








TESTEN VAN HET SYSTEEM
SOFTWARE

BOEKEN EN TIIDSCHRIFTEN
EVENTUELE PROBLEMEN
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EEN KRACHTIGE
“NIEUWE- '
HUISCOMPUTER

Met de ATARI® 600XL™
dringt u de spannende
wereld van de-infcrmatiere-
volutie binnen. Door een-
voudig de 600XL op uw tele-
visietoestel aan te sluiten,
kunt u op het scherm teksten
sehrijven en opmaken, gra-
fieken en tekeningen
Ccreéren en programma s
schrijven met behulp van de
ingebouwde computertaal
ATARI BASIC.

Uw computer geeft u
icegang-iot-een-grote reeks
ATARI produkten. Als u over
de juiste accessoires en
programma's beschikt, kunt

Programma magazijn
Iristeskbare programma
eenheden maken snelleen
gemakkelijke programm-
alading mogelijk: —

u 0.a. muziek componeren,
computerspelleties spelen,
met andere ATARI huiscom-

—puter bezitters contact onder-

houden of uw administratie
bijhouden. De computer
biedt u-werkelijk ongekende
mogelijkheden.

Het boekje met aansluit-
instructies-legt-u-uit hoeu de
ATARI 600 XL moet
aansluiten.

Besturingsknuppel of pad-
dle aansluiting

besturingsknuppels en pad-
—dleregelaars: :

~Voor het aansluiten van tast-
platen, sleutels, lichtpennen,
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TESTEN VAN HET Voordat u de computer
SYSTEEM voorde eerste keerin S I —

gebruik neemt, moet u het
= De-ATARI-600X L test systeem ook tester door
zichzelf automatisch bij het

) ——— ‘middel van een reeks
inschakelen. De woorden visuele en geluidstests.

MEMORY TEST verschijnen Wi _— S I
op het scherm als het appa- h lunt lth oeSnErLrE:e
raat niet goed-functioneert- behulp van het ' — — e —

TEST-menu.

SELF TEST MEMORY TEST AUDITO—-—VISUAL KEYBOARD TEST

TEST
ROM

=——c. 3§ ———————| -3 EEEBBBDEER
MEMORY

rRAaM Liz23ass7820 <>
SUDIOC-VISuaL SEEENEEEEEREEERS

MeNErRTYRIOP - = (B0
ENaAsSsPrensJIL ; sug
EERzxzcvsamn, . s ECR

KEYBOaRD
ALL TESTS

VOXCE s3a
CINEND . GXEED o¢ CININD

CIETED o= CHXD 70 EXXIT | EIEIED o= CINND Vo ExIT EEETER o CHED To £xIv
SELF TEST ~ MEMORY TESTS —AUDIO-VISUAL KEYBOARD TEST
o -~ (GEHEUGENTESTS)  TEST (AUDIO- ~ (TOETSENBORD
Om de SELF TEST te

beginnen. moet ude ~ Uw computer heeft fwee VISUELE Tgﬂli T'EST)
OPTION:- toets ingedrukt g - De ATARI 600XL heeft Het toetsenbord wordt
TN VS . soorten geheugen; ROM is - ! ‘ nx

=T vmlhu ke]t f het het permanente geheugen w;r programmeerbare ge- tijdens deze test cp het

| C,O,mrléuge,{,tm_?c_ axell, of het enRAM is het geheugen-dat _hudskanalen endemogemk b@ﬁm@dg.ebeﬂ,,,i,
WOoo intypen wanneer - : _ heid om kleuren en tekenin- Indien u een toets indrukt
HEATY s st sk beschikbaar is voor de pro o i S

R h_F’p — gramma’s die U in de com- _ genweertegever Eemr—gaat crvemenkomsﬁge
verschijnt. puter laadt of zelf intypt. notenbalk en een G-sleutel toets op het scherm knippe-

Het SELF TEST-menu (een S verschijnen bij deze test op ren. Als de toets niet knippert,

e opsomming van de verschil- Er verschijnen twee _het scherm b%veakhei_ functioneerthijniet.
lende tests) wordt dan kleurstrepen op het scherm nummer van het kanaal dat De SHIFTen CONTROL-
getoornd: Druk opdetoets —wanneer ROM getest wordt——getest: wordt-Erwordermr 6 i = Ty e

| SELECT om uw keuzete  Gedurende de RAM-test noten gespeeld en getoond celiik S

| maken en druk op START komen er 16 vierkanten op voor elk van de vier kanalen. toets worden aangeslagen.

