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A POWERFUL NEW = Your computer gives you The connection instruction i
i ¢ JTER—— accesstoalarge familyof  brochure tells you how to o S
HOME COMPUTER ATARI products, With the connect your ATARI 600XL
The ATARI®-600XE™——rightaccessories and pro-—— to-your television—— - — T
takes you into the exciting gramimnes, you can compose -
world of the information revo- music, play computer games, S = . i o
lution. By just connecting the  communicate with other L ! - — !
600XL to your television, you ATARI Home Computer
can write-and-editon the OWNers, or balance your — = N ]
screen, create original ___budget. There is really no = s e = :
graphic designs, and pro- limit to what you and your
gramme with ATARI BASIC, computer can-do—— Oupness H—— e —— o —
a built-in computer
75 64151075 16 (< i ' — = —— — — —
Cartridge Slot - = kg e T e
Plug-in cartridges provide
—guick and easy program — S— S— SR — e
loading

“troller Ports
__For connecting touch pads,
key pads, light pens, joys-

ticks-and-paddle—
controllers




TESTING THE “should also check the system
SYSTEM with a series of visual and =i

sound tests.

The ATARI-600XL-auto- R oan umaheseeRET . = o o
matically tests itself when with the help of the SELF
youturniton. Thewords ~  TEST menu.
MEMORY TEST appear if >

there is a problem.
—Beforeyouuse thecom= ——— ————eaeTE, e e
puter for the first ime, you

SELF TEST ﬂubl:;::ﬂugL KEYBOaRD TEST

_—m -] EEEDBEDEER
MEMORY i
rar L1456 TEe <O
SUDIO-UVISUuaL SEEEEEENEREEEEER MeNERTYRIOP - = @)
KEYSBOaO
R Kl &35 FEBJIEL ; *=[B
aLL TESTS

EEN zxcvyaEn, . - EE

5 - & L8 [
VOXCE 32a

G . KNG oe CIENED

CIEED ow G To EXIT I D o CINED TO ExIv A O30 er CIHNR 10 EXIV
—SELF TEST — MEMORY TESTS AUDIO-VISUAL —KEYBOARD TEST
—  Tobeginthe-SELETEST- Your computer-has two- TEST — SurkeyboardHisdisplayed——

hold down the OPTION key kinds of memory. ROM is Your ATARI 600XL has on the screen during this

while turning the computer permanent memory and four programmable sound ~ test When you press akey,
__on, ortype BYFE when RAM is memory available for  yeices and celour-and gra-—the carresponding key on the

READY appears on the programmes you load into phics capability. A musical screen flashes in inverse

SCTEeer: the computer or write: staff and treble clef will ap- video (blueon white) THa key

The SELF TEST menu (list _Two colour bars appearon _ pear on the screen above the  does not flash, it is not
~ of tests) will be displayed. the screen when ROM is number of the voice being working.
Press SELECT to make your —tested. During the RAM test.tested. Six notes-are played——— SHIFT and CONTROL

choice, then press START to 16 squares appear. The bars and displayed for each of the  keys flash only when pressed
— begin Press HELP to return and squares should turn four voices. — simultanecusly with another
to SELF TEST menu. Press green or blue. If they turn If a voice number appears __key HELP and RESET
RESET to stop tests and re- red or purple contact you without sound, it is not work- terminate the test; BREAK
turn-to-ATARI BASIC. —ATARI dealer— —ing-The colours should- be———evekes no-response:
_When you select ALL consistent in each test.
TESTS, the computer runs
the MEMORY, AUDIO-
VISUAL, and KEYBOARD
Eﬂﬁ"ﬂﬂ*@lﬂﬂﬁﬁﬂ'ﬂ"ﬁ"%ﬂs _ — = B e e e ——
HELP fo stop tests and to
refurn o menu; press
. RESET to return to ATARI

BASIC.




SOFTWARE

Software adapts the com-
puterio-a specific job.
Ready-to-use ATARI soft-
ware is available for a multi-
tude of applications.

MEMORY
The size of the computer's

memory determines-how
much information it can

“store. Your 16k ATARI 600XL
_has enough memory for

most purposes, but some
software requires more. You
can purchase a memory ex-
pansion module from your

_ATARI dealer.

CARTRIDGES

Many kinds of software
come in-cartridges. Insert
the cartridge firmly , with the

label facing you, into the car-

tridge slot on top of the
console.

H-you have just been
using another programme,
press RESET affer inserfing
the new programme.




THE KEYBOARD
Many keys on the comput-
er keyboard function the
same as on a typewriter. The
~CONTROL and SHIFT keys
are used fo move the cursor
on the screen, insert or de-
lete text, or to modify the
display.
— Forthese furictions you must
hold down the CONTROL
and SHIFT keys while
pressing-another key. :
The CURSCR is the white 3%
~sguare you See on your ¢ '3 - A
screen. It shows your position % 2 .
in a programme or text. :* \g .
How-a key funtions may :
vary in different programmes. S
Consult your programme

owner's guide for further
help.




-~ COMMANDS

BREAK

SHIFT

INSERT

CONTROL

OPTION

Usually interrupts whatever
funtion the computer is

Makes space fo insert a pro-
gramme or text line

Chooses among variations

performing.

within a programme.

DELETE

SHIFT BACK
e | g
—=} RESET thc programme-or .
ESCAPE Usage depends text line.
Stops the computer in the on the programme. In some
—middie of what it takesyou -

returns the programme to its

from one menu to another.

SHIFT

opening screen. (Often
— BREAK is recommended for ——
stopping programmes.)

CONTROL

INSERT

Moves the cursor without

Inserts a space in some pro-

START

grammes. Characters may
be entered by typing over

without exiting lower-case : il
3 display.
TITOCIE,
CAPS RETURN

Usually starts a programme

the inserted space.

or a game.

DELETE

Shifts computer between

BACK
SPACE

upper and lower-case

modes. Releases computer

A
Tells computer you have fin-

ished typing or editing a
ramme line.

SELECT
Moves the cursor back one mode.
Often is used to choose one space, deleting what was [
~— of several applications i a yoed. 1t d .hel ld down, itcon- —
programme tinues deleting characters. CONTROL CAPS
- : -
o @ m— T Produces the CONTROL reverse video mode on and
BACK LOCK mode. oft. In some programmes this
] HELP | [ \SPACE key.is called the ATARI (A.)
I T SIS e s Deletes at the position of the key.
St S cursor and shifts remaining SHIFT CAPS
ks : characters, filling the line AUTO REPEAT When you

— 1
CONTROL

Locks computer in upper-

press a key and hold it down,

Stops-the TV-display; Press——number keys:

again to continue.

case mode Ior alphabetic
characters. Press SHIFT for

until you release the key.

special characters on

. —

EJONTFIOL

Sounds a buzzer.

CONTROL

3

Marks end-of-file (EQF) for

input from the keyboard.




GRAPHICS

There are 29 graphics
characters built into the com-
puter keyboard. They allow

you to build graphs, make .*° .
charts and draw pictures. 39° .
This keyboard shows the o o
keys you must press-in.com-  ad

bination with CONTROL - to -
display each character.

"""" — INTERNATIONAL
CHARACTER SET

An international character
set is built into the keyboard.
e Toaccess these keysin
BASIC use the following

poke command:

POKE-756, 204 {Press
RETURN]

Press CONTROL in com-
bination with keys shown
below to display international
characters.




- ATARIBASIC = TpeNEWandpress  Programme One:

= RETUR ; roRy—— s et |
Now you are ready to try befg?xﬂj?ygelez;?n s ~ [Type the following as written, remembering to press
the built-in ATARL BASIC i = —RETURN aftereach line.] = b oo
You can use ATARI BASIC B 10 GRAPHICS 11
_ s Made a mistake? Press the 501L1=11 e il | [HE yiE .
1o Wt Yo own DELETE BACK SPACE key i

programmes. p OR=9 -
Copy the Iollowing Pro-  gheen 1ome e ihe OTON 40 FOR ZEBRA=0 10 48
——grammes.You-will be sur. T 6l — 50 REM GTIA HIWAY FAST LANE"
d what your computer 00wl DUMAYEROE0 g oy on JERRA
FagO  vhal your compuwier  pack to an error by holding ey e —
ca;rggramme One demon- down the CORTHCL key gg DRAWTO 0,0
strates the computer's gra- ;}:To}i lk ove. i e hes— 90 RL=RI-1

——phics-capabilities; Pro———— Press RETURN after you — 00-NEXTZEBRA—————

gramme Two shows how you 110 GOTO 110
77 typein each line (including bt e

can use sound; and Pro- lines yor: have corected). 120 END

gramme Three is a computer —preccing RETURN “enters’—— Type- RUN:-press REFTURN.-and- watch it gol

AR the information into memory.

If there are any mistakes Programme Two:

—In-a programme line, you 10 GRAPHICS 7+16: SETCOLOR 4, 0, 07—
will see an Error Message SETCOLOR 1, 0, 4
showing the linenumber — 50 COLOR2 T -
_after you type in RUN. -30-PLOT 2,2: DRAWTO 30, 34: DRAWTO. 78, 40:
TYPE LIST or LIST line  DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76
aumber (eg: LIST- 1010 ——40 FOR TIGSOU=1TO 255
display the programme or 50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10
~ programme line and correct  gQ [F LIGSOU=8 THEN SETCOLCR 1, 0, 14
the error. — Z0NEXTLIGSOU—— e
Type these BASIC pro- 80 SETCOLCR 1, 0, 0
—grammes-exactly as they-are—g0 ROR DE=1 TO 200: NEXT DE ; S
written here. If a programme 100 GOTO 10
L line is too long for your T '
_— -~ screenthecomputerwill  Type RUN press RETURN. enn e
automatically continue to the
nextline- Press RETURN
only after you have typed the
whole programme line. To getthe arrow ) in this programme, press ESCAPE
Press BREAK fo stop the  once, then hold down CONTROL and press CLEAR Then
programme being run. close the inverted commas.
—10PRINT )" DIM NAME$ (20) - POSITION 27
20 PRINT "TYPE IN YOUR NAME AND PRESS THE RETURN
KEY"
= 30-POSITION 4,-12: PRINT "NAME": INPUT NAME$
40 GRAPHICS 2+16
NAME
60 PRINT #6; NAME$
O-POSITION-1,-7:-PRINT #6:1S-A FLASHY PERSON": REM———
TYPE IS A FLASHY PERSON" IN INVERSE VIDEO
SOFORFLIP=TO 20
90 FOR FLASH=0 to 14 —
100 SETCOLOCR 0, 0, FLASH: SOUND 0, FLASH, 10, 10
HO-NEXT FLASH
120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY
T30 NEXT FLIP s
i 140 SETCOLOR 0,0, 14: SOUND 0,0,0,0
150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY
—1I60-CETEOHER 0.0 0. SEFCOOoR 266
170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY
180 RUN E
190 END

~ Type RUN and press RETURN.

Programme Three:

= Programmes from “Inside ATARI BASIC, A Fast Fun, and
Friendly Approach’ by William Carris. 9




BUILDING A
SYSTEM ————
—The kind-of software you——to-use ATARL 1027™ Printer
use, and what you want to prints letter quality type on
~ do with'it determines what
__additional equipment you  characters are fully formed,
may need. You may wanta like the type produced bv an

joystick for computer games ~ electric typewriter.
or a printer for writing Artwork, charts and

PRINTERS

reports, grafih'é_d?ﬁ'b_é's'f_diéﬁré?éd"b}f
the ATARI 1020™ Color Prin-
CASSETTES AND ter. You can draw or "plot”
— DISKETTES vibrant colour graphics with

the four colour pens of the

The inexpensive and easy-

regular typing paper, The

MAINTENANCE BOOKS AND

TS — MAGAZINES
—Keep your computer clean— Meost of the situations and-
by occasionally wiping it problems you may encoun-
with a moist, lint-free cloth. " ter have already been met
_ De-neotuse household-seland worked out by others.
vents or cleansers on the The sources listed here are a

computer. tfew ot the-many-aids-which
Koop-liguids awsy-hom can help you or guide you to

new, exciting directions for

the work area.
home com puter use

If you want to save data or ATARI 1020 printer, or print
‘use software on cassettes or text in various sizes.
diskettes, you must purchase
& program recorder or disk
drive. Without a recorder or

~keys.

Avoid scratching the
~transparent plastic stripnext — BOOKS ——— -

to the column of function _ Albrechi.Bob: Binkel LeRow
and Brown, Jerald R. ATARI®

—  BASIC New York: Tohn =
Wiley & Sons, 1979,
ATARI BASIC REFERENCE

disk drive, you lose what you

type once you turn the com-

puter off.
————The-ATARI-1010™ Pro-
gram Recorder offers an
‘inexpensive way fo store
information. Data are
recorded on an ordinary
cassette tape: For speedand-
efficiency, you may decide to
~ buy the ATARI 1050 Disk
_ Drive. The disk drive
reguires a memory expan-
sion module which you may =
purchase from your ATARI
dealer.

MANUAL Atari, ITnc. 1983
TECHNICAIL REFERENCE
NOTES. Atari Home Compu-
ter Systemm. Afari, Inc. 1983
— W‘i“ic! Iary and M'i“nr" Merl
COMPUTEBS FOB PEOPLE

_ Press, 1982

Poole, Lon; MeNiff, Martin;

—and Cook, Steven. YOUR
ATARI COMPUTER. Berke-
ley, Calif.: Osborne/McGraw

— Hill 1982,

Carris, William. INSIDE

ATARI BASIC. Reston, VA:

— Reston Publishing,1983.

—  MAGAZINES

ANTHC-The Atari Resource————
600 18th St. San Francisco,

CA 94107 ot
= -ANALOG COMPUTING———
The Magazine for Atari

- Computer Owners. PO. Box
23 Wnr‘rh;:nter: MA 01603

HI-RES MAGAZINE, The
Complete Magazine for Atari
users. 755 West Sanlando

Springs Drive, Longwood
Q 5 1 LADNTI I
SPINdSs, 'L S92 179U

> 5




IN CASE OF

: Why not?
Q. iR, : A. The HELP key is

Q. When 1 press the Q What doldmf the red

on, but 1he TV plctu:e is

IMPORTANT

sl

distorted?

lnstmctlons, but when I turn
What

—designed-to werk with-spe-—— A, There are number-of

| e 1 1z
Lixeany eiecmcal appi=

ance, this ATARI Home

thmqs you should check:

cific programmes to give

Computer uses and pro-
duces radio frequency

do I do now?

a551stance 11 the computfer

Make sure the [V L..hanne[

A, 1i the word READY

turm on your computer,
¥, ) ¢

gramme you are usmg is channel selector on your TV

enengy Ifitis not mstalled

ing to the mstmchons the

1t Lux use set-are-pro u set
el Ly

with the HELP key. *Try a different cartridge in

eguipment may cause inter-

oS }\'l.(.‘ll‘d;'
sure all cords and cables are

Q. [just tried using the the Cartridge Slot to deter-
J4oim ATARI mine if the so

plugged securely and that
power is coming into the sys-

‘-v\)llll..‘utcl ra b‘j.li[ AT TITTIITE
ing. Make sure the camdge

tem. The red Power

lower right side of the key-

television reception.

ment is causing interference

BASIC. | typed in a pro-
—ispressed down firmly to the
Why is that?

w1th your own radio or tele-

‘n

gramme, but it won't run.
bottom of the slot.

A. Make sure you pressed

the equipment on and off.

board should be on. Try
—adjusting the fine-tuning

RHETURN alter each pro-

gramme statement before

If the 1nter[erence problem
stops wh

knob on your TV. If you still

or if the words MEMORY

typing RUN. When you

1

turned off, then the equip-

=
ing the computer that you

ment is probably causing the
interference. With the equip-

TEST appear on the TV

need servicing. For the loca-

are entering information.

ment turned on, you may be

is confusing zeros with the

fion of the nearest ATARI
Factory Authorized Service

able to-correct the problem

by trying one or more of the

b J1-3 L e, WL . | 1 1
capitat tetter O They ook
very similar, but the comput-

followitg meastres:
* » iy 5
Recrient the radio or televi-

Center, contact your ATARI

P B |
Qg L 88 Lwp Y

er treats them as two differ-

ent characters. The zero is-in

sion antenna.
* .

the top row of keys on the

e

in relation to the radio or

keyboard-with the other television.
s numbers. The letter O is in *Move th
the row below it. me the radio or television.
H-you-encounter-further — !
Jw A

problems with language,

A1 : o B vk e Jnd.
VIOVITIG TN T Caioe

around may clear up a dis-

consult the "ATARI BASIC'
or "BOOKS AND MAGA-

torted TV picture.
Operation of noncertified

ZINES" section.

peripherals with this compu-

n 11 1 n 1
Il ale UKEJ.Y O TESUITIIT
interference of radio or TV

reception.

