{I{lj{{‘;’y
T =




Z - N N

= |

7 " JOYSTICK

GARANTIA

1 ANO

100% REPUESTOS.

DISTRIBUIDORES
o ANTOFAGASTA: MICROMEGA » SANTIAGO: A BUSKUET - A PARIS - COMERCIAL ESTADO - COMPUCENTER - COMPUMANQUE - CREDITEL -
DELANO - HITES - IMPEL - INFOGRUOP - CASA MUSA - PUIG - RADAR - RADIO - SPORT - RIPLEY - ROLEC - CASA ROYAL - SUPER TIENDAS ABG -
TELCO - & VALPARAISO: SELECTRONIC - SUPER TIENDAS ABC - VIDEO ACUSTICA  VINA DEL MAR: SELECTRONIC - SUPER TIENDAS ABC - RIPLEY
SAN FERNANDO: LOS CUATRO ASES o TALCA: MULTICENTRO  LINARES: MULTICENTRO « CONSTITUCION: MULTICENTRO o CHILLAN: CASA
HUEPE * CONCEPCION: RIPLEY-SERV. COMPUTACIONALES CONCEPCION-SUPER TIENDAS ABC FALABELLA * TEMUCO: SUPER TIENDAS ABC *
DIMARSA o PTA ARENAS: BALFER
VENTAS POR MAYOR DIRIGIRSE A “GALAGA": DUBLE ALMEYDA 4257 NUNCA STGO
FONO: 2715333, FAX: 226660 2, TELEX: 240984 BOOTH CL

INTERFACES: S O - CARTRIDGE:
VETDS)

Videojuegos para m
computadores Atari, WVID'ED

kS

RED PARA COMPUTADORES ATARI
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Para computadores Atari
(AT-100) y Commodore

(CO-200)

7Esta red consiste en modulos
Individuales que permiten al usuario

inlerconeciar su FZOI"HDU'.{—IGO* en serie
con otros computadores, a una sola /

/
diskeltera y/o impresora /




EDITORIAL

iLlego fin de ano!

Por fin podemos tomarnos unas
merecidas vacaciones luego de un ano de
arduo estudio. Ahora ticnes més ticmpo
para dedicarle a tu computador y
UETCMOES acompanarte €n csa tarea.

También s¢ acerca el periodo de las
Pascuas y debemos empezar a elegir qué
regalar y qué “pedir” al Vigjito Pascucro.
Para cllo incluimos en este numero una
completa guia de compras con la
descripcion de todos los productos que

puedes encontrar para tu Atari.

CONT

Paralelamente te seguimos cntregando
nuestros habituales articulos de Basic,
Assembler, Técnicas de Proteccion,
Grificos por Computadora, Descripeion
de Juegos, Ranking de Juegos,
Descripeion de Educativos y todos 1os
articulos de interés que te damos nimero
4 numero.

Como el afo pasado, te invitamos a
que participes del Super—Ranking del
Ao 1990 que publicaremos a comicnzos
del préximo afio, Para ¢llo, puedes
escribirnos a la Editora con les juegos de

tu eleccion.
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LECCION 44

En este numero
veremos el

SELF -TEST, un
programa que los
computadores Atari
poseen en su interior
que les permite
autocontrolar su
“estado de salud”.
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Ademads del Sistema
Operativo y el lenguaje Basic,
los computadores Atari tienen
€n su interior un programa
llamado SELF—TEST. que les
permite verificar si estd
funcionando correctamente. E
control que realiza este
programa se basa en el estadc
de la memoria RAM, de la
memoria ROM, del teclado y
del sistema audio—visual del
computador,

Existen dos maneras de
acceder a este programa. La
primera es teniendo la
diskettera apagada, encender ¢
computador con la tecla
OPTION apretada. La segunda
de ellas es escribiendo a travé
del Basic la instruccion BYE.

Existe una tercera forma
totalmente involuntaria que
ocurre si al comienzo de la
carga de un cassette, se
produce una falla. Como
todavia ninguno de los sistem
correctores ha tomado control
del cassette, la Gnica manera
que tiene el computador de
resolver esta falla, es llendo al
programa SELF—TEST
automiticamente



El programa se presenta
como un mend de cuatro
opciones, encontrindose una
de ellas remarcada. Esa es la
opcion que el computador
ejecutard cuando oprimamos la
tecla START. Para cambiar de
opcion se debe oprimir la tecla
SELECT hasta llegar a la
deseada. Estas son:

- MEMORY (MEMORIA)

— AUDIO-VISUAL (AUDIO VISUAL)
— KEYBOARD (TECLADO)

— ALL TEST (TODOS LOS TESTS)

MEMORY

Seleccionando esta opcion,
el computador comenzard a
verificar la memoria ROM y la
RAM. Para ello ird mostrando
diversos cuadraditos que
representan las distintas partes
en que estan divididas las
memorias que irdn tomando un
color verde en el caso de estar
en buen estado o rojo en el
i"ﬂ.'( N CASO.

En el caso de haber
accedido al programa con la
instruccion BYE, deberin
aparecer dos rectiangulos para

Wy

la ROM vy 40 cuadraditos para la
RAM.

En el caso de haberlo
hecho con la tecla OPTION,
serin dos rectingulos de ROM
pero 48 de RAM,

Al finalizar la prueba
recomenzard automdticamente
desde el principio. Para salir de
esta rutina, puedes oprimir la
tecla HELP para volver al meni
principal o la tecla RESET para
ir al Basic.

AUDIO-VISUAL

En este Test se controla el
estado de cada uno de los
cuatro canales de sonido de
que dispone el computador
Para ello ird dando una tonada
por cada uno de dichos
canales. Si alguno queda mudo,
es que existe algin problema.

Para concluir este Test se
deben repetir las mismas
operaciones descritas en el
primer caso.

O

KEYBOARD

En este caso aparecerd en
pantalla una representacion del
teclado con todas sus teclas. A
medida que se va oprimiendo
cada una de ellas, la
correspondiente en la imagen,
se deberd iluminar para
demostrar su buen
funcionamiento.

Para finalizar esta prueba se
podran repetir las opciones
dadas en los casos anteriores.

ALL-TESTS

Esta opcion se utiliza para
realizar los tres tests anteriores,
uno a continuacion del otro.
Jara darlo por terminado, se
deberdn oprimir las teclas HELP
o RESET, al igual que como lo
hicimos anteriormente

Si al realizar estos tests
detectas que t computador no
se encuentra funcionando
correctamente, deberds recurrir
a algunos de los servicios
especializados que se
encuentran en todo Chile y
cuyas direcciones puedes hallar
en un folleto que acompana al
computador.



Apre

computa

El objetivo de este
programa es ue afirmes tus
conocimientos acerca del
sentido del olfato. Este
programa ayuda al alumno de
ensefanza media a reforzar sus
estudios de Biologia.

El sentido del olfato se
vincula con la nariz, puesto que
alli se localizan las
terminaciones nerviosas que
conducen al Sistema Nervioso
Central los estimulos olfatorios
percibidos. El programa finaliza
CON un cuestionario con
respuestas alternativas con el
objeto de ejercitar y evaluar lo
aprendido.Puedes ejercitar este
tema en tu hogar pues el
computador te ird guiando y
corrigiendo hasta verificar la
total comprension del tema
tratado.
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El objetivo de este
programa, es que los nifos
comiencen a reconocer las
vocales y sus formas, de
manera muy amend, con gran
despliegue de muasica y colores.

Se puede ejercitar este
tema en el hogar, pues el
computador lo ird guiando v
corrigiendo en el caso que se
equivoque en el desarrollo del
ejercicio.



ENTREVISTAMOS A:

ELECTRONICA

LRSI

PRIMER CENTRO ELECTRONICO CHILENO

Casa Roval, lider en
electronica a lo largo de sus
56 anos de vida, desde el
pasado mes de septiembre ha
inaugurado un nuevo local en
la calle Monjitas 807. Alli, la
prestigiosa casa tenia una
sucursal de su ya famosa
ubicada en la calle Alameda,
desde donde ofrecia toda su
tradicional linea de productos.
Desde septiembre, momento
que inaugura un segundo
local lindante al primero,
pudo separar lo que era
electronica, electricidad, audio
y video de la parte de
computacion, telefonia y luces
especiales. De esta manera se
logré poner personal mas
especializado en cada una de

!/

las dreas y mejorar por ende
la atencion del puablico.

