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BELANGRIJK

Zoals alle elektrische apparatuur wordt ook in deze ATARI 130XE Computer radiofrequentie-
energie gebruikt en opgewel(. Wanneer de apparatuur niet lulgens de \ corschriften in deze
handleiding wordt geinstalleerd en gebruikt, dan kan dit storingen veroozaken in de ontvangsl
van radio en TV

Als u vermoedt dat deze apparatuur storing veroozaakt in uw radio- of Tv-ontvangst, schakel
dan uw computer-apparatuur uit. ls de storing verdwenen, dan is uw computer waarschijnlijk de
oozaak van die storing. U kunt proberen destonng op te heffen door uw apparatuur weer in le
schakelen en 66n of meer van devolgende handelingen uit te voeren:

. Verander de stand van uw radio- ofTv-antenne.

. Verander de opstelling van uw computer-apparatuur ten opzichte van uw radio ofTV

. Stel uw computer-apparatuur elders op.

. Sluit uw computer-apparatuur aan op een andere wandcontactdoos, zodat uw computer en
uw radio ofTVop verschillende groepen zijn aangesloten.

Raadpleeg indien nodig uw ATARI-dealer of een gekwalificeerde radio/Tv-technicus voor verdere
suggesties.

WAARSCHUWNG: Deze apparatuur voldoet aan de criteria voor klasse B computer-
apparatuur, overe€nkomstig het Foo-reglement, paragraal J, deel 15. Deze regels beogen een
redelijke bescherming te bieden tegen dergelijke storingen. Dit \ crmt echter geen garantie dal er
geen enkele storing in radio- ofTv-ontvangst zal Optreden. Op deze computer mag alleen
randapparatuur (inpuVoutput-apparaten, terminals, printers, enz.)worden aangesloten die
voldoet aan de criteria voor klasse B computer-apparatuur.

Aansluiting van randapparatuur die niet aan deze criteda \^cldoet, leidt in veel gevallen tot
storingen in radio- enTv-ontuangst.

Aan dezehandleiding werd degrootst mogelijke zorg besteed. Uiteraard wordt de computer
hardware en software van Atari Corp. voortdurend \€6eterd en aangewld. Atari Corp. kan
daarom onmogeliik de nauwkeurigheid van deze handleiding nadedatum van publicatE
garanderen en wijst dan ook elke aansprakelijkheid af loor elentuele ge\ ctgen van wijziEngen,
fouten of weglatingen in deze handleiding.

ATART, ATART BASTC, 400, 800, 1010, 1050, 65XE, 130XE, 800XL, XE, XM301, XMM801, XDM121,
XTC201 en XTtv1201 zijn handelsmerken of geregistrcerde handelsmerken van Atari Corp.

Niets uit deze uitgaw mag worden vetueelvoudigd en /of openbaar gemaakt zonder
voorafgaande schriftelijke toestemming van Atari Corp., Sunnyvale, CA 94086, VS.

@ 1987 Ata Corp. Alle rechten voorbehouden.
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Kennismaking met de ATARI 130XE

Toetsenbord

Profess oneel loetsenbord met 62 toetsen, waaronder een Help-toets en
4 functietoetsen.

QOt.Q Poorr voor randaooaraten

Voor aansluitingen van randapparatuur, zoals disk drives, programma-
recorders, printers en modems.
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$ Module-steut

Voor gebruik van insteekbare modules voor het snel en gemakkelijk laden van
programma's.

Uitbreiding Enhanced Cartr dge lntedace (ECl)

Voor aanslulting van high speed randapparatuur, snelle d sk drves, hard
disks en speciaal ontworpen l,/O-eenheden.

$ Monitor uitgang

Voor aansluiting van een monochrome of kleurenmonitor

\,

q! Keuzeschahetaar voor ry-^anaal

Voor keuze van kanaal 2 o{ 3 voor het scherpste beeld.

q, rv-ritsuns

Voor aansluit ng van een Tv-toestel.

:=: Voedingsingang

Voor aansluit ng van de computer op het chtnet, via de voed ngseenheid.

lO Aanluit-schakelaar

Voor hel in- en uitschakelen van de computer.

I Controller-poorten

Voor aansluiting van touch tablets, numerieke toelsenblokken, joysticks en
draaiknop-controllers. Bij aansluitlng van slechts 66n controller moet Poort 1

worden gebruikt.
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Aansluiten van de ATARI 130XE

Controleer bil het uitpakken van het systeem of de volgende onderdelen
aanwezig zijn:

. ATARI ]3oxE-computer
o AC-voedingseenheid
. Verbindingskabel tussen computer en TV
o 130XE-gebruikershanC.leiding
. Garantie,/registratiekaart

Mocht een van deze onderdelen ontbreken, neem dan contact op met uw
dealer. (De garantie geldt ook voor het ontbreken van onderdelen.) Bewaar
het verpakkingsmateriaal voor het geval u de computer moet vervoeren of
met de post wilt versturen.

Het aansluiten van uw ATARI-computer is eenvoudig. De ATARI 130XE kan
op iedere gewone zwart-wit of kleuren-ry worden aangesloten, maar ook op
professionele computermonitors met extra hoge resolutie.

Als u de computer op een monitor wilt aansluiten, volg dan de btl die monitor
behorende instructies. U heeft dan een speciale verbindingskabel nodig
(gewoonlijk brj de monitor geleverd) om de monitor aan te sluiten op de
daarvoor bestemde uitgang aan de achtezijde van de computer.



AANSLUITEN VAN DE COMPUTER OP DE Tv
1. Sluit een uiteinde van de verlcindingskabel aan op de TV en het andere op
de Tv-aansluiting aan de achtezijde van de computer.

2. Ga na of de netschakelaar op uw computer OFF staat. Steek de ronde
plug van de voedingseenheid in de POWER ingang van de computer, Sluit de
netkabel aan op een stopcontact.

3. Schakel uwW in. Stem deryaf op kanaal 2 of 3, alhankelrjk welk van
beide het zwakst wordt ontvangen. Zet de kanaalkeuze-schakelaar op de
achtezijde van uw computer in de overeenkomstige stand. Zet de aanluit-
schakelaar van uw computer in de stand ON. Na enkele seconden verschijnt
op het scherm het woord READY

Het woord READY geeft aan dat ATARI BASIC klaar is voor het ontvangen
van instructies en dat de computer correct is aangesloten. Als READY niet
verschijnt, probeer dan het beeld bij te regelen. (Meer informatie in
appendix E: Oplossen van problemen.)

Als uw computer langer dan negen minuten ingeschakeld is, zonder dat u
het toetsenbord gebruiK, veranderen de kleuren op het beeldscherm. Dit
beschermt de beeldbuis tegen inbranden. Als u de computer uitschakelt,
wacht dan steeds drie tot vijf seconden alvorens hem weer in te schakelen.

TEADY

I
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ONDERHOUD VAN UW ATARI 13OXE

. \brwiider stof met een zachte pluiwriie do€k.

. Reinig de cornputer nooit m6t schoonmaalfiiddelen \ran welke aard
dan ook.

. Holld dewerkruimtewijvan dranken of andere Moeistoffen.

. Rook niet in de dir€cte omgeving \/an de computer.

. \bplaats de computer niet rne€r dan strikt noodzakelUk.





Testen van de Computer

Als u uwATARl 130XE inschakelt, voed hij automatisch een aantalzelftests
uit. U kunt echter ook drie afzonderlUke tests uitvoeren, die u de zekerheid
verschaffen dat uw computer correct werld. Wij raden u aan deze drie tests
alle uit te voeren nadat u de computer de eerste keer hebt ingeschakeld.
Houd daartoe pp1]q!- ingedruK bij het inschakelen van de computer, U kunt
deze lesls ook aanroepen door BYE in te tikken wanneer FEADY op het
scherm staat. (Als u een diskette-eenheid op uw computer heeft
aangesloten, overtuig u er dan van dat die eenheid is uitgeschakeld wanneer
de ATARI 130XE de zelftest uitvoert,)

Op het scherm verschUnt nu hel SELF TEST menu. Net als een menu-kaart
biedt het scherm u nu een aantal keuzemogelijkheden: MEIVORYTEST
(geheugenlest), AUDIO-vlsuAL TEST (audio visuele test), KEYBOABD TEST
(toetsenbordtest), en ALL TESTS (alle tests). Druk op Se!eq!_ om een van de
mogelijkheden te kiezen en druk vervolgens op isltil . Door op trert, te
drukken, keert u terug naar het SELFTEST menu. Als u ALLTESTS kiest,
voert de compuler alle tests uit. De computer blUft de tests uitvoeren tot u op
Hep I drukt. Druk op Ecsel_ om het testen te stoppen en terug te keren naar

ATARI BASIC,

sELF TEST

t{ETIOEY
AIIDIO-UI5UAL
XEYBOARD
ALL TE5T5

sjEltr, EIEIE OR EEEE-

GEHEUGENTEST

Deze lesl controleert het Read Only L4emory (BON/) en het Random Access
Memory FAM). Het RON,4-geheugen kan alleen worden gelezen, maar niet
worden gewrjzigd, ln het ROM is het operating systeem van de computer
opgeslagen. ln het RAM-geheugen worden programma's opgeslagen die u
gebruikt of zelf schrijft.

I



De geheugentest lijkt wat op een verkeerslicht. 
-lljdens 

het testen van het
ROM verschijnen er twee balken op het scherm. Als die groen zlln is het ROM
in orde en kunt u doorgaan. Bood betekent: stop, het BOI\,4 werK niet goed; .

neem contact op met uw ATARI-dealer,

I.IEXORY TEsT
ROH

--

RA].I

tttttttaltllllll
!ttttrrrrrrlllll
trrlttttrrtrllll

r:T-ET OR IIEED IO EXIT

Trjdens de RAN,4{est wordt 112 kilob}'tes (K) BAM getest. De resterende 16K
FAIV wordt alleen met bepaalde programma's gebruiK. Tldens de test
verschilnen op het scherm 48 vierkantjes, die elk 66n K van het BAM verte-
genwoordigen. Bovendien verschijnen vier grotere vierkanten (die elk '16K

RA[.4 vertegenwoordigen). Deze worden achtereenvolgens getest. Als een
vierkantje eerst wit is en daarna groen wordt, dan is het daarmee
corresponderende blok van het RAM in orde. Als geen van de vierkantjes
rood wordt, is het gehele RAI\,4 in orde,

N.B.: Als u vanuit ATABI BASIC via het intikken van BYE naar het
lestprogramma gaal, verschijnen lijdens de geheugentest 40 in plaats van 48
vierkantjes. ATARI BASIC neemt de overige 8K RAM in beslag.

AUDIO-VISUELE TEST

De audio-visuele test controleert de vier programmeerb,are geluidsregisters
en de mogellkheid om kleuren en lekeningen weer te geven. Op het scherm
verschiint een notenbalk met een G-sleutel en daaronder het nummer van het
register dat wordt getest. De computer laat zes noten horen en beeldt die op
het scherm af. Bij elk der registers worden de noten 66n keer herhaald.

AUDIO_UI5lJAL
TEST

uolcE ll 1
I?E'':'T OR EEIIE TO E'IIT

Als wel een registernummer verschijnt, maar u hoort niet de gespeelde
tonen, dan is er iets mis met het betreffende register. Controleer of de
volumeknop van uwrygoed is ingesteld. GebruiK u een monitor, controleer
dan of de geluidskabel goed is aangesloten.

De kleuren die verschijnen, moeten in elke test gellJk blijven.
'10



TOETSENBORDTEST

Bij deze test werkt u in feite met twee toetsenborden. Het echte toetsenbord
en een gesimuleerde versie op het scherm. Als u een toets indrukt, knipped
op het scherm de corresponderende toets in omgekeerde video (een blauw
karakter op een witte achtergrond) terwijl de computer een toon laat horen.
Bij de spatiebalk en de functietoetsen is het andersom. Zij worden in
omgekeerde video afgebeeld en als u op een van die functietoetsen drukt,
worden die knipperend in normale video afgebeeld, De toetsen @ en
Iaonrroi knipperen alleen als u die samen met een andere toets indrukt.

KEYEOAED TEs T

E 55OlEEEElEIO
Et2Jas6zaro<)EE
D axERtYutoP-=EIl
Ea 5 D F c x J ( L i + r g
ElLzxca!xi, .7EL

IEE-TIII
EIlETtr OE @ TO EXIT

U kunt met twee toetsen de test beeindigen; deze knipperen niet en laten
ook geen toon horen. Met @ kee( u terug naar het SELF TEST menu: met
@ keert u terug naar BASIC,

@ functioneert niet tijdens de zelftest en reageert dus niet als hij wordt
ingedruK. Als u op een toets drukt, behalve op lE,eaa , en er gebeurt niets op
het scherm, dan werK die toets niet.

Naast de zelftest die u via het menu kunt kiezen, voert de ATARI 130XE
steeds na het inschakelen automatisch de geheugentest uit. Als in bepaalde
delen van het geheugen fouten worden ontdeK, verschijnen op het scherm
de woorden IVIEIVIORYTESI samen met rode en groene vierkanten en
rechthoeken. Zolang u geen problemen ondervindt, hoeft u de zelftest
slechts om de paar maanden uit te voeren,

LADEN VAN SOFTWARE- MODULES
Nadat u de ATARI 130XE hebt getest, wilt u misschien een software-module
laden. Dit gaat als volgt: controleer of de computer is uitgeschakeld. Houd de
module met het etiket naar boven. Druk de module stevig in de daarvoor
bestemde sleuf aan de achtezijde van de computer. Schakel de computer
in. Als u van software-module wilt wisselen, schakel dan de computer uit.
Verwlder de gebruikte module en plaats de nieuwe. Wacht drie tot vijf
seconden en schakel de computer weer in. (Meer informatie over software-
modules vindt u onder ,,Gebruik van software".)

'1'1



As u g€en g€bruik wih maken wn ATr\Rl BASIC (d€ in uw ATARI 130)G
ingebouude progEmm€edaal), dan kunt u deze veEchillende manbr€n
tiidiik Uokkercn. Door het plaatsen van een nietrwe modul€, door lffil
ing€drukt te houden bii het inscftakelen r/an de cornpute[ of door ErYE in te
tikken zodat d6 zdftest u/ordt beeindigd. Bij gebruik van een disk drire, tiK u
DOS in om het Dsk OpeEting q/steem aan t€ rc€p€n. @e,lcnnismaking
rnet ATARI RASIq vmr \€rdeG tiPonderheden.)

12



Het Toetsenbord

Hoewel het toetsenbord van de ATABI 130XE qua uiterlijk en werking veel lijkt
op dat van een normale schrijfmachine, kunt u met enkele speclale toetsen
gebruik maken van allerlei mogelijkheden om de tekslopmaak op het scherm
aan te passen. Enkele van die toetsen, zoalsGrt en lsr,jli , worden alleen
in combinatie met andere toetsen gebruikt. Deze toetscombinatie bieden u
een aantal extra commando's en functies, zonder dat daarvoor de omvang
van het loetsenbord vergroot moest worden,

Hieronder wordt het gebruik en de werking van deze speciale toetsen
besproken. Omdat de functie van een bepaalde toets per programma kan
verschillen, is het belangrijk de bri elk programma behorende handleiding te
raadplegen, Een gedetailleerde beschnlvrng hoe het toetsenbord werkt met
de ingebouwde programmeedaalATARl BASIC, vindt u in het hoofdstuk
,,Teksten corrigeren met het ATABI 

.l30XE 
toetsenbord" . Zie deel2l

,,PBOGRAMMEREN IVET ATARI BASIC',

ili-- l-r il'l-l'r- ii; a.l'e_l-e ll:
\y

FE+: it;,
'6 -lI.- "l! 'l'x
f., {r-i rlr.. {.r ,.t-
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E
Geeft in sommige programma's
instructies als u hulp nodig heeft.

r
Meestal opdracht aan de computer
om een programma of spel te starten.
Raadpleeg de handleiding brj het
programma.

ry
Vaak gebruiK om een bepaalde
keuze te maken uit meerdere toepas-
singen binnen een progftImma.
Raadpleeg de handleiding bij het
programma.

ry
Blokkeert tijdelijk BASIC als deze
toets tijdens het opstarten wordt
ingedruK. ln sommige programma's
maaK u met loorion I keuzes in dat
programma.

ry
Stopt de computertudens het
uitvoeren van een opdracht. U keert
terug naar het scherm zoals
onmiddel-

lijk na het opstaden. Op L@
drukken heeft hetzelfde effect als het
uit- en weer inschakelen van de
computer, echter met twee uitzonde-
ringen. ln de meeste programma's
wordt door lEesetl het RAM niet
gewist, zoals bl uitschakelen van de
computer. Bovendien spaart @!
de voeding en de netschakelaar.

Functie verschilt per programma.
[/eestal om een ander menu te
kiezen.

Wist in de meeste programma's (o.a.
ATARI BASIC) het karakter links van
de cursor en verplaatst de cursor
een positie naar links. Vult
vrijgekomen ruimte niet op.

Breekt meestal de op dat moment
uitgevoerde opdracht af. Zie de brj de
programma's behorende instructies.

14



Maald de computer duidelijk dat het
intikken of editen van een program-
maregel klaar is.
Laat cursor leruggaan naar de linker-
kantl!n.

Wisselt af tussen boven- en
onderkasl mode in ATARI BASIC en
andere programma's. Soms gebruikt
in combinatie met !S!inlvOOr het
veranderen van mode. Verlaten van
de Control Lock mode (graphics) in
ATARI BASIC

Schakelt omgekeerde video in en uit.
B! de ATABI@ 400N en 800rM
modellen was dit de ATABI{oets. ml

r.tlEtttil

Altijd gebruikt in combinatie met
andere toetsen. Geeft in ATARI BASIC
speciale grafische karakters bij
combinatie met lettertoetsen.

liNHt'lN

Stopt in de meest programmeertalen
het vedicaal over het scherm
schuiven (scrollen) van de program-
matekst, zodat u een bepaald deel
daarvan kunt bekijken. Druk
nogmaals op deze toetsencombina-
tie om verder te gaan.

6A nn

Laat de zoemer horen. Het geluid
van de TV moet dan wel aan staan.

l.t!t in

Plaatst een end-ofjile (EOD in
programma waarbl gegevens via het
toetsenbord worden ingevoerd. (Voor
meer ervaren gebruikers.)

r.tlinilr

Voegt spatie in tussen lwee karal(ers
in ATARI BASIC. Functie verschilt per
programma,

\
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6m[?tl

Wist het karakter op de cursorpositie.
De resterende karakters op de regel
schuiven op, zodat de vrijgekomen
ruimte wordt opgevuld.

Gf,Etnn

Geeft in combinatie met een andere
toets hoofdletters, zonder onderkast
mode te verlaten.

Voegt in ATARI BASIC een tege regel
tn.

Wist een programmaregel van het
scherm. De regel blijft in het
geheugen opgeslagen,

Zet bovenkast mode vast voor letter-
toetsen. Voor het bovenste karakter
op cijfer- en symbooltoetsen moet
nog wel op stE worden gedrukt.

N.B.: De meeste toetsen van ATARI 130XE herhalen het karakter automatisch
als de toets langer dan een halve seconde wordt ingedrukt.

/

shifi

shift

trH
Htr

ln combinatie met cont'of laten de ptll
toetsen de cursor naar boven,
beneden, links en rechts gaan.

raa ?an

Zet Contro Lock mode vast, Te
gebruiken voor intikken van aantal
commando's waarbq de [c-,.,t.otl toets
nodig is, zoals voor graphics in ATARI
BASIC,

shitt

shitt

16



ATAR|Graphics

Het toetsenbord van ATABI 130XE bevat 29 toetsen die grafische karakters
kunnen produceren. Daarmee kunt u verhelderende diagrammen maken,
maar ook prachtige tekeningen. U brengt een grafisch karaKer op het scherm
door het gelijKijdig indrukken van.-conr,or en een van de ,,grafische" toetsen
(de toetsen die aan de voozijde zijn voozien van een grafisch symbool). Als u
meerdere grafische karakters wilt afbeelden, kunt u overgaan naar Conlrol
mode door ton-t,6iren cepqt in te drukken, Als u later nogmaals op lepa drukt,
kunt u weer normaal letters en cijlers intikken.

ffi

i,l,i,l;r,l,l'
rl,-

-o -l'P lE-l E-/i: Vr rlf \l/=
'ab

l 't'lz I -z L
'r ',4 '''-,O.-'-o,. rl- rlir rI' rlr

r- "ti ' _tE 'lv',. rlr- r[; ,lt 6
'l

n'-'tt t_ t?. rL" rlr. rlr
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lnternationale Karakterset

Wanneer u normaal gesproken een tekst in een vreemde taal intikt, moet u
steeds achteraf overal accenten, cedilles en andere diacritische tekens
moeizaam met de hand invoegen. De ATARI 130XE computer ontlast u van
deze vervelende taak, omdat u een internationale karakterset kunt
aanroepen.

De internationale karakters kunt u gebruiken in ATARI BASIC. Hieronder ziet u

onder welke toetsen u deze karakters kunt vinden. Om de internationale
karaKerset aan te roepen, moet u het onderslaande commando intikken en
daarna op !i@ drukken.

POKn 756.204

Als u nu op co,.,t'o drutd en tegellk op een van de ,,grafische" toetsen, dan
wordt in plaats van een grafisch symbool het internationale karakler
afgebeeld. U keert lerug naar graphics of naar de mode voor normale letters
en cijfers door het onderstaande commando in te tikken, gevolgd door l@

POKE 756.A24

ffi87

.t'
d '.,llro -r- ta 'e 6 ', 

le

."c - dl' lC ii 'o ?

,l . l't 'n

'19
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Kennismaking metAf,ARl

ln uw ATABI 130XE Computer is ATARI BASIC ingebouwd, een versie van een
van de meest gebruiKe programmeertalen. BASIC is de afkorting van
Beginner s All Purpose Symbolic tnstruction Code. Het werd in da zestiger
jaren op Dartmouth College ontwikkeld om studenten het programmeren van
computers te leren. Sindsdien is het de meest gebruikte programmeertaal
yoor home computers geworden.

Hoewel BASIC in feit te 66n programmeenaal is, bestaan er meerdere,
onderling verschillende versies. ATARI BASTC heeft enkele betangnlke en
unieke eigenschappen. Speciale commando's in ATARI BASIC maken het
pioduceren van geluiden en van kleurengraphics tot een eenvoudige zaak.
Bovendien is ATABI BASIC speciaal ontwikkeld voor beginnende
programmeurs. ln tegenstelling tot vele andere versies van BASIC controleert
ATARI BASIC elke ingetiKe programmareget en geeft onmiddellilk daarna aan
of in die regel een grammaticale of syntaxfout werd gemaald. En als u uw
eerste programmeerervaring opdoet met ATARI BASIC, is het voor u
eenvoudiger andere versies van BASIC aan te leren,

ATARI BASIC is onmiddellijk gebruiksklaar na hel inschaketen van de
computer. Als u BASIC niet wilt gebruiken, moet u tijdens het inschakelen van
de computer lotion lingedruK houden. U kunt ook op andere wijze het
gebruik van BASIC beeindigen. Ten eerste door het intikken van ByE,
waardoor de SELFTESTwoTdt opgestart. Ten tweede door het intikken van
DOS, waardoor het Disk Operaling Systeem wordt aangeroepen (mits een
disk drive op de computer is aangesloten).

Het tweede deel van deze handleiding is een simpele lessenreeks voor
degenen die voor het eerst in BASIC gaan programmeren. ln de meeste
handleidingen wordt van u verwacht dat u eerst de syntax van de gebruikte
BASIC-versie bestudeert. Zoniet in deze ATABI-handleiding. Al vanaf het
eerste begin leert u hoe u programma's en woordspelletjes kunt schnjven,
rekenkundige vraagstukken kunt oplossen en de geluidsregisters en
grafische mogelUkheden van de ATARI 130XE kunt gebruiken. Na het
doornemen van deze lessenreeks beheerst u het gebruik van het toetsenbord
en hebt u een inzicht in de werking van uw computer. Op die wijze kunt u ten
volle profiteren van de veelzldige mogelUkheden van uw ATABI 130XE
computer.
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Als u al ervaring hebt met programmeren in BASIC, dan vindt u in de
appendix alle informatie die u nodig heeft om in uw eigen tempo met BASIC
op de ATARI 130XE te kunnen programmeren. Appendix A geeft voorbeeld-
programma's van verschillende moeilijkheidsniveaus waarmee u wat kunt
oefenen voordat u zelf programma's met ATARI BASIC gaat schrijven.
Appendix B: ,,LUst van de in BASIC gereserveerde woorden" geeft een
ovezicht van de commando's die in ATAFI BASIC worden gebruikt en van
hun werking. Appendix C: ,,ATASCll karakterset" geeft een lUst met de
decimale en hexadecimale codes van de ATASCII-karakters. Foutmeldingen
op het scherm kunt u opzoeken in appendix D; ,,Foutmeldingen", om te zien
wat erfout ging. Appendix F: ,,Nuttige adressen en aanbevolen literatuua'
helpt u op weg bU het vinden van andere belangrijke informatiebronnen over
ATARI BASIC. Appendix H: ,,Mogelijkheden met het extra grote RAM-
geheugen" geeft de programmeur de POKE-commando's waarmee alle
mogell]kheden van het geheugen kunnen worden benut.
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Gebruik van Software

UwATABI 13OXE en uwTVvormen de hardware-componenten van uw
systeem, Software slaat op de computerprogramma's die uwATARl 130XE
vertellen wat hij moet doen. Sommige programma's zijn al in uw computer
ingebouwd, andere kunt u als een kant en klaar produkt kopen en weer
andere kunt u zelf schrijven.

