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Vragen over de Atari home

computer en Atari basic

Is er ook een speciale monitor voor
de Atari 600 XL computer?

Nee, uw Atari 600 XL computer is ge-
maaktom op elk 'gewoon’ tele-
visietoestel gebruikt te kunnen
worden. Als u een echte 'monitor’ wilt
aansluften, dan kan dat door de moni-
tor aansluiting te gebruiken en een
monitorkabel. Let wel dat het niet een
zgn. "RGB’ monitor is, maar een
monitor met een video of composite
video ingang. Atari zelf heeft geen
monitor, en adviseert dus elke moni-
tor van een ander merk met een
geschikt video en audio ingang.

Kan ik ook een gewone cassette-
recorder op mijn Atari computer
aansluiten?
Inhet kort - nee. De Atari 10100f410
cassetterecorder die wel geschikt is
voor aansluiting op uw 600 XL com-
puter heeft diverse mogelijkheden die
niet op een ‘gewone’ cassetterecorder
zitten. Dit zijn:
- motor sturing vanuit de computer zelf
- een aktieve filter schakeling die van
de frequentie gecodeerde data op de
band, digitale data maakten door-
Stuurt naar de computer.
Bovendien is de Atari 1010 program-
ma-recorder een stereo-recorder die
tevens toelaat dat gesproken tekst,
muziek of andere informatie tijdens
het laden of tijdens het afdraaien van
het programma wordt weergegeven.

Waar kan ik het beste mee be-
ginnen, een cassette recorder of
eendiskdrive? .

Voor de echte computer beginneling
is een programma recorder de lo-
gische keus. Het is goedkoop, een-
voudig in bediening en zéér bruikbaar
voor alles wat een computer-beginner
van zijn computer-systeem’’ zou -
kunnen verwachten. Het is bovendien
rechtstreeks aansluitbaar en bruik-
baar op een 16 K basis-computer.
Hierop kunnen de zelf ingetoetste

¢

programma’s worden bewaarden
teruggeroepen. Ook is er een grote
keuze aan cassette software kanten
klaar beschikbaar.

Een diskette station is een goede .
oplossing voor de computer enthousi-
asten die méér van hun systeem
eisen, snelle gegevensopslag en
terugladen en nog meer technische
zaken die alleen met Disk Operating
System (DOS) gedaan kunnen wor-
den, zoals het copiéren van bestaan-
de programma’sen "naam’ geven
enz. Voor deze extra’s moet wel vijf a
zes keer de waarde van een program-
ma recorder worden betaald. Een be-
gin kan worden gemaakt met een pro-
gramma recorder, een "uitbreiding’’
met een diskette-station kan later.

Hoe kan ik een "niet Atari” cassette
programma op mijn Atari 600 XL
afdraaien.

Veel van de programma’s van niet

Atari bronnen, zijn op cassette en ge-

Sschreven in machinetaal. Uw Atari

600 XL computer heeft BASIC inge-

bouwd en kan deze prograrmnma’s niet

"'verstaan’ alsu ze probeert te laden

met CLOAD zoals een BASIC pro-

gramma. Een ding vooraf: Atari kan
natuurlijk nooit garanderen dat een
programma van een andere leveran-
cier ook werkelijk werkt, zelfs al staat
er op de verpakking dat het geschikt
is voor Atari-computers.

Een machinetaal programma van cas-

sette kan meestal worden geladen

door de volgende stappen te volgen:

1. Zet de computer uit,

2. Druk zowel de START als de OPTION
toets van de computer in en houdt
deze ingedrukt terwijl u de computer
aanzet. v

3. Na de waarschuwingstoon (een kort
signaal uit de TV luidspreker) drukt
ude PLAY toets van de programma-
recorder in. (Het bandje met pro-
gramma heeft u natuurlijk in de
recorder, en tot het begin terug-
gespoeld)

4. Druk op de RETURN toets van de

computer.
Als alles goed is, zal de recorder nu be-
ginnen te draalen, het programma zal
laden en zodra het volledig geladen is,
zal de computer vanzelf met het spel
of programma beginnen.

Kan ik ook programma’s van andere
computers intoetsen en laten draai-
en op de Atari 600 XL computer?
Nee. De BASIC die in de Atari compu-
teris ingebouwd is een uitgekiende
variant op de standaard BASIC.

Een Atari 600 X1 programma is daar-
om 00k niet geschikt voor andere
computers. Ook al is een ""conversie’’
mogelijk, d.w.z. het vertalen van de
ene computer BASIC naar de andere,
vereist dit een vrij grondige kennis
van beide BASIC varianten en moge-
lijkheden en is niet voor de be-

ginner weggelegd. Het moet wel wor-
den opgemerkt dat veel programma’'s
geschreven voor de Atari 400 en 800

1 wel op de 600 XL kunnen worden inge-

toetst en afgedraaid. (Mits uw 600 XL
van voldoende geheugen is voorzien)

Wat doe ik fout als ik "TERROR” op
het scherm zie?
Het woordje "ERROR’’ verschijnt op
het scherm als een boodschap aan de
gebruiker dat er iets niet in orde is. Het
hoeft niet te betekenen dat de gebrui-
ker een fout heeft gemaakt maar veelal
is dat wel het geval. Er zijn 2 omstan-
digheden waaronder dit verschijnsel
zich voordoet:
- bij het intoetsen van een programma-
regel
- bij het uitvoeren van een programma
of opdracht.
Bii het intoetsen van een programma-
regel moeten de ATARI BASIC woor-
den worden gebruikt en de volgorde
aangehouden worden die ATARI BASIC
toelaat. Zo niet, dan zal de computer,
bij het drukken op de RETURN toets, de
regel niet kunnen begrijpen en een
foutmelding tonen door het onbekende
te herhalen met de cursor’ op het
eerste teken dat het niet begrijpt.

