











































































































nemen”. Met een "POKE" opdracht zet u inderdaad getallen
rechtstreeks in het computergeheugen en met een "PEEK"” kijkt
u even naar het getal dat in een bepaalde geheugenlokatie is
opgeslagen.

In Appendix E, achter in deze handleiding, vindt u een overzicht
van veelgebruikte POKE- en PEEK-opdrachten.

Localisering van storingen

VRAAG: Tk heb de computer volgens de aansluit-instrukties aan-
gesloten, maar er gebeurt niets als ik het apparaat aanzet. Wat nu?
ANTWOORD: Als het woord READY niet op het scherm ver-
schijnt bij het inschakelen van de computer, controleer dan de
aansluithandelingen stapsgewijs. Overtuig u ervan dat alle dra-
den en kabels goed aangesloten zijn en dat het systeem van
stroom voorzien wordt. Het rode POWER-lampje rechtsonder
op het toetsenbord moet branden. Probeer de TV beter af te
stemmen. Als u nog steeds de juiste tekst niet krijgt, of als de
woorden MEMORY TEST op het scherm verschijnen, dan
moet de computer nagekeken worden. Raadpleeg in dat geval
uw Atari-dealer.

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

ANTWOORD: De HELP-toets is ontworpen om bij bepaalde
programma’s hulp te bieden. Als de computer niet reageert,
wordt in het programma dat u gebruikt waarschijnlijk de
HELP-toets niet benut,

VRAAG: Wat moet ik doen als het rode POWER-lampje gaat
branden, maar het televisiebeeld is niet goed?

ANTWOORD: Controleer of de kanaalkeuzeschakelaar van
uw televisietoestel in de juiste stand staat.

Probeer een andere programma-module om te zien of de soft-
ware functioneert. Overtuig u ervan dat de module stevig in de
gleuf is geschoven

VRAAG: Ik heb net geprobeerd de ingebouwde computertaal
Atari-BASIC te gebruiken. Ik heb een programma ingetypt maar
het functioneert niet. Waarom?

ANTWOORD: Controleer of u de RETURN-toets heeft inge-
drukt na ieder programma-onderdeel voordat u RUN tikt.
Door op de RETURN-toets te drukken vertelt u de computer
dat er informatie wordt ingevoerd.

Een andere, vaak voorkomende vergissing is het verwarren van
de nullen met de hoofdletter O. Zij lijken veel op elkaar, maar de
computer behandelt ze als verschillende tekens.
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APPENDIX A

Alfabetische lijst van de in BASIC gereserveerde woorden

N.B. De punt na betreffende afkorting vormt een commando-opdracht

ABS

Een funktie die de absolute waarde (zonder teken) geeft van een
variabele of een expressie.

ADR
Funktie die het geheugenadres weergeeft van een string.

AND
Logische bewerking: de expressie is alleen dan waar als aan
beide beweringen die door AND verbonden zijn wordt voldaan.

ASC

Str_ing{unctie die de numerieke waarde geeft van een enkel
stringkarakter.

ATN
Functie die de arctg weergeeft van een getal of een expressie in
graden dan wel in radialen.

BYE (B.)
Hiermee wordt BASIC verlaten en keert men terug naar het
zelf test menu.

CLOAD (CLOA))
Gegevens worden vanaf de programmarecorder geladen in het
RAM-geheugen.

CHRS$S
Stringfunktie die van een enkel stringkarakter de numericke
ASClI-waarde weergeeft die ligt tussen 0 en 255.

CLOG
Funktie die de logaritme (met als grondtal 10) geeft van een
expressie.

CLOSE (CL.))
1/O-statement, waarmee een file, na een aantal 1/0-bewer-
kingen wordt afgesloten.

CLR
Het tegengestelde van DIM: het wist alle strings en matrixen.

COLOR (C)
Hiermee wordt een kleurenregister aangewezen voor het ge-
bruik in een grafische afbeelding.

CcOoM
Hetzelfde als DIM.

CONT (CON.))

Afkorting van CONTINUE (ga door), waarmee een program-
ma verder gaat met het statement volgend op het STOP-com-
mando of na het indrukken van de BREAK-toets.

cOoSs

Funktie die de cosinus weergeeft van een variabele of een
expressie (in graden of radialen).

CSAVE
Commando waarmee gegevens vanuit het RAM-geheugen naar

de programmarecorder worden gevoerd voor opslag op
cassette.
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DATA (D.)

Een gedeelte van de READ/DATA combinatie. Wordt ge-
bruikt om de overeenkomstige items te indentificeren (ge-
scheiden door een komma) als individuele gegevens.

DEG (DE.)
Dit statement vertelt de computer dat alle trigonometrische

uitkomsten in graden moeten worden weergegeven in plaats van
in radialen (default is RAD).

DIM (DI.)

Hiermee wordt een bepaalde hoeveelheid van het geheugen ge-
reserveerd voor arrays (reeksen), matrixen en strings. Alle
string-variabelen, arrays en matrixen moeten met behulp van
het DIM-statement worden gedimensioneerd.

