








Test uw programmeerkennis en maak kans op een gratis
Atari 1050 Disk Drive of één van de 10 Atari Sporttassen!
Het hiernaast afgedrukte programma is bedoeld als een de-
monstratie voor het lezen van data. Voor een demonstratie is
het programma echter extra uitgebreid. Het kan dus kor-
ter.... veel korter en mét behoud van hetzelfde effekt op het
scherm. De opdracht is nu om het programma zodanig in te
korten, dat er nagenoeg niets overblijft! Met dien verstande
natuurlijk dat het effekt op het scherm hetzelfde blijft.

Het overblijvende programma is z6 kort, dat dit gemakkelijk
op een briefkaart genoteerd kan worden en daarom moeten
oplossingen ook op die manier worden ingestuurd naar het
volgende adres:

ATARIINTERNATIONAL (BENELUX) BV

Computer Competitie 1

Post bus 1616

3600 BP Maarssen.
Briefkaarten die na 1 augustus 1984 ontvangen worden zijn

ongeldig. De prijswinnaars worden bekendgemaakt in het

volgende club magazine.
De kortste of best werkende versie wordt uitgezocht door de

programmeerdeskundigen van Atari Benelux. Over de uit-
slag kan niet worden gekorrespondeerd.

TIPS:
Haal eerst alle REM’s eruit.

Zet meerdere instrukties op één regel.

EEN ATARI
1050 DISK DRIVE

'|ZNIUE"L||:'!'QII'

L3 RER S RER ATH WIHSTRA
18 e RERD DATH DEMOMSTRATIE son
22 DIN TREINSC 1BR Y, SPONEES: { Q-
46 POKE 21 o002, SPOURS 161)
3§ EHﬁE 716,8: REM ZNART zﬁérhn
-k i 1'5:;:_'11:F: i IR 1 '--—'-_ -
67 FOR SFoy To o O R HEG

T8 READ SPOOR

S SPUORE] 5P, 5P O=CHRE SR -
% HENT gp o 0 CHRSCSPOOR)
536 DATH 23,23,20,24,22

116 REN SPOOR KLmom

18 REM SPOOR KLARR

1:g FOR TR=1 ToO 1@5

%i? FERD TREIN

3 TREIN$ TR, TR s=CHR ¢

o T TS TR ¥=CHR$( TRETH »
LEE REM STRIMG

161 OATA 4

2,42,32,42,32545

182 DHTA_22,3z2,32,

167 DATA 32,1

a0 rlEE’;::J -l

164 DATH

_t_:‘:'l.- 154,35

{55 DETH

ZpZE,205,

{78 RER

128 REM

Y38 FEMN MU 0P HET srucpe :
1S5 PRINT CHRgcag) o TEKENEN
298 FOR 5=5 T 19 sTep -

E10 POSITION 2,5 1 7

211 FOR T=1 T3 2

%.J' ST E;F'i:lr:iF:i‘.;

= L2 HEST T

214 NET %

=13 REM =poQR GETEK

s+7 FEM SPOOR GETEKEND

-:-_—:-: E_E{: ] ‘l‘_'“:f_‘ H]P; T TREINTJUE NOn

S ba =0 T0 21 STEP 7

;_;I';.ii:ﬂ FOSITION =, :::EF.‘ RTER

S8 FOR T=2 10 13

9 POSITION T,5-p5

; PDS%i%Hz T-5-B:PRINT TREINSC1, 29

S POSITION TomgsprdlT TREINSC 21, 41)

ZE3 FOSITION T oo PRINT TREINSC31 .55
L +==3IFRINT TRE IN%(E] :Eu;: :

<B4 POSITION T,5-2:p
ZEs nEwT 1 T#ST2EPRINT TREINSCH1 L sogs

278 NEXT
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Het volgende Hypnose programma is geschreven in Atari
BASIC. Type het maar in op je Atari computer. Controleer
even of je alles goed hebt ingetypt, en RUN het. Pas op dat je
niet gehypnotiseerd wordt!

. a9, 194
- 172,193,2,18%:
2200 232,224, 8, 144

9‘5;55,65, 65

194,16
199 DATA 194,
2@ DATA 2,157,193.2.
219 DATA 245,148,200,2,
-2@ DATA &5,65,65

T A0W
égs gg;r: éag;az,@,172,1?3,2,1@,194
193, 2,232, 224
218 DATA 245,148, 200 5 oo -—07 22 144
2
220 DATA &5, 65, 65 Bl

COMPUTER

Laat de computer de dobbelstenen gooien als je weer een
bordspel speelt. Je kansen zijn hetzelfde als met echte
dobbelstenen, en de computer gooit de dobbelstenen altijd
eerlijk.