Para conocer mds detalles
de este nuevo local,
entrevistamos a Don Alfredo
Ortiz, jefe de ventas del
nuevo local, quien nos

RovaL...

comenta las ventajas de esta
nueva distribucion.

“De esta manera, nos
dice, nuestros amigos
atarianos pueden recibir una
adecuada atencion ya que
aqui poseemos un mayor
espacio y comodidad.”

“"Poseemos una gran
variedad de juegos en cassette
y diskette, programas
educativos, joysticks, lapices
de luz, discos virgenes,
cartridges y por supuesto
todos los periféricos que se le
pueden conectar a un
computador: disketteras,
cassetteras, impresoras,
modems, etc.”

“Por supuesto
mantenemos también la gran
oferta que posee Casa Royal
en su local de Alameda
consistente en un computador
05 XE con cassettera, dos
joysticks, seis cassettes de
juegos dobles mas un
cartucho de Star Raiders o
Defender a muy bajo precio.”

“Saliendo un poco de
Atari, tenemos también aqui
maquinas como el Nintendo
con todos sus juegos, gran
variedad de calculadoras vy
todo lo que se pueda
necesitar en materia de
telefonia e iluminacion™



LAPIZ DE LUZ TURBO
LIGHT-PEN

Muchas veces hemos dicho
que el computador es un
excelente simulador de
cualquier cosa. El ldpiz de luz
es un ejemplo mds de esa
capacidad. Junto con los
programas que lo acompafian
se logra simular una pizarra
para que puedas dibujar todo
lo que tu imaginacion te
permita.

El programa graficador, el
Koala, posee varias
herramientas para ayudarte en
tus dibujos. No solo te permite
graficar como lo harfas con un
ldpiz coman, sino que ademds
puedes hacer cualquier figura
geométrica muy facilmente.
Puedes hacer rectas, cuadrados,

rectingulos, circulos, pintar
figuras, usar una lupa para
dibujar con mayor precision,
poner cuatro espejos en
pantalla para poder hacer
dibujos simétricos, cambiar los
cuatro colores de la paleta por
cualquiera de los 128 posibles,
usdar una goma, cambiar el
grosor del pincel, utilizar
pinceles exdticos, pintar con
tramas y almacenar tus dibujos
en diskettes o cassettes. Para
elegir cualquiera de estas
herramientas, basta con
;i})'l.lll'[l!l‘lll.‘\ €1l |).l|1l;l“;l \ tipl’il’]lil'
el boton para que queden
seleccionadas,

Ademads del programa
graficador, viene como

obsequio un juego, el Simon.
Este es un juego memorizador
donde el computador va
inventando una melodia que
hay que recordar. En cada
ronda, incorpora una nota
junto con una imagen de color
‘ara poder pasar a la proxima
ronda se deben reproducir las
notas en el mismo orden que
el computador las entrego,
apuntando la figura de color
correspondiente. El tiempo quc
tomes en recordar el orden de
las notas, te hard perder
valiosos puntos. Segun el nivel
que hayas escogido, depender?
de la cantidad de notas
necesarias para ganar.




CAJAS DE JUEGOS x8

Seguramente tendras
muchos amigos que, como 1,
son duenos de un computador
Atari y para los que un simple
cassette de regalo, no alcanza.
Por ello es que existen estas
dos cajas de juegos que poseen
cada una de ellas cuatro

cassettes con dos juegos cada
una lo que hacen un total de
ocho juegos.

La caja nimero 1 combina
juegos novedosos con algunos
de los llamados cldsicos y estd
dirigida mds bien, a aquellos
que recién adquieren un

computador. La segunda, posee
todos juegos novedosos, lo que
permite ser obsequiada hasta
los hobbistas mds antiguos.

* Los juegos que poseen son
los siguientes:

CAJA NUMERO 1

e FUTBOL I-MONTEZUMA |

® HENRIE HOUSE-LASERHAWK

® GHOSTCHASER-MIRAX
FORCE

® TANK COMMANDER-POLE
POSITION |

ERUREL

SOFTWARE s ATAR

CAJA NUMERO 2

e TABLE FUTBOL-TWILIGHT
WORLD

e THE EXTIRPATOR-SUPER
SOCCER

e LITTLE DEVIL-TARZAN

* AMAUROTE-CHIMERA




CASSETTE DE JUEGOS

Ly

TURBO SOFTWARE

carga del juego adquirido, sea
mucho mds ameno. También
incorpora el sistema D.C.E.
(Deteccion y Correccion de
Errores) que permite que en
caso de producirse un error
durante la carga, pueda
recuperarse retrocediendo un
poco la cinta y no
recomenzando desde el
principio.,

Existen las variantes del
juego simple, con respaldo del
jucgo en su cara B, juego doble

(dos juegos en un cassette) y

Ya es por todos nosotros productos el TURBO-TENIS, un  Kit de juego (un juego doble
conocida, aunque nunca estd sistema de carga que permite mads una revista Turbo News a
de mas recordarla, la linea de simultineamente al tiempo de muy bajo costo). Esta oferta del
juegos simples y dobles de la carga del casserte, jugar al tenis  Kit es limitada y te permitird
marca TURBO-SOFTWARE. Esta o al fronton, haciendo que el conseguir algunos nameros
incorpora a todos sus inevitable tiempo de espera de  atrasados de nuestra revista.

DISKETTE DE JUEGOS

TURBO
SOFTWARE

La empresa M.PM. S.A. a su
ya cldsica linea de diskettes con
varios juegos, ha incorporado
para este periodo de las
Pascuas una nueva lista de
juegos llamados BOOT. Estos
son juegos novedosos que
ocupan un disco entero y de
excelente calidad. Su capacidad
grifica en muchos casos es
asombrosa. A continuacion te
damos la lista de dichos juegos:

DISCO N 1; ARCHON | » NINJA o FOLE FOSTON | o POPEVE » GEERT

DISCO N 2 DONKEY HONG . # 1 o FORT APOCALYFSE @ INTERMATIONAL KARATE » PITSTOP | o, Tul
DXSCO Mo 3 BC'S CUEST FOR TIHES # COHERS TOWERS ¢ JOUST # CILS WELL & PAMEAD # STARTREK. +
DISCO o, 4 CONGD S0NGE » EXTRPATON » LTILE DBAL » FODAN » WALL WAFS '
DISCO Nt & AMALAOIE » BALCE LEE » PENGD » RIYER RAD » SATA HOLLOW

DISCO N 6 GALAGAK & GHOST CHASER & GUMBALL » ZAOON

DECO Nro, 72 ASTAC CHESE @ MEGAMANA & S0RKYS » TAPPES o JYBEX

DISCO Nep, B SCHEENEG WINGS 1962 @ LK BACE » MONTEZUMA | & MONTEZUNA S

DISCO Mo, 2 ALLEY CAT » SEACH HEA0 1 » DECATHLON » HOCKEY. » HOTLI'S » TWILIGH WORLD
DISCO Mo, 10: (ONKEY KNG ¢ CIX » S SEVERSH » STARCERS | » LOWERSAL 4650 :
DISCO Nea. 112 BUCK FOGERS ® SAECE INVACERS # SITST0P I » SAACEHANK » TARZAN

DISCO Mo, 12 CHAIERA » CR0SS EAE » ENCOUNTER » SCUAK » PTFALL | » FUSHY PG
DISC0 N 13 CAVERNAS OF MARTE ¢ @ CHOPLIFTER » LEGACY | @ STARWASS o SLPER SOCCER » TACA TAl
DISCO Nro. 14; BLUE WAX & KEYSTONE KAPPERS » MARID BRCS.  ROBOTRON » WHO DARES WIN I
DESO0 N, 15: BLUE B 2001 » FESCUE ON FRACTALLS » MOON PATROL » AR GAMES 1 » WING WAR
DISC0 Ny 16: SLLE AT » BLUE THUNDER # BOULDER DASH | o LOJE RUNNER  NEW YORK CTY .
DISOO N, 17: AR SUPPDRT » CAPTAIN DOSMD o GRENLIS & HARD HAT WILY » FLANETARY DEFENCE
DISCO o 16: ELECTRTIAN » GET A4y » GHEAT AMERGAN FACE » GUNFGHT » NEPILNE. +
DISCO N 18 [ANCSCASE » SEAWOLE N » LEGGIT » WISTLE COMUAND o MR ROSOT » NG PRRANGE o
DISCO Nep. 20 FROGS AND FLES » GLATWITR » GYRUSS » MA DO » SUPER PACUAN



