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, home computers voor
het hele gezi n



We leven in het computertijdperk, 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
gemakkelilke manier vertrouwd te raken met de
computer-toekomst brengt Atari de home
computer, een computer die u spelenderwiis het
computertijdperk binnenvoert.

De jeugd kriigt nu al les o/er en met computers_
Ze leren programma's te maken voor de computer
en bewijzen iedere keer weer dat het niet moeiliik
is en dat eigenlijk 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
noodzakeli.jk. Voor de Atari home computer zijn
veel kant-en-klare programma's leverbaar.
Gemakkelijker kan het natuurliik niet. Sommige
programma's zijn zelfs in de Nederlandse taal.
Programma's ziin 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 persoonliike 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 biivoorbeeld
kerstkaarten ol uitnodigingen. Recepten ot
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 heeft de Atari home computer
evenveel mogelijkheden als voor moeder. Maar
waarschijnli.ik is hij in andere zaken
geinteresseerd- Hij kan zijn huisadministratie
doen of zijn postzegelverzameling systematisch
rubriceren, of hii zou de administratie voor zijn
vereniging kunnen bijhouden. Maar hi, kan ook
tegen de computer schaken, als hij geen
tegenstander kan vinden.

Net als vader en moeder zullen ook de kinderen
nauwelijks van de Atari home computeraf kunnen
blijven. Dat is niet zo verwonderlijk want voor
hen zijn er tientallen beroemde Atari spelletjes.
Spelletjes met prachtige kleuren en fantastische
gelu idseffecten. Maar voor de kinderen ziin er
ook veel programma's die interessant en
leezaam zijn..En. . . met de Atari 600 en 800 XL
leer je spelendeMijs. Eenmaal achter de
computer 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 duideliik. Angst is geheel
overbodig maar het is waarschijnlijk wel
verstandig ve(rouwd te raken met de computer.
Dat kan met de Atari home computer heel
gemakkelijk, terwiil maar een beperkte aanslag
op uw beurs gedaan wordt. Bovendien is het een
investering die het gehele gezin op pri,s zal
stellen.
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klaarspeelde om een complete
computer in een huisje van ca. 15
x 50 mm te stoppen. Dit vernuftig
stukje elektronica is bij vrlwel
iedereen bek€nd als de chip. De
opmars van de chip was
begonnen. Een ware revolutie, die

De geschiedenis van de computer
is nog jong. Toch heeft dit stuk
techniscb vernuft grote
maatschappelijke gewlgen. Hoe
de (r)ewlutie van de computer is
ve open en hoe Atari daarbij
betrokken raakte. leest u op deze
pagina's.

Zo begon het allemaal
Vroeger, maar zelfs dat is nog
maar enkele tientallen jaren
geleden, waren computers grool
en onbetaalbaar. De eerste
computer die de naam ENIAC
kreeg, was zo groot dat een
ruimte van 9 bij 15 met6r nodig
was om hem te kunnen
herbergen. Dat kwam omdat grote
radiobuizen, glazen buizen met de
afmetingen van een gloeilamp,
werden gebruikt. Het waren er bij
elkaar 18500 en het totale gewicht
van die ENIAC was 30.000 kito.

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

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

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

De chip wordt een ,eit
De grote doorbraak kwam in .1971

toen Ted Hoft, de man die nu aan
het hoold van het
ontwikkelingsteam van Atari staal,
alles nog kleiner maakte en het
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er toe heeft geleid, dat de Atari
home computer inclusief het
toetsenbord zo klain kon worden.
Ted Hoff werkt samen met Allan
Kay en zijn team aan de
ontwikkeling van de
allermodernste apparatuu( waarbij
van 'bhips" gebruik gemaakt
wordt. Allan Kay is ook niet de
eerste de beste, want hij heeft
computerprogramma's ontwikkeld
die door vakmensen gezien
worden als de meest gebruikers_
vriendelijke. U kunt van het Alari
ontwikkelingsteam dus zonder
twi.irel nog erg veel verwachten.
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Atari...
zeke. een Japans bedrirf?
Nolan Bushnell, Ted Dabney en
Larry Bryan, de oprichters van
Atari, werkten bij een groot
Amerikaans bedrijl en wilden
samen het eerste videospelletje
ontwikkelen. Er werd een bedrij,
opgericht, waarin ze iede|100
dollar, ongeveer 300 gulden,
staken.
Ze probeerden een naam le
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 bedrijf Syzygy le
kopen mislukte en de toen
bedachte naam BD werd ook niet
geaccepteerd omdat deze teveel
leek op die van een grote
fabrikanl van elektrisch
handgereedschap.

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

vertrokken en de overgebleven
lwee speelden graag Go, een
Japans denkspel, Alle woorden uit
dat spel werden nagegaan en de
keus viel uiteindelijk op Atari, dat
zoiets als schaak betekent-
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 steeds groter en
Atari groeide uit tot een
leidinggevend bedrijf op het
gebied van computerspelletjes,
toendertijd nog speciaal voor
speelhallen. Een stylering van het
Atari logo vond plaats en is nu
zoals u en miljoenen anderen over
de hele wereld het kennen./tL

ATARI
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COMPUTER: Een elektronisch apparaat
dat letters, cijfers, woorden, getallen en
andere qegevens kan opslaan, bewerken
en verwerken. Een computer manipuleert
gegevens.

DAISY CHAIN: De manier waarop Atari
randapparaluur met de computer wordt
verbonden. leder randapparaat heetl twee
aansluitingen. Hei eerste randapparaal
,1/ordl direct met de computer verbonden,
hel tweede mel de eersle enzovoort. Op
die manier wordt een soon ketling. een
chain qevormd.

DATA I/O-KABEL: Verb ndingskabel om
randapparatuur op de Atari home computer
aan te sluilen. Bij elk randapparaal wordt
zo'n kabel meegeleverd.

DISK DRIVE: Een randapparaat dat snel
zeer veel gegevens kan opslaan op een
magnetische schijf.

DISK OPERATING SYSTEM (DOS):
Software die oe computer en de disk drive
die voor de opslag van programma's en
gegevens wordt gebruikt.

GEHEUGEN: Het deel van de computer
waarin informatie kan worden bewaard. Er
zijn twee soorten geheugen: Read Onl)
Memory (ROM) waann gegevens vast zijn
opgeslagen en Random Access lvlemory
(RAM) waarin tijdelijk gegevens kunnen
worden opgeborgen, die door de gebruiker

telkens weer kunnen worden gewijzigd.

HARDWARE: ln computerjargon bedoeh
men mei hardware de compuier en de
randapparatuur, zoals printers en
programmarecorders. Bovendien vall alle
apparaluur binnen rn de compuler e1 die
er op kan worden aangesloten onder het
begrip hardware.

INPUI/OUTPUT (UO): De manier waarop
de computer met de gebruiker en de
randapparatuur samenwerkl. lnpui van de
gebruiker gaat via hel loetsenbord en
randapparatuur als een
programmarecorder, een diskdrive of
bijvoorbeeld een joy-stick. Output of
uitgangsinformalre worol wee'gegeven v,a
de lelevisie, een monitor of randapparatuur
zoals een printer

INTERFACE: Verbindingspoorl voor hel
aansluiten van randapparatuur. De Atari
huiscomputer heetl standaard vier
verschillende interiaces.

K: KILOBYTE: lets meer dan 1000 byte
geheugen: om precies te zijn 1024. ledete
b!.te kan een cijfer of letler opslaan. 1024
Ietters en cijfers kunnen dus in 1 K
geheugen worden opgeslagen. Eenvoudige
en niet te lange programma's verlangen
meestal 8 Kbyle geheugen. Langere
programma's hebben soms 16K ol nog
meer geheugen nodig.

OPERATING SYSTET'.4 (OS): Een
programma oal altud tn Atari conputers

aanwezig is om bepaalde taken uil ie
voeren. Dit programma bestuurl de
compuler

PROGBAMMEERTAAL: Een verzameling
woorden, symbolen, instructies en
afspraken die de computer verlellen wat
voor opdracht moet worden uitgevoerd. ln
de Atari compulers is de programmeertaa!
BASIC vast aanwezig Andere lalen kunnen
d.m.v. programmamodulen worden
geladen.

RAM: Random Access Memory. RAN4
houdt de gegevens vast zolang de
computer ingeschakeld is. Daarom is het
nodig om programma's en gegevens op
een cassette ol een diskette vast le
leggen.

BANDAPPARATUUB: Hardware die aan de
computer wordt aangesloten en waardoor
de mogelijkheden worden vergroot.
Printers, programmarecorders en disk
drives behoren o.a. tot deze categorie.