Dit programma tekent een cirkel voor je op het scherm.
Probeer eens er achter te komen hoe je de plaats kan
veranderen waar de cirkel op het scherm wordt getekend.

SSTUITEREND BALLETJE

Dit programma laat een stuiterbal op het scherm zien.

De onderkant van het scherm is de grond, en daar stuitert het
balletje op. Als je het balletje een tijdje door laat stuiteren
komt het stil op de grond te liggen. Een echte stuiterbal blijft
immers ook niet eeuwig door stuiteren. Je kunt het balletje
nieuwe energie geven door op de spatiebalk te drukken.
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40-48 blokjes?

De zelftest mogelijkheid laat u het geheu-
gen van uw computer testen. Als u alle 48
“’blokjes’” wilt testen, zet dan uw com-
puter aan met de OPTION toetst inge-
drukt, en voer dan de test uit. Alleen op
deze manier is de ingebouwde BASIC
uitgeschakeld en kunt u ook de 8K die
hierdoor vrijkomt meetesten. Indien u de
test begin in BASIC door het intoetsen
van ’BYE’’, dan heeft uw computer de-
ze 8K nog steeds beschermd voor zijn
BASIC, en kan het niet worden getest. U
zult zien dat er dan 40 blokjes op het
scherm komen.

TAB in Atari basic

Uw Atari computer heeft niet voor niets
een TABULATOR of TAB toets. Drukt
u hierop dan verschuift de cursor naar de
volgende tabulator positie, door de com-
puter zelf ingestelt op 5 spaties. Wilt ude
TAB onder de cursorpositie opheffen,
druk dan (CONTROL)(TABSET CLR).
Wilt u een nieuwe tabulator instellen,
druk dan (SHIFT) (TAB SET CLR) en
een tab wordt ingezet onder de huidige
cursor positie. In een programma echter,
wordt dit gedaan door deze instructies op
te nemen in een PRINT opdracht, en met
behulp van de ESCAPE toets.

bijv.: tabulator opheffen onder de

| cursorpositie.

10 PRINT "(ESC) (CONTROL)(TAB)”
N.B.de CONTROL en TAB toets
tegelijk indrukken.

Om een tabulatorstop onder de cursor-
positiein te stellen:

20 PRINT "(ESC)(SHIFT)/(TAB)”
N.B. de SHIFT en TABtoets tegelijk
indrukken.

De ’vertaling”’ van de uitdrukking in

standaard BASIC:
10 PRINT TAB (5): PRINT Bis:
10 POSITION 5, PEEK (84): PRINT B

10
EFFECTIVE
PROGRAMMING

ONMISBAAR HANDBOEK NU

OVE!

I. VERI(RI.IGBAAR'

»’Programmeren met ATARI-BASIC”’
door Bill Carris

Een vlugge, vrolijke en vooral vriende-
lijke benadering zorgt ervoor dat dit
boek de raadsels en verwarring weg-
neemt bij het leren omgaan met de huis-
computer. De vriendelijke benadering
uit zich in het doelbewust vermijden van
moeilijke diagrammen en onnodige tech-
nische details en computerkretologie die
in veel soortgelijke boeken schering en
inslag zijn. ’’Programmeren met
ATARI-BASIC” kan uitstekend funk-
tioneren als handboek voor degenen die
nog nooit een computer geprogram-

meerd hebben en daaraan ook geen jaren
van studie willen wijden. Ook de al
enigszins ingewijden in de geheimen van
de computer kunnen uit dit boek nog
ontzettend veel opsteken, terwijl het
voor de doorgewinterde programmeur
een snelle referentiemogelijkheid biedt
voor COLOR, GTIA en andere
GRAPHICS modes.

Een aanrader!

Verkrijgbaar bij Uw ATARI winkelier

voor fzq;ﬁ

DE RE ATARI

Alles wat u maar wilt weten over de Atari
400 en Atari 800 homecomputers plus
uiterst waardevolle informatie over de
geheimen van de XL computers is te vin-
den in het handboek voor gevorderde

| programmeurs, *’De Re Atari”’.

De professionele programmeur én de

gevorderde hobbyist vinden in dit boek-
werk, dat veel verhelderende illustraties
bevat, een uitleg van het concept achter

de struktuur van de 95
f] g.

Atari home computers.
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PLAYER MISSILE GRAPHICS

Van de vragen en verzoeken die ons be-
reiken is een van de toppers de vraag

over PLAYER MISSILE GRAPHICS

& hoe clli ze“te programmeren is.

