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UN NOUVEL ORDINATEUR MAISON A HAUTES PERFORMANCES

L'ordinateur ATARI* 800XL™ wvous
ouvre les portes du monde passion-
nant de la revolution iInformatique
Il posséde une puissante memoire
RAM"” de 64K qui vous permet de
gerer une petite entreprise cu
d'utiliser plus de 2000 programmes
disponibles. En reliant simplement
le 800XL a volre poste de télevision
vous pouvez ecrire et ediler sur

I'écran, créer des dessins
graphigques originaux el program-
mer en BASIC ATARI le langage
ad'ordinateur incorpore

Voire ordinateur vous donne ac
ceés a toute la grande tamille des
produits ATARL Au moyen des ac-
cessolires et des programmes ap
proprias, vous pouvez composer de
la musique, vous divertir avec des

jeux, communigquer avec d autres
proprietaires d'crdinateurs maison
Alari, ou encore etablir et gerer
volre budget. Il n'y a vraiment pas
de limite a ce que vous pouvez
faire

Ce manuel d'instructions vous
indique comment brancher voire
ATARI] BDOXL sur volre leleviseur



VERIFIC’ATIDN DU BON
FONCTIONNEMENT
DU SYSTEME

L'ordinateur ATARI 800XL procede
automatiquement a sa propre veri-
fication au moment ou vous le met-
tez en marche. 51 un probléme sur-
git, le message "MEMORY TEST"
(TEST MEMOIRE) apparait sur
|'écran

Avant drutiliser l'ordinateur pour
la premiere fois, vous devriez aussi
proceder a la verification du sys-
teme a l'aide d'une serie de lests
visuels et sonores

Vous pouvez proceder a ces lesls
an vous aidant du menu “"SELF
TEST” (AUTO-TEST).

MENU SELF TEST

Pour entreprendre les tests, appuyez

sur la touche "QPTION" tout en

mettant sous tension 'ordinateur.
Vous pouvez également
taper BY E au clavier lorsque le

mot "READY" apparait sur |'ecran

L'ecran atfiche dalors le menu
SELF TEST. Appuyez sur la touche

“SELECT" pour {aire votre choix,

puis enfoncez la touche "START"
pour commencer le test,

Si vous selectionnez I'oplion "ALL
TESTS” (TOUS LES TESTS). I'ordi-
nateur procéde alors automati-
gquemen! aux tests "MEMORY"
(MEMOIRE), "AUDIO-VISUAL"” (AU-
DIC-VISUEL)Y ET "KEYBOARD"
(CLAVIER).

Appuyez sur la touche "HELP"
pour arréter les tests & revenir au
menu. Appuyez sur la touche “RE-
SET” pour revenir au BASIC ATARI

LES TESTS MEMOIRE

Votre ordinateur comporie deux
sortes de mémoire. La memoire dite
"ROM" est une memoire per-
manente, tandis que 1a memoire
dite "RAM™ est une memoire dis-
ponible pour l'enregistrement des
programmes que vous chargez
dans 'ordinateur ou que vous com-
posez vous-meme

Deux barres de couleur ap-
paraissent sur 'écran lorsque la
mémoire "ROM" est testée, tandis
que 48 carrés apparaissent au
cours du test de la memoire "RAM"
Ces barres el ces carres doivent de
venir verts ou bleus. 5'ils deviennent
rouges ou violets, adressez-vous a
votre revendeur ATARI

LE TEST AUDIO-VISUEL

Voire ordinateur ATARI 800XL a une
capacité de programmation de
quatre voix sonores et de
graphiques en couleur. Une poriee
musicale avec clé de sol apparait
sur I'écran au-dessus du numero de
la voix en cours de test. Pour
chacune des quatre voix, six notes
sont jousees et affichées simultane-
ment.

5i le numéro d'une voix apparait
sans qu'elle soit jouee, cela signifie
gu'elle ne fonctionne pas. Les
couleurs affichées doivent étre
coheérentes dans chacun des lesis



LE LOGICIEL

Le logiciel sert a adapter
l'ordinateur en vue dune tache
specifique. 1l existe des logiciels
ATAR] pour une multitude d'appili-
callons