SUPER-CARTRIDGE
TURBO SOFTWARE

CARTUCHO 1 HARDIHALL - AVER BAID - ALANETARY DEEVSE AL IEN AMESH

CARTUGHO 2 RAMBE) B40% = 350 N S9ACE - MO
CARTUCHO 3: FITSTCR 8- 554 BANDIT - MASH 4077 - bOT LPS

CARTUCHO & ASSH0M £~ 115 EMPRE STRICKES S04 - FIGHTER PROT | - PALLY SPEEJWAY

CARTUCHO 5 SCREEMING WINGS 1047 - XEYSTOENE KAPPERS
CARTUCHO B BOMA VERJE - WISSILE COMMANT - SES WL = -
CARTUCHD 7: GHOSTBUSTERS - A"08 SUMASHER - BLUARTS

CARTUCHO & CHCSLFTER - TRAL BLAZER - SIGHTER PLOT -
CARTUCHO @ BALL BUASTZR - BASGON U - RIVER e
CARTUCHO 10: THE LAST ¥ « SPECE INVRDERS - BACTERICY -

CARTUGHO: 11: OIS &ELL - ZESATHADER - F7570P | - KABOOM

CARTUCHD 12 FROGS ARD FLIES - AZTEC CHALLENGE - TENS

CARTUCHO 13 PITFALL 1 - WaR GAMES || - PAOMAN « ALL EN ANBLISH

CARTUCHO 14! BUCK SDGERS - NECSOMANDER - $7AR BA LS
CARTUCHO 15 FLAK < RAGE # SPACS - SEA THASE
CARTUCHO 167 MASTER OF THE LAMPS < MONTEQUMA |
CARTUCHO A7: Nilvaa = HERD

CARTUCHO 18 TARIER - TARAN

CARTUCHO 18 KTERNATICNA. KARATE - WeA RALE
CARTUCHD 20 ELEKTRAGLIDE - L7¥SinL Rrainen
CARTUCHO 21: SUPERMAN ~ JUNGLE AU’
CARTUCHO 22: DIMERSON X - DESPAICH AiDes
CARTUCHO 28 BLLE HAX 2501 = LITTLE DBl
CARTUCHO 24: 14Nk CORMARTES - [ASER Hl

Para la pustota Atari Light-gun:

CARTUCHO 25: LASES LN = TITY 28NS

IE FROGS & FLIES

ASTERDIDS

AREhA

- FROGGER

OETLAK

CAVERNAS DE MSRIE 1

EANAS DE MARTE 1

RESCUE Ol FRACTALUS

SAMOK RUN

Por fin los usuarios de
computadores Atari podemos
jugar sin necesidad de esperar
los minutos de carga de un
cassette y sin pagar el alto
precio de una diskettera. Para
todos nosotros ha salido el
Super-cart. Este es un cartucho
que posee cudtro juegos,
inédito en el mercado
internacic ll"l.éll‘ con L'I LlllL' Plll'll
jugar a cualquier juego, basta
con elegir cualquiera de las
cuatro opciones que aparecen
en pantalla al encender el
computador. La carga es
instantdnea y la posibilidad de
error nula.

Hasta ahora, los cartuchos
que se podian obtener en el
mercado estaban limitados en

cuanto a la variedad de titulos y
en cuanto al costo. El precio
que habia que pagar para jugar
a un juego era prohibitivo. En
la actualidad el costo por juego
ha bajado mucho y la variedad
de titulos ha crecido. Ya en el
ndmero anterior publicamos
una lista con algunos de los
titulos. Hoy dicha lista se ha
modificado y crecido,
habiéndose incorporado varios
titulos de excelente calidad,




La linea de cassettes
educativos Turbo Software, asi
como los juegos, también esti
grabado con el sistema Turbo-
Tenis y D.CE., lo que permite
garantizar una excelente
calidad del producto. En cuanto
a los educativos, abarcan casi
todas las asignaturas y casi
todas las edades, permitiendo
de esta manera acceder a todos
los usuarios de nuestro querido
ATARL

MODEM LIXXON 300XE:

Uno de los productos mds
novedosos que presentamos en
esta Guia de Compras
pascuense es el nuevo Modem
LIXXON 300XE.

Hasta ahora el problema
que teniamos los usuarios de
Modems Atari era la
inexistencia de equipos
Binorma para comunicarnos
elefonicamente,

De acuerdo a lo explicado
en el nimero especial para
Comunicaciones en la Edicion
Nro, 4 de nuestra Revista Turbo
News, los modems pueden
trabajar en la norma CCITT o
en la norma BELL.

El problema que teniamos
los aficionados a este tema era
que en Chile existen Bancos de
Datos CCITT y Bancos BELL

pero estos no son binorma,

Entonces, el poseedor de
algin Modem Atari, podia o
bien adquirir un Modem Bell ¢
ingresar soOlo a algunos BBS o
lo podia hacer con la norma
CCITT con el mismo problema.

De ahi que la ventaja que
posee el Modem Lixxon 300XE
sobre los existentes es muy
Importante ya que €s un
equipo Binorma.

Ouro de los problemas que
soluciona este equipo es la
posibilidad que el usuario
organice su propio Banco de
Datos con su linea telefénica, lo
cual era practicamente
imposible con el Software que
manejan los equipos ya
existentes,

El Modem Lixxon 300XE

estd preparado para conectarse
directamente a una linea
telefonica y al computador lo
hace por el portico de Joystick
Nro. 2.

El Software que acomparia
a este producto estd
desarrollado especialmente par:
este Modem vy estd disenado en
Castellano. Su operatoria es
muy sencilla, pues estd
implementado sobre la base de
pantallas grificas que eliminan
la complegidad de los
comandos escritos.

Fisicamente el Modem
tiene un diseno interesante
pues su frente tiene 5 leds de
colores que indican los
parimetros de funcionamiento
lel equipo.

El primero de los leds



¥
indica, si se encuentra
encendido, que el Modem esti
operando bajo el Sistema
CCITT. El segundo si estd en
Formato Bell. Los dos leds
siguientes indican si se estd
operando como Origen 0 como
Respuesta y el quinto led indica
que el Modem esta En Linea o
bien fuera de linea.

Para definir todos estos
parimetros, ¢l Modem toma la
informacion del Computador,
mediante una pantalla especial
que el programa tiene definida.
Utilizando el teclado podemos
cambiar cualquiera de estos
parametros. Las teclas C B O R
y L definen los comandos
CCITT, BELL, ORIGEN,
RESPUESTA y EN LINEA.

Oura de las ventajas que
posee el Modem es que puede
operar automadticamente tanto
en discado como en recepcion

de compras

de llamadas, es decir, que el
Modem es Auto-Dial y Auto-
ANswer.

Cuando queremos
establecer una comunicacion
podemos marcar manualmente
y cuando el otro computador
contesta la llamada ponernos
En Linea o bien podemos
pedirle al Modem que disque
automdticamente y €l hace
todo el trabajo hasta que la
comunicacion se establezca. Si
marca ocupado vuelve el
Modem a discar hasta que se
conecte con el otro modem.

En cuanto al sistema de
respuesta automadtica, como el
Modem puede reconocer que
el teléfono esta llamando, este
puede contestarla, entonces en
el Software LIXXON TERM 11,
se incorpord una rutina que
permite definir un banco de
datos propio.

pROOLE \
aale

Cuando el usuario desea
que en su computador
funcione un Banco de Datos, lo
anico que debe hacer con este
Modem es definir el tempo de
acceso Maximo de cada socio
del BBS y debe colocar en su
Unidad de Discos la
informacion que desee brindar
4 SUS USUArios.

Luego una vez recibida una
lamada el computador le
brinda la posibilidad al usuario
que ingreso a traveés de su
modem comunicarse con la
persona que maneja el BBS o
Sysop, dejar archivos en el BBS,
tomar archivos va definidos ¢n
el BBS y todas las funciones
que un Sistema de
Autorespuesta permite
desarrollar.

Ademads de todas estas
prestaciones el Lixxon 300XE
tiene incorporado en su
Software los protocolos
MODEM y ASCII para la
ransferencia de archivos. Posee
un reloj calendario que permite
controlar la duracion de las
comunicaciones. Tiene un
Bufter de 15 Kbytes para
almacenar en memoria las
comunicaciones y ademas
maneja todos los periféricos
necesarios como la Unidad de
Discos, la Cassettera y la
Impresora para grabar las
conversaciones o bien
imprimirlas en papel.

