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Llegamos pues al dltimo mes
del ario, diciendo como todos los
anos para esta fecha "iComo vuela
el tiempo, parece mentira que ya
pasé otro arno!".

Yasies. Vucla el trempo y cada
vez parece avanzar mds aprisa. Es
que lo que avanza
vertiginosamente son los progresos
y los descubrimientos del hombre
moderno. Y la clave de vivir al dia
con tantas novedades es
incorporarlas a nuestra vida y
utilizarlas en todas sus
potencialidades.

Quien compra un televisor sabe
que puede optar por varios canales
distintos, conectarlo a un video o a
un computador. Y quien tiene un
ATARI debe saber que puede
Jjugar pero también aprender,
estimular el pensamiento _
desarrollando programas, manejar
las cuentas del hogar o el negocio,
recrearse con todos su.s recursos y

también comunicarse con otros

computadores o con Bancos de
Datos. De todo esto hablamos en
este niémero, pero antes de
empezar la recorrida por nuestras

' p@masmwsdmiam

-’Fememyemmm

contando en el ario entrante con el
inapreciable estimulo de sus cartas

y palabras de aliento.
Muchas Felicidades...



En ediciones anteriores de
nuestra Rewvista, hicimos la
introduccion al tema de las
comunicaciones por medio
del computador. Nuestro objetivo
es fomentarlas, pues abren un
campo de accion al usuario
sumamente interesante y se
adectan a cualquicr
requerimicnto de éste.

Por otre lado, todo lo que
necesita cualquier persona para
ingresar a este fascinante mundo
CS5 Un ¢ Jmputu{.ic ir, una h‘ni.'il
telefénica y un periférico llamado

Maodem (sobre el cual nos

explavamos en la Edicion N°4),

El ultimo requisito es vincularse

con un Banco de Datos.

Para conocer mejor cOmo
trabajan cstas Empresas poco
difundidas atin en Chile, visitamos
¢l Banco de Datos ATCOM de la
Empresa A.T.C. INGENIEROS
que comenzo sus actividades en

febrero de este ano.

Este Banco de Datos posee un
equipamiento importante en
cuanlo a computadores y un
Modem de tipo Racal Vadic a
través del cual se comunican
todos los usuarios. Estos abonan
una cuota mensual por la cual
tienen derecho a toda la
informacién que posee el Banco

de Datos. Este les suministra una
clave secreta por medio de la cual
ingresan al Banco y recaban la
informacion que deseen.

Por ¢jemplo, pueden utilizar ¢l
Correo Electronico, mediante el
cual s¢ comunican y dejan
mensajes entre sus amigos.

El Banco de Datos ofrece a
sus usuarios una amplia scleccion
de informaciones, actualizadas
dia a dia, por ¢jemplo:

- Informacion Financicra
(délar, acciones, monedas, ete.).

- Especticulos diversos (cinces,
tecatros, eLc.).

- Isapres y AFP.

- Restaurantes (con sus
varicdades y precios).

- Informacion Comercial
(precios de autos, computadores,
cle.).

- Hoteles y sus precios en
Santiago.

- Farmacias de Turno.

- Lugares turisticos de Chile
€on sus precios.

- Restriccion vehicular del dia.

- Consulados en Santiago.

- Ferias, negocios y eventos
internacionales.

BAN

Nancy Araya, Jefa de
Administracion y Ventas.
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Los usuarios acceden a esta
informaci6n en cualquier dia del
ano, de lunes a domingo de 9 a 22
Hrs.

También disponen de los
servicios de fax y télex.

Existen realmente pocos
Banco de Datos en Chile
debido a que esta faceta
del computador esta poco
difundida. Nuestro objetivo es
hacer conocer todas las
aplicaciones que podemos darle a
nuestro computador ATARI para
superar la creencia de que es
s6lo una "maquina de juegos”. El
ATARI ofrece inagotables
recursos educativos y de
comunicacion que se conocen
poco.

por: Silvia Edelstein,

Las telecomunicaciones son ya
habituales en los hogares de
muchos paises y deberian serlo en
Chile también. Por lo pronto,
nuestros lectores conocen ya de
que se tratan dichas
telecomunicaciones, que es un
Modem y como funcionan y qué
papel desempena un Banco de
Datos en este circuito. Esperamos
ahora las cartas con sus preguntas
y consultas acerca de este
apasionante mundo de las
comunicaciones via Modem.
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Este mes, la empresa
M.P.M. S.A., en ocasion de las
Pascuas ha lanzado al mercado
dos nuevos productos que a
continuacién les pasamos a
detallar:

El primero de ellos es una
caja de regalo, conteniendo 4
cassettes Turbo Software,
incluyen los sistemas de carga
DDE y Turbo Tenis, con dos
juegos cada uno, lo que hace un
total de 8 juegos. En la misma se
ban combinado titulos
absolutamente novedosos en el
mercado, con el re-lanzamiento
de algunos clasicos. Los titulos

que conforman el nuevo
producto son los siguientes:

-LASER HAWK
-GHOSTCHASER
-HENRY'S HOUSE
-TANK COMMANDER
-MIRAX FORCE
-FUTBOL 1
-MONTEZUMA
-POLE POSITION

La descripcién de tres de
los titulos nuevos, las encontraras
en las paginas de juegos de este
mismo nlimero de la revista. Sin
duda una buena opcién para
regalar estas Pascuas.

JUEGA

FLIPPER

EN Td COMPUTADOR

El segundo producto
lanzado al mercado es el Flipper
XP3. Es un dispositivo que se
conecta en el lugar del Joystick
nimero uno, que permite
manejar el movimiento de las
paletas junto con el lanzamiento
de la pelota del Flipper
desplegado en pantalla. Viene
acompaiado de dos juegos
grabados cada uno de ellos en un
cassette de la linea Turbo
Software. Los juegos son los

siguientes:

-BLACK HOLE
-DEATH ZONE

Su uso es muy sencillo ya
que posee botones que manejan
las paletas izquierda y derecha y
uno extra efecta el lanzamiento
de la pelota. Se obtiene una
notable mejora con respecto a los
Flippers manejados con joystick.

Ambos juegos presentan
una dificultad diferente y
satisfacen las necesidades de
todos los usuarios.

TURBO

Por: Marcelo Waldbaum
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Jorge:

En primer lugar, queremos agradeceri€

tus felicitaciones por nuestro trabajo. Cartas
como la tuya nos alientan pard seguir
| adelante en est¢ proyecto.

En cuanto a s inquieludcs, se nos
ocurre que 12 mejor solucion a v problema
es suscribirte 2 nuestra Revista. Sin ningln
;nconveniente ¢ ser4n enviados inicamentc
los nameros quete faltan O solicites,
en noviembre ¥ alcancé a ¢’ l prologando ¢l término de 0 suscripcion
niimercs 4Y s, los cuales sencillamente: ime hasta completar los 13 nmeros que incluyen
er es COMO nuestra oferta.
gj solo te interesd obtener los 11es
TURBO, pues 105 4 rimeros nUMETOS, puedes enviar un cheque
adelantados- Los busqué tanto € pominativo ¥ cruzado a nombre de \a Editora
Revistas como ¢n supermercados ¥ 11 los Turbo Lida. AV. Holanda 2456 Stg0-
pude hallar. | eniéndo presente aue cada revista ticne un
A Uds., un fanatico del computador Atari: precio de venta de $550 y al recibir dicho
importe & enviaremos 10 aimeros que nos
solicites por correo:

No queremos despedirnos <in recordarte
que gsperamos s colaboraciones de
programas © sugerencias para incorporarlas
a nuestro material.

Desde ya, muchas gracias Y hasta la
. proxima.

y Uds. lo
Mi problema €5 el siguiente: A través de un
ormé de s incomparable revista.

[MANTENTE EN CONTACTO

——
p—— g

Marcelo Wwaldbaum.

Aprovechamos esta seccion pard incluir, al contienen todos los datos del diccionario-
final de esta revista, las colaboraciones que Marco, por s4 parte, ideo un ingenioso

nos hicieron llegar los lectores Andrés Plazay juego llamado Laberinto Oculto.

Marco Oyarzo- Quisiéramos qu€ fii, como Andrés y

Andrés nos envio un simpdtico programa Marco, nos enviaras tus propios programas

llamado Diccionario, el cual te permitird para compartirlos €O todos nuestros lectores,
erar un diccionario en cualquier idiomd estimulando de esta manera el uso del




Sin duda, una de
las caracteristicas
que hacen tan
poderoso al

lenguaje LOGO es la
capacidad que tiene

de "aprender"
nuevas
instrucciones. En
este numero
daremos las
instrucciones
necesarias para
ensenarle

al LOGO nuevos
comandos.

