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Hallo Atari homecom pu terbezil ters,
Het fenomeen homecomputcr bcrindl zich in ccn bijna sch rik aanj agende ont
rlikkclinsla,.c. In dic stroontr ersnelling loopt Alari r oorop cn u i-i achtcn het
onrc taak icdcrccn dic tot cle a;rnschal r'an een r an de Atari horlccomnuter\ i!
or ergegaan rcgclnral ig op dL' hoogic te houclen r an alle ont$ ikkelingen.
Dat rr illcn rr ij clocn in de r ornr r an ecn op gezctlc tiidcn r erschijnencl club
magazinc, u aarr an di1 hel eerste numnter is. Een club magazinc... cen
medium dat dc lcdcn moct binclcn cn clat hen ideedn en |ragen moel docn
uinr'isselen. Dit Atari club ntagazine is er niet alleen ont ons de kans te ger en
dc lcalcn le \ encllcn rr al cr allcmaal aan de hand is, het moct ook hct podium
zijn \ oor dc Ataribezit tcrs dic h u:r crr aringen u illen uilu isselen cn r oor die
\ ragen hcbbcn o\ cr l'tun apparat u ur cn dc toepassingen err an.
HctAtari clLrb ntaeazinc is er r oor cle leden: laar icts r an U horen ! I
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NIEUW VAN. ATARI
Stcek je kop niet in het zand voor Joust
\tr'anncer je or er snelle hersencellen beschikt, je handcn niet
te lijdcn hebben onder onbeheersbarc bcr,ingcn cn jc ogcn
noch plus- noch min-neigingen hcbbcn, dan dicn jc jc onvcr-
si.jld aan hct spcl Joust tc wagcn.
Joust. een grotc hit in de speelhallen, stelt je overle!ings-
kunst op dc procf in ccn hcftige strijd rnct de elemcnten cn
r crr aarlijkc roofr ogcls.
(ledurcndc vicr "lcvcns" en gezctcn op ccn rr clgczindc
struisvogel is hct de taak van dc spelcr de r ijanden meedo-
gcnloos tegemoct tc trcdcn.
Na dc VCS 2600 \ersic is Joust cr nu ook \.oor dc XI- com-
pLllcrs.

Pole Position
' 'Hcrcn. aan dc start. "
H ct spel begint ... hct is cen ku esrie r an goed schakelcn, be
hccrsing r an het gaspedaal €n stuurnranskunst om de kr|ali-
fikalicrondc zodanig door tc konten dat cr ccn gocde:itartpo-
sitic uilrolt voor de feitelijkc Grand Prix. Her mooist is het
natuurlijk orn je als eerste te plaatsen en daardoor de Pole
Position te bemachtigen. Dat vcrhoogt de kanscn om de race
rr in nend af te sluitcn aanzicnlij k.
Polc Position: na speelhal en VCS 2600 nu ook voor clc X L
h ornecorlpulers.

Dig Dug
Dig Dug is een klcurrijk doolholspcl dat als extra attraktie
biedt dat de speler zdlfhet doolhol kreaert voor Dig Dug, dc
onr err aarde mijnr\ erker. Het probleem daarbij is echter dat

een aantal ks adc gccstcn zich in het onderaardse ophoudt
om hct de mijnrvcrkcr vcrdraaid lastig te maken, zodra zii
bcr rijLl rr orden doordal er nu ner een verkeerd \t u kje aarde
r!ordl \\'eggegraven!
Ecn nieuu cn uitdagend spel voor de XL homecomputers
lan Ata ri

Een eleklronische kaartenbak
Mct de Home Filing Manager diskette CX 415 is iedere XL
computcr-bczitter vcrlost van ccn hcle hoop irritant gezoek.
C)f het n u gaat om r,ideobanden, recepten, grammofoonpla-
len, oude munten, postzegels of adressen, de Home Filing
Manager is snclen akkuraat bij het tcrugvinden ervan, rvan-
neer dc gcgevens eenmaal zijn ingcbracht !

