ERKLARUNG BASIC REFERENCE CARDS

Dies ist die Sammlung der REFERENCE CARDS fur die Programmiersprache ATARI-BASIC.

Wie bei einer Speisekarte befinden sich auf der Vorderseite der BASIC REFERENCE CARDS die verschiedenen Anwandungsfalle,
von denen der gewlinschte ausgewahit werden kann.

Stichwortartig sind in den einzelnen Zeilen die verschiedenen Spielarten des Befehls aufgefuhrt und beschrieben. Dabei wurde
auf eine klare optische Gliederung Wert gelegt, um die Ubersicht zu erhéhen.

Auf der Rickseite der REFERENCE CARDS ist, soweit sinnvoll, fur jeden Befehlsteil ein Programmierrezept angegeben. Dabei
stehen in der Regel die BASIC-Programmteile auf der linken Seite, die Kommentare dazu auf der rechten Seite.

Es muB darauf geachtet werden, dall das ATARI-BASIC nur GrolRbuchstaben versteht. Kleinbuchstaben sind nur in
Anfuhrungszeichen oder in Stringvariablen zulassig. Werden Grof3- und Kleinbuchstaben wie in den Beispielen angegeben,

eingetippt, gibt es keine Schwierigkeiten. Damit dabei die Sondertasten ieicht erkannt werden koennen, wurden sie im Druckbild
durch eine Umrahmung gekennzeichnet.
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ERKLARUNG BASIC REFERENCE CARDS

Die REFERENCE CARDS sotlen kein Lehrbuch sein, mit dem man das Programmieren lernen kann.

Sie stellen vieimehr ein Nachschiagewerk dar, mit dem zu einem bestimmten Befehl oder Stichwort méglichst schneli alle
verfugbaren Informationen auf einen Blick zur VerflUgung gestellt werden sollen. Dabei wird jeder Befehisteil durch ein
Programmrezept in ATARI-BASIC nachvollziehbar.

Querverweise auf andere Befehle und Stichworte mit ahnlicher oder entgegengesetzter Anwendung stellen wertvolle Hinweise
dar, um das Gesamtbild abzurunden.
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INHALTSVERZEICHNIS

A - GOTO

BASIC-REFERENCE-CARDS
ABS

ADR

ASC

ATASCII-Code

ATN
BASIC-Interpreter
BASIC-Zeilenformat
Betriebsarten
Booting

BREAK (Taste)

BYE

CAPS/LOWR (Taste)
CHR$

CLEAR (Taste)
CLOAD

CLOG

CLR

COLOR

CONT

ATARI BASIC REFERENCE CARD

CcOS

CSAVE

CTRL (Taste)
CURSOR (Tasten)
Datei

DEG

DELETE BACK'S (Taste)
DIM

DOS

DRAWTO

END

ENTER

ERROR

ESC (Taste)

EXP

FOR/NEXT

FRE

GET
GOSUB/RETURN
GOTO
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INHALTSVERZEICHNIS GRAPHICS - PM-GRAFIK 3

GRAPHICS LET

GRAPHICS 0 LIST

GRAPHICS 1 LOAD

GRAPHICS 2 LOCATE

GRAPHICS 3 LOG

GRAPHICS 4 LPRINT

GRAPHICS 5 NEW

GRAPHICS 6 NOTE

GRAPHICS 7 numerische Variablen
GRAPHICS 8 ON/GOSUB/RETURN
GRAPHICS 9 ON GOTO
GRAPHICS 10 OPEN/CLOSE
GRAPHICS 11 Operatoren

IF/THEN Vorrang von Operatoren
indizierte Variablen PADDLE

INPUT PEEK

INSERT (Taste) PLOT

INT PM-Grafik 1
INTERNER Code PM-Grafik 2

LEN PM-Grafik 3
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POINT

- XI0

INHALTSVERZEICHNIS

POINT SOUND
POKE SOUND, Ergédnzung 1
POP SQR
POSITION STACK
PRINT STATUS
Pseudo-Grafik STICK
PTRIG STOP
PUT STR$
RAD STRIG
READ/DATA String-Variablen
REM Strings trennen
RESTORE Strings verbinden
RETURN (Taste) Strings vergleichen
RND SYSTEM RESET (Taste)
RUN TAB (Taste)
SAVE Tabulator
SETCOLOR TRAP
SGN USR
SHIFT (Taste) VAL
SIN Videoumkehr

X0

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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INHALTSVERZEICHNIS
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STICHWORTVERZEICHNIS

Stichwort

abrunden einer Zahl

absoluter Wert einer Zahl

abspeichern von Programmen

AND

Arcustangens einer Zahl

Array

ASCI

ATASCII-Code eines Zeichens

Aufrunden einer Zahl

Ausgabe von

— Bytes Uber einen Datenkanal

— im Speicher stehenden Programmen

- Informationen {Datenséatzen
— zum Bildschirm u. anderen Geraten
— zum Drucker

ATARI BASIC REFERENCE CARD

auf Karte

INT

ABS

Betriebssystem, CSAVE, SAVE, LIST
OPERATOREN

ATN

indizierte Variablen

ATASCII-Code, interner Code

ASC

INT

PUT, OPEN/CLOSE
LIST

PRINT, OPEN/CLOSE
LPRINT
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STICHWORTVERZEICHNIS

Stichwort

Bedingungen

Beendigung des Programms
Beginn der Programmdurchfihrung
Beschreiben einer Speicherstelle
Betriebszustand eines Peripheriegerates
hewegte Farbgrafik

Bildschirm

— loschen

— darstellung

— "einfrieren”’

— Zeile

Bogenmaf

ATAR!t BASIC REFERENCE CARD

auf Karte

IF/THEN, GOSUB/RETURN, ON/GOSUB/RETURN,
FOR/NEXT

END, STOP, Taste [BREAK], Taste
RUN, GOTO

POKE

STATUS, XIO

PM-GRAFIK

Taste [CLEAR], PRINT, Taste [ESC], interner Code

Betriebsarten

Taste

BASIC-Zeilenformat
RAD
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STICHWORTVERZEICHNIS C

Stichwort auf Karte

Cosinus einer Zahl COSs

Cursor

— Text Tasten Cursor, PRINT Taste
- Grafik POSITION
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STICHWORTVERZEICHNIS

Stichwort

Data

Datei

Datenkanal
Datenliste
Dezimalpunkt
Dimensionieren von Variablen
Direkteingabe
Disketten

— betriebssystem

— direktzugriff

— funktion, verkUrzte
— station

Drehregler

drucken

Drucker

ATAR! BASIC REFERENCE CARD

auf Karte

READ/DATA

Datei

OPEN/CLOSE, PRINT, STOP, END
READ/DATA

numerische Variablen

DIM

Betriebsarten

DOS

NOTE, POINT

X0

siehe eigenes Handbuch

PADDLE, PTRIG

LIST, PRINT, LPRINT
OPEN/CLOSE, LIST, PRINT, LPRINT
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STICHWORTVERZEICHNIS

Stichwort

Einfugen von Zeichen u. Zeilen
Eingaben

— als Bytes

- als Datensatze

- von einer DATA-Liste

— Uber die Tastatur

Entfernen von Zeichen und Zeilen
Erlauterungen

ATAR! BASIC REFERENCE CARD

auf Karte

Taste [INSERT], Taste [CTRL], Taste [SHIFT

GET, OPEN/CLOSE

INPUT, OPEN/CLOSE

READ/DATA

INPUT

Taste [DELETE BACK'S], Taste [CTRL], Taste

REM
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STICHWORTVERZEICHNIS

Stichwort

falsch, logisch

Farbe festlegen

Farbregister, -eimer

Fehler

— behandlung

— kennzahlen

— meldungen

Fenster

— grafik

— text

Festlegen der Schreib- bzw. Leseposition
bei einer Diskettie

Feststellen des Betriebszustandes eines
Peripheriegerates

freier Speicherraum

Fortsetzen eines unterbrochenen Programmes

ATARI BASIC REFERENCE CARD

auf Karte

Operatoren
SETCOLOR, COLOR, GRAPHICS
GRAPHICS

TRAP, ERROR
ERROR
ERROR

GRAPHICS
GRAPHICS
POINT
STATUS, XIO

FRE
CONT
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STICHWORTVERZEICHNIS
Stichwort auf Karte
geteiltdurch-Schragstrich Operatoren
Gerausche SOUND
gleich = Operatoren
Grad bei Winkelfunktionen DEG
Grafik
- auflosung GRAPHICS
— fenster GRAPHICS
— funktion, verkiirzte XIO
— hintergrund GRAPHICS
— Linie zeichnen DRAWTO
— modus GRAPHICS
— Pseudografik Pseudografik
— punkte GRAPHICS
— punkt lesen LOCATE
— punkt schreiben PLOT
— schnelle Farbgrafik PM-Grafik
groler als > Operatoren
groBBer gleich >= Operatoren

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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STICHWORTVERZEICHNIS H

Stichwort auf Karte
Helligkeit festlegen SETCOLOR, COLOR
Hintergrund GRAPHICS
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STICHWORTVERZEICHNIS | — J
Stichwort auf Karte
Inhalt einer Speicherzelle PEEK, POKE

Invertierung

Joystick

ATARI BASIC REFERENCE CARD

Taste Videoumkehr, PRINT

STICK, STRIG
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STICHWORTVERZEICHNIS K

Stichwort auf Karte
Kassettenrekorder-Bedienung CSAVE, CLOAD
Kellerspeicher STACK, POP

Klange SOUND, SOUND Erg. 1
Kleinbuchstaben Taste

kieiner als < Operatoren

kleiner gleich <= Operatoren

Kommentare REM

Komma Taste [TAB], PRINT, LPRINT
Kosinus einer Zahl COS
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STICHWORTVERZEICHNIS
Stichwort auf Karte
Laden eines Programmes
— von der Diskette LOAD, ENTER
— vom Kassettenrekorder CLOAD, LOAD, ENTER
Lange einer Stringvariablen LEN
Lautstarke der Tongeneratoren SOUND
Leerzeilen PRINT, LPRINT
Lesen
— einer DATA-Liste READ/DATA
— eines Grafikpunktes LOCATE
- einer Speicherstelle PEEK
Listen LIST
Logarithmus
— dekadischer CLOG
— natlrlicher LOG
logische Vergleiche Operatoren
|6schen

— des Bildschirmes
—von Programmen
- von Variablen
—von Zeilen

ATARI BASIC REFERENCE CARD

Taste [CAPS/LOWR], Taste [ESC], interner Code, PRINT

NEW, STOP, END, Taste |[BREAK|, Taste [SYSTEM RESET
CLR, NEW, STOP, END, Taste |[BREAK], Taste |[SYSTEM RESET

BASIC-Zeilenformat
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STICHWORTVERZEICHNIS M-N

Stichwort auf Karte

mal-Sternchen * Operatoren

Matrix indizierte Variablen

merken der Schreib- bzw. Leseposition NOTE, OPEN/CLOSE

bei der Diskette

minus — Operatoren

musikalische Noten SOUND, SOUND Erg. 1

Nesting GOSUB/RETURN, FOR/NEXT, ON/GOSUB/RETURN
not Operatoren

notieren der Schreib- bzw. Leseposition NOTE, OPEN/CLOSE

bei der Diskette
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STICHWORTVERZEICHNIS
Stichwort auf Karte
Operatoren
— arithmetische Operatoren
- logisch Operatoren
-~ Vorrang von Vorrang von Operatoren
or Operatoren
plus + Operatoren
Potenzen einer Zahl EXP, Operatoren
Programm
— abspeichern CSAVE, SAVE, LIST
— Ausfahrung Betriebsarten, RUN, GOTO
— Eingabe Betriebsarten

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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STICHWORTVERZEICHNIS
Stichwort auf Karte
Quadratwurzel einer Zahl SQR

Rand

random-access bei Disketten

Reservieren von Speicherraum fr Variablen
Return-Taste

runden einer Zahl

ATARI| BASIC REFERENCE CARD

L

SETCOLOR, COLOR, GRAPHICS
NOTE, POINT

DIM

Taste

INT
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S — SPEICHERN

STICHWORTVERZEICHNIS
Stichwort auf Karte
Schleifen
— endlose GOTO
— FOR/NEXT FOR/NEXT
schnelle Farbgrafik PM-Grafik
Schreibmarke Tasten Cursor
Semikolon PRINT, LPRINT
setzen des READ/DATA-Zeigers READ/DATA
Sinus einer Zahl SIN
Stack Stack, POP
starten eines Programms RUN, GOTO
Statement BASIC-Zeilenformat
Steuerkntppel STRIG, STRIG
Speicher
— freier Speicherraum FRE
— reservieren DiM
— stelleninbhalt PEEK, POKE
speichern eines Programms
— mit der Diskette SAVE, LIST

— bei der Eingabe
- mit dem Kassettenrekorder

ATARI BASIC REFERENCE CARD

Betriebsarten
CSAVE, SAVE, LIST
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STICHWORTVERZEICHNIS SPRUNG - STRING

Stichwort auf Karte

Sprung

— bedingter IF/THEN, ON/GOTO, ON/GOSUB/RETURN

— unbedingter GOTO

— ziele FOR/NEXT, TRAP, IF/THEN, ON/GOTO, ON/GOSUB/
RETURN

Stringvariablen

— Adresse im Speicher ADR

— ATASCII nach String CHR$

- laenge LEN

— nach Zahl VAL

— verbinden Strings verbinden

— vergleichen Strings vergleichen

— trennen Strings trennen

— Zahl nach Stringvariable STR$
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STICHWORTVERZEICHNIS T

Stichwort auf Karte

Tab Tabulator, PRINT

Tabulatormarke Tabulator, Taste , E’_RINT

Tastatur interner Code, OPEN/CLOSE

Textfenster GRAPHICS

Tongenerator SOUND, END, STOP, Taste [BREAK],
Taste

Tone SOUND, SOUND Erg. 1
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STICHWORTVERZEICHNIS U
Stichwort auf Karte
Ubergang zum Diskettenbetriebssystem DOS

Umschaltung der Tastatur

— Grof3/Kieinschreibung

- Pseudografik

Umwandeln von

~ ATASCII-Code in Stringvariable
— Stringvariable in Zahl

— Zahl in Stringvariable

ungleich <>

unterbrechen der Programmdurchfihrung
Unterprogramm in

— BASIC

— Maschinensprache

Urlader

ATARI BASIC REFERENCE CARD

Taste |CAPS/LOWR], Taste |SHIFT
Taste |CAPS/LOWR|, Taste {CTRL

CHR$

VAL

STR$

Operatoren

STOP, Taste [BREAK], Taste [SYSTEM RESET]

GOSUB/RETURN, ON/GQOSUB/RETURN
USR
Booting
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STICHWORTVERZEICHNIS
Stichwort auf Karte
Variablen indizierte V., numerische V., Stringv., LET