[te nombreux logiciels sont dis-
ponibles en carlouches. La car
louche doit étre fermement en-
gagee dans le compartiment prevu
a cet etlel, son etiquette vous laisant

lace
LE TEST DU CLAVIER S vous venez juste d'utiliser

un gulre prograrmme, melitez )
Pendant ce test, votre clavier est I'ordinateur hors tension pendant "+-__
alfiche sur I'ecran. Lorsque vous environ 5 secondes avant de .
gnfoncez une touche, le caractere proceder ou nouvedau programme

correspondant clignole sur l'ecran
en video inverse {bleu sur blanc). 5i
le caractere correspondant a (a
louche pressee ne clignote pas,
cela veul dire que celle-ci ne
lonctionne pas

Les touches “SHIFT" et "CON-
TROL" ne clignolent gue si l'une ou
I'gutre esl pressee en meme lemps
quune aulre louche




L cLavir

Plusieurs touches du clavier de l'or-
dinateur fonctionnent de la meme
maniére que celles d'une machine
d écrire. D'autres touches onl des
fonctions spéciales et sercent a de
placer le curseur sur l'ecran. a in-

sérer ou supprimer du texie. ou en-

core a modifier I'affichage. La sec-
tion intitulée "COMMANDES™ vous
explique les nombreux usages des
touches de fonction du clavier

Les attributions d'une touche de
"fonction” peuvent aussi varier dun
programme d un autre. Pour de
plus amples renseignements a ce
propos. veuillez consulter le Manuel
d'utilisateur des programmes

Remargue: le curseur ast le petit
carré blanc que vous voyez sur
I'écran. [l vous indique volre posi-
tion dans un programme ou dans
un texte

CCIMMDES

L5 [
RESET

|

La touche RESET arréte 'ordinateur
d l'endroit méme ou vous etlez en
train de travailler et ré-initialise le
systéme. (Pour arreter un pro
gramme, il est souvent recom-
mande d'utiliser la touche

“BREAK" )
k A
QOPTION

La touche OPTION permet de
choisir entre ditférentes variantes
dun méme programme.

START

| = -

La touche START sert generalement
d lancer un programimne ou un jeu

LS A
| SELECT
i |
La touche SELECT est souvent

utilisée pour choisir une variante
parmi plusieurs proposees

On se sert de la touche HELP pour
obtenir de l'aide dans I'execulion
de ceriains programines



Géneralement la touche BREAK
interrompt la fonction que l'or-
dinateur est justermnent en train
d'exécuter.

L'utilisation de la touche ESC (ES-
CAPE - SORTIE) depend du pro-
gramme. Dans certains pro-
grammes, elle vous permet de
passer d'un menu d un autre.

v ‘I*T‘
| | CONTROL | [INSERT | |

Dans certains programmes, CON-
TROL INSERT cree un espace

blanc, dans lequel vous pouvez in-

sérer des caracteres supplemen-
taires

DELET’E

BACK

SPACE
.
DELETE BACK SPACE deplace le
curseur d'un espace en arriere, en
supprimant le caractére qui sy
trouvait. La suppression des carac-

teres durera tant que cette touche
sera enfonces,

ELETE
BACK
SPACE

CONTROL

CONTROL DELETE BACK SPACE
supprime le caractere qui se trouve
sous le curseur et déplace les auires
caractéres d'autant, pour remplir la
ligne.

PERPEE R

CONTROL []

CONTROL | stoppe l'atfichage a
I'ecran. Appusez d nouvedau pour

conlinuer.
(-]

CONTROL 2 provoque l'émission

d'un bip sonore.
]

CONTROL 3 marque la fin d'en-
registrement pour entree au clavier.

CONTROL

CONTROL

INSERT

SHIFT INSERT crée une ligne de
blancs que vous pouvez uliliser
pour insérer une ligne de pro-
gramme ou de texte.

ELETE
BACK
SPACE

SHIFT

SHIFT DELETE BACK SPACE sup-
prime la ligne de programme ou
de texte conlenant le curseur.

SHIFT

SHIFT permet d'utiliser les carac-
teres majuscules, sans sortir du
mode minuscules.

CAPS

CAPS bascule 'ordinateur du mode
majuscules au mode minuscules et
vice-versa. Cetle fonction sort
également l'ordinateur du mode
CONTROL CAFPS.

CONTROL CAPS

CONTRCL CAPS verrouille la touche
CONTROL, qui est ainsi maintenue
enfoncée par l'ordinateur.

SHIFT

SHIFT CAPS verrouille l'ordinateur
en mode majuscules pour les
caracteres alphabetiques. Vous de-
vez cependant appuyer sur “SHIFT"
pour oblenir les caractéres
spaciaux graves sur les touches de
chiffres.

CONTROL }

CONTROL + fleche sert a deplacer
le curseur sans changer le pro-
gramme ni I'aftichage.

