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~ INTRODUCTION

Nous vivons en plein a I'époque de I'ordinateur.
Chacun en est conscient et sait que dans peu
de temps il devra pouvoir se servir de
I’électronique. A I'école, au travail, et chez soi.
C’est pourquoi Atari a créé I'ordinateur familial
qui vous donne la clé du monde fabuleux de
I'ordinateur et vous permet d’y pénétrer avec
facilité, comme par jeu.

Des a présent les jeunes regoivent des cours
d’introduction a I’eélectronique et apprennent

a utiliser I'ordinateur. lls s’exercent a faire des
programmes ordinateur. lls nous montrent en
réalité que ce n’est pas si difficile et que chacun
est capable, avec un peu de bonne volonté,

de composer un programme simple.

L'ordinateur familial d’Atari vous permet
également d’établir vos propres programmes.
Toutefois, cela n'est pas indispensable car il
existe toute une série de programmes fin préts
qui vont de pair avec cet ordinateur. On ne peut
réver mieux, et plus simple. Il existe des
programmes en frangais, a 'intention de
chacun. Il y en a pour les parents, pour le pére,
pour la mere, il y en a pour les enfants.

Des programmes qui permettent d’assembler et
d’accroitre vos connaissances.

Des programmes qui vous prétent assistance
pour votre gestion personnelle. |l existe des
programmes spéciaux pour chaque membre de
la famille.

Grace a 'ordinateur familial d’Atari, la maitresse
de maison pourra établir la liste des adresses et
numeéros de téléphone des amis et
connaissances. |l lui sera facile de les retrouver
et de les imprimer, lorsqu’il s’agira par exemple
d’envoyer des voeux de Noél ou des invitations.
Elle pourra également mettre en mémoire
ordinateur ses recettes de cuisines ou d’autres
données d’information qui lui sont précieuses.
Elle pourra toujours mettre la main dessus
rapidement et sans peine. Mais ce n'est pas

tout. Les programmes Atari lui permettront
aussi d’apprendre a écrire a la machine, si elle
le souhaite, et surtout de rédiger des lettres
sans laisser la moindre faute, en y ajoutant une
mise en page et une présentation impeccables.

Pour le pére et pour le maitre de maison
I’ordinateur familial d’Atari offre autant de
possibilités que pour la mére. Sans doute
s’intéressera-t-il a d’autres aspects de
I’existence. Et I'ordinateur lui permettra de faire
sa gestion-administration personnelle. S'il est
collectionneur, de timbres ou d’autres objets,
I'ordinateur est |a pour mettre sa collection
sous rubriques et |la répertorier. S’il aime jouer
aux échecs, il trouvera dans I'ordinateur un
excellent partenaire.

Quant aux enfants, petits ou grands, ils ne
pourront laisser longtemps I’ordinateur aux
mains des parents. Cela n’a rien d’étonnant
puisque I'ordinateur familial d’Atari offre aux
enfants des tas de possibilités de jeu.

Les cassettes Atari, il y en a tout un choix.

Les couleurs sont merveilleuses, il y a des
effets de son extraordinaires.

Toutefois, Atari a aussi prévu pour les enfants
une série de programmes d’enseignement, qui
captivent leur intérét, justement parce que
I’Atari 600 XL permet d’apprendre en jouant. . .
Dés que les jeunes s’installent devant
I’ordinateur, il faut beaucoup pour les en
éloigner. Une passion? sans doute. .. mais une
passion saine et bien innocente.

Pourquoi ne pas se rendre a I'évidence?
L'ordinateur a acquis droit de cité. C’est un fait.
Inutile de s’angoisser, mieux vaut se mettre a la
hauteur des progrés accomplis par notre temps.
L'ordinateur familial d’Atari vous permet de le
faire avec facilité. Son prix trés raisonnable peut
s’inscrire dans votre budget et toute la famille
profitera au maximum de Iinvestissement que
vous aurez consenti a accorder a 'avenir.
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UN PEU D’HISTOIRE

L’histoire de I'ordinateur est encore

trés récente. Mais cette invention
du génie technique de ’homme

a eu des répercussions énormes
sur la société. Comment s’est
déroulée la (r)évolution de
I’électronique et comment Atari en
fait partie, vous I'apprendrez dans
les pages qui suivent.

Comment tout a commencé
Avant - mais cela ne remonte qu’a
quelques dizaines d’années - les
ordinateurs avaient des
dimensions énormes et coltaient
de véritables fortunes. Le premier
ordinateur, baptisé ENIAC, était
tellement grand qu'’il fallait un
espace de 9 métres sur 15 pour
pouvoir le placer. Ceci était di au
fait que I'on utilisait de grands
tubes radio, ayant les dimensions
des tubes cathodiques en verre.
En tout, il y en avait 18.500 et le
poids total de 'ENIAC était de
30.000 kilos.

En 1948 on inventa le transistor.
A partir de ce moment, il devint
possible de fabriquer de petites
radios portatives et aussi de plus
petits ordinateurs. Pourtant, ils
n’étaient pas encore si petits que
ca.