— werden geldscht
— werden nicht geldscht

— Position eines Strings

Verlassen

- von BASIC

— eines BASIC-Unterprogramms ohne
den Befehl RETURN

Vorrang von Qperatoren

Vorzeichen einer Zahl

wahlfreier Zugriff bei Disketten
wahr, logisch

Warmstart

Winkelfunktion

ATARI BASIC REFERENCE CARD

CLR, NEW, CLOAD, LOAD
STOP, END, ENTER, Taste |[BREAK],
Taste [SYSTEM RESET

ADR

BYE
POP, Stack

Vorrang von Operatoren
ABS

NOTE, POINT
Operatoren

Taste {SYSTEM RESET

SIN, COS, ATN, DEG, RAD

D)

@
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STICHWORTVERZEICHNIS X-Z
Stichwort auf Karte
Zahl aus String machen VAL
Zahl in String verwandein STR$

Zeichen einfligen
Zeichnen

— einer Linie

— eines Punktes
— mit schneller Farbgrafik
Zeilen

— einfigen

— Nummer
Zufalls

— Generator

— Zahl

ATAR| BASIC REFERENCE CARD

Taste [INSERT], Taste [CTRL]

DRAWTO
PLOT
PM-Grafik

Taste [INSERT], Taste [SHIFT]
BASIC-Zeilenformat, Betriebsarten

RND
RND
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BASIC Befehlsworte

BASIC-Worte

ENTER”D : PROGNAME.ERW" / ENTER"C : "'
EXP({X)

FOR X=Y TO Z STEP R: ... :NEXT X
FRE{0)

GET #N , A

GOSUB Zeilennummer / GOSUB A

GOTO Zeilennummer / GOTO A
GRAPHICS N

IF...THEN

INPUT A, B$/ INPUT #N , A$

INT (X)

LEN (A$) / LEN ("TEXT"}

LET ENDE=Z

LIST / LIST Zeilennummer , Zeilennummer
LIST”D : PROGNAME.ERW" / ,Zeilennummer , Zeilen-
nummer

LOAD"D : PROGNAME.ERW" / LOAD"C : "
LOCATE X ,Y A

LOG (X)

LPRINT "HALLO"” ; "TEST", A$, CHR$(A)
NEW

NEXT X

ATAR) BASIC REFERENCE CARD

zu finden unter

ENTER
EXP
FOR/NEXT
FRE

GET
GOSUB/RETURN
GOTO
GRAPHICS
IF/THEN
INPUT

INT

LEN

LET

LIST

LIST

LOAD
LOCATE
LOG
LPRINT
NEW
FOR/NEXT
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BASIC Befehlsworte

BASIC-Worte

(NOT A)

NOTE #N, X, Y

ON ... GOSUB Zeilennummer , Zeilennummer
ON ... GOTO Zeilennummer , Zeilennummer

OPEN #N, A, B, "D : PROGNAME.ERW"
OR: IFX ORY THEN . ..

PADDLE (N)

PEEK (Zellennummer)

PLOT X, VY

POINT #N, X,Y

POKE Zellennummer , X

POP

POSITION X, Y

PRINT “"HALLO" ; TEST" , A$, CHR$(A)
PRINT #N , A$

PTRIG (N}

PUT #N , A

RAD

READ Zah!, Text

REM Kommentar

RESTORE Zeilennummer / RESTORE A
RETURN

ATARI BASIC REFERENCE CARD
L

zu finden unter

OPERATOREN
NOTE
ON/GOSUB/RETURN
ON/GOTO
OPEN/CLOSE
QPERATOREN
PADDLE

PEEK

PLOT

POINT

POKE

POP

POSITION
PRINT

PRINT

PTRIG

PUT

RAD
READ/DATA
REM
RESTORE
RETURN
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BASIC Befehlsworte

BASIC-Worte

RND (0)

RUN / RUN"D : PROGNAME.ERW" / RUNAS$
SAVE”D : PROGNAME.ERW"' / SAVE"C : "
SETCOLORA,B,C

SGN (X)

SIN (X)

SOUNDN ,A,B,C

SQR (X)

STATUS #N, A

STEP: FOR X=Y TO Z STEP R

STICK (N)

STRIG (N)

STOP

STR$ (Zahl)

THEN: IF ATHEN . ..

TO: FOR X=YTO Z

TRAP Zeilennummer
Q=USR(Zellennummer) / Q= USR(ADR(A$))
VAL (A$)

X0 Z,#N,A,B,” "D : PROGNAME.ERW"

ATARI BASIC REFERENCE CARD

zu finden unter

RND

RUN

SAVE
SETCOLOR
SGN

SIN
SOUND
SQR
STATUS
FOR/NEXT
STICK
STRIG
STOP
STR$
IF/THEN
FOR/NEXT
TRAP

USR

VAL

XIO
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ERKLARUNG ABS

Zum Feststellen des absoluten Wertes.
Die Funktion entfernt das Minuszeichen
1. der Zahl,
2.  der Variablen oder
3. des zu berechnenden Wertes

die/der in der Klammer hinter ABS steht.
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BEISPIELE

ABS

1.

2.

3.

100 PRINT ABS(—17)
100 A = —27: PRINT ABS(A)

100 PRINT ABS(10—-17)

ATARI BASIC REFERENCE CARD

17

27

© CCD 1981




ERKLARUNG ADR

Zum Feststellen des Beginns einer Stringvariablen.

Die Funktion
1. ermittelt die Lage der Strigvariablen im RAM-Speicher, deren Name in der Klammer hinter ADR steht,
2. gibt die Adresse der Speicherstelle als Dezimalzahl an,

3. wird im Zusammenhang mit USR verwendet, wenn ein Maschinenprogramm als Stringvariable abgelegt worden ist
(siehe Befehl USR),

4. kann auch mit Trick zur Feststellung der Adresse einer indizierten Zahlenvariablen benutzt werden.
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BEISPIELE ADR

1. 100 DIM A%(7)
200 A$="OTTOKAR" :
2. 300 PRINT ADR(AS$) 2108 (der String "OTTOKAR" begint bei Zelle 2108)

3.  Q=USR(ADR(A%)) siehe Befeh! USR {Vorsicht! Dieser Befehl fiihrt zum “Absturz”
des Computers wenn kein RTS Befeh! den Computer zum
BASIC zurdack schickt)
Taste oder Computer neu einschalten bringt Abhil-

fe
4. 100 DIM A$(1), A(2) Da die Adresse der Zeichenvariablen A$ bestimmt werden

200 FORX=0TO 2 kann und A(2) direkt danach dimensioniert wurde ergibt sich
300 INPUT Z: A{X)=2 die Adresse von A(2} aus ADR(AS$)+ 1 (da A$ nur eine Zelle
400 NEXT X reserviert.)
500 AD=ADR(A$)
600 ANFANG=AD+1
700 PRINT ANFANG
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ERKLARUNG ASC

Zum Feststellen des ATASCIl-Codes eines Zeichens.
Die Funktion
1.  ergibt die ATASCII-Codezahl des ersten Zeichens
a. der String-Variablen oder
b. des Textes in Anflihrungszeichen,
die/der in der Klammer hinter ASC steht,

2. ergibt eine Dezimalzah! zwischen 0 und 255,

3. kann beim Rechnen wie eine Zahl behandelt werden.
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BEISPIELE

ASC

1a.

2b.

3a.

3b.

100 DIM A3$(5)
200 A$="ANTON"
300 PRINT ASC(AS$)

100 A=ASC({"A")
200 PRINT ASC(A)
PRINT ASC(”B")

PRINT 10+ASC(""B”)

ATARI BASIC REFERENCE CARD

65
(entspricht dem grol3en A)
65
66

76
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ERKLARUNG ATASCII-Code

ATARI-Version des ASCN-Fernschreibcodes
Der ATASCII-Code

1. legt flir jedes Zeichen des Zeichensatzes eine Codezahl fest, die zwischen 0 und 255 liegt, dabei haben z.B.
a. invertierte Zeichen eine um 128 héhere Codezahl als nicht invertierte Zeichen,
b. kleine Buchstaben eine um 32 hohere Codezahl als Grolie,
c¢. Ziffern kleinere Codezahlen als Buchstaben,

2. ist durch seinen sinnvollen Aufbau fiir die Benutzung mit den Basic-Befehlen fiir die Stringverarbeitung besonders
geeignet, und ermdglicht es dadurch leicht, alphabetische Sortierungen von Strings vorzunehmen,

3. enthélt den ASCll-Code (""Amerikanischer Fernschreibcode”), auch “"1SO-7 Bit-Code”’), der wegen seiner Leistungs-
fahigkeit von vielen Mikrocomputern fur die Darstellung von Steuerzeichen und alphanumerischen Zeichen verwendet
wird,

4. entspricht dem ASCII-Code bei allen nicht invertierten Alpha-Numerischen Zeichen; die Codes der Steuerzeichen des
ASCII-Codes werden als Grafiksymbole ausgegeben,

5. eines Zeichens kann festgestellt werden durch den Befehl ASC,

6. wird ausgeflihrt, wenn er mit dem Befehl PRINT oder PUT CHR$ an den Schirmeditor oder den Drucker gesandt wird
{siehe GHR$).
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BEISPIELE ATASCII-Code

Der Code ist in dezimaler Schreibweise angegeben.

Zei. Code Zei. Code Zei. Code Zei. Code Zei. Code Zei. Code
Zwr 32 0 48 @ 64 P 80 Karo 96 p 112
! 33 1 49 A 65 Q 81 a 97 q 113
" 34 2 50 B 66 R 82 b 98 r 114
# 35 3 51 (o 67 S 83 c 99 s 115
$ 36 4 52 D 68 T 84 d 100 t 116
% 37 5 53 E 69 U 85 e 101 u 117
& 38 6 54 F 70 \% 86 f 102 v 118
! 39 7 b5 G 71 w 87 g 103 w 119
40 8 56 H 72 X 88 h 104 X 120
41 9 57 | 73 Y 89 i 105 \% 121
* 42 : 58 J 74 Z 90 i 106 z 122
+ 43 ; 59 K 75 [ 91 k 107 Pik 123
, 44 < 60 L 76 ~N 92 | 108 | 124
- 45 = 61 M 77 ] 93 m 109 125
. 46 > 62 N 78 A 94 n 110 126
/ 47 ? 63 @] 79 — 95 o] 111 TAB 127
Herz 0 Kreuz 16 EOL 155 Summer 253

(siehe Pseudo-Grafik fur die Codezahlen von 0O bis 31)
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ERKLARUNG ATN

Zum Errechnen des Arcustangens.

Die Funktion
1. errechnet den Arcustangens
a. der Zahl,

b. der Variablen oder
c. des zu berechnenden Wertes

die/der in der Klammer hinter ATN steht,

2. kann den Winkel im Bogenmafl oder in Grad errechnen.

{siehe Befehle DEG und RAD).
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ATN

BEISPIELE

la. 100 DEG Umschaltung auf Grad

200 PRINT SIN(45)/COS(45) 1

Tangens von 45°

300 PRINT ATN(1) 45.00000033 (Rundungsfehler, eigentlich 45)
1b. 100 A=1:PRINT ATN(A) 45.00000033
1c. 100 PRINT ATN({100—99) 45.00000033
1d. 100 PRINT ATN(0) 0
1e. 100 PRINT ATN(1E30) 89.99999971 (Rundungsfehler, eigentlich 90)
2, 100 RAD Umschaltung auf Bogenmald

200 PRINT ATN(1) 0.7853981684

Hinweis:

Rundungsroutinen siehe Befehl INT

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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ERKLARUNG BASIC Interpreter

Ein Programm zum Ubersetzen eines in BASIC geschriebenen Programmes in die fiir den Computer verstandliche Maschinen-
sprache.

Der ATARI BASIC Interpreter

1. Ubersetzt (Interpreter = Ubersetzer) die eingegebenen BASIC-Statements (das '‘Quellenprogramm’’) fGr den
Computer,
2. arbeitet interaktiv; d.h., daB jede Eingabe, die vom Benutzer gemacht wird, durch den Computer beantwortet wird und

daR jederzeit zwischen den Betriebsarten Direkteingabe, Programmeingabe und Programmdurchfiihrung gewechselt
werden kann,

3. befindet sich in der Programmkassette mit der Aufschrift “"BASIC COMPUTER LANGUAGE", die in den linken
Programmschacht eingesteckt sein muf3,

4. legt die BASIC-Programme im Speicher des Computers in einem Zwischencode ab ("'tokenized Version”),
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ERKLARUNG BASIC Interpreter

5. {ibersetzt bei der Programmdurchfihrung den Zwischencode jedesmal neu in die Maschinensprache des benutzten

Prozessors,
6. ist deshalb 10 bis 1000 mal langsamer als ein entsprechendes Maschinenprogramm,
7. arbeitet bei mathematischen Aufgaben intern im BCD-Code und ist deshalb genauer, jedoch langsamer als ein binar

arbeitender Interpreter.

BASIC heif3t: Beginners all-purpose symbolic instruction code

das bedeutet soviel wie: Allzweck-Programmiersprache fur Anfanger
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ERKLARUNG BASIC ZEILEN-FORMAT

Eine BASIC-Zeile, die programmiert werden soll, enthalt

eine Zeilennummer {ganzzahlig zwischen 0 und 32767) und
das BASIC-Befehlswort {in Grossbuchstaben} und
die Daten, auf die sich der Befehl bezieht und

die Taste |RETURN] als Abschiusszeichen

Die Punkte 2 und 3 werden zusammen haufig als “Statement” bezeichnet.

B

Eine BASIC-Zeile kann

5. mehrere Statements enthalten, die durch einen Doppelpunkt getrennt werden missen und
6. bis zu drei Bildschirmzeilen lang sein

Soll die Zeile sofort ausgefiihrt werden, aber nicht programmiert werden, so entféllt bei der Eingabe die Zeilennummer. Um eine

BASIC-Zeile zu Iéschen, wird nur die entsprechende Zeilennummer eingegeben. Alle BASIC-Statements.die hinter einem
REM-Statement stehen, werden nicht ausgefiihrt (sieche REM).
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BEISPIELE BASIC ZEILEN-FORMAT

100 PRINT “Egon” |RETURN

1.
2.
3.
4,
100 PRINT A : PRINT B |[RETURN
1, —
2.
3.
5.
2.
3.
4.
100 PRINT A Vorhandene Zeile
100 RETURN Zeile 100 wird geldscht
100 REM PRINT A Zeile 100 ist unwirksam
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ERKLARUNG BETRIEBSARTEN

1. Die Direkteingabe beginnt direkt mit dem BASIC-Befehlswort und wird sofort ausgefiihrt ohne, dal3 die Eingabe
gespeichert wird. Sie wird mit der Taste |[RETURN| abgeschlossen.

