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CONTROLLER PORTS
For connecting touch
pads. key pads, light
pens, joysticks, and
paddle controllers.

CARTRIDGE SLOT
Plug-in cartridges pro-
vide quick and easy
program loading.

comrurer SO OX|

A POWERFUL NEW HOME COMPUTER

The ATARI® 800XL™ takes you into
the exciting world of the information
revolution. It has a powerful 64K
RAM memory, enabling you to run
a small business and use over 2000
available programmes. By just
connecting the 800XL to your tele-
vision, you can write and edit on the
screen, create original graphic

designs, and programme with
ATARI BASIC, a built-in computer
language.

Your computer gives you access
to a large tamily of ATARI products.
With the right accessories and
programmes, you can compose
music, play computer games,
communicate with other ATARI

Home Computer owners, or bal-
ance your budget. There is really no
limit to what you and your com-
puter can do.

The connection instruction
brochure tells you how to connect
your ATARI 800XL to your television.



ESTING THE SYSTEM

The ATARI 800XL automatically tests
itself when you turn it on. If there is a
problem, the message MEMORY
TEST appears on the screen.

Before you use the computer for
the first time, you should also check
the system with a series of visual and
sound tests.

You can run these tests with the
help of the SELF TEST menu.

SELF TEST MENU

To begin the tests, hold down the
OPTION key while turning the com-
puter on, or type B Y E when READY
appears on the screen.

The SELF TEST menu will be dis-
played. Press SELECT to make your
choice; then press START to begin.

When you select ALL TESTS, the
computer runs the MEMORY,
AUDIO-VISUAL, and KEYBOARD tests
automatically.

Press HELP to stop tests and return
to the menu; press RESET to return to
ATARI BASIC.

MEMORY TEST

Your computer has two kinds of
memory. ROM is permanent mem-
ory and RAM is memory available
for programmes you load into the
computer or write yourself.

Two colour bars appear on the
screen when ROM is tested. During
the RAM test, 48 squares appedar.
The bars and squares should turn
green or blue. If they turn red or
purple, contact your ATARI dealer.

AUDIO-VISUAL TEST

Your ATARI 800XL has four pro-
grammable sound voices, and col-
our and graphics capability. A
musical statt and treble clef will ap-
pear on the screen above the
number of the voice being tested.
Six notes are played and displayed
tfor each of the four voices.

If a voice number appears with-
out sound, that voice is not working.
The coulours displayed should be
consistent in each test.



KEYBOARD TEST

Your keyboard is displayed on the
screen during this test. When you
press a key, the corresponding key
on the screen flashes in inverse
video (blue on white). If a key does
not flash, it is not working.

SHIFT and CONTROL keys flash
only when pressed simultaneously
with another key.

SOFTWARE

Software adapts the computer to a
specific job. Ready-to-use ATARI
software is available for a muititude
of applications.

Many kinds of software come in
cartridges. Insert the cartridge
firmly into the cartridge slot, with the
label facing you.

It you have just been using
another programme, turn the
computer off for approximately
5 seconds before running the
new programme.




7;-113 KEYBOARD

Many keys on the computer key-
board function like the keys on a
typewriter. Other keys have special
functions, and can be used to move
the cursor on the screen, to insert
and delete text, and to modify the
screen display. The COMMAND
section shows you the many ways
you can use the function keys on
your keyboard.

Key functions may also vary with
different programmes. See your
programme instruction manual for
details.

Note: The cursor is the white
square you see On your screen.
It shows your position in a pro-
gramme or text.

COMMANDS

RESET

Stops the computer in the middle of
what it is doing and returns the pro-
gramme to its opening screen.
(Often BREAK is recommended for
stopping programmes.)

OPTION

Chooses among variations within a
programme.

START

Usually starts a programme or
game.

SELECT

Often used to choose one of several
applications in a programme.

HELP

Used for assistance with some pro-
grammes.



| [BREAK

Usually interrupts whatever function
the computer is performing.

 —
ESC 1

(ESCAPE) Usage depends on the
programme. In some programmes
it takes you from one menu to
anocther.

CONTROL INSERT

Inserts a space in some pro-
grammes. Characters may be en-
tered by typing over the inserted
space.

BACK

D —
DELETE
SPACE

Moves the cursor back one space,
deleting what was typed. If held
down, it continues deleting char-
acters.

DELETE
CONTROL

Deletes at the position of the cursor
and shifts remaining characters to
fill the line.

CONTROL 1

Stops the TV display; press again to
continue.

CONTROL 2

Sounds a buzzer.

CONTROL 3

Marks end-of-file (EOF) for input
from the keyboard.

SHIFT INSERT

Makes space to insert a pro-
gramme or text line.

DELETE
BACK
SPACE

SHIFT

Deletes the programme or text line.

SHIFT

Types upper-case characters with-
out exiting lower-case mode.

CAPS

Shifts computer between upper-
and lower-case modes. Releases
computer from CONTROL LOCK
mode.

CONTROL CAPS

Produces the CONTROL LOCK

mode, so that CONTROL is, in effect,

“held down” by the computer.

SHIFT CAPS

Locks computer in upper-case
mode for alphabetic characters.
You must still press SHIFT for the
special characters on the number
keys.

CONTROL '

Moves the cursor without changing
the programme or display.

RETURN

Moves cursor to left margin. Tells
computer you have finished typing
or editing a programme line.

]

(REVERSE VIDEQO) Turns reverse
video mode on and oft. In some
programmes this key is called the
ATARI ( X)) key.

AUTO REPEAT: When you press a
key and hold it down, the character
repeats itself until you release the
key



GRAPHICS

There are 29 graphics characters
built into the computer keyboard.
These characters allow you to build
graphs, make charts, and draw
pictures.

Press CONTROL and the appro-
priate character key (shown on the
keyboard below) to display a
character.

INTERNATIONAL CHARACTER SET

An international character set is
built into the keyboard. To access
these keys in BASIC, use the follow-
ing poke command: POKE
756,204 [Press RETURN].

Then press CONTROL in combi-
nation with the keys shown at right
to display international characters.

To return to the graphics
character set, type PO K E
756.,224.

Ararisasic

Now you are ready to try the built-
in ATARI BASIC. You can use
ATARI BASIC to write your own
programmes.

Copy the following programmes.
You will be surprised at what your
computer can do!

Programme One demonstrates
the computer's graphics capabili-
ties, Programme Two shows how
you can use sound, and Pro-
gramme Three is just for fun.

Type N E W and press RETURN to
clear memory before you type
each new programme.



Made a mistake? Press the
DELETE BACK SPACE key until you
delete the error, then type the cor-
rection and continue. You may also
go back to an error by holding
down the CONTROL key while
pressing one of the arrow keys.

Press RETURN atfter you type in
each line (including lines you
have corrected). Pressing RETURN
“enters” the information into
memory.

If there are any mistakes in a pro-

PROGRAMME ONE:

(Type the following as written,
remembering to press RETURN after
each line.)

