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home computers voor
het hele gezin



We leven in het computertiidperk, dat zal
niemand zijn ontgaan en het zal niet lang meer
duren of iedereen krijgt met computers te maken.
Op school, op het werk en thuis. Om op een
gemakkeliike manier vertrouwd te raken met de
computer{oekomst brengt Atari de home
computer, een computer die u spelenderwi,s het
computer-tildperk binnenvoert.

De jeugd kriigt nu al les over en met computers.
Ze lercn programma's te maken voor de computer
en bewijzen iedere keer weer dat het ni6t moeilijk
is en dat eigenlUk iedereen met wat goede wil in
staat is een eenvoudig programma te maken.

Ook met de Atari home computer kunt u zelf
programma's maken, maar dat is niet beslist
noodzakelijk. Voor de Atari home computer zijn
veel kant-en-klare programma's leverbaar.
Gemakkelijker kan het natuurliik n!et. Sommige
programma's zijn zelfs in de Nederlandse taal.
Programma's zijn er voor iedereen, voor vader,
moeder maar ook voor de kinderen. Programma's
om kennis te vergaren, maar ook programma's
die u helpen met uw persoonli,ke administratie.
Voor iedereen in het gezin zijn er programma's.

Met de home computer van Atari houdt moeder
de adressen en telefoonnummers bij van
vrienden en kennissen. Ze kan ze snel opzoeken
en afdrukken voor het versturen van bijvoorbeeld
kerstkaarten of uitnodigingen. Recepten of
andere gegevens kan ze opslaan en als ze ze
nodig heeft kan ze deze weer snel terugvinden.
Maar Atari programma's kunnen haar ook helpen

met leren typen en met het maken van foutloze,
goed verzorgde brieven.

Voor vader heefl de Atari home computer
anenveel mogelijkheden als voor moeder. Maar
waarschUnliik is hij in andere zaken
geinteresseerd. Hij kan ziin huisadministratie
doen ol zijn postzegelverzameling systematisch
rubriceren, of hij zou de administratie voor zijn
vereniging kunnen bijhouden. Maar hil kan ook
tegen de computer schaken, als hij geen
tegenstander kan vinden.

Net als vader en moeder zullen ook de kinderen
nauwelUks van de Atari home computer af kunnen
blijven. Dat is niet zo verwonderliik want voor hen
zijn er tientallen beroemde Atari spelletjes.
Spelleties met prachtige kleuren en fantastische
geluidseffecten. Maar voor de kinderen zijn er
ook veel programma s die interessant en
leerzaam zijn. En . . . met de Alari 600 XL leer je
spelenderwijs. Eenmaal achter de compuler
gezeten is de jeugd er niet meer achter weg te
slaan. Verslaving ja . . . , maar een uiterst
onschuldige dat wel.

Of u wilt of niet, om de computer kunnen we niet
meer heen, dat is wel duidelijk. Angst is geheel
overbodig maar het is waarschijnlijk wel
verstand:g vertrouwd te raken met de computer.
Dat kan met de Atari home computer heel
gemakkeliik, tenvijl maar een beperkte aanslag
op uw beurs gedaan wordt. Bovendien is het een
investering die het gehele gez:n op prUs zal
stellen.
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\tari...
:eker een Japans bedriif?
Nolan Bushnell, Ted Dabney en
Larry Bryan, de oprichters van
Atari, werkten bij een groot
Amerikaans bedrij, en wilden
samen het eerste videospelletje
ontwikkelen. Er werd een bedrijf
opgericht, waarin ze ieder 100
dollar, ongeveer 300 gulden,
slaken.
Ze probeerden een naam te
bedenken voor hun nieuwe bedrijf.
Met de hulp van een woordenboek
leek dat makkelijk en kwamen ze
op Syzygy, de rechte lijn die twee
hemellichamen verbindt. Zeer
passend. want het eerste spelletje
was Computer Space, een
ruimtevaartspel.

Ze wilden de naam Syzygy laten
registreren. Pech, want de naam
bleek al te bestaan en er moest
een nieuwe naam worden
bedacht. lntussen had men het
inmiddels wereldberoemde
spelletje "Pong" gemaakt en daar
enorme successen mee gehaald.
Een poging om de naam van het

al bestaande bedrilf Syzygy te
kopen m:slukte en de toen
bedachte naam BD werd ook niet
geaccepleerd omdat deze teveel
leek op die van een grote
fabrikant van elektrisch
handgereedschap.

Goede raad was duur en tijd om
lang te denken hadden de
mannen niet, want de vraag naar
de ontwikkelde spelleljes was erg
groot. Dabney was intussen

vertrokken en de overgebleven
twee speelden graag Go, een
Japans denkspel. Alle woorden uit
dat spel werden nagegaan en de
keus viel uiteindelijk op A1ari, dat
zoiets als schaak betekenl.
Die naam kon worden
geaccepteerd en besloten werd
dat zo te styleren, dat een S van
Syzygy en de A van Atari
herkenbaar waren.

Het succes werd steeCs groter en
Atari groeide uit tot een
leidinggevend bedrijf op het
gebied van computerspelleties,
toendertild nog speciaal voor
speelhallen. Een stylering van het
Atari logo vond plaals en is nu
zoals u en miljoenen anderen over
de hele wereld het kennen./t\
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COMPUTER: Een eleklronisch apparaal
dal letters, cijlers, woorden, getallen ea
andere gegevens kan opslaan, bewerken
en verwerken, Een computer manipuleert
gegevens.

DAISY CHAIN: De manler waarop Atari
randapparatLrur mel de computer wordt
verbonden. ieder randapparaat heeft twee
aansluilingen. Het eersie randapparaat
wordt direct mel de computer verbonden,
hel tweede mel de eersle enzovoort. Op
die manier wordt een soort ketting, een
chain gevormd.

DATA UO-KABEL: Verbindingskabel om
randapparatuur op de Aiari home compuler
aan te sluiten. Bij elk randapparaat wordl
zo'n kabel meegeleverd.

DISK DBIVE: Een raloapparaal dat snel
zeer veel gegevens kan opslaan op een
magnetlsche schijl.

DISK OPERATING SYSTEM (DOS)l
Soiware die oe compute'en de disk d'ive
die voor de opslag van programma's en
gegevens wordl gebruikt.

CEHEUGEN: rlel deel van de compuler
waarin informalie kan worden bewaard. Er
zijn twee soorten geheugenl Bead Only
Memory (BOM) waafln gegevens vasl z'in
opgeslagen en Random Access Memory
(RAM) waarin liidelijk gegevens kunnen
worden opgeborgen, die door de gebruiker

telkens weer kunnen worden gewijzigd.

HARDwARE: ln compule'largon oedoelr
men met hardware de computer en de
randapparatuur, zoals priniers en
programmarecorders. Bovendien valt alle
apparatJJr brnnen n oe compuler e1 dte
er op kan worden aangesloten onder het
begrip hardware.

INPUT/OUTPUI {l/O): De manier waarop
de compuier mel de gebruiker en de
randapparatuur samenwerki. lnput van de
gebruiker gaal via hel toeisenbord en
randapparatuur als een
programmarecorder, een diskdrive of
bijvoorbeeld een joy-stick. Output ol
u[gangsintornatre wordt weelgegever vla
de televisie, een monltor o, randapparaluur
zoals een prinler.

INTEBFACEI Verbindingspoort voor het
aalslu'le1 van ra'1oapparatuul De AlaIl
huiscompuler heett standaard vier
verschiliende interlaces

K: KILOBYTE: lels meer dan 1000 byte
geheugen; om precies te zijn 1024. ledere
byte kan een cijfer o1 letter opslaan. 1024
letlers en cijiers kunnen dus in 1 K
geheugen worden opgeslagen. Eenvoudige
en niel te lange programma's verlangen
meestal 8 Kbyte geheugen. Langere
programma's hebben soms 16K of nog
meer geheugen nodig.

OPERATING SYSTEM (OS): Een
programma oal altro in Alar, compulers

aanwezig is om bepaalde taken uit le
voeren. Dit programma bestuurt de
computer

PBOGRAMI\TEERTAAL: Een verzameling
woorden. symbolen. instructies en
afspraken die de compuler vertellen wat
voor opdracht moet worden uitgevoerd. ln
de Atari computers s de programmeerlaa
EASIC vast aanwezig Andere talen kunnen
d.m.v. programmamodulen worden
geladen.

RAM: Bandom Access l\,4emory. RAIVI
houdt de gegevens vasl zolang de
compuler ingeschakeld is. Daarom is het
nodig om programma's en gegevens op
een cassetle of een disketle vast te
leggen.

RANDAPPABATUUR: Hardwale die aan de
compuler wordl aangeslolen en waaldoor
de mogelijkheden worden vergrool.
Printers. proqrammarecorders en disk
drives behoren o.a. tot deze categorie.

ROMI Read Only t\,4emory. ROM is een
permanent geheugen, waartn biivoorbeeld
compulerprogramma's vast kunnen ziin
opgeslagen. Ze kunnen niel worden
veranderd. Atatri gebruikt ROM geheugen
rn de programmamodulen. Hel is een
eenvoudlge manier om programma's in de
computer te laden.

SOFTWARE: lnstructies die de computer
bepaalde opdrachlen laten uitvoeren. ln
leite de programma's dus.
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De geschiedenis van de computer
is nog jong. Toch heeft dit stuk
tech n i sch vern uft g rote
m aatsch appel ij ke gewlge n. Hoe
de @ewlutie van de computer is
verlopen en hoe Atari daarbij
betrokken raakte, leest u op deze
pagina's.

Zo begon het allemaal
Vroeger, maar zelfs dat is nog
maar enkele lientallen .iaren
geleden, waren computers groot
en onbetaalbaar. De eerste
computer die de naam ENIAC
kreeg, was zo groot dat een
ruimte van 9 bii 15 meter nodig
was om hem te kunnen
herbergen. Dat kwam omdat grole
radiobuizen, glazen buizen met de
afmetingen van een gloeilamp,
werden g€bruikt. Het waren er bii
elkaar 18500 en het totale gewicht
van die ENIAC was 30.000 kilo.

ln 1948 werd de transistor
uitgevonden. Vanaf dat moment
konden kleine draagbare radio's
en ook kleinere computers \,rorden
gemaakt. Maar echt klein waren
die nog niet!

Ook de transistor werd steeds
kleiner en kreeg belere
eigenschappen. Men probeerde
meer transistoren in een huisje
onder te brengen. Dat zou
goedkoper zijn en bovendien veel

minder ruimte innemen. Dat lukte
en daarmee was de geihtegreerde
schakeling ook wel lntegrated
Circuit ot lC genoemd geboren.
Honderden transistoren werden
biieengebracht in een huisje van
ca. 10 x 20 mm. Radio's en
computers konden daardoor nog
kleiner worden.

De chip wordt een feit
De grote doorbraak kwam in '1971

to6n Ted Hoff, de man die nu aan
het hoold van het
ontwikkelingsteam van Atari staat,
alles nog kleiner maakte en het

klaarspeelde om een complele
computer in een huisie van ca. 15
x 50 mm te stoppen. D,t vernuflig
stukie elektronica is bij vrijwel
iedereen bekend als de chip. De
opmars van de chip was
begonnen. Een ware re\Dlutie, die

Foto: Nico Baaiiens

er toe heeft geleid, dat de Atari
home computer inclusiel het
toetsenbord zo klein kon worden.
Ted Hoff werkt samen met Allan
l(ay en zijn team aan de
ontwikkeling van de
allermodernste apparatuur, waarbij
van "chips" gebruik gemaakt
wordt. Allan lGy is ook niet de
eerste de beste, want hij heeft
computerprogramma's ontwikkeld
die door vakmensen gezien
worden als de meest gebruikers-
vriendeliike. U kunt van het Atari
ontwikkelingsteam dus zonder
twijfel nog erg veel verwachten.
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De Atari 600 XL home
)omputer
ledere gulden goed besteed
Vergelijk de mogelijkheden en de
prijs. U zult vaststellen dat de
Atari 600 XL meer home compuler
is voor minder geld.
Met 16K geheugen is de Atari
600 XL klaar voor het maken van
uw eigen programma's of het
gebruiken van bestaande
programma's. Honderden
programma's voor spelletjes en
atgemene ontwikkeling, maar ook
programma's voor uw persoonlijke
administratie zijn kant-en-klaar
beschikbaar. Vanaf pagina 16
vindt u een beknopte beschrijving
van slechts enkele voorbeelden.
De Atari 600 XL heeft een echt
toetsenbord, met toetsen zoals u
die van een normale typmachine
gewend bent. Het toetsenbord is
niet alleen ,raai om te zien, maar
het is bovendien uiterst soepel te
bedienen. En wat belangrijk is, op
uw televisiescherm ziet u de
letters en tekens zoals u ze
gewend bent. Ze zijn precies zoals
die van een typmachine.

