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A POWERFUL NEW  Your computer gives you ~ The connection instruction
HOME COMPUTER —— <accesstoalarge familyof — brochure tells you how to.

ATARI products. With the connect your ATARI 6OOXL
The ATARI® 600XL™ ——right accessories and pro———to-your-television— ' R e e s
takes you into the exciting grammes, you can compose
world of the information revo-~ music, Pl copnpaller NG . . e R MR T e

lution. By just connecting the communicate with other

600XL to your television, you ATARI Home Computer
camr write-and-editonthe———— O'W‘l"léfé_dfbéﬁaﬁée Your B R S Y 4 Mg 4 P2 AT R R ROR e TS
screen, create original ~ budget. There B i T o o Lt
graphic designs, and pro- limit to what you and your
gramme. with ATARLBAS].CT AT e@mpu{erfeanvdgrfﬁ e —— & —— s R e RS - RS Sa—
a built-in computer
B 1516100 15 (0[S FEmmm s g, e - % ‘ e 7 T e
; Cartrldge Slot i i e b
Plug-in cartridges provide
——qguick-and easy program- . . -
loading
onstlck or Paddle Con-
» : , . ¥ — troller Ports ST
e _ ' J f,,»,l\zr_ connecting touch pads, g
' r key pads, light pens, joys-
ticks,-and-paddle—— —
controllers
IS : St e




TESTING THE

Lanhmh V4

should also check the system

1 51Vl

el AR DL NN T

with-a series of visual-and
WiR-&-Series-ol-visuat-ana

sound tests.

+.
TTIC " AT AT OUUNL aQUlO=

matically tests itself when

You can run these tests
with the help of the SELF

you turn it on. The words
MEMORY TEST appear if

TEST menu.

there is a problem.

BE{UIE you use t}le COITI-
puter for the first time, you

SELF

TEST

MEMORY
AUDIO-VISUal
KEYBOARD

ALL TESTS

CINNEND . EXEXDD ok CININD

hildl Hown fhie OFPRON key

kinds of memory. ROM is

AUDIXO—-VISUAL
TEST

VOXCE 383

CIEIED or CHND 70 ExIT

Your ATARI 600XL has

KEYBOARD TESTYT

L12345672830 <) @R
enweERTYUIOP - = B0
EBASPFCRIKL ; +20
BN ZxcovsuNn, ./ EE

S Eoh L.E E &8

{13 10 EXIT

%f—%mtompuferhasiw&*—miff'i'f*AA‘w——Jfotrrkeyboarcﬁydisplayed‘"m ~

on the screen during this

while turning the computer
on, or type BYE when

permanent memory and
RAM is memory available for

four programmable sound

READY appears on the

programmes you load into

phics capability. A musical

test. When you press a key,

responding key on the

screen flashes in inverse

7. 0

SCTEECTI.

The SELF TEST menu (list

the-computer or write:
Two colour bars appear on

statt and treble clet will ap-
pear on the screen above the

video (blue on white). Tt a key
does not flash, it is not

of tests) will be displayed.
Press SELECT to make your

the screen when ROM is
tested nnring the RAM test,

choice, then press START to

16 squares appear. The bars

—tested-Six-

number of the voice being

and displayed for each of the

working.

— SHIFT and CONTROL———

keys flash only when pressed

. turn
to SELF TEST menu. Press

and squares should turn
green or blue. If they turn

four voices.
If a voice number appears

simultaneously with another

key. HELP and RESET

RESET to stop tests and re-

—  tum e ATARIBASIC

When you select ALL

red or purple contact you

TESTS, the computer runs
the MEMORY, AUDIO-

without sound, it is not work-

terminate the testt BREAK

VISUAL, and KEYBOARD

HELP to stop tests and to

return to menu; press




SOFTWARE
"~ Software adapts the com-

puter-to-a-specificjob.———

Ready-to-use ATARI soft-

~ware is available for a multi-—store. Your 16k ATARI 600XL

‘tude of applications.

- MEMORY

"The size of the computer’s

— memory determines-how

much information it can

_has enough memory for
most purposes, but some

- software requires more. You
can purchase a memory ex-

~ pansion module from your

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.

— It you-have justbeen————

using another programme,

“press RESET after inserting

_ ATARI dealer the new programme.




THE KEYBOARD
~ Many keys on the comput-
___er keyboard function the
same as on a typewriter. The
—CONTROEand SHIFT keys
__are used to move the cursor
on the screen, insert or de-
—lete text, or to modify the
display.
—Forthesefunctions you must
~ hold down the CONTROL
and SHIFT keys while
—pressing-another key. 3 s
The CURSOCR is the white <N
sguare you see on your |
__screen. It shows your position i@ A A
in a programme or text. 3 g .
———How a key funtions may T B
vary in different programmes. T e
— Consult your programme ' ‘
____owner's guide for further
help.




- COMMANDS
BREAK SHIFT | |_||insert CONTROL | ||| ¢4
OPTION Usually interrupts whatever Makes space to insert a pro-
tuntion the computer is gramme or text line [ J
Chooses among variations performing. :
within a ! [
i SHIFT CBACK
s - \ sPacE
Dol e St i
Thgass RESET petetestne-programme-or
ESCAPE Usage depends text line.
Stops the computer in the on the PIOGiTane. In some
returns the programme to its from one menu to another. SHIFT

opening screen. (Often

— BREAK is recommended for |

stopping programmes.)

Types upper-case characters

Moves the cursor without

INSERT

CONTROE) =

without exiting lower-case

-k
IT1I0OUC,

changing the programme or
display.

Inserts a space in some pro-

START

grammes. Characters may

CAPS

Usually starts a programme

be entered by typing over
the inserted space.

(v

Moves cursor-to left marain
TVIOVEO-CUIHbOO-+

or a game.

DELETE

Shifts computer between
upper and lower-case

HHargih:

Tells computer you have fin-

BACK
SPACE

SELECT

modes. Releases computer

1shed typing or edifing a
programme line.

Moves the cursor back one

L{ LOIOONTRAL 1L OO
O ANCATINGL ENCZL TN IN
mode.

Often is used to choose one

space, deleting what was
typed. If held down, it con-

of several applications in a

tinues deleting characters.

]

CONTROD o (:CAps:)
i RFVERSE VIDEO Furms

programme.
] | [oELETE Produces the CONTROL reverse video mode on and
L CONTROL BACK LOCK mode. off. In some programmes this
TR ]{ny is called the ATARI (A )
: : Deletes at the position of the key.
cursor and shifts remaining (:SHIFT [ [iCAPS
Soe ProYIaImes characters, filling the line AUTO REPEAT When you

Locks computer in upper-
case mode for alphabetic
characters. Press SHIFT for

press a key and hold it down,

until you release the key.

CONTROD ] [ 1 ]
)

Q. 1o TV Jiaa]
OIOPSTNE 1TV QISPIaY, I'TeSS

special characters on

again to continue.

N i
nuamoer Keys:

comar]| ]

Sounds a buzzer.

CONTROD 3

Marks end-of-file (EOF) 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.
This keyboard shows the
keys you must press-in com-
bination with CONTROL - to
display each character.

INTERNATIONAL
CHARACTER SET

An international character
set is built into the keyboard.
Toaccessthese keysin

BASIC use the following
poke command:

POKE-756,204 {Press
RETURN]

Press CONTROL in com-
binationwith keysshown
below to display international
characters.




ATARI BASIC

Type NEW and press
RETURN to n]aar memory

Programme One:

Now you are ready to try
the built-in ATARI BASIC

o U

before you type each new

" [Type the following as written, remembering to press

You can use ATARI BASIC

programme.

Made a mistake? Press the

to write your own
programmes.

DELETE BACK SPACE key

Copy the following pro-

arammes.- You-will be_sur
grammes—Iou-Whi-be-sur

until-you-delete the-error—

RETURN after each line ]
10 GRAPHICS 11

20 tE=191
30 RL=79

then type the correction and

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

prised what your computer

continue. You may also go
back to an error by holding

60 COLOR ZEBRA

can do!
Programme One demon-

down the CONTROL key

1P ERITER
80 DRAWTO 0, O

strates the computer's gra-

—phies-capabilites; Pro————

gramme Two shows how you

Jaal E il
WIHIIT PITSSITIg OIe O iINe
~ arrow keys.

90 RL=RL-1

'Iﬂﬂ NEXT ZEBRA

Press RETURN after you

type in each line (including

NLZXT LDy

110 GOTO 110

can use sound; and Pro-
gramme Three is a computer

lines you have corrected).

120 END
Troe-RILIN- RETLI] and-watch-it nf\|
IYPe 1TV, PresS Ll uniN, ana-watei-it

game.

D 2 RETITDAL Y n 1"
FTessITlg L1 UNIN ernters
the information into memory.

If there are any mistakes
in-a programme ]inn, you

Programme Two:

BiilaoQ.c G IR ENT N

will see an Error Message

10 GRAPHICS 7+16-SET

SETCOLCR 1, 0, 4

TCOEERZ 60

showing the line number
after you type in RUN.

20 COLOR 2

TYPE LIST or LIST line
number-{(e.g-LIST10) 4o

30.PLOT 2,2: DRAWTO 30, 34: DRAWTO. 78 40:
DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76

display the programme or

40 FOR LIGSOU=1 TO 255
50 SOUND 0, LIGSQOU, 8, 10

programme line and correct
the error.

60 IF LIGSOU=8 THEN SETCOLOCR 1, O, 14

ZO0NEXTLIGSOU-

Type these BASIC pro-

PRI <z 417 +h e
g1alillics CALI‘\/IJY as ulcy arc

I INGZ

80 SETCOLGR 1,0, 0

written here. If a programme

JU FOR DE=TTO Z00: NEXT DE
100 GOTO 10

line is too long for your
screen, the computer will

Type RUN, press RETURN

automaﬁcally continue to the
RETILIRAL

IIU)&I lllll:‘ rlUbb NS 1TUNIN

only after you have typed the

Programme Three:

whole programme line.
Press BREAK to stop the

To getthe arrow ) in this programme, press ESCAPE
once, then hold down CONTROL and press CLEAR. Then

programme being run.

close the inverted commas.

PRINT-M_ N\ u

-7
IELETEINGE Y

DIMNAME$ (20)-POSITION 2,7
20 PRINT "TYPE IN YOUR NAME AND PRESS THE RETURN

KBy E

30.POSITION 4, 12: PRINT "NAME":: INPUT NAMES
40 GRAPHICS 2 + 16

S50 POSITION (20-LEN (NAMES$))
NAME

<4, 4. REM CENITERS THE

60 PRINT #6; NAME$

70 PmQTTI('\T\T 1 7- PRINT H'R “IS-A-FEL LASHY-F PERSON

EM
TIvVY

o

TYPE " IS A FLASHY PERSON" IN INVERSE VIDEO

T 5

sUTOR FEIE = [@IE26)
90 FOR FLASH=0 to 14

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

I JONENYELRLACTY

LTIUINLZYT T LIYOTT

120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY

130 NEXT FLIP
140 SETCOLOR 0, 0, 14: SOUND 0, 0,0, 0

150 FOR DELAY=1 TO lOOO NEXT DELAY

Vool on VO @t oL )t T A

J.UU Ole/\J.L-UD. U U, U DE- 1\/\_}1_;\_}1\ A U U

170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY

180 RUN
190.END

Type RUN and press RETURN.

Programmes from “Inside ATARI BASIC A Fast Fun and

Friendly Approach’ by William Carris. 9




BUILDING A

——Thekind-of software-you—

use, and what you want to
do with it, determines what
additional equipment you

- PRINTERS

prints letter quality type on

— regular typing paper The

characters are fully formed,

“The inexpensive and easy-  11ES
—to-use ATARI 1027™ Printer

MAINTENANCE BOOKS AND

MAGA

by occasionally wiping it problems you may encoun-
‘with a moist, lint-free cloth. ter have already been met

may need. You may want a

or a printer for writing

like the type produced by an
tric- typewriter.—

Do not-use household sol-and worked out by others. =
vents or cleansers on the The sources listed here are a

Artwork, charts and

reports.

graphs are best displayed by
the ATARI 1020™ Color Prin-

~ Keep

computer. '“Wﬁi‘fewnfﬂqermany—mc_}s-whrch—*'ﬁf
i Gl o ‘ can help you or guide you to
liguids-away-from e ? :

new, exciting directions for

home computer use

the work area.

CASSETTES AND

TR

ter. You can draw or “plot”

the four colour pens of the

If you want to save data or
use software on cassettes or
diskettes, you must purchase

drive. Without a recorder or

A R e

ATARI'1020 printer, or print

disk drive, you lose what you
type once you turn the com-

vibrant colour graphics with ~ transparent plastic strip next ~ BOQKS

~ keys.
i texianivarons Sjzessasda o -

Avoid scratching the

to the column of function AR LS e e

and Brown, Jerald R. ATARI®
BASIC New York: John
Wiley & Sons, 1979.

ATARI BASIC REFERENCE

TN TTF-TFH

MANUAL Atari, Inc. 1983
TECHNICAL REFERENCE

puter off. NOTES. Atari Home Compu-
The-ATARI-HO10™ Pro- -

gram Recorder offers an

inexpensive way to store
i inforaghion Pafagres e

recorded on an ordinary

cassette tape:- for speed-and

efficiency, you may decide to

ter System. Atari, Inc. 1983
Wiﬂic/ ]ory and Mi”pr[ Merl

COMPUTERS FOR PEOPLE.

Beaverton, Oregon: Dilithium

Press, 1982.

buy the ATARI 1050™ Disk
Drive. The disk drive

reguires a memory expan-
—sion module whi
purchase from your ATARI

dealer.

Poole, Lon; McNiff, Martin;

and Cook, Steven. YOUR
ATARI COMPUTER. Berke-
ley, Calif.: Osborne/McGraw
Hill, 1982.

Carris, William. INSIDE

ATARI BASIC. Reston, VA:

Reston-Publishing-1983
HesStonFuPHSAHNG1I909:

—  —  —— NMBEGAZINES ¥

ANTIC-The Atari Resource:
600 18th St. San Francisco,
CA 94107

i A ATET. DA ADI ITINRT Y

=
hthLuu COIVIImUTIINT,

The Magazine for Atari

Computer Owners. PO. Box
23 Worchester MA 01603

HI-RES MAGAZINE, The

Complete Magazine for Atari
users. 755 West Sanlando

Springs Drive, Longwood
Qi FERO




IN CASE OF

Q. When I press the

Q. WhatdoIdoif the red
ON i) i

IMPORTANT

D [ L P-key nothing-hap er-ON/OHight-comes O O]

A 2 A Why not? on, but the TV picture is el R :

- rve-setup-my-comput P 3 distorted? Lnrkeany erecirical appir=

er following the Connection A. : Thﬁ" HEL ]keY, lf e ance, this ATARI Home
designed to work with sp: £ There are number of

Instructions, but when T turn
it on, nothing happens. What

cific programmes to give

things you should check:

Computer uses and pro-
duces radio frequency

do I do now?

assistance. li the computer
doesn't respond, the pro-

*Make sure the TV Channel
Switch on the computer and

enerqgy. If it is not installed

A Ifthe word READY
doesn't appear when you

gramme you are using is

channel selector on your TV

dar ld Ubed })IUPBI}Y dbbUId'
ing to the instructions the

turn on your computer,

¥ + ALl
ICUACT yOUI SICPSIVIAKE

|y My | 4 3 {
PLODADTY TIOUSCT Up 10 ase

with the HELP key.

+ J +
Setare properiy set.

