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Introduktie

Hartelijk gefeliciteerd met de aankoop van een echte
Atari-XL home computer.
Deze computer biedt u de mogelijkheid om kennis te
maken met de opwindende wereld van Atari. De XL
home computer kan u niet alleen behulpzaam zijn
bij het verwerken van uw dagelijkse gegevens, maar
bovendien kunt u met dit apparaat de fantastische
spellen spelen die Atari in haar assortiment heeft.

Deze handleiding is bedoeld om u op weg te helpen
bij het gebruik van uw nieuwe home computer. U
vindt hierin de informatie die u nodig heeft om de
computer onder de knie te krijgen. Informatie over
het toetsenbord en het beeldscherm, over randappa-
ratuur en software, maar ook over het zelf maken
van programma's. Bovendien worden u een groot
aantal voorbeeld programma's voorgeschoteld, die
u direkt kunt intypen, of waarvan u delen kunt ge-
bruiken om uw eigen specifieke programma samen
te stellen.

De eerste beginselen van het programmeren in
Atari-BASIC kunt u leren uit dit handboek. Meer
gedetailleerde informatie vindt u in het BASIC-boek
dat eveneens bij deze computer wordt meegeleverd.
Mocht u meer informatie willen hebben, dan kun-
nen wij u het boek "Programmeren met Atari-
BASIC" aanbevelen, dat in elke boekhandel tn bij
uw Ataridealer te koop is. Wie zich verder wil ver-
diepen in de mogelijkheden van Atari-BASIC doet
er goed aan de cursus "Programmeren, hoe doe je
dat" aan te schaffen, Deze uit drie delen bestaande
cursus wordt geleverd op programma-cassettes, die
u in uw Atari-XL home computer kunt laden.

Informatie over het aansluiten van uw Atari-Xl
home computer vindt u in de "Connection Instruc-
tions", een van de boeken die bij uwcomputer wordt
geleverd.

Vergeet vooral niet de garantiekaart van uw compu-
ter op te sturen. Op pag. 33 leest u welke voordelen
het opsturen van deze kaart u biedt.



Testen van het systeem

De Atari home computer test zichzelf automatisch bij het in-
schakelen. De aankondiging MEMORY TEST verschijnt op
het scherm als er een probleem is.
Voordat u de computer voor de eerste keer in gebruik neemt,
moet u het systeem ook testen door middel van een reeks visuele
en geluidstests.
U kunt dit doen met behulp van het SELF TEST-menu.

Self test
Om de tests te beginnen, moet u de OPTION-toets ingedrukt
houden terwijl u de computer inschakelt, of het woord B Y E
intypen wanneer READY op het scherm verschijnt. Het SELF
TEST-menu wordt dan getoond. Druk op de toetsSELECT om
uw keuze te maken en druk op START om te beginnen. Indien u
ALL TESTS kiest, neemt de computer automatisch de
MEMORY-, de AUDIOVISUAL-, en KEYBOARD-tests
door. Druk op de HELP-toets om het testen te onderbreken en
naar het menu terug te kereni druk opde RESET-toets om naar
Atari-BASIC terug te keren.

Memory test
(Geheugen test)
Uw computer heeft twee soorten geheugen; ROM is het perma-
nente geheugen en RAM is het geheugen dat beschikbaar is voor
de programma's die u in de computer laadt ofzelfintypt. Erver-
schijnen twee kleurstrepen op het scherm wanneer ROM getest
wordt. Gedurcnde de RAM-test komen er vierkantjes op het
scherm. Bij de 600 XL zijn dat er 16enbij de 800XL40. De stre-
pen en vierkantjes moeten groen of blauw worden. Moch(en ze
rood of paars worden, neem dan contact op met uw Atar;
dealer.

Audio-visual test
(Audiovisuele test)
De Atari home computer heeft vier programmeerbare geluids-
kanalen en de mogelijkheid om kleuren en tekeningen weer te
geven. Een notenbalk en een G-sleutel verschijnen bij deze test
op het scherm boven het nummer van het kanaal dat getest
wordt. Er worden 6 noten gespeeld en getoond voor elk van de
vier kanalen. Als een kanaalnummer verschijnt zonder dat men
geluid hoort, is er iets mis met dat kanaal. De kleuren die ver-
schijnen, moeten in iedere test gelijk blijven.

Keyboard test
(Toetsenbord test)
Het toetsenbord wordt tijdens deze test op het beeldscherm af-
gebeeld. Indien u een toets indrukt gaat de overeenkomstige
toets op het scherm knipperen in omgekeerde video (blauw op
wit). Als de toets niet knippert, funcrioneert hij niet. De SHIFT-
en CONTROL-toetsen knipperen alleen als ze tegelijk met een
andere toets worden aangeslagen-



Beeldscherm en toetsenbord

Het Atari-XL toetsenbord is ontworpen met het oog op brede
to€pasbaarheid. U vindt er toetsen op met letters en cijfcrs, met
grafische mogelijkheden en met toetsen om de tekstopmaak op
het scherm aan te passen. Bovendien kan aan elke toets een an-
dere funktie toegekend worden door middel van de program-
matuur. Dit geeft u, als Atari-XL gebruikcr, steeds de meest
elliciente tekens bij elke to€passing.

Het Atari-XL toetsenbord brengt een veelzijdige verzameling
van tekens en tekstopmaak-mogelijkheden binnen handbereik.
Velc ROM-modulcs, spellcn zowel als andere toepassingen vra-
gen om het intypen vanantwoorden ofkommando's. De meeste
toetsaanslagen geven een zichtbare vemndering op het beeld-
scherm. Er zijn echter enigetoetsen diealleen incombinatie met
andere werken, Om nu het effekt van elke toets te onderzoeken
kunt u nu de Atari XL computer aanzetten, dan ziet u nu het
nevenstaande beeld-

Let op het blokje onder de R in READY. Dit blokje wordt de
CURSOR genoemd. De cursor geeft aan waar het volgende
teken dat u typt zal verschijnen. De mogelijkheid om de cursor
naar elke positie op hei scherm te bewcgen en daar ook tekens
toe te voegen of te veranderen is een van de nuttigste eigen-
schappen van uw Atari-XL.

Een enkele blik op het toetsenbord geeft al aan dat het sterk lijkt
op dat van een gewone schrijfmachine. Speelmaar eens een paar
minuten mel het toetsenbord. Op geen enkele wijze kunt u de
Atari-XL schade toe brengen via het intypen van welke toets
dan ook. U zult snel thuis raken op het toetsenbord. Elke toets
zal zich bovendien snel gaan herhalen als hij langer dan een
sekonde ingedrukt gchouden wordt.

Zoek aan de rechterkant van het toetsenbord de @ tocts
op en druk er een keer op.

Kleine letters
Typ nukleine letters, cijfers, leestekens en wiskundige symbolen
door het indrukken van verschillende toetsen; met de E@
toets ingedrukt kunt u hoofdletters typen.

Hoofdletters
Het indrukken van 66n van de @toetscn terwijl u een an-
dere toets indrukt heeft als resultaat dat u een hoofdlctter ofhet
teken ziet dat aan de bovenkant van de toetsen staat afgedrukt
in onderstaand diagram. Het laat zien welke tekens geprodu-
ceerd worden door toetsen in kombinatie met de !fifl toets.

ocBaaE0toao99E@sooEoooooootE@@oEoooooooott@
@EAOOOO@0OO@E



CONTROL-, CAPS- en RETURN-toets
CONTROL
De @@ toets werkt ook als een soon shift-toets. Als
deze samen met een andere toets wordt ingedrukt wordt er ein
nieuw soon teken op het scherm weergegevin. Deze'.grafische"
karakters kunnen gebruikt worden om tekeningen. ontwerpen
en grafieken te produceren. Het diagram hieronder laat iien
welke grafische tekens opgeroepen worden door het indrukken
iai: je @ to.ts samen mer anoere toetsen,

IngedruktE
Druk op

@

Druk op

@

Druk op

@
RETURN
De @ toets heeft drie funkties.ln deeerste plaats maakt
hij de regel vrij en brengt her afdrukmcchanisme niarde linker-
kantlijn van hetscherm. Merkook opdat uwAtari_XLdit auto.
matisch doet als u meerdan 38 tekens intypt zelfsals u niet opde
@ toets drukt. 38 Tekens gaan'er maximaal op'een
beeldschermregel. Uw computer kan echter drie schermregels
kombineren tot een geheel i I 16 tckens). dit wordt een LObl-
SCHE REGEL genoemd. Het b€lang hiervan zulr u leren zien
als u gebruik maakt van de SCREEN EDITOR en als u met
BASIC aan het programmeren bent. @ geefr ook het
einde van een logische regel aan. Op het ogenbliliis het welge-
makkelijk om het einde van de beeldschermregel en van in
logische regel samen te laten vallen. Later zal h;t gebruik van
langere logische regels een grotere flexibilitcir geven. De derde
gebruiksmogelijkheid van de @ toets betrefi het akti-
veren van de computer. Welke aktie er danontketend wordt zal
afhangen v,an hetprogramma dat in de computer aanwezig is op
dat ogenblik.

U zult merken dat de computer na het intypen van ABCD.....
EE@EI op het scherm ERROR ABCD.-..zer. Dir komt om-
dat de computer deze opdracht niet b€grijpt. In het deel over
programmeren wordt uitgelegd wat zo'n ERROR precics be-
tekent.

6

@T TTI!TT!!TT!T!TT
IEtrilEItrIIEIGiltrTT!!

@E @GEIOAslEtrEgET!T!
EtrtrgDtrEIEIEItrTEI

P" @ toets yergrendelt de lettertoetsen in hun tweede
funktie. Toetsen die geen letters dragen, dus die met twee ofdrie
tekens er bovenop blijven onveranderd. Let eropdat dir anders
is dan dc vergrendeltoets bij een normale typemachine. probeer
d.. @ toets maar eens volgens ondirstaand diagram. U
zult merken-dat u deze funktie goed kunt gebruiken bijiet vor-
men van tekeningen met grafische karaklcrs en als u aan het
programmeren bent.

houden

stopt het programma;
nog een keer indrukken
en het gaat weer verder.

laat zoemer gaan.

CAPS

Doe dit: Dit gebeurt TYPe

AFC['...
Type

Arjcrr . " .

Type

AECtr . . .



Teksten corrigeren en aanpassen

SCREEN-EDITOR

Met de naam SCREEN-EDITOR wordt het systccm b€do€ld,
dat de gebruiker in staat stelt tekst op het bccldscherm te wij-
zigcn, tc vcrwijderen of er delen aan to€ te vocgen.
De toetsen die in onderstaand diagram grijs zijn aangegeven re-
gelcn de tekstopmaakfunkties. Ze bewegen dc cursor ovcr het
scherm cn wijzigen de beeldschermopmaak. Als u de beschrij-
ving van de werking van dczc toetsen gelezcn hebt, siop dan
even en ga zc ecns uitproberen op uw Atari-XL.

!coooE6aat6ssfflt
EOOEOOOOOOOESE
@EEOOOOOOOe EtE
EEOOOOOOOES@E

Het indrukken van @ @ "f @ @
wist alle tekens en bewe€gt de cu$or naar de HOME-positic van
het b€eldscherm; links bovenaan.

Cursorbesturing
De cursorbesruring ( @ + ilGl Gl Gl ) be-
weegt de cursor op het scherm in de richting die op de toetscn
staat aangegeven. Als u decursoropeen letterplaatst verschijnt
die letter in invers beeld. Als u de cursor wcghaalt en een anderc
to€ts indrukt wordt het oude teken vervangen door het nieuwe.

Regels tussenvoegen
D" @!fl toe$ samen mer <ie !@roets maakt rutrr,ie
voor een extra regel door de "LOGISCHE REGEL" waar de
cursor in staat en alle regels er onder een rcgel omlaag te ver-
plaatsen.

Karakter tussenvoegen
D" GIED toets samen met de @ toetsmaaktruim-
tc voo-r een extra TEKEN in d€ reSel door het teken waar de
cunor op staat en allcs er achtcr naar rechts tc schuivcn. De cur-
sor blijft op dezelfdc plaats om cen nieuw teken in tc voegen.

Karakter wissen
D" [[@@ to€ts wist cen TEKEN waama de cursor
steeds een plaats naar links bewee$. Dc regel houdt echter toch
dezelfdc lcngte.

Regel wissen
Als-u de ft|ElG!trEE toets samcn met G@ gebruikt
wordt er ecn ltele "LOGISCHE REGEL" gewist en schuiven er
onder staande regels naar boven, waarbij er onderaan het
scherm een regcl vrijkomt.

Karakter wissen
Het gebruik van dc @@ toets samen met @
wist het TEKEN in de cursot en beweeg alle tekens rechts er

van naar links. Hierbij wordt dc rcgel ook koner.



Speciale computertoetsen

GrcBaaEEaaaogtE@
EOOEOOOOOOOT!E@ooooooooooEtE
EEOOOOO@OOOEE

De toetsen die in bovenstaand diagram grijs zijn aangegeven
hebben funkties die men op een normale schrijfmachine niet zal
aantreffen. De GE toets neemt de direkte werking van de
curcor-toetsen weg en drukt daarvoor in de plaats speciale te-
kens afbinnen een PRINT-opdracht. Hiermee kunt u de cursor
besturen binnen een BASIC Drogramma. Als u bijvoorbeeld
E,-,,., E'' uaa,oa r(r.c,,.,K @ .nGEEEEEE
ziet u hoe dat gaat. U zult dan zien dat niet zoals gewoonlijk de
tekst naar links beweegt maar dat er een speciaal teken afge-
beeld wordt. U zult merken dat deze funktie zeer nuttig is als u
met BASIC begint te programmeren. De tekens die u op deze
manier oproept zijn de volgende:

Druk samen in

@T
@9
@g
@E
@g

Druk samen in

@g
@9@a
@g
@E
@@
@0

Druk op

e
E
E

Druk op

o
o
a
e
E

Druk op

o
E
o
o
E
o
e

Druk

o
aE
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Speciale comDutertoetsetr
LGD tocrs, rcchts onderaan op hct toercnbord ondcr dc
@ roeis, zorgr er voor dar de rikcns invcrse wor<ien wcer-
ge,gcvcn, dat wil zeggcn dat de kleur van d€ achtergrond cn dc
tckst worden omgckccrd. Als u d€ toets vool ccn twecde keer in-
drulit wordt hct cfickt v€cr opgeherEn.

Dc @ toets onddtrcckt h€t programma waarmec dc
computcr op dat ogctrblik bezig is.

I

(



Zelf programmeren

Wat is programmeren?
Mensen leren om de meest uiteenlopende redenen een computer
te programmeren. Het kan bijvoorbeeld zijn omdat men nietde
RoM-modules of programmacassettes vindt die een gewcnste
taak uitvoeren. Ook een goede reden kan zijn dat men vindtdat
het leren programmeren belangrijk is voor een loopbaan of voor
de opvoeding in het algemeen.
Zelfs al heeft u niet direkt een praktische tocpassing voor het
computerprogrammeren, dan zou het b€st kunnen zijn dat u
merkt dat het een boeiende en waardevolle ervaring oplevert.
Programmeren scherpt het denkvermogen, men leert proble-
men te ontleden cn stapsgewijze oplossingen tevinden. Het ver-
diept het inzicht in computers in het algemeen en niemand zal
ontkenncn dat computers ecn steeds belangrijkere rol gaan spe-
len in de moderne samenleving.
De allerb€langrijkste reden zou echter welccns kunnen zijn,dat
het doodgewoon ontzenend leuk is. U begint met de computer
tekeningen te laten produceren en teksten te laten weergeven op
het beeldscherm. Daama komen er stecds ingewikkelder taken
voor uw Atari-XL en zult u merken wat een uitdaging het isom
de computer volgens uw wensen in te zetten.