ROM: Read Only Memory. ROM is een
permanenl qeheugen. waarin bijvoorbeeld
computerprogramma's vast kunnen zijn
opgeslagen. ze kunnen niel worden
veranderd. Atatri gebruikt BO[4 geheugen
in de programmamodulen. Het is een
eenvoudige manier om programma's in de
computer le laden.

SOFTWARE: lnstruclies die de computer
bepaalde opdrachlen laten uitvoeren. ln
feite de programma's dus.





De Atari 600.en 800 XL home
computers
ledere gulden goed besteed
Vergelijk de mogelijkheden en de
prijs. U zult vaststellen dat de
Atari home computers meer bieden
voor minder geld.
l\4et 16K geheugen is de Atari 600 XL
klaar voor het maken van uw eigen
programma's of het gebruiken van
bestaande programma's. De 800 XL
heeft zelfs 64 K geheugen
ingebouwd. Honderden
programma's voor spelletjes en
algemene ontwikkeling, maar ook
programma's voor uw persoonlijke
administratie zijn kanlen.klaar
beschikbaar. Vanaf pagina 16 vindt
u een beknopte beschrijving van
slechts enkele voorbeelden.
De Atari XL-computers hebben een
echt toetsenbord, met toetsen zoals
u die van een normale typemachine
gewend bent. Het toetsenbord is
niet alleen f 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 vanal het toetsenbord
oproepen.

Mocht u bij een bepaald
programma hulp nodig hebben,
dan biedt de HElP-toets van de
Atari computers 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-of 800 XL verbindt u

gewoon met uw televisie. U begint
te genieten van de Atari apparatuur
zodra u de computer heeft gekocht.
Er zijn geen verborgen
investeringen nodig, de televisie
die u heeft 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 gebruiks-
aanwijzing helpt u daarbij. U hoeft
geen echte programmeur te
worden, die de meest moeilijke
dingen zelf moet uitdenken. Neen,
met de Atari home computers kunt
u programmeren met minimale
kennis en inzet.
Maar het is niet absoluut
noodzakelijk om zell te
programmeren. De uitgebreide
reeks programma's voor de Atari
computers kan worden gebruikt
zonder enige
programmeerervaring. Alle
programma's zijn voozien 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 of een disk
drive van uw Atari computer een
tekstverwerker maken. Voegt u
daar nog een printer aan toe, dan
maakt u snel de mooiste brieven.
Een tijdsbesparing van 30% bij
typen met een tekstveMerker 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 bent 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 computer aanschaft.
Nu en ook in de toekomst.

Technische qeoevens van de
Atari home cloiiputers

Geheugen:

600 xL:
16K RAM.geheugen (uitbreidbaar tot 64K
met uitbreidingsmodule).
24K ROM!eheugen (besluringssysteem
en Atari BASIC programmeertaal).

800 xL:
64K RAlvl.geheugen standaard.
24K BOM (besturingssysleem en Atari
BASTC).

Toetsenbord:
lndeling gelijk aan een lypemachine.
62 toetsen, waaronder een H ElP-toets en
4 speciale tunctietoetsen.
lnternationale karakterset.
29 grafische toetsen.

CPU:
6502C l\,4icroprocessor.
Kloksnelheid'1,79 MHz.

Speciale Atarl geihtegreerde
schakelingen:
GTIA (grafische beelden).
POKEY (geluidsgenerator en aansluiting
voor joy-sticks en paddles).

ANTIC (bestuurt het beeldscherm en de
controller aansluitingen).

Programmeemogeliikheden:
lngebouwde Atari BASIC
proqrammeertaal.

HELPloets (biedt aanvullende inf ormatie
als u in de problemen komt).

Soltwarecompaiibilileil:
Alle bestaande Atari programma's werken
op de Atari 600- ol 800 XL.

Display:
1 1 graf ische mogeliikheden.
256 kleuren (128 samen op een
beeldscherm).
Maximale resolutie 320 x 192 beeldpunten.
5 lettergrootten.
Beeldscherm 24 regels vsn elk 40 lekens.

Geluid:
4 onafhankelijke geluidskanalen met een
bereik van 37, octaaf.

lnput/Output:
Aansluiting voor programmamodulen.

Externe aansluiting (processorbus) voor
geheugenuitbreiding en andere apparatuur.
2 aansluitingen voor joy-sticks en
paddlles.
Seri6le l/O-aansluiting voor
programmarecorder, disk drive en printers.

Uw Atari compuier wordt geleverd
mel:
O Nederlandstalige gebruiksaanwijzing.
O Nederlandstalige handleiding voor de

programmeertaal Atari BASIC.
O Netvoeidng.
O Tv-aansluitkabel.



Wht is .andapparatuur

Een Atari home computer
groeit met u mee

Een Atari home computer is een
wonderliik slukje technisch vernufl .

Om de computer te kunnen
gebruiken h6eft u alleen een
normaal televisietoestel nodig. Om
optimaal gebruik te maken van de
mogelijkheden die de computer
biedt, kan het best een kleuren:Iv
worden gebruikt zoals in de meeste
huiskamers staat. Een zwartlwitTv
kan natuurlijk ook dienst doen als
beeldscherm, maar dan mist u wel
de fascinerende kleuren van de
Atari.

TV wordt randapparaat
Alles wat 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 programmarocorder en de disk
drive voor het opslaan en bewaren
van programma's en gegevens, en
printers voor het aldrukken of
tekenen van teksten en grafieken.
Met Atari kunt u alle kanten op: de
home computer groeit met u mee.

Printers
Een printer is onmisbaar als u een
met de computer gemaakte brief,
tekst of tekening op papier witt
afdrukken. Bovendien is een printer
handig als u een aldruk van een
zelfgemaakt programma, een
"listing'l wilt hebben. Atari heeft
printers voor zowdl tekst als
tekeningen.



Disk drive
De disk drive heeft evenals de
programmarecorder de mogelijkheid
om programma's in de computer te
laden en zelfgemaakte
programma's op te slaan. De
diskette, waarop de gegevens
worden vastgelegd, is een flexibele
magnetische schijf die draait in een
beschermende vierkante hoes. Op
een diskette kunnen heel veel
gegevens worden vastgelegd.
Belangrijk is echter dat het laden
van een programma en het opslaan
van gegevens veel sneller gebeurt
dan bij een programmarecorder. Als
u de computer wilt gebruiken voor
serieuzere toepassingen is de
aanschaf van een disk drive een
goede beslissing.

rv;.1

Programmarecorder
Om kant en klare programma's op
cassettes te gebruiken of om uw
zelfgemaakte programma's te
bewaren, heetl u een programma-
recorder 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 ol muziek worden
opgenomen en weergegeven via de
luidspreker van de TV Op die
manier wordt bii 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 gevotgd. A e
randapparaten worden op 66n
manier, met 66n soort kabel (de
Data l/O-kabel) met de computer
verbonden. Het eerste
randapparaat - bij voorbeeld een
programmarecorder - wordt direkt
via de Data l/O-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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Leg het vast op papier
Alles wat u op papier wilt
vastleggen, woorden, grafische
beelden of allebei, Atari heeft er
het juiste atdrukapparaat, de
printer wor. Twee printers die alles
wat afgedrukt kan worden ook
afdrukken, ook in kleur!

Spectaculaire kleurgralieken:

Atari 1020
kleurenprinter/plotter
Tekst en tekeningen in vier
kleuren is de specialiteit van de
Atari 1020 printer. Een perrecte
keus voor het maken van
grafieken, cirkel- en gewone
diagrammen. Ook uw eigen
creatieve verzinsels zijn af te
drukken. Atari levert er zells
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

Maak de beste indruk:

Atari 1027 correspondentie-
kwaliteit printer.
Kies de Atari 1027 printer als u
lraaie brieven wilt maken,
waarvoor u zich niet hoeft te
schamen om ze te versturen! De
atdrukkwaliteit 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:
Alari 1027 Correspondentiekwaliteit
printer
Type: Correspondentiekwaliteit (volledig
gevormde lettertekens van het type
Prestige Elite 12)
Afdruksnelheid: 20 tekens per seconde
(80 tekens breed)
Papiersoort: losse vellen ol rollen.
Extra mogelUkheden: afdrukken in twee
richtingen, mogelijkheid om te
onderstrepen.
Meegeleverd wordt: Nederlandstalige
gebruiksaanwijzing, inktrol, data l/O-kabel,
netvoeding.