*Try a different cartridge in

equipment may cause inter-
ference with your radio.or

sure all cords and cables are

Q. Ijust tried using the

the Cartridge Slot to deter-
mine if the software is work-

television reception.

plugged securely and that
power is coming into the sys-

danie Jarasls o ATART
computer S ount=1m s

BASIC. I typed in a pro-

ing. Make sure the cartridge

It you betieve this equip-
ment is causing interference

tem. The red Power

gramme, but it won't run.
Why is that?

is pressed-down firmly to the
bottom of the slot.

with your own radio or tele-

Pamaa Nor S0 27 am s s e s S0 Dl i +}
VINZ U Igrriocateda o the

lower right side of the key-

A. Make sure you pressed

vision-recepton. trv-turning.
ViSion I paon; ry-turning

the equipment on and off.

board should be on. Try

adjusting the fine-tuninga
U k4 =4

RETURN atter each pro-

gramme statement before

If the interference problem

knob on your TV. If you still

typing RUN. When you

stops when the eguipment. is

turned off, then the equip-

don't get the proper display,
or it the words MEMORY

RETILIRNL L
Press NG 1TUNIN you are iell=
ing the computer that you

ment is probably causing the
interference. With the equip-

TEST appear on the TV

screen—vVour-compiuter mas
SEereen;—your

are entering information.
Another common mistake

ment turned on, you may be

orfputetr—tha
L &

need servicing. For the loca-

is confusing zeros with the

able to-correct tha prv\}\]nrn

by trying one or more of the

fion of the nearest AIARI
Factory Authorized Service

l - A, IN-T1 1 1
capitat tetter O They ook
very similar, but the comput-

following measures:
* . > #
Reorient the radio or televi-

Center, contact your ATARI

41]
1ITTalrct.

er treats them as two differ-

ent hharéﬁ+nrc_ Tha Zero-is-in

sion antenna.
*

position

the top row of keys on the

R +h PNTEEE oo +
L 1IC oo aic U\.]uxylu.cxu

in relation to the radio or

keyboard-with the other
numbers. The letter O is in

television.
* a
Move the equipment away

the row below it.

neounter

from the radio or television.

H-vou further
IT-you-encounter-iartner

problems with language,

NA. E ik e 1.0
IVIOVIIIgHICT I Capie
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-

ter-are likely toresultin
interference of radio or TV

reception.

Every effort has been made to ensure
the accuracy of the product documenta-

tiorr i the-manuat-Howeverbecause
we are constantly improving and updat-

ing-ourcomputer 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 or
any portion of its contents is allowed

without the specific written permission
of Atari, Inc., Sunnyvale, CA 94086.

11
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DER NEUE-

LEISTIINGS
LoLIO 1T UINOD

Fernsehgerat konnen Sie auf
dem Bildschirm schreiben

Die separate Anleitungs-
karte zeigt Ihnen, wie der

und kreative zeichnen und

FAHIGE ATARI 600 XL an das Fern-
4 . 1 asd Jalz=nd 2ol ik
PRIVAT_COMPUTER ; < : o€CT lgUlG[ a o I Pi] oL
Die daftir notwendige
Der ATARI® 600 XL™ Computer-Sprache ATARI

fuhrt Sie-in-die-span
n-ate-span

18 5, @ e

T o

nende Welt der Informations-

P ik g 1o +
DIATOTCT IO OCICTS clirgeoaut:

Selbstverstandlich ist er

verarbeltung ein. Durch ein-
faches AnschleiBlen an Thr

auch fhir die ATARI

Computerspiele aeeianet
mputerspleie-geesignet.

ROM-Modulschacht

Einsteckbare ROM-

Modulschacht ermogli-

chnelle-und leicht

n

ch s
€Ren-senneHe-ur

1Chte

Programmeinladung.

Steuerkniippel- oder
Drehreglersteuerungs-
el ngangn

Fur Anschlisse an Tastplat-
ten, Tastaturen, Lichtstifter;
Steuerkntippel und

Drehregler.




~— SYSTEM-UBERPRU-  Bevor Sie den Computer

zum ersten Mal benutzen,

sollten Sie auch das Sys-
——tem mit-einer Reithe Sicht-—
und Tontests priifen. Sie

Der ATARI 600 XL fuhrt
nach dem Einschalten einen
—automatischen Systemtest

durch. Ist etwas nicht in _ Hilte der SELBSTTEST-

Ordnung, erscheint die KARTE vornehmen.
Meldung- MEMORY-TEST — —

MEMORY TEST

SELF

TEST

MEMORY
AOUDIXIO-~VISUual.
KEYBOAaRD

ALL TESTS

sam
SEENEREEEEEEENES

Hlawiy Kt ot 1
CINEND . EXEXIR of CINYND CIEYAD o CHNA 70 EXIT

— SELBSTTEST — SPEICHERTEST —

konnen diese Tests mit

AUDIXO—-VISUAL
TEST

VOXCE 381

or T0 ExIT

KEYBOARD TEST

ti123456283%0 <O
MenerTYSIOP - =(R
ENASOIFCRIKL ; + =3
BN zxcvsnan, ./ ER

or T0 EXIV

—TON/GRAPHIK-——— TASTATUR-TEST ——
Sie kénnen diesen Sys (MEMORY-TEST)  PRUFUNG (AUDIO- (KEYBOARD-TEST)
temtest jederzeit manuell Thr Computer besitzt zwei VISUAL TEST) Die Schreibtastatur
starten: einfach den Compu-~ Arten von Speichern:den  [hr ATARI 600 XL hat 4 erscheint auf dem Bild-

ter bei gedriickter OPTION- Festwertspeicher (ROM) und

schirm. Beim Driicken einer

Taste einschalten, oder nach den freiverfligbaren

g1 ~das—Speicher (RAM), indem —
wort BYE eintippen. Programme und Daten abge
Es erscheint das Test- legt werden.
— Menu{(SELF-TEST)-Wahlen———— Baimrr ROM:=Test——

R oA | ) alade 1o i
ongKanale ulna 1iociiaul=

losende Graphikméglich-

Taste blinkt sie auf. Andern-

~ keiten. Eine Notenlinie mit
- Violinschliissel erscheint

falls liegt ein Defekt vor
Die . Tasten SHIFT and

uber der Nummer des ge-

CONTROL blinken nur,

Sie mit der SELECT—Taste erscheinenrgwg Farbbg]ken
und drucken Sie START. auf dem Bildschirm, beim
__ Die HELPTaste bringt Sie  RAM.Test sind-es 16 Quad--
zum Men zurtck. rate. Die Balken und Quad-
RESET unterbricht den
Test und fiihrt zum ATARI
BASIC zuruck.

Wenn oie alle lests
wéahlen (ALL TESTS), pruift
der Computer den Speicher

____grin oder blau verdndern.
Falls sie sich rot oder rosa

in Ordnung. Thr ATARI
~ Fachhandler hilft Thnen
____dann gern weiter.

phik (AUDIO-VISUAL) und

die Tastatur KEYBOARD).
Driicken der HELP-Taste

stoppt den Test und fihrt

fiihrt zurtick zum ATARI

BASIC. e e

14

Tate sollen sich von wei3in
_tellte Lautstarke Thres Fern-

——farben; so-ist das-Gerdt-nicht—missenr innerhatbeines-

rade gepriiften Kanals- Far
‘jeden der 4 Kanéle werden

6 Noten dargestellt und
— - gespielt

wenn gleichzeitigeine
andere Taste gedrtickt wird.

HELP und RESET beenden
die-Prifung-BREAK ist

Bitte, priifen Sie bei 7
"~ fehlendem Ton die einges-

DI

beim Test ohne Reaktion.

sehgerétes. Die Farben

jeden Tests unverandert

bleiben.




SOFTWARE

Fur den Betrieb des Com-
puters ist Software (Pro-
gramm) erforderlich. Sie
kénnen die Programme
selbst erstellen oder aus
dem grofBlen Angebot fer-
tiger ATARI Software fiir die
verschiedenen Anwen-
dungsgebiete auswahlen.

SPEICHER

Die Grtfe des Computer-
Speichers bestimmt, wieviel
Informationen er speichern
kann. Thr ATARI 600 XL hat
mit 16K Byte gentigend
Speicherkapazitat fir die
meisten Anwendungen. Bei
Threm ATARI-Handler
kénnen Sie zusatzliche
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. AnschlieBend
bitte die RESET-Taste

drticken.




TASTATUR

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, Texteinzuftigen; zu
l6schen oder um die
Anzeige zu dndern.

Fareinige Funktionen-ist =
das gleichzeitige Driicken " .
von CONTROL oder SHIFT P e .
und einer anderen Taste é . $
erforderlich.

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




FUNKTIONS-
(EREAK SHIFT ] 6559 CONTROL | | || ¢
Allgemein haben die - P
Gl o] d ; ERT fugt
Ec:p?tasten fooheditied selbstgeschriebener eine Leerzeile oberhalb des
Alsae ook Programme. Cursors ein. %
DELETE
o OPTION ESC SHIFT — [ BACK
SPACE i
OPTION Wahlt ESC (ESCAPE) ist in der SHIFT mit DELETE BACK
Variationen innerhalb eines Funktion vomjeweiligen SPACE Ioscht die Zeite, in
Programms. Programm abhéangig. der sich der Cursor befindet. =
RESET CONTROL INSERT SHIFT CONTROL t | — — bewegt
] — [————————————denCursorchnedas Pre———————
RESET unterbricht den Mit CONTROL INSERT SHIFT fiihrt zur zweiten gramm oder die Anzeige zu
Program-Ablauf und fiihrt kénnen Leerzeichen bzw. Belegung der Tasten wie andern.
P PR ¥R SU 4 € Zuriacabhernriires. inerafiiedt 0 2 N A § laatala =l
LUOUIIT nlllcllg LU UCKT \111 Tl OWISCTITICTITaTUITIce Clllgclu\jl LD, TOTODROUCTIS Al UlTcx
schiedenen Programmen werden. Sonderzeichen. RETURN
wird dafiir BREAK
verwendet.) ENETE
BACK CAPS RETURN ist nach Beenden
SPACE AR e
e ] emner-ogisCcnen ) 4ehe-2Zu
START DELETE BACK SPACE CAPS dient zum drticken. Der Cursor springt
bewegt den Cursor nach

Umschalten zwischen GroB- ~ @ut den Aniang der
Klei ~ nachsten Zeile.

oder ein Programmteil Zeichen.
begonnen.
L e CONTROL | | | CAP§ [
EONTROL BACK
SPACE
— SELECT T mi Ver-

CONTROL mit DELETE riegelt die Tastatur im Modus (A ATARI-Taste) schaltet
SELECT dient zur Auswahl BACK SPACE loscht das Graphikzeichen. auf Negativ-Darstellung um.
der-Anwendungen-inner Zeichen unter dem Cursor E Bl
halb eines Programms. Die Zeichen rechts riicken Hinweis: Langeres Festhalten

1 focad ejnep as_te f]']' bd Zur SM]eder_
nach. SHIFT CAPS
C ] holung des entsprechenden
Zeichens (Auto Repeat):
HELP SHIFT mit CAPS schaltet : i
e CONTROL | [ | 1 f s L 5
aut Grofibuchstaben um:

HELP gibt in einigen Pro- e S SHIFT und Drticken der
grammen kurze CONTROL mit I unterbricht numerischen Tasten bringt
Bedienungshinweise die Ausgabe auf den Bild- deren zweite Belegung.

schirm. Ein nochmaliges
ncatzt dia A

Vrriak: vaarab,
DTaCKCTTsCZtraIC1rasgade

fort.

CONTROL mit 2 laBt einen

Summer erténen.

GONTROL [isFE=] (=3

CONTROL mit 3 markiert
das Datenende (EOF) nach
der Eingabe.

(u
N




GRAPHIK

Auf der Tastatur sind 29
Tasten zuséatzlich mit graphi-
schen Symbolen belegt. Mit
ihnen kénnen zB:-Schau-
bilder und Karten erstellt
werden. Man erhalt die Zei-
chen durch gleichzeitiges
Driicken der CONTROL-
Taste und dergewtinschten

Taste geméaB der folgenden
Abbildung.
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INTER-
NATIONALER
ZEICHENSATZ

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

POKE 756,204 [und
RETURN drucken].




ATARI BASIC

Sie sind nun klar, der ein-
gebaute ATARI-BASIC zu
versuchen.

Mit ATARI BASIC kénnen |

Sie Thre eigenen Pro-
gramme erstellen. Tippen

Sie doch die folgenden Pro-

gramme einmal ein und
lassen Sie sich tiberraschen:

Programm eins demon-
striert die Graphik-
Méglichkeiten. Programm
zwel zeigt die Tonmaoglich-
keiten und Programm drei
ist ein Computerspiel.

Vor jedem neuen Pro-
gramm tippen Sie NEW ein
und driicken die RETURN-
Taste, um den Speicher zu
l6schen.

Falls Sie sich vertippt
haben, kann mit der Taste
DELETE BACK SPACE
oder CONTROL mit den

—Pleil-Tasten” der Fehler kor-

rigiert werden.

Jede Zeileneingabe (mit
max-120-Zeichen)ist mit der
RETURN-Taste

abzuschlieBen.

Evtibersehene Eingabe-
fehler werden nach RUN
unter Angabe der Zeilen-
nummer angezeigt.

Durch Eintippen von LIST
(und Drticken der RETURN-
Taste) kann das gesamte
Programm auf den Bildschirm
zurickgeholt 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- RETURNnur
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

20 LL=191

30 RL=79

40 FOR ZEBRA=0 to 48

50 REM GTIA AUTOBAHN *SCHNELLE FAHRRINNE*
60 COLOR ZEBRA

FOPEOERT

80 DRAWTO O, O

90 RL=RL-1

100 NEXT ZEBRA

110 GOTO 110

120 END

RUN tippen, RETURN driicken und das Programm lauft.
Programm ZWETI:

10 GRAPHICS 7+16: SETCOLCR 4, O, 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 2855

50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10

60 EIGSOU=8-THEN-SETCOLOR 1, 0,14

70 NEXT LIGSOU

80 SETCOLOR 1,0, 0

90 FOR DE=1 TO 200: NEXT DE

100 GOTO 10

RUN tippen und RETURN driicken.
Programm DREI: ;

Den Pteil J in Zeile 10 erhalten Sie durch Drticken der
ESCTaste, dann CONTROL festhalten und gleichzeitig die
CLEAR-Taste driicken.

10 PRINT " ). ": DIM NAME$ (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 (NAMEY)) /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

8O0 FORFEIP=TO20

90 FOR FLASH=0 to 14 ;

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

120 FOR DELAY=1 TO 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—

170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY

I8ORUN o

190 END

RUN tippen und RETURN drticken.

Programme aus dem Buch “Inside ATARI BASIC, A Fast
Fun, and Friendly Approach,” von William Carris.
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Je nach Anwendungsbe-
reich sollte das System aus-

Der Drucker ATARI® 1O027™
is ein preiswerter Typenrad-

Der Computer bendtigt
kaum Pflege.

Die 1olgenden Bucher und
Zeitschriften (in englisher

gebaut werden. Fir Video-

T, SR ) H (@S
O PICIT RAIIIT T T OICUctT =

drucker mit einem Schrift-

}ilal e SR : | P
PO WICDCT CIINICT TICKLUT=

Sie sollten ihn aber

Sprache) informieren Sie

Lroibnli Al il u| ATART
austtinriich-tper-das AtART

kntippel sinnvoll sein, fir

schen Schreibmaschine.

gelegentlich mit einem
feuchten, fusselfreien Tuch

Computer System und

Textverarbeitung ist zum
Beispiel ein Drucker not-

Graphische Arbeiten,

C~h bhild A-Ps
ocnmaublaer una vla-=

abwischen.

beantworten viele Fragen,
die noch auftauchen

wendig. Ihr ATARI-Fach-

gramme werden am besten

Haushaltsibliche Reini-

gungsmittel sind zu

konnten. Weitere Hinweise

- ISR & ) 1 Qe
rnarnaler oeralt oSle gerrL.

durch den ATARI 1020™
Farbdrucker dargestellt. Sie

vermeiden.