- om-te-beginnen-Gebruik de—het scherm. De strepen-en—— —Afseenrkanaatnummer———HELP en RESET makemr ——

 HELPioctsomhet SELF vierkanten mostengroenof  verschijnt zonder dat men  een eind aan de testen bij
TESTTmenu weer op te ﬂauw Wworden. Mochten ze geluid hOOI't, is er iets mis. het jndrukken van BHEAK

—roepen. Drukde RESET-  rood of paars worden, neem D kleuren moeten in iedere. s St ]
toets in om het testen te dan contact op met de test gelijk blijven.

— enderbreken-enterugte— ATARI-dealer—— — -

keren naar ATARI BASIC.

Indien u uit het menu het

—onderdeel ALL TESTS kiest— — — — : = s -

neemt de computer automa-

— tischde MEMORY- de T
AUDIOVISUAL-en N
KEYBOARD- tests door. Druk

——op-de-HELP-tcets om-het —— — — _— -

testen te onderbreken en

naar het menu ferugte - o o

S keren: druk cp de RESET- ] . .

toets om naar ATARI BASI

= ﬂenrg—tekeren.— T R T = T
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SOFTWARE

De software maakt de
computer geschikt voor een
bepaalde taak. Voor talrijke
toepassingen bestaan er
kant-en-klare programma’s.

GEHEUGEN

De omvang van het
computergeheugen bepaalt
hoeveel informatie het kan
opstaan. De ATART 600XE
heeft met 16k voor de
meeste doeleinden een
toereikende -hoeveslheid
geheugen, maar voor
sommige programima s is
meer geheugen nodig. U
kunt bij de ATARI-dealer
een-module kopen-om-het
geheugen uit te breiden.

PROGRAMMA
MODULEN

Veel programma’s-worden
in modulen geleverd. Stop
deze modulen in de gleuf
bovenop de computer, met
het etiket naar voren.

Als u net een ander pro-
gramma heeft gebruikt, moet
u niet vergeten de RESET-
toets i te drukken nadat het
nieuwe programma is
geplaatst.
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ALl Decursor is het witte

| TOETSENBORD vierkantje dat u op het

scherm ziet. Het geeft aan
waar u zich in een program

ma of tekst bevindt.

De meeste toetsen op het
toetsenbord van de com-
& { & =l
}JU[\:] T T CaOITCIeTT U}J A Ly A
. .. Hoe een toets functioneert
zelfd_e e _als bij il is-athankelijk van het pro
schrijimachine. De CON-
TROIL.- en SHIFT-toetsen gramma. Raadpleeg de ge-
worden gebruikt om de cur- bruiksaanwijzing van het be-
R i treffende programma voor
SUINOVeET TTeT SCITETTIT e B {Omahe
bewegen, om tekst te wissen mestin :
of tussen te voegen of om
een tekst te wijzigen

3 N
Voor deze functies moet u 3 * .
de CONTROL- of de :® “
—SHIFT-toets ingedsukt ® %
houden terwijl u tegelijkertijd _a’e .
een andere foefs aanslaat. .
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BREAK