De naam Player Missie Graphics bete-
kent vrij vertaald... Speler Vliegobjekt

aan de ruimtefiguurtjes uit *Space In-
vaders’ en de bommen die ze laten val-
len... of aan de gele Pac-Man met z’n
gekleurde spookjes. Dit zijn allemaal
P/M Graphics.

WAT KAN IK ERMEE?

Heeft u wel eens geprogeerd een bewe-
ging na te maken in de ’gewone’ tekst
mode Graphics O?

Beetje Schokkerig?

Graphics O kan bewegingen namaken
door tekens naar het scherm te schrij-
ven op opeenvolgende posities van z’'n

10 GRAPHICS 0
70 POKE 7521

woog! Mario is ook niets anders dan
een ’speler’ uit de P/M Graphics
wereld, en deze kunnen toevallig op een
zeer eenvoudige manier over het
scherm heen en weer worden bewogen.
Zullen we dit even vergelijken:
(programma met een joystick)

|

BOKE 752, 14REN ¥ CURSOR e

20 POKE 710,BiREN * GRIJS SCHERH
75 POKE 709,15:REH X WITTE FIGLREN
30 DIH AS(5),E$(5),C8(5) ,D8(5)

%5 REH % EN NU HET FIGURTLE

45 VER=10$HOR=10:REM ¥ PEGINPOSITIE
70 POSITION HOR,VERY? D$

75 POSITION HOR,VERH147 A%

g0 POSITION HOR VER+21? B%

g5 FOSITION HOR,VER+3:7? C$

90 POSITION HOR,VER+41? D$

95 p=STICK(D

W % JOYSTICK WAARDEN ) '
iggfg p=14 THEN YER=VER-1}TF VERD THEN VER=18

® o
110 IF P=13 THEN UER=VER+ 4 IF UE}:(AB TH;NH\;:
5 TF P=7 THEN HOR=HOR+1$IF I-ﬂ]R..k?-.‘l THE .th
:.E"é F p=11 THEN HOR=HOR-1:TF HOR0 THEM HOR=
175 REW wxwex
130 coto 70

Merkt u wel wat een programmeerwerk

eenvoudiger.... al is de materie soms
moeilijker te begrijpen. Vul het bo-
venstaande eens aan met:

215 DATA 31,31,31

220 REM x NU DE BEWEGT]
2275 X=120 = K

230 P=STICK(D)

235 IF P=7 THEN X=X+1IGOSUR 250:TF X180 THEN ¥=3p

240 IFP:“ THEN X=X-1!coe en e -
245 GOTO 230 1GOSUE ZS0:TF X<30 THEN X189

250 POKE 53248, X:RETURN

Ziezo! Wat een typewerk... nogeven
dit:

Error 8§ at line 185 betekent een foutief
ingetikte dataregel.

Error 6 at line 185 betekent een data ge-
tal te weinig ingetikt.

Error 141 at line... betekent een foutje
in de waarden die gebruikt worden om
naar het scherm te schrijven.

@

pit figurt,

JCONTROLY toets in b

Tekeningen, (afgekort P/M Graphics). o pg=n T 1. de [, en de [F] {oatger:
In veel van de meer professionele spel- a5 pe=t W & [;:.;, e L[-a_w', en de (D3 toetsen
len van Atari wordt veel gebruik ge- 50 08" L ie [[;?' d: [¥1, en de [C1 toetsen.
maakt van P/M Graphics. Denk maar = en de Ly 25T

- 615REHlﬁJﬂPI-ET51.‘.1-ERI‘IZETTm

krijgt u door de

e drukken en dan.s

Programma uitleg

Nu een beetje verklaring... eerst over
de bedoeling van het eerste stuk van het
programma:

Het Graphics O programma maakt ge-
bruik van strings om de figuur op te
bergen (A$, B$, C$). Let op dat er een
spatie staat zowel voor als achter het fi-
guur. Door het figuur te omringen met
spaties (ook de DS$ is een rij spaties),
wordt bij elke verplaatsing van het fi-

grove 40 X 24 raster. umoet doen om deze beweging te krij- | guur de oude plaats gewist.
PROBEERDITALS gen? Leuk, maar het blijft wel schokkerig
DEMONSTRATIE: Welnu, met P/M Graphics is het veel door de maximum resolutie van *'maar’

40 hokjes over de breedte en 24 in de
hoogte.

a0 DIM AS(1D) 125 TF STRIC(0)=8 T corp 320 UITLEG:

40 p¢=" HALLO" ; Regel 10-30

=0 FOR PLAATS=0 T0 34 DIM’s en eerste POKES.