2. Die Programmeingabe beginnt fur jede Eingabe mit der Zeilennummer, unter der die Eingabe von BASIC
abgespeichert wird. Die BASIC-Zeile wird mit der Taste |[RETURN| abgeschlossen.

3. Die Programmausfihrung beginnt mit der Eingabe von RUN oder GOTQ mit Zeilennummer sowie der Taste
RETURN]|. Das Programm wird nach steigender Zeiltennummer abgearbeitet.

4. Die Bildschirmdarstellung schreibt von der Tastatur nur auf den Bildschirm, chne dal3 die Eingabe direkt ausgefuhrt
oder programmiert wird. Mit der Taste |RETURN| beginnt eine neue Zeile. Der Rechner meldet sich ohne
Programmkassette in dieser Betriebsart ("MEMO PAD"), oder wenn von BASIC aus der Befehl BYE eingegeben
wird.
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BEISPIELE BETRIEBSARTEN

1. PRINT “A" _ Sofortausdruck A
2. 100 PRINT "A” Abspeicherung unter Zeile 100
LIST
100 PRINT A"
3. RUN Ausfithrung eines abgespeicherten Programmes
4. BYE ATAR! COMPUTER — MEMO PAD
{zurick zu BASIC durch drucken der
Taste {SYSTEM RESET})
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ERKLARUNG BOOTING

Automatisches Laden eines Maschinenprogramms beim Einschalten des Computers {“Urlader").
1. Der Computer ist ausgeschaltet.

2. Die Diskettenstation wird mit eingelegter Systemdiskette eingeschaltet und das Ausgehen der Busy-Lampe
abgewartet.

3. Wird nun der Computer eingeschaltet, so stellt das Betriebssystem fest, dafd die Diskettenstation betriebsbereit ist.
Zum Booten eines Maschinenprogramms von der Kassette muld am Kassettenrekorder die Taste gedrickt sein.
Wihrend des Einschalten des Computers mufd die Funktionstaste |[START] gedrickt werden. Danach wird wie beim
normalen Laden der Kassette fortgefahren (siehe Befeh! CLOAD).

4. Obwohl eine Programmkassette eingesteckt sein kann, werden automatisch von der Diskette die Datei DOS.SYS und,
falls vorhanden, ebenfalls automatisch die Datei AUTORUN.SYS geladen. Letztere kann Daten enthalten oder ein
Maschinenprogramm, das nur geladen oder auch danach auch gestartet werden kann, wie dies bei vielen
Programmen, die von der Diskette automatisch starten der Fall ist.

5. Ist AUTORUN.SYS nicht vorhanden, so wird an die Programmkassette (ibergeben, wenn eine solche eingesteckt
ist.

6. Ohne Programmkassette und ohne die Datei AUTORUN.SYS wird die Datei DOS.DUP ebenfalls geladen und dann in
das Menue gesprungen.
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BEISPIELE BOOTING

Mit dem folgenden Beispiel fir AUTORUN.SYS wird erreicht, dafd nach dem booten von DOS.SYS die Datei DOS.DUP ebenfalls
automatisch geladen wird, ohnen daf3 in BASIC "DOS" eingegeben werden multe.

100 FOR X=15000 TO 15010

200 READ W :POKE X, W

300 NEXT X

400 DATA 162 ,0,142,68,2,232,134,9,108,10,0

RUN

DOS

“SELECT ITEM OR RETURN FOR MENU"

K Taste

"SAVE-GIVE FILE, START, END(, INIT, RUN}"
AUTORUN.SYS , 3A98, 3AA2,, 3A98

Computer ausschalten und wieder einschalten.

Das System wird neu eingebootet und geht bei eingestecktem BASIC sofort zum DOS-Menue dber.
(Beispiel vom ATARI Disk Operation System Hll Reference Manual, S. 68)
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ERKLARUNG TASTE

Zur Unterbrechung der Programmausfihrung in diesem Augenblick.
Die Taste

unterbricht die Programmausfihrung im Augenblick des Driickens,

l6scht das Programm und die Variablen nicht,

lasst die Datenkanéale, Tongeneratoren und den Grafikmodus unverandert,

kann nicht programmiert werden (siehe Befeh! STOP),

kann wieder riickgangig gemacht werden, damit das Programm weiterlauft (sieche Befehl CONT),
gibt nach der Programmunterbrechung die Zeile an, in der das Programm angehalten wurde,
gibt nach durchgefiuhrter Programmunterbrechung die Tastatur wieder fir den Benutzer fret,
kann durch POKE 16,112 abgeschaltet werden,

kann durch POKE 16,192 oder Driicken der Taste |[SYSTEM RESET| wieder eingeschaltet werden,
kann mit PRINT PEEK (16} abgefragt werden

CO®NDO L WDN =

—
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BEISPIELE

TASTE

BREAK

1. Taste {BREAK

ATAR! BASIC REFERENCE CARD

STOPPED AT LINE . . .
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ERKLARUNG BYE (B.)

Zum Verlassen der Programmiersprache BASIC.
Der Befehl
1. fuhrt zum Verlassen von BASIC und bringt den Computer in die Betriebsart "Bildschirmdarstellung”,
2. kann riickgdngig gemacht werden durch dricken der Taste ,
3. toscht das Programm und die Variablen nicht,
4. wird in der Regel direkt eingegeben,

5. kann auch programmiert werden.
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BEISPIELE

BYE (B.}

1.

100 PRINT "TESTPROGRAMM"
BYE

TASTE |SYSTEM RESET

LIST
BYE

100 BYE

ATARI BASIC REFERENCE CARD

ATARI COMPUTER — MEMO PAD

{Schreiben auf dem Rildschirm. Programmieren nicht mog-

lich)

READY

100 PRINT "TESTPROGRAMM”
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ERKLARUNG TASTE [CAPS/LOWR]

Zum Umschalten von Gross- auf Kleinbuchstaben und umgekehrt.
1. Beim Einschalten des Computers werden Grossbuchstaben dargestelit.

2. Wird bei eingeschalteten Grossbuchstaben die Taste |CAPS/LOWR] gedrickt, erfolgt die Umschaltung auf Klein-
buchstaben.

3. Wird bei eingeschalteten Kleinbuchstaben beim Drucken einer Buchstabentaste gleichzeitig die Taste |[SHIFT

gedriickt, so wird dieser Buchstabe (wie bei einer Schreibmaschine} als Grossbuchstabe ausgegeben.
1

4. Werden bei eingeschalteten Kieinbuchstaben die Tasten [SHIFT| und [CAPS/LOWR] gleichzeitig gedriickt, erfolgt die
Umschaltung auf Grossbuchstaben.
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TASTE [CAPS/LOWR]

BEISPIELE
1. ABCDEF ABCDEF
2. ABC [CAPS/LOWR] def ABCdef
3. SHIFT]| und O, dann tto Otto
4, uvw [SHIFT| und [CAPS/LOWR] XYZ uvwXYZ

ATARI| BASIC REFERENCE CARD
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ERKLARUNG CHR$

Zum Umwandeln einer ATASCl-Codezahl in eine String-Variable.

Die Funktion
1. findet das Zeichen, dessen ATASC!-Codezahl der Dezimalzahl {die zwischen 0 und 255 liegen mufi3) entspricht,
2. macht aus diesem Zeichen eine String-Variable,
3. darf in einer Vergleichsoperation nur einmal vorkommen.

{siehe Befeh! ASC und ATASCH-Code)
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CHR$

BEISPIELE
1. 100 DIM A$(2)
200 A$=CHR$(65)
300 PRINT A$ A
400 PRINT CHR$(65) A
500 PRINT CHR$(65+256) A

3. 100
200
300
400

2. PRINT ASC(CHR${65))

DIM A$(4) , B$(4)
A$="0TTO"” : B$="EGON"
IF A$>B$ THEN PRINT”OK"
IF CHR$(79)>CHR$(69) THEN
PRINT”AUCH OK"”

ATARI BASIC REFERENCE CARD

ergibt keine Fehlermeldung, sondern es werden nur die 8

niederwertigsten Bits verwendet.

65
Rickwandlung in den ATASCIi-Code

OK

Wird ohne Fehlermeldung tibergangen
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ERKLARUNG Taste CLEAR

Zum Loschen des Bildschirmes.
Die Taste

1. |8scht den Inhalt des Bildschirmes, wenn gleichzeitig
a. die Taste [SHIFT] oder
b. die Taste |CTRL
gedriickt wird,

]

2. kann programmiert werden, wenn der Befeh! PRINT mit den
a. Tasten SHIFT] oder den
b. Tasten CTRL

verwendet wird,

3. kann im Programm in ihrer Wirkung durch
a. Graphics 0 bzw. Gr. 0 oder
b. PRINT CHR$(125)
ersetzt werden, wenn der-zu benutzende Drucker die grafischen Zeichen zu Punkt 2 nicht besitzt.
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BEISPIELE

Taste CLEAR

1a.

1b.

2a.

2b.

3a.

3b.

Bildschirm wird gelgscht mit

Tasten [SHIFT]| und [CLEAR]

Tasten [CTRLj und

100

100

100
100

100

PRINT”[ESC] [SHIFT} und [CLEAR]”
PRINT”[ESC] [CTRL] und [CLEAR]”

GRAPHICS 0
GR.0

PRINT CHR$(125)
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SHIFT

CTRL

Befehl PRINT

Befeh! PRINT

Grafikmodus 0

Befehl PRINT mit Umwandlung des ATASCII-Codes 125 fiir das
Bildschirmldschen
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ERKLARUNG CLOAD (CLOA.)

Zum Laden eines Programmes von der Kassette in den Computer-Speicher (RAM).
Der Befeht
1. 16scht ein im RAM-Speicher stehendes Programm samt Variablen,
2. |adt ein Programm in der Ubersetzten Form (siehe Befehle LOAD und ENTER),
3. ladt nur Programme, die mit CSAVE gespeichert worden sind,
4. kann nicht durch den Befehl RUN"C : " ersetzt werden,
5. kann nicht mit einem Programmnamen versehen werden,
6. wird in der Regel direkt eingegeben,
7. kann auch programmiert werden

8. benotigt kein OPEN oder CLOSE
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BEISPIELE CLOAD (CLOA.}

Bedienung des Kassettenrekorders:

Kassette einlegen und mit Hilfe des Zahlwerkes das Band an die gewlinschte Stelle bringen,
Eingabe CLOAD und Taste ,

Lautsprecher in der Tastatur ertont einmal,

am Kassettenrekorder Taste driicken,

Eingabe Taste .

das Band wird gestartet und das Programm geladen.

Der Ladevorgang ist beendet, wenn READY erscheint.

NoapwN -

zu

5. CLOAD

6. 100 CLOAD
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ERKLARUNG CLOG

Zur Berechnung des dekadischen Logarithmus einer Zahl.

Die Funktion
1. errechnet den Logarithmus zur Basis 10
a. der Zahl,

b. der Variablen oder
c. des zu berechnenden Wertes

die/der in der Klammer hinter CLOG steht,

2. erwartet einen positiven Klammerinhalt.
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CLOG

BEISPIELE
1la. 100 PRINT CLOG(100) 2
1b. 100 C = 100 : PRINT(C) 2
1c. 100 PRINT CLOG({200 — 100) 2
2a. 100 PRINT CLOG(1) 2E - 10, Rundungsfehler abfangen, eigentlich 0
2b. 100 PRINT CLOG(0) abfangen, da nicht definiert
2¢c. 100 PRINT CLOG(ABS(—100)) 2

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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ERKLARUNG CLR

Zum Loschen der Variablen.

Der Befehl
1. |6scht alle vorher dimensionierten Variablen,
2. setzt alle nicht dimensionierten Variablen auf 0, 16scht ihre Namen jedoch nicht,
3. lasst die Programmzeilen unbeeinfluf3t,
4. kann programmiert werden,
5. kann direkt eingegeben werden.
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BEISPIELE CLR

1. 100 DIM A$(4) : A$ = “Otta”

100 PRINT A$ Otto

CLR : PRINT A$ ERROR— 9 (A$ ist geldscht)
2. 100 A =10:PRINT A 10

CLR : PRINT A 0
3. 100 A =10:PRINT A 10

CLR

LIST

100 A =10:PRINT A

4. 100 CLR
5. CLR

ATAR] BASIC REFERENCE CARD
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ERKLARUNG COLOR (CO.)

Zum Zuordnen der Farbe zu einem bestimmten Farbregister fir die auf COLOR folgenden Befehle PLOT und DRAWTO.
Der Befehl

1. bereitet die Ausgabe an das Grafikfenster fiir die Befehle PLOT und DRAWTO vor; die eigentliche Ausgabe erfolgt an
der durch sie bezeichneten Stelle, sobald PLOT oder DRAWTO durchgefiihrt werden,

2. erwartet hinter COLOR eine Zahl zwischen 0 bis 255,

3. Grafikmodus 0:
gibt alle Zeichen des ATASCIi-Codes deren Wert hinter COLOR angegeben wurde mit der Farbe von SE. 2 und der
Helligkeit von SE. 1 aus,

4. Grafikmodi 1 und 2:
es werden alle eingegebenen Zeichen zu GroBbuchstaben und Ziffern:
a. GroRbuchstabe/Ziffer : Farbe aus SE. 0,

b. Kleinbuchstabe . Farbe aus SE. 1,
c. Inv. GroB3b./Ziffer : Farbe aus SE. 2,
d. Inv. Kleinb. . Farbe aus SE. 3,

5. Grafikmodi 3 bis 8 und 10:
Grafikpunkte mit der Farbe aus dem Farbregister ("Farbeimer”), das dem COLOR-Wert (”Pinsel”’) durch den
Grafikmodus zugeordnet worden ist,
6. Grafikmodus 9:
Angabe der Helligkeitsstufe fiir die Farbe aus SE. 4,
7. Grafikmodus 11:
Angabe der Farbkennzahl mit der Helligkeit aus SE. 4
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COLOR (CO.)

BEISPIELE
Modus Ausgabe von Beispiel
0 blaues, groi3es A 100 GR.0:C0O.65:PL.5,5
1 grtnes, grofles A 100 GR.1:C0.65+32 :PL. 5,5 : REM KLEINES A*
2 rotes, grofdes A 100 GR.1:C0O.65+32+128:PL.5,5: REM KL. INV. A*
3-7 orangef. Grafikp. 100 GR.3:CO0.1:PL.5,5: REM ANFANGSF. ORANGE
8 dunkelbl. Grafikp. 100 GR.9:SE.2,0,0:CO.1:PL.5,5: REM ANFANGSF.
9 hellbl. Grafikp. 100 GR.9:5E.4,9,0:;C0.8:PL.5,5
dunkelste Farbe nach SE. 4
200 GOTO 200
10 orangef. Grafikp. 100 GR.10:.C0.4:PL.5,5
Anfangsfarbe aus SE. 0
200 GOTO 200
1 hellroter Grafikp. 100 GR.11:SE.4,0,10:C0O.3:PL.5,5
Helligkeit aus SE. 4
200 GQTO 200

* siehe ATASCI-Code

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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CONT (CON.)