Coede computerprogramma's worden in feite in drie stappen
gemaakt: ontwerp, vcrtalen in instrukties en het verwijderen
van de fouten. In de ontwerpfase bepaalt u de taak voor de com-
puter en uit welkc deeltaken die b€staat. Bij het vcrtalen in in-
strukties brengt u deze delen over van gewone taal en wiskun-
dige vergelijkingen in een computertaal, hier zal dat Atari-
BASIC zijn. Als dat gedaan is zult u het moeten intypen in de
Atari-XL computer. Tijdens dit intypen zalde computer bij elke
regel kontroleren of er foute opdrachten gegeven worden. Als
dit soorten fouten verwijderd is, kunf u prob€ren uw program-
ma te laten draaien, Dat houdt dan in dat u de computer op-
dracht geeft die rij instrukties uit te vo€ren. Dan zult u vaak
merken dat u nog andere fouten heeft gemaakt. De Atari-XL

voert wel uw programma uit, maar het resultaat is niet watu er-
van verwacht had. Het kan zijn dat u een fout heeft gemaakt in
de ontwerpfase en dat u daar wat aan zult moeten doen. Soms
kan het gebeuren dat de computer meldt dat een instruktie niet
uitgevoerd kan worden, omdat er sprake is van een logische of
een taalfout. Er kan ook een fout opgetreden zijn in hct stadium
van het intypen. (ln het derde stadium; het verwijderen van de
fouten zult u alle gemaaktefouten kunnenvinden enverbeteren)
U gaat net zolang door met het laten draaien van het program-
ma totdat de Atari-XL met het programma de gewenste resul-
taten levert-
Let hier wel op dat de computer nooit "problemen oplost" of
"vragen beantwoordt" maar alleen de instrukties uitvoert die u
opgegeven heeft. Het is dus alleen een mechanische herhaling
van uw "oplossing" van een probleem of van uw "antwoor-
den". elke keer dat het programma draait.

BASIC (de afkorting van Beginners All-purpose Symbolic
Instruction Code) werd ontworpen met het doel mensen snelen
eenvoudig programma's te laten schrijven. Voor u, als gebrui-
ker, is de BASIC-taal een verzamelingvan regelsdie met Engelse
woorden de computer duidelijk kunnen maken wat uervan ver-
wacht. Voor de computer is BASIC ook weer een set regels,
maar dan geschreven in machine-taal. Deze dienen er voor om
de BASIC instrukties in akties om te zetten. We noemen dit
machine-taal programma. wat BASIC dus eigenlijk is, de
INTERPRETER (lnterpreter = tolk). Dit is in de Atari-XL
computer ingebouwd. Het programma dat u zelfschrijft wordt
in het Engels het Source- ofbron-programma genoemd. Om uw
programma uit te voeren maakt de Atari-XL computer dus ge-
bruik van van het OPERATING SYSTEM,de BASICINTER-
PRETER en uw BASlc-commando's. Deze laatste kunnen in-
getypt zijn of geladen vanaf een cassette of disk.

Programmeren in BASIC
Dit onderdeel geeft u een korte iniroduktie in het schrijren van
programma's in BASIC. Als u nog nooit geprogrammeerd heeft
lutta u dit deel van de handleiding het beste gebruiker als een
kookboet: volg gewoon de instrukties op ool al begrijpt u ze niet
meteen. In het boek "Programmeren met Atari BASIC" zult u
eer stapsge*ijze ioleidiog vinden.

U leert het gebruik van ncgen BAslc-instrukties, ook com-
mando's genaamd, te weten: RUN, !@! ,@ ,DIM,
PRINT, INPUT, LIST, IF .... THEN en GOTO. Zet dan nu de
computer aan. U zult dan het volgende zien:

t0



Aangezien Atari-BASIC alleen HOOFDLEfiERS kan lezen
kunt u het beste de@ en de @! toets samen even in-
drukken, waardoor de computer in de hoofdletter-stand komt.
Voor de speciale tekens op de cijfertoetsen moel u toch nog op
!@drukken. Type nu eens ecn zin rn.

Bijvoorbeeld:

H IHT.:I , BEI1 JE HHI-:II,E.I.J':

en druk dan op de @[t toets. Dan ziet u:

De Atari is dus inderdaad wakker. Hij geeft een antwoord waar-
mee hij wil zeggen dat de regel met tekens die u ingetypt heefr
niet voldoet aan de eisen van een korrekt BASlc-programma.
U kunt meer over uw fouten te weten komen doorte kijken in de
lijst van FOUTMELDINGEN die in het Atari-BASIC manual

Voordat u dat echter doet kunt u proberen de regel die u heeft
ingevoerd als volgt aan te passen: Let hierbij wel goed op het
woord PRINT en op de aanhalingstekens:

PR INT "I]THEI , EEH .IE I.IH8.RER ?,

Wees heel nauwkeurig als u typt. De computer kan niet raden
wat u eventueel had willen typen als u het niet doet, hij kan ook
geen extra tekens negeren. De regel hierboven is correct BASIC.
De computer zal terwijl u typt elk teken op het scherm weer-
geven.

Als u nu t@lt indrukt zal het scherm de volgende bood-
schap weergeven.

Als het scherm er bij u anders uitziet dan hiernaast moet u toch
nog eens heel precies nagaan wat u ingetypt heeft. Let er bij-
voorbeeld op dat u aan de Iinkerkant van het scherm begint. Als
u.uw fout gevonden heeft druk dan op @! en begin op-

Speel maar eens met het PRINT-commando. Probeer dan alle
sooften tekens in de PRlNT-opdracht op te nemen, ook de
de cursor-tekens (denk eraan eerst $! in tedrukken voordat
u de cursor-tekens intypt) en ook met de maximale regellengte
van I16 tekens. Let ook eens op wat cr gebeurt als u de afslui-
tende aanhalingstekens weglaat.

Nota bene: Soms kan het gebeuren dat de computer niet meer
reageert op wat u intypt doordat u ongewild een commandoge-
geven heeft. Als dit gebeurt druk dan op de GEEE toets. De
computer laat dan zien:

STOPPED AT LINE 10 (of een ander getal)

Als EEll niet het gewenste effekt geeft, druk dan op de

@ toets. Daardoor ziet u het eerste beeld weer, net als bij
het inschakelen van de computer.



Rekenen
U kunt uw Atari-XL ook gebruiken als rekenmachine. Gebruik
dan wel het PRlNT-commando om de Atari-XL te vragen het
antwoord ook af te drukken. In plaats van PRINT kunt u ook
een vraagteken (?) gebruiken.

Bijvoorbeeld:

PEIHI +trlEe + 111 1i

gevolgd door (RETURN) u ziet dan:

De Atari-XL werkt de sommen op precies dezelfde manier uit
als u dat op school geleerd heeft. Compleet metMENEERVAN
DALEN WACHT OP ANTWOORD, het bckende ezelsbrug-
getje. Hierbij wordt alles tussen haakjes het eerst uitgewerkt.
Dan komt eerst MACHTSVERHEFFEN, aangegeven door het
[ ^ ] teken. Machtsverheffen betekent vermcnigvuldigen met
zichzelf. Bijvoorbeeld,5^ 3 bctekent 5 maal 5 maal 5isgelijk
aan 125. Vaak staat dit geschreven als 5 r , wat uitgesproken
wordt als "vijf tot de derde macht". Type het machtsverhef-
fingsteken door op @te drukken en op de tocts naast

@ . Na het Machtsverheffenrvolgen VERMENIGIUL-
DIGEN (met . ) en DELEN (met / ). Daarna volgt
OPTELLEN (met + ) en AFTREKKEN (met - )komt
als laatste. Lef€r dus gocd op datdezevolgordc bindend is,pro-
beer het maar met een paar problemen. U zult merkendat geldt:
(4-16)/5=2 en 4+6/5=5.2 en 4,/5*6=6.8 ook.

Let er verdcr nog op dat de Atari-XL de Angelsaksische manier
van getallen weergeven gebruikt. Dat wil zeggcn dat hij bijvoor-
beeld 6.E afdrukt als wij in Europa 6,8 zouden gebruiken. De
computer verwacht dit ook van u, probeer het maar eens uit.

De Atari-XL zal elk heel getal tussen -999999999 en 999999999
ook als zodanig weergeven. Getallen en breuken die buiten deze
grenzen liggen worden weergegeven in de zogenaamde weten-
schappelijke notatie. Dat wil zeggen als een getal tussen 0 en I0
gevolgd door een bepaalde macht van t0. Bijvoorbeeld: als de
uitkomst van uw opgave zou zijn 12345678909 wat dus buiten
bovenstaande grenzen ligt dan zal de Atari-XL dat weergeven
als I.234567898*10 wat inhoudt dat de decimalepunt l0plaat-
sen opgeschoveD is. U spreekt dit getal uir als 1.23456789 maal
tien tot de tiende macht (10.000.000.000).

U kunt elke wiskundige uitdrukking intypen en de Atari-XL zal
hem uitvoeren, en het resultaat wcergeven als u ook nog PRINT
ingetypt hebt. Ler er hierbij wel op dat de BASlC-interprerer
niet aangeeft hoe u uw rekenkundige problemen dienl in le voe-
ren. U zult zelf moeten bepalen hoeu rente-betalingen, handels-
kommissie, een verwachte tijd van aankomst ofwat u ookmaar
wilt weten, moet uitrekenen.
Er is in BASIC een groot repertoire van rekenkundige, alge-
braische en trigoniometrische funkties beschikbaar, maaru, als
programmeur moet steeds aangevenhoe de computer dit tot een
ziovol.geheel dient te kombineren. U zult een komplete be-
schrijving van de BASlC-rekenkunde aantreffen in "Atari
BASIC". Besteed er echt enige tiid aan om u bekend te maken
met de wijze waarop de Atari-XL met getallen omgaat.
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Uw eerste programma

Toi nu to€ heeft u de Atari-BASIC taal bijna steeds recht-
streeks gcbruikt. Dit betekent dat de Atari-XL steeds onmid-
dellijk uw bevel uitvo€n op het ogenblik dat u het geeft en het
ook prompt weer vergeet. In een programma kunt u dc com-
puter echter vele tientallen regels instrukties geven. Elke regel
wordt dan bewaard totdat het commando RUN gegeven wordt.
Dan zal de computer alle commando's na elkaar uitvo€ren.

Ondanks dat de meeste BASlc-commando's rechtstreeks inge-
typt kunnen worden, zijn er maar een paar die nut hebben voor
dc beginner. RUN wordt bijna alleen rechtstreeks gebruikt om
een programma te starten. Het wordt ingctypt als drie hoofd-
letters. Er gebeurt dan nog niets tot u@ intypt.
@ venelr de computer te lezen wat u heeft ingetypt en
de hele serie commando's die hij aantreft uit te voeren. Als u op
de E@ll toets drukt stopt her programma en laat decompu-
ter de cursor zien. @ en @ zijn de enige BASIC-
commando's die met 6€n toets uit te voeren zijn. Alle andere
worden uilgevoerd door een serie letters gevolgd door
@.-
Als u commando's in een programma voorde Atari-XL wih in-
brengen moet u elke regel aan de linkerkant van het scherm
vooraf laten gaan door een regelnummer. Hiervoor kunt u elk
heel getal van I tot en met 32767 gebruiken. U kunt die regels
ook in een willekeurige volgorde nummeren. De computer zal
ze dan wel herschikken en in oplopende volgorde onder elkaar
zetten. De meeste BASlC-programma's hebben regels die met
intervallen van l0 genummerd zijn. De reden hiervan is dat er
dan altijd later indien gewenst tot 9 regels tussengevoegd kun-
nen worden.

Om nu te beginnen kunt u het beste de computer aan en uit
zetten, daardoor wordt het RAM-geheugen gewist.

Type nu in:

IB PRIHT "TOUENFSR, SLSFPT EIJ?'

.n daarna E@
en dan RUN gevolgd door @
Dan moet u nevenstaand beeld krijgen.

Let er wel op dat er verschil zit tussen de nul (o)en de letter "O"
en tussen de (l) en de letter "I" of "L".

Als u een fout maakt kunt u de regel inklusief regelnummcr op
nieuw iniypen of u kunt de regel met behulp van de culsor-
toetsen aanpassen, dit dan gevolgd door een @ .

Dan kunt u zichzelf nu feliciteren met uw eerste BASIC-pro-
gramma!

Om een willekeurige regel van een BASlC-programma te wijzi-
gen maakt u gebruikt van de iekstopmaaktoetsen zoalshiervoor
beschreven is. Breng de cu$or op de tekens die u wenst te wijzi-
gen en maak de aanpassingen inde "logische" regel. Als de regel
corecte BASlCrode is zal de Atari-XL de gecorrigecrde regel
in de plaats van de oude regel in het RAM-geheugen plaatscn,
Om een hele regel te verwijderen hoeft u alleen maar het regel-
nummer in te typen en op @te drukken. vervang als
oefening het woord TOVENAAR uit regel l0 van het eerderin-
gcvoerde programma eens door uw eigen naam. Let er daarbij
wel op dat u de verande ng aanbrengt in de regel met het rcgel-
nummer l0en niet in de regel die afgcdrukt werd nadateropde

@ tocts is Fdrukt.
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LIST is hct commando dat er voor zorgt dat de computer uw
originele BASlC-programma's laat zien. Steeds als u wilt na-
gaan met welke instrukties de computer bezig is:

Druk op

U ziet dit:

i 
'.1 

FF: I I'1T " TI]+EN}iIiF , :.iLHffPT E I J.i'

I-et er op dat u de @ toets kunt gebruiken zelfs als de
computer een programma aan het draaien ofaan hetrekenen is.
Alle andere commando's kunt u pasintypenals u decursorziet.
Als decommando's inkleine letters ingetypt worden krijgt u een
ERROR (foutmelding) te zien.

Voeg nu aan uw programma de volgende regels toe steeds ge-
volgd door een druk op de @ toets:

5 uiil H5 ,. l8]@
iE IHFUT |is @
f,E iF tl$="Jll" THEH PF|IHT "ErFlH EEEINT
HIEE UH PEOI:iFRNIIEEFJ_LBOPEIIEI!. ': EI:ITO E8G@trI
+8 IF H$="HEE" IHEH PBINT 'DE
TEEHNI:ILOEI E 6ECT LI NISSCHIEH
l.'ouREI,J. . , . . ,,r Er:rTtJ lEE@D
EE PFTNT 'EIIT PEOG&F{IITIH I5
fiFL;ELOPEN. "
@
Druk dus na icdere regel op @ en vergeet de dubbele
punr (:) niet tegen het einde van de regels 30 en 40. BASIC let
niet op spaties tenzij zetussen aanhalingstekens staan, u kuntze
dus weglaten om daarmee geheugenruimte te besparen. Het
voordeel van spaties is natuurlijk wel dat uw listings eenvou-
diger te lezen zullcn zijn.

RUN dit programma en beantwoord de waag "TOVENAAR,
SLAAm GIJ?" een paar keer. Type steeds uwantwoord na het
? en druk dan op de @toets. RUN het programma nog
een paar keer en antwoord bijvoorbeeld met Ja; JA; ja; Neel
NEE; nee of zelfs MISSCHIEN. Wat gebeu er als uw ant-
woord "JA" noch "NEE" is? Juist, het programma drukt de
boodschap in regel 60 af en stopt dan. Hier is een mogelijke
"RUN" van het programma:

Om te begrijp€n wat de computer doet gaan we opnieuw een
listing maken en die regel voor regel bekijken.
Regel 5 reserveert €€n stukje computergeheugen voor uw ant-
woord in regel 10. Regel l0 bevat het commando PRINT "iets".
Dit iets wat tussen aanhalingstekens staat wordt een string-
constante genocmd. Een string is een reeks letters,cijfers ofgra-
fische tekens. Hct wordt een constante genoemd, omdat dit
stukje niet verandert hoe vaak u het programma ook draait.
Regel 20 b€vat het commando INPUT iets. Dit wil zeggen
"Computer wacht tot er iets op het to€tsenbord wordt ingetypt,
berg het op in het RAM-geheugen op deplaats die we de naam
A$ gegeven hebben. Als erdaarnaop @ gedruktwordt,
ga dan verder met dc volgende instruktie". A$ (Uitspraak "A
string" ook in hct Nederlands) wordt een string-variab€le ge-
noemd omdat de letters, cijfers ofgrafische tekens die eraan to€-
gewezen worden elke kcer dat het programma uitgcvoerd wordt
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verschillend kunnen zijn. Elke string-variabele binnen hetzelfde
programma moet een andere naam hebben. In BASIC kunt u
vele verschillende namen gebruiken, maar houdt u zich voor-
lopig maa! bij A$ tot en met Z$. In regel 5 gaveo we aan dat we
maximaal l0 tekens verwachten voor A$. Alsweeen langer ant-
woord willen toelaten zullen we meer geheugen moeten reser-
veren voor A$ door een groter getal tussen haakjes te zetten.

In rcgel 30 vinden we IF.... THEN PRINT "HET EEN EN
ANDER": GOTO 60. AIs er voldaan wordt aan de voorwaarde
gesteld na IF (Ned.:ALS), met andere woorden als de computer
in de vakjes gereserveerd voor A$ de letters JA aantreft THEN
(Ned.:DAlg wordt de rest van de rege[ afgewerkt. Er wordt dan
afgedrukt DAN BEGINT HIER Uw PROGRAMMEER-
LOOPBAAN, Hierna komt de computer de dubb€le punt":"
tegen. Hierdoor weet hij datde LOGISCHE REGELnogniet is

afgelopen, cn dat er nog een commando komt. Het GOTO-
commando (Ned.:GA NAAR) zegt dao sla alles tot regel60over
en ga daar verder.
Als er nu niet aan die voorwaarde voldaan wordt, met andere
woorden als de computer de letters JA nietvindt, maarbijvoor-
bcald de lctters Ja ofeen andere combinatie in A$aanfteft slaat
de computer de rest van de regel over en gaat verdermetdevol-
gende regel, hier regel 40.