Every efiorf has been made 1o ensure
the acrunacy of the product documenta-

I.l‘Jll lll lIll: IIIDIJUDI {LJW!:!I:A oerOnser
we are constantly improving and updat-

ing-our computer software and hard.
ware, Atari, Inc, is unable to guarantee
the accuracy of printed material after

the date of publication and disclaims lia-
bility for changes, errors or omissions.

No reproduction of this document ar
any portion of its contents is allowed

without The specific wrnillen periission
of Atari, Inc, Sunnyvale, CA 94086,

1l
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DER NEUE-

Fernsehgerat konnen Sie auf

Die separate Anleifungs-

__karte zeigt [hnen, wie der

ATARI 600 XL an das Fern-
—sehgerat-anzuschliefen-ist:

— LEISTUNGS- — dem Bildschirm schreiben
F ﬁHIGE und kreative zeichnen und
PRIVAT.COMPUTER "™ |

- Die dafiir notwendige
Der ATARI® 600 XL™ Computer-Sprache ATARI
fuhrt Sie-in-die span BASIC-ist bereits-eingebaut.

nende Welt der Informations-

Selbstverstandlich ist er

verarbeitung ein. Durch ein-

faches Anschleifen an [hr

auch fir die ATARI

Computerspiele-geeignet.—

— ROM:Modulschacht

Einsteckbare ROM-

Modulschacht ermégli-
chen sehnelle und leichte —
Programmeinladung.

Steuerkniippel- oder
Drehreglersteuerungs-
eingdnge

Fur Anschlisse an Tastplat-
ten, Tastaturern; Lichtstifterr,
Steuerkntippel und

Drehregler.

-]
w




~  SYSTEM-UBERPRU-

———FUNG

Der ATARI 600 XL fiihrt

nach dem Einschalten einen
— automatischen Systemtest

durch. Ist etwas nicht in

Ordnung, erscheint die

— Meldung MEMORY TEST

SELF TEST

E O R Y
GBUDITO—-VUVISUaL
KEYBOaRD

(-] = TESTS

— SELBSTTEST
—Sie kénnen diesen Sys
temtest jederzeit manuell
starten: einiach den Compu-
ter bei gedrickier OPTION-
Taste einschalten, oder nach
—der Meldung READY das
wort BYE eintippen.

" Es erscheint das Test-

— Meni{SELE TEST). Wahlen—

Sie mit der SELECT-Taste
und drucken Sie START.
Die HELP-Taste bringt Sie
zum Menii zurick.
RESET unferbricht den
Test und fihrt zum ATARI
BASTC zurﬁck

wéhlen (ALL TESTS), priift

der Computer den Speicher

— {MEMORY}. Ternund-Gra-
phik (AUDIO-VISUAL) und
die Tastatur (KEYBOARD).

_Driicken der HELPTaste

stoppt den Test und hihrt
————zurtick zum Memi; RESET

fiihrt zurtick zum ATARI

BASIC. -

konnen diese Tests mit
Hilte der SELBSTTEST-

Bevor Sie den Computer
zum ersten Mal benutzen,
sollten Sie auch das Sys-
tem mit-einer Rethe Sicht-
und Tontests prifen. Sie

KARTE vornehmen.

MEMORY TEST

rOM
L ==l S e

CIETHR o= CIEES To ExIV

SPEICHERTEST

__ (MEMORY-TEST)

Thr Computer besitzt zwei
Arten von Speichern: den

Festwertspeicher (ROM) und— Tonkanste-und-hochauf-—

den freiverfligbaren
Speicher(RAM), indem
Programme und Daten abge-
legt werden.

Beim ROM:-Test
erscheinen zwei Farbbalken
auf dem Bildschirm, beim
RAM-Test sind es 16 Quad-
rate. Die Balken und Quad-
“rate sollen sich von weifl in
griin oder blau verdndern.
Falls sie sich rot oder rosa
{arben;-so-ist-das-Gerat-nicht
in Ordnung. Thr ATARI
“Fachhandler hilft Thnen

dann gern weiter.

~ TON/GRAPHIK-  TASTATUR-TEST
- VISUAL TEST)

keiten. Eine Notenlinie mit

AUDIO—VISU&aL KEYBOARD TEST

TEST

-3 EEEDEEBDEER
L1233 ases7eye <)
MeveErRTYSEIOP - =00
EEaASPFEREJEL ; *u @
BN zEcveEN. ./ EDE

UDXCE Si

CINTER on CINNE Yo EXXIY TR o [HND 70 EXIV

PRUFUNG (AUDIO-  (KEYBOARD-TEST)

Die Schreibtastatur
erscheint aul dem Bild-
_schirm. Beim Driicken einer
Taste blinkt sie auf. Andern-
falls legteim Defektvor ———
Violinschliissel erscheint Die Tasten SHIFT and
liber der Nummer des ge- CONTROL blinken nur,
rade geprtiften I(anals—Fur— wenn gleichzeitig eine
andere Taste gedruckt wird.
HELP und RESET beenden
die-Prifung- BREAK ist
beim Test ohne Reaktion.

Thr ATARI 600 XL hat 4

l6sende Graphikmoglich-

6 Noten dargestellt und
_gespielt.
Bitte, priifen Sie bei

fehlendem Ton die einges-
tellte Lautstarke Thres Fern-
sehgerates. Die Farben

—miissen innerhalb eines

jeden Tests unverdandert

bleiben.




SOFTWARE

Furden Betrieb des Coii-

puters ist Software (Pro-
gramm) erforderlich. Sie
konnen die Programme
selbst erstellen oder aus
dem grofien Angebot fer-
tiger ATARI Software fur die
verschiedenen Anwen-
dungsgebiete auswahlen:

SPEICHER

Die Gréfie des Computer-
Speichers bestimmt, wieviel
Informationen er speichern

kann. Thr ATARI 600 XL hat

mit 16K Byte gentigend

‘Speicherkapazitat fur die

meisten Anwendungen. Bei
IThrem ATARI-Handler
kénnen-Sie zuséatzliche
Speicher-Erweiterungs-

module kaufen.

ROM-MODUL

Eine Vielzahl fertiger Pro-
gramme sind als ROM-
Modul lieferbar. Es ist mit
dem Etikett nach vorn-in-den
Schacht auf der Konsole
einzusetzen. Anschliefend
bitte die RESET Taste

driicken.




TASTATUR A

Die Tastatur entspricht im
wesentlichen der einer
Schreibmaschine. Die
CONTROL-und SHIFT-
Tasten werden verwendet,
um das "Cursor” genannte
kleine weille Quadrat auf
dem Bildschirm zu bewe-
gen, Texteinzufiigen; zu - —_
l6schen oder um die
Anzeige zu dndern.

Fir-einige Funktionen-ist P
das gleichzeitige Driicken L .
von CONTROL oder SHIFT " .
und einer anderen Taste : s .
erforderlich. v

Die Wirkung dieser Tasten
kann von Programm zu Pro- »
gramm variieren. Bitte
beachten Sie die jeweilige
Anleitung.




~ FUNKTIONS-

TASTEN famea

tionstasten folgende

SHIFT

selbstgeschriebener

| [INSERT

CONTROL 4

m Abbruch— SHIFT mit INSERT fugt
eine Leerzeile oberhalb des

Wirkunig: Programme. Cursors ein. '
- OPTION ESC SHIFT N D[Ek(E:LE T
SPACE -
OPTION Wahlt ESC (ESCAPE) ist in der SHIFT rmt DELETE BACK
fat i 1 ] ih htdie Zeile in
Programms. Programm abhéngiqg. der sich der Cursor befindet. -
RESET CONTFIOIJ [ | [inserr SHIFT CONTROL t | — — bewegt
— | dernCurser ohne das Pro-———————
RESET unterbricht den Mit CONTROL INSERT SHIFT fiihrt zur zweiten gramm oder die Anzeige zu

Program Ab]auf und fuhr't

konnen Leerzelchen bzw

Belegung der Tasten wie

werdern.

andern.

sohxedenen Programmen Sonderzelc:hen
wird dafur BRIE?EK RETURN
verwendet.) S
S CAPS EETURN ist nach Beenden
T einer-
- START DELETE BACK SPACE CAPS dient zum driicken. Der Cursor springt
Umschalten zw1schen Grofl-  autden Aniang der

oder ein Programmteﬂ

bewegt den Cursor nach

Zeichn‘

néchsten Zeile

begonnern.
| [oeere CONTROL CAPS [
CONTROL BACK
SPACE
T [ = ~— CONTROL mit CAPS ver- VERSE-VIDEQ ——————
CONTROL mit DELETE riegelt die Tastatur im Modus (A ATARI-Taste) schaltet
SELECT dient zur Auswahl BACK SPACE I6scht das Graphikzeichen. auf Negativ-Darstellung um.
i ichen unter dem Cursor L _ :
halb eines Programms. Die Zeichen rechts ricken Hmwels: Lﬁ!‘_{QEI’ES Festhalten
i SHIFT — | caps | |———einer Taste fihrt zur Wieder-

holung des entsprechenden

HELP

CONTROL

HELP gibt in einigen Pro-

. SHIFT mit CAPS schaltet

Zeichens (Auto Repeat).

¥ A . | A1 1 1
all \GIoDDUCHSIaben um.

grammen kurze

. Bedienungshinweise

CONTROL mit 1 unterbricht
die Ausgabe auf den Bild-

SHIFT und Driicken der

numerischen Tasten bringt

schirm. Ein nochmaliges

deren zweite Belegung.

Drucken-setzt-die-Ausgabe
fort.
CONTROL | | || 2

CONTROL mit 2 laBt einen

Summer erténen.

GONTROL

== 3

CONTROL mit 3 markiert

das Datenende (EOF) nach

der Eingabe.

~J




GRAPHIK

Auf der Tastatur sind 29
Tasten zusétzlich mit graphi-
schen Symbolen belegt. Mit

thnen kénmenz.B: Schau- §° “
bilder und Karten erstellt e v
werden. Man erhalt die Zei- 3’ “
chen durch gleichzeitiges .*°

Driicken der CONTROL- e

Taste und dergewtinschten
Taste gemal der folgenden
Abbildung.

INTER-
NATIONALER
ZEICHENSATZ

Der Computer kann je
nach Software auch Sonder-
zeichen wie z.B: 4, 6 and i
schreiben. Beim Selbstpro-
grammieren in ATARI
BASIC ist dazu folgender
Befehl notwendig:

POKE 756,204 [und
RETURN driicken].

18



ATARI BASIC

~ Sie sind nun klar, der ein-

gebaute ATARI-BASIC zu

versuchen.

~ Mit ATARI BASIC kénnen

Sie Thre eigenen Pro-——
gramme erstellen. Tippen

gramme einmal ein und

lassen Sie sich tiberraschen:

~ Programm eins demon-

striert die Graphik-

Maéglichkeiten. Programm
zwei zeigt die-Tenmaoglich-—
keiten und Programm drei
ist ein Computerspiel.

Sie doch die folgenden Pro-

- Vor jedem neuen Pro-

gramm tippen Sie NEW ein
und driicken die RETURN-
Taste, um den Speicher zu
_l6schen.

Falls Sie s1ch verhppt
haben, kann mit der Taste
DELETE BACK SPACE
“oder CONTROL mit den

“'Pleil Tasten” der Fehler ker-—

rigiert werden.
Jede Zeileneingabe (mit

max—120 Zeichen)istmitder

RETURN Taste

—abzuschliefen.

Ewvt iibersehene Eingabe-
fehler werden nach RUN
unter Angabe der Zeilen-

_nummer angezeigt.

Durch Eintippen von LIST

—(und Driicken der RETURN-

Taste) kann das gesamte
Programm auf den Bildschirm

zurickgehelt werden (LIST

10 z.B. zeigt Zeile 10).
Tippen Sie die nachfol-

‘genden BASIC-Programme

genau nach Vorlage ab.
‘Wenn eine Programmzeile

_zu lang ist, geht der Compu-

ter automatisch eine Reihe
tiefer RETURN nur
driicken, wenn Sie die
ganze Programmzeile
geschrieben haben.

Mit der BREAK Taste
kann das laufende Pro-
gramm gestoppt werden.

Programm EINS;

[Tippen Sie das Folgende wie geschrieben, die RETURN-
Taste _hach jeder Zeile driickend.]

10 GRAPHICS 11

201L=191

30 RL=79

40 FOR ZEBRA=0toc 48

50 REM GTIA AUTOBAHN *SCHNELLE FAHRRINNE"
60 COLCR ZEBRA
FOPLOTREH-—

80 DRAWTO 0, 0

90 RL=RL-1

100 NEXT ZEBRA

110 GOTO 110

120-END
_RUN tippen, RETURN driicken und das Programm lauft.
Programm ZWEIL:

10 GRAPHICS 7+16: SETCOLCR 4, 0, O:

SETCOLOR 1, 0, 4

20 COLOR-2-

30 PLOT 2,2: DRAWTO 30, 34 DRAWTO 78, 40:
DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76
40 FOR LIGSOU=1 TO 255

50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10

—60-1F LIGSOU=8-THEN-SETCOLOR 1,0, 14

70 NEXT LIGSOU

80 SETCOLOR 1,0, 0

90 FOR DE=1 TO 200: NEXT DE L
100 GOTO 10

" RUN tippen und RETURN dricken.

Programm DREL

Den Pleil 7 in Zeile 10 erhalten Sie durch Driicken der
ESCTaste, dann CONTROL festhalten und gleichzeitig die
CLEAR Taste driicken.

10 PRINT" ). ": DIM NAMES$ (20) : POSITION 2, 7
20-PRINT “TIPPEN-SIE- THRE-NAME UND RETURN
DRUCKEN"

30 POSITION 4, 12: PRINT "NAME"; INPUT NAME$
40 GRAPHICS 2 + 16

50 POSITION (20-LEN (NAME$)) /2, 4. REM CENTERS THE
NAME :

60 PRINT #6; NAME$

70 POSITION 1, 7: PRINT #6; "IST EIN FREMDER VOGEL":
REM " IST EIN FREMDER VOGEL” IN INVERSE VIDEO
TIPPEN

80 FORFLIP=TC 20

90 FOR FLASH=0 to 14 '

100 SETCOLCR 0, O, FLASH: SOUND 0, FLASH, 10, 10

110 NEXT FLASH =
120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY

T30 NEXT FLIP——

140 SETCOLCR 0, 0, 14: SOUND 0,0, 0,0

150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY

-160 SETCOLOR 0,0, 0: SETCOLCR 2, 0,0

170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY
180 RUN
190 END BN T o LT

RUN tippen und RETURN driicken.

Programme aus dem Buch "Inside ATARI BASIC A Fast
Fun, and Friendly Approach,” von William Carris.
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SYSTEMAUSBAU  DRUCKER - WARTUNGSTIPS

LITERATUR

Je nach Anwendungsbe-
__reich sollte das System aus-
gebaut werden. Fir Video-
—Spiele kannein-Steuer-
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— handler berat Ste-germ——qurch den ATARI 1020™

Haushaltstubliche Reini-
gungsmittel sind zu
vermeiden.

konnten. Weitere Hinweise
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geloscht.

__ Der Programm-Recorder
ATARI® 1010™ ist eine
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WAS MOCHTEN SIE F rage: Wenn ich HELP Frage: Was ist zu macﬁen WICHTIGE

—WISSEN?

Warum?