10 PRIMT "HALLO”
10 ERROR - PRIMT

Bij het uitvoeren van een programma
of instructie, als de computer een on-
uftvoerbaar commando tegenkomt.
bijv. een instructie iets te printen, ter-
wijl de printer niet is aangesloten, of
een FOR-NEXT lus zonder FOR instruc-
tie, dan volgt een bericht dat er een
fout, "ERROR’' is tegengekomen en
wordt het regelnummer genoemd.

Bijvoorbeeld:
ERROR-13 AT LINE 10.




Kan ik ook de mooie plaatjes en be-
wegende beelden programmeren
die je ziet in de meer professionele
programma’s en spelen. Heeft Atari
600 XL ”sprites”?

Deze beide vragen hebben hetzeltde
antwoord. JA! Professionele pro-
grammeurs maken gretig gebruik van
de mogelijkheden van de Atari compu-
ters voor wat betreft bewegende figu-
ren. Bij Atari heet dit PLAYER/MISSILE
GRAPHICS en bij andere computers
soms *'sprites”. Met uw Atari is het mo-
gelijk 4 afzondetlijke "'spelers” te vor-
men en de bewegingen hiervan te pro-
grammeren. Ook kan elke speler een
projektiel meedragen en gooien of af-
schieten. De vier projektielen kunnen
00k een vijfde speler vormen, en dit
kan allemaal op een grafische achter-
grond of speelveld. Ook zijn hier de
zgn. ’collision registers” te gebruiken
om bij te houden wie wat raakt en wan-
neer. Prioriteiten ziin ook program-

meerbaar, d.w.z. dat elke speler zich of
voor, of achter elke andere speler of
projektiel kan verschuilen, of voor of
achter elke kleur of figuur van het
speelveld. Dit is allemaal wel een erg
techische zaak en vereist wel een diep-
gaande programmeer kennis van
BASIC of Assembler.

Ik zie weleens de termen POKE en
PEEK in een computer blad staan en
ook in computer programma’s. Moet
dat ook bij de Atari XL computers en
20 ja, waar is het voor?

POKE en PEEK zijn computerinstruties
(fa, ook bij de 600 XL computers) om
rechtstreeks dingen tedoenin het
computer geheugen. In tegenstelling
totde 'normale’ instructies van
BASIC, die alleen de computer dingen
laten doen of de computer iets met ge-
gegevens laat doen, zal een POKE in-
structie de standaard computer instel-
ling rechtstreeks veranderen, door de

getallen die de standaard instructie-
setin het computer geheugen bepa-
len te vervangen door getallen die u
opgeeft. Determen POKE en PEEK in
de engelsetaal zijn zeer goed geko-
zen. POKE betekent letterlijk met een
poke (kachel-pook) of stok ergens in
zitten wroeten, en PEEK betekent
"even een kijkje nemen’’. Met een
"POKE " opdracht zet u inderdaad ge-
tallen rechistreeks in het computer-
geheugenen meteen ""PEEK' kijktu
even naar het getal dat in een bepaal-
de geheugenlokatie is opgeslagen.

Hierna ziet u enkele voorbeelden van
POKE en PEEK.

N.B. Niets dat uin uw Atari computer kanintoetsen
kan uw computer schade toebrengen. Een foutieve
Poke kan hoogstens de standaard instructie setvan
uw computer volledig in de war sturen, maar het in-
drukken van de RESET toets, of het uitzetten van de
computer, endan weer aan, zet alle pokes weer op de
oorspronkelijke waardes terug.

Speelveld kleuren

SPEELVELD KLEUREN (POKE 710)
POKE 710,0 (ZWART)

KADER KLEUREN
POKE 712,15 (WIT)

PROBEER DIT OOK.....

(POKE 712)

EN DEZE .........

HELDERHEID VAN DE LETTERS:
POKE 709,15 WIT
POKE 709,0 DONKER

PRINT PEEK (710) (RETURN)

DIT IS OOK EEN MOOIE
POKE 709, (PEEK (710))

SPEELVELD.

POKE 710,30 POKE710,46 POKE 710,146 ENZ...

POKE 712,30 POKE712,46 POKE712,146 ENZ...

POKE 710,146: POKE 712,146 (RETURN)

y WELKEKLEURIS HET SPEELVELD

HIERMEE VERDWIJNEN DE LETTERS DOORDAT ZE
DEZELFDE KLEUR AANNEMEN ALS HET

50 PRINT

RUN

CURSORTERUG

CURSOR FOETSIE
POKE 752,1 (RETURN)

60 PRINT "ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ”
70 POKE 82, 2: POKE 83,39

POKE 752,0(RETURN)

ALLES ONDERSTEBOVEN
POKE 755,4(RETURN)
EN WEER TERUG
POKE 755,2 (RETURN)

RUN

EN TENSLOTTE DEZE:
10 PRINT PEEK (764): GOTO 10

EN DRUK NU OP ENKELE TOETSEN ......