Rcgcl 40 werkt op de zelfde wijze als regel 30. Als er in regel 20
dus Ja ingetypt is wordt ook niet voldaao aande voorwaarde in
regel 40 en wordt er niets uit regel 40 afgedrukt en doorgegaan
naar regel 60. (Let op dat er geen regel50 is).Regel60drukt ook
een tekst afen aangezien er dan geen regels meer zijn is dan het
programma afgelopeo en verschijDt het woord READY op het
scherm-
Als er NEE is ingetypt in regel 20 dan wordt regel 40 wel hele-
maal uitgevoerd. De boodschap in regel 40 wordt afgedrukt en

1E D I l,,l N* (. 1OO )
2Ct DIF| A$(:@)
30 DI P$ (.20:)

40 PRINT " RAAD EEN ZEE:"
50 PR I NT " HALLO, 

''IAT 
I S UI,J NREH " i

EO INPUT N$
7O PRINT ,GOED .. ;N$ ! .., NOEI"I DE NAAI'i VAN..
E@ PRINT ''N ZEE DIE EEGINT HET EEN N"
90 l NPUT P!$

het programma springt terug naar regel 10. Dit wordt gedaan
om het programma opnieuw te beginnen.

Stel nu eens dat u, als superprogrammeur, er op staat datdege-
bruiker van het programma echt antwoordt met "JA" of
"NEE" voor het programma eindigt. Dan wilt u dat de com-
puter een boodschap afdrukt als er een ander antwoord dan
"JA" of "NEE" ingetypt is. Na deze boodschap moet de waag
dan herhaald worden op het scherm. Probeer maar eens een
regel te bedenken waardoor de computer dit zal doen. Ga eens
een paar mogelijkheden na voor regel 50 voor u verder gaat.
Deze regel 50 kan op veel verschillende manieren geschrcven
worden, hier volgt er een die het gewaagde doet:

50 PRINI "U MOET'JA' OF 'NEE' ANTWOORDEN OM
VERDER TE GAAN": GOTO l0
Type deze regel in en LIST en RUN het aangepaste programma
maar eens een paar keer. Om van tevoren een indruk te krijgen
hoe het beeldscherm er uit zal zien kunt u het bestedoen ofu zelf
de computer bent en het programma doorlopen. Houdt steeds
in gedachten dat computers machines zijn die steeds domweg
doen wat er in het programmavan hen gevraagd woldt wat voor
onzin het ook mag zijn. Daarom is de ontwerp-fase van een
programma ook zo belangrijk. Het ligl geheel aan u, als pro-
grammeur, hoe het beeld er uit ziet dat de gebruiker zal aan-
treffen en daardoor ook hoe hij of zij zal antwoorden en ook
weer hoe de computer hierop zal reageren.

U kunt de opzet van dit eerste programma volgen om een onein-
dig aantal programma's op te zetten die een ofandere vorm van
dialoog hebben met de gebruiker. Hiervoor zult u dan de string-
constanten moeten veranderen en afen toedeGOTO'Swat aan-
passen. Hier is nog een voorbeeld.

1@@ IF P$="NOORDZEE" THEN PRINr "DOED Zil,. ":$OTn 1:A
11O PRINT "DIE BEDOEL I!i NlET' PRDEEER NOG EENS..;GOIO EO
1.:O PRINT 'NBEI,I ER NU EEN D]E BEEINT MET EEN R"
1f,@ iNPUT A$
14O IF A$="RODE ZEE" THEN PRINT "U BENT TE GOED, "iN$IPRINT "GEEF NU IEI1AND ANDER
S EEN KANS,.IGOTO 5A
15A PRINT "PROFEER HET NOG EENS, LET ER OP DAT DE SPELLING I'IEETELT. ..:60T(1 12O

In dit boek vindt ueen aantalprogramma's om zelfte proberen.
Wie zich verder wil verdiepen in het programmeren in BASIC
doet er goed aan zich het boek "Programmeren met ATARI
BASIC" van Bill Carris aan te schaffen. Dit boek geeft uitge-
breide informatie overde mogelijkheden die Atari-BASIC biedt
voor de beginnende programmeur.
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Atari randapparatuur en accessoires

Voor het opslaan en afdrukken van gegerens heeft Atari een
reeks randaDparatuur ontwil*eld die eenvoudig is aan te sluiten
op de Xl,-home computer.
Hieronder vindt u een kort ovezicht yan deze randapparatuur.

Gegevens opslaan met pragrammarecorder
of clisk drive

Atari 1010 programmarecorder
Voor het opslaan en aan de computer toevoeren van program-
ma' en gegevens. De Atari l0l0 programmarecorder maakt ge-
bruik van goedkope programmacassettes voor het opslaan van
teksten, programma's of andere informatie. Bovendien komen
veel Atari programma's die alleen op programmacassette lever-
baar zijn binnen uw bereik. Ook programma's waarop ge-
sproken tekst voorkomt die u helpt bij het werken met het
programma.

Atari 1050 disk drive
Als u deze Atari disk drive aan uw home computer toevoegt,
kunt u handig en snel informatie laden en van de computer op
de diskette opslaan. Bewaar tekst, data ofprogramma's op een
compacte 5% inch grote diskette. Iedere diskette kan maar liefst
127 Kbyte (ongeveer 100 volgetypte ,A4 pagina's) informatie be-
vatten. En die gegevens staan ook weer snel ter beschikking,
omdat de Atari 1050 disk drive ieder gegeven in een fractie van
een seconde teruggevonden heeft, Bovendien kunt u gebruik
maken van de vele programma's die op de diskette in het Atari
software-assortiment voorkomen.

Teksten en tekeningen afdrukken op papier met
Atari printers

Atari 1020 kleurenprinter/plotter
Tekst en tekeningen in vier kleuren is de specialiteit van de
Atari 1020 printer. Een perfecte keus voor het maken van gra-
fieken, cirkel- en gewone diagrammen. Ook uw eigen creatieve
verzinsels zijn af te drukken. Atari levert er zelfs programma's
bij waarmee u op het scherm kunt tekenen en direct op papier
kunt plotten m.b.v. een joystick en natuurlijk de Atari home
computer.

Atari 1027 correspondentie-kwaliteit printer
Kies de Atari 1027 printer als u fraaie brieven wilt maken, waar-
voor u zich niet hoeft te schamen om ze te versturen! De afdruk-
kwaliteit is te vergelijken met die van een goede typemachine en
u kunt eigenlijk niet buiten deze printer als u Van het tekstver-
werkingsprogramma Atari Writer gebruik maakt. U kunt losse
vellen papier gebruiken, zodat u uw eigen briefpapier in de
printer kunt doen.
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Plezier met spellen

Atari joy-stick en paddles
Vaak nagemaakt, maar nooit overtroffen in prijs en prestatie.
Deze besturingseenheden bieden alles wat u van eeo goede Atari
joy-stick of draaiknopcontroller mag verwachten. Beide kun-
nen direct worden aangesloten op de Atari computeren geven u
toegang tot de wereld van bero€mde Atari spelletjes.

Atari Trak Ball
Met de vlakke hand rolt u de bal in de gewenste richting. Nooit
bestuurde u zo snel en precies! Kleinere bochten en snellere
reacties zijn mogelijk. Het doel wordt sneller en precieser ge-
raakt. Uw score wordt hoger. De Trak Ball werkt met iederspel
waarbij joy-sticks nodig zijn. Centipede, Missile Command,
Galaxian en nog veel meer spelen natuurlijk! Maximale resul-
taten behaalt u met Trak Ball.

Creotiviteit

Atari Touch Tablet
Maak schetsen, teken diagrammen, schrijf of bedenk andere
dingen om de Atari Touch Tablet te gebruiken. De Touch
Tablet breogt alles dat erop getekend ofgeschrevcn wordt direct
op hct beeldscherm.
Er is weinig fantasie [odig om hier onbegrensde mogelijkheden
te zien. De tekeningen en schetsen die u met dit elektronische
schetsboek maakt ziet u op het scherm en zinen tegelijkenijd in
het geheugen van de computer. Ongekende creatieve mogelijk-
heden komen binnen uw bereik met Atari's Touch Tablet.
Creatieve kinderen, kunstenaars en iedereen die ontwerpen en
tekeningen met de computer wil maken, zal veelplezier hebben
van deze Touch Tablet.

Atari Licht-Pen
Nu kunt u met behulp van de Atari licht-pen uw televisiescherm
veranderen in een elektronisch schilderij.
De licht-pen werkt samen met de bijgeleverde AtariGraphics
software, een nieuw programma dat u in staat stelt afb€eldingen
rechtstreeks op het scherm te tekenen. Menu's kunnen worden
opgeroepen op het scherm door een simpele aanraking met de
pen, hetgeen de gebruiker keuzemogelijkheden biedt op het
gebied van kleurstelling, iotensiteit, penseelbreedte en ver-
scheidele gmfische patronen.
De licht-pen geeft u toegang tot alle 128 kl€ureo van de Atari
home computers en honderden grafische patronen, uniek voor
AtariGraphics software. Slechts l6K RAM is nodigom dit pro-
gmmma te laten lopen op iedere willekeurige Atari home
computer.
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Programma's voor Atari home computers
Software voor een computer
is als benzine voor een auto
Soflwarc. ofwel de programma's. zijn voor een compurer on-
ontbeerlijk. Zonder programma's doet een compuler weinig of
niets. Of u die programma's nu zelfmaakt, ofzi kant-en-kiaar
koopt. her is de software die de roepassing van de computer
bepaalt.

Met de Atari home computer kunt u ook zelf programma,s
maken die aan uw eigen persoonlijke wensen en behoiften vol-
doen. In het volgende hoofdstuk vindt u al een aantalvoorbeel-
den van programma's die u direct kunt intypen. Probeer echter
niet opnieuw het wiel uit te vinden, want voor ongelofelijk veel
toepassingen bestaan al kant-€n-klare programma's. Het ge-
bruikcn van deze programma's bespaart u veel programmeer-
tijd en -moeite.

Die programma's zijn opgenomen op verschillende soorten dra-
gers. We onderscheiden drie soorten dragers:

- Programma-modulen

- Programma-cassettes

- Programma-diskettes,

Programma-modulen
Programma-modulen zijn blokjes waarin het hele programma
in een niet-wisbaar geheugen is opgeslagen. Zo'n geheugen noe-
men we een ROMgeheugen. Het blokjepast in de sleufbovenop
de Atari home computer. Zodra de module geplaatst is, kunt u
met het progmmma beginnen. Het is de makkelijkste manier
om een programma in de computer te laden. Een voordeel is.
dat u geen extra apparatuur hoeft aan te schaffen om zo'n
module te gebruiken. Computer-spelprogramma's bevinden
zich in deze eenvoudig te gebruiken modulen, maar ook pro-
grammeertalen en bijv. een tekstverwerker zijn verkrijgbaar als
programma-module.

Programma-cassettes
Programma-casseties zijn eigenlijk gewone muziekcassettes.
Maar in plaats van muziek staat er een computerprogramma op
voor uw Atari home computer. Datkunt u ook horen wantals u
een programma-cassette op een normale cassetterecorder af-
draait, hoort u een reeks fluittoontjes. Alle hoge en lage tonen
tezamen vormen het computerprogramma, Op een bandje met
een speeltijd van 60 minuten kan 100 Kbyte aan informatie
worden opgeslagen. Het kunnen dus hele lange programma's
zijn die op een programma-cassette geleverd worden. Maar een
programma-cassette heeft nog meer mogelijkheden. Sommige
Atari programma-cassettes hebben ook een geluidsspoor met
gesproken informatie.

Programma-diskettes
Een diskette is niets anders dan een rond schijfje van ca. 12,5 cm
diameter, dat in een beschermend vierkant hoesje geplaatst is.
Op een diskette kunt u programma's en gegevens opnemen en
weergeven, net zoals bij een cassette, maar het gaat wel veel
sneller. De meeste programma's zijn in enkele seconden in de
computer geladen. U moet het gezien hebben om het te geloven.

Een aantal Atari programma's wordt alleen maar op een dis-
kette geleverd. Om een diskette te kunnen gebruiken moet u de
Atari 1050 Disk D ve aanschaffen. Dat zal een hele goede in-
vestering blijken te zijn, want de snelheid waarmee u progEm-
ma's in de computer laadt en zelfgemaakte programma's ofge-
gevens op de diskette opslaat, zal u verbazen. Bovendien is de
hoeveelheid gegevens die op een diskette kan heelgroot. Het is
te vergelijken met 100 pagina's A4 volgetypt. En dat is erg veel.
Bovendien kunt u in totaal 4 disk drives met een Atari home
computcr verbinden.
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Programma's voor iedereen
Atari heeft eell grooa aaDtal kant-errhlare programma's. De
programma's zijn in de yolgende categorie€n verdeeld;

Edukatie
Programma's waarbij u spelenderwijs leert met de hulp van een
nooi( moe ofongeduldig wordende onderwijzer: uw Atarihome
computer! Aantrekkelijke programma's speciaal bedoeld voor
kinderen enjongeren, maarvaak beleven ook de ouderen erveel
plezier aan.

Algemene ontwikkeling
Spelenderwijs doet u kennis op over een van de vele onder-
werpen die Atari in de categorie Algemene Ontwikkeling heeft.
U kunt lercn typen of met behulp van een bepaald programma
thuis raken in economie.

Kantoor thuis
Met de programma's uit deze categorie bent u in staat uw huis-
boekhoudingen eventueeldie van uw zaak thuis tedoen. Sneller
en met meer plezier dan u het tot nu toe deed.

Programmeertalen
Atari heeft divcrse programmeer(alen voor de Atari home
computer. Als u wilt programmeren. dan kan dat. Niet alleen in
Atari BASIC. maar ook in bijv. LOGO. een programmeertaal
die snel aan populariteit wint. Zelfs direct programmeren in
machinetaal is mogelijk,

Entertainment
De boog hoelt niet altijd gespannen te zijn. Atari is een van de
grootste leveranciers op het gebied van videogames en heeft
natuurlijk ook cen groot aantal spellen voor de Atari home
computer. Het zijn de wereld-hits, zoals Donkey Kong, Pac-
Man, Galaxian en Space Invaders, maarook Tennis. Basketball
of Schaken-

Een compleet overzicht van de beschikbare programma's vindt
u in de Atari home computer catalogus, die bij uw dealerklaar-
ligt.
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Programma's voor dagelijks gebruik

Dit gedeelte van de hardleiding bevat programma's en routinesdie
de verschillende mogelijtherhn var di ltari Compuaer laten zier.
Er is oo& een D€cim.ayHexadecimaal omzet programma opge.
rome[ voor degenen die programma's schrilven en Aie ait noiig
hebben als onderdeel.

Wiskunde kan best leuk zijn
Het oefenen van wiskunde kan leuk zijn als u een Atari-XL
computer bij de hand heeft. Dit programma kunt u gcbruiken
om uw vaardigheid ofdie van anderen te oefenen met optellen.

5 T=T+l
IO PRINT 'OPTELLEN OEFENING 'iT
20 X=INT{RND(o)}10)
30 Y=INTIRND(0)Il0)
40 PRTNT X;"+";Y;.="i
SO INPUT A
60 IF A=I+Y THEN 90
70 PRINT "O JEE, PROBEER NOG EENS.N
80 GOTO 40
90 PRTNT "GOED ZOI NOG EENS?'
TOO PruNT "(TYPE I VOOR JA, TYPE 2 VOOR }IEE)'
IIO INPUT C

l20 IF C=t THEN 5
I3O END

Als u de oefening wilt veranderen voor aftrekken ofvermenig-
wldigen moeten de volgende wijzigingen aangebracht worden
in regel 35, 40 en 60.

