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Amigos de Revista Stak:

Por Io visto en su revista, Uds. hacen programas parz los
leclores [obvio! v tambien programas que se 'es pidan (el caso
de las dos pantallas revista nimerc 8); entonces es mi turno de
pedir unfos) programals): .. Uno para guardar con cédigos los
dalos de amigos y amigas [(direccién, nombre. ciudad, teléfono
y por supueslo el cédigo correspondiente), siendo los dalos
grabados a casselle y/o disketle (bajo el cédigo).

- Otro para cargarlos (el computador pida el codigo y bla-bla),
mosltrando Is datos (direc.. mejor pongo un efc...) y preguntar si
desea ver otro friend.

— Y por ultimo, un cargador de vidas, fuego y energia mhmlas
para the game «DRACONUS 2= (¢0 11?)

Me despido escuchando el cassette THRILLER de M Jackson.
Esteban Osorio G. Requinoa

PD. Para los 2 primeros programas agregar los sobrenombres...

Ahora si que me voy: Good Bye!ll!
PD2: Nada de adioses: épodrian informarme cuanto saldria
pedir por correo los diskeltes de la revista nimero 2 ala 6
{total 5 diskettes), y cuanto saldria pagando contra reembolso?
Entonces, adios (al fin..).

Estimado Esteban:

Segun tus palabras. lo que pareces necesitar es {obviamente}
una Base de Dalos, ya sea para diskette o cassetie (obvig).
4Qué es una Base de Datos? Pongo a Nelson para que te
conteste. Nelson: Después de mis siele anos de
(Uuuujniversidad (video, pool, mujeres, trago, etc), puedo
concluir que una base de dalos es un programa para guardar
datos (obvio) en forma organizada e indexada por algan campo
o clave, para facilitar la busqueda de ellos. En Atari podemos
encontrar varias, pero nosotros e recomendamos dos de ella
Para casselie: MULTIFICHA. Para disketie: SYNFILE+ Con
cualquiera puedes realizar io gue pides y mucho mas. co
por ejemplo llevar los dalos de casseltes. juegos. libros
piensas adquirir alguno e sugerimos que sea con el
correspondienie. ({Ah! También permite ‘:obrpnombr,e'
Pelac’. "New Aae’, "Rod Rubber”, "Bill Yeslerday”, "Eddig
"The Be(a}s!'. elc) El cargador lo pasamos a la lista de namdm
Ccon respeclo a los diskelles iee la seccion y
nueve (8 (IX)) Esperando haber resuelto tus
nosolros una duda. éMichael te envid ung
recital en Santiagc?

Senor Editor en Jein Lns mando

salga la de SANDS OF EGIPT
Ademas quisiera hacerles
que pueden ser dificile
permita hacer lo sig
cargarlo. y que el
en el rr»nl (o] (‘c !'1

anomgﬁﬁ

den gormen!

pregunia. New

na que realice un

un punto hasla crecer y
ro lado Rod (o sea yo).

* el efecto de comienzo de
nivel del juego L Age toma el control: en
realidad pienso qué orreclta es la de Rod (ya que
mencionas el Lode Rumfier“én {u carta), pero en el caso de
que fuera la mia te digo que no hay una forma io
Suficientemente rapida de programar este efecto (el zoom),
para que se vea bien en tiempo real. Seria posible tener todas
las pantallas en memoria para hacer la animacion, pero
[obviamente.. ja, ja) esla solucioén requeriria mucha memoria. En
caso que Rod hubiera acertado con su suerte de siempre, en
mi opinidn seria (relativamente) facil crear la rutina en lenguaije
de maquina para lograr el efecto “circulo” en cualquier pantalla.
Si no me da mucha flojera quizas la haga para un proximo
numero... bien, le devuelvo el teciado a Rod. No, no se lo
devuelvo, el maldito quiere que explique cual seria la idea del
algoritmo. Basicamenle deberias tener la pantalla que quieres
moslrar ya cargada en memoria, mas una zona (del mismo
tamano (en byles)) vacia. donde se iria dibujando la nueva
pantalla en capas de circulos conceéntricos cada vez mas
grandes (éson6 muy volado?). Para dibujar los pixels (picture
elements) en circulos necesitamos una rutina (de preferencia

pienso que lo

en lenguaje de maquina) gue dibuje circulos (el paramelro seria
el radio del circulo). pero, en vez de tirar los puntos de un color
determinado. coloca en pantalla el punto que esta en esa
misma posicion en el dibujo original. La rutina podria
generalizarse para diferenies modos graficos y para ser
utilizada desde Basic (via "usr’j; supongo gque no ocuparia
mucha memoria... pero eso no significa que ia vaya a terminar
pronto (en realidad la parie que me daria mas lata seria calcular
la posicion de los punlos segun el radio del circulo. aunque ya
hay varias rutinas que hacen eslo}. iFin!.

(Nota del Editor: ¢Es realmente el fin? ¢El fin de que? ¢Existe
un fin?) Bueno, investigaremos los trucos que solicitas y
veremos para un "préximo” nimero el PM ANIMATOR.
Quedamcs a la espera del articulo del "SANDS OF EGYPT".

Senores Revista Stak:

Mis primeras lineas son par;
tema de los cargadores. M
que supe de esta mlerg@a
igual que yo, es fan i
el cargador GYRUS

los por sus revistas, por el
Hugo. Ahora ies contaré
or un amigo, quien al

acion. Yo deseo adquirir
‘ese’juego es super, y siempre he
Desde ya les
estoy agradecido. iGiz
Hugo Galaz Sapiain M#j
Estimadgitugo:

Quisiera
contesten

Ln el niamero & aparece un prog ama dp P/M (Moniezuma)
ca'ﬂ:)la los dibujos, ¢hay que modificar algunals) linea(s!

s juegos de ATARI 65XE, <pueden llegar &
s Nintendo? Perdon siles molesta, yz
nen 8 biis

ual al ge
leido qu

tie

ne

Por

ultimo. los te por el cursa de Players
Missiies ya q nie
Aagui tarmr 1 mapa de <YOG! AND THE GREED
MONSTER rer 5. Si puedoc seguire
mandando ¢ cio Byt —L',f‘
P Quisiera que me d de cuantas paiabras (0 paginas)

pueden ser las descripciones de 10s juegos. para mandar unas
cuantas
Andnimo [iiiSe te olvidd colocar el nombrell! ¢éiiTienes un
Commodore acaso!l??) La Valleja .... Block 20 RECOLETA
Estimado Anonimo:
Primero que nada gracias por el mapa de! YOGI (Eddie esta
‘feliz" haciéndolo en el ENVISION). )
¢Has escuchado hablar de una milica y gigantesca lisla de
pedidos de cargadores? Espero que si, puesto que tu pedido
ha ingresado (al final obviamente) de ella.
ISi! Tienes que madificar ias lineas DATA, entre la B00 y la 870
Si te fijas bien, los valores en eslas lineas corresponden ios
que aparecen al lado de los dibujos de algunos colaboradores,
. perdon, de la calavera, la arana y la serpiente (Pag. 27
Numero 8 Revista Stak). Segun io explicado en ei articulo,
podras darte cuenta como se obtienen estos numeros a partir
de la forma de cada figura. Resumiendo: Relee el articulo.
Sobre el NKE)NT(DENDO, la verdad es que no sabemos si
tomarlo como un insulto. éLo es? Hablando seriamente no
conocemos las especificaciones técnicas de la tontola (¢no
has oido hablar del JAGUAR? es la mejor consola del mercado
jamas visla y 'es ATARI!. Espero gue en alguna parte de esle
numero haya un articulo sobre ella), si conocemos las del
ATARI 8-bits y es nuestra autorizada opinién que el ATARI
puede lograr una grafica lan buena y colorida como la del NES
(si es que no mejor).
Las descripciones de juegos pueden tener el maximo que tu
quieras, siempre que no sea de mas de 4 (IV) paginas (Nota de
New Age: iTriple Plop!).



*Sres, Revista Stak:
En la presente carta quiero hacerles llegar mis felicitaciones
por la excelente revista que sacan al mercado.

Somos dos alarianos que les gusta el trabajo de programar y
por esa nos hemas converlido en deteclives buscando revistas
y de lodas creo sin lugar a duda que la Revista STAK es la
mejor. Estoy suscrilo hasla la niamero 12, pero la ullima revista
que ha llegado a mi poder es la nimero 8, que pasa les falla
animo?

Con algunos amigos hemos formado un club llamado
«Flashsoft* (dedicado a los olvidados Atari XL/XE). Todos
tenemos 12 anos (menos el Pepi, que liene 9) y hemos decidido
mandarles las preguntas que mas nos inquielan y les envio
algunos trucos para que los publiquen en su revista. 1. &Como
puedo hacer que el ‘WORD PROCESSOR XLENT* no me
marque las paginas (pag. 1. pag. 2. etc)?

2. ¢Dénde podemos conseguir el MACB57?

3. ¢Cédmo podemos convertir los miles de utilitarios y
programas en Basic a archivos binarios? ¢Es posible?

4. ¢Como pudieron pasar un archivo de binario a bool (diskelle
7. lado B)? ¢Podrian publicar un programa que lo hiciera asi y
viceversa? (La razon es que tengo muchos juegos en boot
pero mapée el disco y solo se ocupan menos de 300 seclores
(DRACONUS | y Il, ZYBEX, SWAT)

5. Hay un programa gue publicaron llamado STAKMENU y no
escribe en un disco de 1040 sectores. ¢Qué debo hacer para
que lo haga?

6. Los formalos en que graba el FUN WITH ART, DESIGN
MASTER PLUS y MICROPAINTER. éson iguales?

De antemano muchas gracias por responder nuesltras dudas y
si es que la revisla sigue en pie, nos compromelemos a
mandarles todos lo demos y juegos en basic.
Se despiden atentamente

7
o

binarios. un toquecito por aqui, otro pedazo para ejecular por
alla. y tienen el "pastel’ cocinado. La mala noticia es que esta
situacion ocurre muy poco o casi no ocurre. o lo que es peor
aun, Bill Yesterday y Rod Rubber con su acostumbrado estilo
lanudo, ya pasaron lodo lo facil a File. La No Facil: Puede
subdivirse en La No Facil lipo A y 1a lipo B. Aca sélo ralaré ja
tipo A, porque la B es para un curso avanzado (incluso para
nosotros mismos). La ‘cosa es que’ los seclores que se cargan
no son el programa en si, Sind un pequeno (a veces no lanto)
programa que es en realidad el cargador para el "verdadero®
programa gue queremaos “chupar’. Aqui queridos fieles, sélo los
que le pegan al assembler pueden esludiar el cargador y
finalmente lograr el infame propdsito. Y me cansé, asi es que
punlo final de 1oda esla insipida chachara.

El STAKMENU si funciona en 1040 seclores (0 densidad
aumentada)

Los fermalos de grabacién d
mencionas son distinlos.
pesar de trabajar en dig}
parecido entre el MIG
MASTER (Gr.8). Am,_
grabar, agregando

s ires programas que
nte del FUN WITH ART. A
Fafico, si hay un cierto
ER. 7.5) y el DESIGN

vacaado de la panlalla al

n urf

Gonzalo y Felipe Guerrero La Cruz, Quillota

Estimados Gonzalo y Felipe:

Gracias por las flores, trucos ... A veces nos falla
ajummm,

élignen. et manual del XLENT? éNo? Get it. (A veces
pregunty; si rea}mcnle_ conlestamos las pregunias]. iNol. no
puedo dejar eésto asi ‘14 ‘verdad es que la J
de"Bagina és pipero no hérmos (Bill y Y
el manual como H$&%* hacer para q
de pagina en la impresion. Si algun
favor suelten la pepa.
EI MACBS5 lo puedes “conseguir’ e
"Converlir’ los programas BASIC a pr

maguina se dencmina en

. Les envio un truco para el «Raid Over Moscow* para que lo

usar un "“Cempilador” (Ol
le recomendamos el
BASIC trae su prop
Transformar un prot
No exisle un progra

mmemoria. (Ej: Un 3 indica
jados. Parece
arto byte (en formato Low-

High) le indica f
seran cargados
indica que los sec gados a parlir de 54000) Una
vez finalizada la carg&deo8 sectores, el computador ‘salta” a
ajecular el c6digo ubicado a partir de la posicién de carga + 6.
(En el ejemplo anterior $4000 + 6 = $4006). Los mas
vivarachos se habran dado cuenta que corresponde al cédigo
del seclor 1 ubicado a parlir del séplimo byte. Si por alguna de
esas cosas de la vida (y siempre suceden) se encuentra de
repente a boca de jarro con un RTS. El sistema salla a ejecutar
en ese momenlo el codigo ubicado en la posicion de memoria
dada por los bytes 5 y 6 del sector uno. (en formato Low-High
nuevamente). Si no entendieron nada de eslo (y créanme, no es
imposible). manden una carlta ya saben donde. a quien usledes
saben y pregunten lo que quieran. Fin de los comerciales. La
Facil: El programa carga integramente de seclores
conseculivos a parlir del primero. "Succionar® todos los
sectores de carga y crear un archivo. Agregar encabezados

an en la seccion lrucos

su pronta colaboracion y de antemano muchas gracias.
ssandén Tapia Nunoa

“g¥ifhado Erton:

TG "pequena’ lista de pedidos de trucos y cargadores pasa a
engrosar el papiro de .. éQué? ¢Qué dijiste Bill? &Que no
habia papel en el bano y usaste que? {Estas .? Bueno,
tendremos que rehacer el listado.

Si los cargadores eslan bien tipeados probablemente es la
version del juego la problematica. Con las versiones de nuestro
avisador LASERGAME No problems!. También puedes
conseguir el SPARTA en sus diferentes versiones 11,23y 3.2
y manual respeclivo.

En el FOX no debes lomar las bolsas de dinero, sino que
seguir el camino que te indican ellas. Tomalas al volver.
SUPERMAN: Nelson dice que nunca lo "cachd’. Yo tampoco.
Gracias por los trucos.

Sres. Revista STAK:

Les escribo la siguiente carta. en esta maquinita (ya que no
poseo impresora, ni lampoco diskettera). pero si tlengc un
computador ATARI 800XL con cassettera. Tengo 20 anos y
hace puco que esloy empezando a programar, tanto en BASIC
como en ASSEMBLER; su revista me ha servido mucho y con
suerte me han salido todos los programas, pero a pesar de
todo adn me saltan algunas dudas (no es lo Unico que salta):

1. ¢Exisle algun sistema operativo de casselte? ¢Cuanto vale?
2. ¢Cémo se puede crear un cargador BOOT en BASIC o en
ASSEMBLER (de esos cargadores como los de los video
juegos)?

3. ¢Cémo se pueden escribir letras super grandes en grafico
cero?

4. ¢(Hay alguna forma de proteger los programas en un
cassette?

5. Poseo un video juego comercial (con etiquela) de BRUCE
LEE y su cargador no me resulta. équé hago?

Icontinua en la pagina 32!

Nomero 10



illi! Soy yo again. Aca estoy, sentado frente al ST
de 4 megas, con disco duro de 85 megas (ipor fin lo
dije!). tratando de ordenar algunas ideas ‘inteligentes’
para parecer editor de una revista de computacion.

Este mes deseo expresar el pensamiento de mucha
gente que se pregunta écomo es posible gue una
marca tan prestigiosa y con productos de primera
linea como ATARI no tenga un representante aqui? en
las tierras del buen vino. la buena empana y la cazuela
de ave. Para muchos de nosotros, no solo es triste,
sino que bastante frustrante. leer en publicaciones

exlranjeras. la cantidad de productos nuevos,
computadores, impresoras, monitores, expansiones.
scaners., cartridges. etc., y no poder acceder

faciimente a ellos. ¢No seria algo increible salir y
poder comprar a credito cualquier producto ATARI
recién aparecido en el mercado? Si, lo seria. Pero no
sucede asi. No. No. Algunos afortunados. gue viajan o
tienen tarjelas de creédito internacionales pueden darse
estos gustos. Pero los simples mortales como el que
escribe y la mayoria de ustedes no puede.

Y esta es una de las razones por las cuales mucha
gente vende sus ATARI 8 bits 0 ST y se cambian a
otro modelo. Pero como nosotros somos unos quijotes
de la computacion (en realidad es que somos
inleligentes y no ‘compramos’ cualquier papa).
seguimos trabajando, jugando, leseando en nuestro
machaqueado ATARI iViva la pequena diferencial. Y
pa mas remate hacemos esta revista.

Fditorial

A proposito, (¢a proposito de qué?) ronda en el

cerebro bestial de algunos miembros del Statf la
demente idea de hacer el proximo ano (tipin abril), un
Festival, donde se reunan una vez al ano. los fanaticos
de ATARL La idea general es que estén todos los
modelos de computador exislentes, software
protesional y no tanto. hardware especifico (scanners,
discos duros. ampliaciones, elc). Si llegan mas de 200
cartas apoyando esta idea, en una de esas Io
hacemos. ¢qué tal?

La revista espanola A-DTP deline al usuario ATARI
de la siguiente forma: "Por fortuna el usuario ATARI
reune unas condiciones excepcionales que no se dan
en otras marcas: fanatico entusiasta, sufridor nato.
coeficiente de inteligencia por encima de la media, no
se impresiona con la publicidad y tiene la costumbre
de habérselas apanado siempre solo.”

También de la misma publicacion, el siguiente
extracto de una entrevista a JACK TRAMIEL,
presidente de ATARI luego de un discurso de
introduccion del FALCON:

Pregunta: ‘Los usuarios de ATARI son bastantes
excepcionales en muchos sentidos. Para ellos,
tener un ST va mucho mas allda de simplemente
tener un ordenador, muchos parecen auténticos
fans, fanaticos y defienden sus ATARIs con unas y
dientes, ferozmente. No creo que otras marcas
despierten este tipo de lealtad. éUsted, a qué cree
que se debe este fendmeno?”

Jack: "Pienso que es porgue el usuario que se
informa antes de comprar su ordenador va a
convertirse en un fan de ATARI. El usuario de ATARI
es alguien convencido del producto, un "supporter”
fiel y toma esa decision porque es inteligente. Hay

gente que piensa que porque algo es mas caro,
también, autométicamente es mejor. Pero ese no es
siempre el caso. a veces puedes conseguir algo
que servira para exactamente lo mismo a mitad de
precio. Desgraciadamente en la industria de la
informatica lo que cuenta es la publicidad. Para
nosotros el 90% de nuestro negocio es el usuario
final y pienso mantener ese estado de las cosas. El
usuario, ese fiel fan de ATARI, iese es mi DIOSL."

Como escuchamos algunas criticas del numero
anterior, sobre que estabamos muy serios, que
laltaban juegos. elc., esle viene (eso esperamos) mas
entretenido y mas apretado. Varios mapas de juegos,
los cursos de siempre, novedades. una seccion ST
mas seria les haran perder el apetito. iAh! y vuelve la
seccion mas tamosa: El Mes de Stak.

Well, saboreen la revista y como siempre no nos
manden cartas con criticas. Es que somos muy
sensibles y no las soportamos.

illasta la proxima! o mejor dicho el préximo numero
que con el favor del tata y de nuestros colaboradores,
supongo dira aun ano |l

NOTICIAS

Como ya es usual, los creativos preocupados
fanaticos del cIamco 8 bits europeos. tlenen mas de
algo escondido bajo la manga.

En software varios son los titulos que estan recien
estrenados o a punto de estrenarse. Aqui van algunos
para los hambrientos de siempre:

The Brundles, Tanks, Bang Pang. Stereo Drum
Editor, Zybex y Draconus con sonido Stéreo,
Special Forces, Imagine, The Mercenary, Operation
Blood para Light Gun, 16 Bit Digitised Replay Disk,
etc,. Otros titulos ya se encuentran en distribucion en
nuestro pais y varios mas seran lanzados en navidad. °

En cuanto a |lardware, he aqui algunos aditamentos
para el clasico

Stereo XL/XE Conversion Kit, 4 Bit Sound
Sampler Carltridge, Interfaces para bajar archivos
de texto de PC al ATARI, Kit de ampliacién de 1
mega para B800XL y 130XE. También se ha
desarrollado un ROM DISK de 512K que se instala
en el bus de expansion del 800XL. Basicamente es
un circuito impreso con cinco "entradas” vacias y
una EPROM. Esta contiene el Sistema Operativo
Principal y el menu de seleccion. La ideas es que el
usuario "ponga” un utilitario o juego en otra EPROM
de 256K y la inserte en una de las cinco entradas.
Luego puede escoger del menu de seleccion que
EPROM usar. iDesarrollo Incredible!

Por ahora eso es todo. kn realidad hay mas. pero. ...
dejemos algo para otro numero.

Para terminar esta pregunta extractada de una
conferencia dada por un representante de ATARI en
los Estados Unidos.

Publico: c¢ksta ATARI considerando vender los
derechos de la ahora desaparecida linea 8 bits?

Respuesta: Nosotros continuamos vendiendolos
lcréanlo o no) en algunas partes del mundo. Ellos
simplemente se rehusan a morir. Si gusta haga usted
una oferta. kstoy seguro que Sam la considerara. Para
los Estados Unidos, en mi opinion, ellos no son
competitivos para hacer nuevas ventas.
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Todos conocemos utilitarios que nos
facilitan nuestro trabajo, tales como los
procesadores de texto, graficadores, bases
de datos..... etc. Pues bién, este mes
analizaremos a MINI OFFICE I, el cual al estilo
de un paquete integrado nos ofrece seis
maodulos en un mismo disco ocupando ambas
caras:

LADO A

PLANILLA DE CALCULO

BASE DE DATOS

IMPRESION DE ETIQUETAS

LADO B '

PROCESADOR DE TEXTO

GRAFICADOR

COMUNICACIONES

Al inicio del programa se le presentara un
menu con los modulos. Elija la opcion deseada y

presione RETURN. Una vez terminado el proceso £

de carga, aparecera otro menu con las opciones
propias del programa elegido. La tecla ESC
permite abortar cualquier opcion regresando al
menu previo.