Le transistor aussi devint de plus
en plus petit et plus perfectionné.
Ceci permettait de placer plus de
transistors dans un méme
habitacle. C’était en méme temps
plus économique et prenait
nettement moins de place.
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Ce projet réussit et I'on assiste a la
naissance du circuit intégré (qui,
en anglais, se dit aussi integrated
circuit ou IC). Des centaines de
transistors pouvaient maintenant
étre logés dans un méme habitacle
de 10x20 mm. Grace a ce procédé,
les radios et les ordinateur
pouvaient prendre des dimensions
encore plus restreintes.

La puce devient une réalité

La grande révolution de I'électro-
nique s’est faite en 1971 lorsque
Ted Hoff, ’'homme qui se trouve
maintenant a la téte de la division
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‘développement’ d’Atari, parvint
encore a réduire et a loger un
ordinateur entier dans un habitacle
de ca. 15x50 mm. Cette prouesse
en matiére d’électronique, tout le
monde la connait maintenant sous
le nom de la puce (chip). Lessor de

Dr. Ted Hoff
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cette nouvelle prouesse ne se fit
pas attendre et une véritable
révolution s’en suivit, permettant a
Atari de créer un ordinateur familial
aussi réduit de dimensions, y
compris le clavier. Ted Hoff
travaille avec Allan Kay et son
équipe au développement des
équipements les plus modernes,
utilisant la 'puce’. Allan Kay n’est
pas le premier venu non plus. Il a
mis au point des programmes
ordinateurs que les spécialistes de
I'informatique estiment les plus
‘consumer friendly’, les meilleurs
pour l'utilisateur. Vous pouvez sans
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aucun doute fonder votre
confiance en I'équipe de
développement d’Atari.

Atari. . .

Une société Japonaise?

Les fondateurs d’Atari, a savoir
Nolan Bushnell, Ted Dabney et
Larry Bryan travaillaient tous les
trois dans une grande société
ameéricaine. lls ont concu de
réaliser ensemble le premier jeu
vidéo et ont créé une société a
laquelle ils apportaient chacun 100
dollars.

Ils ont ensuite cherché un nom
pour leur nouvelle entreprise.

Un dictionnaire, en I'occurence,
semblait leur faciliter la tache et ils
se sont arrétés au nom de Syzygy,
ce qui signifie: la ligne droite
reliant deux corps célestes.

Ce nom leur semblait d’autant plus
approprié que le premier jeu qu’ils
concevaient s’appelait 'Computer
Space’ et était un jeu
d’aréonautique.

Ils ont voulu déposer le nom
'Syzygy'. Pas de chance! |l apparut
que ce nom existait déja et il leur
fallut en trouver un autre. Dans
I'intervalle le jeu 'Pong’, devenu
célébre de par le monde entier,
avait été mis sur le marché. Une
tentative de rachat du nom de la
firme Syzygy échoua et le nom BD,
proposeé en second, fut également
rejeté pour cause de ressemblance
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trop forte avec une grande firme
d’appareils ménagers.

Les conseilleurs n’étant pas les
payeurs, nos hommes n'avaient
plus fort le temps de réfléchir a
tout cela car la demande en jeux
électroniques se faisait pressante.
Dabney, entretemps, avait quitté le
trio initial et les deux restants
aimaient jouer au Go pour se
détendre. Le Go est un jeu de
réflexion japonais dont tous les
termes ont été étudiés par eux.
Finalement, leur choix est tombé
sur le terme "Atari’, qui signifie en
quelque sorte 'échec’. Le nom Atari
a pu étre enregistré et la stylisation
du nom faite de sorte a reconnaitre
le S de Syzygy et le A de Atari.

Le succes n'a fait qu’augmenter et
Atari est devenu une des premiéres
firmes en matiére de jeux vidéo,

a I’époque encore congus pour les
luna-parcs, salles de jeux etc.. . .
Le sigle Atari a été re-stylisé pour
prendre I'apparence que vous et
des millions d’autres de par le
monde entier lui connaissez.

LISTE DES MOTS CLES

ORDINATEUR: appareil électronique
capable de mettre en mémoire,
d’exploiter et de traiter des chiffres, des
lettres, des mots, des nombres et toute
une série d'autres données. Un ordinateur
manipule des données.

DAISY CHAIN: facon de relier les
périphériques Atari a I'ordinateur méme.
Chaque périphérique est doté de deux
connecteurs. Le premier périphérique est
connecté directement a I'ordinateur,

le second au premier et ainsi de suite.
On aboutit de la sorte a une espéce de
chaine.

CABLE DATA 1/O: cable entréel/sortie de
données. Cable servant a connecter les
périphériques a I'ordinateur familial Atari.
Chaque périphérique est fourni
accompagné d'un tel cable.

UNITE A DISQUE: périphérique
permettant de stocker rapidement une
grande quantité de données sur disque
magnétique (disquette).

DOS (systeme d’explotation disque) DISK
OPERATING SYSTEM: logiciel exploité
par l'ordinateur et 'unité a disque pour la
meémorisation de programmes et de
données.

MEMOIRE: capacité de I'ordinateur

a conserver des données d'information.
Il existe deux sortes de mémoires:

- la mémoire morte (ROM - Read Only

Memory)
- la mémoire vive (RAM - Random Access
Memory)

HARDWARE (MATERIEL): dans le jargon
électronique on entend par hardware
I'ordinateur et les périphériques, tels que
imprimantes enregistreurs de
programmes, etc...

