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Reproductie van dit document 
uitdrukkelijke sch~iftelijke toestemming van Atari Corp. 

Of LJ nu een student(el bent die een verslag moet maken, een zakenman(-vrouw) die 
claçJE~lijk:::. r·.::·tpor·ts~n -==-c:~1r·i..:ï-t:t Df E~E:n be\..:lo 1;JE~n EtUtE~u.1·~·, U zult rne.r·kE:r1 clE!t {~t.-::1.r·i!,:..Jr··itE~r· Flu.·::; 
het schrijven sneller en eenvoudiger maakt. 
De tijden van het steeds □vernieuw typen van bladzijden zijn nu voorbij, Met 
AtariWriter Plus kunt U wijzigen en reorganiseren totdat het werk precies aan u~ eisen 
voldoet. De weldaad aan opmaak-mogelijkheden laat iedere vormgeving hoe die men zich 
zou kunnen wensen. 
Atë\r"i (,Jt-i t~t:~: Incii E'f"; U 2'E'r·d;::,r· ,;JE'l•JE'r·kt hE'Eift met {it::·,ri ~Jr-i t0:>r· ::uit U mE,d=:E,n d_E,t 
AtariWriter Plus daar veel mee gemeen heeft maar nog krachtiger en veelzijdiger is. 
Het omzetten van bestanden gemaakt met AtariWriter naar een AtariWriter Plus bestand 
i~; E\/en ,::::en-.../cudig -~.11·:j h;~t la.den van een best-:?..nd= (Zie !!hit-:r~ken mr.--?t ~1.nd1::-:re-? 
t.e~k-=;t ver .. ~'JE~r· ki n;;J·::; pr·cqr· -::i!!ï!!iE{' ·::; 1

' i ri hCJD·f ~:.tu°k :; ) 
Belanqri 1k: Er zijn twee versies van AtariWriter Plus. Beide versies staan □ p 

de AtariWriter Plus programma diskette die in het pakket zit, op elke zijde 
st.=~•3.t er een= De ka.nt rnet: op hE2t l2be1 1'Pita.ri~1J1.-~itE~!r· Flï...1.·:j F'~-oqf-.:trn Di·~:.kc·tte 11 

bevat de versie v □□ r de ATARI 800 (tml, de BOOXL {tml, de 1200XL (tml en de 
65XE (tml type Personal Computer. De andere zijde van de diskette heeft het 
CJp:::.c:hr·ift 11 {it.E;_r·ii.1.Jr·i.t.E~1·-· F'lu:::. F1-~·01;Jr·-::trn Di·::;ki'2tt.2 1.30>::E (tm) t./E::r··::;ic;r·!;':: [jE~br·:_tik c!~:z::~ 
kant van de diskette slechts wanneer LI een ATARI 130XE Personal Computer heeft. 



Op een snelle manier laat deze handleiding U stap vaar stap kennis maken met dat wat U 
moet weten over AtariWriter Plus. Of U nu helemaal nieuw bent met tekstverwerking of 
er juist veel ervaring mee heeft; de handleiding is zo opgezet dat LI alles snel en 
handig kunt vinden. 
Hier volgt in het kort wat U zult vinden: 

Hoofdstuk 1, Het Begin, geeft aan hoe U AtariWriter Plus in Uw computer moet laden en 
geeft een algemene indruk van het programma. 
Hoofdstuk g_, Scht-i ·iVen, \•!i ·iZ i qen ~Il. ?Hdn1J:ken, 1 egt het ee1··ste begin van 
tekstverwerking met AtariWriter Plus uit en laat daarna zien hoe U teksten opslaat en 
v~eer· tenJ.,;_ihaal t. 
H□Clfd·:ötuk ~~, ~t~~ fj..J.!J.~ dE,tail-:,;, 1-=të\t zien hDe er met hele l:::dCJkken tE!k·::;t ,;_iE,i•iE,r·kt ki1.n 
worden en hoe woorden opgezocht en vervangen kunnen worden met AtariWriter Plus. 
In dit hoofdstuk worden ook bepaalde eigenschappen die met de disk samenhangen 
uitgelegd en hoe men computerprogramma's kan schrijven met AtariWriter Plus. Tevens 
wordt aandacht besteed aan de uitwisselbaarheid van gegevens met andere 
tekstverwerkings- of terminal-programma's. 
Hoofdstuk±, Jekstopmaak, legt uit hoe U de vormgeving van Uw tekst vastlegt voor het 
printen. Hier wordt het Gl □bal Format scherm besproken en hoe U speciale opmaak-tekens 
in de tekst kunt opnemen om het eindresultaat geheel aan Uw wensen aan te passen. Het 
hoofdstuk wordt afgesloten met informatie die het mogelijk maakt met AtariWriter Plus 
op elk gewenst type printer af te drukken. 
Hoofdstuk 5, ATARI Mail Met-qe, laat zi.en hoe U het in i'.:\tar-üJriter Plu:; ingt:~bomJdt? 
programma, ATARI Mail Merge, gebruikt □meen bestand van gegevens (een data base) op 
te bow-.en. 
B_Q_pendL< f~, [lÇl§. -1:ou.tmelclinqr='n, ÇJE!eft de ç_1enummer-dE! fDutmE,ldin,;Jt:'n .::\E,n dii:, ::;rnn·=; in 
AtariWriter Plus verschijnen en die op zichzelf niet duidelijk zijn. 
e.~m end ü: ê. 1 ?"it: .::·, r· U1J h t er· eLi~ .L~l tl?J~ Lflr~L ,;we f t n C) ÇJ e '/en .::d l E, ,,; t at·· i(,) f" i ÜT F' l !_\ ·::; 

commando's aan en wat ze doen. Als U eenmaal een tijdje met het pr-ogramma werkt is dit 
waarschijnlijk het enige deel van de handleiding waar U steeds naar kijkt. 

1:;ç~rJ;_: In deze ha.nclleiding zu}.t IJ ~;teeds,. alinea•~; vi.nden die speciaal. Dpvallen, 
zoals deze. Die bevatten specifieke infDrmatie v□Dr de 130XE versie van 
AtariWriter- Plus. Als U die versie gebruikt dient U dit deel steeds goed te 
bestuderen, zij bevatten aanvullende en sCJms infDrmatie die anders is dan in de 
hoofdtekst. 

Ik heb een hekel aan handleidinqPn 

Wie vindt het nu leuk om handleidingen te lezen? Toch mDeten we allemaal wel eens een 
deel van een of andere handleiding lezen. AtariWriter Plus is een programma dat 
eenvoudig in het gebr-uik is en deze handleiding is dat ook. Maar als LI gewoonweg te 
opgewonden bent om verder te lezen en als U al enige ervar-ing met computers hebt, 
lai\dt c!an hEit pr-c)Ç_!!'"itmmët, kiE,s; Çr·e.=1.te File E'n beç_1in t.E, tvpen. ZondE'r· t1•1ijfE,l komt U dan 
toch snel terug bij de handleiding, maar U heeft in ieder geval Atar-iWr-iter Plus 
onmiddelijk gebruikt. 

r\ -M..::,-



HOOFDSTUK l 
HfJ: f.lECiJ r-1 

Indien U Uw ATARI Personal Computer systeem nog niet aangesloten heeft is nu het 
ogenblik aangebroken om dat te doen. In de handleidingen bij de apparatuur zult U 
complete instructies vinden. 

Belanqri jk: Om met AtariWriter Plus te kunnen werken dient Uw systeem minimaal 
uit de volgende onderdelen te bestaan: 
* Een ATARI Personal Computer met minimaal 48f::: geheugen. 
w 
'" 

* * 

Een 
Een 
Een 

ATARI 810 !tm) of 1050 (tm) Disk Drive. 
tv-apparaat of monitor. 
ATARI printer (of een andere printer met een ATARI-aansluitingl 

Het laden van het AtariWriter Plus tekstverwerkingsprogramma gaat als volgt in zijn 
werk: 
l, Verwijder alle losse programma modules uit Uw computer. Schakel, met uitgeschakelde 
computer, Uw tv of monitor in. Schakel vervolgens Uw diskdrive(s) in en wacht tot het 
actie-lichtje gedoofd is. 
z, Breng de AtariWriter Plus programma diskette met de gewenste zijde naar boven in de 
diskdrive (drive 1 als U er meerdere heeft). Vergrendel de disk. 

L1:-2X.f:.: Cim de l30XE v1:;n-<:;i e te l-=-1den bn2ngt U de di <:;k met het i -::'tbel ÇJE,mEir·kt "i30XE 
VERf3ION 11 boven in de drive. Deze versif? zal NIET op een amlen? computE?r· v;JF!rken, 
het omgekeerde is wel waar. Maar met de andere versie kan men niet beschikken 
over het extra geheugen van de 130XE. 

}. Schakel nu uw computer in. U zult al snel het AtariWriter Plus titelscherm in beeld 
zien terwijl het programma geladen wordt. Het laden van het programma zal ongeveer 40 
seconden duren (de 130XE versie doet er iets langer over). Nadat het programma geladen 
is verschi.jnt het hoofd-"menu." van Ata.r-il•/riter· Plu.-:;. 

Nadat het hoofdmenu in beeld is gekomen zou U even de tijd moeten nemen □malle 

mogelijkheden te bekijken. U zult zien dat steeds het eerste teken van de opties 
anders is weergegeven. U kiest een mogelijkheid uit het menu door de eerste letter van 
cJe desbetreffende optie in te tikken op het toetsenbord. Hier onder vindt U in het 
kort een beschrijving van de diverse opties uit het hoofdmenu en waar U verder 
informatie kunt vinden. 
ÇREATE FILE begint een nieuw bestand (zie Hoofdstuk i1. 
~DIT FILE maakt het ~\Jijzigen va.neen be·;;tand mogelijk (zie Hoofdstuk 21. 
EPINT FILE maakt. een .::tfdruk van een t.ekstbe~;t.and (ziE: Hoofdstuk ;~)" 
§_LOBAL FORMAT geeft de instellingen voor de opma.:1.k van de tekst w,?er·; en maakt 
wijzigingen mogelijk (zie Hoofdstuk 11. 
t::!,AIL MERGE laadt het pr·ogr-a.mma genaamd Mail Mer·gf? (zie Hoofdstuk d). 
l INDEX DRIVE 1 geeft een lijst van de bestanden op de diskette 1n drive 1 (zie 
Hoofd~;tuk i>. 
Z INDEX DRIVE 1 geeft een lijst van de bestanden op de diskette in drive 2 (zie 
Hoofdstuk 2). 
b,OAD FILE lëtadt Eien bestëtnc! van een ciisket.t.Ei (zie HCJofd<:;tLtk ;~). 
§.AVE FILE slaat een bes;tand op een diskette op (zit, Hoofd~;t:uk f.). 
Q,ELETE FILE wi ·=;t een best.ë,nd van cli skett1:;1 uit (zie Hoc)fd<:;t.uk ;~). 
E,OPMrH DIEf< fonnateert een di'::-kette (zi.e Hoofdstuk ~). 



Nadat U AtariWriter Plus geladen heeft, blijft het programma in het geheugen totdat LI 
de computer uitschakelt. Nadat U de AtariWriter Plus programma diskette uit Uw drive 
gehaald hebt, houdt U de beschikking over alle mogelijkheden van het hoofdmenu, 
beh-::1.l\·'e t1AIL MEF'.GE, hier·voCJr· c!ie:~nt. U cle pr·DçJr·amm-::t di::;ke.t.t.i::~ ~~-,:::~er· in de dr·i\/e te 
br1,?ngen. 
Indien U gedurende negen minuten geen toets meer aangeraakt heeft begint Uw rnmputar 
de kleuren van het beeld steeds te wijzigen. Dit dient er voor □m de beeldbuis te 
beschermen. Als U dan weer een toets indrukt wordt het scherm normaal. 

t:::ie-=~ ÇR'.EATE FILE u.it. het hc1ofdmj=:nu. \/ëtn ~~t.E1.1·-·iL'-.Jr·ite1 Plu=~" tTia2tk UzE-!lf dan E:niçJ::;2:in=; 
bekend met de volgende elementen van het scherm. 

Cursor. Het knipperende witte bl □ kje links bovenaan het scherm wordt cursor genoemd. 
Het geeft steeds aan waar de letters zullen verschijnen met AtariWriter Plus of U nu 
aan het schrijven bent, aan het wijzigen of antwoord moet geven op oproepen en vragen 
die in het onder··;:.te bJ.CJk \/2.fï het ~:.chet-m \/f?r::.chijnE?n (het "r..;oodsch2-.ppen-\lEr-J·:~terw 11

) a 

Boodschappen-venster. Vragen, oproepen, faut-meldingen en andere informatie worden 
weergegeven in het onderste blok van het scherm. Veel van de vragen die hier 
verschijnen vragen als antwoord Yes af Na. U antwoordt Yes □f Na door slechts het 
intypen van Y of M• Het indrukken van de Return-toets (of elke andere toets dan Y> 
wordt uitgelegd als Na. Andere oproepen vragen om bestandnamen, woorden af getallen. 

Tabulatnrstops. De standaard-instelling wordt door acht pijlen aangegeven onder aan 
het ·=;c:her·mtl (ziE~ Hc1c-Fd::;tuk :t; = 

standaard-instelling 
(zie Hoofdstuk Il, 

12645 BYTES FREE. Deze boodschap geeft aan hoeveel vri geheugen ~r nog beschikbaar 
is, uitgedrukt in bytes (zie Hoofdstuk îl. 

130XE: Hier leest U: 15872 BYTES FREE 

LOWERCASE (onderkast). Normaal worden teksten 
een gewone schrijfmachine (zie Hoofdstuk Zl, 

net 

b,== 1.i: Deze boodschap 1;1eef t ac1.r"1 in ~\lel ke regel ( 1 i ne) dE: c:ur··::.or· op het ·:5c:her-m ~:.+· -~,~ t ( het 
scherm is 20 regels haag). 

C=l. Deze boodschap geeft aan in welke kolom (calumnl de LLir·~ur staat (standaard is 
het scherm 38 tekens breed). 

(Het \-mclr-cl "s;tanciE,-=H-d" zult U 1>KÜ v.:::1ker· tegen •;)-::i.E•.n kamen in dt:12:e h,::,nclleidi!, 1;J. Het 
geeft aan een werkingswijze (mode), waarde of eigenschap van het programma zoals die 
i::; vGor·q1::~sE:le:~c:te::e:~r·d:1 Met c!E: opmer·kin!;J dEtt. de Ir .... lSEF.'.T 1'10DE bij\1 c1or·c!bE~E~lcl de 11 ·::}tE\nclEi.::1.r·c!' 1 

mode is, geeft men aan dat het programma als uitgangspunt een waarde kiest zodra 
AtariWriter Plus geladen is. Standaard mades en waar-den kunnen verander-d war-den. 