RETURN

RETURN rameéne le curseur a la
marge de gauche. Cette touche sert
aussi @ indiquer a l'ordinateur que
vous avez termine de frapper ou
d'éditer une ligne de programmes.

(@

REVERSE VIDEO sert a passer du
mode d'affichage normal au mode
de vidéo inverse et vice-versa. Dans
certains programmes, cette touche
est appelée touche ATARI (A ).

AUTO REPEAT: Lorsque vous main-
tenez la pression sur une touche, le
caractere correspondant se repete
jusqu’'au moment ou vous la
reldchez.



LA REPRESENTATION GRAPHIQUE

Le clavier de l'ordinateur com-
prend 29 caracteres graphigques.
Ceux-ci vous permettent de {aire
des graphiques ou des tableaux et
de dessiner des images

Ce tableau indique les touches
qgue vous devez presser — en meme
temps que la touche CONTROL —
pour {aire apparaitre a l'ecran le
caractere correspondant

LES CARACTERES INTERNATIONAUX

Un ensemble de caracteres inter-
nationaux est incorpore au clavier.
Pour avoir acces a ces louches en
BASIC. frappez la commande
suivante au clavier : POKE
756,204 ( puis enfoncez "RETURN ")

Puis, pour atticher les caracleres
internationaux. enfoncez simul
tanement la touche CONTROL et les
touches indiquees a droite.

Pour retourner a l'ensembile de
caractéres graphigues, {rappez
P O K E 754,224 au clavier.

BPLEIC ATARI

Vous étes maintenant prét a utiliser
le langage BASIC ATARI incorpore
dans l'ordinateur. Vous pouvez vous
servir du BASIC ATARI] pour ecrire
VOS propres programmes

Reproduisez les programmes qui
suivent. Vous serez surpris de ce que
votre ordinaleur peut taire!

Le Programme Un vous donne un
achantillon des possibilites
graphiques de l'ordinateur. Le
Programme Deux vous monire
comment vous pouvez uliliser les
sons tandis que le Programme Trois
Vvous permet de vous amuser

Tapez N E W et pressez la
touche RETURN pour effacer la
memoire avant d'enrer un nouveau
programme au clavier



Vous avez fail une erreur? Enfon-
cez la touche DELETE BACK SPACE
jusqu'a ce que Vous ayez supprime
l'erreur, puis tapez la correction et
continuez. Vous pouvez aussl re-
veanir en arriere sur une faute en
gardant enfoncee la louche
CONTROL ainsi que l'une des
touches comportant une fleche.

A la fin de la frappe de chaque
ligne (sans oublier les lignes que
VOus avez corrigees), enfoncez
RETURN. Le fait d'enfoncer RETURN
introduit l'information dans la
memoire de l'ordinaleur.

Si une ligne de programrme com-
porte une erreur quelconque, vous
verrez apparaitre un MESSAGE
D'ERREUR indiquant le numero de
la ligne en cause, des que vous
aurez tape R U N.

Pour afficher le programme ou la
ligne de programme et corriger
l'erreur, tapez LISTou LIST
suivi du numero de ligne concer-
nee. (Ex : LIST 10.)

Reproduisez ces programines
BASIC exactement comme ils sont

ecrits ici. 51 une ligne de programme

est trop longue pour l'écran
de votre televiseur, l'ordinateur
passera automatiquement a la
ligne suivanite. Ne pressez la touche
RETURN qu’'apres avoir tape la to-
talité de la ligne de programme.
Pressez la touche BREAK pour
stopper le programme.

PROGRAMME UN :

(Tapez ce qui suit tel quel. en
n'cubliant pas de presser RETURN
apres chague ligne.)

10 GRAPHICS 11
20 LL = 191
JORL =79

40 FOR ZEBRA =0 TO 48
50 REM GTIA AUTOROUTE = VOIE

RAPIDE »
60 COLOR ZEBRA

70 PLOT RL. LL
80 DRAWTO 0.0
90 RL=RL-]

100 NEXT ZEBRA
110 GOTO 110
120 END

Tapez R U N, pressez RETURN &l re-
gardez courir volre programime!

