSITIOI 1,nt 
UI ? 16;" 1 i1 1111 11 1 11 

lU ? 16;" 1 11 1 1 11 1 " 
321 ? •6;" 1 11 1 1 u 1 11 

321 ? 116;.. 111 1111 111 .. 
327 fOR B=l TO 30:NEKT l:IETURll 
4n REK 
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EDUCACION: continuación 

581 If Zj=32 THEN CHAl$:C1"'$ 
501 I8:PEEIC CS68J+PEEKC5U.J*f5' :U=PEEK 
ae+o •PEEI <Il+S> *256 
521 fOR 0=1 TO LEICCHARS> 
531 IZ:57l'4+ CUSCCCHARHI, DJ-Z,Jit8>: 
Il=Il+PVf48+PH+B-1 
541 fOI z=e re 7:POIE Il+Zilff8,PEEKCI%+ 
lJ :llEKT l :IEKT U: If' J:6 THE.11 RETIRI 
SU If CHAi$="-" THEN CIAl$:11

,
11 

5t2 If Z'=I THEI '°SUI 551 
5"l RETUIN 
54' RE" 
551 AS:AS+l :PXKCAS> :PI :PVY CAS> :py: AAS < 
ASJ=CHAGS:BB$CASJ:CHAR$:RETUllll 
55' R~ e cion~s 
568 SP=e: POU: 756,214:? 111pe ien 1t-co1 
preffstr sin soplir" 
561 ? "opci oo f;i-c en ct""'al ero sopl 1n• 
56t? ºoPCion ~-cen profesor !il cOMPale 
ro" 
564 ? "e.val opc ÍOI •; :IIPIT OPT 
565 If OPT:l THEN GISIB 8:GOSUI ':IP:l 
:liOTD i01 
51'6 IF iJPT:2 THEN G85UB 8: GOSUB IS:OP= 
2:,0HI 684! 
567 GOSU8 B:GOSDB 35:,0SUB ':OP=J 
5~') RE" 
601 J=i :L::t :OPEI 11,4,8, "I :11 

682 lf' DEU:8 THEN COLIR 1:FIR A=t TO l 
8:PLOT 0,1l7+A:IRIWTO l1,,1l7+A:IEXT A 
:COLOR O:PLOT H#lll:tRAMrO 1(,158 
603 If' DEU:8 · THEN l>IAICTO ?58 ,158:DIAIT 
O 251 ,138 :l>RAllTI 14, 138 
68( If DEU=I THEN RESTORE 11'8:Z,=l:PY 
:1(8:FOR A=l TO 2:REAO CllAllS:Px=z:liOSU 
B 501 :PY=PV+B :NEHT A :HU:l 
685 liOSIB 758 

'º' ? 11 

687 IF OP <> 1 ANt IPOZ TIEll IK:S 
681 If' OP=l THEI KK:& 
60' IF OP=Z THEI ICK:l 
611 liET •1,IN:GOTO 628-KI 
U5 IF SP::Z TllEI ? "se neto llJChl la s 
OPlada" :CLOSE m :SP=I: GOSUI ;un: liOSUI 
7'7 :liOTO 561 
617 If Ill=Z7 THEN L=L-l:liOSUI 781:SP:S 
P+l 
621? Ctlt$CINJ;:L=L+l:ILO..J=IN:If L=2 
THEN 7841 
ill liOTO iill 
701 IF IL <1J=t5C (AA$ <WJ> AID nen :Ase 
(81$00 > THEN 618 

L--------------C> 
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EDUCACION: continuación 