Nodig: een 600 XL of 800 XL computer, disk drive en even-
tueelecn printer.

Energie beleid
Met de casscr tc Encrgie (TXN 4l2l ) k unr u zich verplaatsen
in dc dcskundige die in staat is om het land te redden van de
problemen die de energiekrisis mer zich meebrengt. Energie
besparcn? Ofjuist extra gebruikcn? Belastingen ja? Belastin,
gen nee? Belaitingcn omhoog? Belastingen omlaag?
De speler bepaalt clc cncrgieprijzen 6n het daarmee samen-
hangendc bcleid. Het resultaat hiervan \\'ordt zichtbaar door
de rcaklics van hct \,olk cn door de ckonomischc gevolgcn
cr\ an.
Vanaf l2 jaar.

Programmeren, hoe doe ie dat?
C)p dc ccrstc cassc{ tc uit dc scric Programmercn, hoe doe jc
dat? (TXN 4l0l) slaan zcs lcssen dic U vcrtrourvd maken mct
Atari Basic, mct hct toctscnborcl, dc klcurcn en het geluid
van de computer en met cle manier rvaarop U met de compu-
ter berekeningen kunt maken. Dit allcs gebeurt op een aan-
trekkelijke rvijzc cloor middel van cen \.raag en ant\\'oord
spel.
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DAUI]ICIOPGEPAST:
HIER KOIhI DE ]IIEUUUE IOUCH IAB1EI
Het Atari Touch Tablet stelt de XL-bezitter in staat zich te
meten met Leonardo da Vinci, Het enige datje daarvoor no-
dig hebt is een portie fantasie, de Module AtariArtist zorgt
voor de rest.
Het Touch Tablet is een paneel waarop je met een speciaal
bijgeleverde pen, maar ook met allerlei andere zaken als pot-
loden en zelfs je eigen vingers, een kunstwerk kunt kredren.
Duidelijk zal echter zijn dat "het brein,' gezeteld is in de bi i-
behorende Module: mel behulp daarvan is iedereen in staai
abstrakte kunst, geometrische figuren en romantische teke-
ningen te maken. AtariArrisr biedt een skala aan mogelijk-
heden: schilderen, tekenen (en natuurlijk uitgommen), acht
penseel- en pot lood-dikten, I 28 ( !) kleuren en I 2 r.oor-
geprogrammcerde patroncn in diezelfde 128 kleuren.
Mafft krabbels, handtckcningcn, schoonschrifr, strakke lij-
ncn, uitwaaicrcndc stralcn-patronen.... alles kan gemaakt
wordcn mel dc Touch Tattk't ctr AtariArtist.
Wat te denkcn bijvoorbeeld ltn cle mogeliikheid om in de
"Fill" modc hel kleurboek c'l'li'kr re kre€ren? Hierdoor kan
jc allcs wat jc. gcrckend hcbl op hc1 scherm inklcuren. Wil je
echter in klcrlr gcprogranr nr cclclc gcometrische vlak ken op
hct schcrm lovcrcn, dan kan clal ook: diezelldc vlakken kun
.jc ook ongcklcrrrd oproepcn. Als ic icts getekcnd hebt dat je
nicl bcvall. vcrwijdcr hct dan van het schernr via de "Erase',
modc.
Een uilcrsl handige ltature is "Magnify", waarmee je een
bepaald gcdccltc van je kunst\\'erk rot acht keer kunt uit-
vcrgroten; hicrdoor kun jc makkelijker bepaalde details wij-
zigen of bijwcrkcn. Hct allerl'raaisle van AtariArtist is het

Kleur Menu: met de 128 geboden kleuren kun je immens veel
kanten uit. De kleur van je kunstwerk kan veranderd wor-
den, de helderheid ervan kan worden bijgesteld en je kunt
zelfs een regenboog oproepen die kontinu van kleu; blijft
veranderen. Prachtig, prachtig !