INGEBOUWDE SOFTWARE

lngebouwde software is permanent opgeslagen in de Read Only Memory-
chips (,,Alleen-lezen"-geheugenchips) binnen uw computer. ln uwATARl
130XE is een ROM-chip toegepast waarin het ATABI BASIC-programma en
het operating systeem zijn opgeslagen, Het operating systeem van uw ATARI
130XE bevat programma's die communicatie mogelUk maken tussen hel
toetsenbord, beeldscherm, programmarecorder en de meeste ATARI-
printers.

IN DE HANOEL VERKRIJGBARE SOFTWARE

ln de handel verkrijgbare programma's voor de 130XE worden doorgaans
doorAtari Corp. of door professionele programmeurs geschreven. Er zijn vele
soorlen programmas te koop voor zakelijke, educatieve en recreatieve
doeleinden. Dit kan varidren van video-spelletjes, spreadsheet-programma's
en tekstverwerking tot geprogrammeerde wiskunde-lessen.

De ATABI 130XE, 65XE en de 800XLN computers zijn volledig compatibel,
Dit houdt in dat u elkwillekeurig programma kunt kiezen, zolang het maar
voor 6en van de modellen geschreven is.

Uw ATARI 130XE is geschikt voor het werken mel software-modules, Gebruik
van software die op diskette o, cassette staat, vereist de aanschaf van een
disk drive of een programmarecorder.

N.B,: Sommige door derden ontwikkelde programma's voor de vroegere
ATARI@ 400rM/800rM modellen werken niet op de ATARI 130XE. Als u over
een disk drive beschikt, kunt u dit probleem verhelpen met een Translator
Disk. ln dit geval kunt U schrijven naar, Atari (Benelux) B.V, postbus 1616,

3600 BP Maarssen.

I'
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ZELF GESCHREVEN SOFTWARE

Nadat u een programmeertaal eenmaal hebt geleerd, kunt u uw eigen
programma's schruven. Bij de ATARI 130XE is de programmeertaal ATARI
BASIC reeds ingebouwd. ln de lessenreeks in deel 2 van deze handleiding
leert u hoe u met deze taal zelf uw programma's kunt schrijven. U kunl echter
ook programma's schrijven in een andere compulertaal, zoals ATARI Logo,
door de module met de gewenste programmeertaal te laden.

OPSLAAN VAN UW PROGRAMMAS
Als u zelf programma's schrijft, zult u deze waarschijnlijk voor later gebruik
willen opslaan. Ook als u uw computer voor tekstverwerkingsdoeleinden
gebruikt, zult u uw werk willen bewaren. Door de computer gewoon uit te
schakelen, wordt het geheugen van de computer gewist en gaat uw werk
verloren. Sluit u evenwel een disk drive of een programmarecorder op uw
computer aan, dan kunt u uw werk opslaan en het op een later trldstip weer
in het geheugen laden. Bij een disk drive wordt de informatie op diskettes
opgeslagen, bij een programmarecorder op een gewone geluidscassette,
De handleiding bu uw disk drive oI programmarecorder legt uit hoe u het
apparaat moet gebruiken. (Voor nadere bijzonderheden, zie ,,Uitbreiden van
uw systeem".)

LADEN VAN SOFTWARE-MODU LES

Het laden van gebruiksklare in de handel verkrijgbare software-modules is
erg eenvoudig. U plaatst de module in de daarvoor bestemde sleuf aan de
achtezijde van de computer. Vooraleer u begint, dient u te controleren of de
computer is uitgeschakeld. Plaatsing van een module in een in werking zijnde
computer heeft dikwijls beschadiging van de computer of de module tot
gevolg. Houd de module met het etiket naar boven en schuif hem stevig in de
sleuf , Schakel vervolgens de computer in. Als u een module verwisselt, dienl
u na het plaatsen van de nieuwe module drie tot vijf seconden te wachten
voordat u de computer weer inschakelt,
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Uitbreiden van Uw Systeem

De ATARI 130XE vormt het hart van een krachtig en veelzljdig systeem. Voor
elke toepassing en voor elk spel heeft ATARI het juiste randapparaat.
Hieronder ziet u de meest gebruiKe randapparaten.

TVOF MONITOR

Als beeldscherm voor uw computer kunt u een TV of een monitor gebruiken.
Veel mensen geven de voorkeur aan een monitor omdat deze een scherper
beeld geeft en onafhankeluk van deTV kan worden gebruikt. Op de ATARI
130XE kunnen zowel kleuren als monochrome (zwarywit) monitors of ffs
worden aangesloten. Veel programma's maken echter gebruik van de
kleurrijke grafische mogelilkheden van de ATARI 130XE computer.

DISK DRIVE

Met de ATARI 1050 disk drive kunt u programma's of andere informatie die
u op de computer hebt aangemaaK, opslaan en weer laden. Ook zijn veel
programmas op diskette verkrijgbaar. Met een disk drive kunt u dan ook
beschikken over een omvangrijke bibliotheek van gebruiksklare programma's
op het gebied van tekstverwerking, flnancieel beheer, ondeMijs en
ontspanning.
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PROGRAMMARECORDER

De ATARI 101orM programmarecorder is een relatief goedkoop apparaat voor
opslag van gegevens. Net als bij een disk drive kunt u programma's en
andere informatie opslaan. Hoewel een programma-recorder niet zo geschikt
is voor zakehlk en professioneel gebruik, komt met dit apparaat een brede
keus aan gebruiksklare educatieve programma's en spelletjes binnen uw
bereik.

PRINTER

Als ATARI-gebruiker kunt u kiezen uit diverse printers. Zo kunt u beschikken
over de XTlVl20l rM en de XTC201tu matrix-printers. Beide printers kunnen
worden gebruiK voor graphics, de XTC20l w zelfs in kleur. Voor het afdrukken
van dagelijkse rapporten, brieven en uw programmas kunt u de XMM801tu
gebruiken, een niet al te dure maar kwalitatief hoogwaardige matrix-printer.
Voor het afdrukken van zakelijke correspondentie beschiK u dan nog over de
XDMl2lw letterwiel-printer, waarmee u uw documenten een professioneel
uiterfijk kunt geven.

JOYSTICK

Joysticks zijn populaire besturingseenheden voor spelleties en educatieve
programma's. Met een joystick kunt u de computer besturen zonder daarvoor
het toetsenbord te gebruiken.
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Teksten corrigeren met het
ATAR ! 1 30XE Toetsenbord

Hoe vaardig u ook bent met een gewone schrrjfmachine, u zult zich eerst
vertrouwd moeten maken met de speciale voozieningen van het ATARI
130XE toetsenbord alvorens u in ATARI BASIC veranderingen in programma's
kunt gaan aanbrengen. ln vakjargon heet dat het editen van een programma.

REPETEERFUNCTIE

Begin met het intikken van de letterA.

A

Houd de E toets nu ingedrukt. U ziet een nl As op het scherm verschijnen.
Als de regel vol is, gaal de cursor verder op de volgende regEl, U hoeft niet op
Et,,itte drukken.

U gebruikt nu de ingebouwde repeteerfunctie van het ATARI 130X8
toetsenbord. De meeste toetsen, ook de spatiebalk, repeteren automatisch.
Heeft u de zoemer gehoord toen de derde regel bijna vol was? Dat waarschu-
wingssignaal (een ingebouwde functie van ATARI BASIC) geeft aan dat de
programmaregel te lang wordt, Programmaregels mogen maxifiraal drie
schermregels lang zijn.

FOUTMELDINGEN

Druk op de Ruld toets. U ziet nu het woord ERROR verschlnen, gevolgd
door de drie regels met As die u heeit ingetikt. Uw computer is nu met u aan
het communiceren. Hij probeert u te vertellen dan hij niet begnlpt wat u hebt
ingetikt, wani die drie regels met As vormen geen BASIC-commando. Maak
het scherm schoon door op net'.,,n te drukken tot er geen foutmeldingen
meer verschijnen. Druk bij het oefenen met editen alleen op uier,E als dat in
de handleiding wordt vermeld, anders verschijnt er een foutmelding,

HOOFDLETTERS EN KLEINE LETTERS
(boven- en onderkastletters)

Om kleine letters,,a" op het scherm te laten verschijnen, drukt u eenmaalop
de Lqapsltoets. Houd de Atoets nu ingedrukt. Op het scherm ziet u:

saaaaaaa,
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Keer nu weerterug naar hoofdletters. Druk nogmaals op Epqien tik nog
meer As in. Deze keer ziet u:

AAAAA

Tlk nu een woord dat met een A begint, bijvoorbeeld ATARI. Gebruik bU het
intikken van de volgende woorden de @toets om afwisselend hoofdletters
en kleine letters op het scherm te laten verschijnen.

AIARI 16OXE ataxi 150xe

De led toets heeft geen uitweking op de cijfertoetsen. ln tegenstelling tot
een schrijfmachine heeft een computer een aparte toets voor hoofdletters
(CAPS) en een aparte SHIFI-toets. Bij gebruik van de iaaps rtoets verschijnt
op het scherm altijd het onderste karakter van de toets. Wilt u de bovenste
karakters van de crjfer- en interpunctietoetsen laten verschijnen, dan moet u

Lstt I gebruiken. Er zln twee [SEri] toetsen op het toetsenbord. Het maaK niet
uit welke van de twee u gebruikt.

Gebruik [c;ps , Lslltl en E bij het intikken van:

!llAtrARI I5@:(E !!! !l!atari I50x€ l!l

Oefen met deze toetsen door verschillende woorden, letters en interpunctie-
tekens in te tikken.

GRAFISCHE SYMBOLEN
Op veel toetsen staan twee oi drie symbolen. Brl elke letteftoets ziet u een
lelter op de bovenkant en een grafisch symbool op de voorkant. Op andere
toetsen staan drie symbolen of woorden, alle op de bovenkant van de toets.
Dit betekent dat veel toetsen voor twee of meerfuncties kunnen worden
gebruikt. E6n van de functies van een toets wordt geactiveerd door alleen die
toets in te drukken, een tweede door die toets samen met M te gebruiken,
terwijl eventuele derde functies worden geactiveerd door de toets samen met
[Qonrro in te drukken. Grafische karakters verkrijgt u door de gewenste toels
samen met ico,tglr in te drukken.

U laat een grafisch karalder op het scherm verschijnen met behulp van
, links op het toetsenbord. Houd icirntror i ingedruK en druk daarna op

een van de ,,grafische" toetsen (met een grafisch karakter op de voorkant van
de toets). Daarna laat u beide toetsen los,

FrFr

30



Houd lcontrotl ingedrukt en tik vervolgens in: ATARI. Op het Scherm ziet u dan:

Er verschijnen slechts vijf karakters op het scherm. Als de cijfertoetsen samen
met Lqe4rollworden ingedrukt, verschijnen er geen grafische karakters op het
scherm,

Grafische karaKers zijn erg gemakkeltjk bij het maken van schermlayouts,
afscheidingen of eenvoudige tekeningen. U kunt het toetsenbord vastzetten
voor grafische karaKers door -co@ ingedrukt te houden en vervolgens op
lgqd te drukken. Door nogmaals alleen op @ te drukken, kunt u weer
normale letters en clfers tikken.

CURSOR-BESTURING

@d gebruikt u voornamelijk om de cursor te besturen. De cursor is het
kleine witte biokle dat aangeeft waar u op het scherm aan het werken bent.
Zoek de toets met de pijl naar boven, rechts naast de P Net als het opschrift
van de conEtoets is ook de ptll wit, Dit betekent dat de pul{unctie alleen
met behulp van lgrrrrotl kan worden geactiveerd. Houd lcontrdl ingedrukt en
druk vervolgens op de toets met de pijl naar boven. U ziet dat de cursor naar
boven gaat. Als hl] de bovenkant van hel scherm bereild, springt hijterug
naar de onderkant van het scherm en gaat opnieuw naar boven. Oefen nu
ook met de andere pultoetsen. Vergeet niet epltrq!_ te gebruiken.

SCHOONMAKEN VAN HET SCHERM

leonrrd wordt ook vaak gebruild om samen met de Lqel toets het gehele
scherm leeg te maken. Houd lionirotJ ingedrukt en druk op rcb.-'l , Het gehele
scherm wordt leeggemaakt en de cursor staat weer in de linkerbovenhoek
van het scherm. Probeer dit opnieuw.

Tik nu nog meer lelters, cijfers, woorden en grafische karakters op het
scherm. Gebruik deze keer de Lsbt] toets samen met @ om het scherm
leeg te maken. Zowel de combinatie M ldcd als !-!@L [c,A maakt het
scherm leeg en plaatst de cursor linksboven op het scherm.

INVOEGEN

U gebruiK de contro toets samen met de jse4jtoets om spaties in een regel
in te voegen. Om met deze functie te oefenen tikt u het volgende in:

lllATARr IAOXE !tl

i
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zet de cursor op de eerst A van ATABI. Houd tcoiri'orl ingedrukt en druk elf

keer op Lld . Het resultaat is:

III ATAB,I IaO)G II!

ln de regel werden elf spaties ingevoegd. Deze functie komt goed van pas als

u woorden wilt invoegen. Ga met de cursortoetsen (de pijltoetsen) naar de
eerste spatie achter het derde uitroepteken. Druk 66n keer op de spatiebalk
en tik DIT lS EEN in de open ruimte, zoals hieronder is afgebeeld.

I!!DTIIS EEIiI ATARI 15OE !I!

ln plaats van spaties kunt u ook lege regels invoegen, Dit doet u door@
ingedrukt te houden en op Ee!l te drukken. Op het scherm verschijnt dan
een hele nieuwe regel. Voeg nu nog een paar lege regels in, maar niet zoveel
dat u een volledig leeg scherm krugt. Zorgdat de zin op het scherm zichtbaar
blijft, want die hebben we nodig voor de volgende oefening.

WISSEN

De E.r_d toets in combinatie met de toets @!!.spl maakt wissen even
eenvoudig als invoegen. Zet de cursor op de D van het woord DlT. Houd nu
laonrrof ingedrukt en druk elf keer op lperereEattl. Daarna moet op het scherm
zichtbaar zijn:

IlaraRr Iaore r!

U weet nu hoe de combinatie van de twee genoemde toetsen werl<t. Nu
gaan we na welke uitwerking @eqlSL op zich heeft, zonder gebruik van

f_cqryql . Zet de cursor op de eerste A en druk vier mad op tijelere Bk spr .

Daarna moet u op het scherm het volgende zien:

ATARI 15@XI !I1

Met p:rete eat'l wordt de cursor naar links verplaatst en tevens een karakter
gewist, maar de daardoor ontstane lege positie wordt niet opgevuld. ln

combinatie met Eontrof wordt het karakter rechts van de cursor gewist en de
tekst steeds een positie naar links opgeschoven om de vrijgekomen posities
op te vullen.

De derde functie van oerete qr S werkt in combinatie met s!,11L . Als u sllrll
ingedruK houdt en tevens op oerete ak 5p drukt, wist u een totale
programmaregel en verplaatst u tevens de cursor naar de linkerkantlijn.
Daarbij is het onbelangnlk welke positie de cursor op de regel inneemt als de
opdracht wordt gegeven. De gehele regel wordt van het scherm gewist.



TABULATORSTOPS

Zorg dat het scherm leeg is. Zet de cursor op de linkerkanfltjn en tik een .
(sterretje) in. Druk op Eb-l . De cursor springt naar een andere positie, T tk nu
nog een t. De cursor verspringt weer. Ga hiermee door tot er zes sterretjes
op het scherm staan, verdeeld over de gehele scherm breedte, zoals onder
aangegeven.

Druk alleen op tlE en u ziet dat de cursor steeds op dezelfde tab-posities
stopl. De eerste voorgeprogrammeerde tab-positie is vijf spaties uit de
linkerkantlljn (de normale positie voor het ,,laten inspringen" van paragrafen).
Alle volgende tab-posities Iiggen acht spaties uit elkaar Zet de cursoi op het
eerst sterretje en verplaats dat drie posities naar rechts. Druk tegelijk op sr,irtl
en@. Daarmee activeert u de functie voor het instellen van tabulatorstops.
Verplaats de cursor naar de linkerkantlUn en druk op lE . De cursor gaat nu
naar de zojuist ingestelde nieuwe tab-positie,

Blijf_ aql indrukken. De cursor gaat steeds naar de ingestelde posities, ook
naar de nieuw ingestelde. Als de cursor naar de volgende regel springt, slaat
hrj die nieuwe tab-positie over. (Op alle volgende regels springt htl echter
zowel naar de voorgeprogrammeerde als naar de nieuwe tab-positie,)Zet de
cursor weer op het eerste sterretje en druk op Eol . U ziet dat de nieuwe
rngestelde tab-positib nog aanwezrg is.

Zet de cursor op de linkekantlijn. Druk op rat . De cursor springt naar de
eerste -, drie posities naar rechts. Druk tegelijk op rro"t.d- en @. Daarmee
activeert u de functie voor het weghalen van tabulatorstops. Druk op @ ,

zodat de cursor een tab-positie verder springt. Verwijder ook die tab-positie.
Zet de cursor op de linkerkantlrjn op dezelfde regel en druk op irab-'l . De
cursor moet nu twee tab-posities overslaan. Druk op Ell tot de cursor naar
de volgende regel springt. Op die regel is de tweede tab-positie niet gewist,
(Op alle volgende regels zrjn de eerste twee tab-posities wel gewist,)

OMGEKEERDEVIDEO

Tlld het woord ATARI in. Druk 66n keer op de toets voor omgekeerde video
tZ . Tik nogmaals ATARI in. Druk weer op de toets voor omgekeerde video en
tik nogmaals ATARI in. Nu moet het onderstaande op het scherm staan:

arAx,r EEE nrArr

Met omgekeerde video verschrlnen blauwe karakters op een witte
achtergrond, terwijl het btj normaal gebruik precies omgekeerd is. Zo kunt u
in een programma bepaalde tekst erg opvallend op het scherm laten
verschijnen. E6n keer op de toets voor omgekeerde video drukken
veroozaakt deze omschakeling.

t
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ENKELE ANDERE TOETSEN

De toetsEis een belangrijk hulpmiddel. Als u 66n keer oplEsc ldrukt' gebeurt

er niets, m-aar doet u dat tw6e keer oJ meer, dan verschijnt op het scherm het

symbool E. Druk op @ en probeer het nogmaals. Verderop in deze
handleiding wordt dieper ingegaan op de functie van @ .

Rechtsboven vindt u de tBreak ltoets. Als u op die toets druK, gaat de cursor
naar de linkekantlrjn op de volgende regel. ln het hoofdstuk over
programmalussen wordt het gebruik van de [@ toets verder uiteengezet.

I H-dp-] , ts6,1l , fsectl en loptton ] . Druk elk van die toetsen eens in. Er gebeurt

niets. Het zijn programmeerbare toetsen. ln programmas kan onder elk ran
deze toetsen een speciale functie worden opgeslagen.

Als u op laesetl6nikt, blijft het scherm ongeveer twee seconden leeg, waama
READY verschijnt. Het systeem is opnieuw opgestart. Gebruik deze toets
alleen als het strikt noodzakeliik is, want meestalworden door deze handeling

alle door u ingetiKe gegevens onherroepelljk gewist.
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Een Eenvoudig BASIC-
Programma Schrijven

NEW LISI PRINI RUN

Nu u het toetsenbord kent, gaat u uw eerste programma schrijven. Maak
eerst het scherm leeg en zorg dat de cursor aan de linkerkantlijn staat.

NEW: HET GEHEUGEN VAN DE COMPUTER LEEGMAKEN
Tik NEW in en druk op @!l :

NEW

Via NEW wordt de inhoud van het computergeheugen volledig gewist,
Daarna wacht de computer op nieuwe commando's.

LIST INHOUD VAN HET COMPUTERGEHEUGEN
CONRTOLEREN
Om te controleren of het geheugen inderdaad leeg is, geven we het
commando LIST De computer geeft dan op het scherm aan welke
commando's momenteel in het geheugen zUn opgeslagen. Dit wordt ook wel
,,listen" genoemd. llk dus op een lege regel alleen het woord L|STen druk op
netu. :

LIET

Als u al eerder op de hierboven beschreven wijze NEW intikte, dan blrlft het
scherm leeg. U kunt nu beginnen met een nieuw programma. De
onderstaande regel bevat het eerste nieuwe commando. l'ik deze regel in,
exact zoals aangegeven. Druk op :

IO PRII{T 'ER WAS EENS EEI{ DICHTER MET DE NAS][ gA.M"

Alle regels in een BASIC-programma moeten worden voozien van een
regelnummer. Bij het intikken van dit programma van 66n regel dient u te
beginnen met de cifers I en 0. Begint u meteen met een letter, dan volgt een
foutmelding (EBROR).

Een genummerde programmaregel mag langer zijn dan een volle regel op het
beeldscherm. Als de cursor op het scherm op de laatste regelpositie is
aangekomen, springt hrj automatisch naar de volgende schermregel, Alleen
als een commando helemaal af is, moet u op I RAu,.l drukken. Daarmee
maaK u de computer duidelijk dat het commando volledig is en dat het moet
worden opgeslagen in het geheugen. Op [Retun.ldrukken heeft geen
verregaande gevolgen. De cursor springt naar de linkerkantlln van de
eerstvolgende schermregel en u kunt de volgende programmaregel intikken.
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RUN: COMMANDO'S LATEN UIWOEREN

Met RUN geeft u de computer de opdracht de commando's uit te voeren die
u in de vorm van genummerde programmaregels intikte. Tik dus RUN in en
druk op lTetuml, waama het volgende op het scherm moet verschijnen:

R,I'I{
ERIVAS EENS EEl[ DICITTER MET DE I(AAM 8A.I[

Op regel 10 stond het eerste, tot nu toe enige, commando. Dat gaf de
computer de opdracht de tussen aanhalingstekens staande tekst op het
scherm te zetten. Maak het scherm leeg, tik nogmaals RUN in en druk op
Fr!/rl . De computer voert het commando nogmaals uit en zal weer de tekst.
ER WAS EENS EEN DICHTER MET DE NAAM SAM op het scherm zetten.

Ho€wel het commando niet meer als programmaregel op het scherm
zichtbaar is, onthoudt de computer dat commando wel. Het is namelijk
opgeslagen in het RAM (Random Access MemoM, een deel van het
computergeheugen dat bestemd is voor het opslaan van uw programma's.
Als u LIST intikt, zet de computer alle commando's op het scherm die op dat
moment in het RAM zrjn opgeslagen. llk LISTin. Nu moet op uw scherm
verschijnen:

IIBT
IO PR.INT TR WAS EENS EEII DICITTEN, MET DE NAAM BAM'

Als dit niet zo is, vergat u misschien opft--fuml te drukken na het ingetikte
commando of tikte u LIST niet in op een nieuwe lege schermregel. Tjk nu
onderstaande regel in en geel daarna het commando RUN.

20 PB,INT'TK KWA.II HEM 'N KEEB TEGEN,IKVOEI.iDE IIE .\rERTEGEI{,"

RI'}I

Op het scherm verschrlnt alle tekst die in de programmaregels tussen de
aanhalingstekens werd geplaatst. Tlk LISTin om na te gaan welke
commando's de computer in het geheugen heeft opgeslagen. U ziet dat nu
de regels 10 en 20 zijn opgeslagen.

REGELNUMMERS: VOLGORDE VAN
PROGRAMMAREGELS
Elke regel van een BAS|C-programma moet beginnen met een nummer. Dat
nummerwordt een ,,regelnummer" genoemd. Als de computer een
programma gaat uitvoeren, begint hU btj de regel met het laagste
regelnummer. Hij doorloopt veNolgens het gehele programma en stopt
uiteindellk na uitvoering van het laatste commando. Het is gebruikeltjk het
eerstvolgende regelnummer 10 hogerte maken dan het laatst ingetiKe
regelnummer. Zo blijft voldoende ruimte over om later, indien nodig, extra
regels tussen te voegen. We voegen nu aan het bestaande programma een
extra regeltoe, met regelnummer 15. Op de volgende pagina staat het
commando voor regel 15. T]k daama RUN in. De computer voen dan het
programma uit.
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Nu moet het volgende zichtbaar zUn:

16 PRINI "ZI.'N GEDICIITEIiI WA.RBN BI.]ZOIiTDER, I'N.APPAIflT."
P,U]{

ER, IIVAB EENS EEN DICIITER, MET DE }IAAM 8AM
ZI.'N GEDICIITEN WAREN BIJZONDEN, FB,APPANI.
IK KW3][ I{EM 'N KEER TEGEN, IK VOELDE ME VEN,LEGE}T,

De computer voegde programmaregel 15 automatisch in tussen de regels 1O

en 20. Tik nu de volgende programmaregel in:

3@ PR,INT ''$[AI[I HI.' EAD HERSEIiIS VAN SILI@N.ZAND.'
R,I]N

LIgT

Na RUN verschijnt de tekst op het scherm. Na L|STverschtjnen alle
programmaregels, zoals die zijn opgeslagen in het geheugen.