) Pt ] & 1 A
dUCITI Upoel UeulsTClrIie Aus=
gaben tbersenden wir

CASSETTEN UND
DISKETTEN

kénnen vibrierende Farb-

Thnen auf Wunsch.

At ANIARAD L L AJAN

Wenn Sie Daten zwi-

o [T 2 ] 2
gradpIiiikeT] it aerl vier

Farbstiften des ATARI 1020

BUCHER

schenspeichern oder fertige
oftw:
Disketten einsetzen wollen,

Druckers zeichnen oder

schiedenen Formaten
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BASIC. New York: John

benétigen Sie einen Pro-
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Wiley & Sons, 1979.
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Diskettenstation. Ohne Zwi-

schenspeicherung sind die
Daten bzw. Programme nach

Abschalten des Computers
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Der Programm-Recorder

ATARI® 1010™ ist eine
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glichkeit. Die Daten werden
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WAS MOCHTEN SIE
'] I\

Frage: Wenn ich HELP

Warum?

Frage: Was ist zu machen

1st aber das Fernsehbﬂd ver-

WI(.,l'.l i l(vt.

Bei unsachgemaéfBem

h =) AL 1 a I
r'rage: Nachn demnn Lin-
schalten des Computers
passiert nichts, obwohl ich

Antwort: Die HELP Taste

ist nur fuir einige spezielle

ZeIlTl ISI.(

und Computer mtissen auf

AnschluB} in Verbindung mit

kénnen Stérungen beim

das Gerat nach Anweist ing

angeschlossen habe. Was

Software-Programme von

den gleichen Kanal einges-
tellt sein. Arbeitet die Soft-

Radio— oder Fernsehemp-

soll ich machen?

schiaer mickt READY auf

Bedeutung

elngebauten ATARI BASIC

ware (ROM Modul) ein-

auf festen Sltz im Schacht)

{ang auftreten

bei Betrieb Ihres Computers

dem Bildschirm erscheint,
so.sind die Schritte zu wie-

ein—Programm selbst—ge-=
schrieben. Warum lauft es

AE v 114, i Lk
quliretierl, sOlerl dle 101-

genden Schritte Abhilfe

derholen. Achten Sie bitte

nicht?

bringen:
* Antenne vom Radio oder

: = Der-Cormpit:
s toer‘computer

schliisse. Die rote Kontrol-

verarbeitet die Informationen

Fernsehgerat anders

lampe (Ein/Aus) mul3
]Q'\ lﬁ}\+ﬂn DY‘I '|‘Qn q'lﬁ }\’lHQ

nur dann, wenn nach jeder

Programmzeile RETURN

ausrichten:
*
Computer etwas entfernt

auch die Kanal-
Feineinstellung am Fernseh-
gerat. Wenn das noch kein

gedrtickt worden ist. Bitte,

den Buchstaben "O" mit

gufstellen.

Fernsehgerat anders

Erfolg bringt bzw. MEMORY ~ dem Wert O (Null). bt s

TEST erscheint-muB-der Rir weitere Erlauterungen Alle Angaben entspre-
Computer bei Threm ATARI verweisen wir auf die Litera- chen dem Stand der .
Fachhandler tberpruft turhinweise imdieserm Hett: Drucklegung

werden Technische Anden mngen

und Verbesserungen bei

Hardware und Software
kénnen deshalb ohne

Ankiindigung durchgefiihrt

W

n
weract:

Es wurden alle Massnahmen unternommen,

um die Richtigkeit der Produkfions-

dokumentation im Handbuch zu versichern.
Cof

B s 3
Ba-wir-fedochtautend-unser ftware-tund
Hardware verbessern und auf den neuesten
Stand bringen, kann Atari, Inc. die Richtigkeit

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

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

haftet.

Kein Nachdruck dieses Textes bzw. eines

Ausschnittes desselben wird ohne die vorhe-
rige schriftliche Genehmigung von Atari, Inc.,

Surmyvate CA 94086 USA gestattet:
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__GRAN POTENCIA

El ordenador ATARI®

~en ATARI BASIC el len-
—_guaje integrado del
ordenador.

—Suordenador le facilita el

acceso a toda la gran familia

~ 600XL™ abre las puertas del

___apasionante mundo de la

de productos ATARL Junto

revolucién informatica.

——Conectando simplemente el

600XL a su televisor puede

usted escribir y editar en su
—pantalla, crear originales——
dibujos graficos y programar

con-su-embalaje hallara
usted un ejemplar de la

~ultima edicion del catalogo
__ATARI. Mediante los acceso-

rios y programas apropiados
-~ podré usted componer muis-
ica, divertirse con juegos,

comunicarse con otros pro-
pietarios de ordenadores
ATAR]I, o bien hacer el bal-
ance de su presupuesto. En
realidad, no hay un limite a
lo gue usted y su ordenador
pueden hacer. e
El folleto de instrucciones
le-indica cémo conectarsu-

~ ATARI 600XL a su aparato

de televisién y cémo hacerlo
funcionar.

Compartimento para

Cartuchos -

Los cartuchos proporcionan

una carga de programas
rdpida y sencilla.

Enchutes para Palancas o
Paletas de Control

Para conectar pulsadores,

Havea—ph ] :
Haveos, Pprallias TUIITITrosas,

palancas y paletas de

control.
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VERIFICACION DEL
SISTEMA

El ordenador ATARI
600XL lleva a cabo automé-
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

MEMORY
AOUDIO-VISUual
KEYBOARD

AaLL TESTS

CIXNEND , GYEENR o® CINNNR

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 menu, es decir,
la lista de SELF TEST. Pulse
la tecla SELECT para
efetuar su eleccién, y pulse
seguidamente latecla
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(TODGS LOS
ENSAYOS), el ordenador
llevara a cabo automaética-
mente los ensayos MEMORY
(MEMORIA)-AUDIO— :
VISUAL (AUDIOVISUAL) y
KEYBOARD (TECLADO).
Pulse la tecla HELP
(AYUDA) para interrumpir
los ensayos y volver al
meny; 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.

MEMORY TEST

G ov T0 EXIT

ENSAYOS DE LA
MEMORIA

Su ordenador tiene dos
clases de memoria: la deno-
minada "ROM" es-una
memoria permanente, mien-
tras que la memoria "RAM"
estd disponible para pro-
gramas que 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 deberan ser
azules o verdes. En caso de
ser rojos o morados, péngase
en contacto con su distribui-
dor de ATARI.

AUDIXO—-VISUAaL
TEST

Exrizass

VOXCE 331

or T0 ExxY

ENSAYO
AUDIOVISUAL

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

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

KEYBOARD TEST

1234562830 <> @R

enerTYUIOP - = (D
EBASOIFCRIKL ;: ¢+ =8

BN zxcvsan, . /BN

SiP B C E E 6 &

or 10 EXXIV

PRUEBA DEL
TECLADO

Durante esta prueba el
teclado aparece en la pan-
talla. Cuando pulsa-usted
una tecla, el cardcter corres-
pondiente destella en la pan-
talla en figuracién inversa
(azul sobre blanco). Si una
teclano-destella,-esto-signif-
ica que 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 que 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 mul-
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
modulo de extenién de
memoria en su distribuidor

de ATARL

CARTUCHOS

Muchos tipos de conjuntos
de programas estén disponi-
bles en forma de cartuchos.
El cartucho debe ser-intro-
ducido firmemente en el
compartimento previsto para
este fin en la parte superior
de la consola, conda etiqgueta
mirando hacia usted:

Si acaba usted de utilizar

ofro programa, pulse la tecla

RESET antes de insertar el
nuevo programa.



EL TECLADO

Varias teclas del ordenador
funcionan-dela-mismaforma
gue las de una maquina de
escribir. Las teclas CON-
TROL y SHIFT sirven para
desplazar el cursor en la
pantalla, para-afiadiro
suprimir partes en el texto, o
bien para modificar la
presentacion.

Para estas funciones, debe
usted pulsar simultdnea=
mente las teclas CONTROL
vy SHIFT mientras pulsa otra
tecla.
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El cursor es el pequeno
cuadrado blanco que puede
ver en su pantalla. Sirve
para indicarle su posicién en
un programa o en un texto.

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



MANDOS

BREAK

CONTROL | ||| ¢4

CONTROL | [ 3 )

OPTION

La tecla OPTION (OPCION)

La tecla BREAK (INTER-

mente para interrumpir

CONTROL 3 marca el final

la

entrada a través del teclado.

elige entre las distintas varia-

cualquier funcién que esté
siendo ejecutada por el

3 dentro-de-1n
CIOIICTS UCTIao o art

ordenador.

SHIFT

=

programa. e
AR S SHIFT INSERT hace sitio
RESET para insertar un programa o
TR una tinea de texto: T

El uso de la tecla ESC

T 1 DERoOL'm J e 1
La teCla REOL1 aelerne el

("ESCAPE" = SALIDA) b
ordenador en el lugar exacto denende del nroarama. En SMIET . | [PELETE CONTROL 1 | - — mueve
en gue estd y devuelve el = : SPACE el-cursor sin cmnbx.a,x elpro-
b it e gt : ol pdbdl e ull ITIeliid a OLo.
tida. (Se recomlenda a SHIFhT DELETE BACK
menudo la tecla BREAK SPACE suprime-el-pro-

ara detener un programa). grama o linea de texto. RETURN
” prod ) CONTROL | [ [INSERT
START CONTRQL INS.EET Hjpesg SHIFT hacia el mérgen izquierdo.

—— m“l;: cé‘ o rtp o Sirve para indicarle al

gramas. e en lnse arse SHIFT l.)cl Illltc llllylllllll .I\Ua nTHpna{-lnr ql e se ha +nmi_

La tecla START

If"'f\T\A'T'E‘T\T'?['\\ 3 |

caracteres en este espacio.

caracteres superiores de las

nado de escribir o de editar

DIVITIING T SITVE pul 10

general para comenzar un

programa o un juego.

teclas sin salir del modo del
caracter inferior

una linea del programa:

DELETE
BACK
SPACE

DELETE BACK SPACE

]

SELECT

SRR R

hace retroceder el cursor un
espacio, y suprime lo que

[cas)
)

REVERSE VIDEO sirve

La tecla SELECT (SELEC-

habia sido escrito. La supre-

CAPDS hace pasar el orden-
ador de mayusculas a

para pasar de la presenta-
cién normal (blanco sobre

CION) se utiliza @ menudo
para elegir una de varias

sién de caracteres continda
en tanto se siga pulsando

minusculas o viceversa.

azul) al modo de figuracion
S e e TR

aplicaciones en un

esta tecla.

(X + sl 1
LITVEIallioiciTpala-sacal Cf

ordenador del modo CON-

mversa(azut-sobre-pianco)-y

viceversa. En algunos pro-

P FROLEGOCK, gramas esta tecla se llama
|| [DELETE tecla ATARI (N).
CONTROL BACK
SPACE
F— HELP CONTROL | 1| caps | —AUTO-REPEATCusndo———
CONTROL DELETE BACK - mantiene pulsada una tecla,
La tecla HELP (AYUDA) SPACE permite suprimir lo CONTROL CAPS produce el caracter correspondiente

gue estd escrito-en la pnei_

se repite hasta que se suelta

sirve para obtener asistencia
en algunos programas

cién del cursor y desplaza

el modo CONITROL LOCK.

la tecla.

los caracteres restates para
rellenar la linea.

SHIFT CAPS

SHIFT CAPS bloguea el

CONTROL C 1

CONTROL 1 dak la-pre

UldUI 1ddUI €Il b‘} IIIUU]U db‘}
signo superior para los car-

CONTROL 1aettene 1a pr

sentacién que aparece en la

acteres alfabéticos. Pulse la

tecla SHIFT para obtener los

pantalla de TV. Para rea-

caracteres especiales de las

nudar la presentacién
vuelva a pulsar.

teclas numeradas:

CONTROL 2 produce un

zumbido.

\S]
LN




GRAFICOS

El teclado del ordenador
posee 29 caracteres grafi-
cos. Estos le permiten con-
struir gréticas; realizar tablas
v hacer dibujos. Esta tabla
muestra las teclas que
debe usted pulsar -al mismo
tiempo gque 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 estd inte-
grado en el teclado. Para
tener acceso a estas teclas
en BASIC utilice la
siguiente instruccién:

POKE 756, 204 [Pulse
RETURNY.

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




ATARI BASIC

Ahora estd 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 gréficas
del ordenador. El programa
Dos muestra como puede
usted utilizar el sonido. El
Programa Tres consiste en
un-juego:

Escriba NEW y pulse 1a
tecla RETURN para limpiar

la memoria antes de escribir

cada nuevo programa.

+Cometid-un-error? Pulse
la tecla DELETE BACK
SPACE hasta que haya
suprimido el error, escriba la
correccién 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
linéa (incluyendo las que ha
corregido), pulse la tecla
RETURN. Alpulsar RETURN
se introduce la informaciéon
en la memoria.

Si-una linea del programa
contiene un error cualguiera,
verd aparecer un Mensaje
de Error indicando el
numero de la linea, después
de-que hayaescrito 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-
ara 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 interrumpir el pro-
grama gue se halla en
curso.

Programa Uno:

[Escribalo-seguiente tal como aqux aparece; y no-olvide pul=
sar RETURN después de cada linea.]
10 GRAPHICS 11

20 11=191

30 RL=79

40-FOR ZEBRA=01048

50 REM GTIA HIWAY*FAST LANE"
60 COLOR ZEBRA

ZO:PLOT RE-LL

80 DRAWTO O, O

90 RE=RL-1

100 NEXT ZEBRA

110 GOTO 110

120 END

Escriba RUN, pulse RETURN y observe cémo se desarrolla

Programa Dos:

10 GRAPHICS 7+16: SETCOLOR 4, O, 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, LIGSQU, 8, 10
60-1F-LIGSOU=8-THEN-SETCOLOR 1,0, 14

70 NEXT LIGSOU

80 SETCOLCR I 0,0

90 FOR DE=1 TO 200: NEXT DE

100 GOTO 10

Programa Tres:

Para obtener la flecha en este programa, pulse ESCAPE
una vez vy seguidamente mantenga apretada la tecla
CONTROL mientras pulsa CLEAR. Cierre a continuacién las
comillas.
10-PRINT " ). DIM NAME$ (20)-- POSITION 2, 7
20 PRINT “Escriba su nombre y pulse la tecla "RETURN".

30 POSITION 4, 12: PRINT "NOMBRE"; INPUT NAME$
40 GRAPHICS 2 + 16 Sl
50 POSITION (20-LEN (NAMES$)) /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 FORFLASH=0to 14—

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

120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY

130 NEXT FLIP

140-SETCOLOR 0,0, 14:-SOUND 6,0, 6,0

150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY

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

170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY

180 RUN

190 END

Escriba RUN y pulse RETURN.

Estos programas son extractos de “Inside Atari Basic; a Fst
Fun and Friendly Approach’ por William Carris.



~ CONSTITUCION DE

— UNSISTEMA

—El tipo de conjunto de

programa (software) que uti-

— liza, ylosusos alosquelo

destina, determinan el

equipo adicional que nece-

—sitara.- Tal vez necesite-un

mando de palanca multidi-

~ Teccional para los juegos o
______un impresor para editar

informes.

—  CASSETTES Y

_ Si desea usted conservar

datos o utilizar conjuntos de

—programas-en-cassettes o
discos, debera 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

~ medio economico para

almacenar informacién. Los

datos son grabados en una

——cinta-ordinaria-de-cassette.