DOS (DO.)
Gereserveerd woord voor disk-bewerkingen. Start met het
weergeven van het menu (zie handleiding DOS).

DRAWTO (DR.)
Tekent een rechte lijn tussen een aangewezen punt en het ge-
specificeerde punt.

END

Hiermee wordt de programma-uitvoering gestopt, sluit de files
af en zet het geluid uit. Programma mag opnieuw worden ge-
start met CONT (N.B. END mag meer dan eens in een pro-
gramma voorkomen.

ENTER (E.)
1/0-commando, waarmee gegevens of programma’s in onge-
tokeniseerde vorm (source) worden geladen.

EXP
Funktie, waarmee wordt aangegeven hoeveel maale (2,7182818)
als factor voorkomt.

FOR (F.)

Wordt in samenwerking met NEXT toegepast voor het ver-
krijgen van een FOR-NEXT-lus. Geeft het gebied weer waar-
binnen de lusvariabele zich beweegt tijdens de uitvoering van
de lus.

FRE
Funktie, waarmee de nog resterende hoeveelheid geheugen voor
de gebruiker wordt weergegeven in bytes. (PRINT FRE (0)).

GET (GE.)
Wordt meestal toegepast bij disk-bewerkingen om een byte op
te halen.

GOSUB (GOS.)
Spring naar de subroutine die begint op de aangegeven regel.

GOTO (G.)
Een onvoorwaardelijke sprong naar de aangegeven regel.

GRAPHICS (GR.)
Hiermee wordt gespecificeerd van welke grafische mogelijkheid

gebruik wordt gemaakt. GR.0 mag gebruikt worden om het
scherm schoon te maken.




IF
Wordt toegepast bij een voorwaardelijke sprong of om een

statement uit te voeren op dezelfde regel (alleen dan als de
bewering waar is).

INPUT (1.)

Hiermee vraagt de computer om een invoer vanaf het toetsen-
bord. Hij gaat alleen dan verder als na de invoer van gegevens de
RETURN-toets wordt ingedrukt.

INT

Deze funktie geeft de dichtsbijzijnde lagere gehele waarde weer
van het aangegeven getal. Afronden gebeurt altijd naar beneden
toe, ook bij negatieve getallen!!

LEN

Een string-funktie, die het aantal tekens van een string weer-
geeft.

LET (LE.)

Wijst een bepaalde waarde toe aan een variabele. LET is echter
optioneel in Atari-BASIC en mag eenvoudig worden weg-
gelaten.

LIST (L.)

Geeft het programma weer op het beeldscherm of op een ander
gespecificeerd medium.

LOAD (LO.)

Commando, waarmee gegevens vanaf disk enz. in het geheugen
van de computer worden geladen.

LOCATE (LOC.)

Grafisch slaat de waarde op van een gespecificeerd grafische
punt in een daarvoor aangeduide variabele.

LOG

Geeft de natuurlijke logaritme van een getal.

LPRINT (LP.)

Commando voor de printer om een bepaalde boodschap af te
drukken.

NEW

Wist het gebruikersgeheugen.

NEXT (N.)

Hiermee wordt een FOR-NEXT-lus afgebroken of herhaald,
afhankelijk van de lusvariabele of expressie. De lus wordt ten
minste eenmaal doorlopen.

NOT
Een 17 is het resultaat als de expressie NIET (NOT) waar isen
een 0" als hij wel waar is.

NOTE (NO.)

Wordt alleen toegepast bij disk-bewerkingen (zie handleiding
DOS).

ON

Wordt gebruikt met GOTO- en GOSUB-opdrachten voor
sprongen. Meervoudige sprongen naar verschillende regels zijn
mogelijk en afhankelijk van de waarde van de ON-variabele of
expressie.

OPEN (0.)

Hiermee wordt een gespecificeerde file geopend voor in- of uit-
\gerbewerkingen.

Is een logische bewerking die tussen twee beweringen wordt ge-
bruikt. Is een van de beweringen waar of beide, dan is het resul-

taat een 1”. Voldoet geen enkele bewering, dan wordt de
waarde "'0" verkregen.
PADDLE

Funktie, waarmee de positie van de paddle-spelbestuurder
wordt weergegeven.

PEEK
Met behulp van deze funktie wordt de decimale waarde weerge-

geven van de inhoud van een gespecificeerde geheugenlocatie
(ROM of RAM).

PLOT (PL.)

Zorgt dat een punt op de aangegeven X-Y-locatie wordt af-
gedrukt.

POINT (P.)

Komt alleen bij disk-bewerkingen voor.

POKE (POK.)

Zet de aangegeven decimale waarde in de daarvoor gespecifi-
ceerde geheugenlocatie. Mag alleen worden toegepast in het
RAM-geheugen. Een foutmelding valt u ten deel als u het pro-
beert in het ROM-gedeelte.

POP
Verplaatst de lusvariabele van de GOSUB-stack. Wordt ge-
bruikt als de lus op een ongewone wijze wordt verlaten.