10 GRAPHICS 11

20 LL=191

30 RL=79

40 FOR ZEBRA=0TO 48

50 REM GTIA HIWAY # FAST LANE #
60 COLOR ZEBRA

70 PILOT RL, LL

80 DRAWTO 0.0

90 RL=RL-1
100 NEXT ZEBRA

PROGRAMME TWO:

10 GRAPHICS 7+16: SETCOLOR
4,0,0: SETCOLOR 1,04

20 COLOR 2

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

40 FOR LIGSOU=1 TO 255

50 SOUND 0, LIGSOU.8,10

60 IF LIGSOU=8 THEN SETCOLOR
10.14

70 NEXT LIGSOU

80 SETCOLOR 1,00

PROGRAMME THREE

To get the arrow } in this pro-
gramme, press ESCAPE once, then
hold down CONTROL and press
CLEAR. Then close the inverted
commas.
10 PRINT " } : DIM NAMES(20):
POSITION 2.7
20 PRINT "TYPE IN YOUR NAME
AND PRESS THE RETURN KEY”
30 POSITION 4,12: PRINT
“"NAME";;INPUT NAMES
40 GRAPHICS 2+16

50 POSITION ( 19-LEN(NAMES))

110 GOTO 110 /2.4REM CENTERS THE NAME

gramme line, you will see an Error 90 FOR DE=1 TO 200: NEXT DE

Message showing the line number 120 END 100 GOTO 10 60 PRINT #6; NAMES
after you type in RUN. T g . S
. vpe R U N, press RETURN, and 70 POSITION 1,7:PRINT #6; IS A
TypeLIST orLISTandtheline  yqich it gol p Type R U N and press RETURN. FLASHY PERSON™

number (e.g.: LIST 10), to display
the programme or programme line
and correct the error.

"Type these BASIC programmes

80 FOR FLIP=0TO 20
90 FOR FLASH=0to 4

100 SETCOLOR 0.0, FLASH: SOUND

exactly as they are written here. lf a 110 ?\IEF)I(-"??-‘EAé% 10
programme line is too long for your " )
screen, the computer will auto- 120 ]I;(}?EA]\D,ELAY_I TO 20: NEXT

matically continue to the next line.
Press RETURN only after you have
typed the whole programme line.

Press BREAK to stop the pro-
gramme.

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
2,00

170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT
DELAY

180 RUN

190 END

Type R U N and press RETURN.

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



BUILDING A SYSTEM

The kind of software you use, and
what you want to do with it, deter-
mines what additional equipment
you will need. You may want a joy-

stick for computer games, or a
printer for writing reports.

L ITERATURE

The sources listed here are a few of
the many aids which can guide you
to new, exciting directions for home
computer use.

CASSETTES AND DISKETTES

It you want to save data or use
software on cassettes or diskettes,
you must purchase a programme
recorder or disk drive. Without a re-
corder or disk drive, you lose what
you type as soon as you turn the
computer off.

The ATARI 1010™ Program Re-
corder offers an inexpensive way to
store information. Data is recorded
on an ordinary cassette tape. For
speed and efficiency, you may de-
cide to buy the ATARI 1050™ Disk
Drive.

PRINTERS

The inexpensive and easy-to-use
ATARI 1027™ Letter Quality Printer
prints letter quality type on regular
typing paper. The characters are
tully formed, like the type produced
by an electric typewriter.

10

Artwork, charts and graphs are
best displayed by the ATARI 1020™
Color Printer. You can draw or "plot”
vibrant colour graphics with the
four colour pens of the ATARI
1020™printer, or print text in dit-
ferent sizes.

BOOKS
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71-20UBLESHOOTING

QUESTION: I've set up my com-
puter following the Connection In-
structions, but when I turn it on, no-
thing happens. What do I do now?

ANSWER: If the word READY
doesn’t appear when you turn on
your computer, retrace your steps.
Make sure all cords and cables are
plugged securely, and that power is
coming into the system. The red
Power ON/OFF light on the lower
right side of the keyboard should be
on. Try adjusting the fine-tuning
knob on your TV. If you still don't get
the proper display, or if the words
MEMORY TEST appear on the TV
screen, your computer may need
servicing. Please contact your
ATARI deadler.

QUESTION: When I press the
HELP key, nothing happens. Why
not?

ANSWER: The HELP key is de-
signed to work with specific pro-
grammes to give assistance. If the
computer doesn’'t respond, the pro-
gramme you dare using is probably
not set up for use with the HELP key.



QUESTION: I just tried using the
computer’s built-in ATARI BASIC. [
typed in a programme, but it won't
run. Why is that?

ANSWER: Make sure you
pressed RETURN after each pro-
gramme statement before typing
R U N. When you press RETURN you
are telling the computer that you
are entering information.

Another common mistake is con-
tusing zeros with the capital letter O.
They look very similar, but the com-
puter treats them as two different
characters.

If you encounter further problems
with BASIC, consult the "ATARI
BASIC” or "BOOKS AND MAGA-
ZINES” section.

QUESTION: What do I do if the
red Power ON/OFF light comes on,
but the TV picture is distorted?

ANSWER: Make sure the TV
Channel Switch on the computer
and channel selector on your TV set
are properly set.

Try inserting a different cartridge
in the Cartridge Slot to determine it
the software is working. Make sure
the cartridge is pressed down firmly
in the cartridge slot.

MAINTENANCE

Keep your computer clean by
occasionally wiping it with a moist,
lint-free cloth.

Do not use household solvents or
cleansers on the computer.

Keep liquids away from the work
areaq.

Avoid scratching the transparent

plastic strip next to the column of
function keys.

Like any electrical appliance, this
ATARI Home Computer uses and
produces radio frequency energy. If
it is not installed and used properly
according to the instructions, the
equipment may cause interference
with your radio or television recep-
tion.

I the interference problem stops
when the equipment is turned off,
then the equipment is probably
causing the interference. With the
equipment turned on, you may be
able to correct the problem by try-
ing one or more of the following
measures:

Reorient the radio or television an-
tenna.

Reposition the equipment in rela-
tion to the radio or television.

Move the equipment away from
the radio or television.

Moving the RF cable around may
clear up a distorted TV picture.

Operation of noncertified
peripherals with this computer are
likely to result in interference of
radio or TV reception.

Every ettort has been made to
ensure the accuracy of the product
documentation in the manual.
However, because we are con-
stantly improving and updating
our computer software and hard-
ware, Atari, Inc. is unable to guar-
antee the accuracy of printed ma-
terial after the date of publication
and disclaims liability for changes,
€ITOTIS Or omissions.