ERKLARUNG

Zur Fortsetzung eines unterbrochenen Programmes.
Der Befehl setzt die Ausfiihrung eines unterbrochenen Programmes fort, wenn

1. das Programm durch die Taste [BREAK]| unterbrochen wurde oder

bei der Prdgrammausf[jhrung wegen des Erreichens eine STOP- oder END-Befehls das Programm unterbrachen

wurde und das Ende des Programmes noch nicht erreicht war.

3. Der Befehl kann auch programmiert werden.

Die Programmaufiihrung wird in der folgenden BASIC-Zeile wieder aufgenommen. Wurde das Programm in der Mitte einer Zeile
unterbrochen, so werden’ bei der Weiterfilhrung die restlichen Befehle dieser Zeile nicht mehr ausgefihrt.
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BEISPIELE

CONT (CON.)

1. Taste | BREAK
STOPPED AT LINE . ..
CONT

2. 100 PRINT “A” : STOP: PRINT "B”
110 PRINT "C”
RUN

CONT
110 POSITION 2,21 : POKE 764 , 12
120 STOP

130 PRINT “HIER IST ZEILE 130"
RUN

ATARI BASIC REFERENCE CARD

3. 100 POSITION 2, 23 : PRINT "CONT"

A
STOPPED AT LINE 100
C

STOPPED AT LINE 120
CONT

HIER IST ZEILE 130
READY
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ERKLARUNG COS

Zum Errechnen des Kosinus.

Die Funktion
1. errechnet den Kosinus
a. der Zahl,

b. der Variablen oder
¢. des zu berechnenden Wertes

die/der in der Klammer hinter COS steht,
2. ergibt nur Werte zwischen +1 und —1,

3. kann den Winkel im BogenmaR oder in Grad verarbeiten (siehe Befehle DEG und RAD).
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BEISPIELE COS

1la. 100 DEG Umschaltung auf Grad
200 PRINT COS(90) 0
300 PRINT COS(720) 1
1b. 100 A=90: PRINT COS(A) 0
1c. 100 PRINT COS(90—180) 0
3. 100 RAD Umschaltung auf Bogenmafd
200 Pi=3.1415926535
PRINT COS(PI) -1
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ERKLARUNG CSAVE (CS.)

Zum Speichern eines Programmes vom Computer-Speicher (RAM) auf die Kassette.
Der Befehl
1. verandert ein im RAM-Speicher stehendes Programm nicht,
2. speichert das Programm in Ubersetzter Form auf das Band (siehe Befehle SAVE und LIST),
3. kann nicht mit einem Programmnamen versehen werden,
4. wird in der Regel direkt eingegeben,
b. kann auch programmiert werden,
6. speichert schneller als SAVE”C: ", weil die Pausen zischen den Blécken kiirzer sind,

7. bendtigt kein OPEN oder CLOSE.
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BEISPIELE CSAVE (CS.)

Bedienung des Kassettenrekorders:
1. Kassette einlegen und mit Hilfe des Zahlwerkes das Band an die richtige Stelle bringen,
2. Eingabe CSAVE und Taste
3. der Lautsprecher der Tastatur ertont zweimal,
4. Kassettenrekorder-Tasten und gleichzeitig dricken,

5. Eingabe Taste |RETURN

6. das Programm wird gestartet und das Programm wird gespeichert.

7. Der Schreibvorgang ist beendet, wenn READY erscheint.

zu
4. CSAVE

5. 100 CSAVE
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ERKLARUNG TASTE [CTRL]

1.
2.

@ e

o N

11.

Zum Umschalten der Funktion einiger Tasten (zweite Umschaltebene).

Wird die Taste |[CTRL| gleichzeitig gedriickt mit

der Taste 1, so wird die Bildschirmausgabe und die Programmausfiihrung unterbrochen,

der Taste 1, wenn vorher das Programm damit angehalten worden war, so wird die Bildschirmausgabe und die
Programmausfihrung fortgesetzt,

der Taste 2, so ertont der Summer in der Tastatur,

der taste 3, ergibt eine Fehlermeidung EOF (END OF FILE) Meldung,

mit einer Buchstabentaste oder mit einer Taste fiir Punkt, Komma oder Semikoion, so wird das entsprechende
Pseudografik-Zeichen dargestelit,

mit der Taste , so wird die Tastatur auf Dauer auf Pseudografik-Zeichen umgeschaltet,

der Taste [CLEARY], so wird der Bildschirm geldscht,

mit einer der Cursorsteuertasten, so wird der Cursor entsprechend bewegt,

mit der Taste INSERT], so wird an der Cursorposition ein Leerzeichen eingeschoben; der Rest der logischen Zeile riickt
nach rechts,

mit der Taste [DELETE BACK'S], so wird das Zeichen an der Cursorposition entfernt; der Rest der logischen Zeile riickt
nach links

mit der Taste , so wird die Tabulatormarke an der Cursorposition geloscht.
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TASTE | CTRL

BEISPIELE

1. Tasten und 1 Programm hélt an

2. Tasten und 1 nochmals Programm lauft weiter

3. Tasten und 2 Summer ertont

4.  Tasten und 3 ERROR - 136 (Bei Benltzung von DOS mit dem Befehl C —
E :, D : TEST kopiert aus dem Editor Textspeicher in die Datei
D : TEST. Eingabe mit 3 abschlieRen.

5. Tasten und R I

6. Tasten [CTRL] und [CAPS/LOWR]| Umschaltung auf Pseudografik

7.  Tasten [CTRL} und [CLEAR] Bildschirm wird geldscht

8. Tasten und Cursor eine Position nach rechts

9.  Tasten [CTRL] und [INSERT] Leerzeichen einschieben

10.  Tasten [CTRL] und [DELETE BACK'S] Zeichen entfernen

11.

Tasten und
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Tabulatormarke wird geléscht
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ERKLARUNG TASTEN CURSOR

Zur Kennzeichnung des Ausgabeortes des nachsten Zeichens auf dern Bildschirm.

Der Cursor kann lber 4 Steuertasten durch die Zeilen und Spalten des Bildschirmes gefiihrt werden, ohne dal3 der
Bildschirminhalt verandert wird.

1. CTRL fuhrtden Cursor eine Spalte nach rechts. War der Cursor in der letzten Spalte, springt er in die erste Spalte
der folgenden Zeile.

2. CTRL fihrt den Cursor eine Spalte nach links. War der Cursor in der ersten Spalte, springt er in die letzte Spaite
derselben Zeile.

3. CTRL] [ ] fiihrt den Cursor eine Zeile nach oben. War der Cursor in der obersten Zeile, bleibt er in derselben Spalte
und springt in die unterste Zeile.

4. CTRL] [_] fuhrtden Cursor eine Zeite nach unten. War der Cursor in der untersten Zeile, bleibt er in derselben Spalte
und springt in die oberste Zeile.
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BEISPIELE

TASTEN CURSOR

100 PRINT " CTRL "
b. Der Cursor kann unsichtbar gemacht werden:

100 POKE 752,1

100 POKE 752,0
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a. Cursorbewegungen kénnen programmiert werden:

c. Der Cursor kann wieder sichtbar gemacht werden:
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ERKLARUNG Datei

kann.

Eine Datei (engl. ""File”) ist eine Ansammiung von Daten, auf die gemeinsam Uber die Dateibeschreibung zugegriffen werden

Es werden zwei Arten von Dateien unterschieden:
a. Programm-Dateien, die Befehle fiir den Computer enthalten,
b. Daten-Dateien, die Daten enthalten, die ein Programm verwendet.

Der Dateiname {"’Filename’’} dient zur Bezeichnung einer Datei und darf héchstens 8 Zeichen enthalten; das erste
Zeichen muf3 ein Buchstabe sein (zuldssige Zeichen sind A—Z und 0 — 9).

Die Erganzung des Dateinamens {”Filename-Extender’’) besteht aus einem Punkt und zwischen 0 und 3 Zeichen. Durch
sie ist es mdglich, Dateien mit identischen Dateinamen zu unterscheiden. Sie kann jedoch auch weggelassen
werden.

Die Dateibeschreibung ("'File-Specification’) dient zur ldentifizierung einer Datei und besteht aus
a. dem Kennzeichen des Gerétes, das benutzt werden soll,

b. dem Dateinamen und

¢. der Erganzung des Dateinamens,

die gemeinsam in AnfUhrungszeichen gesetzt werden mussen.

Die Dateibeschreibung kann in Form einer String-Variablen haben.

(siehe Befehle ENTER, LIST, SAVE, LOAD und RUN).
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BEISPIELE Datei
1a. RUN"D : PROGRAMM"” Programm-Datei
ib. 100 OPEN#1,8,0,”D : DATEN" einfaches Dateiprogramm, das Zahlen, die kleiner als 266
200 PRINT"WELCHE ZAHL " ; : INPUT Z sind, in der Datei "DATEN" ablegt.
300 IF Z 255 THEN END
400 PUT#1,Z: GOTO 200
2. LOAD”D : OTTO17” diese beiden Namen werden unterschieden
3. LOAD”D : OTTO17.NEU"
4a. D1: Kennzeichen der Diskette 1
4b. OTTO17 - Dateiname
4c. .NEU . Version "NEU” von "OTTO17"
5a. DIM a$(15) : A$="D1; OTTO17.NEU" Dateibeschreibung als String
RUN A$ ) geht auch mit RUN
5b. SAVE A$ geht auch mit SAVE
5c. LOAD A$ geht auch mit LOAD
5d. LIST A$ - geht auch mit LIST
5e. ENTER A$ geht auch mit ENTER

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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ERKLARUNG DEG

Zum Umschalten der Winkelfunktion auf Grad.
Der Befehl

1. schaltet die Winkelfunktionen auf Grad (Kreisumfang entspricht 360°),

2. wird aufgehoben, wenn die Taste |SYSTEM RESET] gedriickt wird (Umschaltung auf Bogenmaf).
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BEISPIELE DEG

—

1. DEG Umschaltung auf Grad
PRINT SIN(S0) 1 (Eingabe als Grad verarbeitet)
Taste
PRINT SIN(90) 0.8939970243 (Eingabe als Bogenmald verarbeitet.
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ERKLARUNG Taste DELETE BACK'S

Zum Entfernen von Zeichen und Zeilen.

Wird die Taste [DELETE BACK'S| gleichzeitig gedrickt mit

1. derTaste {CTRL|, so wird das Zeichen unter dem Cursor geldscht; der Rest der logischen Zeile riickt eine Position nach
links,

der Taste [SHIFT|, so wird die Zeile in der der Cursor steht geloscht; der Rest des Bildschirminhaltes riickt eine Zeile
nach oben.

Wird die Taste [DELETE BACK'S] allein gedrisckt,

N

3. springt der Cursor eine Position zurick und Iéscht das Zeichen vor der alten Cursorposition; der Rest der logischen
Zeile wird nicht heranger{ickt.
Steht dabei der Cursor in der ersten Spalte, so wird
a. der Cursor nicht weiter nach links geschoben, wenn der Anfang der logischen Zeile erreicht ist,
b. der Cursor in die letzte Spalte der ndchsthéheren Zeile gerlickt und das dortige Zeichen geloscht; dies geht so lange,
bis der Beginn der iogischen Zeile erreicht ist.
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BEISPIELE

Taste DELETE BACK'S

1. AB[CIDEF
zweimal Tasten [CTRL] und [DELETE BACK'S]
ABIEIF

2. ABCDEF
GH] I5KL
MNOPQR
STUVWX

zweimal Tasten [SHIFT| und [DELETE BACK'S]
ABCDEF
STIUVWX

ATARI BASIC REFERENCE CARD

Cursor auf C

zwel Zeichen geloscht

Cursor auf H

Bildschirmunterkante

zwei Zeilen geloscht

Bildschirmunterkante
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ERKLERUNG DIM (Dl.)

Zum Bereitstellen des bendtigten Speicherraumes fur String-Variablen, sowie fur einfach und doppelt indizierte Variablen.
Der Befehl

1. * reserviert flir die String-Variable, deren Name hinter DIM steht, die Anzahl Zeichenpositionen, die in der Klammer
hinter dem Variablennamen angegeben ist,

2. ** ragerviert fiir die einfach indizierte Variable, deren Name hinter DIM stehi, eine Eintragung mehr in eine
eindimensionale Liste, als in der Klammer hinter dem Variablennamen angegeben ist,

3. ** reserviert fir die doppelt indizierte Variable, deren Name hinter DIM steht, je eine Eintragung mehr in eine
zweidimensionale Liste, als in der Klammer hinter dem Variablennamen angegeben ist; dabei gibt die erste Zahl in der
Klammer die Anzahl der Zeilen und die zweite die der Spalten an,

4.  sollte immer am Programmbeginn stehen,

5. fullt die dimensionierten Variablen nicht automatisch mit 0,

6. kann mehrere Variablen {durch Komma getrennt) gleichzeitig dimensionieren,
7. fihrt bei wiederholtem Gebrauch zur Fehlermeldung 9 {siehe Befehl CLR).

* Festlegung der Zeichenpositionen von 1 bis zum angegebenen Klammerwert

**  Festlegung der Zahlenpositionen von 0 bis zum angegebenen Klammerwert
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DIM (DI.)

BEISPIELE
1. 100 DIM A${10) Stringvariable mit 10 Zeichen
2. 100 DIM A(3) einfach indizierte Variable fir eindimensionale liste mit 4
Listenplatzen [A(0) ist auch verwendbar]
3. 100 DIM B(2,5) doppelt indizierte Variable fur zweidimensionale Liste mit 3
Zeilen und 6 Spalten
5. 100 DIM C(4) eindimensionale Lisie mit 5 Platzen
200 FORX=0TO 4 Schleife von 0 bis 4 und
300 C(X)=0 darin den X-ten Platz auf Null setzen
400 NEXT X
6. 100 DIM C$(10), E(2, 3) Dimensionieren einer Siringvariablen mit 10 Stellen und einer
zweidimensionalen Liste mit 3 Zeilen und 4 Spalten
7. 100 DIM Z$(10) Z$ wird zweimal ochne CLR dimensioniert
200 DIM Z$(3) ERROR 9 AT LINE 200

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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ERKLARUNG DOS (DO.)

Zum Ubergang von BASIC zum DOS (Diskettenbetriebssystem).
Der Befehl
1. setzt voraus, dalt DOS “eingebootet” wurde {siehe booting),
2. flhrt von BASIC zu DOS und schreibt das DOS-Programm-Menu auf den Bildschirm,
3. fuhrt von BASIC in die Betriebsart Bildschirmdarstellung{”"Memo Pad”), wenn DOS nicht eingebootet worden ist,
4. wird in der Regel direkt eingegeben,
5. kann auch programmiert werden,
6.  kann rickgangig gemacht werden durch drucken der Taste ("READY"),

7. kann ruckgéngig gemacht werden, wenn bei dargestelltem DOS-Menl die Tasten B und {RETURN]| gedrlickt
werden.