32 

70% ? : ? :? : ? : ? "i nttnta lo otr¡ 11ez 11 

:L:0: GOTO 616 
74' REM fl fMento al az ;r 
751 K=RllD CBJ: N=INT UtSIKJ 
761 PX:PIUICID -1: PY=PYVCW>: CHIRS=~": G 
OSUB 511: RETUIN 
76' REM ~() l en 
781 FG:ASCCAAS<M>> :PM~!:PV:,l:Z,:3f :CH 
IR$=Ctll$CfliJ 
781 'OSl.B 511:G05UB JS:RETIRI 
78' REM 
7,1 PK=PHMCID-1: PY=PYV (W) : z,:;n: CHH~$= 
CHl$CIL (1)) :GISUB 581: CHIR$=ttt1$<IL en 
) : Z':O: PX:PM+! 
7'1 IF CllM$="·" THEll CHAR$="-" 
7'% &OSIB 511:RETURN 
7'6 RDI re < aer i c 1or az 
7'7 Cttt$=AA$CN>:CHZ$=BB$lW> 
7'8 PH=PICXCID -1: PY=PTYCW>: Z':3Z :CHAR$: 
CHM$: f.OSUll 501: PM:PK+i: n=I: CHAR$=tHZ$ 
:GISllB 581: RETURN 
181 REH f~lici t aci ne; 
IOZ &OSl.B 7'6:? 'nfD':F8R A:J. TI Z:PO 
SITION 0,'8 :FIR 8:1 TO 58:11EXT B:GISIB 
61:,0Sl.a l5:1EKT A 

IOl CLOSE R1:,oro 561 

'º' REM ~fs:en t a c i () r 
'11 &RAPH.lCS 8 :SETCOLO.R 2, 1, 14:CILDR 3 
:5ETCOLOR 1,0,0 
'1% PLOT 18%,12t:DRANTI 144, 70:DIANTO 
14,,63:DRAMTO 1•6,61:DRANTt 185,il 
'15 DRANfO 185,58:DRAHTO 1l5,5t:•RIMTO 
1Z8,55:DRANTO 128,71 

'21 DR~NrO ,0,1ZO 
'31 FOR A:1 TD 17: PLOT 91+~. 121+.A:tR~M 

TO 182-D,121+1:D:D+8.5:NEKT 1 
'3' IU::6Z :FOR A:l TO 75 
'37 POSITIOI 185,BU:? 16;" • 
'31 POSillOI 185,BU+J:? 16;" J.1 • 

'3' POSillOI 185,BIJ+2:? 16;"1111" 
'41 P051Tl01 185,BU+J:? 16;"1.11.1" 
'41 POSITIOI 185,BIJH:? 16;" 11 •:tU:B 
V+J :NEMT A 
'4Z FOR A:l TO 20:PLOT ~15-A,Bt+fF' :~R 

AWTO 185+A,IU+FFG:FF&=fF,+l . Z:IEIT A 
'41 FOR ~=1 TO •&e:SOUMD O,A,7,15:SOUN 
t 8,A,~,15 :SETCOLOR 2,A,A:IEIT A 
'45 SETCOLOI %,8,14:SOUNO 1,1,1,t :SOUM 
• 1,1,8,8 
'46 P85lTIOI 8,5:,0508 3i:POSITION 8,4 
t:,OSU6 ll: POKE 752,1 

'47 ? " H .Cll . lt . pres: en ta": fOR t=l TO 3 
80:NfMr ta:? :?:? :?:?" Clase 
s con AT~RI" : ? :FOR A=l TO 210:NEMr A 
'46 ? " e on el profesor CHiP": ! • 'I e l 
asistente Benito": ? 