40 POSITION PLAATS 10 145 REM xro Regel 40-55

2 At 150 GRAPHICS 8:5ET00L0R 2,5 4 Figuur opbouw.

70 20t MEXT TID 155 FOKE 752, 156K 2 cpagys . Regel 60-90

ap FOR TIJ0=1 T0 203NE 160 2 "EN DIT 710 pyy cwumg " Figuur op het scherm tekenen.

90 NEXT FLAATS o PUE 559, 62:PUE sapag, 1z Regel 95

175 Ag&??:{;i?“ﬁ*’m 5325¢,3 Joystick 1 waarde in variable P zetten.
(Probeer ook de spatie voor het woord | |18 poe 53277,3:5:2}&65112;;;9 Regel 100-200

Toezien dat de PLOT waarden op de

"HALLO’" weg te laten en bekijk het 185 FOR C=100 T0 124 i : >
resultaat) B 190 POKE g4c,DinEXT cmﬂ ’ juiste manier worden verhoogd en El j

. . . . 195 s ge - et
Voor tekst en eenvoudige figuurtjes is Z'le SAF?A'QUII IS HET FIGUURTUE overschrijding van de grenzeg ,vaf
dit veelal voldoende, maar stel dat , 1:31,31,21,21,21,21,21, 21 scherm een zgn. "wrap around’ o

ioui ‘ b 205 DATA 21,21,21,31,31, 31 terugkeer aan de andere kant van het
Mario uit Donkey Kong ook zo be- 210 DATA 24,21,21,21,21,21,21,21, 24 scherm
shrelycly iy

Regel 130
Begin overnieuw te tekenen.
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MAARDE P/M s ‘ 2 ] EXPERIMEENTER TIPS

GRAPHICS? [_ L | | = | Regel 170 POKE 53256, een ander getal
- = voor de breedte.

Regel 170 POKE 704, een ander getal

voor de speler-kleur.

Probeer ook een andere speler-vorm te

krijgen door andere waarden

Door het toevoegen van regel 125
wordt de joystick knop (STRIG(O)) in
de voorwaarde lus gebracht. Druk je op
de vuurknop, verspringt het program-

ma naar regel 150 en daar staat Grap- :
hics 8 te wachten. Nu even stap voor (€01 5y Bt o EIE DI T tegiclots

Sanidarat. E .| zetten. ]?eze ’hokjes’ zijn te ge-
POKE 559,62 = enkelelijn T = bk

FBSOIutie < figuur 5

POKE 53248,120 =
begin positie, horizontaal |
POKE 704,200 = kleur '
POKE 53256,2 = breedte van de speler

i 1 B

[

9regels 21

Ll

128 64 32 16 8 4 2 1

(2=normaal, 1 =dubbele breedte, =255

3 =4 maal breedte) - 3=z | Alsu ook nog de hoogte wilt verande- |
Voor het aanzetten’ van P/M Grap- ren door nog meer DATA in te lezen

hics nog deze twee POKES: i . | vergeet dan niet dat regel 185 het aantal

POKE 54279 en POKE 53277. keren bepaalt van DATA inlezing.

Voor het opbouwen van de speler’ is Deze regel moet overeenkomstig wor-

een routine opgenomen die de speler- £ - : S : den veranderd, bijv.:

vorm in het geheugen leest met regel _— " _. | 185FORC = 100TO 152 (voor 53 DA-

185. Onze speler is een rechthoek met ‘

TA getallen!) Probeer een letter te pro-

een kruis erin (zie fig. 2) en wordt als ; grammeren met DATA op deze
een aantal *bytes’ ingelezen. | manier.

v. 16 B 4 2
.En iseen BYTE. Door 3 regels 3, Ziet u hoe eenvoudig het is de vorm te
| [ | [ 9regels 21, bepalen.van een ’speler’en deze met één
| ‘ : { | \ I 3regels 31, POKE-instructie te verplaatsen.
| l 9regels 21,
. . en 3 regels 31 in te lezen en in het ge-
Als u hiervan het bovenste gedeelte van heugen op te bergen (regel 190) is de
ons figuurtje wilt maken, kleurt uin: ’speler’ kompleet. Rest nu alleen het
hokjes 1, 2, 4, 8 en 16 (zie fig.3). bewegen ervan op het scherm. Dit is
Tel deze bij elkaar op en u komt op 31 vrij simpel: u vertelt geheugenlokatie
(zie programmaregel 200 - data van 53248 de waarde (horizontaal) waar u
3 x 31 voor de bovenste 3 regels van de het op het scherm getekend wilt heb-
figuur). ben. Dit is begonnen als 120 in regel
Dan volgen een paar 21-en. De enige 165, maar wordt door de joy-
manier om het getal 21 op onze byte’ stick-routine van regels 230 tot 245
los te laten, is door de getallen of hok- beinvloed en opnieuw ingelezen met
jes 1,4 en 16in te kleuren. (zie fig. 4) een POKE. /
ILLUSTRATED BY MARTY BRAUN

