


BASIC XE

CO NOWEGO W BASIC-u?

Opracowanie niniejsze stanowi skrétowy opis jezyka
programowania BASIC XE dla komputerdéw ATARI XL/XE.

Opisano tu nowe w stosunku do standardowego BASIC-a
instrukcje.
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BGET 23 BLOAD 26 BPUT 22 BSAVE 25
BUMP 37 CALL 50 DEL 9 DIM 6
DIR 26 DPEEK 42 DPOKE 43 ELSE 28
ENDIF 28 ENDWHILE 28 ERASE 27 ERR 29
EXIT 49 EXTEND 14 FAST 10 FIND 30
HEXS$ 32 HITCLR 37 HSTICK 32 INVERSE 22
LEFTS 31 LOCAL 6 LOMEM 13 LVAR 14
MIDS 31 MISSILE 36 MOVE 43 NORMAL 22
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USING 17 VSTICK 33 WHILE 28 cp 51




BASIC XE - WADOMOSCI PODSTAWOWE

BASIC XE zawiera oczywiscie wszystkie instrukcje dostepne w
jezyku Atari BASIC, w ktdéry kazdy mikrokomputer Atari jest
wyposazony. Ponize] podanych zostato kilka dodatkowych
oferowanych przez BASIC XE mozliwos$ci:

Szybsze wykonanie programu.

Nowe procedury operacjl zmiennopozycyjnych w polgaczeniu z
instrukcja FAST zapewniaja bardzo szybkie wykonanie programu.
BASIC XE jest ok. dwa do sze$ciu razy szybszy niz standardowy
Atari BASIC, ponad dwukrotnie szybszy niz BASIC dla Commodore
64 1 dla IBM P( Junior.

Mozliwo$¢ wykorzystania catej pamieci 130XE.

BASIC XE pozwala na peine wykorzystanie catej dostepnej w
Atari 130XE pamieci.

Udoskonalony edytor.

Przy wykorzystaniu interpretera BASIC XE nie ma znaczenia,
jakimi literami pisane sg instrukcje: maiymi, duzymi, czy tez
w grafice odwrotne]j (Inverse Video). Ponadto do dyspozycji sa
instrukcje automatycznego numerowania linii programu w czasie
jego pisania oraz przenumerowywania programu (wraz z
przenumerowaniem odpowiednich odwolan do linii). Przy
wykonaniu instrukcji LIST program ©przedstawiony jest z
uwidocznieniem jego struktury - petli, podprogrambdw itp.

Poszerzone mozliwos$sci operacji na tekstach.

BASIC XE wuwalnia programiste od kazdorazowej koniecznosci
okreélania maksymalnej diugosci zmiennej tekstowej instrukcija
DIM. Ponadto daje nowe mozliwo$ci operowania na tekstach, w
tym analogiczne Jjak dostepne w Microsoft BASIC. Umozliwia to
szybkie 1 efektywne =zaprogramowanie operacjli przetwarzania
tekstow.

Instrukcje do operowania grafika Player/Missile.

BASIC XE posiada zbidér instrukcji umozliwiajacych proste
wykorzystanie mozliwo$dci animacji ruchomych obiektéw P/M (ang.
Player/Missile Graphics) co pozwala na tworzenie
interesujacych gier bez koniecznos$ci znajomos$ci mapy pamieci i
systemu operacyjnego Atari.

Prosty dostep do portdédw manipulatordw.

Specjalne instrukcje pozwalaja na szybki 1 efektywny odczyt
potozenia manipulatordéw typu paddle i1 joystick podtaczonych do
odpowiednich portéw komputera.

Poszerzone komunikaty o btedach.

W wypadku wystapienia bledu wykonania BASIC XE oprdécz podania
numeru bitedu podaje ponadto krétki opis bitedu, ktdéry zostatl
wykryty.



Jak uruchomié BASIC XE

Przystapienie do pracy przy uzyciu interpretera Jjezyka BASIC
XE Jjest Dbardzo ©proste. Wystarczy ustawi¢ w odpowiednim
potozeniu przetacznik BASIC XE / Atari BASIC (jezeli BASIC XE
zostal wmontowany do wnetrza komputera) lub wtozyé kartridz' i
nastepnie witaczy¢ komputer. Pelne wykorzystanie mozliwosci
dawanych przez BASIC XE mozliwe jest wylacznie przy wspdipracy
z pamiecia zewnetrzna (stacja dyskéw 1lub magnetofonem). W
takim wypadku nalezy umiesci¢ kasete w magnetofonie 1lub
dyskietke BASIC XE w stacji dyskietek o numerze logicznym 1 i
wtaczy¢é komputer. Jezeli system nie Jjest wyposazony w stacje
dyskietek 1lub magnetofon, BASIC XE moze by¢ wykorzystywany,
ale bez ponizszych instrukcji:

BSAVE, (ALL, DEL, EXIT, FAST, LOCAL, LVAR, MOVE PRO (EDURE,
RENUM, ROET, RPUT, SORTUP, SORTDOWN, szybszych procedur
arytmetycznych i1  instrukcji umozliwiajacych wykorzystanie
grafiki P/M (nie dotyczy HITCLR) .

Uwaga : BASIC XE nie dziata  poprawnie z zadnym
TRANSLATOREM.

Stowa kluczowe i symbole w jezyku BASIC XE

Ponizej

podano

liste

s1éw
wykorzystywanych przez BASIC XE.

kluczowych

nowe w stosunku do Atari BASIC instrukcje:

ABS
BLOAD
CHRS
CONT
DEL
DRAWTO
ERASE
FIND
GRAPHICS
INT
LOAD
LVAR
NORMAL
OR
PMCLR
POINT
PROTECT
RENAME

ADR
BPUT
CLOAD
COS

DIM
ELSE
ERR

FOR
HEXS$
INVERSE
LOCAL
MIDS
NOT
PADDLE
PMCOLOR
POKE
PTRIG
RENUM

AND
BSAVE
CLOG

CP

DIR
END
EXIT
FRE
HITCLR
LEFTS$
LOCATE
MISSILE
NOTE
PEEK

PMGRAPHICS

POP
RAD
RESTORE

! Patrz dodatek A.

i symboli
Pismem pogrubionym wyrdzniono

ASC ATN BGET
BUMP BYE CALL
CLOSE CLR COLOR
CSAVE DATA DEG
DOS DPEEK DPOKE
ENDIF ENDWHILE ENTER
EXP EXTEND FAST
GET GOSUB GOTO
HSTICK IF INPUT
LEN LET LIST
LOG LOMEM LPRINT
MOVE NEW NEXT
NUM ON OPEN
PEN PLOT PMADR
PMMOVE PMWIDTH
POSITION PROCEDURE
RANDOM READ REM
RETURN RGET RIGHTS



RND RPUT RUN SAVE SET

SETCOLOR SGN SIN SORTDOWN SORTUP SOUND
SOR STATUS STEP STICK STOP STRS
STRIG SYS TAB THEN TO TRACE
TRACEOFF TRAP UNPROTECT USING USR VAL
VSTICK WHILE XIO

! " # $ % & ( ) w / + -
< > <= >= <> = A ;

Uwagi o przyjetej notacji i skrétach

Nawiasy kwadratowe w opisie formatu funkcji 1 instrukcji
zawieraja pozycje, ktdére moga, lecz nie musza by¢ uzyte.
Jezeli w nawiasie kwadratowym wystepuja trzy kropki, np.
[zml....] oznacza to, ze dana pozycja moze wystapic
wielokrotnie.

Jezeli w zapisie formatu funkcji 1lub instrukcji wystepuje
kilka pozycji podanych pomiedzy pionowymi kreskami oznacza to,
ze nalezy wybra¢ jedna z nich.

Jezeli dany podrozdziat opisuje funkcje, a nie instrukcje,

zostato to zaznaczone w tytule podrozdziaztu.
Zamiast wpisywania calych nazw niektdérych instrukcji BASIC XE
dopuszcza stosowanie skrétédw. W takim wypadku dopuszczalne
skréty podano w nawiasach okragtych w tytule podrozdziatu
opisujacego dana instrukcje.

W opisie formatdéw funkcji i instrukcji a takze niekiedy w
tekscie opisu posiuzono sie skrdétami. Ponizej podane zostaito
znaczenie stosowanych skroéotodw:
zm — zmienna (numeryczna lub tekstowa

Wyr num - wyrazenie numeryczne

Zm_num - zmienna numeryczna

wyr tekst. - wyrazenie tekstowe

zm tekst - zmienna tekstowa

nr linii - numer linii

spec zbioru - specyfikacja (opis) zbioru

par — parametr

Opis znaczenia powyzszych termindéw wystepuje w tekscie tam,
gdzie zostaty one uzyte i zdefiniowane.

Zostana teraz opisane instrukcje BASIC XE, ktdérych nie ma
wéréd instrukcji ATARI BASIC lub sa, ale ich dziatanie zostalo
rozszerzone.



DIM

tablica numeryczna (wyr numl, [wyr num2])
Format: DIM zmienna tekstowa (wyr num) [,..]

tablica tekstowa (wyr numl,wyr num2)

Instrukcja DIM Jjest wuzywana do deklarowania objetosci
tablic numerycznych, zmiennych tekstowych i tablic tekstowych.

Dla tablic numerycznych instrukcja DIM rezerwuje obszar dla
wyr numl+l Jezelil tablica jest jednowymiarowa, lub wyr numl+l
wierszy, kazdy po wyr numZ2+l elementdédw. Plus jeden, poniewaz
indeksy dla tablic numerycznych zaczynaja sie od zera.

Dla zmiennych tekstowych DIM rezerwuje obszar dla co
najwyzej wyr num znakdéw. Dla tablic tekstowych DIM rezerwuje
miejsce dla wyr numl tekstdédw o diugosci wyr num2 znakdéw kazdy.

Ponizszy przyktad pokazuje uzycie instrukcji DIM. W 1linii
100 zostaje zadeklarowana tablica numeryczna o 101 elementach

nazwana Al. W linii 110 zostaje zadeklarowana tablica
numeryczna zawlierajaca 7/ wierszy ©po 4 kolumny nazwana
Rozwiazanie. W linii 120 zadeklarowana zostata zmienna

tekstowa o dtugos$ci maksymalnie 25 znakdédw nazwana Imie$ i
tablica tekstowa zawierajgaca 100 1linii tekstu po 40 znakdw
nazwana Miasta$

100 Dim A1(100)
110 Dim Rozwigzanie (6, 3)
120 Dim Imie$ (25),Miasta$(100,40)

Uwaga: BASIC XE moze automatycznie zarezerwowal przestrzen dla
zmiennych tekstowych. Informacje na ten temat podane sa w
opisie dziatania instrukcji SET 11,wyr num

LOCAL
Format: LOCAL zm numl [,zm numZ,...]
Przyktad:

100 Local Temperatura

110 Local Suma, X, Y

Instrukcja LOCAL pozwala na pisanie podprogramdédw w sposdb
uniwersalny i umozliwia tatwe wykorzystanie ich w przysziosci
z dowolnym programem. W stowarzyszeniu z instrukcjami GOSUB i
PRO (EDURE instrukcja LOCAL pozwala na definiowanie lokalnych

dla podprogramu 1ub procedury (wewnetrznych) zmiennych
numerycznych. Po napotkaniu instrukcji LOCAL zmienne
numeryczne podane w licie 1instrukcji traktowane sg Jjako
lokalne az do napotkania instrukcji EXIT. (o to znaczy:

zmienne staja sie lokalne? Oznacza to, ze zmiana wartosci
zmiennej] numeryczne] podane]j w instrukcji LOCAL zmienia sie
tylko w granicach miedzy LOCAL 1 EXIT nie powodujac zmiany
poza tymi instrukcjami. Uzywajac instrukcji LOCAL mozZna



unikna¢ konfliktow (zwanych niekiedy efektami ubocznymi)
pomiedzy podprogramami w programie uzywajacym zmiennych o tych
samych nazwach.

Ponizszy prosty przykitad pokazuje dziatanie instrukcji
LOCAL:

10 Test=1234567: Print 10, Test
20 Gosub 40: Print 20, Test

30 End

40 Local Test: Print 40, Test
50 Test=0.54321: Print 50, Test
60 Exit

Instrukcje PRINT zawarte w programie wyswietla na ekranie
monitora numer 1linii, w ktérej Dbyty wykonane i wartosé
zmiennej] Test. Pozwoli to w prosty sposdb przesledzié Jego
dziatanie. Efektem dziatania programu Jjest wysSwietlenie na
ekranie nastepujacych informacji:

10 1234567 40 1234567 50 0.54321 20 1234567

Linia 10 przyktadowego programu zawiera przypisanie
wartosci zmiennej, nastepnie warto$¢ ta Jest wyswietlana.
Linia 20 to skok do podprogramu o poczatku w 1linii 40, a
nastepnie po powrocie =z podprogramu wysSwietlenie wartosci
zmiennej Test. Linia 40 to poczatek interesujacej czesci
programu. Linia ta =zawiera deklaracje zmiennej Test Jjako
zmiennej lokalne]j, nastepnie wysSwietlana Jjest wartos$¢ zmiennej
Test. Linia 50 to przypisanie zmiennej Test nowej wartosci a
nastepnie wyswietlenie wartosci zmiennej Test. Ale teraz jest
to zmienna lokalna. Linia 60 zawiera instrukcje EXIT, co
powoduje przywrdcenie zmienne] Test Jjej pierwotnej wartosci,
tj. takiej jaka miata w momencie napotkania instrukcji LOCAL i
powrdt z podprogramu, analogicznie jak instrukcja RETURN.

Zastosowanie instrukcji POP i LOCAL umozliwia korzystanie =ze
zmiennych lokalnych nie tylko w podprogramie. Nie wpiywa to
jednak korzystnie na czytelno$é¢ programu.

Uwagi:

1. Instrukcja LOCAL moze by¢ uzywana z podprogramami
wywotywanymi instrukcjg GOSUB lub (ALL (typu PRO (EDURE).
Pozwala to w prosty sposdb przystosowaé istniejace programy
do wykorzystania zmiennych lokalnych. Ponadto wywotanie
podprogramu instrukcja GOSUB jest szybsze, niz przy uzyciu
(ALL, jezeli program dziata w trybie FAST.

2. Zmienne nie zmieniaja wartosci poza nawiasem instrukcji
LOCAL i EXIT, co mozna zobaczyé w poprzednim przyktadzie.
Wypisana warto$¢ zmiennej Test w linii 40 wynosi 1234567,
mimo ze tej zmiennej nadano lokalnie innag wartos$¢. Uzycie
instrukciji LOCAL nie powoduje wyzerowania zmiennych
zadeklarowanych jako lokalne. Mozna Jje wyzerowac
przypisujac im wartos¢ zero.



3. Uzywanie w podprogramach tych samych nazw zmiennych
zadeklarowanych Jjako lokalne pozwala "ominac¢" ograniczenie
stosowania co najwyzej 128 zmiennych o rdéznych nazwach w
programie. Dla przyktadu mamy w programie 10 podprogrambdw z
ktébrych kazdy wymaga 10 zmiennych, co daje tacznie 100
zmiennych. Nazywajac zmienne we wszystkich podprogramach
tak samo 1 stosujac instrukcje LOCAL mamy tylko 10 réznych
zmiennych w programie.

4. Instrukcja LOCAL powoduje wystanie wartosci zmienne
numerycznej na stos BASIC-a XE. Wykonanie instrukcji EXIT
powoduje pobranie ze stosu wartosci zmiennych numerycznych
i przywrbdécenie im pierwotnej wartosci (tj. takiej, Jak
przed wykonaniem instrukcji LOCAL).

5. Instrukcja LOCAL moze by¢ stosowana tylko w podprogramach
koficzacych sie instrukcja EXIT a nie RETURN, za wyJjatkiem
pobrania instrukcja POP poprzednich wartoéci zmiennych ze
stosu przed instrukcja RETURN. Wiecej informacji na ten
temat znalezZz¢ mozZna w opisie instrukcji POP.

NUM
Format: NUM [start] [, krok]
Przyktady:

NUM

NUM 50

NUM ,1

NUM 50,1

Instrukcja NUM umozliwia automatyczne numerowanie linii
przy pisaniu programu w jezyku BASIC XE. Pozwala to na szybsze
wpisywanie programu 1 umozliwia skupienie sie na witasciwej
tresci programu, poniewaz BASIC XE po wpisaniu kazdej linii i
zaakceptowaniu jej klawiszem RETURN wypisuje na ekranie numer
nastopnej linii 1 umieszcza kursor na pozycji poczatku tekstu
programu w linii. Jezeli nie zostanie podany numer poczatkowy
(start) i kroku numeracji (krok) (pierwsza linia w
przyktadach), to BASIC XE rozpocznie numeracje od numeru
ostatniej 1linii programu znajdujacego sie aktualnie w pamieci
powiekszonego 0 10, =zwiekszajac numer o 10 po wprowadzeniu
kazdej 1linii. Jezeli aktualnie w pamieci programu nie byto, to
numerowanie rozpocznie sie w takim wypadku od 1linii o numerze
10. Jezeli numer poczatkowy (start) =zostat podany, natomiast
krok numeracji (krok) nie =zostat podany (druga linia w
przyktadach) BASIC XE rozpocznie numerowanie od 1linii o
podanym numerze 1 bedzie =zwiekszal nastepnie numery o 10.
Jezeli krok numeracji (krok) =zostait podany (trzecia linia w
przyktadach), natomiast numer poczatkowy (start) nie =zostail
podany to numeracja rozpocznie sie od linii o numerze wiekszym
od numeru ostatniej 1linii aktualnie znajdujacego sie w pamieci
programu powiekszonego o (krok). Jezeli zardwno (start) jak i



(krok) zostazty podane (ostatnia linia W przyktadach)
numerowanie rozpocznie sie od 1linii o numerze (start) i za
kazdym wprowadzeniem nowej 1linii numer nastepnej bedzie
numerem poprzedniej + (krok).
Uwaga: (start) ani (krok) nie noga by¢ podane jako rdéwne zeru.
W czterech ponizszych wypadkach automatyczna numeracja
linii =zostanie ©przerwana 1 BASIC XE bedzie oczekiwal na
instrukcje w trybie bezposrednim:

1) Jezeli klawisz RETURN zostanie naciéniety natychmiast po
numerze linii.