Hoewel je kreatieve produkten alleen op het scherm zicht-
baar zijn en niet kunnen worden geprint, hoeven ze niet ver-
loren te gaan bij uitschakeling van de computer.
Via de "Storage" mode namelijk kan het meesterwerk op
diskette of cassette weggeschreven worden.
Op die manier kun je kennissen en vrienden op welk gewenst
moment een proeve geven van je artistieke kwaliteiten !



Tesl uw programmeerkennis en maok kans op een grotis
Atari 1050 Disk Drive olddn van de l0 Atori Sporttsssen !
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 mdt 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:
ATARI INTERNATIONAL (BENELUX) BV
Computer Competitie I
Post bus 1616
3600 BP Maarssen.
Briefkaarten die na I augustus 1984 ontvangen worden zijn
ongeldig. De prijswinnaars worden bekendgemaakt in het
volgende club magazine.
De kortste ofbest 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 66n regel.
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Het volgende Hypnose programma is geschreven in Atari
BASIC. Type het maar in op je Atari computer. ControleerrrASrL. r ype net maar ln op Je Atan compurer. Lonrroleer
even ofje alles goed hebt ingetypt, en RUN het. Pas op dat je
niet gehypnotiseerd wordtl

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.

Dit programma laat een stuilerbal 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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programmeurs, "De Re Atari" lnv

40{8 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 detest 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 Ataricomputer heeft niet voor niets
een TABULATOR ofTAB toets. Drukt
u hierop dan verschuift de cursor naar de
volgende tabulator positie, door de com-
puter zelf ingestelt op 5 spaties. Wilt u de
TAB onder de cursorpositie opheffen,
druk dan (CONTROLXTAB SET CLR).
Wilt u een nieuwe tabulator instellen,
druk dan (SHIFT) (TAB SET CLR) en

een tab wordt ingezet onder de huidige
cursor positie. ln een programma echter,
\\ ordl dil gedaan door deze instructies op
te nemen in een PRINT opdracht, en met
behulp lan de ESCAPE toets.
bijr'.: tabulator opheffen onder de
cursorpositie.
l0 PRrNT "(ESC) (CONTROLXTAB)"
N.B. de CONTROL en TAB toets
tegelijk indrukken.
Om een tabulatorstop onder de cursor-
positie in te stellen:
20 PRTNT " (ESC)(SHIFT)/(rAB)"
N.B. de SHIFT en TAB,toets tegelijk
indrukken.
De "vertaling" van de uitdrukling in
standaard BASIC:
l0 PRINTTAB (5): PRINT B is:
10 POSITION 5, PEEK (84): PRINT B

"Programmeren met ATARI-BASIC"
door Bill Carris
Een vlugge, vrolijke en vooral vriende-
lijke benadering zorgt ervoor dat dil
boek de raadsels en verwarring weg-
neemt bi.j 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

llillv
DE RE ATARI
Alles wat u maar wilt weten over de Atari
400 en Atari 800 homecomputers plus
uiterst waardevollc informatie over de

van de XL computers is te vin-
in het handboek voor gevorderde

De professionele programmeur en de
gevorderde hobbyist vinden in dit boek-
wcrk, dat veel verhelderende illustraties
bevat, een uitleg van het concept achter
de struktuur van de

Atarihome computers.

==



PIAYERIhI$SI1E
Van de vragen en verzoeken die ons be-
reiken is een van de toppers de vraag

,:ffi:__)l''ur
De naam Player Missie Graphics bete-
kent vrij vertaald... Speler Vliegobjekt
Tekeningen. (afgekorr P,/M Graphics).
ln veel van de meer professionele soel-
len van Alari wordt veel gebruik ge-
maakt van P,/M Graphics. Denk maar
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.