Technische gegevens:
Ateri 1020 kleurenorinter
Type: kleuren printer/jtotter
Formaat: 10 letenekens Der 25 mm
(64 verschillende karakterorootten)
Aldruksnelheid: tO tekens-per seionde
(bii 10 tekens per 25 mm)
Papiersoort: standaard rollen
(40 letterlekens breed)
Exka mogelijkheden: 4 kteuren printkop.
Print en plot in horizontale en venrkate
richting. Een programma op cassette ll/ordt
meegeteverd waarmee mel een iovslick
darekl op de p nter kan worden g6tekend
en zes voorbeelc,orooramma,s
Meegeleverd wordl: ilederlandstalioe
gebruiksaanwijzinO, data l/O-kabel_-
netvoeding, 2 ponnen per kleur (rood.
orauq groen en zwarl). Neder,ands
sonware inslrudreboek en demonstretipproora,nmab



Vastleggen op d rsKette
of proqrammacassette

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 127Kby1e
(ongeveer,100 volgetype 44
pagina's) informatie bevatten. En
die gegevens staan ook weer snel
ter beschikking, omdat de Atari
1050 disk drive ieder gegeven in
een fractie 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
Besturingselektronicat 6507
microprocessor en ROI\4 geheugen voor
automatische stand-by.
Diskette formaat: 12,5 cm (5% inch),
dubbele dichtheid en enkelzijdig
beschreven.
Opslagcapaciteit: tot 127 Kbyte (ongeveer
100 gelypte 44 pagina's).
Speciale mogelijkheden: Automatische
omschakelng van enkele dichthetd naar
dubbele dichtheid. "Diskette in bedrijf"
indicator. Maximaal kunnen 4 disk drives
op een Atari huiscomputer worden
aangesloten.
Meegeleverd wordt: Nederlandstalige
gebruiksaanwiizing, DOSlll Master
Diskette. lntroduklie voor DOS lll, DOS lll
referentie manual, data l/O-kabel,
netvoeding.

Expansion Box

Vergroot de mogelijkheden van de
Atari home computer.
Met de Expansion Box maakt u
van de Atari home computer een
systeem met vrijwel onbegrensde
mogelijkheden. Vijf plaatsen (slots) .l j
voor het toevoegen van
uitbreidingskaarten komen met dit
geavarrceerde 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 direct aansluiten van
randapparatuur van andere
fabrikanten.
Aansluiten van de Expansion Box
zelf is simpel; hij past direct in de
processorbus van de Atari home
computer.

Technische gegevens:
Vijf slots voor uitbreidingskaarten.
Twee seridle RS232 inlerface-poo rten -

Centronics parallelpoorl.

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 te 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 ol
voor het opslaan van grote
hoeveelheden gegevens, zal veel
plezier hebben van deze
"geheugensteu n".

Technische gegevens:
48 K exira qeheugen (lotale capacileit
wordt 64 K).
Aan te sluiten op de uitbreidings-connector
(processorbus).

Kies economischl

Atari 1010 Programmarecorder
Voor het opslaan en aan de
computer toevoeren van
programma's en gegevens. De
Atari 1010 programmarecorder
maakt gebruik van goedkope
programmacassettes voor het
opslaan van teksten, programma's
ol andere informatie. Bovendien
komen veel Aiari 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
Datatransmissiesnelheidi 600 bits per
seconde
Opslagcapaciteitr 100 Kbyte op een 60
minulen cassette
Sporen: 4 sporen. twee voor data en twee
voor geluid.
SpBciale mogelijkheden. Automatische
geluidssterkteregeling bij opname en
weergave. Bandteller met 3 ciilers voor het
snel terugvinden van een programma.
lngebouMe beveiliging tegen per ongeluk
wissen. Automatische uitschakeling aan
het einds van een Programfta.
Meegeleverd wgrdt: Nederlandstalige
gebruiksaanwi,zing. data l/O-kabel.
netvoeding.



Atari Touch Tablet
Maak schetsen, teken
diagrammen, schrijf of bedenk
andere dingen om de Atari Touch
Tablet te gebruiken. De Touch

12 Tablet brengt alles dat erop
getekend ol geschreven wordt
direct op het beeldscherm.
Er is weinig fantasie nodig om
hier onbegrensde mogelijkheden
te zien. De tekeningen en
schetsen die u met 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, kunstenaars
en iedereen die ontwerpen en
tekeningen met de computer wil
maken, zal veel plezier hebben
van deze Touch Tablet-

Atari Touch Tablei CXTal
Wordt geleverd met cassette mel programma en

Nodlg: plogrammarecorder.
Eventueel: Atar kleurenprlnter

4 t4o-,

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 zijn mogelijk. Het doel
wordt sneller en precieser geraakt.
Uw score wordl hoger De Trak
Ball werkt met ieder spel waarblj
joy-sticks nodig zijn. Centipede,
Missile Command. Galaxian en
nog veel meer spelen natuurlijk!
Maximale resultaten behaalt u met
Trak Ball.

Alari Trak Ball CXSO

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

Aari CX40 tenke,e loy.si ck) CX4O4 (twee ior-
slick): CX30-04 (twee paddtes)



Ata.i Numeriek Toetsenbord
Maak van uw Atari compuler een
echte getallenverwerker. Sneller en
met minder typfouten brengt u
getallen en getallenreeksen in de
compuler. 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 zel{s
speciale programma's maken.
Geroutineerde programmeurs
vinden het numerieke toelsenbord
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 vijl dergelijke
interlaces of verbindingspoorten.
Vier poorten volgens de RS232
seriele norm en een 8-bit.
parallelpoort die voldoet aan de
veelgebruikte Centronics norm.
Randapparatuur van elk merk kan
via de 850 lnterlace Module op
uw Atari computer worden
aangesloten.

Nu kunt u met behulp van de Atari
licht-pen uw televisiescherm
veranderen in een elektronisch
schilderij.
De licht-pen werkt samen met de
bijgeleverde AtariGraphics
software, een nieuw programma
dat u in staat stelt afbeeldingen
rechtstreeks op het scherm te
tekenen. lvlenu's kunnen worden
opgeroepen op het scherm door
een simpele aanraking met de pen,
hetgeen de gebruiker keuze-
mogelijkheden biedt op het gebied
van kleurinstelling, intensiteit,
penseelbreedte en verscheidene
grafische patronen.
De licht-pen geeft u toegang tot
alle 128 kleuren van de Atari home
computers en honderden grafische
patronen. uniek voor AtariGraphics
software. Slechts 16K RAM is

Licht.pen CX75
Wordt geleverd met
AtariGraphics programmamodule.

Kleine computer accessoires:
\bedingseenheid CA14748
TV anlenne-omschakelaar
crc14746
Monitorkabel kleur CX89
Monitorkabel ZM CX82
l/O datakabel (1,5 meter lang)
cx81

Printer accessoires:
Atari 1020 Rainbow pen pack
co61299
Atari 1020 Penneset CO61420
zwart
Atari 1027 lnktrol CAO61649

IJ

-=r r -,' l"l*l :*i,;'"!!hHflf,$"irr";....--_,

Technische gegevens:
4 RS 232 compatibele inleriacepoorten
1 Centronics compatibete paratletpoon
Programmeerbare band-rate voor etke RS
232-poon
lnsielbaar op 75.1'0. t35.5, 150, 3OO, 600. 1200.
i800, 2400, 4a00 en 9600 biUseconde.
Wo.dt geleverd mei netvoeding.

Atari Numeriek Toetsenbord CX85
Ioetsenbord: slandaard t0 oj,er- toelsen waarbij
de "51oels" speciaat gemarkosrd is.
FUnkties: Alle vrer de luncttetoelson z n
aizondertrjk programmeerbaar. (Ove'tai wordi

hhoud: programma op diskeu6.
gebruiksaanwrjzrng, loetsenbordolerlay en
Iechnische oeoevens.





Software voor een comDuter
is als benzine voor een auto

Software, ofwel de programma's,
zljn voor een computer
onontbeerlijk. Zonder programma's
doet een computer weinig of niets.
Of u die programma's nu zelf
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 ol andere
opnametechnieken zell
programma's maken. Veel
simpeler is het echter om zo'n
programma kant-en-klaar te kopen
op een voorbespeelde band ol
musicassette.

Met de Atari home computer kunt
u ook zelf programma's maken die
aan uw eigen persoonlijke wensen
en behoeften voldoen. Probeer
echter niet opnieuw het wiel uit te
vinden, want voor ongelolelijk 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 Alari
home computer. Programma's die
zijn opgenomen op verschillende
soorten dragers. We
onderscheiden drie soorten
dragers:

- Programma-modulen

- Programma-cassettes

- Programma-diskettes.