ERROR: DE COMPUTER BEGRIJPT HET NIET
Met PRlNTgeeft u de computer de opdracht de tekst tussen de
aanhalingstekens letterlijk op het scherm te zetten. Het maakt voor de
computer niet uit of dat zinnige en foutloze tekst is. Probeer het maar eens
met:

40 PF,INI "IEK ZEGT HAUO; .rU ZEG GROENTEN."
RUIiI

Alle tekst tussen aanhalingstekens wordt door de computer letterlijk op het
scherm weergegeven; met de onzinnige uitingen en taalfouten die werden
ingetikt. Met spelfouten in commando's is het echter anders gesteld. Tik het
onderstaande maar eens in, dus met de spelfout in het commando PBINT:

50 PF,IMT'IK ZEG IIALIO; rIIcI ZEGT GROETEIII".

Nu meldt de computer een ERROR, een foutmelding. De termen buiten de
aanhalingstekens zijn voor de computer bestemde commando's. De
computer gaat na of die termen bestaan uit correcte, hem bekende BASIC-
commando's. De tekst binnen de aanhalingstekens is bedoeld voor de
gebruiker. Tekst tussen aanhalingstekens is geen BASIC-commando en mag
dus onzinnig zijn, want de computer hoeft die tekst alleen maar letterlijk over
te nemen. Ga met de cursor naar een lege regel, maar maak het scherm niet
leeg. Geef het RUN-commando.

Nu verschijnt op regel 50 de foutmelding 17, Dit is de regelwaar u het woord
PRllVlT intiKe, terwijl u PRINT bedoelde. Foutmelding 17 duid op een ,,syntax-
fout", De computer ontdekte een commando dat hem onbekend is.
(Zie appendix D voor een lijst van alle foutmeldingen.)
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Foutgn kunnen op verschillende manieren worden verbeterd. ln dit geval is i
oat vrij eenvoudig: verplaats de cursor naar de regel met de fout, zet de
cursor op de M van PRlMTen tik een N in. Druk op f8ed. (ln dit geval is het
onbelangrijk op welke regelpositie de cursor staat wanneer u op r n"tr- drukt,
zelfs als de cursor ergens in het woord PRINT staat,) Nu verschijnt geen

nieuwe foutmelding. Maak het scherm leeg en tik RUN. Nu mogen er geen
foutmeldingen op het scherm verschijnen.

U kunt de fout ook corrigeren door de regel waarin de fout staat in ziin geheel
te wissen. We zullen dit demonstreren met een nieuwe regelwaarin een fout
voorkomt. Deze keer laten we de aanhalingstekens weg na een PRINT-
commando. Tik onderstaande regel in en vervolgens RUN en LIST

60 PR,INT IK MAAKTE OOIT EE}I PROGR.AMMA GENSAMD PBACIIT
RI]I{
LIST

Als u op Gerum- drukl, verschrjnt een foutmelding als u tracht het programma
te laten uitvoeren of listen. Om de foute regel te verwrjderen, tikt u het
regelnummer in en drukt daama op netum I .

60
R,I]IT

LIST

Nu wordt het programma correct uitgevoerd en tevens gelist, hoewel regel 60
geen commando's meer bevat. De regel lK N/MKTE OOIT EEN
PROGRAMMA, GENMMD PHACHTweTd gewist. lntikken van het
regelnummer, gevolgd door.@ wist de gehele regel uit het geheugen van
de computer. Tik regel 60 opnieuw in, maar nu zonder fouten:

60 PRINT'TK M.AAKTE OOIT EEI{ PROOR,AIIMA OEIiIIAMD PF.ACITT'

AI]N

PRTNT LEGE REGELS INVOEGEN

Het invoegen van een lege regel na het gedicht zou de onderstaande in om
een lege regel in te voegen. Het commando moet tussen de regels 30 en 40
worden ingevoegd,

55 PR,INT
RINT

LIST

Als na het commando PRlNTverder niets wordt ingetikt, voegt de computer
een lege regel in. Voeg eenzelfde commando in tussen de regels 50 en 60.
Gebruik daarvoor regelnummer 55 en tik na hel nummer alleen het
commando PBINT in.

38



GEBRUIK VAN ?: ALS AFKORTING VOOR PRINT

U kunt t1d en ruimle besparen door in plaats van PBINT een vraagteken (?) in
te tikken. Tik het onderstaande in:

70 ? 'EN DAT LIEP DE HELE NACIII,"
RU}I
LIST

Het programma wordl correct uilgevoerd als u ? intikt n plaats van het woord
PRINT Het vraagteken is niet meer dan een afkoding om het u makkellk te
maken. Waar in deze handleiding het woord PBlNTwordt vermeld, mag u dat
vervangen door het vraagteken.

LOGISCHE REGELLENGTE

Elke programmaregel is gebonden aan een maximum aantal karakters, Zorg
dat het volume van uw TV of monitor luid genoeg is ingesteld en tik daarna de
onderstaande regel in:

80 PRI}]'I "IIET F,EAGEENDE MET OP ESCAPE, BN,EAIi, COIVIROL OF LISI EN HET
LIEP ZELFS DOOR TOEN IK DE COMPIITER,IIITSCIIAI'EI,DE,"

Trldens het intikken klinkt op een gegeven moment een waarschuwingstoon.
Dit geeft aan dat u de maximale lengte van een programmaregel nadert. Een
programmaregel mag niet langer zijn dan drie schermregels. Die grens wordt
de ,,logische regellengte" genoemd. Wellicht wilt u eerst het volume van uw
TV of monitor weer wat terugdraaien.)

OPMAAKVAN HETSCHERM

Soms worden woorden aan het einde van de schermregel op een vreemde
wijze afgebroken, Bovendien is de spatiering tussen de woorden bl] het
intikken van programmaregels anders dan wanneer de computer het
programma uitvoert, U moet dan ook eerst beslissen hoe u op het scherm de
tekst wilt verdelen over meerdere regels, Gebruik dan voor elk van die regels
een afzonderlUk PRINT-commando. Tlk de tekst van regel 80 nu opnieuw in,
maar nu zoals hieronder aangegeven. De indeling van de tekst llkt dan wat
meer op een gedicht dan voorheen.

8@ PRIIIT 'TIET B,E-AGEERDE NIET OP'
SO PB,INI ,ESCAI,E, BREAIT, COI\],IROL EN LIST"
1OO PF,I}]"I "EN HITLIEP ZELFS DOON"

I1@ PRIMI'MEII IK DE COMPuIER MTSCIIAKILDE,"
F,I]N
LIgT
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AFBEELDEN VAN GRAFISCHE SYMBOLEN

U kunt in PRINT-commando's ook grafische symbolen opnemen om
eenvoudige tekeningen te maken. l\,4et behulp van de onderstaande
programmaregels kunnen we bijvoorbeeld een duideltlke afscheiding maken
tusstn een gedicht en de overige tekst op het beeldscherm. Gebruik lcontrof

Uen rcontrol E voor het invoeren van de grafische symbolen.

58 PF,INT "\"
1I5 PR,IIVT ",/"

PRINT ,fi,: BEELDSCHERM LEEGMAKEN

U kunt uw programma nog netter maken door een commandoregel toe te
voegen die zorgt dat het scherm eerst wordt leeggemaakt voordat de
resterende commando's worden uitgevoerd. Tlk een regelnummer in,
vervolgens PRINT en het eerste aanhalingsteken. Daarna druk u E 66n keer
in, Druk vervolgens de combinatie€hiit I @ in, of de comS;n21;s lcont,ol i rci-ea']

Op het scherm verschilnt een geknikt plltje. Tlk een tweede
aanhalingsteken in en druk op -Be!!1- . Nu tikt u nog RUN en LIST in.

5 PRINT " fi"

IConiToil E : OVER BEELDSCHERM SCHUIVENDE
TEKSTSTILZETTEN

Nu ziet het programma er beter uit, maar het is te lang geworden om in een
keer op het scherm te kunnen worden algebeeld. Als de computer de
programmaregels verticaal over het scherm laat schuiven (scrollen), kunt u
het beeld Stilzetten voor cortrd- I n te drukken. Tik LIST in. Gebruik twee
vingers van uw linkerhand door de toetsencombinatie 

-cgrcr, 
I en een vinger

van uw rechterhand voor lq1!q . N,4et !q!-- llt start en stopt u het scrollen,

P,UN

LIST
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Gebruik van een
lnteractieve lus:

GOTO, DIM,INPUT

Lussen in een programma geven de computer de opdracht terug te gaan
naar een bepaalde regel in het programma en een aantal eerder uitgevoerde
commando's nogmaals uit te voeren, Dank zij het commando GOTO is het
niet noodzakehjk een groot aantal precies dezelfde programmaregels te
gebruiken. Via de commando's DIM en INPUT ontstaat tussen u en uw
computer een conversatie met vragen en antwoorden. Het gecombineerd
gebruik van GOTO, DIM en INPUT leidt tot een voortdurende conversalie met
uw computer.

GOTO: EEN WEGWIJZEN VOOR DE COMPUTER

De eenvoudigste lus is de GOTO-lus. GOTO wordt alttld gevolgd door een
regelnummer dat de computer aangeeft waar het commando staat dat nu
moet worden uitgevoerd. Voor een lus heeft u slechts twee commando's
nodig. llk onderstaand programma in en merk op dat u dan een oneindige
lus hebt ontworpen.

NAW
1].@ PRI]I'T'GEFILICITEEEDI"
I20 GgIo 1t0
R,I]N

Om dit oneindig voortdurende programma af te breken, kunt u @l
indrukken of de computer uitschakelen. Als u -BlcAl indruld, verschijnt een
van de volgende meldingen op het scherm:

STOPPED 3T LIIVE lIO
of
STOPPED 3T LIITE 12O

De computer geeft daarmee aan welke programmaregel werd uitgevoerd op
het moment dat u hem stopte.

Komma: Werkt als een Tabulatorstop
De GOTO-lus zorgt met slechts twee programmaregels voor een eindeloze
hoeveelheid werk. Om het programma wat leuker te maken, gaan we een
komma toevoegen. List het programma en zet de cursor onmiddellijk achter
het tweede aanhalingsteken. Tik een komma in en druk opE;n I. Ik RUN in
en let op het vreemde gevolg van die toegevoegde komma.

LIST
1 IO PN,INT "GEI1E],ICITEERD!",

130 GOTO lto
F,UN
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De komma werkt als een tab-positie. Steeds als de computer
GEFELICITEERDI print, springt hij naar de eerstvolgende tab-positie. Het
resultaat is een effect als b! een kapperspaal. Stop het programma weer met

-Br;k l.

Punt-komma: de Gomputer,,plakt de tekst aan elkaar"
Een punt-komma 0 geeft een heel ander effect. Lisl het programma,
verander de komma in regel 110 in punt-komma en druk op [!e!]" , Run nu
het programma.

LIST
I 1O PRIIvI "GETETICIIEER,D!";
reo Goro rro
RUN

De punt-komma plaK de PRINT-commando's steeds aan elkaar, zonder
spaties. Om steeds enkele spaties tussen de woorden te laten verschUnen,
moeten we regel 110 weer wlzigen. Verander regel 110 in:

l IO PRI]flI "GEFEIICITEERDI ";

R,UN

Dubbele punt: Afscheiding tussen Twee Commando's
De dubbele punt (:)dient als afscheidingsteken tussen twee commando's op
dezelfde programmaregel. Verander; in regel 110 in : en voeg het
onderstaande PRINT-commando toe.

I 1@ PF,IMI 'GEI'ELICITEEE,DI": PF,IlfI '11 WON ZOJIIST DE IO{'IO.'
R,UN

Als u meer programmeerervaring hebt opgedaan, wordt het besparen van
geheugenruimte belangrijk. Het plaatsen van meer commando's op 66n
programmaregel beperkt de geheugenruimte (uitgedrukt in aanlal bytes) die
voor uw programma in het BAIV1 nodig is. Daarvoor zijn echter nog andere
methoden. Om na te gaan hoeveel ruimte van het RAIVI-geheugen nog vril rs,

tikt u onderstaand commando in:

PRIIfT FR,E (O)

Op hel scherm verschijnt een bepaald getal. Nu verdelen we de twee PRINT-
commando's van regel 110 over twee programmaregels:

11@ PF,INT "GEFELICITEERDI'
1 16 PRIIIT '1] I{ON ZO.'IIIST DE I-oryIO-'
PR,INT FRE (O)
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Vergelijk de beide getallen die op het scherm staan. Het laatste getal s twee
of drie kleiner dan het eerste. Omdat voor beginnende programmeurs
eenvoud en ovezicht belangrjjker is dan het besparen op geheugenruimte,
bevat elke programmaregel in dit deel van de handleiding meeslal slechts
66n commando. Een uitzondering is een PRINT-commando dat een lege
regel tussen twee delen van een programma invoegt. Tik onderslaande regel
in om dat effect te bekijken.

I I O PF,I}]'NPR,]IVI "GEFELICIIEER,D!"
N,UII

DIM EN INPUT DIMENSIONEREN EN INVOEREN VAN
STRINGVARIABELEN

De computer heeft een programma nodig om een vraag te kunnen stellen en
uw antwoord te kunnen accepteren, N,4et PRINT kunt u een vraag laten
stellen en met INPUT kunt u uw antwoord intikken. Maar de computer moet
bovendien weten waar hij met uw antwoord naartoe moet. Hijvooziet het
antwoord van een naam, die we ,,variabele" noemen, Daama bewaart hij het
op een bepaalde plaats in het BAM-geheugen. Als het antwoord uit letters of
cijlers bestaat, o{ uit een combinatie daarvan, dan wordt dat antwoord een
,,stringvariabele" genoemd. Uw ATARI 130XE computer moet weien hoeveel
ruimte u voor uw antwoord nodig hebt, zodat die noodzakeluke ruimte kan
worden gereserveerd. Dit proces wordt ,,dimensioneren van de
stringvariabele" genoemd.

DIM (dimensioneren) gaat altijd samen met een INPuT-commando voor
stringvariabelen, omdat Dllvl de verwachte maximale lengte van uw antwoord
aangeeft. De lengte van een variabele is het aantal karakters, inclusief spaties,
waaruit die variabele bestaat. lvlet Dll\,4 geeft u dus aan uit hoeveel karakters
uw antwoord maximaal zou kunnen bestaan.

Verander het lus-programma in een programma waarin de computer u een
vraag slelt en u uw antwoord kunt intikken. Het is niet noodzakehlk hel gehele
programma opnieuw te schrijven. We voegen slechts enkele nieuwe regels
toe, namellk 10, 120, 130 en 140, zoals onder aangegeven.
(Het intikken van een nieuwe regel met regelnummer 120 laat de bestaande
regel 120 automatisch verwijderen),

1O DrM A-1[[WRD $ ( r 0@ )
I1O PB,IMI: PB,nflI "GEFEIICITEEnDl'
1I5 PRIISI: 'T WOI{ ZO.IUIST DE LOrIO."
IAO PRINN PRIMT "HOE VOEII U ZICH NU?'
r5O INPUT ANTWX,D $
]40 PRINT'DAT DACHT IK WTL.'
R,I]N
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Regel 1O laat de computer zoveel geheugenruimte reserveren dat uw
antwoord maximaal 

.100 karaKers lang kan zijn. De variabele waarin uw
antwoord wordt opgeslagen, is ANTWRD genoemd. ln deze variabele
kunnen letters en cijfers worden opgeslagen, dus het is een stringvariabele.
Stringvariabelen worden aangeduid met het ${eken, achter de laatste letter
van de naam.

Regel 130 geeft u de mogellkheid uw antwoord in te tikken, Als het
programma wordt uitgevoerd, verschijnt de mededeling dat u de lotto won en
vraagt de computer hoe u zich nu voelt. Hiiwacht tot u een antwoord intiK.
Dat antwoord wordt opgeslagen in de variabele met de naam ANTWRD$. Als
het dimensioneren (regel 10) zou ontbreken, zou een foutmelding verschiinen
en zou INPUT niet functioneren.

?: INPUT is een beleefd commando
Run het programma nog een keer. U ziet dat er twee vraagtekens op het
scherm verschijnen. Het tweede staat pal tegen de linkerkantliln. Als u LIST
intiK, ziet u dat u in het programma slechts 66n vraagteken hebt gebruikt.
lNPUTzet altijd automatisch een vraagteken op het scherm. Verander regel
,120, 

zoals hieronder aangegeven:

lEO PR,]I]'I "HOE VOEI]r U ZICI{ NU";

Run het programma en tik uw antwoord in als de computer daarom vraagt.
Nu verschijnt slechts 66n vraagteken en bovendien verschijnt uw anMoord
op het scherm direct achter de vraag, op dezelfde schermregel. Breid de
dialoog uit door meer stringvariabelen te dimensioneren en door het
toevoegen van meer INPUT-commando's. Zet Dlln4-commando's op regels
aan het begin van het programma.

30 DrM DAflrM$ (e5)
14O PRINN PR,I}II "WANNEEF, WII,T O I'W PN,I.]S KOMETII A.FIIALEN'';
15O IiIIPUT DJTI}M$
F,I'}I

Stringvariabelen in PRINT-commando's
Nu stelt het computerprogramma u twee vragen, maar geeft helaas geen
reactie op uw laatste antwoord. Daarom gaan we nu de stringvariabele
onderbrengen in een PRINT-commando, zoals hieronder aangegeven:

16@ PF,IIim ,IIEI SPIJr ONS, MAAE OI{S XAMOOR IS OP "; DATIIM$;'DICITL
.]AMMEP,I"
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De ; plakt de stringvariabele lussen de twee teksten in, die elk tussen
aanhalingstekens staan. Run het programma. Als de spatidring tussen de
tekst niel correct is, vergehlk dan de door u ingetikte regel met de hierboven
algebeelde regel. Waarschrlnlijk vergat u een spatie achter de P van Oe of u
vergat de punt en de spatie voor JAMIVIERI. Die spaties zijn belangrijk. Oefen
nu met een andere stringvariabele door het intikken van:

50 DIM NAAMO ( I)
170 PRI]VI "HOE I1EETU EIGENI,I.IK';
1AO IN?UT NAA.I[$
I9O PR,IISI "IK NEEM AAN DAT ";NAAMS;'BEST WIL WTTE}I HOE HOOG DE PB,IJs IS.
MAAN, BEAIflT!\IOORD EER,ST NOG EEIIT ]rF,A3G.,

Run het programma. Hoewel u uw volledige naam hebt ingetikt, verschUnt
daarvan alleen de eerste letter op het scherm. Dat is een gevolg van het feit
dat voor de variabele NMN/$ in het geheugen maar ruimte voor 66n karakter
werd gereserveerd. De meeste mensen hebben een langere naam. Verander
daarom in regel 30 de gereserveerde ruimte in een aannemelijker waarde en
run het programma daarna opnieuw.

50 DrM NAAMT (A5)
F,I]N

Getallen als Antwoord Geven

Tot nu toe werkte u steeds met alfanumerieke stringvariabelen, bestaande uit
letters, cijfers of een combinatie daarvan. De computer accepteed
bijvoorbeeld R2-D2 of 007 als een stringvariabele. lvlaar wanneer 007 wordt
ingetii<t brl een INPUT die een stringvariabele verwacht, dan wordt dat getal
007 ook alleen maar als stringvariabele beschouwd, niet als getal waarmee
gerekend kan worden. Nu gaan we oefenen met numerieke variabelen die
ook in rekenkundige bewerkingen kunnen worden gebruikt. Numerieke
variabelen vereisen geen DIM-commando en ook geen ${eken bl.l de
variabelenaam. Voeg onderslaande regels aan het bestaande programma
toe:

2OO PRIII]"I PR,IIIII,HOE OI,D BEIVIU,i
21O INPIII OI]D
22O PRLrS:OUD.IOOO
25O PEIlfl P&nfI ',Il WO}I ZGIUIST ";PF,LISi" GITLDEIiI IIiI DE LOITO. U KUI{I IIIT
BEDX,AG T]JDENs KA]flIOORIIREN INNEN.'

ln dit programma wordt de door u opgegeven leettrld opgeslagen in de
numerieke variabele OUD. ln regel 220 wordt een variabele gemaaK met de
naam PRIJS. Bovendien berekent de computer in deze programmaregel het
door u gewonnen bedrag: 1000 gulden vermenigvuldigd met uw leeftijd (want
* betekent voor de computer dat hij moet vermenigvuldigen).
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De uitkomst wordt opgeslagen in PRIJS. ln regel 230 wordt de waarde van
de variabele PBUS opgenomen in een PRINT-commando, op dezelfde
manierals dat eerder gebeurde met de stringvariabelen, zodat het resultaat
o'p het scherm verschlnt.

INPUT.LUSSEN
Om uw conversatie met de computer te laten voortduren, voegt u nu weer
een programmalus toe. Een GOTO-commando als allerlaatste commando
zou als wegwijzer kunnen aangeven dat de computer het programma nog
eens vanaf het begln moet uitvoeren. Om het programma leesbaar te houden,
gebruiken we een REM-statement (van REIVARK). Het is een opmerking
voor de programmeur en zorgt dat hij steeds bl|]ft ovezien wal er precies
gebeurt in het programma. Het is geen commando voor de computer. Die
voert BEI\4-statements dus niet uit. Regels met REM worden wel afgebeeld
bij het listen van een programma,

1O0 IiEM *** COIr\IEITST\TIE LUS r*a

e40 Goro 100

De computer moet vanaf regel 240 terugspringen naar 100. Niet naar 10,
want als hll bij het doorlopen van het programma een al eerder uitgevoerd
Dll\,4-commando voor de tweede keer zou tegenkomen, volgt een
foutmelding.
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Gebruik van Toevalsgetallen
en Rekenkundige Bewerkingen

RND, +, -, *, /
Computers werden in eerste instantie ontworpen om gelallen snel en
makkell]k te kunnen verwerken. Als u weet hoe u de computer moet
opdragen berekeningen uit te voeren, kunt u profiteren van het feit dat uw
computer u binnen enkele milliseconden de uitkomst van een berekening kan
geven.

GETALLEN

Tik het onderstaande in en druk op Rer,J.l :

PB,INT I@

Op het scherm moet nu het getal 10 worden afgebeeld. Gebruik alleen cijlers,
dus niet ,,tien". Oefen met de volgende getallen:

PRrI\]:r 10@0000000
PA, VI-IO0000000

Gebruik het min{eken (- op de toets met de pijl naar boven)voor het intikken
van negatieve getallen. Gebruik geen komma's in getallen. Het gevolg
daarvan ziet u als u intikt:

PBrNT 9'a?6,645310
PBrNr 9, 876, 54A, aro

ln beide gevallen interpreteert de computer de kommas als afscheiding
tussen twee getallen, zodat vier afzonderlUke getallen op het scherm
verschijnen, verdeeld over de schermbreedte, op basis van de ingestelde
tabulatorstops. Bij getallen kunt u de punt all66n gebruiken om decimalen te
kunnen intikken. Het getal 1.234,99 moet u dus als 

.1234.99 
intikken. De

computer accepteert dus geen punten voor duizendtallen, en in het geheel
geen komma's binnen 66n getal.

WETENSCHAPPE L! J KE N OTATI E

Bij het werken met getallen kan de computer wel overweg met exponenten.
ln veel gevallen zal hijzelfs een zeer groot getal automatisch in exponentidle
vorm op het beeldscherm weergeven. Probeer het maar eens met de
volgende voorbeelden:

PRrNT 9999999939S
PRrrfr 55555555555
PRINT IIlIIIIIIll
PRINT _1II1III II I I
PBINT -987A64Aar Ie



De computer geeft deze zeer kleine of zeer grote getallen automatisch weer
in de wetenschappelrjke notatie. U hoeft niet vertrouwd te zijn met die
notatievorm om dit hoofdstuk te kunnen begrUpen of de computerte
gebruiken.

Wetenschappelrjke notatie houdt in dat een groot getal wordt uitgedruK als
een getaltussen 0 en 10, vermenigvuldigd met een macht van 10. De
exponent geeft aan welke macht. ln de voorbeelden betekent E + 3 dat de
exponent 3 is, en E + 13 dat de exponent 13 is.

2.6E+6=e.6.10!=2500

e.6E + Ia = 2.5 . l@ta = 25 @@@ @@O @@@ @@@

U kunt deze exponenten ook zel, opgeven aan de computer. Op de toets met
het prlltje naar rechts vindt u het caret-symbool (^). Door de combinatie van
deze toets en !!r!L tiK u exponenten in. Oefen dit met de volgende
berekeningen:

PRINI2 i, I
PRINT 2 

^ 
2

PBINT 3^3
PRINI2a4
PB,INI g 

^ 
64

Het eerste commando is 2 tot de macht 1, daama volgt 2 tot de macht 2, etc.
De laalste regel vraagt de computer het resultaat te geven van 2 tot de macht
64, wat tot een uitkomst leidt die zo groot is dat de computer de
wetenschappelijke notatie moet hanteren,

Als u geen natuurkundige bent die zich bezighoudt met de omlooptijd van
eleKronen in hun baan, en ook niet een astronoom die probeert de afmeting
van het heelal te berekenen, dan hebt u zelden de wetenschappeltjke notatie
nodig. Mocht u die notatie ooit moeten gebruiken, dan kunt u erzekervan
zrjn dat de computer ook met dergelijke grote getallen onvermoeibaar uw
berekeningen zal uitvoeren.