POSITION (POS.)
Hiermee wordt de cursor op de aangegeven positie op het beeld-
scherm geplaatst.

PRINT (PR. of ?)
[/0-commando, waarmee de computer een uitvoer verzorgt
naar het gespecificeerde uitvoermedium.

STRS

Funktie die een karakterstring maakt van een overeenkomstige
numericke waarde. Bijvoorbeeld: STR$(65) geeft 65 weer als
karakterstring.

THEN

Wordt met IF toegepast: wordt aan de bewering voldaan, dan
wordt het THEN-statement uitgevoerd. Is de bewering niet
waar, springt de computer naar de eerstvolgende regel.

TO
Wordt samen met FOR gebruikt in bijvoorbeeld: FOR X=
1 TO 10. Houdt een spatie tussen de expressie en de lus!!

TRAP (T.)

Treedt er bij een INPUT-opdracht een foutmelding op, dan
neemt deze funktie de programma-besturing over en dirigeert
de computer naar de aangewezen regel.

USR
Funktie, waarmee de gebruiker naar een subroutine in machine-
taal kan springen.

VAL
Funktie, waarmee de numericke waarde uit een string wordt
verkregen.

XI0 (X))

Een algemeen [/O-statement dat gebruikt wordt bij disk-
bewerkingen (zie handleiding DOS) en grafische toepassingen,
zoals opvullen van vlakken enz.

Meer informatie over het gebruik van deze BASIC-opdrachten
vindt u in het BASIC handboek dat bij uw computer wordt geleverd
of in het boek Programmeren met Atari-BASIC van Bill Carris.
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APPENDIX B

ATASCII
karakter set

“\\»‘5v &
:{o& G ©
0 0 o
1 1 ﬂ 24 18
2 2 m 25 19
3 3 [ | 26 1A
4 4 27 1B
5 5 n 28 1C
6 6 29 1D
7 7 30 1E
8 8 ﬂ 31 1F
9 9 e 32 20
10 A B 33 21 56
11 B n 34 22 57
12 C n 35 23 58
i3 B ) 36 24 59
4 E B 37 25 60
1 E n ] 38 26 61
16 10 39 27 62
17 11 n 40 28 63
18 12 a 41 29 64
19 13 42 2A 65
20 14 D 43 2B 66
21 15 B 44 e iy &7
22 16 [' 45 2D 68

2F

30

31

32

33

34

35

36

38

39

3A

3B

3D

3E

3r

40

41

42

43

71

72

73

74

75

76

77

78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

89

90

an

46

47

48

49

4A

4B

4C

4D

4E

4F

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

5A

5B

G

(0}

IJ



94

95

96

97

98

99

100

101

102

103

104

105

106

107

108

109

110

112

113

114

115

116

5E

5F

60

61

62

63

65

66

67

69

6A

6B

6C

6D

6E

6F

70

71

72

73

74

119

120

121

122

123

124

125

126

127

128

129

130

131

132

133

134

135

136

137

138

139

140

141

77

78

79

7A

7B

7C

7D

81

82

83

85

87

89

8A

8B

8D

143

144

145

146

147

148

149

150

151

152

153

154

155

156

157

158

159

160

161

162

163

164

165

166

8F

20

91

92

93

94

95

96

97

98

99

9A

9B

9C

9D

9E

9F

A0

Al

A2

A3

A4

Ab

Ab

169

170

171

172

173

174

175

176

177

178

179

180

181

182

183

184

185

186

187

188

189

190

191

A8

A9

AA

AB

AC

AD

AE

AF

BO

B1

B2

B3

B5

B6

B7

B8

B9

BA

BB

BC

BD

BE

BF

4]



243 F3 250 FA

244 F4 251 FB

245 F5 252 FC

246 F6 253 FD ,EI (Zoemer)
247 F7 254 FE II\ (Delete)
248 F8 255 EF [E (Insert)

Op pag. 29 is een programma gegeven dat decimale getallen
omzet in hexadecimale en omgekeerd.

Opmerkingen

1. ATASCII vormt de afkorting van " Atari ASCII”. Letters en
cijfers hebben dezelfde waarde als in ASCII, maar enkele spe-
ciale karakters zijn verschillend.

2. Op dat wat is weergegeven vormen de karakters van 128 tot
en met 255 een uitzondering, die zijn gelijk aan die van I tot en
met 127 alleen inverse van kleur.

3. Om van een letter de code voor kleine letters te krijgen, moet
er 32 bij de letter-code worden opgeteld.

4. Om de ATASCII-code te krijgen moet de computer verteld
worden PRINT ASC (™.”"). Op de punt wordt de letter, cijfer,
karakter of symbool geplaatst, waarvan de ASCII-waarde moet
worden verkregen. De aanhalingstekens moeten worden toe-
gepast.



APPENDIX C

Aansluitgegevens

De Atari XL-serie Home Computers kennen verschillende aan-
sluitingen. Hieronder ziet u de afzonderlijke aansluitingen van
de Peripheral-poort, Monitor connector, Parallelbus interface
en Controller-jack afgebeeld, waarop de joysticks worden aan-
gesloten.