2) Jezeli BASIC XE stwierdzi bitad syntaktyczny we wprowadzone]
linii.

3) Jezeli linia o numerze, ktéry zostatby aktualnie
wygenerowany przez numerator automatyczny istnieje juz w
programie.

4) Jezeli numer 1linii, ktdéry zostat aktualnie wygenerowany
przez numerator automatyczny Jjest wiekszy niz 32767.

DEL
Format: DEL nrl [,nr2]
Przyktady:

DEL 100
DEL 1000,1999

Instrukcja DEL kasuje 1linie programu znajdujacego sie
aktualnie w pamieci. Jezeli podany Jjest tylko Jjeden numer

linii (nrl) (pierwsza linia w przykitadach) skasowana zostanie
jedna linia o podanym numerze. Jezeli podano dwa numery linii
(nrl) 1 (nr2) oddzielone przecinkiem - skasowane zostana linie

od numeru (nrl) do numeru (nr2) wilacznie.

RENUM
Format: RENUM [start] [, krok]
Przyktady:

RENUM

RENUM 100

RENUM , 20

RENUM 1000,5

Instrukcja RENUM  przenumerowuje program znajdujacy sie
aktualnie w pamieci nadajac pierwszej 1linii programu numer
(start) 1 zwiekszajac numer dla kazdej nastepnej 1linii o (krok)
Jezeli nie podano numeru (start) zostaje mu przypisana wartosé
10, Jjezeli nie podano kroku renumeracji (krok) zostaje mu
przypisana wartos$é¢ 10.

Uwaga: (start) ani (krok) nie moga by¢ podane jako rdéwne zeru.

10



Wszystkie odwolania wystepujace w instrukcjach (np. w

GOSUB, GOTO itd.) =zostana zmodyfikowane, Jjezeli sa statymi
numerycznymi. Jezeli w odwolaniu numer 1linii podany jest jako
wyrazenie numeryczne (np. GOTO 10wA) nie zostanie
przenumerowany.

Uwagi :

1. Jezeli program wykonywany Jjest w trybie FAST szybkos$é¢ jego
wykonania nie zalezy od sposobu ponumerowania linii w
programie.

2. Jezeli w programie wystepuje instrukcja LIST z podanymi
numerami 1linii numery te nie zostana zmienione poprzez
wykonanie instrukcji RENUM.

3. Instrukcja RENUM nie zmienia numerow linii, Jjezeli
wystepuje ona jako odwotanie 1 poprzedzona Jjest odwotaniem
do 1linii o numerze podanym Jjako wyrazenie numeryczne. Na
przyktad wykonanie instrukcji RENUM Jjezeli w programie
wystapi linia:

10 On X Gosub 100,3*Y,200

spowoduje zmiane 100 na odwotanie do 1linii o odpowiednim
numerze, natomiast 200 pozostanie niezmienione, poniewaz
poprzedzone jest odwotaniem do linii o numerze podanym jako
wyrazenie numeryczne (3*Y). Taka sytuacja moze wyniknac¢ w
instrukcjach typu ON

4. Jezeli w programie wystepuje odwotania do 1linii, ktdre nie
istnieje (np. GOTO 50, gdzie 1linia 50 nie wystepuje w
programie), nie zostang one zmienione.

FAST
Format: FAST
Przyktady:

FAST

100 FAST

Podczas normalnego wykonania programu interpreter Jjezyka
BASIC XE musi za kazdym razem przeszukiwaé¢ program od poczatku
aby odnaleZz¢ linie o okresdlonym numerze, Jjezell musi wykonacd
instrukcje GOTO, GOSUB, FOR lub WHILE (wiekszo$¢ interpreterdw
jezyka BASIC na robéznych komputerach dziata wtasnie w ten
sposdb) . Dziatanie interpretera jezyka BASIC XE w tym zakresie
moze Jjednak zosta¢ zmienione poprzez uzycie instrukcji FAST.
Kiedy napotkana zostaje instrukcja FAST BASIC XE przeprowadza
tzw. prekompilacje programu aktualnie znajdujacego sie w
pamieci. Oznacza to, ze kazdemu numerowi 1inii, do ktdérego
wystepuje odwotanie, przypisany =zostaje fizyczny adres, pod
ktérym znajduje sie ona w pamieci programu.

Nastepnie w czasie wykonania programu, gdy BASIC XE ma
wykonaé¢ instrukcje GOTO, GOSUB, FOR 1lub WHILE, nie musi
przeglada¢ kolejno programu w pamieci poszukujac 1linii o
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odpowiednim numerze, tylko natychmiast wykonuje skok do
odpowiedniego adresu.

Uwagi :

1.

Jezeli numer 1linii podany w instrukcji GOTO lub GOSUB itd.
nie Jjest statg, tylko zmienna lub wyrazeniem numerycznym,
adres nie zostaje obliczony w czasie prekompilacji 1
wykonanie takie] instrukcji odbywa sie z normalng
predkoécia.
Wykonanie kazdej 2z ponizszych instrukcji niszczy efekty
prekompilaciji, czyli przerywa tryb FAST:

DEL

ENTER

EXTEND

LIST

LOAD

LVAR

RUN "specyfikacja zbioru"

SAVE

powrdt do trybu bezposredniego

Linia programu zawierajaca instrukcje FAST powinna wystapicé
przed pierwsza w programie instrukcja GOSUB, FOR, (ALL,
WHILE, LOCAL. Najlepiej Jjezeli FAST wystepuje w pierwsze]
linii programu.

Podane powyze] uwagi utrudniajag stworzenie programu
dotadowujacego naktadki w czasie wykonania (instrukcja
ENTER) 1 pracujacego w trybie FAST. Istnieje jedna droga,
ktébra umozliwia stworzenie programu dziatajacego w trybie
FAST i korzystajacego z naktadek. Program gidéwny nie moze
by¢é w petli, podprogramie ani strefie zmiennych lokalnych
kiedy wykonuje instrukcje ENTTER. Wtedy pierwsza linia
dotadowywanego segmentu moze by¢ instrukcjg FAST 1 nie
spowoduje to powstania problemdbw.

TRACE / TRACEOFF
Format: TRACE ... TRACEOFF
Przyktady:

100 TRACE
TRACEOFF

Te dwie instrukcje umozliwiaja =zataczenie lub wyilaczenie

S$ledzenia wykonania programu (numerdéw 1linii wykonywanego
programu). W trybie TRACE numer 1linii aktualnie wykonywanej
jest wyswietlany na ekranie w nawiasach kwadratowych.

Uwagi :
1.

Pierwsza linia programu nie moze by¢ $ledzona.
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2. Instrukcja wykonana w trybie bezposrednim (jezeli $ledzenie
jest aktywne) Jjest pokazywana jako [32768].

SET
Format: SET wyr numl,wyr num?2
Przyktady:

SET 2,128

100 SET 5,A

Instrukcja SET pozwala na zmiane dziatlania interpretera
jezyka BASIC XE w niektédrych sytuacjach. Wyr numl oznacza
funkcje, ktdéra ma by¢ zmieniona, wyr num2 oznacza wartos¢ wg
ktérej funkcja =zostaje zmieniona. Ponizsza tabela podaje
wszystkie funkcje mozliwe do zmiany instrukcijg SET.

wyr numl | wyr num2 | domy$lne znaczenie
0 Klawisz BREAK dziata normalnie.
0 1 0 Nacisniecie BREAK powoduje btad nr 1.
128 BREAK Jjest ignorowany przez BASIC XE, ale

niektére procedury systemowe moga rozpoznad
jego wcisdniecie.

1 1...128 10 Ustawienie tabulatora dla przecinka w
instrukcji PRINT.

2 0...255 63 Kod znaku wyswietlanego po instr. INPUT.

3 0 0 Petle FOR sa wykonywane co najmniej raz.

Petle moga by¢ nie wykonywane (ANSI).

4 0 1 INPUT nie czyta wielu zmiennych (btad 8)

=

INPUT moze czytaé¢ wiele zmiennych kolejno.

5 0 1 Edycja 1 listing programu w standardzie
ATARI BASIC (wyltacznie duze litery).

1 Standard BASIC XE.
6 0 0 Pojawiaja sie opisy biedow.

1 Pojawia sie tylko numer biedu (ATARI BASIC).
7 0 0 P/M znikaja za poziomymi brzegami ekranu.

1 P/M odbijaja sie od poziomych brzegdédw ekranu
8 0 1 Liczba parametrdé4w nie jest wysyitana na stos

podczas wykonania USR.

1 Liczba parametrdédw jest odktadana na stosie.
9 0 0 Po wykonaniu instrukcji ENTER nastepuje
powrdét interpretera do trybu bezposredniego.
1 Po ENTER sygnalizowany jest biad 32.
10 0 0 Cztery ,missile” sa niezalezne.
1 ,Missile” poruszaja sie razem, ich atrybuty
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(kolory itp.) pozostaja niezalezZne

11 1...255 40 Automatyczna rezerwacja diugosci zm. tekst.
0 Brak rezerwacji (jak ATARI BASIC).
12 0 1 Przy LIST nie dziala formatowanie (wciecia).

Formatowanie jest wlaczone.

13 0 1 VAL nie akceptuje liczb hex. (btad 18).
1 Liczby hexadecymalne sa akceptowane.
14 0 0 PRINT USING obcina liczby jes$li sa diuzsze
niz wyspecyfikowano w formacie.
1 Sygnalizowany jest biad nr 23.
15 0 0 W trybie EXTEND tylko ADR(,tekst”) powoduje
wystapienie biedu nr 3.
1 ADR(,tekst”) zawsze podaje prawidiowy adres
tekstu.

SYS (funkcja)
Format: SYS(wyr num)
Przyktad:
100 1f SYsS(0)=0 THEN SET 0, 128

Funkcja SYS siuzy do sprawdzania statusu systemu BASIC XE
(tj. funkcji mozliwych do modyfikowania za pomoca instrukcji
SET) . Wyr num Jest numerem funkcji systemu jak opisano w
punkcie poprzednim.

LOMEM
Format : LOMEM adres
Przyktad:
LOMEM DPEEK (128)+1024
Instrukcja LOMEM siuzy do rezerwowania pamieci (przestrzeni

adresowe]) ponize’ normalne’ przestrzeni dla programu.
Przestrzen ta moze zostacd uzyta np. jako pamiec¢ do
przechowywania ekranu, 1ub dla podprograméw W kodzie
maszynowym. Uzytecznosé te] instrukcji moze byc dos¢

ograniczona, poniewaz istnieja 1inne zarezerwowane (takie, =z
ktébrych BASIC XE nie korzysta) adresy.

Uwaga: LOMEM usuwa 2z pamieci aktualnie =znajdujacy sie tam
program.
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CLR
Format: CLR
Przyktad:

100 CLR

CLR kasuje wszystkie zmienne w tablicy wartos$ci zmiennych
(ang. Variable Value Table) 1 kasuje przydziat pamieci dla
tablic wykonany instrukcja DIM. Instrukcja CLR nie kasuje nazw
zmiennych =z tablicy nazw zmiennych, co robi tylko NEW. Po
wykonaniu instrukcji CLR, Jjezeli uzywane sa tablice
arytmetyczne, tekstowe, lub zmienne tekstowe, musi =zostac
najpierw okreélony ich wymiar instrukcjg DIM.

LVAR (LV.)
Format: LVAR ["specyfikacja zbioru"]
Przyktad:

LVAR "P: "

Instrukcja LVAR listuje wszystkie nazwy zmiennych do
zadeklarowanego zbioru. Kazda nazwa zmiennej Jjest poprzedzona

lista numerdéw 1linii programu w ktdérych wystepuje (lista
odwotan) . Powyzszy przykitad spowoduje wylistowanie nazw
zmiennych z 1listy odwolan na drukarke. Jezeli pominieto
specyfikacje zbioru - lista zostanie pokazana na ekranie.
Uwagi :

1. Zmienne tekstowe sa wyrdznione poprzez dodanie znaku "$",
natomiast tablice przez dodanie znaku " (".

2. LVAR susi by¢ ostatnia (lub jedyna) instrukcja w linii.

EXTEND
Format: EXTEND
Przyktad: EXTEND

Jezeli nie wuzyto instrukcji EXTEND (na Atari 130XE) BASIC
XE pracuje podobnie jak Atari BASIC. Z punktu widzenia wielu
programéw BASIC XE w "normalnym" trybie jest rdédwnowazny Atari
BASIC. Jest oczywiécie znacznie szybszy 1 ©posiada wiele
dodatkowych mozliwos$ci, ale zarzadza pamiecia podobnie 3jak
Atari BASIC.

Instrukcja EXTEND powoduje, ze BASIC XE przechodzi =z
"normalnego" trybu (kompatybilnego =z Atari BASIC) do trybu
"poszerzonego". W trybie poszerzonym program w Jjezyku BASIC XE
znajduje sie w dodatkowych 64k pamieci Atari 130XE). Program
moze zajmowal¢ cate &4k pamieci bez wzgledu na dane Jjakie
wykorzystuje (tablice, zmienne tekstowe itd.), ktdére znajduja
sie w podstawowe] pamieci.
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Instrukcji EXTEND mozna uzy¢ w trybie Dbezposrednim (nie
jako 1linii programu) zardwno wtedy, Jezeli program znajduje
sie w pamieci, Jjak i wtedy, kiedy w pamieci nie ma programu.
Wykonanie instrukcji EXTENID powoduje przeniesienie programu
aktualnie znajdujacego sie w pamieci w dodatkowe &4k. W trybie
EXTEND jedyna droga powrotu do trybu normalnego jest wykonanie
instrukcji NEW lub =zatadowanie (LOAD) programu, ktéry byl
napisany w trybie podstawowym.

TakZze w momencie 1adowania programu, ktdéry napisany zostail
w trybie EXTEND BASIC XE automatycznie przechodzi do trybu
poszerzonego. Jedyna droga do przetworzenia programu
napisanego w trybie poszerzonym na program pracujacy w trybie
normalnym Jjest zapisanie go instrukcja LIST do pamieci
zewnetrznej (magnetofon, stacja dyskdéw) 1 ponowne wprowadzenie
instrukcja ENTER w trybie podstawowym.

Uwagi :

1. Instrukcja EXTEND moze by¢ uzyta tylko w trybie bezposred-
nim, nie moze wystapi¢ jako instrukcja w linii programu.

2. Przejécie do trybu poszerzonego Jjest mozliwe tylko na
komputerze Atari 130XE lub kompatybilnym (np. Atari 256XT).

Jezelil dodatkowa pamie¢ nie istnieje lub jest niedostepna,
prbéba wykonania instrukcji EXTEND powoduje btad:

Error 60, "Extended Memory Not Available".

3. BASIC XE sprawdza (wg ustalone]j przez Atari Corporation umo-
wy) czy dodatkowa pamieé nie jest zajeta. Jezeli jest zajeta
(np. zawiera RAMDISK =zatozony przez DOS 2.5) BASIC XE nie
przechodzi do trybu poszerzonego 1 wykazuje biad nr 40.
Jezeli wczedniejsze niz ustalenia odnodnie =zaznaczania
zajetosci dodatkowe] pamieci oprogramowanie (np. poczatkowe
wersje DOS 2.5) nie pokazuje, ze uzywa dodatkowe]j pamieci,
instrukcja EXTEND =zostanie wykonana powodujac zniszczenie
znajdujace]j sie tam poprzednio informacji.

4. BASIC XE wypeilnia dodatkowa pamieé¢ programem zaczynajac "od
dotu". Jak pokazano na drugim rysunku w dodatku B pierwszych
ok. 16k programu znajduje sie w bloku 0, nastepne w bloku
itd. Powyze] napisano ok. 16k poniewaz BASIC XE pozostawia
min. $100 bajtédw wolnych w kazdym bloku i nigdy nie "tamie"
linii programu pomiedzy blokami (dana linia programu zawsze
w catoéci znajduje sie w jednym bloku).

5. Odejmujac ok. $400 ad wartosci jaka wykazuje funkcja FRE (1)
otrzymuje sie dolna granice pozostaltej wolnej przestrzeni w
pamieci dodatkowej. Dla przyktadu blok 3 moze zostaé¢ w
catosci wykorzystany np. do przechowywania kilku ekrandw
graficznych, Jjezeli FRE(1)-$400 wykaze co najmniej 16k
wolnych bajtéw. Dodatek D oraz instrukcja obstugi Atari
130XE zawiera informacje na temat sprzetowe’] strony
przetaczania blokéw pamieci.
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INPUT (I.)

Format: INPUT [#kanal] zmiennal, zmiennaZ2...
["tekst”]
Przyktady:
INPUT X

100 INPUT AS(4;)

100 INPUT X, Y, Z(4), BS

100 INPUT #4, AS$(5,9)

100 INPUT "Nr#, Nazwa» ",Numer (X), Nazwa$ (X)

Instrukcja INPUT siuzy do wprowadzania wartos$ci zmiennych i
przypisywania ich zmiennym. Pierwsza dana wprowadzana
instrukcji INPUT zostanie przypisana zmiennejl, druga
zmiennej2 itd. Jezeli jedna instrukcijg INPUT wprowadzana Jjest
wiecej niz jedna zmienna wartosci moga by¢ podane w Jjedne]j
linii oddzielone przecinkami, lub wprowadzane pojedynczo (z
nacisnieciem klawisza RETURN po podaniu wartosci kolejnej

zmiennej). W drugim przypadku BASIC XE wskaze podwdjinym
znakiem =zapytania (??), ze poda¢ nalezy warto$¢ nastepnej
zmienned. Jezeli  jedna instrukcija INPUT wprowadzane sg
wartosci kilku zmiennych tekstowych - kazdy tekst musi zostad

wprowadzony Jako oddzielna linia. Jezeli Jedna instrukcja
INPUT sa wprowadzane wartosci zmiennych numerycznych i
tekstowych zmienne tekstowe musza wystapi¢ na konhcu ciagu
zmiennych wprowadzanych instrukcja INPUT.

Pigty z powyzszych przykitaddw pokazuje ciekawa mozliwosé.
Tekst w cudzysitowie podany bezposrednio po instrukcji INPUT
zostanie wydwietlony na ekranie pozwalajac sformutowacd
zapytanie o dane w sposdéb bardziej obrazowy, niz przy uzyciu
standardowego "?".