OPTION

CONTROL

CONTROL | | || 3

b Lo [ i IS
& < geellaamr aat

breekt het programma dat

jgy|

er voor dit bestand geen

Met de OPTION-toets

de computer op dat

invoer meer mag plaats-

kuntukiezen uitde variaties —ogenblik-uitvoert: vinden via het toetsenhord
binnen een programma. (ECF-teken)
-—
ESC
RESET SHIFT INSERT
Het gebruik van de —
Pe-RESET-toets-stopt-de ESC(ESCAPE)oets hangt  SHIFT INSERT maakt
computer en brengt de van het programma af. In “f“ml:e o 9;9“ programma- CONTROL! | - — beweeqt
beginfase van het pro- buulutigc pijauuuo'b }\cu Of tekst regel tussen te

de cursor zonder het pro-

gramma weer op het men met deze toets Vﬂg het oot gramma of de tekst te
scherm. (Vaak wordt €ne menu naar het andere veranderen.
geadviseerd orm de BREAK= spHngen SHIFT DBEA-EI(E
toets te gebruiken om een SPACE
lopend programma te RETURN
o el CONTROL wsERT SHIFT DELETE BACK

o | SPACE wisf de programma-

of tekstregel waarop de RETURN brengt de cursor

START

CONTROL INSERT voegt in

sommige programma’s een

cursor staat,

terug naar de linker kantlijn

en maakt de computer

spatie in. Op de ingevoegde

I QTEDT . n 1 i
De S 1IANI-T0Els DIeTIigt
gewoonlijk een programma

spaties kunmemn tettersof
cijfers getikt worden.

duidelijk dat u met het typen

SHIFT

of een spel op gang.

£ caopaalean cxsm PENEEEN
OIrOPIMarCR—vVanCenpro

grammaregel klaar bent.

SHIFT geeft hoofdletters als

DELETE

'SELECT

de computer in de kleine-
letter-madus (lower case

]

mode) staat.

(REVERSE VIDEO)

De SELECT-toets dient om

DELETE BACK SPACE
verschuift de cursor één

schakelt omgekeerde video
; ;

L.
VNI TTIT MIUUIAIIITIaeCIT

keuze te maken uit mogelij-

plaats naar links en wist het

CAPS

achtergrond) in en uit. In

ke toepassingen.

Laliil $al Al
OorSpronkenreeken—rus

men de toets ingedrukt

CAPS zet de computer van

sommige programma s heet

dit de ATARI (M) toets.

houdt, worden steeds meer
tekens gewist

de hoofdletter-modus (upper
case mode) in de kleine-

HELP

letter-modus (lower case

(BUTO REPEAT) Wanmeer ———

u een toets ingedrukt houdt,

De HELP-toets biedt hulp bij CONTROL D%E"T‘: e uii- de CONTROL LOCK hej,}\léflt het teken zich totdat
SOMITIgE PTOYTaTTIG S: e posihe. u-de-toelsloslaat
CONTROL DELETE BACK
SPACE wist het teken waar-
Op de cursor staal en ver- CONTROL | |— | CAPS
schuift de resterende tekens CONTROL CADS
i zet de
tot de regel gevuld is. compter in, de. CONTEOL
LOCK-modus. Bij het indruk-
CONTROL | [ | 1 I ken van de lettertoetsen Ver-
schijnen nu grafische tekens
CONTROL 1 stopt de op het scherm.
uifvoer naar het 1 V-scherm.
Druk de toets nogmaals in SHIFT . P
om verder te gaan.
SHIFT CAPS zet de com-
CONTROL [ ]| 2 ! b2l o] tter-
modus. Druk op de
o ial
CONTROL 2 laat een SHIKE i R Sees
zoemioon horen. TR >
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~ GRAFISCHE —
— SYMBOLEN S

opgenomen op het toetsen-

bord van de computer.

Hiermee kunt u grafieken en
tabellen opstellen en teke-

bord laat zien welke toetsen

u — samen met de

_ CONTROL toets —moet

indrukken om ieder teken op

+,
e TOCPCTIL

INTERNATIONALE

= ———————PPEEe

———In-hetteetsenbordiseen——
reeks internationale tekens
opgenomen. Om toegang te

totdezetoetsen in
BASIC dient u de volgende
e e = 5 .
POKE 756, 204 (druk op “
B ~  RETURN)
= DrukﬂpﬂONTROLiegelP‘\

met de hieronder getoonde
toetserromde internationate
tekens op het beeldscherm te
tonen.