APRENDIENDO A DIBUJAR CON

Por: Mauro Picressa

Hasta ahora, a lo largo del
curso, hemos visto instrucciones
que el LOGO conocia y podia
interpretar, Por ejemplo, le
deciamos: AV 100 y ¢l sabia que
debia avanzar una tortuga 100
pasos hacia adelante. Sin
embargo, una de las
caracteristicas que hacen tan
interesante al LOGO es la
capacidad que tiene de aprender
nuevas instrucciones de mancra
que pueda responder a cualquier
orden que podamos inventar. Por
ejemplo, para la construccion de
la casa o el departamento visto en
los nimeros anteriores, cuanto
mis facil seria la tarca si
el LOGO respondiera a las
instrucciones CUADRADO o
RECTANGULO.

A continuacidn,veremos como
podemos “ensenarle” al LOGO
nuevos comandos, Para ello se
utiliza la instruccién CR

INSTRUCCION
CR Nombre

Su significado es "CREAR"
una nueva instruccion que se va a
llamar Nombre. Al ejecutarse
este comando,el computador
entiende que todas las

instrucciones que se ingresen a
continuacion, forman parte de la
que estamos creando. Para
indicarnos que esté

aprendiendo una nueva
instruccion, el cursor va a cambiar
de su forma tradicional: ? por la
siguiente:

Para indicarle que ya hemos
ingresado todas las instrucciones
necesarias para cjecutar el
nuevo comando, basta con
ingresar la instruccién FIN.
Cuando oprimamos la tecla
RETURN, veremos como el
cursor vuelve a transformarse
en su forma original de signo de
pregunta.

Un ¢jemplo para crear una
instruccién que haga un
cuadrado de 100 pasos por lado,
es el siguiente:

? CR RECTANGULO100
REPITE 4 (AV 100 DE 90)
FIN

?

Sin embargo, esta instruccion
es muy limitada, porque s6lo
permite hacer cuadrados de 100
pasos de lado. Lo ideal seria
poder hacer como cuando
escribimos AV y luego un nimero
cualquicra, para hacer que la
tortuga avance una distancia



determinada. Para hacer lo
anterior, pueden incorporarse a
la instruccion CR una cantidad
cualquicra de VARIABLES. La
mejor manera de entender esto es
mediante un ejemplo:

? CR RECTANGULO: LADO
> REPITE 4 [AV: LADO DE 90] (1)

> FIN
?

Como vemos ¢n la imstruccion
(1) ponemos AV: LADO. Esto es
porque no sabemos cuanto
va a lener que avanzar,

Cuando utilicemos ¢sta
instruccion, se lo haremos saber,
Por e¢jemplo:

LECCION 4

? CUADRADO 30

El LOGO va a reemplazar en
todos los lugares donde diga
= : : LADO por ¢l namero 30, con lo

e que la instruccion (1) va a quedar:

cl Logo, REPITE 4 (AV 30 DE 90)

al
esta =5 y va a hacer un cuadrado de 30
de los 1 de lado ¢ -riamos. Si

s pasos de lado como queriamos. Si
PeY” € hacemos:

cae il ? CUADRADO 50

; Qué regalar en Navidad?

* COMPUTADORES < JUEGOS
* IMPRESORAS * LAPIZ DE LUZ

¢ ATARI e SOFTWARE

« EDUCATIVOS *ACCESORIOS  PC-=STORE

iiDECIDASE!! PROVIDENCIA 1449

VISITENOS Y LE DAREMOS LA SOLUCION TELEFONO: 499908
A ESA INTERROGANTE TLX: 346236 PC - COM CK

NUESTRO SERVICIO ES SU BENEFICIO

SANTIAGO - CHILE




Sc va a reemplazar: LADO
por 50 y va a hacer un cuadrado
de 50 pasos de lado.

Todos los nombres de las
variables que utilicemos deben
comenzar con el simbolo : ya que
cs una exigencia del lenguaje.

Pueden ponerse mas de una
variable en una instruccién. Por
cjemplo,para hacer un
rectangulo, puede hacerse lo
siguiente:

? CR RECTANGULO: LADO 1: LADO 2
REPITE 2 [AV: LADO 1 DE 90 AV: LADO
2 DE 90

FIN -

2

Para hacer un rectangulo de
50 pasos por 100, podemos hacer:

? RECTANGULO 50 100

Notaras que es exactamente lo
mismo hacer:

RECTANGULO 100 100
que
CUADRADO 100

Si queremos volver a ver y
modificar cualquier instruccion
que hayamos definido con la
instruccion CR, existe la
instruccién EDIT, cuyo
significado es EDITAR, que
permite hacerlo. Su sintaxis es la
siguiente:

EDIT "CUADRADO

Luego de ejecutada esta
instruccién, podremos volver a
ver en pantalla todos los
comandos que integraban nuestra
definicion y asi, modificarlos.
Para indicarle al LOGO que ha
finalizado la modificacion
debemos oprimir la tecla ESC. Si
nos arrepentimos y no queremos
realizar ninguna variacion al
comando, debemos oprimir la
tecla BREAK en lugar de la tecla
ESC.

Otra instruccion importante
para la definicion de nuevas
ordences es la instruccion EL,
cuyo significado ¢s ELIMINAR.

Se utiliza para borrar
comandos creados por nosotros,
pero que ya no nos sirven mas. Un
ejemplo de su uso seria el
siguiente:

ELIMINAR "CUADRADO

NOTA: No te olvides de poner
las comillas antes del nombre de
tu comando en las instrucciones
EDITyEL

Para finalizar, haremos el
mismo cdificio que habiamos
hecho en el nimero anterior,
pero esta vez con la ayuda de las
instrucciones RECTANGULO y
CUADRADO, creadas
anteriormente:

LM

SL

PONXY [-50 -60]

LA

RECTANGULO 170 100

DE 90

AV 30

1Z 90

REPITE 3 [CUADRADO 40 SL AV 55 LA]

En ¢l proximo namero
continuaremos descubriendo todos
los secretos de este magnifico y
sencillo lenguaje.

TRALMSFORMA EL (OG0 (NCOKR PO ANDOLE
NUESvas INSTIRvicionves




Modificando

_ DESARROLLANDO HARDWARE

Por: Roberto Domingues

Cuando con la disquetera
realizamos cualquier instrucci6n
de grabacién, ya sea al formatear
un disco o' bien al grabar
determinado programa en él, la
Unidad de Discos verifica si el
diskette se encuentra fisicamente
protegido. Para esto, el diskette
cuenta con una ranura de
proteccifn, que se encuentra en
la parte superior derecha del
disco. Cuando esta ranura est4
tapada con una cinta de
proteccion, la disquetera no
permite que en el disco se
modifique su informaci6n.

De esta manera podemos
contar con un sistema de
proteccién de discos bastante
seguro, para evitar formatear
discos importantes o bien
modificar su contenido.

Cuando adquirimos los
diskettes virgenes, la mayoria de
las marcas proveen ademas,
cintas de proteccién de discos.
Con ellas podemos proteger un
diskette, colocdndolas de tal
manera que la ranura de
proteccién quede totalmente
cubierta.

Este sistema de proteccion
suele ser muy préactico, sobre todo
para aquellos usuarios que no
estdn muy acostumbrados a

manejar informacién en discos,
pero en determinadas ocasiones
se vuelve una complicacion.

En esta secci6n de

"Desarrollando Hadware",

describiremos el sistema de
proteccién de discos por
Hardware y desarrollaremos un
circuito para la disquetera Atari
1050, que nos permitira
desconectar dentro de la
disquetera el sistema de
protecci6n de discos.
Generalmente, cuando
adquirimos diskettes en el
mercado, éstos contienen una

sola ranura de protecci6n en la
cara A del disco. Si queremos
grabar informaci6n con la 1050 en
el lado B, debemos perforar el
disco de tal manera que el
sistema de proteccién detecte que
el diskettes estd desprotegido.
Esta tarea de perforacién no es
problema cuando se trata de unos




Modificando
al 1050

| DESARROLLANDO HARDWARE l

pocos discos, pero cuando existe
una cantidad importante de
diskettes para perforar, el trabajo
se convierte en una complicacion.
El detector de proteccion de
discos funciona por una barrera
infrarroja. Tiene un emisor
infrarrojo que emite luz y un
fototransistor sensible al
infrarrojo. Estan conectados en
oposicion, de tal manera que
cuando se introduce el disco en el
mecanismo, el propio disco
obstaculiza esta barrera,
dependiendo si est4 o no tapada
la ranura de proteccion del disco.
Si la muesca de protecciéon no
esta cubierta por la cinta, ¢l
fototransistor detecta el infrarrojo
y la disquetera sabe que el
diskette no esté protegido
fisicamente. Si el fototransistor no
detecta al infrarrojo, porque la
ranura de proteccion esta
obstruida, la Unidad de Discos no
graba informacion en el diskette.
Esta informacién obtenida en
el fototransistor (si capté o no al
infrarrojo) es amplificada por un
circuito integrado y luego llega a
uno de los circuitos integrados de
la disquetera llamado RIOT que
le indica al procesador de la
Unidad de Discos si puede
generar 0 no una operacion de
escritura.
Con esta estructura de
funcionamiento del sistema de

proteccion de discos, podemos
desarrollar un circuito que por
medio de un interruptor simule
siempre la presencia de luz
infrarroja en el sistema y le llegue
al procesador la informacién de
que puede siempre grabar, esté o
no desprotegido ¢l disco.