No reproduction of this docu-
ment or any portion of its contents
is allowed without the specific
written permission of Atari, Inc.,
Sunnyvale, CA 94086.
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STEUERUNGSEINGANGE ROM-MODULSCHACHT

Fir Anschlusse an Einsteckbare ROM-
Tastplatten, Tastaturen, Modulschacht ermég-
Lichtstiften, Steuer- lichen schnelle und
knippel und Dreh- leichte Programm-
regler. einladung.

comrurer SO OX|

D ER NEUE LEISTUNGSFAHIGE PRIVAT-COMPUTER
Der ATARI® 800 XL™ fiihrt Sie in die  Bildschirm schreiben und editieren, Telespiele gespielt und mit an-

spannende Welt der Informations- kreativ zeichnen und entwerten, dern Besitzern von ATARI Privat-
verarbeitung ein. Er ist mit einem und mit ATARI BASIC, einer Computern Verbindung auf-
leistungsstarken 64K RAM Speicher eingebauten Computer-Sprache, genommen, oder ein Budget auf-
ausgertstet, der den Einsatz in programmieren, gestellt werden. Thnen, und den
einem kleineren Unternehmen, Ihr Computer ermdéglicht den Fdhigkeiten Ihres Computers sind
oder die Anwendung von uber Zugang zu einer grofien ATARI- sozusagen keine Grenzen gesetzt!
2000 Programmen erméglicht. Produkttamilie. Mit dem richtigen Die Anleitungsbroschire zeigt
Durch eintaches Anschlieen an Ihr  Zubehér und den richtigen Pro- Ihnen, wie der ATARI 800 XL an das
Fernsehgerdt kénnen Sie auf dem grammen kann Musik komponiert, Fernsehgerdt anzuschlie3en ist.
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SYSTEMfIBERPRfIPUNG

Das ATARI 800 XL fihrt nach dem
Einschalten einen automatischen
Systemtest durch. Ist etwas nicht in
Ordnung, erscheint die Meldung
MEMORY TEST am Bildschirm.

Bevor Sie den Computer zum
erstenmal benutzen, sollten Sie das
System auch mit einer Reihe Sicht-
und Tontests prifen.

Sie kénnen diese Tests mit Hilfe

des SELBSTTESTMENTUS vornehmen.

14

SELBSTTESTMENTU

Die Tests werden durchgefihrt, in-
dem bei gedriickter OPTION-Taste
der Computer eingeschaltet oder
B Y E getippt wird, wenn READY am
Bildschirm erscheint.

Das Testmenu (SELF TEST)
erscheint,

Wdhlen Sie mit der SELECT-Taste
und dricken Sie START.

Wenn Sie alle Tests wdhlen (ALL
TESTS), prutt der Computer auto-
matisch den Speicher (MEMORY),
Ton und Graphik (AUDIO-VISUAL),
und die Tastatur (KEYBOARD).

Die HELP-Taste stoppt die Tests
und bringt Sie zum Menu zurtck. Mit
der RESET-Taste kehrt man zu
ATARI BASIC zuruck.

SPEICHERTEST
(MEMORY-TEST)

Ihr Computer besitzt zwei Arten von
Speichern: den Festwertspeicher
(ROM) und den Speicher mit
wahlfreiem Zugriff (RAM), in dem
Programme abgelegt oder selbst
geschrieben werden.

Beim ROM-Test erscheinen zwei
Farbbalken auf dem Bildschirm,
beim RAM-Test sind es 48 Quadrate.
Die Balken und Quadrate sollen
sich in grin oder blau verdndern.
Falls sie sich rot oder rosa féirben, ist
mit dem Gerdt etwas nicht in
Ordnung. Ihr ATARI Fachhdndler
hilft hnen dann gern weiter.

TON/GRAPHIK-PRUFUNG
(AUDIO-VISUAL TEST)

Ihr ATARI 800 XL hat 4 Tonkandle
und hochauflésende Graphikmdg-
lichkeiten. Eine Notenlinie mit Vio-
linschlussel erscheint uber der
Nummer des gerade gepruften
Kanals. Fur jeden der 4 Kandle
werden 6 Noten dargestellt und
gespielt.

Bitte prifen Sie bei fehlendem
Ton die eingestellte Lautstdrke Ihres
Fernsehgerdtes. Die Farben mussen
innerhalb eines jeden Tests un-
verdndert bleiben.



TASTATUR-TEST
(KEYBOARD-TEST)

Die Schreibtastatur erscheint auf
dem Bildschirm. Beim Drucken
einer Taste blinkt die korrespon-
dierende Taste am Bildschirm in
Negativ-Darstellung (blau auf
weil3) auf. Blinkt sie nicht, liegt ein
Detekt vor.

Die Tasten SHIFT und CONTROL
blinken nur, wenn gleichzeitig eine
andere Taste gedruckt wird.

SOPTWARE

Fur den Betrieb des Computers ist
Software (Programm) erforderlich.
Fertige ATARI Software ist fur die
verschiedensten Anwendungs-
gebiete erhdiltlich.

Eine Vielzahl fertiger Produkte
sind als ROM-Modul lieferbar. Es ist
mit dem Etikett nach vorne in den
Schacht auf der Konsole einzuset-
zen.

Wurde zuvor ein anderes
Programm benutzt, anschlieBend
bitte den Computer 5 Sekunden
ausschalten, dann das neue
Programm durchfihren.




7;\STATUR

Die Tastatur entspricht im
wesentlichen der einer Schreib-
maschine. Andere Tasten werden
fir spezielle Funktionen verwendet,
wie beispielsweise um das “Cursor”
genannte kleine, weie Quadrat,
das die Position in einem Programm
oder Text anzeigt, auf dem Bild-
schirm zu bewegen, Text einzufi-
gen oder zu l6schen, oder um die
Anzeige zu dndern. Im Abschnitt
FUNKTIONSTASTEN werden die
vielen verschiedenen Anwen-
dungsmoglichkeiten gezeigt.

Die Wirkung dieser Tasten kann
von Programm zu Programm va-
rileren. Bitte beachten Sie die
jeweiligen Anleitungen.

FU NKTIONSTASTEN

RESET

RESET Unterbricht den Programm-
Ablauf und fihrt zum Anfang
zuruck. (In verschiedenen Pro-
grammen wird dafiir BREAK ver-
wendet.)

OPTION

OPTION Wdhlt Variationen in-
nerhalb eines Programms.

START

Mit START wird ein Spiel oder ein
Programmteil begonnen.

SELECT

SELECT dient zur Auswahl der An-
wendungen innerhalb eines Pro-
grammes.

HELP

HELP gibt in einigen Programmen
kurze Bedienungshinweise.



BREAK

BREAK dient zum Abbruch
selbstgeschriebener Programme.

ESC

ESC (ESCAPE) ist in der Funktion
vom jeweiligen Programm abhdn-

gig.

CONTROL INSERT

Mit CONTROL INSERT kénnen
Leerzeichen bzw. Zwischenrdume
eingefiigt werden.

BACK

SPACE
N
DELETE BACK SPACE bewegt den
Cursor nach links und 16scht vor-
handene Zeichen.

—
DELETE

DELETE
BACK
SPACE

CONTROL

CONTROL mit DELETE BACK SPACE
16scht das Zeichen unter dem Cur-
sor. Die Zeichen rechts ricken nach.

CONTROL 1

CONTROL mit 1 unterbricht die
Ausgabe auf den Bildschirm. Ein
nochmaliges Dricken setzt die Aus-
gabe fort.

CONTROL 2

CONTROL mit 2 1d8t einen Summer
erténen.