1st, aber das Femsehblld ver-

111 D.i.l'l—

schalten des Computers

Antwort: Die HELP Taste

passiert nichts, obwohl ich
das_Ger&f nach Anweis ng

L i L2l 1 Il: ]
Uunlr wellelTUuliiel e 11111wel
ist nur fir einige spezielle

zerrt ist?

und Computer miissen auf

Anschluf in Verbindung mit

kénnen Stérungen beim

angeschlossen habe. Was

Software-Programme von

den gleichen Kanal einges-

Bedeutung

Radio— oder Fernsehemp-

—soll tch machen? 2
. y ware (ROM-Modul) ein-

schalten nicht READY auf & BASIC  _ffesten Sitz im Schach. Pei Betrieb Ihres Computers
I TFIOUrAdliililn  o€lijal  ye= dUlireler], SOHtEIl Ule 1ol=

dom Bllcscarm erschelnl, hrieben. Warum lauft es genden Schritte Abhilfe

nicht? bringen:
derholen. Achten Sie blt'l-e : * p - o e
schlusse. Die rote Kontrol- verarbeitet die Informationen Fernsehgerét anders
i nur dann, wenn nach jeder dusricntert.
hampe (Em/}}us) m.uB ; RETURN * Computer etwas entfernt
auch die Kanal- gedrtickt worden ist. Bit'te autstellen.

mseh- — verwechsel i
%lnelnsf'e[[ung am rems 1T OIU CluL-Il I

gerat. Wenn das noch kein

* Verbindungskabel zum

NS
S

den Buchstaben "O" mit

Fernsehgerat anders

Erfolg bringt bzw. MEMORY  dem Wert O (Null). verlegen.

— TEST erscheint muf der Fiir weitere Erlauterungen Llle An
Computer bei Threm ATARI verweisen wir auf die Litera- chen dem Stand der
Fachhandler Uberpruft turhinweise indieserm Hett: Drucklegurng
werden.

und Verbesserungen bei

Hardware und Software
kénnen deshalb ohne

Ankiindigung durchgefiihrt

“*9}@6“
¥

Es wurden alle Massnahmen unternommen,

um die Richligkel der Produklions
dekumentation im Handbuch zu versichern

[ T, e | Bk ol
T HTEr et

Hardware verbessern und aul den neuesten
Stand bringen_kann Atan Ine die Richtigkeit

des Druckmaterials nach dem Veroffentli-
chungsdatum nicht mehr gewahrleisten. Atari

weist weiterhin darauf hin, dass die Firma fur
Anderungen, Fehler oder Auslassungen nicht

Taftet

Kein Nachdruck dieses Textes bzw. eines

Auséchnities desselben wird ohne die vorhe-
rige schniftliche Genehmiguna van Alari, Inc,

PP

Surmyvate CASHE86 HSA 7

21




VERIFICACIONDEL SISTEMA. ... .0 vre oot tone sttt e v mes st t et or e oL 24

~ CONJUNTO DE PROGRAMAS (SOFTWARE) ... ... ..o oeiisesssiassississninn 28
B L e Py AR I e 26
B e e e e e e — 27
—UEGO DE-CARACTERES INTERNACIONAEES 28
-GRAFICOS R T T — 28
b e N L S, THUN IO O . J e 29
CONSTITUCION DE UN-SISTEMA + 1+ v +vvvrvvres o Ll i s Y,

__ CONSEIOS PARA EL MANTENIMIENTO . .« o e e e oo 30
LIBROS Y REVISTAS ... .uvveennnrnnnns A R i o)

EN CASO DE DIFICULTAD ....ouueeenn.ss i g SR STl Beky 3| T 3l

~ INFORMACION IMPORTANTE .....uueeaneeaannnnnn. O Y ]




UN NUEVO en ATARI BASIC el len- comunicarse con oiros pro- Y ) g

"ORDENADOR DE __guaje integradodel pietarios de ordenadores e
GRAN POTENCIA Ordenado[ ATARI, o bien hacer el bal-
B T TR Suordenador le facilita sl ance-de su-presupuesto. En
El ordenader ATARI® acceso a toda la gran familia realidad, no hay un limite a
600XL™ abre las puertasdel  de productos ATARI. Junto 16 que usted y su ordenador | ST Y TR
___apasicnante mundo de la con-su embalaje hallara pueden hacer. -:
revolucién informatica. usted un ejemplar de la El folleto de instrucciones
—Conectando simplemente el tiltima edicién del catalogo — leindica como conectar-su —

600XL a su televisor puede  ATARI Mediante los acceso- ATARI 600XL a su aparato A% =
usted escribir y editaren su  rios y programasapropiados  de televisién y cémo hacerlo
—pantalla, crear originales- podra-usted componer mis-——funcionar. —

dibujos graficos y programar  ica, divertirse con juegos,

Compartimento para
C;:u rtuchos

Los cartuchos proporcionan
Una carga de programas A S Rl Tk
répida y sencilla.

~ Enchufes para Palancas o
Paletas de Control
Para conectar pulsadores,
Haves, plumasluminesas——————————
palancas y paletas de
control. . ——)i
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VERIFICACION DEL
SISTEMA

El ordenader ATARI
600XL lleva a cabo automa-
ticamente su propia verifica-
cién al ponerlo en marcha.
En caso de haber alguna dif-
icultad-aparecen las pala-
bras MEMORY TEST
(ENSAYO DE MEMORIA).

SELF TEST

O R Y
SBUDIXIOoO—-VYVISUaL
EEYBOORD

(-] = TESTS

SELF TEST
(AUTOENSAYO).

Para llevar a cabo el SELF
TEST mantenga pulsada la
tecla OPTION mientras
pone en marcha el ordena-
dor, o bien escriba BYE
cuando aparezca en la pan-
talla la palabra READY.

La pantalla presentara
entonces el meny, es decir,
la lista de SELF TEST. Pulse
la tecla SELECT para
efetuar su eleccién, y pulse
sequidamente la tecla
START para comenzar la
prueba. Pulse la tecla HELP
para volver al menu de SELF
TEST. Pulse la tecla RESET
(PUESTA A CERO) para
interrumpir el ensayo y
volver al ATARI BASIC.

En caso-de seleccionar
ALL TESTS (TODOS LOS
ENSAYOS), el ordenador
llevara a cabo automética-
mente los ensayos MEMORY
(MEMORIA)-AUDIO—
VISUAL (AUDIOVISUAL) y
KEYBOARD (TECLADO.
Pulse la tecla HELP
(AYUDA) para interrumpir
los-ensayos v volveral
ment; pulse RESET para
volver al ATARI BASIC.
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Antes de utilizar el orde-
nador por primera vez, debe-
ria de verificar asimismo el
sistema mediante una serie
de pruebas visuales y
auditivas.

Puede usted realizar estas
pruebas con la ayuda del
menu.

HEMORY TEST

ram
EERSEEEEENEREERGS

CEEYED o CINND Yo EXIT

ENSAYOS DE LA
MEMORIA

Su ordenador tiene dos
clases de memoria: la deno-
minada "ROM" es una
memoria permanente, mien-
tras gue la memoria "RAM"
estd disponible para pro-
gramas gue carga o escribe
en el ordenador.

Al comprobar la memoria

‘ROM aparecen en la pan-

talla dos barras de color.
Durante la comprobacién de

la-memoria RAM-aparecen

16 cuadrados. Estas barras y
cuadrados deberén ser
azules o verdes. En caso de
ser rojos o morados, pongase
en contacto con su distribui-
dor de ATARL

AauUDITIoO-VISuaL
TEST

E=vizais

VOXCE 321

N o® To ExIT

ENSAYO
AUDIOVISUAL

Su ATARI 600XL posee
una capacidad de cuatro
voces sonoras programables;
asi como colores y gréficas.
Un pentagrama en clave de
Sol apareceré en la pantalla
encima del nimero de la voz
que estd siendo comprobada.
Para cada una de las cuatro
voces sonoras se interpretan
y presentan seis notas.

Si el nimero de una voz
aparece sin haber sido
interpretada, esto significa
gue no funciona. Los colores
deben ser consecuentes en
cada una de las pruebas.

HKEYBOORD TEST

EEEBEEDERER

L1233 45678%8 <) O

MeNERTYBIOP - =30
KN & rceeJeEL ;: +=s§

EBER zxcvsEn, . 5 IEER
[ 5 b & L E _E & & ]

EYA0 o= GG "o EXIT

PRUEBA DEL
TECLADO

Durante esta prueba el
teclado aparece en la pan-
talla. Cuando pulsa-usted
una tecla, el caracter corres-
pondiente destella en la pan-
talla en figuracién inversa
(azul sobre blanco). Si una
tecla-no-destella-esto-signif-
ica gue no funciona.

Las teclas SHIFT
(MAYUSCULAS) y CON-
TROL sdlo destellan cuando
son-pulsadas simulté-
neamente con otra tecla. Las
teclas HELP (AYUDA) y
RESET terminan la prueba,
mientras gue la tecla
BREAK (INTERRUPCION)——
no produce respuesta
alguna.



CONJUNTO DE
PROGRAMAS
(SOFTWARE)

El conjunto de programas
sirve para adaptar el orde-
nador para una tarea especi-
fica. Existen conjuntos de
programas ATARI para muil-

tiples aplicaciones.

MEMORIA

La dimensién de la memo-
ria del ordenador determina
la cantidad de informacién
que puede almacenar Su
ordenador ATARI 600XL,
con 16K, posee una memo-
ria suficiente para la mayoria
de aplicaciones, si bien
algunos conjuntos de pro-
gramas reguieren una mayor
capacidad de memoria.
Puede usted adguirir un
maodulo de extenién de
memoria en su distribuidor

de ATARL

CARTUCHOS

Muchos fipos de conjuntos
de programas estan disponi-
bles en forma de cartuchos.
El cartucho-debe ser-intro-
ducido firmemente en el
compartimento previsio para
este fin en la parte superiar
de la consola, con.la etiqueta
mirando hacia usted.

Si acaba usted de utilizar
otro programa, pulse la tecla
RESET antes de insertar el
nuevo programa.



EL TECLADO

Varias teclas del ordenador
funcionan-de-la-misma forma
gue las de una méaquina de
escribir. Las teclas CON-
TROL y SHIFT sirven para
desplazar el cursor en la
pantalla; para-afadiro
suprimir partes en el texto, o
bien para modificar la
presentacion.

Para estas funcicnes, debe
usted pulsar simultédnea=
mente las teclas CONTROL
y SHIFT mientras pulsa otra
tecla.
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El cursor es el pequefio
cuadrado blanco gue puede
ver en su pantalla. Sirve
para indicarle su posiciénen
un programa o en un fexto.

La funcién de una tecla
puede variar de-un pro-
grama a otro. Consulte su
guia del programa para mas
informacién.




MANDOS

BREAK

CONTROL | |—{| 3

CONTROL | ||| ¢

La tecla BREAK (INTER-

OPTION

CONTROL 3 marca el final

la

entrada a través del teciado.

siendo ejecutada por el

La tecla OPTION (OPCION mente para interrumpir
elige entre las distintas varia- cuatquier funcién que esté
— —cionesdentroedeun——Socogjocliacapore; |

programa. ordenador. SHIFT INSERT e
S SHIFT INSERT hace sitio
RESET para insertar un programa o
R una tinea de texto. —-

El uso de la tecla ESC

La tecla RESET detiene et

ordenador en el lugar exacto Eif;;ﬁipfﬁ:ﬁ, En SHIET || [PeceTe CONTRQ_L 14— — mueve
en que estd y devueljfe el ciertos programas sirvle para SPACE gg lra:mmas :ou pslzense:anztlaﬁ:cziaélne,1 s
tida. (Se recomienda a o SHIFT DELETE BACK

menudo la tecla BREAK SPACE aul_.uiu 1e-el Pro=

para detener un programa). coNTReL — e grama o linea de texto. RETURN

CONTROL INSERT inserta

gramas. Pueden insertarse

SHIFT

- RETURN mueve et cursor———

hacia el margen izquierdo.

Sirve para indicarle al

nrdenadgr gue se ha termi

caracteres en este espacio.

La tecla START

HIET e i Speel |
ot permie Imprinir 108

caracteres superiores de las

nado de escribir o de editar

— {COMIENZO) sirve porlo

teclas sin salir del modo del

una linea del programa:

general para comenzar un e cxtshede i G o)
programa o un juego. BACK.
= [
» DELETE BACK SPACE CAPS
A hace retroceder el cursor un ;
|- . S REVERSE VIDEO sirve

La tecla SELECT (SELEC- habia sido escrito. La supre-

CAPS hace pasar el orden-
ador de mayusculas a

para pasar de la presenta-
cién normal (blanco sobre

utiliza a menudo  Sion de caracteres contimia

para elegir una de varias en tanto se siga pulsando

minusculas o viceversa.

o 4 S
wALE VIS LT LT

azul) al modo de figuracién
i ulsebre blanco)y

aphcgz:ﬁrlles shrun esta tecla. ordenador del modo CON- viceversa. En algunos pro-
Breg = TROL LOCK. gramas esfa tecla se llama
|| [DELETE tecla ATARI (N).
CONTROL BACK
SPACE
[NELE CONTROL | || caps | [——AUTO REPEAT Cuando————
CONTROL DELETE BACK mantiene pulsada una tecla,
SPACE permite suprimir lo el caracter correspondiente
La tecla HELP (AYUDA) : CONTROL CAPS produce ;
gue.-esta la_ posi >
sirve para obtener asistencia M P el moao LUNIROL LOCK. ﬁwqmw_

cidn del cursor y desplaza
€N AlgUNoS PIOGIAMAS. o rostates para

rellenar la linea.

SHIFT — | CAPS

CONTROL 1

SHIFT CAPS bloguea el

CONTROL 1 detiene la pre-

= | i | 1 1 Ll
UlelIalll eI el TTIOUU UET
signo superior para los car-

sentacién que aparece en la

acteres alfabéticos. Pulse la

tecla SHIFT para obtener los

pantalla de TV. Para rea-
nudar la presentacion

caracteres especiales de las

vuelva a pulsar

teclas mumeradas:

CONTROL 2
CONTROL 2 produce un
zumbido.

L8]
=




GRAFICOS

El teclado del ordenador
posee 29 caracteres grafi-
cos. Estos le permiten con-
struirgrdficas; realizar tablas
y hacer dibujos. Esta tabla
muestra las teclas que
debe usted pulsar -al mismo
tiempeo que la tecla
CONTROL - para que apa-
rezca el cardcter correspon-
diente en la pantalla.
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JUEGO DE
CARACTERES
INTERNACIONALES

Un juego de caracteres
internacionales esta infe-
grado en el teclado. Para
tener acceso a estas teclas
en BASIC -utilice la

siguiente instruccion:

POKE 756, 204 [Pulse
RETURN).

Pulse CONTROL junto
con las teclas que aparecen
mds abajo con el finde
presentar los caracteres
internacionales.




ATARI BASIC

Ahcra esta usted listo para
probar el ATARI BASIC
incorporado en el ordenador.
Puede utilizar el ATARI
BASIC para escribir sus
propios programas.

Copie los siguientes pro-
gramas; quedara sorpren-
dido al comprobarloque —
puede hacer su ordenador!

El Programa Uno demues-
tra-las posibilidades graficas
del ordenador. El programa
Dos mitestra como puede
usted utilizar el sonido. El
Programa Tres consiste en
un - juego.

Escriba NEW v pulse la
tecla RETURN para l[impiar

la memoria antes de escribir

cada nuevo programa.,
:Cometio-un-error?Pulse

la tecla DELETE BACK

"'SPACE hasta gue haya

suprimido el error, escriba la
correccion y continue.
Puede también retroceder—
hasta llegar a un error pul-
sando continuamente la

tecla CONTROL mientras

pulsa una de las teclas con
flechas:

Después de escribir cada
linea (incluyendo las que ha
corregido), pulse la tecla
RETURN Alpulsar RETURN
se introduce la informacién
en la memoria.

Siuna linea del programa
contiene un error cualquiera,
vera aparecer un Mensaje
de Error indicando el
numero de la linea, después
de-que haya-eserito RUN-

Para presentar el pro-
grama o la linea del pro-
grama y corregir el error,
escriba LIST o LIST y el
mimero de la linea (por
ejemplo, LIST 10).

Escriba estos programas
BASIC exactamente como
aparecen aqgui. Si una linea
del programa es demasiado
larga para la pantalla de su
televisor, el ordenador pas-

ard automaticamente a la

linea siguiente. No pulse la
tecla RETURN sino
después de haber escrito la
linea del programa en su
totalidad.

Pulse la tecla BREAK
para inferrumpir el pro-
grama gue se halla en
curso.