DE ATARI COMPUTER KLOK

RUN

DE KOLOMMEN INSTELLING
10A=S:B=10:C=8:D=6
20PRINTA,B,C,D

30 POKE 201, 3
40PRINTA,B,C,D
RUN

20 PRINT

Enkeleinteressante "POKE’S en PEEK’S”

10 PRINT PEEK (18), PEEK (19), PEEK (20): GOTO 10

DE LINKER EN RECHTERKANTLIJN
10 PRINT "ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ"

30 POKE 82, 18: REM LINKER MARGE ¢
40 POKE 83, 22: REM RECHTER KANTLIJN

a4

e
ClZ onicc
cCr Fune
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Geluid

Hier ziet u een paar programmaatjes die gebruik maken
van de geluidsmogelijkheden die de Atari Home Computer

biedt.
D k¥

_UCHTHAVENGELUT

1@ REM ¥+

HAVEN

)5

AUZE
-1

L6:NEXT PRUZE

X -
170 FOR %=1 TOS;??)
1@ SOUND B, X287 1= e
19% T;%é"’ P)F(\UZE=1 T0 1@ NEXT
20
21@ SOUND ?.8.9-
22@ RUN

1 g NACHTS"

LUCHTHAVENGELUID
Het programma Luchthavengeluid simuleert de klanken

van een vliegveld met apstijgend en landende
vliegtuigen.
Experimenteer bij dit programma door andere waarden
in te vullen bij de SOUND-statements op regel 140
en 180 en luister wat voor effekt de veranderingen

tot gevolg hebben.

ORGELTJE
Is een programma dat de klank van een orgel nabootst. De

toetsen van het toetsenbord doen hier dienst als klavier. In
regel 50 van dit programma wordt poort = 1 geopend als
toetsenbord "K' '(Keyboard) en in regel 80 wordt gekeken
welke toets ingedrukt wordt. De waarde die deze toets
vertegenwoordigt (N), wordt in regel 100 gebruikt om de
toonhoogte te bepalen. De geproduceerde toon neemt in
sterkte toe, net zoals bij een echt argel.

18 REM st ORGEL

‘ TIE stokoron
33 REM * DRUK 0P pg 53;;-
~0 REM % INVERSE-VIDEQ-1Q
42 REM » OM Lag

TOETS OF DE
ETS

ERE TONEN TE PRODUCEREN

g@ OPEN #1,4,@, "Kksn
@ PRINT "DRUK Op

B P EEN WILLEK
7@ PRINT “OM ggpN TOON TE anﬁggﬁﬁE TOETS"

80 GET #i,nN
3@ FOR I=1 T
102 SOUND
11@ NEXT
120 GOTO s@

0 16 STEP @.5
Il’N’ 1@11

PIANO
Gebaseerd op hetzelfde principe is het programma Piano.

Echter, hierbij neemt het geproduceerde geluid in sterkte
af om het geluid van een piano te simuleren.




AIARIN -~~~ -~~~ ~ ~ ~

Atari basic

Input

BASIC is een programmeertaal die
tegenwoordig bij vrijwel alle home
computersisingebouwd. Ook de Atari
home computer heeft de taal BASIC
ingebouwd, maar omdat deze com-
puter t.0.v. andere systemen nogal
wat extra’'s heeft, wijkt Atari BASIC op
enkele punten af van standaard
BASIC.

In de hiernavolgende tekst worden en-

kele verschiliende besproken, en wordt

aangegeven hoe ditin Atari BASIC is

opgelost. Veel programmalistings uit
algemene boeken en tijdschriften zijn
met de hier aangegeven methode
werkend te maken voor de Atari
Home Computer.

Voor meer informatie over het
programmeren in Atari BASIC ver-
wijzen wij graag naar het boek "' Atari
BASIC" van Bill Carris, dat binnenkort
bij uw Atari-dealer en in de boek-
handel te koop zal zijn.

Strings endim

Eenvan de meest opvallende ver-
schillen tussen de ATARI BASIC ende
BASIC van andere computersisde
behandelingvan de zgn. "’string"”
variabelen. De verschillen zijn 0.a. dat
vOOr het gebruik van een string of
’$" het maximum aantal karakters of
letters die in deze string moet worden
opgenomen gereserveerd moet zijnin
het geheugen. Dit gebeurt met een
DIM instruktie (zie voorbeeld).

Bij ATARI BASIC is het bovendien
mogelijk de gewenste variabelen bij
hun naam of toepassing te noemen,
en wel met namen van maximaal

128 letters (of letters en cijfers) fang.
Wilt ueennaam vragen, gebruik dan
NAAMS, wilt u een antwoord, gebruik
dan ANTWOORDS$, het maakt het
programma zoveel gemakkelijker te
lezen.

Voorbeeld:

10 DIM NAAMS (25)

20 DIM ANTWOORDS (3)

30 PRINT "WAT IS UW NAAM"";
40 INPUTNAAMS

50 PRINT “WILT U INSTRUCTIES”
60 INPUT ANTWOORDS$
ENZ.ENZ.

reserveer 25 plaatsen voor NAAM$
reserveer 3pl. voor ANTWOORD$
vraag naar naam

input naam

vraag wel of geeninstrukties

input antwoord

enz.

Op deze manier is door het hele programma de betekenis van NAAM$ duidelijk.

Scherm wissen

Het schoonmaken of wissen van het
schermkan met ATARI XL computers
op verschillende manieren. In plaats
van de BASIC instrukie CLS kunt uin-
toetsen PRINT "' % ” waarbij de links
omhooggaande pijl wordt verkregen
door ESC intedrukken, en vervol-
gens CONTROL (ingedrukt te hou-
den)en CLEAR indrukken. Inde
directe mode kan u altijld CONTROL
CLEAR indrukken, of SHIFT
CLEAR.
Nog een manier om het schermte
wissenisdoor het CHR $ cijfer
van het links omhooggaande pijl te
printen, aldus: PRINTCHR $ (125).
Alle bovehgenoemde methoden wis-
sen het scherm met behoud van de
kleurstelling van zowel de achter-
grond als Yan de letters of karakters.
Een meer radikale manier van het wis-
senvan het scherm is de instruktie

|

GRAPHICS 0. Dit zet het scherm
terugin de oorspronkelijke ""grafische
nul’’ positie, en wist alle tekens be-
halve de cursor en het READY teken.
Het beeldscherm kan dus worden ge-
wist met:

PRINT " %

PRINT CHR$ (125)

GRAPHICS O

DIM‘

EN VERGEET DE

INPUT, of gegevensinvoer vanaf het
toetsenbord of van een diskette of
cassette, kan bij ATAR! in een nume-
rieke variabele, bijvoorbeeld X, of in
een ’’string’’ variabele, bijvoorbeeld
NAAMS.