PROCESADOR DE TEXTO

Este procesador a traves de menus y
submenus resulta de muy facil manejo. Sus
opclones son:

EDIT TEXT: Editar texto. En esta opcion
aparecera en la pantalla el liempo mientras
permanece en el ingreso de texto (TIME
00:00:00), la cantidad de palabras (WORDS), la
memoria disponible, si se esta en mayusculas /
minusculas (UPPER/LOWER). Si presiona HELP
se accede a la pantalla de ayuda, la cual muestra
todos los comandos que facilitan el trabajo en el
ingreso de un texto( cambiar colores,
desplazamientos del cursor. reeorganizar texto
por bloques....).

PREVIW TEXT: Permite vizualizar el texto
antes de imprimirlo.

PRINT TEXT: Imprime el texto. En esta
opcion se pueden dar algunas normas,
cambiando los seis de impresion (detener la
impresion al final de cada pagina. lineas por
paginas, espacio entre lineas...).

SEARCH AND REPLACE: Permite hacer
correcciones. Busqueda y reemplazo de
palabras.

DIRECTORY/SAVE/LOAD: Directorio de un
disco, grabar texto, cargar texto.

MERGE TEXT: Unir textos.

CLEAR TEXT: Borra texto en pantalla.

40 CHARACTER MODE: permite tener 40 0
20 caracteres en pantalla.

Con la tecla ESC puede abandonar cualquier
opcion o submenu.

GRAFICADOR.

Este resulta ser un poderoso graficador, el
cual puede usar datos ingresados por teclado o
de una planilla. El menu principal nos muestra las
distintas opciones:

BAR GRAPHIC : grafico de barra.
LINE GRAPHIC : grafico de linea.
PIE GRAPHIC : grafico de pastel
EDIT DATA : ingresar datos.
LOAD DATA : cargar datos.
SAVE DATA : guardar datos.
DIRECTORY : directario.

Lo primero que se debe hacer es ingresar
datos en EDIT DATA, los cuales seran graficados
por alguno de los tres modelos de grafico que se
elija. Cualquier estilo de grafico elegido muestra
iconos y estos llaman a otro submenu, el cual
tienen casi el mismo comportamiento

= 186

por
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COMUNICACIONES

Este modulo hace referencia a usar un mismo
patron de comunicacion entre compuladores
Para ello se requiere una interface como la Atari
850 y un modem. No hice un analisis detilado
debido al poco uso de esta opcion a pesar de lo
interesante que resultaria. (Nota del Editor:
Felicitaciones por la manera de sacarse el
pillo).

PLANILLA DE CALCULO

Una ver cargado este modulo aparecera en
pantalla el menu

EDIT: permite efectuar todo el frabajo en la
planilla (ingresar datos. etiquetas, formulas). Si se
presiona HELP aparecera una pantalla con los
comandos necesarios para trabajar en la planilla
(ir a una celda sin necesidad de! cursor (CTRI+G),
insertar linea (CTRLI), cambiar brillo del texlo
(START). etc).

LOAD: Cargar una planilla.

SAVE: Almacenar (grabar) una planilia

SAVE GRAPHICS DATA: Graha los dalos
para ser usados por el modulo GRAPHICS dal
MINI OFFICE.

PRINT: Imprime Ia planilla en forma parcial o
total.

LIST FORMULAE: Lista todas las formulas
que estan en la planilla.

NEW : Deline parametros para una nueva
planilia.

ALTER SCREEN: Selecciona la forma como
sera desplegada la planilla.

IMPRESION DE ETIQUETAS

Una ve7 cargado el programa aparecera el
menu:

EDIT FORMAT: Define la forma de la
etiqueta, ya sea directamente del teclado o de
una base de dalos.

SAVE FORMAT: Graba la eliqueta.

LOAD FORMAT: Carga la etiquela.

OPEN LABELS: Abre un archivo de una
base de datos para usar en las etiquelas.

PRINT LABELS: Imprime la etiqueta.

FIELD PRINT FORMATS: Deline como seran
impresos los campos.

CLEAR FORMAT: Borra el formato de la
etiquela.
DIRECTORY: Directorio.

EsCifile meng
Biintinenu
fseavchiidata

Una vez cargado el programa tendremos en
la pantalla el menu

EDIT DATA: ingreso de datos. Antes debe
abrir la base de datos desde Disk File

DISK FILE: Permite todo el trabajo para
deflinir la base de dalos:

~Crear archivo

=Abrir archivo

Cerrar archivo

-Directorio

-LLoad Disc Utilities {programa con 7
opciones para copiar, merge, )

PRINT MENU: imprime la base de datos.

SEARCH DATA: Permite huscar datos en ¢l
archivo.

SORT DATA: Permite ordenar datos en el
archivo

CALCULATE: Realiza calculos en los campos
Infeger o Decimal de la base de datos.

EDIT STRUCTURE: Permite definir una
nueva base de datos. Primero se debe Crear
desde Disk File.

CLEAR ALL MARKERS: Permite eliminai
iodas las marcas hechas a los registros

TOGGLE MARKERS: Permite realizar
divisiones en un archivo.

CONCLUSION

Mini Office Il resulta un programa de facil
uso debido a su estructura a traves de menus y
suhbmenus. Facil de abortar en cualquier momento
si nos hemos equivocado. liene todos los
programas que se requieren en una oficina, y
ademas se puede ir de un programa a otro sin
ninguna dilicultad.

Para quienes huscaban un utilitario al que se
le pudiera sacar el maximo de rendimiento al
eslilo de compuladores avanzados, éste nos da
esa posibilidad demostrando que Atari aun esta
vigente.

4
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El argumento de la hisloria es sencillo. La hija
menor del rey, Sabrina, (Nola del Edilor: ¢Es la
misma que liene los ... grandes y canla?) ha sido
secuestrada por el oscuro morador del castillo
Dracula y es mantenida cauliva por medio de un
hechizo. El castillo esta en Transilvania, y td has
sido reclutado «voluntario» por el rey para que
rescates a su hija. Eres entonces genlilmenle
"escoltado” por los guardias de palacio hasta las
cercanias del castillo, por supuesto con la
advertencia de que lu cabeza rodara (separada de
tu cuerpo, por supuesto) si no cumples tu mision...
iAh! olvidaba mencionar que llegas al bosque a
medianoche, y dispones hasla el amanecer para
rescatar a la Princesa Sabrina. Claro que en
Transilvania amanece a las cinco de la madrugada...
(Nota de Eddie: A esa hora me levanto yo. y ino es
bromai).

DA M S

SN

Al iniciar la aventura, nos encontramos junto al
tronco de un arbol petrificado. el cual hene algo
escrito, pero como esta cublerto por sedirnento, es
imposible de leer, por lo lanto, nos dirigimos al norle
(N). y luego al oeste (W), llegando al cruce de caminos
Aqui hay una nota, que les recomiendo que boten
lueqo que la hayan leido. porque ocupa espacio. (Nota
del Editor: No seas exagerado.) L.n todo caso dice
“Sabrina mornira al amanecer”

Antes de proseguir, diremos que la principal
diticultad imicialmente, es el Hombre Lobo que nos
persigue. para obviamente convertirnos en su cena,
por eso lo primero que haremos sera buscar
elernentos para deshacernos de el. y luego
buscaremos a Sabrina

Por ello iremos al Norte. pasaremos enlre dos
cabanas (ignorenlas) asi que seguimos al norle, y
llegaremos a una nueva encruclada de caminos en la
cual hay un carruaje destruido. Simiran en su interior
(LOOK WAGON) veran que hay un ataud de madera (a
partir de este momento. los menores de 18 anos deben
irse a acoslar ) Entren al carruaje (ENTER WAGON).
y luego abran el ataud (OPEN COFFIN). veran 3
cosas: un cadaver (ipor supuesto!). lres ratoncilos. y
una BALA DE PLATA (Nota del Editor: uno mas tres
mas uno son CINCO cosas senor Rossel) (van
entendiendo) -Los hombres lobos se matan con
balas de plata Sr. Editor-. pero primero tomen los
ratones. antes que se escapen. y lueqo la bala. Sobre
el cadaver, les dire que no cumple ninguna funcion mas
que elevar el terror que de por si conlleva esta
aventura.

NOTA: En este punlo del jJuego ya
deben haberse enfrentado con el hombre
lobo. por lo que para evilar nuestro
deceso prematuro. 10 Unico que se puede
hacer es escapar. Simplemenle vayan a
otro lado y vuelvan al sitio un rato
despues

Luego de tener la bala, nos bajamos
del carruaje (D). y nos dinigimos al norte
Llegaremos a un cementernio. Continuen al
norte, y llegaremos a un tenebroso sitio
en el bosque, sin asustarse dirijanse
ahora hacia el este (k) y llegaremos a una
mansion. Enlremos en ella (ENTER
HOUSE). y una vez dentro, suban la
escalera (UP). y en el atico
encontraremos una pistola. lomenla. y

por Gonzalo Rossel

luego carguenia con la bala de plata que encoentramos
(LOAD PISTOL)

Ahora estamos listos para enfrentarnos al hombre
lobo, y cuando vuelva a aparecer.. iDisparen! (KILL
WEREWOLF) Lueqgo de esto, la pistola ya no sirve
mas. ast que pueden bhotarla

lLa sigwente accion es i al castilo de Dracula por
el siguienle elernento que necesitamos para prosequir
nuestra aventura Asi es que desde la mansion vayan
al vesle y lueqo al oeste (otra vez). para llegar al
cementerio. lomen la cruz de madera, porque st van a
un castillo de varmpiros, esa es la mejor arma (GET
CROSS) Ya que eslamos en el cementerio muevan la
lapida (MOVE GRAVESTONE). y aparecera una
camara secrela, cerrada por una reja.
Lamentablemente aun no tenemos 1a llave que nes
permilira abrir la reja. asi es que seqguinos con lo que
eslabamos haciendo. gque era ir al castillo

Desde el cementerio, dirijanse al sur, y llegamos al
cruce: Ahora vamos al este y nos encontraremos con
el castillo Vamos al castilio (N). y luego entremos en el
(N). Llegamos al «hall» del castillo Vamos a la
habitacion yue se encuentra al este. y alli
encontraremaos un papel para atrapar moscas, tomenlo
(GET FLYPAPER). y luego. salgan del castillo, porque
por el momento no hay nada mas que hacer. Vuelvan
al camino. frente al castillo. y sigan al este. y
arrbaremos a un nuevo cruce de caminos. lomen el
camino que va hacia el sur y entonces llegaremos a
una choza, entren en ella (ENTER HUT). En el interior
hay dos cosas que nos interesan, pero estan
custodiadas por el gato. Sin embargo. no hay que
preocuparse. recuerden aque ustedes capturaron unos
ralones al micio del jueqo. asi es que denselos al galo
(GIVE MICE). el cual se ira tras cllos. Podermos ahora
lomar (no beber), la bolella de acido debil (GET ACID),
y Ia escoba (GET BROOM)

iUn Interactico que te
erizara hasta las pestanas
postizas!

Lo
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Salgamos ahora de la choza (W), y vamos al sur
Nos encontrarermnos con un Goblin (Nota del Editor:
Me acorde de MAX.) . que liene una llave que
debemos obtener. lodavia no podemos. pero
acuerdense donde esla el Goblin para volver despues.

Bien. ahora para continuar el jueqgo, tenemHs que
volver al punto de partida. donde estaba el tronco
petrificado. (N. W. S. S. k. S). Una vez alli. abran la
botella de acido (OPEN BOTTLE). luego viérlanlo
sobre el ronco (POUR ACID). que como recordaran
(seguramente..) estaba cubierto por sedimento. el cual
se derrelira y podemos leer lo gue esla escrilo en el
tronco (READ STUMP). UDice ~GOLPEEN AQUI~
Pues ihagamoslo! (KNOCK STUMP). Magicamente
viajaremos a una caverna, dentro de ella
encontraremos unas moscas y un libro de maga
Prnimero atraparemos las moscas (GET FLIES). (Nota
del Editor: Sé lo que es el hambre, pero esto es
demasiadoj lo que haremos lacimente pues tenemos
el papel especial...
R e R

La siguiente accion es leer el libro de maga
(READ BOOK). el que dice que la mayoria de los
elixires Magicos sirven para remover 10s hechizos que
hay sobre una persona. A continuacion transcribire
textual (pero traducido) las instrucciones del uso de!
elixir

ro. «Agile el recipiente para energizar fos
ingredientes» (Nola al Sr. Editor: Desconozco la
legalidad de tales ingredientes) (WAVE ELIXIR)

2do. «Luego vierla el elixir scbre el sujelo»
(POUR ELIXIR)

Jro. «Y para completar el hechizo, golpee sus
manos» (CLAP HANDS)

Para salir de la caverna, Iraten de robar el libro
(STEAL BOOK). y saldran rapidamente (Nota del
Editor: No quiero incitaciones a la delincuencia)

Ahora la accion a seguit es ir al lago. para elio
dirijanse al norte y luego al veste para llegar al cruce
de caminos, y una vez alli, vayan al sur. Ahi habra un
bote y una rana Si miran a la pobre rana, notaran que
esla un poco delgada (Nola del Editor: (?)). Pero
como nosotros ante todo somos los heroes de la
aventura, nuestra noble accion del dia sera alimentar a
la rana con las moscas gue atrapamos (FEED
BULLFROG)

Para sorpresa nuestra. la rana resulto ser una
rana parlante, y nos dira el siguiente mensaje: "Dile
linid al Goblin por mi

lal como sugiere la rana, volvamos a ver al
Goblin que se supone ustedes saben donde esta. Una
vez que eslemos con el Goblin, hagamos o que nos
pidio la rana- decirle linid al Goblin (SAY 1UNID).
Inmediatamente el Goblin hura y dejara la llave
lomenla. y vamos al cementerio, donde encontramos
una camara secreta bajo la tumba.

= o -

A
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Estando en el cementerio, abriremos la cerradura
de la reja (UNLOCK GRATE). y luego la abrimos para
entrar por ella (OPEN GRATE). y entremos (ENTER
GRATE) Dentro de la camara secreta encontraremos
un elixir, tomenlo y salgan (UP). Pueden botar la llave.

Ahora vamos al oesle, donde llegaremos a un
claro. dende hay una estatua. Aqui tenemos que entrar
a la estalua (ENTER STATUE). y obtendremos una
caja negra, la cual pueden comprobar si esta al ver su
nventario (LIST). tsta caja negra tiene un boton en la
superlicie

Finalmente tenemos todo o necesario para volver
al castillo para rescatar a la princesa Sabrina, asi es
que vamos al caslilio. En el interior del caslillo, avancen
hasta llegar a la habitacion donde hay dos escaleras.
una que sube al segundo piso, y otra que lleva a lus
sublerraneos del castillo.

Bajen hasta llegar a la camara del tesoro real
Nota: Si por el camino se encuentran con un vampiro,
mueslren fa cruz (SHOW CROSS) En la camara del
lesoro hay un cofre, abranlo (OPEN COFFER) vy
lomen el anldlo que hay en su interior (GET RING)
Luego suban hasta el primer piso {recuerden que
estamos en un subterranes, y suban al segundo (UP)
Al clehemos escalar ahora hasta la torre (CLIMB
LADDER). No podriamos hacerlo sin la magia del anillo

tnla torre encontraremos un monton de lianas
{ve las que usa larzan), que estan cubriendo algo. Solo
empujenias (PUSH VINES). y se descubrira un
sarcofago de piedra Para abrirlo debemos recurnr a la
magia de la caja negra que portamos (PRESS
BUTTON)

iEl sarcolago se abrid! En este punto yo
esperaba encontrar dentro del sarcotago a Dracula en
persona, pero la vista era mucho mas agradable: era la
Princesa Sabrina que dormia debido al hechizo. Por
supuesto intente desperlarla con un beso, pero no
iesullo (Nola del Editor: éSélo beso? éQué tipo de
beso? ¢Con o sin ..?2). asi es que para ello debemos
uliizar el elixir. Sigan las instrucciones ya descritas
para remover los hechizos utilizando el elixir que
encontramos, y no olviden abrir la bolella antes (OPEN
ELIXIR)

Y la princesa despertara. Cojanla, es decir,
tomenla en sus brazos (Nota del Editor: iMuy
Ingenioso senor Rossell) (GET SABRINA) Ahora el
truco nara el gran final. Se supone que tenemos que
llegar al tago para poder escapar en el velero que alli
se encuentra, y para hacerlo en forma rapida, usen la
escoba . (éLa misma de Super Ross?) (FLY
BROOM]

Luego de terminado el vuelo, se encontraran en
un arbol. pero no se preocupen. solo bajen de el
(DOWN) v a centinuacion temen el bote para navegar
hacia el reino . (SAIL BOAT)

Bueno, iteiciaciones! hemos llegado al termino
de otra emocionante aventura. doncde no bastan la
fucrza i ¢l boton del joystick para terminarla, sino que
pensar

Nola del Edilor: As usual iFelicitaciones!.
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16 REM ¢ CALCULO DPE PROMEDIOS ¢

15 REM * % ¥ por P.Aranguiz  » »

286 REM SET DE COLORES EN PANTALLA

I8 GRAPHICS BO:SETCOLOR 2,08,1Z:S5SETCOLOR
1,8,0:5ETCOLOR 4,7,0

40 REM DEFIME VARIABLES y APAGA CURSOR

SO A=0:DPIM NUMCSO) : SUMA=0: PROMCDIO=0;P

OKE 752,1:H=4:Y=6:0=0:CAL=98:DIV=0:L=0:

MAK=06

68 REM DIBUJA PaANTALLA

rd:} POSITIRN 8,0:PRINT *''r

860 POSITION 8,1:PRINT "| CALCULO de PR

OMEDIOS .

26 PDSITIEN 8,Z:PRINT "1

1386 REM INGRESA 5S5U ELECCION

1490 GOSUB 1066

220 REM INGRESANDO NOTAS

225 POSITION O, ,3:PRINT "

J=FIN NOTAS s 5 ginke 7o "

230 a=-a+1:IF A’>30 THEN 300

2408 IF A=16 THEN Y=Y+1S:H=4

2580 TRaP 2506

260 POSITION Y,X:PRINT ' LL,
tPOSITION Y, H:PRINT ""NOTAC'':A:"")Y="::TN
PUT N:IF N>7 THEN 260

278 IF N=8 THEN A=-A-1:VU=XK:W=Y:POSITION
Y,H:PRINT " ":GOTO 316

Z80 NUMCAI=N:K=K+1:G0TO 236

306 VU=H:W=Y

301 POSITION GIZ:PRINT "
316 REM MENU 12

315 POSITION 6,21 :PRINT "“[¥EIPROMEDIOIG

GEICAMBIAR NOTA [[EBINOTA MIN'

g%g TECLA=PEEK(764) :IF TECLA=2S55 THEN

TIB IF TECLA=24 THEN 560

3;3 IF TECLA=Z2Z9 THEM POKE 764,25S:G0TO

a8
KggaIF TECLA=Z2Z7 THEN POKE 764,255:G0OTO0
3EgOIF TECLA=28 THEN POKE 764,255:G0TO

380 TRAP 3IB80:IF A=0 THEN 130
320 POSITION ©,3I:PRINT '
"":POSITION 10
,I:PRINT [T ;
400 INPUT B
410 IF B<{1 THEN 386
4280 IF B>A THEN 3806
330 IF B>1S THEN Y=21:XH=(B—12) :GOTO 45
440 Y=6:K=B+3
4580 TRAP 4586
460 POSITION Y,X:PRINT **
""IPOSITION Y,H:PRINT "NOTAC';B;'")="";:P
OSITION 25,3:PRINT ' "
478 POSITION Z5,3:PRINMT "[IIEBEA'; :INPU
T 0:IF 0>7 THEN 450
488 POSITION Y, ,H:PRINT '""NOTAC('';B;')=2"
JO:H=V:1¥Y=H
4986 GOS5UB 9806
500 NUMCBY=0:GOTO 310
520 REM SALIR PE PROGRAMA
53686 GRAPHICS ©O:END
5480 REM VOLUVER a4 EMPEZAR
558 RUN
S60 POKE 764,25S:REM CaALCULANDO SU PRO
MEDIO
565 IF A= THEN 130
5780 REM CICLO DE SUMaA
975 SUMA=O
580 FOR C=1 TO a
59206 SUMA=SUMA+NUMCIC)
600 NEXT C
618 PROMEDIO=SUMA A
620 POSITION ©0,3:PRINT
APROMEDIO="";
630 PROMEDIO=C(INT(PROMEDIO100)/100)
6560 PRINT PROMEDIO:* jae
668 X=U:¥Y=HW
670 GOSUB 1000
700 REM NOTA MINIMA
781 IF A=0 THEN 130
7065 TRAP 705
710 POSITION O,3I:PRINT "EOTIYECIENTY
s
728 POSITION 22,3:IMPUT MAX:IF MaX<i 0
R MAX>7 THEN 785
730 TRAP 730
740 POSITION 8, 3I:PRINT *EOTRECEEGLTIE
cCiente €1 — 23 ";:POSITION 3
0,3 :INPUT L
750 IF L>2 THEN 730
7680 IF L<1 THEN 739
776 GOSUB 966
775 SUMA=O
780 FOR C=1 TO A
790 SUMA=SUMA+NUMCC) : NEXT C
8106 FOR D=1 TO 7 STEP 6.1
820 CAL=SUMA+ (DL
8306 DIV=CAL/ 7 CAa+L)
8406 IF DIV>=MaX THEN 88e
850 NEXT D
860 POSITION 4,3:PRINT “HENEEITILTEGTE
jles POSIBLEN
870 GOSUB 1000

880 POSITION 0,3:PRINT ' N M
FCERCEER 5 D} MOTTA 5 L A

690 GOSLUB 1000

1660 POSITION ©,20:PRINT ' ™
ie

1816 POSITION ©,21:PRINT “[EEICalcular|
FIN Nuevo L1

1620 POSITION O,22:PRINT ' -

1gggeTECLﬂ=PEEK(764):IF TEC£Q=255 THEN
loggoIF TECLA=3I1 THEN POKE 764,25S:G0T
%ngoIF TECLA=36 THEN POKE 764,255:G0T
1620 IF TECLA=26 THEN POKE 764,255:GO0T

Q

0 40
1878 IF TECLA=28 THEN POKE 764,2SS5:GO0T
o

310
1686 POKE 764,255:G07T0 106306

b e L ETELETEELERLERERTEREFVEVEINN

Curso
de
ATARI BASIC

SRR, PRI, 2 RRIRRRRRR

por Patricio Aranguiz

T

P

P

Este Programa fue creado unicamente
con los comandos entregados en el CURSO
DE BASIC de Revista STAK, con el propésito
de incentivar a los que aun tienen miedo de
programar en BASIC.