Voor aftrekken:

5 t=T+l
IO PAINT 'AFTREKI(EN OEFENING 'iT
20 X=INT{RND(o }r l0)
30 Y=IN,{RND (0 )* t 0)
35 IF X{Y TITEN 20
40 PRrNT X;.-,'iYi.=';
s0 txPt T A
60 IF A=I-Y TEEN 90
70 PRIXT 'O JEE, PROBEER NOG EENS,'
80 GOTO 40
90 PRINT "GOED ZO, NOG EENS?"
IOO PRINT ''ffYPE I VOOR.'A, TYPE 2 VOOR NEE)''
I lO IIIFUT C
l2O IF C=l TEEN 5
I3O END

Voor vermenigvuldigen:

5 r=T+l
IO PRINT 'VERMENIGVULDIGEN OEFENIIG ';T
20 I=INT(RND(o)I10)
30 Y=INTGND(O)IIO)
35 IF X<Y THEN 20
40 PRINT x,"X"iYl"="i
50 INPUT A
60 IF A=X*Y THEN 90
70 PRINT "O JEE, F?OEEER NOG EENS,"
80 GOTO 40
90 PRINT "GOED ZO, NOG EENS?'
IOO PRINT '(TYPE 1 VOOR JA, TYPE 2 VOOR NEE)"
110 INPUT C
120 IP C=r THEN 5
I3O END



Meeuwen boven de branding
Dit programma geeft een combinatie van becld en geluid. De
geluiden zijn gecn "zuivere" tonen, maar zij simuleren hct ge-
brul van de branding van de zee en hct gekrijs van de meeuwen.
meeuwen.
De grafische symbolen die de meeuw mocten weergeven konden
niet op dc reg€l-printer worden weergegeven. Type de volgende
tekens in in regel 20.
20 MEEUW$=" \/-- "
Deze tekens krijgt u door de volgende toets€n yolgorde:

@G, lE@F,@R,@R.
IO DII{ MEEUWT(4)
20 MEEUTI!='"
30 FLAG=l IQEGEL=lo,KOLOM=lO
40 GRAPSICS 1IPORE 756,226ipOI(E 752,1
50 SETCOLOR o,o,o|SETCOLOR 1,8,14
60 PRINT *6;" dE ree"
70 R=INT(RND{o}*11)
80 POSTTTON 17,17
90 FOR T=O TO l0
1@ SOU!{D 0,T,8,4
110 FOR A=l TO 5o:NEXT A
l?0 IF RND(o))o'€ TIIEN POR D=10 TO 5 STEP -I:SOUND 1,O,I0,INT€ND(0)II0)iNEXT DTSOUND I,O,O,O
t30 GosuB 200
!40 xEx? T
t50 FOR T=to TO 0 STEP -1
160 sot ND 0,T,8,4
t70 FOR A=1 TO So|NEIT A
175 IF ruD(0))0.8 TrE[ FOR D=to TO 5 STEP -T|SOUND t,D,l0,8lNEXT DTSOU]ID t,0,0,0
l8O FOR g=1 TO lo|NEIT H
t8:i GosuE 200
T9O ITEIT T
195 GOTO 70
200 GosuB 300
2IO POSTIION KOLO!..IIREGEL
220 PM}{T *$HEEUN.GLAG,FLAG+ I )
?30 FLAG=FLAG+2:IF FLAGd rHEN FLAG=I
2{O NETURN
3OO IF UD(O)}O.s TIIEN P.ETURX
3IO POSITION I(OLO},!,REGEL
320 PnINT t)6;' "
33O A=INTmNDlo)"3)-l
340 FINT(RND{O)*S)-l
350 REGEL=REGEL+A
360 IF REGEL=o THEII REGEL=I
370 IF REGEL=2o THEH FEGEL=!9
380 KOLOM-IOLOM+B
390 IF rOLOM=O THEN I(OLOM=I
400 IF rOLOM)18 TITEN I(OLOM=I8
4IO RETURN

Cirkels
Dit programma tekent een cirkel op het scherm. Probeer eens

hoe u het veranderen kunt zodat de cirkel ergens anders op het
scherm komt.

IO GRAPHICS 7+t6
20 col.oR c
30 C=C+l:IF C)3 TSEN C=l
40 A=A+0.1
50 X=SJN(A)+40:Y=COStA)*40
60 PLOT 80,45
70 PLOT X+80,Y+45
80 GOTO ?0

2l



Elektronisch type-orgel
Met dit programma wijst u muzieknoten toe aan de bovenste
rij toetsen. Druk op een toets p€r keer.

TOETS MUZIEINOOT

B
BB (of A,*r)

Ab (of C#)
F (of cb)
F
E
Bb (of Dlr)
D
Db (of C#)
c

10 DIU CHORD(?7),TUNEu2)
20 GRAPHICS O:? :: ' TYPE EEN LIED MCGRAM},TA"
30 ? l? "Druk op TOETSEN 1-9r0,{,} om noten te proCuceren,,,l
40 ?'Laat de toets los voor het indrukken var, de volgendp) anderE,,
S0 ? "komt er een onderbreking."
60 FOR I=l TD 37:READ AICHORD(X)=AINEXT X
70 POR X=t TO 12:READ AITUNE(X)=A:NEXT X
80 oPEN til,4,0,,(:"
90 OLDCT{R=-l
100 A=PEE(064):IF A-?55 THEN 100
ll0 IF A=OLDCHR THEN 150
l2O OLDCHR=A
130 FOn X=i TO l?:IF TUNE{I)=A THEN SOUND o,CHoRD(X),l0,eiGOTO 150
140 NEXT I
150 !=INTPEEK63775),/4):IF G,/2)=INT(I./l ) TI{EH 1o0
160 POICE 764,255|SOUND 0r0,0,0:OLDCHR=-l:GOTO 100
l7o DAT A ?43A30,217,204 t193,ft2,173tt b?,t53,144 ttzt ,t7gt12t tt 14,108,102,96,91,S5,81 ,76t7?,6A,64h0
180 DATA 57,53,50,47,45,4240,37,33,33it,2'
lr0 DATA 31,30,26,24,29,27,51,53,48,50F4,55

Lichtshow
Dit programma laat een ander facet zicn van de grafische moge-
lijkheden van de Atari-XL, Er wordt gebruik gemaakt van de
grafische MODE 7 om een hjne rcsolutie te bereiken, ook zult u
het gebruik zien van de PLOT en DRAWTO commando's om
lijnen te trekken. In regel 20 kunt u de titel nog sprekender
maken door hcm in INVERSE video weer tc geven (met de to€ts
rcchtsonder, naast de !@ toets).

!0 FOR ST=l TO AIGRAPHICS 7
20 POKE 75?,1
?O ? I1 ' ATARI'S SPECIALE LICHTSHOW 'iSE?COLOR z,Ol0
40 SETCOLOR [,2IST,S|COLOR 2
5T' FOR DR=O TO 80 STEP ST
60 PLOT O,O:DRAT.ITO I55,DR
70 NEXT DRIFOR N=l TO 800|NEXT N:NEXT ST
,90 POR U=l TO ?000:NEIT NIGOTO l0

9
8

7
6
5
4
3,
I
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Amerikaanse vlag
Dit programma werkt met het omschakelen van klcuren om
banen te tekenen. Hierwordt gebruik gemaakt vandegrafische
MODE 7+16 om de grafische voorstelling over het hele scherm
te krijgen. Let vooral op de overeenkomst tussen de comman-
do's COLOR en SETCOLOR.

IO REM TEKEN VLAG VAN DE V.S.
20 REU EI'NE RESOLUTIE MEl 4 TLEUREN EN GEEN TETST VENSTER
30 GnAH{ICS 7+16
40 REU SETCOLOP O RO T OVEREEN MET COLOR I
50 SETCOLOR 0,3,6:ROOD=t
60 REU SETCOLOR I I(OMT OVEREEI{ MET COLOR 2
70 SETCOLOR I,0,I4,WIT=2
80 REi'f SETCOLOR 2 TOM1 OVEREEIT },.IET COLOR 3
90 BLAUW=3,RE!it VALT TERUG OP BLAUW
IOO NEM TEI(EN I3 RODE EN WITTE STREPEN
ll0 C=ROOD
120 FoR I=0 TO 1?
130 col-oR c
!40 REM ELKE STREEP EESTAAT UIT MEERDERE IIORIZONTALE LIJ}IEI(
!50 POR J=0 TO 6
160 PLOT 0,Ii7+J
170 DRA,ITO l59,Ir7+J
I80 NEXT J
I9O REM VERANDER KLEUR
200 C=C+llIF CIWIT THEN C=ROOD
2IO NEXT I
3OO RE},{ TEI(EN BLAUI.T VIERKANT
3IO COLOR ELAUW
320 POR I=0 fO 48
330 PLOT O,I
340 DRAWTO 79,I
3S0 !{EXT I
34,0 REM TEKEN 9 RI'EN WITTE STERREN
370 COLOR WrT
380 r=OnEM EEGIN MET EEN RL VAN 6
390 FoR I=0 To I
395 Y=4+I*S
4OO POR J=O TO 4IRE!4 EEN RItr VAN 5
{10 I=K+s+Jr14:GOSUB 1000
420 NEIT J
430 IP K<)0 THEN r=o|GCTO 470
440 REI'I TEL ER OM DE ANDERE RIJ EEN STER BIJ OP
450 X=5+5*14:GOSUB 1000
4t0 I(=7
470 NEIT I
5OO REI{ STOP ALS ER OP EEN TOETS GEDNUTT WOEDT
5,0 IF PEEr064)=2ES rHEN 510
5I5 REU OPEN ?EITSTVE}ISTER ZONDER SCHER}' TE WISSEN
520 GRAPHICS 7+32
s30 sErcolon o,4,4tsETcoloR 1,0,t4
550 STOP
TOOO REI{ TETEN 1 51ER OP LOI(ATIE X,Y
101O PLOT I-I,Y|DRAWTO X+I,Y
IO2O PLO? I,Y-I IPLOT I,Y+I
I O3O RETURN



Computer blues
Dit programma wekt een reeks willekeurige noten op die een
verrassende bas-melodie oplevert.

I GRAPTIICS OI? I? " CO}{PUTER BLUES'I?
2 PTR=I
3 Tg}{OT=l
5 CHORD=I
6 PnINT " BAS TEMPO (I=SNELT;
7 I}IPUT TEMPO
I GRAPIiTCS 2+!6|GOSUB 2000
tO DIU EASEG,4)
20 Dru Low(3)
25 DIM LINE(!6)
26 DIM tAt{(3,7)
30 FOR X=t TO 3
40 POR Y=l TO 4
50 FEAD AIBASE(X,Y).A
50 }{EXT Y
70 NEXT I
80 POR x=l tO SIREAD AlLOflfi)=A
90 NEXT X
95 POR X=l TO l6lREAD AILINEfi)=AINEXT X
96 FOR X=l ?O 3
97 FOR Y=l TO 7
98 READ A|JAM(X,Y)=AINEIT YINEXT X
100 Gosu8 500
110 T=T+1
t l5 GosuE 2oo
120 Go?o r@
2OO REU VENWEEEING HOGE TOIIE}'
206 IF NXD(OKO.25 TBElt REN'RX
210 IF n}tD(0K0,5 THE!{ 250
220 NT=NT+l
230IF T)7 THEN NT=7
240 GOTO 260
2$ NT=t{T-l
2:E IF TT<I THEN N?=I
260 SOUND 2,JAM(CEOnD,[T),I0,NTr2
280 RETUnN
5OO REM VERNERI( BAS TONE}I
510 IF BASS=I TSEN 70O
520 BOIrn=EOUR+ I
530 IF BOUROTEMPO THEN 53:'
531 BASS=I IBOUX=o
s3s souND o,Loll(cBoRD),t0,4
s4o souND l,BASE(CSORD,TBNOT),t0,4
550 RETU I
700 souND 0,0,0,0
7r0 souf,D r,0,0,0
720 EOUR=BOVR+I
73O IF AOUN()I TBEN EOO
740 BOUR=OIBASS=O
7s0 TBNOf=THXOT+ I
760 IF TENOTOS THEN SOO
765 THI{OT'I
770 PIR=FTn+ t
780 IF FTR'!7 Tf,EN FTR,I
790 CHORD=LINEFTR)
800 REruxN
10oo DATA t62tt1a,t*rl4,t2t,t08,l02,rosrt@,96,91,96
lor0 DATA 2/l3,t42,162
1020 DATA t,r,r,r ,,,2,2,r,t,r,r 3,2,1,t
1030 DATA 60,50,47,a2,10,33,29
I 04O DATA 60,3O,a5,{2,4OFA,29
1050 DAIA St 68,6i1,57,53,a5,40
2OOO PRINT *6!PRII{T *6IPRINT +6
2OO5 PRINT *6'I' COI{PUTER'
2O1O PRINT *6
2020 PRIXT *6i. BLUES.
2O3O R TURN
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Verjaardagskalender
Met dit pro$amma kunt u een lijstjc opstellen van dc verjaar-
dagen van familiclcden en vrienden. U kunt namen to€voegen
cn verwijderen, en het programma gebruiken om steeds op tijd
te zien wie u dient tc Menken met een wens of kado. Nooit
meer zockgeraakte papiertjes of vergeten kalenders!
Het programma kan natuurlijk eenvoudig omgebouwd worden
tot een soort agenda-systeem, dat een goede hulp kan zijn in het
huishouden.
ln dit programma kunt u ecn voorbceld zien van het schrijven
en lezcn van gegevcns-b€standen op floppy disk.
Let op het gebruik van het XIO commando,
5 GRAFITICS O

IO DIU At(5),D'(15),PILET(20),DATLTM'(20),MAANDt(20),ERR'(20),NAAM,(40}
20 EILE3=.DIVEnJAAR.DAG,
30 Enna='FOUT IN UAAND No,,
IOO GMPHICS OI? ,TYPE I.{AAND NUMMER s,v.P. (I-I2).'
IIO TRAP IOOIINPUT MAAND
120 TSTEND=O
130 tIAAND=INTfiAAND). I4O IF !{AAND<I OR MAAND}I2 THEN ? ERN!:GOTO lOO
145 60SUB 1000+MAAND
150 FILE (12)=STRadAAND)
160 EOF=o
170 TRAP 700|XIO 3,*2,4,0,FILE*
180 TRAP 600|FOR I=0 TO t STEP 0
I90 It{PUI }2,NAAMT
2@ IXPUT *2;DATU}T'
210 EOF=EOF+I
220 lF EOP=I THEN ? ,VEEJAARDAGEN IN "iMAANDii, ZIJN:.:?
230 ?EI{FLEN(NAAMI)
240 NAAMa0EMP+1)=" ',
250 [AAM3(30)=" "
260 NAA!'ltOEMP+2,30)=NAAMi(TEMP+l )

270 ? NAAMi,DAIU!'!I
280 llEIT I
299 REU OPC}AVE NIEUWE VER.IAARDAGEN
3OO ? 'EEN NIEUWE VERJAARDAG TOEVOEGEN {J/N)"|INPUT At
3IO IF At(I,1)C'J'THEN GOTO 20
320 ? 'TI?E NAAU IN'
3SO INPUT NAAT.T!
340 ? 'EI{ DE GEBOORTEDAG fiM-DD-JJI'
350 INPUT DATUM'
360 MAAND=II{T(vAL(DATUMi))
370 lF UAAND<I OR MAAND)I2 TIIEN ? ERRI,DATUM'IGOTO 3OO

, 380 FILEa(12)=STRa(MAAND)' 3r0 ?RAp 4ooixlo 36,*3,0,0,FILEaIOpEN *2,O,O,FrLEiGOTO 410
{00 cLoSE *2|IIO 3,*2,8,0,FtLEa
4IO PRINT *2;NAAMI
420 Pru!T *2,DATUMI
/r30 XIO 12,#2,0,0,FILEa
iuo XIO 3s,*2,0,0,FILEr
450 GOIO 300
600 CLOSE *2,IF EOF=O THEN ? .GEEN VERJAARDAG IN -iMAANDa
610 MAAIIIT-UAA!{D+ I
620 IF MAAtrD>lz THEN MAAND=,
630 ISTEXIF1'STEf,D+I
6,tO IF TSTEXD=I tlIElI 60T0 r{5
650 GOTO 300
7OO EOFIOIGO?O 600
l00l MAA D|=.JANUARI'IRETURN
IOO2 MAAND.=,FEBRUARI.,RETUR!{
l0o3 UAAIIDa='UAART'IRETURt{
t004 I{AAXDi='APRIL':RETURN
1006 MAA|U,a='UEI'lnEIURlt
1006 UAAlura.tmu'IRETURN
1007 tlAANDa='JULI'IRETUnN
1008 MAAIUT='AUGUSTUS'iRETURN
I 009 MAAIIDa='SEITEMEER' intruRt{
t0t0 rAAIDa.'OTTOEER':RETURII
tOll MAAXITS='XOVE!{BEn':RSIUR}{
l0l2 UAAf,Da='DECEUBER"RETUnN
30oo FILE u2rt2rLEt{(STRTtC.tAAXD)}FStRtfiAAND)i? FILEa
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Elektronisch notitieboek
Met dit programma kunt u aantekeningen naar keuze op cas-
sette of op floppy disk wegschrijven en weer oproepen. Het
moel ook weer gezien worden als de basis van een programma
dat naar eigen wensen aangepast kan worden.