Dit kan niet: INPUT A(2) of:
INPUT "WAT IS UW NAAM'': NAAMS

Deze twee voorbeelden worden als
volgt behandeld.

INPUT A(2) betekent invoer
rechtstreeks in een numerieke reeks,
iets wat bij ATARI BASIC niet is toe-
gestaan. Ten eerste, moet de reeks
eerst dedimensioneerd worden, (zie
DIM), en ten tweede moet het getal
eerst in een gewone variable worden
opgenomen en dan de waarde wor-
den overgebracht naar zijn plaats in
de reeks, aldus:

5DIMA(10)

10INPUT X

20A(2) = X

INPUT van een STRING ($) bijvoor-
beeid een naam, kan bij sommige
computers als INPUT "WAT IS UW
NAAM'': NAAMS.

Bij ATARI BASIC gebeurt dit ais voigt:

5DIM NAAM $(20)

10 PRINT "WAT IS UW NAAM"';

20 INPUT NAAMS

Alsin een programma een cijferreeks
wordt gebruikt, zoals A(1), A(2), A(3),
A(4), of een twee dimensionale cijfer-
reeks, zoals:

A1,1) A2,1) A3,1)
A(1,2) A(2.2) A(3,2)
A(1,3) A(2,3) A(3,3)

dient ook deze cijferreeks, die op-
gebouwd is uit een variabele Aende
getallen die de positie in die reeks
bepalen, vdor gebruik te worden
gedimensioneerd.
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Bijv.. 10 DIM A(10) )
20 FORX =1TO10
30 INPUT ANTWOORD
40 A(X) = ANTWOORD
50 NEXTX

Zoals uziet, regel 10 reserveert 10
posities voor de numerieke variabele
reeks A,

oS EEess

Met een FOR/NEXT lus worden 10
antwoorden gevraagd, en telkens
wordt het antwoord opgeborgen op
Z'njuiste plaats in de reeks, door A(X),
waarbij de X oploopt van 1 naar 10.

Voorbeeld van
ATARI STRING ARRAYS

!

En nog iets over strings......

Door strings te dimensioneren, en ze
een aparte plaats te gevenin het
geheugen, wordt het werken met
strings en het bewerken van strings
een relatief eenvoudige zaak. Waar
andere BASIC dialecten een toe-
viucht nementot LEFT$ RIGHTS, en
alles wat daar tussen zit, heeft ATARI
BASIC voor elke letter of teken van de
string een corresponderend cijfer.
Hierdoor is bijvoorbeeld van een
NAAM $ "JAN VAN GALEN" de
"voornaam’'' NAAM $(1,3), ofwel de
1et/mde 3e letter. Op deze manier is
elke letter of combinatie van letters
uit elke string eenvoudig aan te geven.

Probeer dit:

10 -DIM A$ (26)

20 A$ = "ABCDEFGHIJKLMOPQ
RSTUVWXYZ"

30 FORX = 17026

40 PRINT A$ (X, X)

50 FORTIJD = 1 TO100: NEXTTIJD
60 NEXTX

JONGEN MET

ALDiE$$$;%

ZEKER EEN RIJKE.

. DIM NAMES$ (10)
<DIM B$ (15)

( DIM C$ (12)

I

U ziet dat steeds een letter uit het
alfabet op het scherm wordt gezet.
Om dit achterstevorente printen,

10

2q

30
40

se
40
70
ao

L4l

DIM $A$(250) 110 FKINT SA%

DTM WS$(10) 120

138 INFUT R
140 ILET E=10x(R-1)+1
FOR W=1 TO 235
INFUT WEe¢
150 LET [E=E-©0
IF LEN(WS3$)=10 THEN 2?0 .
160 FRINT Sas(&,E)
FOR S-LENCHSSE)+L T0 10
WSS (LEN(HSS 41 )=" "
NEXT &

170 COTO 12C

180 END

SAB(LEN(SA$)+1)=KHS$

100 NEXT W

FRINT "“AELKE STRING

vervang regel 30 door:
30FORX = 26 TO 1 STEP-1
U merkt hoe eenvoudig elke letter aan
te gevenis, zelfs door variabelen.

Koppelen van strings

Voor het koppelen van strings, kan de
tweede string letter voor letter
worden toegevoegd aan de eerste,
enwel op deze manier:

5DIMA$(25), B $(25)
10A$ = "JAN"

20B% = "VAN GALEN"
30AS$(LEN (A%) + 1) = B$

Het resultaat van dit program-
maatje is dat A$ nu JAN VAN GALEN
is. De beide strings zijn dus aan
elkaar gekoppeld.

Met Atari BASIC worden de volgende
string bewerkingsinstrukties gebruikt.
ASC
CHR$
LEN
STR$
VAL

DIM A$ (20)

r
P ————
—_———

1

REGEL 10

Reserveer voldoende ruimtein

het geheugen voor de gehele string
array. (25 strings elk 10 tekens.)
REGEL 20

Reserveer ruimte in het geheugen
voor individuele strings voor ze toe-
gevoegd worden aan de string array.
REGEL 30-40

Vraagt gegevens voor de nieuwe
string.