B s L i s TRV REPERERFPRLIF e

‘'PROMEDIOS’ cuenta con 6 opciones: la
primera permite ingresar las notas a ser
computadas; la opcion 4 calcula el promedio de
las notas ingresadas: la opcion 5 permite cambiar
cualquier nota: y la opcion 6 (tal vez la mas util)
permite saber que nota se necesita para obtener
un promedio deseado con las notas actuales.
Con ESC se alternan los menus.

Se acercan las fechas en que los examenes
finales son grandes dolores de cabeza,
especialmente si no se cuenta con buenas notas
durane el ano

'PROMEDIOS’ se encargara de encontrar la
nota que debes lograr para terminar con éxito
esle ano.

Las teclas para obtener los caracteres
graficos son CTRIxQ, CTRIFE, CTRI*R, CTREZ
CTRI+C, CTRIxW, CTREX, y SHIFT+=,

Nota del Editor: Agradecimientos a Patricio
por la demostracion de que se puede hacer
aprendiendo BASIC. Ojala que nos sigan
llegando ejemplos de programacion para
incluirlos en la revista.
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éTe gusta el futbol y no sabes cual programa
elegir entre todos? Pues yo te hablaré sobre los
que tiene tu computador (lo haré para que después
el Ed... no diga que no cumplo).

Para hablar de ellos te los debo presentar
(éno suena un poco ridiculo?) (Nota del Editor: Si.).
Estos son: SOCCER, SOCCER I, SUPER SOCCER.
FANTASTIC SOCCER Y KICK OFF (alias "ITALIA
90"). Si se me queda alguno no importa porque
deben ser "malenas”.

R SRR

por Lucho "sensible” Rebolledo S.

Empezaremos con uno del ano 1983 si no me
equivoco. Esle es el primeroe que les nombre (para los
olvidadizos es 'SOCCER’). Si tu eres de los que les
gusta la onda “retro’, y tienes un ATARI 400 o un 800
{ampliados por su puesto) podras jugar con cuatro
jugadores. sino tendras que conformarte con jugar de
‘a dos’. Este juego a pesar de ser antiguo, tiene
posibilidad de jugar contra el computador o con el
idem (los cuatro contra el o tres con el) claro gue
debes lener las cuatro entradas de joysticks 0 sino no
pasara nada al activar los joysticks 3 y 4. Puedes
elegir el tiempo (no el meteoroldgico), el nivel (traten
con el nivel 4); yo me demore como una hora y media
de practica para ganarle. Claro que tambien puedes
jugar sin la cdiosa compania de la computadora solo
con ponerla en "OFF". Respecto a la gratica no es
mala, pero (si hay peros. no perros) como en todo
juego hay defectos, pocos. pero hay. Uno de ellos es
que el arquero responde cuando la pelota esta muy
cerca y te da poco tiempo para “atraparla’. Ademas
ocupa los pies al igual que los jugadores. Otro defecto
es que para mover tu jugador debes presionar el
boton. esperar que salga tu numero (1, 2, 3, 0 1) y
después mover, pero los jugadores dan muy buenos
togues (pases).

SOCCER Il Yo diria gue es el mas malo (el ma’
pior), ya que parece mas baby futbol que f.. (son 4
jugadores... los demas. sepa moya). liene para 2
jugadores, uno o ver al computador “jugar’, el tiempo
es de b a 15 min. por lado (depende de cuan aburrido
estés) y la “dificultad’. igual que el primero que
mencioné, en cuatro niveles. La grafica es... regular y si
me pongo a nombrar sus defectos el kditor usara la
tijera mas grande que haya usado en toda su vida
como kditor. (Nota del Editor: A veces me parecen
siglos).

SUPER SOCCER: Si recién estas empezando a
conocer jueqos, esta bien para ti ya que: es lento. el
arquero se tira como si estuviera haciendo sapitos,
este no ataja con las manos sino que el balon le pega
(al arquero) y esle se queda pegado como momia
esperando que algun defensa la ‘rechace’. Pongo esta
palabra entre comillas ya que los jugadores disparan
como si tuvieran callos en los pies (para no decir
patas). y un sintin de pifias que no quiero mencicnar
para que no te desmoralices. Quizas el unico punto a
tavor es la gratica. He dicho sres. y sras

FANTASTIC SOCCER: Para muchos es el mejor
futbol Para mi, podria ser; fallas casi, ojo, casi no tiene
El arquero parece que estuviera usando patines y hay
un solo metodo para batirlo (no revolverlo, sino que
anotarle un gol). ks de “globito™ y hay que ser
demasiado preciso para que el balon pase por sobre
su cabeza (ademas es muy cabezon). pero el juego en
si es bueno (si sr. kditor este es el mas rapido y
‘parecido” al KICK OFF ll). Un punto que se puede
destacar es que puedes elegir equipo (son Ingleses) y
to formacion (no vocacional)

KICK OFF: Para mi es la mejor idea de futbol
que se ha hecho, ya que se cobran fouls, hay larjetas
amarillas y rojas. penales (en estos tu mueves al
arguero) Su unico punto en contra es la grafica ya que
es malisima (los jugadores) y ademas a veces se pone
lento (igual que abuelitos). Puedes hacer practica en la
cancha y de penales, tambien jugar un partido simple
como también una copa y el tiempo de 5 a 15 min. por
lado.

Si los usuarios de un ATARI ST desean conocer
los juegos deportivos de su computador, ya saben con
una hoja de cuaderno, un lapiz mina.... no, una lapicera
y PARKER de preferencia. un sobre, una estampilla y
un poco de saliva.

En lodo caso para que los usuarios de ST no se
sientan deprimidos yo me comprometo a hacer mas
averiguaciones sobre los deportes de este GRAN
computador. Les doy una primicia: El mejor fatbol de
ST es el 'KICK OFF II' (si sr. editor lo confieso). (Nota
del Editor: ¢Qué pasa con el Sensible, Ahhh?).

Espero que les haya gustado este articulo y que
no te ‘bajonees” por todos los defectos que he
nombrado ya que esa es mi opinion y la tuya puede
ser diterente, asi que, si eres ATARIMANIACO de
corazon querras tener todo (incluso lo malo) para
saber que puede tu computador (ademas la
desesperacion puede mucho).

Y luego de esta “orientacion” me despido hasta
otra ocasion.

Nota para el Editor (¢BOSS?): Y mi joystick para
jugar KICK OFF Il ¢cuando? (Nota del Editor: éQuién
se guachipeo de pasada el joystick del 8B00XL y lo
cambid por otro? Joysticks aparte, felicitaciones
por el radical cambio en la ortografia y sintaxis).
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Sin lugar a dudas ahora puedo reconocer verazmenle
que existen y seguiran existiendo bucnos juegos del lipo
PANTALLAS-OBJETOS-

LABERINTO que creia ya desaparecidos. Ls por eslo
que esle mes les explicaré la aventlura de TAGALON,
excelenle exponenle de esla rama de la JULGOTLCA de fu
ATARI 8 bits. iA jugar se ha dicho, mortales!

Para introducirles a esle excelenle y verliginoso jucqo
les diré que desde esle instante personificas a uno o los dos
hermanos Greenson (HOW ORIGINAL!, OR NO 1?2} que henen
que llevar a cabo una «peluda» (COPIED TO 'SOMEONE") peto
alrayenle mision, que enconlraron escrila sobre un vicjo
pergamino, que dice: .. quien logre recoger mas de 15
crislales magicos, podra lransiormarse en REY de eslas
lierras, para ello deberd sorlear un sinlin de peligros ulilizando
s0lo su ingenio..”. Y asi los osados Greenson comenzaron su
avenlura.

Como ya observamos TAGALON se puede jugar de a
uno [SINGLL) o dos (DUAL) jugadores, dividiéndosce en esla
ultima la panlalla de juego. Tus desplazamientos se realizan on
cualquier direccion de lu baslon de jucgo. Nueslia mision la
llevamos a cabo denlro de un caslillo y sus alrededores donde
Se encuentran esparcidos una apreciable canlidad de objelos
y crislales que podemos coger. No crean que la mision s muy
facil ya que casi lodas las panlallas se encucniran
cuslodiadas por GAMPESINOS, GUARDIAS y CALAVERAS
VIVIENTES que lralaran a loda cosla de eliminarle de la fas
de la lierra Si por desgracia logras conlaclarlos. lu enerqgia
disminuira en 10 (iibiajl)

Ahora bien, si se hijan a la izquicrda o derecha (player |
0 2 respeclivamenie) del screen enconlraran ur ndicador que
analizaremos de izquierda a derecha:

| ESTADO DE ANIMO (STAMINA): indica lu nivel de
felicidad y bajo ol. lu nivel de ENERGIA

2. CRISTAL (CRYSTAL): bajo ¢sle. la canlidad de
crislales cogidos

3. LLAVE (KEY): permilen abrir puerlas (iobviously!)

4 ESCUDO (SHIELD): I prolege conlra cualguicr
conlaclo encmigo

5 BOMBA (BOMB): deslruye a lodo encmigo en
screen. Sijuegas un DUAL y aclivas esla opcion, restaras
energia a lu conlrario, si esla en screen

6. LIQUIDO RESTAURATIVO (RESTORATIVEL U ID :
incrementa en b lu encrgia.

Bajo las 4 dllimas opciones se ubica un cursor que
indica ¢l poder que lienes disponible. y lo puedes aclivar con el
galillo (¢Qué clase de joystick tiene gatillo?) de lu baslon. La
parle negaliva de eslos dllimos es que cada poder desplaza
olro, es decir que el cursor cambia al ullimo poder adquirido

Lxiste una canlidad enorme de panlallas. algunas de
facil acceso. olras de accesos ocullos, idescabrelos!. En lolal
exislen 30 crislales en todo el juecgo. asi que ponganse las
pilas y busquenlos, evilen inleligentemenle & los enemigos, y
perseveren. La perseverancia es la mejor arma. (Nota del
Editor: Y en choza de herrero, navaja de palo!) Si logran 15 o
mas crislales, encuentren la ruta al caslillo y descubran el
cuarlo especial donde los nombraran ganadores del juego vy la
corond, ¢ébello no?

TAGALON posce cualidades nelas de lodo buen juego

Una excelenle gralica. colorida, con enemigos de
movimienlos fluides, acerlada para la lrama del juego

Una melodiosa banda sonora (iadan no encuenlro la
opcion de O 1 1 iHorroroso, nol) que nos acompana duranle
nueslra avenlura

Una lrama llamaliva, adicliva que logra translormarlo en
un excelenle juego que sera olro de los clasicos de [u Atari
No lo duden, quequenlo!, no se arrepentiran. Nos leeremos
pronlo, GOOD LUCK, FREAKS!

eeeee — TAGA L ON

Una bien lograda mescla de ingenio, labernnlos,
enemigos por doquier, y piesas moviles, os esle sunpalico
juego, en ¢l cual personilicas a un pequeno robol que debe
llevar a cabo la recoleccion de varios SCREWS
(TORNILLOS) esparcidos en la modica suma de. i52
LABERINTOS GIGANTES!

PRI
LALAL AR O Y

Como siempre. no es para nada lacil el chislecilo ésle
de buscar lornillos. ya que pululan por los LABERINTOS
[conocidos lambien camn PLANL TAS) enemigos robéticos,
lales como VAMPIROS ELECTRONICOS, BLACK ROBOTS
[primos lejanos del archienemigo de CAMELOT). inesperados
FLUJOS DE ENERGIA, IMANES, elc Pera enlienlarnos a
eslos seros peligros podemos valernos de CARGAS LASER
lque podemos disparar), VIDAS EXTRA, LLAVES, CABINAS
de TELEPORT, BOMBAS y PIEZAS méviles. los cuales
enconlramos esparcidos en los planelas y nos aligeran en algo
la rmisn L resto lo ponemos nosolros. ya que necesitamos
und g an masa cerebral dolada de una analoga canlidad de
aslucia para lograr nueslro escape de cada PLANLE IA, lo que
haremos solo al recoleclar lodos los SCREWS que en ella hay
(INAS 1Y) Asi es que mucho ingenio y paciencia es 1o que
necesilas para vencer ol adiclivo desafio de esle entrelenido
jucgo donde 1LNER INGENIO es DIRECTIVA A+

ROBBO 11
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JOHNNY'S
PROBLEM

" OTROS TITULOS NUEVOS
PARA EL 8 BITS.

L0S NOMBRES (EN
DESORDEN) SON: SHANGAI
HANS KLOSS, LIZARD, TECHNO
NINJA ¥ FRED.

Bules Special

HOO1s0

2 £ &

laste hislona la del pobre Johnny, ya que en las
visporas del cumpleanos de su novia, su hermano menor
deslruyo lodas las lologralias de las eslrellas de cine que
duranice meses esiorzadamente recoleclo para reqalarselas,
obviamenle  en su cumpleanos. Silvesler Stallone, Mel Gibson
N Kinsky, Arnold Schwarzeneqgger (¢lo escrbi bien?) son
alqunas de las luminanas que eslan en la coleccion de
Johnny.

JOHNNY. siempre eslorzado, concibe el plan de fralar
de arman cada uno de los roslros de los arlislas, que su
perlido hermanmilo rompio en 20 pedasos, dandose un iempo
promaedio de b minulos por fologralia (ivaya un lio!)

Acumulandose a la dilicl larca que lrae ¢l reunir lodas
las piesas en orden. aparecen la iguras de bombas que
explolan en breves sequndos, olras que le cambian las
piesas, olras que le olorgan iempo oxlra, y olras que sirven
de JOKER (comodin), que aligeran el peso de esle desalio

Junlo con las anleriores dilicullades, se suma el
mowvirmienlo de las piesas en panlalla, ya que éslas al
desplaszarias en una direccion lienen el moleslo efeclo de
INERCIA. o aue signilica que se delienen solo si hacen
conlaclo con el borde o alguna picsa

1C
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186 REM QUE SERa ?7

2606 RESTORE 1000

216 FOR I=0 TO 101S:READ n0:POKE 29695+
I,Aa:NEXKT I

226 H=USR(29696)

2306 END

106680 DATA 216,104,169,0,141,47,%,141,0

»212,173,48,2,72,173,49,2,72, 173 1%6,2
2 72,173,197,2,72

1616 paTa 173,198,2,72,169,34, 141 1?6,
2,169,38,141,197,2,169,42,141,198,2,16
9,158,141,48,2,169,118

1820 pATA 141,49,2,169,46,141,0,2,169,
118,141,1,2,169,06,162,146,157,255,127,
157,139,128,157,23,129

1636 DaTa 157,163,129,202,2068,241,162,
14,169,252,133,203,169,118,133,204,16%
»11,133,207,169,128,133,208,160,0

1040 DATa 177,203,145,207,200,192,18,2
08,247,165,203,24,105,18,144,2,236,204
»133,2083,165,2067,24,165,406,144

1856 paTa 2,230,208,133,207,202,268,22
0,173,10,210,133,230,173,10,216,133,23
1,173,16,210,133,232,173,16,216

1666 paTa 133,233,162,8,169,32,133,263
»169,124,133,204,1606,0,185,192,118,145
»203,200,192,24,208,246,16%, 263

1870 paTa 24,165,24,144,2,230,204, 133,

283,202,208,230,162,12,169,33,133,263,

169,12%5,133,204,160,0,185,216
1080 DATA 118,145,203,200,192,16,208,2
46,165,203,24,105,16,144,2,230,204,133
,203,202,208,230,162,16,169,34

16906 DATH 133,203,169,126,133,204,160,
9,185,232,118,145,283,269,192,12,298,2
46,165,203,24,1065,12,144,2,230

1160 DATA 204,133,203,202,208,230,162,
24,169,3%9,133,2063,169,127,133,2064,160,
9,185,244,118,145,203,200,192,8

1116 DATA 208,246,165,203,24,105,8,144
»2,230,204, 133, 203, 262,208,230, 162,0,1
60,6,173,16,2106,133,2085,173

1120 DATA 16,210,41,240,9,14,133, 295 Bovsi
65,205,157,0,122,165,266,157,0; 123 232*

,136,208,242,224,48,208,222

1130 pATA 162,0,160,4,173,10,210, 133 Z

05,173,16,216,41,240,9,10,133,266, 165,
205,157,48,122,165, 206, 157
1146 DATA 48,123 ,232,136,208,242,224,4

8,208,222,162,0,160,3,173,10,210, Lss.zf

95,173,10,210,41,240,9,6 .
1150 DaTa 133,206,165,205,157,96,
65,206,157,96,123,232,136,208,242
48,208,222,162,0,160,2,173,10
1160 DATA 210,133,265,173,10,214,
6,9,2,133,206,165,205,157,144,122,165,
206,157,144,123,232,136, 208,24 :
1170 DATA 224,48,208,222,169,0,141,8,2
08,169,0,141,9,208,169,0,141,10,208,16

9,0,141,11,208,169,2

1186 DaTa 141:111;2)169'12911-4.“..,_‘_57__1_2;2‘_.& 5
169,192,141,14,212,169,2,141,29,208,16

190,64,0,190,
1380 DATa 190,64,190,64,190,64,190,64,

64,214, §¢ 21,54

?,58,141,47,2,173,31,208
1196 DATa 201,6,268,249,169,64,141,14,

21%,169,6,141,0,208,141,1,208,141,2,20
8,141,3,208,141,29,208
1200 DATA 141,13,208,141,14,208,141,15
y208,141,16,208,104,141,198,2,104,1414,

197,2,104,141,196,2,169,34
12106 DATH 141,47,2,104,141,49,2,104,14
1,48,2,96,133,220,134,221,132,222,162,
8,165,230,24,125,0,122

1226 DATA 14%,16,212,141,6,268,189,0,1
23,141,18,208,165,231,24,125,48,122,14
1,16,212,141,1,208,189,48

1238 DOTA ' 123,141,19,208,165,232,24,12
5,96,122,141,16,212,141,2,208,189,96, 1
23,141,20,208,165,233,24,125

1246 DOTA 144,122,141,16,212,141,3,208
,189,144,12%,141,21,268,232,224,48,208
,179,165,230,56,233,4,133,236

1256 paTo 165,231,56,233,3,133,231,198
s 232,198,232,198,233,165,220,166,221,1
64,222,64,112,112,240,112,112,112

1266 pATO 112,412,112,112,112,112,112,
16,72,0,128,;13,13,13,13,13,13,13,13%,13

2 13,13,13,13,13,65

1278 pDaTh 158,118,0,63,97,65,159,176,1
60,160,166,176,156,706,98,57,13,%,5,5,1
3,249,136,134,252,0

1280 DATA 0,254,136,130,238,40,40,40,4

0,40,406,; 48, 4'9:40156;9,9: 120,252,204,20
4,252,292,204,204,2064
1296 DatTa 264,06,208,208,224,208,208,20

$,208,0,11,255,224,2,255,255,255,128,1

1,255,224,0,191,255,224,0
13066 paTa 47,128,47,25%,248,2,25%,25%5,
255,144,47,255,248,0,191,255,248,0,47,
144,191,25%5,254,2,255, 255

13106 paTh 295%5,144,191,255,254,0,191,25

5,254,08,47,144,190,85,190,64,85,190, 85

+88,198,85,190,64,190, 85
1326 DATAH 199 64,47,144,190,64,1906,64,

2190, 6&,6 196,64 ,1906,64,190,64,190,64

1340 DATA 191,255,254,64,47,144,191,25
5,254,64,0,190,64,0,191,255,254,64,191
255,249,0,47,144,190,85

aTh 1906,64,0,190,64,0,190,85,190
64,191,255,148,0,47,144,190,64,190,64
B 1)9:64)99199 64

1360 DATA 190,64,190,111,224,0,47,144,
190,64,196,64,0,190,64,0,190,64,190,64
,190,7%;248,0,47,144

1376 DATH 190,64,190,64,0,190,64,0,190
,64,190,64,190,66,254,0,47,144,190,64,
64,0

144 21, 64,21,64,0,21,64,0,21,64,21,

1390 paTA 'S, 60
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finales de este ano 1993, ATARI planea lanzar
su Ultima “estrella’, la expectacular consola
JAGUAR, en los mercados de New York y San
Francisco. con comerciales en TV, T\» cable.
publicaciones de juegos, etc. US$45 millones se
invertiran en la campana nacional a comienzos de
1994. Se espera que la maquina debute a un precio
de UUS$200 y el software entre US$50 y USEB0

ATARI desea establecer el JAGUAR como un
‘standard” en la industria. Los usuarios veran ia
diferencia en ia pantalla del JAGUAR. con sobre 16
millones de colores (16.777.216 para ser exaclos) en
graficos de 32 bits (color real). El JAGUAR produce
poligonos en 3D para ser manipulados en un mundo
3D en tiempo real. Las capacidades de animacion
exceden los 850 millones de pixels por segundo,
creando efectos especiales expetaculares y mapeo
de texturas en tiempo real

‘La imagen es algo que necesita ser vista para
ser creida” dijo Sam Tramiel- presidente de
ATARI "La imagen es una cosa, pero esperen a ver
como ustedes pueden interactuar con eslas
imagenes.”