PROGRAMME DEUX :

10 GRAPHICS 7+ 1&: SETCOLOR
4.00: SETCOLOR 1.04

20 COLOR 2

30 PLOT 2.2:DRAWTO 30,
34:DRAWTO 78, 40.DRAWTO
100, 57:DRAWTO 110,
S0:DRAWTO 140, 76

40 FOR LIGSOU=1 TO 255

50 SOUND 0 LIGSOULE,10

60 IF LIGSOU=8 THEN SETCOLOR
1.0.14

70 NEXT LIGSOU

80 SETCOLOCR 1.0.0

90 FOR DE=1 TO 200: NEXT DE

100 GOTO 10

Tapez R U N el pressez RETURN

PROGRAMME TROIS :

Pour obtenir la fleche Y dans ce
programme, enfoncez une fois
ESCAPE. puis maintenez enfoncee
la touche CONTROL et pressez
CLEAR. Puis termez les guillemets.
10 PRINT * Y DIM
NAMES(20):POSITION 2.7
20 PRINT "TAPEZ VOTRE NOM ET
PRESSEZ LA TOUCHE RETURN"
30 POSITION 4.12:PRINT
"NOM“:INPUT NAMES
40 GRAPHICS 2+16

50 POSITION ( 19-
LEN(NAMES) )/2.4:REM
CENTRE LE NOM

60 PRINT#6; NAMES

70 POSITION 1,7:PRINT #6;"EST
UNE PERSONNE VOYANTE ™

80 FOR FLIP=0 TO 20

90 FOR FLASH=0 TO 14

100 SETCOLOR 0,0.FLASH:50OUND
0.FLASH.10,10

110 NEXT FLASH

120 FOR DELAY=1 TO 20:NEXT
DELAY

130 NEXT FLIP

140 SETCOLOR 0,0,14:50UND 0.0,00

150 FOR DELAY=1 TO 1000:NEXT
DELAY

160 SETCOLOR 0.0.0:5ETCOLOR
2,00

170 FOR DELAY=1 TO 800:NEXT
DELAY

180 RUN

190 END

Tapez R UN et pressez RETURN.

Programmes tirés de "Inside ATARI
BASIC, A Fast, Fun, and Friendly
Approach.” par William Carris.



CGNSTITU'I'IDN D'UN SYSTEME

Le genre de logiciel que vous em-
ployez et les applications aux-
quelles vous le destinez determinent
l'équipement peripherique dont
vous allez avolr besoin. Il se peut

que vous deviez utiliser une com-
mande a levier pour les jeux sur or-
dinaleur ou une imprimante pour
obtenir une trace écrite de vos ré-
sultats.

CASSETTES ET DISQUETTES

S5i vous voulez sauvegarder des
données ou utiliser des logiciels sur
cassette ou sur disquette, vous de-
vrez acheler un lecleur/enregis-
treur de programmes ou une unité
de disquette. Sans magnetocasselte,
ni unité de disquette, vous perdez
automatiquemnent tout ce que vous
avez tapeé au clavier dés que vous
mettez hors tension l'ordinateur.

Le lecteur/enregistreur de pro-
grammes ATAR] 1010™ constitue un
moyen bon marché de stocker des
informations. Les donnees y sont
enregistrées sur une cassette or-
dinaire. Pour beéneticier de plus de
rapidite et d'une meilleure effica-
cité, vous deciderez peut-étre
d'acheter I'unité de disquettes
ATARI 1050™

IMPRIMANTES

Limprimante ATARI 1027™ est d'un
trés bon rapport qualité/prix. Facile
¢ utiliser, elle imprime des carac-
teres de qualité correspondance sur
du papier standard. Les caractéres
sont entiérement formes, comme
ceux d'une machine a ecrire alec-
trique.

Dessins, tableaux et graphiques
sont plus clairement rendus sur
l'imprimante couleurs ATARI 1020™.
Vous pouvez dessiner ou "tracer”
des graphiques aux couleurs
eclalantes avec les qualre crayons
electroniques de l'imprimeuse
ATARI 1020™, cu imprimer votre
texte en plusieurs dimensions dif-
ferentes.

S OURCES

Les sources indiquees ici ne cons-
tituent que quelques-uns des nom-
breux moyens qui peuvent vous
aider ou vous guider vers de
nouvelles et passionnantes direc-
tions pour l'utilisation de votre or-
dinateur personnel.
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D EPANNAGE

QUESTION : Jai installé mon or-
dinateur conformément au manuel
d'instructions, mais rien ne se passe
lorsque je le mets sous tension. Que
dois-je faire maintenant?

