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Atari Microsoft BASIC II (AMB) posiada w stowniku ponad 188 poleceh, nazywanych
rowuniez stowami zastrzezonymi Tub stowami kluczowymi. Ten jezyk programowania uzywa
angielsko-podobnych stow jako polecen. Aby stowo kluczowe zostato rozpoznane, musi
byc napisane poprawnie duzymi lTiterami. Nie mozna tez uzywaC w programie polecen jako
nazw zmiennych, np. GOTO, ale RGOTO juz tak. Alfabetyczny spis wszystkich polecen
znajduje sie na poprzedniej stronie.

W zwyktym jezyku stosowane sq znaki interpunkcyjne. AMB rowniez ich uzywa, ale
speiniaja inng role.

Atari Microsoft BASIC II znajduje sie na kartridzu, jednak czeS¢ polecen dostepna
jest po wczytaniu rozszerzenia z dyskietki. Te polecenia opisane sa jako ,dostepne
tylko z rozszerzeniem na dyskietce”. JeS1i wiec rozszerzenie nie zostato wczytane
podczas uruchamiania systemu, nie mozna korzysta¢ z tych polecen.

WiekszoS¢ odmian BASIC-a pozostawia é strone pamieci wolnga. AMB uzywa jej na whasne
potrzeby, posiada jednak polecenie (OPTION RESERVE) umozliwiajace zarezerwowanie
wolnego obszaru pamieci RAM na potrzeby uzytkownika.

Minimalne wymagania sprzetowe to komputer Atari z pamieciq 16kB i stacjq dyskow Tub
magnetofonenm.

UWAGI.
Zostat przyjety nastepujacy sposob prezentacji polecen:
- nazwa polecenia;
format;
przyktad (przyktady);
opis polecenia;
ilustracja w formie listingu (przy niektorych poleceniach).
P[polecenie] - patrz... (np.: PUNLOCK - patrz polecenie UNLOCK).



Operacje dyskouwe

CLOAD
CLOAD
Odczytuje program z kasety (w formacie stokenizowanym).

CSAVE
CSAVE
Zapisuje program na kasecie (w formacie stokenizowanym).

DOS

DOS

Powoduje opuszczenie BASIC-a i przejscie do menu D0S-a. Daje to dostep do wszystkich
polecen D0S-a. Powrdt do Microsoft BASIC-a II opcja ,B” DOS-a.

KILL

KILL"D:nazwa"
KILL"D2:PROGRAM1.AMB"
Kasuje program o wskazanej nazwie, znajdujacy sie na dyskietce.

LIST

LIST"urzadzenie:nazwa" od_nr_linii-do_nr_linii

LIST"D:PROGRAML.AMB"

LIST"C:"

LIST"P:" 100-508

Wysyta listing programu od nr_linii do nr_linii na wskazane urzqdzenie (stacja
dyskow, magnetofon, drukarka itp.). Numery linii moga byc pominiete, wowczas wystany
zostanie caty listing. W przypadku stacji dyskow nalezy okresSli¢ nazwe pod jaka
listing zostanie zapisany.

LIST

LIST 1e@0

LIST 100-500

LIST 1@e-

LIST -508

Wysyta listing programu na ekran, w przyktadach kolejno: caty, tylko linia nr 100, od
1inii 180 do 1inii 508, od linii 108 do kohAca programu, od poczatku programu do 1inii
500.

LOAD

LOAD"urzadzenie:nazuwa"

LOAD"D:PROGRAM. AMB"

Loap"C:"

Wczytuje program do pamieci komputera ze wskazanego urzqdzenia o uskazanej nazwie. W
przypadku magnetofonu nazwa jest zbedna.

LOCK

LOCK"D:nazuwa"
LOCK"D:PROGRAM. AMB"
Zabezpiecza plik znajdujacy sie dysku przed skasowaniem lTub modyfikacjami (»UNLOCK).



MERGE

MERGE"urzadzenie:nazua"

MERGE"C:"
MERGE"D2:PROGRAM2.AMB"
Dotacza program z urzqdzenia (dyskietki - o wskazanej nazwie Tub kasety) do programu

znajdujqacego sie w pamieci komputera. JeSli dojdzie do zdublowania numerodw linii, to
linia znajdujqaca sie w pamieci zostanie zastapiona przez doczytywana. Polecenia MERGE
mozna uzyc tylko wtedy, gdy program wczeSniej zostal zapisany poleceniem LIST.

NAME...TO (Dostepne tylko z rozszerzeniem na dyskietce).
NAME"D:stara"T0"nowa"

NAME"D:GRA.AMB"TO"NOWAGRA. AMB"

Zmienia nazwe pliku ze starej na nowq.

NOTE (Dostepne tylko z rozszerzeniem na dyskietce).
NOTE#iocb,sektor,bajt

NOTE#1,I,J

Odczytuje biezacy numer sektora i bajtu na dysku i podstawia do odpowiednich
zmiennych. Nalezy pamietac o wczeSniejszym otworzeniu kanatu IOCB (»OPEN).

RUN

RUN"urzadzenie:nazua"

RUN"D:GRA. AMB"

RUN"C:"

Wczytuje program o uskazanej nazwie z wybranego urzqdzenia i uruchamia go. 0Odczyt z
magnetofonu nie wymaga nazwy.

RUN

RUN 108

Uruchamia program znajdujacy sie w pamieci komputera. Jezeli zostanie podany numer
linii, to start nastapi od niej, w innym przypadku od pierwszej 1inii programu.

SAVE

SAVE"urzadzenie:nazuwa"

SAVE"D2:GRA.AMB"

SAVE"C:"

Zapisuje program na wybranym urzqdzeniu o wskazanej nazwie W formacie stokenizowanym.
W przypadku magnetofonu nazwa jest zbedna.

SAVE"D:nazwa"LOCK

SAVE"D:GRA.AMB"LOCK

SAVE"C:"LOCK

Zapisuje program i zabezpiecza go przed listowaniem i modyfikacjami kodu. Tak
zabezpieczony program mozna wczyta¢ i uruchomi¢ poleceniem RUN"D:nazwa" (RUN"C:"),
ewentualnie LOAD"D:nazwa" i nastepnie wykonac¢ RUN. Uwaga. Te polecenie nie jest
tozsame z LOCK"D:nazwa". Nalezy pamietac o zachowaniu niezabezpieczonej kopii
programu w razie potrzeby dokonania pozniejszych poprawek lub do celéw archiwalnych.

UNLOCK

UNLOCK"D:nazua"

UNLOCK"D:TEST.AMB"

Odbezpiecza plik na dysku, ktory wczeSniej zostal zabezpieczony przed zapisem
poleceniem LOCK. Uzycie UNLOCK w stosunku do programu niezabezpieczonego nie powoduje
btedu.



VERIFY (Dostepne tylko z rozszerzeniem na dyskietce).

VERIFY"urzadzenie:nazwa"

VERIFY"D:GRA.AMB

VERIFY"C:"

Sprawdza poprawnoS¢ zapisanego programu na wybranym nosSniku przez pordwnanie go z tym
W pamieci. JeSli pojawi sie niezgodnoS¢ otrzymasz komunikat ,, TYPE MISMATCH ERROR”.

CLOSE

CLOSE #iocb
CLOSE #5
Zamyka operacje na plikach przeprowadzane przez wybrany blok IOCB (1 + 7), »OPEN.

EOF

EOF(nr_iocb)

X=EOF (1)

Wykrywa koniec pliku (end-of-file), czyli sprawdza, czy zostaly juz pobrane wszystkie
dane z okreSlonego pliku poprzez blok IOCB (nr_iocb). JeSli tak, zwraca wartos¢ -1,
jesli nie - 0.

100 OPEN#1,"D:TEST.DAT"INPUT

120 GET#1,X:PRINT CHR$(X);

140 IF EOF(1)=0 THEN 120

GET

GET#iocb,nazwa zmiennej...

GET#iocb,AT(sektor,bajt);nazwa_zmiennej...

GET#1,B

GET#5,AT(144,1);A,B,LICZBA,X

Z kanatu IOCB pobiera jeden bajt i przypisuje go zmiennej (lub kolejne bajty kolejnym
zmiennym). Przy pobieraniu danych z dysku, po stowie kluczowym TO, mozna okreslic
sektor i bajt od ktdérego nastapi pobieranie danych. Nalezy pamietac, aby wczeSniej
otworzyc kanal do transmisji (»OPEN), patrz tez nizej PUT.

18 OPEN#5,"K:"INPUT

20 GET#5,K:PRINT K

38 IF CHR$(K)="E" THEN END
408 GOTO 28

OPEN

OPEN#iocb,'urzadzenie:nazwa_programu"rodzaj_dostepu
OPEN#1,"K:"INPUT

OPEN#7,"P:"OUTPUT

OPEN#2,"D:PRG.DAT"UPDATE

OPEN#4,"D2:"PRG.SCR"APPEND

Otwiera blok kontroli wejscia/wyjscia (IOCB) umozliwiajacy transmisje danych z
wybranymi urzadzeniami.

# - obowiazkowy znak wprowadzany przez uzytkounika;

iocb - blok wejScia/wyjScia. Nalezy tu wpisac numer z zakresu 1 + 7;
"urzadzenie:nazwa programu™ - urzqdzenie to: D: (dysk), P: (drukarka), E: (edytor
ekranowy), S: (ekran), C: (kaseta/magnetofon), R: (RS232).



Korzystanie z D: wymaga podania po duukropku nazwy_programu sktadajacej sie z jednego
do oSmiu znakéw - Titer lub cyfr - oraz (opcjonalnie) po kropce rozszerzenia
sktadajacego sie z maksimum trzech znakoéw. Pierwszym znakiem nazwy programu nie moze
byt cyfra.
Wiecej na temat korzystania z urzadzen zewnetrznych znajdziesz w instrukcji DO0S-a,
ktorego uzyuwasz;
rodzaj_dostepu - dopuszczalne sa nastepujace operacje:
INPUT - mozliwy tylko odczyt (wejscie);
OUTPUT - mozliwy tylko zapis (wyjscie);
UPDATE - mozliwy zarodwno odczyt i zapis;
APPEND - dotaczanie. Mozliwe jest dodawanie nowych danych na kohcu
juz istniejacego pliku.

PUT

PUT#iocb,wyrazenie_liczboue

PUT#iocb,AT(sektor,bajt);uwyrazenie_liczboue

PUT#1,X

PUT#1,255,A,8B,C

Wysyta na urzadzenie zeuwnetrzne, poprzez blok IOCB (#iocb), pojedynczy bajt. Ponizszy
program tworzy na dysku plik o nazwie ,DANE” i zapisuje w nim kolejno dwa bajty. Do
odczytu tak zapisanych informacji stuzy np. polecenie GET.

10 OPEN#1,"D:DANE"OUTPUT
20 PUT#1,47,56
30 CLOSE#1

STATUS

STATUS(nr_iocb)

A=STATUS("urzadzenie:nazwa")

S=STATUS(6)

A=STATUS("'D:MIKRO.BAS")

Zuraca wartoS¢ czwartego bajtu bloku IOCB (bajt statusu). Najbardziej znaczacy bit
jest ustawiony gdy uwystapit btad, pozostate bity reprezentuja numer btedu. Zero
oznacza brak bledu.

Kody funkcji STATUS znajduja sie w aneksie II.

AUTO

AUTO od_nr_Tlinii,skok

AUTO 5@0,10

AUTO 5@,

AUTO ,20

AUTO

Automatyczna numeracja linii programu poczauszy od_nr_linii i ze uskazanym skokiem.
W pieruszym przyktadzie automatyczna numeracja rozpocznie sie od numeru 1inii 560 ze
skokiem 18, czyli nastepne numery linii to 510, 528, 538 itd. Pominiecie od_nr_linii
spouwoduje rozpoczecie autonumeracji od numeru 100. W przypadku pominiecia skoku
przyjeta domySinie wartoS¢ to 10. Jezeli linia o wybranym numerze juz istnieje,
zostanie wySwietlona jej zawartosc.

CONT
CONT
Wznawia program zatrzymany poleceniem P»STOP



DEL (Dostepne tylko z rozszerzeniem na dyskietce).

DEL od_nr_linii,do_nr_linii

DEL 108

DEL 106-580

DEL 1@8-

DEL -5@0

Kasuje wybrane linie programu. W przyktadzie kolejno: linie nr 166, linie u
przedziale od 180 do 560, linie od nr 180 do kohca programu i linie od poczatku
programu do linii 500.

ERL
PRINT ERL

Zwraca numer 1linii, w ktorej nastapito przerwanie programu w wyniku btedu lub
nacisniecia klawisza BREAK. Uzycie w programie polecenia STOP nie wywoluje bledu.

ERR
PRINT ERR

Zuraca numer ostatniego btedu, ktory sie pojawi} (» Aneks I). JeSli bledu nie bylo,
to ERR=08. Polecenie STOP nie powoduje btedu, a uzycie klawisza BREAK btad nr 128.

ERROR

ERROR kod_btedu

ERROR 6

ERROR 165

Wymusza na interpreterze btad zgodny z 1istq komunikatow btedow (Aneks I). Moze byc
to pomocne w fazie testowania programu, gdy chcemy przekona¢ sie jak zareaguje
program na wystapienie okreSlonego bledu.

FRE(0)

PRINT FRE(®)

Podaje, w bajtach, il1oSC wolnej pamieci RAM. WartoS¢ ta zmienia sie na roéznych
etapach wykonywania programu.

LIST

Patrz

NENW
NEW
Usuwa znajdujacy sie w pamieci program.