42
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BASIC

Tik NEW en druk de

_ BRETURN-toets in om

u kunt u gaan experi-
menteren met de inge-

geheugen te wissen voordat

Programma: 1

yp het volgende precies zoals het er staaf, en sla na elke
regel RETURN aan.]

bouwde programmeertaa

ATARIRACI /™ 111 + ATART
AT DO U KUNMT 7T

U eIl uieuw PIOgIallling

intypt.

10 GRAPHICS 11

31O

BASIC gebruiken om zelf

Heett u zich vergist? Druk
dan de DELETE BACK

2011
LU LL=1IJ1

30 RL=79

computer-programma’s te
schrijven

SPACE-toets in totdat u de

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

Typ de volgende program-

& 1 & Pa— 1
tout heeft gewist Voerdaar-
na de correctie uit en ga

60 COLOR ZEBRA

2 DI ORI IT

ma'’s in. U zult verbaasd
staan over de mogelijkhe-

verder. U kunt ook naar een

JTUTFPLUL RL, LL

80 DRAWTO 0, 0

den die de computer u biedt.

fout-teruaagaan-docr de
TOUt gg aoor-a

CONTROL-toets ingedrukt

Programma 1 toont de gra-

| fische mogelijkheden van de

e houden en tegelijkerti
een van de pijltoetsen

90 RL=RL-1

110 GOTO 110

AL

computer; programma 2 laat

(cursorbesturing) aan te

T120END

zierm hoeugeluid kurtge=
bruiken en programma 3 is

alazn
lieiessny

Druk de RETURN-toets in

Tik RUN, en druk RETURN in en de restgaat vanzelfl

b=t

een computerspelletje.

nadat u een regel heeft

van een regel). Door de

~
Programma: &

——getypt{ook na-de-correctie —16-GRAPHICS 7+16-SETCOLOR 4, 00—

SETCOLCR 1, O, 4

HETUHN-toets in te drukken
wordt de informatie in het

20C0OLCR Z
30 PLOT 2,2: DRAWTO 30, 34: DRAWTO 78, 40:

geheugen gezet.

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

AN ITIACANTT 1 T AODD

h = L + s H
1ITUICTT T IOUICT T AT LT

een programmaregel krijgt u

A
U TUNLIOOJUU=1L I'\U 2JJ

50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10

een foutmelding die het re-

gelnnmmer opgeeft nadat

60 IF LIGSOU=8 THEN SETCOLOR 1, O, 14
Z0.NEXT LIGSQU

RUN heett getikt.

Ly w10 | LI LTI | 1
Tk ZISFot LIST plus het— 90 FOR DE=1 TO 200 NEXTDE—

regelnummer (b.v. LIST 10)

80 SETCCOLOR 1,0,0
100 GOTO 10

om respectievelijk het pro-
gramma of de betreffende

Tik RUN., en druk RETURN in,

programmaregel op te

Programma: 3

-

TOepen en de fout e : »
corrigeren. Om de pijl ) in dit programma te krijgen, moet u de
v v ESCAPEfoels é&n keer indrukken, dan CONTROL
:* 4 .‘ Typ deze BASIC program- ingedrukt houden en op CLEAR drukken. Daarna de
:* ¥ Y - Slf - ?oals ?e dr_uir aanhalingstekens sluiten.
“ geschreven staan. Indie;

een regel te lang is voor het
AD

10 PRINT 7 DIM NAME$ (20) POSITION 2,7
20 PRINT “TYP UW NAAM IN EN DRUK OP DE

k a Aan
sehRermumanger Gan—ro

tekens), dan zet de computer

RETURN-TOETS"

MNTNA A a
T—INFYIIVE TN

de regel aulomafisch op de
volgende voort,

12 PRI
30-POSHION-412:- PRIN

40 GRAPHICS 2 + 16

Druk de RETURN-toets pas

50 POSITION (20-LEN (NAMEY)) 72, 4 REM CENTREERT Dt

heteprog " NAAM =
-l U U 1ICIT 1 IO 60 PRINT #6: NAM )
] oty 26-POSITION-1-7--PRINT-#6,IS EEN FLITSENDE VOGEL”
Druk op de BREAK-toets  RpM TYPT “IS EEN FLITSENDE VOGEL' IN INVERSE VIDEO
omeen programinga te 80 FOR FOIP = TOT 20
stoppen. 90 FOR FLASH=0TQT 14

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

ACLYT

Ho-NEXT FLASH

120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY

FLIP
130 NEXT 0.0,14: SOUNDO, 000

150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY

170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY
180 RUN ]

Tik RUN en druk de RETURN-toets in..