Programma-modulen I
Programma-modulen zijn 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
manrer om een programma in de
computer te laden. Een voordeel
is, dat u geen extra apparatuur
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
tekstverwerker zijn verkrijgbaar als
programma-module.

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

Programma-diskettes E
Een diskette is niets anders dan
een rond schijfje 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, nel zoals bij een
casselte, 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 fraaie
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 aanschalten. Dat
zal een hele goede investering
blijken te ziin, want de snelheid
waarmee u programma's in de
computer laadt en zellgemaakte
programma's ol 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 44 volgetypt. En
dat is erg veel. Bovendien kunt u
in totaal 4 disk drives met een
Atari home computer verbinden.
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Programma-cassette E
Programma-cassettes zijn eigenlijk
gewone musicassettes. lvlaar 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 afdraait,
hoort u een reeks fluittoontjes.
Alle hoge en lage tonen tezamen
vormen het computerprogramma.
Op een bandje met een speeltijd
van 60 minuten kan 100 Kbyte
aan inlormatie worden
opgeslagen. Het kunnen dus hele
lange programma's zijn die op een
programma-cassefte geleverd
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
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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 beschruven 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 waarbu u
spelenderwijs leert met de hulp
van een nooit moe of ongeduldig
wordende ondeMijzer: uw Atari
home computer! Aantrgkkelijke
programma's speciaal bedoeld
voor kinderen en jongeren, maar
vaak beleven ook de ouderen er
veel plezier aan.

Algemene ontwikkeling :

Spelenderwijs doet u kennis op
over een van de vele onderwerpen
die Atari. 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 eventueel die
van uw zaak thuis te doen.
Sneller en met meer plezier dan u
het tot nu toe deed.

Programmeertalen:
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. LOGq een programmeertaal
die snel aan populariteit wint.
Zelfs direct programmeren in
machinetaal is mog€lijk.

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 \roor de Atari
home computer. Het zijn de
wereld-hits, zoals Donkey Kong,
Pac-Man, Galaxian 6n Space
Invaders, maar ook Tennis,
Basketball of Schaken.

Hoe de jongste generatie
lee rt

Leren op een verrassende en
boeiende manier. Kleurriike
beelden, opgewekte muziekies
en fantastische animaties ziin
onderdelen van de edu katieve
programma s van Atari. Dat
maakt het leren leuk. Oe
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 onderzoek verbelert
hun kennis van rekenen. Meer
programma's in de Oisney-serie
edukatieve programma's volgen. Voor
de jeugd van 7...10 )aar.

E c""""n" txr',tgogs

E ,,"**" or*uouo
Nodig: 16K g6h€ug6n voor de casgetle en 32K
voor de diskette, programmarocorder ol disk

O MCMLXXXIII Wall Disney Prcductions

KABOUTER KLEURENSPEL maakt
kinderen v€rtrouwd met de begrippen
boven, beneden, links en rechts. Het
lGbouter Kleurenspol laat kinderen
ook kennis maken met het alfabet,
spellen en lezen. Voor de jeugd van
3...6 jaar.

E c""""tt" cxruarzgr



worden gebruikl voor de bediening.
Zes keer verkeerd raden en het
slachtoffer hangt! Vanaf 8 jaar.

E cassette cxN4lo8
Nodig: 8K geheugen 6n programmarecordor.

Programmeren, hoe doe je dat?
Leer op een gemakkelijke en leuke
wijze programmeren in Atari BASIC.
De gesproken tekst op de band van
de Atari prcgrammarecordet helpt u
als het ware doot hel programma.
Samen met de prachtigste beelden
een uiterst plezierige wijze om
programmeren le leren. Dat is dan
ook niet moeilijk meet want het gaat
in de vorm van een kwis. De
programmeer cursus bestaat uit drie
delen.

1. DE BASIS VAN HET
PROGRAMMEREN. Zes lessen op
deze eerste programma-cassette
maken u vertrouwd 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. Vanat I
jaar.

E Cassette CXN4101
Nodig: 8K geheugen en programmarecorder

2. PROGRAMMEREN 1 EN 2.
Bij de tweede cursus gaat u echt
leren programmeren. Twee
programmeercassetles en een
Nederlandstalig w€rkboek helpen u
daarbij. U leert het gebruik van
FOR...NEXT lussen, subroutines en
READ, DATA, Dli,tl, PEEK en POKE
commando's. Vanaf 8 jaar.

E cassete cxN41o6
Nodig: 8K geheugen en programmarecorder

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

een Nederlandstalig werkboek helpen
u daarbij. Vanaf I jaar.

E g""""x" 6x1r14117
Nodig: 8K geheugen en programmarecorder

1i !.1 ' I I 
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HET HUIS VAN DE KABOUTER leeTt
de belangrijke ruimtelijke relalie
tussen 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 c""""tt" cxt'r+r3o

E o'"*"u" 
"*r.,..Nodig: 16K geheugen, programmarecorder of

disk drive

MY FIBST AFPHABET leert de
kinderen omgaan met letlers en ciifers
met behulp van duidelijke plaatjes en
met een muzikale beloning als het
antwoord goed is. Het is zelfs
mogelijk dit programma automatisch
te laten verlopen voor de jongsten die
de toetsen nog niet kunnen bedienen.
Voor de jeugd van 3...5 jaar

Disketts CXB8135
Nodig: 32K geheugen en disk drive.

GALGJE.
De computer houdt een woord in
gedachten. Raad iedere letter en
bespaar hel slachtoffer de galg. BiJ

iedere fout wordt oen lichaamsdeel
van het slachlofler gepojecteerd. Het
toetsenbord of de joy-sticks kunnen

STATEN EN HOOFDSTEDEN VAN DE
VS. Leert u de staten en bUbehorende
hooldsteden van Noord Amerika
feilloos te herkennen.

E c."""tr" cxtt+tt2
Nodrq: 16K g€heuqen en programmarecorder

EUROPESE LANDEN EN
HOOFDSTEDEN
Kent u all6 landen en hoofdsteden
van Europa van buiten? De computer
helpt u erbij. De landkaart op het
beeldscherm geett de grenzen van
alle 26 landen van Europa en
omcirkelt steeds 66n land. Baad welk
land het is en welke hoofdstad erbij
hoort.

E€assotie CXN4I14
Nodig: 16K geheugen en p.ogramma,ecorder



Ontdek nieuwe talenten,
ontwikkel de bestaande

U leelt in het com putertiidperk.
Uw kennis en vaardigheid kunt
u met de computer steeds
vergroten. Atari programma s

18 voor algemene ontwikkeling
helpen u daarbii op een geheel
nreuwe en aangename wiize.

Gebruik uw creativiteit

PAINT.
Maak van uw computer het palet van
een schilder. Met dit programma kunt
u prachtige kleurriike tekeningen en
schilderijon maken. Kies de kleuren
en de breedte van het penseel, meng
de kleuren en gebruik de joystick als
penseel. Op commando worden
cirkels, li.inen en rechthoeken op het
scherm getekend die met iedere
gewensle 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" oruoou
Nodig: ,l8K geheugen, joystick en disk drive

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

,oor," 
"*a*ooouNodigr 8K geheugen en joystick

MUSIC COMPOSER
Maak uw eigen vierstemmige
composities door de noten op het
scherm aan le geven. U bepaalt de
toonopbouw de toonhoogte, de lengte
van de toon en de geluidsterkte van
ieder toon. Als de composilie 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.

,odr," 
"ra"oOO,Nodig. 8K geheugen minimaal, langere

composities vergsn meer geheugen. Evenlueel
een programmarecorder of disk drive.

LEER EEN VREEMDE TAAL.
De beste manier om een vreemde
taal te leren, is met een priv6-leraar.
Met de Atari computer als inslructeur
leert u woorden en zinnen mel behulp
van de beelden op het scherm. Terwijl
u naar het beeld kijkt, hoort u ieder
woord en zin. Omdat hel Engelstalige
cursussen zijn, is enige kennis van de
Engelse taal vereist. Voor middelbare
scholieren zijn deze cursussen bij
uitstek geschikt om met twee talen
tegeli,kertijd vertrouwd le raken.
ledere cursus bestaat uit vijf
programmacasse es en een
werkboek.