{siehe Handblcher flir Diskettenstation und -betriebssystem)
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BEISPIELE DOS (DO.)

Zu

4. DOsS

5. 100 DOS
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ERKLARUNG DRAWTO (DR.)

Zum Zeichnen einer Linie
Der Befehl
1. wirkt in allen Grafikmodi,
2. zeichnet eine Linie zu der hinter DRAWTO angegebenen Position im Grafikfenster,
3. enthalt die horizontale Position an der ersten Stelle hinter DRAWTO [X], Y
4. enthalt die vertikale Position an der zweiten Stelle hinter DRAWTO X, [Y]
5. zeichnet die Linie in der Farbe und Helligkeit, die durch den davorliegenden COLOR-Befeh! bestimmt worden ist,

6. ergibt in den Grafikmodi 3-11 nur dann eine sichtbare Linie, wenn COLOR ungleich 0 ist (COLOR 0 = identisch mit
Hintergrundfarbe),

7. zeichnet von der augenblicklichen Grafik-Cursorposition aus,
8. verwendet als Nullpunkt fiir die Positionsangaben die linke, obere Bildschirmecke (X=0, Y=0).

(siehe Befehle PLOT und COLOR)
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BEISPIELE DRAWTO (DR.}
100 GRAPHICS 3 Grafikmodus 3
es werden die Anfangsfarben verwendet
200 COLOR 1 Farbe ist orange
300 PLOTO0,5:DRAWTO 10,5 orangefarbene Linie in Zeile 5
400 COLOR 2 Farbe 2 ist hellgrin
500 DRAWTO 10,0 : DRAWTO 10, 10 hellgrine Linie
600 COLOR 3 Farbe 3 ist dunkelblau
700 DRAWTO 0,10 : DRAWTO 0,0 dunkelblaue Linie
800 GOTO 800 Schleife zum verhindern der automatischen Ruckschaltung auf
Grafikmodus 0 durch das Programmende
100 GRAPHICS © Textmodus 0
200 POKE752, 1 Cursor aus
300 COLOR 65 : REM ATASCIH VON A Buchstabe grofRes A als Linie
400 PLOT 2,0 : DRAWTO 5,3
500 PRINT"OK"” A
A
A
OK
READY

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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ERKLARUNG END

O NI HWN 2

©

Zur Beendigung des Programmes an dieser Stelle.

Der Befehi

beendet die Programmausfiihrung an dieser Stelle,

schliesst alle Datenkanale,

schaltet alle Tongeneratoren aus,

schaltet den Bildschirm in den Grafikmodus 0,

sollte immer zwischen Haupt- und Unterprogramm stehen,

wird am Ende des Programmes nicht benétigt,

wird in der Regel programmie:t,

kann aber auch als Direkteingabe zum Schliessen der Datenkandle und zum Ausschalten der Tongeneratoren
verwendet werden,

gibt nach der Beendigung des Programmes die Zeilennummer nicht an (siehe Befehl STOP),
gibt nach der Programmbeendigung die Tastatur wieder fur den Benutzer frei ("READY").
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END

BEISPIELE
zu

1. 100 PRINT A: END

5. 100 PRINT " Hauptpr. ”
200 GOSUB 400
300 END
400 PRINT " Unterpr. ”
500 RETURN

7. 900 END

8. END

10. READY

ATARI| BASIC REFERENCE CARD
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ERKLARUNG ENTER (E.)

Zum Lesen eines Programmes in den Speicher.

Der Befehl
1. loscht ein im Speicher stehendes Programm samt Variablen nicht (erméglicht das Zusammenfligen mehrerer
Programme),
2. liest das Programm im Klartext und (bersetzt es beim Lesen (siehe Befehie LOAD und CLOAD),
3. liest nur Programme, die mit LIST gespeichert wurden,

4. kann a} vom Kassettenrekorder oder
b) von der Diskette lesen,

5. kann mit einem Programmnamen versehen werden,
6.  wird in der Regel direkt eingegeben,
7. kann auch programmiert werden.

Beim Zusammenfiigen von Programmen sollten sich die verwendeten Zeilennummern wegen der besseren Ubersicht nicht
Gberlappen. Wird ein vorher mit LIST gespeichertes Programm mit dem Befehl| ENTER gelesen, verhalt sich der Computer so als
wirde Zeile fir Zeile tiber die Tastatur eingegeben werden.
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BEISPIELE

ENTER (E.)

Zu

1a.

1b.

4a.
4b.
ba.
5b.
5c.

6.
7.

100 PRINT"Zeile 100"
300 PRINT”ZEILE 300"
400 PRINT"'ZEILE 400"
LIST"C : " : NEW

200 PRINT"”ZEILE 200"
400 PRINT”ENDE"”
ENTER”C : ”

LIST

100 PRINT"ZEILE 100"
200 PRINT"ZEILE 200"
300 PRINT”ZEILE 300"
400 PRINTENDE"
ENTER”C : "~

ENTER”D : NAME.TXT”
ENTER”'C : PROGR1.BAS”
ENTER”D : PROGR2.BAS"”
100 DIM N$(15) : N$="D
200 ENTER N$
ENTER”C :

100 ENTER"C: "

ATAR! BASIC REFERENCE CARD

: NAME.BAS"”

Programm auf Kassetie speichern und im Computer l6s-

chen

neues Programm (1b) eingeben,
laden des ersten Programms {1a)
Zeile 200 wurde eingeschoben
Zeile 400 wurde ersetzt

hier ist der Name Vorschrift

Dateibeschreibung als Stringvariable
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ERKLARUNG ERROR

Fehlermeldung
Eine Fehlermeldung wird ausgegeben, wenn
1. bei der Prcgrammeingabe in der BASIC-Zeile ein Syntax-Fehler vorliegt. Die fehlerhafte Zeile wird mit “ERROR"
zwischen Zeilennummer und dem ersten Statement ausgegeben und an der Stelle, bis zu der kein Fehler voriag,
markiert. "ERROR"” mul3 entfernt werden bevor die Zeile wieder eingegeben werden darf. Wird eine Programmazeile
mit “"ERROR” vom Programm verarbeitet, so erscheint die Fehlermeldung “"ERROR 17 AT LINE ... ”
2. bei der Programmdurchfihrung ein logischer Fehler auftritt, nach dem das Programm abgebrochen wird, wenn nicht
mit dem Befehl TRAP eine Fehlerbehebung durchgefiihrt wird. Dabei wird die Fehlerkennzahl ausgegeben und
angegeben, in welcher Zeile der Fehler auftrat.

3. bei einer Eingabe oder Ausgabe liber ein Peripheriegerat ein bestimmtes Problem auftritt.

(siehe Befehl TRAP)
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ERROR

BEISPIELE

2 Speicher voll 20 Kanalnummer falsch 143 Datenverkehr gestort (Priifsumme)
3 Zahlenbereich falsch 21 falscher Ladebefehl 144 Disk. kann nicht gel./beschr. werden
4 mehr als 128 Variablen 128 mit BREAK abgebrochen 145 Fehler beim Priflesen
5 String zu lang 129 Datei schon erdffnet 146 Funktion nicht vorgesehen
6 zu wenige Data 130 Gerat nicht bekannt 147 Speicher reicht nicht
7 Zahlenbereich falsch 131 nur Ausgaben moglich 160 falsche Diskettenst.-Nummer
8 Input in falsche Variable 132 unzulassige Eingabe 161 zu viele Dateien offen
9 DIM-Fehler 133 OPEN fehlt 162 Diskette voll

10 nicht ausfithrbar 134 Kanalnummer unzuliéssig 163 endgluitiger Datenverlust

11 Zahlenbereich veriassen 135 nur Eingaben maglich 164 behebbarer Datenverlust

12 Zeile fehlt 136 Dateiende mit EOF 165 Dateiname fehlerhaft

13 kein passendes FOR 137 Datensatz verstimmelt 166 POINT-Angaben falsch

14 Zeile zu lang 138 Ausgabegerat antwortet nicht 167 Datei gesichert

15 GOSUB/FOR entfernt 139 Datenverkehr gestért (Systemf.) 168 Befeh! unzulassig

16 passendes GOSUB fehit 140 Lesefehler 169 Inhaltsverzeichnis voll

17 Speicherfehler 141 Cursorposition unzuléassig 170 Datei nicht gefunden

18 Stringanfang falsch 142 Datenverkehr gestdnt (Formatf.) 171 POINT-Angaben ungdltig

19

Programm zu lang *

ATARI BASIC REFERENCE CARD

* Die Fehlermeidungen ab 19 treten im Dialog mit den Ausgabegeraten auf und werden in den entsprechenden Handblichern
dieser Gerate noch ausfihrlicher besprochen.
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ERKLARUNG

TASTE [ESC)

6.

Zur Programmierung der Bildschirmkommandos lber den PRINT-Befehl.

Dazu gehoren:

Cursorbewegungen
Bildschirmléschen

Zeichen- und Zeileneinfigungen
Zeichen- und Zeilenentfernen
Tabulator-Positionen

Summer, EOF, Bildschirm “einfrieren’’

ATAR! BASIC REFERENCE CARD

Die Umschaltung gilt immer nur fiir ein Kommando. Die Taste muss deshalb jedesmal neu gedriickt werden.
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BEISPIELE

6a.

6b.

100 PRINT " =]~
100 PRINT " |ESC CTRL[ u. |CLEAR]| "

100 PRINT " |ESC) {CTRLj u. |INSERT|

100 PRINT” "
PRINT * u. 2

LIST
CTRL[ und 1

ATAR! BASIC REFERENCE CARD

Cursor 1 Position nach rechts
Bitdschirm wird gel6scht

1 Zeichen wird eingeschoben
Cursor zur nachsten Tab-Position

Summer

halt die Ausgabe des Programmlistings an.
{(nochmaliges {CTRL] u. 1 startet es wieder)
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ERKLARUNG EXP

Zur Berechnung von Potenzen der Zahl e.
Die Funktion
1. errechnet die Zahl e (2.71828179) hoch
a. die Zahl,
b. die Variable oder
c. den zu berechnenden Wert

die/der in der Klammer hinter EXP steht,

2. ist in einigen Fallen nur auf 6 Stellen genau (eventuell abrunden).
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BEISPIELE EXP
1a. 100 PRINT EXP{2) 7.38905599
1b. 100 A = 1: PRINT EXP(A) 2.71828179
1c. 100 PRINT EXP{10—8) 7.38905599
2a. 100 PRINT EXP(0) 0.9999999998
(Rundungsfehler, richtig 1)

2h. 100 C = EXP{0)

200 C = INT{C*1E5+.5)/1E5

300 PRINTC 1

ATARI BASIC REFERENCE CARD

{Rundungsroutine fur 5 Stellen hinter dem Kemma)
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ERKLARUNG FOR (F.)/NEXT (N.)

Zum wiederholten Abarbeiten eines bestimmten Programmteiles innerhalb der sogenannten FOR/NEXT-Schleife ("Loop’’).
Der Befehl
1. gibt den Beginn der Programmschieife an ("FOR"),
2. setzt den Schleifenzahler auf den Anfangswert ("X=2"),
3. gibt den Endwert des Schleifenzahlers an ("TO 8"),
4. gibt die Zahlrichtung und die Grof3e der Zahlschritte an ("STEP +2"); dieser Punkt darf weggelassen werden; in
diesem Fall verwendet der Computer "STEP +1"”. Anfangswert, Endwert oder Zahlschritt konnen Zahlen numerische
Variablen oder arithmetische Ausdriicke sein. Der Zahlschritt kann positiv oder negativ sein. Ist er gleich Null (0) fuhrt
dies zu einer Endlosschleife. Jede Schleife wird mindestens einmal durchlaufen (siehe Befehl POP).
5. gibt das Ende der Programmschleife an; nachdem der Schleifenzahler um einen Zahlschritt weitergezahlt hat, wird von
hieraus zum ersten Befehl innerhalb der Schleife zurlickgesprungen, wenn der Schleifenzahler den Endwert noch nicht
Uberschritten hat ("NEXT X"),

6. beendet die Schleife, wenn der Schrittzahler den Endwert Uberschritten hat {“bedingter Sprung”’),

7. verarbeitet auch ineinander verschachtelte Schleifen, wobei die innerste Schleife zuerst beendet wird.
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BEISPIELE

FOR (F.)/NEXT (N.)

1. 100 FOR X=2TO 8 STEP +2
200 PRINT X,
300 NEXT X
400 PRINT "ENDE"”
500 END

RUN

7. 100 FORX=1TO3
200 FORY=1TO 2
300 PRINT"X= ";X;” Y=";Y
400 NEXTY
500 NEXT X
RUN

ATARI BASIC REFERENCE CARD

Der Variablenname des Schleifenzdhlers mul3 wiederholt
werden.

2 4 6 8

ENDE

READY

adulBere Schleife

innere Schieife

zu wiederholendes Programm
Schleifenende von Y zuerst
und dann Schleifenende von X

X=1 Y=1
X=1 Y=2
X=2 Y=1
X=2 Y=2
X=3 Y=1
X=3 Y=2
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ERKLARUNG FRE

Zum Feststellen des freien Speicherraumes.

Die Funktion
1. errechnet die Anzahl der flr Benutzerzwecke verfiigbaren Speicherzellen,
2. benotigt in der Klammer hinter FRE immer eine “"Dummy”-Variable,
3. wird in der Regel direkt eingegeben,

4. kann auch programmiert werden.

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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BEISPIELE FRE
1. PRINT FRE(0) 37902 (willklrlich gewéhlites Beispiel)
2. 100 IF<<FRE(0)=1000

THEN PRINT "ACHTUNG"

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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ERKLARUNG GET (GE.)

Zur Eingabe eines Bytes Uber einen erdffneten Datenkanal.

Der Befehl
1. setzt einen mit OPEN erdffneten Datenkanal voraus (Kennzahi 4 oder 12},
2. mufR mit # und der Nummer des Datenkanals versehen werden, ber den gelesen werden soli,
3. liest ein Byte ein (8-Bit-Parallelwort, entspricht einer Zahl zwischen 0 und 255}, das in der Variablen abgelegt wird, die

hinter dem Komma angegeben ist.

{siehe Befehl PUT)
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BEISPIELE GET (GE.)

1. 100 OPEN #1,4,0,”D: TEST”
2. 200 GET #1, A: PRINT A

3. 100 GET #1, ZIEL legt das gelesene Byte in der Variablen Ziel ab
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ERKLARUNG GOSUB {G0S.)/RETURN (RET.)