El JAGUAR
tiene capacidades
tri-dimensionales,
con modelos 3D.
que pueden ser
rotados,
ampliamente
distorsionados y .
aun mapeados con
diferentes texturas.;
Fuentes de luz
pueden ser
definidas de tal
manera que los
objetos puedan sel
iluminados
apropiadamente y
a diferentes
intensidades,
dependiendo de la
intensidad de la luz y su distancia. En principio habra
2 megas de RAM de disponibilidad para los juegos.

El Sistema de Sonido del JAGUAR esta basado
en el PROCESADOR DE SENAL DIGITAL (del cual
es propietario ATARI) de alta velocidad con calidad
de salida de 16 bits slereo, o calidad CD. Esto

Revolucion

de las
\\ Consolas
\

remadamente realistas. como
voces humanas, canygra de autos, motores de Jet y
mas. El sintetizador d&l JAGUAR es usado para
crear efectos sonoros sin limite y darle a la musica
una cualidad dramatica
IBM en Charlotte. Carolina del Norte, sera la
encargada de producir el JAGUAR. Tambicn estara
a cargo del suministro de componentes, testeo,
embalaje v distribucion del JAGUAR, que sera hecho
en los Estados Unidos.
Las principales caracteristicas del JAGUAR son:

Arquitectura multiproceso basada en un
procesador RISC de 164! bits.

Bus de datos de 64 bits de alta velocidad a
106.4 Mbyte/sequndo

Procesador grafico de 27 MIPs asociado con
Blitter capaz de realizar una amplia gama de
efectos gralicos. como sombreado y rotaciones. a
muy alta velocidad y programable para lograr una
maxima flexibilidad.

permitira sonidos

R -Procesador de
E Objetos
¥ programable, que
¢ puede actuar como
una gran cantidad
diferente de
arquitecturas de
video.
; Un procesador
de senal digital a 27
MIPs para lograr un
sonido stereo con
calidad de compact
disk.
.~ Blitter para
k& realizar un completo
% rango de
i operaciones l0gicas
a alta velocidad con
soporte de

hardware.

Procesador MC68000 CPU con reloj a 13.3
Mhz. para propositos varios.

Imagenes con calidad 32 bit color en sislemas
NTSC o PAL. logrando una imagen como la ‘realidad’
misma, con mas de 16 millones de colores en

12
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pantalla. !Aungue no lo puedan creer!

Capacidad de usar cartridges de 6 megabytes
de codigo comprimido o no. En formato comprimido
equivale a unos 50 megabytes.

16 megabils de DRAM rapida.

Un CD-ROM optativo a velocidad doble.

Conexion ComLynx de Entrada/Salida para
juegos de multiples consolas.

Dos (expandible a practicamenle docenas)
entradas de controles. que soportan interfaces
analogas vy digitales, y también teclados, pistolas de
luz y mouse.

Alla tecnologia. diseno ergonomico, control con
Joypad, tres botones de disparo, pausa, opcion,
teclado de 12 teclas.

Puerta serial de alta velocidad para conexcion a
modems, TV cable y otras redes de alto nivel.

100 veces mas poderoso que el SNES vy
Geénesis. -Y es ... IATARI!

Algunos titulos para el JAGUAR son:

Crescent Galaxy, Cybermorph, Raiden (ipor
fin!), Evolution-Dino Dudes, Club Drive, Checkered
Flag I, Tiny Toon Adventures, Alien vs. Predator,
Kasumi Ninja, Tempest 2000.

Sin duda que esta maguina sera toda una
revelacion y revolucion en el mercado de los video
juegos. Los miembros del Stafl estamos pensando
seriamente en adquirir algunos ‘felinos’. Este articulo
es solo introductorio y su recibimos un "cerro” de
correspondencia pidiendo mas detalles de esta
fabulosa maquina. los daremos. Si no.

Finalmente, gracias a Juan Pablo por conseguir
las pantallas de algunos juegos para el jaguar, que
aparecen en este articulo.

HAI finll. Hemos regresado a pedido de los miles
de fanaticos gue solo compran la revista para leer
esta seccion. Mientras las mandibulas de algunos
miembros del staff trabajan al 120%, devorando
papas fritas, (ojo )s chocolates y galletas en
eXCeso, que puer erminar tomando cerros de
fanta para ‘pasar "y otras ‘cosas’
han corrido bajo | apocho
desde la ultima v . La comida en
boga del Staff es los kuchens
(€0 kuchenes?), p ¥nos hemos
arrollidado implorando rebma al distribuidor oficial,
este ha sido duro como su pan (inunca tantol). Es
por ello que algunos sanguches de carne (igracias
Eddiel). gigantes bolsas de papas fritas (igracias
Nelson!), paquetes de galletas (igracias Belalst!),
vienesas mayo (lgracias Swan!) han aparecido en los
afilados colmillos de los columnistas. Casi se me
olvida decirles (4realmente leen todas estas
estupl.?) que los ROVERS y JUMBO (en el
Burguer) han reemplazado en esta ¢poca a los
rros Luco (del Domino).

Para a a basu.... perdon, comida,
la leche (el a sido la_solucion
final. iOjo! & ragiu Teche de

e tratando
on ella.

chocolate po g
de araparérfﬂ %ﬁéﬁEdd o

Coca hPm()q agmga' O Ta verdadera rPs P‘;ta ala
sed de Juan Pablo: Sprite con 3 cubos de hielo.
Para colmo debo comunicarles los fracasos del
editor de tratar de dejar de fumar (en su intento 124)
y de la dieta numero 564 de Wallman. No importa, 'a
vida es un soplo, asi que comamos, fumemos,
chupemos. ..mos, y todo los ..mos posibles.

En television, a ver, ... El Fugitivo nos ha hecho
recordar las grandes series de antano (¢por que no
reponen El Prisionero. Los Vengadores, UFO. Cita
con la Muerte, El Hombre del Maletin, Los
Invasores, etc?) No se me ocygfténada mas. Suerte
la de algunos columnistas de &tar conectados al TV
cable. Los demas sg

Al cine si que Iy
como Bill, vayan a
desaparezcan l0s E quedando, el video
jamas reemplazara & pantalla gigante.
Hemos visto: EL ULTIMO HEROE DE ACCION (aca
debemos decirles que la pelicula incluye efectos
reales en la sala de cine. écuales? Solo les diremos
que tienen una larga y pelada cola y chillan de vez
en cuando. Asi que mantengan los pies en alto),
ROBOCOP lil (itelenovela barata!). TRANSILVANIA
MI AMOR (entretenida, con gUena musica. linda
vampira y toques de humor), JUEGO DE
PATRIOTAS (a lo Harrison Ford), SOMMERSBY
(excel :nte).

POsito, NO sean
tan que

_seguamer
el fintero yna
p 3 No [‘JU‘%I‘RIP
to gandan.
La pregunta s
g debe
pé pode

otro pals y muere en el waje‘?

Nos leimos in the next niumero si el "tata” no
nos manda la pela.
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YOGI'S GREAT ESCAPE

Yogi. que sigue siendo el 0so mas listo que la mayoria de los
0sos, tendra vidas ilimitadas si en la pantalla de presentacion
lipeas (sin presionar SHIFT):

XJe

Recuerda que solamenle lendras vidas ilimitadas, no inmunidad.
iCuidate de los cazadores, serpientes, rocas movedizas, elc.
elc. ele!

SPY VS SPY i

Cuando pelees con tu oponente, permanece siempre al lado
derecho y de seguro le ganaras la pelea.

LODE RUNNER

Gonzalo Rossel de Los Angeles {Chile, por si acaso). nos
envié unos trucos para esle juego:

CONTROL Z: Acelera la carga de la panlalla.

CONTROL R: Termina el juego

CONTROL A: Termina una vida (para atrapados sin salida).
CONTROL D: Tira el barril hacia atras

CONTROL M: Mueslra los records.

Gonzalo y Felipe Guerrero nos envian esle par de trucos para
el TRACK AND FIELD y el DEFENDER.

TRACK AND FIELD

Escribe un nomero del 1 al 6 para seleccionar deporle.
DEFENDER

En cualquier momenlo presiona un nimero y te irds a oira
dimension (ieso creo..!) (Nota del Editor: 4éQué crees? éQué
hay que presionar un numero o que te vas a otra
dimension?)

Israel Jara Soto (Catosoft) se vid !orzado a envuarnos las
leclas que se usan con el simulagor b 1598 a

A Acelerador Turbo <~
B Bombas -

D Botar tanques de
E Distraedor de B
F Bengalas

G Ametraliadora
M Misil largo

R Radar

S Misil corto
ESPACIO Mirar hacia atrgs
ESC Paracaidas
(Flechas) Destacar cu
0-9 Velocidad

RAID OVER MOSCOW
(Colaboracién de Erton Ossandén Tapia) Si esperas un ralo
va a salir un DEMO y si en cualguiera de esas elapas haces un
movimiento con el joystick. entfonces empiezas a jugar a parlir
de abhi.

KIK START

Colaboracién de Patricio Vera Castillo (Cambiado y revisado
mas de 1200 veces por el hermano, quién es adivinen ..}
Durante la alarma de partida, mantengan el joystick (palanca
(baston)) hacia la izquierda. Cuando termine el ‘pilazo’, lendran
maxima velocidad. pero para manienerla. muevan velozmente
el joystick hacia adelante

Poder sin el Precio
La Historia &TARI ...

Capitulo Final
MIRANDO AL OTRO LADO DEL OCEANO

Mientras mas declinaban los negocios de ATARI en los
Estados Unidos, mas se dedicaba a las ventas en olros
continentes. En Europa la situacion fué complelamente
diferentle. Habia menos distribuidores y ellos tendian a
especializarse en un tipo de computador y un pais.

Los precios para las maquinas y software en Europa eran
también mas allos, y Tramiel dirigid la mayoria de la produccion
de ATARI y los esfuerzos de mercado a las ventas Europeas.
Las maquinas probaron ser muy populares y se vendieron muy
bien. Pronto. toda la produccion y esfuerzo de ATARI fueron
dedicados a Europa, y el mercado de los Estados Unidos
declind aun méas. Hasla hoy, el 85 por ciento de las ganancias
de ATARI, provienen de fuera de lcs Estados Unidos. Esle éxilc
foraneo fué conseguido a expensas del mercadc Norle
Americano. y fué la causa de mucho resentimienio entre
usuarios domeésticos y distribuidores.

Basicamente ATARI hizo muy poco desarrollo en nueveos
compuladores y muy pocas mejoras en el sistema cperativo
TOS. ATARI logré sacar maguinas como el portalil laptop
STACY vy la linea 68030 TT. pero muy pocas maguinas
estuvieron disponibles en los Estados Unidos.

MOVIENDOSE A LO PORTATIL

A ATARI debe darsele el crédito por poner en el mercado
uno de los primeros computadores personales porlatiles. EL
PORTFOLIO ATARI tiene un excelente teclado y una buena
pantalla. Viene con cinco aplicaciones inlernas, una larjeta
controladora PC para cargar o "vaciar® archivos a
compuladores PC Compalibles, y 128K de RAM.

Originalmente, el PORTFOLIO se vendid por US$500 -
mucho menos que los computadores de la competencia - y fué
bien recibido. Otra vez. sin embargo, ATARI fallé en proveer
nuevos modelos con larjetas slandard para software de
aplicacion. En vez de ofrecer modelos con creciente
compaltibilidad con MS-DOS y nuevas especificaciones, ATARI
baijo los precios. Mas aun, a medida que nuevos portatiles
salian al mercado a precios compelitivos, las ventas del
PORTFOLIO continuaban su descenso.

DE VUELTA AL TRIBUNAL

El fracaso mas notorio y reciente tomo lugar en las
corles en vez de las tiendas. En una demanda de US$150
millones, ATARI demandé NINTENDO por la dominacion de la
indusltria, acusandolo de ser un monopolio y fimitando el
mercado. Aqui fué la parlida para la mas grande vicloria
potencial de ATARI desde la infroduccién del 520ST.

Habia una pequena duda que NINTENDO tenia casi el
monopolio de las maquinas de video juegos. Las garanlias del
soflware de NINTENDO eran muy exclusivas y se manejaban
para sacar a ATARI del mercado. Ademas aqui habia una
compania americana demandande una japonesa en una corle
de los Eslados Unidos. Para hacer las cosas peor para
NINTENDO. habia un gran prejuicio conlra las practicas de
negocios de los japoneses. Parecia que el caso de ATARI
estaba garantizado y una vicloria de US$150 millones reviviria
la alicaida compania

El juicio fué muy largo. NINTENDO admilié que dominaba
el mercado y eran un moncpolio. Sin embargo, su defensa fué
que no actuaban restringiendo el mercado: NINTENDO
simplemente ofrecia un mejor producto. Ademas, NINTENDC
moslré que muchas de las decisiones negalivas de ATARI le
habian costado su posicion en la industria. NINTENDO no era
responsable por los problemas de ATARI. ATARI lo era.

Al final, NINTENDO fué capaz de probar su postura y
ATARI perdio el caso. ATARI no solamenle fracaso al recibir
US$150 millones por danos, sino que tuvo que pagar los coslos
de presenlacién y defensa de su caso.

ESPERANZA EN EL HORIZONTE

Las cosas lucian muy negras para ATARI La pérdida del
juicio con NINTENDO vy la baja en los negocios europeos
danaron la compania. Las grandes companias eslan
construyendo PC compatibles y los precios bajan. Sin embargo
ATARI no se entrega. Y puede tener una nueva oporlunidad.

Se sabe que ATARI esta lrabajando en nuevas maquinas,
qgue, segun se dice, lendra el procesador 68030, mas memoria
e interfaces standards SCSI. (Nota del Editor: FALCON). EI
precio eslaria por debajo de los US$700. Este competiria con
los MACINTOSH de menor precio y alraeréd mucha alencion

Los rumores también hablan de una segunda maquina con
el rapido 88040 y estimulantes posibilidades. Con eslos
nuevos compuladores y el JAGUAR, vendiéndose al tradicional
precio bajo de ATARI, la decaida compafia podria regresar al
mercado.

Podria ser el ultimo HURRA de ATARL
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QIME

HECTOR ARYET

 CAPITULO T

iLa calavera se anima y rueda por la

pantalla!
ANIMACION

Como mencionamos en el capitulo anterior,
esta vez veremos a nuestra amiga calavera rodar
animadamente por la pantalla.

En general. una animacion consiste
basicamente en la sucesion de imagenes, que
difieren de algun modo, ya sea en posicion, forma
o lamano. dando asi la sensacion de movimiento.
En el programa de ejemplo del capitulo 2. vimos
que la calavera se podia mover en lodas
direcciones por la pantalla. pero la sensacion de
movimienlo era bastanle burda Fn esla
oportunidad sera algo mas espectacular. ila
calavera se movera tal cual lo hace en el
juego MONTEZUMA!

La animacion de la calavera se consigue
con una secuencia de 16 liguras de 16 lineas
(bytes) de altura, las que se muestran en los
dibujos correspondienies. Con el fin de que a
nadie le quede la mas minima duda de la forma
como se disenan los graficos P/M, se muestra la
primera ligura de la calavera con los hyles que la
componen. Recuerden que se suman los valores
de todos los cuadrados ennegrecidos. para
obtener la definicion de esa linea de la ligura

EL PROGRAMA

El programa de ejemplo consisie en lo
siquienle: se mueve cada figura a la zona de
memoria ocupada por el PLAYER O y se
incrementa (o decrementa) el registro de la
posicion horizontal de este PLAYER, para dar
la sensacion de movimiento

Los que analizaron el ejemplo del numero
anterior. se hahran podido dar cuenta que la
calavera parecia arrastrarse por la pantalla. Esta
es una de las limitaciones del lenguaje BASIC vy
por eso en esta oportunidad usaremos una rutina
en lenguaje de maquina para obtencer una mayor
rapidez. La rutina es bastante simple y sirve para
mover cierta cantidad de hytes desde una 7ona
de memoria a otra. Ya que el codigo fuente en
ASSEMBLER aparecio en la revisla niumero 4.
pagina 23. no la explicaremos aqui. Solo hay que
lener presenle el formato de llamada:

X=USR(RUTINA DESDE .HACIA.CANTIDAD)

1 V. 8 g
MISSILF
4 _%gg 52

Esta rutina es reubicable (se puede instalar
en cualquier zona disponible de la memoria) y la
almacenamos en la cadena MUEVES. Los otros
parametros son obvios, DESDE donde se quieren
mover los byles, HACIA donde y la CANTIDAD
de byles a mover. A continuacion le daremos un
vislazo al programa.

Primero se efectuan algunas tareas
miscelaneas como apagar la pantalla por un
momento, apagar el cursor, instalar grafico 0.
colores, elc. luego se imprime un mensaje. se
definen los reqgisiros, se limpia la zona de
memoria del PLAYER 0, se POKEan los valores a
los registros definidos, se define MUEVES$ donde
se encuentra la rulina MUEVE y FIGURAS$ que
contiene la secuencia de figuras de la calavera: y
linalmente el ciclo principal de animacion donde
s¢ mueven las figuras a la zona del PLAYER O y
se efectua el movimiento horizontal del PLAYER,
primero hacia la derecha y luego hacia la
izquierda. El proceso se repetira hasta que se
presione BREAK o RESET.

128602216 8 4 7 8 Binat to Decinal
0000UGOE
ooagnORD
oouoaoen
00111000

1111100

LISl

orostise

ntetarin o l'i :
et 128+ u‘ Il 40l 26
i

1o1tiio0

01010160 64 ln L
Lo 128064022 o2 =M
11n0n 1220hde 1201808 T us
B111000 Bde2¢06 312
00800060 L

Como mencionamos, las figuras estan
lormadas de 16 byles y se almacenan en la
variable alfanumerica FIGURAS$ para mayor
comodidad. ya que mediante la ayuda de la
funcion ADR() se puede saber exactamente
donde se encuentra cada ligura en memoria.
FIGURAS$ contiene 1odas las figuras en forma
correlaliva (una despues de olra) de la siguiente
manera:

Figura 1: FIGURA$(1.16)

Figura 2: FIGURA$(17.32)

Figura 16: FIGURA$(241.256)

En el programa se ocupa una variable
llamada INDICE que se incrementa (o
decrementa) en 16 unidades cada vez, para la
siguiente ligura de la animacion: y ulilizando
ADRI(FIGURAS(INDICE)) se sabe la posicion en
memoria en que comienza la detinicion de la
figura correspondiente. Revisen cuidadosamente
esla parte del listado a fin de que tengan una
idea global de como funciona.

Por ullimo, prueben variando los limiles
horizontales (LIMIZQ y LIMDER) asi como la
coordenada relativa vertical (VPOSPO). y el ciclo
del TIMER para diferentes velocidades de
movimiento (0 también sin tiempo. suprimiendo el
GOSUB 730, donde éste aparezca).