! REU ELEIORONISCH AANTEI(ENINGENBOETJE
2 REX GESCHREVEN DOOR EARL RICE EN DAVE MENCONI
3 GRAPMCS O:PTINT'ELEIfiRONISCH AANTEI(ENBOEX'
4 ? !? 'ToMMANDO'S|.
5 ? 'tCNTRLIN maak een nieuwe file,'
6 ? 'ICNTRLIP druk file af"
7 ?'tCNTRLIE sluit progranrna af,,
I 0 UIT=400001P=0iD=0,POIG S2,0;DIM Aa(120),Ba(60oO)rlt(l7)rOr0 7)
15 PRINT 'OIIDER WELTE NAAM ZIJN DE GEGEVEI{S OPGEBORGEN. ALS U GEEt{ DIST GEERVITT DA,I1 
PE JNTYPEN';:INPI'T AI
20 IP A'O'TAPE" THEN GOTO 70
30 Oi="C:'lIt="Ci"
40 PRINT "STAAN UW NOTITIES Al Op CASSETTE (J/N),,,INPUT Aa:IF Aa=',. THEN GOTO 40
30 IF Al(t,l)='N'rHEN GoTo ioo
60 GOTO 90
70 Ia='D1l",ItGEN(It)+ 1)=Ati? " SAVE NOTITIES ONDER NAAM ,OypE TRETURN] VOOR ZELFDE XAAf.f),,i
75 INPUT AiIIF At="' THEN O3=Ia|GOTO 90
80 Oa="Dl:"loaIEN(Oa)+l )=At
90 1RAP tOoioPEN *1,4,0,Ia:GoTo llo
IOO TR.AP UITi? 'I{IEUW FILE, U I(UNT NIEU'I{E GEGEVENS TOEVOEGEN OF STOPPEN (rBREAr]},'iGOlO !50
I 10 IRAP I3oIGRAPI{ICS 0IP=0:REGELT=0
l20 INFITT *l,Ati? AalP=l !L=LEN(Ai)IREGEIT=REGELT+INTG,/40+0,99):IF REcELt<22 THEN GOTO t20
I30 TR.AP UITIPOSITION O,O:IF P THEN GOTO 150
I40 ? 'DIT IS IIET EINDE VAN HET FILE, U I(UNT NIEUWE GEGEVENS TOEVOEGEN OF STOPPEI {TCTNL]E).I
l50 INPUT A3IIF LEN(At))l THEN IF Aa(!,1)=,,?,,THEN Ar=Ait2)
l60 IF AI=CHR3(5, THEN GoTO 200:REu tCTRLIE
t70 IF A|=CHRi(I4) THEN GOTO I lolREI'{ tCNTRLIN
l8O IF Aa=CERa{16) TSEN CLOSE *2|OPEN *2,8,O,.pt.tGOTO 2tO:nEU tCTRLlp
l90 L=LB{(BI)+liB3&)=''!L=L+llEt[)=At:BIGEN{Ea)+1)=CItRtitSs)tGOlO ISO
200 closE *IoPElI t2,8,0,Oa
210 FRINT *2'B3,ICLOSE I+2ITRAP UITICLOSE *'iEND

Lichtkrant
Met het lichtkranr-programma kuot u uw eigen tekst in grote
letters over het scherm laten lopen, Voor uitleg bij bijv. demon-
straties of mededelingen is dit een handig hulpmiddel.

tO trll( lrr IJCETEIAf,T rrr
20 lEu..r v(xrR At nI xL coltp[rEns rt
g, IrDt EoDSCBALOOO)
40 Dtx 5F3r200,
r0 onraPmcs 2
60 FRIrT .VOE:R lrrf EOO! SCtTAp tf, ,
70 tnPuT EoODSCttAPt
80 SF,"
90 SPaC,EXC9!)+1 FBOODSCHIpT
t00 BOODSCHAP!=SPa
tr0 BooDscllaFt(LEx(EooDscltap3)+lF, "
l20 EL=LExGqXrscHAPa,
r3o PorE 7s2,1
rao PRIIT cBE3025)tREt{ SCHER!.{ SCEOOlItrArEn
ll0 SET.coLoR 2,0,0
160 FOR FI TO BL
170 EL=P[19,IF EL)BL mEN EL=EL
180 Postrrolr 0,5
I9O PRII{' *5|BOODSCHAFiP,EL)
2OO FOR r.1 TO 99tf,Exr }{
2IO XEIT P
220 GOTO 160
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Bubble Sort
Met Bubblc Sort wordt een manier van rangschikken bedoeld.
Het kan bijvoorbeeld dienen om een namenlijst alfabetisch te
te ordencn. Dit programma gebruikt de operator "<=" om
strings te vcrgelijken. Dit vergelijken gebeurt dan op basis van
de ATASCII-waarde van de diverse tekcns. Aangezien Atari-
BASIC geen string-arrays kent zijn alle strings die in dit pro.
gramma voorkomen stukken van een grote stdng. Een Bubble
Sort behoort niet bepaald tot de snelste manieren om te rang-
schikken maar dat speelt pas als u hele grote bestanden gaat
sorteren. Het voordcel is echter dat het programma rclatief
eenvoudig tc schrijven is en bovendien tamelijk kort. Ook ishct
sorteer-mechanisme vrij eenvoudig te begrijpen in vergelijking
met andere methodcn.

10 Dr 83( 1)
20 GRAPHICS 0;? t? " STnIltC;s S0RTrftEN"t',t
30 TRAF 301? l? "Geef .ia){inLrrl striflE-leri-ctt$ "il:tNlrt.,T Sl".HN:SL"ENr""St.EN-1
35 IF 6LEN{1 0R INT(S[-EN),:::St.EN THf;:N ? 'r e.v,tr. eor, h€ie:l,positiel getirJ. :.a0"
il0 TRAP 40i? l? "Geef ,,,rts:{ifl,-,,r airni.rl ".trir'ss"ii:fNFUT AANTAI..
il: IF AANTAL{? 0R INT(AANfAL.).;::.AANTAl". THEN ? r's.vrr,. eeft h6!el, poeitief gettsI }l
', t G0T0 40
46 ? i? "(0pqaven l.orter dirn het Ma::if!-rr.! :r,.rllan Het .ipBt.ieE aBrrqev,-,1d l",order,)"
il7 TRAP 40000
5l) OI}1 At ( SLEN'AANTAL ) , TE}IP$ ( SLEN )
60 ? i? "Ever, qeduld tot de geheuger,rui6te Eeres€irveerd 1s..'"
65 FoR I=1 T0 SLENXAANTAL I A$ ( I , r ) = " ":N[Xl ]:
70 ?:? "6eef rtu de Etririgs st[p. voor st,L']. err"
7e 2 "ii.l. op RETURII ale U k1aar ber,t"
g0 ? r?

90 I=1
100 FoF J=1 T0 AANTAL
ll0 , ,'*"iJi" ";:TNFUT TFIIP$
1?0 IF LEN(TEt1Ft)=0 THEN AANTAL=J-1ruoTu l90
130 At ( I,I}5LEN1) =TEi'tP$
140 I=I+SLEN
150 NEXT J
190 ? t? i? "N'r even Htschten toi dp strirlg$ gesorteerd 7iirr..."i
2l|O GOSUA l(]OOIREH ROEP SORTEER-ITT'}I,ITINf: OF'

202 ? 
''?205 I=1

?10 FoR X=1 T0 AANIAL
220 ? "+" )Kt" "iA$(I,IrSt..ENl)
225 I=I+SLEN
?30 NEXT t(
?40 TRAF' 300i? 3? "Nilt Ll eeri rrf,lrL,r. op de Pr:ir,Lc1r"i i:INFtJT tr'3

?S0 IF 85(1,1)-"J" THEN 400
3Ol) END
400 I=llLFttINT iFoFl l(.1 T0 AANTAI..
{10 I-PFINT "f ";xi" "iA$(I,I+sL..ENl )

420 I=I+SI.EN'NEXT }(:END
l()l|O REII STRINC EIUFEI,E SORT ROUTTNE
1ll1(, FEX NOOIG; A$, SLEN, AANTAI.
1l)2O REM TEi{F$ I,iOEI DII{ENSIE: SI,,EN HtiEJI]EN

1030 SLENl-SI-EN-1lMAX=SLENx(AANTAI--1)+1
1040 FoR f=l T0 IAX STEP SLEN
1050 XLAAR=1
1060 FoR l<=1 T0 }'IAX-I-SLENI STE:F sLr:N
107 0 KSLEN 1=t(+SLEN1 ! HsLEN=L+5LEN: t(St. EtlsLEN 1'"'X$t'F:N't St-fN 1

1040 IF Ai(t(,t(sLEN1)i=A6(tistEN,xSl.ENSLEiNl) IHE:N CnTLI 11t0
1090 HLAAR=0
110 0 TEHP$=A5(t(,fisLE}.I1):A$(l{'tistEiN1).=A$(t1st.EN,t(ljt-ENsLrN1):A$(}{sLEN,(SLENSLENl)=T
E},IPi
11 10 NEXT l(
1120 tF I(I,AAR THTN RETURI'I
113 O NEXT I
114 () RETURN
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Geluidseffecten
Op deze pagina ziet u een aantal korte programmaatjes die
gebruik maken van de geluidsmogelijkheden van de Atari
computers.

t REIiI S?UITERENDE EAL
!0 FOR T=t fO 6
20 FoR X=l ?o s
30 souND 0,t20,t4,4
40 NEIT X
50 souND 0,0,0,0
60 FOR Y=l TO 500|NEX? Y
70 NEXT T

I BEI'I RENNENDE VOETSTAPPEN
10 FOR NEER=I TO 10
20 souND 0,6i13,6
s0 souND 1,0,0,0
40 FOR X=l TO loo:NEXT X
50 souND 0,a,0r0
60 souND 1,11,13,e
70 FOR I=1 TO 100INEXT x
8O NEX? KEER

1 REM HEII'IACII!{E
t0 FoR z=t TO 200
20 sout{D 2,100,6,4
30 NEXT Z

I BEM NgT DENTEN VAX EEX CO}'PI'TER
l0 FOR t=l TO roo
20 SOUllD 0'lXTmXD(0).7s),! 0,8
30 I{EXT Z

I EEU HUISEEL
!0 sout{D 0,60,10,8
20 souxD 1,70,t08
30 sout[D 2,10,8,2
40 FOR X'l TO 70O
50 NEX? X

1 REM GEWEERSCHOTEN
10 FOR T=1 TO 3
20 souND 0,e0,0,11
30 FOR Z=1 ?o 200
40 NEXT Z

50 souND 0,0,0,0
60 FOR Z=l ?O 300
70 NEXT Z

EO NEXI T

I REM TELEFOONBEL
l0 FOP ,GERBELLEtr=I TO 5
20 souND 0,s6,10,rs

r30 souND 1,a8,10,15
40 FOR BELDUUR=I TO 5oO:!{EIT BELDUITE
s0 souND 0,0,0,0
60 souND 1,0,0,0
70 FOR PAUSE=I tO 1000:IIEIT PAVSE
80 XEXT IGERBELLEN

I REM VALLEND PROJETTIEL
t0 FOR Z=30 TO 200
20 50uND 2,2,t0,e
30 NEXT Z

I REM ZIBKEN{AGE}I
l0 FOR SIRENE=I TO 10
20 FOR TOONHOOGTE"60 10 40 STEP -2
30 SOUND O,TCONHOOGTE,lO,S
40 FOR X=1 TO lolNEXT X
50 NETT TOONHOOGTE
60 FOR ?OONHOOGTE=4o TO t0 S?EP :
70 souND 0,TooNHoocTE,10,8
80 FOR X=l ?O 1o:NEXT I
90 NEXT TOON'IOOGTE
IOO NEIT SIPENE

! NEX 
'OEUERto souxD 2,to6,to

20 FOR z=t TO lx)o
30 TEIT Z

I REM VOGELS
l0 FOR J=l TO l0
20 POR I=l TO 28
30 souND 2,rr10,8
{O NEXT I
50 NEXT J

I REM DE ERANDING
t0 POR Z.O TO 10
20 souND 2,2,8,4
30 FOR I=l rO 30
40 NEX? I
50 NEr? Z

60 FOR Z=10 10 0 SIEP -1
70 souND 2,2,8,4
80 FOR I=l TO t00
90 t{ExT I
I@ TIEIT Z
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D ecimaal,/Hexadecimaal-omzetting
Dit programma kan ingetypt en gebruikt worden om hexa-
decimale getallen in decimale en omgekcerd om te zetten.

l0 DIIiI Aa(2o)!ADal:i)
20 GRAPHICS Oi? 

'? 
'' HEI/DEC-OMZET[NGE!{'!?

30 ? l? 'Type 'D' voor DEC naar ,lEX*i? 'en 'H' voor HEf near DEC"|INPUT At
40 IF LEN(AI)=o THEl,l 30
50 IF At='H" TSEN 3o0
60 IP At<}"D' THEN 30
90 tRAP 90
100 t i? "Geef nu een DECIMAAI gptal tusEen 0 en 10.000,000,D00"
I10 ? 'DEC'",:INPUT N
l20 IF N<0 OR N>=lE+l0 TI{EN GOTO 100
130 I=9
140 TEMP:NIN=INT(iL/lA)
I50 TEMFTEMP-N*IA
160 IF TEMP{10 THEN AtlI,I)=STR$ITEMP)IGoTo 180
170 At(t,I).CgRroEMP-lo+Asc("A"]]
180 IF N<>o THEN I=I-llcoTo l40
t90 ? -ItErl ,iA$(r,9)!1

200 GoTo tlo
3OO TRAP 3OO

310 ? i? "Gepf nu een gEx-getal tussen 0 en FFFFFFFF "
320 ? 'HEII",IINPUT At
330 .O
340 FOR I=1 TO LEN(A')
345 ADa=AIG,I):IF ADI{'o' THEN :100
350 IF AiU,I)(='9" THEN N=Nrlt+VALIADi)IGOTO 370
355 IF ADi<'A' TI{EI{ 3OO

367 IF ADI}'F' THEN 3OO

360 X=N*16+ASC(ADr)-ASCrA")+10
370 NEXT I
380 ? iDEC: .;Nt?
390 GOTO 320
4OO E}ID

Regenboog
In het Regenboog-programma wordt gebruik gemaakt van
machinc-taal om alle 128 kleurenvaneen Atari computer in 66n
k€er op het scherm te toveren. In regel I l0 tot 140 worden de
machinetaal-opdrachten, die in de DATA-regels 170, 180 en
190 staan, in het geheugen gezet. Regel 150 laat de computcr
naar het beginadres van het machinetaal-programma springen
om het uit te voeren.