E/S - ENTREE/SORTIE: mode de dialoque
entre |'utilisateur et I'ordinateur avec ses
différents périphériques. L'entrée
effectuée par I'utilisateur se fait au
moyen du clavier et des périphériques,
tels que par ex. enregistreur de
programmes, unité a disque, commande
a distance.

La sortie ou information regue est rendue
par le téléviseur, ou les périphériques,
tels que par ex. une imprimante.

INTERFACE: sortie permettant de relier
les périphériques. L'ordinateur familial
Atari est équipé en standard de quatre
interfaces différents.

K: KILO-OCTET: mémoire de 1024 octets.
Chaque octet permet de stocker un
chiffre ou une lettre. On peut donc
stocker 1024 chiffres ou lettres dans une
mémoire de 1K.

OPERATING SYSTEM (OS): SYSTEME
D’EXPLOITATION: programme incorporé
a tous les ordinateurs Atari pour la
réalisation d'un certain nombre de
taches. C'est ce programme qui géere
'ordinateur.

LANGAGE DE PROGRAMMATION:
ensemble de mots, symboles,
instructions et codes indiquant a
I'ordinateur les taches a effectuer.

Les ordinateurs Atari ont un langage de
programmation BASIC incorporé.
D’autres langages peuvent étre utilisés a
I'aide de modules de programmation.

RAM: mémoire vive: la mémoire vive
conserve les données tant que
I'ordinateur est sous tension. C'est
pourquoi il est nécessaire de fixer les
programmes et les données sur cassette
ou disquette avant de débrancher
I'appareil.

PERIPHERIQUES: matériel qui peut étre
relié a I'ordinateur et qui augmente ses

possibilités; imprimantes, enregistreurs
de programmes et unités a disque e.a.

ROM: mémoire morte. Mémoire
permanente, dans laquelle on peut par
ex. stocker des programmes ordinateur
de fagon indélébile. lls ne peuvent
ensuite plus étre modifiés. Atari utilise la
mémoire morte pour ses modules de
programmation. C'est une fagon simple
de charger des programmes dans
I'ordinateur.

SOFTWARE ou LOGICIEL: instructions
données a I'ordinateur pour que ce
dernier effectue un certain nombre de
taches. En fait, il s’agit des programmes
mémes.







Les ordinateurs familiaux Atari
600 XL et 800 XL

Un bon investissement
Comparez les possibilités et le prix
et vous constaterez que les
ordinateurs Atari offrent plus pour
moins d’argent. Avec une mémoire
de 16K I'ordinateur Atari 600 XL
comporte tout ce qu'il faut pour
vous permettre de composer vos
propres programmes ou en utiliser
d’existants. LAtari 800 XL a une
meémoire incorporéé de 64K. Des
centaines de programmes de jeu et
de culture générale sont disponi-
bles,de méme que des programmes
pour votre administration privee.
Les ordinateurs Atari ont un clavier,
au vrai sens du terme, avec les
mémes touches et la méme dis-
position qu’une machine a écrire.
Et, chose importante, les lettres,
chiffres et signes apparaissent sur
votre écran de télévision sous la
forme que vous leur connaissez
habituellement. lls sont en tout
identiques aux caracteres de votre
machine a écrire. Voyez également
ce que les specialistes appellent
les possibilités de résolution
graphique. Des couleurs pleines,
des lignes et des tracés nets. Qui
donnent d’excellentes images pour
les jeux vidéo et dont la valeur est
inestimable pour les programmes
éducatifs ou professionnels. Les
signes graphiques apparaissent
directement, avec commande au
clavier. Si pour un programme
donné vous avez besoin d’aide,

appuyez sur la touche HELP de
I'ordinateur Atari et la solution
apparaitra a I'écran. Car les pro-
grammes Atari pour lesquels vous
pouvez avoir besoin d’aide, vous la
donneront également. Vous trouvez
a I'écran les informations
nécessaires pour continuer.

Votre Atari 600 XL ou 800 XL se
branche tout simplement sur votre
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téléviseur. Et vous pourrez en profi-
ter dés que vous l'aurez acheté.
Les ordinateurs Atari n’exigent pas
d’'investissements cachés. Vous
pouvez utiliser la télévision que
vous possédez. Si vous voulez
vous-méme programmer, aucun
probleme. Le langage de program-
mation Atari BASIC est incorpore
et facile a apprendre. Vous pouvez
encore y ajouter 256 couleurs et