Niomero 10,
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123663216 8 4 2 1 6L IT 6 8 021 125663218 8 4 27 1 1Eed 3216 8 4 2 1

Nota sobre VPOSPO: ya :
que no existen coordenadas -]

m 1 | 1
verticales para el movimiento de | g | l;s §EE| = ;;;
los P/M hemos utilizado esta FaH B i | & B
variable. VPOSPO puede tener 1 | % b N e e a=a
valores entre 0 y 255, aunque Cpdrl o Py T S=SE=sEEE sas==EER:
hay que tener en cuenta los f1608 1 : ' rm;" ;‘ BT ‘ ! !lill-‘ll; '

_17!_“ Er A U I B |

Ilm”es de la Danta"a normai que 2EEEIT AL B 4 2L FELRTIE i T Y B 120603206 8 4 7 1
aparecen en la pagina 20 del Py ] - EEEREES
numero 8. En nuestro ejemplo
hemos puesto 32+88. 32 es el
limite del borde superior de una
pantalla normal y 88 es la
coordenada vertical a partir de S - - Ll e
dicho borde. FLoUR § 60 ¢ T : " riema 11

Fe de erratas: En el mumes ez 1B 643206 8 4 2 1 e st 2 EI216 8 4 71
capitulo 1 de este curso. pagina pibid : i ;
19, aparece un error en la [ :ﬁ .ﬁ .
segunda columna. parralo 1. CECRRT ] - g
Dice: o e B 1 gﬁ

! ! i

«Pueden fener dos 0 A : i o
resoluciones horizonlalesDebhe ¥ : [ ' - I e
de(—‘ifi FIGUPR S FIGUPA & F16A 13 FIGURA 14

“PUL‘}(i(?ﬂ te']er dOS 123603716 8 ¢ 7 ) i :i.’lkll}?llﬁ 2 T A | - M2 8 421 : 128 64 3706 8 4 7 1 i

il [ ! 56 E)
resoluciones verlicales» P i N ut
k-1 14 b+l
Y con esias dos notas, nos i i | i i
enconlramos en nuestro 101 M Pttt b R i M e ¥ ﬁ
. . P 5 46 1 1 1 [ | 54
siquiente capitulo donde i % SERRER RS - a Pl E
sequiremos conociendo los I in fd-1- L‘E 1 ‘: Lt bl =:;
secretos de los P/M ' ‘ =1 ' ‘ 0 7 i
FIGUPA Flouma & FIGeRR 15 FIGuRa 16

100 REM 3660606000066 NN FIN NI HMIENR 380 MEMT I

110 REM % curso de P/M * %38 sdig 224

130 REM % capitulo: 3 * a8 [ERD . .

150 REM % Revista STAK H10 % 416 REM ¥ Define REGISTROS utilizados

160 REM Mo it inaaO00RaeEH 426 REM * por el PLAYER ©
18060 DIM FIGURAS (256) ,MUEVES (463 430 HPOSPO=53248:PCOLRO=704:5IZEPO=532
190 POKE 53248,0:GRAPHICS 0:SETCOLOR 2 56 : SDMCTL=559: GRACTL=53277

,6,2:5ETCOLOR 4,6,2:POKE 752,1:POKE 55 440 PMBASE=54279%:GPRIOR=623
450 PAGIMA=144:ZONAPM=PAGINA%256

9,0
260 PRINT ™ Ejemplo de ANIMACION co 460 PLAYERB=ZONAPM+1824
n BN 470 RETURN

480 REM 3% Limpia ZONA del PLAYER 0 #

210 GOSUB 430:REM Define REGISTROS
490 FOR I=06 TO 255

220 GOSUB 490:REM Limpia PLAYER O

230 GOSUB 560:REM POKEa REGISTROS 506 POKE PLAYERG+I,0

240 GOSUB 690:REM Define MUEVES v FIGU 510 HEHT I

ROS 526 RETURM

250 REM %% Rutina de ANIMACION 3 536 REM ¥ POKEa VALORES a los REGIS—%
260 INDICE=1:LIMIZ0=48:LIMDER=260:VP0S $40 REM ¥ TROS de HEMORIA utilizados¥
PO=32+88 550 REM * en los P/M *

270 FOR I=LIMIZQ TO LIMDER 560 POKE SDMCTL,62

2860 GOSUB 796:REM ¥ Mueve Figuras 570 POKE GPRIOR,1
290 POKE HPOSPO,I 580 POKE PCOLROG,14:REM ¢ COLOR

300 INDICE=INDICE+16:IF INDICE}>255 THE 590 POKE SIZEPO,2
N INDICE=1 600 POKE PMBASE,PAGINA

310 GOSUB 730:REM ¥¥ TIMER 3% 610 POKE GRACTL,3
320 NEHKT I 620 RETURN

336 FOR I-LIMDER TO LIMIZ® STEP -1 646 REM xx Define rutina MUEVE en
340 GOSUB 796:REM % Mueve Figuras ¥ 650 REM ¥ variable MUEVES vy define

350 POKE HPOSPO,I 660 REM 3% secuencia de figuras en

360 INDICE=INDICE-16:IF INDICE{L THEN 670 REM %% variable FIGURAS
INDICE=348 6960 RESTORE 830:FOR I=1 TO 46:READ 0:M

=0 GOSUB 73I0:REM %% TIMER ¥ UEVES (I, 1) =CHRY (A) :NEXT I

STAK La Revista ATARI



700 RESTORE 860:FOR I=1 TO 256:READ aA:
FIGURAS (I,I)=CHRS(A) :NEXT I

718 RETURMN

7280 REM ¥ Ciclo de Espera 33&¢

736 FOR T=1 TO Z:NEXT T

7489 RETURN

7580 REM ¥ Mueve la FIGURA a la zona
7680 REM ¥ de memoria del PLAYER 0.
770 REM ¥¥ Cada figura esta compuesta
780 REM % de 16 valores (bytes)

790 H=USRCADR(MUEVES) , ADR(FIGURAS(INDI
CE})) ,PLAYERO+VPOSPO, 16)

8680 RETURN

820 REM ¥ DATOS DE RUTINA MUEVE 3%
8306 DPATA 164,104,133,208,104,133,207,1
64,133,206,1064,133,265,104,133,204,104
»133,203,1606,0,177,2067,145

846 DPOTA 2065,2306,207,208,2,230,208,230
»205,2068,2,236,206,198,203,208,236,198
,204,16,232, 96

850 REM ¢ FIGURN CaLAVERAG 1 3¢

8606 DPATN 6,0,0,56,124,126,94,86,246,25
4,188,84,232,248,112,0

870 REM ¢ FIGURA CALAVERO 2 3¢

8806 pPNTh 6,06,0,0,28,62,62,111,111,123,
187,222,238,232,112,0

896 REM ¥¥¢ FIGURA CALAVERGO 3 3¢

266 DATN 0,0,0,0,12,30,63,47,111,191,1
87,219,223,1106,112,0

2180 REM % FIGURA CALAVERA 4

926 pPATH 0,0,0,0,12,62,62,219,187,223,
187,219,62,62,12,0

930 REM % FIGURA CALAVERA 5 ¥

248 DATH ©,0,0,0,112,116,223,219,187,1
21,111,47,63,308,12,0

950 REM % FIGURA CALAVERA 6 ¥

966 DATAH 6,0,0,0,112,232,238,222,187,1
23,111,111,62,62,28,0

970 REM ¢ FIGURO CALAVERG 7 ¥

988 pATHA 6,0,0,112,248,232,84,188,254,
246,86,94,126,124,56,0

998 REM ¥ FIGURA CALAVERN 8§ ¥

16680 DATA ©0,56,124,40,84,124,124,254,2
54,146,214,254,254,124,56,0

18106 REM ¢ FIGURA CALAVERO 9 ¢

1626 DATh ©6,0,0,28,62,46,84,122,254,22
2,212,242,252,124,56,0

10630 REM ¥ FIGURA CALAVERA 10 ¢

16486 DNTh ©,0,0,0,14,23,119,123,221,22
2,246,246,124,124,56,0

1056 REM % FIGURA CALAVERAN 11 %

1668 pATh 6,0,0,0,14,118,251,219,221,2
53,246,244,252,120,48,0

16706 REM ¥ FIGURA CALAVERA 12 ¢

1686 pPATA 6,0,0,0,48,124,124,219,221,2
$1,221,219,124,124,48,0

1096 REM ¥¥ FIGURA CALAVERA 13 6%

1160 pPATH 0,0,0,0,48,120,252,244,246,2
$3,221,219,251,118,14,0

11168 REM ¥% FIGURO CALAVERA 14 %

1120 pnTh 0,0,0,0,56,124,124,246,246,2
22,221,123,119,23,14,0

1130 REM ¥ FIGURA CALAVERA 15 ¥

1140 pATh 0,0,0,56,124,252,244,212,222
;,254,122,84,46,62,28,0

1150 REM ¥ FIGURA CALAVERA 16 ¢

1160 DaTh 6,56,124,254,254,214,146,254
,254,124,124,84,40,124,56,0

1176 REM ¥ FIN DEL PROGRAMA 3606%¢

“ Algunos lectores nos han reportado a través de los
d:ferenles numeros; que han tenido algunos «inconvenienltes» al
:tipedr:{os listados de los cargadares que han aparecido en

.nuestras paginas: Aungue nos.-hemos defendido «<como gatos
*de espalda> insistiendo que nuestros listados estéan correctos.
‘como:efectivamente lo estan; siempre habra alguien a quien no

funcionen y nos.echara de.inmediato la culpa a nosolros. Es
+£50.que en este pequeno espacio, incluiremos algunos

‘«parches- (no negros) para que los lectores que tuvieron algun

problema con cierto.cargador. (obtuviefon un error del tipo

“«Faltan Lineas DATAs); puedan usarlo.

Antes de continuar es necesario senalar que TODOS los
«listados 'de’|os cargadores tienen lineas con sentencias DATA,
4y .que TODAS esas lineas contienen NUMEROS. Es
“ALTAMENTE probable que los leclores se equivoquen
“¢tambiando algln numero por:otro caracter {cambiar el O por la
‘letra O; 0 un punto por una coma, por ejemplo). lo que lleva al
programa.a confundirse.-Si el-programa. LEE un caracler que

=N0-es'un numero, entonces se originara:un ERROR 8 (ERROR
DE INGRESO DE DATOS) v el flujo del programa sera
< desviado. incorreclamente; a la linea indicada por el comando

TRAP del listado, la que senala que "Faltan Lineas DATA’®
“'Bien. para lo anterior,_hay' tres soluciones posibles: la primera

‘es FIJARSE bien al momento de tipear. la sequnda es comprar

los diskeltes o’'cassetles con los programas (para evilarse

molesnas y.malos ratos); y la tercera eés sequir las

odificaciones que presentamos a continuacion: Eslas
odmcacuones haran que el pmgrama dt.le(‘te de lﬂlanle

Modmcar linea’ 460 por:
460:TRAP. 520 - i

“RAMBO_BLADE ;
Modificar:linea 460 por:~ .
“460 TRAP.530 @
SPINDIZZY

+“"Moadificar linea 420 por:
420 TRAP.480 .

TWILIGHT WORLD

~“Modificar-linea 490 por:

490.TRAP 550

MONTEZUMA BRUCE LEE ELECTRICIAN; ZYBEX y
LINKY::
“Modificar-linea 420 por::

a ‘modificacion:
"32040 TBAP 32120

I PE
hstados detectan cualqmer tipo de error, por-lo que los

UsuAarios ya no debieran tener problemas.
#AsITismo algunos lectores han informado que cierlos
dores.no‘les funcionan,.es decir no colocan vidas

Hlimitadas: en algunos;juegos. ‘A aquellos lectores les
~enlregamos estas.modificaciones a |os listados; para gue [0
mtenleﬂ nuevamente. Los hemos probado con varias

versiones, mcluyendo las de PRlSMA SOF T,y han funcionado

sin‘problemas;

“Para’hacerlas modmt:dcnones es.necesario ingresar el
I|stado del cargador re%pechvo y.agregar la linea que
corresponde para cada’ juego’r -

RUID'y RAMBO BLADE ' <%
gregar la siguiente lined al listado.
215, POKE 257.7.POKE 292.98:POKE 294,36
“POKE 299,37.POKE 303,98
#SPINDIZZY'y TWILIGHT WORLD
~Agregar. la siguiente linea al listado:
2235 POKE 257.7:POKE 289,98:POKE 291, 36
KE 296.37:.POKE:300,98 -/
*MONTEZUMA;. BRUCE LEE, ELECTRICIAN, ZYBEX,
LINKY; NINJA'COMANDO, EXPLODING WALL; SCOOTER.
MOUSE TRAP JUMPMAN'JR ¥.PHANTOM :

“Agreéqar la siguienteilinea al listado:

215'POKE 289,7.POKE 32198:POKE 323.36

:POKE 328,37:POKE 332,98

~>Si‘con las:modificaciones anteriores todavia los cargadores
no lesiresultan; no les gueda otro camino que conseguir olra
“version’del juego:En todo caso, las versiones de
 ELASERGAME 80n 100% compatibles con los cargadores y
7esto.no es-una propaganda. gratuita,; sino.gue una realidad. iEso

es |0 que hay!
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Como respuesta a la serie de misivas
{especialmente del Sr. Editor) en pro de que
entregara el mapa de este desquiciado juego
medieval con ribetes de contemporaneo. les
adjunto la lista de los hechizos para que lo
terminen (y paren el escandalo de.. Y el mapa del
Spellbound. ¢Cuando? (IGGRRR!): (Nota del
Editor: A propésito, el articulo de los 4
Fantasticos éCuando Ahaaaa?)

HECHIZOS (en secuencia):

1. CANDELIUM ILLUMINATUS: produzcanlo
tomando el SHIELD (GROUND FL.) y la
ENGRAVED CANDLE (3rd FL), y dirigiendose al
FOUR LEAF CLOVER (ROQF).

2. ARMOURIS PHOTONICUS: con la vela ya
encendida, dirjanse al GROUND FLOOR,
coloquense sobre un STRANGE LIQUID vy
produzcanio.

3. FUMATICUS PROTECTIUM: podran
producirlo si tomaron el RED HERRING (3rd FL)
y la POWER PONG PLANT (BASEMENT).

4 PROYECT PHYSICAL BODY: con su
GLOWING ARMOUR. el MAGIC TALISMAN
reparado y la CRYSTAL BALL podran
convocarlo.

5. CRYSTALLIUM SPECTRALIS (corlesia del
HELP que pedi al Sr. Editor): llamen a ORIK THE
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= PANTHER O

TRANSMUTER
- GYRUSS
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ARKANOlD

CLERIC al MOST MAGIC ROOM (GROUND FL.),
denle la CRYSTAL BALL. y tengan consigo los 3
CRYSTALS (RED, GREEN (both in 4th FL),
BLUE (2nd FLJ), la WAND OF COMMAND vy el
WHITE GOLD RING. Solo convoquenlo vy luego
lancenle los 3 cristales a GIMBAL para liberarlo.

6. RELEASE SPELL: deben tener el WHITE
GOLD RING. el MAGIC TALISMAN,. la CRYSTAL
BALL. Ia WAND of COMMAND vy el ELF-HORN
Con esto dirfjanse al KING SIZE CLOCK (1st FL)).
generenio y hagan el SUMMON de los
personajes (soplando el ELF-HORN) en el
siguiente orden: ELRAND HALFELVEN,
SAMSUN THE STRONG, THOR. LADY
ROSMAR. THE BANSHEE, FLORIN THE
DWARF. ORIK THE CLERIC Y GIMBAL THE
WIZARD.

Al final el hechizo te fransporta a tu EPOCA DE
CABALLEROS, terminando asi el quebradero de
cabeza que tuvo que sufrir este magico
personaje. Si desean mas CLUES solo escriban
pidiendolas. Ahora con DISKETTERA
(recalquese con negrilla expandida) (iHecho
senor Castle!) y el ENVISION creo que tendrée
los mapas a lecha PLAYERS, iNos vemos luego
ATARIANOS!
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[1: DANGER ROOM

; (,()ITIU slempre; st)lu huy qut. S(.gulr las mdlcacsunes
“que aparecen en el programa mismo. Ademas se ha
~inciwdo la «banda sonarar del JET SET WILLY para
el deleife de los que:gustan de esta melodia

Los valores de los diskettes v casseltes es de 5850
cada ung, vy los pueden adquiric ennuestro. .
distribuidor principal, LASERGAME: o bien pof correo
a nuestra direccion pastal enviando el cheque 0 giro
poslal correspondiente. 'm’e'lé $200 p'or ga‘s’.tos ‘ae
envio.

Escribannos con sus ()plﬂl()m—“; sobre es{a nueva :
modalidad de los cargadores en medio: magnético, o
sipretficren que fos listados aparezcan publicados en
fa revista, Y siquieren algun: cargador en espamal
ascrban con toda conlianza 00
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Nota para el Eddie Thor:
Coloqué el nombre en inglés solo
para impresionar un poco. (Nota
del Edi(tor): élmpresionar a quién?
A mi iNo!))

Segunda nota para el Imper-
Editor: Sorry por no poder ponerle
acentos ni algunas otras cosas,
pero tuve problemas con mi First
Xlent. Es una version antigua y no
pude ponerle acentos. (Nota del
Edi(tor): iCompra la ultima version
iMiserable!)

por Guillermo Fuenzalida
(Willy Soft)

Todo comenzo un dia Jueves, dia
en que le comuniquée al editor en
Jefe sobre mi idea de hacer un
curso de juegos interactivos para
BASIC. El me contestd: "Bueno, para
el Lunes lo quiero, iICOMPLETO!",
No me quedo otra alternativa que
agachar el mono y mandarle este
articulo a Eddie Thor.

Bueno, comencemos con una
pequena resena historica.

Los juegos interactivos. también
conocidos como los mal llamados
juegos de texto, remontan sus
inicios a 1976, fecha en que los
programadores Crowter y Woods
crearon una nueva modalidad de
juego. Realizaron un programa en
que el computador ‘comprendia” las
instrucciones del usuario. Dando asi
la sensacion mas amena por parte
del computador (A quién no le
gustaria que su ATARI les
conversara sobre su equipo favorito,
ya sea de fuibol, basquetbol, béisbol,
NBA, eic) (Nota de Ale: A mi, ¢y
que?)

Las aventuras (asi las vamos a
llamar desde ahora), a pesar de su
gran popularidad entre los usuarics,
no fué accesible para el publico
masivo, ya que las computadoras de
entonces eran demasiado complejas
para ser usadas por cualquier
persona. Por entonces no existia el
ATARI de 8-bits. Aun asi, causo
grandes problemas en institutos de
investigacion cientifica, debido a que
los investigadores se quedaban mas
bien jugando a la Aventura que en
atender a su trabajo.

Junto con la aparicion de los
computadores hogarenos. hubo
muchos programadores con la
intencion de crear aventuras para
estas nuevas maquinas (en ese
tiempo, claro). Sin embargo, éste no
era una tarea de lo mas facil. Basta
con solo imaginar que la Aventura
original de Crowter y Woods
ocupaba mas de 300 Kb, mientras
qgue los computadores personales no
tenian mas alla de unos 16 KB,
exceptuando casos como el ATARI
800 vy algun otro computador que
no me rebajo a mencionar.

En 1978, un programador llamado
Scott Adams realizo un
INTERPRETE (cqué sera eso?), en
BASIC. en un computador personal
en el cual podia realizar pequenas,
pero bien organizadas aventuras. Por
si no lo sabian, Scott Adams fué el
creador de las Aventuras del
Hombre Arana, Hulk y algunos
ofros héroes de los Marvel Comics.

En este cursillo (que de seguro
va a tomar varias revistas) (Nota del
Editor: ino lo estés tanto) les voy a
ensenar a realizar aventuras tipo
texto. Mas adelante veremos comc
agregar graficos y algunos otros
detalles que mencionare. En todo
caso. yo personalmente prefiero las
aventuras de solo texio (o sea, tipo
ZORK), ya que éstos me motivan la
imaginacion de los lugares.

Bueno, no los voy a aburrir con
mas chachara (Nota de Ale:
iZzzzzzzz!) y voy a ir directo al
grano (al meollo del asunto)

Pregunta: Bueno, y ahora, 4<qué
es lo primero que hay que hacer
para realizar una aventura?

Respuesta: Lo primero que debe
realizar todo Atariano que se atreva
a programar una aventura, es la idea
(Eddie Thor: Si puedes, subraya la
ultima palabra), (Nota de Thor: Si,
puedo) un objetivo, una meta o
alguna otra cosa parecida. Con
Eddie (Thor) estuvimos charlando
sobre alguna idea y se nos ocurrio lo
siguiente como un juego de ejemplo:
Lograr que en Lasergame nos den
gratis una de las ultimas novedades
europeas en ATARI 8-Bits (cosa
muy dificil de lograr, por no decir
imposible). £Qué? ¢El editor me
llama? iEjem! Por razones de fuerza
mayor, tendré que cambiar de
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objetivo, el cual sera uno mas pequeno y mas
ilustrativo. Se tratara de matar a GRUE (un
personaje de la célebre trilogia de ZORK) ya que
€l esta atemorizando a tu pueblo. Bueno, después
de pensar un poco (no como para rebanarse los
ses0s). se nos ocurrieron diferentes ideas
respecto a este objetivo central (juegos como el
INSTITUTE. cuya solucion aparece
ingeniosamente escrita por Gonzalo Rossel en el
numero anterior, tiene como objetivo central
escapar del instituto; pero tiene que realizar
diferentes tareas relacionadas con el objetivo
central), tales como: Ubicar donde queda
Lasergame, que cosas darle a Rodrigo para que
‘suelte” los juegos. (Nota de Rod: Un dia voy a
hacer la lista) etcétera.

iAhl, una cosa, siempre escriban en una hoja
las ideas que se les ocurran al pensar en realizar
una aventura, ya que es muy posible (casi
siempre en mi caso) que esas ideas sirvan en
una aventura posterior.

Pregunta: Bien. Una vez realizado todo esto,
éque tengo que hacer ahora?

Respuesta: Lo posterior que debes realizar,
una vez terminados los objetivos, es dibujar (en
una hoja de matematicas de 5 mm, marca Torre,
modelo Greenline) (Nota de Ale: No le hagan
caso, solo una hoja de matematicas) un plano de
todos los lugares que seran necesarios para
realizar la aventura [claro, una obra de teatro sin
escenario vale champingnon) (Nota de Ale: iAyy!,
que siuticol). No es necesario dibujar con lujosos
detalles cada lugar salvo un cuadrito que
especifique el nombre y sus ramificaciones hacia
otfros lugares (o sea, las tradicionales salidas al
norte, sur, este, oeste, arriba y abajo en las
direcciones de arriba, abajo. izquierda, derecha,
diagonal arriba derecha y diagonal abajo
izquierda, respectivamente) como en el siguiente

ejemplo: I
ARRIBA
DEL
I ARBOL
EN LA 2 DENTRO DE °
ENTRADA DE LA CAVERNA
LA CAVERNA JUNTD & LA
DE GRUE I SALIDA
I |
¢ EN UNg 4
EN LA ESOUINA
PIEZA 0 LA
DE GRUE CAYERNA

Juegos Inferactivos’

e destacar que en cada cuadro hay que
colocar un numero distinto de cero, para asi
diferenciar cada uno de los lugares en forma mas
facil y asi ocuparlos en el programa (ya veremos
coOmo, ya que este curso, ademas de ensenar a
realizar aventuras, puede servir como
complemento del curso de BASIC). No creo que
sea necesario decir y aclarar que no hay que
repetir los numeros para aumentar la confusion,
pero si son masoquistas. haganlo; recuerden que
el flojo trabaja el doble (y las personas como yo.
el triple). (Nota de Ale: Existe la gente trabajadora.
floja y Willysoft).

Tercera pregunta: Ya que tenemos las ideas
y el plano escrito en un papel, é&qué hacemos
ahora?