Foutmeldingen: Indien AtariWriter Plus een fout vindt bij de antwoorden of commando's 
cliE~ U i;_1E~E~ft, of mis·::;c:hie~n E:~~n fCJut in l"1et. c:Cimputer·-·::;-.../·=;t.E~21r1 c)ntclekt z-::tl het. ~,.11·u!=1f-=t111!i!•=~ 

een foutmelding laten zien in het boodschappenvenster. 
Vaak spr-eekt die v□□r zichzelf, er wordt in eenvoudige termen aangegeven wat er faut 
ging. Een ander soort foutmelding die kan optreden is de genummerde DDS-foutmeldding. 
U vindt een complete lijst van en uitleg □ver deze DOS-foutmeldingen van het programma 
1 rM: flr;:..P t: n d i ~·~ B. Il 



Steeds als het programma van U een belangrijke aktie vraagt □~ wanneer het merkt dat 
er iets fout gegaan is, klinkt er een piepje uit de luidspreker van Uw tv of monitor. 

Het kan zijn dat U dit waarschuwende piepje niet steeds wilt horen. Dan kunt U het al 
of niet inschakelen, echter niet bij foutmeldingen, door <Control B> in te tikken. Dit 
werkt alleen als het hoofdmenu op het scherm staat. 

§tcmp_g[l füf;:'J~ tiet~ prDqr·21mm21.: TE!n,iijl U met i::1tar-tt;Jr--itE!t" F'lus; i•ier-kt kunt U alt.ijd i•Jeer· 
naar het hoofdmenu terugkeren door op <Esc> te drukken, links bovenaan op het 
toetsenbm-d. 

Als er op de <Reset)-t□ets gedrukt wordt tijdens het werken met AtariWriter Plus wordt 
het pr·ogt-ammë!. ge-"r-eset". In dit geva.l zal het titel·:;cher-rn in beE?ld komen en even 
later het hoofdmenu. Let wel: tekst die op dat moment in het geheugen van de computer 
staat blijft behouden. 

Belanqri jk: Tekst kan ALLEEN uit het geheugen gewist worden door een commando 
U speciaal geeft of door de computer uit te zetten. 

Tenslotte moet U er maar aan denken dat de ruimte naast en onder de cursor er is □m 
beschreven te worden. Wij stellen dus voor de bladzijde om te dr-aaien en te beginnen 
met. s;c:hr-i jVen. 

HOOFDSTl IK ~ 
SCHF:I,JVEN, i>JIJZHjEN ~U AFDF:Uf::J:::EN 

Nu is het Uw beurt om te schrijven, te wijzigen en af te drukken. Voordat U begint is 
het echter nuttig een paar van de basis-eigenschappen van het progr-amma te kennen. 

Commando's: Om AtariWriter Plus dingen te laten doen, moet U eerst duidelijk maken wat 
LJ wilt dat er gebeurt. Dat doet U door het bijbehorende commando in te tikken. Alle 
commando's resulteren, direct of indirect, in de een □f andere aktie van het 
pr-ogr·amma. 
Steeds als U een commando in een tekst-bestand opneemt, heeft dat tot gevolg dat het 
programma een symbool laat zien dat het commando weergeeft. Deze speciale tekens 
worden [l!..§!.t in cl€! ui tei ndE!l ij ke teks;t. afgEidntkt. 
In deze handleidin(J zal teks,.t tussen haken "., .. >" t:oet·:;en vert:egentrmordigen op het 
t.cJetsenbcircl v2m de cCJmpul.E!r. U zult. ·5teed·::; ins;truc:tie·::i vinden ë1l·=; "clr·uk Dp <Fet.ut-r-,>" 
of "dr-uk op <Esc>''. Dit \Taè1gt U dus op de desbetr·effende t □etf; te drukken. 
Bij mE!et-dere com,11.:mdo's; in 1::itar·il1Jt··iter Plus zult U een c:cimbi,·;ë,tiE! Y.'.§1[1 to:::it:-::;Ein moet.,:;:m 
indrukken. Het kan bijv·,::,m·beel.d gebeuren dat het handboek VTa.agt "cJt-uk op <Cont1roJ. P>" 
of "dr·uk cip <Select T>". Om een d,=)rÇJE!lijk comm21.ndo uit t.e voeren houdt U dE! eer·<::,t.e 
toets ingedrukt waarna U een tikje geeft op de tweede toets. Misschien kent U deze 
techniek al; als dat niet zo is zult U het snel doorkrijgen. 
<Return>: Bij AtariWriter Plus gebruikt LJ de <Return>-toets op een andere manier dan 
bij een gewone schrijfmachine. Als een woord, dat LI aan het. intikken bent, over de 
rechter kantlijn dreigt te gaan, zal het automatisch door het programma in zijn geheel 
naar de volgende schermregel getransporteerd worden, samen met de cursor, Deze 
ei,;Jenschap vmrdt in het Engel·,; "1•mrd wrap" genoemd, en is een en□nÏi voordeel ten 
opzichte van de gewone schrijfmachine. 
Gebruik <Return> dus alleen aan het einde van een alinea of aan het einde van een 
regel die LI los wilt hebben staan (biJV□□rbeeld een titel van een hoofdstuk). U kunt 
met <Return> ook blanco regels in Uw tekst toevoegen (bijvoorbeeld tussen een titel en 
de rest van de tekst). 

-5--



Als U op <F:eturn> dr·ukt zal AtariWriter· Plu~; een "return"-s.ymbool tu·;;~;envoegen op dat 
punt en zal de cursor naar de linkerkant van de volgende regel op het scherm bewegen. 
Het "retuF"n"-~;ymbool wonJt niet a.fged!"'ukt. 

Alinea's: Om het begin van een alinea (paragraph in het Engels) aan te geven tikt LI op 
<ContF"ol P>. Het pF"ogF"amma zal dan Uw pl"'intel"' automatisch laten inspl"'ingen in die 
regel. U hoeft de alinea's niet af te sluiten met een <RetuF"n>. VeF"der zal het 
pF"ogF"amma ook automatisch F"Uimte tussen opeenvolgende alinea's openlaten, als U ze dus 
aangegeven heeft met <Control P>. 
Als U <Control P> intikt, zal het programma een vette Pop dat punt laten zien. Deze P 
zal niet afgedF"ukt woF"den. 

Het vel"' anderen yan b.~ .. t 2\ant.al kolommen: Stand2\2,.rd çJeef t P1t2,.r·i Wt"'i ter-- Plus 38 tekens 
weer op een schermregel. Maar het aantal kolommen (columns in het Engels) in een regel 
kan vergroot. of verkleind worden, en daarmee dus de ruimte die U heeft voor een woord 
naar de volgende regel do□F"schuift. 
Met Uw tekst op het scherm en de cursor helemaal aan het begin van het bestand drukt U 
op <Option C>. De vraag van het programma is dan HOW MANY COLUMNS:. Dan tikt U het 
aantal kolommen in dat LI weergegeven wenst te hebben en drukt op <Return>. Het 
pF" □gramma accepteert waarden van 5 tot en met 249 voor het aantal kolommen en geeft de 
tekst dan ook zo weer. 
U weet dat Uw computer niet meer dan 40 tekens per regel kan weergeven. Als U dan □□ k 

meer dan 40 tekens heeft gevraagd zult U merken dat het pF"agramma het oude scheF"m 
langzaam uit beeld gaat schuiven. Met de cursor-toetsen (zie verder) kunt U tekst die 
buiten beeld is weer terug brengen. 

!;iRQif:. em klE!ine lE!tt:E,r·s: Normaal ,;_ieeft het. ÇWCiÇJt··2\/nma kleine letter·::; 1•ieet-, aë,nÇ_ieduid 
met het Engels;e "LOWERCtiSE" in het baoclschappenvenstet-. Als; U dan een hoofdletter· .--1il.t 
intikken drukt U op <Shift>, net als bij een normale schrijfmachine. 
Indien U alleen hoofdletteF"s wilt weergeven, tik dan op <Caps> ({Shift Caps> als U een 
800 heeft), IJ ziet. dan in het boodschappen UPPERCASE staan. Dit lijkt veel op <Shift 
Loek> van een gewone schrijfmachine, het verschil is dat het hier alleen werkt op 
letters. \lom·· ëllle .,,,.nden, "Shift"-tekens moet LI noçJ ·::;t.eeds <Shift> indrukken em het 
gewenste teken. Door nog eens op <Caps> te tikken keert U weer terug naar LOWERCASE. 
Met AtariWriter Plus kunt.U letters die LI al klein of groot ingetikt heeft terug in 
het andeF"e type omzetten. Zet daartoe de curs□ F" op de letter die U wilt veranderen en 
tik <Control Caps>. 

Create E.iJ_§'!_ 

Dm een tE,k-::;t-bE!·::;tand te beginnen, ki e<:;t IJ nu Çreate Fi 1 e uit het {\tar-i l•Jt-i ter- Plus; 
hoofdmenu, als U dat al niet gedaan heeft. PF" □beer maar eens een paar proef-alinea's 
te typen. Als LI zo doende de onderkant van het scherm bereikt, ga dan gerust door. Het 
pF"ogramma maakt dan automatisch ruimte voor meer tekst op het scheF"m. Maakt U zich 
maar geen zorgen over typefouten; met AtariWriter Plus zult LI die eenvoudig en snel 
kunnen vel"'Wijde!"'en. Sluit het bestand, als U klaar bent, af met <Return>. 

•!.•a l r-. • Een bestand moet 8LTIJD afgesloten worden met <Return>. 

Uw eerste tekstbestand, gemaakt met AtariWriter Plus, is nu een feit. Nu is het 
ogenblik am even terug te gaan en fouten die er eventueel gemaakt zijn te corrigeren. 
Heeft U die niet gemaakt, lees dan toch even door. 
r'.:.\l·,; U a:. ,~eer· terug bent bij het hoofdm&?nu., kic~s,. dan ~dit File. Het i~, ook mogelijk u~-J 
bestand aan te passen terwijl U nog steeds met Create File bezig bent. Verder is het 
altijd mogelijk door het indrukken van <Break> weer op het tekstscherm te komen. 



Cursor bewegingen: Dm een tekst te kunnen wijzigen moet U de cursor er door kunnen 
bewegen. Met de volgende combinaties van toetsen kunt LJ de cursor alle kanten op laten 
bev,iegen. 
Met <Select T> gaat U naar de top van het bestand; <Select B> brengt LJ helemaal naar 
beneden. 

E~QJE: Met <Bel eet T> E'n <Sel eet B> be1--ieeç,1t U de cur·=;c;r· op en neer· door· de 
tekst in dezelfde geheugenbank. (Zie ook de laatste twee opmerkingen over de 
130XE aan het einde van dit hoofdstuk.) 

Een druk op <Control> gecombineerd met de pijl omlaag of omhoog laat de tekst als het 
ware regel voor regel langs glijden. 
Hetzelfd met de pijlen naar rechts en naar links beweegt de cursor heen en weer in de 
regel. 
<Select> samen met de pijl naar rechts of naar links beweegt de cursor naar het begin 
van het volgende woord rechts of links. 
<Cant.rol A> beweegt de cursor naar het begin van de regel en <Control Z> naar het 
einde. 

<Tab> beweegt de cursor naar de volgende tabulatorstop. 
Als U dan de laatste tekstregel van het huidige scherm bereikt heeft, blijf dan de 
cursor gewoon naar beneden toe door bewegen. Als er dan nog meer tekst is, zal die in 
beeld komen. 
U kunt dom- Ui•J tekst heen "bl;:"1.der·en", ··./D□ t-u.it. en ter·ug, met <Opt.ion> en cle p1j1en 
omlaag en omhoog. 
Bent U eenmaal bij de laatste regel van Uw best.and gekomen, dan kunt U weer naar de 
bovenste regel gaan met <Select T>; U kunt natuurlijk ook de cursor-toetsen gebruiken 
als pas beschreven. 

Wissen: Om een typefout te verbeteren of om een woord danwel een zin te vervangen 
moeten eerst de foutieve of ongewenste tekens verwijderd worden. 
Dm losse tekens te verwijderen plaatst men de cursor □p het teken dat verwijderd moet 
worden en drukt op <Cant.rol Delete>. Door deze toetsen ingedrukt te houden gaat het 
verwijderen door. 
Door alleen op <Delete> te drukken wordt er ook steeds een teken verwijderd. Net als 
<Backspace> op een gewone schrijfmachine brengt <Delete> ons een teken terug; maar het 
verschil met een schrijfmachine is dat hier het teken gewist wordt tijdens het 
teruggaan. 
Met <Shift Delete> wordt tekst vanaf cle cursorpositie tot aan het einde van de 
schermregel gewist. Als U zich vergist bij het verwijderen, of zelfs per ongeluk een 
regel wist kunt U met <Shift Insert> het laatste verwijderde stuk weer terugroepen. 
Het programma laat het te herstellen stuk weer verschijnen op de plaats waar de cursor 
zich dan bevindt. 
Met andere toetsencombinaties kunt LJ hele blokken tekst tegelijk laten verdwijnen (zie 
Hoofdstuk ::l_i. 

Vervangen: AtariWriter Plus staat normaal in de INSERT MODE, dat ziet U ook in het 
boodschappenvenster. Dat wil zeggen dat U, nadat U verwijderd heeft wat U wilde, 
gewoon Uw wijzigingen kunt intikken. Het programma zal zoveel ruimte vrijmaken als LI 
nodig heeft. Of LI nu een hele nieuwe zin, een alinea of nog meer wilt tussenvoegen; 
het enige dat LJ te doen heeft is de cursor op de juiste plaats te brengen en te 
beginnen met het tikken van het nieuwe materiaal. 
U kunt, door <Control Insert> in te drukken, overschakelen van INSERT MODE naar 
TYPE-OVER MODE. In deze stand maakt het programma geen ruimte voor de nieuwe tekst. De 
oude tekst verdwijnt onder de nieuwe tijdens het tikken. 
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Nu U een bestand ingetikt en aangepast heeft is dat een goede reden om het ook af te 
drukken, 

Hieronder volgt de procedure: 

l, Zorg dat Uw printer aan en an-line staat en dat Uw interface-module (als U die 
heeft) ingeschakeld is. Druk op <Esc> om naar het hoofdmenu van AtariWriter Plus terug 
te keren en kie~; Efint File. 

i. Dan vraagt het programma PRINT TO PRINTER YIN? Als het de eerste maal is dat U 
sinds het inschakelen gaat printen heeft Y als antwoord tot gevolg dat U het printer 
keuze menu te zien krijgt, dat is een lijst van printertypes, met daarboven de vraag 
WHAT KIND OF PRINTER? (WELK SOORT PRINTER?) 

J. Geef dan als antwoord de letter voor het typenummer van Uw printer. Als U geen van 
de ATARI printers heeft die op deze lijst staan tikt U <H>, als Uw printer dan nog 
niet genoemd wordt tikt U < □ > en sla vervolgens in Hoofdstuk 4 het stuk Custom Printer 
Driver na onder Speciale Printer Besturingen. 