Programa Uno:

[Eseribalo-seguiente tal como qqu{-i- aparece; yno-olvide pul-
sar RETURN después de cada linea.]
10 GRAPHICS 11

20.1.1=191

30 RL=79

40-FOR ZEBRA=0 10 48

50 REM GTIA HIWAY'FAST LANE"

60 COLOR ZEBRA . -
70 PLOT RL, LL

80 DRAWTO 0, O

90 RLE=RL~1

100 NEXT ZEBRA

110 GOTO 110

120 END : s
Escriba RUN, pulse RETURN y observe como se desarrolla.

Programa Dos:

10 GRAPHICS 7+16: SETCOLOR 4, 0, O:

SETCOLCR 1,0, 4

20 COLOR 2

30 PLOT 2,2: DRAWTO 30, 34: DRAWTO 78, 40:
DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76
40 FOR LIGSOU=1 TO 255 _

50 SOUND 0, LIGSQOU, 8§, 10

60-1F LIGSOU=8-THEN-SETCOLOR1,-0, 14

70 NEXT LIGSOU

80 SETCOLOR 1,0,0

90 FOR DE=1 TO 200: NEXTDE i
100 GOTO 10

Programa Tres:

Para obtener la flecha en este programa, pulse ESCAPE
una vez vy sequidaments mantenga apretada la tecla
CONTROL mientras pulsa CLEAR. Cierre a continuacién las
comillas.

10 PRINT" ). DIM-NAMES${20)-: POSITION 2, 7
20 PRINT “Escriba su nombre y pulse la tecla "RETURN".

30 POSITION 4, 12: PRINT “"NOMBRE" INPUT NAME$ N

40 GRAPHICS 2 + 16 _ dofait 3
50 POSITION (20-LEN (NAME$)) /2, 4: REM CENTRA EL
NOMBRE.

60 PRINT #6; NAME$

70 POSITION 1, 7: PRINT #6; "ES UN CHULO" REM"
ESCRIBA *ES UN CHULO" EN FIGURACION INVERSA
80 FOR FLIP = TO 20

90 FOR FLASH=01t0 14

100 SETCOLOR 0, 0, FLASH: SOUND O, FLASH, 10, 10
TIONEXTFLASH o o
120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY

130 NEXT FLIP

140-SETCOLOR 0, 0, 14 SOUNDP 66,60

150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY

160 SETCOLCR 0, 0, 0: SETCOLOR 2,0, 0

170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXTDELAY

180 RUN
1960 END

_Escriba RUN y pulse RETURN. — S

Estos programas son extractos de “Inside Atari Basic, afast
Fun and Friendly Approach por William Carris.



~CONSTITUCION DE
UN SISTEMA

_El fipo de conjunto de

programa (software) que uti-

— liza, viosusos alosquelo
_ desting, determinan el

equipo adicional gue nece-

sitard. Tal vez necesite un

mando de palanca multidi-
~— reccional para los juegos o

un imprescr para editar

informes.

—  CASSETTESY
—DISCOS

Si desea usted conservar
datos o utilizar conjuntos de
———programas-en-cassettes o
discos, deberéd adquirir una
grabadora de programas o
una unidad de discos. Sin el
uno o la otra perdera auto-
—mdticamente todo loque-
haya escrito una vez que
desconecte el ordenador
— La Grabadora de Pro-
gramas 1010™ le ofrece un
—medic economico para
almacenar informacién. Los
datos son grabados en una
cinta-erdinaria-de-cassette.
Para mayor rapidez y efica-
“Cia, 1al vez decida adquirir
la Unidad de Discos
ATARI 1050™. La unidad
de discos requiers un
modulo de extensién de
memoria que puede adqui-
rir en su distribuidor de
ATARL

o frazar vibrantes gréficas en

- IMPRESORES

El Tmpresor ATARI
1027™ es econémico y de
facil manejo. Imprime con
caracteres de calidad-en
papel normal de cartas. Los
caracteres estan completa-
mente formados, como los.
gue se obtienen con una
magquina de escribir
eléctrica.

Dibujos artisticos, cuadros
y graficas reciben-la-mejor
presentacién por medio del
Impresor en Color ATARI
1020™_Con los cuatro
colores del Impresor ATARI
1020™ puede usted dibujar
color, o imprimir textos en
diversos tamanos.

CONSEJOS 3
PARA EL -

MANTENIMIENTO

Conserve su ordenador
limpio, pasando de vez en
cuando un frapo hiimedo.

Nunca use solventes o
productos de limpieza
domésticos en su ordenador

Mantenga cualquier
liquido alejado del Tugar de
trabajo..

Evite arafiar la placa de
plastico transparente al lado
de la columna de teclas de
funcioén.

LIBROS Y
— REVISTAS

: —La--may-ori'a delag-situa-——— —
ciones y problemas que
pueden presentarsele han
__sido ya hallados y resueltos
por otros. Las fuentes que se
——indican-a confinuacion sen——
algunos de los numerosos
medios auxiliares que

____pueden ayudarle o guiarle

en el uso de su ordenador.

LIBROS
Albrecht Bob; Finkel,
_LeRoy; and Brown, Jerald R
ATARM® BASIC, New York:
John Wiley-& Sons, 1979
ATARI BASIC REFERENCE
MANUAL. Atari, Inc. 1983

TECHNICAL REFERENCE
NOTESAtari- Home Com———
puter System. Atari, Inc.
1883 B
Willis, Jery and Miller, Merl.

. COMPUTERS FOR PEO:-

PLE. Beaverton, Oregon: Di-
lithivm Press1982—

—Poole Lon: MeNift Martin:
and Cook, Steven. YOUR
ATARI COMPUTER Berke-
ey, Calif.: Osborne/Mc-
Graw Hill, 1982.
Carris, William. INSIDE
ATARLBASIC Reston, VA:
Reston Publishing, 1983.

REVISTAS

ANTIC— The Atari
Resource. 600 18th St. San
~Francisco, CA 94107

ANALOG COMPUTING
The Magazine for Atari
Computer Owners. P.O. Box
23 Worchester, MA 01603

_ HI—RES MAGAZINE The
Complete Magazine for
Atari-users-755 West-San-
lando Springs Drive, Long-
wood Springs, FL 32750




D debo hacer sile
PREGUNTA: Ho dis POWERON/_QE'Fse

puesto mi ordenador

enciende pero esta defor-
mada la imégen en el

mcorporado en el ordenador
€ escrilo un programa pero
sin conseguir ponerlo en

eléctrico, este ordenador

siguiendo las instrucciones
de conexidn, pero cuando lo

televisor?

marcha. ¢Por qué?

ATARI utiliza v produce
energia de radiofrecuencia.

pongo en marcha no

RESPUESTA: Existen

RESPUESTA: Cerci6-

Si no esta instalado y utili-

deversas posibilidades, que

rese de gue ha pulsado

RETURN después de cada

zado de-manera apropiada,

de acuerdo con las instrucci-

haorn

Nage
- : deberd usted verificar:
RESPUESTA: Sila " Cercidrese Cle que estén
pa]abl"ﬁ READY no aparece aepramente

cha su ordenador, realize de
Huevo todas las fases pre-
vias. Cercitrese de que

enchuufe del canal de TV

presentacién de programa,

Cuando pulsa RETURN,

ones, el eqguipo puede pro-
v 1D
recepcion de los programas

en el ordenador v el selector

esta diciendole al ordenador

de canales de su felevisor  qgue estd introduciendo

* Pruebe otro cartucho dife-

L | o £ F | PRy
LT IO OIS VISIUL L

Si cree usted que el

informacién.

todos los cordones y cables
——estén-enchulados de-manera

rente en el compartimento
previsto para este fin con el

Otroerrorcorriente =
siste en confundir los ceros

equipo estd produciendo

czon de su propio aparato de

segura y gue la corriente

llega al sistema. La luz roja
POWER ON/OFF situada en
la parte mferlor derecha del

propdsito de determinar si el

—_conjunto.de p

ciona. Asegunese de que el

ado-del introducido hasta el fondo

dida. Trate de ajustar el

con la letra mayuscula O, El

cido

radic o television, pruebea |

encender y apagar su

pero el ordenador los trata

equipo.

aracteres dife———oi-los-problemas de infer-

rentes. El cero estd en 1a fila

terencia cesan cuando el

del compartimento.

superior de teclas con los

boton de ajuste de precision

__de su televisor. Si sigue

PREGUNTA: Cuando

usted sin obtener la presen-

otros. m iwm_mjgnt;aﬂ gue

equipo estd apagado, proba-—

blemente sea dicho eguipo

la letra O esta en la fila

pulso la tecla HELP no pasa  situada debajo.

nada. ¢Por qué?

Si se encuentra con otros

la causa de la interferencia.
eleguipo-en-marcha,—
puede que sea usted capaz

——tacit —osilas
palabras MEMORY TEST

aparecen en la pantalla de

su televisor su ordenadar

RESPUESTA.:
HELP esté destinada para

necesita probablemente una

trapajar con programas

especificos, con el fin de

— inspeccién de manteni-
miento. Para saber cudl es el

problemas en lo que se

ol ATARI BASIC o la seccién

—"LIBROS Y REV!

de resolver el problema pro-
bando una o varias de las
medidas siguientes:

la antena de la radio o

prestar asistencia. Si el

televisor.
* Modifigue la posicién del

= | o | = ]
oraenaaor no responas; et

Centro de Serv'mio Autori- iscivhs osta utili- eqmpo con respecto a la
et zando usted probablemente ‘,t'u’” o tefevisor.
m:sdorrllﬁmho, gonsult% asu Ay e Desplace el equipo para

usarse con la tecla HELP

alejarlo de la radio o
televisar

* Moviendo el cable de RF

puede poneremnorden una
imagen deformada de

television.

El manejo- de.eqj,}ipcs—

periféricos no autorizados

con este ordenador pueds
resultar en la interferencia

con la recepcién de radio o
TV

e ha hecho todo Io posible para ase-
gurar la exactitud de la documentacion

] ) b 1 31—l T
U PO UL U BT 20 TTIaTTUOL NG OUS T,
y debido a gque aontinuamente estamos

mecrando. v modernizando nuestros con

junios de programas y prdemadpres.
ATARI Inc. no puede garantizar la exac-

titud del material impreso después de la
techa de publicacion, y no se hace

responsable por cambios, errcres u
omisiones.

ot e 1 J 2.4 L "
w4 PIU]IIUU o8 n:;.nuuu AT S TG TE
decumento o de cualquier parte de su

contenida sin el consentimiento escrito

de ATARI Inc. Sunnyvale, California
94086.
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UN NUOVO

POTENTE "HOME

COMPUTER” i

__ LATARI® 600XL™ vi schiu-
de dli orizzonti sull'affasci-

sullo schermo, creare com-

___posizioni grafiche e pro-

grammare con il BASIC
-ATARIun linguaggio di
computer gia incorporato.

II'vostro "HOME COM-

nante rivoluzione dell'infor- PUTER” vi da accesso a una

matica. Basta collegarlo al
vostro televisore e gia potete
scrivere e fare correzioni

vasta famiglia di prodotti
—ATARL- —

~ potete fare insieme. 1

Con gli accessori e 1 pro-
grammi adatti, potete com-
porre musica, divertirvi coi
videogiochi e comunicare
con altri utenti di "HOME
COMPUTER" ATARI © pre-
parare e controllare il vostro.
bilancio. Non ci sono prati-
ecamente limiti-a-quelloche -
voi e il vostro computer

libretto d'istruzioni apposite
spiega come collegare

LATARF600XL ot tetevisore——

di casa.

Alloggiamento Cassette.
Le cassette provvedono un
facile e veloce caricamento.

dei programmi.

Ingressi Controlli L™
Manuali.
————Peril-collegamentodei-con-—
trolli a disco, tastiera, penna
~Tuminosa, cloche e tavoletta.




SISTEMA
- [ATARI 600XL si auto-

callauda automaticamente

co Utmi _ perlaprimavoltabisogna —

Prima di usare il computer

collaudare il sistema con

una serieditestvisivie =
sonori.

non appena viene acceso.

Per l'esecuzione di tali test

atililedates
55y 1e35Tra

1 Sesorge urn problema ven-
gono visualizzate le parole

MEMORY TEST

+ P
jE S Eaesgas

~ zioni del menu SELF TEST.

SELF TEST

O R Y
AUDIXIO—-VISUaL
EEYSOaRD

AaLL TESTS

ENEND . QXETNR on
—SEEF-TEST

tenete premuto il tasto

—————— P EST DEEER———
PérTﬁTzTér@ﬂ‘SEtF‘I‘EST—MEMQRIA

HMEMORY TEST

EISEND % CINND 10 EXTT CINEER o UINER 0 X1V

— TEST AUDIOVISIVO

LATARI 600XL & dotato di
__qguattro voci sonore nonché

OPTION nell'accendere il
COMPUEr Oppure componete
sulla tastiera il comando

BYE quando appare sullo
schermo la parola READY.

[l computer & dotato di

due tipi di memoria. RCM &

di possibilitd cromatiche e

KEYBOAaRD TEST

EEEDBEDEER

Li1234as5870%8e <) O
MeNERTYRI® P -

TEST DELLA

__ TASTIERA

Durante l'esecuzione di
questo test la tastiera appare

una memoria permanente e———grafiche-programmabili————gulio-schermo—Ouando pre=——

RAM & memoria disponibile  Sopra il numero della voce

mete un tasto, sullo schermo

per i programmi che voi provata, appare la chiave di

Viene allora visualizzato il

potete caricare-o scrivere nel  violino sul pentagr
computer. Per ciascuna delle guattro

——mentt-oEEF- TEST Pm—Dﬁ‘ﬁar—re——@o‘f@fmé"‘aﬁm-r ——Voch vengono-suonate-e-vi=

SELECT per fare la vostra

iono sullo schermo guando sualizzate sei note.

scelta e poi premete START

—periniziare l'operazione. ___ Vegecuzione-del-test sulla-

Per ritornare al menu SELF
—TEST premete HEEP:
interrompere i test e ritornare

Se il numero di una delle
voci appare sullo scherma

senza alcun suono, quella

provate il ROM. Durante

memoria RAM, sullo

il tasto corrispondente lam-
ia-in-videoc-invertilo—

(cioé blu su sfondo bianco).

Se un tasio non lampeggia

quando lo premete, non

funziona.

I 4asti-SHIET o CON——
TROL lampeggiano solo

—ee e + - S—
schermo appaiono 1o VOCTE TIOI TUTTZiond.

al BASIC ATARI premete
RESET
Se avete scelto ALL

guando vengono premulfi

__simultaneamente con un

quadrat, i Tenete presente cl’;_g_per_ i
Le barre e i guadrati ogni test i colori devono altro tasto.
— devono-diventare verdi-o————essere simili

blu. Se diventano rossi o

—TESTS it computer esegue
automaticamente i test
MEMORY (memoria),

— AUDIOVISUAL (audiovisivo)
e KEYBOARD (tastiera).

porpora, chiamate 1l rivendi-

tore ATARI

HELP e RESET terminane———
il test: BREAK non provoca
alcuna risposta.

— Premete il tastc HELP per
fermare i test e ritornare al

ment1. Per ritornare allATARI

— BASIC premete-il-aste
RESET.
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SOFTWARE ~ MEMORIA = CASSETTE

I soltware permette al La capacita della memoria Molti programmi sono di-
___computerdiesequireun  del computer determina sponibili in forma di cassefta.
compito specifico. E' dispo- quante informazioni pud con- Inserite la cassetta, con l'eti-
—nibile software Atarigia— tenere- tmodeto ATARF—— chettarivolta-versodivoi,
pronto per una grande 600XL 16K & dotato di una nell'apposito alloggiamento
~ varieta d applicazioni. memoria sufficiente per la ~ che si trova nella parte I
- maggior parte delle applica- =Ly superiare della consolle ol
zioni; vi sono tuttavia alcuni Se in precedenza avete
= —programmi che richiedono— — utitizzato un programrma
L L una capacita maggiore. __ diverso, premete il tasto
I rivenditori ATARI forni- RESET dopo aver inserito il
= = SCOono.-a 'r'jr-i'\icar_‘i;u mgd,uh per RUOVO-PrOgramma. =

estendere le memoria.

_,_ - — an




LA TASTIERA

Molti tasti sulla tastiera del
computer funzicnano—esat-
tamente come i tasti di una
macchina da scrivere.