'51 RETURI 
, , , ltEl1 .data ele1otento 1 2 cod 
HlBIJ D~l'- lt,_,2,L,i,8,l,i,1,1,.,1,R,b , 
t,C,5,0,F,r,1,8,e,O,M,g,t,C,¡,l , S,r,8, 
&,a,& 
1018 DATA R,a,0,5,c,8,Y,_,,,l,i,l,6,C, 
&,T ,i ,IJ,Z,r,O,H, f,8, IJ,.,I 
1028 DATA N,b,8,T,a,8,C,r,l,N,t,l,M,_, 
1,M,n,8,T,c,o,R,e,e,F,•,• 
10I~ DATA R,u,o,o,s,8,C,o,l,l,~.1,I,r, 
8,N, i,0,P,d,0,P,t,8,C,1,1 
1040 DATA A,g,O,A,u,8,Z,1,1,c,4,t,l,9, 
1,1,_,8,A,l,O,G,a,8,I,n,l,T,l,I 
1050 ~TA C,_,0,5,i,8,G,f,1,5,1,l,P,b, 
1,1,_,Z,P,_,o,A,s,8,S,b,t,l,i,I 
1868 DATA F,_,2,5,_,9,5,e,8,T,e,o,P,o, 
1,1,_,z,c,1,2,B,r,1,I,_,e,A,t,8 
1070 O~TA H,e,2,11,f,2,t,r,Z,l,r,Z,l,e, 
2,1,n,Z 
1010 DATA L,a,0,C,e,t,P,r,l,l,d,l,P,~, 
1,S,M,O,E,u,o,G,d,O, T,b, e, O, y, 8, "·o, 8, 
P,M,0,T,M,0,Y,b,O,l,U,8 
1881 DATA A,c,0,T,h,O,P,a,e,u,_,o,N,p, 
1,P ,u ,8 ,A ,M,0,C, "· 8, B, k, e, e, f, 1, E, s,O, 
F,M,0,H,d,O,N,o,O,L,w,o 
J.191 tATA ~di9i te_respect i"iMentell[j 
!Dta'1usc11 is.!l.Mi nusc ul as! 
2101 tATA 20,zo,21,1s,,,21,zo,20,14,,, 
15, 16 ,18, 20 ,20,ZO, 28 ,1 fi, U ,6 ,4,6, 0, 9, 1 
3.1~ ~ 
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Programas 

MUNDOATARI presenta a continuación una se­
rie de programas originales que usted puede agre­
gar a su libreda personal. Se ofrece un servicio de 
correo para comunicarlo con los productores de 
estos prestigiosos programas utilitarios. 

iJ A ft • ~ m 
PITCH IN CIVIL EPA NATIONAL ATOMIC 

DEFENSE PARKS 

• T 
.. , 

• - .... 
FILES FERRY 

BUS STOP LIGHTHOUSE JAIL 

SVMBOLS OF THE AMERICAN PATRIOT 

~ •Yoo I' 
MARINES . ARMY I MEDA:.. OF COAST NAVY 

USAF HONOR GUARO 

/r-. #-
PtSTOL PATROL TRITON 
<VIKINGl BOAT 

USMC SIOEARMS 
PIRANHA 1.45 CALJ 

él E!!S ' BL!RO * 
BARRACKS SOLOIER WHEEL 

SERVICE 
CROSS 

USAF 
RANK 

~ 
CHEVRON 

USN 
RANK 

e 
MASTER 

SGT 

PROGRAMAS 

originales 

PRINTER'S PATRIOT 

Excelente programa con figuras adicionales 
para Printshop. 

Los usuarios de este utilitario para impresora 
podrán encontrar nuevas figuras e íconos como se 
ilustra a continuación : 

El precio de este utilitario es de US $ 14. Los 
· interesados pueden obtener en MUNDOATARI la 

dirección del fabricante. 

llrli~~· . & KNOWLEDCE 

HANDICAP 
UNIVERSITY MAIL LAMP LIBRARY 

R T ~ ~ g 
HOT DOG NUCLEAR GO FOSSIL BURGER 

POWER POWER 

SYMBOLS FOR THE PROUD AMERICAN 

··=·· AB~~:ACT SHIELO p~IT~f TARCET CAMOUFLACE 

~y·-· MASH AIRBORNE JEEP <TANKJ 

e:Q3 ";;t; ~ ~ AIR 
DECAL CHOPPER FLAG FIS 

D ~ ~ ~ 
FIELD HIGH 

... . .. 
FOOTPRINTS 

• STAFF 
CAR 

• STAFF 
OFFICER COMMAND GRADE COMMANO OFFICER 
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PROGRAMAS: continuación 

OWIK PIX Los lectores interesados pueden obtener en 
MUNDOATARI la dirección del fabricante. 

Muchos lectores nos han formulado la siguien­
te interrogante: ¿Cómo introducir gráficos del 
Printshop en el ATARI Writer? 