Para mayor rapidez y efica-

"~ Ciag, tal vez decida adquirir

_la Unidad de Discos

ATARI 1050™. La unidad

—de-discosrequiere-un

moddulo de extensién de

- memoria gue puede adqui-
______riren su distribuidor de

ATARL

IMPRESORES

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

Dibujos artisticos, cuadros
y-graficas recibenla-mejor
presentacién por medio del
Impresor en Color ATARI
1020™. Con los cuatro
colores del Impresor ATARI
1020™ puede usted-dibujar
o trazar vibrantes gréficas en
color, o imprimir textos en
diversos-tamanos.

CONSEJOS
PARA EL
MANTENIMIENTO

Conserve su ordenador
limpio, pasando de vez en
cuando un trapo himedo.

Nunca use solventes o
productos de limpieza

domésticos en su ordenador.

-Mantenga cualquier
liquido alejado del Tugar de
trabajo.

Evite arafar la placa de
plastico transparente al lado

de la columna de teclasde
funcién.

LIRS T

REVISTAS —

La mayoria de las situa-
ciones y problemas que
pueden presentarsele han

sido ya hallados y resueltos

por otros. Las fuentes que se

-indican-a-continuacién-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

~ ATARI® BASIC, New York:
—John Wiley-& Sons,1979.

ATARI BASIC REFERENCE

MANUAL. Atari, Inc. 1983
‘TECHNICAL REFERENCE

—NOTFESAtari Home Com=—

puter Sysitﬂem.WAjarri, Inc.

leTeieran s
~ Willis, Jery and Miller, Merl.
_COMPUTERS FOR PEQ-

PLE. Beaverton, Oregon: Di- :
lithium Press,1982— ——

PooleLon:--MeNiff-Martin:——
and Cook, Steven. YOUR

~ATARI COMPUTER Berke-

ley, Calif.: Osborne/Mc-
Graw Hill, 1982.

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

Reston Publishing, 1983.

REVISTAS

ANTIC— The Afari
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- 155 West San-———
lando Springs Drive, Long-

Wood oprings, FL 327007 W




puesto mi ordenador

POWER ON/OFF se

mada la imdgen en el

sin conseguir ponerlo en

— ENCASODE pREGUN IK: (;Qué PREA G_ UNTA: Acabo INFORMACION

’ 1ncorporado en el ordenador i
' PREGUNTA:  He dis enciende pero esta defor- He escrito un programa pero Como-cualquier aparato

eléctrico, este ordenador

siguiendo las instrucciones

de conexién, pero cuando lo

televisor?

marcha. ¢Por qué?

ATARI utiliza v produce
energia de radiofrecuencia.

pongo en marcha no

Qe

RESPUESTA: Existen

RESPUESTA: Cercis-

Si no esta instalado y utili-

73

d ada—Oud-ha
sueceae-naaa. ¢\ Jue nago

ahora?

deversas posibilidades, que
deberd usted verificar:

rese de que ha pulsado
RETURN después de cada

3 de-manera-anropi
ZaQo-ae mManera-apropilaaaq;

de acuerdo con las instrucci-

~ RESPUESTA: Sil
palabra READY no aparece

cuando.-pone-usted-en-mar.
GaHGO-pPOH a-eH-tHart

- Cerciérese de que estén

enchuufe del canal de TV

presentacién de programa

Cuando pulsa RETURN

ones, el equipo puede pro-
ducir interferencea con la
recepcién de los programas

cha su ordenador, realize de

en el ordenador y el selector
de canales de su televisor.

estd diciéndole al ordenador
que estd introduciendo

pu| s ta] Qi
ae T1aqro O 1eIeviSIONn:

Si cree usted que el

nuevo todas las fases pre-
vias. Cercidrese de que

* Pruebe otro cartucho dife-

informacién.

equipo estd produciendo
interferencia con la recep-

todos los cordones y cables
L U

octd
estan-enchuiaaos-ae-manera

rente-en el compartimento
previsto para este fin con el

" . 2 4,
HOU LU COULTICLITE UL T
siste en confundir los ceros

cién de su propio aparato de

segura y que la corriente

propésito de determinar si el

con la letra mayuscula O. El

radio o television, pruebea
encender y apagar su

llega al sistema. La [uz roja
POWER ON/OFF situada en

la parte inferior derecha del
4 A |

conjunto de programas-fun-

ciona. Asegurese de que el

introducido hasta el fondo

aspecto es muy parecido,
pero el ordenador los trata

rentes. El cero esta en la fila

equipo.

ferencia cesan cuando el

dealy
rcciay ucucx(z Ublal CIrICCTIT

dida. Trate de ajustar el

del compartimento.

superior de teclas con los

equipo estd apagado, proba-
blemente sea dicho equipo

botén de ajuste de precisién

usted sin obtener la presen-

PREGUNTA: Cuando

pulso la tecla no pasa
nada. ¢Por qué?

otros n]'\momc’ mientras gue
la letra O esté en la fila
situada debajo.

Si se encuentra con otros

la causa de la interferencia.

puede gue sea usted capaz

;2 g -1
tacidn apropiada, o silas

palabras MEMORY TEST

RESPUESTA: latecla

aparecen en la pantalla de
su televisor, su ordenador

HELP esté destinada para

problemas en lo que se

ol ATARL BESIC o s seccite

de resolver el problema pro-
bando una o varias de las

medldas 51gu1entes
Cambiela ntacidn-a

necesita probablemente una

trabajar con programas
especificos, con el fin de

LIBROS Y REVISIAS.

‘ampie-1a-orreacion-&

la antena de la radio o

inspeccion de manteni=
miento. Para saber cudl es el

prestar asistencia. Si el

televisor.
* Modifigue la posicién del

Centro de Servicio Autori-

- | Sk | 1
OIaCTIaQoOl 11O 1o PULIUC, Tl
programa gue estd utili-

eqguipo con respecto a la

su domicilio, consulte a su

zando usted probablemente
no sea el indicado para

IGdlU O tC}CVibUI.
* Desplace el equipo para

distribuidor de ATART

usarse con la tecla HELP

alejarlo de la radio o
televisor.

* Moviendo el cable de RF

puede poner en orden una
imagen deformada de

television.

El maneio.de eguipos
7 b Boan 2

periféricos no autorizados

con este ordenador puede
resultar en la interferencia

con la recepcién de radio o

TV.

Se ha hecho todo lo posible para ase-
gurar la exactitud de la documentacién

detproducto-enretmanuat-Noobstante;
y debido a que continuamente estamos
mejorando-y-modernizando-nuestros-con-

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

titud del material impreso después de la
fecha de publicacién, y no se hace

responsable por cambios, errores u
omisiones.

£ It 1 R} b i b

Oe pronipe ia reproauccion e este
documento o de cualquier parte de su
contenido sin el consentimiento escrita

de ATAR], Inc. Sunnyvale, California
94086.
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UN NUOVO —sullo schermo, creare com- ~Con qli accessori € 1 pro-

POTENTE “HOME.  posizionigraficheepro-  grammi adatti, potete com-
COMPUTER” grammare con il BASIC porre musica, divertirvi coi
- : - ——ATARL un linguaggio di-——— videogiochi e comunicare —
LATARI® 600XL™vischiu- computer gia incorporato. con altri utenti di "HOME
de'gh'dﬁzzonﬁ' e, . lvosho "HOMECOM:= = COMPUTER- ATARTopre- GEEEE it ar
panie pvclusicnedelliniee. . PUTER vidd accessoauna  papre e controllaye il vosio.
matica. Basta collegarlo al vasta famiglia di prodotti bilancio. Non ci sono prati-
vostro televisore e gia potete — ALTARE —camente limiti @ quelloche———
senivereiclarc cemezienies o0 - 0 0 T ~ voieil vostro computer
potete fare insieme. 1l
i R s = libreflodisinizioniiappasitag -0 e i

spiega come collegare
AR slovitores

di casa.

Alloggiamento Cassette.

Le cassette provvedono un

facile e veloce caricamento Hohde
dei programmi.

¥ ___Ingressi Controlli
: Manuali.
—Per-itcollegamentodeicon=— =
trolli a disco, tastiera, penna
luminosa, cloche e tavoletta.




COLLAUDO DEL

Prima di usare il computer
per la prima volta bisogna

SISTEMA

collaudare il sistema con

LATARI 600XL si auto-

collauda automaticamente

una serie di test visivie
SONOri.

non appena viene acceso.

Per I'esecuzione di tali test

potrann sservi-utilile-istru

Se sorge un problema vern-
gono visualizzate le parole

POtTanmnoO-CooCTvI—atitt

zioni del menu SELF TEST.

MEMORY TEST.

SELF TEST

MEMORY
AOUDIO-VISUaL
KEYBOaRD

aLL TEsSTS

CNEEND . RYEEDD o® CININD

MEMORY TEST

"arm
SEEEEREREEREREER

CIEYED o CHNA 70 EXIT

AUDIXO—-VISUAaL
TEST

VOXCE 383

CINEER or T0 ExIT

MEMORIA

. n.s."-JlL;OI‘

KEYBOARD TEST

L123456283%8 <>
MeNerTYEUIOP - = B0

:-e-nlu,./-

R 10 EXIV

TASTIERA

Periniziare i SELF TEST,
tenete premuto il tasto

Il computer & dotato di

CATARIT 600XL & dotato di

quattro voci sonore nonché

Durante l'esecuzione di

OPTION nell'accendere il

- computer, oppure componete

sulla tastiera il comando

due tipi di memoria. ROM &

RAM & memoria disponibile

di possibilitd cromatiche e

Sopra il numero della voce

guesto test la tastiera appare

schermo. Quando pre=—

mete un tasto, sullo schermo

BYE quando appare sullo
schermo la parola READY.

per i programmi che voi

pnfofa caricare o.scrivere nel

provata, appare la chiave di
violino sul pentagramma.

il tasto corrispondente lam-

peadgia-in-video-invertito

Viene allora visualizzato il

Wb o) i 0 PR B s 2 ) s
3= 3 Y ) e s 8 A 5

computer.

Per ciascuna delle quattro

pegglia-iht

(cioé blu su sfondo bianco).

SELECT per fare la vostra

Due barre colorate appa-
iono sullo schermo quando

VUbi VUIIgUllU buUllQJiC T Vi‘
sualizzate sei note.

Se un tasto non lampeggia
quando lo premete, non

scelta e poi premete START
per iniziare 1'operazione

provate il ROM. Durante

lesecuzione-del-test-sulla

Se il numero di una delle
vaoci appare sullo schermao

funziona.

I t3cti - SHIET CON

Per ritornare al menu SELF

He-Qertest-outt

memoria RAM, sullo

senza alcun suono, quella

P JREND 5 S R T T G S G

TROL lampeggiano solo

R I T s RErLD D
1L DI ICTES ST NE . T Tl

schermo appaiono 1o

voce Ton funziona:

quando vengono premuti

interrompere i test e ritornare  quadrati. Tenete presente che per simultaneamente con un

al BASIC ATARI, premete Le barre e i quadrati ogni test i colori devono altro tasto.

RESET ol i i essere simili HELP. - RECET +
aevoroarveTialic veITarOo 11LLD C©Illoolol LUL llllllullu

Se avete scelto ALL

blu. Se diventano rossi o

il testt BREAK non provoca

TEOoTe eh | "
TESTS, it computer esegue
automaticamente i test

porpora, chiamate il rivendi-
tore ATARI

alcuna risposta.

MEMORY (memoria),
AUDIOVISUAL (audiovisivo)

N

e KEYBOARD (tastiera).

Premete il tasto HELP per
fermare i test e ritornare al

menu. Per ritornare allATARI
BACSIC vpamate-il taak

DIYoT pPremetc-11asto

RESET.
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- SOFTWARE

MEMORIA

CASSETTE

Il software permette al
computer di eseguire un

La capacita della memoria
del computer determina

Molti programmi sono di-
sponibili in forma di cassetta

compito specifico. E’ dispo-

quante informazioni pud con-

% sl Ll ¥l Bt
ECIICTT. 1T TTIOUCTIO AT AIT

Inserite la cassetta, con l'eti-

nibite software Atarigia
pronto per una grande

600XL 16K & dotato di una

chetta rivolta verso-di-voi;
nell' apposito alloggiamento

varieta d'applicazioni.

memoria sufficiente per la
maggior parte delle applica-

che si trova nella parte
superiore della consolle

zioni; vi sono tuttavia alcuni

Se in precedenza avete

programmi che richiedono
una capacita maggiore.

utitizzato unr programma
diverso, premete il tasto

I rivenditori ATARI forni-

scono-a richiesta moduli per

RESET dopo aver inserito il

estendere le memoria.

halBla\V/a) pmr‘ﬂ‘ mma-

Y5y




LA TASTIERA

Molti tasti sulla tastiera del
computerfunzionano—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 testo sul
video.

Per gueste funzioni
bisogna tenere-premuti-i-tasti
CONTROL e SHIFT mentre

premete gli altri tast.

36

Il CURSORE ¢ 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 e istruzioni duso.




g 0 SR

BREAK] |

CONTROL

CONTROL | [

OPTION

Il tasto OPTION sceglie tra

computer stia eseguendo.

CONTROL 3 segna la fine

o me_agu@ﬂﬁawmren@@meyw

I'entrata dalla tastiera.

S

le differenti varianti di un

programma.

Progratiiith

ESC

RESET

SHIFT INSERT

Luso di ESC (ESCAPE)

SHIFT INSERT fa spazio

dipende dal programma. In

per inserire una linea di testo

RESET ferma I'elaboratore
nel mezzo dell'operazione

] 3 +—f
arcunt programint 1a passare

da un menu ad un altro.

o di programma:

che sta eseguendo e rimette e CONTROL t}~—— muove il
— il programma-all'inizio (per———| — SHIFT BACK | -———cursore senza modificareit——

fermare un programma si CONTROL ISR e programma o la visualiz-
""" raccomanda spesso di usare JEE SHIFT DELETE BACK zazione.

il tasto BREAK). CONTROL INSERT inse-  gpacE concellalalines-del

risce degli spazi in alcuni testo o del programma.
T programmi. Si possono cost GETUR[\D
START

impostare caratteri addizio-

nali scrivendoli sopra gli SHIFT RETURN sposta il cursore al
g e iinseriti— i ini
A margine sinistro e segnala al
DELETE stare momentaneamente scrivere o di fare le corre-
SPACE caratteri maiuscoll senza iar zioni su una riga di
SELECT uscire il computer dal modo programma.
DELET} BAICK SPAEE fa operativo con caratteri
retrocedere-il-curcore-di-uno 3
_ retroceder ursore-di-uno TS
[l tasto SEI;‘ECT v1ene] spazio e cancella quanto & [Z]
AR e e S stato scritto. Mantenuto in
una delle molteplici applica- : i i
posizione-premita—continua =
zioni di un programma. e R e e R REVERSE VIDEO attiva e
a cancellare. disattiva_il modo_di_visualiz-

AELrF

Il tasto HELP si usa per otte-

1ot <] +
TICTCTC asSsSIoIClIZa QuUIalilc

CAPS fa passare il compu-

zazione invertito. In alcuni
CONTROL | | nggLE ; : programmi tale tasto
SPACE modo minuscolo e viceversa. A R
CAPS h libe-
CONTROL DELETE BACK SRl A

rareta-macahinabl
rare-IamaccmnaOIOCCata

I'esecuzione di alcuni

SPACE cancella dalla posi-

AUTO REPEAT: quando un

programmi.