[ tasti CONTROL e SHIFT
sono usati per muovere il
cursore sullo schermo, per
inserire o cancellare un testo
o per modificare il festo sul
video.

Per queste funzioni
bisogna tenere premuti-i tast
CONTROL e SHIFT mentre

premete gli altri tast.

36

[l CURSORE é il quadra
tino bianco che vedete sullo
schermo. Esso vi mostra

dove vi trovate In un pro-

gramma o in un testo. La
funzione di un tasto pud
variare da-un programma
all'altro. Per ulteriori dettagli
consultate le istruzioni d uso.




OPTION

| [BREAK

CONTROL CONTROL

BREAK interrompe normal-
mente qualsiasi funzione il

11 tasto OPTION sceglie tra

le differenti varianti di un

RESET

RESET ferma I'elaboraiore
nel mezzo dell operazione

computer stia eseguendo.

___dei dati (EOF: end-of-file) per

CONTROL 3 segna la fine

I'entrata dalla tastiera.

ESC

da un menu ad un altro.

SHIFT INSERT s
Luso di ESC (ESCAPE) SHIFT INSERT fa spazio e
dipende dal programma. In per inserire una linea di testo
——aleuni-programmifa-passare—odi programma. —=— ke

che sta esequendo e rimette

‘il programma all'inizie {(per— — |

fermare un programma si

raccomanda spesso di usare

CONTROL

CONTROL 1!~ muove il
——cursore senza modificareil
~_ programma o la visualiz-

DELETE

SHIFT

CONTROL INSERT inse- SPACE cancelalalinea-del

programmi. St possono cost

il tasto BREAK). il -
risce degli spazi in alcuni
START impostare caratteri addizio-

START-G@N&HG{H}G}H}@H%S—@—SWQ irseriti;

dare il via a un programma

O ad un gloco.

SHIFT DELETE BACK

testo o del programma.

RETURN

nali scrivendoli sopra gli

DELETE
BACK

RETURN sposta il cursore al

margine sinistro e segnala al

— SHIFT permeffe diimpo- _computer che-avete finito-di————

stare momentaneamente scrivere o di fare le corre-

=

caratteri maiuscoli senza far zioni su una riga di

-SELECT—

1l tasto SELECT viene
- spesso caghiere
una delle malteplici applica-

SPACE
DELETE BACK SPACE {a
recedere-il-eursore di-uno——
spazio e cancella quanto &
~ stato scritto. Mantenuto in

zioni di un programima.

posizione premuta,continua——
a cancellare.

uscire il computer dalmode —_programma———————————————
operativo con caratteri

]

REVERSE VIDEO atfiva e

disattiva il modo di visualiz-

CAPS

HELP

Il tasto HELP si usa per otte-

CAPS fa passare il compu-

: zazione invertito. In alcuni
conTRoL | | | [‘eack texdalsmedo maiwscale programmi ale fasto
| \sPace modo minuscolo e viceversa.  yione i to TASTO
CONTROL DELETE BACK CAPS serve anche per libe- ATARI ().

'y o, N
—hnere-assisienza-aurante

I'esecuzione di alcuni

programrni.

SPACE cancella dalla posi—

—~ lamaeeh-ma—bloecala—é
e UTO REPEAT: quando un

col CONTROL LOCK

tasto viene premuto e man-

—zione-del-cursore-e-sposta-i

caratteri rimanenti ri

piendo la riga.

I'lE'.'ITl—

tenuto in tale posizione, il ca-

—rattere corrispondente viene

riprodotto continuamente

CONTROL CAPS

1

[CONTFIOIJ =

CONTROL CAPS attiva il lasci

finche il tasto non viene

CONTROL 2

modo operativo CONTROL
CONTROL 1 ferma la visua- LK
lizzazione sullo schermo. Per
= continuare, hiqngna pre- SHIFT — [ caps
merlo di nuovo.
SHIFT CAPS blocca il
== == —computernel modo operative

con caratteri maiuscoli dei

CONTROL 2 fa emettere un

tasti alfabetici. Per i caratteri

segnale sonoro.

P 1 sy L i
SPEeCIalr sur asil TIUITIETICT

premere SHIFT,
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CARATTERI
GRAFICI

Latastiera del-computer
comprende 29 caratteri gra-
ficl. Con essi si possono rap-
presentare graficie dia-
grammi e disegnare
immagini- Questo schema
mostra i tasti che vanno
premuti — simultaneamente
al tasto CONTROL — per

visualizzare questi caratteri.

‘internazionali.

CARATTERI

INTERNAZIONALI

La tastiera contiene incor-
porato un insieme di caratteri
internazicnali. Per accedere
a questi caratteri in BASIC

~usate-it-sequente-comando:

POKE-756204-{premere
RETURN].

Premere CONTROL
insieme ai tasti descritt gui di
sequito per visualizzare 'in-

sieme dei caratteri




BASIC ATARI

E’ giunto cosi il momento

diprovare il BASIC ATARL

incorporato nel computer.

“Potete usare il BASIC ATARI

per scrivere i vostri pro-

grammi. Copiate i sequenti

programmi. Vedrete diche —

cosa & capace il vostro

“HOME COMPUTER"t
Il Programma Uno & una
dimostrazione delle capacita

grafiche-delf'elaboratore 1}

come si pud usare il suono e
il programma Tre & un gioco

computerizzato.

programma Due mostra

~gnalerg, indicandovi anche 1

_numero dellalinea,non 70 NEXT LIGSOU

_I_mposta-té NEW_' sulla ta-

- stiera e premete RETURN

per azzerare la memoria

~ prima di scrivere un nuovo

programima. ST
Avete commesso un

errore? Premete-il tasto———

DELETE BACK SPACE

Programma UNO:

—20TE=19T

~[Scrivete le seguenti istruzioni come mostrato, Ticordando di
___premere RETURN alla fine di ogni linea]

10 GRAPHICS 11

_30RL=79
40 FOR ZEBRA=0 to 48
50 REM GTIA HIWAY*FAST LANE

finché I'errore non viene can-
cellato, quindi scrivete la

correzione e continuate,

60 COLOR ZEBRA
TJUPLOT RLLE
80 DRAWTO 0, 0

—Potete anche ritornare suunm—

errore tenendo premuto il
tasto CONTROL mentre
premete uno dei tasti con la
freccia.

————— Premete il tasto RETURN

dopo aver scritto ogni sin-
gola riga (comprese le righe
corrette).
Quando premete il tasto
RETURN, 1 dafi vengcno
immagazzinat in memoria.
Se in una riga di pro—
gramma-avetle-commesso-un
errore, il computer ve lo se-

appena gli avrete dato l'or-

—30-PLOT 2,2: DRAWTO 30,-34: DRAWTO.78,40:

90 RL=RL-1

100 NEXT ZEBRA—
110 GOTO 110

120 END

Scrivete RUN sulla tastiera, premete il tasto RETURN e
osservate |'esecuzione del programma!

Programma DUE:

— 10 GRAPHICS 7+16; SETCCLOR 4, 0, 0: =

SETCOLCR 1, 0, 4
20 COLOCR 2

DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76
40 FOR LIGSOU=1 TO 255
50 SOUND 0, LIGSQOU, 8, 10

60 IF LIGSOU=8 THEN SETCOLCR 1, 0, 14
80 SETCOLCR 1,0, 0

dine—di eseguire—ipro=—
gramma impostando sulla

“tastiera il comando RUN.

Scrivete LIST ¢-il numerc—

90 FOR DE=1 TO 200: NEXT DE PR
100 GOTO 10
(scrivete RUN sulla tastiera e premete il tasto RETURN)

della linea di LIST (es. LIST
10) per visualizzare it pro-
gramma o la linea del pro-
gramma e correggete
I'errore.

Scrivete questi programmi

.~ BASIC esattamente come

sono scritti qui. Se una riga

di programma & troppo
—tunga-per il vostro-schermo

'elaboratore continuera

automaticamente sulla riga
successiva. Premete il tasto
RETURN soltanto dopo aver

—scritto intera riga diun

programma.

Premete il tasto BREAK

per fermare un programma——

in via di esecuzicne.

———170 FOR DEEAY=1TO 800: NEXT DELA

Programma TRE: .

Perottenere la freccia ) -inquesto programma; premete
una volta il tasto ESCAPE, quindi tenete premuto CONTROL

e premete CLEAR. Chiudete quindi le virgolette.
10.PRINT " ) " DIM NAMES$ (20): POSITION 2, 7
20 PRINT "SCRIVI IL. TUO NOME E PREMI IL TASTO
RETURN"

30 POSITION 4, 12: PRINT "NOME";:
40 GRAPHICS 2 + 16

50 POSITION-(20-LEN-(NAMES$)) /2, 4: REM CENTERS THE
NAME

B0 PRINT #6; NAME$

70 POSITION 1, 7: PRINT #6;

s INPUTNAMES

E UNA PERSONA
LAMPEGGIANTE": REM SCRIVI "E UNA PERSONA
LAMPEGGIANTE" IN VIDEO INVERSO

80 FOR FLIP = TO 20

90 FOR FLASH=0to 14

100 SETCOLOR 0, O, FLASH: SOUND O, FLASH, 10,10
110 NEXT FLASH

120 FOR DELAY=1TO-20: NEXT DELAY —
130 NEXT FLIP

140 SETCOLOR 0, 0, 14: SOUND 0,0, 0,0
150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY
160 SETCOLOR 0, 0, 0: SETCOLOR 2, 0,0

180 RUN
190 END

~(Scrivete RUN sulla tastiera e premete-ittastoRETURN).

Programmi estratti da 'Inside ATARI BASIC. A Fast Fun,-and
Friendly Approach”, di William Carris.
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COSTRUZIONEDI ~ STAMPANTI

SUGGERIMENTI LIBRI E RIVISTE

MANUTENZIONE

La maggicranza delle

__situazioni e dei problemiche

H—bﬁe—dﬁ—seﬁwafe—ehe—atate—AIAm 1027™ & facile da
usando e la sua utilizzazione usare e stampa in caratteri

Tenere il computer pulito

potete incontrare sono gia

] : ] 9
finale determina anche il det—tipo—usato—per—ia—corn-
tipo di attrezzatura supple- spondenza su carta d'ufficio

usando di tanto in tanto un
panno-soffice e umido che

mentare di cui potete aver normale. T carafter1 sono di-
—— bisognoe: Potete-aver bisogno——Stinti_e _completamente for-

non si stilaccia,

statt incontratt eTisoltidaattr——
prima di voi. Le fonti che

elenchiamo qui di sequito
sono soltanto alcuni dei molti

di una cloche per i video- mati, come quelli prodotti da

Non usate solventi o deter-

testi di riferimento che pos-

giochi oppure di una stam- ;
_pante per scrivere relazioni. elettrica.

genti per uso domestico.

sono guidarvi i direziont
nuove e affascinanti per |'ap-

Lavori grafici, tracciati e

r']im:r_;ﬂ'i 30N0 pmHniﬁ al ]Qm

Tenete i liquidi a distanza

plicazione del vostro elabora-

prudente dal computer per tore personale.

CASSETTEE meglio dalla Stampante a : : o
DISCHI  Color ATARI 1020™ Potete evitare di bagnario
T i, G T iy disegnare e tracciare grafici Eeitato dis ea}hfe—la—smse}aﬂ
- Sevolete conservare dati dai brillanti colori e stampare ; L
i £ : b di plastica trasparente  Bisikel
_oppure usare il software su_ testi in vari-formati-con le e _Bob Albrecht, LeRoy Finkel
cassette o minidischi, dovete guattro penne dellATARI {aic_:?an : e Jerald R. Brown: ATAR!
procurarvi un registratore di 1020, RRaUEG. BASIC-New-York—TJohn—
programmi o un'unita a mini- Wiley & Sens, 1979
disco. Senza un registrqtore ATARI BASIC REFERENCE

di programmi o unitdadisco 2

perdete quanto avete scritto

MANUAL Atar, Inc, 18985

Tion appena spegnete o di-
sinserite il computer.

TECHNICAL REFERENCE
NOTES. Atari, Inc., 1983

1l registratore di pro-

Jerry Willis e Merl Miller:

———grammi-ATARI 1010™ ofire
un modo economico per
conservare informazioni. |

_dati vengono registrati su un

normale nastro magnetico in

cassetta; A finidiuna mag- ——
giore velocita ed efficienza

potreste optare per ['unita a

minidisco ATARI 1050™

L'unitd a minidisco richiede

—urnr modulo di espansione
della memoaria che potete

COMPUTERS FOR PEOPLE
—Beaverton, Oregon-Dilithium
Press, 1982

Lon Poole, Martin McNifte
——Steven Cook YOUR-ATART!
COMPUTER Berkeley, Calif-
Osborne/McGraw Hill,

1982

_ William Carris: INSIDE =~
ATARI BASIC Reston, VA-

acquistare presso il rivendi-
tore ATARL

Reston PUthhng,_lgeai

RIVISTE

ANTIC — The Atari
Resource--

600 18th St, San Francisco,
CA 94021 =iy

A-MNEAT

AL AV AAADILTTIA Y
ANALOG COMPUTING,
The Magazine for Atari
Computer Owners PO. Box

23 Worcester MA 01

— e
Complete Magazine for Atari
I e IAL il o 1 1
USETS 1J Vyesl oalllalltily

Springs Drive, Longwood

Springs, FL 32750




IN CASO DI

Domanda° Quando premo

—DIFFICOLTA

nulla. Perche?

Domanda. Cosa devo fare

rossa dell’ 1nterruttoze del

—Domanda: Ho mstallaio il

mio computer secondo le

Risposta: Il tasto HELP &

computer ma [immagine [V
& deformata?

Come gualsiasi altro appa-
recchio elettrico guesto

151111210111 contenute nel rela-

destinato a dare assistenza
con determinati programmi.

Risposta: Procedete come

home computer ATARI usa e

o

accendo non accade nulla.

Se il computer non Ieaglsce,

_osa debbo lare?

bllmente non & stato pre-

-t
pr
quenza. Se non & installato e

mutatore del canali TV sul

usaio correttamente secondo
le istruzioni, I'apparecchio

~Sela parola
READY non viene visualiz-

zata quando accendete il

visio col programma che
tate u

Domanda: Ho appena pro-

computer sia il seleffore dei
canali sul televisore siano
correttamente regolati.

pud causare interterenze

televisione. Se ritenete che il

- compulter seguite di nuove
tutte le istruzioni una dopo

valo ad usare 1l linguagagio

ATARI BASIC incorporato

*;
Provate con un’altna cas-

=

laltra Accertate\rl che tuftii

inseriti e che il sisterna sia

iH
TRl lU u.),

ne} cornpu’rer Ho battuto un

non ha funzxonato Vorre1

apenura per vedere se il

tatevi che la cassetta sia

\rostm computer provochi
con la ricezione
radioo TV, pnovate ad accen-

Se lmterferenza cessa

La lampada rossa dell'in-

sapere perche?

inserita a fondo nell apposito

quando ['apparecchio &

; i h : TTai Ri ) idl IIWH- il spento & probabile che sia
erruttore che si trova sul lato sposta: Accertate B e o e 7
inferiore destro della tastiera _aver premuto RETURN TRt aeune 0

deve esere accesa.

televisore con |'apposita

dopo ogni istruzione di pro-

terfererza, Comr I dppdrec-
chio acceso potrete forse ri-

RUN sulla tastiera. RETURN

solvere il problema

revdende e (o B delle—

manopola. Se la visualizzazio-

segnala al computer che

___ nenonavviene corretta- state impostando dati. Un

mente oppure se sullo

i (=
MEMORY TEST il vostro

seguentl misure;

altro errore molto diffuso & la
tusione dello zers con la

*Cambiate la direzione del-
lantenna radio-o TV

O maiuscola. Si assomiglia-

*Spostate il computer in

computer pud aver bisogno

i assi BT

no molto ma il computer [i
tratta come due caratteri

relazione alla posizione della
rad ol tolovi

venire il pit vicino centro di

diversi. Lo zero si trova nella

* Allontanate il computer dal-

assistenza autorizzato dalla
ATARI rivolgetetevi al riven-

riga-superiore della-tastiers;
insieme alle altre cifre. La

I'apparecchio radio o dal
televisore.

ditore ATARI.

lettera O invece si trova

*Muovete leggermente il

nella riga infericre

Se incontrate aliri pro-

cavo schermato per provare a

il , ;

———————————————————————————— it e AT RS C opure

blemi col linguaggio, consul-

TV distorta.

la sezione LIBRI E RIVISTE.