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

La siguiente ilustración muestra las caracte­
rísticas de este programa: 
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Qwlk PII: The Prlnt Shop - Atarlwriter Connectlon 
ne ne 

THB P'LAG 
123 NASHVILL! HIGH 
NIN RIDCI!!, GEORGIA 

July 4, 19116 

Atarl Users 
Anywhere, l!!arth 

Dear Slrs: 

l'llDCT SMlf' llISk 
Q 

u ·~T LIMl u~ 
'~ f'I~C es> s;LT 
> l~EY. 

Create letterhead llke thls as easlly aa turnlng on your coaputer. 
Labels, tltllng, headllnes, and aore are ali poaslble. The only ll•lt Is 
your laaglnatlon. 

Wlth Qw lk P lx <ta>, you can: 

!apresa your feellngs ~In a letter. 

Or announce hol lday e celebratlonsl 

Add a graphlc to headera a. footera . Un leona In your ne•aletter 
headllne or In the artlcle. Ali work la aaved to disk for uH 
agaln and agaln <try that wlth Prlnt Shop letterheadat>. Even 
add a border to your letterhead or anywhere llke thla: 

~J !~&: .t,j( H~~M 11 -·~~· - t ~""-""**"""'...,. .... """" 
TH!S PACI!! WAS PR!NTl!!D IN ONI!! PASS W!TH ATAR!WR!T!R a. QWIK P!X CONV!RT!D ICONS 
________ ....,,,..,...._,,,, __ .,,,.www .. .,..,.~"'<>"~i'tlo·~~"'.M·....,----------

Qw lk P la <ta> worlcs wlth any l!!paon ten graphlca-coapatlble prlnter. We 
don't have roo• to tell you aore about the drop-down Hnus, border cholcea, 
aall-aer9" Optlon-lnsert features, or aanually aodlflcatlon that leta you do 
lt ali. 

Don't delay! · lluy Qw lk P la <t•> today! o ,. THE FLAG 

o 12 3 Nashv lile H lgh• 
Slnc.re ly, New Rldge, Georgia 

Whlte Llon Software 

o ,. THE FLAG .....,., At.arl 8-Blt C-puter wllh 48K and Dlllk DrlYe 123 Naahvllle Hlgh• 
100$ !pean Graplllcs Compaüble Pr1nler o New Rldge, Georgia 
Print ShopTll or Print Shop:i,. Graphica Ubrariee 
At.arlwrl~rTll or At.arlwrlter ª"nr 
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PAINT 

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

Paint es una forma de pintar y crear. 
Por medio del joystick puede inventar y ex­

plorar. Se sorprenderá de cuan lejos puede llegar 
su aventura artística. 

El uso es simple. Se trata de un tablero tipo 
menú, 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 
B : pincel 
e : color 
O : dibuja 
E : borra 
F : llena con color 
G : carga una pantalla desde medio magnético 
H : ayuda (Help) 
1 : llena en el interior 
J : une cuadros 
K : salva pantalla en medio magnético 
L : dibuja 1 ínea 
M : mezcla colores 
N : no 
O : dibuja círculo 
P : pinta 
O : cursor delgado 
A : dibuja rectángulo 
S : dibujo rápido 
U : utilitario 
W : ancho del pincel 
X : llena exterior 
Y : si 
Z : zoom (aumento) 
Barra espaciadora 

: 1 vez para índice de ayuda 
2 veces para menú de ayuda 
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PROGRAMAS: contlnuaci6n 

BASIC TURBO CHARGER 

Excelente programa para los seguidores del 
lenguaje de máquina. Contiene rutinas para imple­
mentar mediante la instrucción USA. 

Los temas cubiertos se refieren a: 

Movimiento de memoria 
Modos gráficos 
Búsqueda de string 
Rutinas de tiempo 
Rutinas de DLI 
Player Missi les 
Búsqueda y arreglos 
1/0 de rutinas de disco 
Joystick 
Manipulación de bits 
Efectos especiales 

El programa se acompaña con manual de 128 
páginas. El precio en Estados Unidos es de 28 dó­
lares. 

Usuarios interesados encuentran en MUNDO­
AT AR 1 la dirección del fabricante. 

Paulatinamente se tratará en nuestra columna 
USA rutinas de este utilitario. 