PERIPHERAL-POORT
2 4 6 8 10
° ° ° @ ° °
. ® ® ° ] ® ©
! 3 & 7 & n o3
1 Clock Input 8 Motor Control
2 Clock Output 9 Proceed
3 Data Input 10 +5 V/Ready
4 Ground 11 Audio Input
5 Data Output 12 Not-connected
6 Ground 13 Interrupt
7 Command
MONITOR-AANSLUITING

1 *bij 800 XL Video-uitgang (zw/w)
*bij 600 XL NIET AANGESLOTEN.

2 Massa

3 Audio-uitgang

4 Video-uitgang (Kleur)

5 (niet aangesloten)

CONTROLLER-JACK

1 2 3 4 5
e e o o

@ °
6 7 8 9

1 (Joystick) Forward Input 6 Trigger Input

2 (Joystick) Back Input 7 45 Volts

3 (Joystick) Left Input 8 Ground

4 (Joystick) Right Input 9 A" Potentiometer
5 7”B” Potentiometer Input Input

PARALLELBUS INTERFACE

Ground no [1] 2] exrser  (externat Seiect)
(Address Output ) a0 [3] Zl A1 { Address Output)
(Address Output ) a2z [5] (6] 43 (Address Output )
(Address Output ) s [7] (8] 4s (Address Output )
(Address Output ) a5 [9] 10] avo  Ground
(Address Output ) a7 E 12] 48 (Address Dutput)
(Address Output ) 49 E [14] a0 (Address Output )
(Address Output ) A1 E_; (18] w2 (Address Output )
(Address Output ) s [17] 18] are (Address Output)
Ground o [19] E A5 (Address Output )
Data Bi-directional oo [71] [22] o1 Data Bi-directional
Data Bi-directional b2 E E D3 Data Bi-directional
Data Bi-directional 04 |7_5- 2 & EI D5 Data Bi-directional
Date Bi-directional o5 [27] g g 28] o7 Data Bi-girectional
Ground GND E E GND Ground
Phase 2 Clock-output s02 [31] 32] a0 Ground
N/C reserved E _J_il RST Reset Output
Interrupt Request input wq 5] (36] Rov  Ready input
N/C reserved |37 E EXTENB External ch:c::z—r-
N/C reserved  [39 [40] ReF  Refresn-outout
Column Address-output €A [41] [42) ano  Ground
Math Pack Disable-input  MPD  [43] [4¢] mas  Row Address
Strobe (output )
Ground ono  [45] [46] LR/W  Lotcher Read/
Wrrite ~output
N/C reserved E E reserved N/C
Audio in Audio E E] GND  Ground

AANSLUITINGEN PARALLELBUS VAN
ATAR! XL-SERIE COMPUTERS

Let op! De aansluitingen zijn rechtstreeks verbonden met de
adres, data en control lijnen van de computer en zijn onge-
bufferd. Aansluiting hierop van niet Atari”” materiaal kan
schade veroorzaken aan uw computer. Schade veroorzaakt
door het aansluiten van “vreemde” apparatuur op de parallel-
bus aansluiting of pogingen daartoe vallen nimmer onder de
Atari-garantie.

De parallelbus is afgeschermd met een kunststof deksel. Deze
dient gemonteerd te blijven, tenzij u randapparatuur aansluit
op de parallelbus, of bijvoorbeeld een 1064 geheugenuitbrei-
ding. De aansluitingen van de parallelbus zijn zeer gevoelig
voor statische elektriciteit, en zelfs aanrakingen met een hand of

vinger kunnen beschadigingen veroorzaken zoals hierboven
genoemd.
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APPENDIX D

ATARI 600/800 XL
MEMORY MAP

(Geheugenindeling)
ADRES INHOUD

Decimaal Hexadecimaal

65535 _FFFF OPERATING SYSTEEM ROM

57344 E000

57343 DFFF FLOATING POINT ROM

55296 D800

55295 D7FF HARDWARE REGISTERS

53248 D000

53247 CFFF NIET GEBRUIKT

49152 C000

49151 BFFF BASIC ROM of module

40960 A000

40959 9FFF VRIJ GEHEUGEN (RAM)

32768 8000 RAMTOP (MSB)

32767

JERE DISPLAY DATA (grootte varieert)

DISPLAY LIST (grootte varieert)

31755 TCIF 0S MEMTOP
VRIJ GEHEUGEN (RAM)

¢ ~=——{ BASIC MEMTOP |

BASIC programma, buffers, tabellen, run-time stack.
(2A80 bij DOS, varigert) 0S MEMLO

10880 2A80 ~<—| BASIC LOMEM

10879 2A7F DISK OPERATING SYSTEM (2A7F-700)

9856 2680 DISK 1/0 BUFFERS (DOS)