ATARI COMPUTER Stelt Graphics 7 in, maakt het scherm zwart en laat de cursor
verdwijnen. _
% Neemt invoer vanaf de joystick voor de plot en sound

10 X=B01Y=40:GRAFHICS 7:FOXE 710,0 ] instrukties.
20 POME 752,115=5TICK(D)

30 IF S=14 OR 5=6 OR S5=10 THEN Y=Y-1
40 IF 5=13 OR 5=5 OR 5=9 THEN Y=Y+
30 IF S=7 Ok S=6 OR S=3 THEN X=X+1
60 IF S=11 OR 5=9 OR S=10 THEN X=X-1

70 IF X<0 THEN X=159 WECSUR RO GELUIDSKANAAL
80 TF X>159 THEN X=0 | TOONHOOGTE

90 IF Y<1 THEN Y=79 Stelt de cursor op z’n plaats.
100 IF Y>79 THEN Y=1 SOUND 1, 127,8,10

110 PCKE 656,1:POKE 657,12 ]}4 Laat het programma tekenen. r—l l_|

Dit is een bescherming van de Plot instruktie, één z.g.n
»wrap around’’ links van het scherm er af gaan en rechts er

120 COLCR 13FLOT X,Y VERVORMING VOLUME
130 P=INT(Xx1,593+0,5)iD=INT(Y/11,440,3)%2 Stelt de waarde in voor de toonhoogte 3 7
en vervorming en zet kanaal 1 aan.

140 7 "SOUND 1,":P} e mDm 0 "
150 SOUND 1,P,D,103GOTO 20

l
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Eindelijk is hier dan de lang verwachte
en reeds op de HELP-lijn toegezegde
oplossing voor de grote vraag... HOE
GEBRUIK IK DE HELP TOETS?

Uw’XL’computer is voorzien van een
aantal schakelaars, geplaatst aan de .
rechterkant van de console en naast de
"gewone’ toetsen. Al zijn deze toetsen
gemerkt met de titels "'OPTION?,

eigenlijk volkomen vrij te programme-
ren. Het is louter uit gewoonte, dat de
OPTION toets als eerste kies toets ge-
bruikt wordt bij het instellen van een
spelkeuze bijvoorbeeld: en dat de
SELECT toets kan worden gebruikt om
een moeilijkheidsgraad te selekteren, dit
verklaart ook de benaming van deze

worden door de START toets, en dit is
dan de hekkesluiter van dit logisch drie-
tal. De HELP toets is echter nieuw, en
alleen toegepast op de XL’ series com-
puters. Dit houdt tevens in dat software
gemaakt voor de ’XL’ computers en
waarin de instrukties voorkomen om de

HELP toets te gebruiken, deze HELP
funkties niet beschikbaar hebben op de

i oudere series 400 en 800 computer.

| De toetsen gemerkt OPTION, SELECT

| en START zijn vrij te programmeren

i toetsen. Met andere woorden, u zou

evengoed de funktie ’SCHIET”’ of
”"VERANDER KLEUR” of "LAAT
EEN PIEPTOON HOREN”’, kunnen
toekennen aan elke van deze toetsen.
Onthoud dit voor uw eigen
programma’s.

Wat de computer doet als u op een van
deze toetsen drukt, is het veranderen van
één geheugen lokatie afhankelijk van de
ingedrukte toets. LOKATIE 53279

PROBEER DIT:
10? PEEK (53279): GOTO 10

| Alsuopde ”OPTION", ”SELECT”’,

of ”START?” toetsen drukt dan zit u

| het resultaat op het scherm. PEEK

| (53279) verandert van waarde, en

springt onmiddellijk weer terug naar de

| oude waarde, zodra u de toets loslaat.

De HELP toets werkt iets anders. Deze
toets gebruikt geheugen lokatie 732, en
zet het getal 17, hierin zodra de HELP
toets is ingedrukt.

PROBEER DIT:

10? PEEK (732) : GOTO 10

en druk tijdens uitvoer op de HELP
toets. U merkt dat het getal 17 blijft;
zelfs na het loslaten van de toets.