ADVANCED 
ATARI PROTECTION TECHNIOUES 

Para los lectores avanzados que han disfrutado 
con la primera versión del mismo nombre anun­
ciamos la continuación, disponible en el mercado 
norteamericano al precio de US $ 22. 

1 nteresados pueden obtener en MU N DOA TA- [> 
Al referencias del fabricante. 
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N011CIAS 

Vuelve Chile Chico 

Nos ha visitado el Jefe de Depar­
tamento de Educación de la /lus­
tre Municipalidad de Chile Chico, 
Sr. Nolberto Arriagada, para in­
formarnos· de las actividades rea­
lizadas en esa localidad, y de la 
reciente adquisición de un com­
putador Epson Equity I Plus. 

Es digno de destacar el alto 
interés de modern'ización demos­
trado por el Alcalde de dicha 
localidad, señor David Sandoval 
Plaza. 

En el mes de diciembre se 
acaba de concertar la compra 
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de un computador EPSON Equi­
ty 1 Plus con 640 Kb, con uni­
dad de disoo de 360 Kb, disco 
duro de 30 Mega y un monitor 
Epson. Esto ha sido posible gra­
cias al continuo espfritu de su­
peración demostrado en esa 
sureña ciudad y al gran apoyo 
brindado por MUNDOATARI. 

La capacitación fue realiza­
da en el mismo mes de diciem­
bre, dirigida al señor Nolberto 
Arriagada. El curso consistió 
en 24 horas técnicas y 40 horas 
prácticas en el computador. 

Las materias tratadas fueron: 

- Sistema Operativo OS/DOS 

3.2 y 3.3 
Procesador de texto 
star y Profesional 
Planillas de cálculo 
1, 2, 3 

Word­
Writer 
Lo tus 

Base de Datos DBASE 111 

MUNDOATAR, junto con 
reconocer el esfuerzo de esta 
ciudad, invita a todas las Muni­
cipalidades interesadas en pro­
yectos similares para que sigan 
el ejemplo, para lo cual noso­
tros serví mos de nexo y herra­
mienta de difusión para lograr 
un mejor aprovechamiento de 
la tecnología del futuro. e 
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Leaderboard 

LEADERBOARD es un excelen­
te simulador de golf, considera­
do como el mejor de los dispo­
nibles para ATAR/ de 8 bits. 

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

Se juegan más de 72 hoyos 
en 4 distintos campos. 

Pueden competir más 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 
y además debes pasar por tram­
pas de arena, entre otras cosas. 
Estos obstáculos aseguran una 
competencia muy reñida 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 opciones: palo deseado, 
puntería, campo visual, etc. 
Luego de apretar el botón ro jo 
se efectúa el primer lanzamen­
to y al soltarlo queda marcada 
la fuerza del tiro . 

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

En resumen Leaderboard se 
trata de un novedosa simulador 
con excelente gráfica, animación 
y sonido itodo al mismo tiempo! 
Por estas razones no debiera fal­
tar en tu colección de juegos, 
y menos aún si practicas este 
deporte. 
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PROGRAMAS: continuación 

Star Raiders 
' .· 

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

Es esta una razón suficiente 
para dedicarle nuestra atención. 

La temática es simple. 
Tú te encuentras en et 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 varían en 
número de acuerdo al nivel de 
dificultad en que te encuentres. 

38 

Debes saltar repetidas veces 
al hiperespaci0 para enfrentarte 
con las naves enemigas. Pero ten 
cuidado. Recuerda que tu com­
bustible es limitado y con cada 
salto efectuado perderás una 
buena parte de éste. 

Cada misión concluye al des­
truir la totalidad de las naves 
invasoras. Si has logrado sobre­
vivir obtendrás un grado de 
acuerdo a ta cantidad de naves 
destruidas y al combustible re­
manente en tus tanques. 

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

1. Zylon Fighter (nave caza) 
Diseñada para ataques de 
alta velocidad. 
Manten distancia de ellas, 
porque a corto rango son le­
tales. 

2. Zylon Crusier (nave de reco· 
nocimiento) 
Este tipo de nave está desti­
nado al patrullaje de ciertas 
áreas. No te atacarán hasta 
que las provoques. 