DE COMPUTER ALS REKENAPPARAAT
Uw computer kan alle bewerkingen uitvoeren die ook op een rekenapparaat
aanwezig zijn. Gebruik het plus{eken (+ op de toets met de pijl naar links)
om het volgende in te tikken:

PR,INT I + I

Wanneer u op -rtilq drukt, geeft de computer onmiddellijk de uitkomst.
Probeer het zell eens met enkele andere optellingen, zowel met grote als met
kleine getallen. Probeer ook een langere reeks getallen achter elkaar op te
tellen. Oefen met allerlei soorten optellingen.
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Gebruik hetmin{eken (- op de toets met de pijl naar boven) om aftrekkingen
in te tikken. Probeer de drie volgende voorbeelden:

PB,IIVI4 _ I
PBI]fI 4_I
PR,I]fI4_ I

Als u op l!ere!! drukt, verschilnt onmiddellijk voor alle drie opgaven dezelfde
uitkomst. Dus de spatiaring btj het intikken van de opgaven is onbelangrijk.
Oefen zelf met andere, langere opgaven, waarin optellen en aftrekken worden
gecombineerd.

Het stenetje G) is het symbool voor vermenigvuldigen. U vindt het op de toets
met de pijl naar rechts. Voor delen gebruikt u de schuine streep (4, op de
toets met het vraagteken. Tlk in:

PRIIiIT e ' 3
PRINT ( 2.a )
PB,IMT 6 / 5
PRrMI (6/5 )

De computer begnjpt de functie van de haakles en heeft die bovendien nodig
in complexere bewerkingen. Het effect van de haakjes blukt uit de volgende
twee voorlceeldenl

PRINTs. (e+e)
PRIMI3.8+8

De uitkomsten zijn respectievelrjk 12 en 8. ln het eerste geval telt de computer
2 en 2 op en vermenigvuldigt de uitkomst met 3. ln het tweede geval
vermenigvuldigt de computer eerst 3 met 2 en telt bij de uitkomst 2 op.
Bewekingen tussen haakjes krijgen altrjd voorrang. I?as daarna voert de
computer de bewerkingen uit die buiten de haakjes staan.

Probeer de onderstaande voorbeelden, zodat u nog andere interessante
eigenschappen van de rekenmethode van uw computer ontdeK. Probeer de
antwoorden zelf te voorspellen en druk daarna pas op inet,.l

PRIN'I(2+a).6
PRINT2+2-A

ln het eerste geval wordt eerst 2 en 2 opgeteld, omdat dat tussen haakjes
staat, ln het tweede gevalwordt eerst de vermenigvuldiging uitgevoerd,
daama pas de optelling. De computer hanteert dus bepaalde volgorderegels.
Eerst bewerkingen tussen de haakjes. Vervolgens exponentidle functies.
Daama vermenigvuldigen en delen, van links naar rechts door de
programmaregel heen. Tenslotte optellen en aftrekken, ook weer van links
naar rechts. De nu volgende tabel geeft een ovezicht van de volgorde die de
computer gebruikt bij het uitvoeren van rekenkundige bewerkingen.
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Volgorde van Rekenkundige Bewerkingen
1. 0 berekeningen

binnen haakjes
exponentidle
bewerkingen
vermenigvuldigen
en delen
optellen
en aftrekken

van links naar rechts

van links naar rechts

TOEVALSGETALLEN

De computer kan een aantal bewerkingen uitvoeren die met uw gewone
rekenapparaat waarschijnlijk onmogelik zijn. Bijvoorbeeld het genereren van
toevalsgetallen, ook wel ,,random numbers" genoemd. llk het volgende
programma maar eens in:

IIEW
10 PRINT RI{D ( O )
e@ Goro ro
RI'IiI

Het commando RND (van FANDOM) is bestemd voor het genereren van
toevalsgetallen. Het bovenstaande programma bevat een oneindige lus en
blijft dus steeds toevalsgetallen genereren. U kunt het stoppen door op -Bre4,
te drukken. U kunt echter ook het programma wijzigen door eerst het
commando LlSTte geven en daama karaKers aan de programmaregels toe
te voegen. Door de plltoetsen voor de cursorbesturing te gebruiken, is het
niet nodig regels geheel te wissen, Probeer ook eens de volgende
programma's:

1@ PRINT RIiID ( I )
R,I]N

1@ PRUrT RND ( rS5 )
E,I'}I
1O PP,I}IT RIID (60)
RI]IiI
1@ PRTNTRITD (5@@@@)

RI]I{

De vier verschillende versies van regel 10 genereren allemaal toevalsgetallen
tussen 0 en 1. V66r het eerste cijfer van een toevalsgetal staat altijd een
decimale punt. Soms staat v66r die punt een getal. ln dat geval is het
gegenereerde getal zo klein dat de computer de wetenschappelijke notatie
gebruiK om het op het scherm afte beelden.
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Het getal tussen haakjes is een zogeheten ,,dummy variabele" en de waarde
van dat getal is niet relevant. Het is slechts van belang dat de haakjes worden
gebruikt en dat tussen de haakjes een getal of letter staat. Voor het gemak
wordt voor de dummy variabele het getal 0 gebruikt, Wijzig regel 10 zoals
onder aangegeven.

10 PRrNT (F,ND(o) . rO)
RI'N
r@ Pa,rNT (RND(0) '1@O)
RI'N
IO PRII{T (RI!ID(0) .IOOO)

RI]N

Elk van de drie versies genereen toevalsgetallen uit een ander bereik. PRINT
(RND(0) . 10) geeft de computer de opdracht het gegenereerde toevalsgetal
met 10 te vermenigvuldigen. Daardoor schuift de decimale punt een positie
naar rechts. ln PRINT (RND(o) ' 100) schuift de decimale punt twee posities
op, omdat het gegenereerde getal met 100 wordt vermenigvuldigd. ln PRINT
(RND(0) , 1000) wordt het gegenereerde getal vermenigvuldigd met 1000,
zodat de punt dde posities opschuift. lndien gewenst, kunt u met veel grotere
getallen vermenigvuldigen, waardoor u toevalsgetallen met veel grotere
waarden kunt genereren.

Omdat lange getallen met veel decimalen ongemakkelijk zijn, kunt u de
computer de opdracht geven die getallen af te ronden tot gehele getallen,
zonder decimalen achter de punt. Dat doet u met het commando INT (van
INTEGER), waarbU de computer getallen achter de decimale punt negeert.
Verander nu regel 10 zoals onder aangegeven en vergelijk de resultaten:

ro PR rNT rrflr(RND(O ), 1o )
RI]I{
I@ PRINT Ir{T(R.ND( 0 )* r 0@ )
R,INI
IO PF,INT INT(RIITD(0)' I0OO)
BI'N

Het programma genereert nu getallen uit hetzelfde bereik als voorheen, maar
het zijn nu beter leesbare, gehele getallen.

Specifieker toevalsgetallen kunt u genereren door onderstaande
programma's in te tikken:

I@ PBINT INT(R,ND(O)'6)
B,IUU

10 PBrNT INT(RND(O)' Ie)
BI'N
r0 PRrNr rrrT(RruD(o).85)
F,I]I{
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Het hoogste toevalsgetal dat wordt gegenereerd is altijd I minder dan het
getal waarmee wordt vermenigvuldigd in regel 10. ln het eerste voorbeeld
worden dus alleen de getallen 0, 1 en 2 gegenereerd. Wilt u de mogelijkheden
0, 1, 2 en 3 kunnen genereren, dan moet het programma als volgt luiden:

1O PR,INT IIiIT (R,IiID(O).4)
RI'N

Om alleen de getallen 1, 2 en 3 te genereren, moet het programma er zo
uitzien:

1@ PRrNT rlrT (nlrD( @ ).3 ) + r
RI'I\[

Met het volgende programma verkrijgt u een bereik van drie getallen, waarvan
het laagste 20 is:

ro PR rNT rliflr ( RrirD( @ ).3 ) + e@

RI]N

Een Spelletje met Toevalsgetallen
Programma's die toevalsgetallen genereren, zijn zeer veelzljdig bruikbaar,
bijvoorbeeld als spel. Tik het volgende programma in.
Vergeet daarbu niet dat regel 5 het scherm leegmaaK als het programma
start. De geknikte prjl verkrijgt u door op LEIA te drukken en vervolgens @ o,

-conrroti 
ingedruK te houden en tegelijk op !d te drukken,

NEW
1 B,El{ "' F,AADSPEL -.-
oPRrNT"fi "

I@ TOEVGETAL= I1[I(RND(@)'3)+ I
E@ PBIND PRIMT'IK HEB EEI{ VATT DE GEIALIJN I. A EN 3 II{ MIJN HOOTD. A.A3.D
EEITIS WILK."
50 INPM GIS
40 IF GI8 =TOEVGEIAL THEII PR IIflI TA3I<."
60 IF GIS< >TOEVGETAL THEN PR,II{T "MIs."
ao Gom ro

ln regel '10 wordt het gegenereerde toevalsgetal opgeslagen in de variabele
TOEVGrrAL, ln regel 30 kunt u uw gissing intikken, die wordt opgeslagen in
een variabele met de naam GlS. (Zoals u misschien nog weet is het bij
numerieke variabelen onnodig eerst op te geven hoelang het in te tikken
antwoord maximaal kan zun, of de variabelenaam te voozien van een g-
teken, zoals brj stringvariabelen.) ln regel 40 vergelijK de computer de gissing
met het gegenereerde toevalsgetal. Als u goed gokte, meldt de computer dat
met de mededeling Rr'AK, Ook in regel 50 worden de glssing en het
toevalsgetal vergeleken. ZUn beide ongelilk aan elkaar (het symbool <>
betekent ongelUk aan), dan meldt de computer MlS. Regel 60 maakt een
programmalus, zodat het spel opnieuw stan. (Het volgende hoofdstuk bevat
een meer gedetailleerde uitleg van lF-THEN.)



REKENKUNDIGE PROGRAMMAS

U kunt de rekenkundige faciliteiten van de computer zowel voor uw werk als
voor spelletjes gebruiken. N,4oet u bijvoorlceeld als chef-kok diners
voorbereiden, dan hebt u wellicht uw computer nodig om uw inkopen te
plannen. U wilt brlvoorbeeld berekenen hoeveel pond mosselen u moet
kopen om Coquilles St. Jacques te kunnen serveren bij een diner voor 62
gasten. Uw recept geeft aan dat u voor elke 5 personen 1% pond mosselen
moet inkopen. Onderstaand programma berekent voor u hoeveel mosselen
u moet inkopen voor het diner met 62 gasten.

NEW
r REM.., COQITIITE ..-
1@ PEINT'll '
20 GASTEN=62
30 INKOPEIiI= 1.5/5 * GASTEN
40 PRIlirr PB,INT'BOOP ";INLOPEN;" PO$D MOSSELEITT.'

60 END

De computer berekent het antwoord (18,6 pond mosselen), maar datzelfde
antwoord zou u ook, met minder moeite, hebben verkregen met een gewone
zakrekenmachine. Om het programma meer algemeen bruikbaar te maken,
moet u de mogelUkheid inbouwen de berekening te kunnen uitvoeren voor
elk willekeurig aantal gasten. Daarvoor voegt u een regel met INPUT toe. Tlk
daarom onderstaande wijziging in:

16 PR IIflI: PRIIfI 't{OEI'EE L GASTEN VIRWACHT U?'
g@ INPIIT GASTEN

Run het programma enkele keren achtereen, met steeds een ander aantal
gaslen. De hoeveelheid in te kopen mosselen verandert dan dienovereen-
komstig. Voor 200 gasten heb u 60 pond mosselen nodig, voor 436 gasten
'130,8 pond, De toevoeging van INPUT maakt het programma dus algemener
bruikbaar.
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Beslissingen Nemen en
Problemen Oplossen:

IF-THEN, FOR-NEXT

De commando's lF-THEN en FOB-NEXT verschaffen de mogelrjkheid
programma's te schrijven waarin de computer beslissingen neemt op
ongeveer dezelfde wijze als waarop wij mensen dat doen. Met deze
commando's kunt u, als programmeur, zelf vaststellen welke keuze de
computer moet maken. Deze commando's komen bijzonder van pas bij
spelletjes en raadsels.

IF-THEN COMMANDO
Tik het volgende programma in, om te oeJenen met lF-THEN:

NEW
I R,EM *-- IQ.QIIIZ .T*

5 PP,n{T' E "

IODrM REGEIT$ (5)
20 PN,NiTN PRIIiIT ''AIS I{ET R,EGEIf!, I{EEMT U DA.II EEN PSX,APLU MEE, JA OF

IiIEEI;
50 I}IPyI R,EGE}I$
40 II' R,EGEI{$:,UA,TIIEII PF,INT ,1] HEEI:T EEII] ZEEB, HOOG IQ."

5@ IF REGEIT$="IirEE" IHEII PRII\II'NOU, NOq U DIIRFI!"

ln dit programma neemt de computer een beslissing op grond van het door u
ingetiKe antwoord. Als uw antwoord JAwas, zet de computer in regel 40 de
mededeling over uw hoge lQ op het beeldscherm, nadat hij eerst uw
antwoord in de variabele REGEN$ heeft opgeslagen. Tikte u iets anders in
dan JA, dan springt de computer naar regel 50 en gaat weer na wat u heeft
geantwoord, door de inhoud van de variabele REGEN$ te bekl]ken. Als het
antwoord NEE was, dan verschijnt het antwoord NOU, NOU U DUBFTL
Antwoordde u noch met JA, noch met NEE, dan stopt het programma. De
computer heeft geen lnstructies ontvangen hoe te handelen bij een dergeljk
antwoord. Probeer het maar eens.

E6n manier om de kans op een juist antwoord te vergroten is het inbouwen
van een programmalus. Voeg daarom de volgende regel toe, zodat bij een
,,fout" antwoord de vraag wordt herhaald.

60 G0r0 20

Beslissen op grond van lF-THEN
Een andere methode die het geven van correcte antwoorden bevordert, is
het geven van aanwlzingen. ln het volgende programmaworden numerieke
variabelen gebruikt om een juist antwoord uit te lokken:
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NEW
r REM .-- GETALQUZ *+
5 PRINT' Ii '
1 0 TOEVGETAL= INI(RND(0). I0) + 1

EO PRIIfN PB,INT'I,AAD EENGETALTUBSEN I EN 1@.'

60 PF,IIVT

4@ PRI]fI'IIW GISSII{G';
50 I$PUT GIS

AO PRINT
?@ II' GIS = TOEVGETAL TIIEI{ PF,INT "GOED GEB,ADENI':END

EO IF GIS <TOEVGETAL TIIEIII PF,II{T ,TE I,A3G. PROBEER IINT }IOG EENS.":GOIO 4@

90 IF GIS >TOEVGETAL TITEI{ PF,II{T '"I'E I{OOG, PROBEEB, IIET NOG EEII[S.":GOTO 4@

ln de regels B0 en 90 wordt nagegaan of uw gissing groter of kleiner dan het
toevalsgetal was. De op hel scherm weergegeven tekst geeft u een
aanwijzing of uw volgende gissing hoger of lager moet zijn. De GOTO-
commando's in de regels 80 en 90 leiden tot een oneindige lus, die pas
wordt bedindigd als u het getal hebt geraden.

Het Programma Stoppen
Het programma GEIAL-QUIZ stopt pas als u het getal hebt geraden. Ais u
namelijk goed gokt, krugl de computer in de regel 70 de opdracht het
programma te stoppen, via het commando END. Door het END-commando
stopt een programma en verschijnt READY op het scherm.

TRAP-fouten
Als u in plaats van een getal een letler intikt, zal een foutmelding verschijnen
en het programma abrupt worden afgebroken. llk maar eens een letter in, of
druk slechts op Llrelld. Om het abrupt afbreken van het programma te
verhinderen, kunt u het TBAP-commando gebruiken. Voeg het volgende aan
het programma toe en run het opnieuw,

45 TB"AP IOO

I @@ PF,I]flN PRII\TT 'IK ACCEPIEER A].LEEN GETALIEIV,'
1r0 Gqro 60

ln regel 45 krijgt de computer de opdracht om brl een fout antwoord het
programma niet af te breken, maar naar regel 100 te gaan. Via regel 100
wordt de gebruiker herinnerd aan het feit dat hrj alleen een getal als antwoord
mag geven. Daarna ontvangt de computer het commando terug te gaan
naar regel 30, de regel waar de fout optrad. Het TRAP-commando moet altijd
v66r |NPUTstaan en moet altijd het nummer bevatten van de regel met de
commando's die zorgen voor oplossing van de fout.
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Een Quiz Opzetten met IF-THEN

ln een programma kunnen op eenvoudige wijze aanwlzingen worden
opgenomen, wanneer het correcte antwoord een getal of een datum is. Het
volgende programma bevat lF-THEN- en TRAP-commando's om ingetikte
gissingen te controleren.

IiIEW
r F,ErI ... IOVELACE-QIITZ ..,
5 PRTNT', ll "

I0 PF,INT: PRINT "ADA ITVELACE, DOCIfTER VAN DE ENGEUIE DICHTER IOF,D

BTRON, WAg EEIiIWISKI'IiTDIG GEI{II."
gO PRNIT
A@ PR,INT "IN WBLK.IAAR OAX'ZIJ EENVER,BLI'T'T'EI{D I{AI'WKXI'RIGE
BESCHRI.IVING VAT{ IIET TOEKOMSrIG GEBRUIK VAN @MPI TEPUS?":

40TB,AP zOO

60 INPUI GIg
60 IF GIg= I84e THEI{ GOIO IO@

7@ lFGIS<184eTI{EN GOIO 110

AO IT GIS> 1843 TEEII GOTO IeO
IO@ PRI]fD PRINT'GEI'ELICITEER,DI U HEEIT HET JIIISTE .'AAR GER,ADEN.":END

I IO PRIIII PBINT 'IIET |YAS DAARNA PROBEER NOG EENS.":GOrO 30
IAO PBINT PBINT'TIET II9AS DAABMOOR. PAOBEEA, IiIOG EENS.":GOIO 2@

EOO PN,III'N PA,NI "OEEFAITEEN EEN.IAJSTAL II$."
810 Goto s@

ln deze quiz staan de PRINT-commando's die bij de lF-THEN-commando's
horen op een andere plaats dan bil de lQ-quiz en de Getal-quiz. U ziet dus
dat er bij het programmeren vaak meer manieren zijn om hetzelfde resultaat
te bereiken.

Bugs in het Programma
Het TRAP-commando maaK de Lovelace-quiz beter bestand tegen fouten,
maar de quiz is evenwel nog niet perfect.Iikt u 1842.78 in, dan accepteen
de computer dat als fout antwoord. TIK u 1842,78 in, dan accepteert de
computer dit als het correcte jaartal. Lees pagina 47 nog eens na over het
gebruik van kommas bij het intikken van getallen. Dit soort problemen, ook
wel ,,bugs" genoemd, kom in de meeste programmas voor. Als u deze
,,bugs" kunt localiseren en verhelpen, dan mag u wel stellen dat u kunt
programmeren. Elke beginnende programmeur komt vele bugs tegen en
maaK veel louten. Om het programmeren echt goed onder de knie te knlgen,
moet u deze handleiding goed bestudercn, de ATARI BASIC Reference
Gude doomemen, en af en toe de hulp inroepen van iemand met meer
programmeer-ervaring. u leert daardoor hoe u bugs kunt opzoeken en hoe u
dergelilke fouten in de toekomst kunt vermiiden.

FOR-NEXT-LUS: LUS METTELVARIABELE:

U kent de oneindige GOTOlus al. Een ander soort lus is de FOR-NEXI-lus.
Dit is een geen oneindige lus. Tlk het volgende programma in:

57



NEW
10 FOR X= 1m 4
20 PR,INT "IIAIJO"
30 NEXT X
RI]IiI

Het woord HALLO verschijnt vier keer op het scherm. Verander regel l0 nu in:

I0 FORX=l TO 7

Als u het programma nogmaals uitvoert, verschrlnt HALLO zeven keer op het
scherm. Het programma doorloopt de regels 10, 20 en 30 zeven keer. FOR
vertelt de computer hoeveel keer hij de lus moet doorlopen en NE(T laat de
computer teruggaan naar het begin om daar opnieuw te starten. NE(T
vertoont veel overeenkomst met GOTO. X is een variabele. Voor X kunt u van
alles invullen. Probeer deze naam als variabele:

10 FOn, NI,M= I TO 7
3@ I\IE)(T NI'l[

Als u het programma nu opnieuw runt, is er geen verschil met het vorige
programma. Verander de naam van de variabele opnieuw:

r@ POR clKI= I TO 7
30 IiIEXT !'KL

JKL is een nonsense-naam voor de numeneke variabele in de FOR-NEXHus.
Run het programma opnieuw. U ziet dat het weer dezelfde uitwerking heeft,
Voeg nu de volgende regeltoe:

16 PRINT <IKL,
RI]N

De PRINT-opdracht in regel 15 geeft de waarde van de variabele. (De komma
gebruikt u om de leesbaarheid te vericeteren.) Telkens wanneer de computer
de FOR-NEXf-lus doorloopt, neemt de variabele de waarde aan van het
volgende getal in de reeks die gespecificeerd werd in regel 10. De eerste keer
is dat de waarde 1, de tweede keer de waarde 2, etc. Het laatste getal in het
FOR-commando bepaalt hoe vaak de computer het programma doorloopt,
Verander dat getal in regel 10 nu als volgt:

IO IDB, JKL= I TO 60
F,I'N
l@trOR.]Iq,=Im2OO
EI]N
1O FOF, JIIL= r 1O sOO

R,ITII
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Startpunt
List het programma. Het eerste getal in de FoR-regel is de beginwaarde in de
tel-lus, het laatste getal de eindwaarde. U kunt zelfi een negatief getal als
beginwaarde gebruiken. Probeer de volgende variaties op regel 16:

10 FOR.TIiL= I TO 5
RI]II
IOIDRJKL=OT0 5
n,I]III
roFon Jxr:5 m s
F,I]N
IO X'OR.rKL= - 10 TO 5
RU}I

STEP: Ophogen
List het programma, wis het PR|NT-commando in regel 20 en de komma in
regel 15 en run het programma. De computer doorloopt de lus en laat de
getallen snel na elkaar verschijnen. U gebruiK STEP om de computer de
telvariabele stapsgewijs met een bepaalde waarde te laten ophogen. probeer
de volgende varianten van regel 10:

10 FOF,JKL=0ID 5@@ STEP 5
R,I]N

10 FOF,JKL:O To 5OO STEP 2
R,I'N
10 FOR.TKL=o TO 5@@ STEP r00
R,I]N
10 FOn fi(L=oTO 5O0 STEP 7

De computer zal telkens ophogen met de waarde die u hebt opgegeven.

Verlagen
De computer kan desgewenst ook de telvariabele steeds 1 verlagen. Dit doet
u met het STEP- 1 commando en daarvoor geschikte getallenreeks (van
groot naar klein) voor de begin- en eindwaarde. Bijvoorlceeld:

I@ POtr, .JKL=5O@ T0 O SrEP l
B,UN

IO FO8, JKL= IOT0 O SIEP - 1

P,U}I

IOFOB,!rxl,: r 10 -19 STEP -I
RU}I

l
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De computer kan de telvariabele ook met grotere stappen verlagen:

10 FOR JKL=5@0TO O STEP -2O
R,IIN

10 FOB, JltL = 50O TO @ STEP -5
B,UN

10 FOR,.,rG:O TO -500STEP 50
F,UIT

U kunt de computer ook bU elk gewenst getal laten starten of stoppen:

L 0 FOF, JKL = 5OO TO 500 SIEP rO
R,IJN

1O FOR .JI(L=25 TO @ 6tEP 1

RI]N

U weet nu hoe u de computer moet opdragen de telvariabele te verhogen of
te verlagen, ook stapsgewus. Ook hoe u die procedure op elke gewenste
waarde kunt laten starten en stoppen.