REM

REM

REM dowolny_ciqg_znakow

REM PODPROGRAM RYSUJACY POLE GRY

Umozliwia wstawianie komentarzy, zuwykle w celu tatwiejszego zrozumienia kodu
programu. SQ one ignorowane w trakcie realizacji programu (nie wplywaja na wykonywany
program). Poniewaz wszystko, co znajdzie sie po poleceniu REM traktowane jest jako
komentarz (rowniez dwukropek), nie moga za nim znajdowa¢ zadne inne polecenia.
Zamiast stowa REM mozna uzyc¢ wykrzyknika Tub apostrofu - jeSli znajduje sie za innym
poleceniem nie trzeba wtedy uzywac rozdzielajacego duwukropka.



36 REM PODPROGRAM RYSUJACY POLE GRY
210 A=10:B=2:XC=12!INICJACJA ZMIENNYCH
570 'POZIOM GRY

RENUM (Dostepne tylko z rozszerzeniem na dyskietce).

RENUM nowa_linia,stara_linia,skok

RENUM 160@8,250,10

RENUM 10@8,250

RENUM

Przenumerowuje program. Pierwszy parametr to numer nowej linii (nowa linia), drugi
parametr to stary numer 1inii od ktorej ma rozpocza¢ sie renumeracja (stara_linia) i
trzeci parametr to skok, czyli o ile kolejna lTinia od poprzedniej bedzie miata
wiekszy numer. JeSli skok zostanie pominiety, to jego wartoS¢ domySinie zostanie
ustawiona na 1@. Uzycie RENUM bez parametrow przenumerowuje caty program ze skokiem
18, nadajac nowy numer pieruszej 1inii programu rowny 18. RENUM zmienia tez adresy
skoku po GOTO, GOSUB itp.

Uwaga. Przed uzyciem tego polecenia nalezy program zapisac na dysku lub kasecie na
wypadek niepowodzenia operacji.

RUN

Patrz

STACK

PRINT STACK

Polecenie STACK podaje liczbe wolnych wpisow dostepnych na stosie. Stos, mogacy
pomiesci¢ maksymalnie 20 chwilowych wpisow, wykorzystywany jest do chuwilowego
przechowywania parametrow SOUND i AFTER.

1820 PRINT STACK !Drukuje liczbe wolnych wpisow na stosie
1030 IF STACK=@ THEN PRINT "STOS PELNY"

STOP

STOP

Przerywa dziatanie programu i wySwietla komunikat w ktérej 1inii programu to
nastapito: ,BREAK IN [nr_linii]”. Zatrzymanie programu moze byc¢ pomocne np. przy
wyszukiwaniu btedow, gdyz program mozna edytowac, wysSwietlac wartosSci zmiennych
(PRINT), po czym ewentualnie wznowiC jego dziatanie poleceniem CONT.

TROFF (Dostepne tylko z rozszerzeniem na dyskietce).
TROFF
Wytacza Sledzenie programu (»TRON).

TRON (Dostepne tylko z rozszerzeniem na dyskietce).

TRON

Wi3cza Sledzenie programu. Numer kazdej napotkanej 1inii zostanie wySwietlony na
ekranie zanim linia zostanie wykonana. Polecenia TRON mozna uzyc¢ zaroéwno w trybie
bezpoSrednim jak i wewnatrz programu (»TROFF).

|
(Wykrzyknik) »REM
[ |

(Apostrof) HREM



AFTER

AFTER(Nn)GOTO nr_linii

AFTER(n)nr_Tlinii

AFTER(50)300

Przerywa dziatanie programu po n czasie i wykonuje skok do nr_linii. Jednostka czasu
jest 1/5@ sekundy. JeS1i n=58, to czas oczekiwania na przerwanie wyniesie 1 sekunde.

Maksymalny odliczany czas to 24 godziny. Po RUN, STOP lub END licznik jest kasowany.

AFTER wspolpracuje z poleceniem WRESUME i »CLEAR STACK.

Uwaga. Jezeli zostanie podany tylko nr_linii, bez GOTO, to polecenie RENUM nie zmieni
tego numeru.

18 AFTER(75)1008

20 PRINT "*";

30 GOTO 28

40 PRINT :PRINT"KONIEC TESTU"
58 END

1608 PRINT :PRINT"PRZERWANIE!"
18018 RESUME 480

CLEAR STACK

CLEAR STACK

Anuluje polecenie AFTER. W pewnych warunkach moze zaistnie¢ potrzeba zniesienia
dziatania polecenia AFTER. CLEAR STACK to umozliwia.

18 X=5

26 AFTER(18)GOTO 70

30 IF X=0 THEN CLEAR STACK

40 PRINT "*";

58 IF PEEK(53279)=7 THEN 40
60 END

7@ PRINT " X>@"

80 X=X-1

90 RESUME 28

Ten program demonstruje efekt CLEAR STACK. Gdy X osiagnie zero, program wejdzie u
»petle bez konca”. Aby go zatrzymac¢ nacisnij START, SELECT, OPTION lub BREAK.

FOR...TO...STEP/NEXT

FOR zmienna_poczatkowa=wartos¢ TO wartoS¢ _kohcowa STEP skok

FOR X=1 TO 560 STEP 160

FOR X=1 TO 1@

FOR X=A TO B STEP C/5

Zestaw instrukcji znajdujacych sie miedzy FOR a NEXT jest wykonywany dopdoki zmienna
nie osiagnie pewnej wartoSci. Zmienna_poczqtkowa przy kazdym obiegu petli po
napotkaniu NEXT zwieksza swoj3 wartoS¢ o wartoSc reprezentowany przez skok. Gdy
zostanie przekroczona wartos¢ koncowa, petla zostanie zakohczona i program przejdzie
do nastepnego polecenia po NEXT. Parametry petli moga mie¢ wartoSci zarodwno dodatnie
jak i ujemne. JeSli polecenie STEP zostanie pominiete, domySina wartoS¢ skoku
wyniesie 1.

W przeciwienstwie do Atari BASIC-a nie ma potrzeby (cho¢ mozna) umieszczania nazuy
zmiennej_poczqtkowej po NEXT w przypadku pojedynczej petli. Gdy w programie wystepuja
petle zagniezdzone (jedna w drugiej), to do ich zamkniecia wystarczy jedno NEXT z
wpisanymi zmiennymi_poczqtkowymi wystepujacymi w zagniezdzonych petlach, oddzielone
przecinkami. Nalezy pamietac, ze petle zamykamy w odurotnej kolejnosci do ich
otwierania (patrz pierwszy przyktad nizej).



Przy okazji tego przyktadu, po jego uruchomieniu, widac bledy procedur matematycznych
Microsoft BASIC-a, ktore s3 szybkie, ale niezbyt doktadne. Nie ma to jednak wplywu na
dziatanie programu.
W drugim przyktadzie, jeSli przed wejSciem w petle wartos¢ poczqtkowa bedzie
wieksza od wartosci koncowej to petla nie zostanie wykonana ani razu.
180 FOR X=-5 TO0 5 STEP 8.1
110 FOR Y=0 T0 1
120 FOR Z=1 TO 9 STEP 2
130 PRINT "X=";X;" Y=";Y;" Z=";Z
140 NEXT Z,Y,X
150 END

186 A=2:B=0:C=1

20 FOR X=A TO B STEP C
30 PRINT X

40 NEXT

GOSUB/RETURN

GOSUB nr_1linii

GOSUB 2258

GOSUB wywoluje podprogram, ktorego poczatkiem jest nr_linii, a kohcem polecenie
RETURN. Po napotkaniu polecenia RETURN nastepuje powrdt z podprogramu do polecenia
nastepnego po GOSUB nr_linii.

Uwaga. Nr_linii musi byc stalta liczbowa z przedziatu 8 + 63999. Konstrukcja typu
GOSUB 496+J zostanie potraktowana jak GOSUB 498, a GOSUB J+49@ lub GOSUB J zakonczy
sie komunikatem btedu ,,UNDEF'D LINE ERROR IN...”.

18 GOSUB 626060

20 PRINT "KONIEC"

30 END

62000 PRINT "TO JEST PODPROGRAM"
62010 RETURN

GOTO

GOTO nr_linii

GOTO 8@e

Normalnie linie programu wykonywane s w kolejnosci od najnizszego numeru. GOTO moze
ten porzadek zmieni¢. Gdy w programie pojawi sie GOTO, nastapi skok do Tinii
wskazanej przez nr_linii.

Uwaga. Nr_linii musi byc stala liczbowq z przedziatu 8 + 63999. Konstrukcja typu GOTO
498+J zostanie potraktowana jak GOTO 490, a GOTO J+498 lub GOTO J zakohczy sie
komunikatem btedu ,,UNDEF'D LINE ERROR IN...”.

18 GOTO 980

20 PRINT "KONIEC"

30 END

980 PRINT "TO JEST LINIA 986"
990 GOTO 20

IF...THEN

IF warunek THEN instrukcje

IF Z=AL+EF THEN A$="STOP"

IF A$="ABC" THEN X=0:Y=17:GOT0 4580
IF R$="N" THEN GOSUB 29068

IF PEEK(53279)<7 THEN 500



Jezeli warunek jest speiniony, czyli wyrazenie miedzy IF a THEN jest prawdziwe, to
wykonywane s wszystkie instrukcje po THEN do konca linii. Gdy warunek nie jest
spetniony nastepuje przejscie do kolejnej linii programu. JeSli po THEN nastepuje
polecenie skoku: GOTO nr_linii, to stowo kluczowe GOTO moze zostac pominiete (patrz
ostatni przyktad). Uwaga. Polecenie skoku musi by¢ stata liczbowa (»GOTO, »GOSUB).

IF...THEN. . .ELSE

IF warunek THEN instrukcje_1 ELSE instrukcje_2

IF WYNIK>@ THEN PRINT"TWOJA WYGRANA"ELSE PRINT"MOJA WYGRANA"

IF A$="ABC" THEN X=8:Y=17:GOSUB 4580 ELSE X=5:Y=18:G0OSUB 4008

Jezeli warunek jest speiniony, czyli wyrazenie miedzy IF a THEN jest prawdziwe, to
wykonywane sa wszystkie instrukcje znajdujace sie miedzy THEN i ELSE (instrukcje_1),
a pomijane po ELSE (instrukcje 2).

Gdy warunek nie jest spelniony, czyli wyrazenie miedzy IF a THEN nie jest prawdziue,
wowczas wykonywane s3 polecenia po ELSE do kohca linii (instrukcje 2), natomiast
pomijane miedzy THEN i ELSE (instrukcje_1).

Separatorem dla ELSE jest zwykle spacja, ale moze tez by¢ cudzysiow, jeSli konczy
tekst przeznaczony do wySwietlenia na ekranie, i dwukropek.

Uwaga. JeSli wewnatrz IF...THEN...ELSE wystepuje polecenie skoku, to adres skoku musi
byc stata liczbowa (»GOTO, »GOSUB).

NEXT

»FOR...TO...STEP/NEXT, »RESUME.

ON ERROR

ON ERROR GOTO numer_linii

ON ERROR numer_Tinii

ON ERROR GOTO 7080

ON ERROR 508

Gdy nastapi btad, wykonywanie programu zostaje przerwane i pojawia sie komunikat
btedu. ON ERROR przechwytuje btad i wykonuje skok do wskazanej linii. Aby to
zadziatato, polecenie ON ERROR musi byc umieszczone przed miejscem, w ktorym nastapit
btad. Pouwrdt do normalnej pracy programu nastepuje po poleceniu RESUME. RUN, STOP i
END wytacza ON ERROR. Numer 1linii musi byc¢ statqa liczbowa.

ON. . .GOSUB/RETURN

ON wyrazenie_liczbowe GOSUB nr_Tlinii_l,nr_linii_2,nr_linii_3...

ON X GOSUB 480,490,500,5106,880

Polecenie to okreSla ktory podprogram zostanie wywotany. KolejnoS¢ wyboru zalezy od
wartosci wyrazenia_liczbowego. W przyktadzie: dla X=1 nastapi skok do podprogramu
zaczynajacego sie od linii 480, dla X=2 - 498, dla X=3 - 500 itd.

Jezeli wyrazenie_liczbowe bedzie rowune @ lub wieksze niz liczba odwo}an po GOSUB (w
przyktadzie >5) otrzymamy komunikat o btedzie ,,FUNCTION CALL ERROR...”.

Numer Tinii musi by¢ statqa liczbouwa.

ON...GOTO

ON wyrazenie_liczbowe GOTO nr_linii_1l,nr_linii_2,nr_Tlinii_3...

ON X GOTO 480,490,500,510,8808

Polecenie to okreSla do ktorej 1inii programu nastapi skok. KolejnoS¢ wyboru zalezy
od wartoSci wyrazenia_liczbowego. W przyktadzie: dla X=1 nastapi skok do 1linii 488,
dla X=2 - 490, dla X=3 - 500 itd.

Jezeli wyrazenie_liczbowe bedzie roune @ lub wieksze niz liczba odwotan po GOTO (w
przyktadzie »5) otrzymamy komunikat o btedzie ,,FUNCTION CALL ERROR...”.

Numer 1inii musi byc¢ stata liczboua.



RESUME

Polecenie konczace procedure wywolang przez przerwanie programu poleceniem ON...ERROR
lub AFTER...GOTO. Efektem wykonania RESUME jest skok:

RESUME

- do polecenia, ktorego realizacja zostata przeruana;

RESUME NEXT

- do nastepnego polecenia, po tym ktore zostalo przeruwane;

RESUME nr_Tlinii

- do linii o wskazanym numerze (nr_linii).