Zum Aufruf eines in BASIC geschriebenen Unterprogrammes durch ein BASIC-Haupt- oder Unterprogramm.

Der Befehl|

1. laf3t das Programm zu der hinter GOSUB angegebenen BASIC-Zeile springen und beginnt dort mit dem Abarbeiten des
Unterprogramms,

2, setzt das aufrufende Programm an der verlassenen Stelle fort, sobald das Unterprogramm mit dem Befehl RETURN
verlassen wird,

3. erlaubt den Aufruf eines BASIC-Unterprogramms durch ein anderes BASIC-Unterprogramm ("NESTING").
Ist ein Unterprogramm nicht Gber den Befeh! RETURN verlassen worden, muss jedes fehlende RETURN im weiteren
Programmverlauf durch den Befehl POP ersetzt werden.

BASIC-Unterprogramme benutzen dieselben Variablen wie das Hauptprogramm {auch zur Dateniibergabe).

(siehe Befehle ON/GOSUB/RETURN und POP)
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BEISPIELE GOSUB (GOS.)/RETURN (RET.)

1. 100 GOSUB 1000
200 END
1000 PRINT "UNTERPROGRAMM"”
1010 RETURN UNTERPROGRAMM
RUN READY

2. 100 PRINT "ANFANG 7;
200 GOSUB 1000
300 PRINT “ENDE"”

400 END

1000 PRINT "UNTERPR. *;

1010 RETURN ANFANG UNTERPR. ENDE
RUN READY

3. 100 GOSUB 1000
200 PRINT "ENDE"
300 END
1000 PRINT "UNTERPR.1 ";
1010 GOSUB 2000
1020 RETURN
2000 PRINT “UNTERPR.2 *;
2010 RETURN UNTERPR.1 UNTERPR.2 ENDE
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ERKLARUNG GOTO (G.)

Zum Beginn oder zur Fortsetzung der Programmdurchfihrung an der hinter GOTO angegebenen Stelle {“unbedingter
Sprung’).

Der Befehl

1. beginnt das Programm mit dem ersten Statement der BASIC-Zeile, die bei Dateneingabe hinter GOTO benannt wird
(siehe Befehl RUN),

2. setzt das Programm mit dem ersten Statement der BASIC-Zeile fort, die hinter GOTO benannt wird,
3. 1aBt als Zeilenangabe Zahlen, numerische Variablen oder einen zu berechnenden Wert zu,
4. verhindert die Ausfihrung weiterer Statements, die hinter GOTO in derselben BASIC-Zeile stehen,

5. fihrt in eine endlose Schleife, wenn die Zellennummer des Sprungzieles nicht groRer ist als die Zeilennummer der
Zeile, in der GOTQ steht,

6. kann programmiert oder direkt eingegeben werden,

7. fihrt zu Fehler 12 und Abbruch des Programms, wenn zu einer nicht vorhandenen Zeile gesprungen wird (siehe
ERROR).
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BEISPIELE

GOTO (G.)

3a.
3b.
3c.

6a.
6h.

100 PRINT “OTTO”
200 PRINT "EMIL"
GOTO 100

50 GOTO 200
100 PRINT "OTTO"”
200 PRINT "EMIL"”

100 GOTO 1000
100 ZEILE = 50 : GOTO ZEILE
100 GOTO X+5

100 GOTO 200 : STOP

200 PRINT “ENDE"”

1700 PRINT "WEITER " ; : GOTO 100

100 GOTO ZEILE
GOTO ZEILE

ATAR! BASIC REFERENCE CARD

OoTTO
EMIL
READY

EMIL
READY

ENDE
READY

WEITER WEITER WEITER WEITER . ..
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ERKLARUNG GRAPHICS (GR.)

Zum Auswahien eines der 12 Grafikmodi (nur PAL-Version).

Der Befeh!)
1. schaltet den Computer en einen der 12 Grafikmodi (siehe GRAPHICS 0 bis GRAPHICS 11),
2. erwartet dazu eine Zahl von 0 bis 11 hinter GRAPHICS,
3. eroffnet automatisch den Bildschirm als Datenkanal #6 {entsprechend OPEN#6,8, 1-11,"S: "),
4. l6scht den Bildschirm,
5. kann ohne Bildschirmiéschen verwendet werden (GR. ...+32),
6. teilt den Bildschirm in den Grafikmodi 1 bis 8 in Grafikfenster (PRIMT#6 oder COGLOR und PLOT/DRAWTO) und
4-zeiliges Textfenster (PRINT),
7. kann ohne Textfenster verwendet werden (GR. ...+ 16},
8. kann im Grafikmodus 0 mit Textfenster verwendet werden (POKE703 , 4),

9. erlaubt die gleichzeitige Verwendung verschiedener Grafikmodi auf demselben Bildschirm; dazu wird die ""Display-
List” gedndert,
10. GRAPHICS 0 wird automatisch eingeschaltet nach dem
a. Einschalten des Computers,
b. Driicken der Taste [SYSTEM RESET],
c. Beenden der Programmdurchfiihrung in den Grafikmodi ohne Textfenster,
d. Abbruch des Programmes mit Fehlermeldung.
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BEISPIELE

GRAPHICS (GR.)

100 GRAPHICS 2

200 PRINT#6 ; QWO
300 COLOR 65+32:PLOT 2,6
400 PRINT"OK"

100 GR.17

100 GRAPHICS 0

200 POKE 703, 4

300 POKE 752, 1

400 PRINT#6 ; "GRAFIK"
500 COLOR 65+128

600 PLOT 2,6

700 PRINT"TEXT"”

ATAR! BASIC REFERENCE CARD

Grafikmodus 2 (Text)
Ausgaben an Grafikfenster

Ausgabe an Textfenster
Grafik 1 ohne Textfenster

Grafikmodus 0 (Text)
Textfenster

Cursor aus

Ausgaben an Grafikfenster
links oben

Inv., grof3es A

in Spalte 2, Zeile 6
Ausgabe an Textfenster
erste Zeile (4. von unten)
alle Ausgaben in hellblauer Schrift auf dunkelblauem Hinter-
grund.
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ERKLARUNG GRAPHICS 0 (GR. 0)

1.

o

2a.
2b.

Grafikmodus 0 {Textmodus).

Wird automatisch eingeschaitet beim Einschalten des Computers, nach dem Drlcken der Taste , nach der
Beendigung der Programmdurchfiihrung in den Grafikmodi ohne Textfenster nach dem Abbruch des Programmes und wird u.a.
bei der Programmeingabe verwendet.

Bildschirmaufteilung:

40 Spalten je Zeile (0-39),

a. Anfangswerte von Spalte 2 bis 39,

b. zu verandern durch POKE 82, iinks bzw. POKE 83, rechts (linker und rechter Rand},
24 Zeilen Textfenster (Anfangswert) (0-23},

20 Zeilen Grafikfenster plus 4 Zeilen Textfenster (POKE 703, 4),
Ausgabe aller Zeichen des ATASCII-Codes mit den Befehlen:

a. PRINT,

b. COLOR (ATASCII-Code) und PLOT/DRAWTO (POSITION) (GR. 0},
2 Farben,

a. Fenster (Buchstaben und Hintergrund haben dieselbe Farbe),

b. Rand (Farbe aus SETCOLOR 4),

8 Helligkeitsstufen je Farbe,

Speicherbedarf fur den Bildschirm: 993 Bytes.

die Darstellungsart von GR. 0 gilt fur alle Textfenster fir

a. Zeichenvorrat und -groR3e,

b. Schrifthelligkeit aus SETCOLOR 1,

c. Schrift- und Hintergrundfarbe aus SETCOLOR 2,

ATARI BASIC REFERENCE CARD © CCD 1981




BEISPIELE GRAPHICS 0 (GR. 0)
Anfangs- SETCOLOR COLOR Grafikfenster Textfenster
farben (Farbeimer) {Pinsel) COLOR + PLOT (POS.) + PRINT

0 —

hellgriin 1 ATASCH Schrifthelligkeit

dunkelblau 2 ATASCH Schrift- und Hintergrundfarbe
3 _—

schwarz 4 Randfarbe

3a. 100 GRAPHICS 0
200 SETCOLOR 2,0,0
300 SETCOLOR 1,0,12
400 PRINT"HALLO"”
3b. 100 GRAPHICS 0
200 POKE 752, 1
300 COLOR 65 : REM GROSSES A
400 PLOT 2,0: DRAWTO 5,0
500 PRINT”OK"
600 GOTO 600

ATARI BASIC REFERENCE CARD

Der ATASCII-Code hinter COLOR bestimmt, welches Zeichen ausgegeben wird.

|6scht den Bildschirm
Hintergrundfarbe schwarz
Zeichenhelligkeit (weild)

Text weifd auf schwarz
Textmodus 0, hier notwendig.
Cursor aus,

blaues, groRes A

zeichnet Linie bis

OK

AAAOK
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ERKLARUNG GRAPHICS 1 (GR. 1)

1.

2a.

2b.

Grafikmodus 1 {Textmodus).
Die Zeichen sind doppelt so breit wie bei Modus 0 und haben dieselbe Hohe.

Bildschirmaufteilung:

20 Spalten je Zeile (0-19),

20 Zellen Grafikfenster (0-19)

a. plus 4 Zeilen Textfenster (GR. 1) oder

b. plus 4 Zeilen Textfenster, ohne Bildschirmldschen (GR. t+32),

24 Zeilen Grafikfenster (0-23),

a. ohne Textfenster (GR. 1+ 16) oder

b. ohne Textfenster, ohne Bildschirmléschen (GR. 1+16+32),

Ausgabe von GroRBbuchstaben und Ziffern an

a. Grafikfenster mit den Befehlen PRINT#6 oder COLOR (ATASCII-Code) und PLOT bzw. DRAWTO {POSITION),
b. Textfenster mit dem Befeh! PRINT,

5 Farben (Ausgangsfarben siehe Tabelle),

a. 4 Farben + Hintergrundfarbe (SETCOLOR 0-3 + SETCOLOR 4),

b. Textfensterfarbe (SETCOLOR 2, . ),

8 Helltigkeitsstufen je Farbe,

Umschalten auf Kleinbuchstaben + Grafikzeichen (2. Halfte des Zeichensatzes) durch POKE 756,226 (zuriick durch
POKE 756,224).

Speicherbedarf fiir den Bildschirm: 513 Bytes.
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GRAPHICS 1 (GR. 1)

BEISPIELE
Anfangs- SETCOLOR COLOR Grafikfenster Textfenster
farben (Farbeimer) (Pinsel) PRINT #6 PRINT

orange 0 ATASCI Grofibuchstaben/Ziffern -

hellgran 1 ATASCH Kleinbuchstaben Schrifthelligkeit
dunkelblau 2 ATASCI inv. GroRb./Ziffern Schrift- und Hintergrundfarbe
rot 3 ATASCH inv. Kleinbuchstaben -

schwarz 4 Hintergrundfarbe -

100 GRAPHICS 1

300 PLOTO,5
400 PRINT"OK"”

6. POKE 756,226

ATARI BASIC REFERENCE CARD

200 COLOR 65 : REM GROSSES A

500 PRINT #6; "tarl”

Der ATASCII-Code hinter COLOR bestimmt, welches Zeichen ausgegeben wird.

Textmodus 1, mit Grafikfenster

orangefarbenes, grofRes A,

in Spalte 0 und Zeile 5

Ausgabe im Textfenster mit hellblauen Zeichen auf dunkel-
blauem Hintergrund

OK

Ausgabe im Grafikfenster hinter dem A in hellgrin

Text erscheint nun in kleiner Schrift, Leerzeichen werden durch
Herzen ersetzt.
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ERKLARUNG GRAPHICS 2 (GR. 2)

1.

2a.

2b.

Grafikmodus 2 {Textmodus).
Die Zeichen sind doppeit so breit wie bei Modus 0 und haben die doppelte Hihe.
Bildschirmaufteilung:

20 Spalte je Zeile (0-19),

20 Zeilen Grafikfenster (0-19),

a. plus 4 Zeilen Textfenster (GR. 2) oder

b. plus 4 Zeilen Textfenster, ohne Bildschirmléschen (GR. 2-32),

24 Zeilen Grafikfenster {0-23),

a. ohne Textfenster (GR. 2+ 16) oder

b. ohne Textfenster, ohne Bildschirmléschen (GR. 2+ 16+ 32),

Ausgaben von GroBbuchstaben und Ziffern an

a. Grafikfenster mit den Befehlen PRINT #6 oderCOLOR {ATASCI!-Code) und PLOT bzw. DRAWTO (POSITION),
b. Textfenster mit dem Befeh! PRINT,

5 Farben (Ausgangsfarben siehe Tabelle}

a. 4 Farben + Hintergrundfarbe (SETCOLOR 0-3 + SETCOLOR 4b. Textfensterfarbe (SETCOLOR 2, ...)

8 Helligkeitsstufen je Farbe,

Umschalten auf Kleinbuchstaben + Grafikzeichen (2. Haifte des Zeichensatzes) durch POKE 756,226 (zurtick durch
POKE 756,224) ,

Speicherbedarf fur den Bildschirm: 261 Bytes.

ATARI BASIC REFERENCE CARD © CCD 1981




BEISPIELE

GRAPHICS 2 (GR. 2)

Anfangs- SETCOLOR COLOR Grafikfenster Textfenster
farben {Farbeimer) {Pinsel) PRINT #6 PRINT
orange 0 ATASCI GrolR3b./Ziffern -
hellgrin 1 ATASCII Kieinbuchstaben Schrifthelligkeit
dunkelblau 2 ATASCII inv. GroRRb./Ziffern Schrift- und Hintergrundfarbe
rot 3 ATASCII inv. Kleibuchstaben -
schwarz 4 Hintergrundfarbe -

300 PLOTO,5
400 PRINT"OK"”
500 PRINT #6 ;

6. POKE 756, 226

ATARI BASIC REFERENCE CARD

100 GRAPHICS 2
200 COLOR 65 : REM GROSSES A

“tari”’

Der ATASCII-Code hinter COLOR bestimmt, welches Zeichen ausgegeben wird.

Textmodus 2 mit Grafikfenster

orangefarbenes groRes A

in Spalte 0 und Zeile 5

Ausgabe im Textfenster mit heliblauen Zeichen auf dunkel-
blauem Hintergrund

OK

Ausgabe im Grafikfenster hinter dem A in hellgrin

Text erscheint nunin kleiner Schrift. Leerzeichenwerden durch
Herzen ersetzt.
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ERKLARUNG GRAPHICS 3 (GR. 3)

Grafikmodus 3.
Die Grafikpunkte sind so groR wie der Cursor im Modus 0.