CONTROL 3

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

SHIFT INSERT

SHIFT mit INSERT fligt eine Leerzeile
oberhalb des Cursors ein.

DELETE
SHIFT

SHIFT mit DELETE BACK SPACE
16scht die Zeile, in der sich der Cur-
sor befindet.

CSHIFT

SHIFT fiihrt zur zweiten Belegung
der Tasten wie z.B. GroBbuchstaben
und Sonderzeichen.

CAPS

CAPS dient zum Umschalten zwi-
schen GroB- und Kleinschreibung.
Gibt den CONTROL LOCK-Modus
frei.

CONTROL CAPS

CONTROL mit CAPS bewirkt den
CONTROL LOCK-Modus, so daf
CONTROL “verriegelt” ist.

SHIFT CAPS

SHIFT mit CAPS verriegelt den
Computer im GroBbuchstaben-
Modus. Fur die Sonderzeichen der
numerischen Tasten muB weiterhin
SHIFT gedrtlickt werden.

CONTROL 4

CONTROL mit Pfeiltaste bewegt den
Cursor, ohne das Programm oder
die Anzeige zu dndern.

RETURN

RETURN bewegt den Cursor an den
linken Rand. Informiert den Com-
puter Uber das Ende eines Schreib-
vorganges oder Editieren einer
Programmzeile.

]

INVERSE VIDEO schaltet die
Negativ-Darstellung ein und aus. In
manchen Programmen ist diese
Taste ( A\ ) ATARI-Taste benannt.

AUTO REPEAT bewirkt durch
ldngeres Festhalten einer Taste die
Wiederholung des entsprechenden
Zeichens.

17



GRAPHIK

Aut der Tastatur sind 29 Tasten
zusdtzlich mit graphischen Symbo-
len belegt. Mit diesen Zeichen kén-
nen graphische Darstellungen,
Tabellen, und Zeichnungen erstellt
werden.

Durch gleichzeitiges Driicken
der CONTROL-Taste und der
gewtunschten Taste (auf der un-
tenstehenden Tastatur zur Darstel-
lung eines Zeichens abgebildet)
erhdlt man die Zeichen.

INTERNATIONALER ZEICHENSATZ

In die Tastatur ist ein internationaler
Zeichensatz eingebaut. Der Zugrift
auf diese Tasten in BASIC erfolgt
durch folgenden Betehl:

POKE 756,204 (und RETURN
drucken).

Zur Anzeige internationaler
Zeichen darauthin gleichzeitig die
CONTROL-Taste und eine der rechts
dargestellten Tasten dricken.

Um zum graphischen Symbol-
satz zuruckzukehren, den Befehl
P O K E 756,224 eintippen.

18

ATARI BASIC

Nun sind Sie soweit, die eingebaute
ATARI-BASIC anzuwenden.

Mit ATARI-BASIC kénnen Sie Ihre
eigenen Programme erstellen.

Tippen Sie folgende Programme
ein, und lassen Sie sich uberra-
schen, was Thr Computer alles kann.

Programm Eins demonstriert die
Graphiktdhigkeiten. Programm
Zwei zeigt die Tonmdglichkeiten,
und Programm Drei ist ein Com-
puterspiel.

Vor jedem neuen Programm tip-
pen Sie N E W ein, und driicken die
RETURN-Taste, um den Speicher zu
16schen.




Falls Sie sich vertippt haben, kann
mit der Taste DELETE BACK SPACE
oder CONTROL mit den "Pteil-Tas-
ten” der Fehler korrigiert werden.

Jede Zeileneingabe (einschlieB-
lich der korrigierten) ist mit RETURN
abzuschliefen. Mit der
RETURN-Taste wird die Information
in den Speicher “eingegeben”.
Eventuell Ubersehene Zeilenein-
gabetehler werden durch Eintip-
pen von R U N unter Angabe der
Zeilennummer angezeigt.

Durch Eintippen von LIS T oder
LIST und der Zeilennummer (z.B.
LIST 10) kann das ganze Programm
oder die Programmzeile zur Fehler-
korrektur auf den Bildschirm ge-
bracht werden.

Tippen Sie die folgenden BASIC-
Programme genau nach Vorlage
ab. Ist eine Programmzeile zu lang,
geht der Computer automatisch
eine Reihe tiefer. RETURN nur nach
dem Schreiben der ganzen Pro-
grammezeile dricken.

Mit der BREAK-Taste kann das
lautende Programm gestoppt
werden.

PROGRAMM EINS

[Tippen Sie folgendes, und dricken
Sie nach jeder Zeile die RETURN-

Taste]
10 GRAPHICS 11
20LL = 191
30RL =79

40 FOR ZEBRA =0 TO 48
50 REM GTIA AUTOBAHN
# SCHNELLE SPUR

60 COLOR ZEBRA

70 PLOT RL, LL
80 DRAWTO 0,0
90 RL = RL-1
100 NEXT ZEBRA
110 GOTO 110
120 END

R U N tippen, RETURN dricken und
das Programm l&uft.

PROGRAMM ZWELI:

10 GRAPHICS 7+16: SETCOLOR 4,
0. 0: SETCOLOR 1. 0, 4

20 COLOR 2

30 PLOT 2.2:DRAWTO 30,34
DRAWTO 78.40:
DRAWTO100,57: DRAWTO 110,
50: DRAWTO 140, 76

40 FOR LIGSOU = 1 TO 255

50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10

601IF LIGSOU = 8 THEN SETCOLOR
1,0 14

70 NEXT LIGSOU

80 SETCOLOR 1,0, 0

90 FOR DE = | TO 200: NEXT DE

100 GOTO 10

R U N tippen und RETURN drucken

PROGRAMM DREI:

Den Pteil Y in diesem Programm
erhalten Sie durch Drucken der
ESC-Taste, dann CONTROL
gedrickt halten und gleichzeitig
die CLEAR-Taste drucken.
10 PRINT * ¥ “:DIM NAMES$ (20):
POSITION 2, 7
20 PRINT "TIPPEN SIE ITHREN
NAMEN UND DRUCKEN SIE
RETURN"
30 POSITION 4,12: PRINT "NAME";
INPUT NAMES
40 GRAPHICS 2 + 16
50 POSITION (19-LEN
(NAMES) )/2,4:REM CENTERS
THE NAME
60 PRINT #6; NAMES
70 POSITION 1.,7: PRINT #6; “IST
EIN FREMDER VOGEL":
80 FOR FLIP =0 TO 20
QOFORFLASH=0TO 14
100 SETCOLOR 0, 0, 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

180 RUN

190 END

R U N tippen und RETURN drucken.

Programme aus dem Buch “Inside
ATARI BASIC, A Fast, Fun, and
Friendly Approach,” von William
Carris.
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SYSTE MAUSBAU

Je nach Anwendungsbereich sollte
das System ausgebaut werden. Fur
Video-Spiele kann ein Steuerknup-

pel sinnvoll sein, zur Textverar-
beitung ist zum Beispiel ein Drucker
notwendig.