: Nl S
ZI0Ne Ut CUrsore e sposiad T

col CONTROL LOCK.

tasto viene premuto e man-
tenuto in tale posizione, il ca-

caratteri rimanenti riem- : :
: : = —Tattere corrispondente viene
piendo la riga. CONTROL | | |{CAPS riprodotto continuamente
fincheé il tasto non viene
CONTROL | [ ; CONTROL CAPS attiva.il lasciato
modo operativo CONTROL
CONTROL 1 ferma la visua- LOCK
lizzazione sullo schermo. Per
continuare, bisogna pre- SHIFT — [ caPs
merlo di nuovo.
SHIFT CAPS blocca il

o] -]

computer nel modo operativo
con caratteri maiuscoli dei

CONTROL 2 fa emettere un

tasti alfabetici. Per i caratteri

segnale sonoro.

speciali sui tasti mumerici
premere SHIFT.
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CARATTERI
GRAFICI

Latastieradel computer
comprende 29 caratteri gra-
fici. 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.
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- CARATTERI

INTERNAZIONALI

La tastiera contiene incor-

~ porato un insieme di caratteri
_internazionali. Per accedere

a questi caratteri in BASIC

usate-itseguente-comando:——
—POKE-756,-204{premere—

RETURN].
Premere CONTROL

insieme ai tasti descritti qui di

_seguito per visualizzare l'in-

sieme dei caratteri

—internazionali————




BASIC ATARI

E' giunto cosi il momento
di provare il BASIC ATARI
incorporato nel computer.
Potete usare il BASIC ATARI
per scrivere i vostri pro-
grammi. Copiate i sequenti
programmi. Vedrete-di-che
cosa & capace il vostro
“HOME COMPUTER" ™

Il Programma Uno & una
dimostrazione delle capacita
grafiche-dell'elaboratore- 11—
programma Due mostra
come si puo usare il suono e
il programma Tre & un gioco
computerizzato.

Impostate NEW sulla ta-
stiera e premete RETURN
per azzerare la memoria
prima di scrivere un nuovo
programma.

Avete commesso un
errore? Premete-il-tasto
DELETE BACK SPACE
finché I'errore non viene can-
cellato, quindi scrivetela
correzione e continuate.

Potete-anche ritornare suun—

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, i dati vengono
immagazzinati in memoria.

Se in una riga di pro-

gramma-avete-commesso-un—

errore, il computer ve lo se-
gnalera, indicandovi anche il
numero della linea, non
appena gli avrete dato l'or-
dine—di—eseqguire—ilpro-
gramma impostando sulla
tastiera il comando RUN.
Scrivete LIST o il numero-
della linea di LIST (es. LIST

10) per visualizzare il pro-
gramma o la linea del pro-

gramma e correggete
I'errore.

Scrivete questi programmi
BASIC esattamente come
sono scritti gui. Se una riga_
di programma & troppo
tunga per-il-vostro-schermo
I'elaboratore continuera
automaticamente sulla riga
successiva. Premete il tasto
RETURN soltanto dopo aver
scritto T'intera riga diun :
programma.

Premete il tasto BREAK

_per fermare un programma

in via di esecuzione.

HEO0ICELIORD
20 PLOT-2:2. DRAWT® 30 34 DRANWIFE 8 4@ st oo oy

: 7Programrna TRE:

Programmé UNO:

[Scrivete le seguenti istruzioni come mostrato, ricordando di

_premere RETURN alla fine di ogni linea]

10 GRAPHICS 11
20LL=191T

30 RL=79

40 FOR ZEBRA=0 to 48
SOREM-GHAHIWAVEASTLANE: o . .
60 COLOR ZEBRA

TOPE®TRESDISE Pamtass =0 oh

80 DRAWTO 0,0
90 RL=RL-1

100 NEXT ZEBRA
110 GOTO 110
120 END Pt R T e R 5 © e 3T g
Scrivete RUN sulla tastiera, premete il tasto RETURN e
osservate l'esecuzione del programma'

Programma DUE:

10-GRAPHICS 7+16: SETCOLOR 4,00
SETCOLOR 1,0,4

DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140 76 ‘
AT FOREIGSOUSE TO285 7 i T
50 SOUND 0, LIGSQU, 8, 10

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

70 NEXT LIGSOU

80 SETCOLORNG) O

YU FOR PE=TTO Z0UENERNT DE - ¢ dnosenr e |

100 GOTO 10

(scrivete RUN su lla tastiera e premete il tasto RETURN)

—Perottenere la freccia ) inquesto programma; premete
una volta il tasto ESCAPE, quindi tenete premuto CONTROL
e premete CLEAR ‘Chiudete quindi le virgolette.

JOPRINT ) - DINCNANMES @O POSITIGN. 2.7 =

20 PRINT® SCRIVI IiE TUO NOME E PREMI I TASTO
RETURN"

30 POSITION 4, 12: PRINT "NOME"
40 GRAPHICS 2 + 16
50-POSITION (20-LEN-(NAME$))-/2,-4: REM CENTERS THE
NAME

60 PRINT #6; NAMES$ o

70 POSITION 1, 7: PRINT #6; "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, 0, FLASH: SOUND Q, FL.ASH, 10, 10
110 NEXT FLASH

120 FOR-DEEAY=1-TO20- NEXT DELAY

130 NEXT FLIP

140 SETCOLOR 0; 0,714 SOUNDIOZOs@ntmasas .
150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY _
160'SETCOLOR 0, 0:0: SETCOLOR 2580

170 FOR DEEAY=1TO 800 NEXT DEEA
180 RUN

; INPUT NAMES$

——(Scrivete RUN sulla tastiera e premete ittastoRETURN)

— Programmi estratti da"Inside ATARI BASIC A Fast-Fun,and
Fnend]y Appzoach d1 Wllham Cams
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TRUZIONE DI ERIMENTI IVISTE
ILINL QIQCTEFIVA > PFR I A
UlN-olol Livizx La stampante economica rLivLzsa La maggioranza delle
Titila B oitie oo st ATARI 1027™ e facile da MANUTENZIONE situazioni e dei problemi che

H-Hpo-al-software-che-state

usando e la sua utilizzazione

usare e stampa in caratteri

Tenere il computer pulito

potete incontrare sono gia

nnale determina anche il
tipo di attrezzatura supple-

call 15 3 s
acT UHpo " usdalo pel1a COITI=
spondenza su carta d'ufficio

usando di tanto in tanto un
pannn Q(\‘F{IFQ e nmir‘]h th

gkt il re hs 3 T4 2 b T
SI@ua ITrIcorIrail € T1soill ad ailri
prima di voi. Le fonti che

mentare di cui potete aver

normale. [ caratteri sono di-
stini e completamente for-

non si sfilaccia.

elenchiamo qui di seguito
sono_soltanto alcuni dei molti

i Daiad )
PISOghO—ToOteteaver BISOgno

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

una macchina da scrivere
elettrica.

genti per uso domestico.

sono guidarvi in direzioni
nuove e affascinanti per |'ap-

Lavori grafici, tracciati e
disegni sono prodotti-al loro

Tenete i liquidi a distanza

plicazione del vostro elabora-

tore porer\p;-\]n_

CASSETTEE

meglio dalla Stampante a

prudente dal computer per
evitare di bagnarlo.

DISCHI

Colori ATARI 1020™ Potete
disegnare e tracciare grafici

Evitate-d lfire-la-stri

aca racia
Hviate-al-seatiire1a-striseia

LIBRI

Se volete conservare dati
oppure usare il software su

dai brillanti colori e stampare

testi-in-vari format-con-le

di plastica trasparente

Bob Albrecht, LeRoy Finkel

cassette o minidischi, dovete

vari—1ormat-con+

quattro penne dell ATARI

accanto alla colonna dei tast
di funzione.

e Jerald R. Brown: ATAR]

DL LYY CNT

procurarvi un registratore di TO20 BASICNew York-——John
programmi o un'unitd a mini- Wiley & Sons, 1979
disco. Senza un registratore ATARI BASIC REFERENCE

di programmi-o-unita disco
Pog

perdete quanto avete scritto

MANUAL Atari, Inc, 1985

EIAFFAATF— D AT

non appena spegnete o di-
sinserite il computer.

Il reglstratore di pro-

un modo economico per

TECHNICAL REFERENCE
NOTES. Atari, Inc,, 1983

Jerry Willis e Merl Miller:

conservare informazioni. |
dati vengono registrati su un

COMPUIERS FOR PEGRLE

Rpavpr‘i’{m, nmgmn _Dilithium

normale nastro magnetico in

cassetta-Ai fini di-una mag-
giore velocita ed efficienza

potreste optare per 'unita a
minidisco ATARI 1050™

L'unitd a minidisco richiede

Press, 1982

Lon Poole Martin McNiffe

VN T R-ATA R

DIEVSII \/UUK B (R W T W V4

COMPUTER Berkeley, Calit-

Osborne/McGraw Hill,
1982

William Carris: INSIDE

un modulo di espansione
della memoria che potete

ATARI BASIC Reston, VA-

acquistare presso il rivendi-
tore ATA RT

R 7 Phsladads -3 IR
NESToOT TULITSITAITIY, 1IJ00

RIVISTEL

ANTIC — The Atari

Resource

600 18th St., San Francisco,

CA 94021

',

The Magazine for Atari

?

Computer Owners PO. Box

’)Q’ Wr\rr‘ncfmrl MA 01
HI-RES MAGAZINE, The

Complete Magazine for Atari

L 70 AL +Q 1 1
USers 19 VveslT odIlidrio
Springs Drive, Longwood

Springs, FL 32750




IN CASO DI

Domanda. Quando premo

Domanda: Cosa devo fare

nulla. Perché?

rossa dell’ 1nterruttore del

—Domanda: Ho installato il

mio computer secondo le

Risposta: Il tasto HELP &

computer ma [immagine 1V

& deformata?

Come gqualsiasi altro appa-
recchio elettrico questo

istruzioni contenute nel rela-

accendo non accade nulla.

destinato a dare assistenza
con determinati programmi.

Se il computer non reagisce,
i iso-clainsie MLELE snaeha

Risposta: Procedete come

segue:

* Accertatevi-che-sia-il-com
Accer

home computer ATARI usa e

— produce-energia-aradiofre———

quenza. Se non ¢ installato e

Cosa debbo tare?

T TTENESE =TT,

bilmente non & stato pre-

Ot

mutatore dei canali TV sul

usato correttamente secondo
le istruzioni, I'apparecchio

—Rispostar Se la parola

READY non viene visualiz-

visto col programma che
state usando.

computer sia il selettore dei
canali sul televisore siano

pud causare interferenze

zata quando accendete il

compit seaguite-di-nev

Domanda: Ho appena pro-

correttamente regolati.

1 . : wE
COmraTicCeZiontc T1acalo o

televisione. Se ritenete che il

omputer; oSegunec-arnuovo

tutte le istruzioni una dopo

inseriti e che il sistema sia

1 4+4
aniiceTiato.

vato ad usare 11 linguaggio

non ha funmonato Vorre1

*Provate

con un'altra cas-

apertura per vedere se il

software funziona.
tatevi che la cassetta sia

vos{ro cornputer provochl

Sel 1nter'ferenza cessa

La lampada rossa dell'in-

sapere perche?

terruttore che si trova sul lato
inferiore destro della tastiera

inserita a fondo nell'apposito

quando l'apparecchio &
spento, & probabile che sia

Ri Accertatevi di
aver premuto RETURN

1] 3 4
ullu\d\dlulllclllu.

l'apparecchio a causare l'in-

deve esere accesa.
Cercate di sintonizzare it

dopo ogni istruzione di pro-

mma a-di-scrivere
ramma-prma-at
g 1<

terferenza. Comn 'apparec-
chio acceso potrete forse ri-

televisore con 1'apposita

RUN sulla tastiera. RETURN

solvere il problema

prendendo-una-(o-piv ) -delle
2 — { abmactacs 00 i

manopola. Se la visualizzazio--

ne non avviene corretta-

segnala al computer che
state impostando dati. Un

seguenti misure:

mente oppure se sullo

D
MEMORY TEST il vostro

altro errore molto dlﬁuso éla

@ maiuscola. Si assomiglia—

*Cambiate la direzione del-

*Spostate il computer in

computer pud aver bisogno

diassistenza. Per far-inter
(=2 toRZa—Ortarinicer

no molto ma il computer [i
tratta come due caratteri

relazione alla posizione della
radioodeltelovisore.

venire il piu vicino centro di

diversi. Lo zero si trova nella

* Allontanate il computer dal-

assistenza autorizzato dalla
ATARI rivolgetetevi al riven-

riga superiore della tastiera;
insieme alle altre cifre. La

'apparecchio radio o dal

tolovi sore.

ditore ATARI.

lettera O invece si trova
nella riga inferiore

*Muovete leggermente il

Se incontrate altri pro-

cavo schermato per provare a

A ; :

blemi col linguaggio, consul-

TV distorta.

SR ATADIE D AT Y
ale 10 AlATT DAOIT DPpPUle

la sezione LIBRI E RIVISTE.

Lutilizzazione di apparec-
chiature non omologate con

questo computer pud cau-

sare-interferenze-alla-ricezi
sare-tterierenze-ana reez

ne dei programmi radio-TV.

E' stato fatto tutto il possibile per assicu-

rare una precisa documentazione del
prodotto tramite il manuale.

Tattavia, porché ot cerchiamo di
migliorare ed agglomare costantemente

il tro-software-e-h dei AP

ter, 'ATARI, INC, non & in grado di
garantire la precisione della documenta-

zione dopo la data di pubblicazione della
stessa e non si assume responsabilita per

cambiamenti, errori od omissioni.
Non & permessa la riproduzione

3 T RS 3
TIeanchne parziaie ar questo aocuImnero

senza uno specifico permesso scritto del-
JATARIL-INC. Sunnyvale CA 94086

USA.
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~ VERIFICATION DU BON FONCTIONNEMENT DU SYSTEME ...........
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EN CAS:DEBIFEICULRE: . . . . e R R R R i e R s A 51 g
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UN NOUVEL
ORDINATEUR
MAISON A
HAUTES
PERFORMANCES

Cordinateur ATARI®
600XL™ vous ouvre les
portes du monde passion-
nant-de-la-révolution-infor-
matique. En reliant simple-
ment le 600XL a votre poste
de télévision, vous pouvez
écrire sur l'écran, créer des

dessins graphigues origi-
naux et programmer en
BASIC ATAR], le langage
d'ordinateur incorporé.
Votre ordinateur vous
donne accés a 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

~programmes

Au moyen des accessoires
et des programmes-appro-
priés, vous pouvez composer
de la musique, vous divertir
avec des jeux, communiquer
avec d'autres propriétaires
d'ordinateurs, ou encore
établir et gérer votre budget.
II'n’y a vraiment pas de
limite & ce que vous pouvez
faire.

Ce manuel d'instructions
vous indique comment

~ brancher votre ATART T R e R T

600X sur votre téléviseur.

Entrées de Manches a
—BalaioudePalesde——— ———
Contréle
‘Pour raccorder les blocs de
touches, claviers numé-
riques, crayons électro-
a0 L (0 10 (<1 10 05 V0103 0131 Bl 07 Fol i =) Mty snemis S iy =
_ pales de contrdle



VERIFICATION

Les mots "MEMORY

Vous pouvez procéder a

N TEST' (TEST MEMOIRE) ces tests en vous aidant du
FONCTIONNEMENT apparaissent si un probléme menu "SELF TEST”
surgit. (RUTO-TEST)
DU SYSTEME Avant d'utiliser 1'ordinateur
Lordinateur ATARI 600XL  pour la premiére fois, vous

pu | 4 ]
aevrieZ-ausstproceacr-aia

procéde automatiquement &
sa propre vérification au

vérification du systéme a

moment ou vous le mettez
en mar(‘]m':

I'aide d'une série de tests
visuels et sonores.