WATXANIKFRMF,E?
Heeft u weleens 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

(Probeer ook de spatie v66r het woord
"HALLO" weg te laten en bekijk het
resultaat)
Voor tekst en eenvoudige figuurtjes is

dit veelal voldoende, maar stel dat
Mario uit Donkey Kong ook zo be-

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 $'e dit even vergelijken:
( p r o g ram ma met een i o yst ic k )

Programma uitleg
Nu een beetje verklaring... eerst over
de bedoeling van het eerste stuk van het
programma:
Het Craphics O programma maakt ge-
bruik van strings om de figuur op te
bergen (A$, B$, C$). Ler op dat er een
spatie staat zowel v66r als achter het fi-
guur. Door het figuur te omringen met
spaties (ook de D$ is een rij spaties),
wordt bij elke verplaatsing van het fi-
guur de oude plaats gewist.
Leuk, maar het blijft welschokkerig
door de maximum resolutie van 'maar'
40 hokjes over de breedte en 24 in de
hoogte.

UTILEG:
Regel I0-30
DIM's en eerste POKES.
Regel40-55
Figuur opbouw.
Regel60-90
Figuur op het scherm tekenen.
Regel95
Joystick I waarde in variable P zetten.
Regel l00-200
Toezien dat de PLOT waarden op de
juiste manier worden verhoogd en bij
overschrijding van de grenzen van het
scherm een zgn. 'wrap around'of
terugkeer aan de andere kant van het
scherm.
Regel130
Begin overnieuw te tekenen.

ziezo ! wat een typewerk... nog even
dit:
Error 8 at line 185 betekent een foutief
ingetikte dataregel.
Error 6 at line 185 betekenl een data ge-

tal te weinig ingetikt.
Error l4l at line... betekent een foutje
in de waarden die gebruikt worden om
naar het scherm te schrijven.

grove 40 x 24 raster.
PROBEER DIT ALS
DEMONSTRATIE:

1O GRAPHITS O

?0 PoHE 752't
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Merkt u wel wat een programmeerwerk
u moet doen om deze beweging re krij-
gen?
Welnu, met P/M Graphics is het veel
eenvoudiger.... al is de materie soms
moeilijker te begrijpen. Vul her bo-
venstaande eens aan met:
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MAARDEP/M
GRAPHICS?
Door het toevoegen van regel 125
wordt de joystick knop (STRIG(O)) in
de voorwaarde lus gebrachl. Druk je op
de vuurknop, verspringt het program-
ma naar regel 150 en daar staat Crap-
hics 8 te wachten. Nu even stap voor
stap de rest.
POKE 559,62 : enkele lijn
resolutie
POKE 53248,120 =
begin positie, horizontaal
POKE 704,200 = kleur
POKE 53256,2 = breedte van de speler
(2=normaal, I = dubbele breedte,
3=4maalbreedte)
Voor het 'aanzetten' van P,/M Crap-
hics nog deze twee POKES:
POKE 54279 en POKE 53271 .

Voor het opbouwen van de'speler'is
een routine opgenomen die de speler-
vorm in het geheugen leest met regel
185. Onze speler is een rechthoek met
een kruis erin (zie fig. 2) en wordt als
een aantal 'bytes' ingelezen.
Dit is een BYTE.

Als u hiervan het bovenste gedeelte van
ons figuurtje wilt maken, kleurt u in:
hokjes 1, 2, 4, 8 en l6 (zie fig.3).
Tel deze bij elkaar op en u komt op 3l
(zie programmaregel 200 - data van
3 x 3l voor de bovenste 3 regels van de
figuur).
Dan volgen een paar 2l-en. De enige
manier om het getal 2[ op onze'byte'
Ios telaten, is door degetallen ofhok-
jes t,4en l6 in te kleuren. (zie fig.4)

Door 3 regels 3,
9 regels 21,
3 regels 3 t,
9 regels 21,

en 3 regels 3l in te lezen en in het ge-
heugen op te bergen (regel 190) is de

'speler' kompleet. Rest nu alleen het
bewegen ervan op het scherm. Dit is
vrij simpel: u vertelt geheugenlokatie
53248 de waarde (horizontaal) waar u
het ophet scherm getekend wilt heb-
ben. Dit is begonnen als 120 in regel
165, maar wordt door dejoy-
stick-routine van regels 230tot 245
beinvloed en opnieuw ingelezen met