CONVERSATIONAL SPANISH _
Programmacassefle Cx412o E

CONVERSATIONAL GERMAN 

-Programmacassere cx4118 t
CONVERSATIONAL FRENCH 

-Programmacassette Cx4119 E
CONVERSATIONAL ITALIAN 

-Proqrammacassene cx41z5 E
Nodig: 16K geheugen en programmarecoder

Verbetering van de
leessnelheid en
typevaardigheid

ATABI SPEED READING.
Verhoog uw lesssnelheid en begrip
van de Engelse taal, terwijl 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 lempo aan.
De gevolgde methode bewijst zijn nut
sinds 1975. Acht lessen op 5
programmacassettes v€rbeteren uw
leestempo.

E Program macassette Cx4126
Nodigi 16K geheugen, joystick en
progiammarecorder



ATARI TYP.CURSUS.
Verbeter uw typ-kwaliteiten op
aanwijzingen van uw Atari computer.
U kunt op ieder niveau starlen:
beginner, gevorderde of
ve rgevo rderde-
Vanaf dat punt gaat u vooruit! Stap-
voor-stap inslructies 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 zells aan waar uw
zwakke punten liggen en past daar de
lessen op aan! Twee
programmacassettes en een
Nederlandstalig instructieboek maken
dat mogelijk.

E Cassette CxN4rlO
Nodig: 16K geheugen en programmarecorder

KONINKRIJK.
U benl heerser van een koninkrijk,
heel ver weg en heel lang geleden.
Als koning van dit kleine land zullen u
en uw volk geteisterd r/',/orden door
natuurrampen. De voedselvoorziening
gaat problemen opleveren. U bepaalt
hoe het beleid dan wordt en of u uit
de problemen komt. Bent u succesvol
dan blijtt u aan het bewind. U leidt
Uw eigen agrarisch koninkrijk. Een
praklische introduklie in de economie
van s€n agrarisch land. 12 jaar en
ouder.

E c""""tt" cxturoz
Nodig: 8K geheugen en programmarecorder

BIORITME.
Toont uw persoonlijke hoogte; dieple-
en kritieke punten van uw Iysieke,
intellectuele en emolionele cyclus. Zo
snel en gemakkelijk heeft u uw
bioritme nog nooit bepaald. U lypt uw
geboortedatum in de Atari home
computer en op het scherm verschijnt
uw bioritme. Atdrukken is mogelijk
met een Atari printer.

E Cassette CXN41O7
Nodig: 8K geheugen en prcgrammarecorder.
Eventueel een Atari printer.

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

II 
"""""n" "r"o',r,Nodig: l6K geheugen en programmarocord€r

Nooit eerder
plezier

gaf leren zo veel

ATARI MUSIC I & II
De ideale manier om bladmuziek te
leren lezen. Atari Music I maakt ds
gebruiker vertrouwd met het
nolenschrift. Atari Music ll leert do
gebruiker omgaan met toetsen. Allebei
maken ze gebruik van de prachtige
kleursn en het geluid van de Atari home
compuler om u in uw eigen tempo ts
leren omgaan mel muzikale begrippen.
Vanaf 8 jaar.

ATARI MUSIC I

E 
"""""tr, 

tx goza

E aistette ex zozo
Nodig: 16K geheug€n voor cassene en 24K voor
disketle, joyslick, programmarecorder of disk

ATARI MUSIC II

E casseite Tx 9031

E 0,"*"n" * ,0,
Nodig: 16K geheugen voor cassette en 24 K voor
diskotte, jo),slick, programmarecorder ol disk
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Met een Atari home computer
en Atari programma's kunt u de
noodzakeliike administratie met
plezier doen: corresponderen,
organiseren, berekenen. Ol u nu
uw huisboekhouding wilt doen,
of uw bedriilje vanuit de

)n huiskamer wilt runnen. Atari
biedt vele mogeliikheden om dat
op een gemakkelijke,
nauwkeurige en protessionele
wijze te doen.

De nieuwe generatie
tekstverwerking thuis

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

Atari Writer kan alles wat een
tekslverwerker moet kunnen:
correcties uiivoeren, verplaatsen van
tekslblokken en het geheel
reorganiseren van de gemaakte tekst.
Maar ook het onderstrepen van
woorden is mogslijk. U ziet de tekst
precies zoals deze op de printer wordl
alged ru kl.
Voor iedereen die moet
corresponderen of teksten schrijtl. Of
u nu onderwiizer, student ol
middenstander beni. Atari Writer zult
u ervaren als een onmisbare hulo.
Behalve een belangriike
kwaliteitsverbelerino werd een
tijdsbesparing van ioms meer dan
300/0 vastgesteld. Oe tekst die u
gemaakt heefi, kan op een cassette ot
op een diskette worden opgeslagen
en is later weer bruikbaar.

"odr," 
r**ro*

ilrdig: l6K gehougen. printer en eventueet een
disk dnve of programmarecorder

Werken met ciifers

vtstcALc
Visicalc combineert het gemak en de
eenvoud van een rekenmachine, met
het beeldscherm 9n het krachtige
geheugen van uw Atari home computer.
Of 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.
Eon afdruk op papier is mogelijk.
Sneller berekenen en overzichten
maken is nauwelljks mogelUk.
Een belangrijke mogelUkheid is het
berekenen van Iinanciele
aliernatieven, waarbij door het
wijzigen van 66n gegeven de
resultaten voor de totale calculatie in
no.time worden doorgerekend en op
het scherm komon, of worden
afgedrukt. Het wijzigen van 66n
gegeven in de maximaal 254 regets
en 64 kolommen leidt tot een directe
hsrziening van de totale calculatie.
Het effect van een beslissing ziet u
voordat u hem neeml!

E o,"*"o" orr*n
Nodig: 32K geheugsn ol meer en een disk dfive
Evenlueel een printer

BOOKKEEPER
Een gemakkelijk te bedienen
programma, dat u via kleurcodes snel
gn accuraat de cijfers laat vastleggen.
Met het Bookkeeper-pakket kunt u
automalisch een financieel overzicht
maken. U houdt uw saldo en
financiele situatie constant in het oog.
U kunt een verlies- en winstrekening
maken, per week, per maand, per
kwartaal of per iaar of over elke
periode die u tvilt. Cash flor/ houdt U
in de gaten met grootboek,
debiteuren- en credileuren
rekeningen. Op professionele wijze

krijgi u overzichten van uitgaande
lakturen, cheques en andere posten.

E o,"**" 
"*0,,Nodig: 48K geheugen, disk drive en printer

FAMILY FINANCE
Geett een duidelijk beeld waar uw
geld heengaat en waar u op moet
lstten. Met dit programma kunt u uw
huishoudbudget bepalen en op het
budget proberen te blijven. U heeft de
mogelijkheid het budgot op uw
uitgaven en inkomst€n aan te passen.
Dit programma op twee diskettes
heett per maand 125 verschillende
uilgaveposten die over 13 groepen zijn
verdeeld. Ook heeft u per maand 25
inkomstenposten, verdeeld over 5
groepen. Als u een prinler heett,
kunnen diverse overzichten worden
afgedrukt.

E o,"*"n"" 
"rozNodigr 32K geheugen, disk drive en oventueet

een printer-

Calculeren en grafieken

GRAFIEKEN
Een programma om statistische
gegevens te veMerken en in beeld te
brengen met kleurrijke staaf- of
cirkeldiagrammen. Ook kunnen
hisrmee wiskundige formules worden
opgelosl aan de hand van twee- of
drie-dimensionale grafieken. Zie hoe
gemakkeliik het is trends te
\oorspellen, gegevens le interpreteren
en gegevens georganiseerd te
rangschikken. Voor zaken,
wetenschap, onderwijs gn voor thuis
een handig en interessant programma
dat meer inzicht geeft in cijlers en
getallen.

E Cassefle CxN41o9
Nodig: 16K geheugen en programmarecorder



STATISTIEK
Statistische analyses, met de hand
een langdurige klus, worden met het
Stalistiek-programma in enkele
seconden gedaan. U hoett alleen
maar de gegevens in te voeren en
een groot aantal berekeningen wordt
automatisch uitgevoerd, zoals
gemiddelde, mediaan, variantie,
standaard deviatie, enz. Dankzij de
programma-opbouw kunnen fouten
snel worden hersteld en wijzigtngen
vlol worden doorgevoerd.

E casselte cxN41o3
Nodigi 16K geheugen en prcgrammarecorder
Evenlueel printer en/of disk drtve.

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

TIMEWISE
Nu heeft u de mogelijkheid om iets in
te delen, waar u altijd een teko( aan
heeft: tijd.
Met Timewise kunt u belangrijke
zakelijke afspraken 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 of het totale
afsprakenschema voor een week.
Nogal wal gemakkeliiker dan het
meeslepen van een dikke agenda
voor het hele jaar Het is zelfs
mogelUk een maandoverzicht af te
drukken, waarbij speciale alspraken
exlra geaccentueerd zijn. Het grootste
voordeel van Timewise is niet dat het
uw afspraken bijhoudt, maar dat het
helpt uw tijd optimaal in te delen.