Belangrijk: Ook als Uw printer niet in het printer keuze menu voorkomt kan het 
nog wel zo zijn dat de fabr·ikant hem onti,,Jorpen heeft om uer uit tf.? zien" o·f "be? 
werken'' als een standaard ATARI printer of een van de andere printers op de 
lijst. Als het gaat om een printer die overeen moet komen met een ATARI printer 
is de keuze voor ATARI 825 (tm) <A> of voor ATARI XMM801 (tml <F> vaak het 
b&?ste. 

i• Nu vraagt het programma met PRINT WHOLE DOCUMENT, Y/N? of de hele tekst afgedrukt 
moet worden. Kies hier <Y>. 

~- Tenslotte vraagt AtariWriter Plus hoeveel eksemplaren LI geprint wilt hebben <HDW 
MANY COPIESl. U kunt tot 99 stuks opgeven, voor dit ogenblik is het genoeg om <1> te 
tikken en <Return>. (Het alleen op <Return> drukken heeft hetzelfde resultaat.) 

Vanaf dit punt neemt Atari Writer Plus het over, en drukt de tekst af na deze eerst 
inwendig in de Juiste vorm gegoten te hebben. 
U kunt ook een gedeelte van de bladzijden uit een tekst afdrukken. Dan moet U <N> 
antwoorden op de vraag PRINT WHOLE DOCUMENT Y/N? U tikt dan het nummer van de eerste 
bladzijde in op de vraag FIRST PAGE, gevolgd door <Return>. Dat doet U ook zo voor de 
laatste bladzijde (LAST PAGE), als LI alleen op <Return> bij deze laatste vraag wordt 
automatisch aangenomen dat de laatste bladzijde van het bestand bedoeld wordt. 
Om op elk gewenst moment met afdrukken te stoppen drukt U op <Esc> of <Break> waardoor 
U weer in het hoofdmenu terecht komt. (Als U tijdens het afdrukken op <Break> drukt, 
zal het programma de boodschap ERROR 128 afdrukken, dit betekent slechts dat de 
pr·ocedu.r-e onder·br·oken is, venle1·· is &?r clan O.iJlt~; fout.) 
Het kan zijn dat U een beetje experimenteren moet om het papier juist in de printer te 
krijgen, in verband met de juiste boven-marge 
Meestal stelt men de printer zo in dat er een ruimte van ongeveer 2,5 cm boven de 
tekst vrijblijft. 
Dom- ,;_iebn_tik te maken van de moçwlijkheid V-::\n een "proefvEit-tcminç_1" elp het beelc!·5cher·m 
kan men van te voren al een idee krijgen hoe een en ander op papier zal komen (zie 
hoofdstuk 4). 
IJ kunt. c;ok nai.ar a.nder-e ëtppë;_r-ëtt.en 11 p1-inte:~n 11

" ï:zie hoofst.u.k ::t_) 

8Plancri jk: nadat U eenmaal het printer-type gespecificeerd heeft wordt dit in 
het geheugen van de computer opgeslagen totdat deze uitgeschakeld wordt. Let er 
dus goed □p dat U het juiste type printer aangeeft uit het printer keuze menu. 
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Als U toch de verkeerde printer kiest zit er niets anders op dan AtariWriter 
Plus cipni eu.1'1 te l -::1.den 1 na.tuur-1 ijk [i·=\c!.at U het bes;tE1nd d-::\t in het çJeheuç_1en s;t-::\-::\t 
even vastlegt !zie onder), waarna U de Print File procedure nogmaals uitvoert 
en dan het juiste printertype kiest. 

Tenslotte nog dit: U bent op geen enkele wijze gebonden aan de standaard-waarden voor 
de tekstopmaak die standaard in AtariWriter Plus staan. U kunt de opmaak met 
AtariWriter Plus naar eigen smaak veranderen voordat U gaat printen (zie Hoofdstuk 11. 

Save Fil..§. 

Met Save File wordt bedoeld de handeling om een bestand op te s1aan □p diskette om het 
later nog eens te kunnen nakijken, wijzigen of te printen. 
Hieronder volgt de procedure om een tekstbestand op te slaan. Probeer het eens met Uw 
proeftekst . 

J.. Ven,iijder- de Atar·iWt-iter F'lus proçwamma disk Ein tweng een vcllgen·5 DOS 2.0tl ci-f DOS 

2.5 geformateerde diskette in de drive. Als Uw diskette nog niet geformateerd is kan 
dat gEibew-en met ;;t;;1t""i\1Jt-iter Plus; (ziE1 "Di·:::;kettes For·mat.er-en" in deZE! p-:::\r·-:::\gr-.::1.::°\f). 

i. GëJ. naar· het hoofdmenu. van Atar-i~~r·i ter Plu.s en ki.es §_2.ve File, Met de boodscha.p FILE 
TO SAVE vraagt het programma U een plaats en naam waaronder het bestand moet worden 
çipgesl agen. Ti. k dan i. n D 1: of Q?: geval gd dom· de bestandsn-:ï.ö'.im (zie "Bes;tand~;na.men" 
verdet-opi, Al·5 U op dr·ive l opslaat kunt U PJJ.. l'ieglat.en, Het ,;wheEil :•mrcit -::,-fç_1esloten 
met < F,:etu.r·n >. 

~- Uw diskdrive zal dan zoemen, en het actie-lampje zal gaan branden, Nadat het proces 
afgerond is zal de boodschap SELECT ITEM verschijnen, 

Als er aan Uw bestand al een naam verbonden is (het is nu bijvoorbeeld geladen om te 
wijzigen), en U wilt het bestand weer opslaan onder dezelfde naam, dan hoeft U voor de 
bestandnaam slechts op <Return> te drukken, 

Steeds als U werkt met een bestand dat al een naam heeft en U dat opnieuw wilt 
opslaan 1 vraagt het programma met de boodschap REPLACE EXISTING FILE Y/N? of het 
bestaande bestand vervangen kan worden, Als U dan <Y> antwoordt wordt het oude 
bestand, onder dezel-fde naam 1 overschreven door het nieuwe o-f aangepaste bestand. 

Belanqri jk: Overleg wel goed, en van te voren, of U een bestand op de diskette 
wi 1 t. vervanç_1en. 

Als AtariWriter Plus tijdens het opslaan van een bestand merkt dat er niet genoeg 
ruimte is op de diskette zal er dus een onvolledig bestand op de diskette staan en 
krijgt men de boodschap DISK FULL. Breng dan een geformateerde diskette met wel genoeg 
plaats in de drive, (Het is waarschijnlijk het beste het onvollediqe bestand even te 
1•iissen.) 

Met twee diskdrives: Indien U een bestand wilt opslaan op een andere diskdrive dan 
drive 1, moet U het nummer van die drive typen meteen na de~ (bijvoorbeeld 1 

D2:BESTANDl. Als U geen nummer opgee-ft wordt automatisch opgeslagen op drive 1. 
AtariWriter Plus kan ALLEEN opslaan □p drives 1 en 2, 

BestandsnamPn: Namen van bestanden kunnen maximaal acht tekens lang zijn, 2ventueel 
gevolgd door een punt en een aanhangsel van maximaal drie tekens. ue naam van Uw 
proe-fstukje zou bijvoorbeeld kunnen zijn BESTAND □ -f BESTAND.001, 

Relanqri j~: De enige toegestane tekens in een bestandsnaam bij AtariWriter u1us 

-9-



zijn de letters van het alfabet en de cijfers O tot en met 9. Een bestandsnaam 
kan ~~ooit;_ met een c:i jfer· beginnen bij Atar-i l•Jr-i tEir- F'lu·::;. 

SIJPERBELANGRIJK: Het is altijd een heel goed idee om een r-eservekopie van uw 
tekstbestanden te maken op een ander-e diskette; er- zou eens iets kunnen 
gebeuren met Uw or-iginele diskette. Dm een hele diskette te dupliceren of een 
enkel bestand van een diskette te kopieren kunt U DOS gebruiken. Zie de 
DOS-handleiding voor de desbetreffende aanwijzingen. 

Als IJ een At.:1r·il•Jt-·iter· Plus, bestand 1•iilt "vet-gn?ndelen", beschermen tegen ongei'iild 
overschrijven, moet U DOS gebruiken. Sla daar Uw DOS-handleiding op na. 

!:iet opsl .::1an ~~§1.n L~:r:. 1.iilla'ê. t.=,~::st.en: Teks,ten die l ançJE~t- i•Jot-den dan het ç;eheu;;ien van L/\·i 
computer kan bevatten moeten in delen gemaakt en opgeslagen worden. Hier zult U het 
gemak leren kennen van de aanhangsels aan de bestandsnamen. U kunt dan aan de diverse 
segmenten van een lang stuk de zelfde naam geven met verschillende aanhangsels. Zo 
kunt U bijvoorbeeld twee delen van een tekst genaamd VERSLAG achtereenvolgens 
VERSLAG.001 en VERSLAG.002 nummeren. Daarna kunt U deze delen in elke gewenste 
volç_1or·de afdrukken (zie '",/erbinden V.:in be:;t.andena in het. stuk 11 Tekstop;r1.::,ak 1•,is·:;;elingen 
binnen een bestand" i.n Hoofdstuk 1). 

j.30XE: Het. pr·oçir·amma zal allt=i dhe 1;_1erH?.ugenbanl-::en als E1en bes;t.,mcl op·::;l.::,an. 
Tenzij Us tekst buitengewoon lang is, zult U normaal gespr-oken nooit een 
best.and in s;tukjes te hoeven opbr·E,f::en. Als=. U echt §l1J e clr·i E! •;JeheuçJenb.anken met 
een tekst gevuld heeft zou U het bestand moeten opslaan en weer met een schone 
lei moeten beginnen. (Zie de laatste twee opmer-kingen over de 130XE aan het 
einde van dit hoofdstuk.) 

Het laden van een tekstbestand in het geheugen van Uw computer met AtariWriter Plus 
vanaf een diskette lijkt veel op het opslaan van een bestand. U beweegt het bestand in 
de omgekeerde r-ichting. 
Ook al legt U tekstbestanden vast op 'n diskette, toch blijven deze bestanden in het 
geheugen van de computer totdat ze doelbewust gewist war-den of totdat de computer 
uitgeschakeld wordt. Als U Uw proefbestandje weer van de diskdrive wilt laden net. 
alsof U de computer pas heeft aangezet moet U naar het hoofdmenu gaan en de keuze 
Çfeate File makEin <BeçJin Best2.nd). Het pr-,::,gr-.:::.mma \-T-=iE,;;Jt dan met ERA:3E FILE IN MEMORY, 
YIN? of het bestand dat zich in het geheugen bevind gewist kan worden; tik <Y>. Het 
programma wist dan alle tekst uit het geheugen en laat een blanco tekstscherm zien. 

Hieronder volgt de wijze van laden van een bestand. Pr-obeer het maar uit met Uw 
pr-c:11?.f bestand: 

l, Ver-wijder de AtariWriter Plus programma diskette en breng de gegevensdiskette met 
het te laden bestand in de diskdrive. 

2, Kies uit het hoofdmenu van AtariWriter- Plus nu b□ad File. Het programma zal U dan, 
met de boodschap FILE TO LOAD, vragen de naam van het bestand op te geven. Tik dan in 
D1, . ..L of fl~J- ÇJE!VDl,;ic! dorn- de n2"1am v.::,.n het bes.t::1nd d.::,t U \•Ji l t l ë1dc~n. (AL,; U met d,-:. ve 1. 
~---Jet-kt kunt U het D1_.;_ eventueel v-iegla.ten") 
Tik <Return> om de naam af te sluiten. 

3. Uw diskdrive zal even zoemen en het actielichtje zal aangaan. Zodra het proces 
get-eed i·:S ZE1.l de boodschap ::}ELECT ITEM \/et-·::;c:hijner .. ;,, \-~~,:.:~:!!:=:.?.~ ';-Jî_J1,_;t. :._; ,_J~•-=-!,:;.~1•-'e.r-1C.1! --!--f 1 

keuze uit het hoofdmenu te maken. 
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Kies dan \/ODr ~dj_t File om h,~;t zcjui:;t geladen be·:;t-:1.nd tt: be,kijkeri of aa.n te pa.::.st?n" 

Als; er· Etl een best.and in het ç_1eheuç_1en staat E,n U di:?. keuze b~oad File ma.::\kt \T-::tél.ÇJt het 
programma ERASE FILE IN MEMORY, V/N? om na te gaan of LI het bestand dat tot dan toe in 
het geheugen staat wilt wissen. Als U <Y> intikt, gebeurt dat en vraagt het programma 
weer FILE TO LDAD waarna het door U opgegeven bestand geladen wordt. 

BelanqriiL: Let er altijd op dat LI teksten uit het geheugen vastlegt voordat LI 
nieuwe teksten laadt. 

!jet;_ ttrJee dis;kdri\le·:5: /:ils U een bestand i'liit 1-::,den VE;n een -::tndere dt-ive d-::tn nummer· l, 
moet U het nummer van de drive pal achter de Q tikken. 
(bijvoorbeeld 02:BFSTANDl Als U geen drivenummer opgeeft neemt het programma 
automatisch aan dat U drive 1 bedoelt. 
AtariWriter Plus kan alleen van drives 1 of 2 laden. 

Het l.adErn van e;<tr·a ianqe tE?ksten: Het kan gebew·-en dat tijdens het laden van E?en 
bestand AtariWriter Plus merkt dat het geheugen te kort schiet. Dan wordt het laden 
gestopt en verschijnt de boodschap O BYTES FREE in het boodschappenvenster. Het is 
echt.er wel zo dat het deel dat wel geladen is in het geheugen blijft. 

130XE: Bij het ladE?n van lange teksten z,3.l het programma automatisch meer· 
geheugenbanken gebruiken als dat nodig 1s. (zie de laatste twee opmerkingen 
betreffende de 130XE aan het einde van dit hoofdstuk. 