EXPERIMEENTERTIPS
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
(tot 255, fig. 5) in de DATA-regels te
zetten. Deze'hokjes' zijn te ge-
bruiken:

t28 & 32 168421
- ,{s

Als u ook nog de hoogte wilt verande-
ren door nog meer DATA in te lezen
vergeet dan niet dat regel 185 het aantal
keren bepaalt van DATA inlezing.
Deze regel moet overeenkomstig wor-
den veranderd, bi.jv. :

l85FORC: l00TO t52 (voor 53 DA-
TA getallen!) Probeer een letter te pro-
grammeren met DATA op deze
manier-

Ziet u hoe eenvoudig het is de vorm te
bepalen van een 'speler'en deze met €€n
POKE-instructie te verplaatsen.

?"";:(,'

een POKE.

Laat hel programma tckcncn.

Stelt de waarde in voor dc toonhoogte
en vervorming en zet kanaal I aan.

Stelt Graphics 7 in, maakt het scherm zwart en laat decursor
verdwijnen.

10 X=801Y={0 iffiAFHICS 7iP0XE 710'0
?0 P0$ 75?,1|S=STICI(( 0 )

30 IF 5=11 0R 5=6 m S=10 TllEll Y.Y-1

{0 IF S=13 0F S=5 0R S=9 THE}I Y=Y+l

50 If 5=7 0F: S=d 0R Sd TIIEN X=X+1

60 IF S"11 tF S=9 0R S=10 ltf,t{ X=x-l
70 IF x.10 THE\ X=1-i9

80 IF Xl'159 TIE{ x=0

90 IF Y{1 T}EN Y=/9

100 IF Y)79 TIIEN Y=1

110 Pclf, 656,1iP0t{E 657,1?

1?0 mlofi 1IPL0T )(,Y

130 P=nW ( Ir 1 .593+ 0 .5 ) i O=rMI ( Y/l1 , {+ 0 .: ) f2
110 ? 'S['rE 1,"iFi"'ioi,,10 ,

150 S0$\D 1,P,0,10tG8T0 ?t

Neemt invoer vanaf de joystick voor de plot en sound
instrukties.

Dit is een bescherming van de Plot instruktie, €dn z.g.n
"wrap around" links van het scherm er afgaan en rechts er

GELUIDSKA NAAL
I TooNHooGTE
L____

souND t, 127, E, l0
Stelt de cursor op z'n plaats.

L
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en reeds op de HELpJijn toegezegde
oplosstng voor de grote vraaS... 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 ritels 'OpTION',
'SELECT', 'START' en 'HELp', ze zijn
eigenlijk volkomen vrij te programme-
ren. Het is louter uit gewoonte, dat de
OPTION toets als eerste kies toers ""-bruikt wordr bij het ir'l;ii.;;;;;"";
spelkeuze bijvoorbeeld: en dat de
SELECT toets kan worden gebruikt om
een moeilijkheidsgraad te selekteren, dit
verklaart ook de benaming van deze
toets. Het spel of programma kan gestart
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
oudere series 400 en 800compurer.
De toetsen gemerkt OPTION, SELECT
en START zijn vrij te programmeren
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
d6n geheugen lokatie afhankelijk van de
ingedrukte toets. LOKATIE 53279

PROBEERDIT:
l0? PEEK (s3279): GOTO l0

AIs u op de "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.

PROBEERDIT:
l0 ? PEEK (732) : COTO l0
en druk tijdens uitvoer op de HELP
toets. U merkt dat het getal l7 blijft;
zelfs na het loslaten van de toets.