Lutilizzazione di apparec-
chiature non omologate con

guesto computer puo cau-

OSaTe 1 4, o s
sare-interferenze alla-ricezio————
ne dei programmi radioTV.

E' stato fatto tutto il possibile per assicu-

rare una precisa documentazione del
prodotio tramite il manuale.

2
Iy
miglicrare ed aggiomare costantemente

H-restro-solt & hand dei-compu

ter, FATARL INC., non & in grado di
garantire |a precisione della documenta-

zione dopo la data di pubblicazione della
stessa e nan si assume nesponsabilita per

cambiamenti, ermon od arnissionl
Neon & permessa la nproduzione

Teanche parziale dirquestodocome o
senza uno specitico permesso scritto del-

FPATARL NG, Sunnyvale, CA 94086
USA.
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UN NOUVEL
ORDINATEUR
MAISON A
HAUTES
PERFORMANCES
Lordinateur ATARI®
- B00XL™ vous ouvre les
portes du monde passion-
nant-de la révolution-inlor-
matique. En reliant simple-
ment le 600XL a votre poste
de télévision, vous pouvez
écrire sur l'écran, créer des

dessins graphiques origi-

naux et programmer en
BASIC ATAR], le langage
d'ordinateur incorpore.
_Votre ordinateur vous
donne acces & toute la

-grande-famille des produits

ATARI. Vous trouverez un
exemplaire de la derniére
édition du catalogue ATARI

emballée avec la console.

Fente de Cartouches

~ Introduction de cartouches
gui permet le chargement
rapide et aisé de

 programmies

Au moyen des accessoires

-et- des programmes-appro--

priés, vous pouvez composer
de la musigue, vous divertir
avec des jeux, communigquer
avec d autres propriétaires

-d'ordinateurs, ou encore-

établir et gérer votre budget.
[In'y a vraiment pas de
limite & ce gue vous pouvez
faire.

-Cemanueld'instructions —
vous indique comment

brancher votre ATARI
600XL sur votre téléviseur.

Entrées de Manches a
—Balai oude Palesde————
Contréle
Pour raccorder les blocs de
rigues, crayons électro-
nigues, manches & balai et

touches, claviersnumeé-
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VERIFICATION

Les mots "MEMORY

Vous pouvez procéder a

—DUBGN: = :{‘ESIL(_TES'LMEM@IRE_}_ ___ces tests en vous aidant du
FONCTIONNEMENT  dpparaissent si un probléeme  menu "SELF TEST"
—DU SYSTEME ' surgit. —— BUTCTIESh—
Avant d'utiliser |'ordinateur
Lordinateur ATARI 600XL  pour la premiére fois, vous

——procéde automatiquement a——de
vérification du systéme a
Taide d'une série de fests
visuels et sonores.

sa propre vérification au
moment ou vous le mettez
en marche

vriez aussi procéder a la

SELF TEST

HEMORY
SGUDXO—VISIaL
KEYBOaRD

BLL TESTS

—SEEF-TEST — EES TESTS———LEETEST
MEMOIRE

— Pourentreprendre le ——
"SELF TEST" appuyez sur la

HEMORY TEST

Votre ordinateur comporte

AUDIO—VUISUaL KEYBOARD TEST

TEST

Li1z3aSE7ee <)
MeNERTYSNIOP - =)
ENASPFENIEL ; + w0
EEN zxcesan, . - EER

La e & CF _E & 6]
VOXCE i

I FTERPOT PDILL
L 1Lilaol U

AUDIO-VISUEL ~~ CLAVIER
Votre ordinateur ATARI Pendant ce test, votre cla-

EITNE o® CINND To ExIT EEEd ox CEND 10 EXIV

touche "OPTION" tout en

_ mettant sous tension l'ordina-  mémoire dite "BOM"_est

teur. Vous pouvez également

deux sortes de mémoire. La

une memoire permanente et

600XL a une capacité de vier est affiché sur l'écran.
programmationde quatre  Lorsque vous-enfoncezune
voix sonores et de touche, le caractére corres-

F L 2 ¥ 4 L4
(=@ =38 .UJ'. L dud LICIVIEL

lorsque le mot "READY"
appardit sur | écran.

menu, c'est-a-dire la liste

ineffacable (dite “morte™), fan-

dis que la mémoire dite

graphigques en couteur Une pondant clignote sur | ecran
portée musicale avec clé de en vidéo inversée (bleu sur

"RAM" est une mémoire

"

ble pour enregistrer les pro-

sol appardit sur I'écran au- blanc). Si le caractére cor-

numéro dela voix—respondant-a-latouche-pres—

en cours de test. Pour sée ne clignote pas, cela

—des tests possibles Appuyez
sur la touche "SELECT”

grammes gue vous chargez
dans l'ordinateur.

chacune des quatre Voix, SiXx — veul dite que celle-ci ie
notes sont jouées et aftichées fonctionne pas.

pour faire votre choix, puis

pour commencer le test.

Deux barres de couleur

lorsque la mémoire morte est

simultanément. Les touches “"SHIFT" et

—enfoncez la fouche "START"  apparaissent sur fécran——— Sile numérod" ‘une-voix "CONTROL neclignotent

appardit sans qu'elle soit que si 'une ou l'autre est

Appuyez sur la touche

testée, tandis que 16 carrés

jouée, cela signitie gu'elle presseée en meme temps

"HELP” pour revenirau _ apparaissentau coursdu __ne fonctionne. _pas._Les_coLL_qume_mnm_i.Qu.che_Les

menu. Appuyez sur la

test de la memoue vive. Ces

touches * HELP" et

leurs doivent étre cohé-

! 3 I\RESEIH ] i i ] i ”BE sET{: ]

ter le test et revenir au

devenir bleus ou verts. S'ils

tandis que la touche

bALILU AIARL
Si vous sélectionnez 1'op-

deviennent rouges ou

tion "ALL TESTS” (TOUS LES

TEOTOY V. conets |
Hrobo)ordinateur Frocedas

T ad: e
violels adressez-vous a volre

"BREAK" ne provoque

aucun eftet.

revendeur ATARL

alors automatiquement aux

tests "MEMORY" (ME-
MOIRE), "AUDIO-VISUAIL"

(AUDIO-VISUEL) et "KEY-

ROAARIEY LT AR

Y
DORND T\ CLAaviInnm)




LE LOGICIEL LA MEMOIRE LES CARTOUCHES
Le logiciel sert a adapter La dimension de la De nombreux logiciels
1ordinateur en vue d'une. meémoire de 'ardinateur sont disponibles en car-

tAche spécifique. Il existe détermine la quantité d'in- touches. La cartouche doit

une multitude d'applications. gistrer. Votre ATARI 600XL

des logiciels ATAR pour—formations qu'it peut—enre=—

&tre fermement engagée
dans le compartiment prévu

16k dispose de suflisam-

ment de mémoire pour la

plupart des applications.

a cet effet, sur le dessus de

la console, scn étiquette

vous faisant face.

—Mais certains logiciels, de
par leur application, nécessi-

Sivous venez justermennt
d'utiliser un nouveau pro-

tent une plus grande capa-

gramme, n'oubliez pas de

- glé de mémoire. Vous po————  —— —presserlaiouche "RESET"

VeZ VOUS procurer un

mémoire auprés de votre
revendeur ATARL

avant d'insérer le nouveau

programime.




LE CLAVIER

Plusieurs touches du cla-
vier de 'ordinateur fonction-
nent de la méme maniére
que-celles d'une machine a
écrire. Les touches "CON-
TROL et "SHIFT" servent,
en combinaison avec d'au-
tres touches, & déplacer le
curseur-sur-técran,-ainsérer
ou supprimer du texte, ou
encore a modifier
l'affichage.

Pour accéder a ces fonc-
tions, vous devez enfoncer
simultanément la touche
"CONTROL" et "SHIFT"

et.enfoncer l'autre touche.

Le CURSEUR ("CUR-
SOR") est le petit carré
blanc gue vous voyez sur
votre-écran: 1 vous indique
votre position dans un texte.

Les attributions d'une
touche de "fonction’ peut
varier d'un programme a un
autre. Pour de plus-amples
renseignements & ce propos,
veuillez consulter votre
Manue!l d'utilisateur des
programimes.
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COMMANDES

BREAK

CONTROL | | || 3

CONTROL | | || %

OPTION

{zeneralement la fouche

CONTROL 3 marque la {'m

au clavler

La touche OPTION ionction que lordmateur est
2 3 s jua lilcll[ L=t ¥ ut:.uu

peeemia et ARSI renperten

renes-vyarges-aun meme SHIFT || | INSERT

programme. e

ESC SHIFT INSERT crée une
ligne de blancs gue vous
o | RESEY Liatilisation-dola louche pouvez utiliser pour insérer ol
ESC (ESCAPE = SORTIE) une ligne de programme ou

— Latouche RESET arréte de-texte.

l'ordinateur a I'endroit méme

depend du programine.
Dans certains programmes,

CONTROL f|——sert &

Ou vous efiez en irain de tra-
vailler et ré-initialise le sys-

elle vous permet de passer

DELETE

déplacer le curseur sans

er et re-ininalise I SHIFT ||| BAck changer le programme ni
téme. La touche "BREAK” SEACE l'affichage.
SHIFT DELETE BACK
seulement. CONTROL PHEERE SPACE supprime la ligne RETURN
de programme ou de texte
Eatouche CONTROL contenant tecurseur, S
START INSERT insére un espace BETUBN ‘ramene lsle
a l'emplacement du curseur. A R L R A
 Iaeuche-START sost SHIFT gauche. Cette touche sert

généralement & lancer un

DELETE

programime ou urn jeu.

aussi a indiquer a l'ordina-

BACK
SPACE

SHIFT permet d utiliser
les caractéres graves dans

teur gque vous avez terminé
de frapper ou d'éditer une

HSELEGT

DELETE BACK SPACE

le haut des touches.

ligne de programme:.

deplace le curseur d un

espace en arriere, en sup- |
— souventutilisée- : ;
t i plu- N REVERSE VIDEO sert
une variante parmi plu caractéres durera tant que CAPS bascule l'ordinateur 5  mode.d'af

sieurs proposees.

cefte touche sera enfoncée.

du mode majuscule au

He ot oo

fichage normal (blanc sur

o |
FE8LELS | —gp | ninuscute-et-viee-

fond bleu) au mode de vidéo

DELETE versa. Cette fonction sort inverse (bleu sur fond blanc)
= HELP = ‘
CONTROL EPACE eg:éement l'ordinateur du et vice-versa. Dans certains
mode v mmes ATARL cette
el CONTROL DELETE BACK _'ouche CONTROL touche est appelée touche
l'aide dans l'exécution de SPAC].E e le AR () )
i a2 le curseur et deplace les CONTROL Ghr= AUTO REPEAT
autres cara e-vous-maintenezla———

pour supprimer |'espace

CONTROL CAPS ver-

pression sur une touche, le

blanc (remplir la ligne).

rouille la touche
"CONTROL

caractére correspondant se
répéte jusqgu'au moment on

CONTROL | | 1

vous la relachez.

SHIFT CAPS

CONTROL 1 stoppe l'af-

fichagea écranAppuyez &
nouveau pour continuer.

OLIITT MR DO +1
SHIFT CAPS verrouille
l'ordinateur en mode majus-

CONTROL

S

L T RO
Z pProvoduae

CONTR

cule pour les caractéres
St Sur

"SHIFT" pour obtenir les

sur les touches de chiffres.

AL LT

'émission d'un bip sonore.

s
hE




LA REPRESENTA-
TION GRAPHIQUE

Le clavier de l'ordinateur
comprend 29 caractéres
graphiqgues. Ceux-ci vous
permettent de faire des
graphigues, des tableaux
etde dessinerdes-images:
Ce tableau indique les
touches que vous devez
presser —en . méme temps
gue la touche CONTROL —
pour faire apparaitre a
I'écran le caractére
correspondant.

48

LES CARACTERES
INTERNATIONAUX
—Umrensemble de carac-
téres internationaux est
incorporé au clavier. Pour
avoir acceés a ces touches
en BASIC, frappez la
commande suivante au
clavierr

"POKE 756,204" [puis
pressez—RETURN"],

Pour afficher les carac-
~teres infernationaux, pressez
simultanément la touche
CONTROL et les touches

indiguées plus loin.




BASIC ATARI Tapez NEW S1DISSez I8 programme UN OTenes

touche RETURN pour - —
Yo i AT e nA Y cliacer 15 e avant [Tapez ce qui suit tel quel, en n‘ocubliant pas de presser—
prét a utiliser le langage y . SR RETURN apres chaque ligne.] §
BASIC incorporé dans l'or- programme au clavier.
dinateur. Vous pouvez vous Yo a7es A RS EiEnTT O O AP HICo- 1
servir du BASIC ATARI Pressez la touche DELETE 20 LL=191 =1 e
pour écrire vos propres BACK SPACE jusqu'a ce
-~ programmes d ordinateur— que vous mgpgme_ 40 FOR ZEBRA=0 to 48
Boprciduisss Jox oro- Tt oo tores 1n 50 POUR MEMOIRE GTIA AUTOROUTE "VOIE RAPIDE”
grammes qui suivent. Vous  correction ef continuez. Vous 00 COEORZEBRA
serez surpris de ce gue pouvez Al1ssl revenir en 70 PLOT RL’ LL — —— =
votre ordinateur peut faire! arrisre siir une faite an 80 DRAWTO 0,0

~ Leprogramme UNvous  pressantconstammentla SO HBL=RL-1
donne un échantillon des touche CONTROL ainsi gue 100 NEXT ZEBRA

possibilités graphiques de ['une des touches comportant HO-GOTO 110
'ordinateur. Le programme une fléche. 120 END
DEUX wvous monire com- A lafindela frappe de Tapez RUN, pressez RETURN et regardez courir votre
—mentvous pouvez utitiser —chaque ligne (sans oublier —programme! : L
les sons tandis gue le pro-  leg lignes que vous avez
~— gramme TROIS consiste en  cqrrigées), pressez Programme DEUX S
un jeu surordinateur RETURN. Le fait d'enfoncer—10-GRAPHICS 7+16:- SETCOLOR 4.-0,-0:
RETURN introduit SETCOLCR 1, O 4
I'intormation dans la 20COLOR 2 ¥ I ; |
= el BT s = mémoire de l'ordinateur. 30 PLOT 2.2: DRAWTO 30, 34: DRAWTO 78, 40:
Tapez RUN et appuyez sur  DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76
“RETURN"-Si-une ligne-de——40-FOR HIGSOU=1-TO-255
programme comporte une 50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10
erreur quelcongue, vous 60 [F LIGSOU=8 THEN SETCOLOR 1,0, 14—
verrez apparditre un 70 NEXT LIGS0OU
MESSAGE D'ERREUR 80 SETCOLOR 1,0, 0
——————————————————————— ndiquantle numéro-dela—960- FOR PE=1 TO 200 NEXTBE————
ligne en cause. 100 GOTO 10
“Pour é&diter le programme i
= oula ligne de programme et Programme TROIS o]

corriger |'erreur, tapez LIST

Pour obtenir la fleche ) dans ce programme, pressez
3" —Gu—ffﬂmdnmm—

une fois ESCAPE, puis maintenez enfoncée la touche

.* . ‘ de ligne concernée. CONTROL et pressez CLEAR. Puis fermez les
.® o “ . LIST 10 guillemets.
s , o _R; . : I0PRINT" ) ":DIM NAME$ (20): POSITION 2,7
grfmme =B AblL.F;x e 20 PRINT "TAPEZ VOTRE NOM ET PRESSEZ LATOUCHE

RETURN" "NOM"
__ment comme ils sont écrits %,
eSS =
ici. Si une ligne de pro- SO POSITION 4, 12: PRINT "NAME" - INPUT NA
40 GRAPHICS 2 + 16

L e, | T e
gramme est ropiongue pour -
[ horan dewotie 8l Svinaut 50 POSITION (20-LEN (NAMES$)) /2, 4: POUR MEMOIRE

— REM-CENTRE LE NOM-

e ?8 E?_)Iai'{lf)el\:l I\lJA/b/{ES_[Nl #0b; bEol UNE FERSUNNE

e Iy e ieoombs VOYANTE'POUR MEMOIRE TAPEZ "EST UNE PERSONNE
VOYANTE" EN VIDEO INVERSEE

avoir tapé la totalité de la

- o 80-FOR FLIP-=TO20
igne de programme.
Pressez la touche BREAK 90 FOR FLASH=0 to 14

— 100 SETCOLOR G, O FLASH: SOUND U, FLASH, 10, 10
110 NEXT FLASH -
120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY

4 13 MEYT LI
LTOUINDAT THIT

3 140 SETCOLOR 0, 0, 14: SOUND 0, 0, 0, 0

150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY

I 5= __160.SETCOLOR 0,0, 0: SETCOLOR 2, 0,0
170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY

————————385RUN

el B 190 END

Tapez RUN et pressez RETURN.