18 AFTER(98)GOTO 508

20 PRINT "LINIA NR 20

30 L=L+1:IF L=2060 THEN 208 ELSE 38
180 PRINT "LINIA NR 168

200 STOP

300 PRINT "LINIA NR 308":GOTO 2660
560 PRINT "LINIA NR 5608

516 RESUME 360

A oto co wySwietli ten program przy
roznych opcjach RESUME w 1inii 510:

RESUME

RESUME NEXT

RESUME 3080

LINIA NR 28
LINIA NR 5686

BREAK IN 2600

LINIA NR 28
LINIA NR 560
LINIA NR 160

BREAK IN 260

LINIA NR 28
LINIA NR 568
LINIA NR 368

BREAK IN 2068

RETURN

»GOSUB/RETURN

NAIT

WAIT adres,bajt_1

WAIT adres,bajt 1,bajt 2

WAIT 54283,255,118 !CZEKAJ NA VBLANK

Zatrzymuje program do momentu speinienia okreSlonych warunkduw. Nastepuje poroduwnanie
(na zasadzie iloczynu logicznego - AND) wartoSci bajtu w lokalizacji pamieci
wskazanej przez adres z wartoSciq zapisang w zmiennej bajt 1. Natomiast bajt 2
zostanie porownany z wartoScia bajtu spod adresu na zasadzie alternatyuy
wykluczajqacej (XOR). Gdy bajt 2 zostanie pominiety, jego domySina wartoS¢ wyniesie
zero.

WAIT doskonale nadaje sie do zatrzymania programu do momentu wystapienia VBLANK.
Umozliwia to uzyskanie ptynnej animacji obiektoéw ekranowych. Opis przerwania VBLANK
znajdziesz m.in. w ksiazce ,De Re Atari”.

Uwaga. Program zatrzymany poleceniem WAIT mozna przerwac tylko klawiszem RESET.

160 WAIT 644,1
110 PRINT "FIRE
200 POKE 544,160
210 WAIT 544,255
220 PRINT "KONIEC

W tym przyktadzie WAIT najpierw zostalto uzyte do oczekiwania na nacisniecie ,fire” u
dzojstiku, a potem do zatrzymania programu na ok. 2 sekundy.



Operacje na pamieci

MOVE

MOVE adres_zrodiouwy, adres_docelowy,ile_bajtow

MOVE 1536,1664,48

MOVE PEEK(560)+256*PEEK(561),DL,B

Kopiuje blok pamieci o dlugoSci okreSlonej przez parametr ile bajtow poczauszy od
adresu_zrodtowego do obszaru zaczynajacego sie od adresu_docelowego.

Dane przenoszone sa zawsze W taki sposob, aby wszystkie znalazly sie w nowym obszarze
zanim zostana zamazane (np. gdy adres_docelowy jest mniejszy niz adres_zrodtowy +
ile_bajtow). Istotnym zastosowaniem dla MOVE moze by¢ obstuga grafiki player-missile.

OPTION CHR

Rezerwuje obszar pamieci na potrzeby generatora znakou:

OPTION CHR1 - 1024 bajtuy;

OPTION CHR2 - 512 bajtow;

OPTION CHR@ - zwalnia (usuwa) zarezerwowany obszar.

Adres poczatku zarezerwowanego obszaru mozna odczyta¢ odpowiednio poleceniem
VARPTR(CHR1) i VARPTR(CHR2).

OPTION PLM

Rezerwuje obszar pamieci na potrzeby grafiki player-missile (graczy i pociskouw):
OPTION PLM!1 - rozdzielczos¢ jednoliniowa - 1280 bajtow;

OPTION PLM2 - rozdzielczosSc dwuliniowa - 648 bajtouw;

OPTION PLMB - zwalnia (usuwa) zarezerwowany obszar.

Polecenie to musi by¢ zawsze poprzedzone instrukcj3 GRAPHICS, a to dlatego, ze
komputer najpierw musi zna¢ obszar pamieci zajmowany przez okreslony tryb graficzny,
by még} zarezerwowac miejsce. To, gdzie znajduje sie zarezerwowany obszar pamieci
wskaze ci polecenie VARPTR(PLM1) i VARPTR(PLM2).

Wiecej na temat korzystania z grafiki player-missile znajdziesz m.in. w podreczniku
,De Re Atari”.

OPTION RESERVE

OPTION RESERVE ile_bajtouw

OPTION RESERVE 48

Rezerwuje obszar pamieci na wtasne procedury uzytkownika np. programy u jezyku
maszynowym (w przyktadzie jest to 48 bajtow). Adres poczatku zarezerwowanego obszaru
mozna odczytac poleceniem VARPTR(RESERVE).

PEEK

PEEK (adres)

A=PEEK(1536)

A=PEEK (X)

Odczytuje wartos¢ bajtu (@ + 255) spod adresu pamieci (8 + 65535).

POKE

POKE adres,bajt

POKE 1536,255

POKE X,Y

Zapisuje bajt (8 + 255) pod wskazany adres pamieci (8 + 65535).



VARPTR

VARPTR(nazwa_zmiennej)
Umozliwia wtasciwe umieszczenie w pamieci danych (procedury maszynowe, PMG, generator
znakow i in.) oraz modyfikacje zmiennych, nawet nie znajac ich fizycznych adresou.

VARPTR(PLM1)

VARPTR(PLM2)

Zuraca adres poczatku obszaru pamieci zarezerwowanego dla grafiki graczy i pociskou
(PMG), a doktadniej poczatku pamieci zajmowanej przez pociski. PLM1 - rozdzielczosc
jednoliniowa, PLM2 - dwuliniowa. Do rezerwacji obszaru stuzy polecenie »OPTION PLM.
Wiecej na temat grafiki graczy i pociskow znajdziesz np. w podreczniku ,De Re Atari”.

VARPTR(CHR1)

VARPTR(CHR2)

Zuraca adres poczatku obszaru pamieci zarezerwowanego dla nowego generatora znakouw.
CHR1 dla 1024-bajtouwego obszaru, a CHR2 dla 512-bajtowego. Do rezeruwacji obszaru
stuzy polecenie »OPTION CHR.

VARPTR (RESERVE)

Zuraca poczatkowy adres zarezeruwowanego przez uzytkownika obszaru pamieci. Uwaga. Ten
obszar jest ruchomy, ulega przesunieciu wraz ze zmiana objetosci programu. Do
rezerwacji obszaru stuzy polecenie POPTION RESERVE.

VARPTR(zmienna_tekstouwa)

VARPTR(A$)

Zuraca poczatkowy adres w tablicy symboli. Pierwszy bajt okresla diugoSc zmiennej.
Aby znalez¢ ciag znakdw trzeba odczyta¢ wartoS¢ drugiego (mlodszego) i trzeciego
(starszego) bajtu.

186 A$="ABCDE"

28 X=VARPTR(A$)

38 D=PEEK(X):Y=PEEK(X+1)+256*PEEK(X+2)

40 PRINT D:PRINT X:PRINT Y:PRINT:PRINT A$
58 POKE Y+1,33

60 PRINT RA$

Oto efekt dziatania programu (niektore uzyskane wartoSci moga byc¢ inne - zalezy to od
lokalizacji programu w pamieci):

5

11238

31761

ABCDE
A!CDE

VARPTR(zmienna_liczbouwa)

VARPTR(LPX)

Zuraca 2-bajtowy adres poczatkowy zmiennej w pamieci (mtodszy - starszy bajt).
10 A=7

20 X=VARPTR(A)

30 PRINT X:PRINT A

40 POKE X, 129

50 PRINT A

Oto efekt dziatania programu (niektore uzyskane wartoSci moga byc inne - zalezy to od
lokalizacji programu w pamieci):

11185

7

1.75



CLS

CLS

CLS kolor_tta

CLS 168

CzySci ekran w trybie tekstowym 8 i ustala (opcjonalnie) kolor_t#a. WartoS¢ tego
parametru obliczana jest wedlug wzoru: kolor_tta = barwa*16+jaskrawos¢ - patrz nizej
polecenie SETCOLOR.

COLOR

COLOR wyrazenie_liczboue

COLOR 1

COLOR A

Wybiera rejestr koloru, ktory bedzie uzywany do rysowania na ekranie. Polecenie COLOR
nie okresla zawartosSci rejestru koloru, do tego stuzy polecenie SETCOLOR. R6zne tryby
graficzne uzywaja roznych rejestrow koloru. Podstawowe informacje znajduja sie w
tabeli.

SETCOLOR .
Tryb (rejestr koloru) COLOR Uuagi
8 5 - tekst
(tryb tekstouwy) g ~ ﬁ;;ka
4 - ATASCII 32+95
|2 5 - ATASCII B8+31 i 96+127
(tryb iekstowe) 6 - ATASCII 166+223
by 7 - |ATASCII 128+159 i 224+255
8 - tio
4 1
3, 5, 7, 15 5 2
(tryby 4-koloroue) 6 3
8 0 tio
4, 6, 14 4 1
(tryby 2-koloroue) 8 0 tio
8 5 1
(tryb 1% koloru) g ? :;;ka
9 8 915 COLOR wybiera jeden z 16 dostepnych po-
(tryb GTIA) ) ziombw jaskrawosci.
18 e+7 8+7 |kolor punktu
(tryb GTIA) 8 8 tio
11 . . ) . .
(tryb GTIA) 8 0+15 |16 kolorow o tej samej jaskrawosci
12, 13 . _ o
(tryby tekstoue) 48 pieciokolorowe tryby tekstoue

Uwaga. Kazdorazowo po wykonaniu polecenia GRAPHICS w rejestrach koloréw umieszczane
s3 wartoSci standardowe (nie dotyczy to rejestrow dla grafiki player-missile). Aby
ustawi¢ pozadane przez uzytkownika wartoSci nalezy uzyc polecenia SETCOLOR.



FILL

FILL x1,yl TO x2,y2

FILL 18,25 TO 8,8

Wypelnia ekran kolorem okreslonym przez polecenie COLOR (patrz tez SETCOLOR).
Wypeinianie nastepuje od lewej do prawej strony ekranu i trwa do momentu napotkania
prawego skraju ekranu Tub punktu, ktoéry nie jest ttem. Poczatkowy punkt od ktorego
rozpoczyna sie wypelnianie okreslaja parametry xI,yl, a kohAcowy - x2,y2.

18 GRAPHICS 7

20 COLOR 1:PLOT 10,10 TO 50,10 TO 58,25

30 COLOR 2:FILL 10,10 TO 18,25

50 COLOR 1:PLOT 26,48 TO 50,40 T0 50,70 TO 26,76 TO 20,40
60 COLOR 3:FILL 21,48 T0 21,69

GRAPHICS

GRAPHICS wyrazenie_liczbouwe

GRAPHICS @

GRAPHICS 18

GRAPHICS 7+16+32

GRAPHICS TG

Wybiera jeden z 16 trybow graficznych. W tabeli znajdujq sie podstawouwe parametry
dostepnych trybdow (bez okienka tekstowego).

Tryb Rodzaj (pog?ﬁﬁziilgﬁgigwa) poz:%}U"}g;hoéci Ngﬂ;ﬁi;?.?iﬂiﬁ§12?1ﬂ}g)
0 |tekstouy 48 x 24 1% - 8 968 - 992
1 |tekstouwy 20 x 24 5 - 8 640 - 672
2 |tekstouy 20 x 12 5 - 8 400 - 420
3 |graficzny 48 x 24 4 - 8 400 - 432
4 |graficzny 86 x 48 2 - 8 648 - 696
5 |graficzny 80 x 48 4 - 8 1120 - 1176
6 |graficzny 168 x 96 2 - 8 2080 - 2184
7 |graficzny 1686 x 96 4 - 8 4000 - 4200
8 |graficzny 328 x 192 1% - 8 7856 - 8138
9 |graficzny/GTIA| 88 x 192 1 - 16 7856 - 8138
10 |graficzny/GTIA| 88 x 192 9 - 8 7856 - 8138
11 |graficzny/GTIA| 80 x 192 l6 - 1 7856 - 8138
12 |tekstouy 48 x 24 5 - 8 1126 - 1152
13 |tekstouwy 48 x 12 5 - 8 640 - 660
14 |graficzny 168 x 192 2 - 8 4000 - 4296
15 |graficzny 168 x 192 4 - 8 7856 - 8138

Tryby 1 do 8 i 12 do 15 standardowo zawieraja na dole okienko tekstowe. JeSli

nie jest ono potrzebne, nalezy do numeru trybu dodac 16.

* Dodanie liczby 32 do numeru trybu otwiera go bez kasowania zawartoSci ekranu.

e Drukouwanie tekstu w okienku tekstowym oraz w trybie @ wymaga polecenia PRINT,
natomiast w trybie 1, 2, 12 i 13 PRINT#6.

e Tryby 12 i 13 s3 specjalnymi trybami kolorowymi. Aby uzyskac¢ czytelny wyglad
tekstu nalezy odpowiednio przedefiniowaC generator znakou.

* Polecenia PRINT#6 mozna tez uzywac do rysowania w trybach graficznych (3 do 11

oraz 14 i 15).



e W trybach 8 i 8 okreSlenie koloru ,,1%” oznacza, ze mozna ustawi¢ dowolny kolor
tta i tylko poziom jasnoSci dla tekstu Tub rysunku (kolor bedzie taki sam jak
tia).

* Adres poczatku pamieci ekranu zawieraja komorki 88, 89, a display list 568, 561
(mtodszy i starszy bajt). Wiecej na temat trybow graficznych znajdziesz m.in. uw
,De Re Atari”.