Kijkt u eens naar wat de experts
graf ische mogelijkheden noemen.
Mooie duidelijke kleuren en
scherpe lijnen. Ze leveren fraaie
beelden op bij spelletjes, maar
zijn van niet te onderschatten
belang bij edukatieve en zakelijke
programma's. Graf ische tekens
kunt u direct vanaf het
toetsenbord oproepen.

Mocht u bij een bepaald
programma hulp nodig hebben,
dan biedt de HELP-toets van de
Atari 600 XL uitkomst. De Atari
programma's waarbij u hulp nodig
kunt hebben, helpen u ook echt.
Het beeldscherm geeft u de
informatie die u nodig heeft om
verder te komen.
Uw Atari 600 XL verbindt u

gewoon met uw televisie. U begint
te genieten van de Atari 600 XL
zodra u de computer heeft
gekocht. Er zijn geen verborgen
investeringen nodig, de televisie
die u heett is bruikbaar.
Als u zelf wilt programmeren, dan
kan dat direct. lngebouwd is de
programmeertaal Atari BASIC. die
iedereen gemakkelijk kan leren.
Als u dat wilt komen er 256
kleuren en 4 geluidskanalen
binnen uw bereik. De
Nederlandse gebruiksaanwijzing
helpt u daarbij. U hoeft geen
echte programmeur te worden, die
de meest moeilijk dingen zell
moet uitdenken. Nee, met de Atari
600 XL kunt u programmeren met
minimale kennis en inzet.
Maar het is niet absoluut
noodzakelijk om zelf te
programmeren. De uitgebreide
reeks programma's voor de Atari
computers kan worden gebruikt
zonder enige
programmeerervaring. Alle
programma's zijn voorzien van
duidelijke Nederlandstalige
handleidingen en veel
programma's zijn zelfs geheel in
het Nederlands. Er is al een lange
lijst van computerprogramma's en
die groeit nog steeds. U kunt
bijvoorbeeld met de Atari Writer
programmamodule en een
programmarecorder ol een disk
drive van uw Atari 600 XL een
tekstverwerker maken. Voegt u
daar nog een printer aan toe, dan
maakt u snel de mooiste brieven.
Een tijdsbesparing van 300/0 bij
typen met een tekstverwerker is
eerder regel dan uitzondering!
Programma's voor jong en oud op
het gebied van Edukatie en
Algemene Ontwikkeling maken u
spelenderwijs vertrouwd met de
"geheimen" van de computer.
Bovendien zijn er tientallen
programma's voor spelletjes,
waaronder "hits" als Pac Man,
Centipede en Donkey Kong
beschikbaar in simpel te
gebruiken programmamodulen.
En als u klaar benl voor verdere
uitbreiding dan groeit de Atari
600 XL met uw wensen mee. Zo
kunt u het geheugen uitbreiden tot
64K, zodat u dan 4 maal zoveel
gegevens kunt verwerken.
ledere gulden is goed besteed als
u een Atari 600 XL aanschaft. Nu''
en ook in de toekomst.

/a2-
Technische gegevens van de
Atari 600 XL home coorputer

Geheugen:

16K RAM-geheugen (uitbreidbaar tot 64K
met uitbreidingsmodule)

24K ROM'geheugen (besturingssysteem en
Alari BASIC programmeertaal) 7

Toetsenbord:

lndeling gelijk aan een typmachine.
62 toetsen. waaronder een HELP-loets en
4 speciale funclieloetsen.

lnternationale karaktersel

29 g.afische loetsen

CPU:

6502C Microprocessor
kloksnelheid 1.79 MHz.

Speciale Atari geihtegreerde
schakelingen:

GTIA (Grafische beelden)

POKEY (geluidgenerator en aansluiting
voor joy-sticks en paddles)

ANTIC (bestuurt het beeldscherm en de
conlroller aansluitingen)

Programmeermogeliikheden :

lngebouwde Atari BASIC programmeertaal.
HELP-toets (biedt aanvullende inlormatie
als u in de problemen komt).

Software compatibiliteit:

Alle bestaande Atari programma's werken
op de Atari 600 XL.

Display:

11 graf ische mogelijkheden.
256 kleuren (128 samen op een
beeldscherm).

l\raximale resolulie 320 x 192
beelddunten.
5lettergrootten.
Beeldscherm 24 regels van elk 40 tekens.

Geluid:

4 onafhankelijke geluidskanalen met een
bereik van 372 octaaf.

lnput/Output:

Aansluiting voor programmamodulen.

Externe aansluiling (processorbus) voo'
geheugenuitbreiding en andere apparatuur.

2 aansluitingen voor ioy-sticks en paddles.

Seriele l/O-aansluiting voor
progGmmarecorder, disk drive en. printers.

Uw Atari 600 XL wordt geleverd
met:

O Nederlandstalige gebruiksaanwijzing
O Nederlandstalige handleiding voor de

programmeertaal Atari BASIC.
O Netvoeding.
O ry-aansluitkabel.



Wat is randapparatuur

Een Atari home computer
groeit met u mee

Een Atari home computer is een
wonderlijk stukje technisch vernuft .

Om de computer te kunnen
gebruiken heeti u alleen een
normaal televis:etoestel nodig. om
optimaa: gebruik te maken van de
mogelijkheden die de computer
biedt, kan het best een kleuren-Tv
worden gebruikt zoals in de meeste
huiskamers staat. Een zwaruwitTv
kan natuurlijk ook dienst doen als
beeldscherm, maar dan mist u wel
de fascinerende kleuren van de
Atari.

TV wordt randapparaat
Alles wai op de computer wordt
aangesloten, wordt in vakkringen
aangeduid als "randapparatuur",
ook de TV dus als deze wordt
gebruikt voor het weergeven van
computerbeelden.
Met randapparaten kunnen de
mogelijkheden van de home
computer worden vergroot.
Voorbeelden van randapparaten zijn
de programmarecorder en de disk
drive voor het opslaan en bewaren
van programma's en gegevens, en
printers voor het ardrukken ol
tekenen van teksten en grafieken.
Met Atari kunt u alle kanten op: de
home computer groeit met u mee.

El"nlif;*' 
'. ""risbaar 

ars u een I
met de computer gemaakte briel,
tekst ol tekening op papier wilt
afdrukken. Bovendien is een printer
handig als u een afdruk van een
zellgemaakt programma, een
"listing'i wilt hebben. Atari heeft
printers voor zowel tekst als
tekeningen.

:-:r-.ruru



aB:*.1lYi* reert evenars de
programmarecorder de mogelijkheid
om programma's in de computer te
laden en zelfgemaakte
programma's op te slaan. De
diskefte, waarop de gegevens
worden vastgelegd, is een tlexibele
magnetische schijf die draait in een
beschermende vierkante hoes. Op
een diskette kunnen heel veel
gegevens worden vastgelegd.
Belangriik is echter dal het laden
van een programma en het opslaan
van gegevens veel sneller gebeurt
dan bii een programmarecorder. Als
u de computer wilt gebruiken voor
serieuzere toepassingen is de
aanschaf van een disk drive een
goede beslissing.

Programmarecorder
Om kant en klare programma's op
cassettes te gebruikon of om uw
zelfgemaakte programma's te
bewaren, heeft u 6en programma-
recordar nodig. De programma-
recorder is een doelmatig
randapparaat voor het vergroten
van de opslagcapaciteit van de Atari
home computer. Bovendien kan met
de programmarecorder gesproken
woord of muziek worden
opgenomen en weergegeven via de
luidspreker van de TV. Op die
manier wordt bij sommige Atari.
programma's een extra duidelijke
uitleg gegeven.

Eenvoudige aansluiting
Voor het aansluiten van
randapparatuur op de Atari home
computer hoeft u geen technische
opleiding te hebben gevolgd. Alle
randapparaten worden op 66n
manier, met 66n soort kabel (de
Data l/O-kabeD met de computer
verbonden. Het eerste
randapparaat - bij voorbeeld een
programmarecorder - wordt direkt
via de Data Uo-kabel op de
computer aangesloten. Het
volgende apparaat, een printer
bij voorbeeld, verbindt u met het
eerste randapparaat, in dit geval de
programmarecorder. Op die manier
kunt u doorgaan totdat het systeem
aan uw eigen wensen voldoet.
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RANDAPPARATUUR
Leg het vast op papier
Alles wat u op papier wilt
vastleggen, woorden, grafische
beelden ol allebei, Atari heeft er
het juiste afdrukapparaat, de
printer voor Twee printers die alles
wat afgedrukt kan worden ook
afdrukken, ook in kleur!

Spectaculaire kleurgraf ieken:

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

Technische gegevens:
Atari 1020 kleurenprinter
Type: kleuren printer/plotter
Formaal: 10 lettertekens per 25 mm
(64 verschillend€ karaktergrootten)
Afd.uksnelheid: 10 tekens per seconde
(bij 10 tekens per 25 mm)
Papiersoorl: slandaard rollen
(40 lettertekens breed)
Extra mogelijkheden: 4 kleuren printkop.
Print en plol in horizontale en vertikale
richting. Een programma op cassette wordt
meegeleverd waarmee mel een joystick
direkt op de printer kan worden getekenct
en zes voorbeeldprogramma's.
Meegeleverd wordt: Nederlandslalige
gebruiksaanwiizing, data yo-kabel,
netvoeding, 2 pennen per kleur (rood,
blauw, groen en zwarl). Nederlands
soflware instruclieboek en demonstratie
programma's.

Maak de beste indruk:

Atari 1027 correspondentie-
kwaliteit p.inter.
Kies de Atari 1027 printer als u
fraaie brieven wilt maken,
waarvoor u zich niet hoeft te
schamen om ze le versturen! De
afdrukkwaliteit is te vergelijken
met die van een goede
typmachine en u kunt eigenlijk
niet buiten deze printer als u van
het tekstverwerkingsprogramma
Atariwriter gebruik maakt. U kunt
losse vellen papier gebruiken,
zodat u uw eigen briefpapier in de
printer kunt doen.

Technische gegevens:
Atari 1027 Correspondentiekwaliteil
printer
Type: Correspondenliekwalileit (volledig
gevormde lettertekens van hei type
Prestige Elile 12)
Afdruksnelheid: 20 tekens per seconde
(80 tekens breed)
Papiersoort: losse vellen ol rollen.
Extra moqeliikheden: ardrukken in twee
richtingen, mogelijkheid om te
onderstrepen.
lvleegeleverd wordt: Nederlandstalige
gebruiksaanwijzing, inktrol, data l/O-kabel,
netvoeding.

t t ,1,-



Vastleggen op diskette
rf prog rammacassette

Kies voor gemak:
Atari 1050 Disk Drive
Als u deze Atari 1050 disk drive
aan uw home computer toevoegt,
kunt u handig en snel informatie
in uw home computer laden en
van de computer op de diskette
opslaan. Bewaar tekst, data of
programma's op een compacte
'12,5 cm grote diskette. ledere
diskette kan maar liefst 127Kb\ie
(ongeveer 100 volgetype A4
pagina's) informatie bevatten. En
die gegevens staan ook weer snel
ter beschikking, omdat de Atari
'1050 disk drive ieder gegeven in
een lractie van een seconde
teruggevonden heeft. Bovendien
kunt u gebruik maken van de vele
programma's die op diskette in het
Atari software-assortiment
voorkomen.