De lnhoud van een FOR-NEXT-|us
List het programma, FOF staat in de bovenste regel, NEXTin de onderste.
Alles wat de computer meerdere malen moet uitvoeren, zet u tussen de regel
met FOB en de regel met NEXT; het lrjkt op het beleg tussen een boterham.
Tlk onderstaande regels in:

1 0 roB .rKL: 1 TO 3
20 PB,TIM'AVOCADO"

De computer voert alle commando's tussen FOR en NEXT precies zoveel
keer uit als u dat opgeeft met de getallen in het FoF-commando. l\,4aak het
beleg wat minder armzalig door het toevoegen van de onderstaande
ingredienten:

16 PR,II{I'XAAS'
17 PR,IIfI'M.EYONAISE'
1A PRllIT'A{OSTERD'
19 PR,I}]]I'TOMAIEN'
21 PR,IIVI "SN'X.'ES BACON"

22 PR,II\],I ,ST-A"

25 PRIIfI :P!,IlfI
R,ITTT

De computer voert het programma zo snel uit dat niemand de woorden op
het scherm duidelijk kan lezen. Toch verschUnt elk in een PRINT-commando
opgenomen woord vrlf keer op het scherm, zoals gespecificeerd in het
FOR-NEXT-commando. Ook andere instructies, zoals rekenkundige
bewerkingen en INPUT-commando's, kunnen in een dergelijke FOF-NExl-lus
worden opgenomen.
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Wachtlussen

Wis alle PBINT-commando's zodat er niets meer in de FOR-NEXT-lus staat,
behalve de FOR- en NExf-commando's. Run het programma en kijk wat er
gebeurt:

I6
I7
18

19

20
21

26
L]ST
B,UN

Er gebeurt helemaal niets. Verander het getal in regel 10 en kijk wat er nu
gebeurt:

IO FOF, qIKL= I TO 5@O

N,UN

Het duuft enkele seconden voordat READY verschijnt. Verander regel 10
oPnieuw:

10 FOF, JKL= I fi) SOOO

RI'N

Deze keer duurt het veel langer voordat READY verschijnt. De computer telt
af, maar laat niet zien dat hl telt. Ivlen kan dit vergelijken met niet hardop
tellen. De tijd voordat READY verschijnt, is de t|Jd die de computer nodig heeft
om van 1 tot 5000 te tellen,

FOR-NEXI-lussen zUn ideaal om de compuler ergens in een programma
even te laten wachten. Omdat ze zo vaak voor dit doel worden gebruikt,
worden ze ook wel eens ,,wachtlussen" genoemd. Als naam van de variabele
wordt dan vaak het woord DELAY genomen. Verander nu de FOR-NDfl-lus
en gebruik DELAY als variabele-naam. ln het FOR-commando nemen we nu
andere getallen op:

IiTEW

IOFOR,DELAY=1TO 3OO

AO I{E)IT DEI.AY
IJST
R,I]N
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Soms wordt de complete FOR-NDfi-lus op e6n programmaregel gezet:

NEW
IO FOR DEL4tr= I TO 3OO:NEXT DELAY

LIf}T
RI'II

Voorbeeldprogramma's

ln de hieronder staande progranrma's worden FOR-NEXI-lussen voor
verschillende doeleinden gebruikt. Het eerste programma gebruikt de FOR-
ND(T-lus als een wachtlus om het woord HAI even op het scherm te laten
staan voordat de regel 30 het scherm leegmaaK.

NEW
I IttM ar. WICIITLUS ...
6 PRINT'fi '
I@ PRINT'IIAI"
20 FOR DELeg= I TO 8oO:IIEXT DELIS
3@PRrNT"fi"
40 PN,INT TAG"
60 FOR DELaY= I TO aoO:IlElCI DELIS

ln het volgende programma wordt in de FOR-NEXI-lus een numerieke
variabele gebruikt. Een TRAP-commando laat de computer bij een fout naar
de voorgaande regel gaan; daarlcij wordt echter aan de gebruiker niet
meegedeeld dat hij een fout intikte.

NE!r[
I II,EM ** IIOE VEII,? **.
1@ DIM A$ ( I ), HIII( I )
20 PRTNT"I "

AO PR]NTPRIIIII'TgI HOD YEB'WII.II U TEI,LEM';
40 TR.AP 60
60 INPUT HH
66 IIII* = 8r8,$(IIIl ): IF I{Il$ ="O'TElIiI GOIO 5@

60 FOR TILLEN= I TO IIH
7@ PR,INT TELLEIT
8@ l[E'M9ELLEN
9@ PRINI :PBIMflTILTU NOG EENS IELLEII? AMIIIOOB,D (.r/N)";
I@@ TR.AP 9@

I1@ INPUTA*
I3@ IF Ai =' .1" TIIEN GOIO 8@

I30 IFAa="N''THEIT PBINnPFII'I'DAG":END
r40 00ro 90

ln het laatste programma verschijnen een paar regels uit een bekend rock
and roll-liedje. ln dit programma wordt gebruik gemaaK van ,,geneste"
FOR-NEXf-lussen en van een OR-bewerking om meerdere voorwaarden in
het lF-THEN-commando te kunnen opnemen.



IIEW
1 n!!f, +** clocErccr *'.
a EB,nrr'l| "
LOXIORX=r1()I
AO PBITTT&
goPBnm'o'clocr
tllDrOR DILIV= I TO 6OO:rEXT DELAY
BO ErX=6 ORX=6ORX=9
@lctxTx
?O PRINTPEIIIT "WE?E GOTIO I0 8OCK'
80 PBnm'txoutrD lEI clo(!tr
EO PRIIIT TO][IGEI!"

i FOR EAIIZB= r TO BOO:IIEXT EAIIZE
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Geluid en Graphics:

SOUND, SETCOLOR, COLOR

Bij sommige computers is het werken met geluid en graphics een
gecompliceerde aangelegenheid. Niet b11 de ATARI 130XE. Al wat u nodig
heeft is het SOUND-commando van ATARI BASIC, samen met een paar
eenvoudige programmeedechnieken. N4et geluid en tekeningen kunt u een
extra dimensie aan uw BAS|C-programma s toevoegen: u kunt uw
programma's uitbreiden met geluidseffecten, melodiedn en kleurrijke beelden.

GELUID

Uw ATARI 130XE heeft vier geluidsregisters. Daarmee kan uw computer
maximaal vier geluiden gelijktUdig genereren. De vier geluidsregisters hebben
de nummers 0, 1, 2 en 3. U kiest het eerste register door het intikken van
SOUND 0; voor het tweede tiK u SOUND 1, voor het derde SOUND 2 en voor
het vierde SOUND 3.

ln ATARI BASIC bestaat het SOUND-commando uit vier elementen:

register (0-3)
toonhoogte (0-255)
helderheid (0-14)
volume (0-15)

De toonhoogte (frequentie) van een geluid bepaalt u met een getal van 0 tot
en met 255, zodat u in totaal uit 256 toonhoogten kunt kiezen. De waarde
voor de toonhoogte is het tweede getal in het SouND-commando. Met
SOUND 1,50 geeft u aan dat de computer een geluid uit het tweede register
met een toonhoogte van 50 moet genereren. Zorg dat het geluid van uwW
of monitor aan staat en tik in:

solrrfD ].,50,0,4

Druk op lRetr;l .'n Behoorlilke explosie, nietwaar? U zet het geluid af door de
volumeknop van uw ry dicht te draaien of met 66n van de twee onderstaande
commando's:

END
SOI,I\TD 1,O,0,O

De helderheid (of vervorming)van het geluid bepaalt u mel een even getal
tussen 0 en 14. De helderheid is het derde getal in het SouND-commando.
Probeer dit commando:

soIrND r,50J.@,8

65



Het getal 10 geeft een heldere toon zonder vervorming. U kunt deze toon
enigszins laten vervormen door de 

.10 
in 06 te veranderen:

sorrND 1,5@,06,E

De computer klinkt als een vliegtuig klaar voorvertrek,llk END, voor u ruzie
krijgt met de buren.

Met het laatste getal in het SouND-commando bepaalt u het volume. Dit is
een getal tussen 0 en 15. De waarde I is in de meeste gevallen geschikt. U
riskeert uw Tv-luidspreker of uw oren als u boven de waarde 12 gaat.

We gaan nu een vierstemmige toon ten gehore brengen.llk in:

soulilD o,60,10,8
sourilD r,r@@,1@,E

soIrND el50to.8
sorrrTD 5,30@J0,4

Tik END om deze samenklank te stoppen.

Variabelen in SOUND-commando's

Uw programma's worden nog veelzl]diger als u gebruik maaK van variabelen
in SOUND-commando's. Met deze variabelen kunt u de computer een
bepaald geluid laten genereren en hem tijdens de uitvoering van het
programma het register, de toonhoogte, de helderheid en het volume laten
veranderen. Tik het volgende programma in:

IiIEW
1@ REM . IIiISTELLENVA.IMIIABELINVOOR GELITIDSWAA.RDEI{
eO F,EG=O:rOOlTH= IOO:HELDEB,H=A:VOL=a
30 BOI'ND F,EG,TOONI{,HELDEF,H,VOL

40 GOIO 20
N,IIN

U stopt het geluid door het indrukken van [BreaE en END in te tikken. Om een
bepaalde klank te laten aanhouden, moet u hel SOUND-commando in het
programma herhalen. Twee veelvuldig gebruikte methoden zijn een FOR-
NEXf-lus, of een GOTO-lus zoals in het bovenstaande programma. ln het
volgende programma wordt in een FOB-ND(T-lus een variabele gebruikt om
het gehele toonhooglebereik van de computerte laten horen:



l{Ew
I0 REM + GELUIDSEFFECTEI{ MET EEN FOn IIEXT-LUB
2@ REG=o:TOONH=:EELDEn E=0:vOL=a
6@ FOR TOONH=@ TO 256
40 gOUND B,EG,TOONH,HEI,DERII,VOL
50 NTXT TOONII
RI]I{

Door in een programma het volume te veranderen, verknjgt u vele
verschillende geluiden. VeranderVOL=8 in VOL=o en druk op Betum .Voeg
daarna de volgende regel in:

a6 vot: IIiIT(F,r{D( 0 )' 16)

Deze regel kiest een willekeurig getal tussen 0 en 15 als waarde voor het
volume. Run het programma om na te gaan welk effect deze volumewijziging
op het geluid heeft,

Muziek Maken

N/et het SOUND-commando kunt u ook muzieKonen laten maken. ln de
onderstaande lijst vindt u ene aantal muzieldonen en hun corresponderende
toonhoogtewaarden:

Noot
hoge C

B

G
F
E
D
C
B

G
F
E
D

midden C

Toonhoogte
29
3.1

35
40
45
47
]J
60
64
72
81
91
96

108
121

Tik het onderstaande programma in:

NEW
10 R,EM *** IJEDdTE

r5 DrM TOONHI (1)
20 REG=O:TOONII=@:IIDLDEEI{= 1@:VOL=8
50II,EM ** C= I21:D= 108:E=96:F=91
4@TB,AP AOO

5@ PRIIiIT'fi "
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60 PR IIVT 'I[OrErlI VOOB LIEDT I'
66 POB NOOI= I m a
?O RTA.D TOOI{E
AO SOIrIITD R EG, mONE,IIELDEBE,VOL
90 GOATTB A00
].OO PN,II{NPR,II{TTOONII'
II0 FOR PAI]ZE= I TO 5Oo:NEXT PAI,ZE
tao sourilD o.0.o.0
I3O NEXT I{OOI
140 00m 500
160 BEII ++ DIIAVOOR NOTEN
r60 DAIA lAr J2r,1 @8.S696,9r,rOal2I
e@O REM .. PF,IIiIT NOIEN
eI0 IF IOOIiIH = I21 THEN ToONI{$ ="C"
22@ IFTOONII= I08 mIENTOONH$:'D'
2S0 IFTOOITTH:96 THEN TOOwH$='E"
340 IFIoOIim=91 THEN TOOMI='T"
E6O N,ETT'R}I
AOO PF,III'[ PA,NflI'IINDE LIED.'E":EIiID
N,I'I{

De GOSUB-RETURN- en READ-DATA-commando's laten de computer
verschillende tonen genereren door een serie waarden voor de variabele
TOONH in te vullen. GOSUB stuurt de computer naar de subroutine die
begint bU regel 200 en stopt bl] regel 250; het RETURN-commando stuurt de
computer terug naar de regel die volgt op de GOSUB-regel. READ vertelt de
computer dat hij een waarde uit de DATA-regel moet ophalen en deze in de
variabele moel zetten. De computer blijft het programma doorlopen tot alle
waarden in de DATA-regel zijn gebruiK.

Het programma gebruikt tevens een FOR-NDfl-lus om vast te stellen hoe
lang een noot moet duren, Probeer met verschillende FOR-ND(T-lussen het
programma zodanig te veranderen dat de computer hele, halve en kwart
noten genereed.

GRAPHICS IN KLEUR

Uw ATABI 130XE heeft 16 verschillende graflsche modes waarmee u tot 128
kleuren op het scherm kunt brengen. Om u op weg te helpen, behandelen
we in dit hoofdstuk zes verschillende modes en enkele van de belangrijkste
grafische commando's.

ln de nu volgende lljst vindt u de 16 basiskleuren met de daarmee
corresponderende kleurnummers. (De kleuren kunnen enigszins afwjken
vanwege de afstelling van uw kleuren:TV)
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0 grijs 8 btauw
1 goud 9 lichtblauw
2 otanje 10 turquoise
3 rood-oranje 11 groen-blauw
4 rose 12 groen
5 paars 13 geel-groen
6 blauw-paars 14 oranje-groen
7 blauw 15 lichtoranje

De 112 overige kleuren worden ved<regen door het opgeven van een waarde
voor de helderheid. Voor de helderheid kunt u een even getal van 0 tot en met
14kiezen. Hoe hoger de waarde voor de helderheid, hoe lichter eh heherder
de kleur.

Een ander belangrijk onderdeel bijATARl-graphics is de keuze van het
kleurregister. Een kleurregister kunt u vergelijken met een blik verf. U kunt zelf
bepalen welke kleur de verf in dat register moet krijgen, waarbij u uit alle 128
kleuren kunt kiezen. Omdat u vrf registers tot uw beschikking heeft, kunt u
tol vijf verschillende kleuren tegeljk op het scherm afbeelden. De
kleurregisters hebben de nummers 0, 1,2,3 en 4.

Een belangrijk grafisch commando is SETCOLOR. Een voorbeeld van dit
commando is SETCOLOR 2J0,8. Het eerste getal is het kleurregister, het
tweede het kleurnummer en het derde de helderheid.

Grafische Mode 0
De werking van de kleurregisters verschilt per grafische mode.
De functie van de kleurregisters in grafische mode 0 (de tekstmode)vindt u in
de onderstaande tabel:

Systeemgekozen Register Functie
Kleur

0 niet gebruikt
lichtblauw '1 helderheid van tekst
donkerblauw 2 achtergrond

3 niet gebruikt
zwai. 4 kader

De systeemgekozen kleuren zijn de kleuren die de computer automatisch
kiest als u zelf geen andere kleur speciflceert. lvlet het volgende SETCOLOR-
commando laat u het scherm van kleur veranderen:

SETCOIORz,3,4

Als u op Ed druK, wordt het scherm oranje. Dit gebeurt omdat in het
SETCOLOB-commando het getal 2 staat voor de schermkleur, 3 voor kleur
oranje en 4 voor de helderheid, Verander nu de 4 in een 6. Het oranje wordt
lichter. Verander de 6 in een 7. Deze keer gebeurt er niets omdat alleen even
getallen tussen 0 en 14 voor de helderheid kunnen worden gebruitd.



Als u een oneven getal opgeeft, gebruiK de computer het voorgaande even
getal voor de helderheid. Verander de 7 in een 8 en zie hoe de kleur nog
lichter wordt. Het volgende programma laat alle 128 kleuren zien:

I\IEW

10 REM -r 134 ArA-F,I KLEIIREIV
20REM.. 16 KLEITnEN
50 FOE KLEUR =O TO 15

40 REM .. 8 HELDERIIEDEN
50 FOR IIELDEnI{EID=@ m 14 S1tsP a
60 SETCOLOB,E, KLEUR, HELDERHEID
65 PRL'I'TIIJIIR=";KLTUR;" HELDEREEID=";HELDERIIEID
?0 REM *" PAUZE OM KLEUE TE ZIEI.I
a0 FOR PAUZE = t TO 6@@:NEXT PAIZE
90 NE).I HELDER,I{IID
lOO NEXT KLEUI,
R,I]N

Als de helderheid de waarde 10 bereiK, verdwUnt de tekst, omdat de
systeemgekozen helderheid van de tekst ook 10 is. (De systeemgekozen
helderheid is de helderheid die de computer automatisch kiest als geen
andere helderheid is gespecillceerd.) Als de helderheid van de achtergrond
gelijk wordt aan de helderheid van de tekst, hlkt het alsof de tekst verdwijnt.
Bij het werken met kleuren en helderheid in grafische mode 0 moet u dus
rekening houden met de kleur- en helderheidsverschillen tussen tekst en
achtergrond. Tik GR.0 (een afkorting voor grafische mode 0) om de normale
schermkleuren weer terug te halen,

Verander SETCOLOR 2 in regel 60 in SETCOLOR 4 en run het programma
opnieuw, Omdat register 4 de kleur van het kader bepaalt, veranded deze
keer het kader van kleur. Tik GR.0 in om de normale schermkleuren terug te
halen.

Grafische Modes 'l en 2

De grafische modes 1 en 2 bieden opties voor kleuren en grote tekst.
Grafische mode 2 is op 66n punt afwijkend van grafische mode 1 : in de
grafische mode 2 wordt de tekst twee keer zo groot afgebeeld. I\,,lode t heeft
24 horizontale schermregels en mode 2 heeft er 12. Om over te gaan naar
grafische mode 1 tikt u in:

NIW
1O GRAPI{ICS 1

AO PRINT #6T"GRAFISCHE MODE EEN'

Bun het programma. GBAFISCHE MODE EEN verschijnt in oranje letters
boven in het scherm. Onderaan ziet u een blauwe streep met het woord
BEADY. De blauwe streep is het tekstvenster, waarin tekst verschijnt als u in
grafische mode 0 bent. Tik GR.0 om terug te keren naar de tekst-mode.
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Om in de grafische modes I en 2 grote tekst te laten verschunen, geeft u de
opdracht PRINT #6i, gevolgd door aanhalingstekens en de tekst die u wilt
afbeelden. Dit commando is een varianl van het PRINT-commando dat we al
eerder hebben gezien.

List het programma. Verander MODE in mode en run het programma. Het
woord N/ODE neemt een groene kleur aan. Verander met de omgekeerde
video toets Z het woord E@ in regel 20 in en run het programma. Het
woord MODE wordt nu blauw. List het programma opnieuw en verander
@E in @E. Run het programma. Nu wordt IV1ODE rood afgebeeld.

Tik het onderstaande programma in:

NEW
1O REM ". KLEITF,F,IJLE TEKST

AO GN.APHICS 1

3O PB,IMI #6; "OEAI{eIE"
40 PRINr #6; "groen"
soPF,rNr #6;'IUEEEE
6@PRII{I #6;'@I
70 PB,INT'.I(],8{IF,R,IJKX TEKST'
N,U}I

Zoals u ziet, kunnen in de grafische mode 1 vt1f kleuren tegelUk worden
afgebeeld: vier verschillende tekstkleuren en een achtergrondkleur. De
kleuren kunnen ook veranderd worden met het SETCOLOR-commando
volgens de onderstaande tabel:

Register Systeemgekozen Soort
Kleur Karakter

Kleur# Helderh.

0 oranje
1 lichtgroen
2 donkerlclauw

3 rood

4 zwatl

hoofdletters
kleine letters
hoofdletters in

omgekeerde video
kleine letters in
omgekeerde video
achtergrond

28
12 10

94

46
00

T]k nu SETCOLOR 4;l5,5 in. Register 4 (de achtergrond) verandert in een
roodachtig oranje kleur Maar nu is de donkerblauwe tekst moeilijk leesbaar.
Gebruik SETCOLOR om dat te verhelpen. Volgens de bovenstaande tabel
hooft de donkerblauwe tekst bij register 2. Als u nu de opdracht SETCOLOR
2,8,6 geeft, dan verhelpt u dit probleem, omdat de donkerblauwe tekst
hierdoor wat lichter wordt afgebeeld. Voeg de onderstaande regels toe aan
het programma:

IOO FOR,III,ET]R,:O To 15

IIO SETCOIOR, z,KLTI]R,A
IAO FOR DELIJ|:1I0 4OO:NEXT DELAY
130 trExa (lErrn

71



Run het programma. Het tekstvensler onderin het scherm verandert samen
met de donkerblauwe tekst van kleur, omdat register 2 zowel de kleur van
het tekstvenster als van die de tekst zelf bepaalt,

Werken zonder Tekstvenster
Het kan voorkomen dat u geen tekstvenster op het scherm wilt. Als u het
tekstvenster wilt laten verdwijnen, telt u 1 6 op bij het nummer van de gekozen
grafische mode. Verander regel 20 in GRAPHICS '17 en wis regel 70. Bij een
PRINT-commando gaat de computer altijd over naar grafische mode 0. De
grafische modes 1 en 2 hebben geen tekstvenster. Als u in die modes het
PRINT-commando of het commando PRINT #6 geeft, raakt de computer in
de war en laat alles in de gralische mode 0 verschijnen. Voeg deze regel aan
het programma toe:

70 PRINI '\TENSTEF, TE6T'

Run het programma en kijk wat er gebeurt, Als u PRINT of PRINT #6
gebruiK, moet u van een tekstvenster gebruik maken om mode 1 op het
scherm zichtbaar te maken.

Wis de regels 1 00, 1 10, 1 20 en 130, Run het programma. Bovenin het
scherm verschijnt VENSTER TEST en daarna READY. List het programma. ln
regel 20 wordt naar mode '17 (mode 1 zonder het tekstvenster) verwezen,
maar waar is hij dan? Vervang regel 70 door:

7@ QO',tO 70

Als u het programma runt, komt het scherm van mode 1 terug. Als u mode 1

of 2 zonder een tekstvenster gebruikt, moet u een GOTO-lus gebruiken om
het beeld op het scherm te houden, anders flitst het zo snel voorbij dat u het
niet kunt zien. Door op @ te drukken keen u terug naar mode O.

Nu een voorbeeld van mode 2. List het programma ,,kleurrijke tekst" en
verander regel 20 in:

3@ GR,APHICS 1A

Graphics 1 8 staat voor mode 2 plus '16 (geen tekstvenster). Run het
programma. Deze keer verschijnt GROTE kleurrijke tekst op het scherm.

U keert terug naar de oorspronkelijke kleuren door het indrukken van de@
toets of door het intikken van SETCOLOR 2,9,4. Door in ATARI BASIC op
@ te drukken gaat uw programma niet verloren. Dit geldt echter niet voor
alle andere talen of programma's.
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Grafische Mode 3

Het beeldscherm waarmee u in grafische mode 3 werkt, bestaat uit een
raster van 40 kolommen bU 24 regels (of 20 regels als u een tekstvenster
gebruikt. Tik het volgende programma in:

NEW
10 GN,APHICS 6
20 coroE r
60 Pr-or o,o
B,I'}1

ln de linkerbovenhoek is een oranjekleurig blokje verschenen. Dit blokje (ook
wel pixel genaamd) vormt 66n bouwsleen van het graphics-scherm. Het
COLOR-commando bepaalt welke kleur het blokje krijgt. Het getal na het
COLOR-commando geeft aan welk kleurregister voor de p xel moet worden
gebruikt. Met COLOR zet u geen kleur in dat register, dat doel u met
SETCOLOR. lvlet het COLOR-commando bepaalt u alleen welk register moet
worden gebruiK als de pixel wordt algebeeld. De pixel verschijnt dan in de
kleur die op dat moment voor dat register is gespecificeerd. Om dit met een
voorbeeld te verduidelijken, veranderen we regel 20 in:

20 coroR 2

Bun het programma, De oranje pixel is nu lichtgroen geworden. Stelt u elke
pixelvoor als een tekstkaraKer. ln modes 1 en 2 gebruikte u hoofdletters,
kleine letters en omgekeerde video om de kleurvoor de tekst te selecteren. ln
de modes 3 en hoger gebruild u het COLOR-commando om de kleur voor de
pixels te kiezen,

PLOI Plotten van Punten op het Raster

PLOT IUK op het commando PRINT #6;, maar in plaats van letters en cijfers
laat dit commando pixels verschijnen. COLOR IUK op de methode waarop u
met hoofdletters, kleine letters en omgekeerde video de kleur voor de tekst
selecteert: daarmee bepaalt u welk register moet worden gebruiK. De
systeemgekozen kleuren zijn oranie, lichtgroen, donkerblauw en zwad. Om
de kleur in een van de registers te veranderen, gebruiK u het SETCOLOR-
commando.

De kleurregister moet u zien als vier blikken verf. SETCOLOR bepaalt welke
kleur in elk van de blikken komt en COLOR bepaalt in welk blik de kwast
wordt gedoopt. PLOT bepaalt waar de kwast een kleur op het scherm brengt.

DRAWTO: Verbinden van Punten

Voeg deze regel aan het programma toe:

40 DEAIlv,IO 39,O
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Run het programma. Boven in de scherm verschijnt een groene horizontale
lijn. Nadat u een pixel heeft geplot, gebruikt u het DRAWTO-commando om
een tweede pixel te plotten en een llln tussen die twee pixels te trekken.
Regel 40 laat de computer een pixel afbeelden op kolom 39, regel 0 en een
lijn trekken tussen de twee pixels. Tik nu in:

DB,AWIO 59J.9

Dit commando plaatst een pixel rechtsonder in het scherm, net boven het
tekstvenster, en trekt een lijn tussen 39,0 en 39;19. Tik vervolgens in:

DR.AWIO OI9

En om de rechthoek compleet te maken, tikt u:

DF.AWIO O,O

Ga nu over naar grafische mode 0 (GR.o) en list het programma. Voeg de
onderstaande regels toe:

60 DR.AWTO 3S,19
80 DF,AWTO OJg
70 DRAWTO O,O

SETCOLOR en COLOR

Als u het programma runt, laat de computer weer een groene rechthoek
verschijnen. We gaan het scherm wat opvrollken. Tik in:

5s col,oB I
45 COr-OR 2
56 COTOF, I
66 @IOR 5

Run het programma. Er verschijnt nu een veelkleurige rechthoek.