E orst<ene oxsoqz
Nodigi 32K geheugen, d sk drive en evenlueel
een prinler

ElZiii';€ia-;"i:-c:ii "-" """' :1il

HOME FILING MANAGER

Uw elektronische kaartenbak
ln alle gevallen waar u uitroept: "Het
moet haer ergens zijn", is de Home
Filing Nlanager het antwoord. Of het
nu geluids- of videobanden,
grammofoonplaten of recepten, een
postzegelverzameling, adressen van
vrienden of zakenrelaties of
brelpatronen zijn, de Home Filing
lvlanager is het anlwoord. Eenmaal
ingebracht kunt u alle gegevens snel
terugvinden.

E o,"*"u" 
"ror.Nodig: 16K geheugen. drsk drive en eventueet

ADRESSENBESTAND

Uw adressenboekje kunl u voortaan
vergeten. Het
adressenbestandprogramma kan
namen, adressen, postcodes en
telefoonnummers opslaan en
afdrukken. Als u dat wilt zelfs op
zeltklevende etiketten. U kunt het
programma gebruiken voor het
versturen van kerstkaarten. als
verjaardagkalender of voor de
adressen van de leden van uw
vereniging of klanten van uw bedrijf.
Selecteren kan altabetisch 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 rcor
u-

H Casseite CXN41O4
Nodig: 24K geheugen, programmarecorder en
evenlueel disk drive en prinler.

Programmeren:
Ontdek de talen van de
lcekomsl
Programmeren is een van de
rneest fascinerende activiteiten
die lr met uw Atari computer
kunt doen. Hoeveel of hoe
weinig ervaring u ook heeft. er
rs ailiid wel een programmeertaal
die voo, ll oeschikt rs

ATARI BASIC
De home computers 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
microcomputers geworden. Atari
BASIC maakt gebruik van alle 256
kleuren en van de vier geluidskanalen
van de Atari 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 lT 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.
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ATABI MICROSOFT BASIC
Zodra u alle mogelijkheden kent van
BASIC, zult u de extra mogelijkheden
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 moeite te besparen om
lange programma's te moeten
hernummeren. doet Atari Microsoft
BASIC dat op commando
automatisch. Ook voor het ardrukken
zijn er interessante mogelijkheden,
zodat een aldruk precies zo wordt als
u wenst.
Programmeerfouten worden met
duidelijke foutmeldingen aangegeven,
nadat u het commando gegeven heett
om het programma uit te yoeren.
Eenvoudige lypetouten sloren uw
programmeertempo dus op geen
enkele wijze.
ledere string kan overal in het
Programma worden gebruikt; u hoett
ze aan het begin van het programma
te dimensioneren. Multidimensionele
array'S van variabelen en Strings zijn
in hetzelfde programma mogelijk. De
bijgevoegde documentatie verklaart de
unieke mogelijkheden die Microsott
BASIC op een Atari huiscomputer
biedt, zoals "player missile" graphics,
samenstelling van een eigen
persoonlijke karakterset, het gebruik
van parameters vOOr kleuren en
geluid.
Atari Microsott BASIC biedt vele
krachlige commando's , is sneller dan
Atari BASIC en is praktisch
toepasbaar voor het ontwerpen van
meer geavanceerde software.

U ,oor'" oraoru
Nodig: 16K geheugen, langere programma's
verlangen m6er gehgugen. disk drive. Evenlueel:
prinler ol programmarocorder

ASSEMBLER/EDITOB.
Voor het maken van snelle en
doelmatiger programma's is het
moeilUk om de programmeer-
mogelijkheden van de Atari
Assembler/Editor te evenaren.
Gebruikmakend van Engelstalige
afkortingen kunnen programma's in
machinetaal (assembler) worden
samenge$elq, zonder direkt met bits

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

,odr," 
"*a 

oOOa
Nodig: 8K geheugen (meer als langere
programma's worden gemaakt), Evenlueel disk

ATARI MACRO ASSEMBLER EN
TEKST EDITOR.
Geroutineerde programmeurs en
software-ontwikkelaars weten uit
ervaring dat de ontwikkeling van een
gecompliceerd programma een
langdurig proces is, waarbij veel
lussentijdse veranderingen nodig zijn
voordat de uiterndelijke versie klaar is.
Juist daar is de Atari Macro
Assembler en Editor op zijn plaats en
zal een waardevolle hulp blijken te
zijn. Het is niet noodzakelijk een
variabele ol waarde, regel voor regel
te wijzigen; dit programma maakt het
mogelijk noodzakelijke wijzigingen
snel door te voeren.
l\4et de Macro Assembler kunt u ook
kleuren veranderen, grafische beelden
aanpassen en geluidsroutines
wijzigen, zonder in het gehele
programma alle statements te
wijzigen. Controle van de listing, cross
reference en conditionele assembly-
tabellen geven een duidelijk overzicht
over de werking van het programma.
ledere serieuze programmeur zou de
aanschaf van de Atari Macro
Assembler en Program Texl Editor
moelen overwegen.

E o'"*"n" 
"rr,r,Nodig: 32K geheugen, disk driv€.

Eventueel: printer.

ATARI LOGO.
Het gebruik van de Atari LOGO-
module betekent de toegang tot een
stimulerende omgeving, waarin
logisch denken een soon 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 (Turlles)
kunnen met Atari LOGO tegelijkertijd
over het beeldscherm worden
bewogen voor het maken van de
meesl opwindende beelden.
Kunstmatige intelligentie is de basis
van Alari LOGO. Gewone woorden,
zelfs zinnen kunnen worden
verplaatst, veranderd en aangepasl
om de exactheid en
gecompliceerdheid te simuleren van
gesproken woord. Eindelijk een
compulertaal die op uw eigen niveau
begint en doorgaat tot de grenzen van
uw voorstellingsvermogen.

,oOr," *ro97
Nodig: 16K geheugen.
Evenlueel: printer. programmarecorder of
disk drive.

ATARI PILOT.
Pilot is de taal die voor leraren werd
ontwikkeld om interactieve
programma's te maken voor het
onderwijs. Pilot - de atkorting van
Programmed lnquiry Learning or
Teaching - is eenvoudig van opzet
en is daarom gemakkeliik te leren,
zeker met deze Atari
programmamodule.
Een vriendelijke schildpad (Turtle)
maakt het mogelijk op eenvoudige
wijze veelzeggende afbeeldingen te
maken, evenals tekenf ilm-achtige
grafische voorstellingen. Ook kunt u
de eenvoudige geluidsopdrachten
gebruiken, voor het maken van
melodi6en en geluidseffecten.
Pilot is een ideale taal om kennis te
maken met de computer en is handig
voor het ontwerpen van logisch
doordachte palronen. 8 jaar en ouder.

t il:5ii: 3lii3l'&::'"ff3ffi,",;:%jn'n,
Nodigr 8K geheugen, langere prcgmmma's
verlangen meer geheugen.
Evenluoel: printer, programmarecorder of disk



Speel de spellen van de
toekomst

Alle mogeliikheden van de
spellen uit de
amusementshallen bii 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 bii u thuis
brengen in kleurriike beelden en
met rantastische
gelu idselrecten.

DONKEY KONG van Nlntendo
Donkey Kong kidnapt Mario's vriendin
en neemt haar mee naar zijn
schuilplaats. Hij daagt de moedige
held uit om haar te redden. Tonnen
en vuurballen moet u samgn met
lvlario ontwijken om hel meisje te
bereiken en haar te redden uit de
handen van de gorilla Oonkey Kong.
Nu al een klassieker!

,odr," rr*roa,
1 of 2 spelers
Nodig: l6K gsheugen, jofstick

GALAXIAN
lndringers vallen de aarde aan en
alleen uw vliegtuig is in staat ze tijdig
tot stoppen te dwingen.

Loa,," 
"r."ooro1 of 2 spelers

Nodig: 16K geheugon en ioy-stick.

DEFENOER
Als de redder in een race tegen
vreemde wezens in de ruimle scheert
u over egn brandend landschap in
een uiterste poging angstige mensen
le redden van golvgn aanvliegende
vijanden.

E ,*r," *"a"ooru
1 ol 2 spolBrs
Nodig: 16 K geheugen an ioy-stick.