Uwagi:

1. Mozna spowodowad¢, ze BASIC XE stwierdzi btad wykonania,
zamiast wczytywaé¢ wiecej niz jedna zmienna instrukcjag INPUT
uzywajac SET 4,wyr num. Mozna takze zmieni¢ znak zapytania o
wartos¢ zmiennej (standardowo "?") wuzywajac SET 2,wyr num
(blizsze informacje w opisie instrukcji SET).

W miare mozliwoéci nalezy unikacd:

- wprowadzania wiecej niz jednej zmiennej kazda instrukcia
INPUT
- stosowania instrukcji INPUT i PRINT do danych =zapisanych

na dysku (w tym wypadku =zalecane Jjest wuzycie RGET i
RPUT) .

2. Jak wida¢ w trzecim z powyzszych przyktaddédw BASIC XE pozwala
na stosowanie instrukcji INPUT do elementdw tablic
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(numerycznych i tekstowych), co nie Jjest dopuszczalne w
standardowym Atari BASIC. To poszerzenie bardzo utatwia

tworzenie programdbw i pozwala na zwiekszenie ich
efektywnoéci.
TAB
Format: TAB [#kan, ] WYY num
Przyktady:
TAB #2,20
100 TAB 12

TAB situzy do wprowadzenia spacji az do pozycji okreslonej
przez wyr num na podany kanat. Jezeli kanat nie zostat podany
— TAB dziata na ekranie. Pierwsza kolumna ma numer zero.

Uwagi :
1. Licznik kolumn Jjest ©pamietany oddzielnie dla kazdego
urzadzenia i jest kasowany na zero kazdorazowo po przejséciu

do nowej linii. Licznik przechowywany jest w Aux6 IO (B (zob.
OS Reference Manual) .

2. Jezell wartos¢ wyr num Jjest mniejsza niz aktualna pozycja
wykonywane Jjest przejscie do nowej 1linii i nastepnie
wyprowadzane sa spacje az do wyspecyfikowane] pozycji.

TAB (funkcja)
Format: TAB (wyr num)
Przyktad:
PRINT #3;"kolumny:";TAB (20) ;K1;TAB(30) ;K2

Funkcja TAB dziata analogicznie, jak opisana powyze]
instrukcja TAB. Jako funkcja moze ona natomiast by¢ uzywana w
instrukcji PRINT i PRINT USING. Pozwala to w prosty 1
przejrzysty sposob zaplanowac postac wyprowadzanych
informacji.

Uwagi :

1. Jezeli wartos¢ wyr num Jjest mniejsza niz aktualna pozycja
wykonywane Jjest przejscie do nowej 1linii i nastepnie
wyprowadzane sa spacje az do wyspecyfikowanej pozycji.

2. Funkcja TAB moze by¢ uzywana jedynie w instrukcjach PRINT i
PRINT USING.

PRINT USING
Format: PRINT [#kan | ; | USING wyr tekst, wyrl [,wyr2...]

’

PRINT USING pozwala zdefiniowa¢ format, wediug ktdrego maja
by¢ wyprowadzane dane. Wyr tekst jest wyrazeniem tekstowym,
ktbébrego wartos$é okresla format wyprowadzania danych 1 sktada
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sie =z Jjednego 1lub kilku p6él formatu. Kazde pole formatu
okreéla sposdb wyprowadzania wartos$ci jednego wyrazenia.
Pierwsze pole formatu okresla sposdb wyprowadzenia wartosci
pierwszego wyrazenia itd. Znaki formatujace, ktdére moga byé

uzywane do definiowania pola formatu to # & * + $ , . % ! oraz
/ (znaczenie kazdego z tych znakdédw zostanie oméwione w dalsze]
czes$ci). Znaki nie bedace znakami formatujacymi sa traktowane

jako rozdzielenie pdl formatu i sa wyplsywane pomiedzy polami.
Uwvaga: wyr tekst musi =zawiera¢ co najmniej Jjedno poprawnie
zdefiniowane pole formatu. W przeciwnym wypadku BASIC XE
bedzie wypisywat wyr tekst raz =za razem poszukujac pola
formatu.

Formatowanie wprowadzania liczb: ponizZzsze znaki siuza do two-
rzenia pola formatu do wypisywania 1liczb i1 maja nastepujace
znaczenie:

# wypelnij spacja
& wypeinij zerem
* wype3d3nij gwiazdka
kropka dziesietna
, postaw przecinek
+ znak (+/-) przed / po
- znak (tylko -) przed / po
$ znak dolara

# $ oraz *: Jezeli wyprowadzana liczba zawiera mniej cyfr niz
zadeklarowano w polu formatu to liczba zostanie przesunieta w
prawo do konca pola formatujacego a wolne miejsca zostanag
wypeinione znakami zaleznymi od rodzaju znaké4w formatujacych.
Jezeli wyprowadzana liczba zawiera wiecej cyfr niz
zadeklarowano w polu formatu to zostanie wypisanych tyle
ostatnich cyfr 1liczby ile wynosi dtugos$é pola formatu.
Obrazuja to nastepujace przyktady:

liczba format postac¢ na wydruku
123 FHHH 123
123 §&6&& 0123
123 KA KK *123
1234 FHHH 1234
12345 #HHH 2345

Uwaga: Instrukcje SET 14,1 mozna spowodowad, ze w wypadku gdy
wyprowadzana liczba zawiera wiecej cyfr niz okreslono w polu
formatu to nie zostanie ona obcieta przy wypisywaniu, lecz
wystapi btad wykonania numer 23.

(kropka): kropka wystepujaca w opisie pola formatu okres$la
miejsce usytuowania kropki dziesietnej. Wszystkie pozycje
wystepujace po kropce dziesietnej w wyprowadzane] postaci
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liczby zawieraja cyfry. Jezeli wyprowadzana liczba zawiera
mniej cyfr po kropce niz wyspecyfikowano w opisie pola
formatu, dodatkowe miejsca wypelnione zostana zerami. Jezeli
wyprowadzana liczba zawiera wiecej cyfr po przecinku niz
wyspecyfikowano w polu formatu, wyprowadzana liczba zostanie
zaokraglona.

Uwaga: Druga kropka wystepujaca w tym samym polu formatu nie
jest traktowana jako znak formatujacy tylko jako znak
oddzielajacy pola formatu. Ponizej podano kilka przykiaddw:

liczba format postaé na wydruku
12.488 #H# L HH 12.49
123.4 #H# L HH 123.40
2.35 KE L EE 2.35.
(przecinek) : przecinek w polu formatu oznacza miejsce, gdzie

ma by¢ postawiony przecinek w wyprowadzanej postaci liczby.
Jezeli przecinek w polu formatu wystapi wczed$niej niz pierwsza
cyfra wyprowadzane] liczby, to miejsce przecinka \
wyprowadzane] postaci liczby zajmie odpowiedni znak zalezny od
wybranego opisu pola formatu.

Uwaga: Przecinek moze wystapi¢ tylko przed kropka dziesietng
(jezeli kropka dziesietna jest uzywana). W przeciwnym wypadku
przecinek zostanie potraktowany Jjako znak oddzielajacy pola
formatu. Oto kilka przykitaddw:

liczba format postac¢ na wydruku
5216 4, H#H# 5,216
3 *’**** *****3
4175 #, #4H#. 4,175.
+ oraz - : Plus w polu formatu oznacza, ze ma by¢ wyprowadzony
znak liczb (+ Jjezeli liczba jest dodatnia, - jezeli ujemna).
Minus oznacza, ze znak (-) ma by¢ wyprowadzony Jjezeli liczba
jest ujemna, natomiast spacja (znak odstepu) Jezeli liczba
jest dodatnia. Znak moze wystapié na poczatku liczby w

pierwszym polu formatu, Dbezposdrednio przed pierwsza cyfra
liczby 1lub bezposrednio po ostatniej wyprowadzanej cyfrze
liczby.

Jezeli znak ma wystapié¢ na pierwszej pozycji pola formatu
wyprowadzane] liczby pole formatu opisane moze by¢ np.:

liczba format postaé¢ na wydruku
43.7 THEH L HH + 43.70

-43.7 —H##H A - 43.70
23.58 -&&&.&& 023.58
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-23.58 &§&& . && -023.58

Jezeli znak ma wystapié¢ bezposrednio przed pierwsza cyfra
wyprowadzanej liczby to wszystkie pozycje w opisie pola
formatu przed kropka dziesietna (Jjezeli kropka dziesietna

wystepuje) musza zawierac¢ znak formatujacy "+" lub "-", jak na
przyktadach:
liczba format postac¢ na wydruku
3.75 4+ +3.75
3.75 ——— . ## 3.75
-3.75 == ## -3.75

Znak moze tez wystapié¢ Dbezposrednio po wyprowadzane]
liczbie. W tym wypadku =znak musi wystapié¢ po kropce
dziesietnej jako ostatni znak w polu formatu:

liczba format postac¢ na wydruku
43.17 Kk Kk *43.17+
43.17 §&& . &&— 043.17
-43.17 #HH4 . HH- 43.17-
S (znak dolara): Znak dolara moze wystapié¢ na poczatku liczby

w pierwszym polu formatu, 1lub Dbezposrednio przed pierwsza
cyfra 1liczby. Ponizej podano kilka przykiaddw uzycia =znaku
dolara na statej pozycji:

liczba format posta¢ na wydruku
34.2 SH# . H#HH $34.20
34.2 +o#H . HH +$34.20
34.2 —SHH# L HH $34.20
-34.2 +oHHEH L HH -$ 34.20

Przyktady uzycia znaku dolara na zmienne]j pozycjli (przed
pierwsza cyfra liczby):

liczba format postac¢ na wydruku

34.2 SSSSS . H#HH $34.20

34.2 +SSSSS . + $34.20
-72692.413S88,$SS . ##+ $72,692.41-
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Uwagi :

1. Tylko jeden znak moze wystapi¢ na zmiennej pozycji (zawsze
przed pierwsza cyfra liczby).

2.Uzycie +, - lub $ w nieprawidiowe] pozycji moze spowodowacd
dziwne efekty.

Formatowanie wyprowadzania tekstdéw: ponizsze znaki situzag do
formatowania wyprowadzania tekstu:

[e)

% oznacza, ze tekst ma by¢ wypisany 2z przesunieciem do
prawego konca specyfikowanego pola.

! oznacza, ze tekst ma by¢ wypisany 2z przesunieciem do
lewego konca specyfikowanego pola.

Jezeli liczba znakdw wyprowadzanego tekstu jest wieksza niz
wyspecyfikowano w opisie pola formatu, to tekst =zostanie
obciety (zostana wypisane jedynie poczatkowe znaki tekstu) jak
na przyktadach:

tekst format wyplisany tekst
"BASIC XE" 5%%%5%%% BASIC XE
"BASIC XE" rerrrrrnd BASIC XE
"BASIC XE" 5%5%%% BASIC

"BASIC XE" trrnd BASIC

Wstawianie znakdéw: =znak kreski ukoénej (/) nie konczy pola
formatu, ale powoduje, ze nastepny po nim znak bedzie wypisany
w polu formatu, co pokazuja ponizZzsze przyktady:

wartosc format postaé wyprowadzana
4084463099 (#44/) ##4#/ - H#44 (408)446-3099
"BASIC” $/.%5/. %5/.%5./.%/. B.A.S.I.C

Uwaga: Jezeli wartoéci do wyprowadzenia Jest wiecej niz

wyspecyfikowano w wyr tekst pdl formatu, wypisywanie bedzie
kontynuowane korzystajac po raz kolejny z danego formatu jak w
przyktadzie:

PRINT USING "####", 25,19,7
spowoduje wypisanie:
25 19 7

NORMAL/INVERSE
Format: NORMAL
INVERSE
Przyktady:
NORMAL
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100 NORMAL
150 INVERSE

NORMAL i INVERSE pozwalaja zmieni¢ dziatanie instrukcji PRINT,
LPRINT i PRINT USING. Po wykonaniu instrukcji NORMAL wszystko
zostanie wypisane w takiej postaci, jak w odpowiednich
instrukcjach. Natomiast po wykonaniu instrukcji INVERSE
wszystkie =znaki ©podczas wypisywania zostana zamienione na
inverse video. W tym przypadku znaki, ktére np. w instrukcji
PRINT byty pierwotnie w 1inverse video =zostana wyprowadzone
jako znaki zwykite.

Uwaga: BASIC XE powraca do trybu NORMAL po przejéciu do trybu
bezposéredniego, lub po wykonaniu przez program instrukcji RUN.

BPUT

Format: BPUT #kan, wyr numl, wyr num2 [,bank]

Instrukcja BPUT wysyta zawartosé fragmentu pamieci na
urzadzenie zewnetrzne przez wyspecyfikowany (otwarty wczedniej
instrukcja OPEN) kanat. Blok (fragment) pamieci rozpoczyna sie
od adresu okreslonego wartoscia wyr numl i ma diugos¢c (w
bajtach) okreslona wartoscia wyr num2. W trybie EXTEND mozna
takze okres$li¢ numer banku pamieci (bliZsze informacje w
opisie instrukcji EXTEND).

Uwaga: Wyr numl moze okresla¢ dowolny adres w pamieci, np.
adres poczatku =zmiennej tekstowej =znaleziony przy uzyciu
funkcji ADR. Podany w ponizZzszym przyktadzie program =zapisuje
na dysku pamie¢ ekranu w trybie graficznym 8:

100 Graphics 8: Adres=Dpeek ($58)

110 Print "Wypelnianie ekranu..."

120 For Sbajt=0 To (40*160)-1:Rem "wypelnij ekran"

130 Poke Adres+Sbajt,Random(256)

140 Next Sbajt

190 Print "Ekran wypelniony. Teraz zapisywanie..."

160 Close #1: Open #1,8,0, "D:GR8.S(R": Rem "kanatl
przygotowany"

170 Bput #1, Adres, 40*160
180 Close #1
190 Print "Zapis zakonczony." 200 End

Uwaga: zapisany instrukcja BPUT zbidér nie zawiera informacji o
ilosci zapisanych danych. Zalecany Jjest zapis blokdéw o state]
dtugosci, aby utatwi¢ pdiniejsze wczytywanie.
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BGET

Format: BGET #kan, wyr numl, wyr num2 [,bank]

BGET wczytuje do pamieci poczynajac od adresu okreslonego
przez wyr numl wyr num2 bajtdéw =z wyspecyfikowanego kanatu.
Mozna, podobnie Jjak w instrukcji BPUT, okresli¢ numer banku
pamieci, Jezeli BASIC XE =znajduje sie w trybie EXTEND.
Ponizszy przyktad pokazuje sposdb wczytania ekranu graficznego
w trybie 8 z dysku bezposrednio do pamieci ekranu.

100 Graphics 8:Adres=Dpeek (5$58)

110 Close #1: Open #1,4,0,"D:GR8.S(R": Rem "Przygotowanie"
120 Print "Wczytywanie..."

130 Bget #1,Adres,40*160

140 Close #1

130 Print "wczytywanie zakonczone." 160 End

Uwaga: Nie sa sprawdzane Dbledy zwiazane z podanym adresem i
dtugoscia wczytywanego bloku.

RPUT

Format: RPUT #kan, wyr [, wyr. . . ]

Instrukcja RPUT ©pozwala na wyprowadzenie na urzadzenie
zewnetrzne poprzez otwarty (instrukcja OPEN) kanat rekorddw o
statej diugosci. Kazde wyrazenie zajmuje Jjedno ©pole w
rekordzie. Pole numeryczne sktada sie z jednego bajta, ktéry
okresla typ pdl jako numeryczny i szesciu bajtdédw zawierajacych
liczby =zapisane w kodzie B(D (jako zmiennopozycyjne). Pole
tekstowe =zawiera jeden bajt okres$lajacy typ ©pola Jako
tekstowego, dwa bajty okreslajace diugosé LEN zmiennej, dwa
bajty okreslajace rozmiar DIM zmiennes i DIM bajtdw
zawierajacych znaki tekstu. Oznacza to, Ze zmienne =zapisane
instrukcja RPUT nie sosy by¢ wczytywane instrukcja INPUT,
jezeli =zostata zapisana instrukcja RPUT warto$¢ wiecej niz
jednej zmiennej.

Ponizszy przykitad pokazuje uzycie RPUT do zapisu 20 rekorddw
sktadajacych sie z pdél "Nazwisko", "Imie", "Ulica", "Miasto",
Kod, Telefon:

100 DIM Nazwisko$(20,30),Imie$ (20,30),Ulica$ (20,30)

110 DIM Miasto$(20,30),Kod(20), Telefon (20)

120 Close #1: Open #1,8,0,"D:ZNAJOMI.DAT"

130 For Recnr=1 To 20

140 Input "Nazwisko» ",Nazwisko$S (Recnr;)

150 Input "Imie» ",Imie$ (Recnr;)

160 Input "Ulica» ",Ulica$ (Recnr;)

170 Input "Miasto» ",Miasto$ (Recnr;)

24



180 Input "Kod» ", Kod(Recnr)

190 Input "Telefon» ", Telefon (Recnr)

200 Print :Print "Podane dane:"

210 Print Nazwisko$ (Recnr;) :Print Imie$ (Recnr;)

220 Print Ulica$ (Recnr;): Print Miasto$ (Recnr;)

230 Print Using "##/-##4#",Kod (Recnr)

240 Print Using "##/-##/-##/-",Telefon (Recnr)

250 Print "Zapisac (T/N)?",0dp$

2B0 If (Odps$="y") Or (OdpS$="Y"):Rem "zapis RPUT"

260 Rput #1,Nazwisko$ (Recnr;),Imie$ (Recnr;)

270 Rput #1,Miasto$ (Recnr;),Kod(Recnr),Telefon (Recnr)
280 Else :Print "Wprowadz rekord ponownie.": Goto 140
290 Endif

300 Next Recnr

310 Close #1:Print :Print "Wykonane"

320 End

RGET

Format: RGET #kan, zmienna [,zmienna]

RGET ©pozwala na wczytanie rekorddw o statej dtugosci
zapisanych instrukcja RPUT =z kanatu uprzednio otwartego
(instrukcjg OPEN) i przypisanie wczytanych wartosci
odpowiednim zmiennym (numerycznym i1 tekstowym) .

Uwagi :
Zmienna, ktdre] wartosé jest wczytywana musi byé tego samego
typu co zapisana.

Jezell wczytywane sa zmienne tekstowe - wymiar DIM zmiennej,
do ktérej wartosé Jest wczytywana musi byé taki sam, jak
zapisane] zmiennej.