Programmes tirés de “Inside ATARI BASIC, A Fast Fun,
— and Friendly Approach “par William Carris.

I'ordinateur va passer

pour stopper un programme
€1l COUrs.




— D'UNSYSTEME — Tinpnmate ATARI 1027

Le genre de logiciel que—— est-d'un tres bon rapport
qualité/prix a utiliser; elle
imprime des caracteres de

- CONSTITUTION

vous employez et les appli-
cations auxquelles vous le
destinez déterminent

IMPRIMANTES CONSEILS

propre en l'essuyant de
temps & aulre avec un chil-

gualité correspondance sur

—dontvous-allez-avoir besoin—Facieres sont entierement———

'éguipement périphérique

I se peut que vous deviez

du papier standard. Les ca- .
N'utilisez jamais de sol-

LIVRES ET

DENTRETIEN ——— MAGAZINES
Gardez votre-ordinateur——La plupart des situations et——

problémes auxguels vous

risquez de laire face a déja

fon humide et sans peluche.  été rencontrée et résolue par

d'autres. Les sources indi-

formés, comme ceux d'une vants ni d'agents de net-

utiliser une commande a le-

les jeux sur ordinateur ou

—une imprimarite pour

obtenir une trace écrite de

vier appelée “joystick” pour Dessins, tableaux et gra-

gquées ici nie constituent que
quelques uns des nombreux

——— v = e
machine a ecrire électrgus. {oyage menagers sur votre
ordinateur,

moyens gui peuvent vous

phiques sont plus claire- Ne laissez aucun liquide &

aiderou vous guidervers de

nouvelles et passionnantes

mentrendus-sur 111111.}1 1=

proximité dé votre poste de
meuse Couleurs ATABI___

travail.

vos résultats.

CASSETTES ET

directions pour | utilisation de
votre ordinateur personnel.

1020™. Vous pouvez des- {
siner ou "tracer” des gra- Evitez de rayer la plac_l_’:{‘_‘:_‘

phiques aux couleurs écla-  de plastique transparent se

——garder {conserver) des don-——1020™ ouimprimer votre .

DISQUETTES

tartes-avec les a_tre—{m\;an{_.a.cﬁfé de la colonne

LIVRES

crayons électroniques de de .tauches de fonctions.

Si vous voulez sauve-

nées ou utiliser des logiciels

sur cassette ou sur disquefie,
vous devrez acheter un lec-

Albrecht, Bob; Finkel, LeRoy;

I'Tmprimeuse ATARI

texte en diverses
dimensions. =

teur/enregistreur de pro-

——grammes ou-une-unitéde—

disquette. Sans magnéto-

— avez tapg au clavierau

cassefte, ni unité de dis-
quette, vaus
tiguement tout ce gque vous

ef Brown, Jerald R. ATARI®

— BASIC. New York: John

Wiley & Sons, 1979,
ATARI-BASIC-REFERENCE——
MANUAL. Atari, Inc,, 1983,

TECHNICAL REFERENCE

NOTES. Atari Home Compu-
ter System. Atari, Inc, 1983,

Willis, Jerry et Miller, Merl.

__moment méme ou vous met-
tez hors tension |'ordinateur.

— lelecteur/enregistreur de

COMPUTERS FOR PEOPLE.

—Beaverton-OR: Dilithium———

Press, 1982.

programmes ATARI 1010™

Constitie un moyen bon
marché de stocker des

Poole, Lon; McNiff, M;rtin;

ATARI COMPUTER. Berke-

informations. Les données y

bande magnétigue ordinaire

én casselte. Pour beneficier
de plus de rapidité et d'une

meilleure efficacité, vous

————déciderez peut-étre—d'ache-

ter l'unité de disquettes

ley, CA: Osborne/McGraw

Carris, William. INSIDE
ATARI BASIC. Reston, VA:

— Restorn Publishing, 1983

MAGAZINES

ATARI T050™ Trunité de
_ disquettes exige un module

d'extension mémoire que

ANTIC—The Atari Resource.

600 18th St, San Francisco,

CA 94107

VOUS PoOUvVezZ aCOueTIT
aupres de votre revendeur

ATARL

ANALOG COMPUTING,
The Magazine for Afari

Computer Owriers. PO, Box
23, Worchester, MA 01603

HI-RES MAGAZINE, The
Complete Magazine for Atari
rf::nrl::, 7585 West Sanlando.

Springs Drive, Longwood

Springs, FL. 32750




_QUIES'I_ 'ION: Que dois- REMARQUES

EN CAS DE QUESTION: Rien ne
la touche "HELP"'. rouge "ON/OFF" s'allume,
TTai Pourguoi? mais sl | image sur | ecran

mstalle mon ordlnateur REPONSE: 14 touche du téléviseur est distordue?

Onformement au manuel

atriretiey FoC o N
\_.( HSFueionsmars- et ne

"HELP" est prévue pour

Commeolouslesautres
appareils électrigues, cet

REPONSE: Vous devez

ordinateur maison ALARI
produit divers ravonne-

se passe lorsque je le mets

vous assister lorsque vous

travailles —air—eo

sous tension. QJue dois-je
taire maintenant?

tfarvatrtr—sal

grammes spécifiques. Si

verifier un certain nombre

* Assurez-vous gue le

ments sur les fréquences

certaing p-re——de—ehe-seﬁ—radra—sfl-n-eehpa&ﬂﬁﬁﬂei

et employé correctement,

REPONSE: Si le mot

I'ordinateur ne repond pas,

cela signifie que le pro-

commutateur de canal 1V
sur l'ordinateur, ainsi gue

conformement aux instruc-
tions, 'appareil est suscep-

"READY" n'appardit pas

gramme gue vous utilisez

le commutateur de canal

tible d'interférer avec la

—lersguevous-enclenchez—n'est probablement pas———sur-votre téléviseur sonten——réception sur votre radio—————

votre ordinateur, vérifiez

congu pour |'utilisation de

posmons correctes.

ou votre téléviseurn

toutes les operations aux-
procéder. Assurez-vous

cébles sont fermement

la touche "HELP".

* Placez une autre car-

ten lm]n

T Je viens
yver d employer

ment prévu a cet effet,

I'ATARI BASIC incorporé a

LA, [y i fnd x i
rorcnateurralrentre-un

pour determiner si & 1ogi-
ciel fonctionne. Assurez

Si vous soupgonnez cet

interférences avec votre pro-
pre radio ou votre téléviseur,
mettez-le hors tension.

enfichés et que la tension
d'alimentation parvient

programme au clavier,

vous que la cassette est

Si le probléme d'interfe-

jusgu’'au systéeme. La

mais il ne veut pas
démarrer. Pourquoi?

i
=t uu..uu-..-u'l' I-_-Al\ﬁu\ﬁu\_. otk

fond du compartiment.

veut probablement dire que

lampe-témoinmrouge

"ON/QOFF" située en bas a REPONSE: Assurez-vous

droite du clavier devrait

juster le bouton de réglage

'ordinateur en estla cause.
Lordinateur étant sous ten-

gue vous avez pressé la
LA Ll A

sion, vous pouvez essayer de

chague instruction de pro-

e
COrTl ;\g\..n oe

adoptant une ou plusieurs

fin sur votre téléviseur Si
vous n'obtenez toujours pas

gramme, avant de frapper
“"RUN"_En pressant

des mesures qul suivent:

'affichage correct, ou si les

apparaissent sur |'écran de

"RE'I'URN' vous signalez

= Changez 'orientation de
naeli

vous allez entrer des

]
VUIIU urncuuc e Traaloot

de télévision

volre televiseur, 1l se peut

informations.

gque votre ordinateur ait Une.autie. errelr courants

besoin d'étre révisé. Votre

indiquera l'adresse du

* Déplacez |'appareil par

consiste a confondre le zéro

mmnn et A 1o ol s o
IO T o Io I oui /g il

téléviseur.

lettre Omajuscule.
Elles ont un aspect sembla-

* Mettez plus de distance

ATARI le plus proche.

ble, mais 'ordinateur les tra-

ite comme deux caractéres
ite-comme

e“h.n l’apyul le dlt.u:c Hal ‘l’,
et la radio et le téléviseur

entierement différents. Le

d'auftre part.

zero (U) se frouve dans la

rangée supérieure des

* 1 4 wlai ..Sibls dg
T esTrpariospos

redresser une image dis-

touches du clavier, avec les

tordue sur 'écran du tele-

radincugs it oLl o)
aumres - cnures. Laenre-o

(majuscule ou minuscule) se

viseuren déplacant le

cable HF.

trouve sur la rangée juste en
dessous

Tout les mesures possibles ont été prises

Si d’'autres problémes ou

atin d'assurer | exachiude de la documenta-
tion du praduit dans le manue|. Toutelos. du

difficultés concernant te
langage machine se pré-

fail de notre canstante amélicration ef mise a
pour du legiciel et du maténiel ("soltware” et

sentaient, consultez le
manuel "ATARI BASIC"

e Totre ordmatenr Atar - ine e

peut garantir 'exactitude de tout matériel

apres-la-dateds :...‘—l 1 at
decline toute respansabilité quant aux chan
gements, SIreurs ou omissions,

Ce document ne peut &tre reprodult en par-
fie ou en totalite sans [aulonsation écrite

expresse de Atarl, Inc, Sunnyvale, CA 94086
USA
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" EEN KRACHTIGE
— NIEUWE
__ HUISCOMPUTER

Met de ATARI® 600XL™

~ Uw computer geeft u

u o.a. muziek componeren,
computerspelleties spelen,
met andere ATARI huiscom-
puter bezitters contact onder-
houden of uw administratie

toegang fot een grote reeks -

ATARI produkten. Als u over
—de juiste accessoires en

programma'’s beschikt, kunt

dringt u de spannende
—wereld-van-de-informatiere-

volutie binnen. Door een-
~voudig de 600XL op uw tele-

visietoestel aan te sluiten,

bijhouden. De computer
biedtu-werkelijk cngekende-
mogelijkheden.

Het boekje met aansluit-

kunt u op het scherm teksten
- schrijven en opmeaken, gra-

ATARI 600 XL moet
“aansluiten.

instructies legt uuithceude —

fieken en tekeningen
creéren en programina s
schrijven met behulp van de
ingebouwde computertaal
-ATARI-BASIC: - - - A

Programma magazijn
— Insteekbare prograrmima
eenheden maken snelle en

gemakkelijke programm-
—alading mogelijk-

- Besturingsknuppel of pad-
dle aansluiting

Voor het aansluiten van tast-

platen, sleutels, lichtpennen,
besturingsknuppels en pad-

die regelaars:

4]
w




“TESTEN VAN HET
SYSTEEM

Voordat u de computer
voor.de eerste keer in

De ATARI 600XL test ——
zichzelf automatisch bij het
inschakelen. De woorden

MEMORY TEST verschijnen

—systeerm ook testen door =

gebruik neemt, moet u het

middel van een reeks
“visuele en geluidstests.

op het scherm als het appa-

raat niet goed functioneert.

U kunt dit doen met T =

__behulp van het SELF

TEST-menu.

SELF TEST

MEMORY
ABUDTO—VISUaL
KEYBSOaRD

AaLL TESTS

CINEEND . GXECE ok CIETRD

—  SELFTEST

KEYBOARD TEST

AUDITO—VISUSL
TEST

G EEEREBDEERE
Li234ase78%0 <)
MeMERTYO IOr - =)
ENasesresmJEL ; +ug

EEE zxCcwvBEN, .-
LS P e e _E & %

mEar
EEERENEREEREEERD

VOXCE ssA

EINHD ox CINND 70 EXITV

D on CINER To ExXT CIS5E0 o= CHND 10 ExIV

OUm de oBLEF TEST te
__beginnen, moet ude

OPTION- toets ingedru_kt
—houdenterwijtude———

computer inschakelt, of het

woord BYE intypen wanneer

~  MEMORY TESTS AUDIO-VISUAL KEYBOARD TEST
(GEHEUGENTESTS)  TEST (AUDIO-- ~—(TOETSENBORD
~ VISUELE TEST) TEST)
Uw computer heetf twee . =
_soorten geheugen: ROM is De ATARI 600XL heeft Het toetsenbord wordt

vier programmeerbare ge- Hijdens deze test op het

—enRAM is het geheugen-dat——uidskanalen en de mogelijk-  beeldscherm afgebeeld.

beschikbaar is voor de pro-  heid om kleuren en tekenin- Indien u een toets indrukt

het permanente geheugen

READY op het scherm
verschijnt.
~ Het SELF TEST"menu (een

_ opsomming van de verschil-
lende tests) wordt dan

—getoond: Drukopde toets —wanmneer ROM getest wordt:

SELECT om uw keuze te

__ puter laadt of zelf intypt. -

gramma's die U in de com- — gemrweertegeven: Een————gaat de-overeenkomstige ———
notenbalk en een G-sleutel toets op het scherm knippe-
verschijnen bij deze test op ren. Als de toets niet knippert,

het scherm boven het functioneert hij niet

nummer van het kanaal dat
. lat Do SHIFTen CONTROL-
getest wordt Er-worden 6 toetsen knipperen alleen als

Er Versc}ﬂijnpn twee
kleurstrepen op het scherm

Gedurende de RAM-test

maken en druk op START

—om-te beginnen. Gebruik de  het scherm. De strepen en

HELP-toets om het SELF
TEST-menu weerop te~

_____roepen. Druk de RESET-

noten gespeeld en getoond 20-tegeliik )
voor elk van de vier kanalen. toets worden aangeslagen.

—Alseen kanaalhummer— "HELP en RESET maken
verschijnt zonder dat men een eind aan de test en bij

geluid hoort, is er iets mis. het indrukken van BREAK
—De kleuren moeten in iedere —gebeurt-er niets.

komen er 16 vierkanten op

vierkanten moeten groen of
bBlauw worden. Mochten ze
rood of paars worden, neem

toets in om het testen te
——onderbreken-en terug-te-
keren naar ATARI BASIC.

Indien u uit het menu het
onderdeel ALL TESTS kiest

dan contact op met de

ATARI-deal test gelijk blijven.

neemt de computer automa-
tisch de MEMORY-, de
_ AUDIOVISUAL-, en

KEYBOARD- tests door. Druk
—opde HELP-toets om het
testen te onderbreken en

naar het menu terug te

_ keren; druk op de RESET-

toets om naar ATARI BASIC

LUI (=L | LG l\UlUll




SOFTWARE

De software maakt de
computer geschikt voor een
bepaalde taak. Voor talrijke
toepassingen bestaan er
kant-en-klare programma’s.

GEHEUGEN

De omvang van het
computergeheugen bepaalt
hoeveel informatie het kan
opslaan. De ATART 600XL
heett met 16k voor de
meeste doeleinden een
toereikende hoeveelheid
geheugen, maar voor
sommige programima s is
meer geheugen nodig. U
kunt bij de ATARI-dealer
een module kopen-om het
geheugen uit te breiden.

PROGRAMMA
MODULEN

Veel programma’s worden
in modulen geleverd. Stop
deze modulen in de gleuf
bovencp de computer, met
het etiket naar voren.

Als u net een ander pro-
gramma heeft gebruikt, moet
u niet vergeten de RESET-
toets in te drukken nadat het
nieuwe programma is
geplaatst.




HET
TOETSENBORD

De meeste toetsen op het
toetsenbord van de com-
puter functioneren-op-de-
zelfde wijze als bij een
schrijimachine. De CON-
TROL- en SHIFT-{oetsen
worden gebruikt om de cur-
sorover hetscherm te
bewegen, om tekst te wissen
of tussen te voegen of om
een tekst te wijzigen.