Este fototransistor estd
conectado al resto del circuito de
la disquetera a través de dos
cables que son el primero y el
segundo del conector J11. Este
conector, es el primero del grupo
de conectores que se encuentran
en la parte posterior izquierda de
la disquetera. El primer conector,
que es el més cercano al
mecanismo, es el J11. En este
conector, los dos primeros cables,

corresponden al fototransistor,
Los dos siguientes corresponden
al infrarrojo.

Lo que debemos hacer es
conectar los cables del
fototransistor a una llave bipolar,
que en la posicion "Abierta”
permitira que el sistema funcione
como en la disquetera standard y
en la posicion "Cerrada” la
disquetera siempre escriba
aunque el disco esté protegido.

Los elementos necesarios para
este desarrollo son una llave
bipolar a palanca o doble
inversora que se puede instalar
con cuidado perforando el
gabinete del Drive tanto en el
frente como en los costados y un
Led que podra indicar el estado




del sistema de proteccion, es
decir, Standard o bien,
Desconectado.

Esta llave doble inversora se
utiliza: una, como interruptor del
sistema de protecci6n y la otra,
enciende o no al Led indicador de
estado. Es necesario tomar los 5
volts del circuito que pueden
obtenerse de la pata del
regulador 7805, que se encuentra
montado sobre el disipador de
aluminio en la parte posterior
derecha de la disquetera, es decir,
enfrente del J11. En la plaqueta,
estd identificado como el
componente Q7. Si numeramos
las patas del 1 al 3siendo la3la
maés cercana al mecanismo, ¢s
ésta la que debemos ocupar para
obtener los 5 volt necesarios para
el circuito.

El Led lo conectamos a través
de una resistencia que puede ser
de 270 Ombhs, para no quemarlo.
El mismo tiene una polaridad que
varia segln tipo de Led
utilizado. Lo que puede ocurrir es
que al conectarlo en un sentido
no funcione, para lo cual
debemos invertirle la conexién o
la polaridad,para que éste
comience a funcionar.

Si no queremos perforar el

= ATARI
= COMMODORE
= APPLE

ATENCION TODOS
LOS DIAS DEL ANO

PARQUE ARAUCO
LOCAL 247 - A
FONO: 2420596

PARTE TRASERA

PARTE DELANTERA

gabinete de la disquetera,
podemos utilizar dos cables
largos que podemos sacar por
las ranuras de ventilacion que la
disquetera posee en su parte
posterior para no lener que
perforar asi al gabinete.

Lo tinico que nos queda por
describir en este desarrollo, es ¢l
diagrama del circuito de conexion
y recomendarte que hagas este
desarrollo teniendo mucho
cuidado de no afectar al
mecanismo de tu 1050.

= Equipos

= Suministros

\ = Software

= Materiales
didacticos

= Programas
IBM-MACINTOSH




Por: Mauro Pieressa

En el nimero anterior
habiamos visto como se definian
los vectores, como debian
limpiarse cada vez antes de ser
utilizados y como buscar un
determinado valor dentro de
ellos. Finalmente, volcamos todos
esos conocimientos en la
confeccion de una agenda
telefénica.

Antes de entrar de lleno al
estudio de los vectores veremos
una nueva instruccion de BASIC
que permite repetir un grupo de
instrucciones un nimero
determinado de veces:

INSTRUCCION FOR var =nro1 TO nro2

Su significado es el siguiente:
REPETIR incrementando la
variable var desde nrol hasta que
llegue al nro2. Las instrucciones
que deben repetirse son aquellas
que se encuentran comprendidas
entre la instruccion FOR y la
instruccion NEXT var, cuya
traduccion es: continuar con la
siguiente var. Esta instruccion lo
que hace es incrementar la
variable var en uno y fijarse que
no se haya pasado del nro2. Si no
lo hizo vuelve al comienzo del
ciclo. Para entender mejor todo
esto, vamos a hacer un programa
que imprima los niimeros del 1 al
10. Haremos primero el diagrama
de flujo y el programa sin utilizar

la instruccion FOR..NEXT y
luego lo mismo utilizandola.

I=1

PRINT |
l=1+1

IFl < THEN 20
END

Al ejecutar la instruccion
veremos en pantalla lo siguiente:

oo~ bsWN =

10
READY

Para representar la instruccion
FOR..NEXT en un diagrama de
flujo, nos valemos de un nuevo

3! E'E‘u. s

Ty # ST

En este numero

continuamos con uno

de

los conceptos mas
importantes en la
programacion: el

uso de los vectores.

Coantos
?as'a eros

~

simbolo que es el siguiente:

nro1

nro2
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Ensefnaremos algunos
trucos y veremos
también el uso de
matrices, otra estructura
de almacenamiento de
informacioén.

Por lo que el diagrama se
reduce a lo siguiente:

imprimo |

Lt S

LECCION 6

y el programa seria:

10 FORI=1TO 10
20 PRINTI

30 NEXT |

40 END

En el ejemplo que hemos
dado, la variable se ha
incrementado, en cada ciclo, en
uno. Sin embargo la instruccion
FOR tiene una variante que
permite hacer que el incremento
sea cualquiera. Esto se logra
agregando a la instruccién FOR
la palabra STEP nro3, donde
nro3 es un nimero que indica
cuil debe ser el incremento en
cada ciclo. Esto permite inclusive
trabajar con ciclos negativos,
como por ejemplo si quisiéramos
escribir los nimeros del 1 al 10,
pero en forma descendente. Esto

se hace de la siguiente manera:
10 FORI=10TO 1 STEP -1
20 PRINTI

+ 30 NEXTI

40 END
RUN

o

= NWAENDN®DOD =

Si quisiéramos imprimir los
nlimeros impares entre 1y 20
deberfamos hacer:

10 FORI=1TO 20 STEP 2
20 PRINTI

30 NEXT|

40 END

RUN

El dibujo del ciclo queda de la
siguiente manera:

Otro aspecto muy importante
para tener en cuenta, es cuando
utilizamos una instruccién FOR
dentro de otra instruccion FOR.

En computacién, esto se
denomina "anidar ciclos". Un
ejemplo de ello seria el siguiente:



FORI=1TO3 ——

FORJ=1TO3
PRINT IJ l
NEXT J

NEXT |

10
20
30
40
60
RUN

1
1
1
2
2
2
3
3
3

W =W =N =

READY

Vemos que se han ejecutado
3x3 ciclos o sea 9. Mas adelante
veremos aplicaciones précticas de
esto. Debemos tener mucho
cuidado de que los ciclos interiores
queden totalmente contenidos en
los exteriores, es decir, que los
internos se cierren primero, ya
que en caso contrario nos va a
dar’error”. Para ver esto mas
claramente daremos un ejemplo
de lo que hay que evitar:

10 FORI=1TO10 —
20 FORJ=1TO10
0
100
110

NEXT |
NEXT J

Este es el caso de dos ciclos
mal anidados produciéndose por
consiguiente un error.

Una vez comprendido este
importante conceplo estamos en
condiciones de continuar
estudiando los vectores.

Veremos en primer lugar
c6mo encontrar el valor maximo
de un vector. Esta rutina es muy
atil y seguramente serd utilizada
con frecuencia. Veamos como
siempre el diagrama de flujo.

El programa seria ¢l siguiente:

DIM NRO(20)

FORI=1TO20

INPUT AUX: NRO(5) = AUX:NEXT |
MAX =1

FORI=2TO 20

IF NRO(MAX) (I) THEN MAX =1
NEXT |

PRINT “EL NUMERO MAXIMO ES
EL ";NRO(MAX);" QUE SE ENCUENTRA
EN LA POSICION ";MAX

83888885

- Veamos cémo funciona el
programa en el siguiente ejemplo.
Supongamos un vector con los
siguientes valores:

3 2 5 4

Primero asignamos a Max el
valor 1y al el valor 2

MAX=1 |=2
[

3 2 5 4

Comparamos el 3 con el 2,
como el primero es mayor,
incrementamos al en 1,
quedando en 3

MAX=1 =3
| |

3 2 5 4

Comparamos el 3 con el 5. En
este caso el primero es menor,
entonces le asignamos a MAX ¢l
valor de I 0 sea 3. También
incrementamos a I en 1.

MAX=3 T=4
} ]

3 2 5 4

Como 5 es mayor a 4,
incrementamos a I en uno pero
vemos que ya llegé a su fin,
quedando MAX en tres, 0 sea
que el méximo se encuentra en la
tercera posicion y su valor es
NRO(MAX) =NRO(3) =5, lo
cual es correcto.