4 canaux sonores. Et vous avez un
petit manuel d’emploi en francais
pour vous guider dans vos démar-
ches. Mais rien ne vous oblige,
comme les véritables program-
meurs dont c’'est le métier, a vous
casser la téte sur des probléemes
quasi insurmontables. Grace aux
ordinateurs Atari vous étes en
mesure de programmer a partir
d’une connaissance de base et
aprés un minimum de temps.
Toutefois, vous pouvez puiser dans
la vaste série de programmes
établis pour les ordinateurs Atari,
sans jamais avoir di apprendre a
programmer. De plus en plus de
programmes seront accompagnés
de notices explicatives en francais
et certains programmes seront trés
prochainement disponibles en
langue francaise. Vous étes par
exemple en mesure de faire de
votre ordinateur Atari une machine
de traitement de texte en ajoutant
un module de programmation Atari
Writer et un enregistreur de pro-
grammes ou une unité a disque.
Avec une imprimante en plus vous
obtiendrez un courrier impeccable.
Cela a été vérifié. Pour les jeunes
'de 7 a 77 ans’ il existe toute une
série de programmes éducatifs et
de culture générale qui vous per-
mettront de percer les 'secrets de
I'ordinateur’ de facon amusante et
intéressante. Il y a en outre des
dizaines de programmes de jeu,
avec des 'hits’ comme Pac Man,
Centipede ou Donkey Kong. Ce
sont de modules de programmes
trés simples a utiliser. Si vous étes
préts a étendre votre capacité ordi-
nateur, I'Atari 600 XL se développe-
ra parallélement a vos souhaits.
Vous pouvez effectuer une exten-
sion de mémoire jusqu’a 64K, ce
qui vous permet de traiter quatre
fois autant de données qu’au
départ. L'acquisition d’un ordina-
teur familial Atari est vraiment un
investissement justifié, tant pour le
présent que pour l'avenir.

Caractéristiques techniques
des ordinateurs familiaux Atari

Mémoire:

600 XL:

16K RAM-mémoire vive de 16K (extensible
jusqu’'a 64K grace au module d’extension).
24K ROM-mémoire morte de 24K (systeme
d'exploitation et langage de
programmation Atari BASIC). 7
800 XL:

64K RAM mémoire vive.

24K ROM mémoire morte (systeme
d’exploitation et language Atari BASIC).

Clavier:

Méme disposition que celle de la machine
a ecrire,

62 touches, dont une touche HELP et

4 touches fonction spéciales.

caractere de type international

29 touches graphiques.

CPU: (unité centrale):
Microprocesseur 6502C
vitesse de l'oscillateur: 1,79 MHz.

Circuit Intégre d’Atari:

GTIA (images graphiques).

POKEY (générateur de son et connection
pour manettes de commande et
commandes a distance).

ANTIC (gestion de I'image a I'écran et
controle des périphériques).

Possibilités de programmation:
Langage de programmation Atari BASIC
incorporé.

Touche HELP (donne I'information
complémentaire nécessaire en cas de
difficulté).

Compatibilite software:
Tous les programmes Atari peuvent étre
utilisés sur le 600 XL.

Affichage:

11 possibilités graphiques.

256 couleurs (128 en méme temps a
I'écran.

Résolution maximale 320x192 points
d'affichage 5 différentes grandeurs de
lettres.

Image a I'écran 24 lignes de 40 signes
chacune.

Son:
4 canaux de son indépendants avec une
portée de 3 octaves et demi.

Entrée/Sortie:

Connection pour modules de programmes.
Connection externe (canal d’entrée et
sortie) pour extension mémoire et autres
périphériques.

2 interfaces pour manettes de commande
et commande a distance.

Interface serie E/S pour enregistreur de
programme, unité a disque et imprimante.

Votre Atari 600 XL
vous est fourni avec:

O mode d'emploi en frangais

O manuel d'explication en francais du
langage de programmation Atari
BASIC.

O alimentation secteur.

O cable de raccordement télévision.



Que signifie: périphérique?

I'Ordinateur familial Atari
grandit avec vous

Un ordinateur familial Atari est une
merveille de génie technique. Il
vous suffit d’'un téléviseur pour
pouvoir I'utiliser. Pour profiter au
mieux des possibilités qu’offre
votre ordinateur, une télévision
couleur, comme il y en a dans la
plupart des foyers, convient
parfaitement. Vous pouvez
évidemment aussi utiliser une
télévision noir et blanc comme
écran mais, a ce moment |a, vous
perdrez les fascinantes couleurs
Atari.

Le téléviseur devient
périphérique

Tout appareil relié a I'ordinateur est
connu, dans le langage technique,
comme 'périphérique’. Ce qu’est
également votre téléviseur a partir
du moment ou vous I'utilisez
comme écran d’affichage de votre
ordinateur.

Les périphériques permettent de
développer les capacités de votre
ordinateur familial.

Parmi les périphériques il faut
classer par ex. I'enregistreur de
programme et I'unité a disque
servant a memoriser et a conserver
programmes et données, et les
imprimantes servant a reproduire
les textes ou dessiner les
graphiques sur papier.

Atari vous permet d’explorer toutes
les possibilités, I'ordinateur familial
grandit avec vous.

Imprimantes

Pour reproduire sur papier une
lettre composée par ordinateur,
un texte ou un dessin, il faut une
imprimante. Mais cette imprimante
peut encore servir pour les
programmes que Vous avez
élaborés vous-méme, dont vous
pouvez faire le 'listing’.