Met Atat- i Writer F'l us kunt U op het scherm een t[1clgt~~; i nhoudsop921ve, van de be·:;;t-::•.nden 
op diskette laten zien. 
Om de index van een diskette te bekijken brengt U deze in de diskdrive. Kies dan uit 
het hoofdmenu 1 Index Drive 1 ofwel i Index Drive 2, afhankelijk van welke drive U de 
index wilt. AtariWriter Plus zal dan een inhoudsopgave laten zien van alle bestanden 
op de diskette, alfabetisch gerangschikt op bestandsnaam. 
Tevens zult U het aantal diskette sectoren zien dat door elk bestand bezet wordt en 
het a<rntëü :!'..!'..:..i.~. ·,;ecton?n op de di skett,2. IndiE2n U met DDE3 eE?n bestand vergr·endel cl 
heeft wordt dat aangegeven met een sterretje C*l. 
Het scherm met de inhoudsopgave kan maximaal 38 titels laten zien. Indien U meer dan 
38 bestanden □peen diskette heeft staan, druk dan op de spatiebalk □m de rest te zien. 
AtariWriter Plus zal dan het volgende deel van de inhoudsopgave laten zien. 
Ten•iijl U clt:> inhou.c!s;Dp,;J<:tVe t:ieki.jkt zult U opmerkE'n d-::,t aak de mo,;_1elijf::hEiici Efird:. 
Directory in het boodschappenvenster geboden wordt, hiermee kan AtariWriter Plus een 
lijst met bestanden afdrukken op Uw printer. Als U deze keuze maakt dient U er wel □p 

te letten dat Uw printer aan staat. Andere mogelijkheden die U zult aantreffen zijn: 
Q.eli-:>t,2 File, b0□ -::td File of ~{,we FilE!, 
De index van de AtariWriter Programma diskette zult U niet zien verschijnen. 

Del et.e fJ. l i::: 

grotendeels dezelfde procedure volgen 
Hieronder volgt de beschrijving: 

het 

l- Verwijder de AtariWriter Plus programma rli~kPtte uit 
met het h~stand dat LI wenst te wissen. 

jrive en plaats de diskette 

z, Kies uit het hoofdmenu van AtariWriter Plus de mogelijkheid ~elPtP ~1~s. Dan 

-11-



het programma U middels de boodschap FILE TO DELETE □m welk bestand het gaat. Type 
hier· D1_,;:_ of /;J_:;_;__ gevolgd door- dt? naam van het bestand clat U 1/-!ilt wi.·:;sen. (Alss U van 
dt-i-.../e 1 ~~Jilt. l--'Ji~;::;en is het. niE~t \,,er·plicht QJ_;_ te r;JE~br·uiken") ::)luit de t:ie·:5t-::1.nc!·sn-:::'i.arn .::\f 
met <F:eturn>. 

1, Als een extra veiligheidsmaatregel vraagt het programma d.m.v. de boodschap DELETE 
FILE Y/N~ of U zeker van Uw zaak bent. Als LJ clan <Y> intikt wordt het bestand gewist 
(Het intikken van <N> af elke andere toets stopt het proces). De diskdrive zal even 
zoemen, het actielampje zal □plichten en even later zal de boodschap SELECT ITEM 
verschijnen als het bestand gewist is. 

Als U nu de inclex van de diskette bekijkt zult U zien dat het bestand dat U jUis 
gewist heeft er niet meer □ p staat. 

BELANGRIJK: WEES ER ABSOLUUT ZEKER VAN DAT LI HET AANGEGEVEN BESTAND WILT 
WISSEN. HET IS PRAKTISCH ONMOGELIJK OM EEN BESTAND DAT GEWIST IS TERUG TE 
KFI,JGEN. 

Format Disk 

Om Uw tekstbestanden te kunnen opslaan moeten de diskettes volgens ATARI DOS 2.0S □f 

2.5 geformateerd worden. 
Het is altijd gemakkelijk een extra geformateerde diskette achter de hand te houden, 
hoewel U met AtariWriter Plus zelf ook diskettes kunt formateren. Hier volgt de 
methode: 

l, Breng de diskette die U wilt formateren i,, Uw diskdrive (alleen drive 1 of ?l en 
kie·,s uit het hoofdmenu Ec.n-ma.t Di·:;k. 

i. Met de boodschap FORMAT DRIVE# vraagt het programma U het nummer van de drive. 

l- Als een veiligheidsmaatregel vraagt het programma met ARE YOU SURE V/N~, of U wel 
zeker van Uw zaak bent. Tik <Y> als dat zo is! <N> of elke andere toets st. □pt het 

{H'.:; U een {HAFI l.050 Diskcl1·-ive ë'!an,;wsloten heE1ft z.:\l het. pr-i:J,;it-i:u1\IT'1c.\ E•.u.t.Dmati·::,.c:he in de 
zgn. "enhanced densi ty'" fcwma.ten?fï. Met een {lTAFd 810 Di. ·,;kdr·i ve ·for·maü?er·t het 
proçir·ëunmë! in "'::;in,;ile clen'.:;it.y". EE1n E/10 Diskdr·ivEi k.:::1.n 1;1,::ien ciisket.t.e=; met Eii-thëi.ncE)d 
clensity lezen, maar een 1050 kan zowel lezen als schrijven in single density. 

BELANGRIJK: WEES ER ABSOLUUT ZEKER VAN DAT DE DRIVE DIE LI OPGEEFT DE DISKETTE 
BEVf'iT DIE U f,JIL T FOF:MATEPEN. FOF:MATEREN ZAL fab.b.~. BESTANDEN DIE OP DE DE3f<ETTE 
STAAN ONHERROEPELIJK WISSEN. 

Dis; ket tE~·::; bes;cher· mE!n teqen ,:,nqe\•;,=,n•:=;t besc:hr i 1··/E!n: In i edE!r·si dis; ket t.e-v,2r-·p.::'lk ki n1;J :-: i t ten 
kleine stickers. Ook zult U zien dat in iedere normale diskette aan een kant een 
kleine inkeping zit. Om er nu v□□r te zorgen dat een best.and van Uw diskettes niet per 
ongeluk gewist wordt kunt U zo'n stickertje over de inkeping kleven. Zolang dat daar 
zit kan die diskette niet meer geformateerd worden nog kan er een bestand □o worden 
gewist of opgeslagen. 
De diskette met het programma AtariWriter Plus is permanent beschermd ten~ 0 schrij\en, 
wissen of formateren. 

De hoeveelheid tekst die in Uw computer kunt intikkeni voordat die vol raakt, hangt af 



van de hoeveelheid vriJ geheugen en die hangt weer af van de hoeveelheid RAM (Random 
Access Memory) waarmee de computer is uitgerust. 
Tijdens het maken af wijzigen van een bestand kunt U de beschikbare hoeveelheid 
geheugen eenvoudig nagaan door te kijken naar het getal dat staat voor BYTES FREE 
onderaan het scherm. U zult zien dat tijdens het intikken van tekst dit getal afneemt. 
Met een ATARI 800, B00XL, 1200XL or 65XE computer zal er 12.645 bytes geheugen ter 
beschikking staan voor een tekstbestand, 

E~Q.X.Ë.: DE! 130XE vsir-·:::;ie heeft de beschikkin,;i over- dt-ie ",;JehE!UÇJEinb.::\nken". ElkE! 
bank bevat 15.872 bytes, dit geeft een totaal van meer dan 47.600 bytes 
beschikbaar geheugen. 

Een byte komt grofweg □vereen met een teken. U moet rekenen □p ongeveer 1500 bytes per 
standaard bladzijde met dubbele regelafstand. Vaak is het een goed idee om wat ruimte 
vrij te houden om later nog eens wat toe te kunnen voegen aan het bestand. 
Als het computergeheugen volraakt zal de boodschap O BYTES FREE verschijnen. Als dit 
gebeurt zult LI het bestand moeten opslaan en een nieuw bestand moeten beginnen om met 
Uw tekst door te gaan. 

Q_~ 10~.t&. gm ;-j_i!} ~p:iheuqEmb.::mken: 1c'.:il·s hit:ir- dE! ti!:JCld·:::;ch.::·1p O BYTES FF~EE '1er·::;chi jnt 
hoeft U slechts naar de volgende geheugenbank over te schakelen om met Uw tekst 
door te gaan. Druk op <Start B> om naar de volgende bank te gaan. Pas als U 
alle drie banken gevuld heeft zult U Uw tekst moeten opslaan en met een schone 
lei beginnen. (Zie ook Hoofdstuk} voor meer informatie over de geheugenbanken 
va.n de 130XE.) 

HOOFDSTUK ;~ 
m~. f ... LJtlE DET?HLS 

In dit hoofdstuk zullen die speciale eigenschappen en sterke punten van 
AtariWriter Plus behandeld worden die niet rechtstreeks met het afdrukken te 
maken hebben (zie hiervoor Hoofdstuk±>- Het gaat in op de fijnere details van 
het progr·amma. 

Of U het wilt of niet, vroeger of later krijgt U te maken met hele passages die 
U wilt verwijderen, verplaatsen af dupliceren. AtariWriter Plus maakt het 
mogelijk deze bewerkingen op tekstblokken uit te voeren zonder ze letter voor 
letter en regel voor regel te hoeven wissen af opnieuw in te tikken. U zult ook 
leren hoe LI een lijst woorden op alfabet zet of hoe U van een gegeven blak □f 

bestand het aantal woorden bepaalt met behulp van het programma. 
U zult merken dat als U met tekstblokken gaat werken dat U van dat bl □ k het 
begin en het einde aan moet geven. Hoe dat in zijn werk gaat en hoe de gewenste 
actie uitgevoerd moet worden met dat blok zal hierna in detail besproken 
wonlen. 
Belanqri jk: Als LI het begin en einde van een tekstblok aangeeft, moet U altijd 
de cUt-scir- Q.Q. het laatste teken dat de ,;iren~; vc"rn het blc:,k aa.ngeeft plaatsen 
voordat LI de toets indrukt die het gewenste commando uitvoert. 

1.:~0X~: U kunt geen tekstblokken over· de 9t-enzen vc1.n geheugenbanken la.ten 
door·l □pen 

Veiliqheidsbuffer: Steeds als U een tekstblok wist, verplaatst of dupliceert wordt het 
opgeslagen in het "veili,;ihei.d·,;bL.:-Fh,-rn /c"":l.n ht'2t pnJgr·2.mma, 
De grootte van het veiligheidsbuffer is gelijk aan het aantal BYTES FREE dat U in het 

boodschappenvenster ziet. Indien U een blok zou willen maken dat groter i~ dan het 
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voor het buffer beschikbare geheugen geeft het programma met de boodschap FAILSAFE 
BUFFER OVERFLDWED aan dat er niet genoeg ruimte is en zal het werken met dat blok 
onmogelijk zijn, 

Steeds als LJ een tekstblok wist, verplaatst of dupliceert wordt het veiligheidsbuffer 
opnieuw gebruikt. Om de hele inhoud van het buffer te wissen moet U <Start E> 
indrukken. Dit zal zoveel mogelijk geheugenruimte vrijmaken (behalve bij de 130XE die 
geen tekstruimte gebruikt vaar het veiligheic!sbuffer). 

l.ilissen va.o_ tekstblokken: Dm een tekstblok te ~üssen plaatst U de cLir-sor op het eer·sh? 
teken, i:të•.n het ê_egin, van c!e pëtSSiëtÇJe die IJ :,iilt. :,;is;sen en c!i~ukt U op <OptiDn B>. Dat 
het programma dat genoteerd heeft blijkt uit de boodschap BEGINNING MARKED. Beweeg 
daarna de cursor naar het einde van het blok dat U wilt wissen. IJ zult zien dat dan de 
tekst in het te wissen blok helder oplicht. Druk vervolgens op <Dption Delete>. 
Als veiligheidsmaatregel vraagt het programma of U zeker van Uw zaak bent met BL□CK 
DELETE YIN? Als dat zo is en LJ antwoordt <Y> dan wist AtariWriter Plus het tekstblok. 
Indien IJ van gedachten verandert tik dan <N>. Als U daarna nog op <Break> drukt ziet 
de tekst er weer normaal uit. 

B~lanqrijk: Als IJ een fout maakt en een tekstblok wist wat IJ nog nodig had~ 
kunt U het terughalen uit het veiligheidsbuffer: Zet de cursor op het punt waar 
U de tekst weer wilt tussenvoegen en druk op < □ption X>. 

Tekst wis·:=;en tot het einde van het bestand: Om vana.f de plaat,,. V-:J.n de cursor· tot aan 
het einde van het bestand alles te wissen moet U op <Select Delete> drukken. Het 
programma zal dan vragen DELETE TO END OF FILE~ Y/N? en LJ antwoordt dan <Y> om het 
materiaal te wissen. 

1~I9Xf;_: Met <Elel eet Delete> ,'-Ji s;t U all E!E'rl het mater-i-:iëtl VE;n-:"tf de pl ë•.ats van c1e 
cursor tot aan het einde van de geheugenbank waar de cursor in staat. 

Belanorijk: Als U gebruikt maakt van <Select Delete> wordt de tekst niet 
opgeslagen in het veil.igheidsbuffer. AJ.s U dus hier·mec~ tekst v~i.st i·,; er· qe~.cl 
mogelijkheid □m deze terug te krijgen. 

Ver·plaatsen van tekstblokken: De ma.nier wa.a.rop teks.tb1.okken verpla .. at~;t v~cn-den L3kt 
veel op die van het wissen van een blak. Druk op <Dption B> aan het begin van het deel 
dat U wenst te verplaatsen en op <Option Delete> aan het einde. Geef ook <Y> als 
antwoord op de vraag DELETE BLOCK, Y/N?, 
Dan zal AtariWriter Plus het aangegeven blok tekst van zijn oude plaats wissen, maar 
het blok is opgeslagen in het veiligheidsbuffer. 
Plaats dan de cursor daar waar U het tekstblok nodig heeft en druk op < □ption X>. Op 
dat punt zal het blok tussen gevoegd worden en verschijnt de boodschap PASTING 
COMPLETE. 

L1tXI.: Het is mogE!lijk een teks;t.blDk Vë;n een ÇJE!heugenb-::mk te --.,,erplaatsen n.:::i.i:tr· 
een andere. Nadat U het blak als boven omschreven gewist heeft 1 kiest U met 
<Start B> de gewenst~ geheugenbank. Plaats de cursor op de plaats waar U het 
tekstblok wilt laten beginnen en druk op <Opti □n X>. Vergeet niet dat het 
veilighe,i::ls;buffet·· ;Jl§lt".:L~!sii~L gy; bevat. Al'::- U meer p1·-,:Jbeed. aë,n te ,;_1even z:\l het 
programma waarschuwen met BL□CK TOD LONG. 

Dupl i c:1::~r·en ~~SlD" tt~kst:bl c1kki::~n: D1.:: rnet.hoc!e Dm tekstbl DkkE:n t.E-: ::!L'.Dl i ,::;:~,--en ... /er-·::;chi l t maar· 
weinig van die voer het wissen=+ verplaatsen van een blok. Jr0k w2er □P <Optie~ 8\ □m 

maar druk nu op < □pti □n E> □m het ~ir~~ 
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geven. Het programma meldt dan BLDCK DEFINED en verandert de t~k~t weer in de normale 
kleur. Nu heeft AtariWriter Plus een kopie van de aangegeven tekst in het 
veiligheidsbuffer gezet. 
Vervolgens plaatst U de cursor op die plaats waar LI de tekst wilt dupliceren en drukt 
U op <Option X>. Het programma zal het blok tussenvoegen en de boodschap PASTING 
COMPLETE weergeven. 