A continuacién veremos cobmo  cantidad de goles realizados en 10 DIM NRO(20)

ordenar un vector. Normalmente, 1 - 20 PRINT "INGRESE 20 NUMEROS
almente, una tabla de goleadores, etc CUALESQUIERA®

para la confecci6n de cualquier Primero veremos el diagrama 30 FOR!=1TO20
tipo de informes, se requiere que  de flujo y el programa necesarios 40 PRINT I,: INPUT AUX: NRO() =
el mismo tenga un cierto orden,  para ordenar un vector numérico. ~ AUX

! . . . NEXT |
ya sea alfabético, por algin En el lenguaje de computacion PRANT* ORDENADO..®

50

nimero clave, como podria ser la  esto se denomina hacer un SORT. .;.g FOR1=1TO 19
80
90

FORJ=1+1TO 20
IF NRO(l) > NRO(J) THEN

m AUX = NRO(l) = NRO(J):NRO(J) = AUX
100 NEXT J:NEXT |

110 FORI=1TO20

[ ncuzo varmsLes | 120 PRAINT 1, NRO()
[ 140 END
| INGRESO DE NUMEROS
= Analicemos la rutina

comprendida entre las
instrucciones 70 y 100. La mejor

‘ v manera de hacerlo es con un
ejemplo numérico. Para ello

vamos a suponer un vector

conteniendo los siguientes valores:
st m | 4|6 |3 |2
NROM>NROW)> (o T 119
NO Al comenzar vemos que | vale 1y J vale
I+1osea2

| carcoNumerop) |

AUX =NRO()
NRO() = NRO(J) 1=1
NRO(W) = AUX 0

' f 200K
IMPRIMO NRO(1) 3
NEY,

Como 4 no es mayor que 6
incrementamos a J en 1
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J=3

Ahora 4 si es mayor a 3, por lo
tanto los damos vuelta. Para ello
tenemos que usar una variable
auxiliar ya que si hiciéramos
directamente NRO(I) = NRO(J),
perderiamos el contenido de
NRO(I). El vector nos queda:

BlaEa
t
J=3
Incrementamos J y queda:
I=1
a|e|a]2
J=4

Como 3 es mayor a 2, debemos
darlos vuelta:

=1

|
21643

J=4

Al llegar J al final del ciclo, I
se incrementa en 1, o sea que
toma el valor 2y J vuelve a
comenzar con el valor [ +1 o sea

Como 6 es mayor a 4 debemos
darlos vuelta

Como 4 es mayor a 3 debemos
darlos vuelta

I=2
. |
t
J=4
Nuevamente llegamos al final

de un ciclo de J por lo que
incrementamos a [ o sea, le
damos elvalor3yalle
asignamos el I +1 o sea 4.

=3
¥ 18 l'l'
2| 3|8 | &
t
J=4




Como 6 es mayor que 4, los
invertimos

1=3
'
2| 3|4 |68
t
J=4
Como J lleg6 al final

incrementamos nuevamente a I,
pero vemos que también llegé al
final por lo que el ordenamiento
ha concluido, lo cual, si nos
fijamos en el resultado, es
correcto.

Esta misma rutina puede
usarse también para ordenar
vectores alfanuméricos con todos
los cuidados recomendados en el
nimero anterior. Si eres un
principiante y te cuesta
comprender bien el
funcionamiento de esta rutina, no
desesperes, con la préctica lo
lograrés. Igualmente puedes
utilizarla tal cual est4. Cambiando
los nombres de las variables y la
cantidad de elementos a ordenar,
podris insertarla en cualquiera
de tus programas.

A continuacién, veremos otra
forma de almacenamiento de
informaci6n: las Matrices. En
este niimero veremos las
numéricas Gnicamente.

Habiamos visto que los
vectores eran una sucesion de
variables puestas una a
continuacion de la otra. Las
matrices también son una
sucesién de variables pero
puestas en forma de tabla:

HEEREER

VECTOR

Cada una de sus posiciones
puede ser alcanzada con la ayuda
de dos valores: FILA y
COLUMNA. Cada uno de ellos
es un subindice distinto. Por
ejemplo,si queremos acceder al
valor que se encuentra en la
segunda fila, tercera columna de
una matriz A debemos hacer:

PRINT A(2,3)

AR

FILA COLUMNA

En el siguiente grafico, donde
est4 representada la matriz A que
tiene 4 filas por 5 columnas,
vemos esto més claramenie:

A@R23)

3\ 4 2 5 7

1 6 4 1

s 4 2 8 (8)AGH

3 7 9 0

A(5,1)

Para definir la matriz A, se
utiliza también la instruccién
DIM. Ejemplo:

DIM A(4,5)

Todos los conceptos y
consejos dados para vectores
pueden también ser aplicados al
uso de las matrices.

A continuacién damos un
pequeno ejemplo de como
podemos ingresar todos los datos
de una matriz:
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DIM A(4,5)
FORI=1TO4
FORJ=1TO5
INPUT AUX: A(lJ) = AUX
NEXT J
NEXT |
END

Para concluir nuestra leccion,
daremos un programa de
aplicacion para ¢l uso de
Matrices supongamos que somos
propietarios de 10 buses,
numerados del 1 al 10, cada uno
de los cuales realiza 6 viajes
diarios. Cada vez que un bus
llega, nos entrega una tarjeta que
indica el nimero de bus, cuél es
el nimero de viaje del dia, que
como dijimos variadel 1al6yla
cantidad de pasajeros que recogi6
en dicho viaje. Al final del dia,
cuando todos los omnibus han
finalizado sus viajes, ingresamos
un nimero de buses
negativos y nos interesa que el
computador nos haga saber la
cantidad de boletos vendidos por
bus, la cantidad de boletos totales
vendidos del dia y finalmente cual
es el bus que mas boletos vende

3888885

para asi darle un premio. El
programa correspondiente se
encuentra en la parte de
programas.al final de la revista.
Dicho programa es una
recopilacién de todas las rutinas
que hemos dado en los dos
tltimos nimeros. Una vez
estudiado y comprendido el
programa, sugerimos hacer
otro, utilizando Matrices
que realice el control de una
carrera de autos. En dicha
carrera participan 6 autos y deben
dar 10 vueltas a la pista. A cada
vuelta,un juez de pista nos
entrega una tarjeta que indica
namero de auto, nmero de
vuelta y tiempo de duracién de
dicha vuelta. Nos interesa saber
qué auto es el ganador (la suma
de los tiempos de todas las
vueltas debe ser el menor) y cudl
fue el récord de vuelta, quien lo
realiz6 y en qué vuelta. Las
soluciones a este problema serén
bien recibidas y se publicardn en
los préximos nmeros.

Nos vemos el mes que viene!!!
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Por: Marcelo Waldbaum



En esta seccion del Mapa de
Memoria vamos a describir una
de las zonas més importantes
dentro de los 64 Kbytes que
nuestro Atari posee: la pagina 2.

En las ediciones anteriores de
tu Revista Turbo News, hemos
explicado las direcciones mas
importantes comprendidas entre
las posiciones $00 y $FF. En las
contenidas entre $100 y $1FF,
como recordarés (Curso de
Assembler), funciona la Pila o el
Stack.

En la pagina 2 de la Memoria
encontramos las definiciones de
los registros de color, las
posiciones en las cuales
obtenemos la lectura de los
joysticks, los vectores que el
Sistema Operativo utiliza para
atender a las interrupciones y las
posiciones que le definen al
computador la situacién actual de
su Memoria.

En nuestro Atari, existen dos
tipos de interrupciones. Las
interrupciones No enmascarables
(NMI) causadas por el Antic y las
interrupciones IRQ causadas por
el Pokey y la Pia. Las NMI
manejan el Vertical Blank, el
Display List Interrupts (DLI) y la
interrupcién generada al
presionar la tecla RESET. Las
IRQ son causadas por los timers
que el sistema posee para la
medicion de tiempos, por la

comunicaci6n con los periféricos
a través de la salida Serial, por el
BREAK vy las teclas presionadas.

512,513 $200, $201 VDSLST:
Estas dos posiciones de memoria
son utilizadas por el Sistema
Operativo como un puntero hacia
la zona de memoria en la cual se
encuentra el programa de
atencion a la interrupci6n del
Display List (DLI). Para habilitar
las interrupciones de Display List,
es necesario primero pokear en la
posicion 54286 o $D40E un 192 o
bien un $CO, pues si no el Antic
ignora la solicitud de
interrupcion. Para que una
interrupcion de display se ejecute,
en el Display List es necesario
colocar el bit 7en 1en la
instruccion que representa a la
linea de la pantalla en la cual
deseamos generar la interrupcion
DLIL

En la Turbo News N* 2 del
mes de agosto,podras encontrar
un programa correspondiente al
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Atari por Dentro en la pagina 25,
que maneja este concepto del
Display List Interrupt. Podras ver
en Assembler, como utilizar estas
dos zonas de memoria junto a la
direccién de memoria
relacionada $D40E.

514,515 $202,$203 VPRCED:
Estas dos posiciones de memoria,
representan al vector del Sistema
Operativo mediante el cual se
atiende una Interrupcién
ocasionada por la linea PROCED
de la entrada/salida serial del
computador. Esta linea

- —— . ——

LPAEA QUE
OERIA E5A
?OSIC:’O-‘J?}

<

computador. Esta linea
generalmente es utilizada para
conectar periféricos por la
entrada serial, que se
comuniquen con el 6502 a través
de la interrupcién VPRCED.
Cuando encendemos el Atari,
estas dos posiciones de memoria,
apuntan a una zona de memoria
que contiene las instrucciones
PLA y RTI, las cuales anulan el
llamado de la interrupcion. Es
decir que el computador, a menos
que ¢l programador lo desee, no
utiliza esta interrupcion en su
configuracion standard.