Atari possede des imprimantes
tant pour les textes que pour les
dessins.
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L’unite a disque
Tout comme I'enregistreur de
programme, |'unité a disque sert
soit a charger les programmes
dans l'ordinateur, soit a mémoriser
VOS propres programmes.
La disquette, sur laquelle sont
fixées les données, est un petit
disque magnétique flexible, qui se
glisse dans un boitier de protection
carré. Cette disquette tourne
pendant qu’elle emmagasine les
données. Une seule disquette peut
déja contenir énormément
d’information. L'avantage primordial
de I'unité a disque est de charger
les programmes dans I'ordinateur
et de memoriser les données a une
vitesse de loin supérieure a
I'enregistreur de programme.
Quiconque souhaite utiliser son
ordinateur pour des applications
serieuses fait bien d’acquérir une
unité a disque.
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Enregistreur de programme
Pour pouvoir utiliser les
programmes préts a I'emploi sur
cassette ou pour conserver les
programmes que Vous avez
COMPOSES Vous-méme, Vous aurez
besoin d'un enregistreur de
programme. L'enregistreur de
programme est un périphérique
efficage, car il permet d’augmenter
la capacité de mémoire de votre
ordinateur familial Atari.

En plus, I'enregistreur de
programme vous permet
d’enregistrer des voix ou de la
musique et de les reproduire via le
haut-parleur de votre téléviseur.

Il permet aussi pour certains
programmes Atari de donner une
explication trés claire du
fonctionnement.

Branchement simple

Pour relier les périphériques a votre
ordinateur familial point n’est
besoin d’avoir une formation
technique. Tous les périphériques
sont reliés a I'ordinateur par un
seul type de cable, le cable E/S de
données. Le premier périphérique, 9
un enregistreur de programme par
ex., est relié directement a
I'ordinateur avec le cable E/S.

Le périphérique suivant, une
imprimante par ex., sera relié au
premier périphérique, en
’occurence 'enregistreur de
programme. Vous pouvez ainsi
continuer a développer le systéeme
jusqu’a ce qu'il réponde a tous vos
besoins.
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Faites le noir sur blanc

Deux types d’imprimantes ATARI
vous permettent d’imprimer sur
papier tout ce que vous désirez:
mots, graphiques ou les

2 ensemble, cela méme en couleur.

Des graphiques spectaculaires
en couleur

Atari 1020 imprimante tracante
Textes et dessins en 4 couleurs,

le choix idéal pour imprimer
graphiques, cercles diagrammes
ou encore les créations de votre
imagination.

Atari vous propose méme des
programmes permettant des
dessiner a la fois sur I'écran et sur
I'imprimante a 'aide du joystick.

Caractéristique techniques:

Imprimante couleur Atari 1020.
Imprimante/tragcante couleur.

10 caractéres par 25 mm (64 différentes
grandeurs de caractéres).

Vitesse 10 caractéres/seconde (en 10
caractéres par 25 mm).

Papier standard (40 caractéres en largeur).
Possibilités supplémentaires: 4 plumes
couleur impression et tragage vertical et
horizontal.

Livré avec programme cassette permettant
avec le joystick de dessiner directement sur
I'imprimante.

Livré avec manuel d'utilisation francais,
cable E/S, alimentation secteur, 2 stylos par
couleur (rouge, bleu, vert et noir), manual
d'instructions logiciel frangais et
programmes de démonstration.

Faites bonne impression:

L'imprimante Atari 1027
qualité correspondance

Pour une correspondance
impeccable, des lettres dont vous
pouvez étre fiers, prenez
I'imprimante Atari 1027.

La qualité d’'impression est en tout
comparable a celle des meilleures
machines a écrire. Si vous utilisez
le programme traitement de texte
Atari Writer, cette imprimante
devient indispensable. Elle vous
permet aussi d'utiliser des feuilles
volantes, donc votre propre papier
a en-téte.

Caractéristiques techniques:
L’'imprimante Atari 1027

qualité correspondance

Type: qualité correspondance (caractéres
machine a écrire du type Presting Elite 12).
Vitesse d'impression: 20 caractéres par
seconde (80 caractéres de largeur).

Papier: feuilles volantes ou rouleaux.
Possibilités supplémentaires: impression
dans les deux sens, possibilité de souligner.
En outre: un manuel d'utilisation en
frangais, un ruban, un cable E/S,
alimentation secteur.




Mémoriser sur disquette
ou cassette de programme

Pour votre facilité:

L’Atari 1050 Disk Drive

L'unité a disque Atari 1050 vous
permet de charger avec facilité et
rapidité des informations dans
votre ordinateur familial ou de les
sauver de I'ordinateur sur votre
disquette.

Chaque disquette a une capacité
de mémorisation de 127K octets
(textes, données et programmes
+ 100 pages de format A4) que
VOUS pourrez recupérer en une
fraction de seconde.

Vous pourrez en outre tirer parti
des nombreux programmes sur
disquette que comporte
I'assortiment logiciel Atari.

Faites un choix économique

L’enregistreur de programma
Atari 1010

Pour la mémorisation et pour
I'apport a I'ordinateur de données
et de programmes. L'enregistreur
de programma Atari 1010 utilisé
des cassettes de programmes bon
marché pour stocker des textes,
des programmes ou tout autre type
d’information. En outre, toute une
série de programmes qui n’existent
que sur cassette se trouvent ainsi a
votre portée. Et également des
programmes comportant un texte
pour vous aider a mettre les
programmes en application.