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

,odu," 
"ra*ror,1 ol 2 spelers

Nodigr 16K geheugen 6n joy-slick

ASTEROIDS
U bent gevangen midden in 9€n
interplanetaire meteorietenformatie. Zij
zullen u raken als u ze niet tijdig tot
explosie brengt. Maar pas ook op
voor oen vijandig ruimteschip. U moet
schieten om het vege lUf te redden.
De score wordt op het scherm
biigehouden. Er zijn maar liolst 32
spelvariaties.

,odu," 
"ra"oor,1 iol 2 spelers

Nodigr 8K geheugen en ioy-sticks

DIG DUG
De vrolijke mijnwerker wil alleen maar
zijn favoriete groenten en fruit naar
boven halen. Eerst moet hU echter
draken en monsters te lijl, die
groenten en fruit bewaken.

! ,o0,," 
"*rroru1 ol 2 spelers

Nodig: 16K ggh6ugen en joy-stick.

CENTIPEDE
Langzaam komt de duizendpoot door
het paddensloelenveld op u af,
vergezeld 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 zrn eigen
specitieke karakter heett, zowel wat
het geluid als het aantal punten
betreft- Houd ze in de gaten oI ze
vallen u aan.

,oOu," CarrnOrO
1 o, 2 spelerc
Nodig: 16K geh€ugen en ioy-stick.
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MISSILE COMMAND
U heeft maar 66n taak: houdt het
land vrij van aanstormende
intercontinentale rakelten. ln dit spel
met meerdere spelniveau's ligt het lot
van zes belangrijke steden geheel in
uw handen en hangt van uw moed en
durf af. De raketten hebben
kernkoppen en iedere golf van deze
ruimtevaartuigen is krachtiger dan de
voorgaande en moeilijker te
vernietigen. Het spel is argelopen als
u alle zes steden heeft moeten
prijsgeven.

H ,oor," 
"ra*00,,1 ol 2 speleG

Nodig: 8K geheugon en ioy-stick.

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

E ,oor," 
"*a^oo,1 ol 2 spelers

Nodig; 16K g€hgugen en joy-stick.

SPACE INVADERS
Ze hebben de maan omcirkeld en
proberen nu onze laatste defensieve

builenpost te vernietigen. Alleen
iemand die goed overweg kan met het
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. Oenk erom ze
hebben ook wapens! Er zijn 12
spelvariaties mogelijk.

f ,oou," 
"ra"oooa1 ol 2 spelers

Nodigi 8K geheugen en ioy.slick.

CAVERNS OF MARS
De spelonken op mars zijn de enige
veilige plaatsen op de rode planeet.
Maar wie heett 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 vernieligt u uw eigen
ruimteschip. Gebruik d6 joy-stick om
laserstralen af te vuren, Er zijn vier
moeilijkheidsgraden.

,odr,. 
"r*ror,1 speler

Nodigi 16K geheugen en joy-stick.

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

f uoor," 
"*aoo,,

Nodigi 8K geheugen en ioy-stick

E.T. PHONE HOME!
Als verdwaalde op de aarde moet het
buitenaardse wezenlje E.T. alle
vertrouwen in zijn vriend Elliot stellen
om de delen van de telefoon te
vinden die hem in slaat zal stellen
met zijn ruimteschip te spreken. Als u
deze taken goed hebt uitgevoerd,
hoort u de stem van E.T. zelf!

,odr," 
"**aoao1 speler

Nodigi 16K qeheugen en ioy-stick

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

f ,oor," 
"ra"ooou1 tot 4 spelers

Nodigi 8K geheugen en paddles.

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 legenstanders
ontfutselen. Stand en tijd worden
aangegeven.

! ,oor," 
"ra"oooo1 tol 4 spelers

Nodig: 8K g€heugen en joy-stick.



Blijf de comDuter

EASTERN FRONT 0941)
De strijd aan het Oostfront
geanalyseerd. U bent de Ouitse
bevelvoerder. de computer bepaall de
Russische strategie. De urlkomst ts
niet voorspelbaar, uw strategie bepaalt
wie de winnaar wordt.

U ,oo,," rr,,uo.,
Nodiq: 16K geheuqen 6n toy-slck
EvenlLreel dish drive ol programmarecorder.

COMPUTER CHESS
ln dit klassieke schaakspel heett uw
tegenstander, de computer, de
grootmeester{itel. 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 grootmeesters. Er ziin 7
niveau's van begrnner tot eipert.

f ,oor," 
"ra*.ooaNodig: 8K geheugen en joy-stick.

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.

f ,oor," 
"*rro*1 ol 2 spolers

Nodig: 16K geheugen en toy-stick.

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

U ,oou," **ruoo,
1 ol 2 speiers
Nodig: 16K geheugen en joy-stick.

POLE POSITION
Realistische beelden en geluiden van
de Grand Prix circuits komen midden
in uw huiskamer met de home
computerversie van dit populaire spel.
Zorg dat u heelhuids en binnen de
gestelde tijd door de kwalificatieronde
komt en houdt daarna de andere
racers achter u in een snelle
opwindende race.

I ,oor," ***uoao

Nodigr l6K geheugen

lr$)$
DONKEY KONG JR. van Nintendo
Alweer een hit voor uw Alari
huiscomputer! Als Mario de dappere
timmerman Donkey Kong gevangen
neemt, probeert Donkey Kong Jr. hem
door het oerwoud te sturen, in een
uiterste poging om pa Kong te
redden.

,oOr," 
"rrrOOO1 ol 2 spelers

Nodig: 16K geheugen en joy stick

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

,oor," 
"r*UOoaI o, 2 spelers

Nodigr 16K geheugen en ioy-slick.

+- sN
JOUST

CE,

en joy-sUcl
Ga mee met deze avontuurlijke tocht
op de rug van een struisvogel.
Probeer vooraan te blijven en laat

desnoods uw belagers struikelen
als ze uw posilie bedreigen.

,oOr," r*"roaa
1 of 2 spBlers
Nodig: 16K geheugen en loy-stick.
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Programmeren is voor een
groeiende groep een hobby die
met veel enthousiasme wordt
beoefend. Zell programma's
maken is dan ook een geweldige
manier om uw creativileit te
ontwikkelen. U zult ontdekken dat
er met relatiel weinig moeite en
weinig ervaring de mooiste
elfecten te bereiken ziin.
Met Atari BASIC, de
programmeertaal die bii de Atari
home computeis is ingebouwd,
kunt u direct aan de slag. Op het
moment dat de computer is
ingeschakeld en is aangesloten
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 compuler niet
meer het voorrecht van een kleine
groep "ingewiiden". ledereen kan
programmeren met een Atari.

Direct aan de slag
Op deze paqina's is een aantal
uiteenlopende programma's
afgebeeld die op de Atari home
computer kunnen worden qedraaid.
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 s'taan
algebeeld in de computer komen.
Vergeet niet aan het eind van elke
programmaregel de RETUBN{oets
in le drukken.
Als een programma eenmaal is
ingetypt, kan het worden gestart
door het woord RUN in te typen en
daarna op de RETURN-toets te
drukken. U zult verbaasd slaan van
de effecten die direkt met de Atari
home computer kunnen worden
bereikt.

'a l. iliilr '''
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Prcgamma 1 tekent rczendsneleen
veelkleurige sler op het Tv-schem. De vier
regels die dil ptogGnna lang is zorgen er
voor dat de lijnen in de juiste kleu en in de
goede richting woden getrakken.

Het tweede programfia is een wiskundig
hulpje en berekent de wofiels van een
vie*anlsvergeliiking. Voor het oplossen vao
de vergelijking wordt de bekende wonel-
forfiule gebruikt.

Met programma 3 worden de grafische
moqeliikheden van de Alari home computet
ten volle benul. Het resuJtaat is er dan ook
naar! ln 6dn vloetende beweging vercchijnen
zes glimmende cylioders op het scherfi.

Ook ptogramma 4 maakt gebtutk van de
lantastische lekenmogelijkheden van de
Atai computet Hel rcsultaat van dit slukje
programmeerwerk zal u vetbazen

Programma 5 zal de toeschouwet eindeloos
bh|ven boeten Door kleunge dhehoeien
over elkaa, te projecteten wgrden u prachtige
elfecte n vo o rg e sch ote I d.

Prateo mel de computet is en lasctnerende
bezigheid. Met programna 6 kan en kofte
rnaar boeiende converselie mcl alc Aleti
hotne computer worden gevoerd.

' a: 2'l 'l
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APX-soflware:

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 zelf 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
financidel niet slechter van!
Jaarlijks wordt een prijs uitgeloold
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 heeft.
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
inlormatie is het verstandig
contact op te nemen met de Atari
lnternational (Benelux),
postbus 1616, 3600 BP Maarsen

clltrl(,o*^,0*o^" o"**n,
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Zij gingen u voor...