PLOT/PLOT...TO

PLOT x1,yl
PLOT x1,yl TO x2,y2
PLOT 17,9
PLOT ©,8 TO 20,8 T0 A,B/2
PLOT x1,yl rysuje punkt na ekranie graficznym. Wspoirzedna pozioma na ekranie to xI,
a wspolrzedna pionowa to y!l. Aby uzyskac linie, nalezy poda¢ po poleceniu PLOT
wspotrzedne punktu od ktorego rozpocznie sie rysowanie linii (xI,yl), a nastepnie po
stowie kluczowym TO wspoirzedne konca linii (x2,y2). W celu uzyskania bardziej
ztozonych rysunkow mozna wielokrotnie powtorzyc polecenie TO x,y.

Nalezy pamietac o wczeSniejszym wybraniu poleceniem COLOR rejestru koloru, ktérego
bedziemy uzywa¢ do rysowania.
18 GRAPHICS 7:COLOR 1
20 PLOT 1@,1@6 TO 50,10 TO 50,25 TO 18,25 TO 10,11

Ten program rysuje prostokat.

SETCOLOR

SETCOLOR rejestr_koloru,barua, jaskrawosc

SETCOLOR 6,12,4

SETCOLOR R,C*2,X

Ustala w wybranym rejestrze koloru barwe i jej jaskrawos¢ (patrz tez wyzej COLOR).

Rejestry koloru o uwartosci:
@ + 3 przeznaczone s3 odpowiednio dla graczy i pociskdow (grafika player-missile);
4 + 7 okresSlajq pole gry (playfield);
8 - okresla kolor tta.
Rozne tryby graficzne w roznym zakresie korzystaja z tych rejestrow - patrz tabela
przy poleceniu COLOR.

Barwa stanouwi kod koloru i przybiera wartosci @ + 15. Wykaz kolordw i ich kodouw
zauiera tabela. Nalezy pamietac, ze realnie uzyskiwane kolory mog3 sie nieco roéznic,
zaleznie od egzemplarza komputera i monitora.

Kod Kolor Kod Kolor

@ |szary 8 |niebieski

1 |jasnopomaranczouwy 9 | jasnoniebieski

2 |pomaranczowy 18 |turkusouwy

3 |czerwonopomarahczowy| 11 [niebieskozielony
4 |rozouwy 12 |zielony

5 |purpurouwy 13 |zottozielony

6 |fioletowoniebieski 14 |ztocisty

7 | lazurouy 15 | jasnopomaranczouy

Jaskrawosc¢ to parzyste liczby z zakresu @ + 14, przy czym @ to jaskrawoS¢ bliska
czerni, a 14 bliska bieli, czyli im wieksza wartos¢, tym jasniejszy kolor.



SOUND

SOUND glos,czestotliwos¢,znieksztatcenia,gtosnosc, truanie
SOUND ©,114,14,6,228

SOUND 1,230,2,10

Steruje generatorami dzwieku:

* gtos to numer generatora dzwieku, dostepne s3 cztery o numerach @ + 3;

* czestotliwesc generowanego dzwieku jest liczbq z przedziatu @ + 255. Im wieksza
wartos¢, tym nizsza czestotliwoSC (patrz tabela nizej);

* Znieksztatcenia to liczba parzysta z przedziatu @ + 14. Wpisujac tu wartoSc 10
lub 14 uzyskiwany jest czysty dzwiek, inne wartoSci wprowadzajqa rdznego rodzaju
znieksztalcenia. Wpisanie wartoSci nieparzystej wytacza generator;

e gtosnosc to parametr z przedzialu 8 + 15. 1 to dZzwiek ledwo styszalny, 15 to
maksymalna gtosnoSc, a 8 to dzwiek catkowicie wyciszony. WartoS¢ 8 uznac mozna
za normalna. Suma tego parametru dla wszystkich roéwnoczesnie uzywanych gtosow
nie powinna przekroczyc 32, inaczej wywola to nieprzyjemny ,brum”;

e trwanie okreSla jak ditugo bedzie trwal dzwiek. Jednostka czasu jest 1/50
sekundy, inaczej mowiqac, wpisanie tu liczby 50 wywola dzwiek przez jedna
sekunde. Parametr ten jest nieobowiazkowy. W przypadku jego pominiecia dzuwiek
bedzie generowany dopdki nie zostanie ponownie uzyte polecenie SOUND dla tego
gtosu. Dzwiek jest wylaczany rowniez po zakohczeniu programu, nacisnieciu BREAK
oraz RETURN - jeSli konczy wprowadzanie danych przez polecenie INPUT.

Tony niskie ‘ Tony Srednie Tony wysokie
Diuiek.OKres (p)‘Diuiek Okres (p) Dzuwiek Okres (p)
C 243 C 121 C 60
C# 230 C# 114 C# 57
D 217 D 188 D 53
D# 204 D# 182 D# 56
E 193 E 96 E 47
F 182 F 91 F 45
F# 173 F# 85 F# 42
G 162 G 81 G 40
G# 153 G# 76 G# 37
A 144 A 72 A 35
A% 136 A# 68 A% 33
H 128 H 64 H 31
C 29
Zrédto: Atari Basic. »Jezyk programowania i obstuga
mikrokomputera Atari”, NOT 1987

Przyktad uzycia SOUND w programie (na podstawie programu ,Night Launch” zawartego w
»Reference Manual ATARI MICROSOFT BASIC II”). Efekt dZwiekowy jest podobny do
startujacej rakiety w kosmos.



18 GRAPHICS 2+16

20 PA=1060:GOSUB 308

30 PRINT#6,AT(1,3);"NA POLU STARTOWYM"
40 PA=2060:GOSUB 308

50 GRAPHICS ©

60 POKE 752, 1

70 SETCOLOR 6,0,8

80 PA=208

90 FOR T=1 TO 24:PRINT "":NEXT

160 PRINT TAB(11);CHR$(8);CHR$(10)
110 PRINT TAB(11);CHR$(22);CHR$(2)
120 PRINT TAB(11);CHR$(22);CHR$(2)
130 PRINT TAB(11);CHR$(13);CHR$(13)
140 PRINT TAB(11);CHR$(6);CHR$(7)
150 FOR VOL=15 TO @ STEP -1

160 SOUND 2,77,8,V0L

170 PRINT CHR$(155)!RUCH RAKIETY
180 GOSUB 308

196 NEXT VOL

208 PRINT "KONIEC"

210 PAR=2600:G0SUB 300

220 GRAPHICS @

230 END

299 !PETLA OPOZNIAJACA (PODPROGRAM)
300 FOR DELAY=1 TO PA:NEXT:RETURN

CLEAR
CLEAR

Zeruje wszystkie tekstowe i liczbowe zmienne, w tym wielowymiarowe. JeSli po uzyciu
CLEAR potrzebna jest tablica, wskazane jest zadeklarowanie jej poleceniem DIM.

COMMON

COMMON zmienna

COMMON A,B,C, X$

Zachowuje wskazane zmienne i ich wartoSci w rdznych programach. Utatwia to wymiane
danych miedzy programami lub tworzenie programéw sktadajacych sie z dwdch lub wiecej
czesci.

COMMON ALL
Zachowuje wszystkie zmienne i ich wartosci.

DATA

DATA informacja, informacja, informacja...

Polecenie DATA przechowuje dane (informacje) wewnatrz programu. Do ich odczytania
stuzy polecenie READ. Mozna umieszczac dowolne ciagi tekstowe i liczbowe oddzielajac
je przecinkiem. Zobacz tez RESTORE.

Uwagi.
+ Jezeli w ciagu znakow musi byc przecinek, takie wyrazenie trzeba ujac u
cudzystow (normalnie przecinek stuzy do oddzielania danych).
* W celu uzyskania tekstu w cudzystouwie nalezy go ujac potroéjnym cudzystowem
(patrz nizej przyktad programu).



* Pobierajac dane poleceniem READ nalezy pamietac o przypisaniu ich wtasciwym
zmiennym, tzn. ciqgdw liczbowych - zmiennym liczbowym i ciagow tekstowych -

zmiennym tekstouym.

e Polecenie READ pobiera dane kolejno, od pieruszego elementu w 1inii DATA. Proba

pobrania wiekszej ilosci danych niz zapisano w DATA wywota biad.

18 READ X

20 FOR A=1 TO X

30 READ A$:PRINT A$

48 NEXT:END

56 DATA 4,FRED,"JOLA, EWA",STEFAN,"""ABC™"""

Efekt uruchomienia programu bedzie nastepujacy:
FRED

JOLA, EWA

STEFAN

"ABC"

INPUT

INPUT#iocb,zmienna

INPUT#iocb,zmienna,zmienna,zmienna...

INPUT"tekst";zmienna

INPUT"tekst";zmienna,zmienna,zmienna...

INPUT#1,A$

INPUT"PODAJ NAZWISKO I WIEK";NAZWISKO$,WIEK

INPUT X(2,7)

INPUT NUM

INPUT umozliwia wprowadzanie informacji do programu. Wpisywane znaki sa umieszczane u
odpouwiednich zmiennych. Jezeli pominiemy blok #iocb, to dane zostang pobrane z
klawiatury.

Mozliwe jest uwprowadzanie danych do kilku zmiennych.

PrzejScie do nastepnej zmiennej nastepuje po wpisaniu przecinka, dlatego
przecinek nie moze znalez¢ sie wewnatrz wpisywanego tekstu.

Zakonhczenie wpisywania danych nastepuje po nacisnieciu RETURN.

Zmienna moze byc tablica.

INPUT automatycznie wstawia znak zapytania przed wprowadzanym tekstem, o ile
nie zostalt umieszczony dodatkouwy tekst.

INPUT tymczasowo zatrzymuje program, az z klawiatury zostana wprowadzone
Wwszystkie wymagane dane.

INPUT nie moze by¢ uzyte w trybie bezpoSrednim.

Tekst w cudzystowie (wraz ze Srednikiem na kohcu) jest opcjonalny.

Nie mozna pobrac¢ danych z klawiatury w przypadku okreSlenia bloku #ioch.

W przypadku wpisania numeru #iocb nie mozna wpisywac tekstu; dane s3 pobierane
automatycznie przez wskazany blok.

INPUT.. .AT

INPUT#iocb,AT(X,y)zmienna

INPUT#1,AT(144,16)J

INPUT AT(@,08)A%$,B$

To polecenie od »INPUT odrdoznia brak mozliwoSci dodania tekstu informacyjnego w
zamian za mozliwoS¢ pozycjonowania - parametry x i y w nawiasie po stowie kluczouwym

TO.

Jezeli specyfikacja bloku #iocb zostanie pominieta, to wprowadzanie danych nastapi od
pozycji na ekranie okreSlonej przez x (pozioma pozycja ekranu) i y (pionowa pozycja
ekranu). Natomiast gdy kanal #iocb zostal otwarty do wspolpracy ze stacjqa dyskouw,
parametr x okresSla sektor, a parametr y bajt na dyskietce.



LINE INPUT

LINE INPUT"tekst";zmienna_tekstouwa

LINE INPUT X$

LINE INPUT"PODAJ MODEL";MOD$

Umozliwia wprowadzenie danych tylko do jednej zmiennej tekstowej, ale z mozliwoscia
uzycia dowolnego ciagu znakoéw, rouwniez przecinka. Tekst po LINE INPUT jest
opcjonalny. JeSli zostanie pominiety, w miejscu wprowadzania danych zostanie
wyswietlony znak ,?”.

LINE INPUT#iocb,AT(sektor,bajt)zmienna

LINE INPUT#5,AT(147,64)A%

LINE INPUT#5,AT(147,64)D

Po otwarciu odpouwiedniego bloku IOCB, mozna wykorzystac LINE INPUT do pobierania
danych z urzadzenia zeuwnetrznego. Porownaj z poleceniem INPUT.

PRINT

PRINT
PRINT"tekst"
PRINT zmienna_tekstouwa
PRINT liczba
PRINT zmienna_liczbouwa
PRINT"ATARI ";X$,Z
PRINT"ATARI";800;M$,Z+1
PRINT#6,"TEST"
Umieszcza na ekranie ciqag znakow. Uzyte samodzielnie (bez parametrodw) przesuwa kursor
W do} do nastepnej 1inii pozostawiajac na poprzedniej pozycji pustqa linie. W celu
umieszczenia danych w GRAPHICS 1 i 2 lub trybach graficznych nalezy uzyc polecenia
PRINT#6... jak w ostatnim przyktadzie. Poszczegdlne wyrazenia w poleceniu PRINT mozna
rozdzielac:
* przecinkiem (,,”), wowczas wyrazenie po nim zostanie umieszczone na ekranie od
nowej pozycji tabulacji;
e Srednikiem (,;”), wowczas wyrazenie po nim zostanie umieszczone na ekranie bez
odstepu od poprzedniego.

e Liczby dodatnie i zero, wySwietlane na ekranie, zawsze poprzedzone s3 spacja,
natomiast ujemne znakiem ,,-” (minus).

e Nie jest konieczne zamykanie cudzystowu, gdy tekst do wydrukowania jest
ostatnim elementem 1inii np. »198 PRINT"DOWOLNY TEKST«. JeS1i program zawiera
duzo tekstow do wySwietlenia, oszczedza sie w ten sposob pamiec.

e Zamiast stowa ,PRINT” mozna uzyc znaku zapytania (,?”).