Friendly Approach’, door William Carris.




 ATARIBASIC

Tik NEW en druk de
RETURN-toets in om het

Programma: 1

Nu kunt u gaan experi-

bouwde programmeertaal

geheugen te wissen voordat

[Typ het volgende precies zoals het er staat, en sla na elke

10 GRAPHICS 11

ATARIBASICUrkomt ATARE— 0B 26 11=101
eell u zicn vergisir Lru
BASIC gebrulken om zelf dan de DETLETE ?ACK 30 RL=79

computer-programma’s te
ijven

SPACE-toets in totdat u de

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

fout heeftgewist Voerdaar-

CONTROL-toets ingedrukt

Programma 1 toont de gra-

| fische mogelijkheden van de

Typ de volgende program-  na de correctie uit en ga 60 COLOR ZEBRA
ma’s in. U zult verbaasd ] verder. U kunt ook naar een é“é’ E’ﬁiﬁ‘é LC')I,JO
den die de computer u biedt. 90 RL=RL-1

100 NEXT ZEBRA

te houden en tegelijkertijd
een van de pijltoetsen

110 GOTO 110

computer; programma 2 laat

bruiken en programma 3 is

(cursorbesturing) aan te

Druk de RETURN-toets in

T20END

st gaaf vanzelf!

B

een computerspelletje.

nadat u een regel heetft

van een regel). Door de

D
rrogrammar &

SETCOLOR 1, O, 4

HETURN-foets In te drukken
wordt de informatie in het

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

geheugen gezet.

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

ORI\ Tl TN DD

Indien-er-fouten-—zitten-in
een programmaregel krijgt u

"IU 'O Lo U=1T T A0

50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10

een foutmelding die het re-
gelnummer opgeeft nadat u

60 IF LIGSOU=8 THEN SETCOLCR 1, O, 14
70 NEXT LIGSOU

RUN heeft getikt.

80 SETCOLOR 1,0,0

o) I Iomm LTI IO 1 L 4
1IK LioS1 O LIOTPIUS pei-14

regelnummer (b.v. LIST 10)

AL
UU Fun UE l IU AUU INEAL UL

100 GOTO 10

om respectievelijk het pro-
gramma of de L\nfm“ondc

Tik RUN, en druk RETURN in,

programmaregel op te

Programma: 3

roepen en defoutte
corrigeren.

Om de pijl ) in dit programma te krijgen, moet u de

Typ deze BASIC program-

ESCAPE-foefs één keer indrukken, dan CONTROL
ingedrukt houden en op CLEAR drukken. Daarna de

ma's precies zoals ze hier
geschreven staan. Indien

aanhalingstekens sluiten.

een regel te lang is voor het
ackh Y oo o ~ A0)

tekens), dan zet de computer

10 PHINT } - DIM NAMEY (ZU) T POSIIIUN 4, /1
O

RETURN TOETS

de regel automatisch op de
volgende voort

20-POCSTITION-4- 12 PRINT “NA AM . INPLIT NAMES
U T OO T I I, T2 T TUINT INTYI LIV, T TINT O T INTYIVIDYD

40 GRAPHICS 2 + 16

Druk de RETURN-toets pas

S0 POSITION (20-LEN (NAMEY)) /2, 4: REM CENTREERI D
NAAM

: 1 al loala.
IS U Ue TIETT PIoyIialllililnxg=

regel heeft getypt.