'SELECT’, 'START’ en "HELP’, ze zijn

toets. Het spel of programma kan gestart

EN NU DE

PROGRAMMA-UITLEG

OPMERKING

Geheugen lokatie (732) moet wel weer
teruggebracht worden naar z’n oude
waarde, door een POKE 732,0 voordat
het programma weer wordt overge-
daan. (zet diti.p.v. REM in regel 8).
Probeer ook de HELP toets meteen in
het begin van het programma in te
drukken, en merk op dat de computer
wel onthoudt of de HELP toets wel was
ingedrukt of niet.

Veel programmeer plezier, en nu dat u
weet hoe het moet, experimenteer er
maar op los met het gebruiken van deze
toetsen in uw eigen programma’s.

Regel 2-8:

Programmatitel.

Mooi hé. Altijd doen.

Regels 10, 26, 30, 48, 60:

Bevatten opmerkingen die, alhoewel

onbelangrijk voor het programma, de

listing een flink stuk duidelijker
maken.

Regel 12:

Scherm wissen.

Regel 14:

Mooi kleurtje instellen.

Regel 16:

Subroutine 74-98. Had hier ook wel
kunnen staan, maar dit is een toevoe-
ging, en is de routine als subroutine er
achteraan geplakt.... Kan geen kwaad.
Regels 18-24:

Eerste scherm instrukties.

Regel 28:

(Vrij vertaald) Als geheugen lokatie
53279 niet 3 is, ga dan naar regel 28, en
als het wel 3 is, ga dan naar regel 30, 32,
34 enz. Ja, geheugen lokatie 53279 neemt
een 3 aan bij het indrukken van de
OPTION toets.
Regels 32-58:

In de schermregel die geprint werd uit
programmaregel 20, komt steeds het
juiste woord te staan, ook wordt het
toetsentabelletje, dat, als het goed is
werd ingetoets in inverse video (zwart
op.wit) voorzien van de juiste tekst in
‘gewone’ letters.
Let wel:
PEEK (53279) = 3 = OPTION
PEEK (53279) = 5 = SELECT
PEEK (53279) = 6 = START

EN DAN KOMEN WE OP
DE HELP TOETS:

Regel 64:

Doet het werk voor ons.

Regel 64:

(Vrij vertaald) Als geheugen lokatie
732 niet 17 is, gan dan naar regel 64.
Als het wel 17 is, gan dan door met
regels 66, 68 enz.

Regel 72:

Einde programma (belangrijk!).

2 REM xxxxex COMSOLE Xwxxxx
4 REM xxrx SCHAYELAARS ¥XxX
& FEM xxxexxy DEMD XNRXXNXX
g REM
10 REM xxx EERSTE SCHERM xxX
12 FRINT CHR$(125)
14 POKE 716,196:FOKE 712,146
16 GOSUE 74

18 FOSITIOM 4,10
70 PRINT “DRUK OF
72 POSITION 8,12
24 PRINT “Oif DODR TE GAAN"
26 REM xmocex (FTION XXxx

28 IF PEEX(53279)<:3 THEN 28

30 FEM OFTION TOETS INGEDRUKT?
32 POSITION 32,9

34 PRINT “ OPTIOH"

36 FEM xxoeex SELECT Xrxyx

2@ POSITION 15,10:PRINT "SELECT"
40 TF PEFK(53279)5 THEN 40

42 FEM SELECT TOETS INGEDRLXT?
34 pREITION 32,11

45 FRINT " SELECT" _

ap pEp¥ xeexxy  START XXXBXR

S0 POSTTION 15,10FFINT * STASRT
52 IF PEEK(S3779)24 THEM G2

54 REM START TOETS INGEDFUKT?

54 FOSTTION 22,12

58 FRINT * START “

&0 FEM xxxrrx HELF XXEX¥X

62 FOSTTION 15,10¢PRINT " HELF ™
48 TF FEFK(732)<-17 THEM 64

&h FEN HELP TOETS INGEDRURT?

&8 POSTTION 22,15

70 PRINT ™ HELF "

72 B0

74 FOVE 82,32

76 FOSITION 32,7

7e pry - AR

g0 FRINT “ss=====

g2 PRINT " "

B4 PRINT

g FEINT "

90 m:m ST
97 PRINT M=======
9a PRINT "
94 FOYE 82,2

og RETURN

OF DE OPTION TCETS"

NT M=======

94 FRINT * peLp o
96 FOIE £2,2
%8 FETURM

94 Pﬂl?'T
9 Fﬂfg 2,7 Hap
8 FETURY

=T
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Hartelijk dank allemaal voor de geweldige reakties op de
“Atari Helplijn™’. Het lijkt wel of half Nederland dit num-
mer belt voor Atari-informatie.