Technische gegevens:
Atari 1050 disk drive
Besluringselektronica: 6507
microprocessor en BOM geheugen voor
automatische stand-by.
Diskette formaat: 12,5 cm (57a inch),
dubbele dichtheid en enkelzijdig
beschreven.
Opslagcapaciteit: tot 127 Kbyte (ongeveer
100 getypte A4 paqina's).
Speciale mogelijkhedenr Automatische
omschakeling van enkele dichtheid naa-
dubbele dichtheid. "Diskette in bedrijf"
indicator Maximaal kunnen 4 disk drives
op een Alari huiscomputer worden
aangesloten.
Meegeleverd wordt: Nederlandstalige
gebruiksaanwijzing, DOSlll Masler
Disketle. lntroduktie voor DOS lll, DOS lll
referenlie manual, daia Uo-kabel,
netvoeding.
DOS lll beschikbaar: eind'1983.

Expansion Box

Vergroot de mogelijkheden van de
Atari home computer
Met de Expansion Box maakt u
van de Atari home computer een
systeem met vruwel onbegrensde
mogelijkheden. Vijf plaatsen (slots)
voor het toevoegen van
uitbreidingskaarten komen met dit
geavar)ceerde randapparaat
binnen uw bereik. ln de toekomst
zullen kaarten voor de meest
uiteenlopende toepassingen
beschikbaar komen. Te denken
valt hierbij aan
geheugenuitbreidingen, spraak-
synthese en -herkenning, emulatie
van andere computersystemen,
enz.

Bovendien is de Expansion Box
voorzien van twee seriele
interfaces en een parallelpoort
voor het direcl aansluiten van
randapparatuur van andere
fabrikanten-
Aansluiten van de Expansion Box
zell is simpel; hij past direct in de
processorbus van de Atari home
computer.

Technische gegevens:
Vijf slots voor uitbreidingskaarten.
Twee seridle R5232 interface-poorten.
Centronics parallelpoon.
Leverbaar: eind 1983,

Geheugen-uitbreidingsmodule
ls het geheugen dat standaard
aanwezig is in de Atari 600XL niet
voldoende voor uw toepassing?
Geen nood. Met de geheugen-
uitbreidingsmodule verhoogt u de
opslagcapaciteit van uw home
computer moeiteloos tot 64 K. Het
enige wat u hoeft le doen is de
module in de processorbus-
aansluiting schuiven en vanaf dat
moment heeft u vier maal zoveel
geheugen tot uw beschikking.
Wie de Atari 600XL wil gebruiken
voor omvangrijke berekeningen of
voor het opslaan van grote
hoeveelheden gegevens, zal veel
plezier hebben van deze
"geheugensteu n'1

Technische gegevens:
48 K extra geheugen (totale capaciteit
wordt 64 K).
Aan te sluiten op de uitbreidings'connector
(processorbus).
Leverbaar: eind 1983.
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Kies economisch!

Atari 1010 Programmarecorder
Voor het opslaan en aan de
computer toevoeren van
programma's en gegevens. De
Atari 10'10 programmarecorder
maakt gebruik van goedkope
programmacassettes voor het
opslaan van teksten, programma's
of andere informatie. Bovendien
komen veel Atari programma's die
alleen op programmacassette
leverbaar zijn binnen uw bereik.
Ook programma's waarop
gesproken tekst voorkomt die u
helpt bij het werken met het
programma.

Technische gegevens
Atari 1010 programmarecorder
Datatransmissiesnelheid: 600 bits per
seconde
Opslagcapacileit: 100 Kbyte op een 60
minuten cassettg
Sporen: 4 sporen, twee voor data en twee
voor geluid.
Speciale mogelijkheden. Automatische
geluidssterkteregeling bij opname en
weergave. Bandleller met 3 cijfers voor het
snel terugvinden van een programma.
lngebouwde beveiliging tegen per ongeluk
wissen. Automatische uitschakeling aan
het einde van een programma.
Meegeleverd wordt: Nederlandstalige
gebruiksaanwiizing. data l/O-kabel,
netvoeding.
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Atari Touch Tablet
Maak schetsen, leken
diagrammen, schrijf ol bedenk
andere dingen om de Atari Touch
Tablet te gebruiken. De Touch
Tablet brengt alles dat erop
getekend of geschreven wordt
direct op hel beeldscherm-
Er is weinig lantasie nodig om
hier onbegrensde mogelijkheden
te zien. De tekeningen en
schetsen die u mel dit
elektronische schetsboek maakt
ziet u op het scherm en zitten
tegelijkertijd in het geheugen van
de computer. Ongekende creatieve
mogelijkheden komen binnen
bereik met Atari's Touch Tablet.
Creatieve kinderen, kunslenaars
en iedereen die ontwerpen en
tekeningen met de computer wil
maken, zal veel plezier hebben
van deze Touch Tablel.

Alari Touch Tablet CXZI
wordl qeleverd mel cassetle mel proqramma en

Nodig: prcgrammarecorder
Evenlueell Atari kleurenprinter
Leverbaa. eind 1983

{\!

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

Atari Tral Ball CXSO
Leverbaar: najaar 1983.
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Atari loy-stick en paddles
Vaak nagemaakt, maar nooit
overtroffen in prijs en prestatie.
Deze besturingseenheden bieden
alles wat u van een goede Atari
joy-stick ot draaiknopcontroller
mag verwachten. Beide kunnen
direct worden aangesloten op de
Atari computer en geven u
toegang tot de wereld van
beroemde Atari spelletjes.

Alar CX40 (enksle joy-slrck), CX40.4 (lw6e toy-
sticks): CX30-04 (twee oaddles).



Atari Numeriek Toetsenbord
Maak van uw Atari computer een
echte getallenverwerker. Sneller en
met minder typfouten brengt u
getallen en getallenreeksen in de
computer. Speciaal aanbevolen
voor programma's waar met veel
getallen wordt gewerkt zoals
Bookkeeper en Visicalc. Voor het
CX85 Numerieke Toetsenbord en
met Atari BASIC of een andere
Atari computertaal kunt u zelfs
speciale programma's maken.
Geroutineerde programmeurs
vinden het numerieke toetsenbord
ideaal om gegevens in
machinetaal/hexcode in te
brengen.

Atari 850 lnterface Module
ln de computerwereld worden
randapparaten soms volgens
bepaalde normen met elkaar
verbonden. Via
gestandaardiseerde interfaces. De
Atari 850 lnterface Module geeft u
de beschikking over vilf dergelijke
rnterfaces of verorndrngspoorten.
Vier poorten volgens de RS232
seridle norm en een 8-bit-
parallelpoort die voldoet aan de
veelgebruikte Centron ics norm.
Bandapparatuur van elk merk kan
via de 850 lnterface Module op
uw Atari compuler worden
aangesloten.

Atari CP/M Module
De Atari CP|M Module is een
externe uitbreiding voor de Atari
home computer. Hiermee maakt u
de Atari computer geschikt voor
het qebruiken van CP/M-
programma's. CPIM is een
veelgebru ikt besturingssysteem
voor micro-computers.
Programma's die onder CP/[,4
draaien zijn er dan ook in
overvloed. Een
p rog ram m abibliothee k van zo'n
3000 titels is inmiddels
beschikbaar. CP/lVl software wordt
vooral gebruikt voor professionele
en administratieve toepassingen.
U sluit de CP/lvl-Module aan op
de seri6le aanslu,ting van de Atari
computer en voila, hij is klaar voor
gebruik.

Technische gegevensl
lngebo!wde 280 rnlcroprocessor (a MH2)
64 K BAM ngebouwd
CP/M 2 2 compatibel
lloniloFullgang. 40/80 karaklers per regei
Cornpal bel rnet Atar 1050 d sk d.ive
CPll\,4 s een handelsmerk van Digital Research
Corp

Kleine computer accessoires:
Voedingseenheid CA14748
TV antenne-omschakelaar
cAo14746
Monitorkabel kleur CX89
Monitorkabel ZtW CX82
l/O datakabel (1,5 meter lang)
cx81

Printer accessoires:
Atari 1020 Rainbow pen pack
co61299
Atari '1020 Penneset CO61420
zwart
Alati 1027 lnktrol CAO61649
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Technische gegeveflsi
4 RS 232 compatibele inrertacepoorten
1 Centronrcs compalibe e parattetpood
Programmeerbare band-rate voor elke RS
232-poon
lnsteibaar op 75,110, 135,5 150, 300, 600 1zOO.
1800, 2400. 4800 6n 9600 biyseconde.
Wordt geleverd mel neNoed ng.

a?1-
Atari Numerlek Toelsenbord CX85.
Tootsenbord: slandaard 10 cilfer- toelsen waarbri
de "s{oets' spec aal g€markeerd is
Funklies: Alle vier de iunctieloetsen zrjn
alzonderl jk programmeerbaar (Overlay wordl
m6ogeleverd).
lnhoud: programma op disk€tte,
g€bruiksaanwijzing, loetsenbordoverlay en
lechnische gegevens.

....-





Software voor een computer
is als benzine voor een auto

Software, ofwel de programma's,
zijn voor een computer
onontbeerlijk. Zonder programma's
doet een computer weinig of niets.
Of u die programma's nu zell
maakt, of ze kant-en-klaar koopt.
het is de software die de
toepassing van de computer
bepaalt.

Vergelijk het met een
bandrecorder. Ook hiermee kunt u
met microfoon of andere
opnametechnieken zell
programma's maken. Veel
simpeler is het echter om zo'n
programma kanten-klaar te kopen
op een voorbespeelde band of
musicassetle.

Met de Atari home computer kunt
u ook zell programma's maken die
aan uw eigen persoonlijke wensen
en behoeften voldoen. Probeer
echter niet opnieuw het wiel uit te
vinden, want voor ongelofelijk veel
toepassingen bestaan al kant-en-
klare programma's. Het gebruiken
van deze programma's bespaart u
veel programmeertijd en -moeite.

Op de hiernavolgende pagina's
vindt u een greep uit het aanbod
van programma's voor de Atari
home computer. Programma's die
zijn opgenomen op verschillende
soorten dragers. We
onderscheiden drie soorten
dragers:

- Programma-modulen

- Programma-cassettes

- Programma-diskettes.

Programma-modulen
Programma-modulen zijn

t
blokjes

waarin het hele programma in een
niet-wisbaar geheugen is
opgeslagen. Zo'n geheugen
noemen we een ROM geheugen.
Het blokje past in de sleuf
bovenop de Atari home computer
Zodta de module geplaatst is,
kunt u met het programma
beginnen. Het is de makkelijkste
manier om een programma in de
computer te laden. Een voordeel
is, dat u geen extra apparaluur
hoeft aan te schaffen om zo'n
module te gebruiken. Computer-
spelprogramma's bevinden zich in
deze eenvoudig te gebruiken
modulen, maar ook
programmeertalen en bijv een
tekstierwerker zijn verkrijgbaar als
programma-module.

Programma-cassette E
Programma-cassettes zijn eigenlijk
gewone musicassettes. Maar in
plaats van muziek staat er een
computerprogramma op voor uw
Atari home computer. Dat kunt u
ook horen want als u een
programma-cassette op een
normale cassetterecorder atdraait,
hoort u een reeks lluittoontjes.
Alle hoge en lage tonen tezamen
vormen het computerprogramma.
Op een bandje met een speeltijd
van 60 minuten kan 100 Kbyte
aan informatie worden
opgeslagen. Het kunnen dus hele
lange programma's zijn die op een
programma-cassette gsleverd
worden. Maar een programma-
cassette heeft nog meer
mogelijkheden. Sommige Atari
programma-cassettes hebben ook
een geluidsspoor met gesproken
informatie. Dit helpt u bijvoorbeeld
bij het leren programmeren of het
leren van een vreemde taal. U ziet
het woord op het scherm, zegt het
zelf en luistert of u het goed

gedaan heeft, door naar de stem
op de band te luisteren. Dat is het
grote voordeel van een Atari
programma-cassette! Ook kunl u
zelf gegevens op de band
opnemen. Er zijn programma's die
daar gebruik van maken,
bijvoorbeeld om namen en
adressen of andere gegevens vast
te leggen. Bovendien kunt u uw
zellgemaakte programma's
opslaan op een cassette.