David Buehler
David vroeg voor zijn zestiende
verjaardag aan zijn ouders een
Atari home computer om zijn
veelgeroemde Iraaie gralische
mogelijkheden. Hij wilde spelletles
gaan maken op zijn Atari, maar
kreeg van zijn grootvader het
advies eersl 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
compuler in aanraking en werd er
snel door gefascineerd. Hij sloot
zich bij 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
composities 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 bijzondere 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 wijzigen. 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 hij de
laatste tijd zelfs een avond in de
week moet gebruiken om zijn
correspondentie te beantwoorden.

29
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Het contact met Atari houdt niet op
als de deur van uw Atari-dealer
achter u dichtvalt. Eigenlijk begint
het contact pas als u de doos van
uw Atari home computer heeft
geopend. Wie een Atari home
computer koopt en het
garantiebewijs opstu urt wordt
automatisch lid van de Atari Club en
kriigt regelmatig het blad van de
Atari Club toegestuurd.
Bovendien krijgt u samen met het
lidmaatschapsnummer van de Club
het leleloonnummer van de Atari
Hol-line, de telefonische hulpdienst
\oor compUtergebruikers in nood.
Mocht u onverhoopt problemen
tegenkomen bii het gebruiken van
de Atari home computer, dan is een
teleloontie naar de Hot-line
\,oldoende. Atari helpt uw
problemen oplossen en geeft u
adviezen. Atari laat u niet in de
sleek nadat u een home computer
heeft gekocht.

Atari Club
Gebruikers van Atari home
computgrs worden automatisch lid
van de Atari Club, de actieve
gebruiker$rereniging van Atari. De
leden krijgen regglmatig het blad
van de club toegezonden. Een
kleurig tUdschritt over de wereld van
home compulers. ln het blad vindt u
de tips die u nodig had oI gebruiken
kunt. H6t bevat gogd leesbare
artik€len van andere computer-
gebruikers en van experts die voor u
een tipje van de sluier oplichten.

lnformatie om alles uit uw Atari
home computer te halen wat er in
zit. Een vragenrubriek, gratis
advertenties voor leden, speciale
clubaanbiedingen en nieuws or'er
clubactiviteiten zijn vaste
onderdelen van het Club-blad. Maar
vergeet de activiteiten rond de APX-
bibliotheek niet, waarover u ook zult
lezen in dit ti.idschrift speciaal voor
AtarFgebruikers.



Publicatiedatum september 1983 Er is attes aan
gedaan de Alari produkten zo le beschriirien en
al le beelden als ze ln $€rkeliikhetd zrjn. Omdal
Aiar echlgI contrnu haar produl(en verbeterl en
aan de laatsle stand van de techniek aanpasi,
l"an d6 nauurkeurigheid na de publicatiedalum
n€t volledig rcrden gegarande€rd. Alan wijst op
\oofiand iedere clatm loor veranderingen,
woglalingen ol foulen at, Sommiqe apparatuur
dEnt atzonderlijk te worden aMrngeschat. Atafi
bshoudt zich hel recht yoor van tijd tot tijd
wiiziging€n an prijs, uii\o€ring, levertijd. kleur en
maloriaal aan te b@ngen ol produkten uit het
programma te ngm€n.
Alari en Oesign zajn geregistreerde
handelsnerken van Atari lnc. D€ votgende
paoduktnamen ziin gedeponeerde handelsnamen
van Atari lnc.: Add-APack, All-lnone-Pak, An
lnvilalion lo Programming, Astsrods. AtanMusic.
ATARI SERVICE, ATARI Sp€cial Additions,
Alariwrilor, Avalanche, Caverns of Mars,
Centip€de, Dig Dug, Eastern Fronl (1941), Energy
Cza( Graph lt, Kingdom, Macro Assembler and
Program-Iext Edilor, Massale Command,
ModomLink, Music Composer, My First Alphabel,
Sciencel'ab, Slar Haiders, Super Educator, The
Ent€nainer, The Home Manager, The
Programmer, Th6 Home Filing Manager,
Time\ /is€, Touch Tablet, TRAK-BALL, Video
Eas€|, 600XL, 800X1, 1450X1D, 850, 1010, 1020,
1025, 102 1050. ATARI SERVICE is een
Sorvicomerknaam yan Atari, lnc.
Oetendor is een handelsnaam van Williams
Eleclronics. lnc. DIG DUG werd bedacht en
ger€alise€rd door Namco Ltd. veruaardagd onder
licentre door Atari, lnc.i Handelsnaam van
Namco 1982. OONKEY KONG, MARIO en
NINTENOO zijn handelsnamen 6n O Nintendo
198r, 1983. DONKEY KONG JUNIOFI is een
handelsnaam en O Nintendo 1982, lgBA E-T en
hel ET. be€ld zijn handelsnamen yan, ol onder
lic€inti€ van Univsrsal City Sludios, lnc. O 1982
Univ€Gal City Sludios, lnc. Alle rectten
voorbehoud€n. GALAXIAN, PAC-MAN, MS. Prc,
MAN en het P C-MAN beeld zijn handelsmerken
van Bally Mid ay Mlg. Co., onder sublicentie \ran
NamceAmorica lnc, \/oor Noord, Zuid en
Centraal Am6rika: handelsmerk€n van Namco
Ud. or'6r de resl van d€ rive.eid. JOUST is een
handslsmerk on O Williams 1982i d€ze module
urordt onder licenlie van Williams Electronics lnc.
v€rvaardigd. Juggles' Rainbo\tr en Juggles House
ziin hand€lsmorken van The LBarning Company.
Mickey Mouse en andere Walt Disney figuren O
I!{CI,LXXX|ll Wall Disn€y Productions. PAINI
Superboots TM Sottware, ontwikkeld door Capital
Chrldren'6 Museum. Washrnglon. DC., onder
licenlie van R6slon Publishing Company. lnc.
PENGO is een handglsmerk \ran SEGA
ENTEFPFISES lNC. en \ /ordt door Alari lnc.
ond6r licenlie g€bruikt. POLE POSITION is
onlu/orpon on g6maakt door Namco Lld., en
\ ordl ond6r licentie door Atari lnc. vervaardigd;
handolsnaam en O Namco, l!)82. OIX is
handelsme* en O van Taho America
Corporalion 1981. Space lnyaders is een
handelsmerk lan Taito America Oorporation.
Visioalc is 6en g6r6gistre6ade handelsnaam l/an
Visioorp.

Atari 2600 spelcomputer

De beroemde Alari 2600 spel
computer, de meest gekochte
spelcomputer ter wereld, gaat mee
met ziin tijd. ln een nieuwe
'Vormgeving", klaar voor de
toekomst. Maar met dezellde unieke
eigenschappen van zijn illustere
voorganger. Door die kleinere
vormgeving en de mogelijkheid om
de antenne-aansluitkabel los te
koppelen van de spelcomputer,
makkelijker te transporteren of op
te bergen.
Standaard geleverd met de nieuwe
"super controllers", waarmee de
unieke spellen van Atari nog beter
en precieser zijn te bedienen. Ook
de duurzaamheid van deze super
controllers is verder verbelerd.
Het beroemde spel Centipede
wordt ook standaard meegeleverd
met deze moderne spelcomputer.
Natuurlijk kunnen ook alle andere
bekende Atari spelcassettes
gespeeld worden op de
gestroomlijnde 2600 spelcomputer,
die ook in de toekomst te boek zal
staan als de meest gekochte
spelcomputer ter wereld.

Atari 1450 XLD

Voor de verwende computer-
gebruiker brengt Atari de t450 XLD:
met recht een compleet systeem.
Een volledig toetsenbord, 64 K
geheugen (maximaal 256 K),
speciale iunctietoetsen en een
ingebouwde disk drive zijn de
belangrijkste kenmerken van de
1450 XLD.
De stevige, ruime behuizing van
deze computer is groot genoeg om
er een TV ol 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 diskettes.
Voor het communiceren met andere
computers heeft de 1450 XLD een
speciale aansluitpoort. Via een
telefoonlijn kan contact worden
gelegd met elk compulersysteem,
waar ook ter wereld-
Ook de .1450 XLD accepteert
zonder problemen alle software die
voor Atari computers werd
ontwikkeld en in de toekomst nog
zal worden onlwikkeld. Voor
veeleisende home computer-
gebruikers is de Atari 1450 XLD een
uitkomst!
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