Die enorme belangstelling voor Atari computers heeft
ervoor gezorgd dat de lijn nog weleens overbelast is.

Onze excuses aan degene die hierdoor enkele keren te-
vergeefs hebben geprobeerd ons te bereiken.

Alle reakties hebben ons gesterkt in de gedachte dat de
“Atari Helplijn’’ een schot in de roos is voor wat betreft
hulpverlening op computergebied.

Opnieuw blijkt dat Atari méér doet dan alleen het verko-
pen van computers, randapparatuur en software; ook de
begeleiding van de kopers van Atari computers staat bij ons
hoog in het vaandel geschreven.

Home Computer Tips en dit XL Club Magazine zijn daarvan
sprekende voorbeelden. Hieronder willen wij ingaan op en-
kele regelmatig gestelde vragen.

REM of geen REM?

Uit het blad Computer Tips heb ik het Slangenspel in-
getoetst, maar het werkt niet. Op het scherm verschijnt:
‘error at line 110’ als ik op RUN druk.”

Veel min of meer ervaren programmeurs weten dat een REM
alleen een opmerking is en meestal niet ingetypt hoeft te
worden. Bij het Slangenspel is regel 125 wel van belang, ook
al staat er alleen maar REM achter. Regel 110 verwijst naar
regel 125 door GOTO 110 + STICK (O) .... STICK (O) in
ruststand is 15. Bij afwezigheid van regel 125 stopt het pro-
gramma met de bekende fourmelding.

*'Zijn er nog meer boeken voor de XL computers?
Jawel, Peter Goode schreef bijvoorbeeld het door de boek-
handel zeer goed ontvangen >’The 600 XL Program Book ™.
Daarin staan ongeveer 30 spelprogramma listings.

Voorde doorzetters die >’Programmeren met ATARI-
BASIC?” hebben gelezen en verder willen, is er *’Basic
Reference Manual” (in het Engels!)

Voorde echt doorgewinterde programmeur is er het
standaardwerk *’De Re Atari”’,

Deze boeken zijn verkrijgbaar bij Uw Atari winkelier.

Belangrijke ﬁp
SAVE bij het intoetsen van dergelijke machinetaal-
programma’s het programma naar disk of cassette VOOR-

DAT u het laat lopen. Heeft u namelijk fouten gemaakt bij
het intoetsen, dan kan uw computer verdere dienst weigeren
na RUN, waardoor u het apparaat eerst moet uitschakelen
om daarna de listing opnieuw in te typen.

Het SAVEN maakt aanpassingen en wijzigingen

mogelijk.

DOS I
"Wanneer komt DOS ITI beschikbaar?

DOSIII, waarmee de zogenaamde Dual Density binnen be-
reik komt van alle Atari 1050 bezitters, komt binnenkort uit.
Naar verwachting liggen de Engelstalige DOS I1I master disks
binnen een maand bij uw Atari winkelier, ongeveer twee
maanden later gevolgd door de Nederlandse versie.

Knipperen
“’Andere computers hebben weleens een knipperende cursor.
Kan dat ook bij de ATARI computers?”’

Jazeker, toets het volgende programma maar eens in. Het is
een subroutine die toegevoegd kan worden aan elk zelf ge-
schreven programma om de cursor te laten knipperen. Als U
het programma laat lopen, knippert niet alleen de cursor,
maar ook alle in inverse video geschreven tekst en zelfs de
DOS cursor!

IF (ALS) JE HET PROGRAMMA WOO
" e SAVE ' 8D,
THEN (o) 1m0 Je smpeuser de

FOUTIEUE REGEL KUNKEN
CORRI\GEREW.

IF (ALs) 0 MU HET HELE PRDSRATMA
" moET OVERTHPEMW,

THEW (mu.) word JE HEEMAL GEK
La a4

IE (ALs) 18 U GRAT SLaPEr,

P

THEN (bAn) <) JE MR CEN WRLEMARL
L o
oJeRNIEUwW BEGMNEN.

e \E € et cav
JE WESS vAL MmN
DETREIRLD WAALT,
THEN accerrese 1«
HREMAAL CEBW PDKE"S
MER Vans i€ !
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STUITERBAL

10 FOR T=1 T0 6
20FRX=1T05

30 SOWND 0,120,14,4
40 NEXT X

S0 SOUND 0,0,0,0

70 XT T

DEURZOEMER
10 SOUND 0.40,10,8
20 SOUND 1,70,10,8
30 SOUND 2,10,8,2
40 FOR X=1 TO 700
20 NEXT X

SCHIETEN
10 FOR T=1 T0 3
40 SOUND 0,80,0,11
o0 FOR Z=1 TO 200
60 NEXT Z

70 SOUND 0,0,0,0
80 FOR Z=1 TO 300

60 FOR Y=1 TO S00INEXT Y

DENKGELUID DRILBOOR

10 FOR Z=1 TO 100 10 FOR Z=1 TD 200
20 SOUND |,'I.NT(%(0)175)|“19 20 SOUND 2,100,644
30 NEXT Z 30 NEXT Z

y 00N

I
......