Nie mozna wczytywa¢ instrukcja RET wartosci do tablic
numerycznych i tablic tekstowych. W takim wypadku nalezy uzycé
zmiennych pomocniczych i nastepnie przypisac wartosé
wczytanych zmiennych odpowiednim elementom tablic.

PonizZzszy przykitad pokazuje uzycie instrukcji BGET do wczytania
20 rekorddédw sktadajacych sie z pbdl "Nazwisko", "ITmie",
"Ulica", "Miasto", Kod, Telefon:

100 DIM Nazwisko$(20,30),Imie$ (20,30),Ulicas$ (20,30)

110 DIM Miasto$ (20,30),Kod(20),Telefon (20)

120 DIM Tnazw$ (30),TimieS$ (30),Tulica$(30),Tmiasto$ (30)
130 Close #1: Open #1,4,0,"D:ZNAJOMI.DAT"

140 For Recnr=1 To 20

150 Rget #1,Tnazw$,Timie$,Tulica$, Tmiasto$, Tkod, Ttelefon
160 Nazwisko$ (Recnr;)=TnazwS$: Imie$ (Recnr;)=Timie$
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170 Ulica$ (Recnr;)=Tulica$: Miasto$ (Recnr;)=Tmiasto$
180 Kod(Recnr)=Tkod: Telefon (Recnr)=Ttelefon

190 Next Racnr

200 Close #1: Print : Print "Wczytane. "

210 Rem "Teraz dane sa wczytane, mozna je wypisac"
220 Input "Nowy rekord pokazac? ",Recnr

230 If Recnr<>0:If Recnr>20 Then 310

240 Gosub 320

250 Else :Rem "Pokaz wszystkie rekordy"

260 For Recnr=i To 20

270 Gosub 320

280 Next Recnr

290 Endif

300 Goto 220

310 End

320 Print Nazwisko$ (Recnr;) :Print Imie$ (Recnr;)
330 Print Ulica$ (Recnr;) :Print Miasto$ (Recnr;)

340 Print Using "##/-###", Kod(Recnr)
350 Print Using "##/-##/-##/-",Telefon (Recnr)
360 Return

BSAVE
Format: BSAVE wyr numl,wyr numZ,"specyfikacja zbioru"
Przyktad:
BSAVE $680,$6FF,"D:FLIP.BIN"
Instrukcja BSAVE pozwala zapisac zawartos$¢  fragmentu

pamieci na urzadzenie =zewnetrzne. Zapis dokonywany Jjest w
standardzie Atari  DOS (z nagidwkiem zawierajacym adres
tadowania 1 adres konca Dbloku. Blok moze by¢ nastepnie
zatadowany instrukcja BLOAD w to samo miejsce. Wyr numl

okresla adres poczatku bloku, wyr num2 okresla adres konca
bloku pamieci do zapisania. Zapisanych zostanie wiec wyr num2-
wyr numl+l bajtoéow.

Uwaga: BSAVE zapisuje blok pamieci jako jeden segment z jednym
nagtédwkiem. Nie zapisuje adresu startu, czyli blok zapisany ta
instrukcja po =zatadowaniu bezposrednio =z DOS-a nie =zostanie
automatycznie uruchomiony.

BLOAD
Format: BLOAD "specyfikacja zbioru"
Przyktad:

BLOAD "D:FLIP.BITY"
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BLOAD pozwala na wczytywanie zbiordédw binarnych zapisanych w
standardzie Atari DOS, czyli np. zbiorow utworzonych
instrukcja BSAVE, czy procedur w kodzie maszynowym napisanych
przy uzyciu MAC/65.

Uwagi :
1. Podczas wykonywania instrukcji BLOAD nie sa sprawdzane
adresy podane w nagitdéwku zbioru. Nieuwazne uzycie BLOAD moze

doprowadzic do zniszczenia istotne] w dane]] chwili
zawartoéci pamieci.

2. BLOAD pozwala tadowac¢ zbiory binarne skladajace sie z wielu
segmentdédw. Jezeli zbidr posiada nagtdwek z adresami INIT 1
RUN sg one ignorowane.

3. Zbidbr, ktdéry sa okredlony adres poczatku wykonania RUN moze
zosta¢ uruchomiony przez: SET 8,0: A=USR (Dpeek ($2EQ))

DIR
Format: DIR ["specyfikacja zbioru"]
Przyktady:

100 DIR "D: *.COM"

DIR

DIR FILES

DIR "D2:TEST?.BAS"

Wykonanie instrukcji DIR powoduje wysSwietlenie na ekranie
monitora listy zbiordéw wediug podanej specyfikacji. Dziata
podobnie jak instrukcja DIR w DOS XL oraz A w DOS 2.5. Jezeli
nie podano specyfikacji zbioru =zostana wysSwietlone wszystkie
zbiory znajdujace sie na D1 tj. instrukcja dziata tak, Jjak
przy DIR "Dl:*x.* ",

W pierwszym ©przykltadzie =zostana wyéwietlone wszystkie
zbiory znajdujace sie na D1, ktdére posiadaja wyrdznik "COM".
Drugi przyktad powoduje wyswietlenie listy wszystkich zbiordw
znajdujacych sie na DIl. Trzeci przyktad pokazuje uzycie
zmiennej tekstowej. Jest to poprawne, ale zmienna tekstowa
musi zawiera¢ prawidiowa specyfikacje zbioru. W przeciwnym
wypadku wystapi btad. (zwarty przykitad powoduje wyswietlenie
listy zbiordéw znajdujacych sie na D2, ktdédrych nazwa Jjest
piecioliterowa i rozpoczyna sie od "TEST" z wyrdznikiem "BAS".
Uwaga: Jezell DIR wystepuje w programie musi by¢ ostatnia lub
jedyna instrukcja w linii.

PROTECT
format PROTECT "specyfikacja zbioru”
Przyktady:

PROTECT "D: *.COM"

100 PROTECT "D2: PROGRAM.EXE"
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PROTECT pozwala zabezpieczy¢ zbidér przed przypadkowym
skasowaniem (nie dotyczy przypadkowego sformatowania dysku).
Zbidér zabezpieczony instrukcja PROTECT musi by¢ przed Jjego
skasowaniem odbezpieczony. Instrukcja PROTECT dziata tak jak
instrukcja PRO w DOS XL 1 instrukcja F(LOCK) w DOS 2.5

UNPROTECT (UNP.)
Format: UNPROTECT "specyfikacja zbioru"
Przyktady:

100 UNPROTECT "D:*.COM"

UNP. "D2: * *",

UNPROTECT pozwala odbezpieczy¢ (np. w celu umozliwienia
skasowania) zbiory zabezpieczone przed skasowaniem (np.
instrukcja PROTECT w Jjezyku BASIC XE). Instrukcja UNPROTECT
dziata tak, jak instrukcja UNP w DOS XL i G (UNLOCK) w DOS 2.5.

RENAME
Format: RENAME "specyfikacja zbioru, nazwa zbioru”
Przyktad:

RENAME "D2:STARY.BAS,NOWY.BAS"

RENAME pozwala na zmiane nazwy zbioru dyskowego. Przecinek
pomiedzy starg 1 nowa nazwa zbioru jest konieczny.

Uwaga: Nowa nazwa zbioru nie moze =zawiera¢ specyfikacji
urzadzenia (Dn:) . Uzycie gwiazdek (*) w nazwach
przemianowywanych zbiordéw nie jest zalecane.

ERASE
Format: ERASE "specyfikacja zbioru"
Przyktady:

ERASE "D:*.BAK"

ERASE "D2:TEST.BAS"

Instrukcja ERASE pozwala na skasowanie niezabezpieczonych
przed skasowaniem zbiordéw. Dziata jak ERA w DOS XL i D(DELTE)
DOS 2.5. Pierwszy przykltad powoduje skasowanie =z dysku w
stacji D1 wszystkich zbioréw =z wyrdznikiem "BAK". Drugi
przyktad powoduje skasowanie =z dysku Dl zbioru pod nazwa
"TEST.BAS"

WHILE/ENDWHILE
Format: WHILE wyr num
[instrukcije]
ENDWHILE

WHILE pozwala w prosty i elegancki sposdb zorganizowaé¢ petle
warunkowe. Instrukcje umieszczone w nawiasie WHILE i ENDVHILE
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sa wykonywane tak diugo, dopdéki wyr num Jjest rdézne od zera

(moze by¢ dodatnie 1lub ujemne). Przed kazdym wykonaniem
instrukcji zawartych w petli (czyli kazdorazowo przed
wykonaniem petli) obliczana jest warto$¢ wyr num i podejmowana
jest decyzja czy petla ma zosta¢ wykonana «c¢czy nie. Dla

przyktadu petla WHILE 1 bedzie wykonywana bez kohca (petla
nieskonczona) natomiast WHILE O nie zostanie wykonana ani
razu. Ponizszy program pokazuje zastosowanie petli WHILE:

100 Rmax=5: Kmax=8: Rzad=0: Kolumna=0: Znaleziono=0: Cel=0
105 Dim Macierz (Rmax, Kmax)

110 While Rzad<Kmax And (Not Znaleziono)

120 Kolumna=Kolumna+l

130 While Kolumna<Kmax And (Not Znaleziono)

140 If Macierz (Rzad,Kolumna)=Cel Then Znaleziono=1
150 Kolumna=Kolumna+l

160 Endwhile

170 Rzad=Rzad+1

180 Endwhile

190 If Znaleziono: Print "Znaleziono ";Cel;"™ na ";
200 Print "pozycji (";Rzad-1;","Kolumna-1;")"

210 Else: Print Cel;" nie znaleziono"

220 Endif

IF/ELSE/ENDIF

Format: IF wyr num

[instrukcije]

[ELSE
[instrukcje]]
ENDIF
BASIC XE umozliwia zastosowanie bardzo uzytecznej,
strukturalnej instrukcji warunkowe] IF/ELSE/ENDIF. Jezeli
wyr num Jjest prawdziwe (rdézne od zera), zostana wykonane

instrukcje (linie programu) az do instrukcji ELSE, natomiast
instrukcje pomiedzy ELSE 1 ENDIF zostana pominiete. Jezeli
wyr num Jjest nieprawdziwe (réwne zeru) to instrukcje pomiedzy
wyr num a ELSE zostang pominiete, natomiast pomiedzy ELSE a
ENDIF =zostana wykonane. Jezeli ELSE nie Jjest potrzebne mozZzna
pomina¢ ELSE konczac tancuch instrukcji przez ENDIF. Woéwczas
dziatanie opisane] instrukcji wyglada tak samo jak instrukcji
IF-THEN 2z ta rdéznica, ze dopuszczalne jest wystapienie wielu
linii.

Uwaga : Stowo kluczowe THEN nie wystepuje w instrukcji
IF/ELSE/ENDIF.
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Ponizszy program pokazuje uzycie IF/ELSE/ENDIF:

100 If I<2
110 Print "Ten ";
120 If 2>3

130 Print "komputer ";
140 If 3<4

150 Print "jest ";
160 Else

170 Print "zepsuty!"
180 Endif

190 Else

200 Print "program ";
210 If 4>5

220 Print "jest ";
230 If 5<o6

240 Print "dziwny"
250 Endif

260 Else

270 Print "dziala ";
280 If 6>7

290 Print "zle."

300 Else

310 Print "poprawnie"
320 Endif

330 Endif

340 Endif

350 Else

360 Print "do kitu!!! "
370 Endif

ERR (funkcja)

Format: ERR(wyr num)

Funkcja ta pozwala zbada¢ numer btedu i numer 1linii, w ktodre]
wystapil, Jjezeli pisana jest wlasna procedura obsitugi bileddw
(przy uzyciu instrukcji TRAP). Jezeli uzyto wyr num o wartosci
rébwnej 1 to wartoscia funkcji Jjest numer 1linii programu, w
ktérej wystapit biad. Jezeli wartos¢ wyr num jest rdwna zeru
to wartos$cia funkcji Jjest numer bledu. Dla pozostatych
wartosci argumentu wyr num wartos¢ funkcji jest nieokreslona.

Przyktad:

100 Deg
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110 Print "Kat Sinus Cosecans"
120 For I=0 To 180 Step 15

130 Print Using "### #oRHHHH ",I,Sin (1),
140 Trap 200

150 Print Using "####.####",1/Sin(I)

160 Next I

170 End

180 Rem przejscie do linii 200 jezeli

190 Rem Sin(I) jest rdéwny zeru.

200 Print "Nieokreslony"

210 Goto Err(1l)+10

FIND (funkcja)
Format: FIND(wyr tekstl, wyr tekst2, wyr num)
Przyktad:

PRINT FIND ("ABCDXXXABC","BC",N)

Funkcja FIND fiest szybkim 1 efektywnym narzedziem do
okres$lania, czy podany fragment tekstu wystepuje w podanym
tekscie. FIND przeszukuje tekst wyr tekstl =zaczynajac od
pozycji wyr num+l badajac, czy W tym teks$cie wystepuje
fragment wyr tekst2. Jezell podany fragment tekstu wystepuje w
podanym tekscie, to wartoscia funkcji jest pozycja, na ktdrej
fragment sie rozpoczyna. Jezeli fragment nie wystepuje, to
wartoscia funkcji jest zero.

w powyzszym przykladzie zostana wypisane nastepujace wartosci:
2 jezeli N=0 lub 1
9 jezeli N>=2 1 N<9
0 jezeli N>=9

Ponizej podano dwa przyktady zastosowania funkcji FIND:

10 Input "Zmiana, Kasowanie, Drukowanie",AS
20 On Find("ZKD",AS$(1,1),0) Goto 100,200,300
30 Goto 10

10 Input "Napisz cos - ",AS

20 For St=0 To Len(AS$) -2

30 F=Find (AS,"A",St)+1

40 If F=1 Then Print "Nie wystepuje 'AH' ani 'AC'.": End
50 If AS(F,F)="B" Then Print "'AB' na poz. ";F-1:St=St+1
60 If AS(F,F)="C" Then Print "'AC' na poz. ";F-1:St=St+1
70 Next St
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LEFTS (funkcija)
Format: LEFTS (wyr tekst,wyr num)
Przyktady:
10 AS$=LEFTS ("ABCDE", 3)
20 PRINT LEFTS ("ABCD",5)

Funkcja LEFTS wydziela =z tekstu wyr tekst wyr num znakdw
rozpoczynajac od lewej strony. Jezeli wyr num jest wieksze niz
ilo$¢ znakdédw w teksScie wartoscia funkcji Jest caty tekst
wyr tekst (nie wystepuje biad wykonania).

W pierwszym podanym przyktadzie do AS$ =zostanie podstawione
"ABC", w drugim zostanie wypisane "ABCD".

MIDS$ (funkcja)
Format: MIDS (wyr tekst, wyr numl, wyr num2)
Przyktad:

A$=MIDS ( "ABCDEFG",2,4)
MIDS pozwala na wydzielenie fragmentu tekstu z wnetrza tekstu
wyr tekst. Wydzielany Jjest tekst od pozycji okreSlonej przez
wyr numl o diugosci wyr num2. Jezeli wyr numl jest rdéwne zero
wystepuje blad (nie ma pozycji zerowej w teksScie). Jezeli
wyr numl Jjest wieksze niz diugos¢ tekstu - nie ma biedu (i
wynikiem dziatania funkcji Jest tekst pusty). Wyr numZ2 moze
byé dowolng catkowita liczba dodatnig. Jezeli
wyr numl+wyr num2+1 jest wieksze niz diugos¢ wyr tekst,
wartoscia funkcji jest fragment tekstu od pozycji wyr numl do
konca tekstu wyr tekst.

W powyzszym przyktadzie AS$ zostanie przypisana warto$é "BCDE".

RIGHTS (funkcja)
Format: RIGHTS (wyr tekst, wyr num)
Przyktad: AS=RIGHTS ("123456",4)

Funkcja RIGHTS wydziela =z tekstu wyr tekst wyr num znakdw
rozpoczynajac od prawe] strony. Jezeli wyr num Jjest wieksze
niz ilo$¢ znakdw w teksScie - wartoéciag funkcji jest calty tekst
wyr tekst (nie wystepuje biad wykonania) .

W powyzszym przyktadzie AS zostanie przypisana wartos¢é "3456"

STRS$ (funkcja)
Format: STRS (wyr num)
Przyktad:

AS=STRS (650)

Daje w wyniku tekstowa reprezentacje wartosci wyr num.
Powyzszy przyktad spowoduje podstawienie do AS$ tekstu "650".
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Uwaga: W instrukcji pordéwnania logicznego moze wystapié¢ tylko
jedna funkcja CHRS lub STRS.

HEXS$ (funkcija)
Format: HEXS (wyr num)
Przyktady:
PRINT HEXS (5000)
PRINT "S$";RIGHTS (HEXS (32),2)

Funkcja HEXS$ zamienia wartos¢ wyr num na tekst odpowiadajacy
czterocyfrowej liczbie w zapisie heksadecymalnym (drugi
przykiad pokazuje jak mozna uzyskac¢ liczbe dwucyfrowa) .

Uwaga: Znak "$" nie Jest dodawany na poczatku tekstu
wynikowego.

PEN (funkcja)
Format: PEN(wyr num)
Przyktad:
100 PRINT "Pioro swietlne na ";PEN(O);",";PEN(1)

Funkcja PEN odczytuje zawartos¢ rejestrdw pidra Swietlnego
GTIA. Jezeli wartos¢ wyr num wynosi zero czytana Jest
wspbirzedna pozioma, Jezeli wyr num wynosi 1 czytana Jest
wspbirzedna pionowa.