Met SETCOLOR verandert u de kleur in een register. U zou kunnen denken
dat COLOR 1 de kleur voor register 1 kiest en COLOR 2 de kleur voor register
2. Helaas is dat niet het geval. Mode 3 heeft vier registers en vier kleuren. Die
registers hebben de nummers 0, 1, 2 en 4, de kleuren de nummers O, 1, 2 en
3, Om geen Iouten te maken, doet u er goed aan dit ovezichtje over te
nemen.

kleur0: register 4
kleur 1 : register 0
kleur 2 : register'1
kleur 3: register 2

zwarl
oranje
lichtgroen
donkerblauw
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Tik GR.O, list het programma en verander COLOR 2 in regel 20 in COLOR 1.

Met COLOR 1 kiest u register 0; de systeemgekozen kleur voor register 0 is
oranje. Om de kleur in register 0 te veranderen, moet u het SETCOLOR-
commando gebruiken. Voeg de onderstaande regeltoe:

16 SETCOTOF, @'4,6

Als u het programma runt, verandert de oranje lijn van kleur; htl wordt rose. U
heeft de kleur van de lijnen veranderd door met SETCOLOR de kleur van de
verf in het blik te veranderen (de kleur in het register); u heeft dus niet met
COLOR een ander verfblik (register) gekozen. De hetderheid van de kleur in
register 0 heeft ook invloed op de helderheid van de tekst in het tekstvenster.

Voeg nu deze regel toe:

4e SETCOTOR I.e,8

De rechtezijde van de rechthoek was lichtgroen, maar wordt nu goudkleurig.
Voeg nog een regeltoe:

638EIIOIORelr,4

Bun het programma. Nu wordt niet alleen de linkezijde van de rechthoek
groen, maar ook het tekstvenster, Register 2 bepaalt dus ook de kleur van
het tekstuenster.

U bent nu zover dat u met SET@LOB en COLOB alledei kleuren en
kleumuances in uw programma's kunt aanbrengen.

Grafische Modes 5 en 7

Het verschil tussen de modes 3, 5 en 7 kan gemakkelijk worden geillustreerd.
Verander regel 10 in:

10 GR,APHICS 5

Run het programma. De rechthoek is nu beduidend kleiner omdat de
computer kleinere pixels gebruikt. lnclusief het tekstvenster bestaat het
raster in mode 3 uit 39 kolommen en 20 regels. Het raster van mode 5 is
opgebouwd uit 80 kolommen en 40 regels.

Verander nu regel 10 in:

IO ON,APEICS 7

Als u het programma runt, verschijnt een rechthoek die nog kleiner is. Het
raster in mode 7 bestaat uit 160 kolommen en 80 regels.



Hoe kleiner de pixels, hoe hoger de resolutie. Van de drie modes heeft mode
3 de laagste en mode 7 de hoogste resolutie. Probeer in modes 5 en 7 een
rechthoek langs de schermranden te tekenen.

ln het volgende programma worden alle onderdelen die in dit deel van de
handleiding werden behandeld, toegepast. Tik het in en geef het RUN-
commando.

NEW
5 nEM .. BOx (PIoTTEN EN TEKENEN)
10 Pn Il{'I "IrVILKE I{ODE ( 5, 5 of 7 )";
20 LI1TKS:O:BOVEN=@

30 IIiIPUT MODE
40 II'MODE:5 TIIEN F,ECHTS=59:ONDER= 19

5@ IF MODE=5 THEN RECHTS=?9:ONDER=59
6@ IF MODE=7 THEN B,ECHTS: 159:ONDE&=79
70 GB.APHICS MODE

60 PN,INT " GF,AFISCHE MODE";MODE
90 FOA, !:EL: 1 rO 1@00

1@0 coron a
L 1@ TEAP e40
116 B,EM *+ rEKEN BOx
130 PI,OT L]NKS,BOYEN
1AO COrOR 1

14O DB,AWTO RECITTS,BOVEIT

13@ @rOR,2
160 DN.AIVTO RECIITS,OIVDER,

170 COr0R 1

1A@ DF,AIIV'TO LINXS,ONDER
19@ COrOn 5
AOO DR,AW'IO LINKS,BOYEN
e@5 REM .* DELAY LUB
3IO FOR DEI"6Y:1 TO sOO:}TEXT DEI"AY
215 REM .. GFOOTTE VAX VOIGENDE BOX
230 LINKS =LI]IXS +2:BOVEN=BO]rEII+ 2:F,ECI{IS=RECIIII}-e:ONDER= ONDER -2
23O ITEXT TEL
E4O PRINT ' DAT WAS HET DA.l{ !"
A5O END

Probeer met SETCOLOB de kleuren in het bovenstaande programma te
veranderen.

U kunt nog veel meer leren over ATARI-graphics, onder meer hoe u de andere
grafische modes moet gebruiken en hoe u beelden kunt laten bewegen.
Raadpleeg appendix F: ,,Nuttige adressen en aanbevolen literatuur". Daarin
vindt u boeken, tijdschriften en gebruikersgroepen die u kunnen helpen de
opwindende wereld van ATARI BASIC en van uw ATARI 130XE computer
verder te ontdekken.
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l
A. Voorbeeldprogramma's

Met wat verbeelding en de juiste programmeertechnieken wordt uw ATARI-
computer een wonder van veelzijdigheid, Deze voorbeeldprogramma's laten
u de vele mogelijkheden van de ATARI 130XE zien en nodigen u uit tot het zelf
schrijven van programma's.

Tik elk programma in zoals het is afgebeeld en druk na elke regel op M .

Als u klaar bent met het intikken van een programma, tik dan het woord RUN
in, druk op aLqd en krlk hoe de ATARI 130XE tot leven komt,

N.B.: Als een bepaald aantal spaties in een programmaregel moet worden
opgenomen, dan wordt het exacte aantal n een opmerking onder het
programma opgegeven.

DEATARI-EXPRESS

Geluidsefiecten zijn een specialiteit van ATARI. Als u het programma ,,ATARl-
express" runt en uw ogen sluit, waant u zich op een ouderwetse stoomtrein.

1@ POKE 765,355:POK! 58@,I

3@ GEAPI{ICS I7:POKE 7re,148:POSITIONlJ.@:PF,IIVI #6;'DE AIARI EPEESS"
AO FOR X:15IO O STEP -I-P:SOITND ],O,OX
40 R=m'I(Rr!ID(o).3oo) + I
SOII R=SOTHEN SOI,IITD 3,56J.OJ.O:sOUND 2,4AJ.OlO:GO8UB 9OTSOUIiID 5,@,O,0:

SOIr}TD e,0,0,@

6@ i{EXTXTP=P+0.06
?@ IFP>=STHENP=5
ao Goro 50
90 POm W,O:PO8ITION 8J.e: PRnII #6i "tuut":FOR A= I m 4o@:IiIEXTAPOSrIION
813:PBINI#6;" ":F,EIOI.II

N.B.: ln regel 90 moeten vier spaties tussen de aanhalingstekens worden
opgenomen.

l'-
t
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DE OERKNAL

Sluit de deuren goed voordat u het nu
geen ruzie krijgt met de buren.

volgende programma runt, zodat u

1@ POKE 764,256:POKE 54O,1

20 GF,APHICS I7
SOFOR,x:1O TO 1OO: SOITND OXJOJ,OTSOITND rX-3,IO,8: SO{rND AX+A,IoJ.e:I{EXT x
4@ SOIIND l,O.@,@: SOITIiID a,O,@,O

5@ POSITIOI\T 4J. 1: PRINI #6; "B O E M | ! !"

60FOE,TIL= 15IO 0 STEP -O.5: FOR B= 1I9 30: SOIIND O]OO,B,TEL: POKE

7I2.B:NEXT B:NIXTTEL
70 GRAPHICS 1+6e:POKE ?tel4a
AO POKE 75AJ:PRINI: PRIM "Dtul( op Start voor volgenale explosie."
90 rF PEEK(55479)<>6 TrrEriI GOTO 90
loo Goro 20

WOORDEN SORTEREN

Met dit programma kunt u woorden in alfabetische volgorde laten sorteren.
Vervang de woorden in de DATA-statements in regel 10 en 20 met woorden
naar eigen keuze. Vergeet niet tussen de woorden komma's op te nemen.

I O DATAATAB,I,DISK DRTjrE,MOMTOR,EN,COMPUTER,,TOUCH TABLEr'PRII!"TEF,,
IoETBE}IBOR,D
20 DATA SOI'TWSSE,PFOGR,AMMAE,ECOF,DER,TEKSTYERWERKING,
BOEKIIOI]DEI{,DJf,A BASEPLEZIER
30 DrM z$( roo@),a(6@)A$(e@),s( 1@)

40 s( 1)= 1:FOR L= 1 m 9: s(L+ 1):s(L)-5+ t rNExT L
50 llF,AP 80:GF,APHICS 0:? "HIEF,IS DE LI.TST:"

6@ n EAD A$:B=LEN(zS):C=LEIV(A$): z$ (B+ 1,B+ 1):CHr,$(C):?AS
70 z$(B+e,B+ I +C)=AS: Q=Q+ 1:A(Q)=B+ 1:GOIo 60
a@ ?: ?'T(I.AAB, OMTE SOF,,ITEREN... ".:P=@

9o P:P+ 1:IF S(P+3)<Q IHEII90
100 FoF,I=PTO I STEP - 1:S=S(r): FOn, J=S+ 1 IO Q:L=J-S: A:A(.I): B=A(L)
rro II' z$(A+ 1A+ASC(z$(AJ')))>zS(B+ 1,B+Asc(z$(B,B))) Tr{EN 13O
13@A(L+S):B:L=L-s:IF L>o rHEN B=A(L): GOIO I10
13OA(L+S)=ANEXTJ: NEXT I: ?: ? "SORTEREI{ KLAAB,.',
I40 FoF, L= 1 TO Q:A=A(L): ? z$(A+ rA+ASC(Z$(AJ,))):IrExr L
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SPELERS EN RAKETTEN

ln dit programma wordt een techniek gebruiK waardoor een klein roze
monster over het scherm beweegt voor een verticale balk. Als u het monster
achter de blauwe balk wilt laten glippen, verandert u regel 150 in r5o poKr
635,4.

IOPOKE 744,a66:POKI 580J.
20 GR,APHICS A+ 16
30 FOF, X= 16 TO 24:FOR Y= O I0 35: COIOR 5:PLOI X,Y:NEXTTNEXT X
tro MEItrTOP=PEEK(?4I )+256*PEEK(74a)- I
50 Pr&ASE=[iIT((MEUIDP tOe4)/I024).I024
60 ADJIDP= PMIIASE +5A4
70 POKE 14A,II!]r (A.DJTOP/256): POKE 7413D.]TOP - 258+PEEK( ?4e )
80 POrG 542?9,PMMSE/356
90 POKI55277,2
100 PoKE 559,54+6
1 10 PO: PMITAjSE + 519
r2O FOR A=PO ID PO+ 12A:POKE A5O: NEXTA
15O FOE,A=P@+6@ TO P0 +6?:RE3.D B: POKE A.B:NEXI A
140 POKE 55356,3
15@ POI(E A25J.
160 POrG ?@4I@8
170 POKE 6534EPEEK(20) :GOIO 170
Iao DArA 60,IA6J.99J.55,855,66,A6129

CHAOS

Als u dit programma runt, verschijnen op uw scherm heel vreemde
opschriften. Om een tip van de sluier op te lichten, hoeft u slechts op lsqd te
drukken. Om alles weer door elkaar te gooien, druK u op @ .

lO POre 764,a56:POKE aaOJ.

2@ GRAPEICS t8:POKr 78I38:POEE 766,6
60 POSEIOM,6: PRIIfI #6; 'IIIEIJ(OM BIJ"
40 POSIIION e,6: PRIIWI #6;'DE CIIAOTISCHE":POSTTION 6,?:PRINI #6;'IIIERELD
VAIi[': POSITION 4,9
50 PR IIiIT #A;"COMPIIIER6"
6@ IX' PEEK(56879 ) = 5 rIIEIIT POKE 766,6:POm 7m,I28
?@ II' PEEK(54279 ) = 6 rIIEr{ POrE ?BEI :PoKE 7I2Bg
ao caoro 60
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ELEKTRON ISCH TYPE-ORGEL

Met dit programma wijst u muzieknoten toe aan de bovenste rij toetsen. Druk
steeds op slechts 66n toets tegehlk.

TOETS

lnsert
Clear

0
I
8
7
6
5
4
3
2
1

MUZIEKNOOT

B
B'(ota+)
,A

n' (ot c+)
G

F#(or G ' )

F
E

r P (of D#)
,T)

o b (ot c+)
C

1O DrM CHORD(37),TUNE( 12)
a0 GB,APHICS @:?:?' EIEKTTONISCH TYPE-ORCEI'
35 ?:? "DRIIK OPTOETSEN 1-9,O,<,> OM NOIENTE PRODUCEREN.";

2? ? "I.AAT DE TOETS IO8 VOOR U DE VOI{IENDE INDtr,UKT, ANDERS '
E8 ? '1(OMT ER EE}T ONDERBREKIIVG."

3@ FOR X:1TO 37:REAnACHORD(X)=ANEXT X
40 FoRx=I m I2:REA.D ATUNE(x):ANEXT x
50 oPEN #1,4,O,',,I.:"
55 OLDCI{n= - 1

60 A:PIEK(?64):IFA=255 rHEN 60
65IFA:OLDCHRTHEN IOO

65 OLDCHF,=A
7@ FOR X= I rO 12:IF Tt NE(x):ArHEN SOITND o,CHOB,D(x)J-o,8:GOrO loo
AO NEXT X
I oo I:IIirI( PEEK( 58775 )/4 ): IF (I/2) = IlrI( I/3 ) TI{E}I 60
t 1 @ POKE 764,255: SOIIND @,@,@,O: OLDCHI,= - I : GOI0 60
20@ D?f[A 2+A, 23O,217,204J.95J.8e]75,r63J.53,1.,r4J.56,
1eaJ.2r J. 14J.041Oe,96,91,45,81,76,72,64,64,60
31 0 DIA\TA 57,55,5@,47,45,4A,4O,A7,A5,A6 3r,29
22O DATA 51,50,26,24,A9,A7,51,5538,50,54,55

Om het Engels liedle,,Mary has a little lamb" te spelen, drukt u op de
volgende toetsen:

5,3, 1,3,5,5,5 3,3,3 5,8,8 5,3, 1,3,5,5,5 5,3,3,5,3, 1
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HOGEREWISKUNDE

Uw ATAR|-computer is een fantastische rekenmachine. Als u in het
onderstaande programma twee getallen opgeeft, rekent de computer voor u
uit wat de grootste gemeenschappelijke deler van die twee getallen is. Als u
bijvoorbeeld 690911 en 11214017 opgeeft, weet u binnen een fractie van een
seconde dat de grootste gemeenschappelilke deler van die twee 53147 is.

10 ? CEn l( 126):? 'Tlx twEe gstallen 1rr DILk n& elk geta,l op n€hrrn."
20 INPTII I[T, NE
30 GOSOB 90
/1o ? De g1lotst6 gomene deler ia ";: ? AN
BO POKE 7621 rPOgffIOI[ IOJ.O: TDrut op St€.rt om v61do! t€ geaD-"

60 rF PEEK( 58e79)<>6 TEEII GOrO 6@

7@ POKE 752,0:? CIIRI(I8S) :G0IO I@

ao rtEM ****SurBIlouEnrE.+++

9@AI[=@:pOEE ISA,@:TBAP 15O: M=(Nr>=NA).Nr +(NA>N1 ),t{3:
l[: (I[ =IlI )'I[2 + (U =l[2 )*I[1
roo rF rIFr (I[r )< >I[r oR rlflr (rg)< >lle TIrEt[ RETITn]r
lIO P=M-IIIII (M/I[).I[:lf, =l[:r[=P
IEO IF P<>@ !IIEII GOIO IIO
I5O AN=If, *(PEEK( 196)=O).RETURN



COMPUTER BLUES

Dlt programma genereert een willekeurige reeks noten die een verrassende
basmelodie oplevert.

1 GF,APIIICS o:?:?" COMPUTEn BLIIES":?
3 PIB,= 1

ATHNOT= I
s CHORD= I
6 PB,INI'lAS TEMPo ( I =SNEL)";
? INPMTEMPO
A GB,APHICS 2+ I6:GOSUB 2OOO

lODrt[ BAjSE(3,4)
20 DrM rOW(6)
25 DrM LINE(16)
26 DrM Jdtr(5,?)
3@FORX=lIO5
4@FORY=I TO 4
50 F,EAD ABASE(X,Y)=A
60 NEXTY
7@ NIXT X
8@ FOR X= 1 TO 3:F,EAI A-LOW(x)=A
90 NEXT X
96 FOF,x=r IO 16:REAIALINE(X)=ANEr(Tx
96 FOF, x= 1 T0 5
97 FORY= I T0 7
9A REAI AJAI{(XJ) .fuNE)(TYNEXT X
roo GosrrB 500
11O T=T+ L

r 15 GOSITB e00
r.20 Goro 1@@

E@@ R,EM VEB,WIB,KING HOGE TONEN
3O5 rX' F,]{"D(0)<0.25 THErr RETUX,N
210 rx,RNI)(0)<0.6 n{EN 260
23@ IvI=NT+I
330 IF NI> 7 TIIEIV 1IIT: ?
240 GOrO zAO

e5@ NT=NT 1

255 IP NT< I I'HEIIT IIr= I
e6o SoIrND e*rAM(CHOED,nT),1O.tIT.e
aa@ nETItnrr
50@ REM IrEB,WIA.ENG BAS IOIi[EIiI
SI0IPBASS=I TIIEN ?0O
33@ BDUR=BDIrB,+ 1

53O IF BDI'F,<>TEMPO THEIIT 535
661 BASS= 1:BDUR,=O
535 SOITND @,I_OW(CHORD)l03
460 SOIII(D T,BAAE ( CI{OR D,THNOT)} O,4
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440 nEII EO Olf, DEaIIDERE R,Iir t!!r ZASDE gI'!B trO!
4AO X=6+B*I4:GOSUB rO@
46O K=7
470 SIIXT I
600 R,IIT gf,lOPAIs EB OP EIIIT TOIf,BtrORI'r GEDBI'TT
610 IE PEEK(764)-2AB rEEr Ot@

816 N,El[ OPEXT1EBATVEXE1EB ZO]IDER SCEIB,IIT! WIEAEIC

BAO GBAPEIOB ?+5'I
69I' ITEIITEIIIIG[ 

^ROOBSPBOTEI.I.'M XI,II'R.EIT
B8O 8lrcOrOB O,q48EI@rJOR r,Ol4
660 g10P

lo@ RIlr rBtEr EEr ErtR Op Fogr'r'It 4y
IOIO PUrIX-I,Y:DBArIO X+r,Y
IOSO PIOI!Y- I:PIIII!Y+ J.

IOAO REIT'RIT



IGPAYATINLAY

Dit korte programma zet woorden of zinnen om in een soort Latijn. Woorden
van 66n letter zijn niet toegestaan.

1@ DIM A$(P56):s:2
e@ ? 'T\k eon woord of zin h. Maximaa.I drte re86ls."
sO INPUTA$
40 POF,x=1TO LEN(A$)
50 IFA$(XX)=CHX,S(52) TIIE}I PRIMI
AS(SX- 1 )A$(s- I,s 1);"aY'r"';:s=x+s
60 IF X= LEIi[(A$ ) TIrE]r PRINI AS(s X) ;-A,$( S - 1,S - I );'.eJ/
70 NE](I X
80 ?:?:?: 'D4IYTAS EET l"

GRAFIEK

Tik dit programma in en kijk wat er gebeud.

l0DrMAS(33)
A@ GF.APHICS I
E6 TB,AP 90
50A$='DIT Ig EEN GnAPIIICS DEMOMTRAIIE.'
40FOR,I=I TO 33:? #6;A$(I,I);
5@ S=PEEK(5577@)
8O SOUND 0S,r0J4
7@ FOR DELiV=o I0 loo:llxxT DEI"AY
E@ NE)'T I
90 SOUND @,0,0,0:END

N.B,: Zorg dat u twee spaties opneemt tussen GRAPHICS en
DEIVIONSTRATIE in regel 30.

DREEKEGMO

De naam van dit programma is OIvIGEKEERD omgekeerd. Met dit
programma kunt u woorden of korte zinnetjes in omgekeerde volgorde laten
verschijnen. Als u het runt, verschijnt er een vraagteken op het scherm. Tlk
een woord of een kort zinnetje in en laat de rest over aan uw ATARI 130XE,

10 DrMAI( rao)
20 PRINT'nk 6en woord of een kort zlnn€lJ e 1n en dmt op netu.rn."
SO INPUTAS
4@ FOR, X=LEI{(A$)TO r srEP l
5@PRTTVTAS(XX);
60 NIXT X
?@ PnnVnPRU{I:GOTO PO
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BESCHERM UWPROGRAMMAS
Vraagt u zichzeif ook wel eens af hoe u uw programma's kunt beschermen
tegen nieuwsgierige blikken en lange vingers? Een paar programmeertips
kunnen helpen dit soort piraten te slim af te zijn.

"l'ik eerst het onderstaande programma rn:

10 FOB X= I T0 5O:POm ?1@,& !{EXT *GOIO I0

Om uw programma te beschermen kunt u nog een programmaregel
toevoegen om de @ toeis te blokkeren. Deze regel voorkomt dat iemand
in het programma kan inbreken en het kan listen terwrjl het aan het draaien is.
Bovendien komt deze regel goed van pas in programma's waar invoer vanaf
het toetsenbord verlangd wordt, Door de lB.eak I toets te blokkeren, hoeft u
niet meer bang te zijn dat iemand per ongeluk op @ druld, waardoor het
programma abrupt wordt afgebroken.

Wis GOTO 10 uit het bovenstaande kleurrijke programma en voeg deze regel
toe:

3@ POKE I6,A4;POEE 53?74,A4:G0IO l@

Run het progmmma en probeer het maar eens met I Brerklte stoppen. U komt
er niet in.

Om werkejk effectief te zijn, moeten de PoKE-commando's worden
ingevoegd na elk gralische mode commando in uw progrcrmma.

Het blokkeren van de lB.eak ]toets heeft zijn beperkingen. Een slimme
programmeur heeft al gauw door dat hij of zij uw programma kan ,,kraken" en
listen door eenvoudigweg de lneal toets in te drukken. Daar kunnen we ook
een stokje voor steken. Voeg deze regel aan uw programma toe:

E POm 6aol

Als nu de nieuwsgierige indringer op @ druK, wordt uw programma in het
computergeheugen gewist: geen programma... en geen listing! Het POKE-
commando moet altrjd aan het begin van het programma staan.
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MEEUWEN BOVEN DE BRANDING

Dit programma geeft een combinatie van beeld en geluid. De geluiden zrln
geen,,zuivere" tonen, maarzij simuleren het gebrulvan de branding en het
gekrijs van de meeuwen. De symbolen in regel 20 krijgt u door het indrukken
van: ,controll E , fcor'ro l g1 , com'o E, foltrqllal .

10 DrM I{EEUW$(4)
2@ MEEIIW$='\,I- "
5@ FI.AG= I:N,EGEL: TO:KO]OM= TO

4@ GAAPHICS l:POm 756,236:POKE 7521
50 SETCOIOB, O,O,@:SETmIOn r,AJ.4
60PF,INT#6;" debPanding"
7@ R, = INT( RIiID(o). u )
80 POSTIION 1717
90 FOR T=O IO lO
r00 soul{D 0,T,8,4
1I0 FORA= l rO sO:NEXTA
130II RND(@)>o.8 rIIEN FoR D= I0 TO 5 STEP - 1:SOIII{D
1,@J0,II\n(RND(o)' 10):NExI D:SOTIND 1,@,0,@

13@ GOSUB 200
14@ NEXT T
150 !'OR T=rO10 0 STEP -l
16@ SOUND 0,18,4
I?@ FORA= I 10 5O:IITXXTA
I75 IF A.N"D(O)>O.8 TEEIiI I'OF, D = I0 m 5 grEp _ 1 :

SOUND I,DJ@,8:NEXI D:SOITND 1,@,@,0

]a@ FOE I{=I T0 l@:I{E)(I I{
185 GOSUB e@O

19@ NE)rTT
196 GOIO 70
20@ GOSU3 600
A1O POSITION KOIOM.F,EGEL
e80 PRINT #6;MEEIIW$(FLACI,FLAG+ I )
e30 FI"AG = I'LAG + 2:II' FLAG = 5 rI{EN FLAG = I
24O N,ETURN
3@@ IF R,ND(@)>0.5 THE}I RETTIRN
3IO POSITION KOIOM,REGEL
5SO PE,INT #6;"
35@ A= IMI (F,}ID(0).3) 1

34O B=INI(END(o).5)- 1

35O F,EGEL=REGEL+A
560IF F,EGEL=0 THEIiI REGEL: r
37O IF REGEL=20 TIIEN REGEL= I9
3AO KOI'M_I(OIOM+B
A9@ IF KOIOM=0 THEN KOI-OM:1
4O0 IF XOIOM>ta TIIEN KOIOM= 18
410 RETURN

N.B.: In regel 32C moeten twee spaties tussen de aanhalingstekens worden
opgenomen.
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KINETISCHE KUNST

Zet kleuren in beweging met een programma dat een regenboog van steeds
bewegende lijnen genereert.