REGEL 50

Nakijken of de nieuwe string 10 te-
kens bevat, zoja, ga naar regel 90, zo
niet, ga door.

REGEL 60-80

Voeg spaties toe aan de string tot
deze 10tekens bevat.

REGEL 90

Voeg de nieuwe string toe aan de
string array.

REGEL 100

Ga terug naar regel 30 en herhaal de
Stappen tot de array volis.

(25 strings = 25 maal)

REGEL 110

Om te zien hoe de komplete string er-
uit ziet, print de gehele string array.
REGEL 120-130

Om een individuele string te zien,
vertel de computer welke string het
moet zijn.

REGEL 140

Bereken de beginpositie van de indivi-
duele string.

REGEL 150

Bereken de eindpositie van de /ndivi-
duele string.

REGEL 160

Print de gekozen string.

REGEL 170

Ga terug naar regel 120 en selekteer
een andere string te printen.

20 DIN WS$(10)
30 FOR W= 70 25
40 INFUT WS3%

50 IF LEN(WS$)=10 THEN GOTO 90
60 FOR S=LEN(WS$)+1 TO 10

70 WS${LEN(HSS)+1=" "

B0 NEXT S

]
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Lichtkrant

Met het lichtkrant-programma kunt u uw eigen tekst in
grote letters over het scherm laten lopen. Voor uitleg bij
bijv. demonstraties of mededelingen is dit een handig
hulpmiddel.

Het programma werkt als volgt:

In regel 30 wordt ruimte gereserveerd door de boodschap
die u over het scherm wiit laten lopen (max. 120 tekens),
enin regel 40 wordt ruimte gereserveerd voor de hulp-
variable SP$. Regel 50 vertelt de computer dat de indeling
van het scherm volgens Graphics 2 zal zijn (12 regels van
20 tekens). Iiffegel 60 wordt de tektst ""VOER UW BOOD-
SCHAP IN” op het scherm gezet eniin regel 70 wordt
m.b.v. de INPUT-statement de mededeling die u intypt in
de variabele BOODSCHAPS gezet. Inde regels 80 t/m 120
worden vervolgens een aantal spaties van SP $ aan deze

20
30
42

Bij regel 140 wordt het beeldscherm gewist.

Regel 150 stelt de kieur van het beeldscherm in enin de re-
gels 160 t/m 210 wordt uw tekst stapsgewijs over het
scherm bewogen. Als de hele tekst eenmaal gepasseerd
is, begint de mededeling weer van voren af aan, omdat in
regiel 220 de opdracht wordt gegeven terug te springen

naar regel 160.

18 REM w#+ LICHTKRANT aoor
2@ REM sox+ VODR ATARI XL COMPUTERS
@ DIM BOODSCHAPS (2023

4@ DIM SP%$(20@)

5@ GRAPHICS 2

6@ PRINT "UNER (11 BAARAcins oo @
REM okt L ICHTKRANT ot
REM *#k VOOR RTRRI'XL
DIM BDDDSCHQPs(ZBG)
DIM SP$(20@)

COMPUTERS ¥

mededeling toegevoegd.

5A rpNDLToCS

acior VOOR ATARI
BODDSCHRPS(ZBB)

oo
s LICHTHRANT 0P by TERS o+

Diversén

AFKORTINGEN
De meeste instrukties zijn bij ATARI
BASIC in een afgekorte versie te

gebruiken.

Bijvoorbeeld: LIST = L.
GOSUB = GOS.
GRAPHICS = GR.
PLOT = PL.
enz., enz.

Zoekt u de gehele lijst van afkortingen
maar eens op in uw BASIC hand-
teiding. Als u hier eenmaal aan
gewendbentdanis het een enorm
hulpmiddel bij het intoetsen van
programma’s.

LET

Het woordje LET is niet verplicht bij
ATARIBASIC. U kunt evengoed

intoetsen A = 10ais LETA = 10.
Vaak echter is het voor de duidelijk-
heid wel gewenst om het woordje LET
te laten staan.

UWEET TOCH WEL...

Dat als u een programma tegenkomt
geschreven voor een andere com-
puter, en als deze instrukties POKE of
PEEK bevat, deze POKE of PEEK
waarden voor elk merk computer
weer heel andersis en zeker niet
onderling uitwisselbaar.

RESET

De RESET toets op uw ATARI"'XL™"~
computer, in tegensteliing tot vele

andere computers, zal bij gebruik
alleen het scherm wissen en alle
variabelen op hun oorspronkelijke
waarde terugzetten. Het programma
biijft in het geheugen aanwezig en kan
weer worden opgeroepend.m.v. LIST
of RUN.




REGENBOOG /
in het Regenboog-programma wordt gebruik gemaakt van

machine-taal om alle 128 kleuren van een Atari computer
in één keerop het scherm te toveren. Inregel 110 tot 140

- worden de machinetaal-opdrachten, die in de DATA-regels
170, 180 en 190 staan, in het geheugen gezet. Regel 150
laat de computer naar het beginadres van het
machinetaal-programma springen om het uit te voeren.