Voor deze functies moet u
de CONTROL- of de
SHIFT-toets ingedrukt
houden terwijl u tegelijkertijd
een andere foets aanslaat.

De cursor is het witte
vierkantie dat u op het
scherm ziet. Het geeft aan
waar u zich in een program-
ma of tekst bevindt.

Hoe een toets functioneert
is athankelijk van het pro-
gramma. Raadpleeg de ge-
bruiksaanwijzing van het be-
treffende programma voor
meer informatie.
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~  OPDRACHTEN

BREAK

CONTROL 3

OPTION

breekt het programma dat

s=1

P s, T e o,
De BREAK-toets onder CONTROL 3 geeftaan dat

[CONTHOL B st ¢

er voor dit bestand geen

Met de OPTION-toets

de computer op dat

ok

invoer meer mag plaats-
wvinden.via hgi_‘kgejscnhﬁn"]

kuntu kiezen uitde variaties
binnen een programma

1a1il -1
LAGCTHI R WLV IS L.

(EOF-teken)

ESC

RESET

SHIFT || | InsERT

_.BE, L

computer en brengt de

Het gebruik van de
H hangt

SHIFT INSERT maakt

van het programma af. In

ruimte om een programma-
of tekst regel tussen te

CONTROL! | — — beweegt

beginfase van het pro-

sommige programma’s kan
men met deze toets van het

voegen.

de cursor zonder het pro-

gramma weer op het gramma of de tekst te

scherm. (Vaak wordt ene menu naar het andere veranderen.
——geadviseerd omde BREAK=—SPHRgEN. SHIET | [PeLere

toets te gebruiken om een SPACE

= RETURN
lnpend progmmma. ie CONTROL | | |[wsenr SHIFT DELETE BACK
S ks Co POGISMMA. RETURN brengt de cursor
CONTROL INSERT voegtin  ;rsor staat. terug naar de linker kantlijn-

somimige pzngrar_nma’q een

en maakt de computer

— De START-toets brengt—spatles kunmen fettersof ——— | sHIFT

gewoonlijk een programma

spatie in. Op de ingevoegde

cijfers getikt worden.

- duidelijk dat u met het typen

£ 1
O OpITIaeCIT vVal e pTo

of een spel op gang.

DELETE

| SELECT

grammaregel klaar bent.
SHIFT geelt hoolfdletters als
de computer in de kleine- P>
letter-modus (lower case
mode) staat.

(REVERSE VIDEO)

DELETE BACK SPACE
7 : ;

De SELECT-toets dient om schakelt omgekeerde video
—— . .l' .
< , CAPS ¢
keuze te maken uit mogelij- plaats na]ar]l,l_?'ki e;n “"5:1}"81 achtergrond) in en uit. In
ke toepassingen. s S sommige programma’s heet
. men de toets ingedrukt CAPS zet de computer van

dit de ATARI (N) toets.

houdt, worden steeds meer
tekens gewist

de hooldletter-modus (upper
case mode) in de kleine-

e | "HELP : (
R ﬂowe\e’:rfsteﬁer u een toets ingedrukt houdt,
De HELP-toets biedt hulp bij CONTROL ugéfé: vrij uit de CONTROL LOCK ﬁe:hczaltlh?jﬁtilfn zich totdat
C ACK
SPACE wist het teken waar- :
op de cursor staat en ver- CONTROL | |- | CAPS
__schuift de resterende tekens
tot de regel gevuld is. CONTROL CAPS zet de
computerin-de CONTRCOL
LOCK-modus. Bij het indruk-
CONTROL | | | 1 ken van de lefierioetsen ver-
schiinen nu grafische tekens

CONTROL 1 stopt de

op het scherm.

uitvoer naar het 1 V-scherm.
Druk de toets nogmaals in

om verder te gaan.

SHIFT CAPS

SHIFT CAPS zet de com-

CONTROL 2

puter in de hootdlefter-
modus. Druk op de

CONTROL 2 laat een

SHIFT-toets voor speciale

e T 3

zoemtoon horen.

sl Lot 34,
L3=2 o O Qe CInCOCoCTT
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GRAFISCHE
SYMBOLEN

Er zijn 29 grafische tekens
opgenomen op het toetsen-
bord van de computer.
Hiermee kunt u grafieken en
tabellen opstellen en teke-
ningen maken. Dit toetsen-
bord laat zien welke toetsen
u — samen met de
CONTROL-toets —moet
indrukken om ieder teken op
te-roepen:

58

INTERNATIONALE
TEKENS

In-het toetsenbord is een
reeks internationale tekens
opgenomen. Om loegang te
krijgen tot deze toetsen _in
BASIC dient u de volgende
POKE-opdracht te geven:
POKE 756, 204 (druk op
RETURN)

Druk op CONTROL tegelijk
met de hieronder getoonde
toetsern onr de internationale
tekens op het beeldscherm te
tonen.




- ATARI BASIC Tik NEW en druk de Programma: 1
RETURN-cetsin om het

' 'Ni'.i"Eiiﬁ'f'ﬁ"ijééﬁ"éiﬁéﬁ— geheugen te wissen voordat [Typ het volgende precies zoals het er staat, en sla na elke
_menteren met de inge- u een nieuw programma - 1€9€l RETURN aan] ==
bouwde programmeertaal intypt. 10 GRAPHICS 11

—ATARIBASIC U kunt-ATARL

AL ONORERSSIMNN - 97
BASIC gebruiken om zelf Heeil 1 dioh vergisty Lrok

dan de DELETEBACK 30 RL=79

computer-programma’s te ¥ : 40 FOR ZEBRA=010 48
__schrijven. : gﬁf&gé";ﬂgﬁ};ﬁ Eiaii 50 REM GTIA HIWAY*FAST LANE" =
Typ de volgende program-  na de correctie uit en ga 60 COLOR ZEBRA
ma's in. Uzult verbaasd ~ verder U kunt ook naar een 70PLOT RL 1L
__staan over de mogelijkhe-  fout teruggaan door de 80 DRAWTO 0, 0

4 ; iadt . 90 RL=RL-1
en die de computer ubledt. CONTROLoefsingedrukt i i\ireloenny . =
Programma 1 foontde gra-  te houden en tegelijkertijd

__fische mogelijkheden van de _een van de pijltoetsen 110 GOTO 110

computer; programma 2 laat (cursorbesturing) aan te e
— ierrhoeurgsiuid-kuntge- slasn— —Tik RUN, en druk RETURN in en de rest gaat vanzelf!
bruiken en programma 3is  Druk de RETURN-foets in et :
een computerspelletje. nadat u een regel heeft Prograrmmar ; a
—getypt{ook-na-de-correctie ——10-GRAPHICS 7+16: SETCOLOR4.-0-0:
van een regel). Door de SETCOLCR 1,0, 4
=T RETURN-icets in te drukken 20 COLOR 2 H
_wordt de informatieinhet 30 PLOT 2,2: DRAWTO 30, 34; DRAWTO 78, 40:
geheugen gezet. DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76
- : Indien-erfouten-zitten-in 40 FORLEIGS50U=1TO255

een programmaregel krijgt u 50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10

een foutmelding die het re- 60 IF LIGSOU=8 THEN SETCOLOCR 1, 0, 14

R L e gelnummer opgeeft nadatu 70 NEXT LIGSOU.

RUN heetft getikt. 80 SETCOLOR 1,0, 0

— = Tik LIST ot LIST plus het 90 FOR PE=1 TO 200 NEXTBE— e

regelnummer (b.v. LIST 10) 100 GOTO 10

om respectievelijk het pro- : s :

o P R _le RUN, en druk RETURN in,
programmaregel op te

—Toepen ende foutte

Programma: 3

. corrigeren. Om de pijl } in dit programma te krijgen, moet u de
s P “" g Tro deze BASIC ~ESCAPE-ioets één keer indrukken, dan CONTROL
_ g . Yp ceze BAST. PIOJIam-  jngedrukt houden en op CLEAR drukken. Daarna de
:* A SI0LE PESRADR S €8 MR aanhalingstekens sluiten.
. . geschreven staan. Indien \ e, RTINS A
een regel te lang is voor het 10 PRINT * /" DIM NAME$ (207 POSITION 2, 7
scherm-Janger-dan-40 20 PRINT "TYP UW NAAM IN EN DRUK OP DE

tekens), dan zet de computer ~ RETURN-TOETS” ; =
volgende voort. 40 GRAPHICS 2 + 16
Druk de RETURN -toets paS—EU—POSTTION—(ZO?EEW(N?XMEﬁ)_/Z 4 REM CENTREERT DE
imals-u-de-hele-programma—— NAAM
regel heeft getypt. 60 PRINT #6; NAME$
| Druk oo de BRE AK_toeTs—?&PGSFHGN—},—?’:—PH{N?#B:-EIS-EEN FLITSENDE-VOGEL™
--—-m—een--p?oqramma- ) ' REM TYPT "IS %EGI%_I;%IT_SENDE \_{'O_GEL” IN INVERSE VIDEO
stoppen. 1 90 FOR FLASH=0 TOT 14 2 =
100 SETCOLOR 0, 0, FLASH: SOUND 0, FLASH, 10, 10
— 1O NEXT FEASH =
120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY
130 NEXT FLIP g .
— 140 SETCOLOR 0, 0, 14: SOUND.0,0,0,0
150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY
= BOSEICOER DO SRICITR 200" -
170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY

180 RUN
= 190 END

oL

. i Tik RUN en druk de RETURN-toets in..

= Programma's-uit Inside ATARI BASIC, A Fast Fun,and
Friendly Approach’ door William Carris.

50
o




- VAN EEN SYS -
e goedkope en hand-
————Het-soort seftware datu zame ATARIHO27™ Printer—

gebruikt en de toepassingen  drukt gewone letters op nor-

WENKEN VOOR BOEKEN EN
HET ONDERHOUD — TIJDSCHRIFTEN
—Houd uw computer- ‘Demeeste situaties en

schoon door hem zo nu en problemen die zich kunnen

die u verlangf, bepalen wat'  maal schrijfmachinepapier.
__voor exira apparafuuruno-  De tekens worden val-
dig heeft. Misschien wenst u  ledig gevormd, zoals het let-

——eenjoystick-voor computer=—tertype vaneen elekirische ——

spelleties of een printer om schrijfmachine.

voordoen, zijn reeds door
anderen aangepakt en opge-
lost. De publikaties die hier

dan met een vochtige, niet-

pluizende doek af te nemen

Gebruik geen oplos- of

“reinigingsmiddelen voor het gencermd worden zijrr slechts—

sehsanTRA R Ety A As enkele van de hulpmiddelen

gegevens af te drukken. Tekeningen, tabellen en

e grafiekern worden het best
7.CASSETTES AND gereproduceerd door de
DISKETTES ATARI 1020™ 40-koloms

kleuren Printer/Platter U

die u ten dienste staan en u
kunnen wijzen op nieuwe;
interessante toepassingen
van de huiscomputer

computer.
“Blijf met vloeistoffen uitde
buurt van de computer.

Vermijd krassen op de

Indien u gegevens wilt
bewaren of software op
cassettes of diskettes wilt ge-
1"\!’1 11']-'»‘::‘:"\‘J moet u een pro-
grammareconder of een disk
drive aanschatfen. Zonder
een recorder of disk drive

kunt met de vier kleur-
pennen van
levendige grafische voor-
stellingen tekenen of "plot-
ten’- Bovendien kunnen
teksten in verschillende

ﬂgﬂﬁﬂ_mz@_naastde_iuncﬁememem

BOEKEN

~Albrecht, Bob: Finkel,

doorschijnende plastic laag

ATARI2® BASIC. New York:
John Wiley & Sens, 1979
ATARI BASIC

gaat alles wat u tikt verloren

—zodra-u-de computer-

uitschakelt.

lende kleuren worden
gedrukt.
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1983
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gewone compact cassette
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— opgenomen-Om nog snelle:
en efficiénter te werken, kunt
u een ATARI I050™ disk
drive aanschaffen. Hiervoor H] i~

heeft u dan ook een module

-

——nodig om het geheugenuit
te breiden. Uw ATARI-
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en Cook, Steven. YOUR
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ley, Calif.: Osborne/McGraw

Hill, 1982.
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EVENTUEL

Vraag. Wanneer ik op de Vraag. Wat moet ik doen

BELANGRIJKE

— Vraag: Ik hebde _niets, Waarom niet?

volgens de aansluit-instruc-

gaat branden, maar het tele-

rJ 1

Antwoord. De HELP- visiebeeld is niet goed?

ties aangesloten, maar er

toets is ontworpen-om bij- be-——Antwoord. U moet een

=== 1 S |
LAl ICUET dITUET SlIER=

trisch apparaat, gebruikt en

apparaat aanzet. Wat nu?

Antwoord. Als het woord
__ READY niet
verschijnt bij het inscha-
—kelen van de-computer con=

; roduceert deze ATARI
paalde programma’s hulp te aantal punten controleren. EI i L
bieden. Als de computer niet *Ga na of de TV kanaal- : :
| $in Kot o S vorm van radlofre?npentes.
gramma dat u gebruikt waar- s

en de kanaalkeuzeschake-
hijnlijk de HELP-toets miet—{aar van uw televiste-toestel

juiste wijze geinstalleerd is

benut. in de juiste stand staan.

en niet volgens de instruc-

troleer dan de aansluithan-

*
Vraag. Ik heb net gepro- Probeer een andere pro-

delingen stapsgewijs.

— Qwvertuig uervan dat alle

beerd de ingebouwde com-

gram
putertaal ATARI BASIC te of de software functioneert.

Hes ]’\edjend ;g;gpdt kan g,tg_
ring in de radio- of televisie-

Tigst optreder.

Als u gn}mﬂ' dat de com-

draden en kabels goed
~aangesloten zijn en dat het

Druk de module tot op de

gebruiken. [k heb een pro- o e

H 4 ol i AT
gramma ngetypt, maar-net

puter de radio- of televisie-

systeem van stroom voorzien

functioneert niet. Waarom?

ortvangst stoort, schakel het
apparaat dan eens in en uit.

wordt. Het rode POWER-

—lampje rechtsonder op-het 1 de RETURN-toets heeft

toetsenbord moet branden.

Antwoord. Controleer of

Als de storing stopt wan-

ingedrukt na ieder program-

neer de computeris uitge=——
schakeld, dan wordt de

Probeer de TV beter af te
stemmen. Als u nog steeds

ma-onderdeel voordat u
RUN tikt. Docr op de

storing waarschijnlijk door

de juiste tekst niet krijgt, of

——als-de-woorden MEMORY——vertelt tdecomputer dater———

TEST op het scherm ver-

RETURN-toets te drukken

Schakel de computer in en

informatie wordt ingevoerd.

probeer het probleemte ver-

helpen door één of meerdere

schijnen, dan moet de com-

Een andere, vaak voorko-

——puter nagekeken worden. o 1o vergissing-is-het

Raadpleeg in dat geval uw
—ATAREdealer

van de volgende maatregels

verwarren van de nullen met

te nemern:
*Draai de radio- of

de hooldletter 0. Zij lijken

veel op elkaar, maar de

televisie-antenna een andere
kant op

computer behandelt ze als

*Zet de computer op een

verschillende tekens: Denal
bevindt zich in de bovenste

andere plaats to.v. de radio
of televisie.

rij toetsen op het toetsenbord
met de andere cijfers. De let-

“Zet de computer verder

ter O zit in de rij eronder.

van de radio-of televisie-al———
*Door de RF-kabel te

— %f‘ -

Als u andere problemen
heeft met de computertaal,

bewegen kan het gestoorde
televisiebeeld soms verbe-

raadpleeg dan de "ATAR!

terd worden.

Al het mogelijke 15 gedaan ten einde in
deze handleiding een accurate produc-

temschrijving to verzekeran. Omdal wij ech-
ter steeds bezig zijn anze computer program-

FRALLLE SRR LuE o en-bijda
tijd te houden, kan Atari, Inc. niet garanderen

dal de literatuur na de publikatiedatum nog

COrTedt 15 €0 18 daarom riel aansprakelik voor
veranderingen, errata of weglatingen

Reprodocte-vamditdoeomemtot- ey dest
daarvan is niet toegestaan zonder de uitdruk-
kelijke schriftelijke loestemming van Alari,

Inc., Sunnyvale, CA 94086 USA
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