PERIPHERIQUES

Caractéristiques techniques:

Atari 1050 disk drive

Systéme d'exploitation: 6507 micro-
processeurs et mémoire morte ROM pour
stand-by automatique.

Disquette format: 12,5 cm (5% inch), double
densité et simple face.

Capacité de mémoire: jusqu'a 127K octets
(environ 100 pages dactylographiées du
format A4).

Possibilités spéciales: transfert
automatique de densité simple a densité
double. Indicateur 'disquette en fonction'.
On peut relier maximum 4 unités a disque
sur 'ordinateur familial Atari.

En outre: manuel d'utilisation en frangais,
DOS Il Master Diskette, introduction au
DOS IlIl, manuel de référence DOS I,

cable E/S de données, alimentation secteur.
DOS Il disponible 2eme trimestre 1984.

La boite d’extension

Augmentez la capacité de votre
ordinateur familial Atari. Grace a la
boite d'extension vous transformez
votre ordinateur familial Atari en un
systéme aux possibilités infinies.
Cing logements (slots) permettant 11
d’ajouter des cartes d'extension de
mémoire se trouvent sur ce
périphérique sophistiqué.

A l'avenir, les cartes seront
utilisées pour les applications les
plus diverses.

Elles iront dans le sens de
I'extension de mémoire, du
synthétiseur et idification de
parole, de I'émulation avec d’autres
systemes ordinateur etc...

La boite d'extension est en outre
équipée de deux interfaces sériels
et d’'une sortie paralléle permettant
de raccorder directement des
périphériques d’autres fabricants.
Le raccordement de la boite
d’extension est trés simple et
s'enfiche directement sur
I'ordinateur familial Atari.

Caractéristique techniques:

Cing logements pour cartes d'extension.
Deux interfaces RS232 sériels.

Prise paralléle Centronics.

Module d’extension de mémoire
La mémoire standard de I'Atari

600 XL ne suffit-elle pas pour vos
applications? Inutile de s’en faire.
Le module d’extension de mémoire
augmente les capacités de
mémorisation de votre ordinateur
jusqu’a 64K facilement. Il vous
suffit de le raccorder et vous
disposerez de quatre fois auttant
de mémoire. Celui ou celle qui
souhaite faire des calcus
compliqués ou mémoires de
grande quantités de données avec
son Atari 600 XL sera enchanté de
cet 'aide-mémoire’.

Caractéristique technique:

48K de mémoire supplémentaire (la
capacité totale s'élevant dés lors a 64K).
A raccorder au connecteur d’'extension.
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Creativite

Atari Touch Tablet

Pour faire des croquis, dessiner
des diagrammes, écrire, imaginer,
I’Atari Touch Tablet est a vous.
Cette tablette permet d’afficher
directement a I’écran tout ce que
vous y écrirez ou dessinerez. Vous
avez certainement déja compris
que cette tablette vous offre des
possibilités illimitées. Les dessins
et croquis que vous
effectuez grace a cette
tablette électronique, qui joue le
réle d’un petit carnet, non

seulement vous les voyez a I'écran,

~_

en plus ils sont mis en mémoire
ordinateur. L'Atari Touch Tablet
vous permet de déployer toute
votre créativité. Les enfants, les
artistes et tous ceux qui font de la
conception ou qui aiment tracer,
calculer, dessiner auront un plaisir
énorme a utiliser I’Atari Touch
Tablet.

Atari Touch Tablet CX77
Fourni avec cassette de programme et
plume spéciale.

Nécessaire: un enregistreur de programme.

Les cas échéant: une imprimante Atari
couleur.

Atari Trak-Ball
Avec la paume de la main vous
tournez la balle dans la direction
voulue. Jamais vous n’aurez connu
une telle précision. Les virages se
corsent, les réactions sont plus
rapides. Vous atteignez plus vite le
but, et avec plus de précision.
Votre score s’améliore. Le Trak-Ball
peut étre utilisé pour tous les jeux
a manettes de commande.
Centipede, Missile Command,
Galaxian en bien d’autres encore...
Le Trak-Ball vous permet
d’atteindre votre maximum.

Atari Trak-Ball CX80

De Pamusement et de jeux

Manettes de commande

a distance Atari

Souvent imitées, jamais
surpassées. Ni en prix, ni en qualité.
Ces télécommandes répondent a
tout ce que vous pouvez attendre
d’un bon ’joy-stick’ ou 'paddle’
Atari. Branchés directement sur
I'ordinateur Atari ils vous ouvrent
les portes du monde merveilleux
des jeux Atari.

Atari CX40 (joy-stick simple); CX40-4 (double
joy-stick); CX30-04 (deux 'paddles’ - boutons
de télécommande).




Des chiffres:

Le clavier numérique Atari
Vous introduirez chiffres, nombres
et séries numeriques dans votre
ordinateur plus vite et avec moins
d’erreurs de frappe.

Le clavier numérique est
recommandé spécialement pour
des programmes comportant des
calculs importants, tels que
Visicalc.

Les programmeurs avertis trouvent
le clavier numérique Atari CX 85
idéal pour introduire les données
en langage machine (hexcode).