JJOXE: IJ kunt een tekstbl elk rn:ik van een Ç_IE!heuçJE>nbank llëtëH"' E!en andet--e 
dupliceren. Nadat U het blok, als boven omschreven, heeft aangegeven, gaat U 
d.m.v. <Start B> naar de gewenste geheugenbank. Plaats de cursor op de plaats 
waar U het blok wilt dupliceren en druk op <Option X>. Denk er weer aan dat het 
veiliçJheicl:::;buffer ~1,;1:-::imaë1l sJfO:: kan bev-::ü.ten. 

Alfabetisch ranqschikken Vë:i[l ~eo_ LLilrt.,: Om een li_i~;t woor·den o·f zinnen alf.::i.beti·:;ch te 
rangschikken moet LI een <Return> achter elke zin of woord zetten die meegenomen moet 
worden. Geef het begin van de lijst aan met (Opt.ion B>. Beweeg vervolgens de cursor 
naar het einde van de lijst en druk op (Opt.ion A> om de bewerking te start.en. 
Dan zal de boodschap ALPHABETIZING verschijnen, die weer verdwijnt zodra het proces 
gereed 1:::;. <Bij lange lij:::;ten kan het wel t:~ven dw··en voor· dit klaö:\r is,) 

8Plangri jk: Reeksen tekens die op alfabetische volgorde gezet moeten worden 
mogen niet langer zijn dan 250 tekens. Ook is het zo dat het programma cijfers 
voor woorden laat gaan. 

Tel 1 en yan IJ.§!_"t,, ë\antë1l \•JOGrclen: CJm het E1ant.al ,..,oordEin in E!en bestand te bepa.1 Em h □E!ft U 
slechts <Option W> in te drukken. (Het programma telt elke groep tekens als woord die 
door een spatie van een andere worclt gescheiden,) 
Ook kunt U de woorden in een deel van een bestand tellen door het begin van het 
gewenste blok met <Option B> aan te geven en aan het einde van het blok op (Opt.ion W> 
te drukken, 

Zoeken §!n ver·vanqen 

AtariWriter Plus is in staat om elke reeks tekens, of STRING, met een maximale lengte 
van ;.l. tekens, w2-.2-r dan ook in een bestand op te zoeken en tf? \/e1··vangen dom- een 
andere r·eeks. 
Dm met Zoeken-en-vervangen te beginnen plaatst LI cle cursor bovenaan Uw tekstbestand, 
dan drukt U in (Start S), Het programma vraagt U dan middels de boodschap SEARCH 
STRING de op te zoeken tekens in te tikken, doe clat en druk op <Return>. 
Druk vervolgens op (Start R>. Nu zal Atariwriter Plus U, met REPLACE STRING, vragen de 
r·eeks verVë!ngE!nde tekens in te tikken, ma:< i rrw.::\l ~!O tekens 1 ël.lJQ., Dele clat clë!n en tik 
weer op <Return>. 
Als U daarna op <Select S> drukt zal de cursor naar de eerste plaats in het best.and 
waar de reeks voorkomt toe gaan, U zult dan de boodschap STRING FOUND zien. 
Tenslotte zal een druk op <Select R> de oude STRING daar de nieuwe vervangen. 
Totdat U nieuwe reeksen opgeeft zal het programma de zoek- en vervang-reeksen 
vasthoLtden. 
U kunt op twee manieren waard-voor-woord werken: op de eerste plaats door steecls de 
oude reeks te bekijken en door de nieuwe reeks te vervangen, dit door afwisselend 
<Select S> en <Select R> in te drukken (zie boven). Ook kunt U door alleen <Select R> 
in te drukken alle reeksen stuk voor stuk te vervangen. 
Bovendien kunt U in een bestand terugzoeken tot aan het begin van het bestand door op 
<Select U) te drukken (U van Up, l. 

1~~!~(E: Dm met. zoekE~r-1-er:--\.:er···-.;·-::°1.n 1;;i::~n dc:ior· te ç.J-::"tan r-iEt~\r· c!e \/Dli;Je~nde '~Jeh 
hoe·ft U 2-.lleen m2-.2-.r· ,;3,,_1· ,:ic: '.::::~: -<,n diE: bank toe tE: ga2-.n. U hoE:ft di'= n,?ek,; di.E? 
U zoekt en de vervange~~e ~22\~ niet opnieuw vast te 1eggen, tenzij U dat wilt. 



Algemeen yervanqen: U hoeft niet steeds elke reeks tekens stuk voor stuk te vervangen. 
Nadat U de zoek- en de vervang-reeks heeft vastgelegd kunt U op < □pticn G> drukken. 
Het programma gaat dan door de hele tekst en vervangt alle oude reeksen door nieuwe 
tot het einde van het bestand, 
Als dat gedaan is geeft het programma de boodschap GLOBAL SEARCH/REPLACE COMPLETE. 

13C~ê:.: Het programma. zal niet vanzelf over· gn~nzen vi:m geheugenbanken heen 
gaan. 

Dm naar de volgende bank door te gaan zult LI zelf moeten omschakelen. Het is 
echter niet.. noodzakelijk om de zoek- en vervan,;i-r·eeks,. te hE?rhalen in dE0 nieu1%? 
geheugi::mbëink. 

Opmerki nqen !lLi. het zaeken-en-ver·vanqen: 

1. Als U een SEARCH STRING, zoek-reeks, intikt moet U die precies intikken zoals deze 
in het tekstbestand voorkomt. Als; de reeks bestaat uit een kort lrmor·cl, zoals; "ree", 
kan het gebeuren dat dat begrip als onderdeel van langere woorden voorkomt in Uw 
tekstbestand (reeks, reep, kreeft). Het is dan altijd een goed idee om er een spatie 
voor en achter op te nemen, let er dan wel op dat U dat ook doet bij de vervangende 
reeks, de SEARCH STRING. 

2. Ook besturingstekens kunnen worden opgezocht en vervangen. 

3, Net als DOS biedt AtariWriter Plus de mogelijkheid om letters die U niet weet te 
vervangen door een vraagteken. 

4. U kunt deze functie ook gebruiken als een gereedschap om selectief te verwijderen. 
Dat doet U door eenvoudig op <Return> te drukken als AtariWriter om de REPLACE STRING, 
de vervangende reeks, vraagt. 

Samenvoegen ypn bi::~~;t:.::mden: Deze mogelijkheid 1 aat U zei een eet-det- Dpç_1e·::;l aç_1en bestëind 
voegen bij het bestand dat in het geheugen staat. Vergeet niet het gevaar voor een 
tekort aan vrij computergeheugen. 
Om een bestand bij een ander te voegen (to mergel, moet U de cursor op de plaats 
zetten waar U dat wilt laten gebeuren. Druk dan op <Opti □n L>. Het programma zal dan 
d.m.v. de boodschap FILE TO MERGE vragen welk bestand U wilt tussenvoegen. Dit 
commando werkt net als Load File uit het hoofdmenu, U tikt de naam van het bestand in 
en drukt op <Return>. 

Belangrijk: Als AtariWriter Plus tijdens het bijladen van het andere programma 
merkt dat het geheugen volraakt verschijnt de boodschap MEMORY FULL en O BYTES 
FREE. Dan wordt het samenvoegen gestapt. Let er dus altijd goed op of er genoeg 
ruimte is om het bij te voegen bestand in te passen, 

L:i~XE: Het is niet mcigelijk C)m tijdens; het. ~;ë,.menvoegen over· çwenzen van 
geheugenbanken heen te gaan. Het is dus steeds noodzakelijk om genoeg ruimte in 
de bank te houden waar LI ~ekst wilt. bijvoegen. 

Opslaan ~~➔.n E?~Q. qE?deeltt: ~Q.[L Sê.CL bt-?~;të;.r:c:~ f1et <Dption B> geeft U hi::~t begin aan \/2~n het 
deel dat LI wenst op te slaan. Breng dan de cursor naar het einde van dat deelen druk 
op < □ption S>. Door middel van de boodschap FILE TO SAVE zal het programma U vragen om 



een naam op te geven. 

Dit werkt weer net zo als de optie Save File van het hoofdmenu, LI tikt gewoon de naam 
in gevolgd door een tik op <Return>. 

Geheugenbanken van de 130XE 

Hier volgen een paar opmerkingen en geheugensteuntjes over de drie geheugenbanken van 
de 130XE. 

1. Tijdens het schrijven of wijzigen van een bestand kunt LI met <Start B> naar de 
volgende bank overschakelen. 

2. Als U naar een bank terugkeert gaat de cursor automatisch naar de plaats waar hij 
stand voordat U deze bank verliet. 

3. Geheugen herverdeling: met < □ption F> kunt U het vrije geheugen opnieuw, en gelijk, 
verdelen over de drie banken. 

Dit commando komt prima van pas als LI bijvoorbeeld in een geheugenbank extra ruimte 
nodig heeft om daar wat ekstra tekst toe te voegen. Omdat de plaats van de cursor 
anders zoek kan raken is het aan te bevelen om deze procedure uit te voeren met de 
cursor bovenaan in bank 1. 

Programmeer moqeli jkheden 

U kunt AtariWriter Plus gebruiken om computer programma's te schrijven of aan te 
passen, daardoor heeft LI een grotere vrijheid bij aanpassingen dan binnen de 
programmeertaal zelf. Het schrijven van een programma wordt zo eenvoudig als het 
drukken op <C> om te kiezen \;oor· Ç_rE?a.tf? Fi1.e l-'Jaarna U met schrijven kunt be(Jinnen. 

ASCII-bestand: Dm het programma op te slaan gaat U naar het hoofmenu en drukt U □p 
<Control f3>. (Hierbij moet_ het hoofdmenu in bE~eld ;:::ijn,) Dit hee-ft ten gevol.gE-~ d,::d: tiet 
bestand als een zogenaamd ASCII-bestand opgeslagen wordt 1 dat wil zeggen alleen als 
ASCII-tekens en zonder de tekens voor de algemene print-opmaak. 
Daarna kunt U een programmeertaal laden zoals ATARI BASIC of de ATARI Macro Assembler 
and Program-text Editor (tm). Dan moet U het proqramma met ENTER laden, niet met LDAD, 
en het vervolgens naar wens te bewerken of te laten lopen. Speciaal als LI nog van plan 
bent om het pr-c:igr-.: .. u111Tiët. nog eens tE-? g.:3.an t,.-,;i.jzigen of uit te br·eiden rr1c1et. U het ffi.ê.t. b.1~J~ 
g_g·::;l .::lan Ül pl ë\ëlts :::z!l maj:~ ??Y{s., n.::-1dat LI g,er·eed bent met bei•JETken □ ·f l .::-,ten lopen 
( "runnE~n"). 

Met AtariWriter Plus kunt LJ elk bestand opgeslagen onder ATARI DOS 2.08 of 2.5 
inlezen. Het is compatibel met AtariWriter en met andere tekstverwerkingsprogramma's 
voor zover die een opslagmethode hanteren die uitwisselbaar 1s met DOS 2.08 of 2.5. 

AtariWriter: U kunt een AtariWriter bestand rechtstreeks in Uw computer laden met 
Atarü~riter· EJus_. 
Alle opmaakopdrachten van AtariWriter Zijn aangehouden bij AtariWriter Plus. Binnen 
§!E?Q. bti~;taml i f; het du.~; onnod i ç_J om cpm,3.akopdt-ac:hten te ··✓en,i _ide1,·en. U Dl9.i~t. echter· dt? 
regel met opmaak-codes bovenaan een bestand ver~ijderen. Al deze codes worden in het 
Global Format-scherm aangegeven (via het hccfdmenu te bewerken◊. 
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Be~:.tander. '.:::.2-D.. Niet-ATARI proqr-.::;.mma'~; [la.:H"- {itat-il~riter· E:.1..::!.~: U kunt be,.;tanden di&? met 
tekstverwerkers van andere leveranciers dan ATARI laden, vooropgesteld dat zij een 
disk-format hebben dat overeenkomt met ATARI DOS 2.08 of 2.5, en het vervolgens 
wijzigen, aanpassen, afdrukken en met AtariWriter Plus weer opslaan. 

Best<-mden y_an Atat-U,)rib:?r- Pih-.lji_ ['!il§.t:. Niet-~HARI proqr-amm.e.'s. Om een bE?stand van 
AtariWriter Plus te gebruiken bij niet-ATARI programma's (ofwel tekstverwerkers die 
volgens ATARI DOS 2.0S of 2.5 schrijven ofwel niet-ATARI terminalprogramma's) gaat LJ 
als volgt te werk: Sla Uw tekst op als een ASCII-bestand ({Control S>J zoals boven 
omschreven. Dit laat de algemene opmaakcodes weg. Vergeet niet dat alle opmaakcodes 
die in de tekst opgesloten zijn wel mee opgeslagen worden. (Deze commando's zullen 
zelden overeenkomen met die van het andere programma en er vaak zelfs een fatale 
invloed op hebben.) Verwijder dus deze codes uit een tekst voordat LI die als 
ASCII-bestand gaat opslaan. 



HOOFDSTUK ~t 
TEf:::STOPMAAK 

AtariWriter Plus maakt een afdruk van een gegeven bestand volgens een aantal 
"0P.maak-~•iaë1rden". Deze 1..iorclen dom- middel van cle ",::ip;ï1aak-crnnrrE1r:do' s;" gegeven. Met cleze 
commando's kunt U practisch elke gewenste vorm kiezen voor de weergave van Uw werk. Er 
Zijn commando's die heel algemeen werken voor het hele bestand, deze vindt U op het 
Global Format scherm. Andere commando's die U in Uw tekst moet inbedden regelen 
afwijkingen van deze algemene opmaakwaarden. 
Er volgen nu een paar bladzijden met aanwijzingen voor het gebruik van al deze 
commando's voor de opmaak, samen met wat voorstellen □ver hoe U er gebruik van kunt 
maken bij het indelen en de vormgeving van Uw werkstuk. 