CASSETTEN UND DISKETTEN

Wollen Sie Daten zwischenspeich-
ern oder fertige Software von Cas-
setten oder Disketten einsetzen, be-
nétigen Sie einen Programm-Re-
corder bzw. eine Diskettenstation.
Ohne Zwischenspeicherung sind
die Daten, bzw. Programme nach
Abschalten des Computers geldscht.

Der Programm-Recorder ATARI
1010™ ist eine preiswerte Speicher-
maoglichkeit. Die Daten werden auf
einer normalen Tonbandcassette
gespeichert. Ein sehr schneller
Datenzugriff ist mit der Diskettensta-
tion ATARI 1050™ madglich.

DRUCKER

Der Drucker ATARI 1027™ ist ein
preiswerter Typenraddrucker mit
einem Schriftbild wie bei einer
elekirischen Schreibmaschine.
Graphische Darstellungen,
Tabellen, und Diagramme werden
am besten durch den ATARI 1020™
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Farbdrucker dargestellt. Sie kénnen
leuchtende Farbgraphiken mit den
vier Farbstiften des ATARI 1020™
Druckers zeichnen oder anlegen,
oder Text in verschiedenen For-
maten drucken.

LITERATUR

Die folgenden Bucher und Zeit-
schriften stellen nur einige der viel-
en Informationsquellen dar, aus
denen Sie fir die Anwendung eines
Privat-Computers Hinweise ent-
nehmen kénnen.

BUCHER

Albrecht, Bob; Finkel, LeRoy; und
Brown, Jerald R. ATARI® BASIC.
New York: John Wiley & Sons, 1979.

ATARI BASIC REFERENCE MANUAL,
Atari, Inc. 1983

TECHNICAL REFERENCE NOTES.
Atari Home Computer System. Atari,
Inc. 1983

Willis, Jerry, and Miller, Merl. COM-
PUTERS FOR PEOPLE. Beaverton,
Oregon. Dilithium Press, 1982

Poole, Lon; McNiff, Martin; and
Cook, Steven. YOUR ATARI COM-
PUTER. Berkeley, CA.: Osborne/
McGraw Hill, 1982

Carris, William. INSIDE ATARI
BASIC. Reston, VA: Reston Publish-
ing. 1983.

ZEITSCHRIFTEN

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

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

HI-RES MAGAZINE, The Complete
Magazine for Atari Users, 755 West
Sanlando Springs Drive, Longwood
Springs, FL 32750

F EHLERSUCHE

FRAGE: Nach dem Einschalten
des Computers passiert nichts, ob-
wohl ich das Gerdt nach Anweisung
angeschlossen habe. Was soll ich
machen?

ANTWORT: Wenn nach dem
Einschalten nicht READY auf dem
Bildschirm erscheint, sind die ein-
zelnen Anweisungsschritte zu
wiederholen. Achten Sie bitte aut
sichere und feste Anschlisse. Die
rote Kontrollampe (Ein/Aus) muf
leuchten. Priifen Sie ferner die
Kanal-Feineinstellung am Fern-
sehgerdt. Haben Sie immer noch
keinen Ertolg, bzw. erscheint MEM-
ORY TEST am Bildschirm, muB der
Computer vom ATARI Fachhdndler
Uberprtft werden.

FRAGE: Wenn ich HELP druk-
ke, passiert nichts. Warum?

ANTWORT: Die HELP-Taste ist nur
zur Hilfestellung fir spezielle Pro-
gramme ausgelegt. Reagiert der
Computer nicht, so ist das Pro-
gramm, das Sie verwenden, wahr-
scheinlich nicht fir die Anwen-
dung mit der HELP-Taste entworfen.



FRAGE: Ich habe mit dem einge-
bauten ATARI BASIC ein Programm
selbst geschrieben. Warum lduft es
nicht?
ANTWORT: Der Computer ver-
arbeitet die Information nur,
wenn nach jeder Programmzeile
RETURN gedrtickt worden ist.
Verwechseln Sie terner bitte nicht
den Grof3buchstaben “"O” mit dem
Wert O (Null). Sie sehen beide sehr
¢hnlich aus, doch der Computer
unterscheidet zwischen beiden.
Fur weitere Erlduterungen ver-
weisen wir auf die in diesem Heft
angegebenen Literaturhinweise.

FRAGE: Was ist zu machen, wenn
die Betriebslampe an ist, das Fern-
sehbild jedoch verzerrt?

ANTWORT: Fernsehgerdt und
Computer mussen auf den gleichen
Kanal eingestellt sein. Schieben Sie
eine andere Cassette in den Cas-
settenschacht, um festzustellen, ob
die Software einwandfrei ist. Bitte

achten Sie auf festen Sitz im Schacht.

WARTUNGSTIPS

Der Computer sollte gelegentlich
mit einem teuchten, fusselfreien
Tuch abgewischt werden.

Haushaltsiibliche Reinigungsmittel
sind zu vermeiden.

Flussigkeiten fernhalten.

Den transparenten Plastikstreiten
neben der Funktionstasten-Reihe
nicht verkratzen.

Bei unsachgemdBem Anschlufl in
Verbindung mit unzuldssigen
Fremdgerdten kénnen Stérungen
beim Radio- oder Fernsehempfang
auftreten.

Treten die Stérungen nur beim
Betrieb Thres Computers auf, sollten
die folgenden Schritte Abhilfe
schaffen:

Antenne vom Radio oder
Fernsehgerdt anders ausrichten.

Computer etwas entternt qufstellen.

Verbindungskabel zum Fernseh-
gerdt anders verlegen.

Durch Bewegung des Kabels kann
ein verzerrtes Fernsehbild korrigiert
werden.

Es wurden alle MaBnahmen unter-
nommen, um die Richtigkeit der
Produktionsdokumentation im
Handbuch zu versichern. Da wir
jedoch laufend unsere Software
und Hardware verbessern und auf
den neuesten Stand bringen, kann
Atari, Inc. die Richtigkeit des
Druckmaterials nach dem Verof-
fentlichungsdatum nicht mehr

gewdhrleisten. Atari weist weiterhin
darauf hin, daB die Firma fur
Anderungen, Fehler, oder Auslas-
sungen nhicht hattet.

Kein Nachdruck dieses Textes
bzw. eines Ausschnittes desselben
wird ohne vorherige Genehmigung
von Atari, Inc. Sunnyvale, Ca. 94086
USA gestattet.
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ENCHUFES PARA
CONTROLES

Para conectar pulsa-
dores, laves, plumas
luminosas, palancas y
paletas de control.

COMPARTIMENTO
PARA
CARTUCHOS

Los cartuchos propor-
cionan una carga de
programas rdpida y
sencilla.

comrurer SO OX|

UNA NUEVA COMPUTADORA DE GRAN POTENCIA

La computadora ATARI® 800XL™
abre las puertas del apasionante
mundo de la revoluciodn infor-
mdtica. Tiene una potente memoria
RAM de 64K que le permitird a
usted controlar un pequeno
negocio o utilizar mds de 2000 pro-
gramas disponibles. Con sdlo co-
nectar la 800XL a su televisor, usted
podrd escribir y editar en la pan-

talla, crear originales dibujos
grdficos y progamar en ATARI
BASIC — el lenguagje integrado de
la computadora.