HSTICK (funkcja)
Format: HSTICK (wyr num)

Funkcja HSTICK przyjmuje wartosci zalezne od poziomego
potozenia joysticka. Wyr num okresla port, do ktdrego wiaczony
jest joystick (0-1) Wartosé$ci funkcji sa nastepujace:

-1 drazek wychylony w lewo
0 drazek w pozycji neutralnej
1 drazek wychylony w prawo
Ponizszy program pokazuje uzycie funkcji HSTICK:

10 Kierunek=Hstick (0)

20 If Kierunek=-1 Then Print , W lewo.”
30 IF kierunek=0 Then Print ,Stop.”

40 If Kierunek=1l Then Print (W prawo.”
50 Goto 10

VSTICK (funkcja)
Format: VSTICK (wyr num)
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Funkcja VSTICK ©przyjmuje wartosci zalezne od pionowego
potozenia drazka joysticka. Wyr num okresla port do ktdrego
wtaczony Jjest joystick (0-1). Wartoéci funkcji sa nastepujace:
-1 jezeli drazek wychylony jest w doi
0 jezeli drazek jest w pozycji neutralnej
1 jezeli drazek jest wychylony w gobre
PonizZzszy program pokazuje uzycie funkcji VSTICK:

10 Kierunek=Vstick (0)

20 If Kierunek=-1 Then Print "W dol."
30 If Kierunek=0 Then Print "Stop."
40 If Kierunek=1l Then Print "W gore."
50 Goto 10

GRAFIKA PLAYER/MISSILE

Mozliwo$ci animacji obrazu to Jjedna =z ciekawszych cech
komputeré4w Atari. Animacje mozna wykona¢ rdéznymi sposobami,
najlepsze efekty jednak mozna uzyska¢ stosujac wiasnie grafike
obiektéw P/M (zwane tez niekiedy SPRITE's). Istota grafiki P/M
jest sposdéb pamietania ruchomego obiektu poruszajacego sie po
dwuwymiarowym ekranie dostosowany do liniowe]j struktury
(jednowymiarowos$ci) pamieci RAM ekranu oraz odpowiednie
rozwiazania sprzetowe. Atari umozliwia =zdefiniowane czterech
obiektdédw typu P od PO do P3, ktdre poruszaja sie niezaleznie i
ktérych kolory (okreslone w rejestrach koloru obiektdédw P/M) sa
niezalezne od siebie i od pozostatych koloréw na ekranie.
Kazdy =z obiektéw od PO do P3 moze by¢ przedstawiany w
normalnej wielkoéci albo w podwdjnej szerokosci albo w
podwdjne] wielkosci (analogicznie Jjak litery w  trybach
graficznych 0,1 i 2). Z kazdym z obiektdéw typu P moze byc
stowarzyszony obiekt typu M, odpowiednio od M1 do M4. Kolory
obiektéw typu M sa takie Jak obiekté4w typu P ktdrym
odpowiadaja, natomiast sposdb poruszania sie Jjest niezalezny
od obiektdédw P i od innych obiektdw M. Poruszaniem obiektdw P/M
i testowaniem ich kolizji zajmuje sie uktad GTIA. Mozliwosci
wykorzystania grafiki P/M sa duze i rbéznorodne, moga dotyczyé
nie tylko animacji, ale 1 np. definiowania wtasnych znakoéow
graficznych nie mieszczacych sie w siatce ekranu takich jak
indeksy we wzorach itp. Wmontowany fabrycznie interpreter
jezyka Atari BASIC nie ma w ogdle instrukcji umozliwiajacych
tworzenie 1 animacje obiektdédw P/M i1 wykorzystanie Grafiki P/M.
Wygodne instrukcje do tworzenia i1 animacji P/M posiada
natomiast BASIC XE. Opisane w tym rozdziale instrukcje 1
funkcije pozwalaja na wykorzystanie mozliwosci grafiki
Player/Missile mikrokomputerdé4w Atari. Rozmiar 1 kolor oraz
zmiany potozenia obiektéw P/M na ekranie sa niezalezne od
aktualnego trybu graficznego. Kazdy obiekt P to grupa komdbrek
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pamieci odpowiadajgca pionowemu pasowi na ekranie. Kazdy
obiekt P moze mie¢ jeden ze 128 kolordw ktdére sa dostepne w
Jjezyku BASIC XE. W poziomym pasie reprezentujacym obiekt P bit
o wartosci 1 oznacza punkt zaswiecony (w okre$lonym kolorze),
natomiast bit o wartoéci 0 oznacza punkt bez koloru (kolor tta
ekranu w miejscu, w ktdédrym obiekt P aktualnie sie znajduje).
Dzieki zastosowanym w mikrokomputerach Atari rozwiazaniom
sprzetowym obiekt P moze by¢ przesuwany w poziomie przez
zmiana zawartos$ci odpowiedniego rejestru (instrukcja POKE lub
PMOVE) . Zmiana polozenia pionowego obiektu P na ekranie to
przesuniecie w bloku pamieci reprezentujacym pas na ekranie
(instrukcja PMMOVE) .

Kompletny opity techniczny dziatania grafiki P/M znalezé
mozna w wydanej przez firme Atari ksigzce "Atari 400/800
Hardware Manual".

PMGRAPHICS (PMG.)
Format: PMGRAPHICS wyr num
Przyktad:

PMG. 2

Instrukcja situzy do zataczania lub wylaczania grafiki P/M.
Wyr num moze mie¢ wartos¢ 0,1 lub 2, co oznacza odpowiednio:

0 - wytacz P/M

1 - zatacz P/M w rozdzielczos$ci jednej linii
2 - zatacz P/M w rozdzielczo$ci dwdédch linii

Rozdzielczos$¢ jednej linii (PMG. 1) oznacza, ze Jjeden bajt
pasa P/M zajmuje jedna linie telewizyjna (jak linia w grafice
8 lub 15). Rozdzielczo$¢ dwdch 1inii  (PMG. 2) oznacza, ze
Jjeden bajt pasa P/M zajmuje dwie linie telewizyjne (jak linia
w grafice 7). 0d trybu grafiki P/M zalezy ponadto ilosé
pamieci potrzebnej do przechowania obiektdéw P/M. Rozdzielczosé
jedne’] linii wymaga dwukrotnie wiecej pamieci niz

rozdzielczos$¢ dwie linie.

Pokazano to na ponizszym rysunku:

PMG. 2 PMG. 1

+$400  —-mmm—————- +$800 ———mmm————=
Player 3 Player 3

+$380 @ —-mmmm————- +8$700 —mmmmmm———-
Player 2 Player 2

+$300  —mmmmm————- +$600 ——m—m=mm————-
Player 1 Player 1

+$280 @ ——mmm————— +$500  —-mmm—————-
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Player O Player O

+5200  —-mmmmm———- +$400  —--mm-m--—-

M1 M2 M3 M4 M1 M2 M3 M4
+$180 —-—mmm————- +$300  —-mmmm————-
PMBASE ~ —-—--—-—---- PMBASE ~ —-—----—----

Uwaga: MEMTOP (S2E5) wskazuje na szczyt pamieci zawierajace]
Missile.

Dzieki funkcji PMADR do programowania w Jjezyku BASIC XE
znajomo$d powyzsze] mapy nie jest konieczna.

PMCOLOR (PMCO.)
Format: PMCOLOR pmnum,wyr numl,wyr num2
Przykitad: PMCOLOR 2,12,8

Instrukcja PMCOLOR jest identyczna w dziataniu jak SETCOLOR
ale odnosi sie do rejestrdéw koloru obiekté4w P/M. Wyr numl
okresla kolor, wyr num2 jego poziom jasnosci.

Uwaga: Rejestry koloru P/M maja nieokres$long =zawartosé po
inicjacji systemu.

PMMOVE
Format: PMMOVE pmnum [,wyr numl] [;wyr numZ]
Przyktad:

PMMOVE 0,120;1

PMMOVE 1,180

PMMOVE 4; -3

Jezeli obiekt P/M zostal zdefiniowany (poprzez POKE, MOVE,
GET, BGET lub MISSILE) moze on by¢ przemieszczany po ekranie.

Wyr numl jest bezwzgledna (pozioma) pozycja lewe] krawedzi
"pasa" do wyswietlenia. Moze by¢ z zakresu od 0 do 255. Zmiana
wielkoéci obiektu P (zob. PMWIDTH) nie powoduje zmiany
potozenia Jjego lewe]j krawedzi, obiekt jest poszerzany w prawa
strone.

Wyrr num2 okres$la wzgledne przesuniecie w pionie. BASIC XE
pozwala na okre$lenie przesuniecia wzglednego w pionie od -255
(o 255 punktdéw w dbéit) do 255 (o 255 punktdw w gdbdre). Znak +/-
przesuniecia pionowego Jjest skoordynowany z warto$ciami
funkcji VSTICK. Na przykitad PMMOVE 2; VSTICK(2) spowoduje
przesuniecie obiektu P2 w gére lub w dét (albo pozostanie w
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tym samym potozeniu) w =zaleznosci od aktualnie odczytanego
potozenia joysticka.

Uwaga: SET, wyr num daje mozliwo$¢ zmiany zachowania obiektow
P/M przy napotkaniu krawedzi ekranu. Zob. opis instrukcji SET.

MISSILE (MIS.)
Format: MISSILE pmnum,wyr numl,wyr num?2
Przyktad: MISSILE 4,48,3

Instrukcja umozliwia uaktywnienie obiektu typu M. Pmnum
jest numerem obiektu (4-7), wyr numl okresla bezwzgledne
pionowe potozenie poczatku obiektu M, wyr num2 okresla pionowa
wysokoé¢é obiektu M. Na przykitad MISSILE 4,64,3 spowoduje
umieszczenie obiektu M o wysoko$ci 3 punktdé4w na pozycji 64
punkty od géry. Powtdrne uzycie instrukcji MISSILE dla obiektu
M o tym samym numerze powoduje usuniecie obiektu z
poprzedniego potozenia.

PMWIDTH (PMW.)
Format: PMWIDTH pmnum,wyr num
Przyktad:

PMWIDTH 1,2

Instrukcja PMWIDTH mozna wybraé¢ wielko$¢ dowolnego obiektu

P/M. Wyr num okre$la wielkos¢ obiektu i moze mie¢ wartos¢ 1,2
lub 4.
Uwaga: Rozmiary obiektdw P/M moga zostad¢ zwiekszone instrukcijg
PMWIDTH, ale bez zmiany rozdzielczos$ci. Uzyskanie wiekszego
obiektu o duzej rozdzielczosci jest mozliwe przez stworzenie
obiektu =ztozonego =z kilku obiektédw P, co pokazano w drugim
przyktadzie.

PMCLR (PMC.)
Format: PMCLR pmnum
Przyktad:

PMCLR 4

Instrukcja PMCLR zeruje pamieé¢ przechowujaca obiekt typu P
lub M. PMCLR w =zaleznos$ci od trybu grafiki P/M wybranego
instrukcja PMGRAPHICS kasuje <cze$é¢ pamieci przechowujaca
wybrany obiekt.

Uwaga: Zastosowanie pmnum od 4 do 7 powoduje skasowanie
wszystkich obiekté4w M, a nie tylko wybranego. Aby skasowad
pojedynczy obiekt M mozna wykona¢ np. SET 7,0: PMMOVE n;255
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BUMP (funkcja)
Format: BUMP (pmnum,wyr num)
Przyktad:
IF BUMP(4,1) THEN B=BUMP (8,0)

Funkcja BUMP daje dostep do sprzetowego rejestru kolizji
obiektéw P/M. Przyjmuje wartos$é 1 Jjezeli kolizja wystapita,
wartos¢ 0 Jezeli kolizja nie wystgapita. Drugi z parametrdow
moze okresla¢ obiekt typu P, lub pole (pas) obiektu typu P.
Ponizej podano poprawne kombinacje parametréw w funkcji BUMP:

obiekt P - obiekt P BUMP (0-3, 0-3)

obiekt P - pole obiektu P BUMP (0-3,8-11)

obiekt M - obiekt P BUMP (4-7, 0-3)

obiekt M - pole obiektu P BUMP (4-7,8-11)
Uwagi :

1. BUMP (p,p) gdzie p Jjest od 0 do 3 zawsze ma wartos¢ 0, tzn.
obiekt P nie moze wejsé w kolizje sam ze soba.

2. W celu unikniecia bteddéw po odczycie nalezy skasowac¢ rejestr
kolizji.

HITCLR
Format: HITCLR
Przyktad:

100 HITCLR

Instrukcja HITCLR kasuje rejestr kolizji, ktdéry moze byé
testowany funkcja BUMP.

PMADR (funkcja)
Format: PMADR (pmnum)
Przyktad:

PO=PMADR (0)

Funkcja PMADR podaje adres w pamieci obiektu typu P lub M.
Utatwia to operowanie obiektami P/M przy uzyciu instrukcji
MOVE, POKE, BGET, BPUT itp.

Uwaga: PMADR(m) gdzie m jest numerem obiektu M (4-7) daje w
wyniku ten sam adres dla wszystkich obiektéw typu M.

Uzycie POKE i PEEK dla grafiki P/M

Jedng =z drdég do zdefiniowania wygladu obiektdw P Jjest
uzycie instrukcji POKE. W poiaczeniu z PMADR mozna w prosty
sposdb umiescié obiekt P w pamieci P/M:
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10 For Loc=48 To 52

20 Read A: Poke Pmadr (0)+Loc,A
30 Next Loc

40 Data $99,$BB, SFF, $BB, $99

Funkcja PEEK moze situzy¢ do odczytu 1 np. przechowania
zawartoéci pamieci definiujacej obiekt.

Uzycie MOVE dla grafiki P/M

Uzycie instrukcji MOVE pozwala na szybkie zapisanie do
pamieci obiektu jego wygladu, lub na przepisanie zawartosci
pamieci obiektu w inne miejsce, dajac np. mozliwo$¢ szybkiej
zmiany wygladu obiektu. Na przykitad:
Move Adr (AS), Pmadr (2),128
przepisuje obiekt P w podwdjnej rozdzielczosci z A$ do obszaru
P2.
Natomiast:
Poke Pmadr(l), $FF: Move Pmadr (1), Pmadr(l)+1,127

powoduje ustawienie wszystkich bitdéw obiektu Pl na wartosé 1
(pas na ekranie).

Uzycie BGET i1 BPUT dla grafiki P/M

Instrukcja BGET umozliwia wypeinienie pamieci obiektu np.
bezposrednio z dysku. Na przyktad:
Bget #3,Pmadr (0),$80
spowoduje wczytanie ze zbioru na dysku otwartego jako kanat #3
obiektu PO w trybie PMG. 2. Natomiast:
Bget #4,Pmadr (4),$500
spowoduje wczytanie z dysku wszystkich obiektéw P 1 M w trybie
PMG.1.

Uzycie USR dla grafiki P/M

Poniewaz poprzez zastosowanie funkcji USR mozliwe Jest
wywotanie podprogramu w kodzie maszynowym z przekazaniem
parametrdéw, istnieje mozliwos¢ wykorzystania w jezyku BASIC XE
podprograméw w kodzie maszynowym przy operowaniu grafika P/M.
Na przykiad:

A=Usr (Pmmigaj, Pmadr (2), $80)
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moze situzy¢é do wywotania podprogramu w kodzie maszynowym
(umieszczonego pod adresem Pmmigaj aby spowodowa¢ miganie
obiektu P2 o rozmiarze 128 bajtdw.

Przyktadowe programy z grafika P/M

100 Setcolor 2,0,0: Rem "Ciagle GR.O"

110 Pmgraphics 2: Rem "rozdzielczosc P/M dwie linie"
120 Wielk=0: Y=48: Rem "inicjalizacja"

130 Pmclr O: Pmclr 4: Rem "kasowanie PO i MO"

140 Pmcolor 0,13,8: Rem "obiekt P zielony"

150 P=Pmadr (0): Rem "adres PO"

160 For I=P+Y To P+Y+4: Rem "ladowanie obiektu P"
170 Read V1: Rem "zob. DATA"

180 Poke I,V1l: Rem "zapis"

190 Next I

200 For X=1 To 120:Rem "petla poruszajaca obiektem P"

210 Pmmove 0,X: Rem "ruch w poziomie"
220 Sound 0,X+X,0,15: Rem "troche halasu"
230 Next X

240 Missile 4,Y,1: Rem "obiekt M na szczycie P"

250 Missile 5,Y+2,1: Rem "nastepny w srodku P"

270 For X=127 To 255: Rem "petla poruszajaca obiektem M"
280 Pmmove 4,X: Rem "obiekt MO"

290 Sound 0,255-X,10,15

300 If(X&7): Rem "co osiem punktow w poziomie"
310 Missile 5,Y,5: Rem "to trzeba zobaczyc!"
320 Endif : Rem "moze byc tez ELSE"

330 Next X

340 Pmmove 6,9

350 Wielk=wielk+2: Rem "zmiana wielkosci"
360 If Wielk>4 Then Wielk=0

370 Pmwidth O0,Wielk: Rem "nowa wielkosc"
380 Pmclr 4: Rem "kasowanie obiektow M"
390 Goto 200: Rem "i od poczatku"

400 Rem
410 Rem "***definicja obiektu P **x”
420 Rem " 84218421 "

430 Rem "$99 * **x & 0
440 Rea "S$BD * #****x % n
450 Rem "SFF **xkxkkkx
460 Rem "S$BD * *kkk x w
470 Rem "$99 * **x & w
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480 Data S99,EBD, 3FF,EBD,E99

Program powyzszy dziata szybciej, Jjezeli zapisany zostanie
w liniach po kilka instrukcji. Tak Jjak zostat przedstawiony
Jjest jednak bardziej czytelny.

100 Graphics O:
110 Pmgraphics 2: Pmclr O: Pmclr 1
120 Setcolor 2,0,0: Pmcolor 0,12,8: Pmcolor 1,12,8

130 P==Pmadr (0): P1=Pmadr(l): Rem "adresy obiektowi PO i P1"
140 v0=60:Vs=V0: Rem "poczatkowa poz. pionowa"

150 HO=110: Rem "poczatkowa poz. pozioma"

160 For Loc=V0-8 To V0O+7: Rem "obiekt P podw. rozdz."
170 Read X

180 Poke PO+Loc,Int (X/$0100)

190 Poke Pl+Loc, X&Sff

200 Next Loc

210 Rem "animacja"

220 Let Promien=40: Deg

230 While 1:Rem "petla nieskonczona!"

240 C=Random (15) : Pmcolor 0,C,8: Pmcolor 1,C,8
250 For Kat=0 To 355 Step 5: Rem "w stopniach"

260 Vn=V0+Promien*Sin (Kat)atl
270 Vzmiana=Vn-Vs
280 Hn=HO0+Promien*Cos (Kat)
290 Pmmove 0O, Hn; Vzmiana: Pmmove 1 , Hn+8; Vzmiana
300 Rem "ruch dwoch obiektow P"
310 Vs=Vn
320 Sound 0,Hn,10,12: Sound 1,Vn,10,12
330 Next Kat
340 Rem "zakreslone kolo!"
350 Endwhile
360 Rem
370 Rem "*** definicja obiektu ***"
380 Rem " 84218421184218421 "
390 Rem "$03CO KK | K "
400 Rem "s$0C30 N "
410 Rem "$10DS8 * | * "
420 Rem "$2004 * | * "
430 Rem "$40D2 * | * "
440 Rem "S4E72 * kxk | kkk K "
| *x  * * n

450 Rem "SBAS1l * K *
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460 Rem "SBE71 * **xx | kkx % "
470 rem "$8001 * | * "
480 Rem "$9009 * * | — "
490 Rem "$4812 * * | * % "
500 Rem "$47E2 * *ok k| Kok k * "
510 Rem "$2004 * | %m0

520 Rem "S$10D8 * | * "
530 Rem "S$0C30 Xk | kK "
540 Rem "S$03CO *ok | koK "
550 Rem

650 Data $03C0,$0C30,510D8,$2004,$40D2,$4E72,SBA5S1, SBE71
660 Data $8001,$9009,54812,$47E4,$2004,$1008,50C30,$03CO

Powyze] przedstawiony program korzysta z funkcji SIN i COS.
Jego dziatanie mozna =znacznie przyspieszy¢ uzywajac tablic z
obliczonymi wczesniej potrzebnymi wartod$ciami zamiast obliczac
Jje kazdorazowo W czasie przebiegu petli poruszajace]
obiektami.