Beoordeling vooraf 

Terwijl U aan het experimenteren bent met de cliverse opmaak-codes wilt U natuurlijk 
ook wel eens het effect daarvan in de practijk zien. Dat kan door het bestand af te 
drukken. Door E'en :pt-ciefver-tonir:;;J: cip het beeldscherm te maken kunt IJ echter· op elk 
gewenst ogenblik tijdens het schrijven of wijzigen van Uw tekst het resultaat 
bekijken. De weergave op het scherm wordt hetzelfde als cip papier. 
Hoe U zo'n proef maakt volgt hieronder: 
Plaats de gewenste tekst op het beeldscherm en de cursor aan het begin van het 
bestand, en druk dan op <Option P>. U ziet dan de boodschap NDW ON PAGE NUMBER 1. 
Dan krijgt U de linkerbovenhciek van de eerste bladzijde in beeld zoals die ook 
afgedrukt zou worden. Beweeg de cursor op de bekende manier rond om lager en meer naar 
rechts de rest van de bladzijde te zien. 
U zult merken dat de cursor steeds een sprong maakt van 5 tekens of spaties. U kunt 
deze sprong groter of kleiner maken door een cijfer van 1 tot 9 in te tikken (alleen 
tijdens de proefvertoning). 
Ook alleen tijdens de proefvertoning Zijn er een aantal speciale manieren van kracht 
om de cursor te besturen. Dat zijn de volgende: 
<Option (pijl naar links)> 
<Option (pijl naar rechts>> 
<Retur-r:> 

28 spaties naar links 
28 spaties naar rechts 
Naar linker kantlijn 

Tijdens de proefvertoning ziet U in het boodschappenvenster de kolom CC) en de regel 
(l) waar de cursor voorkomt weergegeven ten opzichte van de gedrukte bladzijde. 
Druk op de spatiebalk (Spacebar) om door te gaan naar de volgende bladzijde van Uw 
bestand. 
Het is ook mogelijk bepaalde bladzijde van het bestand te bekijken. Hiertoe plaatst U 
de cursor vooraf op de plaats die U in zijn context wilt zien. Als U dan om een 
proefvertcining vraagt zal het programma achter de boodschap NOW ON PAGE 
achtereenvolgens de nummers laten zien van de bladzijden die het doorloopt voordat het 
punt bereikt dat U wilt zien. Dan zal de gewenste bladzijde in beeld komen. 
Het is onmogeli ik om een bestand te wijzigen terwijl U een proef bekijkt. Nadat het 
programma de laatste bladzijde heeft laten zien zal het met een druk □p de spatiebalk 
naar het hoofdmenu terugkeren. U kunt met <Esc> altijd naar het hoofdmenu teruggaan. 

Belangrijk: De proefvert□ning heeft een bepaalde hoeveelheid geheugenruimte 
nodig om een complete pagina te kunnen weergeven. Als U dus een lang bestand 
aan het maken bent moet U er wel aan denken dat U genoeg geheugenruimte 
overlaat als LI later nog eens een proefvertoning wilt gaan maken van Uw tekst. 
U zult ongeveer 1500 bytes vrij moeten houden voor de standaard pagina op 
dubbele regelafstand, en 3000 bytes voor een pagina op enkele regelafstand. 

-i C) __ 
J .... 



Belanari ik: Met bepaalde afdrukstijlen en regelafstanden of afstand tussen de 
alinea's zult U merken dat de pagina's niet precies in beeld komen als ze op 
papier verschijnen. Dit wordt hier onder behandeld. 

!:!.et Gl ab.:\l Forïnat Sc:her·m 

De commando's en waarden die de algemene tekstopmaak regelen vindt U op het Global 
Format !Algemene Opmaak) Scherm. Hieronder volgt hoe U dat scherm kunt oproepen en hoe 
U de waarden naar wens kunt aanpassen. 

Kies ~l □bal Format uit het hoofdmenu van AtariWriter Plus. Neem even de tijd om het 
scherm te bestuderen. 
Elke letter aan de linkerzijde staat voor een commando betreffende de algemene opmaak. 
De getallen rechts geven de bijbehorende waarde voor die commando's. 

Hieronder vindt U een korte beschrijving van die commando's, samen met de waarden die 
er van huis uit al aan meegegeven worden. Dit zijn dus de waarden die AtariWriter Plus 
zal gebruiken om een bestand vorm te geven tijdens het afdrukken, tenzij U ze wijzigt. 
Om ze te wijzigen moet U op het Global Format scherm de letter kiezen die staat voor 
het opmaak-commando dat U wilt veranderen. Druk op <Return> om de nieuwe waarde te 
accepteren. U kunt door op {Tab> te drukken weer de oude waarden herstellen. 
De waarden die U in het Global Format scherm ziet worden samen met het bestand □p de 
diskette vastgelegd. Let er op dat de waarden voor de opmaak niet hersteld worden als 
U met. Ç_r--eate File 1•ieet- een nieuvi be·:;tëmd i•iilt bEiginnen. Als U dus de -:ügemene 
opmaakregels verandert voor een bepaald bestand en daarna aan een ander bestand begint 
kunt LI kiezen op U deze waarden behoudt of via het Global Format scherm nieuwe, danwel 
de oorspronkelijke waarden instellen. 

RFC:iEI AFSTAND,~, (LINE SFACH'-JG) ,'lot-dt E1.an 1;:jegeven in hëÜ vei r-E:!ÇJE!l s;. ~Ji 1 t U bi jVom-beel d 
dubbele regelafstand dan moet U del in een 1 veranderen, voor een driedubbele 
regelafstand in een à, 
Omdat AtariWriter Plus in halve regels meet kunt U ook een anderhalve regelafstand 
kiezen door voor deze waarde een 1 in te vullen. Het is echter wel zo dat de computer 
alleen hele regelafstanden kan laten zien. Een regelafstand (of een afstand tussen 
alinea's, zie hieronder) van 3 zal er bij de proefvertoning uitzien als een enkele 
regelafstand. Kijk de handleiding van Uw printer na om te zien of Uw printer halve 
regelafstanden kan printen. 

AFSTAND TUSSEN ALINEA'S, rr, CPARAGRAFH SPACINGJ wordt □□ k aangegeven in halve blanc□ 
regels. De standaard waarde 1s i, enkele regelafstand. Voor een dubbele regel tussen 
de alinea's moet U deze waarde in een 1 veranderen. 

TOf·- EN BFNEDENMARC3E, I. ~.ti t_, <TOP / BDTTDM MAPGIN) i. ~; de r·uimte aan de top en a.a.r1 de;~ 
benedenzijde van de bladzijde. U kunt bijvoorbeeld de ingestelde waarde van 2,5 cm 
haive r·0:gc--:ls) ~-./er-ander·en in 4 crn (1t3 ha.Ï\/E• 1·-e?qeJ.s)" 

f i r-_; 
···.:!:..::.::. 

U kunt een tekst ook aaneensluitend afdrukken door voor beide waarden Q in te voeren. 

LINf::EP·- EN RECHTERMÇiPGE, b. ~.Ll. [1, (LEFT / F;:IGHT MAF:GIN) r,mrdE:n beidt? V-3.na.f de 
linkerkant van het papier gemeten in de breedte van tekens. Als U de marges smaller 
V\lilt hebbt-:n ku.nt U de.-? ingi:-:·:~te1.dt-? ~-·-Ja.ar·de \.1an 15_ \/Dor· b. \/er·ander·en in 1Ç~, ;::-:n de-? ~:.Ja.a.1·de-2 
van ;~L \/C>cn- E{ in Zi~-

U zult vast wel wat willen experimenteren □m de ~::i~t~ marges te vinden bij het 
gekozen lettertype (zie verderop) en de aangesloten printer. Met AtariWriter Plus kunt 



U ~---,aar-dt::?fï insteJ.lt:1n tu:;:.:.,::n 1. i.:::=n 130 \/CJCJr- de linker·ma.!"-i;Je 7 t:?n tu·:3sc➔n ~ c➔ n J"J.;1. vt-1ur dt-? 
rechtermarge. Als U een printer heeft die maar 40 tekens naast elkaar kan afdrukken 
moet U de-? r·echter·rnar-ge du.:5 instelJ.c-?n in ht:t gebi;=?d \/a.n ~toten rn,=~:t 1Q.11 

6.§. I I i'clf:::ERM{iRGE Ei·:[ ;~l RECHTTRM{1F:GE, t1 en tl ( 2nd LEFT M?;F;Ci Hi / '."~nd F: I GHT :1AFiG IN) • Deze 
waarden gebruikt U, als LJ in twee kolommen gaat afdrukken, voor de rechter kolom van 
afgedrukte tekst. Om de linkerkant van de tweede kolom in te stellen drukt U op tl, 
gevolgd door het getal dat de ruimte vanaf de linkerkant van het papier aangeeft. Voor 
de rechterkant van de tweede kolom drukt U op N en tikt U ook die waarde in. 
Natuurlijk moet U dan ook de instellingen voor ben [ aanpassen. Hierbij moet U er 
letten dat de rechterkant van de linkerkolom en de linkerkant van de rechterkolom 
el kaar Q.i_gt._ over-J.agR.§.Q.• 

Atah itJt-i tet- F'l us "i•ieet II dë,t de ATARI 825, XMM80l. E'n /DM12J. pt-i nters bij ck\bbel e 
kolommen eerst de linkerkolom afdrukken dan terugkeren naar de bovenkant van het 
papier en dan de rechterkolom afdrukken. Als U een printer heeft die geen regels kan 
terugdraaien is het toch mogelijk in twee kolommen af te drukken. Het programma zal de 
twee kolommen dan in een drukgang op papier zetten, regel voor regel. Hier is het 
echter zo dat het programma de bladzijde in het geheugen op moet maken voordat deze 
afgedrukt wordt., dat vraagt een vrije geheugenruimte van ongeveer 4000 bytes. 
Als U een indruk wilt krijgen van de vormgeving van Uw tekst kunt U dat gewoon doen 
met de proefvertoning. U zult zien dat de tekst keurig in twee kolommen verschijnt, 
net als op papier. 
Voor een belangrijke opmerking over het afdrukken in twee kolommen verwijzen wij naar 
het deel "TekstDpmaak wi~;seJ.ingEm binnen een bestand" in dit hoofdstuk. 

LETTERTYPE, ~ (TYPE FONT), bepaalt welk lettertype uw printer zal afdrukken. Standaard 
wordt het zogenaamde pica-lettertype gekozen, 10 CPI (10 characters (tekens) per 
inch), aangegeven met de waarde 1. Voor een afdruk in smalle letters (c □ndensed) 

verandert LI de waarde van~ in g; voor proportioneel afdrukken in 1, voor het 
elite-lettertype in à, De waarden 4 en 5 zijn voor subscripts en superscripts, zie 
hi.ervom- het deel "Tek·stopmaa.k wisselingen binnen een br::>·ë:.t.,rn,:J" in dit hoofdstuk. 

In de handleiding van Uw printer zult U kunnen vinden welke lettertypes U ter 
beschikking heeft. 

Alhoewel de lettertypes die LI kiest niet als zodanig op het scherm komen bij de 
proefvertoning, is het wel ze dat normaal gesproken het aantal letters per regel 
hetzelfde is als bij de feitelijke afdruk op het papier. 

INSPF;INGEN ~~titl ALINE~l' S, L (F'AF;AGFAPH INDENTATIDN), wordt aan,;Je 1;_;e--1eri i.n 
tekenbreedtes vanaf de linkerkantlijn. Wilt LI de insprong groter □ f kleiner maken dan 
de waarde die er normaal instaat dan moet U de~ veranderen in de gewenste waarde. 
Als U blok-alinea's hebben, zonder insprong aan het begin, dan moet U deze waarde 
maken Cen de afstand tussen de alinea's groter dan de normale regelafstand). 

JUSTERENi I, (JUSTIFICATl □Nl werkt als een aan/uit schakelaar. De standaardwaarde van 
Q geeft een an-gejusteerde (gekartelde) rechterkantli in, V□□r een gejusteerde (rechte) 
kantlijn verandert U deze waarde in een l- LI moet geen justering gebruiken als LI 
gebruik maakt van proportioneel afdrukken □f wanneer LI teksten wilt centreren of 
rechts tegen de kantlijn wilt plaatsen. 

BLADZIJDE NUMMERING, Q, (PAGE NUMBERl dit ~Pt~l bepaalt het nLlmme~ waa~mee U, indien 
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çiei\len·::;t~ de blEtdnummet-in 1;J la.at be1;Jinnen. (Zie Dok t"11:=t. deel ;1Tek·::;tc:ipmE1..3k--t~Ji·::;-=;E1linqE-!fï 
binnen een bestand" in dit hoofdstuk.) 

WAC~Ht Ç)P F?1FIER, ~, (F'?1C-iE f,JAIT) ,•!ed,:t -:Üs E'EJr1 E!E!nvoudiçJE·! .;;;;.an/u.it. ~;chi:•.kel.,E1_r·. De 
standaard waarde is Q, wat inhoudt dat de wachtfunctie uitgeschakeld is. Om hem in 
werking te stellen verandert U de O in een 1. Als U z □ de functie in werking gesteld 
heeft zal het programma stoppen met afdrukken aan de onderzijde van elke bladzijde. 
Als U dan een vers blad papier in Uw printer heeft gedaan drukt U op <Return> waarna 
weer een nieuwe bladzijde afgedrukt wordt. U kunt dan gebruik maken van speciale 
papierso□rten, voorbedrukte formuliern af Uw eigen briefpapier. 

PAGINALENGTE, Ï., (PP1GE LErfüTH) bE?p,1.alt o_iet hEt a-3.nt-3.1 rE?•;J•2L da.t op eE?n blacL:ijdc-? 
afgedrukt wordt, dat gebeurt met top- en benedenmarges. U moet het echter zo zien dat 
AtariWriter Plus met deze waarde bepaalt waar de volgende bladzijde begint. Voor 
A4-p-::,.pier· neE!mt U dEi i•Ji:,.::-,.nje L:~:~; \'om·· 12-·inc:h p.::-,.pier· lai:._t U de <:,t.E,ndE•.arc!itJE,a!···de cp L~~t 
sta.an 1 voor 14-inch pa.pi.er· neemt U 1,~~§ .. 

Wanneer U maar wilt kunt U afwijkingen van de waarden op het Global Format scherm 
binn~n Uw bestand vastleggen door de commando's in de tekst □pte nemen. 
U kunt de commando's apart zowel als in combinatie opnemen. Tijdens het schrijven kunt 
LI ze invoegen als elke andere letter of teken. 

Om aan te geven welke afwijkingen LJ van dE algemene waarden van het Gl □bal Format 
scherm wilt gebruiken moet U onderstaande commando's gebruiken. AtariWriter Plus zal 
het bijbehorende teken weergeven zodra U een van deze commando's intikt. Tik de 
bijbehorende waarde direct na het speciale teken in. U zult deze tekens en de getallen 
niet zien in Uw afgedrukte bladzijden; als U echter een {REturn> plaatst na het 
commando ;:.::'i.l 12r tJel_ een hli:1.nc:o r·E!•;:JEil in de tekst in,;Ji:ivDeçJd 1•Kwden. 

Benedenma.nJe 

Afstand tussen alinea's 

Letter-typ&? 