60 PRINT #6; NAME$

L DC\C‘Y'T‘T[‘\II 17 _DRIN MC PEN-FLITCENDE IT/'\("'E'T

Druk op de BREAK -toets

In] I
ITU T OOTTIIN LT T IUINT fo I LLOIN TLITODIND LV

REM TYPT "IS EEN FLITSENDE VOGEL" IN INVERSE VIDEO

4
UL T PIOGIAIIIITIar e

stoppen.

80 FOR FLIP = TOT 20
90 FOR FLASH=0 TQT 14

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

Fro T A ONT T

O NEXT FEASH

120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY

130 NEXT FLIP
140 SETCOLOR 0,-0,-14: SOQUND.0, 0,0,0

150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY

160 SETCOLOR 0, 0, 0-SETCOLOR 2,00
170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY

180 RUN

100 END
TAErN

Tik RUN en druk de RETURN-toets in..

Dmﬂl"ﬂmmﬂ ﬂ 1 1‘* Jrn:.'
rogr side ATARI BASIC, A Fast Fun,and —
Friendly Approach’ door William Carris.

[4))]
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HET OPBOUWEN

PRINTERS

WENKEN VOOR

gebrulkt en de toepassmgen

De goedkope en hand-

u
drukt gewone letters op nor-

schoon door hem ZO nu en

BOEKEN EN

HET ONDERHOUD — TIJDSCHRIFTEN

problemen d1e zu:h kunnen

die u verlangt, bepalen waf

maal schrijfmachinepapier.
De tekens worden val-

dan met een vochtige, niet-

voor extra apparatuur u no-
dig heeft. Misschien wenst u
BerT i =
spelletjes of een printer om

ledig gevormd, zoals het let-

pluizen

Gebruik geen oplos- of

voordoen, zijn reeds door

lost. De publikaties die hier

tektrische
schrijfmachine.

reinigingsmiddelen voor het
schoonmaken van de

enkele van de hulpmiddelen

gegevens af te drukken.

Tekeningen, tabellen en

computer.

die u ten dienste staan en u

CASSETTES AND

gratieken worder het best
gereproduceerd door de

Blijf met vloeistoffen uit de

lll IT\YIQYI ! rn
ijzen-op-nieuwe———
interessante toepassingen

— DISKETTES

bewaren of software op

ATARI 1020“" 40-koloms
r 11

buurt van de computer.

Vermijd krassen op de

van de huiscomputer,

kunt met de vier kleur-

cassettes of diskettes wilt ge-

—bruiken, moet u een pro

pennen van de ALA
levendige grafische voor-

doorschijnende plastic laag
] n

BOEKEN

Aibrecht Bob Finkel,
LeRoy; en Brown, Jerald R

grammarecorder of een disk

stelhnger tekenen of "plot-

ATARI2® BASIC. New York:

drive aanscnanen' deer 25 20 wvuudlﬁu kuuuluu }Ghn ‘-'" ln" X': S DORS; 19?9

een recorder of disk drive teksten in verschillende ATARI BASIC

gaat alles wat u tikt verloren ~ @imetingen en in verschil- HANDLFIDING Atari, Inc.
—————zodra-u-de-compuier lende kleuren worden 1983

uitschakelt. gedriikt TECHNICAL REFERENCE

De ATARI 1010™ program-

rderbicdt-can nietie
AIIUAU\I\JL\.AVA MG AT CTTITTIICT IO

NOTES. Atari Home Com-

dure mogelijkheid om

Informatie op te slaan. De
gegevens worden op een

gewone compact cassette

en efﬁmenter te werken kuni

u een ATARI I050™ disk

drive aanschaffen. Hiervoor

heeft u dan ook een module

' 0 1 + 1 .
TIodIg onT et geheugernr uit

te breiden. Uw ATARI-

Beaverton Oregon D111th1um

Press, 1987

en Cook, Steven YOUH

ATARI COMPUTER Berke-
1 12

Hill, 1982.

dealer verkoopt dergelijke
TT'lfY'l'l l]ﬂﬂ

Carris, William. ATAR]
BASIC VAN BINNENUIT

BEKEKEN. Reston, Va: Res-

2

4 Plaliclas 100
[ SRR /I i) $385 4% P v e (o A

TITDSCHRIFTEN

“Waarin regetmatig arttketen
verschijnen over Atari

computers:
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Group BV, Amsterdam.
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EVENTUEL

Vraag. Wanneer ik op de

niets, Waarom niet?