Bildschirmaufteilung:

1. 40 Spalten je Zeile {0-39),
2a. 20 Zeilen Grafikfenster (0-19)
a. plus 4 Zeilen Textfenster (GR. 3),
b. plus 4 Zeilen Textfenster, ahne Bildschirmloschen (GR. 3+32),
2b. 24 Zeilen Grafikfenster (0-23),
a. ohne Textfenster {(GR. 3+ 16) oder
b. ohne Textfenster, ohne Bildschirmiéschen (GR. 34+ 16+32),
3. Ausgaben an
a. Grafikfenster mit den Befehlen COLOR und PLOT bzw. DRAWTO (farbige Grafikpunkte),
b. Textfenster mit dem Befehl PRINT (wie GR. 0),
4. 4 Farben, '
a. Grafikfenster 3 Farben,
b. Hintergrundfarbe,
5. 8 Helligkeitsstufen je Farbe,
6. Speicherbedarf fir den Bildschirm: 279 Bytes.
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BEISPIELE GRAPHICS 3 (GR. 3)

Anfangs- SETCOLOR COLOR Grafikfenster Textfenster
farben (Farbeimer) (Pinsel) PLOT + DRAWTO PRINT
orange 0 1 Grafikp./CO. 1 -
heligrin 1 2 Grafikp./CO. 2 Schrifthelligkeit
dunkelblau 2 3 Grafikp./CO. 3 Schrift- und Hintergrundfarbe
3
schwarz 4 0 Hintergrundfarbe
100 GRAPHICS 3 Grafikmodus 3, mit Textfenster
200 SETCOLORO0,1,4 Farbeimer 0 mit gold fuilen
300 SETCOLOR 1,12.4 Farbeimer 1 mit griin fullen
400 SETCOLOR 2,8, 10 Farbeimer 2 mit blau flllen
500 COLOR 1 : REM GOLD Pinsel 1 mit Eimer 0 (goid)
600 PLOTO,0:DRAWTO 10,0 zeichnet diese Linie
700 COLOR 2 : REM GRUEN Pinsel 2 mit Eimer 1 (grin)
800 PLOT 10,10 : DRAWTO 0, 10 zeichnet diese Linie
900 COLOR 3: REM BLAU Pinsel 3 mit Eimer 2 (blau)
1000 DRAWTO 0,0 zeichnet diese Linie
1020 PRINT"OK" Ausgabe im Textfenster mit Farbe 2 und Helligkeit von 1
ATARI BASIC REFERENCE CARD © CCD 1981




ERKLARUNG GRAPHICS 4 (GR. 4)

Grafikmodus 4.
Die Grafikpunkte sind halb so breit und halb so hoch wie der Cursor im Modus 0.

Bildschirmaufteilung:

1. 80 Spalten je Zeile (0-79),
2a. 40 Zeilen Grafikfenster {(0-39)
a. plus 4 Zeilen Textfenster (GR. 4),
b. plus 4 Zeilen Textfenster, ohne Bildschirmiéschen (GR. 4+32),
2b. 48 Zeilen Grafikfenster (0-47),
a. ohne Textfenster (GR. 4+ 16) oder
b. ohne Textfenster, ohne Bildschirmloschen (GR. 4+ 16+32),
3. Ausgaben an
a. Grafikfenster mit den Befehlen COLOR und PLOT bzw. DRAWTO (farbige Grafikpunkte),
b. Textfenster mit dem Befehl PRINT (wie GR. 0),
4. 2 Farben,
a. Grafikfenster 1 Farbe,
b. Hintergrundfarbe,
5. 8 Helligkeitsstufen je Farbe,
6.  Speicherbedarf flr den Bildschirm: 537 Bytes.

ATAR| BASIC REFERENCE CARD
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GRAPHICS 4 (GR. 4)

BEISPIELE
Anfangs- SETCOLOR COLOR Grafikfenster Textfenster
farben {Farbeimer) {Pinsel) PLOT + DRAWTO PRINT
orange 0 1 Grafikp./CO. 1 -
hellgrin 1 2 Schrifthelligkeit
dunkelblau 2 3 Schrift- und Hintergrundfarbe
3
schwarz 4 0 Hintergrundfarbe
100 GRAPHICS 4 Grafikmodus 4, mit Textfenster
200 SETCOLORO0,1,4 Farbeimer 0 mit gold ftllen
300 COLOR 1: REM GOLD Pinsel 1 mit Eimer 0 {gold)
400 PLOT 0,0: DRAWTO 10,0 zeichnet diese Linie
500 PLOT 10, 10 : DRAWTO 0, 10 zeichnet diese Linie
600 COLOR 3 : REM DUNKELBLAU Pinsel 3 mit Eimer 2 (blau}
700 DRAWTOO0,0 zeichnet diese Linie
800 PRINT"OK" Ausgabe im Textfenster mit Farbe von Eimer 2 und Helligkeit

ATAR! BASIC REFERENCE CARD

von Eimer 1
OK
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ERKLARUNG GRAPHICS 5 (GR. 5)

Grafikmodus 5.
Die Grafikpunkte sind halb so breit und halb so hoch wie der Cursor im Modus 0.

Bildschirmaufteilung:

1. 80 Spalten je Zeile (0-79),
2a. 40 Zeilen Grafikfenster (0-39)
a. plus 4 Zeilen Textfenster (GR. b),
b. plus 4 Zeilen Textfenster, ohne Bildschirmldschen (GR. 5+32},
2b. 48 Zeilen Grafikfenster (0-47),
a. ohne Textfenster (GR. 5+16) oder
b. ohne Textfenster, ohne Bildschirmiéschen (GR.5+16+32),
3. Ausgaben an
a. Grafikfenster mit den Befehlen COLOR und PLOT bzw. DRAWTO (farbige Grafikpunkte},
b. Textfenster mit dem Befeh! PRINT (wie GR. 0),
4. 4 Farben,
a. Grafikfenster 3 Farben,
b. Hintergrundfarbe,
5. 8 Helligkeitsstufen je Farbe,
6. Speicherbedarf fur den Bildschirm: 1017 Bytes.
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BEISPIELE GRAPHICS 5 (GR. 5)
Anfangs- SETCOLOR COLOR Grafikfenster Textfenster
farben (Farbeimer) {Pinsel) PLOT + DRAWTO PRINT
orange 0 1 Grafikp./CO. 1 -
hellgrin 1 2 Grafikp./CO. 2 Schrifthelligkeit
dunkelblau 2 3 Grafikp./CO. 3 Schrift- und Hintergrundfarbe
3
schwarz 4 0 Hintergrundfarbe

100 GRAPHICS 5
200 SETCOLORO0,1,4
300 SETCOLOR 1,12,4
400 SETCOLOR 2,8,10
500 COLOR 1 :REM GOLD
600 PLOTO,0: DRAWTO 10,0
700 COLOR 2 : REM GRUEN
800 PLOT 10, 10: DRAWTO 0, 10
900 COLOR 3: REM BLAU
1000 DRAWTO 0,0
1020 PRINT"OK"”

ATARI BASIC REFERENCE CARD

Grafikmodus 5, mit Textfenster
Farbeimer 0 mit gold flllen
Farbeimer T mit grin fillen
Farbeimer 2 mit blau fullen
Pinsel 1 mit Eimer 0 (gold)
zeichnet diese Linie

Pinsel 2 mit Eimer 1 (griin)
zeichnet diese Linie

Pinsel 3 mit Eimer 2 (blau)
zeichnet diese Linie
Ausgabe im Textfenster
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ERKLARUNG GRAPHICS 6 (GR. 6)

Grafikmodus 6.
Die Grafikpunkte sind zwei Fernsehzeilen hoch und ebenso breit.

Bildschirmaufteilung:

1. 160 Spalten je Zeile (0-159),
2a. 80 Zeilen Grafikfenster (0-79)
a. plus 4 Zeilen Textfenster (GR. 6),
b. plus 4 Zeilen Textfenster, ohne Bildschirmléschen (GR. 6+32),
2b. 96 Zeilen Grafikfenster (0-95),
a. ohne Textfenster (GR. 6+16) oder
b. ohne Textfenster, ohne Bildschirmitschen (GR. 6+16+-32),
3. Ausgaben an
a. Grafikfenster mit den Befehlen COLOR und PLOT bzw. DRAWTO (farbige Grafikpunkte},
b. Textfenster mit dem Befehl PRINT (wie GR. 0),
4, 2 Farben,
a. Grafikfenster 1 Farbe,
b. Hintergrundfarbe,
5. 8 Helligkeitsstufen je Farbe,
6. Speicherbedarf fiir den Bildschirm: 2025 Bytes.
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BEISPIELE GRAPHICS 6 (GR. 6)
Anfangs- SETCOLOR COLOR Grafikfenster Textfenster
farben (Farbeimer) (Pinsel) PLOT + DRAWTO PRINT
orange 0 1 Grafikp./CO. 1 -
hellgriin 1 2 Schrifthelligkeit
dunkelblau 2 3 Schrift- und Hintergrundfarbe
3
schwarz 4 0 Hintergrundfarbe
100 GRAPHICS 6 Grafikmodus 6, mit Textfenster
200 SETCOLORO0,1,4 Farbeimer 0 mit gold fllen
300 COLOR 1:REM GOLD Pinsel 1 mit Eimer 0 (golid)
400 PLOT0,0:DRAWTO 10,0 zeichnet diese Linie
500 PLOT 10, 10 : DRAWTOQ 0, 10 zeichnet diese Linie
600 COLOR 3: REM DUNKELBLAU Pinsel 3 mit Eimer 2 {blau)
700 DRAWTOO0,0 zeichnet diese Linie
800 PRINTOK"” Ausgabe im Textfenster mit Farbe von Eimer 2 und Heliigkeit

ATARI BASIC REFERENCE CARD

von Eimer 1
OK
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ERKLARUNG GRAPHICS 7 (GR. 7)

Grafikmodus 7.
Die Grafikpunkte sind zwei Fernsehzeilen hoch und ebenso breit.

Bildschirmaufteilung:

1. 160 Spalten je Zeile (0-159),
2a. 80 Zeilen Grafikfenster (0-79)
a. plus 4 Zeilen Textfenster (GR. 7),
b. plus 4 Zeilen Textfenster, ohne Bildschirmldschen (GR. 7+32),
2b. 96 Zeilen Grafikfenster (0-95),
a. ohne Textfenster (GR. 7+ 16) oder
b. ohne Textfenster, ohne Bildschirmidschen (GR. 7+ 16+32),
3. Ausgaben an
a. Grafikfenster mit den Befehlen COLOR und PLOT bzw. DRAWTO (farbige Grafikpunkte),
b. Textfenster mit dem Befehl PRINT {(wie GR. 0),
4. 4 Farben,
a. Grafikfenster 3 Farben,
b. Hintergrundfarbe,
b, 8 Helligkeitsstufen je Farbe,
6. Speicherbedarf fiir den Bildschirm: 3945 Bytes.

ATAR] BASIC REFERENCE CARD © CCD 1981




BEISPIELE GRAPHICS 7 (GR. 7)

Anfangs- SETCOLOR COLOR Grafikfenster Textfenster
farben {Farbeimer) {Pinsel) PLOT + DRAWTO PRINT
orange 0 1 Grafikp./CO. 1 -
hellgrin 1 2 Grafikp./CO. 2 Schrifthelligkeit
dunkelbiau 2 3 Grafikp./CO. 3 Schrift- und Hintergrundfarbe
3
schwarz 4 0 Hintergrundfarbe
100 GRAPHICS 7 Grafikmodus 7, mit Textfenster
200 SETCOLORO,1,4 Farbeimer 0 mit gold fullen
300 SETCOLOR 1,12.,4 Farbeimer 1 mit grin flllen
400 SETCOLOR 2,8,10 Farbeimer 2 mit blau fiilien
500 COLOR 1: REM GOLD Pinsel 1 mit Eimer 0 (gold)
600 PLOT 0, 0:DRAWTO 10,0 zeichnet diese Linie
700 COLOR 2 : REM GRUEN Pinsel 2 mit Eimer 1 (grun)
800 PLOT 10, 10 : DRAWTO 0, 10 zeichnet diese Linie
900 COLOR 3: REM BLAU Pinsel 3 mit Eimer 2 (blau)
1000 DRAWTOQ 0,0 zeichnet diese Linie
1020 PRINT"OK” Ausgabe im Textfenster
ATARI BASIC REFERENCE CARD © CCD 1981




ERKLARUNG GRAPHICS 8 (GR. 8)

1.

2a.

2b.

Grafikmodus 8.
Die Grafikpunkte sind eine Fernsehzeile hoch und ebenso breit.

Bildschirmaufteilung:

320 Spalten je Zeile (0-319),

160 Zeilen Grafikfenster (0-159)

a. plus 4 Zeilen Textfenster (GR. 8),

b. plus 4 Zeilen Textfenster, ohne Bildschirmldschen (GR. 8+32),

192 Zeilen Grafikfenster (0-191),

a. ohne Textfenster (GR. 8+ 16) oder

b. ohne Textfenster, ohne Bildschirmléschen (GR. 8+ 16+32),

Ausgaben an

a. Grafikfenster mit den Befehlen COLOR und PLOT bzw. DRAWTO (farbige Grafikpunkte),
b. Textfenster mit dem Befehl PRINT {(wie GR. 0},

2 Farben,

a. Grafikfenster 1 Farbe, Grafikpunkt und Hintergrund haben dieselbe Farbe, aber verschiedene Helligkeit,
b. Randfarbe,

8 Helligkeitsstufen je Farbe,

Speicherbedarf fir den Bildschirm: 7900 Bytes.