Inspringen van alinea's 

c/U.StEr-E?f1 <Control c'J> 

2e Linkerm.::1r·ge 

F.:echter·marge <Contr-ol P> 

<Ci:Jntr·ol S> 

.,.. ... 
1.-' 
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den gebruikt U het2ei~te 

letten dat dat pas 

' .-! ;:.,:-·· :"'\ ç:.: 1 ~ ; -· ·-· -·. -::.• ·-· -· ·- . 

commando's opgeeft. 

en aan het einde van laat op die □ unten een 

,...: 3. E-:+: \:?-.f ;1t:::J;-u.kt ~ 

T i j cl e :-: ·:::. ei •~: ;_~:: r· c~ E7 f ·,/ ::;~ r· t. :::. n i. ~-: q ...,., .::·1 n ,:~·! s: r .. : t·. E: k ·:::. t t. E· -::; t -::~: i .:: 

Extra brede l~tters ·--,,.--.; .-.➔-' 
.... , ! _ 1 , ·-- i 

met AtariW~iter Plus tekst weergeven 
l ,:.::t t t::r· t ··_/pF:: :-=:-~:'!.r .. , 

=::~t.!.bbe1 t~:;'·12f:?d tr; 

-·' : l ! .--.,--
,: •• _\ .!. .-. ;;:::1 ' .. ·--.:.. ;;::::_,,_,-::::, 

" k;"•"-'' .-, 
[Ji'"Eë·:Ö 

' ;:;,::'..:. ·:.:·' 

!! E 11 VJc~·-c~ t .j '...i -~~ -::?, J. J_ l'..?f.:·?i .. "i h i'.::':t t1 ,-::1:~ .. r' 1::-?f'~ h ;:::,~- i~= i !! d =:-; \/ .~"'.;_f"i h 1:?t d u.b bi::?]_ b r· i::-:t:•cj .:3. f d y- .J. L:_ k ~= n ::~_-3_;·; i;] E-:,; (:"?\/E:f1 , 

h!:=t -: .. ~: .. :\:::::! i v-~cr-cJt ·.·:·: f7l + n i Fit :,:...Je5:1:·-·=;_1E:1 !;.1i:-:\/E!f'i -

.::..1. t:.':i 

t i::: k ·::.ten ~,J ·F·? } Ti E? t ;;; e i_,\1 on e-2 1 1:? t. t ;;: r· ·::. V-J -::1 '.'- cJ ,~·= r-: i.-\r Et: r-- G t":2 ,:; e \.' 1;:: ;1 m.:?-.. :3. '.'- rr: E; .. _ r::: t:·: : E: 

Dit is omdat de letters tweemaal z □ breed worden a.s n □rmaa1. Denk 
alles, langer dan een ha~ 
dubbelbrede tekens. 

onderstrepen stuk 

Het 

•. 1 ··+-· .. ,.·-, .. 

onderstre□ ing an teksten op te heffen. Plaats de □0rs□ r □ P het ~~r·~t~ teken dat U 
.·· ,-, .--~,-·. ~- ,.-, .-·. 1 
· .. _,._,, '-·' ... 

. -·, -· -•, ~­... -:.-. -;:,, ,. 



weergegeven worden. 

onderstrepen) kunt U niet direct het commando <Contrcl U> gebruiken. ,:e 
- -. -j ~ .J .• 

•-i ~. •M, 

~JU. b ·5 C: r· i ~~t:J:i. :~~c~ f:i~lt'.· E~ r· -=~ C: :•"' i !::, t:._~i. ~ ~!.J C) ~-- d E·f r: E-: E::! :-i l,~J ~-: i. !"! i ·,;_~ ;_.J l l ,_; ~..:: l -:~! ~··; '.:::; ::.: \' E7 f-; .j :;? (' E~ ;;_; ~: l -=~- ·f ,;i :;.~ d 1--· L: k t. ~ .: .. :~ :;;_, 
zijn in het bijzonder handig als U chemische □f w~skundige formules wilt a+drukken, af 
als U voetnoten in Uw tekst ~ilt plaats2n. 
Om een subscri~t aan te geven drukt U □ p <Select> en de µL ' □mlaau aan het beg~n van 
het desbetreffende tekst en 
superscriot wilt getruiken 
<Select> en de pijl □mlaaq 

: .. .'.:. j .'. 

drukt U □□ <Select> en de pi 

Atariwriter ~lus zal een pi 1 omhoog of om:aa; laten zien waar deze commando's worden 

en superscripts aan te geven en zullen verder niet afgedrukt worden. 
[-ia i .. ·;.;:;_ in d:::-~ l i-=·,_ridl .::-!i :li ;-;;;_1 '/-~1.r; /._}1/~ pr·i ~-it-~~r· =::-f c!ezt:: .. :1 i. ;--1 -~.:.t.·=·•:Ett ~ ::; ::;::E .. ~r: ·· :;;.,. -·:: 

Ir·tt2::tr·n-=-\ti ::r .. ;.::\l ::.~ l-J:-Ll.=~E:rl.2.~ i-~.: ·::; t...l :::E:•!n {f'T"?:iF'.i: ---.,. .. .; :·, ; __ t-::r· 
tekt-?n::.c:-:t c:i:-!df:?r·:::.tt-?t..:r;t L; 1n+_ U : .. j ·! 1·:.; l-'"L=-?=:h1~·:~t 1,·t,:-;eks 

daartce op Je i0verse-vid2c- -f 

HE,t 

;::,,:::..r·· -:.,. ;: E::1 .':..~·:•: .. 

·-·-

het internationale teken m~~r een ~peciaal s 0~~ Als U echter met behu!p van 

Bela7gri ,t: Let er ~el 
speciale codes hee{t 1 

.: .1 .,, .. -.· : ' 1 .~. 
~· .. ·-'·.:. ·-· '-·' 

□□ de inverse-vide□ weer ".: -1-



 

C e r"i t i--· er~· en i~~\!:l 
<Ccntr·c)]. C> E:i.-3.n 

regels steeds af met tRetGrr 
Let er 3 □ k hier □p dat de tekst die moet worden geen regels bevat Jis 
., · ,-l ~ ..... . • .î. - .!. - , ... , . .; 4. , 1 •·• -- .. _ .. -. -J -- i-- c::; .-< r• r•.,. "' 11· 1-·1 ,. •• _ r· ïC r.·•.: '• •. ]· i:;_·_., f __ ; 1_,- U. ·_]_ \.-:·. f.-,. ;_·_.: ~--- r.·. ;-_·,_ !_7,. t .. !_ ... ç..: __ -- ~.·- i=-.. •.~ f, .. ,, '.· '· ï_·:_: __ ·: _i {.·.· 1. -:1.;7 :;02:·· 2 .1 1 n ~1-:3.n Lt.·.:' -:::i. i ::jl. d! 1 L ,_ , __ , ::-·:~t7:1 ! 1-Jt•: , = ✓ · !_ :.. 1 r:,..; i!!-::s: -:., ,;;:: ::- t: ...: _ -

t.E~ÇJ•=~l i jk:::-:r-·t.i. je! rnet. ~-;t u 1 .. iui i..~uJ;•_;..::: .::-~-f(Jr·uk~:.f:.:'!~ï~ 

van een □ f twee regels olaatsen op 1Jw bladzijder. Hiernaast 
bladzijden te voorzien van een nummering. 

aan te geven moet i 1 ---. ,... 

t(::k:;t i rtt~i. kkt?r-: ~ .;:~fqt~::.1.ctr.;!--J door· <F'.etur·n >,: (~l -~=- U i::-=.•i::?r; ~::c:iç:a ':"•;::.:, tv~i~2t:1 r-;;::qeJ. -~-=- h1=?(2-ft mDt.~t U 
dit. ··/OD(- ,:!e t.~~Jeec!e i-··2ç_1::-:l !· .. i,-:;!;--·["iE:\l ~·?!n:: 

voor een tweede rege1 weer herhaald worden. 

b l E~.d~~ 1. j d f:? = U kunt z \'."~ ,::-:c: h t(:-?=-'- c:i::-?n t r· er· t?n ot - ;..: -- ,"' -~ :.: u. i t i i . . : ner ! d cci"'- d t-: de~~be·L r· 1;;,T-f i?:?r-1d 1.:-2 

c::omrn.::\nc~o :i ·::;:. :. ;··, ::ic: :-•· E:r;JE7 l c.:::ç:: -! .. f:; i""i e?ner-i ~ \/C!C:i(· '.··iF.-ft i.:· =-::ip·.. Dî \/DE:t. -f:'. ::.:.:i-.: :.~; t---:. c:,r····,1.::\1-:dc ~ -r· .; 1 • ,-1 ;:: ::-·-· --., ,:;; 

gewenste tekst en druk □ p <Return>. 

fftC('."? t U d ~7? d e:::.tJi?;: t r- E-:= f 1:;,nd -î::? C Dmft!r.3:n d G ~ '.:3 en b j_ j t: eh c:rr· c,;-; dr.'] t t: ~-: ~=-t .::~.-~~_(") ! lt.:'·~-

1 at en verschijnen. 
Als U ze □c een andere dan 
k □p- □f voettekst w~!t wi zigen binnen een bestand (bi}vccrbeeld 
wilt aangeven in welke sectie men zich bevindt d □□r de bi behorende 7{ 

l =) ~, 

v□ettekste~l. Let er in dit geval ~uhter we_ op d~~ u de comma~do's en tekst □ o een 

Als een ~op- of voettekst 
past wordt hiJ niet afgedrukt. 
Om de blad:iJden te numme~en m□et U het 

11 •~.: 

rnt:::t < f;h j_ -f t 8 "> i r:t ik ki:?n cp ei:'..('.'? p }_ -::Id t :::. :;_ n cit~ k c~=.--- c·f -,_,. D(:-;,t t ;;? k ·:;t ç:: : .. ::1-3. t ~;i:7:n ~--.1:: -?.r- ;_~ L-.1 ~ : 
1

• d~J t 
het nummer van de bladzijde =~I verscn~Jnen. AtariWriter Plus zal de slinger-~ laten 
zie~ □maan te geven waar Uw nummering 221 versch\jnen. Als LJ de bladzi ,de nummering 
als de enige tekst boven 
alleen maar {Shi't B> □ o te nemen als k □□ of voetnoot. 
Als AtariWriter Plus andere instructies □nt 

de tekst v□□r k □□ □'voetnootgevel door het gewenste bladnummer en een <Return>. 
AtariWriter zal \eginnummers tussen ten ooqo 

aantal bestanden koppelen, in e1Ke volgorde, □m ze aL te drukken a 1 s □' ze een groot 

die U in segmenten geschreven en op 

VERSLAG.002, aan elkaar kc □□ elen 

VERSLAG.001 plaatst U de 
V> waarna LJ alleen 

bestand 1n hoofdletters ti~ken. 



 

Elk bestand in een keten \/CJ. Qt 

ui ti;.!t~-.../cer··cl ~,.~c1r·de~n I cn._~1.+h.::1.nkr~l i -ik \'.:::·~n dE:· l"JE~,=:1r·d:=.,n cli E:' .:. : , ~ .. :::=:t r· '! -·; 
.::: ~- '...' i .. : -::·. -

het eerste bestand staan. 
Een 
alle aansluitende bestanden aangehouden wordeni tenzj ze 
onk et.~n ë!\'er-;t1-:.e:~lE~ b1-=,.dzj_ _j:=:!,::~c,(_:_n;me~-·in!;J :1·!2E~ 1;_1i::~r'iDmE-~n c:lDot· dr .. ! ~":=?:.11-... :-:_::.:;, __ ::.:.-,1: 

Met de pr □efvert □ning kunt U de aaneengesloten bestanden ook op Jw scherm zien. 

F .::\Cl i r\ ë\ Uit 1/Jcr· i:; f p 2.i;J i;;-: i~:! ; t::c t :: ; ;,1,:2t Cl i t ::: ctnmai 1 c! c::i L:: 1-:r: t ' 1 
:-.. ·

1
•· ::- ~-- _. t.=.J;-·· .; 1

• -:·,,.- ;:::, l u. ·:::. l .::·! t ,:-:-: n 

met afdrukken op een bepaald punt in Uw tekst en het papier laten doordraaien tot aan 
het i r;· \/Ein c:1,-=! -..,..-cl =;_;s~nd t:':1 L, l ë\dz i 3 dE: \.'DD1···d Ei. t l .. ·1et ~-..f d i-~·u k 1-::E1··1 ~~.;,;?,:::r· t:i .:~ç_; i :\t ,, 
ï•,.; .j. 
;..·,;, :. 

bladzijde te laten beginnen. 
Dm het commando te 
pagina uitgeworpen 

I.s1.t; u l .::1. tor- ~:, t .:J p s ( t .::·( t:, ·= ) ~ M 2 t. !:~~ t ,=·1• r· i \tJ !·- i t E! 1··· F' l u. ·:::. k u. n t. U t .::-;_ t::: ;_:_ l .:::\ t ,:~: r-· ':::: t ,:J p ·:::. ::. r·~ -::; t ~·: ~. l '=: ;-! 2 :·1 

gebruiken □Peen manier die veel lijkt □□ die bij een gewone schrijfmachine. 
Tabulat □rst □ps zijn vooral handig bij het opzetten an K □ :cmmen ~, tabellen een 

De kleine □ ijlt== die U, □~ de v1 ' .::,: ,::: 
·-·-"' -- '...: 

een dr~k □D <Tab> U naar de vol 

Het veranderen van de stops gaat a~s volgt: 
wissen. Vervolgens kunt U nieuwe tabulatorstops aanbrengen door de cursor op de 
(:JE7~1Je.n·::;ts~ plE:..::\t.·::: te. ZE:1 tt.2r·1 f.-f:-·: c~:: <'.:'.:E!lE:!c:t T-::1.b> t:::: d1--:_;_kk,-;,~r"i:: C:rn .:~~s:ri 

de cursor er precies boven en drukt U op <Start Tab>. 
die U zel' heeft ingesteld worden met het 

me-;~·-kt.-:i-i d-::?-.t 1.=t-:1 ! bt=·::.ta.nd de..t f";""it:-:t E:,}. gF:r .. ; t.:;,bt.t1. -:?:to1··-.--;. r1·~5tf.:l. l j_ n~~i:::r! ~·~ E:. c::p9e·::.l.:::~.g;=n ~ -~1 ~=- ht:?t 
later weer geladen ~□rdt dez2!fd2 instelling laat z~en . 
Tabulato~st □ps zullen het meeste kt worden bij het ma\en rnet. 
waarden □ f □etallen. Alhoewe: de br2edt2 waarover U □ c het scherm de tabu!at □ r ~ 

:iet staan slechts 36 tekens is kunt LJ ze t □ch gebruiken ever de t □tale breedte van 
een gedrukte bladzi 1 de. H~erv□□r hoeft U alleen het commando < □cti □ n C> --

het schrijven en de 
~-\Je r·~ ki:": n = 

2). De sterkte van deze mogeli :\heid ligt 

subparagrafen in een hccfdstuk nummeren. Dit laat zich het eenvoudigste uitleggen aan 
de hand van een voorbeeld. 

v □ l □ ende onderdelen: 



 

t E?fi 

Om deze tl□□fdstukindeling van~~ Juiste rummers te voorzien 0□et ~ ~ier het steeds 

als AtariWriter Plus het z~lfde ~estand afdrukt. 

, . , ; 1 .\- ~ ,.., ï .~ ......... 
_; •• C, ·•~ 1.; à·,. ;...' .• L .'.. t":'i ! C 

Als later AtariWriter ~!us het bestand aan het 

--.-,----: 

- -· . t □□geven. ~teeds 
' -
□ oor een CijTer zai 

door het niveau van 

!­
\ .. 