Programma-disrenes E
Een diskette is niets anders dan
een rond schijlje van ca. '12,5 cm
diameter, dat in een beschermend
vierkant hoesje geplaatst is. Op
een diskette kunt u programma's
en gegevens opnemen en

weergeven, net zoals bij een
cassette, maar het gaat wel veel
sneller. De meeste programma's
zijn in enkele seconden in de
computer geladen. U moet het
gezien hebben om het te geloven.
De programmarecorder is er een
slak bij, ondanks de traaie
mogelijkheden die de
programmarecorder heeft .

Een aantal Atari programma's
wordt alleen maar op een diskette
geleverd. Om een diskette te
kunnen gebruiken moet u de Atari
1050 Disk Drive aanschaffen. Dat
zal een hele goede investering
blijken te zijn, want de snelheid
waarmee u programma's in de
computer laadt en zelfgemaakte
programma's of gegevens op de
diskette opslaat, zal u verbazen.
Bovendien is de hoeveelheid
gegevens die op een diskette kan
heel groot. Het is te vergelijken
met '100 pagina's A4 volgetypt. En
dat is erg veel. Bovendien kunt u
in totaal 4 disk drives met een
Atari home compuler verbinden.

t5



16

Programma's voor iedereen
Atari heeft een groot aantal kant-
en-klare programma's. Op de
volgende pagina's vindt u enkele
voorbeelden uit het programma-
assortiment. Het totale aanbod is
te omvangrijk om in deze
catalogus te beschrijven en omvat
o.m. ook programma's uit de APX-
bibliotheek (zie pag. 28). De
programma's zijn in de volgende
catagorieen verdeeld:

Edukatie:
Programma's waarbij u
spelenderwijs leert met de hulp
van een nooit moe ol ongeduldig
wordende onderwijzer: uw Atari
home computer! Aantrekkelijke
programma's speciaal bedoeld
voor kinderen en ,ongeren, maar
vaak beleven ook de ouderen er
veel plezier aan.

Algemene ontwikkeling :

SpelendeMijs doet u kennis op
o/er een van de vele onderwerpen
die Atarl in de categorie
Algemene Ontwikkeling heeft. U
kunt moderne talen leren, leren
typen of met behulp van een
bepaald programma thuis raken in
economie.

Kantoor thuis:
Met de programma's uit deze
categorie bent u in staat uw
huisboekhouding en eventue€l die
van uw zaak thuis te doen.
Sneller en m6t meer plezier dan u
het tot nu toe deed.

Prog ram meertalen:
Atari heeft diverse
programmeertalen voor de Atari
home computer. Als u wilt
programmeren, dan kan dat. Niet
alleen in Atari BASIC, maar ook in
bijv LOGO, een programmeertaal
die snel aan populariteit wint.
Zelfs direct programmeren in
machinetaal is mogelijk.

Entertainment:
De boog hoeft niet altijd
gespannen te zijn. Atari is een
van de grootste leveranciers op
het gebied van videogames en
heeft natuurlijk ook een groot
aantal spelletjes voor de Atari
home computer. Het zi.in de
wereld-hits, zoals Donkey Kong,
Pac-Man, Galaxian en Space
lnvaders, maar ook Tennis,
Basketball ol Schaken.

Hoe de longste generatie
lee rt

Leren op een verrassende en
boeiende manier. Kleurriike
beelden, opgewekte muziekjes
en fantastische animaties zijn
onderdelen van de edukatieve
programma's van Atari. Dat
maakt het leren leuk. De
kinderen denken dat ze spelen.
U weet dat ze leren-

MICKEY GAAT OP STAP
Een leerzaam programma waarin
Mickey Mouse de jeugd meeneemt op
twee avontuurlijke tochten: Mickey
gaat liften helpt bij het herkennen
van woorden en bij de opbouw van
zinnen.
Mickey gaat op ondetzoek verbetert
hun kennis van rekenen. Meer
programma's in de Disney-serie
edukatiove programma's volgen. Voor
de jeugd van 7...1O jaar

E c""""tr" txr.rgoos llr'
E o,"*"n" o**uoro lr t'-
Nodig: 16K geheugen \,,oor de cassetle e,i 32K
voor do diskotte, programmarecorder of disk
drive-
O MCMLXXXIII Walt Disney Productions

KABOUTER KLEURENSPEL maakt
kinderen vertrouwd met de bogrippen
boven, beneden, links en rechts. Het
lGbouler Kleurenspel laat kinderen
ook kennis maken met het alfabet,
spellen en lezen. Voor de jeugd van
3...6 iaar.

E 
"r"""n" "r*orrn ?] '

Eo,"*""r""r", aqt
Nodig l6K gsheugen, progran#aiecorder ol
disk dive.



Diskette cxg8135
Noclrg: 32K geheugen en disk dIive.

GALGJE.
De compuler houdt een woord in
gedachten. Raad isdere letter en
bespaar het slachtoffer de galg. Bij
iedere fout wordt een lichaamsdeel
van het slachtotter geproiecteerd. Het
toetsenbord oI de joy-sticks kunnen

worden gebruikt voor de bediening.
Zes keer verkeerd raden en het
slachtotfer hangtl Vana, 8 jaar.

E 6""""x" 6;"0,0. hia-
Nodig: 8K geheugen en programmare"ollE.

Programmeren, hoe doe ie dat?
Leer op een gemakkelijke en leuke
wijze programmeren in Atari BASIC.
De gesproken te|.st op de band van
de Atari programmarecorder helpt u
als het ware door het programma.
Samen mel de prachtigste beelden
een uiterst plezierige wijze om
programmeren te leren. Dat is dan
ook niet moeilijk meer, want het gaat
in de vorm van een kwis. De
progtammeer cursus bestaat uit drie
delen.

1. DE BASIS VAN HET
PROGRAMMEBEN, Zes lessen op
deze eerste programma-cassette
maken u vertrouM met het
toetsenbord, met verschillende BASIC-
commando's en u leert berekeningen
met de computer te maken.
Bovendien worden u de
mogelijkheden van de Atari kleuren en
het geluid gedemonstreerd. VanaI 8
Jaar' aQ.-
E c."".n" cxtutot L

Nodig: 8K geheugen en programmarecorder.

2. PROGRAMMEREN 1 EN 2.
Bij de tweede cursus gaat u echt
leren programmeren, Twee
programmeercassetles €n een
Nederlandstalig werkboek helpen u
daarbij. U leert hst gebruik van
FOR...NEXT lussen, subroutines en
REAO, DATA, DIM, PEEK en POKE
commando's. Vana, 8 iaar. ,Nl?
E casse.e cxN4ro6 - t
Nodig: 8K geheugen en progGmmarecorder

3. GELUID EN GBAFISCHE
BEELDEN
Ontdek een nieuwe creatieve wereld
met het derde deel van de
programmacursus. leer alle
mogelijkheden van het Atari geluid en
leer er programma's mee maken.
Teken u eigen beelden op het TV-
scherm. Twee programmacassettes en

esn Nederlandstalig werkboek helpen
u daarbii. Vanaf 8 iaar.il":";;;,"- frt.-
Nodig: 8K geheugen en programmarecorder

Aardrijkskunde met de Atari
computer.
Kijk hoe de landen ap het scherm
warden getekend .laadaar vr'atden de
beelden als he! warc tn hel geheugen
gegrilt. HerKen de varm van provincte
al het land en lteei de haafdstad aan.
Vanal 10 jaar

STATEN EN HOOFDSTEDEN VAN DE
VS. Leert u de staten en bijbehorende
hooldsteden van Noord Amerika
teilloos te herkennsn.

E Cassette CXN4112
Nodig: 16K qeheugen en programmarecorder

EUROPESE LANOEN EN
HOOFDSTEDEN
Kent u alle landen sn hoordsteden
van Europa van buiten? De computer
helpt u erbii. De landkaart op het
beeldscherm geeft de grenzen van
alle 26 landen van Europa en
omcirkelt steeds 66n land. Raad welk
land het is en welke hootdstad erbij
hoort.

-.r"".n""r"orro 
h?t-

Nodig: 16K geheugen en prcgrammarecorder.
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HET HUIS VAN OE KABOUTER leert
de belangrijke ruimtelijke relalie
lussen hoger, lager, binnen en buiten.
Deze f undamentele begrippen worden
met dit programma gemakkelijk door
kinderen opgenomen. Voor de jeugd
van 3...6 jaar.

E 
""*""o" "*ro,ao 

?!''
E o,"r*""r"r,r, Q).J
NodE: 16K geheugen, programlharecorder ol

MY FIRST AFPHABET |eert de
kinderen omgaan met letters en cijfers
mel behulp van duidelijke plaatjes en
met een muzikale beloning als het
antwoord goed is. Het is zelts
mogelijk dit programma automatisch
te laten verlopen voor de jongsten die
de loetsen nog niet kunnen bedienen.
Voor de ieugd van 3...5 jaar.

,?.1
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Ontdek nieuwe talenten,
ontwikkel de bestaande

U leett in het computertiidperk.
Uw kennis en vaardigheid kunt
u met de computer steeds
vergroten. Atari programma's

18 voor algemene ontwikkeling
helpen u daarbij op een geheel
nieuwe en aangename wijze.

Gebruik uw creativiteit

PAINT.
Maak van uw computer het palet van
een schilder. Mel dit programma kunt
u prachtige kleurrijke tekeningen en
schilderijen maken. Kies de kleuren
en de breedte van het penseel, meng
de kleuren en gebruik de joystick als
penseel. Op commando worden
cirkels, lijnen en rechthoeken op het
scherm getekend die met iedere
gewenste kleur kunnen worden
gevuld. Het schilderij dat u gemaakt
heeft, gaat niet verloren, want u kunt
het op een diskette opslaan om later
weer te laten zien.

E o'"*"n. o*u*" trr-'
Nodig: 48K geheugen, joy6lick en disk drive

VIDEO EASEL
Video Easel maakt van uw
beeldscherm een kaleidoscoop met
de prachtigste bselden en kleuren.
Bekijk het beeld en wijzig het daar
waar u wilt. Het aantal variaties is
oneindig. Video Easel tekent
ononderbroken voorgeprogrammeerde
palronen en speell het spel LIFE, een
spel van verkenning en ontdekking.

,oou," "r."ooou I 19.-
Nodrq: 8K qeheuoen en pyslrck a

IUIUSIC COMPOSER
Maak uw eigen vierstemmige
composities door ds nolen op het
scherm aan te geven. U bepaalt de
loonopbouw, de toonhoogte, de lengte
van de toon en de geluidsterkte van
ieder loon. Als de compositie klaar is,
speelt uw Atari huiscomputer de
muziek met vier glasheldere
toongeneratoren. Uw compositie kunt
u bewaren door gebruik te maken van
programmarecorder of een disk drive.