10 REM ,*} REGENBOOG }T}
20 REM
30 PRINT ' DTT PNOGRAMUA LAAT ALLE 12S'
40 PRI T 'TLEUREI{ VAI{ DE ATARI HOME '
50 PRINT 'COMPUTEP OP EEN SCHERM NEN.'
80 POR WACHT=I TC r000,NElm IIACI{T
90 DIM Ca(24)
100 sE?coLoR 2,0,0:PotG 75?,1
ll0 POR I=1 To ?a
!20 NEAD D
130 CaC'I)=CIIR3(D)
I4O NEIT I
150 D=VSRIADR(Ci))
160 E}{D
t70 DATA t 62,0,173,1 t,212,20t ,32,204'249 tt4t
t8o DATA 10,212,142,24,?OAr7r2,?32,2OA246t142
tro DATA 2{,208,240,?32
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3D Kubus
Dit programma tekent razcndsnel cco kubus op het scherm,
waarvan de vlakken verschillendc kleuren hebb€n. De kleuren
kunnen worden veranderd door de willekeurile toetseo in te
drukken- Het tekenen van de krrbus gebeurt in de regels 70 r,/m
200, terwijl hel veranderen van de kleur d.m.v. het indrukken
van de toetsen in de regels 210 t,/m 260 wordt bewerkstelligd.

l0 REH **r 3D ttUEUs r**
20 GMP!{ICS 7
30 PRINT 'VERANDER DE KLEUR DOON VERSCHILLENDE'
40 PruNT 'TOETgEN IN TE DRUKT(EN'
50 FOR WACrT=t TO 1ooO|NEXT WACIIT
60 oPEN *1,4,0,'tc"
70 POR I=0 TO 4:SETCOLOn I,9,4|NEXT I
80 X0=4A|YO=36
90 col,oR I
t00 FOR I=0 TO 40
ll0 PLoT Xo,Yo+IDRAWTO XO+40,Y0+I
I2O NEXT I
130 coloR 2
t40 FOR I=1 TO 24
!50 PLOT I0+I,V0-IIDRAWTO X0+I+40,Y0-I
I60 NEXT I
!70 col,oR I
180 FOR I=l To 24
190 PLOT X0+40+I,Y0-I:DnAWTO XO+40+LYO+40-I
2OO NEXT I
210 FOR I=o TO 2
220 GET *t,A
23O IF A<48 rgEt{ A=48
2{O SETCOLOR r,tr}{A-{8)
2SO I{EXT I
260 POrE 77,0'cO?O 210

Orgeltje
Is een programma dat de klank vaneen orgel nabootst. De toet-
scn van het toetsenbord doen hicrbij dienst als klavier. In regel
50 van dit programma wordt poort ,t I geopend als toetsenbord
"K" (Keyboard) en in regel 80 wordt gekeken welke toets in-
gedrukt wordt. De waarde die deze to€ts vertegenwoordigt (N),
wordt in regel 100 gebruikt om de toonhoogte te bepalen. De
geproduceerde toon neeml in sterkte toe, net zoals bij een echt
orgel.

t0 BE!.! *I* oRGELIE *fir
20 NEM T DRUT OP DE CAPs-ToEls oF DE
30 NEI.{ T 

'NVERSE_VIDEO-TOETS40 REU I OM LAGERE TOXEN TE PRODVCERET{
50 oPEN *1,4,0,.ri,
60 PRIIIT 'DRUT OP EEX WILLEIGURIGE TOSTS'
70 PRIIIT "OM EEN TOOII TE I(RITGE}I'
s0 GET *1,[
90 FOR I=t TO 16 STEP 0,5
l0o soullD t,N,lo,I
IlO NEXT I
120 GoTO 80

Piano
Gebaseerd op hetzelfde prinicipe is het programma piano. Ech-
ter. hierbij neemt het geproduceerde Seluid in sterkle afom het
geluid van een piano te simuleren.

l0 REY ,.r PIANO ilr+
20 REM }
30 REM T

40 REM }
50 oPEN +1,4,0,"(t"
60 PRINT 'DRUK OP EEN WILLEKEURIGE TOETS"
70 PRINT -O}.,T EEN TOON TE I(RIJGEN"
80 GET *1,N
90 FOR I=14 TO 0 STEP -1
100 souND r,N,10,I
I 

'O 
NEX.T I

120 GoTo a0
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Slangenspel
Hier vindt u een listing van een volwaardig videospel dat heel
wat handigheid vereist om het te spelen.
Het spel werkt als volgt:
Op het scherm ziet u een rechthoek waarin zicheen geelstreepje
bevindt: de slang. Bestuur hem met behulp van eenjoystick en
probeer de wine stippen te eten die in de rechthoek verschijnen.
Bij het eten van elke stip wordt u een stukje langeren verdient u
puntcn, Maar pas op, want u mag in geen gevalde kant raken of
over uzelf heengaan (dus ook niet achteruit). Als dat toch ge-
beurt is uw slang dood en is het spel afgelopen.
TIP: Breng wat variatie in het spel door de slang meer levens
te geven.

Dit zijn de meest voorkomende fouten bij het intoetsen van deze
programmalisting:
ERROR 12 AT LINE I IO
rcgel 125 vergeten in te toetsen
ERROR 8 AT LINE IOOO

betekent dat er iets niet in orde is in de data regels l0l0 t,h l0l2
ERROR 6 AT LINE 1OOO

betekent dat er onvoldoende data is in de regels l0l0 t/m 1012...
of dat er een punt is getypt i.p.v. een komma.

1O GRAPlIICS 5:DIM CIIEN{2O0,2),MUS(64)
I5 DIM ANTI{i(2)
20 T=stQ=tiFOR I=t TO siCHENfi,t)=I+s:CHENU,2)=36.INEXT IiXX= l iYy=OiPT=s:!r!,t=oISCORE=z
30 GO6UE 5oo|GOSUB 1000
IOO POI(E 752,II? "]':? 'U BENT 'iPTi' CM LA}IG,'
105 sovND 0 usml't),10,4!1.{M=MM+1:rF t"{}4=E4 TSEN uM=o
105 PoKE 77,0
110 GoTo 11o+sTIcI((o)
1t5 XX=l:YY=l:GOTO 130
116 IX=liYT=-l|GOTO l30
ll7 XX=l lYY=olGoTo 130
t19 IX=-1!YY=l:GOTO 130
t20 XX=-t:YY=-tiGOTO 130
121 XX=-l:YY=o:GOTO t30
123 IX=0|YY=I:GOTO 130
124 XX=o:YY=-lIGOTO 130
125 GOTO l30
I30 NX=CHENIT,I )+XX'NY=CHENO,2)+YY
13, T=T+llIF T)200 THEN T=T-200
132 0=O+llIF O)?00 THEN O=O-200
I35 LOCATE NI,NY,TERICN TER+I GOTO I4O,?OO,3OO
!40 COLOR I,PLOT NITNTICI{EN(T,1 )=NI|CHEN(T,2)=NY
145 COLOR oIPLOT CI{EN{O,l ),CHEN((:r,2)
I50 IF RND(OXO.O3 THEN COLOR ::PLOT INT(RND(O)*76)+2,INT(RND(O)*36)+2
180 GoTo 100
200 FOR I=t TO s:POE MI,1=15 TO 0 STEP -I|SOUND 0,30-MM,lo,MM:FOR tr=1 TO lolNEXT JiNEIT UMINEIT I
205 PO(E 752II:? "U BENT DOOD MET 'iPTi'CM LANG''? 'EN ',SCORE," PUIITEN,'
210 PRINT 'NOG EEN (EER {J,/N)'':INPUT ANTWi
220 IF ANTWT='J" TBEN GoTo 20
230 END
300 PT=PT+CRO:SCORE=SCORE+2IPOR I=1 TO CRO:G=O-l:IF O(1 THEN O=A+200
3t0 CHEN(O,1)=0:CHEN(0,2)=40
320 POR J=1 TO 3o|SOUND 0,100,e,J/2:NEIT f,INEXT I
330 SOUND 0,0,0,0'GOTO 140
5oo PorE 752,1t? +6i']"|COLOR I |PLOT 0,0IDRAWTO 0,3g:DRAWTO 79,39|DRA,.ITO 79,o:DEAIITO 0i0
510 ?' ATARI SLANGENPROEF":CRO=5
3t5?' 5CM=2PUNTEN"
52O PETURN
t0OO RESTORE IFOR I=0 TO 63:READ UUSIMUS(I)=MUS:NEXT I|RETURN
lolo DATA tzt )2t,rca,9b,t2r,121,108,96,1?1,121,12 t,121i21,]2ei44,lb?,121,121,108,96,81'91,95,91, t0€,10S,1@

,108
1O1t DATA 108,12A,114,t62,ftA,1?8,121,108,128,128,121,r 08,128,128,128,I28,1?8,121,10e,12t,128,128,121,108'91,
96
t0l2 DATA l09,9b,t2t t12t,t21,121,121,108,9r,,108
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Rekenspel
Bij dit programma worden willekeurige rekensommen gege-
nereerd, waarop de gebruiker het antwoord moet geven. Aan
het begin van het programma (rcgel 90) wordt gevraagd hoeveel
opgaven de gebruiker wil beantwoordcn. De opgaven worden
samengesteld in de regels 150 t,/m 220 en in regel 230 wordt het
antwoord gevraagd. De kontrole op dat antwoord vindt plaats
in de regels 250 t/m 280. Als her antwoord goed is. springr het
programma naar regel 400 en krijgt de speler er een punt bij.
Zoals het progmmma hier is afgedrukt werkt het met getallen
tussen I en 10. Maak het eens moeilijker door in regel l90en 200
de getallen l0 te vervangen door bijv. 100.

190 X:INT(RND(l)* 100) + I
200 Y=INT(RND(l)r I00) + I

!O NEM *** REKEN SPEL T*I
20 REU
70 DIU Ar@)
75 GOEIFO|FOUTd
80 PRI T 'HOEVEEL OPGAVEI( WILT U'II}IPUT f
90 POE BEI,RT.I TO T
I@ GRAPEICS 2
106 POSITIOT{ 2,OIPRINT *6iGOEDi' GOED'iFOUT;' FOUT'
I TO PRIXT TGEEP IIET 

'UISTE 
ANTI.IOORD'

I 20 PRIN? "EN DRUT OP RETUR}I'
150 A=I T(R!{D(1)*3)
160 IF A=0 TBEN AG'+'
170 IF A.l fEEN Aa="-"
180 IF A=2 TIEN At.'*.
,90 X=nm(RNDllEl0)+1
200 Y=INTGND(l)rl0)+l
220 POSTTION 5,5|PRINT *6ixi. ';Aai" ',iyi. = 

.i
23O IXPUT Z

240 POSITION I3,S|PRINT *6iZ
2S0 IF A=0 THEN U=X+Y
260 IF A=1 TEEN U=X-Y
270 IP A=2 THEN U=XiY
280 IF U=Z THEN GOTO 400
3OO REIiI * FOUTMELDIIIG
3IO POSIr]ON 3,7IPPJNT *6,'FOU? ANT}IOORD'
315 FOR WAC{T=, 10 5001}IErT }IACHT
320 POSITION 3,7IPRINT +6i'HET MOET ZIJN"
330 POSITIdN [3,5:PRINT *6;Ui' "
340 FOR fiACHT=l TO 1000:}'IEIT HACI{T
350 POUT=FOUT+1
380 NEXT BEUP?
390 GO?O 500
{OO RE},I * GOED},'EI,DI}IG
4IO POSITION 3,7!PRINT *6i' GOED GEDAAN '
420 FOR wACgT=l ,O loOolNEX? I.IACHT
130 GOED=GOED+ I
490 NEIT BEURT
5OO POSITION 2,o|PRINT *(,,GOED;' GOED ';FOUTi" FOUT"
5TO END
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Nuttige wenken

Garantiekaart
Bij elk Atari apparaat dat u koopt is een garantiekaart verpakt.
Als u deze garantiekaart volledig ingevuld opstuurt aan Atari
bent u verzekerd van de garantie- en servicefaciliteiten die
Atari biedt. Bovendien wordt u dan automatisch lid van de
Atari Home Computer Gebruikersclub. Een direct voordeel
van dit lidmaatschap (dat u overigens niets kost) is het gebrui-
kersblad dat u vier maal perjaar wordt toegestuurd. In hit blad
vindt u de tips die u nodig heeft en gebruiken kunt. Het bevat
goed leesbare artikelen van andere computergebruikers en van
experts die voor u een tipje van de sluier oplichten. Informatie
om alles uit uw Atari home computer te halen wat er in zit. Een
vragenrubriek, nieuws over software en randapparatuur zijn
vaste onderdelen van dit informatieve clubblad.

Vergeet daarom niet de garantiekaart snel in te sturen.

Werken zonder BASIC
De computers uit de Xl-serie hebben de programmeertaa!
BASIC ingebouwd. Omdat sommige programma's geen ge-
bruik maken van BASIC, maar direct in machinetaal zijn ge-

schreven, moet BASIC worden uitgeschakeld. Dit wordt gc-
daan door tijdens het inschakelen van de computerde OPTION-
toets ingedrukt te houden.
De werkwijze wordt daarmee als volgt;

A. Voor diskette-programma's schakelt u allereerst de disk
drive in. Schuif daarna de diskette in de sleuf van de drive en

sluit het luikje. Druk vervolgens de OPTION-toets van uw XL-
computer in en zet het apparaat aan. Hct programma zal nu
automatisch vanaf de disk in het computergehcugen wordcn
geladen.

B. Bij machinetaalprogramma's op casscttc moet naast de
OffloN-toets ook nog de START-toets worden ingedrukt.
Voor het opstarten van dergelijke programma's stopt u de cas-
sette in de recorder. druk de PLAY-toets van de rccorder tn en
schakel de computer in terwijl u zowel dc OPTION- als de

START-toets ingedrukt houdt. De cassctte zal gaan draaien als

u de RETURN-toets heeft ingedrukt. Het programma wordt
daarna in het geheugen van de computer geladen.

Machinetaalprogramma's herkent u over het algemeen aan op_
merkingen zoals "zonder Basic, Remove Basic cartridge,
enz.", die in de handleiding worden genoemd. Ook is het moge-
lijk dat tijdens het normaal opstarten van een programma op
het beeldscherm de mededeling "Remove cartridge and reboot"
verschijnt. Dit is eveneens een teken dat het programma dat u
probeert te laden is geschreven in machinetaal. Volg hierbij de

hovenvermelde instrukties.
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Veel gestelde vragen over Atari home computers

Is er ook een speciale monitor voor de Atari 600 XL computer?
Nee. uw Atari home computer is gemaakt om op elk'gewoon,
televisietoestel gebruikt te kunnen worden. Als u een echte
'monitor' wilt aansluiten. dan kan dat door dc monitor-
aansluiting te gebruiken en een monitorkabel. Lct wel dat het
niet een zgn. "RBG" monitor i5, maar een monitor mer een
video ofcompositie video ingang. Atari zelfheeft geen monitor,
en adviseert dus elke monitor van een ander merk met cen ge-
schiktc video en audio ingang.

Kan ik ook een gewone cassetterecorder
op mijn Atari computer aansluiten?
In het kort - nee. De Atari l0l0 programmarecorder die wel
geschikt is voor aansluit ing op uw computer heeft divcrse moge-
lijkheden die niet op cen 'gewone' cassetterecorder zitten.
Dit zij n:

- motorsturing vanuit de computer zell-

- een aktieve lilterschakeling die van dc frcquentie gecodeerde
data op de band. digitale data maakt en doorstuurt naar de
computer.

Bovendien is de Atari l0l0 programmarecorder cen stereo-
recorder die tevens toelaat dat gesproken tckst, muziek ofande-
re informatie tijdens het laden of tijdens het afdraaien van het
programma wordt wecrgegeven.

Waar kan ik het beste mee beginnen
een cass€tterecorder of een disk drive?

Voor de echte computer beginneling is cen programmarecorder
de logische keus. Het is goedkoop, cenvoudig in bediening en
266r bruikbaar voor allcs wat een computer-beginner van zijn
"computer-systeem" zou kunnen vcrwachten. Het is bovendien
rechtstrceks aansluitbaar en bruikbaar op een 16 K basis-
computer. Hierop kunnen de zelfingetoetste programma's wor-
den bewaard en teruggeroepen. Ook is er een grote keuze aan
cassette software kant en klaar beschikbaar.
Een diskette station is een goede oplossing voor de computer
enthousiasten die m€6r van hun systeem eisen, snelle gegevens-
opslag en terugladen en nog meer technische zakcn die alleen
met Disk Operating System (DOS) gedaan kunnen worden, zo-
als het copiEren van bestaande programma's en "naam" geven
enz. Voor deze extra's moet wel vIf )l zes keer de waarde van een
programmarecordcr worden betaald. Een bcgin kan worden ge-
maakt met ccn programmarecorder, een "uitbreiding" met een
diskette-station kan later.

Hoe kan ik een "niet Atari" cassette programm.
op mijn Atari home computer afdraaien?
Veel van de programma's van niet Atari bronnen, zijn op cas-
settc en geschreven in machinetaal. Uw Atari computer heeft
BASIC ingebouwd cn kan deze programma's niet "verstaan"
als u zc probeert te laden met CLOAD zoals een BASIC pro-
gramma. Een ding vooral: Atari kan natuurlijk nooit garan-
deren dat cen programma van een andere leverancier ook wer-
kelijk wcrkt, zells al staat er op de verpakking dat het geschikt is
voor Atari-computcrs.
Een machinetaal programma van cassette kan meestalworden
geladcn door de volgcnde stappen tc Volgen:
l. Zet de computcr uit.
2. Druk zowel de START als de OPTION toets van de com-

putcr in en houdt deze ingedrukt terwijl u de computer aan-
zet.

3. Na dc waarschuwingstoon (een kort signaal uit de TV luid-
spreker) drukt u de PLAY roets van de programmarecorder
in. (Het bandje met programma heeft u natuurlijk in dc
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recorder, en tot het begin teruggespoeld)
4. Druk op de RETURN toets van de computer.
Als alles goed is, zal de recorder nu beginnen te draaien, het
progmmma zal laden en zodra het volledig geladen is, zal de
computer vanzelf met het spel of programma beginnen.