IOEIS

OPMERKING
Geheugen lokatie (732) moet wel weer
teruggebracht worden naar z'n oude
waarde, door een POKE 732,0 voordat
het programma weer wordt overse-
daan. (zer dil i.p.v. REM in regeigl.
Probeer ook de H ELP loets meteen in
het begin van het programma in te
drukken. en merk op dat de computer
wel onrhoudr of de HELp toers 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.ENNUDE

PROGRAMMA.UTILEG
Regel2-8:
Programmatitel.
Mooi he. Altijd doen.
Regek 10, 26, 30, 48, 60:
Bevatten opmerkingen die, alhoewel
onbelangrijk voor het programma, de
listing een flink stuk duidelijker
maken.
Regel l2:
Scherm wissen.
Regel l4:
Mooi kleurtje instellen.
Regel 16:
Subroutine 74-98. Had hier ook wel
kunnen staan, maar dit is een toevoe-
ging, en is deroutineals subroutineer
achteraan geplakt.... Kan geen kwaad.
Regels 18-24:
Eerste scherm instrukties.
Regel2S:
(Vrij vertddld) Als geheugen lokatie
53279 niet 3 is, ga dan naar regel 28, en
als het wel3 is, ga dan naar regel 30, 32,
34enz. Ja, geheugen lokatie 53279 neemt
een 3 aan bij het indrukken van de
OPTION toets.
Regels i2-58:
In de schermregel die geprint werd uit
programmaregel20, komt steeds het
juiste woord te staan, ook wordt het
toetsentabelletje, dat. als her goed is
werd ingetoets in inverse video (zwart
op wit) voorzien van de juisre teksl in
'gewone' letters,
Let wel:
PEEK(53279)=3=OPTION
PEEK(53279) = 5 = SELECT
PEEK(53279) = 6 = START

ENDANKOMENWEOP
DEHELPTOETS:
Regel64:
Doet het werk voor ons.

(Vrij vertaold) Als geheugen lokatie
732 niet l7 is, gan dan naar regel 6,4.

Als het wel l7 is, gan dan door met
regels 66, 68 enz.
Regel T2:
Einde programma (belangrijk | ).

2 [f rrrrtt C0USUI t ml
I REll lxtr Stlll:€LuP.S lrlt
6 tEl "rril! 0tI0 l,rrrrB
8 REI,I

t0 ffir ttt EEFSTE SCtEFi 'rr
12 PRrII o{Ft(1?5)
11 F0lf 7,8,116:FSG 7t2,1{6
16 GDS1} 71

l8 mSIfitBr {,10
?O PFf}IT 'OTO{ $ OE (]PTI} TETS"

77 P{EIII{}I 8,12

?, ftDrl '01 ouF TE GAtll',

?6 ERI rtEt 0rlfi{ rrrrr
2e Ir FE((51179)i3 ]l€ll ?g

3! Ffl{ trTIo] T()F.IS I]6t]ruiT?
3? tosrTr$r 3?,9

3t ffIM ' ffT1$l"
36 tgl arIrrt SE-ECT t{l'
38 P!$II(}{ 15,1elPFIlfi "SAf.CT',

10 IF tfrf(53?7!) C5 lltril a0

12 FR{ SELEC'I IEIS flE$fti(T?
+1 HllnrDl 3?,11

{i rfl}ry " $ucl'
12 tlEH rrtf,rt STiFJ rrxrrl
50 ttllTrsj r5,lo!ff:ixT' sTAtT',

33 IF FEEt,t:I:9).-:6 Tt$! 5i
54 8EI,! STATT T{]ETS II{ENFUiI?

5l FGrTltll 3?,13

'9 
FfNIT ' gTART '

60 FEll rxtrrr IELP rlBr

6: FCSITltll ls,ltlrfmT' uELP'

61 IF FtD({73:)'ii17 TlEil 61

66 FE HELT' TOTT.C IISEOFI'IiT?

6B tA9iTIOl 3i 
' 
l-c

7ll PFlt{T 'HELP '
7? B!t)

71 F$f e?,3'r

76 n$ITIUil 3:,7
7e $f, r "@"
80 rFidT r-::: (

r ruu'llEIUtr'
84 PmrI ":=-: tr

e6 Ff:i[ "EE'
e BIT}fI r':- rl

fii'ini'Eru'
9? tflIl4 x:- tr

9O PFN'I 'IE I.
96 FCtf, e?,?
s€ [Et$Jl

J 9rnnq-JfiP "I 96 tflE e?,?
I oa Fttlri/

I ::fry_y,
1 o,.r_;'.