1@ REM o REGENBOOG *+¥

LAAT ALLE 128"

20 REM
3 MA
NT " DIT PROGRAM Z
ig igiNT 4 KLEUREN VAN DE QTgﬁéR:DQEEN."
52 PRINT ¢ COMPUTESRoglgﬁng VERSCHILLENDE'
tPRINT - .
gg ?2%§1 "PKLEUREN DIE ELK‘IN g MELDERHEDEN
« WORDEN GETOOND.'
7 ToR HT=1 TO 1000 :NEXT WACHT

2@ FOR WAC

95 GRAPHICS O
9@ DIM C$(24)
100 SETCOLOR Z»
11@ FOR I=1 TO 24

1z@ READ D
130 Cé¢I, 1)=CHR$ (D)
140 NEXT 1 o
150 D=USRCADRCC$?
@ END -
is’@ DATQ 1621 @, 17_57 11, .'.121 2?)1_) i
12@ DATA 1Q12l211A212A,2081-3-1-u-1
l;B DATA 24, 208, 240, 232

@, @:POKE 7521

,32,2m8,249,1ax
208, 246, 142

3D KUBUS
Dit programma tekent razendsnel een kubus op het

scherm, waarvan de vlakken verschillende kleuren heb-
ben. De kleuren kunnen worden veranderd door wille-
keurige toetsen in te drukken. Het tekenen van de kubus
gebeurt in de regels 70 t/m 200, terwijl het veranderen van
de kleur d.m.v. hetindrukken van de toetsenin de regels

210t/m 260 wordt bewerkstelligd.

1@ REM oo
20
30
40
5@
€0
70

3D KUBI .
GRAPHICS 7 HE o
zg;s; :¥52$ggsﬂ DE"KLEUR pooR
N IN TE DRUk u
FOR WACHT=1 T : N
oPeN g ’“g:iwﬂw-NEXT WACHT
FOR I=0 T0 4:
80 Xooam: o0 SETCOLOR I, 9, 4:NEXT 1
90 COLOR 1
100 FOR 1=0 Tg 4
]
110 PLOT X0, y@+1:
120 peoT 2 I:DRAWTO X0+4@, YO+1
13@ CoLoRr 2
:;0 FOR I=1 10 24
@ PLOT XO+I,y@-7-
168 wET X YO-I:DRAWTO X@+I+4@, Yp-1
170 CoLoRr =
:gm FOR I=1 10 24
@ PLOT X@+4@+1 -I:
208 neor X + Y@-1 :DRAWTO X@+40+1, Y@+4p-1
210 FOR 1=p 10 2
§2m GET #1,4
230 IF A4E THEN
: A=4p
24@ SETCOLOR 7 2
S50 nenooL r 11 2% (A-48>
260 POKE 77,0:G0T0 z1g

VERSCHILIENDE™

Disk inhoudsopgave

Met dit programmaatje kan vanuit BASIC een inhouds-

. opgave van de disk op het scherm of op de printer worden
gezet. Normaal gesproken kan dit alleen vanuit DOS,

zodat een BASIC-programma dat in het geheugen zit ver-

loren gaat indien men wil zien welke bestanden er op een

schijf staan. Schrijf het programma weg naar disk met de

opdracht:
LIST"D:INHOUD.LST”

Op die manier kan het altijd aan een ander programma
worden gekoppeld met ENTER'D:INHOUD.LST'".
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AIARRIN ~—~~~ ~ ~ ~
Rekenspel |

1@ REM ok REK{ 9@ FQR B
2@ REM *
3@ REM *
4D REM # UITKC
5@ REM
62 REM
62 REM =
€4 REM *
70 DIM A$(2)
75 GOED=@:F(H
ae PRINT "Hol 1E@ IF A=/ -
9@ FOR BEURT| 130 x=1nT,/.
|| 100 GRAPHICS 200 y=gnT
e REKEN | 105 POSITION 220
1 REm = EEN PROL 4 g poinT 23e ZS’SIT :
O wore | 128 PRINT ] ; PUT
40 R« WET nOl| 150 A=INT(R
S8 wer ~ AN DE (160 IF A=0
62 REN * 17@ IF A=1
B4 188 IF A=
7@ DIM ASCD) - -

De:FOUT=( 190 X=INT(f
ta BOERT "HOEVE| 2@ Y=INT (' 280 IF y
ap FOR BEURT=1 {550 pogITI

PHICS 2
‘132 gg‘;nm" 2238 INPUT

\“m Pint "GEE|26@ POSITI 315 FgRr | 38p

INT “EN | 25p IF A
1@3 zixmf.RND; 260 IF A=
150 17 6=0 T8 270 1F A=
1\;3 1T A=z TH| 280 IF U=
19@ X=INTCRND| 30@ REM /-
200 Y=INTCNE) 510 pOSTY 388 Ny
220 POSITICN 315 FOR | 390 goT/ 430
sITION | 328 POSI'f 409 g
250 IF 2’? T 326 Pg?
go 1F A=1 Tl 34p F
T 1F A2 T 3op oy Z§0 FOF
M x FC| 380 NEX? @ GOEG=
300 RSS1TIO 390 GOTY 490 NEx'Lr} SUET
3is FOR WAC o0 REM| Sp@ El
41@ POS 5
34@ FOR WAC 42@ FOR
s FOUT=FC| 43 GOED=GOED+1
ag@ NEXT Bl 490 NEXT BEURT

90 ﬁg‘c’f‘. 500 POSITION 2,@:PRINT #E5GOED:" GOED '3 37 ru\j
4a0 Tos1T1| 510 END B
: R WA= S N by
2353 FG%ED:GOED“'\ " FOUTS F,DD

R .GOED: " OOED
| 490 ':g;{T‘;E‘;: 5. psPRINT #E1GOE o
see .
|5¥e v o

~ Rekenspel

Bij dit programma worden willekeurige rekensommen
gegenereerd, waarop de gebruiker het antwoord moet
geven. Aan het begin van het programma (regel @O) wordt
gevraagd hoeveel opgaven de gebruiker wil beantwoorden.
De opgaven worden samengesteld in de regels 150 t/m
220 en in regel 230 wordt het antwoord gevraagd. De
kontrole op dat antwoord vindt plaatsinde regels 250 t/m
280. Als het antwoord goed is, springt het programma naar
regel 400 en krijgt de speler er een punt bij.
Zoals het programma hier is afgedrukt werkt het met getal-
lentussen 1 en 10. Maak het eens moeilijker door in regel
190 en 200 de getallen 10 te vervangen door bijv. 100.