Respuesta: Una vez definidos las ideas vy el
plano, lo siguiente que se debe hacer es realizar
un guion. No de esos que se usan en el teatro o
en el cine. sino que en una hoja de cuaderno
escribir paso a paso las diferentes acciones que
el jugador debe realizar para ganar el juego. Esto
es una historia como la que voy a contar para el
juego de este articulo:

Tu vives en un pequeno poblado en las
cercanias de las tierras de ZORK, lugar de
donde proviene el temible monstruo, conocido
como GRUE. Después de que atemorizara a tu
pueblo y arrasado la granja con que con tanto
esfuerzo tu padre habia logrado cultivar, decides
terminar con esta alimana. (Este parrafo que
escribi es opcional. Soélo lo hice para crear un
ambiente de misterio y de paso rellenar espacio a
la revista) (Nota del Editor: iinsensato! Si hay
algo que no sobra en Ia revista es el espacio). Lo
gue si que hay que tener claro, es escribir la
solucion del juego. No les quiero contar la
solucion de nuestra trama, para que asi ustedes
descubran como solucionarlo. Pero un buen
modelo de guion es la solucion del INSTITUTE,
realizado por Gonzalo Rossel y la solucion del
DALLAS QUEST, escrito por su humilde servidor.
(Nota de Ale: Humildenm!l)

Bueno, me aburri con el sistemita ese de las
preguntas y respuestas, asi que voy a empezar a
contar en forma correlativa.

Terminado el guidn, lo siguiente que debe
hacerse es el diccionario (no, uno enciclopédico
no). Aungue primero voy a explicar que es un
diccionario.

Nota del Editor: Lo siento. Hasta aqui
llegaste por ahora. Si hubieses puesto menos
chachara, quizas, repito, quizas, habrias tenido
suerte. Pero esto es lo que hay y en el
proximo numero continua este interesante
articulo.
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EXODUS:

por Rodrigo "Kiwi" Cabrera

El hechizero Mondain y su discipula Minax ya han
muerto, pero han dejado una creacion llamada EXODUS,
Lord British soberano de Sosaria necesita la ayuda de
cuatro aventureros, los cuales deben destruir a la
demoniaca forma.

Continuando con la saga de ULTIMA, Origin Sistems
crea EXODUS: ULTIMA Ill, un original juego semi-interactivo
el cual te hara pasar varias horas frente a tu Atari.

Para comenzar el juego es necesario crear un grupo de
avenltureros. El menu que aparece para esle propdsito es lacil
de ulilizar. La creacion de un aventurero no es dificil, la
distribucion de los puntos de alributos debe ser cuidadosa, ya
que solo dispones de cincuenta (50). La eleccion de la raza y
profesion esla estrechamente relacionado ¢on la cantidad de
puntos que se le olorgan a cada atribulo. La fuerza (Strenght)
determina del dano que puedes provocar a un enemigo en un
combale La agilidad (Dexterity) influye en la deslreza para
maniobrar un arma: una buena agilidad también influye en el
éxilo para realizar un robo. La sabiduria (Wisdom) otorga
poder magico al clérigo para poder conjurar exilosamenle
algan hechizo. La inleligencia (Intelligence) le olorga poder
magico al hechizero. Exislen cinco (5) tipos de raza para
selecionar: Humano (Human), Duende (EIf), Enano (Dwarf),
Bobbit y Fuzzy. Cada una liene caraclerislicas que la hacen
unica {Cuadro 1)

Las profesiones gue se pueden eiegir son: Guerrero
{Fighter), Clérigo (Cleric). Hechizerc (Wizard), Ladrén (Thief),
Paladin (Paladin). Barbaro (Barbarian). Lark (Bufén). llusionistz
{llusionist). Druida (Druid). Alquimista [Alchemist) y Arriero
(Ranger). Cada una liene ventajas que lo diferencian de olra
(Cuadro 2)

Los diferentes personaje del grupo deben ser
seleccionados cuidadosamenle, para poder concluir
exitosamenle la avenlura (Yo recomiendo: Thief. F(g
Cleric y Wizard. En ese orden).

Al comenzar el juego los movimientos y comangos te
seran algo confusos. Esla es la lisla de coma il
presionado la inicial)

Attack =Alaque o inducir a un combal

Board =Abordar Barco. moni aballo

Cast =Invocar Hechizo

Descend =Descender por escplgras

Enter =Entrar a un poblado. calgcumba o fas

Fire =Disparar Ca*ones

Get-Chest =Tomar cofre

Hand-equipmemt =Inlerc:
miembros del grupo
Ignite Torch =Encender
Jom Gold = Darie todo el

Wear =Veslirse con alguna armadura que poseas

X-it =Salir de un barco ¢ bajar de un caballo.

Yell =Grilar alguna palabra.

Ztats =Despliega el eslalus de miembro del grupo que se
indigue.

Al iniciar la aventura, tu y cada uno de tu grupo parte con
150 monedas de oro (Gold Pieces o G.P). una daga y una bata
como armadura. Enlra al primer pueblo que veas y vende lo
que no te sirva para luego comprar una buena arma, una
armadura y comida, ya que esla se consume rapidamente.
Comienza conociendo el terreno y la ubicacion de los pueblos,
porque deberas visilarlos muy frecuentemente. Existe un
pueblo llamada Dawn que solo puede ser visto cuando las
lunas gemelas estan en negro ( (0)(0) ). Este pueblo se ubica en
un bosque hacia el sur del caslillo de Lord Bristish. Ambrosia
es olro pueblo que es de gran ayuda; la unica manera de llegar
aqui es por barco y dejando que esle sea absorvido por un
lornado. En el estan unos allares {Shrune] donde, ofreciendo
dinero como tributo, puedes elevar tus apfulos a su punlaje
mas allo. Las catacumbas {Dungeon) edlar plagadas de

desaclivarlas) y enemigos custodiando ¢

unas inscripciones que revelan .. i

del Editor: iMiserable!}.
Exislen varidos 1ipos de he

necesila para :nvouar)
A. [00C) Pontori:
esqueletos y ghoulds.
B. (05) Appar Unem:
- ; h
D. (15) Luminae: Prodtc
ver en alguna catacumba.
E. (20) Rec Su. Permite subir
sin neggsidad de escalera.

‘?

r—hvia una poderosa bola de fuego a un
3 aohm\lva

. “asucila a un miembro de tu grupo.
i nponentes son golpeados por una

0
B“{05) Mittar: Una bola de energia es enviada a tu
enemigo

C. (10) Lorum: Es igual a Luminae del Clérigo.

D. (15) Dor Acron: La misma funcién de Rec Du.

£ {20) Sur Acron: La misma funcién de Rec Du.

F. (25} Fulgar: Una bota de poder danara gravemenle a tu
enemigo

G. {30) Dag Acron: Es igual que Lib Rec pero se uliliza en
la superficie.

H. {35] Mentar: Una bola de fuego aniquilara a tu enemigo.

1. (40) Dag Lorum: Es igual que Sominae

J. (45) Fal Divi: Permite conjurar un hechizo de Clérigo.
Se ne:csita Wisdom para su éxito.

{50) Noxum: Todos tus oponentes sufriran dafio.

.. [55) Decorp: Tus enemigos mas deébiles morirdn de
inmedialo.

M. (60} Altair: Sirve para delener el tiempo.

N. (65) Dag Mentar: Al igual que Mentar, pero no afeclaré
2 uno solo de tus enemigos

Q. (70) Necorp: Matara a cualquier enemigo.

P (75) {Sin Nombre): La lierra temblara y lus enemigos
seran {ragados por ella.

Bueno, esle juego vale la pena jugarlo. Recuerden, hablen
con todos los aldeanos, visiten lodas las calacumbas, en ellas
hay unas llamadas marcas (Mark) que son de gran ayuda, y
visiten a Lord British de vez en cuando. el los recompensara
con puntos de resistencia. Hasta la proxima. NOTA: Ver
Cuadros anexos en la Tapa trasera.
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"La dialéctica emisor-receptor esta
condicionada por el respeto a la segregacion
de las expectativas y determina la fijacion de
registros expresivos paralelos, version formal
de la relacion dominante/dominado en el
ambito de las solicitaciones estéticas.”

Nota del Editor: iNo!, no cambien de
pagina, sigan leyendo. Es sdlo que el autor
trata de impresionarlos.

Que qué tiene que ver con lo que
normalmente se escribe en esta revista? Pues,
no se, pero como parrafo, no digamos denso,
sino profundo y digno de analizar, a mi me parece
que puede incluirse en cualquier revista o
publicacion seria y que se respete. Nota del
Editor: éEs nuestro caso? Y silo leen con
calma, veran que es muy aplicable a lo nuestro. Y
a eso vamos en este articulo: a lo nuestro.

Repito: La Moviola.— Tal vez el titulo les
diga algo y tal vez no, pero tiene relacion con el
cine en cuanto a su técnica de proyeccion en lo
que se refiere a la maquina, proyector o artilugio
ad hoc. En realidad es una maquina que proyecta
vistas de transparencias en forma rapida y
consecutiva, motorizada por medio de una
manivela que se hace girar con la mano y que a
raiz de lo mismo proyecta varias imagenes por
segundo simulando el movimiento o
desplazamiento de lo fotografiado en forma
consecutiva. (Es un proyector de juguete)! &Y a
qué viene todo este guirigay? Pues, es un
mero introito, ya que de alguna manera hay que
introducir un tema; y el tema esta vez no se
relaciona con juegos sino con materias de
incentivo intelectual para aficionados.

por Max Veuthey ("The Star Maker”)

Aficionados al cine en cuanto a su produccion.

Claro, no vamos a hacer un Remake de la
Guerra de las Galaxias o de Lo que el Viento
se Llevo. Somos muy modestos, pero podriamos
hacer algo como un comercial, una historia
cortita, un chiste, un aviso, una presentacion para
el video casero, una escena que recuerde una
pelicula y muchas otras cosas de las cuales no
se me ocurre ninguna en este momento.

Para lo anterior es necesario contar con
algunos elementos materiales, y otros
intelectuales y también emocionales y estéticos.
y sin olvidar el factor temporal (mucho tiempo). A
grosso modo necesitaran un Atari 1040 y ojala
un monitor multicromatico (N d E: me gusto ese
monitor). Programas también, tales como un
C.A.D.. un CyberPaint, un Dali, un Art Director,
un Quartet, y otros no indispensables pero si
muy convenientes, y de los cuales hablaré mas
adelante, no se en qué momento, ya que por esta
vez estoy escribiendo "a capella® (ése escribe asi
o0 con dos p?)

Bien! Por ahora nos vamos a dedicar al
programa basico para estos efectos:
iCyberpaint! Este es una muy entretenida
herramienta para producir una serie de efectos
que a mi me gustan mucho.[ Recuerden que todo
lo que escribo esta basado estrictamente en
gustos muy personales). No deben culpar a nadie
si no coinciden con las materias tratadas. Solo a
mi. Dicho programa se puede considerar primero
como uno para dibujar. Tiene muchas
posibilidades u opciones; luego. permite mover,
modificar, trasladar, desplazar, HACER
SECUENCIAS de dichos dibujos, lo que resulta en
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un pequeNo cortometraje o animacion. Mas de
ello luego. Pero primero la parte de dibujo:
aunque no es un programa exclusivo para dibujar
(y pintar), y no posee algunas de las opciones
que tienen otros programas como DALI, ART
DIRECTOR. u otros, si tiene muchas
posibilidades que suplen, compensan, mejoran
incluso, o reemplazan las cualidades o
caracteristicas de aquellos. En realidad se puede
dibujar casi cualguier motivo. Y solo con un poco
de imaginacion se pueden lograr efectos de otros
programas. Por ejemplo, no permite dibujar
directamente una elipse. pero si hacemos una
circunferencia podemos modificarla de tal modo
que se convierta en una elipse, y si queremos
podemos colocar su semieje mayor en cualquier
direccion. Es decir, la podemos rotar en
cualquiera de sus ejes ( X, Y o0 Z; éme siguen?)

También podemos generar el efecto
‘antialias’ que sirve para eliminar el efecto de
peldanos o escala. Tambien podemos, usando las
opciones de tratamiento de pixeles, generar un
desenfoque, cortar la imagen por la mitad, crear
efecto de persiana o dividir la imagen en franjas
horizontales intercaladas con franjas en negro,
hacer un tratamiento de cristalizacion, llenar la
pantalla con todo o parte del motivo (efecto de
azulejos o “tiles’), siluetear un color con otro,
distorsionar, torcer, separar una imagen en dos,
cada una con la mitad de pixeles de la original,
bajar la definicion a la mitad. y muchas otras
opciones largo de detallar.

Por supuesto que tambien podemos tomar
o cortar la pantalla entera 0 una parte de ella
(solo cuadrado o rectangulo) v trasladarla dentro
de la misma pantalla 0 a otra escena de la
secuencia. Para entender bien esto, deben saber
gue una misma pantalla o imagen se puede
repetir 'N° veces, y dependiendo de la
complejidad de la misma se puede hacer 500 o
mas veces. Me parece que el maximo son 2000,
al menos con un Mega. Y ya tenemos la base
para la animacion. La “estructura® como dirian por
ahi. Pero antes sigamos con otros
elementos. Una imagen cualguiera podemos
variarla de muchas maneras. Solo para
recordarlo diremos que podemos variar sus
colores, tamano, ubicacion espacial (rotar en
cualquier eje), agrandar, achicar, desplazar en
cualquier direccion, alejar, acercar, desaparecer
por cualguier borde de la pantalla, etc. Y tambien
lo podemos hacer con una parte de ella, tan
chica o grande como queramos. Podemos sobre
o subimponerla sobre la misma pantalla u otra. Y
ya tenemos lo minimo para hacer algo con
movimiento: Supongamos que hemos dibujado un
simple poste. Una raya vertical apoyado en una
horizontal. A continuacion creamos 90 pantallas
adicionales pero sin nada en ellas. (Se demora
como 4 segundos).

Luego. cortamos o tomamos el poste
(queda en un buffer) y fijamos un punto de
rotacion (abajo y a la derecha del mismo).
Establecemos una rotacion de 90 grados hacia la
derecha (en el eje de las "X" y ya podemos pedir
la ejecucion de estas instrucciones. Se demorara
aproximadamente unos 20 o 30 segundos vy lo
que veremos es que en la 2a. pantalla el poste
aparecera inclinado un grado, en la 3a., dos
grados, en la 4a., tres grados vy asi
sucesivamente hasta ocupar todas las pantallas
hasta ilegar a la Gltima en que nuestro "sujeto’
estara horizontal y sobre la raya o piso. también
horizontal que habiamos dibujado en la primera.
(Entre paréntesis), valga la redundancia, 1a raya
horizontal o piso deberiamos haberla dibujado
previamente en las 90 pantallas antes que todo,
0 solo apareceria el poste cayendo pero sin la
base. También podemos dibujarla después
usando el mismo sistema pero sin rotacion;
(Empastar) a traves de las 90 pantallas. También
podemos partir del poste ya caido y hacer todo
el proceso a la inversa, partiendo de la ultima
pantalla o retrocediendo y el resultado sera el
mismo. Si queremos, ya que podermos exibirlo en
cualquier direccion o sentido. En este caso no
representa ninguna utilidad, pero en otras
situaciones es muy convenienie proceder desde
el fin al principio. & Cuando? A riesgo de
complicar las cosas antes de tiempo les daré tna
idea:

Si tenemos una imagen peguena y con
detalles y queremos hacerla crecer a traves de
unas 50 pantallas, e! *.rograma lo hara pero no
generara los detalles necesarios para hacer una
imagen definida y precisa a medida que crece y
resuliara una imagen con muy poca o ninguna
definicion. Para evitarlo, se parte de la imagen
mayor ya detallada a gusto de cada uno y se
procede a disminuirla de tamano realizando el
proceso de airas para adelante, situacion que el
programa maneja muy bien y tiende a mantener
los detalles en la medida de sus posibilidades y
de sus procesos matematicos.

Es decir, sabe lo que tiene que achicar, al
contrario del otro caso, en que tiene que
agrandar algo pero no sabe en que direccion,
forma o color debe hacerlo

volviendo al Cyberpaint, pcdemos decir
que .or supuesto, permite salvar tanto
secuencias completas o pantallas especificas en
formato neo y/o Degas mas otras opciones mas
especializadas. También permite leer secuencias
Delta provenientes de programas CAD.y
trasformarlas en series Gyber. Mas sobre esto,
pero en el proximo numero. Como se habran
percatado, se pueden llevar imagenes desde
Cyber a otros programas a objeto de hacerles
tratamientos especificos a fin de mejorarlos, si
fuera posible.

NOmero 10
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Por supuesto, es practicamente imposible
detallar en forma exaustiva la operatoria de este
programa, ya que sus posibilidades son casi
innumerables. Es fundamental leer al menos un
par de veces el manual correspondiente que,
dicho sea de paso, es de tamano apreciable.
También dispone de varias opciones de dibujo, ya
sea en forma continua, lineas discontinuas,
centradas en un punto, circunferencias y
rectangulos independientes, tangentes,
conceéntricos, etc. Por supuesto tiene la opcion
fill o relleno, aerosol desde 1/2cma 12 0 15 cm.
de diametro y con densidades que varian en una
escala de 1a 99. Para los literatos, también
dispone de opciones ‘Font’ pero yo no estoy ni
ahi con ellas. Asi que es casi nada lo que puedo
decirles al respecto. (Distintos tamanos y
variados estilos).

En realidad tiene casi todo lo imaginable,
borrado de pantallas. eliminacion de ellas,
borrado y/o eliminacion de secuencias
completas o parte de ellas (cualquier parte 0
sector), acoplamiento de
secuencias 0 mezcla de ellas a
partir de cualquier cuadro o
imagen. ya sea superponiéndolas o
empastandolas bajo la ya existente,
o incluso, anteponiéndola a su inicio.
Y los colores. Por supuesto 16 de
ellos, modificables en su tonalidad e
intensidad a gusto del usuario, ya
sea en la secuencia completa o en
un cuadro especifico. También se
pueden cambiar todos los colores
en cada uno de los fotogramas
(vamos profesionalizandonos) y asi
tener una orgia de colores (0
hemorragia, cascada, inundacion,
temporal, derrame o borrachera
segun las preferencias personales).
Nota del Editor: Orgia esta bien. Pero el
tratamiento de colores también lo vamos a dejar
para el proximo numero, como asimismo la
produccion de secuencias y todo lo que ella
implica, lo que no es poco pero tampoco del
caso detallar por el momento. También

analizaremos otras opciones que trae el
programa en si, siempre que se me permita
pasarme de los 12 K que me corresponden por
cada numero de la revista.

En resumen, si le gusta dibujar, pintar y tal
vez hacer series que den la sensacion de
movimiento o cortos animados, este programa es
especial para satisfacer sus inquitudes. Yo lo
encuentro muy bueno, interesante y con un sin fin
de posibilidades que no se terminan nunca de
descubrir. Aun despues de seis meses 0 mas de
usarlo, sigo encontrando cosas nuevas, 0
tratamientos de imagenes que producen efectos
nuevos. Pero para ello no basta con buscarlos en
forma simple, pensando "‘qué mas se podria
hacer’. Asi no se llega muy lejos. Es preferible
fijarse una meta, tratar de lograr un efecto
especifico y buscar la forma de lograrlo
experimentando. No es un proceso de 1, 10 o mas
horas, ni siquiera de un par de dias. A veces se
demora mas, un poco mas, otro poco y tal vez
otro mas. Pero cuando se logra, se obtiene una
satisfaccion equivalente a pasar una pantalla
dificil en Los Lemmings. o Flood o en los
Viajeros del Tiempo.

Si tiene dudas, pida que se lo muestren y
que le muestren secuencias hechas por este, su
modesto servidor, que estan disponibles para su
deleite y asombro donde su proveedor de
costumbre. Nota del Proveedor de costumbre:
IPiedad!.

Nota del Editor: iQuedé lona!

La Moviola continuara en el proximo
numero, gue sale quien sabe cuando.

e T R R R T e s e, 0
<@ [3] cut [ Restore
€@ o[ Paste [Use Clip]

[HLS e a5 Copy | Ranse [%

... borrado de pantallas,
eliminacion de ellas, borrado y/o
eliminaciéon de secuencias
completas o parte de ellas,
acoplamiento de secuencias ...
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JUEGOS: Los Nuevos

ATARI ST Los Clasicos

Por Rod Rubber

per

RS 3 =

B-17. Nueva simulacion dé DYNABLASTER. De los videos llega
Microprose. este juego de habilidad.

7 ; o o
FLIMBO’S QUEST. Plataformas, NIGHT HUNTER. Sea un vampiro o
aventura. Lo clasico. un Hombre Lobo y libe sangre.

i : _ ; e =
POOL. Si Nelson tuviera otra STREET FIGTHER II. De los Videos.
mandibula, también se le caeria. La solucion para los camorreros.

Nimero 10 25



Sin duda alguna "ISHAR" es un gran juego de
aventuras, pero, éde que tipo? se preguntaran
ustedes. Pues bien, es uno de aquellos tipicos
juegos, en los cuales él o mejor dicho los
protagonistas son un selecto grupo de guerreros,
elegidos meticulosamente (es lo que yo aconsejo)
por el usuario del mismo, para asi poder lograr con
éxito la mision de liberar a Kendoria (mundo en
donde se desarrolla la historia), de las maléficas
garras del hechicero que usurpa el noble trono del
castillo o fortaleza de Ishar, sede del reino de
Kendoria. (Nota del Editor: casi me ahogo en esta
frase.)