U ,o0,,. 
"*."oro,

It1.z

LEER EEN VREEMDE TAAL.
Oe beste manier om een vreemde
taal te leren, is met een priv6leraar.
Met de Atari computer als instructeur
leert u woorden en zinnen met behulp
van de beelden op het scherm. Terwijl
u naar het boeld kijkt, hoort u ieder
woord en zin. Omdat het Engelslalige
cursussen zijn, is enige kennis van de
Engelse taal vereist. Voor middelbare
scholieren zijn deze cursussen bij
uitstek geschikt om met twee lalen
legelijkertijd verlrouwd te raken.
ledere cursus bgstaat uit vijf - - a
programmacassettes en eei 

Itt.
CONVERSATIONAL SPANISH _
Program macassette CX4r20 E
CONVERSATIONAL GERMAN 

-Programmacasserte cx4tt8 E
CONVERSATIONAL FRENCH 

-Proqrammacassetle cx4rtg t

*t*tf"gP!*[rrAL^N E
Nodig: 16K geheugsn en programmarecorder

Verbetering van de
leessnelheid en
typevaardigheid

Nodig. 8K geheugen minimaal, langere
compositaes lergen mger geheugen. Evenlusel
een programmarecorder ol disk dri\e.

ATARI SPEEO BEADING.
Verhoog uw lssssnelheid en begrip
van de Engelss taal, teMijl de
computer uw tempo bijhoudt. Een
werkboek en door de computer
geleverde oefeningen helpen u
daarbij- Met de Atari joystick geeft u
de commando's en de lessen passen
zich automatisch aan uw tempo aan.
Oe gevolgde methode bewijst zijn nul
sinds 1975. Acht lessen op 5
programmacasseltes verbeteron uw
leestempo.

E Progr".r"""a""tt" CX4t26
Nodig: l6K geheugen, joystick en
programmarecorder

trl'



ATARI TYP-CURSUS.
Verbeter uw typ-kwaliteiten op
aanwijzingsn van uw Atari computer.
U kunt op isder niveau starten:
beginner, gevorderde oI
vergevorderde-
Vanaf dat punt gaat u vooruil! Stap-
voor-stap instruclies brengen u vanaf
het beginpunt net zo ver als u zelf
wilt. De computer houdt bij hoeveel
woorden per minuut u typt. Het
programma geeft zelts aan waar uw
zwakke punten liggen en past daar de
lessen op aan! Twee
programmacassettes en een
Nederlandstalig inslructieboek maken
dal mogelijk. ia _
E cassetre cxN4ro t a'
Nodig: 16K geheugon en programmarecorder

KONINKRIJK.
U bent heerser van een koninkrijk,
heel ver wsg en heel lang geleden.
Als koning van dit kleine land zullen u
en uw volk geteisterd worden door
natuurrampen. De voedselvoorziening
gaat problemen opleveren. U bspaalt
hoe het beleid dan wordt en of u uit
de problemen komt. Bent u succesvol
dan blijft u aan het bewind. U leidt
Uw eigen agrarisch koninkrijk. Een
praklische introduktie in de economie
van een agrarisch land. 12 jaar en

H"i""""n""r"0,0, 41.-
Nodigi 8K geheugen en programmarocorder

BIORITME.
Toont uw persoonlijke hoogtq diepte-
en kritieke punten van uw fysieke,
intellectuele en emotionele cyclus. Zo
snel en gemakkelijk heetl u uw
bioritme nog nooit bepaald. U typt uw
geboortedatum in de Aiari home
computer en op het scherm verschunt
uw bioritme. Afdrukksn is mogelijk
met een Atari orinler.

E cassette cxNaloT h?''
Nodag; 8K gehoug€n en programmarecorder
Evenlueel een Alai prinler

ENERGIE.
De premier heetl u zojuist aangesteld
als deskundige voor energiebeleid. U
heett de totale macht om uw land
door de energiecrisis h6en te helpen.
U kunt opdracht geven energie te
besparen of juisl extra te gebruiken. U
kunt belastingen op energie invoeren
en ze verhogen of verlagen. U bepaalt
de energieprijzen en kunt de millieu-
wetgeving versoepolsn of juist een
strenger beleid voeren. Om aan de
macht te blijven moet hel volk
tevreden zijn en blijven, door
voldoende energie ter beschikking le
hebben. Het resultaat van uw beleid
wordt zichtbaar door economische
groei, inflatie en wat het volk vindt
van uw beleid. 12 iaar en ouder.

E 5".""x" 6x114,21 
-l)t'

Nod'g: 16K gehsugen en programmarecorder.

Nooit eerder
plezier

gaf leren zo veel

ATARIMUSICI&II
Oe idsale manier om bladmuziek te
leren lezen. Atari Music lmaakt de
gebruik6r vertrouwd met het
notenschritt. Atari Music ll leert ds
gebruiker omgaan met toetsen. Allebei
maken ze gebruik van de prachtige
kleuren en hel geluid van de Atari home
compuler om u in uw eigen tempo te
leren omgaan met muzikale begrippsn.
Vanat 8 iaar.

ATARI MUSIC I

E cassette Tx 9028

E 0,"*"n" * ,oro
Nodig: 16K geheugen voor casselte €n 24K voor
disketls, ioystick, programmarecorder ol disk
drive.

ATARI MUSIC II

E 
"""""tr" 

Tx 9o3t

E 0,"*"n" o* ,0,
Nodrg: 16X geheugen loor cass€tl€ en 24 K loor
drsk€tle, pyslich, proorammarecordgr of disk
drive.

Beschikbaar: eind rga3.
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Met een Atari home computer
en Atari programma's kunt u de
noodzakelijke administratie met
plezier doen: corresponderen.
organiseren, berekenen. Ol u nu
uw huisboekhouding wilt doen,
ot uw bedriifie vanuit de
huiskamer wilt runnen, Atari
biedt vele mogelijkheden om dat
op een gemakkelilke,
nauwkeurige en prolessionele
wijze te doen.

De nieuwe generatie
tekstverwerking thuis

ATARI WRITER
Oe tekstverwerker voor alle Atari
computers. Ontdek nu thuis de luxe
van tekstverwerking die tot nu toe
alleen aan het kantoor was
voorbehouden. Zelfs na grote
wijzigingen in de door u gemaakte
tekst, krijgt u direkt een fraaie kopie.

Atari Writer kan alles wat een
tekstveMerker moet kunnen:
correcties uilvoeren, verplaatsen van
iekstblokken en het geheel
reorganiseren van de gemaakte tekst.
Maar ook hel onderstrepen van
woorden is mogelijk. U ziet de tekst
precies zoals deze op de prinler wordt
afgedrukt.
Voor iedereen die moet
corresponderen of teksten schrijtt. Of
u nu onderwijzer, student of
middenstander bent. Atari Writer zult
u ervaren als een onmisbare hulp.
Behalve een belangriike
kwaliteitwerbetering w€rd een
tijdsbesparing van soms meer dan
300/0 vastgesteld. De tekst die u
gemaakt heefl, kan op een casselte ot
op een diskette worden opgeslagen

il:::lffi:"ro^"11il'
l.lodig: 16K 9eheug6n, printer en evenlueet €en
disk drive ot programmarecorder

Werken met cijfers

vtstcALc
Visioalc combineert het gemak en de
eenvoud van een rekenmachine, met
het bseldscherm en het krachtige
geheugen van uw Atari home computer.
OI het nu uw persoonlijke budget,
aandelen, begrotingen o, zakelijke
berekeningen zijn, Visioalc maakt ze
voor u. Hel programma rekent snel en
toont de resultaten op het scherm.
Een afdruk op papier is mogelijk.
Sneller berekenen en overzichten
maken is nauwelijks mogelijk.
Een belangrijke mogelijkheid is het
berekenen van linanciele
alternatieven, waarbij door het
wijzigsn van 66n gegeven de
resullaten voor de totale calculatie in
nGlime worden doorgorskend en op
hel scherm komen, of worden
argedrukt. Het wijzigen van 66n
gegeven in de maximaal 254 regels
en 64 kolommen leidt tot een directe
herziening van de totale calculatie.
Het elfect van esn boslissing ziet u
voordat u hem neeml!

E o,"r"n" o,,uoo,
Noc,ig: 32K g6heu9€n ol meer en een drsk dflve
Eventue€l een printer

krijgt u overzichten van uitgaande
fakturen, cheques en andere posten.

E o,"*"n" 
"r0,,Nodig: 48K g€heugen, disk drile en printet

Een gsmakkelijk te bodienen
programma, dat u via kleurcodes snel
en accuraat de cijfers laat vaslleggen.
Mst het Bookkoeper-pakket kunt u
automatisch een financieel overzicht
maken. U houdt uw saldo en
financiele'situatie constant in het oog.
U kunt een vorlies. en winstrekening
maken. per week, per maand, per
kwartaal of per jaar of over elke
psriode die u wilt. Cash flow houdt U
in da gatsn met grootboek,
debiteuren- en crediteuren
reksninggn. Op professionels wijze

FAMILY FINANCE
Geeft een duidelijk beeld waar uw
geld heengaat en waar u op moet
letten. Met dil programma kunt u uw
huishoudbudget bepalen en op het
budget proberen te blijven. U heeft de
mogelijkheid het budget op uw
uitgaven en inkomsten aan te passen.
Dit programma op twee diskettes
heeft per maand 125 verschillende
uilgaveposten die over 13 groepen zijn
verdseld. Ook heett u per maand 25
inkomslenposten, verdeeld or'er 5
groepen. Als u een printer heeft,
kunnen diverse overzichten worden

ffi:',":::""",",, Qr.-
Nodig: 32K geheugen, disk drive en eventueel
een printer

Calculeren en grafieken

GRAFIEKEN
Een programma om staiistische
gegevens te verwerken en in beeld te
brongen met kleurriike staaf- o,
cirkeldiagrammen. Ook kunnen
hiermee wiskundige rormules worden
opgelost aan de hand van twee- of
drie-dimensionale grafieken. Zie hoe
gemakkslijk het is trends te
voorspellen, gegevens te interpreteren
en gegovens georganiseerd te
rangschikken. Voor zaken,
wetenschap, onderwijs en voor thuis
een handig en interessant programma
dat meer inzicht geeft in ciifers en

ffi,,**r***,.",1t;
Ev€ntusel joystick.

BOOKKEEPER 4?l'



STATISTIEK
Statistische analyses, met de hand
een langdurige klus, worden met het
Statistiek-programma in enkele
seconden gedaan. U hoeft alleen
maar de gegevens in te voeren en
een groot aantal berekeningen wordt
aulomatisch uitgevoerd, zoals
gemiddelde, mediaan, variantie,
standaard deviatie, enz. Dankzij de
programma-opbouw kunnen fouten
snel worden hersleld en wijzigingen
vlot worden dooroevoerd.

E cassere cXN41o3 a7'-
Nod,g: 16K gehe.gen e1 progra.Trrarecorde
Evenlueel printer en/oi disk drive-

Organisatie van gegeven s
Drie programma's om uw tijd en
gegevens beter te kunnen gebruiken
door ze beter te rangschikken. U voert
de gegevens in, de Atari home
computer houdt ze bij.

TIMEWISE
Nu heett u de mogelijkheid om iets in
te delen, waar u altijd een tekort aan
heeft: tijd.
lvlet Timewise kunl u belangrijke
zakelijke alspraken bijhouden, maar
ook uw prive-afspraken. Voor telkens
terugkerende afspraken (iedere
...donderdag, iedere maand...) is
eenmaal invoeren al voldoende.
Samen met een Atari printer is uw
tijdindeling op verschillende wijzen af
te drukken. Bijvoorbeeld een
dagplanning ol het totale
afsprakenschema voor een week.
Nogal wal gemakkelijker dan het
meeslepen van een dikke agenda
voor hel hele jaar. Het is zells
mogelijk een maandoverzicht af te
drukken, waarbij speciale afspraken
extra geaccentueerd zijn. Het grootste
voordeel van Timewise is niet dat het
uw afspraken bijhoudt, maar dat het
helpl uw tiid optimaal in te delen.

E o'.*"n"o*uoo, lrr'-
Nodig: 32K geheugen, disk drive en evenlueel
een printer.

HOME FILING MANAGER

Uw elektronische kaarlenbak
ln alle gevallen waar u uitroept: "Het
moet hier ergens zijn'l is de Home
Filing lvlanager het antwoord. Of het
nu geluids- of videobanden,
grammoloonplaten of recepten, een
postzegelverzameling, adressen van
vrienden of zakenrelalies of
breipatronen zijn, de Home Filing
Manager is het antwoord. Eenmaal
ingebracht kunt u alle gegevens snel
terugvinden.