100 X$="130 XE":M$="XL":Z=1
110 PRINT"ATARI ";X$,Z
120 PRINT"ATARI";800;M$,Z+1

Efektem uruchomienia powyzszego programu bedzie nastepujacy wydruk na ekranie:
ATARI 138 XE 1
ATARI 868 XL 2

PRINT. . .AT

PRINT#iocb,AT(a,b)wyrazenie

PRINT#6,AT(8,2)"ATARI", X, A$

Wysyta dane przez wskazany blok IOCB. Parametry a i b okreSlajq polozenie wysytanych
danych. W przyktadzie dane wysytane sa na ekran - pozycja pozioma rowna @ i pionowa
rowna 2. Gdy blok IOCB zostanie otwarty do wspéipracy ze stacja dyskow parametr a
oznacza numer sektora, a parametr b numer bajtu w tym sektorze.



Pominiecie #iocb spowoduje wydruk przez kanat IOCB#@, czyli na ekranie uw trybie
GRAPHICS B. Wiecej przy poleceniu PRINT, wyzej.

18 GRAPHICS @:L=64:A%$="XE

28 PRINT AT(2,12)"ATARI";65;A%,L;"kB RAM
Wynikiem dziatania tego programu bedzie:
ATARI 65 XE 64 kB RAM

PRINT SPC

PRINT SPC(n)

PRINT SPC(3)

PRINT SPC(AX)

PRINT AT(2,2)SPC(7)

PRINT AT(2,1)"CZTERY SPACJE";SPC(4)

Drukuje spacje. I1oS¢ wydrukowanych spacji okreSla zmienna n.

PRINT TAB

PRINT TAB(n)

PRINT TAB(20)

PRINT AT(2,10)TAB(8)

Przesuwa kursor drukujac tyle spacji, aby ten znalaz} sie na pozycji poziomej zgodnej
Z wartoScia parametru n. 0dliczanie zawsze zaczyna sie od lewego skraju ekranu bez
wzgledu na ustawiong pozycje lewego marginesu (komorka 82 pamieci).

1 PRINT AT(8,2);STRING$(20,"*")

2 PRINT AT(8,3)"081234567898123456789

3 PRINT AT(5,2)TAB(18);"TAB 18

PRINT USING (Dostepne tylko z rozszerzeniem na dyskietce).
Umozliwia formatowanie danych wyjsSciowych na wiele sposobdw, m.in.:
* zmienna liczbowa moze byc precyzyjnie umieszczona tam gdzie chcesz;
* mozna wstawiac przecinek (kropke dziesietna) w drukowanych kuwotach;
* mozna umieSci¢ znak dolara (,$”) przed pierwsza cyfra kwoty w dolarach;
e kwoty mogq byc z lewej strony wypelnione quiazdkami (***$99.98) dla ochrony;
e mozna wymusi¢ wySwietlanie liczb w formacie wyktadniczym albo podwdjnej
precyzji;
* mozna drukowac¢ znak plus (,+”) przed liczbami dodatnimi i minus (,,-”) przed
ujemnymi.

PRINT USING #

Wypelnia spacjami wolne pola z lewej strony (gdy liczba zajmuje mniej pol niz
przewidzianych w formatowaniu), przesuwajac catq liczbe do prawej krawedzi
formatowania. Gdy liczba posiada wiecej znakoéw niz przewiduje pole formatowania,
drukowana jest ze znakiem ,%” na poczatku.

180 X=485:PRINT USING" ######" ;X

20 X=100098:PRINT USING" ###";X

Wynikiem dziatania tego programu bedzie:
485

%100098

PRINT USING .

Kropka umieszczona wewnatrz ciagu znakdw ,#” okresSla punkt dziesietny.
Niewykorzystane pola ,#” po kropce uzupelniane s3 zerami. Wieksza liczba liczba cyfr
niz pol powoduje automatyczne zaokraglenie wartosci.



10 X=485.9
15 PRINT USING"###. ##";X
20 X=1.4142135
25 PRINT USING"###. ##" ;X
Wynikiem dziatania tego programu bedzie:
485.90
1.41

PRINT USING ,
Drukuje przecinek co trzy cyfry od lewej strony.

5 DEFDBL X
10 X=2933604.53
15 PRINT USING" #sstsssts, . ###" ;X
20 Y=1.4142135
25 PRINT USING"######, ##, ##";Y
30 7=29755.88
35 PRINT USING"####i#, ## #";7
Wynikiem dziatania tego programu bedzie:
2,933,604.530
1.41
29,755.9

PRINT USING *

Drukuje guwiazdke na pierwszym niewykorzystanym polu z lewej strony liczby. Uzycie
dwoch guwiazdek powoduje zapeinienie guiazdkami wszystkich wolnych pél z lewej strony
liczby.

18 X=1.41

15 PRINT USING" *###t#, #4";X

20 PRINT USING"**####, ##";X

Wynikiem dziatania tego programu bedzie:

* 1.41

*****1 . 41

PRINT USING $
Drukuje znak dolara (,$”) z lewej strony liczby. Podwéjny znak dolara drukuje go
bezpoSrednio przy liczbie, z lewej strony.
18 X=24.98
15 PRINT USING" $#sst##, ##' ;X
20 PRINT USING" $$####. ##";X
Wynikiem dziatania tego programu bedzie:
$ 24.98
$24.98

PRINT USING **$
Potaczenie »PRINT USING ** z »PRINT USING $.

186 X=24.98

20 PRINT USING"**$###, ##";X

Wynikiem dziatania tego programu bedzie:
**k$24.98

PRINT USING """~
Cztery znaki potegowania oznaczaja, ze liczba ma zostac wydrukowana w postaci

»

wyktadniczej. Znaki ,"""*” musza byc poprzedzone co najmniej jednym znakiem ,#”.



16 X=1200

20 PRINT USING"##unrnnt X

30 PRINT USING"####rnant X

Wynikiem dziatania tego programu bedzie:
12E+02

120E+01

PRINT USING +
Drukuje znak plus dla liczb dodatnich i minus dla liczb ujemnych, odpowiednio przed
pierusza cyfra lub za ostatnia.

18 X=725

20 PRINT USING" +####, ##";X
38 PRINT USING" #### ., ##+" ;X
48 X=-725

58 PRINT USING" +####, ##";X
60 PRINT USING"####. ##+" ;X
Wynikiem dziatania tego programu bedzie:
+725.00

725.00+

-725.00

725.00-

PRINT USING -
Dla liczb ujemnych znak minus bedzie widoczny po prawej stronie, a dla Ticzb

»

dodatnich znak ,,+” nie bedzie wySwietlany.
160 A=-311:B=311

1186 PRINT USING "###-";A

126 PRINT USING "###-";B

Wynikiem dziatania tego programu bedzie:
311-

311

PRINT USING !
Wykrzyknik pokazuje pierwszy znak zmiennej tekstouwej.

160 A$="PRZYGODA"

118 PRINT USING"!";A$

Wynikiem dziatania tego programu bedzie:
P

PRINT USING % _ %
Spacje pomiedzy znakami ,procent”.
Pokazuje poczatkowe znaki zmiennej tekstowej. I105¢ wySwietlanych znakow rowna jest

liczbie spacji (symbolizuje je znaczek , ") t3cznie ze znakami ,%".
10 A$="DRUKARNIA"

20 PRINT USING"% %';A$

Wynikiem dziatania tego programu bedzie:

DRUK

READ

READ wyrazenie

READ wyrazenie,wyrazenie,uwyrazenie...

READ A,B,TXT$

Stuzy do pobierania danych. Wiecej przy poleceniu DATA.



RESTORE

RESTORE

RESTORE numer_1linii

RESTORE 1158

Umozliwia ponowne pobranie danych z 1linii »DATA, czyli takich danych, ktére juz
wczesniej zostaly pobrane. Jezeli nie zostanie wskazany numer 1inii od ktorego ma
nastapi¢ pobieranie, to dane beda pobrane z pierwszej (o najnizszym numerze) linii
DATA wystepujacej w programie. Nr_linii musi byc stata liczbowa.

2

PPRINT (wyzej).

Funkcje matematyczne

Uwaga. Funkcje trygonometryczne obliczane sa w radianach.

ABS

ABS(wyrazenie_liczboue)

A=ABS(-12)

PRINT ABS(X)

Zuraca wartoS¢ bezwzgledna liczby, np. ABS(-12)=12, ABS(6)=6, ABS(-3.33)=3.33, czyli
wynikiem tej funkcji jest zawsze liczba dodatnia.

ATN

ATN(wyrazenie_liczbouwe)

A=ATN(.75)

PRINT ATN(X)

Zuraca arcus tangens z wyrazenia_liczbowego.

Cco0S

C0S(wyrazenie_liczboue)

A=C0S(.125)

PRINT COS(X)

Oblicza cosinus z wyrazenia_ liczbowego.

EXP

EXP(wyrazenie_liczboue)

A=EXP(3)

PRINT EXP(X)

Oblicza liczbe e (liczba Eulera) podniesion3 do potegi reprezentowanej przez
wyrazenie_liczbowe.

INT

INT(wyrazenie_liczboue)

A=INT(9.9)

A=INT(-12.1)

PRINT INT(X)

Zuraca liczbe catkowita z wyrazenia_liczbowego. INT zawsze zaokragla w do} do liczby
catkowitej. Dlatego INT(9.9)=9, a INT(-12.1)=-13.



LOG

LOG(wyrazenie_liczboue)

A=L0G(8)

PRINT LOG(X)

Zuraca logarytm naturalny z wyrazenia_liczbowego, ktorego wartoS¢ musi byt wieksza od
zera. Proba wywotania LOG(@) zakonczy sie komunikatem btedu: ,,FUNCTION CALL ERROR™.

Generuje liczbe losouwa:

RND

RND(O)

- z przedziatu (@,1) - czyli wygenerowana liczba bedzie zawsze wigksza od zera i
mniejsza od 1;

RND(n)

RND(10)

RND(LC)

- z przedziatu od 1 do n (wtacznie z 1 i n), przy czym n musi byc liczba naturalna
wiekszq Tub rowna 2. W drugim przykiadzie zostanie wygenerowana liczba naturalna z
przedziatu <1,10>.

Podanie n jako liczby ujemnej lub z utamkiem nie spowoduje btedu, ale zostanie ona
potraktowana jak dodatnia liczba catkouwita.

Z RND wspolpracuje polecenie »RANDOMIZE.

SGN

SGN(wyrazenie_liczboue)

A=SGN(8)

A=SGN(-100)

PRINT SGN(X)

Zuraca znak wyrazenia_liczbowego. Dla liczby dodatniej wynikiem bedzie +1 (przyktad
pierwszy), dla ujemnej wynikiem bedzie -1 (przyktad drugi), a dla zera bedzie @.

SIN

A=SIN(wyrazenie_liczboue)

A=SIN(1)

PRINT SIN(X)

Zwraca sinus z wyrazenia_liczbowego.

SOR

A=SQR(wyrazenie_liczboue)

A=SQR(144)

PRINT SQR(X)

Oblicza pierwiastek kwadratowy z wyrazenia_liczbowego, bedacego dowolngd Ticzba
dodatniq (lub zerem). Proba uzycia liczby ujemnej zakohczy sie komunikatem biedu:
»FUNCTION CALL ERROR”.

TAN

TAN(wyrazenie_liczboue)

A=TAN(.18)

PRINT=TAN(X)

Zuraca tangens z wyrazenia_liczbowego.



Funkcje tekstouwe

4+
Operator konkatenacji (}aczenia duwdch tekstow w jeden).
186 A1$="Nad"

20 A2%$="zuwyczajny

30 PRINT A1$:PRINT A2%$:PRINT
40 X$=A1%$+A2%

50 PRINT X$

Po uruchomieniu programu zobaczymy:
Nad
zwyczajny

Nadzwyczajny

ASC

ASC(wyrazenie_tekstouwe)

PRINT ASC(TXT$)

X=ASC("ABCDE")

Zamienia pierwszy znak wyrazZenia_tekstowego na odpowiadajacy mu kod dziesietny. W
ostatnim przyktadzie bedzie to liczba 65, gdyz taki kod ma litera ,A”. ASC jest
odurotnoSciq polecenia CHR$. Patrz rouwniez Aneks III: kody ATASCII.

CHR$

CHR$ (kod_znaku)

PRINT CHR$(98)

Zamienia liczbe z zakresu @ + 255 na odpowiadajacy jej znak ATASCII. W przyktadzie
bedzie to ,,Z”. CHR$ jest odurotnoScia polecenia ASC. Patrz rowniez Aneks III: kody
ATASCII.

INKEY$

INKEYS

X$=INKEY$

Odczytuje znak ostatnio nacisSnietego klawisza. Jezeli zaden klawisz nie zostat
nacisniety, zwraca pusty ciag - w przyktadzie X$="", inaczej: LEN(X$)=8. Nie
zatrzymuje programu. INKEY$ nie rozpoznaje spacji.

INSTR

INSTR(indeks,wyrazenie_tekstowe_1,uwyrazenie_tekstouwe_2)

P=INSTR(5,A$,B$)

I=INSTR(A$,"ABC")

0dszukuje w diuzszym wyraZeniu_tekstowym_1 ciag znakow zawarty w krotszym
wyrazeniu_tekstowym_2. Gdy go odnajdzie, zuraca pozycje pierwszego znaku
wyrazenia_tekstowego 2 W tym pierwszym. Wyszukiwanie rozpoczyna sie od pozycji
Indeks. Jezeli indeks zostanie pominiety, wyszukiwanie rozpocznie sie od pieruszego
znaku wyrazenia_tekstowego_ 1. Wynikiem dziatania funkcji bedzie 8, gdy ciag nie
zostanie odnaleziony.