Vraag. Wat moet ik doen

gaat branden, maar het tele-

BELANGRIJKE

gtk hebdecomputer
volgens de aansluit-instruc-

ties aangesloten, maar er

L7 4 1 (. 3 = | 1
Zoatstederanderelek-

— — .
Antwooer De HELEf " wisicheslclic st goed, trisch apparaat, gebruikt en
[OES IS OIIIwOrpeTt Lflu DI oe= &n‘tmd. B moet een pnoduceert deze ATARI

+ paalde programma's hulp te aantal punten controleren. huiscomputer energie inde
bieden. Als de computer niet Ga na of de TV kanaal-

apparaat aanzet. Wat nu?

Antwoord. Als het woord

verschijnt bij het inscha-

gramma dat u gebrmkt waar-

benut.

en de kanaalkeuzeschake

in de juiste stand staan.

vorm van radlofrequenhes

juiste wijze geinstalleerd is
en niet volgens de instruc-

ties-bediend wordt kansto-———

kelen van de computer con-
troleer dan de aansluithan-

Vraag. Ik heb net gepro-

*Probeer een andere pro-

baa?

dehngen stapsgewijs.

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

beend de 1ngebouwde com-

gebn.uken Ik heb een pro-

SIrATROE-
grarhrha

of de software functioneert.

bodem van de gleutf.

ring in de radio- of televisie-

ontvangst op T

[\

Als-U-geloolt dat-de-co

puter de radio- of televisie-

t+—

functioneert niet. Waarom?

ontvangst stoort, schakel het
apparaat dan eens in en uit.

wordt. Het rode POWER-

toetsenbord moet branden.

Antwoord. Controleer of

Als de storing stopt wan-

Tt

ingedrukt na ieder program-

1 i " st
reer Qe COITIPUIET IS UIige-

schakeld, dan wordt de

Probeer de TV befer al te
stemmen. Als u nog steeds

ma-onderdeel voordat u
RUN tikt Door op de

storing waarschijnlijk door
de compl Her veroorzaa et

de juiste tekst niet krijgt, of

RETURN-toets te drukken

Schakel de computer in en

ESE | = | MEMORN
als U™ wWOOIUeT T IvITIVICOTT

TEST op het scherm ver-

vertelttudecomputer dater
informatie wordt ingevoerd.

probeer het probleem te ver-
helpen door één of meerdere

schijnen, dan moet de com-
puter nagekeken waorden

Een andere, vaak voorko-

van de volgende maatregels

Raadpleeq in dat geval uw
ATADL 1 1
AlIARAN-OEdIeT.

1 : : = PN
TTETIAE VETgISsIng s net
verwarren van de nullen met

ta narmaens
te-Remehs

*Draai de radio- of

de hoofdletter O. 7ij lijken

veel op elkaar maarde

televisie-antenna een andere
kant op

computer behandelt ze als

*Zet de computer op een

verschilternde tekensDeal
bevindt zich in de bovenste

andere plaatstovderadic

of televisie.

rij toetsen op het toetsenbord

met rln

"Zet de computer verder

h¥7

ter O zit in de rij eronder.

*Door de RF-kabel te

Als u andere problemen

__heeft met de computertaal,

bewegen kan het gestoorde
televisiebeeld soms verbe-

raadpleeg dan de "ATARI

LINIALOL AL

terd worden.

BASIC HANDEEIDING:

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

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

Maluur-an aar R-bii-de-

tijd te houden‘ kan Atari, Inc. niet garanderen
dat de literatuur na de publikatiedatum nog

correct is en 15 daarom niel aansprakelijk voor
veranderingen, errata of weglatingen

Reproducttevamditdocommmentotengdeet
daarvan is niet loegestaan zonder de uitdruk-
kelijke schriftelijke toestemming van Atari,

Inc., Sunnyvale, CA 94086 USA.




;

= s