Kan iI ook programma's van andere computers intoeas€n en
laten draaien op de Atari home computer?
Nee. De BASIC die in de Atari computer is ingebouwd is een
uitgekiende variant op de standaard BASIC.
Een Atari programma is daarom ook niet geschikt voor andere
computers. Ook al is een "conversie" mogelijk, d.w.z. het ver-
talen van deenecomputer BASIC naardeandere, vereist dit een
vrij grondige kennis van beide BASIC varianten en mogelijk-
heden en is niet voor de beginner weggelegd. Het moet welwor-
den opgemerkt dat veel progmmma's geschreven voor de Atari
400 en 800 wel op de Xl--serie kunnen worden ingetoetst en
afgedraaid. (Mits uw 600 XL van voldoende geheugen is voor-
zien)

Wat doe ik fout als ik "ERROR" op het scherm zie?
Het woorde "ERROR" verschijnt op het scherm als een bood-
schap aan de gebruikerdat cr iets niet in orde is. Het hoett niet te
betekenen dat de gebruiker een fout heeft gemaakt maar veelal
is dat wel het geval. Er zijn 2 omstandigheden waaronder dit
verschijnsel zich voordoet:

- bij het intoctsen van een programmaregel

- bij het uitvoeren van een programma of opdracht.
Bij het intoetsen van een programmaregel moeten de ATARI
BASIC woorden worden gebruikt en de volgorde aangehouden
worden die ATART BASIC toelaat. Zo niet, dan zal de com-
puter, bij het drukken op de RETURN roets, de regel niet kun-
nen begrijpen en een foutmelding tonen door het onbekende te
herhalen met de "cursor" op het eerste teken dat het niet be-
grijpt.

IO PRIMT "HALLO' ,..-
IO ERROR - PRIMT IP...iHALLO"

Bij het uitvoeren van een programma ofinstruktie, als de com-
puter een onuitvoerbaar commando tegenkomt. Bijv. een in-
structie iets te printen, terwijl de printer niet is aangesloten, of
een FOR-NEXT lus zonder FOR instructie, dan volgr een be-
richt dat er een fout, "ERROR" is tegengekomen en wordt het
regelnummer genoemd.

Bijvoorbeeld:
ERROR.13 AT LINE IO.

In het BASIC boek vindt u een overzicht van de foutmeldingen
die de computer kan geven.

lk zie *eleens de termen POKE en PEEK in een computerblad
staar en ook in computerprogramma's, Moet dat ook bij de Atari-
XL computeE en zo ja, r?aar is het voor?

POKE en PEEK zijn computerinstrukties (ja, ook bij de 600
XL computers) om rechtstreeksdingen te doen in het computer-
geheugen. In tegenstelling tot de "normale" instrukties van
BASIC, die alleen de computer dingen laten doen of de com-
puter iets met gegevens laat doen, zal een POKE instruktie de
standaard computerinstclling rechtstreeks veranderen, door de
getallen die destandaard instruktieset in het computergeheugen
bepalen te vervangen door getallen die u opgeeft. De termen
POKE en PEEK in de Engelse taal zijn zeer goed gekozen.
POKE b€tekent letterlijk met een poke (kachel-pook) of stok
ergens in zitten wroeten. en PEEK betekent "even een kijkje



nemen". Met een "POKE" opdracht zel u inderdaad getallen
rechtstreeks in het computerg;heu8en en met cen "pEEi" kijkr
u even naar het getal dal in een bepaalde geheugenlokati; is
opgeslagen.
In Appendix E, achterin deze handleiding, vindt u een overzicht
van veelgebruikte POKE- en pEEK-opdrachten.

Localisering van storingen

VRAAG: Ik heb de computer volgens de aansluit-inslrukties aan-
gesloten, maar er gebeurt liets alsik het apparaat aanzet. Wat nu?
ANTWOORD: Als het woord READY niet op hct scherm ver-
schijnt bij het inschakelen van de computer, controleer dan de
aansluithandelingen stapsgewijs. Overtuig u ervan dat alledra-
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, ofals de
woorden MEMORY TEST op het scherm verschijnen, dan
moet de.computer nagekeken worden. Raadpleeg in dat geval
uw Atari{ealer.

YRAAG: \ anneer ik op de HELP-toets druk, gebeurt er dets,
Waarom det?
ANTWOORD; De HELP-roets is onruorpen om bij b€paalde
programma's hulp te bieden. Als de computer niet reageen,
wordt in het programma dat u gebruikt waarschijnlijk de
HElP-toets niet benut.

VRAAG: Wat moet it do€n als het rode powERlampje gaat
brrndcn, maar het telerisiebeeld is niet go€d?
ANTWOORD: Controleer of de kanaalkeuzeschakelaar van
uw televisietoestel in de juiste stand staat.
Probeer een anderc programma-module om te zien ofde soft-
ware functioneert. Overtuig u ervan dat de module stevig in de
gleuf is geschovcn

VRAAG: Ik heb net geprobeerd de ingebou*de computertaal
Arari-BASIC ae gebruiter. Ik heb een programma ingetypt maar
het furctionecrt 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 venelt u de computer
dat er informatie wordt ingevoerd.
Een andere, vaak voorkomende vergissing is het verwarren van
de nullen met de hoofdletterO. Zij lijkenveel opelkaar, maarde
computer behandelt ze als ve$chillende tekens.
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APPENDIX A

Alfabetische lijst van de in BASIC gereseneerde woorden

N.B. De punt na betreffende aJkorting vomt 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
I opische bewerking: de expressie is alleen dan waar als aan

be i"de beweringen die door AND verbonden zijn wordt voldaan'

ASC
Ct.inefunctie die de numerieke waarde geeft van een enkel
string1<arakter.

ATN
Functie die de arctg weergeeft van een getal ofeen expressie in

graden dan wel in radialen.

BYE (B.)
ni*r'i.J *".at BASIC verlaten en keert men terug naar het

zelf test menu.

cLoAD (CLOA.)
G"g"u.n. *ord"a runaf de programmarecorder geladen in het

RAM-geheugen.

CHR$
irrinefuntrie die van een enkel stringkarakter de numerieke

ASCil-waarde weergee[t die ligt tussen 0 en 255

CLOG
F*fti" ai" de logaritme (met als grondtal l0) geeft van een

expressie.

cLosE (cL.)
I/O-statement, waarmee een file. na een

kingen wordt afgesloten.

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 statemint 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 roor u..ay. (reeksen)' matrixen en strings Alle

string-variabelen. arrays en matrixen moeten met behulp van

het alM-statement worden gedimensioneerd'

DOS (DO.)
G.."."rra.id woord voor disk-bewerkingen Start met het

weergeven van het menu (zie handleiding DOS)'

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

speciftceerde 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.)
l/O-commando, waarmee gegevens of programma's in onge-

tokeniseerde vorm (source) worden geladen.

EXP
Funktie. waarmee wordt aangegeven hoeveelmaale(2,7182818)

als factor voorkomt.

FOR (F.)
Wordt in samenwerking mer NEXT (oegepast \oor het ver-

krijgen van een FOR-NEXT-IuS- Geeft het gebied weer waar-

bini'en de lusvariabele zich beweegt tijdens de uitvoering van

de lus.

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

GET (GE.)
Wordt meistal toegepast bij disk-bewerkingen om een byte op

te halen.

COSUB (GOS.)
Sp.ine nuu, de iubroutine die begint op de aangegeven regel'

GOTO (G.)
Een onvooiwaardeliike 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.

aantal l/O-bewer-

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

coLoR (c.)
tli..mee wordt een kleurenregister aangewezen voor het ge-

bruik in een grafische afbeelding.

coM
Hetzelfde als DlM.

coNr (coN.)
Aftorting van CONTINUE (ga door), waarmee een program-

ma verdei gaat met het statement volgend op het STOP-com-

mando of na het indrukken van de BREAK-toets'

cos
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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IF
Wordt toegepast bij een voorwaardelijke sprong of om een
statement uit te voeren op dezelfde regel (alleen d6n als de
bewering waar is).

INPUT (I.)
Hiermee vraagt de computer om een invoer vanaf het toetsen-
bord. Hij gaatalleen dan verderals nade invoervan gegevensde
RETURN-toets wordt ingedrukt.

INT
Deze funktie geeft de dichtsbijzijnde lagere gehele waarde weer
van het aangegeven getal. Afrondengebeurt altijd naarbeneden
toe, ook bij negatieve getallen!!
LEN
Een string-funktie. die het aantal tekens van een slring 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.
Lrsr (L.)
Geeft het programma weer op het beeldscherm ofop een ander
gespecificeerd medium.

LOAD (LO.)
Commando, waarmee gegevens vanafdisk enz. in het geheugen

van de computer worden geladen.

LOCATE (LOC.)
Grafisch slaat de waarde op van een gespecificeerd grafische
puot in een daarvoor aangeduide vatiabele.

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.

NExr (N.)
Hiermee wordt een FOR-NEXTJus afgebroken of herhaald,
afhankelijk van de lusvariabele of expressie. De lus wordt ten
minste eenmaal doorlopen.

NOT
Een " l" is het resultaat als de expressie NIET (NOT) waar is en
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 (O.)
Hiermee wordt een gespecificeerde file geopend voor in- ofuit-
voerbewerkineen.
OR
Is een logische bewerking die tussen twee beweringen wordt ge-
bruikt. Is een van de beweringen waar ofbeide, 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-Ylocatie 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 wrjze wordt verlaten.

POSTTTON (POS.)
Hiermee wordt de cursorop de aangegeven positieophet beeld-
scherm geplaatst.

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

STR$
Funktie die een karakterstring maakt van een overeenkomstige
numerieke 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 naai de eerstvolgende regel.

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

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

USR
Funktie, waarmee degebruiker naareen subroutine in machine-
taal kan springen.

VAL
Funktie. waarmee de numerieke waarde uit een string wordt
verkregen.

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

Meer informalie over het gebruik van deze BASlC-opdrachten
rindt u ih het BASIC handboek dat bij uw computer\|ordt gelever.l
of in het boek Programmeren mel Atari-BASIC van Bill Corris.
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APPENDIX B

ATASCII
karakter set

S ."'",ttf",".'"
o
o
o
o
o
o
a
st
a
G
tr
E
g
EI

t
o
tr
E
EI

o
o
El

D
40

--

t7

18

19

1A

1B

1C

1D

1E

1F

(o*

.is

EI

EI

CI

E
E
o
tl
G'

o

6 -""'tt*"'..t

0

1

2

3

4

5

6

7

8

I

\

?

@

B

C

D

"(*.",.ttf..",
458

73 49

20 spatie

10

t1

12

13

14

15

16

t7

l6

19

20

l0

ll

72

13

t4

15

16

2t

22

23

24

25

26

27

2A

29

2A

28

2C

2D

$

9.

&

(

)

50

51

52

53

54

55

56

57

5a

59

5A

5B

Y

z

t



"",-* 
."ttt{r'"

g25C\

5D

5E

5F

60

61

98 62

99 63

100 64

101 65

102 66

103 67

104 68

105 69

106 6A

107 68

108 6C

109 6D

110 6E

111 6r

112 70

113 71

114 72

115 73

116 74

e

h

i

j

k

I

m

n

o

p

q

I

s

t

93

94

95

96

97 a

b

c

d

e

f

"6.r'.ttSr'
117 75

118 76

119 77

720

122

123

12A

125

1

124

129

130

131

132

133

134

135

136

737

134

139

7&

141

78

79

7A

7B

7C

7D

7E

TF

80

81

w

63

a4

65

86

a7

8A

89

8A

8B

6C

AD

v

z

tr
I

E
o
D

2l

# -"".ttg-c
I42 EE

143 aF

144 90

145 91

L4 92

147 93

1,18 94

149 95

150 96

151 9?

152 98

153 99

154 9A

155 98

156 9C

157 9D

158 9E

159 9r

160 A0

161 A1

162 A2

163 43

t64 A4

165 A5

166 ,{6

(EOL)

E

E
E
E
E

.(* ""'Cr,167 A7

168 A6

169 49

77O AA

171 A8

172 AC

173 AD

174 AE

175 Ar

176 B0

177 81

fia B2

179 83

180 M

181 85

fiz 86

183

184

185

186

r87

184

189

190

191

97

B8

B9

DA

BB

BC

BD

BE

BF

4l



"",$
192

193

217

218

219

220

221

.9
.its-

-cG:{. .{c
.rr,-ov .i_

{.{- " $F

CO

C1

-"a"t
-"::;" .If-

.ll,ri e- 
$r.s

D9

DA

DB

DC

DD

DE

DF

.$lv

-r!-(P- -!lF

E2

F3

F4

F5

F6

F7

..."P"

*"."$"t -,nt+"

F9

FA

FB

FC

6$ i"$
242

250

251

253

254

FD

FE

(Zoener)

(Delere)

c4

c5

c6

c7
EO

E1

CC

CD

229

230

231

233

234

235

E5

E6

L7

DO

D1

D2

D3

EB

EC

EI)

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

Opmerkingen
L ATASCII vormt de arkorting 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 l2g tot
en mel 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 letteG 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 ofsymbool geplaatst, waarvan de ASCII-waarde moet
worden verkregen. De aanhalingstekens moeten worden toe-
gepast.

D4

D5

D6

D7

D8



APPENDIX C

Aansluitgegevens

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

PERIPHERAL.POORT

I Clock Input
2 Clock Output
3 Data Input
4 Ground
5 Data Output
6 Ground
7 Command

Motor Control
Proceed
+5 V,/ReadY
Audio Ioput
Not-connected
Interrupt

8
9

l0
ll
t2
t3

MONITOR-AANSLUITING

I r'btj 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

I
2
3
4
5

(Joystick) Forward Input
(Joystick) Back Input
(Joystick) Left Input
(Joystick) Right Input
"8" Potentiomcter Input

6 Trigger lnput
7 +5 Volts
8 Ground
9 "A" Potentiometer

Input

a
,3

2168r012raooaaa

rtoaoa
J5791,

o
I

a, ,a
.t3t

23a5aaaa

aaao
6189

I
a

PARALLELBUS INTERFACE

DO

o2

lb

EXN,€L

IJ

l5

/t2

lr5

OJ

o5

Ptpr2 c7,Ek-qnd, @2

/c c*Ed

,,,ll .1/Pr lrgu..l ha, liq

tl/C E.aEd

N/C d.n!d

Ca{umA<kLc.a-o1rPln c,ls

Mo01 Pck Dl$bt.-tlptt MPo

e.ard 6rvl,

N/C Es*d

esr R.a ot^n

ErrElvg €rrf,nolo.cod.-
d.nDut

FEF R.lrcth-odal

lrs ,lbr, rd&fs
st.EI@tprt)

LR/W Lot ri l, rdl/
llllt -qagll

AIARI XL.SERIE @ A,'ER'

Let op! De aansluitingen zijn rechtstreeks verbonden met de
adrcs, data en control lijnen van de computer en zijn onge-
bufferd. Aansluiting hierop van niet "Atari" matedaal kan
schade veroorzaken aan uw computer. Schade veroorzaakt
door het aansluiten van "vreemde" apparatuur op de parallel-
bus aansluiting of pogingen daartoe vallen nimmer ondcr de
Atari-garantie,
De parallelbus is afgeschermd met een kunststof deksel. Deze
dient gemonteerd te blijven, tenzij u randapparatuur aansluit
op de parallelbus, ol bijvoorbeeld een 1064 geheugenuitbrei-
ding. De aansltritingen 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 6001800 XL
MEMORY MAP
(Geheugenindeling)

ADRES

Decimaal

INHOUD

Hexadecimaal

65535

5'134
OPERATING SYSTEEM ROM

5'1y3
55296

DFFF
D800

FLOATING POINT ROM

HARDWARE REGISTERSDTFF
D000

55295

s3u8

5324.7

49t52
CFFF
c0@

NIET GEBRUIKT

4915 t

Mffi
BFFF

A000

BASIC ROM of module

40959

32768

9FFF

80@

VRIJ GEHEUGEN (RAM)

@
DISPLAY DATA (groottc varicert)

31755 TCTF
DISPLAY LIST (groo(c riccrt)___@
VRIJ OEHEUGEN (RAM)

--@
BASIC programma, buffers, tabellen, run-time stack.
(2480 bij DOS, varieen) *----@

r0880

10879

9856

2A7F

2680

Drsx oPERATTNC SYSTEM (2A7T-700)
DlsK r/o BUFFERS (DOS)

9855

4864
267F

1300 DISK OPERATING SYSTEM RAM (DOS)



ADRES
Decimaal

INHOUD
Hexadecimaal

4863

t't92
I2FF
700

FILE MANAGEMENT SYSTEM RAM (current DOS)

I'tgt
1536

6FF
m0

VRIJ RAM

1535

1406

5FF
57E

FLOATING POINT (door BASIC gebruik0

1405

I 152

57D
4E0

BASIC ROM

I l5t

l02l

47F

3FD

lopenlnrc sYsrEM RAM (47F-2oo)

_lcnsserre eunntn

1020

1000

3FC
3E8

GERESERVEERD

999
960

3E7 PRINTER BUFFER
3C0

959

832

831

5t2

3BF
340

33F
200

],o.r"
] ua*rartatuNoE os vARTABELEN

5l I
256

IFF
100 HARDWARE STACK

255

2t2

PAGE ZERO
FLOATING POINT (door BASIC gebruikt)

2ll D3 BAS1C ROM
210 D2

2@

208

Dl vRlJ BASrc RAM
DO

201

203

CF

CB
VRTJ BASIC EN ASSEMBLER RAM

202
t76

128

CA
BO

80

VRIJ ASSEMBLER RAM

ASSEMBLER ZERO PAGE

) 
"o.,.