Creemos que es un
producto especial para
comunicarse directamente con
la comunidad de Atarianos en
Chile y con "TODOS LOS
BANCOS DE DATOS
EXISTENTES EN EL PAIS” sin
ill]}‘l NTAIMOS en ({LK" norma
estos funcionen.



Luego de un ano de wrabajo
con nuestra Revista Turbo
News, nos encontramos cada
dia con mis sorpresas acerca
de las necesidades que tienen
los Atarianos ¢n Chile.

En la Editora hemos
recibido muchas inquietudes
de Uds., nuestros lectores,
acerca de las comunicaciones
via modem vy las posibilidades
que ¢éstas brindan para el

aprendizaje de la programacion

del Compwador Atari. ;
Debido a todas estas g B

inquietudes y a nuestro afin de

comunicarnos con Uds. mds
directamente junto a
COMPUCENTER partié la idea
de poner en funcionamiento
nuestro propio Banco de- Datos
para recibir las consultas de
nuestros Lectores via modem.

De esta manera, los
poseedores de Modems podrin
comunicarse directamente a
nuestras oficinas al Sistema de
Autorespuesta Turbo News On
Line.

Es la idea de la Revista
poner en funcionamiento el

Banco de Datos en el mes de _—
Noviembre para que los , ey
lectores, usuarios de algan pE _l'.‘y‘f'

modem Atari puedan: = A

CENTRO ATARI

Cursos 8 horas por la compra de su

Computador ATARI

® Impresoras e Juegos
e Disketteras e Educativos E. Basica
e Cassetteras e Educativos E. Media

A. VARAS 651 ¢ FONOS: 255043 - 255450 ¢ PUERTO MONTT
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1 Comunicarse
directamente con los
programadores de la Turbo
News para solicitar respuestas i
los posibles problemas de
programacion que se presentan
con el Atari.

2 En el Banco de Datos
estardn a disposicion de los
usuarios todos los articulos de
la Revista.

3 Cuando en la revista
publicamos algin programa,
obligamos a nuestros lectores a
tipear todas las lincas del
programa, Pero comunicindose
con el Banco de Datos estos
programas podrin ser
obtenidos en pocos instantes,
@anto en cassete comao en
diskette.

4 In ¢l Banco de Datos
también incorporaremos todas

€s misupermercado....
y ahora con Turbo Software

AV. RAMON FREIRE 2045 * FONO: 5314943 ¢ MAIPU

las novedades que por motivo
de espacio no son publicadas
en la Revista.

5 Incorporaremos tambicén
el catilogo de odos 1os juegos
que se comercializan en Chile,
para que tengan mayor
informacion acerca de ellos y
no te equivoques al
comprarlos,

6 En ¢l Banco de Datos
podris dejar tus cartas o
programas que desees publicar
en la Revista con cardcter de
colaboraciones y te podris
comunicar con todos los
leCtores de nuestra Revista en
forma directa.

En esta Revista no
podemos darte la informacion
de los horarios de
funcionamiento del Banco de
Datos ni el namero eletonico
en el cual funcionara el Sistema
pero si te damos la certeza que
en la proxima Edicion de la
Revista te indicaremos todo, asi
que deberds estar atento a este
lanzamiento si en w equipo
cuentas con el periférico del
futuro “el MODEM™.

Si deseas mas informacion
acerca de este sistema pucdes
consultar en:

Compucenter: Parque
Arauco Local 247A
Fono 2420590,

e e —
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éste.

minar de comprender el
‘de Display List, en este
o veremos una serie de
los de modificacion de

En ¢l nimero anterior
vimos qué era el Display List y
para qué servia. Dijimos que a
ravés de ¢l se determinaba qué
modo grifico iba a tener cada
linea en la pantalla,

Existen dos modos de
combinar los distintos modos
grificos. El primero, el mads
sencillo, lo anico que se hace
es modificar la instruccion del

modo grifico correspondiente,
sin alterar las direcciones de
memoria, como se ve en el
siguiente ejemplo:

10 GRAPHICS 0

20 DL=PEEK(560)+PEEK(561)*256
30 POLE DL+6,6

40 FOR I=1 TO 100

5071

60 NEXT |

70 GOTO 40

Al ejecutar este pequeno
programa, vemos que hemos
insertado una instruccion de
modo grifico en la segunda
linea, pero al no alterar las
posiciones de memoria de la
informacion de pantalla se
producen dos efectos.

En primer lugar, como una
linea de modo gritico 1 ocupa
20 bytes en lugar de 40,
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cuando ¢l computador debe
imprimir la siguiente linea en

En el siguiente ¢jemplo
veamos como hacerlo en el programa |

PROGRAMA 2

| REM SAVE "D:GRAFI314,PFE

PROGRAMA 1 10 DIM DL$C100), NOMS (30

modo grifico 0, comienza a
buscar L informacion 20 bvies

antes de donde corresponde v 20 DLSC1)=" ":DLS(100;=" "
por ello s¢ ve un corrimiento ! REM SAVE "D:GRAFICL4.PRG 30 DL$(2)=DLS
de 20 posiciones en los extos 10 DIN TEXT$(40),DL$(40),AUXS(40) 40 GRAPHICS 0:POKE 710,0
(ue siguen a continuacion. 20 DIR=ADR(TEXTS) 50 P0OS=:
Para evitar este corrimiento, 22 DIRH=INT(DIR/256) 60 FOR I=1 TO 2
deberiamos poner dos lincas 24 DIRL=DIR-DIRH#25E 75 READ A
de modo grifico 1, para 20 AUY$="  TURBD NEWS 71 DL$(PDS, POS) =CHRS (A)
consumir los mismos 40 bytes 40 GRAPHICS 0:POKE 710,0 77 POS=POS+!
de un modo grifico 0. Para ello 59 FOR 1=1 10 20 30 NEXT 1
insertamos la linea: 2 TEXTSCI, D) =CHRS (ASCCAUXS (I, 1)0-32) 31 FOR 1=1 TO 24
35 POKE DL+7,6 54 NEXT 1 82 RESTORE 220
60 FOR 1=1 70 36 83 FOR J={ TO 3

Para poder escribir en est 70 READ A 84 READ A&
.HL'(L',LIH(JH linca, debemaos 1 DLH[,[}:CHRHQ} a5 I}LS(PBS,FBS':CHR%'A}
IRl ysicionarnos en la fila 2 ya 72 IF 1=4 THEN 300 g6 POS=POS+1:NEXT J:NEXT !
partir de la columna 21, 80 NEXT 1 87 RESTORE 230

El segundo efecto es que
todo scrolling o movimiento de
caracteres en pantalla, afectan
tambi¢n esta ventanita, Vemos
que al contar hasta 100, los
nameros también pasan por la
ventana,

Para evitar estos dos
efectos, lo que se puede hacer
es que la informacion que va a
salir en modo graifico 1, sea

30 DIR=ADR(DLS)
100 DIRH=INT(DIR/256)

{10 DIRL=DIR-DIRH¥256

120 POKE 560,DIRL

122 POKE 561,DIRH

130 FOR I=1 T0 100

140 2 1

150 NEXT 1:60TO 130

210 DATA 112,112,112,70,66, 64

213 DATA 136,2,2,2,2,2,2,2,2,2

B8 FOR I=1T0 3

89 READ A:DL$(PDS,POS)=CHRS (A)
90 POS=POS+1:NEXT |

95 DIR=ADR(DLS)

100 DIRH=INT(DIR/256)

110 DIRL=DIR-DIRH¥256

120 POKE 560,DIRL

122 POKE 561,DIRH

130 POKE 752,1

140 7 "INGRESE NOMBRE *;

tomada desde otra posicion de 220 DATR 2,2,2,2,2,2,2y2,2y2 143 INPUT NOM$
memoria. De esta manera ni se 230 DATA 2,2,2,2,65,32, 136, 0 150 GOTD 140

va a producir el corrimiento de 300 DL$(5,5)=CHR$ (DIRL) 210 DATA 112,112,112
20 bytes ni el contenido va a 310 DL$(6,6)=CHRS (DIRH) 220 DATA 66,64, 156
afectarse por los movimientos 320 1=1+2 230 DATA 65,88,158

que hayan de la pantalla 230 60TO 80

multiCentro

OFICINAS GENERALES:
5 ORIENTE N° 1042 e FONO: 232549 « TALCA

TODO PARA SU ATARI

TALCA : 1 SUR 1320
LINARES: INDEPENDENCIA 625
CONSTITUCION: FREIRE 676




En las instrucciones 20, 22
y 24 tomamos-la direccion de
la variable TEXT$, que es la
posicion de memoria de donde
vamos a tomar la linea de
modo grafico 1y la
convertimos en dos bytes de
alto y bajo orden como ya
vimos en repetidas
oportunidades en los nimeros
anteriores. Como. el
C( Jmput;ldq r va a tomar la
informacion que alli se
encuentre como bytes en
codigo interno, debemos
restarle 32 al ASCII de cada
letra, para que sea interpretado
correctamente en pantalla,
CcOmMo vemos en la instruccion
50, 52 y 54.