E o'"*"u" 
"*0,.Nodig: 16K geheugen, d sk drive en evenlueel

ADRESSENBESTAND

Uw adressenboekje kunt u voortaan
vergeten. Hel
adressenbestandprogramma kan
namen, adressen, postcodes en
teleloonnummers opslaan en
afdrukken. Als u dat wilt zelfs op
zellklevende etiketten. U kunt het
programma gebruiken voor het
versluren van kerstkaarten, als
verjaardagkalender of voor de
adressen van de leden van uw
vereniging of klanten van uw bedrijl.
Selecteren kan alfabetisch en u kunt
de gegevens op diverse wijzen
groeperen. Bovendien kunt u het
programma eenvoudig aanpassen op
uw eigen wensen. Het meegeleverde
aanpassingsprogramma doet dat voor

t """""u""*r'oo 
77''

Nodig: 24K geheugen, programmarecorder en
eventueel disk drive en prinlel

tl?.-

Prog ramireren r

Ontdek de ials.r.,/ar'r dr.
toekomsl
Prclgramrrie.elr,s een van Je
meest tasc rerende a c'tivite rte r'l

die u mel u !,/ Atari con]puie.r
kunt doer,. l'lJe,/eel oi irae
welnrg et\,airng J u.r^ nePil. q
is altiid y,,8, iJeI pro'Jramrneei'i;lal
dre vocl i, ije!, '- ii t '|,

ATARI AASIC
De home compulers van Atari hebben
de programmeertaal BASIC
ingebouwd. BASIC is de afkorting van
Beginners All-purpose Symbolic
lnstruction Code. Een simpele
programmeertaal voor beginners dus,
en omdat BASIC een eenvoudige taal
is, is het in de loop der tijd de meest
toegepaste programmeertaal voor
microcompulers geworden. Atari
BASIC maakt gebruik van alle 256
kleuren en van de vier geluidskanalen
van de Alari huiscomputer. U kunt er
zonder veel moeite uw eigen
programma's mee maken.
Atari BASIC is eenvoudig genoeg voor
de leek om er mee te kunnen
beginnen en tevens krachtig genoeg
om ook gevorderden oneindig veel
mogelijkheden te bieden. Om u op
weg te helpen is er een driedelige
programmaserie met de titel:
"Programmeren, Hoe doe je dat";
Deze serie, die u vertrouwd maakt
met Atari BASIC, is compleet met
programmacassettes en wordt met
verklarende beelden ondersteund. Op
pagina'17 vindt u hierover meer
informatie.
Atari BASIC werkt met een
nauwkeurigheid van 9 cijfers achter
de komma. Verschillende
stringsoorten kunnen met Atari BASIC
worden verwerkt, waaronder woorden
en grafische tekens. U kunt daarmee
uw eigen programma's schrijven die
met organisatie, berekeningen van
allerhande informatie te maken
hebben. Commando's als PEEK en
PoKE, en de mogelijkheid om
routines in assembler uit te voeren,
betekenen, dat u direkt met het hart
van de computer, de microprocessor
kunt communiceren.
Veel van de programma's die hiervoor
werden beschreven, zijn in de
programmeertaal Atari BASIC.



ATARI MICROSOFT BASIC
zodra u alle mogelijkheden kent van
BASIC, zult u de exlra mogeliikheden
van Atari Microsott BASIC op hun
waarde weten te schatten. Atari
Microsoft BASIC heeft een
nauwkeurigheid van 16 plaatsen
achter de komma. De krachtige
grafische- en geluidsmogelijkheden,
maken deze versie ideaal voor de
creatieve programmeur.
Om u de moeile te besparen om
lange programma's te moeten
hernummeren, doel Atari Microsott
BASIC dat op commando
automatisch. Ook voor het afdrukken
zijn er interessante mogelijkheden,
zodat een afdruk precies zo wordt als
u wenst.
Programmeerfouten worden met
duidelUke loutmeldingen aangegeven,
nadat u het commando gegeven heett
om het programma uit te voeren.
Eenvoudige typeloulen storen uw
programmeertempo dus op geen
enkele wijze.
ledere slring kan overal in het
programma worden gebruikt; u hoett
ze aan het begin van het programma
te dimensioneren. l\,lultidimensionele
array's van variabelen en strings zijn
in hetzellde programma mogelijk. De
bijgevoegde documentalie verklaart de
unieke mogelijkheden die Microsoft
BASIC op een Atari huiscomputer
biedt, zoals "player missile" graphics,
samenstelling van een eigen
persoonlijke karakterset, het gebruik
van parameters voor kleuren en
geluid.
Alari Microsoft BASIC biedt vele
krachtige commando's , is sneller dan
Atari BASIC en is praktisch
toepasbaar voor het ontwerpen van

n";:,";,,"" "'n*"71tr'
Nodig: 16K geheugen, langere programmas
verlangen meer geheugen, disk drive Eventueel:
prinler ol programmarecorder.

ASSEMBLER/EDITOR.
Voor het maken van snelle en
doelmatiger programma's is het
moeilijk om de programmeer-
mogelijkheden van de Atari
Assembler/Editor te evenaren.
Gebruikmakend van Engelstalige
alkortingen kunnen programma's in
machinetaal (assembler) worden
samengestelq, zonder direkt met bits

en bytes te maken te hebben.
BASIC programmeurs zullen het weten
te waarderen, dat ze subroulines
kunnen maken met de
Assembler/Editor en deze in BASIC-
programma's kunnen opnemen. Deze
routines besparen tijd en
geheugenruimte als complexe
grafische beelden o, geluidserfecten
worden geprogrammeerd,

,o.r," 
"r, 

oOO. Ul'
Nodigr 8K geheugen (meer als langere
programmas worden gemaakt). Eventueel disk

ATABI LOGO.
Het gebruik van de Atari LOGO-
module betekent de toegang tot een
stimulerende omgeving, waarin
logisch denken een soort tweede
natuur wordt. LOGO is een simpele
taal waarbij van eenvoudige woorden
en begrippen gebruik wordt gemaakt.
Wie met LOGO omgaat krijgt,
ongeacht de leeftijd, inzicht in
meetkunde, wiskunde of natuurkunde.
Vier kleurrijke schildpadden (Turtles)
kunnen met Atari LOGO tegelijkertijd
over het beeldscherm worden
bewogen voor het maken van de
meest opwindende beelden.
Kunstmatige intelligentie is de basis
van Atari LOGO. Gewone woorden,
zelts zinnen kunnen worden
verplaatst. veranderd en aangepast
om de exactheid en
gecompliceerdheid te simuleren van
gesproken woord. Eindelijk een
computertaal die op uw eigen niveau
begint en doorgaat tot de grenzen van
uw voorstellingsvermogen.

ATARI MACRO ASSEMBLER EN E
TEKST EDITOR. M Module Bx8o32

Geroutineerde programmeurs en Nodig: 16K geheugen

software-ontwiki<eliars weten uit Evenlueel: prinler. proqrammarecorder ot disk

ervaring dal de ontwikkeling van een drive'

gecompliceerd programma een
langdurig proces is, waarbij veel ATARI PlLoT.
tussentijdse veranderingen nodig zijn Pilot is de laal die voor leraren werd
voordat de uiteindelijke versie klaar is. ontwikkeld om interactieve
Juist daar is de Atari Macro programma's te maken voor het
Assembler en Editor op zijn plaats en onderwijs. Pilot - de afkorting van
zal een waardevolle hulp blijken te Programmed lnquiry, Learning or
zijn, Het is niet noodzakelijk een Teaching - is eenvoudig van opzet
variabele oI waarde, regel voor regel en is daarom gemakkelijk te leren,
te wUzigen; dit programma maakt het zeker met deze Atari
mogelijk noodzakelijke wijzigingen programmamodule.
snel door te voeren. Een vriendelijke schildpad (Turtle)
l\,4et de l\,lacro Assembler kunt u ook maakt hel mogelijk op eenvoudige
kleuren veranderen, gralische beelden wijze veelzeggende albeeldingen te
aanpassen€ngeluidsroutines maken,evenalstekenfilm-achtige
wijzigen, zonder in het gehele grafische voorstellingen. Ook kunt u
programma alle statements te de eenvoudige geluidsopdrachten
wijzigen. Controle van de listing, cross gebruiken, voor het maken van
reference en conditionele assembly- melodieen en geluidseffecten.
tabellen geven een duidelijk overzicht Pilot is een ideale taal om kennis te
over de werking van het programma. maken met de computer en is handig
ledere serieuze programmeur zou de voor het ontwerpen van logisch
aanschaf van de Atari Macro doordachte patronen. 8 jaar en ou-der.
Assembler en Program Texl Edilor tli.-

H ;","::T:::" alt'- -t,'v;lxfjftllr,ffi"Iiiffiji'ri".'slt.'
Eventueel: prinle( programmarecorder of diskNodig: 32X geheugen, disk drive.

Evontueel: prinlor



Speel de spellen van de
toekomst

Alle mogelijkheden van de
spellen uit de
amusementshallen bij u thuis. U
mag de topspellen van de leider
verwachten. En u kriigt ze ook.
Van wezens uit een andere
wereld tot monsters uit het
binnenste van onze aarde, van
wankele steigers waarop
gorilla's klimmen tot gebieden
met magische paddestoelen.
Alleen Atari kan ze bij u thuis
brengen in kleurrijke beelden en
met lantastische
geluidseffecten.

DONKEY KONG van Nintendo
Donkey Kong kidnapt Mario's vriendin
en neemt haar mee naar zijn
schuilplaats. Hij daagt de moedige
held uil om haar te redden. Tonnen
en vuurballen most u samen met
Mario ontwijken om het meisje te
bereiken en haar te redden uit de
handen van de gorilla Donkey Kong.

I i::::::::"" t h7 ,-
1 of 2 spelers
Nodig: 16K geheugen, joy-stick

DEFENDER
Als de redder in een race tegen
vreemde wezens in de ruimte scheert
u over een brandend landschap in
een uiterste poging angstige mensen
te redden van golven aanvliegende
viianden.

,oor," r".,roor. 11 tr'
1 of 2 spetErs
Nodig: 16 K geheugen €n joy-slick.

otx
Terwijl u rondraasl over het scherm
om vak na vak te sluiten, wordt u
achtervolgd door Qix en de sissende
Sparx. Een strategisch spel met veel
actie en een oneindig aantal
mogelijkheden.

,odr,. 
"ra"ooz

DIG DUG
De vrolijke mijnwerker wil alleen maar
zijn ravoriete groenten en fruit naar
boven halen. Eerst moet hij echter
draken en monsters te lijf, die
oroenten en Iruit bewaken. ^

H ,o0,,. **r"oru lhrt'
I ol 2 spelers
Nodig: 16K geheugen en joy-6lick.

CENTIPEDE
Langzaam komt de duizendpoot door
het paddenstoelenveld op u af,
vergez€ld van een zijn lugubere
makkers spin, vlieg en schorpioen.
Geen zorg ze zijn echt vriendelijk...
zolang u ze tenminste op een afstand
houdt. Zie dat ieder insect zijn eigen
specilieke karakler heeft, zowel wat
het geluid als het aantal punten
betreft, Houd ze in de gaten of ze
vallen u aan.

,oo,," "o"ooro 
l lC t' -

1 ol 2 spelers
Nodig: 16K geheugen en joy.slick.
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GALAXIAN
lndringers vallen de aarde aan en
alleen uw vliegtuig is in staat ze tijdig

:'::.:."":::;'- I h1-
1 ol 2 spelers
Nodigr 16K geheugen en ioy-stick.