9855 267F

4864 1300 DISK OPERATING SYSTEM RAM (DOS)
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ADRES INHOUD

Decimaal Hexadecimaal
4863 12FF FILE MANAGEMENT SYSTEM RAM (current DOS)
1792 700
1791 6FF
P o VRIJ RAM
1535 SFF .
1406 S7E FLOATING POINT (door BASIC gebruikt)
1405 57D
1455 pro BASIC ROM
1151 47F :|OPERATING SYSTEM RAM (47F-200)
. ED CASSETTE BUFFER
1020 3FC
1000 e GERESERVEERD
999 3E7 PRINTER BUFFER
960 3C0
959 3BF
832 340 :IIOCB‘S
831 33F
s12 200 ]VERSCHILLENDE 0S VARIABELEN
511 IFF
aas oo HARDWARE STACK
255 FF PAGE ZERO
FLOATING POINT (door BASIC gebruikt)
212 D4
211 D3 BASIC ROM
210 D2
209 DI VRIJ BASIC RAM
208 DO
207 CF VRIJ BASIC EN ASSEMBLER RAM
203 CB
?‘7’2 gg‘ VRIJ ASSEMBLER RAM BASIC
ZERO PAGE
128 80 ASSEMBLER ZERO PAGE
(‘}27 Z)'F OPERATING SYSTEM RAM

As the adresses for the top of RAM, OS, and BASIC and the ends of OS and BASIC vary according to the amount of memory, these
adresses are indicated by pointers. The pointer adresses for each are defined in Appendix 1.
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APPENDIX E

Overzicht POKE- en PEEK-adressen

POKE 16, 64: POKE 53774,64
Schakelt de BREAK-toets uit; moet steeds na verandering van
grafische mode worden ingegeven.

P18=PEEK(18):P19=PEEK(19):P20=PEEK(20)
Geeft de waarde van de ingebouwde timer.

POKE 65,0
Schakelt 1/0-geluid zoals disk-piepjes uit.

POKE 77,0
Reset de attract-mode”, zodat het scherm niet van kleur
verandert na 7 minuten.

POKE 82,X
Bepaalt de linker kantlijn van het scherm.

POKE 83,X
Bepaalt de rechter kantlijn van het scherm.

ROW=PEEK(84)
Geeft de rij-positie van de cursor in een grafische mode.

COL=PEEK(85)+PEEK(86)*256
Geeft de kolom-positie van de cursor in een grafische mode.

POKE 87,0
Laat het operating system denken dat steeds in mode 0 wordt
gewerkt.

LA=PEEK(88)+PEEK(89)*256
Geeft het laagste adres van het beeldschermgeheugen ofwel de
linker bovenhoek van het scherm.

OROW=PEEK(90)
Geeft de vorige rij-positie van de cursor in een grafische mode.

OCOL=PEEK(91)+PEEK(92)*256
Geeft de vorige kolom-positie van de cursor in een grafische
mode.

NR=PEEK(96)
Geeft de rij van een DRAWTO-bestemming,

NC=PEEK(97)+PEEK(98)*256
Geeft de kolom-positie van de cursor van een DRAWTO-
bestemming.

TOP=PEEK(106)
Geeft de bovenste RAM-lokatie in pagina’s. N.B. een pagina is
256 bytes.

LOM=PEEK(128)+PEEK(129)*256
Geeft de laagste RAM-lokatie in BASIC.

ERN=PEEK(195)
Geeft het ERROR-nummer.

POKE 201,X
Bepaalt de PRINT tabulator breedte (normaal 10).
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VUS=PEEK(212)+PEEK(213)*256
Geeft de waarde van een USR-funktie.

RD=PEEK(251)
Geeft een 0 voor radialen en een 6 voor graden.

POKE 559,0
Schakelt het scherm uit voor snellere bewerkingen.

DLA=PEEK(560)+PEEK(561)
Geeft het adres van een display list.

PHV=PEEK(564)
Geeft de horizontale positie van de licht-pen.

PVV=PEEK(565)
Geeft de verticale positie van de licht-pen.

POKE 580,1
Laat het systeem opnieuw starten bij het indrukken van de
RESET-toets (Reboot).

PDO=PEEK(624)
Geeft de waarde van de paddle 0. De volgende 3 lokaties geven
de waarden van de paddles 1,2 en 3.

STK1=PEEK(632)
Geeft de waarde van joy-stick 1. Lokatie 633 geeft die van
stick 2.

STG1=PEEK(644)
Geeft een 0 als de vuurknop van stick 1 wordt ingedrukt. Loka-
tie 645 geeft een 0 als de knop van stick 2 wordt ingedrukt.

CTR=PEEK(656)
Geeft de rij-positie van de cursor in een tekst-mode.

CTC=PEEK(657)+PEEK(658)*256
Geeft de kolom-positie van de cursor in een tekst-mode.

IVF=PEEK(694)
Geeft 128 bij inverse video en 0 bij normale tekst.

SHF=PEEK(702)
Geeft een 0 bij kleine letters, 64 als de SHIFT-toets wordt inge-
drukt en 128 als de CONTROL-toets wordt ingedrukt.