El Display List que se
encuentra en la DATA, es un
display del modo grifico 0
normal, con el Gnico agregado

de un 70 luego de los tres 112,
Ese 70 sirve para indicar que va
da ener que tomar la
informacion de una posicion
de memoria diferente que le
vamos a dar mds adelante y
que corresponde a TEXTS mis
¢l modo grifico 1. Lo primero
s¢ determina con el valor 64 y
lo segundo con un 6, lo que

sumado da 70. Estos valores

fueron sacados de la wabla dada
en el namero anterior.

En las instrucciones 60 a 80
creamos nuestro Display List.

Como no podemos poner uni
variable en una instruccion
DATA en la linea 72 verificamos
que a continuacion del 70 se
pongan las direcciones de la
variable TEXT$, primero ¢l de
bajo y luego el de alto orden.

Cuando enemos todo
nuestro display list preparado,
en las instrucciones 90 a 122
tomamos su direccion y la
guardamos en 560 y 561 para
que comience a funcionar
automdticamente.

Finalmente, hacemos que
¢l computador se ponga a
contar infinitamente para
demostrar que el texto en la
parte superior no se va a ver
afectado por el movimiento de
pantalla.

De esta manera puedes
insertar cualquier modo grafico.

Ouro ejemplo que e
daremos, es un programa que
va a tomar la informacion def
cada linea siempre del mismo
lugar, asi que cuando escribas
un texto, se va a repetir
automaticamente en las 24 filas.
Para ello debemos repetir, por
cada fila, la instruccion que le
indica que debe tomar la
informacion siempre de la
direccion 40000, dada por los
bytes 64 y 156 o sea
156* 256+64=40000.
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En este nimero de la
Revista, continuaremos con este
tema vy desarrollaremos las
Rutinas que realizan la
Multiplicacion, Division,
Logaritmos y la
exponenciacion.

RUTINA DE
MULTIPLICACION DE
NUMEROS EP.:

Esta rutina del S.0O., realiza
la multiplicacion de dos
nimeros en Floating Point.

Para ejecutar un llamado a

En nuestra seccion
anterior del curso de
Assembler hemos
comenzado a
explicar el
funcionamiento de
las rutinas que en el
Sistema Operativo
del Computador,
manejan el Floating
Point.

la rutina FMULL debemos
cargar los nameros flotantes ¢n
FRO y FR1 y hacer un llamado a
JSR $DADB, con lo cual
obtenemos:

FRO = FRO * FR1

Y si el carry vuelve en 1 el
resultado esta fuera de rango, por
lo tanto podemos realizar:

JSR $DADB
BCS ERROR

RUTINA DE DIVISION
DE NUMEROS FE.P.:

Esta rutina tiene como
objetivo dividir dos nimeros
en floating point y dejar el
resultado en FRO.

FRO = FRO / FR1

Al igual que en la rutina
anterior, el carry se setea en
uno cuando el resultado estd
fuera de rango o bien el divisor
es igual a cero.

JSR $DB28
BCS ERROR



LOGARITMOS EN
FLOATING POINT:

En el Sistema Operativo del
Atari existen dos rutinas para
calcular logaritmos. La primera
de ellas obtiene logaritmos

naturales, es decir, con base E v

la segunda Decimales con base
10.

Para ejecutar estas
operaciones, FRO debe
contener el ndmero que se
desea logaritmar y luego de
llamar a la subrutina adecuada

en si mismo queda el
resultado.

JSR $DECD LOGARITMO
NATURAL
JSR $DED1 LOGARITMO
DECIMAL

FRO = LN(FRO) CON $DECD
FRO = LOG(FRO) CON $DED1

En realidad los dos
logaritmos son computados en
base 10, pero para calcular un
logaritmo en base natural se
procede a realizar la siguiente
operacion:

LOG(X)

Esta operatoria se realiza
automaticamente dentro de la
rutina, es decir, que para el
usuario esta division es
transparente,

EXPONENCIACION DE
NUMEROS
FLOTANTES:

Estas rutinas se utilizan
para exponenciar un numero
tanto en base 10 como en base
L.

Si definimos a FRO con un
namero en EP. y ejecutamos
un llamado a JSR $DDCO
-alculamos el exponencial en
pase E, pero si utilizamos la
rutina JSR $DDCC, lo hacemos
en base 10.

FRO = E ** FRO CON $DDCO
FRO = 10 ** FRO CON $DDCC

e CASSETTES, DISKETTES, CARTRIDGE, JOYSTICKS.
¢ CURSOS DE PROGRAMACION BASIC.
¢ PAPEL FORMULARIO CONTINUQ, CINTAS DE IMPRESORA.

Balfer

ROCA 886 - LOCAL 23
FONO: 225154
PUNTA ARENAS




_ : = = DEFINICION DE FRO
= EN CERO:

iy

Con esta rutina, definimos
al registro FRO en cero. Para
ejecutar esta operacion
realizamos un llamado a la
direccion $DA44

JSR $DA44

DEFINICION DE FRO
CON UN NUMERO
FLOTANTE:
Ademas de las rutinas que
hemos analizado, existen 2
rutinas mds que permiten
definir a FRO con el contenido
de un namero flotante tanto en
cero como en cualguier
namero flotante:

Esta rutina del 5.0. permite
definir a FRO con un ndamero
especificado en el llamado. Para
realizar esta operacion
debemos definir al Registro Xy
al Registro Y con la direccion

apuntando a un nimero
Flotante v hacer un llamado a
$DDEY

LDX #<NUMERO

LDY #>NUMERO

JSR $DD89

RTS

NUMERO

.BYTE $3F,02,00,00,00,00

Con este articulo hemos
terminado de desarrollar las
rutinas del Sistema Operativo
que manejan el Floating Point

Estas rutinas son muy
importantes dentro del 5.0
pues con ellas se realizan todas
las operaciones matemadticas
que el computador posee. Asi
que te recomendamos hacer
uso de todas ellas para mejoran
tu nivel de programacion con
tu Atari XL/XE

Un solo lugar
que reune todo
para su Atari

CENTRO ATARI

AUGUSTO LEGUIA SUR 75 (ESTACION METRO EL GOLF)
TELEFONOS: 2318069 - 2318949
LAS CONDES - SANTIAGO
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B JUEGOS Y EDUCATIVOS ATARI

m JOYSTICK

W DISKETTES DE JUEGOS ATARI

B ELECTRONICA - SONIDO
B COMPONENTES

Electronica
“SAN AGUSTIN”

SAN ANTONIO 160
LOCAL 60 - TEL.: 336006

B KITS PARA ARMAR AMPLIFICADORES
B PARLANTES - AMPLIFICADORES

W LUCES SECUENCIALES Y SICODELICAS
m BOCINAS - MEGAFONOS

IMPORTACION DIRECTA

[I’Radio
gé_SA ELECTRONICA

e

e Toda la linea
TURBO
SOFTWARE para
tu ATARI

e Amplio stock en
equipos de
sonido,
amplificadores,
parlantes,
microfonos, etc.
Respuestos Radio
- TV

SAN ANTONIO 32
FONOS: 338010 - 393172
SANTIAGO - CHILE

FOOLISH

VIDEO CLUB

- Juegos ATARI

- Inscripcion Gratuita

- Contrato Indefinido

- Sin Garantia

- Convenios con Empresas
AHUMADA 312 ® L 26 ¢ FONO: 726196

Senor
Avisador

Este espacio
esta reservado
para usted

SOLICITE REPRESENTANTE DE
VENTAS AL
TELEFONO: 486506
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TECNICAS DE
CCION

PROTE

—

En el nimero pasado
vimos que el mejor sistema
que tenia un pirata para
desproteger un programa,
consistia en abrirlo, estudiarlo y
quitarle todas las protecciones
Vimos también como esconder
las rutinas de proteccion en
programas Basic. Esa técnica
estaba basada principalmente
en la repeticion de preguntas
de control para cansar al pirata,
puesto que es muy dificil
esconder instrucciones de
Basic.