516,517 $204,5205 VINTER:
Estas dos posiciones funcionan de
igual manera que las anteriores,
pero en vez de trabajar con el
Proced, lo hacen con la linca de
Interrup que también se
encuentra en el conector serial
del Atari. Como podrés analizar
en la Edicién N® 3 de TURBO
news, describimos el conector
serial y en €l podrés ver qué pines
corresponden a las lineas Proced
e Interrupt.

518,519 $206,5207 VBREAK:
Cuando en Assembler se ejecuta
una instruccién BRK, en realidad
en el computador se genera una
interrupcion por software que es
atendida por la rutina en lenguaje
de maquina apuntada por este
vector.

520,521 $208,$209 VKEYBD:
Al presionar una tecla en nuestro
computador, el chip POKEY,
genera una interrupcion para que
el Sistema Operativo determine
cudl fue la tecla seleccionada.
Para esto, el computador ticne
una rutina de atencién a esta
interrupcién que se encuentra
apuntada por estas dos posiciones
de memoria.

522,523 $20A,$20B VSERIN:
Si algfin periférico transmite un
byte por la entrada/salida Serial
del Atari, el Pokey genera una
interrupcion al 6502 para que éste
lea el contenido de la posicion
$D20D llamada SERIN, la cual
posee el byte que el periférico
transfiri6 en serie. De esta



manera, la comunicacion con los
periféricos la realiza el Pokey que
se preocupa de leer los 8 bits del
bvte y sélo le avisa al 6502 cuando
tiene totalmente configurado el
byte completo, para que éste
distraiga sus operaciones y lea el
contenido del SERIN. Asi, el
procesador cuenta con un sistema
de lectura muy rapido, pues no
tiene que hacer el trabajo de leer
los 8 bits del byte transmitido.
Esta interrupcién de entrada
serial es apuntada por este vector
representado por estas dos
posiciones de memoria.

524,525 $20C,$20D VSEROR:
Estas dos posiciones de memoria
son similares a las anteriores pero
trabajan en la salida de bytes del
computador a los periféricos.
Cuando el Pokey esta listo para
transmitir un byte por la salida
serial, interrumpe al procesador
para que éste le defina a través de
SEROUT que también es la
posicién $D20D, el byte a
transmitir, Este trabajo se realiza
en una rutina que en ¢l Sistema
Operativo se encuentra apuntada
por estas dos posiciones.

Es importante tener presente
que esta estructura de vectores es
lo que hace que nuestro
computador sea muy versitil,
pues todas las rutinas de
interrupciones pueden ser
modificadas o bien nuevamente
programadas. Lo tnico que
deberemos hacer, es cambiar ¢l
contenido de los vectores y hacer
que €stos apunten a nuestras
rutinas. En el curso de Assembler
vamos a trabajar un poquito més
adelante con estos conceptos,
pero un ejemplo claro de este
trabajo lo puedes analizar en el
programa del Atari por Dentro
en la Edicién N° 2 de TURBO
news.

QRC03
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Por: Mauro Picressa

Iniciamos en este
nimero, una serie de
articulos que haran que
puedas sacarle todo el
provecho a la capacidad
grafica de tu
computador ATARI. En
el capitulo inicial,
comenzaremos a ver los
PLAYER-MISSILE, un
arma muy potente
utilizada en graficacion.

Seguramente, habris leido y simultdncamente la tecla

oido muchas veces, por distintos ~ CONTROL y la tecla T)
medios, que nuestro computador

ATARI posee la capacidad de 107"

manejar grificos de 20FORI=1TO 40
PLAYER-MISSILE. Oue 307"

son exactamente y para qué 40 FOR J=1TO 20:NEXT J
sirven, lo iremos descubriendo 50 NEXT |

juntos en €ste y los proximos RUN

nameros de la revista. Para
comenzar veremos el por qué de
la existencia de estos graficos.
Supongamos que queremos
mover una pelotita por toda la
pantalla, sin utilizar gréficos de
PLAYER- MISSILE. El
programa seria el siguiente: (el
dibujo de la pelotita lo ¢
conseguimos oprimiendo )



READY

El ciclo de J lo utilizamos
Ginicamente para hacer el
movimiento mds lento y poder
visualizarlo claramente. El primer
problema que surge es que
debemos borrar cada vez la
pelotita vieja, antes de dibujar una
nueva. Para lograresto, debemos
modificar la instruccién 30 por la
siguiente:

30?2"."

Esto esta muy bien porque la
pelotita se mueve dentro de una
pantalla en blanco, pero
supongamos que la pantalla
tuviera un dibujo de fondo, como
por ejemplo, una cancha de
fatbol. En ese caso no seria
correclo poner un caracter en
blanco en el lugar donde estaba la
pelota anteriormente, ya que
quedaria un zurco en medio de la
cancha!! Habria que ver cual era
el caracter debajo de la pelota y
restituirlo, haciendo la
programacién sumamente
compleja v la velocidad de la
méquina no alcanzaria para hacer
un movimiento continuo.

Si lo quisiéramos hacer en
gréfico 8 6 15, que son los modos
utilizados en la confeccion de la
mayoria de los juegos, la situacién

es alin més compleja ya que para
mover UN SOLO punto
deberiamos hacer lo siguiente:

10 GRAPHICS 8:POKE 710,1

20 FOR I1=1 TO 300

30 COLOR 0:PLOT I-1,1:COLOR
1:PLOT |,1

40 NEXT |

Por todo lo mencionado
anteriormente es que fue
necesario crear una zona de
memoria especial, totalmente
independiente de la utilizada para
almacenar las pantallas de gréficos

Es asi como han surgido los
graficos de PLAYER-MISSILE.

&Qué son entonces los graficos
de PLAYER-MISSILE?

Son una porcion de memoria
RAM, totalmente independiente
de la utilizada para el
almacenamiento de las pantallas,
que controla una franja vertical
en la pantalla. Dicha franja estd
compuesta por una sucesion de
bytes, cada uno de los cuales
representa un fila del dibujo en la
pantalla. La franja puede tener
128 6 256 bytes (128 6 256 filas), a
eleccion del usuario. Dicha
eleccion va a depender de la
definicion que desee darle a sus
gréficos.

Para entender mejor a qué nos
referimos con "definicién de los
grificos”, veamos el siguiente
ejemplo e una recta puesta en
diagonal.

BTEQ

&rF |
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RESOLUCION SIMPLE
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Para dibujar dentro de esta
franja se utiliza el mismo
principio descrito en el nimero
anterior de la revista para definir
caracteres. Vamos a recordar
c6mo se realizaba esto.

Cada fila, como ya dijimos,
estéd representada por un byt .
Cada byte posee 8 bits, cada uno
de los cuales representa una
columna. Un bit puesto en 0 es
equivalente a decir que ese punto
va a quedar transparente. Un bit
puesto en uno significa que el
mismo va a quedar pintado como
vemos en el siguiente ejemplo:

bits

fila1 00011000

fila 2
fila3
fila 4
filas
filab
fila7

00011000
00011000
1111111
1111111
00011000
00011000
00011000

0

1

Al igual que en la definicién
de los caracteres, cada columna
tiene un valor asignado. Asi,
cuando queramos indicarle al
computador qué bits dentro de
una fila queremos que
permanezcan encendidos,
debemos sumar los valores que
corresponden a cada una de
dichas columnas. Los valores
correspondientes a cada columna
son los siguientes:

24 24

Asi por ejemplo, si
quisiéramos dibujar la cruz
mostrada en el ejemplo anterior
deberiamos hacer:

fila 1

SOy gy 0 0O

0+ 0+0+ 18+8+ 0+ 0+ 0=24

Las filas 2 y 3 son exactamente
igualesala 1. Las filas4y 5
quedarian de la siguiente manera:

fila 4
1 1 1 1 1 1 1

1286 +64+32+16+8+4 +2+1=255

La sucesion de bytes para
definir la cruz seria:

24 255 25524 24 24 0 0 0..0

El computador Atari posee un
total de cuatro Players, cada uno
de los cuales poseen forma, color,
ancho, zona de RAM y
desplazamientos propios.
Ademaés de lo anterior, cada uno
de los PLAYER tiene asociado
un misil. Un misil es similar a un
player, es decir, tiene su propia
zona de memoria y movimiento,
pero se diferencia en que puede
ser representado con un ancho
méaximo de dos bits en lugar de
ocho. El color de cada misil es el
mismo que su player asociado.
También existe la posibilidad de
juntar los cuatro misiles para
formar un quinto player
totalmente independiente a los
anteriores.