* s o
L

* » o
LI
---------
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........
------
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s
\ %

.
-----

. .

.

. Pl
.

.
.....

90 NEXT Z
100 NEXT T 1 k
- ~
- w4
VALLENDE BOM
10 FOR Z=30 TO 200
20 SOUND 2,Z,10,8 ZIEKENAUTO TELEFOON
30 NEXT Z 10 FOR SIRENS=1 TO 10 10 FOR RINGS=1 TO 5
20 FOR PITCH=60 TO 40 STEP -2 20 SOUND 0,B6,10,15
30 SOUND 0,PITCH,16,8 30 SOUND 1,88,10,15
40 FOR X=1 TO 10:NEXT X 40 FOR BELL=1 TO S00SNEXT BELL
90 NEXT PITCH 50 SOUMD 0,0,0,0
60 FOR PITCH=40 TO &0 STEP 2 40 SOUND 1,0,0,0
70 SOUND 0,PITCH,10,8 70 FOR PAUSE=1 TO 10003NEXT PAUSE
B0 FOR X=1 TO 10:NEXT X 80 NEXT RINGS
90 NEXT PITCH
100 NEXT SIRENS

VOERSTAPPEN

10 FOR TIME=1 TO 10

20 SOUND 0,6,13,8

30 SOUND 1,0,0,0

40 FOR X=1 TO 100:NEXT X
S0 SOUND 0,0,0,0

60 SOUND 1,11,13,8

70 FOR X=1 TO 100:NEXT X
B0 NEXT TDME

-~

DE ZEE
10 FOR Z=0 TO 10

28 SOUND 2,2,8,4

30 FOR I=1 70 30
40 NEXT I

S0 NEXT Z

60 FOR Z=10 TO 0 STEP -1
70 SOUND 2,Z,8,4

80 FOR I=1 TO 100

99 NEXT I

180 NEXT Z

VOGELS .

18 FOR J=1 TO 10
Z0FIRI=1 TO 28
30 SOUND 2,1,10,8
HEXTI

50 NEXT J

'ZOEMER

10 SOUND Z,40,6,10
20 FOR Z=1 TO 400
30 NEXT Z
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Het AtariWriter tekstverwerkingsprogramma van Atari is
door de Amerikaanse Konsumentenbond uitgeroepen tot het
beste uit het inmiddels grote aanbod. Men vond na uitgebrei-
de test dat ATARIWRITER het programma is, dat men het
makkelijkst kan leren, dat uiterst soepel in het gebruik is én
dat men niet snel ontwend raakt, als men er een poosje niet
mee gewerkt heeft. Men prijst de vele mogelijkheden van het

programma en de uitstekende kombinatie die verkregen
wordt in samenwerking met de ATARI 1027 printer.

Het is inderdaad verbazingwekkend hoe gemakkelijk het
gebruik van AtariWriter is. U kunt zonder u iets van compu-
ters afweet toch binnen enkele uren ermee leren omgaan.
AtariWriter wordt geleverd met een duidelijke Nederlands-
talige handleiding.

GEHEUGENSTEUN VOOR 600XL

Is het geheugen dat standaard aanwezig is in de Atari 600 XL
niet voldoende voor uw toepassing?

Geen nood. Met de Atari 1064 geheugenuitbreidingsmodule
verhoogt u de opslagcapaticiteit van uw home computer
moeiteloos tot 64 K. Het enige wat u hoeft te doen is de mo-
dule in de processorbusaansluiting schuiven en vanaf dat
moment heeft u vier maal zoveel geheugen tot uw beschik-
king. Wie de Atari 600XL wil gebruiken voor omvangrijke
berekeningen of voor het opslaan van grote hoeveelheden ge-
gevens, zal veel plezier hebben van deze *’geheugensteun™.

ART.NR. DR 353
POSTBUS 1616
3600 BP MAARSSEN-HOLLAND

ATARIINTERNATIONAL (BENELUX)B.V.
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