186 A$="1234567890ABCDEFGHXE"

20 B$="ABC"

38 PRINT INSTR(A$,B$)

48 PRINT INSTR(18,A$,"XE")

58 PRINT INSTR(A$,"65XE")



Po uruchomieniu tego programu zobaczymy:
11

19

0

LEFTS$

LEFT$(wyrazenie_tekstowe,n)

PRINT LEFT$(RA$,9)

PRINT LEFT$(A$,DT)

Zuraca n pieruwszych znakow wyrazenia_tekstowego. Podanie n wiekszego od dlugosci
wyrazenia_tekstowego nie powoduje btedu.

10 A%$="1234567890XEABCDEFGH"

20 X$="1206XL":DT=9

30 PRINT LEFT$(A$,DT)

40 PRINT LEFT$(X$,38)

Wynikiem dziatania tego programu bedzie:
123456789

12606XL

LEN

LEN(wyrazenie_tekstoue)

Z=LEN(A$)

Podaje dtugoSc (il1oSC znakdw) w wyrazeniu_tekstowym. Pod uwage brane sq wszystkie
znaki tacznie ze spacjami i znakami specjalnymi. Jezeli zmienna tekstowa nie zauiera
zadnych znakow, wynikiem jest @.

MID$

MID$(wyrazenie_tekstowe,m,n)

PRINT MID$(A$,8,5)

X$=MID$(AR$,I,J)

Wyodrebnia czeS¢ znakow z wyrazenia tekstowego. Wskaznik m okreSla polozenie
pierwszego znaku w wyrazeniu_tekstowym, a n okresla iloSC znakow, jaka ma byc
wyodrebniona.

10 A$="1234567890XEABCDEFGH"

20 PRINT "ATARI 65";MID$(A$,11,2)
Wynikiem dziatania tego programu bedzie:
ATARI 65XE

RIGHTS

RIGHT$ (wyrazenie_tekstowe,n)

PRINT RIGHT$(A$,8)

X$=RIGHT$(A$,Z)

Wyodrebnia n ostatnich znakéw z wyrazenia tekstowego. Wowczas gdy n jest wieksze niz
dlugos¢ wyrazenia_tekstowego wynikiem bedzie cate wyrazenie tekstowe.

SCRN$

SCRN$(x,y)

A$=SCRN$(5,5)

X=ASC(SCRN$(10,3)

W trybie graficznym podaje, w formacie ATASCII, rejestr koloru piksela na ekranie o
wspotrzednej poziomej x i pionowej y, natomiast w trybie tekstowym (za wyjatkiem
GRAPHICS @) kod ATASCII znaku.



Uwagi.

18 GRA
20 COL
30 PLO
40 A%$=
50 PRI
60 END

18 GRA
20 PRI
30 A%$=
40 PRI
50 END

160 CL
120 PR

Jezeli odczytany punkt jest tiem ekranu (ma wartoS¢ @) wowczas zwracany ciag
jest pusty (w przyktadzie A$=""). W pewnych sytuacjach, jak np. zamiana znaku
ATASCII na kod dziesietny, moze to spowodowa¢ btad. Dlatego dobrze upewnic sie
o tym za pomocq polecenia LEN.

SCRN$ korzysta z kanalu #6, dlatego moze pojawic sie problem z uzyciem tego
polecenia w GRAPHICS @, ktory korzysta z kanalu #@. Ponizej, w trzecim
przyktadzie programu mozna zobaczyc sposob na ominiecie tego problemu.

W GRAPHICS @ znak po odczytaniu zostaje usuniety (na jego miejscu pojawia sie
spacja), a kursor zostaje przesuniety o jedna pozycje w prawo w stosunku do
wspoirzednych odczytywanego znaku.

PHICS 5

OR 2

T 5,5

SCRN$(5,5)

NT"TEN REJESTR KOLORU TO:";ASC(A$)

PHICS 2

NT #6,AT(5,5);"A"
SCRN$(5,5)

NT "TEN ZNAK TO: ";A$

OSE#6:0PEN#6,"S:"UPDATE
INT AT(2,2)"ABC"

140 A$=SCRN$(2,2)

166 IF
200 EN

STR$

LEN(A$) THEN PRINT AT(2,5)A$,ASC(AS$)
D

STR$(wyrazenie_liczbouwe)

A$=STR$(1024.18)

A$=STR$(X)

Zamienia liczbe reprezentowang przez wyrazenie_liczbowe na odpowiadajacy jej ciag
tekstowy. Nalezy zauwazyc, ze gdy nastepuje konkatenacja, pouwstaje przestrzen miedzy
nimi (spacja) bedaca domySinym znakiem plusa - dla liczb dodatnich.

180 NR1=-7.125:NR2=1824:NR3=-678

20 A$=STR$(NR1):B$=STR$(NR2):C$=STR$(NR3)

30 X$=A$+B$+C$

40 PRINT A$:PRINT B$:PRINT C$:PRINT X$

Wynikiem dziatania tego programu bedzie:

-7.125
1824

-678

-7.125

1824-678

STRINGS (Dostepne tylko z rozszerzeniem na dyskietce).
STRING$(n,wyrazenie)

PRINT STRINGS$(5,"*")

PRINT STRINGS$(5,42)

A$=STRINGS$(10,X$)



Zuraca ciqag znakow zawarty w wyrazeniu (bedacym wyrazeniem tekstowym lub wyrazeniem
liczbowym lTub statq tekstowa lub statqa liczbowa) powtérzony n razy.

5 X$=”*Q* n

18 PRINT STRINGS$(5,"*")

20 PRINT STRING$(5,42)

38 PRINT STRING$(5,X$)

Wynikiem dziatania tego programu bedzie:

*hkkkk

* %k kkk

*Q* *Q* *Q* *Q* *Q*

TIMES

Zegar czasu rzeczywistego, ktory mozna wykorzystac we wlasnych programach. Wyswietla
czas W formacie ,hh:mm:ss” (godziny:minuty:sekundy). Uwaga, zegar nie odmierza
precyzyjnie czasu.

PRINT TIMES$

ZEGAR$=TIMES$

Odczyt aktualnego stanu zegara.

TIME$="godziny:minuty: sekundy"
TIME$="22:089:59"
TIME$="00:00:00"

TIME$="08 30 00"

Ustawianie zegara.

VAL

VAL (wyrazenie_tekstouwe)

L=VAL(X$)

Zamienia ciqg tekstowy na odpowiadajacq mu liczbe. Jezeli pierwszym znakiem nie jest
cyfra, otrzymujemy zero, a jeSli ciag zaczyna sie cyframi i kohczy innymi znakami, to
te znaki s3 ignorowane, np. VAL("GODZINA 22")=8, a VAL("22 GODZINA")=22

DEF (Dostepne tylko z rozszerzeniem na dyskietce).

DEF nazuwa_funkcji=definicja_funkcji

DEF nazwa_funkcji(zmienna)=definicja_funkcji

DEF nazwa_funkcji(zmienna_1,zmienna_2...)=definicja_funkcji

DEF WYNIK(I,J)=(I+J)/2

DEF SUMA=A+B+C+D

DEF JOY(X)=PEEK(632+X)

DEF TEKST$=A$+B$+C$

Zdefiniowana przez uzytkownika funkcja peini role nowego polecenia BASIC-a. Definicja
funkcji musi mieSci¢ sie w jednej 1inii programu. Dopuszczalne jest uzycie zmiennych
tekstowych, ale efektem wynikowym takiej definicji musi byc ciag tekstouwy.
160 !DEFINIOWANIE FUNKCJI

110 DEF SUMA=A+B+C+D

120 DEF TEKST$=A$+B$+C$

130 DEF WYNIK(I,J)=(I+J)/2

140 !TEST ZDEFINIOWANYCH FUNKCJI

150 A=1:B=108:C=106:D=10060

160 PRINT SUMA

170 A=0:B=20:C=200:D=2000

180 PRINT SUMA

(Ciqg dalszy listingu na nastepnej stronie).



(Dokonczenie listingu z poprzedniej strony).
196 A$="A-":B$="B-":C$="C"

200 PRINT TEKSTS$

210 A$="a-":C$="c"

220 PRINT TEKSTS$

230 PRINT WYNIK(1@0,87)

240 I=5:J=9.9

2506 PRINT WYNIK(I,J)
Wynikiem dziatania tego programu bedzie:
1111

2220
A-B-C
a-B-c

93.5

7.45

DIM

DIM wyrazenie(liczba_elementow)
DIM wyrazenie_1(liczba_elementow),wyrazenie_2(liczba_elementow)...
DIM deklaruje liczbe elementdw (rozmiar) tablicy liczbowej lub tekstouwej.
Najprostszq tablicq jest jednowymiarowa tablica liczboua:
DIM SC(25),A(16)
Mozliwe jest definiowanie tablic wielowymiarowych liczbowych i tekstowych:
DIM SC(1e,108),A%$(10,2,2,8)
* Rozmiar pojedynczego elementu tablicy tekstowej to 255.
* Maksymalna liczba wymiardw to 255, ale w praktyce liczba wymiaréw ograniczona
jest dostepna pamieciqa RAM.
* Numeracja tablic liczbowych standardowo rozpoczyna sie od @, chyba ze zostanie
to zmienione poleceniem »OPTION BASE. Numeracja tablic tekstowych rozpoczyna
sie od indeksu 1.
18 DIM SC(25),A%$(10,2,2)
28 SC(8)=85:5C(2)=12
30 A$(10,0,0)="WYMIAR 16-08-0"
48 A$(0,1,2)="WYMIAR B-1-2"
58 PRINT SC(@),SC(2):PRINT A$(10,08,8):PRINT A$(0,1,2)

END

END

Konczy (zatrzymuje) dziatanie programu. Zamyka otwarte kanaty IOCB i wylacza dzuwiek.
Po zakohczeniu programu pojawia sie na ekranie znak zachety ,>”. W Atari Microsoft
BASIC-u nie ma wymogu kohczenia programu poleceniem END.

LET

LET nazwa_zmiennej,uyrazenie

LET LICZNIK=55

LET C=(X+Y)/(X-Y)*1@

Przypisuje nazwie zmiennej wartoS¢. Znak rownosSci w poleceniu LET oznacza
»przypisac”, a nie ,rouna sie” w sensie matematycznym. Na przyktad: C = 5 przypisuje
wartos¢ 5 do zmiennej C. Liczba po prawej stronie rownoSci moze byc wyrazeniem (patrz
przyktad). W praktyce stowo kluczowe LET moze byc¢ pominiete, znak ,=" wystarczy do
przypisania.

Uwaga. W przeciwienstwie do Atari BASIC-a nie mozna przypisac wartosSci zmiennej,
ktorej nazwa jest taka sama jak stowa kluczowego w Microsoft BASIC-u, np. LET GOTO=1
zakohczy sie komunikatem ,SYNTAX ERROR” przy probie uruchomienia programu.



OPTION BASE

OPTION BASE ©

OPTION BASE 1

Okresla, czy tablice liczbowe zaczynajqa sie od indeksu @ (OPTION BASE 8) czy 1
(OPTION BASE 1). Polecenie RUN ustawia OPTION BASE ©.

OPTION BASE mozna uzy¢ w programie tylko jeden raz, najlepiej na poczatku programu,
chyba ze zostanie poprzedzone poleceniem »CLEAR. W innym przypadku wystapi btad.

RANDOMIZE

RANDOMIZE

RANDOMIZE n

RANDOMIZE 56

RANDOMIZE uzyte bez parametru zapewnia generouwanie przez polecenie »RND roznych liczb
pseudolosowych po kazdym uruchomieniu programu. Podanie parametru n (liczby) ustawia
okreslonga, powtarzalnq sekwencje liczb pseudolosowych. Jezeli w programie nie wystapi
te polecenie, wowczas po kazdym uruchomieniu programu losowany bedzie przez funkcje
RND ten sam zestaw liczb pseudolosouych.

Aby zapewni¢ niepowtarzalnosc polecenia RND wystarczy raz uzyc RANDOMIZE gdzieS na
poczatku programu.

TIME

TIME

X=TIME

Odczytuje jako liczbe stan wewnetrznego zegara czasu rzeczywistego (RTCLOK) wedtug
wzoru: 65536*PEEK(18)+256*PEEK(19)+PEEK(28). Poréunaj z TIMES.

TIME=wyrazenie_liczboue
TIME=0

TIME=4000

TIME=X-90

Zmiana stanu zegara.

USR

USR(adres,wyrazenie_liczboue)

X=USR(A,8)

Z=USR(VARPTR(RESERVE))

Umozliwia przeniesienie wykonywania programu do procedury u jezyku maszynowym. Jest
to zaawansowana funkcja programowania, ktoéra pozwala w pelni korzysta¢ ze wszystkich
funkcji specjalnych komputera. USR oczekuje dwéch parametrow: adresu startu procedury
i drugiego, nieobowiazkowego wyrazenia_liczbowego. WartoSc ta, to zwykle adres tabeli
danych, ale moze by¢ rowniez przekazaniem parametru dla poszczegdlnych dziatan
procedury.

Po zakonczeniu procedury zwracana jest jako wynik 2-bajtowa liczba (w przyktadach do
zmiennej ., X i ,,Z”).

State i zmienne W programie

State to liczby i inne znaki uzywane w programie. Pozostaja niezmienne uw ramach
programu. Przyktady statych: 12, 8, ,,JAN”, ,X”

Zmienne sq nazwami do ktoérych s przypisane liczby i znaki alfanumeryczne, na
przyktad: A, LB, A%, TXTS.

Prawidtowy format zmiennej sktada sie co najmniej z jednego znaku - duzej litery,
cyfry lub znaku podkreslenia (,_"). Pierwszym znakiem nie moze byc¢ cyfra, np. zmienna

A6 jest poprawna, a 6A nieprawidtoua.