COMERCIAL ESTADO

SU MEJOR ALTERNATIVA

e

APUMANGQUE 6029 - EL FARO - TEL.: 212719
ESTADO 59 - TEL.: 339824

ESTADO 64 - TEL.: 718294 |




Como dijimos en el
namero anterior,
veremos hoy las
técnicas de
proteccion para
programas en
Assembler.

En Assembler esto cambia
totalmente. Comao las
instrucciones del Assembler se
mueven al nivel de posiciones
de memoria son muchas cosas
las que se pueden hacer.

Para entender bien el tema

nea®
IR . PANE e el
S n\ veamos con cudles armas se

o cuenta para abrir un programa.

La primera de ellas es la
llamada “String Search”
un programa (ue permite

. Este es

localizar series de bytes. Como
todas las instrucciones
;\s&cmhlur s TL'I')R..’.'SCI'I[;II'I COMmMo
una sucesion de bytes, para
buscar una instruccion
especifica, basta con localizar
dicha cadena. Veamos un
ejemplo:

S1en un programa en
diskette vemos que se testea la
existencia de un sector malo,
es seguro que en alguna parte
existe una llamada al CIO para
leer dicho sector. Esto se hace
con la instruccion:

JSR E453

COLECCIONA TRES B ATAR
CARATULAS DE CASSETTES  ® COMMODORE
TURBO SOFTWARE CONEL W APPLE
AUTOADHESIVO : gﬂ”'*’fu
PROMOCIONAL Y CON $ 200 g Stvre
PODRAS OBTENER EN B Materiaios
NUESTRO LOCAL UN didacticos
CASSETTE DE JUEGOS M Programa
TURBO SOFTWARE. IBM - MACINTOSH

ATENCION TODOS LOS DIAS DEL ANO
P. ARAUCO ¢ LOCAL 247 A * FONO: 2420596

COMPUTADOR ATARI

XE-GAME

CON
* 1PISTOLA
* 1 JOYSTICK
» 2 CARTRIDGE
* | JUEGO




La cadena de bytes
correspondiente es la siguiente:

32 83 228

Alcanza con buscar esta
sucesion de bytes y
simplemente eliminarla

Para evitar esta busqueda
de bytes podemos poner en
lugar de esa instruccion un
inocente:

STA $ 0000

Y luego durante la
ejecucion del programa Pokear
en la posicion de memoria
donde esta instruccion reside
los valores 32, 83 y 228.-Estas
instrucciones de pokeo pueden
ponerse en forma separada y
mezcladas entre otras rutinas.
Recién cuando el programa se
ejecute el inocente STA se
transformard en JSR.

Otra manera de protegerse

de esta herramienra, es
mediante el direccionamiento
indirecto. El método consiste
en hacer que una instruccion
apunte a una posicion de
memaoria l|ll(’ d SUu ver .'t|"LIIlI;| o
otra. Por ejemplo:

100 JSR ROTULO

500 ROTULO
510 JMP ($2000)

En la posicion $2000
debemos tener almacenado un
$E453. Debimos hacerlo de esta
manera puesto que no existe la
instruccion:

JSR ($2000)

Una tercera forma consiste
en aprovechar que los
programas en Assembler son
una sucesion de nameros. Para
crear cualquier instruccion
basta con sumar, restar o

aplicarles instrucciones logicas
(AND, OR, ORA) a la posicion
de memoria deseada para
transformar un comando en
oLro,

Basados en esto daltimo,
podemos evitar ¢l uso de otra
herramienta que poseen los
piratas y que consiste en los
desensambladores de sectores
de disco. La téenica consiste en
(ue para obtener una porcion
de programa, se deba combinar
dos o mds sectores
sumindolos, restindolos o
aplicindoles algunos de los
comandos logicos.

Una forma mis sencilla de
hacer esta proteccion, consiste
no en combinar sectores sino
en aplicarles a todos los bytes
del programa alguna operacion
con una constante que es
nuestra “clave”. Por ejemplo
corear todo el programa con
un $55. Claro que se debe dejar
fuera de este eoreado, la rutina
que vuelve el programa a la
normalidad, sino no podria
funcionar.

Al igual que en las
protecciones de Basic, conviene
poner varios niveles de
proteccion para aburrir a los
piratas antes de que las
encuentren todas.

Finalmente una técnica
muy antigua pero efectiva,
consiste en incorporarle al
programa pequenas rutinas que
no hagan nada, pero que
distraigan y confundan a los
piratas. Podrds divertirte
imaginando la desesperacion
de ellos, tratando de descubrir
por qué motivo las has puesto
alli.

Probablemente piences que
proteger un programa €s muy
complicado, pero piensa que
mads alin lo serd para el pirata y
que basta para que exista una
copia desprotegida para que
ésta se multiplique por todos

I;ltli )5,



NOVEDAD

TURBO VHS:

Muchas veces, cuando
compramos un equipo de
electronica, lo primero que
hacemos es encenderlo sin leer
los manuales que a veces resultan
ser tediosos.

En ¢l caso del Computador
Atari, este trabajo es complicado
pues la mayoria de los
compradores de estos equipos
suelen ser principiantes en la
Computacion.

Es por este motivo que
Nuestra Revista Turbo News, lanzo
al mercado chileno un nuevo
producto: “El TURBO VHS”,

El TURBO VHS es un curso en
Video para los principiantes del
Atari.

Con €l podrds seguir todos los
pasos necesarios para la correcta
irstalacion de tu computador. Te
eseiamos, ademas, el Sistema de
Auto-verificacion que posee el
Atari para determinar si el equipo
esta funcionando correctamente y
te mostramos todos los periféricos
que se le pueden conectar al
computador, sobre todo la
cassettera que es la mas utilizada.

Creemos que este es un
excelente producto para las
personas que se inician en la
"AtariMania” ya que en €l podrin
encontrar seguramente las
respuestas a muchas preguntas
que surgen y no se encuentran
desarrolladas en los manuales del
computador.



Completa las palabras
del esquema utilizando
las silabas que se dan,
a razon de una letra
por casilla. Una vez
completo, podris leer
en la columna marcada
¢l nombre de la
actividad que involucra
funciones de
transmision y
procesamiento de datos
que se recogen en uno
0 mds puntos de origen
y que, luego de ser
procesados en una
ubicacion central, sus
resultados se
distribuyen en uno o
mds puntos de uso.
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1. Conjunto de variables
que contiene varios
clementos de datos.

2. Comando para borrar
caracteres.

3. Conjunto de teclas con
letras y simbolos que sirve
para ingresar instrucciones ¢
informacion al computador.

4. Serie de caracteres que se
almacenan en una variable.

5. Instruccion de Basic para
ingresar datos.

6. Seccion del programa que
lleva a cabo una tarea
especifica.

7. Los chips del computador
donde se almacenan las
instrucciones y la
informacion en codigo
binario.

8. Accion de ingreso al
sistema de almacenamiento
de datos del compurtador.

9. Aparato externo al
computador que mide luz,
temperatura u otra condicion
y la transmite al computador.

10. Luz pequena que
aparece en la pantalla
indicando donde se
imprimird el proximo
caracter.

11. Area de memoria
reservada para las
“direcciones de retorno”, en
inglés,

12. Simbolo que aparece en
la pantalla cuando el
computador estd en
condiciones de recibir
informacion o instrucciones,
en inglés.