,1, .::::.s ;--· 1,-1 ~- l ·-1~·- r. 

·-·,·te.;-·, het 



 

gewenste rrintertedieni 

Veel van dergelij!'.e bedienings□□des worden voorafgegaan do□ r het escape-teken. Dm nu 
te vermijden dat U steeds het decimale equivaient 

pt-int::::i··· k2u~::c: nier-~i-~ zien ::~,::.d-=~t. '.il;;!~. ~.:::;:·=:-L-:::;_,t~ .. i 

de printer van Uw keuze. 

Cust□m P~inter Driver: Met deze m□eili 

besturen tjjdens het afdrukken. 

e tedieningsc □de 

cJp het 

Je Cust □~ Printer Driver maaKt U 

functies. Neem daar □m de handleiding van de printer~~-
Plaats eerst de Atar~W~iter ~1us programma diskette 

t t~r_t·J i i .L __ u :iE· < ~;(:~ 1. E·?C t >--tcJe~. -::. in (]{:=:d r;_.l_ !-: t h c:;u.CJ t 
Printer Driver Ed~tcr □ r □qramma verschijnt 

Als U het titelsche~m in beeld heeft kunt 
editor te gaan. Met de ~ijltoetsen stuurt LI 



 

LINE F~ED 
<Ret~rn~ ~ee~ vervolgens, cp de v □ l;ende regel. de code v□□- een 1=:r-c:.,;; 1 ,:-.:,cp c:ip 

,--; i E u. ~~JE-: ·--- ,;_~ (J ;:'.~ l --•i i.-·' 
'-Il •--' 

PETUFJ-.! ~·-JIT_H 
~J :;-; d ;--- ;__:_ ! : k t:: r·; 

i 1'\iC 
;.._ ;._: -~ :.... 

bedieningsc □de ;oor el 
lettertypen wenst te 

,ier de code daarv-nr u~J~•en, en daarna twee maal 

vette letters ~an 

.-•! -
,_; -:::: 

van u~ gewenste :ettert;pen op. HLS U m~nde- dan negen 

,_ -- -- _,_ -· ·- __ : 
___ i;.::"::;;,:_ö,j;:_J 



 

Lcadin □. 3 Printer Driver. 

printer functie kiest 
die functie beven aan 

Deze naam zult U □□ k 

AtariWriter Flus opnieuw laden.l 

vervolgens 22n geformateerde diskette 
, .. .: uu! ··• r:.: t:ii:::,·::; t~-:?-.n d :::.r,E~E:1.in ·:., -_,u,- di::-:.: pr-\. n tet-

(zoal~ VERSLAG.001 
\:·r-:r:::,:"ii:.-:,r; _ . ___ 7.i ___ . -



 

 

ATAR! Ma~~ ~erge is een data base programma waarmee U een gegevensbestand naar eigen 

Een data base is eenvoudigweg ==n hoeveelheid informatie die LI aanlegt, bijh □udt en 
naslaat als daar behoefte==:• •c U kunt bi}V□□rbeeld Uw ele~tr □nisch adresboek gaan 
bijhouden, waarin U keurig bijhoudt de namen en dJr~~~=•• van familie, vrienden □ f 

namen van Uw favoriete restaurants, ger 
p ~-- i. j z E-?n " 

In dit hoofdstuk zult u zien h □e U c.i Je~= eigenschappen van ATARI Mail 
ui ken; hoe maakt of wi iZigt u een Mail-Merge-bestand of hoe drukt U het at 

U het c,p C}·f ~t .::;_Ei.dt. U hF_~t. = '/!~r·.:\:~~~·- ~ he=! -..,...cr·rrit U s-:;:,~r: :::.ub·:::.;'E::1t. .:::f ~-1c::::, , __ U b::::--;1·:;t.::1:-ici::::n ~ 

tenslotte hoe integ~eert U de data base in Uw AtariWriter -ius bestanden. 

Het -,..,..-:-,:-,.,• 
H 1 Ht\.i . programma diskett~. 

. ' .-•-'.-
;... . .;. :::••·· 



. ! :- i1 {.:-:, (:.~ ~: 
- "::J ----. 

FILE 

Bi 

het ~aken van een bestand 

-r: .. ::-1-- :.-,,..._, ... ; 

.. ~ .-·- -" 
.. .'.::• .. J•.:..,, 

Als LI wilt beginnen met het invullen van records kiest 
record indeling komt dan in beeld, precies; 

W□PV PHDNE (abonnee nr werk), 

_____ _, .. •. 

i:,-..•. i_:.:'' .. , __ , 

·-·--·j····1 .,;.. 

kunt U informatie in de velden invullen. Dit is het record aan~assings­
Wijzigings-scherm ~at U ~oor Uw huidige werk 
CiE:ef e.E!i1 L.P,~?T \!f~4ME O\::, ~ d :-· i _1_ ~: c:;ç:= < F,~r::,t ur· n > ~ ,-:\ '=~ ... ! , i--· -~:: er· 
t j_ !:: ,::L::i.n E-::=i::-?r-: F I r:::;T ~)(if°'1~": C ::·· ::7~'[" d r· ; _ _;, \ C}~-· ,::: F~(:'? t l_F" n > l:.~r, ::: u \· .. " ,.·· ._ 

ingevuld, HO~E PHJNE, en weer 

·-:-.--, 
· ... -.,:. 



, ,-1.r-...n 
~ ... ,_ .. ;-·,.,_, 

 
!) ..... •.•···=·· -•. •·.:·· 
~-' '•-: T <::.-' : •=~ ·::.: 

.-\ .::: _: -· .; . 

1 .... : __ ., • 

:·,_, ..: .. 

-·Ï 

.·.-.-....-.:-...-·. . ·- .... 



./~ .; .--. ,. .. 
-.• .1,: __ ,;, 

Het ;._~ :;::, !"" .. , .~· 
.. 

twe~pen van ~ec □ rds 

,-
·-- -::<. ..: ,:;:i,,:;,.=-

~PP~rl heeft is HOME PHONE. 



·- .. .: -- .:... --
•, ; ! : ,_7_ 

~- .:.. ; . : .-• .-• ,.~ .. -1 ~-­
-· -·. '-· -· 

~·?s:_; PECCFD~:),; V·1E!lk:=! f::~--· ,T;.;::i,.:';1.r· :-::-!::-.::!~·-.jE::··· ~<::)mt~ I~~-:7:: .. :;:·r,]·-ri~-::·( k~-t~~~: '! !-·::~~:·t ~.:::.:.:::::.L.=:.;;;_!~ -:::-.l=. ~-:c::~t ,;:_;:;'.~(·,=.-:,e=::l J.·:;:.; 

cç::·::::l a~::_r; zDCJ~·-a U 1.Ji tgevJe~·-kt br:-:nt ~nEt r,·12,i. l >!t-:~ st:-.:', 

r::, 1 ·:::. IJ b ,;:-·,z. i Q t, ;:;::n t ! :~~j t:! i .;,1 E:·'l-: ~-· -:-::,.-· .•-\:,- ;:; C)[} t f:-~ ·::-: :";.-~t t. ~::'."'': ~~ ._'. l t i i ~-, ==:~.- ,-q i ·:.=:: •:::. ·: :-i ~ er··, ·::-:•?":,·'.•f': \/D! __ ~d i =;JE.:;·- ··/ i 11 d E:!f'; 

cm het ·::.te.nd-::i.a.~-r,j--r-i:-:=·::c:;~-d a.~1r .. : t~-? pa.·:::.·:~E-:r-: d-3.n t'.'?f•:1·-;:~.t .::?..:. dE·? \··f=l cji::::n t·~·= ,,,...JJ. ·:;·:::.(:·:=r·1 E-?t! d-:~.:?..r·r .. ,E~. \/.::?..n 
het begir af weer □ ç 

- de cursor door het 

1. Eerst zult~ een bestan~ 
~ ook ·r het bestand gebrui~ 

fö;.i l d 

die het programma ~dl 

Het programma bouwt subsets 

.... ' ;·· -; ., . 

nieu~e naam slechts over 
1,,1,-•,.,....,1-· •, 

;T_E./t: .. ;:: 

In dit aeval eenvoujia -· .. 

-::-;;::....,.--

_.... . -··-··--·~ 

het. 

'::::.''. 

--!.: .1-. 

de HifH VA~UE een 



 

~ 0e subset □~\at~~•- namen zcals Albert, Bendert. C □-a en Diderique. Je naam 
Edi_:_.::\(. d v-1cr· c:! t. ::-:c: h t E~r- , .. ·: i f::t }. r-·· de ·::;L~b ·3;;:: t c:.,;::: ç_i i::-:n::)rner: t. eri ~:-: i. ,:[ E: !···! I CiH \.J;;L_i __ :c ··/:::~i .... : 

wordt tot E, Experime~teer maar eens wat met verschillende LOW en HIGH V~L:::: □m 

Uw subsets ~re~ies af te stemmen □ p Uw d □ el. 

nummer in. van het veld ~aarmee U de subset wilt opbouwen en~-· 
VOORBEELD: Als U de subset wilt ~-- .: .. ~-

:•. -· ·-
nummer van dat veld in 

reccr □ s c:e binnen de subset vallen aan □ assen. Als LJ de subset~; 't wissen moet 

I_J kt.:.n t.-. ~ l::;fi_ Ui , __ \·:::- -~.::r-r j 1;.?. l ::~-:i-i - .:, ,- -- :::: :. :: r- .. ) .:;: ·::: .. ::\mE.~r'"f \/C::c:,.;_1 E:=["'t i7\2t '::..',;;,': · ~:~ E:::; t .. ::·tn d / .::\i; ('it .. :;\t' i (..!._lr· i_ --~- t::•(' 

Dit bi zonder handig als U serie brieven, met steeds dezelLde inhoud, aan diverse 
mE.•n=;t::~n mcE:::-!:°. ·:::.t.ut·:: .. !r; (·:::.E:;•·i.1:::--··b~··j.::;;f) c-f .;.;,.l·=~ LJ ·:::.t=:;:=!,:i·:.:;. :.::.t.::\1,d.:::::.Eti···,='.·• .. f'::)1··: .. n;_1.li~D:···::fn ;noE!t t:°!. .. ::r:;t·u!.: 

rn et~ et;: n .:f. .. :~. r; t .;. J. \/ .::?-. t·· i . .3. b e J i:-? ÇJ E= q ':? .. / 12 r! ·::. ,, '. : .::i .:.4 (" •./;;::ic r· J. 0: E r·i t d ,:::, c Dm b i ,·1 .:::,. t i ;::-: t,tt '":· .: : ~-·~ i::::• r· ,~~ i::-::· E? r1 

AtariWrite~ ~lus zich uitste~end. 

·r-,·1-r-·· •. •.: in het bestand een 

§.?.l~ < Ft:~t. :_~r· :-·: > 
. ::1f 11·:_Jkt,. 

za_ het programma s 
de naam van het Mail Mer~e bestand intikker 

VOORBEELD: Stel U wilt een ser~e-brief sturen aan tien verschillende mensen, 
een Mail Merge bestand ~22't 

met AtariWrite~ P!us. LJ zet het s □ ecia!e s 

.... 1 

Ata~iWriter Plus bestand. 
!_J ·z ::_ :~.,~:·. cl.:-.'!. t h ,:::·1t (➔ T ;-1F.'. I M.::·:. i l Me(· ,;,1 E:, ~:., ;·· c::· .;.;t· .J.inm-:::. ,::.; l ;:; 1· .. i-::.-;_~-, c! j. ::: ::::, .:~: ·::.1t:·~·; .;:-;_·=::. ·~:. ~ :·'. ';.\ ,~·:r·! '·-.. -,.:-,-r 1:. = .:. 1 , 

~-. - .- ~ c:,;-; c~(:-;:·- ~.: i .; h E't d-f d i .. - t,;_ k \ E:!- \/ ~5.r-1 ·~3i.:'?r'- i e~b r-- i (7: ./i::-?n = 

VOORBEELD: Als U de bri24 maar aan een ~c~c 0 1 \c 

d.d t- r2::. ·:::,1;~,n b t:?::. t .:·~.r·; d ~·\\ f 11.~ ·:::. t u.r·· er-1 r b :L .: \/ODr- b ;:?f.:-::' 3. CJ rn.::::.a.r· .::7,,,::..: . 

.... ; -,-1-
:.;. -:::: .. 



maken van de subset moet U dit vastleggen onder Q~-

AtariWriter Plus en met het speciale hart de ;ewenste d:·ie seriebrieven af 
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fWF-·r::r,m; / b 
DOS EDLJTMELDINGEN 

Niet-bestaand apparaat 
Bestand of apparaat niet OPEN 

reageert niet juist 
Overl □□c seriele bus 
Checksum fout □□ seriele bus 

Foutief drive-nummer 

Foutief bestandnummer 
Verkeerde bestandsnaam 
Bestand vergrendeld 

S:echte sectoren ti ;dens t □rmateren 



Hn~~m bestand/bank 

28 spaties l~nks 

2B ~n~ties rechts 

H□□fd/k!eine letters 

Omschakelen tussen 

n·· .. 
!...'.•" 

ï ·•. 
i . .. ·· 

riF'FHWI/ fi 
fiJiiP I l1JP }: TE::F.'. 

IN HE·=· f<□ Fff 

<Select>~ oi 1 rechts 

: · 1 1 -1 ..... 1 •. ~• 
;;._.;;: 



Tot einde van bestand 

ti.cn B> cm bt:gin 
aan te geven, en dan: 

Cp alfabet zetten (Jpti □n A> aan het einde 

<Opti □n Delete> aan 't einde 

en dan met cursor □ o nieuwe 

en dan met cursor □P 7: □uwe 

Blak apart □ps1aan 

.-•' ; : ; \ ,. . ., ' ' -·· . ::.' -·· . 
M,! .-•,,-11,-• 
' •• J ·-·''...1; 

Z □ekri □ hting terug 

l! .. M •• 



~~ •,-,--. 1 ,-. ··. 
'·-: ,_.., .,. '"-

<C□ntr □ l B> + getal 

2e reohter ma~ge <C□ntr □ l N> + getal 

Invulformulieren ti □n Insert> vaar 

Blad hoef c: /'-./Oet <C□ntr □ l H> voor hoofd, 

dan de tekst en <RetJrn> 

Internationale tekens 

.., , __ ,,_.;, hi::-:t q1:;1..,Jf:n·:::.tt-~ tE:kr:n 
(ziE crinter-~andleidi, 

Plarl7i jde-nummering <S~if~ 0 ~ in bladh □ofd of -~□et en 
eventueel: <Contrcl Q} 

Wacht □~ een nieuw 

Alinea insprong <Contr □ l I) + getal 

Printer bedienings-

pi ::E:. 
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