SORTUP/SORTDOWN

Format:

SORTUP tablica [USING[w numl TO w num2] [;w num3,w numé]]
SORTDOWN tablica [USING[w numl TO w numZ] [;w num3,w numé]]

Przyktady:

SORTUP Tablical

SORTDOWN Tablical USING Min TO Max

SORTUP Tekst$ USING; 1, 4

SORTDOWN Tekst$ USING 5 TO 10
Uvaga: w_num3,w num4 moga by¢ uzywane jedynie przy sortowaniu
tablic tekstowych. Nie moga by¢ uzywane do sortowania tablic
numerycznych.

SORTUP sortuje elementy tablicy w porzadku rosnacym wediug
kodéw ATASCII znakdédw 1lub wedlug wartosci w =zaleznos$ci od
rodzaju tablicy (tekstowa lub numeryczna). SORTDOWN natomiast
sortuje w porzadku malejacym. Jezell nie podano zakresu w_numl
TO w num2 (pierwszy 1 trzecli przyktad) wszystkie elementy
tablicy zostaja posortowane.

Jezeli podano zakres sortowania to zardédwno pierwszy Jjak i
ostatni element, (w numl 1 w num2) musza zosta¢ okreslone 1
rozdzielone stowem kluczowym TO

Jezeli nie okreslono poczatku i konca fragmentu tekstu
(;w num3,w numé4) wediug ktdérego ma sie odbywac¢ sortowanie, to
sortowanie Jjest wykonywane uzywajac catego tekstu. Jezeli
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fragment zostat okreslony (czwarty przyktad) to zardéwno

poczatek jak 1 koniec tekstu musza =zosta¢ podane (musza bycé

podane ;w num3,w numé4). Nawet Jjezelli nie podano zakresu w_numl

TO w_num2 sitowo kluczowe USING musi zosta¢ uzyte 1 poprzedzic

specyfikacje fragmentu tekstu (trzeci przykitad).

Uwagi :

1. Jezeli podany fragment tekstu przekracza diugoécia aktualnie
pordwnywany tekst to tylko te pozycje, ktdre wystepuja w
tekécie sa brane pod uwage.

2. Jezeli dwa pordwnywane teksty maja rdézna diugosé 1 na
pozycjach wystepujacych w tekécie kroétszym sa jednakowe to
tekst diuzszy jest traktowany jako wiekszy (np.
"abc"<"abcCf"), co jest intuicyjnie poprawne.

3. Tablice numeryczne wielowymiarowe nie moga by¢ sortowane
instrukcjami SORTUP i SORTDOWN. Sortowane moga by¢ jedynie
tablice numeryczne jednowymiarowe.

Ponizej podano przyktad sortowania tekstdédw. Do tablicy
tekstowej Teksty mozna wprowadzi¢ do 20 1linii tekstu o
dtugosci do 20 znakdw kazda. Linia 30 konhczy wprowadzanie
tekstdédw jezeli wprowadzony zostanie tekst pusty:

10 Dim Tekst$(20,20)

20 For I=1i To 20:Input "Tekst> ",TekstS$S(I;)
30 If Len(Tekst$(I;)) Then Next I

40 Sortup TekstS Using 1 To I-1

50 For J=1 To I-1:Print Tekst$(J;) :Next J
60 Run

DPEEK (funkcja)
Format: DPEEK (wyr num[,bank])
Przyktad:
PRINT "Adres VNTP - ";DPEEK($82)

Dziatanie funkcji DPEEK jest podobne jak funkcji PEEK, ale
powoduje pobranie wartos$ci siowa (dwébch Dbajtédw) =z lokacji
wyr num 1 wyr num+l. Jest to szczegblnie uzyteczne przy
pobieraniu zawartosci komébrek  zawierajacych adresy. Dla
przyktadu odczyt adresu VNTP przy uzyciu instrukcji PEEK
wygladatby nastepujaco:

Print "Adres VNTP - ";Peek(130)+Peek(131)*128

Jak wida¢ uzycie DPEEK jest znacznie prostsze.

DPOKE
Format: DPOKE wyr numl, wyr num2 [,bank]
Przyktad:

DPOKE 88,$8000
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Dziatanie instrukcji DPOKE Jjest podobne Jjak instrukcji
POKE, ale powoduje zapisanie zawartos$ci sitowa (dwédch bajtéow) o
lokacji wyr num 1 wyr num+l. Jest to szczegdlnie uzyteczne
przy zapisywaniu zawartos$ci komérek zawierajacych adresy.
Wartos¢ wyr num2 musi by¢ liczba catkowita od 0 do 65535. W
powyzszym przyktadzie adres $8000 zostat zapisany do kombrek
88 1 89. Wykonanie tej operacji za pomoca instrukcji POKE
bytoby znacznie bardziej skomplikowane.

MOVE
Format: MOVE wyr numl,wyr numZ,wyr num3 [,bank]
Przyktad:

MOVE $DOOD, $8000,$400

Uwaga: Przy uzyciu tej instrukcji wskazana Jjest ostroznosc.
Powoduje ona przesuniecie podane] liczby bajtdw 2z Jedne]
lokacji do drugiej =z szybkoscia programu w kodzie maszynowym.
Zadne adresy nie sa sprawdzane co moze doprowadzié np. do
zawieszenia systemu lub do zniszczenia znajdujacego sie w
pamieci programu.

Wyr numl okresla poczatkowy adres bloku, ktéry ma =zostac
przepisany, wyr num2 poczatkowy adres zapisu, wyr num3 ilosc¢
bajtébw do przepisania (diugos¢ bloku). Znak wyr num3 okresla
porzadek w jakim bajty sa przepisywane:

Dodatnie Ujemne
(z) -> (do) (z+dtug-1) -> (do+ditug-1)
(z+1) -> (do+1) (z+dtug-2) -> (do+diug-2)
(z+diug-1) -> (do+diug-1) (z) -> (do)

Jezeli diugos¢é bloku do przepisania Jjest liczba dodatnia to
blok do ktdérego nastepuje zapis moze pokry¢é sie =z dolna
czescia bloku zZzrdédiowego.

Jezelil diugoé¢ bloku do przepisania jest liczba ujemna to

blok do ktdérego nastepuje zapis moze pokryé sie z gbrnag
czes$cia bloku zZrdédilowego.
Uwaga: MOVE nie moze automatycznie dokona¢é przesuniecia
pomiedzy bankami. Aby wykona¢ taka operacje nalezy najpierw
przesuna¢ blok do pamieci podstawowe] a nastepnie do innego
banku.

RANDOM (funkcja)
format: RANDOM (wyr numl [, wyr numZ2])
Przyktady:

RANDOM (99)
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Y=RANDOM (10, 20)

Wartoscia funkcji Jest 1liczba pseudolosowa catkowita =z
przedziatu okreslonego przez wyr numl 1 wyr num2. Jezeli
podano tylko wyr numl (jak w pierwszym przyktadzie) generowana
liczba Jest z przedziatu od 0 do wyr numl-1 wiacznie. Jezell
podano wyr numl 1 wyr num2 (jak w drugim przyktadzie) to
generowana liczba Jest 2z przedziaitu od wyr numl do wyr num2
wiacznie. Funkcja korzysta =z hardwarowego generatora liczb
pseudolosowych o rozkitadzie réwnomiernym.

Dlaczego stosuje sie podprogramy typu PROCEDURE

Przed opisaniem instrukcji do operowania podprogramami typu
PROCEDURE padano kilka wstepnych uwag 1 przykitaddw, ktédre
pozwola sie zorientowa¢ co do uzytecznosci tych instrukcji.

Wiekszos$¢ spotykanych dialektdédw jezyka BASIC daje mozliwosé
tworzenia tylko podprogrambédw wywolywanych przez GOSUB. Program
korzystajacy =z podprograméw wyglada wtedy tak Jjak ponizZszy
program przykltadowy:

20 Zmienna=100

30 Min=10: Max=5~0: Gosub 100

40 Wyniki=NUm

50 Min=10*Zmienna: Max=90*Zmienna: Gosub 100
60 Wynik2=Num

70 If wynik2>Zmienna*Wynikl Then 90

80 Print ",Jestes raczej konserwaty*ny.":End
90 Print "Jestes racze]j ryzykantem.":End

100 Rem "Podprogram"

110 Print: Print "Podaj liczbe od"

120 Print Min;" do ";Max;

130 Input "Wlacznie> ",Num

140 If Num>=Min And Num<=ax Then Return

150 Inverse: Print"Nie umiesz czytac?! Ta liczba jest"
160 Print "poza podanym zakresem. ":Normal
170 Goto 100

W niewielkich programach, na przykitad takich jak powyzszy,
instrukcja GOSUB jest catkiem wystarczajaca. Jezeli program
jest duzy instrukcje Jjak GOSUB 3250 staje sie coraz mniej
oczywiste a przesSledzenie  programu i zrozumienie Jjego
dziatania coraz trudniejsze. Atari BASIC 1 BASIC XE pozwalaja
na zapis:
1V Podaj=100
20 Value=100
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30 Min=10:Max=10: Gosub Podaj

Poprzez uzycie nazw podprogramdéw mozna uczyni¢ program
nieco bardziej czytelnym. Jednakze powoduje to koniecznosc
zadeklarowania na ten cel zmiennych co zmniejsza ilos¢
zmiennych Jjakie moga zostacd wykorzystane W programie
(maksymalna liczba wszystkich zmiennych wynosi 128). Aby
unikngé tej trudnosci 1 stworzyé mozliwosé przejrzystego,
strukturalnego =zapisu algorytméw BASIC XE oferuje procedury
(PROCEDURE) . W tym wypadku nazwa Jjest stata tekstowa, czyli
nie potrzeba dodatkowych zmiennych.

20 Temp=100

30 Call "Podaj z zakresu" Using 10,90 To Wynikl

50 Call "Podaj z zakresu" Using 10*Temp, 90*Temp To Wynik?2
70 If Wynik2<Temp*Wynikl: Pisz$="konserwatysta"

80 Else: PiszS$="ryzykantem"

90 Endif

95 Print Using "Jeste$ racze] %%%%%%%%%%%%%/.", Pisz$: End
100 Procedure "Poda]j z zakresu" Using Min, Max

110 Local Temp: Temp=1e+90

120 While Temp<Min Or Temp>Max

130 If Temp<>1e+90: Print

140 Inverse: Print"Nie umiesz czytac¢?! Ta liczba jest"
150 Print ,poza podanym zakresem. ,: Normal

160 Endif

170 Print: Print "Podaj liczbe od "

180 Print Min; " do "; Max;

190 Input "Wlacznie> ", Num

200 Endwhile
210 Exit Temp

Linia 30 zawiera wywolanie procedury o nazwie "Podaj =z
zakresu". USING w linii 30 to okres$lenie parametrow
przesytanych do procedury. W 1inii 100 po USING wystepuja
nazwy zmiennych. Jest to przesylanie parametrdé4w do procedury.

W linii 210 instrukcja EXIT konhczy procedure i przekazuje
jako parametr wielkos¢ zmiennej Temp. W 1linii wywolania
procedury za stowem TO podana Jjest nazwa zmiennej, do ktdore]
przekazana zostanie warto$é¢ parametru z procedury.

Powyzsze przyktady pozwalaja zorientowa¢ sie w uzytecznosci
procedur.
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PROCEDURE (PROC.)

Format: PROCEDURE nazwa [USING zml [, zm2. . . ]]

Przyktady:
1000 PROCEDURE "Oblicz" USING Godzina, !Tablica()
387 PROCEDURE "Wypisz komunikat." USING !Kom$
4040 PROCEDURE "Wyjscie"

137

Uwvaga: Jezeli zmienna Jjest tekstem, tablica numeryczna, lub
tekstowa to jej nazwa musi by¢ poprzedzona wykrzyknikiem (!).

Instrukcja PROCEDURE okres$la poczatek procedury wywolywane]
instrukcja CALL 1 konczacej sie instrukcja EXIT. Nazwa
procedury jest dowolng stata tekstowa. Dobra praktyka
programowania nakazuje, aby nazwy procedur byly =znaczace tj.
aby po nazwie mozna sie byio zorientowa¢ co dana procedura
robi.

W momencie wywotania procedury instrukcja CALL na stosie
zostaje zapamietany adres powrotu 1 po zakonhczeniu procedury
wykonywana Jjest nastepna instrukcja po CALL.

Jezeli stosowana Jjest procedura =z parametrami (poprzez

USING) wartos$ci zmiennych zml,zm2... sa wysylane na stos,
nastepnie zmiennym tym przypisywane sa wartos$ci podane w
instrukcji wywotania (zob. CALL) i wykonanie programu

przekazywane jest do procedury. Ponizej podano przyktad:

10 X=20

20 Call "Test" Using 1217
30 Print X

40 End

70 Procedure "Test" Using X
80 Print X

90 Exit

W momencie wywoiywania procedury nazwane] "Test" w linii 70
wartoéé¢ zmiennej X jest wysylana na stos i1 nastepnie zmienne
X Jjest przypisywana wartoé$¢ 204. Instrukcja PRINT w linii 80
wypisze 204. Po napotkaniu instrukcji EXIT sterowanie
przekazane zostaje do instrukcji nastepnej po CALL a
poprzednia wartoé¢ zmiennej X jest ©pobierana ze stosu i
przypisywana tej zmiennej. Instrukcja PRINT w linii 30 wypisze
20.

Oznacza to, ze USING (w potaczeniu z CALL 1 PROCEDURE)
powoduje efekt podobny Jjak zastosowanie segmentu zmiennych
lokalnych LOCAL. Dzieki temu zmienna X moze by¢ uzyta zewnatrz
procedury nie powodujac zmiany wartos$ci zmiennej X w segmencie
wywotujacym procedure. Ponadto, co takze wynika z
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przedstawionego przyktadu mozna  przekazywaé  wartosé do
procedury bez znajomo$ci nazwy zmiennej wewnatrz procedury,
ktdérej ta wartoé$é zostanie przypisana.

Jezeli zmienne zml,... , ktdédrych wartosci sa przekazywane
do procedury nie sa zmiennymi numerycznymi (lecz np. tablicami
numerycznymi, zmiennymi tekstowymi lub tablicami tekstowymi)
proces przebiega inaczej. Dla wyjasnienia tego problemu
konieczna jest informacja, w Jjaki sposéb wartosé zmiennej jest
umieszczana na stosie. BASIC XE Jako warto$é¢ przekazywanej
zmiennej traktuje zawartoéé¢ odpowiedniej lokacji w wewnetrznej
tablicy wartos$ci zmiennych VVTP (ang. Variable Value Table
Place). Stanowi ja osiem bajtédw dla kazdej zmiennej - bajt
flag, numer zmiennej (0-127) 1 sze$¢ bajtdw informacyjnych.
Dla zmiennych numerycznych szes$é¢ bajtédw informacyjnych zawiera
wartos¢ zmienne]j. Natomiast w wypadku tablic numerycznych,
zmiennych tekstowych 1 tablic tekstowych bajty informacyjne
zawierajg adres w pamieci i charakterystyke aktualnych danych.
Na przykitad w wypadku zmiennych tekstowych charakterystyke te
stanowi maksymalny rozmiar zmiennej DIM 1 aktualna diugosé
LEN. Natomiast wtaséciwa zawartos$é¢ zmiennej tekstowej znajduje
sie pod okre$lonym adresem pamieci. W przypadku tablic
numerycznych i tekstowych bajty informacyjne zawieraja adres i
rozmiar DIM.

Wykonanie instrukcji CALL polega na wystaniu na stos odmiu
bajtdéw pobranych z VVTP. Tak wiec instrukcja CALL nie powoduje
wystania prawdziwej wartosci tablic numerycznych, zmiennych
tekstowych 1 tablic tekstowych a jedynie bajtéw znajdujacych
sie w VVTF. Wartos$¢ opisanych typdw zmiennych nie Dbedacych
zmiennymi numerycznymi zostanie przekazana do procedury jezeli
ich nazwy zostana poprzedzone znakiem wykrzyknika (!) w
instrukcji wywotania. Pokazuje to nastepujacy przyktad:

10 Przyj$"Jedzenie jest przyjemne.": XS$="Dobrze?"
20 Call "Przyjemnie" Using !Przyij$

30 Print PrzyjS,X$

40 End

50 Rem "Procedura"

60 Procedure "Przyjemnie" Using !X$

70 Print Przyj$,X$

80 X$(1,5)="Marze"

81 90 Exit

Po wykonaniu instrukcji PRINT w linii 70 widaé¢, ze wartosé
Przyj$ zostala skopiowana do X$, na ekranie ukazuje sie:

Jedzenie jest przyjemne. Jedzenie jest przyjemne.
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Natomiast wykonanie instrukcji PRINT w linii 30 (nastepujace
po zakonczeniu procedury instrukcja EXIT) powoduje wypisanie
na ekranie:

Marzenie jest przyjemne. Dobrze?

Dzieje sie tak poniewaz wartos$é Przyj$S zostata skopiowana
do X$, adres Przyj$ znajduje sie teraz w lokacji XS$ VVTP.
Dlatego zmiana dokonana na X$ wewnatrz procedury spowodowata
zmiane wartos$ci Przyj$ poza procedursy.