POKE 704,X

Geeft player en missile 0 de kleur X. De volgende 3 lokaties be-
palen de kleuren van player/missile 1 t/m 3.

POKE 708,X
Geeft register 0 de kleur X. De volgende 4 lokaties (709 t/m 71 1)
bepalen de kleur van registers 1 t/m 4.

OST=PEEK(741)+PEEK(742)*256
Geeft de waarde van de TOP of Memory pointer.

OSB=PEEK(743)+PEEK(744)*256
Geeft de waarde van de Bottom of Memory pointer.



POKE 752,1
Schakelt de cursor uit. POKE 752,0 zet hem weer aan.

PEEK(753)
Geeft een 0 als er geen toets wordt ingedrukt.

POKE 755,0
Schakelt inverse video uit. POKE 755,255 zet alle letters op z'n
kop en POKE 755,2 maakt alles weer normaal.

POKE 756,224
Geeft hoofdletters. POKE 756,226 geeft kleine letters.

POKE 756,204
Geeft in combinatie met de CONTROL-toets toegang tot de
internationale karakterset.

LAC=PEEK(763)
Geeft het laatste ATSCII-karakter dat werd gelezen of ge-
schreven.

LKP=PEEK(764)
Geeft de code van de laatst ingedrukte toets.

POKE 765,X
Bepaalt de kleur van een XIO-fill.

POKE 766,1
Toont control-karakters. Gebruik POKE 766,0 om er op te
reageren.

POKE 767,1
Stopt het "scrollen” van het beeldscherm. POKE 767,0 geeft de
normale CONTROL 1 Start/Stop.

POKE 838,163:POKE 839,238

Stuurt de scherm-tekst naar de printer. POKE 838,166:POKE
839,238 maakt het weer normaal.

POKE 1802,X
Bepaalt het aantal disk drives in het systeem. (Zie het DOS-
manual voor meer informatie).

POKE 53248 X

Bepaalt de horizontale positie van player 0. Lees deze lokatie
om een speelveld-botsing (collision) te detecteren met missile 0.
De volgende 3 lokaties geven dezelfde funkties voor de volgende
3 player/missiles.

POKE 53252,X

Bepaalt de horizontale positie van missile 0. Lees deze lokatie
om een speelveld te detecteren met player 0. De volgende 3 loka-
ties geven dezelfde funkties voor de volgende 3 player/missiles.

POKE 53256,X

Bepaalt de grootte van player 0. Normaal=0; dubbel=1; vier-
dubbel=3. Lees deze lokatie om een botsing te detecteren tussen
player 0 en missile 0. De volgende 3 lokaties geven dezelfde
funkties voor player/missile 1 t/m 3.

POKE 53279,0
Laat de luidspreker klinken (pieptoon).

KEY=PEEK(53279)

Geeft aan of een van de funktie-toetsen wordt ingedrukt. Alser
geen toets wordt ingedrukt zal KEY 7 zijn, bij START inge-
drukt wordt KEY 6, bij SELECT 5 en bij OPTION 3.

PEEK(53775)
Bevat 251 als er een toets is ingedrukt, 255 als er geen toets is in-
gedrukt en 247 als de SHIFT-toets is ingedrukt.

POKE 54018,52

Schakelt de motor van de programmarecorder in. Gebruik
POKE 54018,60 om deze weer uit te schakelen.
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APPENDIX F

Woordenlijst

Alfanumeriek

De letters A.... Z, de cijfers 0.... 9 en enige symbolen (geen lees-
tekens of grafische symbolen).

Array (reeks, rij)
Een lijst van numerieke waarden die in het geheugen is opge-
slagen onder de uitvoering van het DIM-statement. Bij een
array-variabele mag er naar worden verwezen. Naar de indivi-
duele elementen kan worden verwezen met behulp van subscript
variabele namen.

ATASCII
Vormt de afkorting van Atari American Standard Code for
Information Interchange.

BASIC

Hogere programmeertaal. Afkorting van Beginners All-
purpose Symbolic Instruction Code. BASIC wordt altijd ge-
schreven met hoofdletters. Het is ontwikkeld door Mssrs.
Kemeny en Kurz aan het Dartmouth College in 1963.

Binary
Een getalsysteem met als basis twee. De enige mogelijkheden

zijn O en 1, waarmee de computer waar en onwaar representeert,
aan en uit enz,

Bit

Staat voor Blnary digiT. Een bit kan worden gezien als de pre-
sentatie van waar en onwaar, of een schakeling aan of uit is, of
een willekeurig ander concept met twee mogelijkheden. Een bit
is de kleinste eenheid van informatie, waarmee de computer
werkt.

Branch (sprong)

Atari BASIC voert een programma uit in oplopende regel-
volgorde. Deze sequentiéle volgorde kan door de programmeur
worden doorbroken door het programma te vertellen dat een
aantal regels moeten worden overgeslagen. Deze wijze van het
veranderen van het verloop van een programma wordt
"branching” genoemd.