La zona de memoria ocupada
por los gréficos de los player-



misiles, estéd apuntada por una
posicion de memoria llamada

GRAFICOS
POR
COMPUTADORA

PMBASE. La misma debe

cumplir ciertos requisitos. Estos
son: en el caso de que los players
tengan una linea de resolucién
simple, la direccién de comienzo
de zona, debe ser divisible por

PMBASE

NO UTILIZADO

+ 384

+512

+ 640

+768

+896

+ 1024

Note que el total de la

memoria necesitada, cuando
trabajamos en definicién simple
es 1K (1024 bytes) y cuando
trabajamos en definici6n doble es

1024. En el caso de que los
players sean de resolucién doble,
la zona debe ser divisible por
2048.

A continuacioén vemos la
disposicién que tiene cada uno de
los players dentro de la zona
asignados para ellos.

PMBASE

+768

+1024

+1280

+1536

+1792

+2048 L

de 2K (2048 bytes).

En el préximo nimero
continuaremos con el estudio de
los gréficos PLAYER-MISSILE.

NOS VEMOS!!!

LECCION 6

ASSEMBLER




Por: Marcelo Waldbaum

Cuando iniciamos el curso de
Assembler, explicamos la
utilizacion del Acumulador y los
registros indices X e Y. Los
registros X e Y suelen llamarse
indice, porque se utilizan en ¢l
Modo de Direccionamiento
Indexado. Este modo de
direccionamiento, que s¢ puede
utilizar con muchas de las
instrucciones que ya hemos
analizado, es muy qtil cuando
queremos estudiar una tabla
secuencial de datos y recorrerla
desde su inicio hasta el final
Hasta ahora, si queriamos definir
por ejemplo, las direcciones de
memoria $600 a $6FF con el valor
$A1, la tinica forma de realizarlo
era: a cada posicion hacerle un
STA con el acumulador definido
cn SAL

Con el sistema de
Direccionamiento Indexado, esta
tarca es muy sencilla y ocupa solo
unas pocas instrucciones en

En la edicion
anterior de TURBO
news, comenzamos
a estudial 0os
modos de
direccionamiento
que el procesador
6502 posee para
administrar su
Memoria. En esta
seccion dei curso,
continuaremaos con
estos conceptos.
trabajando ya con
sistemas de
direccionamiento
mas compiejos y
versatiles. Los
Sistemas de
Direccionamientos
Iindexados.

Con esta estructura de
Direccionamiento Indexado,
definir una pagina de la memoria
con algin valor ¢s muy sencillo. Si
definimos desde $600 a $6FF con
el valor $A1 tenemos que ingresar
las siguientes lincas de programa:

100 LDAS$A1
110, LDX $00
120 CICLO

130 STA $600,X
140 INX

150 BNECICLO

El acumulador parte con el
valor $A1 y el registro indice X
con el valor $00. Cuando se
ejecuta por primera vez la
instruccion 130, la suma entre la
direccion base $600 y el registro

lenguaje de maquina. - £ Aﬁj@MAb ler e

En el sistema de }{ - ‘oo [
Direccionamiento Indexado, a s J’&}Ol‘ :
existen dos conceptos a tener en
cuenta: La Direccion Base y el
Registro Indice. En este sistema de
direccionamiento se puede
definir una direccién como la
base mas el contenido del registro
indice. Si el el registro X tuviera
el contenido $03 y realizamos la
instruccion:

LDA $600,X

En realidad, estamos
ejecutanto una carga del
acumulador con ¢l contenido de la
direccion $603, pues en este
sistema de direccionamiento, la
direccion a tomar en cuenta se
obtiene sumando la direccion base
($600) al contenido del registro
indice (X = 03) y obtenemos asi
la direccion indexada $603.




ASSEMBLER

indice X (00) es $600, por lo tanto
¢l STA $600, X s¢ convierte en la
prictica en un STA S600. Al
incrementarse X en 1, en la linca
14, su contenido pasa a valer 1.
Por lo tanto es distinto de 0 y la
instruccion 150 hace que la
ejecucion del programa siga
nucvamente ¢n la linca 120,

En esta oportunidad, también
se suma L base So00 con ¢l 1 del
registro X, obteniéndose un $601.
Es decir, que a la direccion $601
también s¢ le almacena un valor
$A1. De esta forma, cl
procesador sigue trabajando
hasta llegar al contenido $FF del
registro indice X. Entonces suma
la base $600 con el contenido de
X ($FF) y obtiene un $6FF, con lo
cual la direccion $6FF también se
define con el contenido $A1.
Lucgo al ejecutar la instruccion
INX, ¢l registro X pasa de $FF al
valor $00 con lo cual ¢l programa
sigue su curso luego de la linea
150.

De esta manera hemos
trabajado con toda una pagina de
memoria con unas pocas
instrucciones en Assembler. Pero
este sistema de direccionamiento
tiene la limitacion de que no se
pueden superar las 255 posiciones
de memoria luego de la base,
pues el registro X pasa de $FF a
$00. Por ejemplo, si queremos

definir en 00 las direccioncs de

Si bien con esta estructura,

memoria contenidas entre $2000 y  hemos definido en cero la zona de

$2FFF, utilizando el sistema de
direcionamiento indexado, el
trabajo se hace tedioso. Debemos
ingresar las siguientes lineas de
programa:

100 LDA #$00
110 LDX #$00
120 CICLO

130 STA $2000, X
140 STA $2100, X
150 STA $2200, X
160 STA $2300, X
170 STA $2400, X
180 STA $2500, X
190 STA $2600, X
200 STA $2700, X
210 STA $2800, X
220 STA $2900, X
230 STA $2A00, X
240 STA $2B00, X
250 STA $2C00, X
260 STA $2000, X
270 STA $2E00, X
280 STA $2F00, X
290 INX

300 BNE CICLO

k!

o

memoria $2000 a $2FFF, el
sistema no es muy préctico. El
problema que tiene este sistema
de direccionamiento indexado, es
que la base es fija, pues si ésta
pudiese variar dentro del ciclo,
podriamos recorrer toda la
memoria y no s6lo 255 bytes
dentro de la base. Por esta
situacion, los disenadores de la
arquitectura del 6502,
desarrollaron el otro sistema de
direccionamiento, llamado
indirecto indexado.

En este sistema de
direccionamiento indirecto, la
base e¢s variable. En este caso en
vez de utilizar directamente una
direccidon como base, se toma un

Con e Pssem bler



puntero a una direccién que
puede ir variando dentro del
programa.

Si queremos definir la
estructura anterior utilizando este»
nuevo sistema de
direccionamiento, debemos
ingresar el siguiente codigo:

100 LDA #$00
110 STA $00
120 LDA #$20
130 STA $01
140 CICLO

150 LDA #8$00
160 LDY #0

170 STA ($00), Y
180 INC $00

190 BNE NOINCHI
200 INC $01

210 NOINCHI

220 LDA $01
230 CMP #$30
240 BNE CICLO

En las primeras lineas del
programa definimos a las
posiciones de memoria $00 y $01
como un puntero a la zona de
memoria $2000. Es importante
tener en cuenla que para este
sistema de direccionamiento hay
que utilizar dos posiciones de
pagina cero que el Sistema
Operativo no ocupe
habitualmente, para lo cual te
recomendamos analizar los
articulos del Mapa de Memoria
de tu Atari.

En las siguientes lineas de
programa, definimos al
acumulador y al registro Y en
cero con la instruccion STA
($00), y estamos almacenando un
cero del acumulador en la
direccion apuntada por $00-$01
mas el contenido del registro Y,
es decir, $2000. Luego
incrementamos el puntero en una
posicién para continuar en el

ciclo hasta que el puntero llegue a
la posicién $3000.

Para incrementar el puntero,
primero debemos sumarle 1 a su
parte LO, y si éste pas6 del $FF al
$00, hubo un 1 de acarreo, por lo
tanto debemos sumarle 1 a la
parte HI del puntero. Para definir
hasta qué posicion de memoria
sigue trabajando el puntero,
comparamos su parte HI con $30,
pues cuando toma por primera
vez este valor, estarfa apuntando
a la direcci6n $3000, con lo cual
definimos ya en cero la zona de
memoria comprendida entre
$2000 y $2FFF.