Uwaga techniczna: W Jjezyku informatykdé4w przestanie parametru
do procedury w wypadku zmiennych numerycznych nosi nazwe
przestania przez wartos$é, w pozostatych wypadkach przestania
przez odwotanie.

Uwagi o wykorzystaniu PROCEDURE

BASIC XE wymaga, aby parametry w wywotaniu (CALL) 1 w
deklaracji procedury (PROCEDURE) byly tego samego typu. W
przeciwnym wypadku wystepuje biad nr 24 "USING Type Mismatch".
BASIC XE nie sprawdza, czy 1liczba parametréw w instrukcji
wywotania i w deklaracji procedury jest taka sama. Jezeli CALL
zawliera zbyt wiele parametrd4w zostaja one zignorowane. Jezeli
CALL =zawiera =zbyt malo parametréd4w Dbrakujacym parametrom
zostaje przypisana wartosdé Zero. Moze to spowodowad
wystapienie btedu nr 24.

Przesytajac Jako parametr do procedury zmienna tekstowg
nalezy zachowa¢ ostrozno$é¢ przy zmienianiu Jej wartosci. Z
VVTP aktualna diugos$é LEN zmiennej zostaje przekazana do
procedury. Jezeli dilugoé¢é tej zmiennej zostanie zmieniona
wewnatrz procedury przy powrocie (EXIT) nowa diugos$é nie Jjest
automatycznie kopiowana do lokacji VVTP opisujace] zmienng
bedaca parametrem w instrukcji CALL. Na przyktad modyfikacja
linii 80 przedstawionego powyze]j przykiadu na:

80 XS="XXX"
spowoduje wypisanie w linii 30:
XXXenie jest przyjemne. Dobrze?

Zmiana zawartos$ci X$ w 1linii 80 spowodowala zmiane
zawartoéci Przyj$S, ale po opuszczeniu procedury nowa diugosé
nie zostata umieszczona w VVTP na pozycji odpowiadajace]
Przyjs$s.

Jednym z mozliwych rozwiazan tego problemu jest przekazanie
parametru po zakoniczeniu procedury w instrukcji EXIT. Program
bedzie dziatal poprawnie Jjes$li oprbécz modyfikacji 1inii 80
zostana jeszcze zmienione linie 20 i 90:

20 Call "Przyjemnie" Using !Przyj$ To !Przyj$
90 Exit !XS$
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Powazne problemy moga wystapi¢ w wypadku préby przekazania
z procedury wartosci tekstu lub tablicy, ktdéry nie Dbyl
parametrem wejsciowym. Na przyktad uruchomienie programu:

100 Call "Proc" To !AS

110 Call "Proc" To !BS

120 Print AS,BS:End

300 Procedure "Proc"

310 Input "Napisz cos> ",Linia$
320 Exit !'Linia$

spowoduje wypisanie przez instrukcje PRINT w 1inii 120 dwa
razy tego samego tekstu, wprowadzonego za drugim razem. Kiedy
Linia$ Jjest ©przekazywana =z procedury przepisywane sa Jjej
parametry z VVTP (czyli takze adres poczatku) w lokacje VVTP
okres$lajaca AS za pilerwszym razem 1 B$ za drugim razem. Tak
wiec A$ 1 B$ odwoluja sie do tego samego miejsca w pamieci
przy wykonywaniu linii 120.

Poprawnym rozwigzaniem jest przekazanie zmienne do
procedury przez USING i nastepnie przekazanie z powrotem przez
EXIT.

Uwaga: PROCEDURE musi by¢ pierwsza instrukcja w 1linii. W

przeciwnym wypadku CALL nie odnajdzie procedury w programie.
Nalezy takze zwrdécié uwage, aby nie dopusci¢ do przypadkowego

"przejscia" programu do procedury, konczac segment
poprzedzajacy procedure instrukcja GOTO, STOP, END, RETURN lub
EXIT. Zalecane  jest zgrupowanie wszystkich procedur ©po

programie gidédwnym (wywolujacym) zakonczonym instrukcja END.

EXIT

Format: EXIT [parl [,par2...]]
Przyktady:
390 EXIT 10*Alfa
799 EXIT Alfa, ! Nazwa$
21990 EXIT !Odwrot(),X,Beta
835 EXIT

Parametry par moga by¢ statymi, wyrazeniami badZ zmiennymi.

Uwaga: Jezeli ktdéry$ z parametrdw par jest tablica numeryczna,
zmienna tekstowa, stata tekstowag lub tablica tekstowa - Jjej
nazwa musi by¢ poprzedzona znakiem wykrzyknika (!).

EXIT powoduje wykonanie nastepujacych czynnosci:

1. Jezeli na stosie znajduja sie wystane tam wartosci
parametrdédw (np. w zwigzku z przekazywaniem parametréw, lub w
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zwiazku z uzyciem LOCAL) zostaja one przywrdcone odpowiednim
zmiennym (tj. przepisane do VVTP).

2. Jezell po EXIT wystepuja parametry do przekazania zostaja
one przypisane odpowiednim zmiennym wyszczegdlnionym w
instrukcji CALL po siowie kluczowym TO.

3. EXIT sprawdza, czy podprogram zostatr wywotany przez CALL,
czy przez GOSUB. Jezeli wywolany zostal przez GOSUB powrdt
nastepuje jak w wypadku instrukcji RETURN.

Uzycie EXIT 2z parametrami do przekazania nie powoduje
wystapienia biedu, Jezeli podprogram zostal wywotany przez
GOSUB. Parametry sa ignorowane. Takze wtedy, Jjezeli ilos¢
parametréd4w przekazywanych 2z powrotem instrukcja EXIT Jest
wieksza niz wystepujaca po TO w odpowiedniej instrukcji CALL
dodatkowe parametry sa ignorowane (ale odpowiednie parametry
musza by¢ tego samego typu) .

Mozliwe Jjest wykorzystanie instrukcji POP do opuszczenia
procedury bez uzycia EXIT.

CALL
Format: CALL nazwa [USING parl [,par2..][TO zml[,zm2..]
Przyktad:
10 CALL "Test"
720 CALL "Oblicz"™ USING !Zmienne () TO Wynik
800 CALL "Wczytaj" TO Liczba
1100 CALL Proc$ USING 7, !AS$ To X

Jezeli zmienna lub parametr sa tekstem, tablica tekstowa
lub tablicg numeryczna, musza by¢ poprzedzone znakiem
wykrzyknika ('). Uzycie instrukcji CALL zostato jut
przedyskutowane w poprzednich rozdziatach, gdzie takze podano
kilka przyktadowych programdw.

W przeciwienstwie do instrukcji PROCEDURE, w ktérej nazwa
musi by¢ stata tekstowa nazwa wystepujaca w instrukcji CALL
moze by¢ zardwno stata jak 1 zmiennag tekstowa.

Uwagi techniczne:

1. Mozliwy stopien zagniezdzenia procedur Jest =zalezny od
pozostate] wolnej jako stos pamieci. Tak jak GOSUB i WHILE
instrukcja CALL zuzywa cztery bajty na zapamietanie adresu
powrotu i ponadto dwanascie bajtdédw dla przekazania kazdego
parametru.

2. W trybie normalnym CALL bez parametrdw jest pordwnywalne pod
wzgledem szybkosci z GOSUB . W trybie FAST GOSUB dziata
szybciej niz CALL, nawet Dbezparametrowe. Mimo to przy
catosciowym spojrzeniu na problem wywotania podprogramu i
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przekazania parametré4w uzycie procedur wywolywanych przez
CALL 1 tak jest optacalne.

CP
Format: CP
Dziatanie instrukcji CP jest identyczne jak DOS w Atari BASIC.
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DODATEK A

Odmiany BASIC’'a XE

BASIC XE powstail w firmie OSS (Operating Systems Software)
jako nastepca BASIC’a XL (nie myli¢ z Turbo Basic XL). W miare
rozwoju tego Jjezyka programowania powstato kilka jego odmian.
Gloéwnie przeznaczony byt do sprzedazy w formie kartridza.

Poczatkowo byla to wersja przeznaczona do wspdipracy
wytacznie ze stacja dyskietek, za$ ostatnia Jjego wersja
wspbipracuje roéwniez z magnetofonem. Chodzi tu o sposdb
doczytywania instrukcji z pamieci zewnetrznej, instrukcji nie
zapisanych w ROM kartridza.

BASIC XE moze by¢ tez wmontowany do wnetrza komputera,
wtedy Jjego wiaczenie 1 wyilaczenie odbywa sie za pomoca
dodatkowego przetacznika montowanego najczescie] z tyiu
komputera.

Po wlozeniu kartridza 1lub wlaczeniu BASIC’ a XE
przetacznikiem nalezy do stacji dyskietek witozy¢ dyskietke z
DOS 2.5 zawierajgca  dodatkowe instrukcje. W  przypadku
magnetofonu nalezy oczywiscie witozy¢ odpowiednia kasete i
ustawi¢ ja na poczatku programu.

Gdy do komputera poditaczona jest stacja dyskietek z wtozong
dyskietka =z DOS 2.5, to po wiaczeniu komputera zataduje sie
DOS.SYS i pojawi sie ekran z mozliwosScia wyboru typu pamieci
zewnetrzne’j.

BASIC XE version 7.2

Press [@OldWNOlN to boot with DISC DRIVE
Press MJWRHOMK to boot with RECORDER
Press BV:M o0 use ONLY CARTRIDGE

Po dokonaniu odpowiedniego wyboru zacznie sie proces
tadowania.

Wspomniatem, Ze BASIC XE Jjest nastepca BASIC’a XL. Tak jest
% istocie, bowiem  BASIC XL jest zgodny z XE poza
instrukcjami: BLOAD, BSAVE, CALL, PROCEDURE, EXIT, EXTEND,
HEXS$, HITCLR, INVERSE, LEFTS, LOCAL, MIDS, RIGHTS, SORTDOWN,
SORTUP i USING, ktérych nie posiada.

53



W dodatku

pamieci

Atari BASIC,

istotne
lokacje

adresdéw
konieczne,

LOMEM,

DODATEK B

Mapa pamieci BASIC XE

podano

wazniejsze informacje o wykorzystaniu
BASIC XE.
'BXE"

Wystepujace w opisie 'AtB' oznacza

BASIC XE. Nalezy podkres$li¢, ze jedyne
punktu widzenia programowania w Jjezyku BASIC XE
STOPLN, ERRSAV 1 PTABV. Znajomo$¢ tych

wykorzystanie instrukcji POKE nie Jjest Jjednak
poniewaz w Jjezyku BASIC XE sg do dyspozycji funkcje

i instrukcje umozliwiajace operacje na tych komdrkach.
wyszczegbdlnionymi  ponizej wszystkie komérki
pamieci na stronie zerowej $80-$FF sa uzywane przez BASIC XE.

Uwaga:

Adres
SE-SF
S20-$2F

$43-549

$80, 581
$82,$83
$84,$85

$86, 587
$88,5$89
$S8A, $8B
$8C, $8D

$8E, $8F
$90, $91
SBA, $BB
$C3

$C9

SCB-$D1
$D~-$D9
SEO-SE3

$480-S57F

$580-S6F7

S680-S6FF

$700-LOMEM

Nazwa
APPMHT
ZIOCB

FMSZPG

LOMEM
VNTP
VNTD

VVTP
STMTAB
STMCUR
STARP

RUNSTK
MEMTOP
STOPLN
ERRSAV
PTABV

Znaczenie
systemowy wskaznik wolnej pamieci
wykorzystane przez operacje
zmiennopozycyjne
wykorzystane przez operacije
zmiennopozycyjne
wskaznik dotu pamieci
wskaznik tablicy nazw zmiennych
wskaznik konca tablicy nazw zmiennych
+ 1;
wskaznik tablicy wartoé$ci zmiennych
wskaznik tablicy instrukcji
wskaznik aktualnej instrukcji
wskaznik tablicy wartos$ci zmiennych
indeksowanych
wskaznik stosu BASIC
wskaznik szczytu pamieci
wskaznik linii zatrzymania programu
rejestr numeru biedu
wskaznik ustawienia tabulatora
nie uzywane przez BXE
rejestr zmiennopozycyjny 1
rejestr zmiennopozycyjny 2
uzywane przez BXE przy realizowaniu
instrukcji bedacych poszerzeniami
w stosunku do AtB.
normalnie nie uzywane przez BXE, ale

INPUT i ENTER moga spowodowad¢ zmiane
zawartoéci tego obszaru pamieci.

nie uzywane przez BXE. Dobre miejsce
dla podprogramdw w kodzie maszynowym.

uzywane przez DOS i handlery

niektérych urzadzen (np. R: ).

Dwa ponizsze rysunki pokazuja uzycie pamieci pomiedzy LOMEM
i poczatkiem obszaru cartridge (SA000). Pierwszy z nich jezeli

nie uzyto EXTEND,

drugi jezeli uzyto EXTEND.

54
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APPMHT

RUNSTK

STARP

STMTAB

VVTP

VNTP

GR. RAM

P/M RAM

FRE (0)
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BASIC XE
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zmiennych

indeksowanyc

h

program
w Jezyku
BASIC XE

wartosdci

zmiennych

nazwy

zmiennych
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$A000

APPMHIT

RUNSTK

STARP

VVTP

VNTP

LOMEM

RAM
GR. RAM
P/M RAM
dodatkowy
RAM
130XE
FRE (0)
program
w Jezyku
stos Jezy
BASIC XE
BASIC XE
FRE (1)
przestrzen
zmiennych
indeksowanyc
h
wartosci
zmiennych
nazwy
zmiennych
bufor BXE
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Nastepny rysunek pokazuje wykorzystanie pamieci przez BASIC
XE od adresu poczatku obszaru dotaczanych modutdé4w ROM (ang.
cartridge) do SFFFF, czyli do konca przestrzeni adresowej.
Obszary oznaczone 'BASIC XE EXT' sa uzywane przez BASIC XE
tylko wtedy, gdy podczas wiaczenia komputera w stacji dyskdw
D1 znajdowalta sie dyskietka zawierajaca rozszerzenia.

ROM RAM
SFFFF
system zarezerwo-
operacyjny|wane przez
Atari OS Atari
generator znakdw
podstawowych
E00O
¥ procedury | BASIC XE
zmiennopo- EXT
zycyjne
GTIA, POKEY, PIA
$D00O .
generator znakow
miedzynarodowych
Atari BASIC XE
0S RAM
S$SC000 : -
nie uzywa
Atari BASIC XE BASIC XE
BASIC EXT ROM
SA000
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DODATEK C

Kompatybilnosé z Atari BASIC

W zasadzie BASIC XE Jest w peini kompatybilny =z Atari
BASIC. Oznacza to, ze kazdy program napisany w Jjezyku Atari
BASIC dziazta poprawnie Jjezeli zostanie zatadowany i
uruchomiony przez BASIC XE. Istnieje Jjednak kilka drobnych
réznic przedstawionych ©ponizej, ktdédre moga spowodowad, ze
program nie bedzie dziatat poprawnie.

Nazwy zmiennych

Ze wzgledu na wieksza ilo$¢ sitéow kluczowych w jezyku BASIC
XE niz w Atari BASIC moze sie zdarzyé¢, ze nazwy niektdrych
zmiennych zostana zinterpretowane niepoprawnie. Miejsca te
mozna tatwo zauwazy¢ listujac program (instrukcja LIST) na
ekran lub drukarke 1 zastosowa¢ w tych miejscach instrukcja
LET (lub zmieni¢ nazwe zmiennej). Na przykitad:

100 NUMER=7

jest poprawna linia w Atari BASIC. Natomiast NUM jest siowem
kluczowym w Jjezyku BASIC XE 1 linia ta wyglada po wylistowaniu
nastepujaco:

100 Num Er=7

Jezeli w programie nie wystepuje zmienna Er powyzsza linia
odpowiada:

100 Num O

co jest bledne z punktu widzenia efektdédw dziatania programu.
Rozwigzaniem tego problemu jest Jjak wspomniano uzycie LET w
instrukcjach przypisania. Nalezy Jjednak zwrdcié¢ uwage, ze
nazwy zmiennych w Jjezyku BASIC XE nie moga by¢ identyczne z
nazwami funkcji. W takim wypadku nalezy zmieni¢ nazwe zmiennej
na inng (np. zmienié¢ nazwe BUMP na BMP lub VBUMP itp.).

Szybkos¢é wykonania programu

Jedng z wazniejszych =zalet jezyka BASIC XE w stosunku do
Atari BASIC jest znacznie wieksza szybkos$é wykonania programu.
V pewnych sytuacjach (gry!) moze to Jjednak by¢ niepozadane.
Jedynym rozwiazaniem w takim wypadku jest zastosowanie
opbdznien w programie. Opdéznienia mozna zrealizowaé¢ np.
uzywajac procedury odczekujace]j pewien czas 1 wywolywanie Jjej
z odpowiednich punktdéw programu. Ponizej podano przykitad
procedury z parametrem realizujacej zadane opdzZnienie:
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1000 Procedura "Czekaj" Using Czas

1010 Local Czekaj

1020 For Czekaj=0 To Czas: Next Czeka]

1030 Exit

Przykitadowa linia wywolania takiej procedury ma postac:

100 Call "Czekaj" Using 10

Konflikty wykorzystania pamieci

BASIC XE nie zmienia sposobu wykorzystania zadnej z lokacji
w pamieci opublikowanej w nastepujacych ksiazkach:

"Atari Basic Reference Manual" - Atari, Inc.

"De Re Atari"

"Mapping The Atari" - COMPUTE! books

"Master Memory Map" - Educational Software, Inc.

Istnieje jednak niewielka szansa napotkania programu
stworzonego wytacznie do dzialania przy wykorzystaniu Atari
BASIC. Spowodowane Jjest to niepublikowanymi przez firme Atari
nastepujacymi faktami:

1. Atari BASIC wuzywa pewnych lokacji na stronie zerowe] w
niektérych sytuacjach.

2. Niektdére lokacje na stronie zerowej maja specjalne znaczenie
dla Atari BASIC.

3. Adresy niektérych procedur zawartych w pamieci statej ROM
zawlierajgace] 1interpreter sa 1inne w wypadku Atari BASIC i
BASIC XE.