W Microsoft BASIC-u istnieje pieC typow statych i zmiennych. Wymaga to okresSlenia
precyzji. Mozna to zrobi¢ definiujac (DEFINT, DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR) pierwsza litere
zmiennej lub poprzez uzycie identyfikatorow (%, #, $).

Stala catkouita (np. 16, 755, -9999)

SQ to uwszystkie liczby catkowite od -32768 do 32767. Jezeli stata catkowita zostanie
pomnozona przez liczbe rzeczywisty pojedynczej precyzji, to wynikiem bedzie liczba
rzeczywista pojedynczej precyzji. Wyniki operacji matematycznych sa zawsze zapisyuane
W wyzszym typie precyzji.

Zmienna catkouita (np. MINI%, X%, ABC%)
Nazwa zmiennej kohczaca sie znakiem ,%” przechowuje liczbe catkowita. Innym sposobem
okreSlenia zmiennej jako caltkowitej jest deklaracja:

DEFINT

DEFINT A, I, J, T-Z

Zmienne, ktérych nazwy rozpoczynajqa sie literami wskazanymi w poleceniu DEFINT
(w przyktadzie - A, I, J, T, U, V, W, X, Y, Z), beda traktowane jako zmienne
catkowite. Zwieksza to szybkoSC operacji, ale mozna uzywac tylko liczb
catkowitych z zakresu -32768 + 32767. Na przyktad zmienna TEKST bedzie
pojedynczej precyzji gdyz zaczyna sie na litere T. Teraz nie ma potrzeby
umieszczania na kohcu nazwy zmiennej identyfikatora ,%”.

Liczby catkowite reprezentouwane s przez 2 bajty pamieci.

Stata rzeczywista pojedynczej precyzji (np. 64E12, -72999.18, 3.75)
Wszystkie state wpisane do programu spoza zakresu liczb catkowitych od -32768 do
32767 sa pojedynczej precyzji liczbami rzeczywistymi.

Zmienna rzeczyuwista pojedynczej precyzji (np. ZéH, XY, ABC)

Jesli typ zmiennej nie zostal zadeklarowany lub nie posiada na koncu identyfikatora,
to jest zmienna rzeczywistq pojedynczej precyzji. Wyktadniczy zakres takich liczb to
E-38 do E+38.

DEFSGN

DEFSGN X, J, K, A-D

Nazwy zmiennych zaczynajace sie od liter wskazanych w poleceniu DEFSNG to
zmienne rzeczywiste pojedynczej precyzji. W przyktadzie beda to zmienne
zaczynajace sie od liter: X, J, K, A, B, C, D. Na przyktad zmienna DANE bedzie
pojedynczej precyzji gdyz zaczyna sie na litere D.

Liczby rzeczywiste pojedynczej precyzji reprezentowane s przez 4 bajty pamieci.

Stala rzeczyuwista poduojnej precyzji (np. 1807, 7487432D-12)

Liczby te sqa okreSlane z doktadnoScia do 16 cyfr po przecinku. W formie wyktadniczej
nalezy uzyc litery D przed wyktadnikiem. Zakres tych liczb jest taki sam jak dla
pojedynczej precyzji.

Zmienna rzeczyuista poduéjnej precyzji (np. CD#, X#, ALFA#)
Znak ,,#” identyfikuje zmienna jako rzeczywistqa podwéjnej precyzji. Dok}adnoS¢ to 16
znaczacych cyfr. Wyktadniczy zakres takich liczb to D-38 do D+38.

DEFDBL

DEFDBL R, C-E

Nazuwy zmiennych zaczynajace sie od liter wskazanych w poleceniu DEFDBL to
zmienne rzeczywiste podwdjnej precyzji. W przyktadzie s3 to zmienne zaczynajace
sie od liter: C, D, E, R. Na przyktad zmienna CENA bedzie podudjnej precyzji
gdyz zaczyna sie na litere C. Teraz nie ma potrzeby umieszczania na kohcu nazuwy

bH]

zmiennej identyfikatora ,#”.



Liczby rzeczywiste poduwdjnej precyzji reprezentowane sq przez 8 bajtow pamieci. W
pierwszym bajcie przechowywany jest wyktadnik i znak liczby.

Uwagi.
* Poszczegblne litery i zakresy liter w deklaracjach muszq by¢ oddzielone od
siebie przecinkami.
+ Identyfikator na kohcu zmiennej ma pierwszenstwo nad deklaracjq, np. jesli
zadeklarujemy zmienne zaczynajace sie literq A jako zmienne catkowite (DEFINT
A), a nastepnie w programie uzyjemy zmiennej A#, to bedzie ona traktowana jako

zmienna rzeczywista podwdjnej precyzji. Interpreter potraktuje zmiennga A i A#
jako dwie rozne zmienne.

Liczby szesnastkowe (np. &12, &FF, &A2FC)

Czesto tatwiej jest umieszczac dane lub okreslic lokalizacje w pamieci uzywajac liczb
szesnastkowych (HEX). Atari Microsoft BASIC umozliwia postugiwanie sie takimi
liczbami. Kazda liczba poprzedzona identyfikatorem ,&” bedzie traktowana jako
szesnastkowa. Mozliwe jest mieszanie liczb dziesietnych i szesnastkowych np. u
liniach DATA.

10 DEFINT A,B,H

20 GRAPHICS @

30 PRINT :PRINT

48 AD=PEEK(88)+256*PEEK(89)+14

56 FOR B=6 TO 10

60 READ HEX

70 POKE AD+B,HEX

80 NEXT

100 DATA &21,&34,&21,8&32,&29,0,&18,&10,&10,&38,8&2C

Program ten drukuje na ekranie napis.

Stata tekstowa (np. "SUMA™, "NAZWA PLIKU TO:", """TWOJA"" GRA")

State tekstowe zawsze sq objete cudzystowem. Maksymalna diugoSC ciagu to 128
dowolnych znakow. Wyjatkiem sq znaki ,” - CHR$(®) i ,|” - CHR$(124), uzywane u
celach wewnetrznych przez interpreter do oznaczenia kohca ciaqu. JeSli uzyjemy znaku
»¥”7 Tub ,|” w tekScie, to ciag zostanie ,obciety” na pozycji tego znaku. Jesli
wewnatrz ciagu zostanie umieszczony podwéjny cudzystow (,""”), to w wydruku otrzymamy
zuykty pojedynczy cudzystouw - patrz wyzej ostatni przyktad w nawiasie.

Zmienna tekstowa (np. ZZ$, NAZWA$, A$)

Zmiennq tego typu konczy znak dolara (,$”). DlugoSC ciagu, jaki mozna podstawic do
zmiennej tekstowej, ograniczona jest dlugoSciq linii programu. Aby wewnatrz zmiennej
tekstowej zawrze¢ znak cudzystowu nalezy go uzyc podwdjnie (,""”).

DEFSTR

DEFSTR A-D, X, Z

Definiuje zmienng zaczynajaca sie od wskazanej litery jako zmienna tekstoua.
DtugoSC ciaqu, jaki mozna podstawi¢ do zmiennej tekstowej, ograniczona jest
dtugoSciq 1inii programu. Nalezy pamietac, ze identyfikatory na kohAcu zmiennej
(%", ,#”) majq pierwszenstwo przed deklaracja. W przyktadzie zmienna A zostata
zadeklarowana jako tekstowa. Jezeli uzyjemy jej np. z identyfikatorem ,%”, to
zostanie potraktowana jako zmienna catkouwita.

Tablica

Tablica jest zbiorem zmiennych o tej samej nazwie oznaczonych dla rozroéznienia
indeksem, np. A(8), A(l), A(2). Tablice z indeksem nie przekraczajacym 18 nie musza
byc deklarowane poleceniem DIM. Jako, ze standardowo (»OPTION BASE) poczatkowy indeks
= @, to uzyskuje sie dostep do 11 elementdw tablicy bez koniecznoSci wymiarowania.



18 FOR X=8 TO 10
20 TABLICA(X)=RND(108)

30 NEXT X

40 FOR I=0 TO 10
56 PRINT"INDEKS TABLICY:";I;":";TABLICA(I)

60 NEXT I

Tablica w
Tablica wi

ielouwymiaroua
elowymiarowa jest zbiorem tablic dwuwymiarowych. BASIC przechouwuje u

pamieci kolejno elementy pierwszej tablicy, nastepnie drugiej itd. Maksymalna liczba
wymiarow to 255, ale w praktyce liczba wymiardw ograniczona jest dostepna pamiecia
RAM. Maksymalny rozmiar pojedynczego elementu tablicy tekstowej to 255 znakouw.

Tabela i

lustruje konstrukcje 7-wymiarowej tablicy po cztery elementy w kazdej

[DIM(6,3)].

Kolumny

T(8,0)

T(e,1) 1(8,2)|T(0,3)

7(1,0)

T(1,1) 1 1(1,2) | 7(1,3)

7(2,0)

7(2,1)7(2,2) | 7(2,3)

7(3,0)

7(3,1)7(3,2) | T(3,3)

Hiersze

T(4,0)

T(4,1) 7(4,2)|7(4,3)

1(5,0)

7(5,1) 1(5,2) | T(5,3)

T(6,0)

Operatory

T(6,1)7(6,2) | T(6,3)

arytmetyczne w kolejnosSci ich wykonywania przedstawia tabelka. W tworzonych

wyrazeniach mozna mieszaC symbole arytmetyczne z operatorami logicznymi. Na przyktad

wyrazenie A/C > D*A jest prawiditouwe.
Operator Znaczenie
() Arytmetyka w nawiasach wykonywana jest w pierwszej kolejnosci.

Znak rownosci.

Liczba ujemna, np. -12, -A, -3.3. Nie jest to jednak odejmowanie, a nadanie
liczbie przeciwnego znaku.

Wyktadnik, np. 2”3 to dua do potegi trzeciej.

* Mnozenie.
/ Dzielenie.
+ Dodawanie.
- Odejmowanie.
Operatory relacji obliczane sa od lewej do prawej strony. Znaki w zmiennych

tekstowych traktowane sa jako numery kodu ATASCII, np. A to 65, a B to 66. W tabeli

przedstawi

one zostaly dopuszczalne operatory relacji.




Operator Znaczenie
= RownoSc. JeSli A = B to wynikiem jest prawda (-1), inaczej fatsz (0).
& Nierownos¢. Jesli A ma inna wartos¢ niz B, to wyrazenie A <> B (lub A ><
$¢ B) jest prawdziwe (-1), gdy takqa samq - fatsz (0).

Mniejszy od. JeSli A < B to wynikiem jest prawda (-1), inaczej fatsz (8).

Wiekszy od. JeSli A > B to wynikiem jest prawda (-1), inaczej falsz (8).

Mniejszy lub rowny. JeSli A <= B (lub A =< B) to wynikiem jest prawda (-1),
inaczej fatsz (9).

Wiekszy lub rowny. JeSli A >= B (lub A => B) to wynikiem jest prawda (-1),
inaczej falsz (0).

Operatory legiczne wykonywane sa w nastepujacej kolejnosci:

Operator Znaczenie
Negacja. Zmienia na przeciwng wartos¢ poszczegdlnych bitéw w 1- Tub 2-baj-
NOT  |towym operandzie (dziesietnie -32768 + 32767).
Wynikiem dla operandu -1, @, 1 bedzie odpowiednio @8, -1 i -2.
Iloczyn logiczny. Porodwnuje te same bity dwoch liczb 1- Tub 2-bajtowych (-
32768 + 32767), gdy oba s3 ustawione, wynikiem jest 1, w innym przypadku
zero.
JeSli argumentami jest wyrazenie logiczne, to prawda=-1, a fatsz=8. W po-
nizszym przyktadzie wynikiem bedzie -1 (prawda).
AND 18 A=7:B=13 A B A AND B
20 X= A=7 AND B=13
e 0 0
38 PRINT X 0 1 8
10 8
11 -1
Alternatywa logiczna. Pordwnuje te same bity dwdch liczb 1- Tub 2-bajtowych
(-32768 + 32767), gdy oba sq skasowane (8), to wynikiem jest rowuniez zero,
W innym przypadku 1.
JeS1i argumentami jest wyrazenie logiczne, to prawda=-1, a falsz=0. W po-
nizszym przyktadzie wynikiem bedzie -1 (prawda).
OR 18 A=7:B=2 A BAORB
28 X= A=7 OR B=13
0 0 0
30 PRINT X 81 -1
1o -1
11 -1
Alternatywa wykluczajaca (exclusive or). Porownuje te same bity dwdch liczb
1- Tub 2-bajtowych (-32768 + 32767), gdy sq rozne (0,1 Tub 1,8) to wynikiem
jest 1, w innym przypadku zero.
JeSli argumentami jest wyrazenie logiczne, to prawda=-1, a fatsz=8. W po-
nizszym przyktadzie wynikiem bedzie 8 (falsz).
XOR 18 A=7:B=13 A B A XOR B
20 X= A=7 XOR B=13
6 0 e
30 PRINT X 0 1 -1
18 -1
11 0




Atari Microsoft BASIC II nie posiada specjalnych polecen obstugujacych manipulatory,
dlatego trzeba postuzyc sie poleceniem PEEK. Ponizej podane sq lokalizacje (komorki)
pamieci zwiqazane z manipulatorami. Mozliwe jest rowniez uzycie takich samych
zmiennych jak w opisie, a nawet uzycie polecenia DEF do zdefiniowania w}asnych
polecen obstugujacych paletki i dzojstiki.