190 X =INT(RND(1)*100) + 1
200 Y = INT(RND(1)*100) + 1
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Slangenspel

Hier vindt u
een listi
hee! wat handi ngvaneen
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sk ATAR
PROBEER M.B.V

1 SLANGENSPEL skl
2 - . EEN JOY-6TICK
< ReM * DE SLANG NAARR DE PUNTEN 1E
w"
w"

STUREN, - = = *

MAARR Z0RG ERVOOR pAT DE SLANG

= M ¥ ZICHZELF oF DE KANT NIET RAAKT
10 GRAPHICS 5:DIM CHEN(ZQQ12)'MUS(EA)

15 DIM ANTWS(2)
op T=5:0=1:FOR 1=1 TO 5=L‘HEN(I-1)=1+5=CHEN(L’2)=TSE=NEXT !‘-XX=1:YY=Q=P'\'=5=MM=¢=SC

ORE=2

30 GOSUB SGQ=GOSUB 1000
100 POKE 752,137 w wz? U PENT wsPTS" cM LANG. *
105 SOUND D1HUS(MM)-1B1A=MH=HM+1=IF MM=64 THEN =0

UKE REGELEN MOET WEL INGETYPT WORDEN
130 NX=CHEN(T11)+XX=NY=CHEN(T,2)+YY

131 TaT+1:1F T)200 THEN T=T7-200

132 Q=0+l oy 200 TH a=R-% 1 ivye !
LOCATE NX-NY,TER= N TER+1 GOT 1&@-2E¢13@Q =0:PTES:MM=p: g
140 COLOR 1:PLOT NXvNYECHEN(T11)=NX=CHEN(T12)=NY c

145 COLOR @:PLOT CHEN(Q,1)1CHEN(Q'2)
THEN COLOR 2:PLOT !NTCRND(E)*7E)+21!NT(RND(Q)*36)+2

|

|

180 goTo 100
2p@ FOR 1=1 10 5:FOR Mu=15 10 @ gTEP ~1:SOUND Q13E—MMv1B1HH=F0R J=1 TO 20 ENEXT J

tNEXT MM ENEXT 1
205 POKE 752,137 ny BENT pooD MET wypTs" CH LANG" =7? “EN "=SCORE=" PUNTEN.“
RIN sNOG EEN KEER (J/N)“=1NPUT ANTWS

220 IF'-RN'\'Ns"-—-"J" THEN GOTO 20

230 END

300 PT=PT+CRO=SCORE=SCORE+2=FOR 1=1 1O CRO=Q=Q—1=1F Rl THEN R=0+200
z10 CHEN(Q,1)=E=CHEN(Q,2)=QQ

FOR J=1 T0 <@ :SOUND quﬂﬂvaJ/2=NEXT JNEXT T

30 +goTO 140
ﬂ 7 17 #E3 1 @, @:DRAWTO @, 39:DRAWTE 79, 32:DRAWTO 79, @:DR

d+2

")
» » ATARI SLRNGENPROEF“:CRO=5
5 M = 2 PUNTEN" TO 29
NTEN,

1000 RESTORE :FOR 1=0 10 g3:READ MUS‘MUS(1)=MUS=NEXT I=RETURN
1010 DRTR{}Zlv121,1¢8196v1211121’1E819511211121,12111211121'12811hh1162=12111211
A ?

a1 . .
1@8,12By1hh116211281128112111EB,1281128,121,1E8v128-128v128,1281128712

12 9
21112111211121112111@8196'1GB o 7
a1y Dé?""-ss,gl—uu,us,lzl""” MUS 1M
1,1 A 1@s, > 108, 1 5121, 1 US<T)amyug:
28, 121, 128, 128, 140, o 08 108, 1@9°9v 96, 121, 1;'?'NE"T ItRETURN |

|
[ 1012 pata 128 162, 128 1
A i@ 1121, 1 ., 128 1121, 12
18 1es, 28, 91, 9¢ » 121, 108, 128, 15121, 128, 144, 16
: 1162, 12