Es de esta forma que se da comienzo a la
aventura de Ishar, la leyenda de la fortaleza’

Ishar es un juego de tipo semi-interactivo de rol,
es decir, en el usted no necesita tener la habilidad con
el joystick o el mouse, de un nino de doce anos para
poder salvar con éxito esta aventura, sino mas bien
hacen falta una mente agil. bastante sentido de
orientacion, ser perseverante. no ser demasiado
conservador y por sobre todo esto poseer una enorme
paciencia. Lo cual sin duda es requisito indispensable
para lograr una buena performance en este juego.
Para quienes han tenido experiencias previas con
programas como ‘Dungeon Master’, "Knigthmare” o el
legendario "Captive’, no les resultard demasiado
complicado comprender el manejo y forma de juego de
Ishar. ya que las similitudes en la forma de llevar a
cabo las acciones entre aquellos programas e Ishar
son en escencia las mismas. Es decir, por ejemplo,
todos los movimientos se efectuan por medio del
mouse en su interaccion con iconos, especialmente
disenados para llevar a cabo las mismas (caminar,
voltear, pegar, tomar. dejar, hacer sortilegios, preguntar,
etc..). Para ello este programa cuenta con una
interface muy bien lograda. la cual se divide o
estructura de la siguiente manera.

Comandos de direccién: Se encuentran en el
rincon superior derecho de la pantalla, bajo el
indicador del nombre de la provincia, su funcion es la
de permitir los desplazamientos de nuestros heéroes.
Para ello cuenta con seis iconos de flechas que
indican la direccion del movimiento a realizar, adelante,
atras, derecha, izquierda, caminar de lado hacia la

Fortaleza

por Sergio Lagos
(Phantom)

derecha o izquierda. Obviamente demas esta decir que

un buen manejo de estos controles permitira sin duda
lograr una buena performance en este juego. (Nota del
Editor: épor qué lo dices entonces?)

Visores de los personajes: Quizas si el nombre
que escogi para estos comandos resume 0 engloba
perfectamente su funcion, la cual es ver las fotografias
de los personajes elegidos para tu equipo. Pero en
todo caso cabe destacar que ademas de esa funcion,
también cumplen la de entregar el estado de energia
de ellos y mostrar los objetos que estos puedan estar
utilizando en sus manos (armas, hechizos).

Nombres de los personajes: Ademas de su obvia
funcion, estos iconos, cumplen quizas una de las mas
importantes de toda la interfaz, mostrar las
capacidades de cada uno de nuestros personajes.
tales como: inteligencia, fuerza, experiencia, dinero,
agilidad, resistencia, energias (psiquica y fisica), etc...
Su activacion se realiza presinando el boton izquierdo
del mouse en el nombre del perscnaje elegido.
Tambien este comando permite guardar en los
compartimentos especiales de cada personajes. todos
los objetos necesarios para llevar a cabo con éxito la
mision.

Cuadro de posicionamiento: Este icono permite
mediante su activacion, posicionar (como su nombre lo
dice). a los personajes seguln le parezca mas
adecuado en el momento que lo realize (muchas veces
es bastante util).

Ventana visual: Sin duda es en ella donde este
programa alcanza su maxima expresion, ya que sirve
para ver el mundo que nos rodea. es decir, hace las
veces de nuestros ojos para lcs efectos del juego.

Ataque y accidén: Al activar esta se ingresa a un
menu en el cual uno elige la "accion” a realizar
(sortilegio. enrolar un nuevo camarada, asesinar a uno
antiguo, orientarse, ver el mapa. etc..)

Disco: Al activarlo se encuentran en él todas las
opciones de disco propias de un juego de este tipo.
tales como, salvar la partida, cargar una antigua
partida. salir del juego. etc... Cabe destacar que el
juego para ser grabado (o salvado) posee una
trampita. por cada salvada (por decirlo de alguna
forma), exige una cantidad nada despreciable de
monedas de oro (mil para ser exacto). las cuales no
son nada facil de recolectar. Bueno, en resumen esos
son todos los iconos principales gue posee este
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programa, los cuales a mi entender cumplen a
cabalidad con su mision de lograr especilicar, clara y
agilmente todas las funciones de este programa.

Técnicamente este programa esta muy bien
dotado, especialmente en cuanto a grafica y
ambientacion se refiere, sus dibujos son
espectaculares, de una calidad increible y el disefio de
todo el reino de Kendoria esta tan bien logrado, que
hace que uno se sienta formando parte de una
caricatura, ya que para donde uno se mueva siempre
encontrara algo nuevo y fascinante que los
programadores se esforzaron por realizarlo de tal
forma que todo pareciera real. Su sonido es fuera de
serie, esta completamente digitalizado y aporta en
gran medida a la perfecta ambientacion que los
programadores realizaron en este juego.

Sus programadores son de la prestigiosa y ya
reconocida firma francesa Silmaril, la cual posee
exitos tales como "Star Blade’, "Colorado’, ‘Fetiche
Maya’" y el inmortal "Targhan’. que sin duda forman
parte importante en la biblioteca de cualguier usuario
de juegos ST que se aprecie de tal. Quizas si el Gnico
punto en contra que encontré en este programa, €s
que todas su funciones y dialogos estan en idioma
franceés. del cual yo personalmente s€ muy poco. razon
por la cual ha sido un escollo bastante dificil de
superar en mi intento por terminar este juego. (Nota
del Editor: ¢Has escuchado hablar de unos libros
grandes y gruesos, a los que llaman diccicnarios?)

Pues bien, dejémonos de tecnicismos y vamos al
juego propiamente tal Trataré de guiarlos un poco
para que no sufran tanto como yo. Al comenzar uno
se encuentra solo en ias orillas del mar de Kendoria
Lo primerc que se debe hacer es avanzar en linea
recta hasta llegar a conversar con una figura, que al
comenzar vislumbramos desde la distancia. El te
contard que conoce una aldea en una region cercana,
en la cual se encuentra un barbaro deseoso de
aventuras, razon que lo hace un candidato perfecto
para tu expedicion. Perc icuidado! no hay que
confiarse demasiado. este sujeto no esta diciendo toda
la verdad y algo oculta. iNota: esto logré descubrirlo
haciéndole un hechizo con el cual lo obligué a decirme
todo lo que sabia (hechizo de ‘charme’)l. Bueno pero
sigamos con la historia, lo que ocultaba es que justo al
Noreste de mi posicion actual. se encontraba una
prospera aldea en la cual habian hombres y mujeres
valientes dispuestos a rebelarse contra el maléfico
brujo que gobierna Kendoria Pues bien, una vez
conocida por mi aquella noticia, enfilé hacia aquel
destino abriendome pasc entre la llanura de "Fragonir®
(region de Kendoria en . »nde comienza la aventura),
asi logre llegar a es'a aidea en donde me encontre
con que !a entrada estaba custodiada por una especie
de guerrero barbaro de muy mal aspeclo, que se
rmostré bastante agresivo al aproximarme. Pero luego
lerror! decidi atacarlo y luego de un intercambio de
golpes con espadas me dié el bajo sin mayores
problemas; {ue ahi entonces donde termind mi primera
aventura.

Por este motivo les aconsejo que antes de enfilar
rumbo

hacia la aldea escondida enrolen al paisano que
nos miente al comienzo vy tirenlo a los leones contra el
barbaro, solo asi lograran ingresar sin problemas a la
aldea y comenzar a reclutar a la gente para la mision

que nos espera. Para reclutar (enrolar), uno debe
entrar (atravezando la puerta) a la taberna y
seleccionar la opcioén de “enroler” que aparece en el
menu de la misma. Asi apareceran los sefiores(as) que
estan dispuestos a acompanarte en tu loca aventura.
Yo seleccioné de las tabernas de esta aldea a
Targhan el barbaro (si, el mismo) y Shelda la arquera:
luego de comprarles sus armas basicas (en la misma
aldea), enfilé hacia la otra region que anteriormente me
habia descrito el famoso paisano (que ya no existia).
Esta region era "Angharan’. Pero en el camino hacia
alla. me encontré con una mujer (Kiriela) entre medio
de un bello bosque de arboles blancos y la enrolé,
cosa que les aconsejo ya que ademas de su belleza
posee como cualidad la de ser una gran hechicera
Luego de realizada esta accion, prosegui mi camino
hasta que al fin. divisé la aldea de Angarhan. Alli se
me enfrentaron unos guardias con apariencias de
sapos, reptiles y jabalies (Nota del Editor: Recuerdo
algunos colaboradores.). Fué un poco complicado
derrotarlos, pero al final Targhan logrd imponer su
fuerza y me deshice de ellos. Posterior a esto, ingrese
a la taberna y recluté al fornido y fuerte guerrero
Kyrian, completando asi mi grupo de cinco, que en un
principio solo era conformado por Aramir el valiente
guerrero que comenzo solitariamente esta aventura.

Pero bueno, mi intencién no es la de darles la
solucion del juego en bandeja (no tendria gracia), asi
que solo les diré que al terminar de conformar el
grupo, ustedes comenzaran una aventura que los
llevara, sin exagerar a los limites de su imaginacion. En
todo caso yo les aconsejo que como grupo base usen
el que les acabo de entregar. Posteriormente con la
experiencia podran darse cuenta que este se
encuentra bien conformado y afiatado entre sus
partes. Asi que comienzo a despedirme entregandoles
esto ultimos consejos. cormir y comer en las tabernas
permitira que tus gueir—0s recuperen todas sus
energias perdidas en accion; escuchar en las mismas
también es a veces de gran ayuda; para vencer al
minctauro de "Angarath’ (no "Angharan’) allerna tus
guerreros en el ataque; y el consejo final: el templo de
Ishar no es tan tacil de encontrar, pero tal vez este se
encuentre en la region invisible de "Gil-Aras”. Bueno
me despido antes de que el "Jete” decida publicar por
capitulos este articulo. Sin otro particular, atentamente,
Phantom.

Nota del Jefe: No. Lo voy a publicar de una
pasa, pero te doy el siguiente consejo. Es preferible
no acentuar una palabra que acentuarla mal. Sin
otro particular, atentamente, Rod.
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Alejandonos de nuestros origenes

Este articulo no tiene nada que ver con
la invasion espanola hacia los indigenas, ni
tampoco sobre la conquista espacial, ni nada
por el estilo, solo habla de un emulador
Macintosh, el Spectra 3.0, que nos hace
abandonar por un rato nuestro origen ST.

En este instante algunos de ustedes se
preguntaran, épor que tengo que emular un
Macintosh si todo lo que necesito lo puedo
encontrar en mi ST? Bueno, esto es cierto,
pero aunque sea dificil creerlo, existe gente
que para sus soluciones computacionales usa
otras plataformas, distintas a las de ST (si no
lo leyera de STAK simplemente no lo creeria).
Esto implica el cambio de formato, a archivos
de una plataforma a otra, ya que no siempre
se cuenta con la suerte de tener el mismo
programa en ambos computadores. Solucionar
esto, en conjunto con el hecho de poder correr
programas creados para otros computadores,
nos hace pensar que el emular otro
computador, no es algo tan descabellado, y
merece la pena un analisis mas detallado

B UL YIRS

por Juan Pablo Pneto

El concepto emulacion no es nuevo, pero
si. el hecho de que sea lo suficientemente buena,
ya que antes se habia hecho el infento. emulando
un PC (XT 8088) con el soltware PCDITTO.
Este tenia el inconveniente de ser demasiado
lento. {en todo caso no es culpa de los
programadores). Para comprender eslo tenemos
que ahondar un poco mas en lo que significa
‘'emular’ otro computador.

Explicarlo. no es tan complicado si
comenzamos diciendo que un programa
ejeculable activa un conjunto de inslrucciones
binarias en codigo maqguina que son inlerpretadas
por el hardware del computador para poder
funcionar como fue programado. (Nota del
Editor: ¢Realmente este comienzo no es
complicado?) Enlonces. en el caso gue el
computador Il este emulando el computador 'y
estos tengan distintos procesadores, el emular
lodos los registros del hardware hace que el
proceso se vuelva muy lento, porque una
instruccion, necesaria para hacer funcionar al
compulador I, implica necesariamente unas 7 u 8
(en el caso de PCDITTO) instrucciones en el
computador Il

Eslo pierde sentido con la emulacion
Macintosh por parte de ST. ya que ambos tienen
el mismo procesador: Motorola 68000, con lo
cual la conversion de regisiros se Iransforma en
una traduccion lineal (uno a uno). Por lo tanto la
emulacion es tan rapida como lo seria un
Macintosh original.

__ /v File Menory Printer Partitions Hard Disk Flonnu [T Options

| Fornat ...
i Duplicate ...
| Detect disk fasertion_|

Coprrright 1temr un -
Gatit? ty Sanall, Inc. ;

En cuanio a la compatlibilidad del Spectra
podemos decir que es casi de un 100 por
ciento. Recordemos que esta corresponde a un
Mac Plus, con pantalla 640*400. lo que definiria
un 30 por ciento mas de pantalla util que el
original. Esto. en conjunto con el 10 por ciento
mas rapido de la CPU ST, nos da como resultado
un MAC mucho mas ulil que un plus verdadero.

Evidentemente no todo es ‘color” de rosas
y quise mencionar la palabra color en estas
lineas porque la imitacion del emulador son las
herramientas COLOR QUICK DRAW de la
Macintosh, que comunmente encontramos en
Macs mas poderosos que el Plus como el Il ci el
FX Iy el QUADRA. pero como todos los
programas estan somelidos a la filosofia
Backward compatible, Ia mayoria de estos
lamhién correran en el emulador en monocromo.
(ver una lista de los programas probados en el
emulador).

I trabajar con el emulador nos hace sentir
como si estuvieramos en un Mac real. salvo el
hecho que los disquetes no son expulsados de
las disqueleras, por no lener eslas un motor
adecuado para esle fin, como es el caso de
todos los Macs. Para solucionar este problema
se le avisa al usuario que debe retirar el floppy
con un icono cenlellante correspondiente a la
disquetera que debe vaciarse (por ejemplo la A).

La increible posibilidad de tener un

Mac en su ATARI ST esta mas cerca
de lo que se puede pensar
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El Spectra viene en dos versiones, una es
la que contiene los ROM Mac en carlridge. Fsla
nos permite leer y grabhar directamente el formato
Mac antiguo de 800 kilos (conocido como GCR).
ya que posee el hardware necesario. Sin
embargo la olra version (sin ROM) no nos permite
la lectura directa de los floppys GCR Mac. Por
ello existen formatos allernativos para el manejo
de archivos: estos son. el Spectra propiamente
tal (este es un formato muy parecido en
estructura al GCR)} y el archilamoso MS-DOS.
comunmente usado en PC y ST. Como el Mac
necesita grabar informacion relevante, del
sistema operativo en los floppys. es necesario
usar una aplicacion llamada ACCES PC en el
emulador que nos permite como st nombre 1o
dice acceder a los archivos en discos PCs. I-sta
es la encargada de grabar la informacion de los
iconos en uso. el RESOURCE FORK de Ias
aplicaciones. etc. El requisito para usar ACCES
PC en un Mac es el de tener SUPERDRIVE. Esto
no es mas que una disquetera con
caracteristica de poder leer y escribir en formato
PC (algo relativamente nuevo dentro del mundo
Mac). El formato MS-DOS liene dos varianies,
una la de 720k y otra de 1.44 meg. Entonces el
Spectra hace creer al ACCES PC que posee
una superdrive de 720k (ya que el ST solamenle
liene formato de doble densidad). Luego. el
intercambio de archivos entre un Mac real v
Spectra (sin cartridge) es posible hacerlo
mediante MS-DOS, solucionando asi el problema
(creado por la Mac) de ser incompatible, en sus
formatos de disco. con el standar MS-DOS.

Otro detalle que hace diferente al ST de un
Mac real es el hardware especilico. En esia
calegona se encuentran el chip de sonido Mac
que ditiere del YAMAHA del ST, ademas de los
puertos MIDI junto con el APPLE TALK. v la
puerta SCSI (para discos duros y CD ROMS).
Esto tambien fue pensado en el SPECTRA v
existe el periferico llamado MEGATALK que
emula las MIDI, SCSI y APPLE TALK Macs. Eslo
es vendido como un hardware aparte. para los
ploneros que quieran tener un Mac real’, con
todas las interfaces necesarias. Fl chip de somido
es emulado actualm~ : (version 3.0) sin
necesidad del MEGATALK. claro que el sonido
no es de fanta calidad como el logrado por el
chip original, pero sirve para escuchar uno que
otro BOING del Mac. siendo esto mas que
suficiente. Esta diferencia afecta a la generacion
de sonidos por sintesis solamente. ya que Ia
reproduccion de sonido digitalizado es muy
cercana a la real, ya que esta es relativamente
simple de efectuar en cualquier chip de sonido.
Ademas existe la opcion de desactivar el sonido
y que los BOING sean moslrados como senales
de alerta grafica (SWITCH de colures en el

monitor, negro por blanco y viceversa). Otro
punto es el de trabajar con el Spectra en redes
MAGC: si se dispone del MEGATALK ningun
problema. pero si no, se pueden usar redes
allernalivas, a tfraves de las puertas seriales o
paralelas {emuladas en su totalidad por Spectra).
Conrespeclo a los discos duros SCSI. se puede
solcionar si poseemos la ICD LINK en nuestro
ST oya que coneciamos el disco SCSI Mac antes
de entiar en la emulacion ([en ambiente ST) y
luego este es reconocido dentro del Spectra
como un disco HFS Mac.

L fin, siempre es posihle establecer una
solucion a los problemas que nacen a raiz de
esla emuiacion. y estas son solo algunas de las
necesarias para hacer creer a los programas que
se encuentran ante un Mac real.

El emulador iene dos maneras de
arrancar. una es el LAUNCH.PRG. que lanza al
emulador conlos SETs grabados anteriormente
en el archivo SPECTRE.CNF por el programa
SPECTRE.PRG: tste programa es el encargado
de mostrarnos el tipo de emulacion que
queremos junlto con las opciones deseadas: si
queramos sonido 0 no, en que puerto tenemos la
impresora (serial o paralelo). que dispositivos
SCSI tenemos coneclados, duplicacion y
formateo de fioppys Spectra y la gran gracia de
converlir una particion ST en una Mac HFS, con
o que nos evita comprar un disco duro mac rcal
externo (demasiado caros |40 megas
$400.000]). Ademas una ver formateada una
particion HFS [mostrada internamente como
formato QOP), la por'cmos dejar como arranque
y asi podremos insto ar un sistema operativo
grande vy completo (como el 6.7 lleno de drives y
accesorios). Recordemos que el Mac difiere del
ST en el sentido de lener que cargar el sistema
operativo desde un medio magnético, en cambio
¢l ST desde ROM. esto dificulta el poder correr
programas Mac grandes en ST con poca
mermoria ya que el sistema 6.7 por ejemplo
pesa como minimo 700k, dejandonos 100k {en 1
meqga) para correr programas. De todas formas
s posible correr programas mas grandes que
100k, debido a la estiuctura modular y jerarquica
del sistema operalivo Mac. Entonces si hay
modulos que no se estan ocupando se borran
lemp aimenle, dejando un espacio extra de
ment ria a usar. Pero. iAyayay!, si no tienes el
sistema operativo a mano cuando necesites
cargar nuevamente esos modulos. porque
inplacablemente se le pedira ingresar el disco
sistema nuevamente para cargarlos. Esto nos
muestra que es necesario lener siempre a mano
el sistema en un loppy dedicado. o algo por el
estilo, asi se define la necesidad de tener como
minimo una de cstas tres configuraciones:

1) Dos disqueteras: para tener en una el
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sistema operativo y en otra los programas y
archivos.

2) Suficiente RAM [mas de 2 megas). para
asi fener un RAMDISK con el sistema operativo
y la disquetera A para programas.

3) Disco duro: Este nos sirve para lener el
sistema y programas en é€l, sin necesidad de
pasar por los floppys para la carga de
programas. (Nota del Editor: iEs realmente
hermoso!)

Si no posees una de esias configuraciones
minimas, llegaras muy rapidamente a la locura, ya
que el SUAP de discos. y los interminables
mensajes INSERTE EL DISCO |, INSERTE EL
DISCO SYSTEM, INSERTE EL DISCO | AGAIN |
INSERTE EL DISCO SYSTEM AGAIN... elc.. no
conlribuyen a la sanidad mental de nadie.
Ademas se transforma, en la practica, en un
ambiente inviable. De todas formas no es un
problema de la emulacion, sino de los Mac
reales y por ello no es comun ver Macs sin disco
duro.

Una vez en el FINDER (en jerga ST,
DESKTOP) nos enconiramos con menus
descolgantes y carleles de alertas similares a los
de ST, con lo cual nos familiarizaremos
facilmente. Como un detalle importante, cabe
destacar que los floppys no se pueden sacar
hasta que el Spectra nos avise, porque de otra
forma podriamos causar serios danos en ¢l
disquele, ya que el Mac graba info en cualquier
momento sin necesidad de avisarle al usuario
Por esto. los Mac se encargan de expulsar
automaticamente el disquete, quitandole la
posihilidad al usuario de dedicir en que momento
sacarlo (al contrario del ST). De todas formas
para expulsar un disquete basta con arrastrarlo
hasta la papelera y sera expulsado (se nos
avisara que lo saquemos). Otra forma es darle un
click al icono del disquete adecuado y apretar
control E o la opcion de los menus EXPULSAR.
En caso de que hallamos sacado el disquete y el
Spectra aun nos indique lo contrario, debemos
apretar F1 para el drive A y F2 para el drive D.
Este se encarga de montar el floppy
correspondiente para ver si hay disquele o no.

Este problema surge debido a que hay dos
hotones internos en las disqueleras de doble
densidad; uno marca la presencia de disco y el
otro si esta con proteccion de escritura o no.
Entonces un fallo en estos bolones (muy comun,
debido a que la mayoria de los ST solo funciona
con floppys y por ello éstas estan muy
carreteadas) causa que artificialmente debamos
advertirle al emulador si hay disquete o no (con
F1o F2).