I zeno eece

t27
0

As thc adr€sses for thc top ofRAM, OS, and BASTC and the ends of OS and BASIC vary according to the amount of memory' these

adrcsscs arc indicated by pointen. The pointer adresses for cach are defined in Appendix I'

7F
0

OPERATING SYSTEM RAM
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APPENDIX E

Overzicht POKE- en PEEK-adressen

POKE 16, 64: POI(E 53774,64
Schakch dc BREAK-toets uit; moet steeds na verandering van
grafische mode worden ingegevcn.

!rt=PEEK(lt)rPl9=PEEK(r9):H!0:pEEK(20)
Gecft de waardc van dc ingebouwde timer.

POI(E 65,0
Schakelt LzO-geluid zoals disk-piepjes uit.

FOI(E 7?,0
Reset de "attract-mode", zodat het scherm niet van kleur
verandert na 7 minuten.

POXE t2,X
Bepaalt de linkq kantlijn van het scherm.

POKE t3,X
Bepaalt de rechter kantlijn van het scherm.

ROw=PEEK(t4)
Geeft dc rij-positie van de cursor in een grafische mode.

COL=PEEK(tsH-PEEK(t6)r2s6
Ceeft de kolom-positie van de cursor in een grafische mode.

POKE t7,0
Laat hct operating system denken dat steeds in mode 0 wordt
gewerkt.

LA=PEEx(tt)+PEE[(t9)r2s6
Gecft het laagste adres van het beeldschermgeheugen ofwel de
linker bovenhoek yan het scherm.

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

ocoL=PEEK(9r)+PEEt((92)r256
Geeft de vorige kolom-positie van de cusor in een grafische
mode.

NR=PEEf,(96)
Geeft de rij van een DRAWTO-bc stemming.

NC=PEEK(94+PEEK(9gyr255
Geeft de kolom-positie van de cursor van een DRAWTO_
bestemming.

TOP=PEEI(1lr)
Geeft de bovcnsre RAMJokatie in pagina's. N.B. een pagina is
256 bytes.

LOM=PEEX(l2t)+pEEK029),256
Geeft de laagste RAM-lokaric in BASIC.

ERN=PEEK(l9s)
Geeft h€t ERROR-nummer.

POI(E 201,X
Bepaalt de PRINT tabulator breedte (normaal l0).
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VUS=PEEK(212)+PEEK(213)r256
Geeft de waarde van een UsR-funktie.

RD=PEEK(25r)
Geeft cen 0 voor radialen en een 6 voor graden.

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

DLA=PEEK(560)+PEEK(56r)
Geeft het adres van een display list.

PHv=PEEK(s64)
Geeft de horizontale positic van de licht-pen.

PW=PEEK(s6s)
Geeft de verticale positie van de licht-pen.

POKE 5t0,1
Laat het systeem opnieuw starten bij het indrukken van de
RESET-toets (Reboot).

PDo=PEEK(524)
Geelt de waarde van de paddle 0. De yolg€nde 3 lokaties geven
dc waarden van de paddles 1,2 en 3.

sTl(r=PEEI(632)
Geeft de waarde van joy-stick l. Lokatie 633 geeft die van
stick 2.

STG l=PEEl((6,t4)
Geeft een 0 als de vuurknop van stick I wordt ingcdrukt. Loka-
tie 645 geeft cen 0 als de knop van stick 2 wordt ingedrukt.

CTR=PEEK(655)
Cccft de rij-positie van de cursor in ccn tekst-mode.

CTC=PEEK(657)+pEEK(6St)* 256
Geeft de kolom-positie van di cursor in een tekst-mode.

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

SHF=PEEK(702)
Geefi een.0 bij khineletrers, 64 als de SHIFf_to€ts wordt ingc_
drukr cn 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 playerlmissile I t/m1.

PO!(E 70t,x
Geeft register 0 de kleur X. De volgende 4lokaties (709 r/m 7t I I
b€palen de kleur van registers I t/m 4.

oST=PEEK(741 )-lpEEX(1 421 * 2s6
Geeft de waarde van dc TOp of Memory pointer.

OSB=PEET(( 743)+pEEKO Ur * 2*
Gecft de waarde van de dottom of Memory pointer.



PO!(E 752,r
schakelt de cursor uit. POKE 752,0 zet hem weer aan.

PEEK(7s3)
Geeft ecn 0 als er geen toets wordt ingedrukt.

POKE 755,0
Schakelt inverse vidco uit. POKE 755,255 zet all€ letters op z'n
kop en POKE '155,2 maakt alles weer normaal,

PiOKE 756,224
Geeft hoofdl€tters. POKE 756,226 geeft kleine letters.

POI(E 756,2(X
Geeft in combinatie met de CONTROL-toets toegang tot de
internationale karakterset.

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

schreven.

LKP:PEEK(764)
Geeft de codc van de laatst ingedrukte toets.

PO!(E 765,X
Bepaalt de kleur van een XIO-fill.

POKE ?65,1
Toont control-karakters. Gebruik POKE 766,0 om er op te
reageren.

POKE 757,1
Stopt hct "scrollen" van het becldscherm. POKE 767,0 Seefi dc
normale CONTROL I Stan^top.

POKE t3t,l63:POIG E39,23t
Stuurt de scherm-tekst naar de printer. POKE 838,166:POKE
839,238 maakt het weer normaal.

POI(E lt02,X
Bepaalt hct aantal disk drives in het systeem. (Zie het DOS-
manual voor meer informatie).

POKE 532.4t,X
BeDaalt dc horizontale positie van player 0. Lees deze lokatic
onieen soeelveld-botsinc (collision) te detccteren met missile 0'

De volge'nde 3lokaties given dezelfde funkties voordc volgcnde

3 player,/missiles.

POKE 53252,X
BeDaali de horizonrale posirie van missile 0. Lees dcze lokatie
om een speelveld tedeteiteren met playcr0. Devolgcnde 3loka-
ties geven dezelfde funktics voor dc volgende 3 player,hissiles'

POKE 53256,X
Bepaalt de g;ootte van player O. Normaal=o; dubbel=l; vier-
duLbel=3. Lrcs deze lokatieom een botsing te detecteren tussen

Dlaver O en missile 0. De volgende 3 lokaties geven dezelfde

iunkties voor player/missilc I t/m 3.

POKE s3279,0
Laat de luidspreker klinken (pieptoon).

KEY=PEEK(53279)
Geeft aan of icn van dc funktic-toetsen wordt ingedrukt. Als er

scen toets wordt ingedrukt zal KEY 7 ztjn. bij START ingc-

irukt wordt KEY 6, bij SELECT 5 en bij OFrION 3.

PEEr((s3775)
Bevat 251 als er cen toets is ingedrukt, 255 als er gecn toets is in-
gedrukt en 24? als de SHIFf-to€ts is ingedrukt.

POKE 5{1t,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 letter-s A..- 7,, de cijfers 0.... 9 en enige symbolen (geen lees_
tekens of grafische symbolen).

A.ray (reeks, rij)
Een lijst van numerieke waarden die in het geheugen is opge-
slagen onder.de uitvoering van het DlM_siatemJnt. Sij';
array-variabele mag er naar worden verwezen. Naar de indivi_
duele elementen kan worden verwezen met Oetrulp van suUscript
variabele namen.

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

BASIC
Hogere programmeertaal. Afkoning van Beginners All-
purpose Symbolic Instruction Code. BASIC woidt altild ge_
schreven met hoofdletters. Het is ontwikkeld door itssis.
Kemeny en Kulz aan het Dartmouth College in 1963.

Binary
Een getalsysteem met als basis twee. De enige mogelijkheden
zijn 0 en l, waarmee de computer waar en onwaar representeert,
aan en uit enz.

Bir
Staat voor BInary digiT. Een bit kan worden gezien als de pre_
sentatie van waar en onwaar, oieen schakelin-g aan ofuit ii, of
een.willekeurig ander concept mel lwee mogelijkheden. Een bit
is de kleinste eenheid van informatie. waarmee de computer
werkt.

Branch (sprong)
Atari BASIC voen een programma uit in oplopende regel_
volgorde. Deze sequenridle voigorde kan doo.d. piogru.riu.
worden doorbroken door het programma te veriellin dat een
aantal.regels moeten worden overgeslagen. Deze wijze van het
v.eranderen van het verloop van een programma wordt
"branching" genoemd.

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

Byte

!e! groep van binaire cijfers (normaal acht) die voldoen om
decimale getallen 255 voor te stellen. [n Uinair. noiatie
I.l I I I I I l, Een byte kan worden gebruikt om een karakter ofeenclrer weer le geven in hel gebied van O rot en met 255.

CPU (Cenaral Procesi[g UDit)
In microcomputersystemen, zoals de Atari worden ze ook wel
mrcroprocessoren genoemd. Vroeger bcstond de CpU uit die
eenheden die het €eheugen en de periferie bestuurden. Tegen_
woordig is dir gedeelte op 66n chip ondergebrachl. In de Atari
is dat de 6502.

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

Computer
Ieder willekeurig apparaal dat in slaat is om gegevens aan te
nemen, problemen op te lossen en de resultaten daarvan kan
verschaffen. Het verschil tussen een programmcerbare reken-
machine en een computerligt in het feit dat het metdecomputer
mogelijk is om met tekst te manipuleren. De meeste riken-
machines kunnen alleen met getallen werken.

Concaaenatiol (aaneenschakeling)
Het samenvoegen van twee of meerstrings in een langere string.

Control characteE
Karakters die worden verkregen door de CONTROL-toets in_
gedrukt le houden rerwijl gelijkrijdig een andere loers wordt
ingedrukt.

CRT
Afkorti.g 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 o-ok
wel monitor genoemd.

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

Data
Willekeurige informatie.

Dcbug (ontluizen)
Het proces, waarbij dedefecten en defouten uiteen 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 delaultwaarde, totdat een andere l/O-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 schijfbevindt zich
rn een soort enveloppe ter beschermiDg. Het voordeel van een
disk boven een cassette ofeen anderetape-soon voorgeheugen_
opslag is dat ieder gedeelte van dedisk direct toegank;lijk is. De
Atari personal computer systemen kunnen tot en met vier disk_
drives besluren. In deze handleiding wordt zowel disk als
diskette gebruikr voor 66n en hetzelfde bcgrip.



DOS
A(korting van Disk Op€rating System. Dezc programmatuur
vergemakkelijkt het g€bruik van de diskdrives.

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

Expressie
Een combinatie van variabelen, getallen en bewerkingen (zoals

+,- enz.) die geevalueerd kunnen worden tot een eenheid. Dcze
eenheid kan een getal zijn, maar ook een string.

Execute (uitvoerer)
Het doen van wat een programma ofcommando sp€cificeerd.
Een programma bijvoorbeeld "RUNnen".

Expressie
Een combinatie van variabele, getallen en b€werkingcn (zoals
+, - enz.) die geevalueerd kunnen worden tot eeneenheid. Deze
eenheid kan een getal zijn, maar ook een string.

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

Hardware (appantuur)
De elektronica en alles wat tastbaar is dat samcn een computer
vormt.

Incremei (tocYoeging)
Gebruikelijk her verhogen van een waarde met bijvoorb€eld l.
Wordt vaak gebruikt in onder andere lussen.

Initialize (iritialisatie)
Het aangeven van een startwaarde. In AtaTiBASIC worden alle
niet-array variabelen op nulgezet nadat hetcommando RUN is
gegeven. Array en string elementen worden niet geinitialiseerd.

Input (invoer)
Informatie-overdracht naar de computer ioe. Output (uitvoer)
is de informatie.overdracht van de computer af. In deze hand-
leiding staan invoer en uitvoer ahijd in relatie metdecomputer.

Interactive(i er.c{ief)
Een systeem dat snel op de gebruiker reageen, Alle personal
compute$ werken interactief.

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

IOCB
Input/Output Control Block. Een blok met gegevens in RAM,
dat-het Op€rating System de informatie verschaft die het nodig
heeft voor een I/O bewerking.

t/o
Afkorting van lnput,/Output (invoer/uitvoer). I/O-organcn
zijn bijvoorbeeld het toetsenbord, de monitor, de programma-
recorder, de printer en de disk drives.

K
Staat voor "kilo" en betekent lO0O maal. Dus I KBvte bevat

J_qOo 
Bytes (niet geheel juisr. de echre waarde is 1024 Bytes).

Wordt ook gebruikt om het toetsenbord aan tc wijzcn-(K;).

Kcyword (sleutel*oord)
Ecn 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 variahle naam.

Language (tad)
Een gedefini€erde set van afspraken, waa n wordt verteld wat
de computer moet doen.

Memory (geheuger)
Een deel van de computer (ROM of RAM), waa n gegevens of
informatie zijn opgcslagen,

Menu
Een lijst van opties waaruit de gebruiker kan kiczen.

Microclmputers
Een computq die gebaseerd is op een microprocessor; in het
geval van de Atad de 6502.

Monitor
Een televisie die gebruikt wordt als uitlezing voor dc computcr.

Null String (tege rij)
Een string dic geen karakters bevat.

os
Aftorting van Operating System. Bestaat €igenlijk uit een aan-
tal programma's waarmee de gebruiker de computer kan bc-
siuren.

Outpui
Zie l/O.

Parallel
Twee of meer dingen die gelijktijdig verlopen. Een parallel
interface bijvoorbeeld bcstuurt een aantal elektrische signalcn
op hetzelfde moment. Het tegengestelde van Serieel.

Periphqal (perifcrie)
Een randapparaat. Zie I/O.

Pixel
Beeldelement. Een punt op het scherm. De grootte hangtafvan
de gekozen grafische-mode.

Precedence (voorralg)
Regels die de belangrijkhcid bepalen van de beu,erkingen 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 invoercn via het toetsenbord.

RAM
Random Access Memory. Hct hoofdgehcugen in dc meeste
computers. RAM wordt gebruikt voor zowel de opslag van
proSramma's als van gegevcns.
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Rendom Number Generetor
Kan zowel bestaan uit een stukje hardware als uiteen program-
ma, waarmee een onvoorspelbare waarde wordt gegenercerd.

Reservcd Word
Zie Kcyword.

ROM
Read Only Memory. In dit type geheugen wordi de informatie
door_ de fabrikant ingebracht. Het kan niet door dc gebruiker
worden veranderd. Hieronder vallen bijvoorbeeld d; BASIC-
interpreter en programmamodulen, zoils die voor spellen en
dergelijke.

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

Screen (sctem)
Het scherm van de televisic, In Atari BASIC de code "S:".

Scrial (sedihl)
Het tegengestelde van parallel. De dingen worden een-voor-een
uitgevoerd. Als voorbeeld een seriElc interface.

Softrare (programmatuur)
Het tegengesteldc van hardware. Refereert naar data en pro-
gramma's.

Special Ch.recter
Een karakter dat door dc computcr kan worden weergegeven,
maar dar geen letteren geen cijfer is. De Atarigraphic symibolen
zun speciale karakters. Dat zijn ook de leestekens enz.
Staaemena
E€n instruktie aan de computer. Zie ook commando. Terwijl
alle commando's wel statements zijn. zijn alle statemcnts ;
ieder geval geen commando's, Een itatement bevat een regel-
nummer, een sleutelwoord, een waarde die bewerkt moet wor-
den en het RETURN-commando.

String
Een volgorde van letters, cijfcrs en andere karakterc. Zij mogen
allemaal in een string-variabele worden opgeslagen. Een string-
variabele moet eindigen met cen $ (dollartckcn).
Subroutine
Een gedeelte van een programma dat kan wordcn aangeroepen
met een speciale statement (GOSUB) in BASIC: effectief kan
hiermee worden bereikt dat een statement het vermogen krijgt
van een compleet progmmma. De subroutine is een zeer
krachtigc constructie.

Variabele
Een variabele mag worden gezien als een ladc waarin een
waarde ligt opgeslagen. Deze waarden mogen zowel getallenals
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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