Bug
Een defect of een fout die soms in de programmatuur zit.

Byte

Een groep van binaire cijfers (normaal acht) die voldoen om
decimale getallen 255 voor te stellen. In binaire notatie
11111111, Een byte kan worden gebruikt om een karakter of een
cijfer weer te geven in het gebied van 0 tot en met 255.

CPU (Central Processing Unit)

In microcomputersystemen, zoals de Atari worden ze ook wel
microprocessoren genoemd. Vroeger bestond de CPU uit die
eenheden die het geheugen en de periferie bestuurden. Tegen-
woordig is dit gedeelte op één chip ondergebracht. In de Atari
is dat de 6502.

Code
Een instruktie, geschreven in een taal die de computer begrijpt.
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Commando
Een instruktie die de computer direct moet uitvoeren. Een voor-
beeld hiervan is het commando RUN. (Zie ook statement )

Computer

leder willekeurig apparaat dat in staat is om gegevens aan te
nemen, problemen op te lossen en de resultaten daarvan kan
verschaffen. Het verschil tussen een programmeerbare reken-
machine en een computer ligt in het feit dat het met de computer
mogelijk is om met tekst te manipuleren. De meeste reken-
machines kunnen alleen met getallen werken.

Concatenation (aaneenschakeling)
Het samenvoegen van twee of meer strings in een langere string.

Control characters

Karakters die worden verkregen door de CONTROL-toets in-
gedrukt te houden terwijl gelijktijdig een andere toets wordt
ingedrukt.

CRT

Afkorting van Cathode Ray Tube (Kathode straalbuis). In de
praktijk wordt hiermee meestal de televisie beschreven die ge-
bruikt wordt als uitvoerorgaan voor de computer. Wordt ook
wel monitor genoemd.

Cursor
Een vierkant vlakje dat op het scherm staat op de plaats waar
het volgende karakter wordt neergezet.

Data
Willekeurige informatie.

Debug (ontluizen) )
Het proces, waarbij de defecten en de fouten uit een programma
worden gehaald en verbeterd.

Default (systeemwaarde)

Een optie of waarde die de computer aanneemt totdat hem iets
anders is verteld. Het gebruikt bijvoorbeeld het toetsenbord en
het scherm als defaultwaarde, totdat een andere 1/0-periferie
wordt aangewezen.

Digitaal

Informatie die in de vorm van een verzameling bits bestaat.
Eigenlijk gebruiken alle computers, microcomputers in het
bijzonder, de digitale benadering.

Diskette

Een kleine schijf. Een geheugenmedium, dat bestaat uit een
buizame schijf met een magnetische laag. De schijf bevindt zich
in een soort enveloppe ter bescherming. Het voordeel van een
disk boven een cassette of een andere tape-soort voor geheugen-
opslag is dat ieder gedeelte van de disk direct toegankelijk is. De
Atari personal computer systemen kunnen tot en met vier disk-
drives besturen. In deze handleiding wordt zowel disk als
diskette gebruikt voor één en hetzelfde begrip.




DOS
Afkorting van Disk Operating System. Deze programmatuur
vergemakkelijkt het gebruik van de diskdrives.

Editing (opmaking)
Het aanbrengen van veranderingen of correcties in een pro-
gramma.

Expressie

Een combinatie van variabelen, getallen en bewerkingen (zoals
+.- enz.) die geévalueerd kunnen worden tot een eenheid. Deze
eenheid kan een getal zijn, maar ook een string.

Execute (uitvoeren)
Het doen van wat een programma of commando specificeerd.
Een programma bijvoorbeeld "RUNnen”.

Expressie

Een combinatie van variabele, getallen en bewerkingen (zoals
+, - enz.) die geévalueerd kunnen worden tot een eenheid. Deze
eenheid kan een getal zijn, maar ook een string.

Hard Copy (afdruk)
Een tastbaar en leesbare afdruk als tegenstelling tot het tij-
delijke televisiescherm.

Hardware (apparatuur)
De elektronica en alles wat tastbaar is dat samen een computer
vormt.

Increment (toevoeging)

Gebruikelijk het verhogen van een waarde met bijvoorbeeld 1.
Wordt vaak gebruikt in onder andere lussen.

Initialize (initialisatie)

Het aangeven van een startwaarde. In Atari BASIC worden alle
niet-array variabelen op nul gezet nadat het commando RUN is
gegeven. Array en string elementen worden niet geinitialiseerd.

Input (invoer)

Informatie-overdracht naar de computer toe. Output (uitvoer)
is de informatie-overdracht van de computer af. In deze hand-
leiding staan invoer en uitvoer altijd in relatie met de computer.

Interactive (interactief)

Een systeem dat snel op de gebruiker reageert. Alle personal
computers werken interactief.

Interface (koppeling)
De elektronica die het mogelijk maakt dat twee apparaten met
elkaar kunnen communiceren.