DOS III
"Wonneer komt DOS III beschikbqqr?

DOS I , waarmee dezogenaamde Dual Density binnen be-
reik komt van alle Atari 1050 bezitters, komt binnenkort uit.
Naar verwachting liggen de Engelstalige DOS III 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 dal ook bij de ATARI computers?"

Jazeker, toets het volgende programma maar eens in. Het is
een subroutine die toegevoegd kan worden aan elk zelfge-
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!

Hortelijk donk allemaol voor de geweldige reakties op de
"Arari Helplijn". Het lijkt ytelof h0ANederlctnd dit num-
mer bell voor Atqri-informatie.

Die enorme belangstelling voor Atori computers heeJt
ervoor gezorgd dot de lijn nog weleens overbelost is.
Onze excuses aan degene die hiertloor enkele keren te-
vergeefs hebben geprobeerd ons te bereiken.

Alle reakties hebben ons gesterkt in de gedqchte dat de
"Atori Helplijn " een schot in de roos is voor wst betreft
hu lpve r len in g op co mpu I er ge b ied.

Opnieuy', blijkt dat Alari mddr doet dan ulleen het verko-
pen von computers, randapparotuur en soflwore; ook de
begeleiding von de kopers von Alori computers staat bij ons
hoog in het vaandel geschreven.
Home Computer Tips en dit XL Club Magazine zijn daarvan
sprekende voorbeelden. Hieronder willen wi i ingaan op en-
kele regelmatig gestelde vragen.
REM of geen REM?
"Uit het blsd Computer Tips heb ik het Slangenspel in-
getoetst, maar het werkt niet. Op het scherm verschiint:
'error at line 110' als ik op RUN druk."
Veel min of meer ervoren programmeurs veelen dqt een REM
olleen een opmerking is en meeslal niel ingerypt hoefl te
worden. Bij het Slangenspel is regel I25 wel vsn belong, ook
al stoot er olleen masr REM schter. Regel I l0 verwijsl naor
regel 125 doorGOTO 110 + S' CK(O)....STICK(O)in
ruststand is 15. Bij afwezigheid von regel 125 stopt het pro-
grommq met de bekende foutmelding.

"Zijn er nog meer boeken voor de XL computers?
Jawel, Peter Goode schreef bijvoorbeeld het door de boek-
handel zeer goed ontvongen "The 600 XL Progront Book".
Daarin staon ongeveer 30 spelprogrammo listings.

Voor de doorzetters die "Programmeren met ATARI-
BASIC " hebben gelezen en verder willen, is er "Basic
Rekrence Mqnual" (in het Engels!)

Voor de echt doorgewinterde programmeur is er het
stqndqord\)erk "De Re A tori".
Deze boeken z,ijn verkrijgbaor bij Uw Atari winkelier.

Belangrijke lip
SAVE bij het intoetsen van dergelijke machinetaal-
programma's het programma naar disk of cassette vOC)R-
DAT u het laat lopen. Hecft u namclijk foutcn gemaakt bij
het intoetsen, dan kan u\! computcr verderc dienst rveigeren
na RUN, waardoor u het apparaat eerst moet uitschakelen
om daarna de listing opnieuw in te typen.
Het SAVFN maaktaanpassingen en sijzigingen
mogeliik.
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STUITERBAT
l0 Ffr I=l I0 6
20 FIf, X=l I0 5
30 guo t,lz0,r,t
lltgrx
50 s0tD 0,1,0,0
60 Fm Y.l m 500itgl y
TIgTT

DENI(GELUID
l0 Ffi Z:1 I0 100

20 cllo tiDff(so(e ]r75), ,8
30 lcr z

DRILBOOR
le Ffi Z=l T0 200

2t solo 2,100,6r{
30 tql z

VOERSTAPPEN
lt Ffi TIIC=I I0 10

2! Slllo !16113,8

3! glt0 111,0,!
ie FIf, x=t n looil€ff x
5e gllo a,t,8,o
60 gllo Irltrl3rS
7l Flf, X=l m 100:ltff X