1O KINETIBCEE KT]NST DOOR IIEIL IIARE,IS
e0 onAPrIIcs r0
50 DI}[ A( srso)
55 FORL=oT0 5:FOR M=oID 5OA(L,M)=o:IiIE)(TM:NEXT L
aO TIIiIT= II{T(BIID( 1 ).4+ 1):POKE
7O,1+ TIIiTII{'I(RIID( I ).8) + tO + nrl(RND( 1 )]4+ 4)
50 xI =Nr(F,IiID( I )-8o):xe=INr(nND( I).80)
:Yr = MT( B,IilD( I ).19S):Ye = nIT(RI{D( I )* I9A)
6@ @IOR, O:PIOIA(@,WEICII)A( L,WIIICII):DR,AII'Io
A(z,wErCE)3(5,wErCE)
70 BOITIICE:BOIIIICE - l:II BOUNCE >O rIIElrI 90
8o BOIINCE = INI( RND( 1 ). Io + 1o ):BXl = nrIG,ND( 1 ).s - 4)
:BXz=nIr(nND(1)'9-4):Byr=rNr(RruD(r)-1a 6)
:BYs=nlT(B$D( I ).13-6)
SO CEANGE:CEAIGE- l:II CEAtrGE>O Tm}I IIO
r@@ CEAIIGE =Ilflr(BND( r ).1O+ 6):rINT= II{'I(BJID( I ).6 + I ):POre
?oa+TINTJTST(RI[D( r ).e56)
II0 COIOR TII$,IPI,oI XI,YI:DB,AWIO XA,YS
IAO A(O,WEICE) =Xt:lr( l,WEICrII)=YI:A(z,WEICE) =X2A
(5,WEICE)=Y2
160IIEICE:WEICE+ I:I}'WEICE>6OTEEISITEICE=@
I4O XI=X1+BXI-:IFXI<O ORXI>79 Tt{El{ BXl= -BXL:GOIo IrtO
I50 XI=X2+BX2;IX'X8<O ORX2>79 TIIEN BX2= -BX2:GOI0 15O

160Yl=YI+Er]:IEYI<O ORYI>I9I TIIEIU Rr1: - BYl:GOTO IAO
I?o Y2 =Y2 +BY2:IF Y3<@ OF,Y2> I91 TIIEII BYz= -BfB:GOIO I7O
lao ooro ao
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B. Lijstvan de in BASTC
gereserveerde woorden:

N.B.: De punt na de betreffende afkorting maakt deel uit van het commando
en moet dus worden ingetikt.

ADR

AND

GERESERVEERD
WOORD AFKORTING
ABS

KORTE SAMENVATTING
VAN BASIC.COMMANDO'S
Geeft de absolute waarde (zonder
teken) van een variabele of een
expressie.

Geeft het geheugenadres van een
string-variabele.

Dit is een logische bewerking. De
expressie is alleen dan waar als de door
AND verbonden beweringen beide
waar ziin.

Geeft de numerieke waarde van een
karaKer uit een string.

Geeft de arctangens van een getal of
een expressie (in graden of radialen).

Hiermee wordt BASIC verlaten en keeft
men terug naar het operating systeem
of het zelftestmenu.

Laadt gegevens vanaf de
programmarecorder in het BAM,

Geeft van 66n string-karakter de
numerieke ATASCII-waarde die ligt
tussen 0 en 255.

Geeft de logaritme (met als grondgetal
10) van een expressie.

l/O-commando waarmee een bestand,
na een aantal l./O-bewerkingen, wordt
gesloten.

Het tegengestelde van DIM: maakt alle
strings en matrixen leeg.

Kiest het kleurregister voor gebruik in
een grallsche afbeelding.
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ASC

ATN

BYE

CLOAD

CLOG

CLOSE

CLOA.

B.

CHB$

CLR

COLOR

CL.

C.



COM

CONT

COS

CSAVE

DATA

DEG

DO,

DRAWTO DR.

Heeft dezelfde functie als DlM.

Afkorting voor CONTINUE (doorgaan).
Laat een programma verder gaan met
het commando volgend op het STOP-
commando of na het indrukken van de
[Break- toets.

Geeft de cosinus van een variabele of
een expressie (in graden of radialen).

Commando waarmee gegevens van
het RAM-geheugen naar de
programma-recorder worden gevoerd
voor opslag op cassette.

MaaK deel uit van de READ-DATA
combinatie. Wordt gebruikt om de
achtereenvolgende items (gescheiden
door komma's)te identificeren als
individuele gegevens.

Vertelt de computer dat de getallen
binnen trigonometrische bewerkingen
in graden zijn uitgedruK, in plaats van in
radialen (default is radialen).

Reserveert een bepaalde hoeveelheid
van het geheugen voor anays (reeksen),
matrixen en strings. (Anays, matrixen
en stringvariabelen moeten altiid mei
behulp van een DIM-commando
worden gedimensioneerd.)

Afkorting voor ,,Disk Operating System"
Laat het menu verschijnen (zie
handleiding DOS).

Trekt een rechte lln tussen twee
gespecif iceerde punten.

Stopt de programma-uitvoering, sluit
bestanden en zet het geluid af. Mag
meer dan eens in een programma
worden gebruiK. (Programma kan
opnieuw worden gestart met CONT)

l/O-commando, waarmee gegevens of
programma's in source-vorm worden
opgeslagen.
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GOTO

GRAPHICS

FOR

FRE

IF

INPUT

INT

LEN

E(P

GET

GOSUB GOS.

GE,

G,

GB.

Wordt samen met NEXTtoegepast voor
het verkrijgen van een FOR-ND(T-lus.
Geeft het gebled weer waarbinnen de
telvariabele zich beweegt tldens de
uitvoering van de lus.

Geeft in bytes aan hoeveel
geheugenruimte nog vrij is voor de
gebruiker,

Wordt meestal toegepast bU

diskbewerkingen om 66n by.te in te
tikken.

Een onvoorwaardelijke sprong naar de
aangegeven regel.

Een onvoorwaardelijke sprong naar de
aangegeven regel.

Specificeed 6en van de acht grafische
modes. (l\,4et GR.O kan het scherm
worden schoongemaakt.)

Wordt toegepast bil een voorwaardelilke
sprong of om een commando uit le
voeren op dezelfde regel (alleen dan als
de bewering waar is),

Hiermee vraagt de computer om een
ingave vanaf het toetsenbord. H! gaat
alleen dan verder als na de invoer van
gegevens de -ReE toets wordt
ingedrukt.

Geeft de dichtstbUZUnde lagere gehele
waarde van het aangegeven getal. (De
computer rondt altijd naar beneden af,
ook brl negatieve getallen.)

Geeft de lengte van een aangegeven
string weer, uitgedruK in b)4es of in
karalders. (E6n b)4e bevat 66n karakter.)

Kent een bepaalde waarde toe aan een
variabele. (LET is optioneel in ATARI
BASIC en mag worden weggelaten,)
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Verheft het getal e (2,2182818) tot de
door de gebruiker opgegeven macht.

LET LE.



LIST

LOAD

LOCATE

LOG

LPRINT

NEW

NEfl

OPEN

LO,

LOC,

L.

N.

Geeft een listing van het programma op
het beeldscherm of op een andere
gespecificeerde uitvoer-eenheid.

Laadt gegevens vanaf diskette in het
geheugen van de computer.

Slaat de coordinaat op van een
graflsche positie in een daarvoor
gespecif iceerde variabele.

Geeft de natuurljke logaritme van een
getal.

Laat de printer een bepaalde
boodschap afdrukken.

Wist de inhoud van het gebruikersge-
heugen (RA[/).

Hiermee wordt een FOR-NEXI-lus
afgebroken of herhaald, afhankellk van
de betrokken telvariabele of -expressie.
De lus wordt ten minste eenmaal
doorlopen.

Geeft een ,,1" als de expressie NIET
(NOT) waar is en een ,,0" als hij wel waar
is.

Wordt alleen bl disk-bewerkingen
gebruiK (zie handleiding DOS).

Wordt gebruiK bt GOTO- of GOSUB-
opdrachten voor sprongen.
lvleervoudige sprongen naar
verschillende regels zijn mogelijk en
afhankelijk van de waarde van de
ON-variabele of -expressie.

Opent een gespecificeerd bestand voor
in- of uitvoerbewerkingen.

ls een logische bewerking die tussen
twee expressies wordt gebruikt. Als een
of beide beweringen waar zijn, dan is
het resultaat een ,,1". Als beide niet
waar zijn, verkrijgt men de waarde ,,0".

Geeft de positie van de paddlespelbe-
stuurder.

s6

LP

NO.

NOT

NOTE

ON

o.

OR



POINT

PEEK

PLOT

POKE

POP

PTRIG

RAD

BEAD

POSITION

PRINT

POS,

PR. of ?

REA.

PL.

POK.

Geeft de decimale waarde van de
inhoud van een gespecificeerd
geheugenadres (ROM of RAf\4).

Zel een punt op een gespecificeerde
)VY-positie neer,

Wordt alleen bij disk-bewerkingen
gebruikl,

Zet de aangegeven waarde in het
daarvoor gespecif iceerd
geheugenadres. l\,,1a9 alleen worden
toegepast in het BAM-geheugen. U
krijgt een foutmelding als u het in het
ROM-gedeelte probeert.

Verwldert de lusvariabele van de
GOSUB-stack. Wordt gebruiK als de
lus op een ongewone wijze wordt
verlaten,

Plaatst de cursor op een
gespecif iceerde schermpositie.

l/O-commando, waarmee de computer
data verstuurt naar de gespecificeerde
uitvoer-eenheid.

Geeft de status van de trigger-knop op
de spelbestuurder.

Hiermee wordt 6en byte aan gegevens
naar de gespecif iceerde uitvoer-eenheid
gestuurd.

Vertelt de computer dat de getallen
binnen trigonometrische bewerkingen
in radialen zijn uitgedruK, in plaats van
in graden. (Default ls radialen. Zie DEG.)

Leest de items in de DATA-regel en wrlst
deze toe aan gespecificeerde
variabelen.

PUT PU.
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RND

BES.

REI.

SO,

Staat voor het Engelse woord ,,Remark"
(opmerking). Heeft geen invloed op de
uitvoering van het programma. Met
deze functie kunnen opmerkingen in de
programma-listing worden opgenomen,
zodat bepaalde programma-onderdelen
makkelijk kunnen worden
geidentificeerd .

Hiermee kunnen gegevens meermaals
worden gelezen.

Laat de computer terugkeren van een
subroutine naar het commando dal
onmiddellijk volgt op het GOSUB-
commando.

Genereert een willekeurig getal dat
groter is dan 0 en kleiner dan 1.

Voert het programma uit; zet normale
variabelen op nul. Heft dimensionering
van arrays en strings op.

l/O-commando, waarmee gegevens en
programma s op diskette worden
opgeslagen met de filespec (bestands-
specificatie) die bi.i SAVE wordt
opgegeven.

Slaat gegevens betreffende kleur en
helderheid op in een kleunegister.

Geeft het getal + 1 als de waarde
positief is, 0 als de waarde nul is en -1
als de waarde negatief is.

Geeft de trigonometrische sinus van
een waarde in graden of radialen.

Bepaalt registe( toonhoogte,
vervorming en volume van een toon of
noot.

Geeft de vierkantswortel van een
opgegeven getal.

Roept status-routine aan voor een
gespecif iceerde eenheid.
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RU.

Q

RUN

SAVE

SEI-COLOR

SGN

SOR

SE.

SIN

SOUND

STATUS SI



STEP

STICK

STRIG

STOP

STR$

TRAP

VAL

STO,

THEN

TO

USH

X,xto

T,

Gebruikt met FOR-NDC. Bepaalt met
welke waarde de telvariabele in de lus
wordt opgehoogd of veriaagd.

Geeft de positie van de loystickspelbe-
stuurder.

Geeft de waarde 1 als de vuurknop van
de joystick niet is ingedrukt en de
waarde 0 als dat wel het geval is.

OnderbreeK het programma, maar sluit
geen bestanden en zet het geluid niet af.

Zet een numerieke waarde om in een
karaKerstring. Voorbeeld: STR$(65)
geeft de karakterstring 65.

Wordt gebruikt met lE ls de bewering
waar, dan wordt het commando achter
THEN uitgevoerd. Als de bewering niet
waar is, springt de computer naar de
eerstvolgende regel.

Wordt samen met FOR gebruikt in
bijvoorlceeld FOR X:1 TO 10. Staat dus
tussen begin- en eindstand van de
telvariabele.

Neemt de programmabesturing over bij
foutieve invoer en laat het programma
verder gaan vanaf een opgegeven regel .

Geefl de resultaten van een subroutine
die in machinetaal is geschreven.

Geeft de numerieke waarde van een
karakterstring .

Een algemeen l/O-commando dat
gebruiK wordt bij disk-bewerkingen (zie
handleiding DOS) en bij grafische
toepassingen.
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C. ATASCII Karakterset

Decimale
Code

0

1

2

3

4

5

6

7

8

10

11

12

IJ

14

15

16

17

Hexadecimale
Code

0

1

2

3

4

6

7

I
9

B

c

D

E

F

'10

'11

Toets

Conlrol

Control A

Control B

Conlrol C

Control D

Control E

Conlrol F

Conlrol G

Conlrol H

C,ontrol I

Control J

Contro K

Conlrol L

Control M

Control N

Crntrol O

Control P

Conlrol Q

Europees
Karakter

e

u

N

E

a

0

6

i

e

i

u

a

0

0

6

6

U

a

ATASCII
Karakter

E
E
E
tr
tr
tr
a
N
E
E
N
E
tr
E
E
tr
E
E

Opmerkingen:

1 . ATASCII vormt de afkorting van ,,AtariASCll". Letters en cijfers hebben dezelfde
waarden als in ASC|l, maar enkele speciale karalders wijken daarvan af.

2. lndien niet anders is aangegeven, zijn de karakters 128 Vm 255 gelijk aan die van 1

lm 127 , maat in omgekeerde video.
3. Om voor een lelter de code voor de onderl€stletter te verkrijgen, moet er 32 bij de

lettercode worden opgeteld.
4. Om deAsoll-code te verkrijgen, geeft u (in de directe mode)de instructie PRINT

ASC('-'). Op de plaats van de punt vult u de letter of het karalder in

waanr'an u deASCll-waarde wilt. De aanhalingstekens mogen niet worden
weggelaten.

5, De symbolen die worden gegenereerd zonder gebruik van omgekeerde video,
worden wit op een zwarte achtergrond afgebeeld; de symbolen die het gebruik
van omgekeerde video vereisen, zwart op een witte achtergrond.
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Decimale
Code

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

31

32

33

34

35

36

37

39

40

41

42

43

44

45

46

Hexadecimale
Code

.13

14

15

16

17

18

19

1A

1B

1C

1D

1E

1F

20

21

22

23

24

26

28

29

2A

28

2C

2E

ATASCII
Karakter

E
E
E
E
tr
E
E
E
E
tr
E
E
E
E
tr
tr
tr
tr
E
E1tl! l

ts
tr
tr
tr
tr
E
tr
E
tr
102

To6ts

Conlrol R

Conlrol S

Control T

Conrol U

Control v

Control w

control x

Control Y

Control Z

Esc Esc

Esc Conlrol -

Esc Control =

Esc Controi +

Esc Conlrol '
Space bar

shilr 1

shitt 2

shitt 3

shitt 4

shitt 5

shift 6

shift 7

shift I
shifr 0

+

Europees
Karalter

0

I

e

e

n

c

e

a



Decimale
Code

47

48

49

50

5'1

53

55

56

57

58

59

60

ot

62

63

64

65

66

67

69

70

71

72

73

74

Hexadecimale
Code

2F

30

31

34

35

36

38

39

3A

3B

3F

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

4A

4B

ATASCII
Karakter

tll

tr
E
tEr
L1rl

E
Tr:::l
b,L]

E
E
r-rrl
Lltg
Lr-l
T-lrl
E
l-=,--|

E
ts
@
rT-l
L!r!l

tr
E
E
tr
E
B
E
tr
U
B

Toets

0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

shifi ;

;

shifr /

shift I

B

C

D

E

F

H'
I

J

K



Decimale
Code

77

7A

79

80

81

82

OJ

84

85

86

a7

88

89

90

91

92

93

94

95

96

97

98

99

100

'101

102

103

104

105

Hexadecimale
Code

4C

40

4E

4F

50

54

56

57

58

59

5B

5C

5D

5E

5F

60

62

63

64

65

66

67

t!6

69

ATASCII
Karakter

E
tr
N
E
E
E
tr
B
E
u
M
tr
MLl]l

E
a
tr
N
tr
E
E
E
T-
l<r.l

t_!ll

E
ts
tr
E
E
Ti-'t
t!,.!l

E
104

Toets

L

M

N

o

P

u

R

T

U

x

Y

z

shifr,

shitt +

shifr .

shifr

shift -

&nlrol .

a

b

c

d

e

t

o

h

i

Europees
Karakter



Decimale
Code

106

107

108

109

110

111

112

'1'13

114

.1 
15

116

117

118

'1 19

120

121

122

123

124

125

126

127

124

129

130

131

132

133

134

Hexadecimale
Code

6A

6B

6D

6E

6F

70

71

72

73

74

77

78

7A

7B

7C

70

7E

7F

30

8'1

82

83

84

85

86

ATASCII
Karakter

tr
tr
E
E
E
til
E
E
E
E
E
nl
E
E
ll,
Lt ll

tr
E
E
tr
tr
EN

E
tr
E
tr
tr
o
il
a

r05

Toets

J

k

I

m

n

o

p

q

(

s

t

U

x

v

z

Conlrol ;

Shift =
Esc Control <
OT
Esc Shifl <

Esc Delete Bk Sp

Esc Tab

Z Control ,

Zl Control A

Z C,ontrol B

Z C,ontrol C

Z Control D

tZ Control E

Zl conlrol F

Europees
Karakter



Decimale
Code

r35

136

138

139

140

141

142

143

144

145

146

147

148

149

150

.151

152

153

154

155

156

157

158

159

160

161

162

163

Hexadecimale
Code

87

88

89

8A

8B

8C

8D

8E

8F

90

91

92

93

94

95

97

98

99

9A

9B

9D

9E

9F

AO

A1

M

ATASCII
Karakter

N
Z
E
N
E
T
E
E
il
tr
E
E
tr
tr
E
tr
EI
E
il
E
EO t.

tr
tl
tr
E
I
E
T
tr

106

Toets

Z Conlrol G

Zl Control H

Z C,ontrol I

Zl Control J

Zl control K

lZ Control L

Zl Conlrol M

Z control N

Zl control o

Zl Control P

Zl Control O

Z control R

Z Control S

Zl control r

Z Control U

Zl Control v

Zl Ccntrol w

Z control x

lZ Control Y

Z Conlrol Z

Zl Return

Z Esc Shift
Delete Bk Sp

Z Esc Shitt >

2a Esc Control
Tab

Zl Esc Shifl
Tab

Zl Space bar

z shifr 1

z shifr 2

7t shift 3

Europees
Karakter



Decimale
Code

164

'165

166

167

169

110

171

172

173

174

175

176

177

178

179

180

181

182

183

184

185

186

187

188

189

190

191

192

193

\

Hexadecimale
Code

A5

A6

A7

A8

A9

AB

AC

AD

AE

AF

BO

B1

82

B3

B4

B5

B6

87

B8

B9

BA

BB

BC

BD

BE

BF

CO

CI

ATASCII
Karakter

E
E
EI
E
E
E
E
E
E
I
E
IE
E
E
E
B
E
E
a
E
E
E
E
E
E
E
E
IE
E
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Toets

lZ Shrft 4

z shifr 5

Zl Shrfl 6

Z shift 7

lz shirt 9

zl shifr 0

Z-
Z+
Z
Z-
Z
ZI
ZO
Z1
Z2
a3
Z4
Z5
Z6
Z7
Z8
Z9
Z Shifl ;

2.,
Z<
z=
Z>
Z Shill /

Z shifr 8

ZA

Europees
Karakter



Decimale
Code

194

195

196

197

198

199

200

201

202

203

204

205

206

207

204

209

210

211

212

214

215

216

217

218

219

220

221

222

223

Hexadecimale
Code

c4

c5

c6

c7

c9

CA

CB

CD

CE

CF

DO

o1

o2

D3

D4

D5

D6

D7

D8

D9

DA

DB

DC

DD

DE

DF

ATASCII
Karakter

IE
E
t[
t[
E
E
l[
E
U
t[
E
E
E
E
IE
E
IE
E
E
u
u
E
E
E
E
It
E
E
EI
108

Toets

ZB
Z,C
ZO
ZE
ZF
ZG
ZH
ZI
ZJ
ZK
ZL
Z N,,I

ZN
ZO
ZP
ZO
?.R
ZS
ZI
ZU
Z,V
ZW
Z,X
ZY
ZZ
7l shilr ,

Z Shifl +

zl shill .

lz shilr

z shilt -

Europ6es
Karakter

/



Decimale
Code

224

225

227

228

229

234

231

233

236

238

239

240

241

242

243

246

248

249

250

251

252

Hexadecimale
Code

EO

E1

E2

E3

E4

E5

E6

E7

EB

E9

EA

EB

EC

ED

EE

EF

FO

F]

F2

F3

F4

F5

F6

F7

F8

FA

FB

FC

FD

ATASCII
Karakter

o
E
E
E
d
E
tr
E
IE
EI
IE
E
E
E
E
E
E
E
tr
E
tr
![
E
E
tr
E
E
tr
E
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Toets

Z Conlrol

Za
Zb
z,c
7.d
ze
ZI
Z9
Zh
Zi
zj
ZK
ZI
z.n
,a t1

z1 0

ZP
Zq
Zt
zs
Z1
l!u
Zv
Zw
Zx
ZY
Zz
Z Control ;

Z Shrft =

Esc Conlro 2

Europees
Karakter



Declmale
Code

4

255

Hexadeclmale
Code

FE

FF

ATASCII
Karakter

tr
tr

Toets

Z Esc Control
Delete Bk Sp

Z Esc Conlrol >

Europoes 
'.

l(araliter

110



D. Foutmeldingen

NUMMER
FOUTCODE

2

11

BETEKENIS FOUTCODE
Onvoldoende geheugencapaciteit, Er is onvoldoende
BAM-geheugen over voor hetopslaan van het
commando of de njeuwe variabele-naam, of voor het
dimensioneren van een nieuwe string-variabele.

Waarde incorrect, Er werd een ongeldig getal
ingevoerd.

Te veel variabelen. Het maximum van 128 verschillende
variabele-namen werd overschreden.

Foutieve string-lengte. De gebruiker heeft geprobeerd
string-variabelen op te slaan die de gedimensioneerde
string-lengte te boven gaan.

Te weinig data, Het BEAD-commando vereist meer
data-items dan in de DATA-regels voorkomen.

Regelnummer groter dan 32767. Erwerd een
regelnummer gebruikt groter dan 32767.

lnvoerfout. De gebruiker heeft geprobeerd een niet-
numerieke waarde in te voeren bij een numerieke
variabele,

DIM-fout bij array of string. De DIM-waarde
overschreed 5460 voor numerieke arrays of 32767 voor
strings. Er werd een array of string opnieuw
gedimensioneerd, of de gebruiker heeft verwezen naar
ongedimensioneerde array of string.

Drijvende komma-getal te groot of te klein. Een
berekening leidde tot het delen door 0, of tot een getal,
groter dan 1 x 10e8 of kleiner dan 1 x 10's.

Regel niet gevonden. Brl GOSUB, GOTO ofTHEN
werd verwezen naar een niet-bestaande
programmaregel,

For-commando ontbreekt. ln het programma komt
een NEXTvoor zonder dat deze voorafgegaan wordt
door een FOR; of er werd een fout gemaakt brl geneste
FOR/NE(T-lussen, (De foutmelding verschrlnt bij het
ND(T-commando, niet bii FOR.)

12

'13

11'1



14 Foutieve regellengte. Het statement is te complex en
te lang om door BASIC te worden verwerkt.

15 GOSUB- of FoR-regel gewist. Het programma is een
RETURN- of NEXI-commando tegengekomen, terwrjl
de bUbehorende GOSUB of FOR eerderwerd gewist,

16 RETURN-fout, Het programma is een RETUBN
tegengekomen zonder bijbehorende GOSUB.

17 Syntax-fout. Programmaregel bevat een foutieve
syntax.

18 Ongeldig string-karakter, De string in het VAL-
commando is geen numerieke string.

N.B. De nu volgende fouten zUn INPUT/OUTPUT (l/0) fouten die kunnen
optreden bU het gebruik van disk drives, printers of andere randapparatuur.
Raadpleeg de handleiding bij het betreffende apparaat.