REPONSE : 5ile mot "READY"
n'apparait pas lorsque vous en-
clenchez volre ordinateur, verifiez
toutes les opérations auxquelles
vous venez de proceder. Assurez-
vous que tous les cordons el cdbles
sont fermement entichés et que la
tension d'alimentation parvient
jusqu’au systéme. La lampe-témoin
rouge “ON/OFF" située en bas a
droite du clavier devrail éire al-
lumeée. Essayez d'ajuster le bouton
de réglage fin sur votre televiseur. 5i
vous n'obtenez toujours pas 'al-
fichage correct, ou si les mots
“MEMORY TEST" apparaissent sur
I'écran de votre téléviseur, il se peut
que voire ordinateur ait besoin
d'éftre réviseé. Veuillez consulter
votre revendeur ATARL

QUESTION : Rien ne se passe
lorsque j'enionce la touche "HELP"
Pourquoi?

REPONSE : La touche "HELP”
est prévue pour vous assister
lorsque vous travaillez sur certains
programmes specifiques. 5i l'or-
dinateur ne répond pas, cela signi-
fie que le programme que VOous
utilisez n'est probablement pas
concu pour l'utilisation de la touche
"HELP".



QUESTION : Je viens d'essayer
d'employer 'ATARI BASIC incor-
poré a l'ordinateur. J'ai entré un
programme au clavier, mais il ne
veut pas démarrer. Pourquoi?

REPONSE : Assurez-vous que
vous avez enlonceé la touche
"RETURN" aprés chaque instruction

de programme, avant de frapper

R U N. En enfoncant "RETURN",
vious signalez en fait & l'ordinateur
que vous allez entrer des informa-
tions.

Une auire erreur courante con-
siste & confondre le zéro avec la
lettre O majuscule. Elles ont un as-
pect semblable. mais l'ordinateur
les traite comme deux caracteres
entierement diflérenis.

Si d'autres problémes concernant
le BASIC se présentent, consultez le
manuel "TATARI BASIC” ou la section
intitulée "SOURCES".

QUESTION : Que dois-je taire si
la lampe-témoin rouge "ON/OFF"
s'allume, mais que lI'image sur
I'ecran du televiseur est distordue?

REPONSE : Assurez-vous que le
commutateur de canal TV sur l'or-
dinateur, ainsi que le commutateur
de canal sur volre télaviseur sont en
positions correctes.

Introduisez une auire cartouche
dans le compartiment prévu a cet
effet. pour deéterminer si le logiciel
fonctionne. Assurez-vous que la
cassette est iermement engageée au
iond du compartiment.

E NTRETIEN

Gardez voire ordinateur propre en
l'essuyant de temps d auire avec un
chiffon humide et sans peluche.

N‘utilisez jamais de solvants ni

d'agents de nettoyage meénagers
sur voire ordinateur.

Ne laissez aucun liquide a proxi-
mité de voire poste de travail.

Evitez de rayer la plaque de
plastique transparent se trouvant a
cote de la colonne des touches de
fonction.

Comme tous les quires appareils
electriques, cet ordinateur maison
ATARI utilise et produit divers
rayonnements sur les fréquences
radio. §'il n'est pas installé et em-
ploye correctement, conformément
aux instructions, |'appareil est sus-
ceplible d'intertérer avec la récep-
tion sur votre radio ou votre télé-
viseur.

5i le probléme d'interférence dis-
parait lorsque l'appareil est mis hors
tension, cela veut probablement
dire que l'ordinateur en est la
cause. L'ordinateur étant sous ten-
sion. vous pouvez essayer de cor-
riger ce probleme en adoptant une
ou plusieurs des mesures qui
suivent :

Changez l'orientation de volre an-
tenne de radio ou de télévision

Déplacez 'appareil par rapport a
la radio ou au téléviseur.

Mettez plus de distance entre l'ap-
pareil d'une part. et la radio ou le
teléviseur d'autre part.

Il est pariois possible de redresser
une image deformee sur l'ecran du
televiseur en déplacant le cdble HF.

En utilisant des peripheriques
non-agrees avec cet ordinateur,
vous pouvez provoquer des inter-
férences avec la réception sur votre
radio ou votre téleviseur.

Toutes les mesures possibles ont
ete prises afin d'assurer l'exactitude
de la documentation du produit
dans le manuel. Touteiois. du {ait de
notre constante amelioration et
mise d jour du logiciel et du
materiel de notre crdinateur, Atari,
Inc. ne peut garantir l'exactitude de

toul materiel imprimeé apreés la date
de publication et décline toute res-
ponsabilité quant aux change-
ments, erreurs ou omissions.

Ce document ne peut éire repro-
duit en partie ou en totalité sans
I'autorisation ecrite expresse de
Atari, Inc.. Sunnyvale, CA 24086 USA
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