Esta computadora le facilitard el
acceso a toda la gran familia de
productos ATARI. Mediante los ac-
cesorios y programas apropiados,
podrd usted componer musica, di-
vertirse con juegos, comunicarse

con otros propietarios de com-
putadoras ATARI, o bien hacer el
balance de su presupuesto. En
realidad, no hay limites a 1o que
usted y su computadora pueden
hacer.

El folleto de instrucciones le indi-
card como conectar su ATARI 800
XL a su televisor y cémo hacerla
funcionar.
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COMPROBACION DEL
SISTEMA

La computadora ATARI 800 XL
lleva a cabo automdticamente su
propia comprobacién al ponerla
en marcha. En caso de haber algun
problema, aparecerd el mensaje
MEMORY TEST (PRUEBA DE LA
MEMORIA).

Antes de utilizar la computadora
por primera vez, deberd com-
probar asimismo el sistema
mediante una serie de pruebas
visuales y auditivas.

Podrd realizar estas pruebas con
ayuda del menu SELF TEST
(AUTOCOMPROBACION).
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AUTOCOMPROBACION

Para comenzar las pruebas, man-
tenga oprimida la tecla OPTION
mientras pone en marcha la com-
putadora, o bien mecanografie BYE
cuando aparezca en la pantalla la
palabra READY.

La pantalla presentard entonces
el menu SELF TEST (AUTOCOM-
PROBACION). Oprima la tecla
SELECT para efectuar su seleccion y
oprima seguidamente la tecla
START para comenzar la prueba.

En caso de seleccionar ALL TESTS
(TODOS LAS PRUEBAS), la com-
putadora ejecutard automd-
ticamente las pruebas de MEMORIA,
AUDIOVISUAL y del TECLADO.

Oprima la tecla HELP (AYUDA)
para interrumpir las pruebas y vol-
ver al menu, y oprima la tecla RE-
SET (PUESTA A CERO) para volver
al ATARI BASIC.

PRUEBA DE LA MEMORIA

Su computadora tiene dos clases de
memoria: la denominada "ROM”
€s una memoria permanente,
mientras que la memoria “RAM”
estd disponible para programas
que usted carga o escribe en la
computadora.

Al comprobar la memoria ROM,
aparecerdn en la pantalla dos
barras de color. Durante la com-
probacién de la memoria RAM,
aparecerdn 48 cuadrados. Estas
barras o cuadrados deberdn ser
azules o verdes. En caso de ser rojos
o0 morados, péngase en contacto
con su distribuidor de ATARI

PRUEBA AUDIOVISUAL

Su ATARI 800 XL posee una
capacidad de cuatro voces sonoras
programables, asi como colores y
grdficas. En la pantalla aparecerd
un pentagrama en clave de Sol en-
cima del nimero de la voz que esta
siendo comprobada. Para cada
una de las cuatro voces sonoras se
interpretan y presentan seis notas.

Si aparece el nimero de una voz
sin sonido, esto signitica que esta
voz no funciona. Los colores pre-
sentados deben ser consistentes en
cada una de las pruebas.



PRUEBA DEL TECLADO

Durante esta prueba, el teclado
aparecerd en la pantalla. Cuando
usted oprime una tecla, la tecla
correspondiente en la pantalla
destellard en video inverso (azul
sobre blanco). Si una tecla no des-
tella, esto significa que no funciona.
Las teclas SHIFT (MAYUSCULAS) y
CONTROL solo destellan cuando
son oprimidas simultdneamente
con otra tecla.

CON JUNTO DE PROGRAMAS

El conjunto de programas sirve
para adaptar la computadora a
tareas especiticas. Hay disponible
un gran numero de programas
ATARI para una gran variedad de
aplicaciones.

Muchos tipos de software vienen
en cartuchos. Introduzca firme-
mente el cartucho con la etiqueta
mirando hacia usted en la ranura
apropiada.

Si usted ha estado utilizando
otro programa, apague la
computadora por aproxima-
damente 5 segundos antes de
ejecutar el nuevo programa.




EL TECLADO

Muchas de las teclas en el teclado
de la computadora funcionan
como las de una mdquina de es-
cribir. Otras teclas tienen funciones
especiales y pueden usarse para
desplazar el cursor en la pantalla,
para anadir y borrar porciones de
texto, y para modificar la presenta-
cién en la pantalla. La seccién de
MANDATOS le indicard los varios
modos de usar las teclas de fun-
ciones.

Las funciones de las teclas tam-
bién pueden variar de un pro-
grama a otro. Para mds detalles,
consulte el manual de instrucciones
del programa correspondiente.

Nota: El cursor es el pequeno
cuadrado blanco que aparece en
la pantalla. Sirve para indicarle su
posicion en un programa o texto.

MANDATOS

RESET

La tecla RESET (PUESTA A CERO)
detiene la computadora en el lugar
exacto en que estd y devuelve el
programa a su punto de partida.
(Se recomienda a menudo el uso
de la tecla BREAK para detener un
programa).

OPTION

La tecla OPTION (OPCION) elige
entre las distintas variaciones
dentro de un programa.

START

La tecla START (COMIENZO) sirve
por lo general para comenzar un
programa o un juego.

SELECT

La tecla SELECT (SELECCION) se

utiliza a menudo para elegir una
de varias aplicaciones en un pro-
grama.

HELP

La tecla HELP (AYUDA) sirve para
obtener asistencia en algunos pro-
gramas.



——
[BREAK

La tecla BREAK (INTERRUPCION)
sirve generalmente para interrum-
pir cualquier funcién que esté
siendo ejecutada por la com-
putadora.

ESC

El uso de la tecla ESC (ESCAPE =
SALIDA) depende del programa.
En ciertos programas sirve para
pasar de un menu a otro.

CONTROL INSERT

CONTROL INSERT inserta un es-
pacio en ciertos programdas.
Pueden insertarse caracteres en
este espacio.

DELETE
BACK
SPACE

DELETE BACK SPACE hace retro-
ceder el cursor un espacio y borra
lo que habia sido escrito. El borrado
de caracteres continua en tanto se
siga oprimiendo esta tecla.

DELETE
BACK

CONTROL
SPACE

CONTROL DELETE BACK SPACE
permite borrar lo que estd escrito
en la posicidn del cursor y desplaza
los caracteres restantes para relle-
nar la linea.

CONTROL 1

CONTROL 1 detiene la presenta-
cién que aparece en la pantalla
del televisor. Oprima nuevamente
estas teclas para continuar.

CONTROD [ 2

CONTROL 2 produce un zumbido.

CONTROL 3

CONTROL 3 marca el final del ar-
chivo (EOF) para la entrada a
traveés del teclado.

SHIFT INSERT

SHIFT INSERT hace sitio para inser-
tar un programa o una linea de
texto.

DELETE

SHIFT BACK

SPACE

SHIFT DELETE BACK SPACE borra el
programa o linea de texto.