128,1
1121 » 121, 108, 1:
21,121, 108. 96, 108 » 128, 128, 128, 128

P

—_—

\ ERROR 6 AT LINE 1000

1010t/m 1012
een kOmmam"' of dat er een punt is gety teigels
p.v.
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E: E’ EXTSEL ( Externat Select }
AunSIUIISChema s . N E 3 ) e
{Address Dutput } 22 [5] z] 43 (Address Output )
De Atari XL-serie Home Computer kennen verschillende (Adaress Output ) aa [7] E 45 (Adcress Output )
aansiuitingen. Hieronder ziet ude afzonderlijke aansluitin- (Address outpot ) w6 [5] o] owo cround
gen vande Peripheral-poort,Monitor connector en
Controller-jack afgebeeld, waarop de joysticks worden {Address Qutput) ar 1] 2] 40 (Address Output)
aangesloten. (Address Output ) s [13] [14] 4w (Address Output)
{Address OQutput ) At 5 6] A12 (Address Output)
PERIPHERAL-POORT s .
(Address Output ] A3 E E Arg {Address Output)
>4 4 6 8 10 12
® ® ® ® ® ® Ground GND E 20| A5 (Address Qutput }
Data 8i-directional oo [21] 22] o1 Data Bi-directional
® o ® Y ® ® o Data 8i-directional D2 E @ D3 Dota Bi-directional
] 3 5 7 9 n 13 Oata Bi-directional D4 E s & —2_5 D5 Data 8i-directional
N N
1 Clock input 8 Motor Control Data 8i-directional o6 [27) g E Ee] 07 Data Bi-girectional
2 Clock Output 9 Proceed round oo [3) 0] om0 Ground
3 Datalnput 10 5/Ready j
4 Ground 1 1 AUdiO |nput Phase 2 Clock-output 802 |3 32{ GAND Ground
5 Data OUtpUt 12 NOt-ConneCted N/C reserved |33 E RST Reset Qutput
6 Ground 13 Interrupt Interupt Request input 1RQ (35 56] Ror  meady inpur
7 Command
N/C reserved E E EXTENB  External Decoder-output
MONITOR-AANSLUITING e eserved [53 ol rer retresn-oupur
1 *bij 800 XL Video-uitgang (ZWIW) | oy sdaress-auout  cas  [a1] 2] oo Ground
*bij 600 XL NIET AANGESLOTEN. ot Poc o1 w [3 5 s fow Address Strobe foutput]
- w iress Jiro) outpu
2 Massa lath Pac sable -input MPD c ol
3 Audio-uitgang Ground ano @ [46] tR/W  Latcher Read/write-output
4 Video-uitgang (Kleur) e reserved (7] 4] reservea wic
5 (niet aangesloten)
Audio In Audio E @ GND Ground
. AANSLUITINGEN PARALLELBUS VAN
CONTROLLER- 1 2 3 4 5 ATARI XL-SERIE COMPUTERS
JACK ° ° ® ° ° Paralletbus interface.
Letop! De aansluitingen zijn rechtstreeks verbonden met de adres, data
en control lijnen van de computer en zijn ongebufferd. Aansiuiting hierop
° P P ° van niet "ATARI’" materiaal kan schade veroorzaken aan uw computer.
6 7 8 9 Schade veroorzaakt door het aansluiten van *'vreemde’’ apparatuur op
de parallelbus aansluiting of pogingen daartoe vallen nimmer onder de
. ) ATARI garantie.
1 (Joystick) ForwardInput 6 Trigger Input De parallelbus is afgeschermd met een kunststoffen deksel. Deze dient
2 (Joystick) Back Input 7 Volts gemonteerd te blijven, tenziju randapparatpur aansluit op de parallelbus,
3 (Joystick) Left Input 8 Ground aralielous s 6or Govoari cobr Statech Slakican. en rele aan:
4 S:JOXSt'Ck) R,'ght Input 9 A’ Potentiometer rakingen met een hand of vinger kunnen een beschadiging veroorzaken
5 7B’ Potentiometer Input Input zoals hierboven genoemd.

Lijst van Boekspecialisten die de catalogus met Atari boeken beschikbaar hebben.
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A.P.-Standaard Boekhandel tel. 015-1246 48 Boekhandel Mosmans, tel. 073-13 27 89

Wijnhaven 9, Antwoordnummer 106, 2600 WB Kerkstraat 7-17, Antwoordnummer 334, 5200 VB
DEN HAAG HILVERSUM

Boekhandel W. P. van Stockum, tel. 070 - 65 68 08 A.P.-Standaard Boekhandel, tel. 035-1 72 82
Venestraat 11-13, Antwoordnummer 189, 2500 VB Kerkbrink 35-39, Antwoordnummer 1253, 1200 WB
EINDHOVEN MAASTRICHT

Standaard Boekhandel, tel. 040 -44 88 46 Boekhandel Bergmans, tel. 043 -1 08 25

Vrijstraat 50, Antwoordnummer 58, 5600 WB Nieuwstraat 9, Antwoordnummer 299, 6200 VC
EMMELOORD ROTTERDAM

Boekhandel Marsman, tel. 056270 -1 29 13 Bkh. Voorhoeve & Dietrich Kramers & Boymans
Lange Nering 88, Antwoordnummer 29, 8300 VB Nieuwe Binnenweg 29, Antwoordnr. 145, 3000 WB, tel. 010- 36 2144
ENSCHEDE Boekhandel Voorhoeve & Dietrich, tel. 010-14 1283
Boekhandel Van den Broek & Adolfs, tel. 0563-3233 71 Lijnbaan 171, Antwoordnummer 153, 3000 WB

De Klomp 9, Antwoordnummer 53, 7500 WB TILBURG

GRONINGEN Boekhandel Pillot, tel. 013 -42 62 52

Acad. Boekhandel Scholtens, tel. 050 - 1397 88 Heuvel 32, Antwoordnummer 312, 5000 WB

Grote Markt 43-44, Antwoordnummer 754, 9700 WB UTRECHT

HAARLEM Boekhandel Van Rossum, tel. 030-3104 55
Boekhandei H. Coebergh, tel. 023 -319198 : Oudkerkhof 2-4, Antwoordnummer 61, 3500 VB
Ged. Oude Gracht 74, Antwoordnummer 62, 2000 VB

= Overdruk uit 'INFORMATICA. Personal computercatalogus’’ van Boekhandel H. Coebergh, Haarlem.
N.B. Boeken zijn NIET bij ATARI verkrijgbaar.




ATARI

MUSEUM.NL