SELF TEST

MEMORY
OUDIO-VIESUAaL.
KEYBOARD

ALL TESTS

CINKEND . GG ok CINYER

"SELF TEST" appuyez sur la

w
&
B
L
K

MEMORY TEST

T on o exxr

Votre ordinateur comporte

AUDIXO-VISUAL
TEST

VOXCE 3331

or To exxr

Votre ordinateur ATARI

KEYBOARD TEST

L123456728%0 <>
MenenrTYuIor - = B0
KB 2SO FCERIKL ; +x3
BERmzxcosnan, ./ ESR

Pendant ce test, votre cla-

touche OPTI()N" {ou’t en
. .

['C
teur. Vous pouvez egalement

(1} 17

lorsque le mot "READY”

deux sortes de mem01re La

une mémoire permanente et
inettacable(dite morte ), tan-
dis gue la mémoire dite

600XL a une capacité de

voix sonores et de

portée musicale avec clé de

vier est affiché sur I'écran.

touche, le caractére corres-

pondant clignote sur I'écran
en vidéo inversée (bleu sur

apparalt sur l écran.

menu, c'est-a-dire la liste

RAM est une memoue

ble pour enregistrer les pro-

sol appardit sur |'écran au-

en cours de test. Pour

blanc). 51 e caractere cor-

sée ne chgnote pas, cela

des tests possibles. Appuyez

sur la touche “SELECT"

grammes que vous chargez
dans l'ordinateur.

chacune des quatre voix, sixX
notes sont jouées et affichées

veut dire que celle-C1 ne
fonctionne pas.

pour faire votre ch01x puis

pour commencer le test

Deux barres de couleur

lorsque la mémoire morte est

simultanément.

appardit sans qu elle s01t

Les touches “SHIFT" et

que si 'une ou 1autre est

Appuyez sur la touche
“HELP" pour revenir au

testée, tandis que 16 carrés
apparaissent au cours du

jouée, cela signifie qu’elle
ne fonctionne pas. Les cou-

pressée en méme temps
qu'une autre touche. Les

menu. Appuyez sur la

test de la mem01re V1ve Ces

leurs doivent étre cohé-

touches * HELP" et

ter 1e test et revenir au deverur bleus ou verts. S'ils tests. tandis que la touche
BASIL AlAL . deviennent rouges ou "BREAK" ne provoque
Si_vous sélectionnez |'op- PP T DO RBONG OIS e aucun effet

tion “"ALL TESTS" (TOUS LES il

’I‘E‘Q’T‘Q 1 aacli e |
: ) e 1 5 e ordinateur proceae

revendeur ATARI.

alors automatiquement aux
tests "MEMORY"™ (ME-
MOIRE), "AUDIO-VISUATL”
(AUDIO VISUEL) et "KEY-

AL ST BT IR
UU[&lUJ (CLAVILIY).

B
i




LE LOGICIEL

LA MEMOIRE

LES CARTOUCHES

Le logiciel sert a adapter
l'ordinateur en vue d'une

La dimension de la
mémoire de 'ordinateur

De nombreux logiciels
sont disponibles en car-

tache spécifique. Il existe

une multitude d'applications.

détermine la guantité d'in-

gistrer. Votre ATARI 600XL

touches. La cartouche doit

A

dans le compartiment prévu

16k dispose de suffisam-

ment-de-mémoire pour-la
t-de-mer el

a cet effet, sur le dessus de

plupart des applications.

la_console, son étiquette

vous faisant face.

Mais certains logiciels, de
par leur application, nécessi-

Sivous venez justement
d'utiliser un nouveau pro-

tent une plus grande capa-

Aité—de—marmoir Vous—pou
cHe—ae—memoire—yYous—pou

gramme, n'oubliez pas de

vez vVOous procurer un

Press lateouche-"RESET
iaL

r
Pressel atiouCnc—Itl

avant d'insérer le nouveau

module d'extension
mémoire auprés de votre

programme.

revendeur ATARIL




LE CLAVIER Le CURSEUR ("CUR-

SOR") est le petit carré

Plusieurs touches du cla-
blanc que vous voyez sur

vier de |'ordinateur fonction- : s
= 7 votreécran: Hvous-indique
nent de la méme maniére

3 ; 3 votre position dans un texte.
que celles d'une machine a T
écrire. Les touches "CON-

(eiemeit < touche de “fonction” peut
TROL" et "SHIFT" servent, g S
e ; varier d'un programme a un
en combinaison avec d'au-

e autre: Pour de plus amples
tres touches, a déplacer le 4 Er p

e pedd = renseignements a ce propos,
curseur-sur-técran,a-insérer

Bl i g o veuillez consulter votre
P! e ; Manuel d'utilisateur des
encore a modifier

l'affichage. programmes.

Pour accéder a ces fonc- ae > .
tions; vous devez enfoncer ) - .
simultanément la touche , *®

"CONTROL" et "SHIFT" 5% )

et enfoncer l'autre touche. g™
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COMMANDES
BREAK CONTROL | | || 3 CONTROL | | || ¢
OPTION Géneralement, la touche CONTROL 3 marque la fin
BREAK interrompt la d’npmgi strement pour. entrée
La touche OPTION fonction que I'ordinateur est au clavier v ‘
i S # )u.::tculcut CIT txciu
permet de_ choisir lentre i:hffe— i e
rentes-variantes-d-un-méme ‘ SHIFT ] GSE@
programme. s
ESC SHIFT INSERT crée une
S ligne de blancs que vous
L'utilisation-de latouche pouvez utiliser pour insérer ek

A
ae-teXte:

it

l'ordinateur a I'endroit méme

dépend du programme.
Dans certains programmes,

CONTROL t|—— sert a

ou vous étiez en train de tra-
vailler et ré-initialise le sys-

elle vous permet de passer

SHIFT b DELETE

s N 23 aaadan
aurrinera a ulrauilc.

déplacer le curseur sans

changer le programme ni

téme. ]Ta touche "BREAK"” SEACE l'affichage.
ar 1cllc € }Jtlugxummc R SHIFT DELETE BACK
o CONTROL S ELLEAS SPACE supprime la ligne RETURN )
de programme ou de texte
. > " 1 FalaSSGustald n 123
Laioucne CUIN1INUL COITICeIIdIIl 1€ CUrseur: 7
START INSERT insére un espace RETURN 1ramene leJ
CUurseur d Iia mdarge ae

Lateuiche-START cert
o totCReOT It SCFt

a 'emplacement du curseur.

généralement a lancer un

DELETE

programme ou un jeu.

SHIFT

gauche. Cette touche sert

aussi a indiquer a l'ordina-
teur gue vous avez terminé

SHIFT permet d'utiliser
les caractéres gravés dans

de frapper ou d'éditer une

DELETE BACK SPACE

le haut des touches.

tione de programme:

déplace le curseur d'un
espace en arriere, en sup-

une variante parmi plu-

primant le caractére qui s'y

caractéres durera tant que

CAPS

[

CAPS bascule l'ordinateur

REVERSE VIDEO sert

sleurs proposees.

cette touche sera enfoncée.

du mode majuscule au

3 pnasser-du-mode-d'af
a-pasSer-abd-noa

fichage normal (blanc sur

<] 3 1aa3) CIR TP
moae-mmnusSctie-et-vice

fond bleu) au mode de vidéo

HELP conteoi - HH R Ve, Cette' fonction sort inverse (bleu sur fond blanc),
SPACE également l'ordinateur du et vice-versa. Dans certains

) o o o mode verrouillage de la programmes-ATARL cett

n se se —cette
el et CONTROL DELETE BACK  touche CONTROL touche est appelée touche
l'aide dans l'exécution de SPAC]F suppnmeTe AIARLA). 2
Certains progranmmes caractere qui se trouve sous

. le curseur et déplace les CONTROL CAPS AUTO REPEAT
autres caractéres d'autant; ———Lorsque vous maintenezla——

pour supprimer l'espace

CONTROL CAPS ver-

pression sur une touche, le

blanc (remplir la ligne).

rouille la touche
"CONTROL"

caractére correspondant se
répéte jusqu’au moment ot

CONTROL | 1| 1

vous la relachez.

CAPS

CONTROL 1 stoppe l'at-

SHIFT

QLITET-

fichageatécran-Appuyez &
nouveau pour continuer.

ADCO 11
LY 1 OGIAE O "VOTTOUTIIE
I'ordinateur en mode majus-

cule pour les caractéres

CONTROL 2

alphabétigues. Appuver sur
* i b, o g ” 3

“"SHIFT" pour obtenir les

CONTROL 2 rrow
CONTINOLL

caractéres spéciaux gravés
sur les touches de chiffres.

Z—provogue

'émission d'un bip sonore.

NN
AL




pour faire apparaitre a TR »
I'écran le caractére .
correspondant. g

LA REPRESENTA.-

TION GRAPHIQUE S f
Leclavier-detordinateur—

comprend 29 caractéres

graphiques. Ceux-ci vous

permettent de faire des

graphiques, des tableaux

etdedessinerdesimages—— : o ' —aiy

Ce tableau indigue les ®
touches que vous devez " gt
presser —enmémetemps 00000 g®

gue la touche CONTROL — »

LES CARACTERES

INTERNRIIONSUX ———

o —Un—ensemble de carac=—
teres internationaux est
incorporé au clavier. Pour

_avoiracces a ces touches

en BASIC, frappez la
—commarnde suivante au
clavier:

"POKE 756,204" [puis

0 T rrossee RUTURENGl st 0 2

Pour afficher les carac-

2 P s ~ téres intérnationaux, pressez
IR e simultanément la touche

" CONTROL et les touches
—  indiguéespluslein—
AR 2 SO .




BASIC ATARI lapez NEW et pressezla programme UN
touche RETURN pour i e TR
VOUS étes maintenant effacer la rnémoire avant llapez ce qul sult tel que[, €en noupliant Pas de presser
o a1 i RETURN apres chaque ligne.]

BASIC incorporé dans l'or-  programme au clavier.

10-GRAPHICS 11

dinateur. Vous pouvez vous

servir du BASIC ATARI

Vous avez fait une erreur?
Pressez la touche DELETE

A= e~ o > g < g i T

20LL=191

pour écrire vos propres

i 4
proarammes-d ordinateur
pProgrammes-a-oraihngateur:

BACK SPACE jusgu’a ce

3U RL=7/9
40 FOR ZEBRA=0 to 48

gue vous ayez supprime

Reproduisez les pro- l'erreur, puis tapez la

50 POUR MEMOIRE GTIA AUTOROUTE "VOIE RAPIDE"

[2{'\ f“'f'\l nn 7ERR.A

grammes gqul suivent. Vous
serez surpris de ce que

correction et continuez. Vous
pouvez aussi revenir en

LT L LDITTY

JO.PLOTRILILL

votre ordinateur peut faire!
IN <

arriere sur une faute en

80 DRAWTO O, 0
90 RL=RL-1

T T
pari plU\ﬁxuuuuU TUINVOUS

pressant constamment-la
donne un échantillon des

touche CONTROL ainsi que

100 NEXT ZEBRA

S i W i . L 0 e B B

possibilités graphiques de

I'une des touches comportant
I'ordinateur. LL.e programme

une fléche

11U GUTCO 110U

120 END

DEUX vous montre com-
ment-vous pouvez utiliser

A la fin de la frappe de

Tapez RUN, pressez RETURN et regardez courir votre

chaque ligne (sans oublier

les sons tandis que le pro-  les lignes que vous avez

J
PIrogIralrirrie;

gramme TROIS consiste en

corrigées), pressez
un jeu sur ordinateur.

RETURN. Le fait d'enfoncer

Programme DEUX -

RETURN introduit

10-GRAPHICS 7+16:-SETCOLOR 4.-0.-0:

T I r e <=0 /Y

SETCOLCR 1, 0, 4

I'information dans la
mémoire de 1'ordinateur.

20 COLOR 2
30 PLOT 2,2: DRAWTO 30, 34: DRAWTO 78, 40:

Tapez RUN et appuyez sur

"RETLIRNY Qi s lioemn o A
TN o unenigne-ae

DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76

Af\ ‘E‘mD TTth\TT 'I 'T‘O O} =4

programme comporte une

LI

50 SOUND O, LIGSOU, 8, 10

erreur gquelconque, vous
verrez apparditre un

60 IF LIGSOU=8 THEN SETCOLOR I, O, 14
70 NEXT LIGSOOU

MESSAGE D'ERREUR

80 SETCOLOR 1 0, O

illdiq U.O.Ilt }U IluIIIéIU dc ]la % FOn UD _]_ lu A l\irEXT DE
ligne en cause. 100 GOTO 10

Pour éditer le programme
oula ligne de programme et Programme TROIS

corriger l'erreur, tapez LIST

Pour obtenir la fleche ) dans ce programme, pressez

T we i “__* ; i une fois , puis maintenez enfoncée la touche i
R—— :* . de ligne concernée. CONTROL et pressez CLEAR. Puis fermez les
o B “ Fx - LIST 10 quillemets.

10 PRINT " ) " DIM NAMES$ (20) : POSITION 2, 7

Reproduisez ces pro-

20 PRINT “TAPEZ VOTRE NOM ET PRESSEZ LA TOUCHE

grammes BASIC exacte-
t comme ils sont écrits

ici. Si une ligne de pro-

o 30 POSITION 47 T2r PRINT NAME ~ INBUT NAMES =

RETURN” "NOM"

40 GRAPHICS 2 + 16

gramme est hup iongue-pour
'écran de votre téléviseur,

50 POSITION (20-LEN (NAMES$)) /2, 4: POUR MEMOIRE

REM.-CENTRE LE-NOM

I'ordinateur va passer
automatiquement & la ligne

Pusian D gw e g

60 PRINT #6; NAME$

suivante. Ne pressez la

70 POSITION 1,7 PRINT #6; "EST UNE PERSONNE
VOYANTE":POUR MEMOIRE TAPEZ “"EST UNE PERSONNE

L 1 DETIIRDAL ! 3
touche RETURNguapres
avoir tapé la totalité de la

VOYANTE" EN VIDEO INVERSEE

QO FOR-ELIP = ’T‘f\ ’){‘\

ligne de programme.
Pressez la touche BREAK

OU 1T UUIT 1T LIT P 3= 4

90 FOR FLASH=0 to 14

pour stopper un programme

100 SETCOLCR O, O, FLASH: SOUND O, FLASH, 10, 10
110 NEXT FLASH

en cours.

120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY

b B W B0 1 o 0 0SB 01 988

R LW g I 4 O T 0 15 ) g

140 SETCOLOR O, 0, 14: SOUND O, 0, 0, O

150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY
160 SETCOLOR 0, 0, 0: SETCOLOR 2, 0, Q

170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY

IOA-RIIAE

16U RUN

190 END

Tapez RUN et pressez RETURN.