SHIFT

SHIFT permite imprimir las mayus-
culas o los caracteres superiores
grabados en las teclas sin salir del
modo de minuscula,

CAPS

CAPS hace pasar la computadora
de minusculas a mayusculas y vice-
versa. Sirve también para sacar la
computadora del modo CONTROL
CAPS.

CONTROL CAPS

CONTROL CAPS hace que la
computadora oprima la tecla
CONTROL.

SHIFT]

SHIFT CAPS hace que la com-
putadora imprima los caracteres
alfabéticos en mayuscula. Para
obtener los caracteres especiales
de las teclas numéricas tendrd que
oprimir la tecla SHIFT.

CAPS

CONTROL '

CONTROL TECLA DE FLECHA
mueve el cursor en el sentido de la
flecha sin cambiar el programa o
presentacion.

RETURN

RETURN mueve el cursor hacia el
margen izquierdo. Sirve para indi-
car ala computadora que usted ha
terminado de mecanografiar o
editar una linea del programa.

]

REVERSE VIDEO sirve para pasar
de la presentacidn normal

al video inverso y viceversa. En al-
gunos programas, esta tecla se de-
nomina tecla ATARI ().

AUTO REPEAT: Cuando usted man-
tiene oprimida una tecla, el cardc-
ter correspondiente se repite hasta
que usted suelia la tecla.
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GRAF ICOS

Hay 29 caracteres grdficos inte-
grados en el teclado de la com-
putadora. Estos caracteres le per-
miten construir grdficas, elaborar
tablas y hacer dibujos.

La siguiente tabla muestra las te-
clas que han de oprimirse al mismo
tiempo que la tecla CONTROL para
que aparezcan en la pantalla los
caracteres correspondientes.

JUEGO DE CARACTERES INTERNACIONALES

Un juego de caracteres inter-
nacionales estd integrado en el
teclado. Para obtener acceso a
estas teclas en BASIC, utilice el
siguiente mandato: P O K E 756, 204
|Oprima RETURN].

Oprima CONTROL junto con las
teclas que aparecen a la derecha
con el fin de presentar los carac-
teres internacionales.

Para volver al juego decarac-
teres grdticos, mecanogratie
POKE 756,224.
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ATARI BASIC

Ahora estd usted listo para probar
el ATARI BASIC incorporado en la
computadora. Puede utilizar el
ATARI BASIC para escribir sus pro-
pios programas.

Copie los siguientes programas;
quedara sorprendido al com-
probar lo que puede hacer su
computadora.

El Programa Uno demuestra las
posibilidades grdficas de la com-
putadora. El Programa Dos muestra
como puede usted utilizar el sonido.
El Programa Tres es para que usted
se divierta.

Mecanogratie N E W y oprima
la tecla RETURN para limpiar la
memoria antes de escribir cada
nuevo programda.



¢Cometid un error? Oprima la
tecla DELETE BACK SPACE hasta
que haya borrado el error, luego
escriba la correccién y continue.
También puede retroceder hasta
llegar a un error manteniendo
oprimida la tecla CONTROL al
mismo tiempo que oprime una de
las teclas de flecha.

Oprima la tecla
RETURN después de mecanografiar
cada linea (incluyendo las lineas
que usted ha corregido). Al oprimir
la tecla RETURN se introduce la
informacién en la memoria.

Si una linea del programa con-
tiene algun error, aparecerd en la
pantalla un Mensaje de Error indi-
cando el numero de la linea, des-
pués de que usted haya
mecanografiado R U N.

Para presentar el programa o
la linea del programa y corregir
el error, mecanografie LIST o
LISTy el nimero de la linea (por
ejemplo, LIST 10).

Mecanogratie estos programas
BASIC exactamente como apare-
cen aqui. Siuna linea del programa
es demasiado larga para la pan-
talla de su televisor,
la computadora pasard automd-
ticamente a la linea siguiente.

No oprima la tecla RETURN hasta
que no haya escrito la linea com-
pleta del programa.

Oprima la tecla BREAK para
interrumpir el programa.

PROGRAMA UNO:

[Mecanogratie 1o siguiente tal
como aparece adqui, sin olvidarse
de oprimir la tecla RETURN al final
de cada lineda]

10 GRAPHICS 11

20 LL=191

30 RL=79

40 FOR ZEBRA=0 TO 48

50 REM GTIA HIWAY # FAST LANE #

60 COLOR ZEBRA
70 PLOT RL.LL

80 DRAWTO 0.0
90 RL=RL-1
100 NEXT ZEBRA
110 GOTO 110
120 END

Mecanogratie R U N, oprima RE-
TURN y observe cémo se desarrolla.

PROGRAMA DOS:

10 GRAPHICS 7+16:SETCOLOR
4,0,0: SETCOLOR 1.04
20 COLOR 2
30 PLOT 2,2:DRAWTO
30,.34:DRAWTO 78,40: DRAWTO
100,57:DRAWTO
110.50:DRAWTO 140,76
40 FOR LIGSOU=1 TO 255
50 SOUND 0.LIGSOU.8,10
60 IF LIGSOU=8 THEN SETCOLOR
10,14
70 NEXT LIGSOU
80 SETCOLOR 1,00
90 FOR DE=1 TO 200:NEXT DE
100 GOTO 10

Mecanogratie R U N y oprima la
tecla RETURN.

PROGRAMA TRES:

Para obtener la flecha } en este
programa, oprima la tecla ESC una
vez y seguidamente mantenga
oprimida la tecla CONTROL mien-
tras oprime la tecla CLEAR. Cierre a
continuacion las comillas.
10 PRINT" } *:DIM
NAMES(20):POSITION 2,7
20 PRINT “"ESCRIBA SU NOMBRE Y
OPRIMA LA TECLA RETURN.”
30 POSITION 4,12: PRINT
"NOMBRE”;:INPUT NAMES
40 GRAPHICS 2+16

50 POSITION (19-LEN
(NAMES))/2.4:REM CENTRA EL
NOMBRE

60 PRINT#6;NAMES

70 POSITION 1,7:PRINT#6;"ES UNA

PERSONA MUY CHULA"™:
80 FOR FLIP=0 TO 20

90 FOR FLASH=0 TO 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 0.0,0,0

150 FOR DELAY=1 TO 1000:NEXT
DELAY

160 SETCOLOR 0,0,0:SETCOLOR
200

170 FOR DELAY=1 TO 800:NEXT
DELAY

180 RUN

190 END

Mecanografie R U N y oprima la
tecla RETURN.

Estos programas son extractos de
“Inside ATARI BASIC, a Fast, Fun
and Friendly Approach,” por
William Carris.

29



CONSTITUCION DE UN SISTEMA

El tipo de software que utilice y los
usos a los que lo destine determinan
el equipo adicional que necesitard.

Tal vez necesite una palanca de
mando pard los juegos 0 una
impresora para imprimir textos.

CASSETTES Y DISCOS

Si-desea conservar datos o-utilizar
software en cassettes o discos, de-
berd adquirir una grabadora de
programas o una unidad de discos.
Sin una grabadora o unidad de
discos, perderd automdticamente
todo lo que haya escrito tan pronto

como desconecte la computadora.