I0CB
Input/Output Control Block. Een blok met gegevens in RAM,

dat het Operating System de informatie verschaft die het nodig
heeft voor een 1/0 bewerking.
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A_ﬂ(or.'t_ing van Input/Output (invoer/uitvoer). 1/0-organen
zijn bijvoorbeeld het toetsenbord, de monitor, de programma-
recorder, de printer en de disk drives.

K

Staat voor "kilo™ en betekent 1000 maal. Dus | KByte bevat
1000 Bytes (niet geheel juist, de echte waarde is 1024 Bytes).
Wordt ook gebruikt om het toetsenbord aan te wijzen (K:).

Keyword (sleutelwoord)

Een woord dat de betekenis heeft van een instructie of com-
mando in de computertaal. Mag niet gebruikt worden als een
naam voor een variabele of als begin van een variabele naam.

Language (taal)
Een gedefiniéerde set van afspraken, waarin wordt verteld wat
de computer moet doen.

Memory (geheugen)
Een deel van de computer (ROM of RAM), waarin gegevens of
informatie zijn opgeslagen.

Menu
Een lijst van opties waaruit de gebruiker kan kiezen.

Microcomputers
Een computer die gebaseerd is op een microprocessor; in het
geval van de Atari de 6502.

Monitor
Een televisie die gebruikt wordt als uitlezing voor de computer.

Null String (lege rij)
Een string die geen karakters bevat.

(O 1)

Afkorting van Operating System. Bestaat eigenlijk uit een aan-
tal programma’s waarmee de gebruiker de computer kan be-
sturen.

Output
Zie 1/0.

Parallel

Twee of meer dingen die gelijktijdig verlopen. Een parallel
interface bijvoorbeeld bestuurt een aantal elektrische signalen
op hetzelfde moment. Het tegengestelde van Seriéel.

Peripheral (periferie)
Een randapparaat. Zie 1/0.

Pixel
Beeldelement. Een punt op het scherm. De grootte hangt af van
de gekozen grafische-mode.

Precedence (voorrang)

Regels die de belangrijkheid bepalen van de bewerkingen die
moeten worden uitgevoerd, in het bijzonder met betrekking tot
de wiskundige en logische bewerkingen van belang.

Program (programma)

Een opeenvolging van instrukties die een proces beschrijven.
Een programma moet geschreven zijn in die taal die de betref-
fende computer begrijpt.

Prompt

Een symbool dat op het scherm verschijnt als de computer om
een invoer via het toetsenbord vraagt. In Atari BASIC ver-
schijnt het woord "READY"”. Een »?” wordt gebruikt als de
gebruiker iets moet invoeren via het toetsenbord.

RAM

Random Access Memory. Het hoofdgeheugen in de meeste
computers. RAM wordt gebruikt voor zowel de opslag van
programma’s als van gegevens.
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Random Number Generator
Kan zowel bestaan uit een stukje hardware als uit een program-
ma, waarmee een onvoorspelbare waarde wordt gegenereerd.

Reserved Word
Zie Keyword.

ROM

Read Only Memory. In dit type geheugen wordt de informatie
door de fabrikant ingebracht. Het kan niet door de gebruiker
worden veranderd. Hieronder vallen bijvoorbeeld de BASIC-

interpreter en programmamodulen, zoals die voor spellen en
dergelijke.

Save (sla op)
Wordt gebruikt om een programma of gegevens op te slaan op
bijvoorbeeld een disk of cassette, dus niet in RAM.

Screen (scherm)
Het scherm van de televisie. In Atari BASIC de code *'S:”.

Serial (seriéel)
Het tegengestelde van parallel. De dingen worden een-voor-een
uitgevoerd. Als voorbeeld een seriéle interface.

Software (programmatuur)
Het tegengestelde van hardware. Refereert naar data en pro-
gramma’s.

Special Character

Een karakter dat door de computer kan worden weergegeven,
maar dat geen letter en geen cijfer is. De Atari graphic symbolen
zijn speciale karakters. Dat zijn ook de leestekens enz.
Statement

Een instruktie aan de computer. Zie ook commando. Terwijl
alle commando’s wel statements zijn, zijn alle statements in
ieder geval geen commando’s. Een statement bevat een regel-
nummer, een sleutelwoord, een waarde die bewerkt moet wor-
den en het RETURN-commando.

Strin:

Een vgolgordc van letters, cijfers en andere karakters. Zij mogen
allemaal in een string-variabele worden opgeslagen. Een string-
variabele moet eindigen met een $ (dollarteken).

Subroutine

Een gedeelte van een programma dat kan worden aangeroepen
met een speciale statement (GOSUB) in BASIC: effectief kan
hiermee worden bereikt dat een statement het vermogen krijgt
van een compleet programma. De subroutine is een zeer
krachtige constructie.

Variabele

Een variabele mag worden gezien als een lade waarin een
waarde ligt opgeslagen. Deze waarden mogen zowel getallen als
strings zijn.

Window (venster)

Een deel van het scherm dat voor een bepaald doel is aange-
wezen, zoals voor graphics of voor tekst.
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Aantekeningen
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