Antes de acabar este arliculo quiero
mencionar que el emulador posee una pantalla de
configuracion, que se puede llamar en cualquier

instante aprelando SHIFT+HELP en esta se
tienen parameiros, como el tipo de disco a usar
en los floppys si es Spectra o ALADIN (un
emulador anterior a SPECTRA); ademas del tipo
de papel que estamos usando en una laser atari,
si queremos 0 no usarla como emulacion IMAGE
WRITER. etc. Otfra opcion interesante es la del
vertical blank: esta se refiere a el refresco de
panlalla, el real es de 72 hz (ST) y el simulado es
de 60 hz (mac). Con esto si algun juego o
programa Mac se basa en sincronismo con el
verlical, se vera mucho mas rapido en real que
en simulated. pero un programa de
felecomunicaciones, por ejemplo necesita un
sicronismo con 60 hz (para esta frecuencia fue
hecho), por esto conviene usar siempre la opcion
simulated, y para experimentar, de vez en
cuando, la real

Otro detlalle inferesante es que el emulador
viene con drivers de impresora EPSON FX80. el
que lo hace compatible con la mayoria de las
impresoras del mercado, como el caso de la
PANASONIC 1180. Esta gracia nos evila el
comprar una IMAGE WRITER para imprimir en
malriz de punlo.

Antes de despedirme deho mencionar que
todas las marcas mencionadas en este articulo
son copiright de sus respectivos duenos, en
particular Macintosh que pertenece a APPLE
COMPUTER Inc. y SPECTRE GCR 3.0 que
pertenece a Gadgets by Small inc, elc.

Listado de Algunos Programas que
corren en Spectra: Microsoft Word 4.0 - Page
Maker 4.0 - Excel 3.0 - Mac Draft - Mac Draw |l
- Mac 3D - Mac Write — Mac Paint — Aldous
Freehand 2.0 - Full Paint, etc.

Nota del Editor: Excelente articulo Juan
Pablo, pero algunas preguntas me asaltan
mientras sorbeteo un Sprite con 3 cubos de
hielo (sin Alto del Carmen): éUn mega es
suficiente para trabajar con un disco duro de
425 megas? ¢El Page Stream te cambié la
vida? éEs mejor armar un PC por piezas o
comprar un FALCON? Espero que en el
proximo articulo me contestes estas
inquietudes.
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Nota: Las palabras que se deban
escribir para los distintos juegos, aparecen |
en mayuscula para hacerlas resaltar, A
menos que se indigue lo contrario, se deben
rrpcur tal :.ual ndici

'B17 FLYING FORTRESS

Ingresa el nomhre del piloto como ‘
Dusty. Esto permite una naveqgacion 1
perfecla y presionando la H. deslruyes lus |
enemigos. |

RODLAND

Pausar el juego. Presionar la tecla
HELP cinco veces. Al continuar el juego
se tienen vidas infinitas. También al
principio de cada nivel, presionar la lecla
espacio y ...

SAINT DRAGON

Mantener presionado el hoton
izquierdo del mause y pulsar el hoton del
joystick hasta que el juego cargue. De
este modo se obtienen vidas infinitas.
Otra manera es pulsar CAPS LOCK y [
tipear DECAFFINATED. luego RETURN. !

WOLFCHILD

Tipea THE PERFECT KISS en la
pantalla de opciones y ...

RAINBOW ISLANDS

Presiona las teclas QWERTY
para vidas infinitas. En la pantalla de
titulos tipea los siguientes codigos:

RJSBJSBR para arcoiris doble.
SSSLLRRS para arcoiris rapidos.
SJBLRJSR para enemigos lentos.

ERF ‘, 0S:1055 OF.201
‘PJE.EDWARDS 2 PISO
©. SANTIAGO CENTRO -

kl MAY”H‘UH\“)O DE JUEGOS- UIILITARIOS

JLASPRGAME

MANIH\I ES-EDUCATIVOS PARA CASSE IR Y
DISKE ! Tk NOVEDADES EXCLUSIVAS IMPOR IADAS
ﬂ DE EUROPA Y US A
ATAR 800X -65XE - 130Xt
PARA SUMAYOR COMODIDAD GRABACIONES
NORMALES- COMPRIMIDAS-INJEK | OR
MISSION SIHHARK KICK OFl STACK UP
JOE BLADE 1I DRACONUS 11l ATARTRIS I-11
RUKFF & REDDY MADJAX IHEAD OIEELS
ITE GUILD OF THIIEVES SNOOKER I

YOGI G ESCAPE
HIGH |

YOGI G MONSTERGAUNTLE | It
ZYBEX i SPACL RIDER
MAS DE 2000 PROGRAMAS
SERVICIO TECNICO
ATARI XL-XE-ST

/\MI-’I 10 S1OCK DE JUEGOS PARA IBM-
PC COMPAIIBLES.
PARA ITERCULES-CGA-EGA-VGA

-J'L- COLECCION DE JUEGOS Y

ATAHART _ yriLTARIOS PARA SU ATARI ST.
=] ULTIMAS NOVEDADES EUROPEAS

E3EH| AMPLIACIONES DE MEMORIA
520S8T-STFM-STE-1040S8T

NSIBLL SOCCLR ALCATRAZ

NIGHE

CASSETTE-DISKETTE

PC

TENEMOS LA MAS COMPLETA

I 1 GRAND PRIX

I 1 TORNADC) LPIC KICK OFF 1-2
INTRUDLR WOLI PACK KNIGHIS OF SKY
HOOK SIRLLITIGIHLRH

SITORMMASILR VIDLO KID SHADOWLANUS
ISHAR SHU I ILL BARBARIAN II
CALAMUS ARABLSKL PRO O-LINL

LDW POWLR DL LUXL IPAIN 1 DALIA.0

AUDIO SCULP TURL MLGAPAINT 4.0 SUPLRBASL

YAUCHISIMOS MAS (MAS DI 800 11111108)

OVEDADES 1993 ATARI XL/XE

HANS-KLOSS*KULT *LASERMANIA*TAGALON*LIZARD*
ZADOR*SAPER*TECHNO-NINJA*FRED*HYPNOTIC-LAND
*LAST-GUARDIAN*CYGNUS-X 1* TARKUS*
SILICON-DREAMS*MEGABLAST*CULTIVATION*DREDIS*
CHROMATICS*SERPENT 'S-STAR*LOGISTIK*SHANGAI*
CAPTAIN-GATHERYONHY 'S-PROBLEM*DRACONUS-IV
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6. Aparte del lapiz de luz y el modem, éexiste otro lipo de
hardware?

7. ¢Existe alguna forma de comunicar un compulador con olro,
sin modem?

8. Como ustedes son lan inleligenles, épodrian crear un reloj
despertador por medic de un programa sencillo? He tratado.
pero no me resulta.

9. ¢Hay algun cargador para el juego «<BC QUEST FOR
TIRES»?

10. ¢DéNnde puedo encontrar un archivo de dalos para mi
casseltera, pero que sea baralo (y no barala)?

11. ¢Hay alguna forma de ver el sistema operativo del
computador?

12. {Exisle en ASSEMBLER algun programa que pueda
cambiar los comandos del BASIC al espanol (ejemplo: CLOAD
-- CARGAR)?

Bueno ya los he moleslado bastante con mis preguntas, espero
que sigan adelanle con su revisla tan entretenida y educativa.
iLa mejor de todos los tiempos! (Justo ahora se me esla
echando a perder la cinta). Espero la respuesta. Les saluda
atentamente:

Israel Jara Soto (CATOSOFT) Conchali, Santiago

Gracias por tus palabras Israel.

Antes de conteslar las dudas que le "saltan’, ¢qué olra cosa le
salta, Ahhhh.?

Aunque debemos confesar que la mejor revista ATARI de lodos
los tiempos ha sido la ANALOG, una revisla norleamericana
que, lamentablemente. dej6é de existir hace unos 5 anos. Pero
ahora que lo pienso mejor, quizas la revista
ATAREZCECHJKIZCAL. de Polonia, probablemente es la mas
complela de todos los liempos. Si tienes oporlunidad y hablas,
polaco suscribete sin ninguna duda.

Y

del tipo «self made» (hecho por uno mismo). Aunque si es
preciso hacer algunos alcances, ya que todos los comandos
(palabras) se encuentran conseculivas en la zona de memoria
del BASIC. Y como las palabras en inglés son mas corlas que
las nuestras, la larea de reemplazarlas es bastante dificil.
Finalmenle, no seas AVARO y iiiCOMPRALE UNA CINTA
NUEVA A TU MAQUINA DE ESCRIBIR!

Nunca bien ponderados y estimados seiiores del «Staff» de
la Revista STAK:

(Especialmente al director y al empeditor en jefe).

Somos dos Atarimaniacos que esperamos con desesperacion
su revista. Nos gusté mucho su revista porgue es «<buena onda»
y tiene variadas secciones.

Tenemos varias dudas que deseamos que nos aclaren:

1. Hemos preguntado en muchds lugares respecto a si venden
la diskellera XF-551. ¢Sahgrisifide podemos encontrarla?
Porque en los lugares e
unidades de disco o
2. Poseemos la <Tarj

bien explicadas las §
instrucciones POKE™4;

scena

Bien, veamos las respueslas a lus inlerroganles

1. Si, si existe. Pero es como si no exisliera {ienésimo
que con casselle no se justifica tenerio. En lodo ca:
«S.0.GEl precio. ni lo pregunles.

2. En alguna pagina de esle nimero podras enconlr
programa que crea un cargador de programas en BA
encender el computador y presionar START:&

sea lo que andas buscando.

3. La pregunta no es muy explicila. ¢éL

el codigo principal, aungue, depend1en
programado, también es relativamente
programas

5. En nimeros anlerlores
sucede con lales versi
nuestra.
6. Otros hardwares
Digitalizador de vide&:
ST), Controladores d
son un lujo en cuamo al

: ‘gparalos (si es qugy
ran en Chile, lo que no es noy
me siempre recibiges del CENFHROATARI. el que

% /’é ineptitud. iY

esario para su manejo. A
a la direccion postal de la

que incluye
los interesado
Revista STAK
7. éTe refieres a do
8-bits?
8. Aungque seamos muy inteligentes, no nos explicas que lipo
de desperlador quieres. ¢Te refieres a un TIMER de cuenta
regresiva, 0 qué? ¢Has pensado comprar un gallo? No de ese
tipo, mal pensado.

9. Anotaremos ese cargador en nuestro extenso listado.

10. Puedes ir con alguno de nuestros avisadores. Preguntales
con toda confianza, ellos te pueden dar una buena sugerencia.
11. Suponemos que eso de «ver* se refiere a desemsamblar el
S.0 Para ello se utiliza un programa desemsamblador, como el
«130XE MONITOR®* o el «BBK MONITOR®* . por ejemplo.
Estudiaremos la posibilidad de incluir en un futuro nimero un
pequeno, pero facil de usar, programa desemsamblador de
memoria.

12. No que sepamos. Generaimente ese lipo de programas son

ando dejaste Socom Soft, alla en «Conce»?
revista para Commodore (iiPUAJ!) donde
: ncia (esto es del ano 1985, cuando Mr.
Tramiel era € vo mandamas) del 65 XEM. uno de los
conocidos B-bils que incorporaba sintelizador éNo saben si
un =«suerludo* en esla angosla faja de tierra lo tiene en sus
5? ¢0 simplemente los senores de COELSA no se

aron en lraerlo?

drian dedicar un numero de su afamada revisla
'gtnacional (?) unicamenle para los excelenles juegos de
ingenio y deporlivos?

12. Hablando del mundo exterior, se me encendid el «diodo» y
creo que podrian mantener conlaclo y darnos las direcciones
de Alari en América (si es que aun viven clubes o cosas por el
estilo).

13. ¢AUNn se encuentra ATARI CORPORATION en Sunnyvale,
California?

14. ¢Cual es la lrama del famoso LEMMINGS, del gue tienen un
«clone* para 8-bits en Europa?

15. ¢Nos podrian enviar mas informacion sobre las novedades y
avances en el exlranjero para B-bils?

16. Queriamos hacerles la sugerencia de reaiizar para fin de
ano una competencia masiva de programacion y videojuegos
(me inclino mas a lo primero). Lo otro seria si se diera la
posibilidad de que pudieran realizar un programa radial (tal vez
recuerdan «Computacion 2001» de las radioemisoras Yungay)
y si se da el milagro tal vez también por la TV

Les recomiendo que escuchen a QUEEN, GENESIS, LOS
PRISIONEROS (también a Jorge Gonzalez) y que vean el
«DESJUEVES* (se desternillaran de la risa). por ultimo. les
deseamos mucha suerte, sigan como estan y no dejen de
escribir el «MES DE STAKdel que mi hermana se rie hasla
decir basta

iAh! sobre el «1é» les recomiendo el SUPREMO y el CLUB.

Se despiden

César Jiménez («El Conde de Montecristos) y Pablo
Jiménez («Paul Chip»)

PD.: Sobre los programas para digitalizar imagenes y sonidos,
como el VERSAWRITER vy el triple S. ¢Dénde podemos
encontrar el hardware necesario? ¢Podrian hacernos una lista
con las impresoras y juegos de aventuras y deportivos que hay
para Alari en el mercado? (lodas las impresoras). ¢Nos pueden
explicar a fondo el uso y las ulilidades de los MODEMS para
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los Atari 8-bits? ¢Haran un curso sobre scodigo de
maquina»>?

Antes de que aicanzaramos a conteslar esla ‘pequena’ caria,
nos llegd un agregado. {Eslo nos pasa por deemorarnos tanic
enlre cada numero). A coniinuacion la segunda,. fercera v
cuarta parte de la esquela {'que siutico!). Es s6lo una seleccion
aleatoria de su contenido.

Amigos de la Revista Stak:

De gue forma oblengo los byles de largo de las listas de
despliegue de los otros modos graficos? (Revisar el numero 7.
Pag.8. 1 columna).

Pueden contar como se conocid el Staff de la Revista?
Pueden dar mas detalles del 800XE y el FALCON 0307

Billie tiene algo que ver con LASERGAME?

Podrian hacer una lista y una minibiografia de los mas famcsos
programadores de Chile?

Pueden hacer un programa para determinar el dia, con solo el
ano, mes y numero del dia?

Introvertidos y poco comunicativos Conde y Chip:
{Seleccion de respuestas al azar)

En LASERGAME les quedan disketeras XF551, ellos también
distribuyen los casselles (iOh Dios!) de la revisla.

Eddie Castle en la linea: Bueno. les puedo contar que es una
rarifica instruccion de I/0 {Entrada/Salidaj y manejo de
graficos, su formalo es XiO nro.cdo, Hexpa, aux!, aux2, archivo
El primerc es el nimero de comando e indica el procedimienio
que se ha de realizar [ej. 3= al OPEN del viejo ATARI BASIC
254= formatear disco, 17= trazar linea, 18= reliena (o FILL), elc.)
el 2do. es el numero de disposilivo (de #1a #7) que vamos &
utilizar, aux1 y aux2 son 2 byies auxiliares cuyo vaior dependa
segun el disposiiivo que estemos utilizando [casi siempre s€
igualan a 0} y por ultimo ARCHIVD, donde indicamos entre
comiilas ('} dispositivo:archivo.exlension {ios dos uitimos
opcionales segun el dispositivo en uso). £so es {odo iC
El truco pa’'l YOGI esta en ia pagina aue leen primerc, £
olros al saco de ruegos. Al traiar de recordar nuest
lejanos de jugadores en los que nos guedabamos hat
de la madrugada con el baston en ia mano {escucho risas
maios entendidos), nos parece recordar que ja-elapa ¢ de i0s
GOONIES se pasa 1rans\adanuo a uno de
el "gran tornillo”. para asi remover el gra
entrada a un pozo sublerraneo Una "
debemos desplazarnos en un derr
movimientos laterales seran opuestas:
evitar inteligentemente unas punias

No smmnrc cuando se I
opti sn|,. arlo de m'nf'f)v i

mienttas g

arie f].J{" o

b {0 o ’?\;OLIIU.O

sapem

£ ‘INL‘. UF

‘conocidos” no
con ellos.

s predunias de usledes.

iSi!, todavi se ATARI. pero al parecer
en Alemani de creacion y desarrollo de

go que tenga un PC o un ST

n ofra vez no lenemos pensado
en hacer, Al parecer la abulia crealiva domina en general a los
usuarios de 8 bits. Espero eslar equivocado. No es necesario
un concurso para que manden trabajos y creaciones.

Radio y TV.: No queremos |g fama. Un lugar tranquilo como
una celda, nos basia para trabajar.

QUEEN: E| fanalico es The Be(a)sl. GENESIS: El Editor. LOS
PRISIONEROS: Phantom

Billie se come los panes de pascua y Kuchen en Lasergame.
¢Es para Y una relacion?

No importa la fama de un programador. |0 que cuenla
realmente es la calidad de su trabajo. Famosos en el sentido de
cambiar los créditos de un programa (colocando el de ellos
obviamente), “succionar’ musica y grafica, hacer 500 versiones
de un copiador, etc. ha habido muchos pero pensamos que no
vale la pena mencionarlos. El mejor PROGRAMADOR para
ATARI 8 bits gue nosotros conocemos (sin considerarnos
nosotros iJal) es 3.. 2. 1.. 0. EI P.. {iJa!, iJa!). NEW AGE. Y

punio
En realdad no gueriamos conlar nunca la triste, parabdiica y
oscura historia de como se conacid (v no en el sentido biblico)
el STAFF de STAK. Pero bueno. a pedido de las masas
hambrientas de chismografia. he aqui la verdad. En nimeros
posleriores contaremos aigunas anéclodas que les han
sucedido en los anos que siguieron al fatal encuentro.

“Todo comenzo una noche de invierno. La lluvia y el viento da
un ambiente de melancélica soledad a la ciudad de Santiago.
Por la avenida camina dificultosamente y vacilante una sombra.
Con barba mal ciudada y un denso olor a alcohol va canlando
desafinadamente una vieja cancion de los BEATLES. Su
nombre: Rod Rubber. Buscando alguien con quien conversar
entra y sale (lo sacan mejor dicho) de todos los bares que
encuentra a su paso. De pronto, al dar vuelta una esquina,
tropieza con un bulto en el suelo que lo hace caer. La lluvia ha
mermado algo, y tratando ¢ la cara con los trapos
gue ha lropezado. desc : i L AN
¢vegelal? No. Es un
patillas y una cinla d;
reproducimos parie

ndo luego de
con luCE}S mortecinas que

s enel suelu se
perdon

z orando varias
&. lodo regado con litros
asa calidad. De lanto en tanto se
BObre un crcuito iImpreso.”
Ya estoy cerrando, «gueé desean?
i6 N mayo v dos coca, por fave:
. un pedazo de pan de pascua o un trozito
iene solo dos semanas fresquito

2| mejor. de hace un mes, ya se me acabd

ge kuchen?}
sqgraciadar
NG, no. no. Estamos apurados y queremos buscar un lugar
yara ver la cinla de mi amigo écierto Bill”

"~Esloy lisio. vamos.

a son lres las sombras que avanzan en la invernal
2n busca de un iugar lranguilo, donde ver la por .
donde descansar del alribulado dia. De pronto. de la

perdon
oscuridad de la calle surgen dos polenles luces v un gran

bocinazo que r..ce sallar vanos melros, en sentido verlical, a
nueslros protagonistas En sequida una traduccion para
menores del didlogo acoriecido”’

-Senor conductor. lenga cuidado al manciar, por favor.-Dice
Rod

-Si. cuide su preciada vida, -agrega Bill

-¢Se hizo dano? pregunta Wallman®

‘La micro se detiene y por la puerta aparece una cara inquiela
e inquisitiva. Los mira como si saliera de un largo sueno y
escupe

‘~éSon usledes los Goblins? pregunta. Y a conlinuacion
agrega, éadnde an tan apuraos? hue.. muies [0 sea auguenidos
sin capacidad de pensamiento elaborado). Yo los llevo. Pero
rapido porque voy apurado. Tengo que lerminar unos soles
é¢saben? Max es mi nombre. iSuban!”

‘La cara del conductor es seria y murmura seguido. Todos se
acomodan y pronlo, algunos ronquidos rompen la armonia
noclurna.’

En el préximo numero termina esta aposionante historia. No
se pierda el capitulo final donde aparacen New Age,
Phantom, Lord Spine, Eddie Castle, y muchos otros.
Préximamente, El Caso del Viejito Chupa Diskettes,
Perdidos en las Alturas de Santiago, Ahi Viene la 4, El
Regreso por Kennedy y muchas otras historias de este
afamado grupo de desquiciados fanaticos de ATARI.



Cuadro 1 Maxima cantidad de puntos en atributos
theggth PDexterityslntelligence isgo

Humwan T 75 75 T
E1# T5 09 5 50
Dwanrf 99 T5 50 T5
Bobkbhit TS 50 T5 29
Fuzzy 25 99 29 TS

Cuadiro 2 X Caracteristice se 1las profesiones

r—Profes ionp—rfirmasrArmaduraTiechi zon

Fighter H ot

Clenic c D [

Wizoard B B [T

Thief & G %

Paladipn H E i

Boarsarian H (o ﬁ

A0k H B

J1lusieonist C & o

Druid C B AC

Alchemist B B T

Rangenr H E W

Repraesepta basta gue arma puede usar

ARMAS ARMADTR A

A. | Manos tHoapnds) Piel EEkin)
E.|Daga ftDagogevd Bata fC1oth)
C. | Maza tMacel Cuero tleatherl
D. |Honda £514ingd Cadepn (Choinl
E.|Hacha fAxel Laminpoas fP1atel
F.lArce (Bow)
G. | Espada (Swordl
H. |Espada

ae 2 manoes [(2-H-Sworadl

Tipos=—=1 =0 j LLY (L) m——
ClC1erigoe fC1ericl
WlHechizero Wizardl

por Rodrigo Kiui Labrera
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