Con este concepto del
direccionamiento indirecto
indexado o bien indexado por
pégina cero, ya podemos recorrer
toda la memoria del computador
sin mucho trabajo. En las
siguientes ediciones de TURBO,
te explicaremos el uso de las
operaciones logicas AND, EOR y
ORA y comenzaremos a trabajar
en nuestro diseio de un sistema
completamente desarrollado en
lenguaje Assembler,

IMACO)

El centro
electronico
del centro de
Santiago
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RANKING DEL MES

POS. DEL POS. MES TITULO

MES ANTERIOR
! 2—=> 18  GHOSTCHASER
2 77 10 MONTEZUMA'S REVENGE
3 %77 9 HENRY'S HOUSE
4 &?y 7 INTERNATIONAL KARATE
5 =7 25 NINJA
6 R=7 - LASERHAWK
7 %=7 - SCREEMING WINGS 1942
8 W - POLE POSITION
9 =7 23  TANK COMMANDER
109=a_4 BMXSIMULATOR
11==7 - FOOTBALL
12 W - RIVER RAID
13 {ﬁ‘/" - BRUCE LEE
14 %27 - MONTEZUMA
15 =7 -  BLUE MAX
16 %= -  LEADER BOARD GOLF
178, 13 GREAT AMERICAN RACE
18 :, 14 NINJA MASTER
19 ‘?53_[\ 1 STAR RAIDERS II
20 597/“/*' - OILS WELLS
21 Rrﬁ” - RESCUE ON FRACTALUS
22 %77 16 SWAT.
23 ®=7° 17 GHOSTBUSTERS

RAID OVER MOSCOW

W%{i&*‘&

ASCENSO CONSTANTE DESCENSO

Este es el ranking correspondiente al mes de no-
viembre, obtenido en base a las estadisticas de venta de
cassettes Turbo Software en todo Chile. Recuerda que
tus preferencias también seran tenidas en cuenta, para
lo cual podrés escribira Holanda 2456, Providencia, con
los juegos de tu eleccién. Estamos preparando el Gran
Ranking del afio 1989 que saldré publicado en el nime-
ro de febrero.

DESCRIPCION DE JUEGOS

Ghostchaser

Ud. ha heredado la casa de un antiguo
pariente, repleta de tesoros. Pero no le han
avisado que la misma se encuentra embrujada!!
Para obtener dichos tesoros, deberas recorrerla
por todos sus recovecos, eludiendo a los
duendes, fantasmas y otros seres que la habitan.

Para desplazarte por la casa, podrés valerte
de las escaleras, colgarte de las varas que cuelgan
del techo, impulsarte en los resortes, ete, Casi
todas las habitaciones se encuentran cerradas
con llave, por lo que para acceder de una
habitacion a otra deberas primero encontrar y
recoger dichas llaves. Deberas descubrir cudl es
la manera de obtenerlas en cada una de las
habitaciones. Cuando hayas recogido todas las
llaves, la chimenca se abrira y podrés bajar por
alli a los sotanos de la casa, donde nuevos
peligros te apareceran. El Gnico fantasma que
puede ser eliminado es el terrible OOgle. Para
acabario, deberds dispararle tus poderosos rayos
atoémicos, oprimiendo el boton del joystick v
moviendo simultaneamente la palanca del mismo
en la direccion descada.

SONIDO 66
GRAFICACION 68

PHESENTAGION 6.8
PROMEDIO 6.775
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Laser Hawk

Te encuentras al mando de un helicéptero
de combate, con ¢l que deberés introducirte en el
terreno enemigo y destruir todos los objetivos
que se te presenten. Pero debes tener cuidado,
dichos objetivos se encuentran fuertemente
defendidos por aviones, misiles aire-tierra,
misiles aire-aire y otras armas que te serdn
disparadas sin misericordia. As{ mismo, debes
tener cuidado de no chocar con el denso bosque
que rodea las construcciones y con las esquirlas
de los edificios al ser destruidos. También el
consumo de combustible se vuelve critico ¢n el
transcurso del vuelo.

Para destruir los blancos podras descender
a ras del suelo, teniendo cuidado de no chocar
con los 4rboles y los edificios, o disparar desde
las alturas, lanzdndote en picada. Para cargar
combustible, bastar4 con pasar por encima de los
tanques que se encuentran flotando en el espacio
sin necesidad de detenerte. En la esquina
superior derecha tienes un radar que te indica
qué distancia te falta para pasar de nivel.

Henrie’s House

La casa se encuentra en un verdadero
desorden y por ello, te has propuesto ordenarla.
Deber4s recorrer la compleja estructura de ocho
habitaciones, recogiendo los objetos

desparramados por alli. Pero no todo es tan facil.

El caprichoso arquitecto que diseii6 la casa, hizo
una obra de locos, por lo que los peligros
abundan a cada paso. Para pasar de una
habitaci6n a otra deberas hallar en el desorden,
las llaves que te permitirdn acceder de una
habitacién a la siguiente. El desplazamiento por
toda la casa lo realizar4s, ya sea caminando o
bien saltando.

Deber4s descubrir en cada una de dichas
habitaciones, como hacer los saltos para no caer
al vacfo o ser golpeado por alguno de los objetos
desparramados por el lugar. Una vez que se han
recogido todos los objetos de alguna habitaci6n,
podrés acceder a la llave correspondiente y asf

abrir la puerta que te separa del siguiente cuarto.

Por: Mauro Pieressa S.

HENEYS 03 ROOM Ol

SONIDO 68
3RAFICACION 89
ADICCION 68
©RESENTACION 68
PROMEDIO 6.825



PROGRAMA

Turbo Mail 1

i REM w% TURBO Mall L2
7 DIM 650401 ,B5040) .05 (480),035(200)
I GRAPHICS 8:2 :7 O PROGRACA B
TCC IONART UREEN por an
dres Plaza'
4 PORE 710,.0:POKE /52.1:P0Kt 530.0
S 07 0 7 7 YINGRESE L4 PAlABRG 4 BUS
CARY ™
6 IWPUY Hi6:43
J FOR 0 TO f00:REHY J:SF a5zt THEN
X
8 IF G5CL, 137" THEW I-108:G070 IS
4 IF A5(4,13-9B" THEN I-200:6070 35
0 EF aS{1,1i-"CY THEN I-X0@:60T0 I5
4 IF A5 00,00 D" THEN I=403:60T8 35
L2 IF G3CL,35="F" THEM I=500:6310 35
14 IF 45304, 1)-UF THEN T-600:60T0 IS
4 IF A3C1, 132967 THEN 1-/80:60i8 IS
18 [F a501,1)=H" THLK 1-80806:G6070 35
i BF G310, 03=0TY THEX I dB0:.0fn I
0OFF ASUL, L) TN THEN XI-38R:6070 38
18 If G501, E)="K" THER 180@:6070 3
19 IF aS¢1, 131" [HEN I=1t00:GoT0 IS5
20 IF A50L,8Y27H THEM T=il00:G0TH IS
21 IF a3{i.13=""H" THEN I1:1300:G010 IS5
22 IF ASC1,12-0° THEM I={de8:c010 35
23 IF G53C4.1)='"P THEN I 1580:6070 IS5
24 IF a5(1.:3=0" ITHEK T-1600G:60070 IS
25 IF Go€i,1)-"R" THEW 1-1708:G60T0 IS
26 IF G5301,8)=%S* (nEN T:iden:cdio IS
27 IF Q301 13="f" InEN I-170@:60T7T0 I5
28 IF A3QL. 1320 THEW 1-2088:6010 IS
23 IF A5€1.43="U% THEN T-2188:G0T0 IS
I0 IF ASOL, A0 THEN I-2Z88:G0T0 1S
It IF ASCL, 1)-"H" THEN E-21060.G8T0 IS5
32 IF AS(1,13="Y" THEN I=2408:G0T0 3I5
I3 IF A5C4, 137" THEN I-2508:6070 IS
J4 7 37 YNO ENCUENTRO '";05:“ EM MIS 6R
CHIYOSH:FOR J=@ TO 70@:HEXY J:GOTGR S48
3 .
IS5 a=1+ien
16 RESTORE I:REaD BS:IF AS5=B5 THEN REA
b C3,03:7 7 "pal aBRG: “;B5:7 1?2 "“SIGN
IFICADD: “:C5:7 7 “ORACION: “;D5:GOTO
45
37 IF I=a THEN I4
18 I-I#1:60T70 Io

45 7 :? “PRESIONE RETURN“:IMPUT 8116;45

46 GOT0 I

100 D4TA ABACO, TABLERO CONTADOR, EL aABA

€0 E5 MilY UTTL

101 DATA 4BAD,SUPERIOR DE UMA ABADIA,E

L ABGD ERA FAMOSO POR SU SABIDURIA

182 DATG GBLHICO, INSTRUMENTD PARA DaR
AIRE,.HI ABANKICO ES JAPOMES

10X DATA ABDICAR,RENUNCIAR 4 LW TITULD
0 DIGMIDAD,EL REY GBDICO LA CORONMG
200 bATG BOCA,CAUIDAD POR DOMDE S5t TOM
aM LOS ALIMENTOS ¥ SE EMITE L& YOZ.L4
BOCA DEL DELFIN ES GRANDE

JO0 DATG CARBON, CHERPO S0LIDD Y COMBUS
TIBLE QUE QUEDL DE L4 COMBUSTION IMCOM
PLETA DE OTROS.EL CARBON ES DE COLOR N
EGRD

400 DATA DEDAL , INSTRUMENTO COM QUE SE
GUWRMECE i DEDO PARG EMPHJAR 14 AclllA
LMI BEGGL ES DE ORO.

Si6 DATe EMPAMADA, MONJAR DE UIaKDA ENC
ERkaba EN MASA DE PAN.ME GUSTALK LAS EM
PaKubas.