13. Aparato con pantalla
donde se muestra todo lo
que uno hace en el teclado y
los resultados que produce
el computador.

14. Instruccion que altera ¢l
orden de seguimiento de las
instrucciones DATA.

15. Sistema numérico
basado en dos digitos, solo
el 1yelo.

16. Poner por escrito, ya sea
en la pantalla o impreso en
papel, un programa.

17. Lista de instrucciones
que se introduce o que estd
almacenada en el
computador y que permite
que éste efectie tareas
especificas.




nNAarvNniIingg vk Mik9o

POS.DEL POS.MES TITULO
MES ANTERIOR
1 mﬁfy 5 RAMBO BLADE
2 Q%V 1 BOINAVERDE
3 ‘2_‘;‘\ - SPEEDACE
4 scﬁ‘/" 12 INTENATIONAL KARATE
5 4‘\{_:?&- 3 ONTRAK
6 %= -  JUNGLEHUNT
7 rcﬁ?’ - RAID OVER MOSCOW
8 %=m. -  DIMENSIONX
9 scﬁ? 9  MONTEZUMAS REVENGE
10 fzﬁ" - GREAT AMERICAN RACE
11 Qﬁx 14 BRUCE LEE
12 :cﬁ'/ - BLUE MAX
13 $w - BMXSIMULATOR
14 =7 - TENIS
15 =77 - FIGHTERPILOTII
16 77 20 FUTBOL
17 W - GHOSTBUSTERS
18 %77 -  SWAT
19 %77 4  SCREEMINGS WINGS 1942
20 Rﬁg - MARIO BROSS
21 %Z7 20 MISSILE COMMAND
22 ‘acﬁy 22  RIVERRAID
23 == 5 LEADERBOARD GOLF
24 977? - KIKCKSTART
25 STAR RAIDERS Il
ASCENSO  CONSTANTE DESCENSO

Este es el Ranking correspondiente al mes de Noviembre,
obtenido en base a las estadisticas de ventas de cassettes
Turbo Software en todo Chile. Recuerda que tus preferencias
también seran tenidas en cuenta, para lo cual podras escribir
a Av. Fco. Bilbao 4226, Las Condes, con los juegos de tu elec-
cién.

DIMENSION X

La guerra de los mundos ha comenzado.
Los guerreros de la dimension X se han visto
enfrentados a los Regillians en un combate a
muerte por las dridas arenas del desierto de
Jaraloba. Para enfrentarlos, cuentas con un
escudo protector, un arma liaser, un radar, un
mapa del desierto y los poderosos motores de
la nave.

Cuentas con un tablero de mando que te
dard la situacion general del juego, estado del
escudo protector, combustible, distancia de
los adversarios, radar y mapa general del
desierto. Todos estos tableros pueden
descomponerse como consecuencia del
ataque enemigo.

El mapa del desierto, muestra las 25
zonas en que estd dividido. Con distintos
colores te indicard si dichas zonas estdin
vacias, inexploradas, defendida por Regillians,
neutral, si tienen combustible o si esta alli la
Capital que debes defender a toda costa. Un
punto titilante indica w ubicacién y otro mads
lento indica cudl es la proxima zona que
pasards.

Para cambiar de zona, debes dirigirte a
alguno de los ocho uineles de acceso y
atravezar las paredes electrificadas.
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RAMBO BLADE

A Rambo se le ha ordenado una de las
mds peligrosas misiones de su vida Crax
Bloodfinger, un peligroso criminal, ha tomado
prisionero a seis lideres mundiales y i eres la
unica esperanza de rescatarlos con vida,

El cuartel general se encuentra
poderosamente defendido por crueles
mercenarios que no dudarin en golpearlo
para debilitarlo hasta la muerte. Podris
esquivarlos o dispararles, cuidando siempre
de no acabar con la municion.

En ¢l cuartel general podrds encontrar
municiones, las cuales podris fobar, alimentos
para recuperar fuerzas y llaves que abrirdn las
puertas. Debes tener mucho cuidado de las
trampas puestas alli, para sorprender a los
mds distraidos. En caso de tropezar con
alguna de estas trampas, tienes unos segundos
para desconectarla antes de que explote. Para
ello deberds ingresar la clave correcta,
ordenando las cinco letras.

En tu camino podrds robar un uniforme
enemigo para mezclarte entre ellos y no ser
atacado.

SPEED ACE

En este juego, ti eres un piloto mds de
la categoria mds exigente del motociclismo
mundial: la de 500 centimetros cabicos.

Existen nueve escenarios en distintas
partes del mundo en los cuales puedes
participar; Anderstorp, Brands Hatch, Daytona,
Donington, Jarama, Monza Paul Ricard, San
Marino y Silverstone. En ellos puedes correr
de una a nueve vueltas y puede jugarse de a
una o dos personas.

Jugando de a una persona, debes
enfrentar en competencia a otros diecinueve
pilotos. Debes considerar que ta siempre
partes de la dltima posicion.

Jugando de a dos personas, el escenario
se divide en dos, ocupando cada uno de los
competidores una mitad de la pantalla.

El manejo de la moto es muy sencillo ya
que cuenta Gnicamente con un acelerador,
freno y el volante para doblar. Cada vez que
te accidentas, debes recomenzar partiendo
con velocidad cero.
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Estimado Marcial:

El trabajo con archivos en los
formatos Boots y Files es bastante
complicado.

Es normal que te surjan problemas
cuando tenes un archivo en assembler
cen formato File y quieres obtener uno
en formato Boot que se ejecute
auwtomdticamente desde el cassette.

Pero no te preocupes. El siguiente
programa realiza todo el trabajo.

Con w archivo en formato File
grabado en un disco, ejecuta este
programa que realiza el traspaso de
formato y lo graba directamente en
Cassette para que puedas cargarlo
presionando las teclas Option y Start.

Sres. Turbo News:
De mi mayor consideracion:

Antes de remitirles la duda principal
de esta carta, quiero felicitarlos por el
trabajo que estdn realizando mes a mes
para los tandticos del computador Atari.

El motivo de la presente es para
transmitirles una consulta acerca de los
formatos de Archivos Existentes para el
Atari.

Lei sus articulos de Boots y Files y
me parecieron muy interesantes, pero
no he logrado cargar un archivo

ealizado por mi en lenguaje Assembler
con mi cassettera.

Me gustaria que me indiquen como
hacer este trabajo que seria muy
importante para mi ya que si no puedo
realizarlo voy a tener que programar en
Basic y cargar mis programas con el
Comando CLOAD.

Se despide atentamente...

Marcial Cancino O.
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TURBO MAIL

1 DIM RSTARTSC7), VM5 (1), MOMES (15) :CORE
ZINT(0.89%FRE (8) ) :DIM BUFS(COREY 45 (11
4) :RAY=R

2 FOR T=1 TO I1:READ X:BUFS(I)=CHRS ()
AMERT X

I GRAPHICS o:as=EI-HIN-EE 7o

-SRI 1 co5U8 IS:POKE 718,58

& IOCB=16%2:FOR I=1 1O 7:READ H:RSTART
SCI)=CHRS () :MERT I

S TRAP S:A5-“PLEASE ENTER PROGRGM NOME
:  (EMAMPLEID:RATMAN . EXE--PRESS : (EED
“iGOSUB 35:IMPUT MAMES:TRAP 408000

6 TRAP 7:0PEN #2,4,0, MOMES:COT0 8

7 7 17 “ERROR “;PEEN(195);" FILE “;CHR
$ (34 ; NAMES ; CHRS (14) :CLOSE N2:END

8 TRAP 40000:GET M2, M:GET #2,Y:IF X(}2
55 OR Y{)255 THEM AS="FILE NOT BINARY
SAVE FORMAT":GOSUB I5:CLOSE H2:EMD

9 GET #2,M:6E7 82, Y:FIRST=HE256KY 1 B0OT
ZFIRST-LEM (BUFS) :GET 82 M:GETY #2,Y:L4S
T=HEZSERY:IF FIRST=736 aMD LAST=737 TH
EM 43