$ l€rl TI'C

DEIIR:ZOEMER
10 sf,to t.6trltr8
20 sllo 1r70r10,8
3lt suto 2,1t,8,2
{0 Ftf, X=l T0 7ee

50 tDfi x

SCEIETEN
10 Fm T=l T0 3
t0 sulD 0rBl,trll
50 Fffi Z=l T0 200

60 |Efi Z

70 gIlD l,lrl,0
80 fin Z=1 T0 300

9etf,xTZ
1OO }BT T

VALLENDEBOM
r! Fm Z=30 I0 200

20 gtto 2,2,1c,8
30l€r[Z

DEZEE
10 Fm Z=! m l0
2l flIl0 2rZrBrl
30 Ffi I-l T0 30

fitgrr
50 lgt z
60 FIf, Z=10 m 0 SIEP -t
7l glto 2,zr8rl
8l ftR I=1 IIl ltt
?I IgT I
rm IEII z

VOGELS,
r|m&1 mte
?l tlf, I=r I0 n
30 sqto 2rlrllr8
TETI
SIETJ

.ZOEMER

ll sulo z,t0,6,le
20 FtX Z=1 T0 {00
30 l€Xr ZZIEKENAUTO

l0 Fm snB&l I0 lt
20 Fffi PIrClts60 T0 10 SIEP -2
30 glio 0,Pllot,llr8
{0 Fffi X=1 T0 ll!}f,r x
50 l€fi PITOi

60 FM PIIOHO T() 6O SITP 2

70 sfl.tD i,Pllot,l0r8
80 Fffi X=l T0 loilfXl X

90 !f,n PncH
100 tgl slnflrs

TELETOON
10 Fm RIIFI m 5

20 sflff) t,86,10,15
30 gllo 1,88,10,15
l0 Fffi BOI=1 T0 5!0il€n 8An
slt gll0 0,0,0,0
60 gllD 1,0,0,0
70 Fm PflEE=l m lll0llf,xI PAFE

80 ]€rT RIIGS



ATARIWR]TER DE BESIE!

Het Atarir'\'riter tekstveru'erkingsprogramma van Atari is
door dc Amerikaanse Konsumentenbond uitgeroepen tot hct
besre uit het inmiddels grote aanbod. Nten !ond na uitgebrei-
de test dat ATARIwRITER het programma is, dat men het
makkelijkst kan lcren, dat uiterst soepcl in het gebruik is in
dar men niet .nel ont \r end raa k r. als men er een poo.je n iet
mee ges'erkt heeft. Men prijst de vele mogelijkheden van hct

programma en de uitstekende kombinatie dic verkregcn
rvordt in samenwerking met de ATARI 1027 printer.
Het is inderdaad verbazingu ekkend hoc gemakkelij k het
gebruik van AtariWriter is. U kunt zonder u iets van compu-
ters afivect toch binnen enkele uren ermee leren omgaan.
Atariwriter \\ ordt gelelerd mct een duidelijke Nederlands-
talige handleiding.

GEHEUGENSTEUN VOOR 6OOXL
ls het geheugen dat standaard aanrvezig is in dc Atari 600 xL
niet voldoende voor uw toepassing?
Geen nood. Met de Atari 1064 gehcugenuitbreidingsmodule
vcrhoogt u dc opslagcapaticiteit van uw home computer
moeiteloos tot 64 K. Het enigc wat u hoeft te docn is de mo-
dule in de processorbusaansluiting schuiven en vanaf dat
moment heeft u vier maal zoveel geheugcn tot urv beschik-
king. Wie de Atari 600XL rvil gebruiken voor omvangrijkc
berekeningen of voor het opslaan van grote hocveelhedcn ge-

gevens, zal veelplezier hebben van deze "gcheugenstcun".
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