La grabadora de programas
ATARI 1010™ le ofrece un medio
econdmico de almacenar informa-
cién. Los datos son grabados en
una cinta normal de cassette. Para
mayor rapidez y eficacia, tal vez
decida adquirir la Unidad de
Discos ATARI 1050™.

IMPRESORAS

La impresora ATARI 1027™ es eco-
némica y de fdcil manejo. Imprime
con caracteres de alta calidad en
papel normal de cartas. Los ca-
racteres estdn completamente for-
mados, como los que se obtienen
con una mdquina de escribir eléc-
trica.
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Los dibujos artisticos, cuadros y
grdficas reciben la mejor presenta-
cién mediante la impresora a co-
lores ATARI 1020™, Con los cuatro
colores de la impresora ATARI
1020™, usted podrd dibujar o trazar
impresionantes grdficas a colores, o
imprimir textos en diversos
tamanos.

LIBROS Y REVISTAS

Las fuentes de referencia que se
indican a continuacién son algunos
de los numerosos medios auxiliares
que podrdn ayudarle o guiarle en
el uso de su computadora.

LIBROS

Albrecht, Bob: Finkel, LeRoy: &
Brown, Jerald R. ATARI® BASIC,
Nueva York: John Wiley & Sons,
1979.

ATARI BASIC REFERENCE MANUAL,
Atari, Inc. 1983.

TECHNICAL REFERENCE NOTES,
Atari Home Computer System, Atari,
Inc. 1983.

Willis, Jery, & Miller, Merl. COM-
PUTERS FOR PEOPLE, Beaverton,
Oregon: Dilithium Press, 1982.

Poole, Lon; McNiff, Martin; & Cook,
Steven. YOUR ATARI COMPUTER,
Berkeley, Calif.: Osborne/McGraw
Hill, 1982.

Carris, William. INSIDE ATARI
BASIC, Reston, VA: Reston Publish-
ing, 1983.

REVISTAS

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

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

HI-RES MAGAZINE, The Complete
Magazine for Atari Users, 765 West
Sanlando Springs Drive, Longwood
Springs, FL 32750.

LOCALIZACION DE AVERIAS

PREGUNTA.: He instalado mi
computadora siguiendo las
instrucciones de conexién, pero
cuando la pongo en marcha no
sucede nada. ;Qué hago ahora?

RESPUESTA.: Si no aparece en
la pantalla la palabra READY
cuando pone en marcha la com-
putadora, realice de nuevo todos
los pasos previos. Cercidrese de que
todos los cordones y cables estdn
enchutados de manera segurda y
que la corriente llega al sistema. La
luz roja POWER ON/OFF situada en
la parte inferior derecha del te-
clado deberd estar encendida. Trate
de gjustar el botén de sintonia fina
de su televisor. Si todavia no obtiene
la presentacion adecuada, o silas
palabras MEMORY TEST aparecen
en la pantalla, es probable que la
computadora necesite una inspec-
cién de mantenimiento. Péngase en
contacto con el distribuidor de
ATARI.

PREGUNTA: Cuando oprimo la
tecla HELP no sucede nada. ;Por
que?

RESPUESTA: La tecla HELP ha
sido disenada para operar con
programas especificos para pre-
starle asistencia. Si la computadora
no responde, es probable que el
programa que estd utilizando no es
el indicado para usarse con la tecla
HELP.



PREGUNTA: Acabo de utilizar el
ATARI BASIC incorporado en la
computadora. He escrito un pro-
grama pero sin conseguir ponerlo
en marcha. jPor qué?

RESPUESTA: Cercidrese de
oprimir la tecla RETURN al final de
cada linea de mandato para el
programa antes de mecanografiar
la palabra R U N. Cuando oprime
RETURN, esta diciéndole a la com-
putadora que usted acaba de
introducir informacion.

Ofro error comun consiste en
confundir los ceros con las letras
mayusculas O. Aunque su aspecto
es muy parecido, la computadora
los trata como dos caracteres di-
ferentes.

Si se encuentra con otros pro-
blemas en lo que respecta al len-
guaje BASIC, consulte el ATARI
BASIC o la seccién “"LIBROS Y RE-
VISTAS.”

PREGUNTA: ;Qué debo hacer si
la luz roja POWER ON/OFF se en-
ciende pero estd deformada la
imagen del televisor?

RESPUESTA.: Cercidrese de que
el conmutador de canales en la
computadora y el selector de
canales de su televisor se hallan en
la posicién correcta.

Coloque un cartucho diferente en
la ranura apropiada para deter-
minar si el software funciona.
Asegurese de que el cartucho esté
introducido a fondo en la ranura.

MANTE NIMIENTO

Mantenga su computadora limpia,
repasdandola de vez en cuando con
un pano humedo y libre de pelusa.

Nunca utilice solventes o productos
de limpieza domésticos en la com-
putadora.

Evite rasgunar la tira de pldstico
transparente al lado de la columna
de las teclas de funcidén.

Como cualquier aparato eléc-
trico, esta computadora personal
ATARI utilliza y produce energia de
radiofrecuencia. Si no se han
seguido pertectamente las instruc-
ciones en cuanto a su instalacion
Y uso, el equipo puede producir
interferencia con la recepcion de
los programas de radio o television.

Si los problemas de interferencia
cesan cuando el equipo esta
apagado, probablemente sea
dicho equipo la causa de la
interterencia. Con el equipo en
marcha, es probable que usted
pueda resolver el problema
probando una o mds de las
medidas siguentes:

Cambie la orientacién de la antena
del aparato de radio o televisor.
Modifique la posicion del equipo
con respecto al aparato de radio o
televisor.

Desplace el equipo para alejarlo
del aparato de radio o televisor.

Moviendo el cable de RF puede
corregir una imagen deformada
de television.

El acoplamiento de equipos
periféricos no autorizados a esta
computadora puede resultar en la
interferencia con la recepcién de
radio o television.

Se ha hecho todo lo posible para
asegurar la exactitud de la
documentacién del producto en el
manual. No obstante, debido a que
continuamente estamos mejorando
vy actualizando nuestros programas
Y equipos fisicos de computacion,
ATARI, Inc. no puede garantizar la
exactitud del material impreso
después de la fecha de su

publicacion, por lo que no se hace
responsable por cambios, errores u
omisiones.

Se prohibe la reproduccién de
este documento o de cualquier
parte de su contenido sin el
consentimiento escrito especitico de
ATARI, Inc., Sunnyvale, California
94086.
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ALLOGGIAMENTO
CASSETTE

Le cassette provvedono
un facile e veloce
caricamento dei
programmi.

INGRESSI CONTROLLI
MANUALI

Per il collegamento
dei controlli a disco,
tastiera, penna
luminosa, cloche e
tavoletta.

comrurer SOQOX|

UN NUOVO POTENTE "HOME COMPUTER”

L'ATARI® 800XL™ vi schiude gli
orizzonti sull'affascinante rivo-
luzione dell'informatica. Possiede
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