18 FOR I=FIRST TO LAST:GET 82, R:BUFS(L
ENCBUFS) $1) SCHRS () :NEXT I

11 TRAP 18:6ET M2, K:GET M2,Y:FIRSTA=K+
256%Y:IF FIRSTA=65SIS THEM 11

12 IF FIRSTA(=LAST AMD FIRSTA()716 THE
N 17

11 IF FIRSTAZ7I6 THMEM GET M2 M:GET B2,
YLASTACHE2S6%Y :IF LASTAZ7I7 THEN 44
14 IF FIRSTA=736 THEM 17

15 FIRST-FIRSTA:X-FIRST-LAST-1:YZLEN(B
BFS):IF HCY@ THEN BUFS (YR, Y+H)-CHRS (@
H

16 GEY M2 M:GET 82, Y:LAST-HE2S6%Y:U-LA
ST-FIRST:IF M= 4ND LEM(BUFS) +X(=CORE
THER 18

17 RGP 48080:45-"LOGICAL RECORD ERROR
FHIGOSUB IS:CLOSE u2:END

18 IF PEEK(135)=136 THEN TRAP &8888:60
o 21

19 IF PEEN(195)=5 THEN AS=“RaM TOO SWa
LL IM THIS SYSTEM! CANNOT GEMERATE BO
0T CASSETTE!":GOSHUB IS:END

28 7 CHR$(155);" ERRDR “;PEEX(195) :END

21 CLOSE #2:X=INT(BOOT/256):Y=BOOT-256
¥ :BUFS (3, 3)=CHRS €YD :BUFS (4, ) =CHRS O
:IF RAY=25S THEM 26

22 TRAP 22:45="BINGRY FILE IS NOT LOAD
-aND GO (MO RUN ADDRESS APPEMDED TO FI
LE)! PLEASE ENTER DECIMAL ADDRESS:G05
us 1Is

21 65="50088 HEX IF 48968 DECIMAL.":60
SUB I5:INPUT 4b

24 TROP 40089:IF aD{@ OR AD)65514 THEM

Cupo6n de Suscripcion

Liena el cupén y envialo en un sobre cerrado
y Certificado adjuntando cheque nominativo y cruzado a:

Editora TURBO Ltda.
Av. Fco. Bilbao 4226
Santiago/Chile
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22
25 NZINT (AD/256) 1Y=AD-256K%:BUFS(S,5)=
CHRS (V) 1 BUFS (6,60 =CHRS (X)
26 SEZEZINT(LEMIBUFS)/128) :1IF SIZE®i23
(YLEMEBUFS) THEN SIZE-SIZE+L
27 BUFS12,2)=CHRSISIZE)
28 as=HIR CA3SETTED
PRESS :[TRIE] *:60588 IS
29 ANH2-128:5T0=11 RU=8: LEMTH=INT (LENT
BUFS$) 7128) ¥128+128: BUF=ADR (BUF$) :GOSUS
46:CLOSE M2
10 TRAP 30:a5=" AMOTHER COPY OF BOOT T
GPE? (Y, M) RETURN":GOSUB I5:IMPUHT YNS:
IF YMS€1,11(3nye aNp YHS €1, 13 (X"N" THE
M I8
I1 TRAP 49000:IF YMS(1,13="Y" THEN 28
12 TRAP 32:045-"AMOTHER BIMARY DISK FIL
€7 (Y, M) RETURN":COSHB IS:IMPUT YNS:IF
NS 01, 230"y aND YNSEL, 1) OO VN THEN
: v 4
II TRAP 40808:IF YNS(1,1)="Y" THEM RUN

I4 END

35 N=PEEK (83) -PEEK (82) #1:X=M#1:Y=0:IF
LENCAS) (1 THEM RETURN

36 IF LEM(aS2I=H THEN ? aS:45="":POKE @
&, PEEN (84) -1 :RETURN

37 IF LENCAS) (X THEW 7 A5:45="":RETURN

I8 YMS=ASCI, D) IF YHS=" * AR YNS-CHRS(

1553 THEN I=I-1:7 A$01,1):48=05 (142, LE
N145)) 1 ¥=255

319 IF Y=255 GMD I=H THEM POKE 84, PEENL
843-1:6070 35

48 IF =255 THEN 35

41 I=T-1:IF I-8 THEM 2 A5(1,K):A8=a5(4
1, LENIASILIGOTD IS

42 6070 37

41 GOSUB 45:6070 9

44 GOSUB 45:G0T0 11

45 GET #2,M:BUFS(5,50=CHRS (1) :GET M2, 0
+BUFS (6,6) =CHRS () 1 RAY=255 RETURN

46 IF RM=8 THEW TRAP 47:LPRINTY

47 TRAP 408000:0PEM u2 .RM,AUX2,“C:"

48 POKE BI2+10C8+42,510

49 PONE BI2+¢I0CBE4, BUF—CINT(BUF /256) %2
562

5@ PONE 812+I0CBES, INT(BUF/256)

S1 POXE 8I2¢I0CEB8, LENTH- (INT(LENTH/ 25
61 ¥256)

S2 PONKE 832¢I0CR+3, INT(LENTH/256)

S1 POKE 8I2+10CB18,RM

S4 POKE 8I2¢I0CB+11,AUNZ

S5 RSTART=ADR (RSTARTS) : POLONEZUSR(RSTA
RT,10CB) :RETURM

S6 DATA 8,1,8,33,8,37,169,68,141,2,211
,169,2,431,9,169,9,141,68,2,165,12,112
,2,165,43,133,3,108,12,8

S7 DATa 184,104,194,178,76,86,228

508 6070 688

Hispano América

Region: Pals:

Valor de suscripcion anual (12 nimeros) incluido despacho certificado:

CHILE

Regién Metropolitana $5.940.- Otras Regiones $6.250.-

EN EL EXTRANJERO

Otros Paises

US$ 45.-

US.A.
US$ 55.-

US$ 50

A S D B G S P SEEE G G S M N PR R e S e— I‘

I Si deseas suscribirte desde un nimero anterior al que corresponde al mes indicalo: N2 ............... I
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1 COMPUTADOR 65 XE
1 CASSETTERA
2 JOYSTICKS

6 JUEGOS

$ 67.500.

JOYSTICK
JOYSTICK GALAGA $3.750

BG- 201

CON MICROSWITCH $6.040
BG - 747 $ 3.000
BG - 105, $ 2.500
BG - 124 $ 1.500
QUICK SHOT |, $2.200
QUICK SHOT N {AUTODISPARD).....oovocossssniansnn ® 5.250

PROGRAMAS EDUCATIVOS
SERIE TM (TELEMATICA)
CAJAS PORTADISKETTES
3.1/2 40 UNIDADES.......ccccc. $3.750 DESDES1.790
5.1/4 50 UNIDADES...........cccooun $3.650 clssms Emc‘“vns
5.1/4 100 UNIDADES................$ 4. TURBO SOFTWARE DESDE § 895

S ..-.-'u'\t"!’” '
W U ST

——

DISKETTES 5 1/5 25-2D: DISKETTES 3,5"

ELECTRONICA

AV.L.B. O’HIGGINS 845 MONUJITAS 813

casaRlovaL. =
LTDA. FAX: 399047 - TELEX 340517

PRIMER CENTRO ELECTRONICO CHILENO DESPACHOS A PROVINCIA PREVIO ENVIO DE CHEQUE, VALE VISTA
O GIRO TELEGRAFICO A CORREO 21 - CASILLA 395 -V -STGO.




\ W QS-125

REPRESENTANTE EXCLUSIVO PARA CHILE
LUIS A. VERDUGO AGUILERA
MONLJITAS: 843 OF. 911 -C
TELEFONOS:339219 - 6321966
FAX: 02-395977

TELEX: 242283 VCF CL
SANTIAGO - CHILE

[]Qs-119

Quick §hot *
20,000,000

JOYSTICKS SOLD WORLDWIDE

B QS-Il TURBO

QSs-X

B Qs-130F

B Atari y Commodore. [l Sega, Atari, Commodore, Amstrad y MSX
B BM PC/XT/AT [0 IBMPC/XT/AT y Apple lle/c
M Sego, Sears, Atari, Commodore, MSX y Nintendo Entertainment System

DISTRIBUIDORES:

SANTIAGO: A PARIS ® FALABELLA ® CASA ROYAL ® SUPERTIENDAS ABC @ DISTRIBUIDORA DELANO @ RIPLEY
® HITES @ IMACO @ ESTADO OFERTA ® TELEAUDIO ® COMPUMANGIUE ® COMPUCENTER ® MICROCENTRO
® INFOLAND-E. YANEZ @ VINA DEL MAR: INSIS ® SELECTRONIC @ SUPERTIENDAS ABC @ FALABELLA ® RIPLEY
® VALPARAISO: SELECTRONIC ® COMPUTRONIC @ SUPERTIENDAS ABC ® TEMUCO: FALABELLA ® SUPERTIEN-
DAS ABC ® CONCEPCION: FALABELLA ® SUPERTIENDAS ABC ® RIPLEY @ SERV COMPUTACIONAL COMNCEP
CION LTDA. @ CRECIC S.A_ ® VALDIVIA: DOMBURGO