1 oJ 2 spelers
Nodigr 16K geheugen en ioy-slick

ASTEROIDS
U bent gevangen midden in een
interplanetaire meleorietenformatie. Zij
zullen u raken als u ze niet tijdig tot
explosie brengt. Maar pas ook op
voor een vijandig ruimleschip. U moet
schieten om het vege lijt te redden.
De score wordt op het scherm
bijgehouden. Er zijn maar liefst 32

"i:;;;:"-.".,,. r tt-'
Nodig: 8K qeheugen en joy"sticks
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MISSILE COMMAND
U heeft maar 66n taak: houdt het
land vrij van aanslormende
intercontinentale raketten. ln dit spel
met meerdere spelniveau's ligt het lot
van zes belangrUke steden geheel in
uw handen en hangl van uw moed en
durf af. De raketlen hebben
kernkoppen en iedere golf van deze
ruimtevaartuigen iS krachtiger dan de
voorgaande en moeilijker te
vernietigen. Het spel is afgelopen als
u alle zes steden heeft moeten

il'",::::",**,. ttr.'
1 ol2 spelerc
Nodig: 8K geheugen €n ioy-stick.

PAC MAN
Waarschijnlijk het meest bekende spel
sinds Atari het spelletje Pong op de
markt bracht. En alleen Atari heeft de
originele versie m6t de stippen-
schrokop. Vindt uw weg in het
doolhol. Eet een energiepil en het
spook wordt blauw; draai om en vang
hem om meer punten te verzamelen.
Een fanlastisch spel mel prachtige

fi";:,,""*.*"0,, lqt' -
1 of 2 spelers
Nodig: 16K geheugen en ioy,stick.

buitenpost le vernietigen. Alleen
iemand die goed overweg kan met hgl
laserkanon en weg kan duiken als er
op hem geschoten wordt, kan ze
verslaan. Als u denkt ze verslagen te
hebben, komt een nieuw leger
indringers op u af. Denk erom ze
hebben ook wapens! Er ziin 12

:'"::,.":-::::'- lr9t'
1 of 2 sp€lerc
Nodigi 8K geheugen en joy-srick.

CAVERNS OF MARS
De spelonken op mars zijn de enige
veilige plaatsen op de rode planeet.
Maar wie heeft de moed ze te
zoeken. En wie durft de bom te
lanceren om de vijand te vernietigen
als dat nodig mocht zijn. U moet
echter wel snel de spelonk verlaten,
anders vernietigt u uw eigen
ruimteschip. Gebruik de joy-stick om
laserslralen af le vuren. Er zijn vier

5",:::.::,:::" t hte
1 speler
Nodigi 16K geheugen en joy-slick.

STAR RAIDERS
U zit in de controleruimte van uw
ruimtevaartuig, de weg zoekend langs
Zylon jagers. U ziet uw doel, stelt
scherp en schiet ze neer. Maar pas
op voor de rondvliegende meteorieten,
Verander de snelheid van uw
ruimtevaartuig en vuur uw
fotonenkanon. Geraakie Zylon jagers
veranderen in de gloeiende kooltjes.
Geen wonder dat dit spel in 1982 tot
"Computer game of the year" werd

il'"J::::,...,, l\1,.
1 speler
Nodigi 8K geheugen 6n ,oy-stick

E.T. PHONE HOME!
Als verdwaalde op de aarde moel het
builenaardse wezentje E.I alle
vertrouwen in zijn vriend Elliot stellen
om de delen van de telefoon te
vinden die hem in staat zal stellen
met zijn ruimteschip te spreken. Als u
deze taken goed hebt uitgevoerd,

H"::::jl:Hn 
Er zer 

t Ql-
1 speler
Nodig: 16K geheugen en joy-slick

SUPER BREAKOUT
Een muur van gekleurde stenen
verspert uw weg en daagt u uit uw
weg er doorheen te gooien. Snelleweg er doorheen te
actie wordt verlanq(actie wordt verlangd, precies waarvoor
video-spelletjes zijn gemaakt. -. -

,odu," 
"ra"oOOU1 lot 4 spelers

Nodigr 8K gsheugen en paddl6s.

t,

BASKETBALL
De bekende sport, maar nu zo
verbeterd, dat er allerlei nieuwe
effecten in zijn opgenomen. U kunt
dribbelen, passeren, blocken en zelfs
de bal aan uw tegenstanders
ontfutselen. Stand en tijd worden
aan9egeven.

,odu," 
"ra"OOOO1 tot 4 spelers

Nodigi 8K geheugen en jo}tsstick.

SPACE INVADERS
Ze hebben de maan omcirkeld en
proberen nu onzo laatste delensieve

t,r.-



Blijf de com pu te r ir

EASTERN FRONT (1941)
De strijd aan het Oostfront
geanalyseerd. U bent de Duitse
bevelvoerder, de compuler bepaalt de
Russische strategie. De uitkomst is
niet voorspelbaar, uw strategie bepaalt
wie de winnaar wordt-

g Mooure BxNso3s l4-
I speler
Nodig: 16K geheugen en joy-slick.
Etenluoel: disk drive ol programmarecorde.

COMPUTER CHESS
ln dit klassieke schaakspel heeft uw
tegenstander, de compute( de
grootmeestertitel. Leer van hem te
winnen en dan weet u dat u goed
kunt schaken. Ook kunt u van een
bepaalde spelsituatie uitgaan en
verder spelen. Analyseer de stellingen
van de grootmeesterc. Et zijn 7
niveau's van beginner tot expert.

,odr," "r,"oOO, lil'
Nodig 8K geheuqen en roy-slick.

BINNENKORT BESCHIKBAAR
U zag ai pag na .s ! l :i:il a
-, ) g.i.
sleeds Ilreer ac.r:,j: i.,:
enle rtai n me nt e, prL)!/aarnr:rr.l :l
voor Alqemene ,C,rti.r,,rkkelrr'r.t t r,.
Oaa)t vaorbeeida,:

soccER
Onze geliefde voetbalsport. U kiest de
gewenste moeilijkheidsgraad en welke
spelers u iets wilt laten uitvoeren. U
heeft controle over het moment van
een schop en de hoek waaronder de
bal de voet van de speler verlaat.

TENNIS
Een erg realistisch programma,
waarbij u denkt dat u op het centre
court van Wimbledon staal. Enkel of
dubbelspel, u heeft het voor het
zeggen. U kunt tegen de computer of
tegen een "levende" tegenstander
spelen. Vanuit de baseline overziel u
het veld en kiest telkens positie voor
iedere return. U kunt zelfs naar wens
serveren op uw tegenstanders fore- of
backhand!

!l ,o0,," ,^rroo, I tr'-
1 ol 2 spelers
Nodigr 16K geheugen en joy-stick.

FOOTBALL
Het Amerikaanse football, belee, het
zo echt mogelijk maar zonder de
blauwe plekken waarmee de spelers
normaal thuiskomen. U kunt de
aanvallende en verdedigende formatie
beoalen-

,o.r," "*"r,rn 
lll,rt'

1 of 2 spelers
Nodig: 16K qeheugen en joy-slick.

POLE POSITION
Realistische beelden en geluiden van
de Grand Prix circuils komen midden
in uw huiskamer met de home
compuierversie van dit populaire spel.
Zoq dal u heelhuids en binnen de
gestelde tijd door de kwalificatieronde

,oOr," 
"*rroaa1 sp6l6r

Nodig: 16K geheugen
en joy-stick.
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,oOr," 
"*rUOrU1 of 2 spelers

Nodig: 16K geheugen en joy-slick.

ns!rs
OS

S

DONKEY KONG JR. van Nintendo
Alweer een hit voor uw Atari
huiscomputerl Als lvlario de dappere
timmerman Donkey Kong gevangen
neemt, probeen Donkey Kong Jr. hem
door het oer,,Youd te sturen, in een
uiterste poging om pa Kong te

;oo;:.,""*,,... lt;'-
1 ol 2 spelers
Nodig: 16K geheugen en joy stick.

MS PAC MAN
Daar komt ze aan, Amerika's "first
lady" uit de speelhallen. Help haar
door de verschillende doolhoven en
probeer ondertussen haar honger te
stillen door het eten van video-wafels,

;T:::":::,.. rt 1-
1 ol 2 spelers
Nodig: 16K geheugen en ioy-stick.

+NN

II

JOUST
Ga mee met deze avontuurlUke tocht
op d€ rug van een struisvogel.
Probeer vooraan te blijven en laat

desnoods uw belagers struikelen

I 
."':T::"'-"-i:::' rrt.-

1 of 2 spelers
Nod q: 16K geheugen en joy-stick.



Programmeren is voor een
groeiende groep een hobby die
met veel enthousiasme woldt
beoefend. Ze!t programma's
maken is dan ook een geweldige
manier om uw creativiteit te
ontwikkelen. U zult ontdekken dat
er met relatief weinig moeite en
weinig ervaring de mooiste
etlecten te bereiken ziin.
Met Atari BASIC, de
programmeertaal die bil de Atari
home computers is ingebouwd,
kunt u direct aan de slag. Op het
moment dat de computer is
ingeschakeld en is aangestoten
op een televisietoestel, kunnen
programma's worden ingetypt.
Een duideliike Nederlandstalige
handleiding voor het
programmeren in Atari BASIC
wordt bii de computer geleverd.
Daardoor is programmeren met
een Atari home computer niei
meer het voorrecht van een kleine
groep "ingewiiden". ledereen kan
programmeren met een Atari.

Direci'aan de slag
Op deze pagina's is een aantal
uiteenlopende programrna's
algebeeld die op de Atari home
computer kunnen worden gedraaid.
Typ ze zorgvuldig over op een Atari
computer, bij voorbeeld de
computer die bij uw Atari dealer
staat opgesteld. Let er op dat ze
precies zoals ze hier staan
algebeeld in de computer komen.
Vergeel niet aan het eind van elke
programmaregel de RETUBN-toets
in te drukken.
Als een programma eenmaal is
ingetypt, kan het worden gestart
door het woord BUN in te typen en
daarna op de RETURN-toets te
drukken. U zult verbaasd slaan van
de effecten die direkt met de Atari
home compuler kunnen worden
bereikt.

r .1 a

.,. |i

a,r,.:

:; :,.- 
-_./:z_Ya.l

': 
l:

'i....].

;.".

Prcgemma 1 lekent razeDdsneleen
veelkleurige stet op hel Tvscherm. De vier
regelsdie dit programrna lang is zotgen er
voot dat de lijnen in de iuiste kleur en in de
goede richting woden gel@kken.

Het tweede progtafima is een wiskundig
hulpje en berekent de wodels van een
vierkntsveeelijking. Voor het oplossen van
de velgelijking wotdt de bekende wortel
loinule gebruikt.

Mel prcgrafifia 3 worden de gtufische
hogelijkheden van de Atari home computcr
ten volle benut. Het resultaat is er dan ook
naat! ln 64n vloeiende beweging ve$chijnen
zes glimmende cylinders op hel scherm.

Ook ptogemma 4 maakt gebtuik van de
fantastische lekenmogelijkheden van de
Atari computet. Het resultaat van dil stu4e
pragtummeerwerk zal u verbazen.

ProgGrnma 5 zalde toeschouwet eindeloos
blijven boeien. Ooot kleutige driehoeken
over elkaar te projecteren wordon u prachlige
elf ecte n voo rye sc h ote I d -

Pralen met de cotnputet;s en lascinerende
bezigheid. Met prog?mma 6 kan en kafte
maar boeiende conve6atie mel de Ata
home cofipulet worden gevoed.
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APX-sottware:

Programma's geschreven
door mensen zoals u
Er zijn over de hele wereld
verspreid al honderdduizenden
eigenaren van Atari home
computers. Veel van hen vonden
het leuk om zell programma's voor
hun computer te maken- Als ze
denken dat het programma ook
voor anderen interessant is, sturen
ze het naar de Atari Program
Exchange (APX), de Atari
programma-uitwisseling (spreek
uit: APEX). Ook in Nederland is
een APX, een programma
uitwisseling- Als het opgezonden
programma goed wordt
beoordeeld, wordt het opgenomen
in de APx-catalogus. Het is dan
voor andere Atari home
computerbezitters voor een
redelijke prijs te koop en de maker
ervan krijgt per verkocht
exemplahr een vast bedrag, de
zgn. royalty.