Programmes tirés de “Inside ATARI BASIC, A Fast Fun,

] R et P e, VB e 49

) Ao 2 el
diia—T1T1CTIAry 71 0P1oacCri; }Jux vy uuuul oartrs:




CONSTITUTION

D ONSEEENE e e e T DENTRETIENN —— MAGAZINES —

T = P | ]
LT gTlire dac10gICiel gue

IMPRIMANTES

est d'un trés bon rapport

CONSEILS

C o) " 3 4
OalucZ—vorrTc orairaicear

LIVRES ET

vous employez et les appli-

qualité/prix a utiliser; elle

propre en l'essuyant de

Eaplupartdes situations et
problémes auxqguels vous

cations auxquelles vous le
destinez déterminent

imprime des caractéres de
qualité correspondance sur

temps a autre avec un chif-
fon humide et sans peluche

risquez de faire face a déja

I'éguipement périphérique
dontvous-allez-avoir besoin:

du papier standard. Les ca-

racteres-sont-entierement
FacteresS-sont-enteremnent

N'utilisez jamais de sol-

été rencontrée et résolue par
d'autres. Les sources indi-

Il se peut gue vous deviez

formés, comme ceux d'une

vants ni d'agents de net-

XSO

guées ici ne constituent que
quelgues uns des nombreux

utiliser une commande a le-

% Shr G
vier appelée “ioystick’ pour
o il &

machine a ecrire elecirique.
Dessins, tableaux et gra-

S P-vetre
tIOyage-menagers-sur-votre

ordinateur.

moyens gui peuvent vous

les jeux sur ordinateur ou

phigues sont plus claire-

Ne laissez aucun liquide a

aider-ou-vous -auider-vers. de
A1ge-0Ou—-vVoud-g Ve

nouvelles et passionnantes

une imprimante pour
obtenir une trace écrite de

+ ol i L
IS TeTIAQuUsS SUIlr T IIIrpri=

meuse Couleurs ATARI

proximité de votre poste de
travail.

directions pour I'utilisation de
votre ordinateur personnel.

vos résultats.

1020™. Vous pouvez des-

: % ¥
siner ou “tracer” des gra-

Evitez de rayer la plaque

CASSETTES ET

phigues aux couleurs écla-

de plastique transparent se

trouvant-a-cété de la colonne

LIVRES

DISQUETTES

tantes avec lesquatre
crayons électroniques de

de touches de fonctions.

Albrecht, Bob; Finkel, LeRoy;

Si vous voulez sauve-
N 5

aarder{concserver Q o
garaer({Conserver—aes—aon

I'Imprimeuse ATARI

]ﬂ’)ﬂm, ou-imprimer votre

et Brown, Jerald R. ATARI®
BASIC. New York: John

nées ou utiliser des logiciels

texte en diverses

Wiley & Sons, 1979.

ATADRI RACTI v DIREID NI T

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

dimensions.

A1 AN DO O TIETNLITEINV L

MANUAL. Atari, Inc., 1983.

teur/enregistreur de pro-

S |
gIdalililies Ouulrie ulle ae

TECHNICAL REFERENCE

disquette. Sans magnéto-

cassette, ni unité de dis-
quette, vous perdez automa-

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

tiquement tout ce que vous

Willis, Jerry et Miller, Merl.

avez tapéau clavierau
moment méme ou vous met-

tez hors tension |'ordinateur.
Le lecter 1r/nnrngic+m1 irde

programmes ATARI 1010™

constitue un moyen bon
marché de stocker des

COMPUTERS FOR PEOPLE.

Press, l98lQ.

Poole, Lon; McNiff, Martin;

et Cook, Steven. YOUR
ATARI COMPUTER. Berke-

ley, CA: Osborne/McGraw

informations. Les données y

sont-enregistrées-sur-un
SoRt-enredgist S-SUr-uh

Hill 1982

Tt

parﬁq, William. INSIDE

bande magnétique ordinaire

ATARI BASIC. Reston, VA:

en cassette. Pour benéticier
de plus de rapidité et d'une

Reston Publishing, 1983:

meilleure efficacité, vous

Adéaial e - 1
A O peteIre —aracne

ter 'unité de disquettes

MAGAZINES

ANTIC—The Atari Resource.

600 18th St, San Francisco,

CRDATNT
s

A = A

VOUS pouvez acqueTiT
aupres de votre revendeur
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ATARL

Computer Owners. PO Box

23, Worchester MA 01603
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EN CAS DE

QUESTION Rlen ne

la touche “HELP"

QUESTION: Que dois-

rouge ”ON/OFF s allume

REMARQUES

Comme-tous-les-autres

NTIT'ONAIMTANN AT
VULDSI1I1IVUINI Jal
installé mon ordinateur

Pourgquoi?

mais sl 'image sur ['écran
du téléviseur est distordue?

OHHHEe+ S

appareils électriques, cet

conformément au manuel
Alinatniiatds n

DI rDAOANCLD., 1
NLUINOLI La touche
"HELP" est prévue pour

REPONSE: Vous devez

ordinateur maison ATARI
produit divers rayonne-

SHRStracHoRsS,matsTrenhe

se passe lorsque je le mets

vous assister lorsque vous

na‘m.n SUE rtains—or

vérifier un certain nombre

de choses:
«a HOSE5:

ments sur les fréquences

' aat inmatallé

sous tension. Que dois-je
faire maintenant?

VaHtreZ—SuF—eeHains—Ppro

grammes spécifiques. Si

* Assurez-vous que le

A Q] o 4
1aUiO O 11 11 CTot FUD 1IToTalTe

et employé correctement,

REPONSE: Si le mot

['ordinateur ne réepond pas,
cela signifie que le pro-

commutateur de canal TV
sur l'ordinateur, ainsi que

conformément aux instruc-
tions, 1'appareil est suscep-

"READY" n'appardit pas

lorsaue-vous al ah
1OFSue-vousS-enctrencnez

gramme gue vous utilisez

le commutateur de canal

tible d'interférer avec la

votre ordinateur, vérifiez

L 4 loalal 4
nestrprooaprement pas

congu pour |'utilisation de

o Ul VUtIC tc’}évibcul DULILL cCll
positions correctes.

Iébcpﬁuu o Ul VUth IGdlU
ou votre téléviseur.

‘toutes les operations aux-
uelles vous venez
procéder. Assurez-vous

4 ] <] 4
gue-toustrescoraonset

la touche "HELP".

* Placez une autre car-

i’nnr\]’ln dans lo nr\mparﬁ

Si vous soupgonnez cet
appareil de produire des

ol ION: Je viens
d'essayer d'employer

ment prévu a cet effet,

interférences avec votre pro-

cables sont fermement

I'ATARI BASIC mcorpore a

) PR I i A 4
FordinateurJatentréun

pour déterminer si le logi-
ciel fonctionne. Assurez

pre radio ou votre tétéviseur,
mettez-le hors tension.

enfichés et que la tension
d'alimentation parvient

programme au clavier,

vous que la cassette est

Si le probléme d'interfé-

jusgu’au systéme. La

mais il ne veut pas
démarrer. Pourquoi?

fermement-enaacaee—atd
fermementengagee-at

fond du compartiment.

rence r]icnara’?f alors. cela
= ¢ ot 7

veut probablement dire que

g . 3
ldIIIpe—tBIIlUlIl rouge

"ON/OFF" située en bas a

REPONSE: Assurez-vous

I'ordinateur en est la cause.
Lordinateur étant sous ten-

droite du clavier devrait

— étre allumée. Essayez d'a-

que vous avez pressé la
“"RETILIRANI

sion, vous pouvez essayer de

COrrHaer-cx

juster le bouton de réglage

lUU.bIlU ILL 1L UILIN G}Jlt\:b
chaqgue instruction de pro-

Ccormger-ce y;vuauauu \S2 2

adoptant une ou plusieurs

fin sur votre téléviseur. Si
vous n'obtenez toujours pas

gramme, avant de frapper
“"RUN”_En pressant

des mesures qui suivent:

|'affichage correct, ou si les
mots-MEMORY TEST”

“"RETURN", vous signalez

*Changez l'orientation de

apparaissent sur l'écran de

en fait & ordinateur que
vous allez entrer des

4 4 A A 13
voirurec almmcime e T1TatroO Ot

de télévision

voire televiseur, 1l se peut
que votre ordinateur ait

informations.

Une_ autre erreur courante

* Déplacez |'appareil par

besoin d'étre révisé. Votre

derur-ATARL
revenaeur 1t vous

consiste a confondre le zéro

4 A 13
lu}J}JUll aTa1Tagrood at

téléviseur.

indiquera l'adresse du

avec la lettre Omajuscule.
Elles ont un aspect sembla-

* Mettez plus de distance

ATARI le plus proche.

ble, mais l'ordinateur les tra-

ite-comme-deux-caracteres
He-commne-a aracteres

Airet-amn. akeall 4
emrerappareir G une part;

et la radio et le téléviseur

entiérement différents. Le

d'autre part.

*

zéro (O) se frouve dans la
rangée supérieure des

8! + { sl <l
eS8t Parrors Posstoreae

redresser une image dis-

touches du clavier, avec les

1+ T ff I 2 lat 7 i
aquires Chniires. La 1Ietre o

tordue sur I'écran du télé-
viseur en déplagant le

(majuscule ou minuscule) se

cable HF.

trouve sur la rangée juste en
dessous

Tout les mesures possibles ont été prises

Si d'autres problémes ou

afin d'assurer |'exactitude de la documenta-
tion du produit dans le manuel. Toutefois, du

difficuttés concernant te
langage machine se pré-

fait de notre constante amélioration et mise a
jour du logiciel et du matériel (“software” et

sentaient, consultez le
manuel “ATARI BASIC".

hardware”)ydenotre ordimateur, Atart, e e

peut garantir |'exactitude de tout matériel

imprimé-aprés-la-date-de-publication-et
décline toute responsabilité quant aux chan-
gements, erreurs ou omissions.

Ce document ne peut étre reproduit en par-
tie ou en totalité sans I'autorisation écrite

expresse de Atari, Inc.,, Sunnyvale, CA 94086
USA.
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EEN KRACHTIGE = Uw computergeeftu u o.a. muziek componeren, § P R

— NIEUWE —toegang fot een grote reeks —computerspelleties spelen, ¥
. HUISCOMPUTER ]}TARI produkten. Als u over me‘t aflde{e. ATARI huiscom-
de juiste accessoires en puter bezitters contact onder- TR
Met de ATARI® 600XL™ programma'’s beschikt, kunt houden of uw administratie ,

dringt u de spannende bijhouden. De computer BT
wereld van de-informatiere- biedt u warkali}'k npgalchda i i
volutie binnen. Door een- mogelijkheden.
voudig de 600XL op uw tele- Het boekje met aansluit-
visietoestel aan te sluiten, A PGS, AR R R PR S G R Sl s Wi B Ol 1
kunt u op het scherm teksten ATARI 600 XL moet

cehrmiven-en-oprmaken—ara
SCATven-Cn-oOpmaxKke,-gra

4 : aansluiten.
fieken en tekeningen

Ccreéren en programma s o
schrijven met behulp van de
ingebouwde computertaal

— ALEERLSIC e

Programma magazijn
Insteekbare programma
eenheden maken snelle en
gemakkelijke programm-

aladina-moaeliik

araaing-HoOgeHKk:

dle aansluiting
Voor het aansluiten van tast-
platen, sleutels, lichtpennen
besturingsknuppels en pad-
dleregelaars:

(O3]
@




- TESTEN VAN HET

Voordat u de computer
voor.de eerste keer in

—SYSTEEM

De-ATARI 600X test

gebruik neemt, moet u het

CE T

zichzelf automatisch bij het

systeem ook testen door
middel van een reeks

mnschakelen. De woorden

MEMORY TEST verschijnen

visuele en geluidstests.

op het scherm als het appa-

rasat-niet-ex £ 4 vt
1dal 1T goCtTUTannCaorceetTn

U kunt dit doen met
behulp van het SELF

TEST-menu.

SELF TEST

MEMORY
AUDIO-VISUaL
KEYBOARD

ALL TESTS

CINEND . EXEEND ox CIRIND

MEMORY TEST

Om de SELEF TEST 1e
beginnen, moet u de

AUDIXO-VISUAL
TEST

VOXCE 331

or T0 ExIv

VISUELE TEST)

KEYBOARD TEST

L1234567283%0 <H> @R

MenerTYUIOTP - =)

ENASPFCRIKL ; + %3

EERzxcovsnan, . s/ KB
LS Pe cE _E.o 5]

on T0 Exxv

TEST)

OPTION- toets ingedrukt

Uw computer heett twee
soorten geheugen: ROM is

De ATARI 600XL heeft

Het toetsenbord wordt

ks i | 4. == 3
TNOUCUCITICTWIIT U Ue
computer inschakelt, of het

woord BYE intypen wanneer

READY op het scherm

het permanente geheugen

beschlkbaar is voor de pro-

v1er programmeerpbare ge-

held om kleuren en tekenin-

tijldens deze test op het

Indlen u een toets indrukt

verschijnt.

gramma’s die u in de com-
puter laadt of zelf intypt

gen-weer-te-geven: Een
notenbalk en een G-sleutel

gOOl ub‘ UVUIEUIIKUIIlb ngU

toets op het scherm knippe-

Het SELF TEST-menu (een

opsomming van de verschil-

Er verschijnen twee

verschijnen bij deze test op
het scherm boven het

ren. Als de toets niet knippert,
functioneert hij niet

lende tests) wordt dan

Sy 0 | >110)0] 016 Sy
SELECT om uw keuze te

kleurstrepen op het scherm
wanm
Gedurende de RAM-test

nummer van het kanaal dat

noten gespeeld en getoond

De SHIFT en CONTROL-

toetsen knipperen alleen als

maken en druk op START

om-te hpgihnoh Gebruik de

komen er 16 vierkanten op

ka‘l’ cn}'xarm na strepen-en

voor elk van de vier kanalen.

H-aha

HELP-toets om het SELF

e et

vierkanten moeten groen of

Alseenkanaalnummer
verschijnt zonder dat men

een eind aan de test en bij

TEST-menu weerop te
roepen. Druk de RESET-

blauw worden. Mochten ze
rood of paars worden, neem

geluid hoort, is er iets mis.

het indrukken van BREAK

eb.

toets in om het testen te

onderbreken-en-terua-te
naerPreken-en-terugt

dan contact op met de
ATARI. dasl

De kleuren moeten in iedere

test gelijk blijven.

F rt ta
e PSP eTs:

keren naar ATARI BASIC.

n.l.ru. -aeater.

Indien u uit het menu het
onderdeel ALL TESTS kiest

Qe raee 1 iatr

neemt de computer automa—

fisch de MEMORY-, de
AUDIOVISUAL-, en

KEYBOARD- tests door. Druk

-de-HELP-+

4. het
Ul-} AL S8 B Tp =5 g LUCLD Ulll 11Tt

testen te onderbreken en

naar het menu terug te

keren; druk op de RESET-

toets om naar ATARI BASIC

4 i d
[erug e Kerermn.




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
heeft met 16k voor de
meeste doeleinden een
toereikende -hoeveelheid
geheugen, maar voor
sommige programma 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

_bovenop de computer, met

het etiket naar voren.

Als u net een ander pro-
gramma heeft gebruikt, moet
u niet vergeten de RESET-
toetsinte drukken nadat het
nieuwe programma is
geplaatst. : 3




HET
TOETSENBORD

De meeste toetsen op het
toetsenbord van de com-
puter-functioneren-op-de-
zelfde wijze als bij een
schrijfmachine. De CON-
TROL- en SHIFT-toetsen
worden gebruikt om de cur-
sorover hetschermrte
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.
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De cursor is het witte
vierkantje 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.



OPDRACHTEN

BREAK

CONTROL 3

OPTION

De -
breekt het programma dat

CONTROL

er voor dit bestand geen

e 5 S

Met de OPTION-toets

de computer op dat

ladal s ek
OUCILIDIIK UIlVOCIT L.

invoer meer mag plaats-
vinden via_het toetsenbord

kunt u kiezen uitde variaties
binnen een programma.

(EOF-teken)

ESC

RESET

INSERT

SHIFT i)

Y REQCET 4 + + S
e NLoL 1-10C15 S1I0pLUc

Het gebruik van de
ESC(ESCAPE)-toets hangt

SHIFT INSERT maakt

computer en brengt de

van het programma af. In

ruimte om een programma-
of tekst regel tussen te

CONTROL! | — — beweegt

beginfase van het pro-
gramma weer op het

SOMMIge Programma s karn
men met deze toets van het

voegen.

de cursor zonder het pro-
gramma of de tekst te

ene menu naar het andere

scherm. (Vaak wordt : veranderen.
geadviseerd om de BREAK- springen SHIFT 1 [PELETE
toets te gebruiken om een SPACE
it RETURN
s et s CONTROL INSERT SHIFT DELETE BACK
e 7] SPACE wist de programma-
AT SR, (Fj)ror? o RETURN brengt de cursor

START

CONTROL INSERT voegt in

sommige programma’s een
ge progran

cursor staat.

terug naar de linker kantlijn
en maakt de computer :

gewoonlijk een programma

spatie in. Op de ingevoegde

cijfers getikt worden.