Clavier Numérique Atari CX85.

Clavier: touches standard 10 chiffres,

la 'touche 5’ étant marquée spécialement.
Fonctions: les quatre touches fonction sont
programmables séparément. (Housse de
protection fournie en méme temps).
Contenu: programme sur disquette, manuel
d'utilisation, housse protection et données
techniques.

Connections:

Le module interface Atari 850
Dans I'univers de I'électronique les
périphériques sont dans certains
cas reliés les uns aux autres selon
une norme. Par le moyen
d’interfaces standardisés. Le
Module Interface Atari 850 avec
cinq de ces interfaces a votre
disposition, quatre sorties RS232,
norme séquentielle, et une prise
paralléle de 8 bits qui répond a la
norme Centronics, elle-méme trés
courante. Vous pouvez brancher
des peériphériques de n'importe
quelle marque a votre ordinateur
Atari grace au Module Interface
850.
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Caractéristiques techniques:

4 Interfaces compatibles RS232.

1 prise Centronics compatible.

Vitesse (baud/sec) programmable pour
chaque prise RS232.

Réglable sur 75, 110, 135,5, 150, 300, 600,
1200, 1800, 2400, 4800 et 9600 bit/seconde.
Fourni avec alimentation secteur.

+

Crayon Lumineux Atari

Grace a votre crayon lumineux
Atari vous pouvez transformer
votre écran de télévision en une
peinture électronique.

Le crayon lumineux est utilisé avec
le logociel Atari Graphics, qui est
livré en méme temps, un nouveau
programme qui vous permet de
dessiner des portraits directement
sur I'écran.

Les menus apparaissent sur I'écran
par simple contact, du crayon,

ce qui offre au consommateur de
nombreuses possibilités en ce qui,
concerne les couleurs, l'intensité,
la longueur du pinceau et
différents modéles graphiques.

Le crayon lumineux vous donne
acces aux 128 couleurs des
ordinateurs maison Atari et a des
centaines de modeles graphiques.

~ Unique pour le logiciel Atari

Graphics seuls 16K de memoire
sont nécessaires pour utiliser ce
programme sur n'importe quel
ordinateur Atari.

Le crayon lumineux: CX 75
Est livré avec le module Atari Graphics.
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Le logiciel est a 'ordinateur
ce que I'essence est a la voiture

Le logiciel, c.a.d. les programmes,
sont indispensables a I'ordinateur.
Sans programmes un ordinateur ne
peut faire grand chose, sinon rien.
Que vous composiez vous-méme
VOS programmes ou que vous les
achetiez préts a I'emploi, ce sera
toujours le logiciel qui déterminera
les modes d’application de
I'ordinateur.

Faisons une comparaison et
prenons un enregistreur.

Vous pouvez également avec cet
enregistreur, a I'aide d’'un micro

ou d’autres techniques
d’enregistrement, établir vos
propres programmes. Mais il est
mille fois plus simple de I'acheter,
sous forme de bande
préenregistrée ou de cassette
musicale.

Il en va de méme pour I'ordinateur.
L'ordinateur familial Atari vous
permet aussi de composer vos
propres programmes, répondant

a vos souhaits et a vos besoins
personnels. Toutefois il ne faut pas
essayer de réinventer la roue.

Pour toute une série d’applications,
des programmes préts a I'emploi
existent déja. Utiliser ces
programmes-la, c’est gagner un
temps précieux et vous épargner
de longs efforts.

Parmi tous les programmes
destinés a l'ordinateur familial
Atari, nous avons fait une sélection
que nous vous preésentons dans les
pages qui suivent.

Des programmes pré-établis sur
différents types de supports. Il faut
distinguer trois types de supports:

— les modules de programme
— les cassettes de programme

QU’EST-CE QUE LE LOGICIEL?

— les disquettes de programme

Les modules de programme
Les modules de programme sont
de petites unités, sous forme de
bloc plat rectangulaire, dans
lesquels les programmes sont fixés
de fagon permanente. Ce type de
mémoire-ordinateur s’appelle aussi
la mémoire morte (ROM - Read
Only Memory). Cette petite unité
s'insére dans la glissiére prévue

a cet effet au haut de votre
ordinateur familial Atari. Dés que le
module est mis en place, vous
pouvez commencer I'application du
programme. C’est la fagon la plus
simple de charger un programme
dans un ordinateur. L’avantage en
est que vous n’étes pas obligé

I'apprentissage d'une langue par
exemple.
Certains programmes Atari vous
permettent d’enregistrer des
données sur la bande.
Vous pouvez également fixer sur
cassette les programmes que vous
créez vous-méme.
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Disquettes de programme ﬂ
Une disquette n'est rien d’autre
qu’un petit disque de 12,5 cm de
diamétre, logé dans une housse
protectrice. La disquette, tout
comme la cassette, vous permet de
fixer vos propres données de
programmation. Mais la différence
réside dans la vitesse. Avec la
disquette, la plupart des
programmes sont chargés dans

d’acqueérir un appareillage
supplémentaire pour utiliser un tel
module. Les programmes de jeux
ordinateur sont fixés sur ce type de
module, trés facile a I'emploi.