Als u het geluk heeft dat uw
programma erg populair wordt,
kan het worden opgenomen in het
standaard assortiment van Atari.
Dat gebeurde bijvoorbeeld met My
First Alphabet en Caverns of
Mars. De auteurs werden daar
financieel niet slechter van!
Jaarlijks wordt een prijs uitgeloofd
van $ 100.000,- voor het beste
programma van dat jaar.
Er zijn al meer dan 200
programma's in de APX
bibliotheek. Allemaal op hun eigen
terrein van hoge kwaliteit.
Programma's voor Entertainment,
Edukatie en Kantoor Thuis, maar
ook programmeertalen als Pascal,
Forth en C. Alle APX-programma's
zijn geschreven door en worden
gebruikt door mensen zoals u!

APX-catalogus
Op geregelde tijden komt een
nieuwe APx-catalogus uit. ln de
catalogus zijn alle beschikbare
programma's opgenomen met een

korte beschrijving van doel en
werking. Ook staat erbij hoeveel
geheugen u moet hebben en of u

een bepaalde taal, joy-sticks of
andere accessoires nodig heefl.
Vraag naar de catalogus bij uw
Atari computerdealer.

Hoe komen uw programma's
in APX
De goed geschreven programma's
voor Atari homecomputers zien wij
natuurliJk graag! U onvangt per
drie maanden een betaling over
uw verkochte programma's die in
de APX bibliotheek zijn
opgenomen. Voor verdere
informatie is het verstandig
contact op te nemen met de Atari
lnternational (Benelux),
postbus 1616, 3600 BP Maarsen

1.*
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Zii gingen u voor...

David Buehler
David vroeg voor zijn zestiende
verjaardag aan zi.in ouders een
Atari home computer om zijn
veelgeroemde f raaie graf ische
mogelijkheden. HiJ wilde spelletjes
gaan maken op zijn Atari. maar
kreeg van zijn grootvader het
advies eerst te leren typen. En zo
ontstond het programma Typo
Attack. Het heeft hem geen
windeieren gelegd, want nu

spelen duizenden anderen zijn
spel. Een programma, dat het
midden houdt tussen typen leren
en een spannend spel.
David kwam op school met de
computer in aanraking en werd er
snel door gelascineerd. Hij sloot
zich bii een computerclub aan en
zijn resultaten werden steeds
beter. Toen hij zijn Atari kreeg
kwam ook de mogelijkheid om
een programma voor de APX
bibliotheek ter beschikking te
stellen. De beoordelingscommissie
vond Typo Attack zo goed, dat er
een prijs van $ 25.000,- aan werd
toegekend. lntussen is David al
weer aan een nieuw programma
bezig dat hij ook aan de APX-
bibliotheek zal opsturen.

Lee Actor
Fantasie kan Lee bepaald niet
worden ontzegd. Hij is een
begaafd musicus die zijn interesse
in computers met dit talent
koppelde. Zijn muzikale
composilies werden uitgevoerd
door o.a. het Albany Symphony
Orchester. Lee gebruikt zijn Atari
home computer om bepaalde

passages te programmeren en af
te luisteren. Natuurlijk heeft een
componist een duidelijk idee hoe
zijn compositie zal klinken: toch
wil hij hem graag terughoren. Dat
kan met de Atari home computer
op bi.izondere wijze, want door een
wijziging in het programma kan hij
ritme en tempo zelf bepalen. Dat
doet hij met het programma
Advanced Musicsystem, dat hij
zelf schreef.

Advanced Musicsystem is ideaal
voor iedereen die componeert.
Geen andere techniek maakt het
mogelijk om zo eenvoudig het
ritme en tempo te wi,zigen. Er zijn
componisten, die de Atari home
computer aanschaften om het
programma te kunnen gebruiken.
Het succes van zijn programma,
waarvoor hij een hoge beloning
kreeg is zo groot, dat hii de
laatste tijd zells een avond in de
week moet gebruiken om zijn
correspondentie te beanlwoorden.



Het contact met Atari houdt niet op
als de deur van uw Atari-dealer
achter u dichtvalt. Eigenliik begint
het contact pas als u de doos van
uw Atari hom6 computer heeft
geopend. wie een Atari home
computer koopt en het
garantiebe$/ijs opstuurt wordt
automatisch lid van de Alari Club en
krijgt regelmatig het blad van de
Atari Club toegestuurd.
Bovendien krijgt u samen mel het
lidmaatschapsnummer van de Club
het teleloonnummer van de Atari
Hot-line, de telefonische hulpdienst
voor computergebruikers in nood.
Mocht u on\rerhoopt prcblemen
tegenkomen bii het gebruiken van
de Atari home compute[ dan is een
teleloontie naar de Hot-line
\/oldoende. Atari helpt uw
problemen oplossen en geeft u
adviezen. Atari laat u niet in de
s{eek nadat u een home computer
heeft gekocht.

Atarl Club
Gebruikers van Atari home
computers worden automatisch lid
van de Atari Club, de actievB
gebruikersvereniging van Atari. D6
leden krUgen regelmatig het blad
van de club toegezonden. Een
kleurig tiidschrift over de wereld van
home computers. ln het blad vindt u
de tips die u nodig had of gebruiken
kunt. Het be\rat goed leesbare
artikelen van andgre computer-
gebruikers en van experts die \oor u
een tipie van de sluier oplichten.

lnlormatie om alles uit uw Atari
home computer te halen wat er in
zit. Een vragenrubri6k, gratis
advertenties voor leden, speciale
clubaanbiedingen en nieuws over
clubactiviteiten zijn vaste
onderdelon van het Club-blad. Maar
vergeet de activiteiten rond de APX-
bibliotheek niet, waarover u ook zult
lezen in dit tijdschrift speciaal \roor
Atari-gebruikers.



Publicatiedalum s€ptomb€r 1983 Er is alles aan
godaan de Alad produklen zo le beschriiven en
af lo beeldon als ze in werkeliikheid ziin. Omdat
Atari echter conlinu haar produkten lJs.b€tert En
aan de laaiste stand \ran de tachniek aanpasl,
kan de nauwkeurigheid na de publicaliedatum
niel \olledig \ /ord6n gegarandeerd. Aiai wijst op
\oorhand i€der6 claim voor veranderingen,
r€glatingen of fouten af- Sornmige apparatuur
dient atzonderlijk te worden aangeschafl. Atari
bohoudt zich hei recht \oo. van liid lot tijd
wajzigingen in p js, uit\ooring, levenijd, kl6ur 6n
mate ael aan te brengBn of produkten uit het
programma t6 n6men.
Alari en D€sign zijn geregistreerde
handelsmerkgn van Atari lnc. De volgende
poduktnamon ziin gedeponee.de handelsnamen
van Atari lnc.: Addr+Pack, Allln{ne-Pak, An
lnvitalion 10 Programming, Asteoids. AlariMusic,
ATARI SERVICE, ATARI Sp€cial Additions,
Ate Writer, IMalanche. Cav6rns of l\rals,
Centip6de, Oig Dug, Ea6le.n Font (1941), Energy
Czar, G.aph lt, Kingdom, Macro Assembler and
Prog6m'Text Editor, Missile Command,
Ivlodemlink, Music Composer, My First Alphabet,
Scigncelab, Star Ra:ders, Sup6r Educator, Th6
Entertainor, Th€ Hom6 Managea, The
Programmer, The Home Filing Managei
Timel ris€. Touch Tablet. TRAK-BALL. Video
Easel, 60OXL, 8O0XL, 1450X1D, 850, 1010, 10m,
1025, 1027' 1050. ATARI SEBVICE is een
sefficem€*naam van Atari, lne
Oerender is egn handelsnaam \/an Williams
El€clronics, lnc. OIG DI.JG werd bedacln en
gerealis€€rd door Namc! Ltd. veftaardigd onder
licenlie door Atari, lnc.; Handelsnaam van O
Namco 1982. DONKEY KONG, MARIO 6n
NINTENDO zijn handelsnamen en O ilinlendo
1981. 1983. DONKEY KONG JUNIOR is e€n
handolsnaam en O Nimendo 1982, 1983. E.T. en
het EI b€eld ziin handelsnamen van, of onder
liconti€ lEn Univ€rsal City Studios. lnc. O 1982
Unirarsal Caty Sludios, lnc. Alle rechten
loorbehouden. GALAXIAN, P C-MAN, MS. PAG
MAN en het P C-MAN beeld zijn handelsmerken
van Bally Midway Mfg. Co., onder sublicentie van
Namcodmaica lnq voor Noord, Zlid en
CentEal Am6rika: handelsmerken van Namco
Ltd. o\/lgr de €st van de ul€reld. JOUST is een
hand€lsmerk en O Wlliams 1982i deze module
vordl ond6r liconlio yan Williams Eleclronics lnc.
!€tuaardigd. Juggles' Bainbo^, en Juggles House
zijn handelsm€Aen van The Learning Company.
MiclGy Mous€ en andere Walt Disney liguren O
MCMLXXXIII Wall Disney Productions. PAINT,
Superboots TM Sottwaro, onlwikkeld door Capital
Childron's Mus6um, Wash:ngton, D'c., onder
licentie van Reston Publishing Company, lnc.
P€NGO ls €en handolsmerk van SEGA
ENTEnPnISES lNC. en u,ordl door Atari lnc.
onder licentie gebruikt- POLE POSITION is
ontvorp€n €n gemaakt cloor Namco Ltd,, en
wordt ond€r liconlie door Alari lnc. leruaardigd;
handel6naam en O Namco, 1982. QIX is
handglsmork en O van Tailo Amg.ica
Corporalion 1981, Spac€ lwadors is e6n
handglsmsrk van Taito America Corporalion.
Vi8icalc is e€n goregistreerde handelsnaam van
VIsiCorp.

Atari 800 XL

De Atari 800 XL home compuler
geeft u dezelfde mogelUkheden als
de in deze catalogus beschreven
Atari 600 XL, maar bovendiEn heeft
deze computer een geheugen van
64 K. Viermaal zo veel als de
600 xL!
En dat is nog niet alles, want
moeiteloos is het gEheugen uit te
breiden tot 128 K. Speciaal voor
toepassingen di6 veel geheugen
vergen, zoals boekhouding,
Visioalc, enz. is de 800 XL bij
uitstek geschikt.
Bandapparatuur aansluiten op de
800 XL is even eenvoudig als bU de
overige Atari home computers.
Belangrijker is dat programma's, die
voor andere Atari home computers
zijn ontwikkeld, direct kunnen
worden gebruikt op de 800 XL.
De Atari 800 XL, een geavanceerd
stuk bomputer polrrer'.

t0?7..

Atari 1450 XLD

Voor de verwende computer-
gebruiker brengl Atari de 1450 XLD:
met recht een compleet s)rsteem.
Een volledig loetsenbord, 64 K
geheugen (maximaal 256 K),
speciale runctieloetsen en een
ingebouwde disk drive ziin de
belangrijkste kenmerken van de
1450 XLD.
De ster'ige, ruime behu:zing van
deze computer is groot genoog om
er een TV of een monitor op te
plaatsen. Compacter kan het bijna
niet. Direct naast de ingebouwde
disk drive is een magnetisch
afgeschermd compartiment voor
het opbergen van diskeltes.
Voor het communiceren met andere
computers heefl de 1450 xLD een
speciale aansluitpoort. Via een
teleloonlijn kan contact worden
gelegd met elk computeisysteem,
waar ook ter wereld.
Ook de 1450 XLD accepteerl
zonder problemen alle software die
voor Atari computers werd
ontwikkeld en in de toekomst nog
zal worden ontwikkeld. Voor
\reeleisende home computer-
gebruikers is de Atari 1450 XLD een
uitkomst!
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