- duidelijk dat u met het typen

SHIFT

of een spel op gang.

1
OIOpPITNakCIT valreClrplo=

grammaregel klaar bent.

SHIFT geeft hoofdletters als

DELETE
BACK

SELECT

de computer in de kleine-
]pﬂpr-mnf‘]nq (]anT‘ case

]

SPACE

mode) staat.

(REVERSE VIDEO)

De SELECT-toets dient om

keuze te maken uit mogelij-

DELETE BACK SPACEL

plaats naar links en wist het

CAPS

schakelt omgekeerde video

- (donkeretckstopecenlichte————

achtergrond) in en uit. In

ke toepassingen.

L llez] i 1]
QOIS PIVITKCIRE ICKCIL IS
men de toets ingedrukt

CAPS zet de computer van

sommige programma’s heet

dit de ATARI (M) toets.

houdt, worden steeds meer

De HELP-toets biedt hulp bij

T SOMMIgE Programma s, - =

DELETE
BACK
SPACE

CONTROL

de hooidletter-modus (upper

vrij uit de CONTROL LOCK

case mode) in de kleine-
letter-modus (lower case * Eiplsey

u een toets ingedrukt houdt, -
herhaalt het teken zich totdat

11-de-teetaloalaat
AP AW L AW w Te B AW [ LG L& § 1)

CONTROL DELETE RBACK

positie.

CUINTNUL ULLL T L DINCIX

SPACE wist het teken waar-

CONTROL | |—

op de cursor staat en ver-
schuift de resterende tekens

CAPS

tot de regel gevuld is.

CONTROL CAPS zet de
compt Herin da CONTROLI

LOCK-modus. Bij het indruk-

CONTROL /) [

ken van de lettertoetsen ver-
schijnen nu grafische tekens

CONTROL 1 stopt de

op het scherm.

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

om verder te gaan.

SHIFT CAPS

SHIFT CAPS zet de com-

CONTROL [Tl 2

puter in de hoofdletter-
modus. Druk op de

CONTROL 2 laat een

SHIFT-toets voor speciale

zoemtoon horen.

takena-opn-d il Lok
CRCTITIO UH ac lelUl OCTTOTTIL
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GRAFISCHE
SYMBOLEN

Er zijn 29 grafische tekens
opgenomen op het toetsen-
bord van de computer.
Hiermee kunt u graficken 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:
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INTERNATIONALE
TEKENS

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

Druk op CONTROL tegelijk
met de hieronder getoonde
toetsen o de internationate
tekens op het beeldscherm te
tonen.




- ATARI BASIC Tik NEWendrukde — Programma: 1 R ae o T

R R s e RETURN-toetsinom het it
Nu kunt u gaan experi- geheugen te wissen voordat [Typ het volgende precies zoals het er staaf, en sla na elke
_menteren metdeinge- nieuw programma——— regel RETURN aan.] £
bouwde programmeertaal intypt 10 GRAPHICS 11
—ATARIBASICU-kunt ATAR—17— I 30} =]0} - —
t h t? D
BASIC gebruiken om zelf dagi‘fe DELETE BACK PR
~ computer-programma’s te SPACE Siekte et 1y de 40 FOR ZEBRA=0 to 48
L cchrjven. . 0 ——foutheettgewist-Voer- daar—Q BEM GTIA HIWAY'FAST LANE*
Typ deU‘plgende program— na de correctie uit en ga O e
~ ma’s in. U zult verbaas ~ verder. U kunt ook naar een 70 PLOT RL LL T
__staan over de mogelijkhe- fout teruggaan door de 80 DRAWTO 0, 0

d T 90 RL=RL-1
en die de computer u biedt  CONTR L wemingediukt, . | NewrizERER
Programma 1 toontde gra-  te houden en tegelijkertijd 110 GOTO 110
_fische mogelijkheden van de _een van de pijltoetsen

computer; programma 2 laat (CursorbeStUﬁng) aan te iy
© zien hoe u geluid kunt ge- slaapiiasier fage e Tik RUN, en druk RETURN in en de rest gaat vanzelf!
__bruiken en programma 3 is Druk de RETURN-toets in ~ _ @
een computerspelletje. nadat u een regel heeft bR o 0
e e getypt (ook na de correctie - 10 GRAPHICS 7+16: SETCOLOR 4, O, O:
van een regel). Door de SETCOLEOR 10,4
R ) TR RETURN-cets in te drukken 20 COLOR 2
A _ wordt de informatie in het 30 PLOT 2,2: DRAWTO 30, 34: DRAWTO 78, 40:
geheugen gezet. DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76
—Indienerfoutenzittenin 40 FOR LIGSOU=1TO255 —
een programmaregel krijgt u 50 SOUND 0O, LIGSQOU, 8, 10
e il “een foutmelding die het re- 60 TF LIGSOU=8 THEN SETCOLOR 1, 0, 14
£ iy Bl _____gelnummer opgeeft nadat u 70 NEXT LIGSOII
RUN heeft getikt. 80 SETCOLCR 1, 0,0
g6 e Tik EZIST ot LIST plus het 90 FOR DE=1"TO 200 NEXT DE
b 22 _ regelnummer (b.v. LIST 10) 100 GOTO 10
om respectievelijk het pro- Tik RUN, en druk RETURN in,

gramma-of de betreffende

pnogrammaregel op te

roepen en de fout te
__corrigeren. Om de pijl ) in dit programma te krijgen, moet u de
ESCAPE-1oets één keer indrukken, dan CONTROL

Programma: 3

Typ deze BASIC program
i o o o) 2 SR
s precies zoals ze ingedrukt houden en op CLEAR drukken. Daarna de

aanhalingstekens sluiten.
~_geschreven staan. Ind1en 9

cen 1egal b lang Is voor et T PRINT *~F DI AN O = Bsut
il llinai det AL 20 PRINT "“TYP UW NAAM IN EN DRUK OP DE
tekens), dan zet de computer ~ RETURN-TOETS - ”
de regel automatisch op de 30-POSTHON412: PRINF-NAAM - INPUT NAMES————————
e 40 GRAPHICS 2 + 16
Druk de RETURN-toets pas 50 POSITION (20-LEN (NAMEY)) /72, 4: REM CENTREERT DE
inmalsudehele programma- NAAM
60 PRINT #6; NAME
sl 70 POSIHION 1. 7 PRINT #6, 15 EEN FLITSENDE VOGEL
Druk op de BREAKoets  ppy Typr IS EEN FLITSENDE VOGEL' IN INVERSE VIDEO
Ol pliogliallilliiaic 80 FOR FLIP = IOI 20
e S ; 90 FOR FLASH=0 TOT 14

100 SETCOLOR 0, 0, FLASH: SOUND 0, FLASH, 10, 10

SPCsaER TR . M IIAO-NMNEVZT T A QLT

LIV INEAT T AAOTY
120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY
130 NEXT FLIP

B R 140 SETCOLOR 0, 0, 14: SOUND. 0, 0, 0,0

150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY
e GE 160-SETCOLOR 0,0, 0-SETCOLOR 2,0, 0
170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY

180 RUN
- . 190 END

B v St Tik RUN en druk de RETURN-toets in..

' spiAy s
Dmmr‘émmé S ”]t lns;de 4 Z 4 Bl BA SZ( A ﬁst Eilg gnd
FHOgT o

Friendly Approach” dote William Carris, i




- HET OPBOUWEN

———Hetsoort software- datu——— ATARI1027"
Zarrie ATANI 1UZ71 rIlIllU[

PRIN TERS
De goedkope en hand—

- WENKENVOOR  BOEKEN EN

= + Shasidis
e Tneesie SItudalies 1l

HUUd uw k,uuq.)ufcx
gebruikt en de toepassingen  drukt gewone letters op nor- schoon door hem zo nu en problemen die zich kunnen

die u verlangt, bepalen wat maal schrijfmachinepapier. dan met een vochtige, niet- voordoen, zijn reeds door
tekenswordenvol-  pluizende doek af te nemen. anderen aangepakt en opge-
dig heeft. Misschien wenst u  ledig gevormd, zoals het let- lost. De publikaties die hier

Gebruik geen oplos- of

eenjoystick-voor computer- tertype van een elekirische genoemd worden zijn stechts

: : : ; reinigingsmiddelen voor het
spelletjes of een printer om schrijfmachine. enkele van de hulpmiddelen

schoonmaken van de

gegevens af te drukken.

Tekeningen, tabellen en computer. (Eie u ten dienste staan en u
gratieken worden het best Blijt met vloeistoften uit de o AR A
E-ASSETTEAS AND gereproduceerd door de buur'; van de computer. 1ntere‘ss:’j i SN
DISKETTES ATARI 1020™ 40-koloms 3 van de huiscomputer.

kleuren Printer/Plotter. U Vermijd krassen op de

Indienugegevens witt
bewaren of software op

BOEKEN

doorschijnende plastic laag

kunt met de vier kleur- naast de functietoetsen

cassettes of diskettes wilt ge-

bn n'](on, moet u-een -pro-

pennen van de ATARI 1020
levendige grafische voor-

Albrecht, Bob; Finkel,
LeRoy; en Brown, Jerald R

grammarecorder of een disk

stellingen tekenen of "plot-

ATARI2® BASIC. New York:

drive aanschatfen. Zonder ten"-Bovendien kunnen —ie——John-Wiley-&-Sons 1040, ey
een recorder of disk drive teksten in verschillende ATARI BASIC
gaat alles wat u tikt verloren almetingen en in verschil- HANDLEIDING Atari, Inc.

- zodra-u-de-computer lende kleuren worden 1983
uitschakelt. - sy TECHNICAL REFERENCE

De ATARI 1010™ program- NOTES. Atari Home Com-

marecorder biedt-cen-niet-te puter Qtrol‘nm Atar-Ine
I T T OO AT T oIT AT T CTIT TIIT T 1T tJu L)lbll.l x—xlull 1TIC00 g
dure mogelijkheid om 1983
informatie op te slaan. De Willis, Jerry en Miller, Merl.

gegevens worden op een

————opgenomen:

UTERS FOR PEOPLE —
Beaverton, Oregon: Dilithium
Press, 1982.

gewone compact cassette

en efficiénter te werken, kunt

u een ATARI 1050™ disk
drive aanschaffen. Hiervoor

en Céok, éteven. i/OUR

AIARI COMPUIEHR. Berke-
ley, Calif.: Osborne/McGraw

heeft u dan ook een module

«F3 b DR Zos e
TTOA1g Or11 Netl gerieugeTr! ult

te breiden. Uw ATARI-

Hill, 1982.

dealer verkoopt dergelijke
modulen

Carris, William. AIAR]
BASIC VAN BINNENUIT

BEKEKEN. Reston, Va: Res-

+,

Publiahi 10Q°2
o rruapisning, toJoo:

TITDSCHRIFTEN T

Waarin regelmatig artikelen
verschijnen over Atari

computers:

zine. VNU Business Press

D, » o ] o AA,
\ rersonail Lompurter iviadga-

Group BV, Amsterdam

;3 3
i i Tijdschriften, Deventer.

Radio Bulletin. De Muiring,

o i

Miinchen.




EVEN TUEL

Vraag. Wanneer ik op de

Vraag Wat moet 1k doen

BELANGRIJKE

"’raa- b i P | 3 2} ok
Y. K IE0 U COIIIPpUICT

niets, Waarom nleP

gaat branden, maar het tele- o

volgens de aansluit-instruc-

Antwoord. De HELP-

o | ol e §
LUdAls IedeT dllucl ©lEk-

visiebeeld is niet goed?
2 trisch apparaat, gebruikt en

ol

ties aangesloten, maar er
gebeurt niets als ik het

4 e Wi b RO
LOCLS 15 OIIIWOI'PDEIT O DI OT=

paalde programma’s hulp te

U IllUUt ecil
aantal punten controleren.

.

produceert deze ATARI

apparaat aanzet. Wat nu?

: Antwoord

verschijnt bij het inscha-

bieden. Als de computer niet

gramma dat u gebruikt waar-

benut.

huiscomputer energie in de
vorm van radiofrequenties.

"Ga na of de TV kanaal-

en de kanaalkeuzeschake-
televisie-toestet
in de juiste stand staan.

juiste wijze geinstalleerd is
en niet volgens de instruc-
tHes bediend wordt kan. sto

kelen van de computer, con-
troleer dan de aansluithan-

Vraag. Ik heb net gepro-

*
Probeer een andere IShen ring in de radio- of televisie-

delingen stapsgewijs.
nvnrhlig u.ervan dat alle

beerd de ingebouwde com-
putertaal ATARI BASIC te

& 4 : Teden.
of de software functioneert.

draden en kabels goed
aangesloten zijn en dat he
systeem van stroom voorzien

gebruiken. Ik heb een pro-

functioneert niet. Waarom?

el S b 2 Als u gelooft dat de com-
Druk de module tot op de e =3
f ool onh y clod puter de radio- of televisie-

__boaem van ae gleul.
ontvangst stoort, schakel het

apparaat dan eens in en uit.

wordt Het rode POWER-

toetsenbord moet branden.

Antwoord Controleer of

ingedrukt na ieder program-

Als de storing stopt wan-

schakeld dan wordt de

Probeer de 1V beter at te
stemmen. Als u nog steeds

ma-onderdeel voordat u
RUN tikt. Door op de

storing waarschijnlijk door
de computer verocrzaakt

de juiste tekst niet krijgt, of
——als-de-woorden MEMORY———
TEST op het scherm ver-

RETURN-toets te drukken

informatie wordt ingevoerd.

Schakel de computer in en
obe =
helpen door één of meerdere

schijnen, dan moet de com-
puter nagekeken worden

Een andere, vaak voorko-

van de volgende maatregels

te-nemen:

Raadpleeg in dat geval uw

¢ a ., h o iy
PR ST R G U(:‘dlel

mende vergissing-is-het
verwarren van de nullen met

te-Hetrnens

*Draai de radio- of

de hoofdletter O. Zij lijken

veel op elkaar, maar de

televisie-antenna een andere
kant op

computer behandelt ze als

*Zet de computer op een

verschillende tekens. Denut
bevindt zich in de bovenste

andere plaats t.o.v. de radio
of televisie.

rij toetsen op het toetsenbord
mn+ de andere rmfpm De let

*Zet de computer verder

ter O zit in de rijj eronder.

o R g
*Door de RF-kabel te

Als u andere problemen
heeft met de computertaal,

bewegen kan het gestoorde
televisiebeeld soms verbe-

raadpleeg dan de "ATARI

RA-QIALIAAPDIE-LERD AT 1L

terd worden.

DGO TI] VTULE,I LIING.

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

tomschrijving to verzekeren. Omdat wij ech-
ter steeds bezig zijn onze computer program-

tuur-en-apparatu

ur-te-verbeteren-en-bii-de.
tijd te houden, kan Atari, Inc. niet garanderen
dat de literatuur na de publikatiedatum nog

correct is en 1s daarom niet aansprakeljk voor o
veranderingen, errata of weglatingen.

Reproductie vanditdocument ot entgdest
daarvan is niet toegestaan zonder de uitdruk-
kelijke schriftelijke toestemming van Atari,

Inc., Sunnyvale, CA 94086 USA.
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