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

La guerra ha sido declarada 
y tos Zylones son considerados 
enemigos de la Federación Espa­
cial Atariana. 

Cuando veas un zylon en tu 
f)1ira no muestres compasión y 
dispara hasta destruirla. 

MUNDOATARI 



ROBOTRON 2084 es otro inte­
resante juego futurista de la ro­
bótica espacial. Ex ige el máx i­
mo de habilidad de los jugadores 

Nos encontramos en el año 
2084. 

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

Es más, el los han decidido 
destruir a los pocos sobrevivien­
tes humanos de la faz de la 
Tierra. 

Pero no todo está perdido 
para la raza humana, porque un 
br illante grupo de científicos ha 
diseñado a "Robotrón", un mag­
nífico robot guiado a control 
remoto y dotado de un potente 
rayo láser. Este ser es capaz de 
introducirse entre las oleadas de 
androides y rescatar a los sobre­
vivientes humanos. 

Se puede guiar al robot con 
un solo joystick y disparando 
por medio del botón rqjo, o bien 
con 2 joysticks, en cuyo caso el 
número 2 sirve para guiar la di­
rección del disparo. Esta última 
opción es la que permite avanzar 
más. 

Los enemigos son: 
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1. Indestructible Hulks: 
Peligrosos androides descere-
brados y blindados. Su única --------­
función es bloquear el paso y 
matar sobrevivientes. 
El rayo láser puede alejarlos, 
pero no destruirlos. 

2. Mindless Grunts: 
Son los más abundantes. Su 
forma de actuar consiste en ---­
agruparse y atacar en bloque. 
Son vu lnerables al láser. 

3 . Sinester Spheroids: 
Peligrosas esferas que, de no 
ser destruidas a tiempo pro­

~ 
ducirán peligrosos androides --------­
que te lanzarán cargas explo­
sivas. 

4 . Giant Bains : 
Androides caracterizados por 
su gran cabeza, tienen la ha­
bi lidad de fusionarse con los - --­
humanos y formar peligrosos 
mutantes, capaces de alcan­
zarte en cualquier lugar con 
sus rayos teledirigidos. 

5. Cubic Ouarks: ' 

; 

-!-

o 
Curiosos tanques con orugas, 
que lanzan bolas de energía - - ------ ­
que rebotan par toda la pan­
talla hasta llegar a tí. 

C8J 
Recuerda que eres la última 

esperanza de la Tierra y de la 
Humanidad. i Animo! ' 39 
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PROGRAMAS: continuación 

ARKANOID 

El famoso juego ARKANOID, 
con el que se ha recaudado millones 
de monedas en los 2 últimos años , ya 
se encuentra disponible para los com­
putadores A TARI de 8 bits. 

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

Con esta descripción 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 último nivel te enfren­
tarás a un moai (como los de la Isla 
de Pascua), que te lanzará monedas 
hasta destruirte. 

En el transcurso del juego descien­
den unas esferas de colores que te 
dan poderes especiales: disparar, un 
imán para retener la pelota, doble 
tamaño de la barra, trés pelotas, una 
vida extra o pasar automáticamente 
al nivel superior. 

Si aún no tienes este simpático 
juego puedes adquirirlo como forma 
de pasar entretenidos momentos en 
compañía de tus amigos. 

40 

EARTH VIEVVS 

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

Ha recibido numerosos premios 
por su ingeniosa temática. 

Tú 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· 
ción: "busque la felicidad en Bom· 
bey". El próximo paso es dirigirse 
a esa ciudad. 

El tiempo avanza junto con la 
búsqueda, es decir, tú empiezas sien­
do joven y terminas anciano. 

Es increlble el número de ciuda· 
des disponibles en el mapa. 

DEFENDER 

Tú debes viajar a bordo de tu su­
per nave de combate a través de las 
montañas do un planeta desconocido 
para salvar a una colonia humana 
residente. Ella se encuentra en gra­
ve peligro por un ataque 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 convertirá 
en un peligroso mutante. 

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

Una vez listo pasarás a otra etapa 
con más dificultades. 

Fuera del rayo láser cuentas con 
3 bombas que lanzarás presionando 
la barra espaciadora'. 
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