Mais d’autres langages de
programmation, tel par ex. le
traitement de texte, peuvent
également étre achetés sur ce type
de support.

Les cassettes de programme ER
Semblables aux cassettes
musicales elles contiennent, au
lieu de musique, un programme
pour votre ordinateur Atari.

En les insérant dans un lecteur de
cassettes normal vous entendrez
une série de petits sifflements, ces
tons constituent le programme.
Une cassette de 60 minutes peut
emmagasiner environ 100K octets
d’informations.

Autre avantage: les cassettes
programme Atari possédent une
piste sonore contenant une
information orale fort utile pour

I'ordinateur en quelques secondes
seulement. Il faut I'avoir vécu pour
y croire. L'enregistreur de
programme, malgré ses nombre de
programmes Atari ne sont fournis
que sur disquette. Pour pouvoir
utiliser la disquette, il faut disposer
d’une unité a disque, I’Atari 1050
Disk Drive. Ce sera un excellent
investissement car la vitesse a
laquelle vous chargerez les
programmes dans |'ordinateur ou
la vitesse a laquelle vous établissez
VOS propres programmes, fixez vos
propres données, est stupéfiante.
En outre, la quantité de données
que peut contenir une disquette est
énorme, et correspond a 100 pages
dactylographiées du format A4.

Ce qui est véritablement énorme.
En plus, vous pouvez brancher
quatre unités a disque sur votre
ordinateur familial Atari.



EDUCATION -
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Des programmes pour chacun
Atari posséde toute une série de
programmes préts a I'emploi. Vous
trouverez quelques exemples de
cet assortiment et de ce choix de
programmes dans les pages qui
suivent. L'éventail est trop large
pour étre repris en détail dans ce
cataloque et comprend e.a. aussi
des programmes de la bibliotheque
APX (voir page 28).

Les programmes sont divisés
selon les catégories suivantes:

Education:

Des programmes qui vous
permettent de vous instruire en
jouant, avec I'aide d’un professeur
qui ne s'impatiente et ne se
fatigue jamais: votre ordinateur
familial Atari. Des programmes
attrayants, destinés en particulier
aux jeunes et aux enfants, mais
que les plus agés utilisent aussi
avec un reel plaisir.

Culture générale:

Vous acquerrez, en jouant et avec
facilité, des connaissances sur les
sujets multiples qu’Atari possede
dans la catégorie Culture
Générale. Vous pouvez apprendre
les langues étrangéres, la
dactylographie, vous initier a
I’économie, toujours grace a un
programme spécial Atari.

Un bureau a domicile:

Les programmes de cette catégorie
vous permettent de faire votre
comptabilité privée et
éventuellement professionelle chez
vous. Plus rapidement, plus
aisément, avec plus de plaisir que
vous ne faisiez auparavent.

Langage de programmation:
Atari possede plusieurs langages
de programmation pour votre
ordinateur familial Atari.

Vous voulez programmer vous-
méme? C’'est également possible.
Pas uniquement en Atari BASIC,
mais aussi en LOGO, par ex., un
langage de programmation qui
connait un succés croissant.
Méme programmer directement en
langage machine entre dans I'ordre
de vos possibilités.

Divertissement:

Il taut aussi pouvoir se détendre de
temps a autre. Atari est un des
chefs de file des jeux vidéo et
possede a ce titre une quantité
impressionnante de jeux pour
I'ordinateur familial Atari. Ce sont
des 'hits’ mondiaux, Donkey Kong,
Pac-Man, Galaxian et Space
Invaders. |l y a aussi des jeux
comme Tennis, Basketball ou les
échecs.

Comment la jeune génération
s’instruit

Apprendre, en allant de surprise en
surprise, c’est passionnant.

Avec des images aux couleurs
merveilleuses, des airs de musique
joyeux, une animation fantasique.
Ce sont les composantes des
programmes educatifs d’Atari.
Apprendre devient un plaisir.

Les enfants pensent qu’ils ont la
permission de jouer, et vous savez
qu’ils s’instruisent.

oo oan

HAN PAUSE Wi

MICKEY PART A LAVENTURE

Un programme trés éducatif. Mickey
Mouse entraine les jeunes dans deux
aventures d'apprentissage: dans
Mickey fait du footing les enfants
apprennent a identifier les mots et les
eléments de construction des phrases.
Mickey explorateur améliore leurs
connaissances arithmétiques. D'autres
programmes dans la série Disney
programmes éducatifs suivront.

Pour les jeunes de 7 a ... 10 ans.

m Cassette TXN9035

n Disquette DXN5050

Nécessaire: mémoire de 16K pour la cassette et
de 32K pour la disquette, enregistreur de
programme ou unité a disque.

MCMLXXXIII Walt Disney Productions

JUGGLES’ RAINBOW - jongler avec
I'arc-en-ciel apprend aux petits a
reconnaitre les concepts: haut, bas,
gauche, droite. Juggles' Rainbow
donne également les premiers
rudiments de I'alphabet, de
I'orthographe et de la lecture.

Pour les jeunes de 3 a ... 6 ans.

E Cassette TXF4129

n Disquette CXN8137
Nécessaire: mémoire de 16K, enregistreur de
programme ou unité a disque.