G0 DATA FE ULGRTUD POR La QUE CREEMGS
b a5 YERDADES DF 16 RELIGTOK. Y0 TEMGO F
k

Jeb pATe GATH, MAKIFERD CARKICERU DOMES
TICQ,EL GATO PERSIGUE RATONFS v CAMaRI
05

d00 DAL HIFLO,GGUG SOLIDIFICADA POR E
L FRIO,I05 GLACIARES S0K DEF HIELD

308 Daie IRLAMDES.DE IRLAKDA,105 IRLAN
DESES COMEN PATATAS

1888 paYa JERIGONZG.LENGHAJE COMPLICAD
0 ¢ GIFICIL DE ENTEMDER.TI LabROK RaBL
ABGa EM JERTGOMIA

1100 DATa LAUD. INSTRUMCNTO DE CUERDA,E
[ PRINCIPE TOCA El LAUE

1200 DOTA MAGLD,FALTO DE BOKDAD ,E{ GENE
Rai ERG MUY MGLO

1768 DAaTA MARRAR , RELATAR/CONTAR,MI ABU
Eif SUELE HaRR4R HISTORIAS

1400 DATH OSCULO,BESD,DAME UN OSCULD
1500 DAaTA PRCTO,CONMVENIO ENTRE DOS O M
65,48 FIRMGDD UN PACTO

1600 GATA QULJG,EAPRESION TE DOLOR/RES
ENTIMIENTO,EL GBOGADO PRESENTO UNA OUE
Jo oAb JUEZ

1700 DATA RADAR,.AFARATO PARA DETECTAR
La PRESENCIA DE UN OBJETO,.EL RADAR EME
MIGD ES MUY SENSIBLE

18080 DATA SOGRADO,DEDICADO A4 BIOS Y 4l



CULTO DIVINO, EL TEMPLD ES UN LUGARR 54
GRabo

1300 DATA TAREA,OBRG/TRABAJO.DEBD  HAC
ER MIS TAREAS

2004 DATA URAL0, HESIUCILGY GASTADD. ME
CHGLTCD ESTA USADU

2160 DATA VAl I0650.0F HIUCHG ESTIMA © Va4
LOR.EL TESORD €3 MUY VALIGSD

2200 DATA HATERPOI O, MIEL0 OE FUTOM af
Baiico OF ORTGENK INGIES.EL WGTERPOLOD E
5 APASIORLNTE

2I00 DAT4 HERUFILO.AHIGE DE 105 EXTRAK
JEROSLVEL PRESIDENTE B MUY ATRUTTi O
‘AR DATA YAYTD  EHMBGRCALICY PR GulA.HI
TI0 TIEKE uN 7u1g

chue DAlhA ZaPato,CalZaD0 EXTERIOR QUE
M PASG DEL TOBILLO,MI ZaPaTO ESTA GAS
Tabu

2608 DATG HOLA, T, MI

5002 REM RUTIMA DE ACTUARLIZGUION

5010 7 "Sid444d44INGRESE SIGNIFICADD
DE:*:? 45

SO70 INPUT H16;C3:7 7 “INGRESE ORACIO
Wi INPUT H16:05

igd 7 17 YINGRESE Mo. OFE LIMEG:'::INP
UT LIN

5030 ? “K*:;POSITION 2,10:7 LIN;"DATA *
SRS LN,NGES Y, PS5 T 17 YCONTY I POSTTTON
8,0

5840 POKE 842,13:5T0P
5050 POKE 842,12:RUN

Turbo Mail 2

s ?

U LREAPLICACION DEL JUEGO

20 GRAPHICS B:POKE 752,1:?

3 Sl LABERINTO OCULTORERA
$ESTE JUEGO OFRECE DIFEREMTES FIGURAS
DE LABERINTDS.

22 7 “LOS CUALES PODRA VER 4 MEDIDA QU
E AVANCE CON SU FIGURA,“

23 7 “USE EL JOYSTICK PARA AVANZAR CON
SU FIGURA.":? “SU META ES LA ESOUINA

SUPERIOR IZQUIERDA."

24 7 “SI PRESIONAS EL BOTOM ROJO, PODR

45 VER EL LABERINTO DURANTE I SEGUNDOS

L1}

25 IF PEEK(SI279)=6 THEN 188

26 POSITION 7,20:? “(IIEI0LE STery

L

27 IF PEEK(S3I279)=6 THEN iea

28 G070 26

DTS LABERINTO OCULTO |

118 GRGPHICS 17:605U8 I60:605U8 480
120 PPOS-SCH2I0

tl¢ POKE PPOS,S

140 DIM DIRCY)

150 DIR(IZ20:DIR(I=21 :DIRC2I-19:DIRC
=1

160 POKE 20,0:POKE 19,8

178 FOR I=0 YO I

180 ZP-PPOS+DIRCI) :PX-PEEK(ZP):POKE 7P
SJPE-04E(PKZ129)

199 ZP-PPOS DIRCI):PK=-PEEK(ZP):POKE 7P
PU-G4%(PK=129)

200 NEXT I

210 ST=STICK(@) :TPOS=PPOS20%(ST-11)-2
BX(ST=14)+(ST=73-(5T=11)

220 CHR=JI®(ST-11) $4X(ST=7)45¥(S5T=14) ¥b
¥(ST-11)

230 IF STRIG(O)-8 THEM SETCOLOR 2,8,14
(FOR W=1 TO SO0:MEKT HW:SETCOLOR 2,0,0:
FOR W=1 TO SOO:NEXT W

248 IF STRIG(OI=O THEN 240

250 IF PEEK(TPOS) THEN 27@

260 POXE PPOS,0:POKE TPOS,CHR:PPOS=TPD
S5:IF PPOS{ISC+21 THEN 170

270 IF PPOS()SC+21 THEN 170

280 FOR I=1 TO SO:FOR J=@ TD I:POKE 7@
B+J,PEEK(SI770) :NEXKT J:MEXT I

281 GRAPHICS 17:SETCOLOR 1,8,12:SETCOL
OR 9,3,4

282 SETCOLOR 4,9,8:5ETCOLOR 2,7,4:POSI
TION 7,10:7 u6;“LETN)r

283 FOR I=15 7O 0 STEP -0.2:POKE 712,1
PAHABHF I F-1-F:FOR W-IM4 TO I¥2 STEP -1
:S0UND 8, MW, 18, T:NEXT W:NEXT I

290 GRAPHICS 18:POSITION 3,3:? t6;:"{i 3l
HAS PASADOR

I00 SEC-INTC(I(PEEXK (20) +256%PEEX(19))/68
)

Iie 7 us;*™ EN ";SEC;* SEGUMDOS.*™

128 ? #6:7 0H;“ presione el

BOTON ROJO*

318 7 H6;%para jugar de nuevo*

349 IF STRIG(®) THEM POKE 71i,PEEK(SI7
78) :607T0 I40
158 RUM

3680 CHSET-(PEEK(186)-8)%256:FO0R I=8 TO
7:POKE CHSET#I,0:MEXT I

I78 RESTORE 410



J00 READ A:0F A 1 THEM RETHRN

199 (OR .18 10 /J:RCOD B:POKE CHSETYARD
10, B:MEHL )

408 LOTO X80

410 DOIA 3,56, 124 074,174,254, 1806,68.,5
s

420 UOVA 4, 50,174, 204,704,754, 186,08, 5
N

410 DATA 5, %0, 84, 214,754,754, 186,068,566
A40 DATA G, %0, 174,754,214, 714,106,00,%
[

A0 DALG L, 2%%, 295, 799,200,205 450,755
i 3

400 Dala 127, 1o, 24, 28, 80,30,28,24,16
470 ppIR 0

A00 LHOPITE Y L2V DKRE 296, CHSET/ 250
A0 N0 PEER CEM ISP LR LA 1 SE 0L OR
7.0,

S08 DIM ALY At 2:adl)y  AB:al?y  7:0
L0 I T O T I T (R 11 L B

S LT Y W I |

SOWroR o0t s e INEREEREREANER]
JRENRE -kt 20 LoPOKRE 6, Y

BAO IRICREND (DD RAD i

S40 1o ntac

S0 LE PLUEGHY W VHER PoxE B JTEPOKE
GRGUDY 270, A Baiuoie S

Sl LRIV T O K THEN B4
SO PEEKGA) SPOKE AN (S THER &
G G ko Slie

wille RETURK

WOREM RRA R RE AR
LoREME . CURGE BE BAS T L
¢ Rilm » L

LOREM N et v e b MATRLUE - R
4 BIM nhmknbmnssrbabhrknnmrhhhhhhhnke

5 DIM VIAGE 010, b)Y, BUSESLLG)

10 tOR T-1 10 10:6USC0) B:NEAT 1

15 FOR 11 10 t:fOR 1 T0 6:VInIES (]
L) DIRERY O DINEAT

M PRINE R INGRESE DATOS":PRINT
PRINY

50 IRAV JOCPRINT “ITHGRESE BIS: i IRPU
I Bl

40 11 BUSYIR OR BUSCO THEN 10

SO LF BUS o THEN Lo

b TRAGF GO:PRINT "INGRESE UL1aJE: "::1IN
FUE VIO

ML VLA CL OR VEAJEYG THEN b
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