Numer paletki (PADDLE) = komérka pamieci (wartoSci dziesietne)

PADDLE(B) = 624
PADDLE(1) = 625
PADDLE(2) = 626
PADDLE(3) = 627
PADDLE(4) = 628
PADDLE(5) = 629
PADDLE(6) = 630
PADDLE(7) = 631

Przycisk paletki (PTRIG) = komdrka pamieci (wartoéci dziesietne)

PTRIG(®) = 636
PTRIG(1) = 637
PTRIG(2) = 638
PTRIG(3) = 639
PTRIG(4) = 640
PTRIG(5) = 641
PTRIG(6) = 642
PTRIG(7) = 643

Numer dzojstika (STICK) = komérka pamieci (wartosci dziesietne)

STICK(@) = 632
STICK(1) = 633
STICK(2) = 634
STICK(3) = 635

Przycisk dzojstika (STRIG) = komérka pamieci (wartosci dziesietne)

STRIG(®) = 644
STRIG(1) = 645
STRIG(2) = 646
STRIG(3) = 647

WartoS¢, jaka przyijmuje komérka STICK w zaleznoSci od polozenia dzwigni dzojstika

14
18 86
11 a7
89 85
13



Komérka pamieci o adresie 53279 zuraca liczbe okreSlajaca, ktory klawisz Tub klawisze
konsoli zostaty nacisniete.

WartoS¢ - naciSniety klawisz

7 - zaden

6 - START

5 - SELECT

4 - START+SELECT

3 - OPTION

2 - START+OPTION

1 - SELECT+OPTION

@ - START+SELECT+OPTION

Stan klawisza HELP mozna odczytac poleceniem PEEK(732).

Uwaga. ZawartoS¢ tej komorki nie jest automatycznie kasowana, czyli zmienia wartosc
po nacisnieciu HELP i przechowuje jqa do nastepnego nacisniecia HELP Tub skasowania
poleceniem POKE 732,8.

WartoS¢ - nacisniety klawisz
17 - HELP
81 - HELP+SHIFT
145 - HELP+CONTROL
209 - HELP+CONTROL+SHIFT




Kod Komunikat Opis
1 |NEXT WITHOUT FOR ERROR |Uzyto NEXT bez wczeSniejszego FOR lub niewtasciwa kolej-
IN nr_linii noS¢ zagniezdzania petli.

2 |SYNTAX ERROR IN Btad sktadni (nieprawiditowe znaki interpunkcyjne, otuwar-

nr_linii ty nawias, niedozwolone znaki, btedne stowa kluczowe).

3 |RETURN WITHOUT GOSUB |Uzyto RETURN bez wczeSniejszego GOSUB.

ERROR
4 |OUT OF DATA IN nr_li- |Zabrakto danych dla polecenia INPUT albo READ w Tiniach
nii DATA Tub odczytano juz wszystkie dane z urzadzenia ze-
wnetrznego. Btad moze wystapic¢ jeS1i nie uzyto RESTORE
przy probie ponounego odczytu danych Tub zosta} podany
nieprawidtowy numer 1inii po RESTORE.

5 |FUNCTION CALL ERROR IN |Proba wykonania operacji przy uzyciu niedozwolonych pa-

nr_linii rametrow (np. pierwiastek kwadratowy z liczby ujemnej).

6 |OVERFLOW Liczba Tub wynik operacji matematycznej spoza dopusz-
czalnego zakresu (zbyt mata lub zbyt duza liczba).

7 |OUT OF MEMORY ERROR Cata dostepna pamie¢ zostata wykorzystana. Ten problem
moze sie pojawi¢ m.in. przy deklaracji bardzo duzych ta-
blic, wielu zagniezdzonych petlach i poleceniach GOSUB.

8 |UNDEF'D LINE ERROR IN |Préba odwolania sie do nieistniejacej 1inii.

nr_linii
9 |SUBSCRIPT ERROR IN Proba przypisania zmiennej indeksowej (tabeli) wartosci
nr_linii z uzyciem indeksu spoza dopuszczalnego zakresu dla tej
zmiennej.

18 |REDEF'N ERROR IN Proba zadeklarowania (DIM) zmiennej juz wczesniej zade-

nr_linii klarowanej Tub zwymiarowanej domysinie.

11 |DIVISION BY ZERO Proba dzielenia przez zero (jest niedopuszczalna, ponie-
waz dzielenie jest odwrotnoSciq mnozenia, a nie istnieje
liczba, ktora pomnozona przez zero da wynik inny niz
zero).

12 |ILLEGAL DIRECT ERROR |Uzycie INPUT, GET lub DEF w trybie bezposrednim jest
niedopuszczalne.

13 |TYPE MISMATCH ERROR IN|Proba przypisania zmiennej numerycznej ciagu tekstouwego

nr_linii lub oduwrotnie.

14 |FILE I/0 ERROR 0gélny btad wejscia/wyjscia (I/0).

15 |QUANTITY TOO BIG ERROR |Zmienna tekstowa przekracza 255 znakou.

IN nr_linii
16 |[FORMULA TOO COMPLEX Ciqg operacji lub wyrazenie matematyczne jest zbyt skom-
ERROR plikowane. Nalezy podzieli¢ na kilka krokou.

17 |CAN'T CONTINUE ERROR |Wznowienie programu poleceniem CONT jest niemozliwe (np.
W wyniku uzycia END).

18 |UNDEF'D FUNCTION ERROR |[Funkcja USR nie moze by¢ wykonana, np. z powodu zlego
adresu startu, btedu w procedurze, zlego adresu procedu-
ry.

19 |NO RESUME ERROR IN Po przejeciu btedu przez ON ERROR nie wystapito polece-

nr_linii

nie RESUME.




Komunikaty bteddw - ciqg dalszy tabeli.

20

RESUME WITHOUT ERROR
IN nr_linii

RESUME wystapito przed poleceniem ON ERROR.

21 |FOR WITHOUT NEXT ERROR |NEXT wystapito przed poleceniem FOR.

22 |LOCK ERROR Proba modyfikacji lub listowania programu zapisanego z
opcja LOCK.

23 |TIME ERROR Konflikt przerwah czasowych. Po poleceniu AFTER nie na-

stepuje RESUME.

Komunikaty btedow o numerach powyzej 127 zwiqzane sq z DOS-em i urzadzeniami
zewnetrznymi, takimi jak stacja dyskow czy drukarka. W przypadku wystapienia takiego
btedu zajrzyj do instrukcji obstugi uzywanego D0S-a lub okreSlonego urzadzenia
zewnetrznego.




Uwaga. Interpretacja tych kodow moze sie nieco rozni¢ w zaleznoSci od rodzaju DO0S-a i
urzadzenia zeuwnetrznego.

HEX | DEC Znaczenie

91 1 |Operacja zakohczona bez btedow.

83 | 3 |Napotkano koniec pliku.

88 | 128 |Nacisnieto klawisz BREAK.

81 | 129 |Proba otwarcia IOCB bedacego w uzyciu.

82 | 138 (Nieistniejace (niepodtaczone) urzadzenie.

83 | 131 Otwarty tylko do zapisu (nie mozna odczytywac).

84 | 132 |Btedne polecenie.

85 | 133 |Nie otworzono urzadzenia Tub pliku.

86 | 134 \Btedny numer IOCB (spoza zakresu 1 + 7).

87 | 135 Otwarty tylko do odczytu (nie mozna zapisywac).

88 | 136 Napotkano koniec zbioru (nie ma wiecej danych).

89 | 137 |Niepelny rekord.

8A | 138 [Przekroczony limit czasu na odpowiedz (urzadzenie nie odpowiada).

8B | 139 Potwierdzenie niezgodnoSci - NAK (btad transmisji szeregouej).
Uszkodzona komunikacja komputera z peryferiami. Niekiedy wystepuje przy wa-

8C | 148 |dliwej dyskietce Tub kasecie. CzeSciej wskazuje na uszkodzenie polaczenia
(kabla sygnatowego), komputera lub urzadzenia peryferyjnego.

8D | 141 |Kursor poza dopuszczalnym zakresem dla wybranego trybu graficznego.

8E | 142 |Btad transmisji poprzez zlacze szeregoue.

8F | 143 |Btedna suma kontrolna podczas transmisji przez ztacze szeregouwe.

99 | 144 Urzadzenig zeunetrzne nie jest w stanie wykona¢ zadania, np. zapisac pliku
na zabezpieczonym dysku.

91 | 145 |NiewtasSciwie uzyto polecen dla grafiki w aktualnym trybie graficznym.

92 | 146 Funkcja nie jest obstugiwana przez sterownik urzadzenia.

93 | 147 |Za mato wolnej pamieci dla wybranego trybu graficznego.

A@ | 168 Bledny numer urzadzenia zewnetrznego, np. stacji dyskou.

Al | 161 |Za duzo rownoczeSnie otwartych plikdéw na dysku.

A2 | 162 Dysk petny (nie ma miejsca do zapisu).

A3 | 163 [Niepowodzenie proby transmisji I/0 (np. nie mozna odczytac dyskietki).

a4 | 164 Newngtrzna niezqunoéé numeracji u p?iku (np. bajt tacznikowy w sektorze
dyskietki wskazuje na sektor poza plikiem).

A5 | 165 |Btedna nazwa pliku.

A6 | 166 |Polecenie POINT wskazuje na nieistniejacy bajt Tub potozony poza plikiem.

A7 | 167 |P1ik zabezpieczony (proba zmiany lub skasowania zabezpieczonego pliku).

A8 | 168 |Bledne polecenie operacji dyskouwej.

A9 | 169 Katalog dysku pelny (zawiera 64 pliki).




Lista kodow funkcji STATUS - ciqg dalszy tabelli.

AR | 176 |Nie znaleziono pliku.

AB | 171 |Btedne parametry POINT.

AC | 172 |Btad dotaczania.

AD | 173 |Podczas formatowana stwierdzono wadliwy sektor.
AE | 174 |Duplikat nazuwy pliku.

AF | 175 Nie mozna wczytac¢ tego pliku z poziomu D0S-a.
BB | 176 |[Nieobstugiwany format dysku.

B1 | 177 |Uszkodzona dyskietka.




Tabela kodow ATASCII.

Znak |[ATASCII | IC Znak |ATASCII | IC Znak |ATASCII | IC Znak |ATASCII | IC
» e 64 32 0 [ ] 64 32 L J 96 96
| 1 65 L] 33 1 a 65 33 a 97 97

| 2 66 . 34 2 B 66 34 b 98 98
< 3 67 - 35 3 [ 67 35 C 99 99
4 4 68 S 36 4 D 68 36 d 1e0 160
- 5 69 " 37 5 E 69 37 e 181 lel
V4 6 70 & 38 6 F 70 38 f 182 182
\ 7 71 . 39 7 G 71 39 g 183 183
y | 8 72 C 40 8 H 72 48 h 104 184

- 9 73 p | 41 9 I 73 41 i 185 185
h 10 74 e 42 10 . | 74 42 J 186 186

. 11 75 + 43 11 K 75 43 k 187 187
. 12 76 » 44 12 L 76 44 1 1e8 188
o 13 77 - 45 13 M 77 45 M 189 189
14 78 . 46 14 N 78 46 n 110 110
- 15 79 7 47 15 0 79 47 O 111 111
ok 16 80 a 48 16 P 80 48 P 112 112

r 17 81 b | 49 17 Q 81 49 q 113 113
- 18 82 2 50 18 R 82 5o r 114 114
+ 19 83 . 4 51 19 S 83 51 s 115 115
- 20 84 4 52 20 T 84 52 T 116 116
- 21 85 5 53 21 u 85 53 u 117 117
| 22 86 [ 5 54 22 L1 86 54 Y 118 118
- 23 87 rd 55 23 H 87 55 W 119 119
i 24 88 8 56 24 b 4 88 56 4 120 120
[ ] 25 89 9 57 25 Y 89 57 Yy 121 121

L 26 90 H 58 26 rd 90 58 =z 122 122
L 27 91 - 59 27 C 91 59 L 123 123
+ 28 92 < 60 28 B 92 60 | 124 124
+ 29 93 = 61 29 | 93 61 K 125 125
€ 30 94 ? 62 30 A 94 62 4 126 126
2> 31 95 2 63 31 - 95 63 » 127 127

e IC - kod wewnetrzny Atari (internal code), czyli kolejnoS¢ w jakiej ustawione sa
znaki w generatorze znakow.

e Znaki w inwersie uzyskuje sie przez dodanie 128 do wartoSci kodu ATASCII.



Tabela keycode (kody klawiszy).

W kolejnoSci ATASCII.

Klawisz |Kod Klawisz |Kod Klawisz |Kod Klawisz |Kod
* 7 7 51 G 61 T 45
+ 6 8 53 H 57 U 11
, 32 9 48 I 13 v 16
- 14 ; 2 J 1 W 46
34 < 54 K 5 X 22
/ 38 = 15 L e Y 43
0 50 > 55 M 37 Z 23
1 3 A 63 N 35 | | Back Space| 52
2 6 B 21 0 8 Caps 60
3 26 C 18 P lo Esc 28
4 24 D 58 Q 47 Return 12
5 29 E 42 R 40 Tab 44
6 27 F 56 S 62 | 39
W kolejnosSci keycode.
Kod| Klawisz Kod| Klawisz Kod| Klawisz Kod| Klawisz
8 L 16 v 34 50 e
1 J 18 o 35 N 51 7
2 ; 21 B 37 M 52 | Back Space
5 K 22 X 38 / 53 8
6 + 23 Z 39 o 54 <
7 * 24 4 40 R 55 >
8 0 26 3 42 E 56 F
10 P 27 6 43 Y 57 H
11 U 28 Esc 44 Tab 58 D
12 Return 29 5 45 T 60 Caps
13 I 30 2 46 W 61 G
14 - 31 1 47 Q 62 S
15 = 32 , 48 9 63 A
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