19 LoAD-programma te lang. Onvoldoende geheugen
om het programma te kunnen laden.

20 Foutief eenheid-nummer. Het nummervan de eenheid
mag niet kleiner dan 1 of groter dan 7 zijn.

21 LOAD File fout, De gebruiker heeft getracht een ,,non-
load"-bestand te laden, geen BASIC-bestand. BASIC-
bestanden worden met het SAVE-commando
aangemaakt.

128 Onderbroken door BREAK. Ttldens een l./0-bewerking
werd op de @ toets gedruK.

129 IOCBi reeds open. Het lnpuvoutput Control Block is al
open.

130 Niet-bestaande eenheid. De gebruiker heeft
geprobeerd een niet-gedellnieerde eenheid aan te
roepen.

131 lOCBialleen schrijven. De gebruiker heeft een READ-
commando gestuurd naar een eenheid die alleen kan
schriven (printer).

132 Ongeldig commando, Hel commando is ongeldig voor
deze eenheid.

133 Eenheid ot bestand niet open. ErwerdgeenOPEN-
commando gegeven voor de eenheid.



134 Foutie, IOCB1 nummer. Er werd een ongeldig nummer
voor de eenheid gespecificeerd.

135 IOCBi alleen lezen. De gebruiker heeft een WRITE-
commando gestuurd naar een eenheid die alleen kan
lezen.

136 EOF, De computer heeft het einde van het bestand
bereikt.

137 Afgekapt record, Deze fout treedt op als het gelezen
record groter is dan de maximum record-grootte die is
gespecificeerd in de ,,call" naar ClO. (Bij BASTC is de
maximale recordlengte 119 bytes.)

138 Eenheid timeout. Deeenheid reageert niet.

139 Eenheid NAK. Er ziln problemen btj de seridle poort van
het randapparaat.

140 Fout seriale bus. lnformatie, die van het randapparaat
naar de computer werd verstuurd, is verloren gegaan.

141 Cursor buiten toegestaan gebied, De cursor bevindt
zich voor een bepaalde mode buiten het toegestane
gebied.

142 Overloop seriEle bus. Informatie, die van het
randapparaat naar de computer werd verstuurd, is
verloren gegaan.

143 Checksum-fout seriele bus. lnformatie, die van het
randapparaat naar de computer werd verstuurd, is
verloren gegaan.

144 Diskette-fout. De gebruiker heeft geprobeerd informatie
te schrijven naar een tegen overschrijven beschermde
diskette.

145 Read After Write Compare-fout. De gebruiker heeft
geprobeerd de scherm-editor met een ongeldig nummer
van een grafische mode te openen,

146 Functie niet g€iimplementeerd. De betreffende functie
is niet geimplementeerd.

147 Onvoldoende RAM. Er is niet genoeg MM-geheugen
voor de gekozen grafische mode.

160 Foutief drive-nummer. De gebruiker heeft een verkeerd
drive-nummer opgegeven.



164

iIOCB staat voor het lnput/Output Conlrol Block. Het nummer van de
eenheid komt overcen met het |OoB-nummer

Te veel geOPENde bestanden, Er is geen sectorbutfer
beschikbaar.

Diskette vol. Geen vrije sectoren beschikbaar.

Onherstelbare systeem l/O fout. De DOS-versie op
de diskette kan beschadigd zijn.

Verkeerd bestandsnummer. Het bestand op diskette
kan beschadigd z!n.

Foutieve bestandsnaam, De bestandsspecif icatie
bevat ongeldige karakters.

POINT data-lengte fout. De tweede parameter van het
POINT-statement is te groot.

Bestand gesloten. De gebruiker heeft geprobeerd
toegang te verkrijgen tot een gesloten bestand, voor
andere doeleinden dan alleen lezen,

Ongeldig commando. Het commando in een speciale
bewerkingscode is ongeldig.

Directory vol. Alle ruimte voor de directory (64
bestandsnamen) is in gebruik.

Bestand niet gevonden. De gebruiker heeft
geprobeerd een bestand op te roepen dal niet in de
directory voorkomt.

Ongeldig POINT. De gebruiker heeft geprobeerd met
POINT naar een byte in een bestand te verwijzen dat niet
werd geopend om te worden bijgewerkt.

Ongeldige APPEND. De gebruiker heeft de DOS ll
geprobeerd een DOS I bestand te openen voor een
append-operatie. Mel DOS ll kunnen DOS I bestanden
niet worden samengevoegd. Gebruik DOS ll om het
betreflende DOS I bestand te kopieren naar een DOS ll
diskette.

Slechte sectorcn ontdekt tijdens het formatteren.
Er werden slechte sectoren ontdekt. Gebruik een andere
diskette; diskettes met slechte sectoren kunnen namelijk
niet worden geformatteerd. AIs de lout bij meerdere
diskettes optreedt, laat dan de disk drive controleren.

161

162

163

165

too

167

168

169

170

171

172

173

114



E. Oplossen van
problemen

VRAAG: lk heb de computer volgens de aanwijzingen aangestoten, maar er
gebeurt niets als ik hel apparat aan zet. Wat nu?

ANTWOOBD: Als het woord READY niet op het scherm verschl]nt bij het
inschakelen van de computer, controleer dan alle aansluithandelingen
stapsgewijs. Controleer of alle draden en kabels correct zijn aangesloten en
of het systeem van stroom voozien wordt. Probeer deTV beter af te
stemmen. Als u nog steeds niet het juiste beeld krugt, of als de woorden
MEMORYTEST op het scherm verschijnen, dan kan het zijn dat uw computer
nagekeken moet worden. Baadpleeg in dat geval uw ATARI-dealer.

VRAAG: Wat moet ik doen als de computer werkt, terwijl ik geen goed
TV-beeld krijg?

ANTWOORD: Controler dan het volgende:

. Controleer of de kabel is aangesloten op deTV

. Controleer of de kanaalkeuzeschakelaar op uw computer in dezelfde
stand staat als die van uw TV.

o Probeer een andere programma-module om te zien of de software
functioneert. Controleer of de module stevig in de sleuf is geschoven.

. Controleer of uwTV automatische afstemming heeft, het kan de
beeldkwaliteit verbeteren deze uit te schakelen.

VRAAG: Wanneer ik op de Taip-: toets druk, gebeurt er niets. Waarom niet?

ANTWOORD: De @ toets is ontworpen om bU bepaalde programma's
hulp te bieden in de vorm van informatie of aanwijzingen op het scherm. Als
uw computer niet reaoeert, wordt in het programma dat u gebruiK, de lHeipl
toets waarschlnlrlk niet benut.

VRAAG: lk heb net geprobeerd de ingebouwde computertaalATARl BASIC
te gebruiken. lk heb een programma ingetiK, maar het werK niet. Waarom
niet?

ANTWOORO: Controleer of u de @ toets hebt ingedrukt na elke
programmaregel, voordat u BUN tikt, DooropM te drukken, vertelt u de
computer dat u het invoeren van gegevens op de betreffende regel hebt
voltooid. Een andere, vaak voorkomende vergissing is het verwarren van de
nullen met de hoofdletter O. Ze lijken veel op elkaar, maar de computer
behandelt ze als verschillende tekens.
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E Nuttige Adressen en
Aanbevolen Literatuur

Gebruikers van ATARI-computers staan niet alleen. De meest problemen die
u zult tegenkomen, zijn reeds door anderen opgelost. Veel van deze
ervaringen zijn reeds op schrift gesteld, zodat u kunt beschikken over een
schat aan nuttige informatie, Hieronder volgen slechts enkele van de vele
nuttige adressen en boeken die u kunnen helpen nieuwe en voor u nog
onbekende wegen in te slaan op het gebied van home computers. De
vermelde boeken zlln veknjgbaar bij de erkende boekhandel en bU ATARI-
dealers.

GEBRUIKERSGROEPEN

U kunt ervaringen uitwisselen met andere ATARI-computer gebruikers door
lid te worden van een ATARl-gebruikersgroep. Deze komen vaak maandelijks
bijeen en geven een nieuwsbrief uit. Ook als u hulp nodig heeft b1 het
programmeren in een of meerdere computertalen, advies wilt blJ de aanschaf
van nieuwe software, of op de hoogte wilt blijven van de nieuwste produKen
voor uw ATARI 130XE, kunt u beroep doen op de ATABI-gebruikersgroep.
Het adres van de dichtstbljzllnde ATARI-gebruikersgroep kunt u schriftelijk
opvragen brj: ATARI (BENELUX) B,V

Postbus 1616
3600 BP l'/aarssen

LITERATUUR

ATARI BASIC Reference Manual. Deel # C015307. Verkrlgbaar brj uw ATARI-
dealer.

Prognmmeren met ATARI &CSIC, door Bill Canis. Dit boek geeft uitgebreide
informatie over de mogelijkheden die ATABI-BASIC biedt voor de beginnende
programmeur. ISBN Nr. 9020117262.

SOFTWARE

Pragnmmeren, hoe doe je dat? Een driedelige cursus basic programmeren
op cassette, te gebruiken bU de ATARI 130XE.

Verder zijn een groot aantal boeken beschikbaar via de boekenwinkels.
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ATABI-KLANTENSERVICE

Voor vragen of problemen betreffende ATARI-produKen kunt u zich wenden
tot ATARI (BENELUX) B.V

Postbus 1616
3600 BP l\,4aarssen
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G.Technische Gegevens
van deATARI 130XE

Processor: 6502C Microprocessor, kloksnelheid 1,79 MHz

Speciale chips: GTIA-chip: graphics display
POKEY-chip: geluidsgenerator en besturing
ANTIC-chip: scherm en l/O-poorten
FREDDY-chip: besturing geheugensysteem

Geheugen: 131.072 bytes RAN/
24.576 bytes RON/ (operating systeem plus ATARI

BASIC)

Beeldscherm: 11 grafische modes
256 kleuren
Hoogste graphics resolutie 320 x 192 pixels
40 kolommen x 24 regels voor tekstweergave
5 tekstmodes

Geluid: 4 onafhankelijke registers
bereik van 3% octaaf

Toetsenbord: Fullstrokedesign
62 toetsen, inclusief HELP{oets en 4 speciale

functietoetsen
29 grafische toetsen

Software: lngebouwdeprogrammeertaalATAR|BASIC.Compatibel
met software voorATARl 65XE en 8o0Xl-computers.

lngebouwd zelf -test programma
RAM disk-opslag met ATARI DOS 2.5

lnpuyoutput: Programma-modulesleuf
TV-aansluiting
lvlonitor-aansluiting
2 controller-poorten
Seriele l/O connector poort
Enhanced Cartridge lnterface

Voeding: 5V/ l A gelilkskoom
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H. Mogelijkheden met het
Extra Grote RAM-Geheugen

De 130 XE beschik over 131.072 bytes Random Access lvemory (RAM): twee
keer zo veel als de ATARI 65XE of 800XL computers.

ln de meeste gevallen zijn deze extra 65.536 bytes aan RAM voor de
gebruiker beschikbaar ln programma's kan deze ruimte worden benut voor
het opslaan van grotere databases. Als u bovendien gebruik maakt van een
ATABI 1050 Disk Drive met ATARI DOS 2.5, dan kunt u dit extra geheugen
gebruiken als een RAMDISK, een biizonder snelle disk drive. (Verdere
informatie over de 130XE en de DOS RA[/DISK vindt u in de handleiding:
DOS 2.5: ATABI 1050 Disk Drive gebruikershandleiding).

ln ATARI BASIC kunt u deze extra 65.536 bytes aan RAM gebruiken met
behulp van de zogenaamde ,,bank-switching"-methode. De twee processor-
chips in de 130XE, de 6502 centrale processor en de ANTIC video processor,
zijn zodanig ontworpen dat zij met niet meer dan 65,536 b),tes RAM kunnen
werken. Brl gebruik van de ,,bank-switching"-methode wordt de computer
gedwongen meer geheugen te gebruiken. BU ,,bank-switching" wordt een
blok van 16K RAM uitgeschakeld en wordt daarvoor in de plaats en ander
geheugenblok gebruikt. ln de 130XE bevindt de tweede geheugenbank zich
op de geheugenadressen 16384 tot 32767 in de lvlemory Map
(conesponderende hex-adressen: $4000 tot $7FFD. Door de bankswitch
om te zetten, kan de computer bepalen door welke geheugenbank dat
16K-blok wordt gebruikt.

De bank-switch bevindt zich op geheugenadres 54017. Dit adres wordt
gebruiK als het adres van poort B van de 6520 Peripheral lnterface Adapter
chip, die de besturing van de in- en output van de computer vezorgt,
Voorheen werd de helft van dit geheugenadres door de computer gebruiK.

Bits 4 en 5 bepalen welke processor toegang heeft tot de extra bank.
Normaal zijn de bits logisch 1. (Bit 4 reguleert toegang door de 6502 CPU en
bit 5 toegang door de ANTIC video-chip.) Door een bit op 0 te zetten, krilgt
de 6502 processor toegang tot het extra RA[/, de andere bit verleent
toegang aan de ANTIC video-chip. Door beide bits te wijzigen, kunnen beide
processors van het extra geheugen gebruik maken.

Bits 2 en 3 bepalen welk deel van het extra geheugen kan worden gebruikt.
Met deze twee bits heeft u vier combinatiemogelijkheden, dus kunt u kiezen
uit vier verschillende geheugenblokken van elk 16K.
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Normaal bevat geheugonadres 54017 de waarde253. Met een PoKE-commando
kunt u de inhoud van dit geheugenadres wijzigen, om het extra BAIVI te gebruiken,

Voorboeld: POKE 54017,225 kiest het eerste deel van het extra FAM en maald dat
deeltoegankehjk voor de 6502-chip (maar niet voor deANT|C video chip).

Met de volgende formule kiest u een geheugenbank in de 130XE:

POKE 640I?,253 - 4'A.DRES , 16 MODE

WAARDENTABEL

ADRES
0
1

2
3

MODE
0
1

2
3

Extra
Normaal

Extra
Normaal

GEHEUGENBLOK
0 tot 16383

16384 tot 32767
32768 tot 49151
491 52 tot 65535

6502TOEGANG ANTICTOEGANG
EXra
Extra

Normaal
Normaal

GEHEUGENADRES 54017

Bit#: 7 6 5

Waarde:. 128 64 lo

X

Video
Bank

Enable
(VBE)

CPU
Bank

Enable
(cBE)

Bank Bank
MSB LSB

t als bit logisch 1

Bits 0, 1, 6 en 7 moeten altlJd 1 zijn.

Als bit 5 (VBD or bit a (CBQ op 1 wordt gezet, heeft respectievelijk de ANTIC
video-chip en de 6502 CPU-chip alleen toegang tot de normale hoeveelheid
geheugen. Als die bits 0 zUn, wordt toegang verkregen tot de extra
geheugenadressen $4000 tot $7FFE door bit 2 enlof 3 op 1 te zetten.
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I. Penbezetting
Connectors

ffiri:;':, .

SERtELE ro pooRT (RANDAeeARATUUR)

'1. Clock lnput
2. Clock output
3. Data input
4. Ground
5. Data output
6. Ground
7. Command

MODULE-SLEUF

ABCDE

Motor control
Proceed
+sv/Ready
Audio input
+1Al
lnterrupt

8.
9.

'10.

11.

12.
13.

8 10 12246

357 I 11 131

10 11 12 '13 14 15

1. S4
2. P3
3. A2
4. A1
5. A0
6. D4
7. D5
a. D2
9. Dl

10. D0
11. D6
rz. $
13. +5V
14. RDs
1s. eefl

A. RD4
B. GND
C. A4
D. A5
E. A6
F. A7
H. A8
J. A9
K. A12
L. D3
M, D7
N. A11
P. AlO
R. RX
S. BO2
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ENCHANCED CARTRIDGE INTERFACE (ECI)

A B CD E F

2345

A. Resened
B. iFE
c. m[r
D. 413
E, A14
F A15
H. GND

1. E(SEL
2. FS
3. Dm
4. MPD
5. Audio
6. REF-

7. +5V

MONITOR UITGANG

1. Samengosteldehelderheid
2. Aad,e
3, Audio output
4. Samengestelde video
5. Samengestelde chrominantie
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INGANG VOOR VOEDINGSEENHEID

1. +5V
2. Mantd
3. Aad€
4. +5V
5. Aade
6. +5V
7. Aarde

CONTROLLER POORT

1. (Jq/sticlo input \ooruit
2. (Jq/sti*o inp(It acffieruit
3. (Joystiro input naar links
4. (JqEti*o input naar rechts
5. B hprX potentiorn€ter
6. lnprjt tigg€r
7. +5V
8. AaEte
9. A input potentirmst€r

51 234

6789
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lndex
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A PLOI 73
aansluiten van uw computer, 5 B POKE, 19

aanhalingstekens PRINT, 37, 38, 39, 40,41,42,43,44,
met PB|NT,37,40 71,72
om het scherm schoon te maken, 40 PBINT #6;, 71, 72, 73

afbreken van schermregels, 39 READ-DATA, 68
aftrekken,48 REI\,1,46

alfanumerieke variabelen, 45 HND, 50-52
ATARI BASIC (zie BASIC) RUN, 36
Audio-visuele test, 10 SEICOLOF, 69, 71, 72.73,74,75

SOUND, 65, 66
B STEP 59-60
BASIC TBAP 56, 62, 68

blokkeren van BASIC, 12, 2'1 compatibilitelt. 23
ingebouwde programmeeiaal 21 -22, CONTROL-toets, 13, 15

23 met piiltoetsen, 16,3'1

in programma's,38 met CAPS-toets, 16, 17,31

beeldscherm. 25 met CLEAR-toets, 31, 40
beeldscherm met DELETE BK SP-toets, '16, 32

opmaak,3g met INSEFT-toets, 16,31

stilzetten van listing, 40 metTAB-toets, 33
vasthouden van een graphics-beeld, 72 met l loets, '15, 40

beginwaarde van telvariabele, 59 met 2-toets, 15

bovenkast (hoofdletters), 29-30 met 3-toets, 15

om kleuren te veranderen in grafische voorgrafische symbolen, '17, 30-31
modes, 71, 73 voor internationale karakters, 19

BREAK-toels, T1, 14,34,41,66 ,72 cursorbesturing, 3'1

bugs, 57
B\E,9,12,21 D
b\4e,42-43 DATA (zie BEAD)

deel-teken (4, 49
C DELETE BK SP.IOEIS, 14, 16,32
CAPS-toets, 15, 17, 29-30, 31 Dll\y' (dimensioneren) ,43, 44, 45, 46
caret (^), 48 disk drive, 23, 24, 25
CLEAB{oets, 31, 40 Disk Operating Systeem, '12, 21

coLoq,73,74,75 DBAWTO,73-74
commando's dubbele punt, 42

COLOB, 73, 74-75 dummy variabele, 51

DlM, 43, 44, 45, 46
DRAWTO,73,74 E
END, 56, 65, 66 ECI (Enhanced Cartridge lnterface), 2

FOB-NEXI, 57'63, 66, 68 eindwaarde van telvariabele, 59
FRE.42-43 END,56,65,66
GOSUB-BETURN,68 ESCAPE-toets, 14, 34,40
GOTO, 41, 46, 55, 56, 66, 72 exponent, 47-48
tF-THEN, 52, 55-57
INPUT, 43, 44, 53, 56 F
INT,51 FOR,sB
LtsI35,36 FOR-NErI,57-63
meerdere commando's op 66n regel, geneste FOR-NEXI lussen, 62

42,62 met SOUND,66,68
NEW 35 
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foutmeldingen, 29, 35, 37-38, 44, 46, 56, kleurregisters,69
68 kiezen van, 73, 75

FRE,42-43 veranderen van kleuren h,71,73,74-75
komma

G in getallen,4T
geheugen, 9-'10, 23, 35,36, 42-43 in PB|NT-commando's, 41 -42
gekn kte pijl, 40
geluidsmogelijkheden, 65-68 L
geluidsregister, 65 leegmaken van het computergeheugen,
geneste FOR-NEXT-lussen, 62 35
getallen, 47 leegmaken van het scherm, 31, 40
GOSUB RETUBN,68 1IST,35,36
GOTO 41, 46, 55, 56 logische regellengte, 39

rnet SOUND, 66 lus
voor vasthouden van graphics- FOR-NErI-, 57-63, 66, 68

scherm, 72 GOTO.41, 46, 55, 56, 66.72
grafische mogelijkheden, 68-76 met teivariabele, 57-63
grafische modes, 68 oneindige, 41, 50, 55, 56

mode 0, 69, 72 wacht-,61-63
mode 1,70-72,73
mode2,7o-72,73 M
mode 3, 73-75 Memory Test, 9-'10, '1'1

mode 5, 75-76 min-teken, 47, 48
mode 7, 75-76 modem,26

grafische symbolen, 17, 30-31, 40 modules,
laden van, 11-12,24

H software-.23
haakjes monitor,2s

voor voigorde van rekenkundige muzieknoten, 67-68
bewerkingen, 49-50
met BND, 5'1 N

helderheid (vervorming), 65-66 NEW 35
helderheid (kleuren),69,70 NEtrI,58
HELPloets,9, 1'1, '14,34 (zie FOB-NEXr)

numerieke variabelen, 45, 52, 55, 58
I
|F-THEN, 52, 55-57 0
lNPtIl, 43, 44, 53, 56 omgekeerde video, 33, 40
INSEBT-toets, 15, 16, 31, 32 om kleuren in grafische modes te
invoegen van veranderen, 71, 73

lege programmaregels, 38 om toetsenbord te testen, '1'1

lege regels, 32 onderhoud van uw computer, 8
programmaregels, 36 onderkast (kleine letters), 29 30
spaties, 31-32 om kleuren in grafische modes te

lNT,51 veranderen, 7'1, 73
internationale karakters, 19 oneindige lussen, 41, 50, 55, 56

open regels, 32
J operating systeem, 23

loystick, 26 ophogen van telvariabele in

FOR-NDCI-lus. 59-60
K opslaan van sofiware, 24,25,26
kleuren,6S-69 
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optellen,43
OPTION-toets, 9, 12, 14,21, 34

P
pijltoetsen, 16, 31, 47, 48, 49
pixel, 73
PLOI 73
plus-teken,48
POKE, 19

PBINT, 37
? als afkoding voor, 39
in grafische modes, 71, 72
met dubbele punt, 42
met grafische svmbolen, 40
met komma, 41-42
met puntkomma, 42
met string-variabelen, 44
om scherrn schoon te maken, 40
twee commando's op 66n regel, 42-43
voor lege regels, 38

PRNr #d,71,72,73
printer, 26

Programmarecorder, 23, 24, 26
programmaregel,

maximale lengte van, 29, 39
nummering,35,36

puntkomma,42,44

R
RAI\.4, 9, 10, 36. 42, 43
"andapparaluul 23, 24, 25, 26
READ.DATA, 68
regelnummerS, 35, 36
register

geiuids-,65
klev-,69,71,73,74,75

rekenkundige bewerkingen
attrekken,48
delen,49
optellen,48
vermenigvuldigen, 49
volgorde van bewerkingen, 49-50

rekenkundige programma's, 53
REt\.4.46
repeteerfunctie, 29
REsEf-toets, 9, 11, 14, 34, 72
RETURN (zie GOSUB)
RETURN-toets, 15, 35
RND, 50-52
ROt\,4, 9, 10, 23
FUN,36

S
SELECT-toets, 9, 14, 34
SelfTest,9-11
SETCOLOB, 69, 71, 72. 73, 74-7 5
SHIFl-toets, 13, 17,30

met CAPS-toets, 17

met CLEAR-toets, 31, 40
met DELETE BK SP-toets, 17, 32
met INSEFT-toets, 17, 32
met TAB-toets. 33
met toets n'et pij naar rechts, 48

soltware
compat lr liteil, 23
in de halde verknjgbare, 23
ingebouwde,23
rnodu es, 11-12, 23, 24
op cassette, 23, 24
op dlskette, 23, 24
apsag,24,25,26
zelf-geschreven, 21, 23-24

SOUND, 65-66
spaties, 31-32
START-toets, 9, 14, 34
STEP 59-60
stilzetten van het beeld, 40
stringvariabelen, 43, 44, 45, 55
subroutine,6S
systeemgekozen helderheid, 70
systeemgekozen klev, 69, 71, 73, 7 5

T
TAB-toets,33

instellen van tabulatorstops, 33
weghalen van tabulatorstops, 33

tekslmode, 69, 70
tekstvenster, 70, 72
testprogramma's, 9-'11

THEN (zie lF-THEN)

toetsen, beschrijving van de, '13-16

toetsenbord-test, 11

toets met pijl naar links, 16, 31, 48
toets met pill naar rechts, 16, 31, 48, 49
toets met pijl omhoog, 16, 31, 47. 44
toets met pijl omlaaq, 16, 31

toonhoogte (frequentie), 65, 67
TRAP 56, 62, 68

U
uitbreiding (zie ECI)



a

v
ri{rbele, 43
dumnry, 51

in SouND-commando's, 66-67, 68
.numerirke, 45, 52, 55, 58
string-,43, 44, 45, 55

venn€nigwldig-teken, 49
volgorde van rokenkundige bewerkirEen,
49-50
volurne, 65, 66, 67
vraagteken, 44

aflorting \oor PRINT, 39
vraagteken-toets, 49

w
wacfitlus, 61-63
wetenschapplijke notalie, 47 -48
wissen

van prcgrammarcg€ls, 38
van regels, 32
van spatis, 32
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