Stworzenie interpretera dysponujacego wiekszymi
mozliwoéciami niz Atari BASIC i ponadto znacznie szybszego nie
bytoby bez wprowadzenia pewnych zmian w wykorzystaniu pamieci
mozliwe. Poniewaz powyzsze fakty nie byly, Jjak wspomniano,
opublikowane ©przez firme Atari, a potrzeba nietypowego

wykorzystania pamieci rzadko zachodzi przy tworzeniu
programdw, te Z nich, ktore ze wzgledu na konflikty
wykorzystania pamieci nie dziataja poprawnie przy

wykorzystaniu interpretera BASIC XE sa ogromnie rzadkie.

Automatyczne przypisanie wymiaru zmiennym tekstowym

BASIC XE ©przypisuje automatycznie wymiar 40 zmiennym
tekstowym, ktbérych wymiary nie zostaty zadeklarowane
instrukcja DIM. Nie ma to zadnego wpiywu na wykonanie
programdédw napisanych w Atari BASIC. Jezeli =z Jjakichkolwiek
wzgleddéw byloby to pozadane, to nalezy pamietaé, ze uzycie SET
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11,0 powoduje zaniechanie automatycznego przypisywania
rozmiaru niezadeklarowanym zmiennym tekstowym.

Posta¢ listowanego programu

BASIC XE listuje program zaznaczajac jego strukture. Jezeli
bytoby to niepozadane, to przejécie do listowania w taki
sposdb, jak robi to Atari BASIC zapewnia wykonanie SET 12,0.
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DODATEK D
Mozliwosci wykorzystania dodatkowej pamieci RAM

BASIC XE pozwala na wykorzystanie catej pamieci Atari
130XE. Dodatkowa pamieé¢ RAM (64K) moze by¢ wykorzystana Jjako
dysk wirtualny (RAMDISK), Jako obszar pamieci programu (w
trybie EXTEND), badZz jako pamieé¢ pozwalajaca przechowywaé¢ inne
informacje wykorzystywane przez program (np. kilka
przetaczanych ekrandédw itp.). W wypadku komputera =z pamiecig
rozbudowang do 256K RAM mozna uzywa¢ BASIC XE w trybie EXTEND
i w pozostaiych 128K utworzy¢ dysk wirtualny (RAMDISK), 1lub
jak powyzej podano jako pamie¢ pozwalajaca przechowywad inne
informacije wykorzystywane przez program (np. kilka
przetaczanych ekrandédw itp.), pracujac Jjednoczenie w trybie
EXTEND, co w wypadku Atari 130XE nie jest mozliwe.

Ponizej podano przykitad ciekawego wykorzystania dodatkowej
pamieci (64K Atari 130XE) do przechowywania ekranéw w trybie
graficznym. Aby wykorzysta¢ ten program nazwany "OBRAZKI"
konieczny jest jeden lub kilka rysunkdw zapisanych na
dyskietce w formacie stosowanym przez znany program Micro-
Illustrator. Inne programy, na przykiad Koala Pad czy Atari
Artist uzywaja innego formatu zapisu pamieci ekranu jako zbidr
na dyskietce, ale dajag mozliwo$s¢ =zapisu Lak Jjak Micro-
Illustrator poprzez wcisniecie CONTROL-SHIFT-INSERT
(wcisdniecie klawisza INSERT przy wcisnietych klawiszach
CONTROL i SHIFT). Zbiory zawierajace rysunki mogg mie¢ dowolne
nazwy, ale musza mie¢ wyrdznik *.PIC. Najkorzystniej ze
wzgledu na to, ze zbiory =zawierajgace rysunki sa dosé¢ duze,
umiesci¢ Jje na dysku zawierajacym jedynie DOS i opisywany
program. Ponizej podano krétki komentarz dla tego programu:

180 Zmienna tekstowa Zbiory$ jest uzywana do zapamietania nazw
zbiordw odczytanych z katalogu dyskietki (do os$miu zbiordw).
190 Rysunek w formacie programu Micro-Illustrator to 7680
bajtéw pamieci ekranu.

200 Stan klawiszy START, SELECT i OPTION jest sprawdzany przez

badanie zawartos$ci komdérki pamieci S$DO1F. Jezeli wcisniety
Jest klawisz START to najmnie]j znaczacy bit jest zerowy.

240 Odczyt pierwsze]j czesci katalogu dyskietki w stacji D1.
250 Maksymalnie moga zostal przeczytane nazwy osmiu zbiordw.

260,270 Sprawdzenie wczytanych nazw zbiordéw. Jezeli liczba
zbiordéw z obrazami Jjest wieksza niz 8 - odczyt Jjak wiele
sektordw jest zajetych na dyskietce i wyjécie z petli.

280,290 Tworzenie nazw zbiordw w takiej postaci jaka bedzie
potrzebna do wykonania instrukcji OPEN.

300,310 Ustawienie wartoéci zmiennej sterujgacej w zaleznosci
od ilosci przeczytanych zbiordw.

320 Zamkniecie kanatu po odczycie katalogu.
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360,370 Ustawienie koloréw dla obrazdéd4w monochromatycznych.
Jezeli obrazy sa kolorowe nalezy zmienié¢ tryb graficzny na 31
i uzy¢ odpowiednich SETCOLOR.

380,390 Odczytanych zostanie tyle zbiordw, ile znaleziono w
katalogu.

400 Odczyt obrazu. Kombébrki $58, $59 zawieraja adres poczatku
pamieci ekranu.

440 Umieszczenie obrazu 1 1 2 w banku 0, 3 i 4 w banku 1 itd.

470 Uzycie tej instrukcji MOVE Jjest Dbezpieczne, poniewaz
pamieé ekranu znajduje sie powyze] STFFF. Jezeli przy
wykonaniu programu obnizona zostanie wartos¢ wskazZnika HIMEM
operacja moze nie przebiegal poprawnie!

480,490 Koniec wczytywania jednego zbioru.

500 Wszystkie zbiory zostaly odczytane z dyskietki i
umieszczone w dodatkowej pamieci.

570 Ta petla WHILE moze zostac¢ przerwana tylko klawiszem BREAK
lub RESET.

600-620 Wybdr obrazu przy wykorzystaniu funkcji RANDOM.

670-700 Przeniesienie obrazu =z dodatkowych 64K pamieci do
pamieci ekranu

740 Oczekiwanie na wcisdniecie klawisza START.

A oto program:

100 Rem khkkkkkkkkKxKhk

110 Rem * *
120 Rem * OBRAZKI *
130 Rem * *
140 Rem *****xxkk**xx*
150 Rem

180 Dim Zbiory$(8,20),Zbiors (20)

190 Rozmiar=40*192

200 Klawisze=$d01lf: Start=$01

210 Rem

220 Rem znajdz wszystkie zbiory z obrazami
230 Rem

240 Open #1, 6, 0, "Dl:*.PIC"

290 For Obraz=1 To 8

260 Input #1,Zbiors$

270 If Zbior$(2,2)<>" " Then Pop: Goto 300
280 Zbiory$ (Obraz;)="D1:",Zbiors$(3,10)," "
290 Zbiory$ (Obraz;Find (Zbiory (Obraz;)," ",8))=".PIC"

300 Next Obraz
310 Ile=Obraz-1
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320 Close #1

330 Rem

340 Rem wczytaj znalezione zbiory

350 Rem

360 Graphics 24

370 Setcolor 2,6,0: Setcolor 4,6,0:Setcolor 1,6,8
380 For Obraz=1 To Ile

390 Open #1,4,0,Zbiory$ (Obraz;)

400 Bget #1, Dpeek($58), Rozmiar

410 Rem
420 Rem przepisz obraz do dodatkowej pamieci
430 Rem

440 Bank=Int ( (Obraz-1)/2)

450 Adres=54000

460 If Obraz&l=0 Then Adres=$6000

470 Move Dpeek ($58),Adres,Rozmiar, Bank
480 Close #1

490 Next Obraz

500 Rem

510 Rem teraz mozna ogladac obrazy

520 Rem

530 Stary=0:0braz=0

540 Rem

550 Rem petla nieskonczona

560 Rem

570 While 1

600 While Obraz=Stary

610 Obraz=Random(l,Ile)

620 Endwhile

630 Stary=Obraz 6

640 Rem

650 Rem przepisz z pamieci dodatkowe] do pamieci ekranu
660 Rem

670 Bank=Int ((Obraz-1)/2

680 Adres=$4000

690 Tf Obraz&l=0 Then Adres=$6000

700 Move Adres,Dpeek ($58),Rozmiar,Bank
710 Rem

720 Rem teraz mozna ogladac

730 Rem

740 While Peek (Klawisze) &Start=0: Endwhile
790 Endwhile
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DODATEK E

Komunikaty o bitedach

W dodatku podano numery bleddéw i komunikaty ukazujace sie
po wystapieniu bledu na ekranie oraz opis mozliwe]j przyczyny
wystapienia btedu.

1 BREAK key not TRAPed

Wystepuje, jezeli uzyto SET 0,1 i w czasie wykonania programu
wcisniety zostal klawisz BREAK. Mozliwa wtasna obsituga biedu
poprzez instrukcje TRAP.

2 Memory Full

Zostata wykorzystana cata dostepna pamieé¢. Nalezy zmodyfikowacd
program zmniejszajac liczbe instrukcji lub wymiary zmiennych
indeksowanych.

3 Value Out of Range

Warto$¢ zmiennej lub wyrazenia poza dopuszczalnym zakresem.
4 Too Many Variables

Zbyt duzo zmiennych, tj. wiece] niz dopuszczalne 128.

5 Acces Past String DIM

Przekroczony zadeklarowany wymiar zmiennej tekstowej.

6 No DATA to READ

Préba odczytu instrukcje READ po koncu danych w instrukcji
(instrukcjach) DATA.

7 Val>32767
Wystapit numer 1linii wiekszy od 32767 lub mniejszy od =zera.

Niektére inne instrukcje (np. POINT) moga takze spowodowad
wystapienie btedu nr 7.
8 INPUT/READ Type Mismatch

Wartoéé wczytana instrukcje INPUT 1lub READ nie odpowiada
typowi zmiennej, ktdédrej ma by¢ przyporzadkowana (np. prodba
wczytania tekstu do zmiennej numerycznej)

9 DIMensioning

Prbéba wuzycia niezadeklarowanej tablicy lub prdéba wykonania
instrukcji DIM dla zmiennej, ktbdre] wymiar zostail juz
okres$lony instrukcja DIM.

10 Expression too Complex

Zbyt skomplikowane wyrazenie. Nalezy podzieli¢ wyrazenie na
kilka instrukcji.
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11 Overflow/Underflow

W wyniku operacji w procedurze arytmetyki zmiennopozycyjne]
wystapita za mata lub zbyt duza liczba (np. préba dzielenia
przez zero).

12 Line Not Found

Nie ma w programie linii wskazanej w instrukcji GOTO, GOSUB
lub IF - THEN.

13 NEXT without FOR

Napotkana instrukcja NEXT bez wltasciwej instrukcji FOR. Biad
ten moze takze wystapi¢ Jjako wynik niewltasciwego uzycia
instrukcji POP.

14 Line too Long or Complex

Napotkana linia jest zbyt diuga, 1lub zbyt skomplikowana, aby
mogta by¢ przetworzona przez BASIC XE. Rozwigzaniem Jjest
podzielenie 1linii na kilka kroétszych.

15 Line Not Found

Wystapito NEXT 1lub RETURN gdy wtasciwa instrukcja FOR 1lub
GOSUB zostata skasowana. Blad ten moze wystapi¢ np. w wypadku
gdy dziatanie programu =zostaio przerwane instrukcijg STOP,
linia zostata skasowana a nastepnie dziatanie programu
wznowiono instrukcjg CONT.

16 RETURN without GOSUB

Napotkana instrukcja RETURN bez wywotania podprogramu
instrukcja GOSUB. Blad ten moze takze wystapié¢ 3Jjako wynik
niewtasciwego uzycia instrukcji POP.

17 Bad Line

Linia programu nie Jjest zgodna =ze sktadnia Jjezyka BASIC XE
(np. 110 ERROR - ...).

18 Not a Number

Pierwszy znak argumentu funkcji VAL nie jest cyfra.

19 Too Big To Load

tadowany program nie miesci sie w dostepnej pamieci (moze
wystapi¢ jezeli np. zmieniono LOMEM, uzyto inny DOS, zajmujacy
wiece]j pamieci itp.).

20 Invalid Channel

Zt¥y numer urzadzenia w instrukcji we/wy (mniejszy od 0 lub
wiekszy od 7).

21 File Not LOAD Format

Préba tadowania instrukcja LOAD zbioru, ktéry nie zostatl
utworzony instrukcja SAVE.

22 USING String Too Big

Wystepuje Jjezeli okres$lenie formatu w instrukcji PRINT USING

jest diuzsze nil 255 znakdéw, lub jedno pole w formacie Jjest
dtuzsze niz 59 znakdw.
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23 USING Value Too Big

Wartos¢ przeznaczona do wypisania instrukcja PRINT USING jest
wieksza niz 1E+50.

24 USING Type Mismatch

Format pdél w instrukcji PRINT USING nie odpowiada typom
wartosci do wypisania (np. probba wypisania wartosci
numerycznej na pole okreslone jako tekstowe).

25 RGET DIM Mismatch

Tekst wczytywany instrukcja RGET nie odpowiada diugoscia
zmiennej tekstowej do ktdérej ma byé¢ przypisany.

26 RGET Type Mismatch

Rekord wczytywany instrukcja RGET i1 zmienna do ktdérej ma byé
przypisany nie sa tego samego typu.

28 Invalid Structure

Napotkana instrukcja ENDIF lub ENDWHILE bez wtasciwe]
instrukcji IF lub WHILE.

29 P/M # Out of Range

Zty numer obiektu typu P lub M. WtasSciwe numery dla obiektdw
typu P sa od 0 do 3, dla obiektdédw typu M od 4 do 7.

30 P/M Graphics Not Active

Uzyto instrukcji operujacych grafika P/M bez inicjalizacji
grafiki P/M instrukcja PMG. 1 lub PMG. 2.

32 ENTER not TRAPed

Koniec wprowadzania programu instrukcja ENTER. Wystepuje,
jezeli uzyto SET 9,1.

34 Can't NUM/RENUM
Wyr numl lub wyr num2 w instrukcji NUM albo RENUM rdéwne zeru.
35 Can't NUM/RENUM

W czaslie przenumerowywania programu przekroczony zostakl
maksymalny numer linii (32767).

40 String Type Mismatch

Préba uzycia zmiennej tekstowej Jjako tablicy tekstowej badz
odwrotnie.

65 EXTENDed Memory Not Available

Prbéba zatadowania programu zapisanego Jjako program w trybie
EXTEND 1lub wykonania instrukcji EXTEND jezeli komputer nie
posiada wystarczajace] pamieci.

100 Extension not Installed!

Prbéba uzycia instrukcji dostepne] tylko jezeli przy wiaczaniu
komputera w stacji D1 znajdowata sie dyskietka BASIC XE.

129 Channel Already OPEN

Prbéba otwarcia kanatu, ktéry zostar juz otwarty.
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130 No Device Handler

Nie ma podanego urzadzenia w tabeli dostepnych urzadzen CIO.
Podano =zty symbol urzadzenia, 1lub nie podano go wcale (np.
podano tylko nazwe zbioru dyskowego bez Dn:).

131 Write Only
Préba odczytu z kanatu, ktdéry zostal otwarty tylko do zapisu.
132 Bad Device Cmd

Podany kod operacji we/wy nie Jjest dopuszczalny dla danego
urzadzenia. Moze wystapi¢ w niewlasciwie uzytej instrukcji XIO
lub OPEN.

133 Channel not OPEN

Préba wykonania operacji przez kanat, ktéry nie zostatl
otwarty.

135 Read Only

Préba zapisu do kanatu, ktdéry zostal otwarty tylko do odczytu.
136 End-Of-File

Osiagniety koniec zbioru. Nie ma wiecej danych.

138 Device Timeout

Skonczyl sie limit czasu przeznaczony na odpowiedz dla danego
urzadzenia. Przyczyny takiej sytuacji to na ogdit:

- nie ma takiego urzadzenia

- urzadzenie jest niewlasciwie podtaczone do komputera
- urzadzenie nie ma wigczonego zasilania

- urzadzenie jest niesprawne

W przypadku magnetofonu moze to ponadto oznacza¢ zle ustawionag
badZz wadliwa tasme, =zle ustawienie gilowicy, badz predkosci
obrotowe]j.

139 Device NAK

Urzadzenie nie odpowiada. Przyczyna moze by¢ niewltasciwe
podtaczenie urzadzenia, biad w parametrach sterujacych lub
niesprawnos$¢ urzadzenia.

141 Screen Position

Préba wykonania operacji graficznej na pozycji, ktdéra nie
istnieje w danym trybie graficznym.

144 Device Done

Urzadzenie nie Jjest w stanie wykonaé¢ zadanej czynnoséci (np.
prbéba zapisu na zabezpieczonej dyskietce).

145 Invalid GR Mode
Préba uzycia nieistniejacego trybu graficznego.
147 No Memory for GR Mode

Nie ma dostatecznej ilos$ci wolnej pamieci dla zadanego trybu
graficznego.
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160 Invalid Drive #

DOS nie rozpoznaje podanego numeru stacji dyskdéw. Podano ziy
numer, lub stacja nie Jjest wiaczona.

161 Too Many OPEN Files

DOS nie ma wiece]j bufordw pozwalajacych na otwarcie nastepnego
zbioru.

162 Disk Full
Nie ma wiecej miejsca na dyskietce.
165 Bad File Name

Nielegalna nazwa zbioru. Informacje na temat nazw
dopuszczonych przez dany DOS (dyskowy system operacyjny)
znajduja sie w jego opisie/instrukcji obstugi.

167 File PROTECTed

Préba zapisu do zbioru =zabezpieczonego przed zapisem 1
skasowaniem.

169 DIRectory Full

Przekroczona zostala pojemnos$¢ katalogu zbiordw dyskietki. Nie
mozna zapisa¢ wiecej zbiordw.

170 File Not Found
Nie ma takiego zbioru na dyskietce.
171 Bad Point Value

Préoba wykonania instrukcji POINT dla nieistniejacego miejsca
na dyskietce, lub zbidér nie =zostal otwarty w trybie
zapisu/odczytu (12).
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