ATARI BASIC REFERENCE CARD © CCD 1981




GRAPHICS 8 (GR. 8)

BEISPIELE
Anfangs- SETCOLOR COLOR Grafikfensier Textfenster
farben (Farbeimer) (Pinsel) PLOT + DRAWTO PRINT
0 —
heligriin 1 1 Grafikpunkthelligkeit Schrifthelligkeit
dunkelblau 2 0 Gratfikpunkthintergrund Schrift- und Hintergrundfarbe
3
schwarz 4 Randfarbe
100 GRAPHICS 8 Grafikmodus 8, mit Textfenster
200 SETCOLOR 1,12, 10 : REM HELLIGKEIT Farbeimer 1 mit Helligkeit 10
300 SETCOLOR 2,4, 4 : REM ROT Farbeimer 2 mit rot flllen
400 SETCOLOR 4, 10, 6 : REM GRUENBLAU Farbeimer 4 mit griinblau fallen
500 COLOR 1 : REM HELLIGKEIT Pinsel 1 mit Helligkeit von Eimer 1 (hell)
600 PLOT 0,0 : DRAWTO 319, 159 zeichnet diese Linie
700 PRINT"OK" Ausgabe im Textfenster mit Farbe von Eimer 2 und Helligkeit

ATARI BASIC REFERENCE CARD

von Eimer 1
OK

© CCD 1981




ERKLARUNG GRAPHICS 9 (GR. 9)

Grafikmodus 9.
Die Grafikpunkte sind so hoch wie eine Fernsehzeile und 4 mal so breit.
Bildschirmaufteilung:

1. 80 Spalten je Zeile (0-79),

2. 192 Zeilen Grafikfenster (0-191), kein Textfenster moglich,

3. Ausgaben an
Grafikfenster mit den Befehlen COLOR und PLOT bzw. DRAWTO (farbige Grafikpunkte),

4, 1 Farbe,

a. Grafikfenster,

b. Rand- und Hintergrundhelligkeit von SE. 4,
5. 16 Helligkeitsstufen je Farbe,

6. Speicherbedarf fur den Bildschirm: 7900 Bytes.

Hinweis: Die Farbe von SE. 4 bestimmt die Farbe in allen Helligkeiten.
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BEISPIELE GRAPHICS 9 (GR. 9)
Anfangs- SETCOLOR COLOR Grafikfenster
farben (Farbeimer) (Pinsel) PLOT + DRAWTO
schwarz 4 0 Grafikpunkte/Hintergrundfarbe
, 1 Grafikpunkt/Helligkeit 1
2 Grafikpunkt/Helligkeit 2
3 Grafikpunkt/Helligkeit 3
4 Grafikpunkt/Helligkeit 4
5—-14 Helligkeiten 5 - 14
15 Grafikpunkt/Helligkeit 15
100 GRAPHICS 9 Grafikmodus 9, ohne Textfenster
200 SETCOLOR 4,3,0: REM DUNKELROT Farbeimer 4 flillen mit rot
300 FOR X=0TO 15 Schleife fir alle
400 COLOR X Helligkeiten
500 PLOT X, 0: DRAWTO X, 191 senkrechte Balken mit steigender Helligkeit
600 NEXT X
700 GOTO 700

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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ERKLARUNG GRAPHICS 10 (GR. 10)

Grafikmodus 10.
Die Grafikpunkte sind so hoch wie eine Fernsehzeile und 4 mal so breit.
Bildschirmaufteilung:
1. 80 Spalten je Zeile (0-79),
2. 192 Zeilen Grafikfenster (0-191), kein Textfenster moglich,
3. Ausgaben an Grafikfenster mit den Befehlen COLOR und PLOT bzw. DRAWTO (farbige Grafikpunkte),
4. 9 Farben,
a. Grafikfenster 9 Farben,
b. Rand- und Hintergrundfarbe ist eine davon,
5. 8 Helligkeitsstufen je Farbe,

6. Speicherbedarf fur den Bildschirm: 7900 Bytes.

Hinweis: Die Farben, die hier COLOR 0 bis 3 zugeordnet sind, werden mit der folgenden Formel gesetzt:
POKE Farbadresse , Farbkennzahl*16 + Helligkeitsstufe.
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BEISPIELE GRAPHICS 10 {(GR. 10}

Anfangs- SETCOLOR/POKE COLOR Grafikfenster

farben (Farbeimer) {Pinsel) PLOT + DRAWTO
schwarz 704 0 Grafikpunkte/Hintergrundfarbe
schwarz 705 1 Grafikpunkt
schwarz 706 2 Grafikpunkt
schwarz 707 3 Grafikpunkt
orange 0 708 4 Grafikpunkt
hellgrin 1 709 5 Grafikpunkt
dunkelbtau 2 710 6 Grafikpunkt
rot 3 711 7 Grafikpunkt
schwarz 4 712 8 Grafikpunkt

100 GRAPHICS 10 Grafikrnodus 10, ochne Textfenster

200 POKE 705, 3*16+10 : REM ROT , HELL Farbe fir Pinsel 1

300 SETCOLOR 2,9, 2: REM BLAU , DUNKEL Farbeimer 2 mit blau flllen

400 FOR X=0TO 8 Schleife fur alle

500 COLOR X Farben

600 PLOT X, 0: DRAWTO X, 191 senkrechte Balken zeichnen

700 NEXT X

800 GOTO 800
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ERKLARUNG GRAPHICS 11 (GR. 11)

Grafikmodus 11.
Die Grafikpunkte sind so hoch wie eine Fernsehzeile und 4 mal so breit.
Bildschirmaufteilung:
1. 80 Spalten je Zeile (0-79),
2. 192 Zeilen Grafikfenster {0-191), kein Textfenster moéglich,
3. Ausgaben an Grafikfenster mit den Befehlen COLOR und PLOT bzw. DRAWTO (farbige Grafikpunkte),
4. 16 Farben,
a. Grafikfenster 16 Farben,
b. Rand- und Hintergrundhelligkeit ist eine davon,
5. 1 gemeinsame Helligkeit fiir alle Farben,

8.  Speicherbedarf fur den Bildschirm: 7900 Bytes.

Hinweis: Die Helligkeit von SE. 4 bestimmt die Farbe in allen Farben.
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BEISPIELE GRAPHICS 11 (GR. 11)
Anfangs- SETCOLOR COLOR Grafikfenster
farben {(Farbeimer) (Pinsel) PLOT + DRAWTO
schwarz 4 0 Grafikpunkte/Hintergrundfarbe
gold 1 Grafikpunkt
orange 2 Grafikpunkt
rot 3 Grafikpunkt
rot 4 Grafikpunkt
lila 5 Grafikpunkt
blau 6-9 Grafikpunkt
tlrkis 10 Grafikpunkt
grin 11 -14 Grafikpunkt
hellorange 15 Grafikpunkt
100 GRAPHICS 11 Grafikmodus 11, ohne Texifenster
200 SETCOLOR 4,0, 6 : REM DUNKEL Farbeimer 4 mit dunkel fallen
300 FOR X=0TO 15 Schieife far alle
400 COLOR X Farben
500 PLOT X, 0 : DRAWTO X, 191 senkrechte Balken zeichnen
600 NEXT X
700 GOTO 700

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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ERKLARUNG IF/THEN

Zur Fortsetzung des Programms an der hinter THEN bezeichneten Stelle, wenn die gestellte Bedingung (zwischen IF und THEN)
erfdllt ist ("bedingter Sprung”).

Der Befehl

1. pruft Bedingungen
a) mit Strings,
b) mit Zahlen,
¢) mit boolschen Ausdricken {(wahr=1 und falsch=0},
d) mit zu berechnenden Werten
und
2. fahrt bei erfuilter Bedingung zur Ausfiihrung der nach THEN stehenden Statements,
fuhrt bei nicht erfdllter Bedingung zur nachsten BASIC-Zeile,
4. |alkt als Statements zu
a) eine Zeilennummer als Sprungziel,
b) ein weiteres IF/THEN in derselben Zeile,
c) weitere Statements in derselben Zeile,
5. 18Rt als Sprungziel eine numerische Variable nur mit zusatziichem GOTO oder GOSUB zu (die Variable wird bei Bedarf
gerundet).

w
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BEISPIELE

IF/THEN

1la. 100 IF A$ = "Otto” THEN 200
1b. 100 IF A =10 THEN 300
1c. 100 A=1:B=1:IFAANDBTHEN?"0OK"”
1d. 100 B=1:C=0:D=0:E=1
200 IFA =B+C OR D<E THEN 400
300 STOP
400 STOP
2. 100 A =10:1F A= 10THEN 300
200 END
300 PRINT A
3. 100 A=9:FA=10THEN 300
200 END
300 PRINTA
4a. 100 [FA = 0THEN 1000
4b. 100 IFA=0THENIFY = 3THEN 1000
4c. 100 IF A=0THENPRINT A:PRINTC
5. 100 ZEILE = 400: A =10
200 IF A=10THEN GOTO ZEILE
300 STOP
400 7?7 "OK”

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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ERKLARUNG INDIZIERTE VARIABLEN

IM ATARI-BASIC sind indizierte Variablen immer numerische Variablen (siehe numerische Variablen).

1. Der Name einer einfach indizierten Variablen enthélt am Ende einen in Klammern gesetzten, eventuell noch zu
berechnenden Wert (den Index), der den Listenplatz der Variablen in einer eindimensionalen Speicherplatziiste
(“ARRAY"') angibt.

2. Der Name einer doppelt indizierten Variablen enthalt am Ende zwei in Klammern gesetzte und durch Komma

getrennte, eventuell noch zu berechnende Werte. Der jeweils Erste gibt die Zeilenposition, der Zweite die
Spaltenposition der Variablen in einer zweidimensionalen Speicherplatziabelle ("MATRIX"} an.
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BEISPIELE

INDIZIERTE VARIABLEN

100
100
200
. 100

200
300
400

. 100
200
300
400
. 100
200
300

1. Zuweisung eines Wertes zu einer einfach indizierten Variablen:

DIM A(1) : A1} = 2.5 : PRINT A(1) 25
DIM MONAT(12) : MONAT(2) = 28

PRINT MONAT(2) 28
ANFANG = 0 : SCHLUSS = 4 :

DIM SPEICHER(4) : DATA 1,2 ,3.,4,5

FOR X = ANFANG TO SCHLUSS

READ A : SPEICHER({X) = A : NEXT X

PRINT SPEICHER(2) 3

2. Zuweisung eines Wertes zu einer doppelt indizierten Variablen:

DIM TAB(2,2)

TAB(0,0) = 1: TAB(0,1) = 2

TAB{1,0) = 4 : TAB{1,1) = 5

PRINT TAB(1,0) 4
B=2:C=3:DIMA(BC)

A{1,2) =17

PRINT A(1,2) 17

ATARI BASIC REFERENCE CARD

1.) DIM A(4) ergibt:

A Q 1 2 3 4
[A) [A() [A@) [AG) [A@) |

2.) DIM A(4,2) ergibt:

0 1 2 3 4
A(0,0){A(0,1)[A(0,2)|A(0,3) |A(0,4)
A(1,0)|A(1, D {A{1,2)|A(1,3) |A(1,4)
A(2,0)]A(2,1)|A(2,2)|A(2,3) |A(2,4)

N = O >
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ERKLARUNG INPUT (l.)

Zur Zuweisung von Eingaben zu Variabien.
Der Befehl verarbeitet die Eingabe
1. von Text fir eine Stringvariable,
2. einer Zahl flir eine numerische Variable (die nicht doppelt indiziert sein darf),

3a. vonmehreren, durch Kommas getrennten Zahlen fir die entsprechende Anzahi von numerischen Variabien (die nicht
doppelt indiziert sein dirfen).

3b. von mehreren Texten oder Zahlen fir eine entsprechende Anzahl von String- bzw. numerischen Variablen,

4. von anderen Eingabegeradten als der Tastatur (mit der Nummer des Datenkanals; erkennt dabei EOL als Datensat-
zende).

5. der Taste |RETURN| ohne vorangehende Daten (nur fir die Zuordnung zu Stringvariablen),

6. haufig wird einem INPUT-Befehl ein PRINT-Befehl vorangestelit, der die einzugebenden Daten naher beschreibt,

7. ist der INPUT-Befeh! bei der Programmdurchfiihrung erreicht, hélt das Programm an, gibt ein ? aus und erwartet die
Eingabe der Daten, die mit der Taste [RETURN/| abgeschlossen wird. Danach wird die Programmausflihrung
fortgesetat.
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BEISPIELE INPUT (1)

1. 100 DIM A${4)

200 INPUT AS$: PRINT A$ 7 0TTO
OTTO
2. 100 INPUT A : PRINT A 710
10
3a. 100 INPUTA,B,C:PRINTA,B.C ?21,17,.128
1 17 128
3b. 100 PRINT "NAME, DANACH ALTER EINGEBEN:” NAME, DANACH ALTER EINGEBEN:
200 DIM NAMES$(10) : INPUT NAME , ALTER 7?0710
300 PRINT NAMES ; "IST" ; ALTER 720
OTTO IST 20

4. 100 OPEN #1,4,0,D:
200 INPUT #1, AS : PRINT A%, : GOTO 200
ba. 100 DIM A$(4)
200 INPUT A$ : PRINT A$ ? Taste [RETURN| (A% ist leer)
5b. 100 INPUT A : PRINT A ? Taste {RETURN) ERROR 6 AT LINE 100
(die Eingabe wird abgewiesen)

6. 100 PRINT"WIEVIEL " ; : INPUT A
200 PRINT : PRINT A ;" CM” WIEVIEL ? 17 Taste |[RETURN
17 CM
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Taste INSERT

ERKLARUNG

Zum Einschieben von Zeichen oder Zeilen.

Wird die Taste |INSERT| gleichzeitig gedrickt mit

1. der Taste |CTRL|, so wird an der Cursorposition ein Leerzeichen eingeschoben; der Rest der logischen Zeile riickt eine
Position nach rechts,

2. der Taste |SHIFT|, so wird an der Cursorposition eine Leerzeile eingeschoben; der restliche Bildschirminhalt wird eine
Zeile nach unten verschoben; dabei geht der Inhalt der Zeile, die vorher am unteren Bildschirmrand war,

verloren.
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BEISPIELE

Taste

INSERT

1. AB[CIDEF
zweimal Tasten [CTRL] und [INSERT]
AB[] CDEF

2. ABCDEF
GH] UKL
MNOPQR
STUVWX

zweimal Tasten [SHIFT] und [INSERT]
ABCDEF

o

GHIJKL

ATAR} BASIC REFERENCE CARD

Cursor auf C

zweli Leerzeichen eingeschoben

Cursor auf H

Bildschirmunterkante

zwei Leerzeilen eingeschoben

Bildschirmunterkante
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ERKLARUNG INT

Zum Runden von Zahien.

Die Funktion
1.  errechnet die groRte, ganze Zah!, die kleiner oder gleich dem Wert in der Klammer ist,
2. verarbeitet in der Klammer
a. eine Zahl,

b. eine Variable oder
c. einen zu berechnenden Wert,

3. wird haufig verwendet
a. zum Aufrunden,
b. zum Abrunden,
¢. zum Festlegen einer bestimmten Anzahl von Nachkommastellen,
d. zum Feststellen, ob eine Zah! ohne Rest durch eine Andere teilbar ist.
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BEISPIELE

INT

1a.
1b.
2a.
2b.
2¢.
3a.

3b.

3c.

3d.

100 PRINT INT(14.657)

100 PRINT INT(—15.5)-

100 PRINT INT(3.5)

100 A = 3.5 : PRINT INT(A)

100 PRINT INT(27 —30.3)

100 C=0.99999998

200 C=INT(C#1E5+.5)/1E§

300 PRINTC

100 C=0.99999998

200 C=INT({C*1E5—.5)/1E5

300 PRINTC

100 B=1.374

200 B=INT(B*100)/100

300 PRINT B

100 PRINT”EINGABE ” ; : INPUT A

200 IF (A/10)=INT(A/10) THEN
PRINT”OK" : GOTO 100

300 PRINT”ANDERE " ; : GOTO 100

RUN

EINGABE 79

ANDERE EINGABE 710

OK

EINGABE ?

ATARI BASIC REFERENCE CARD

14
—16
3

3
—4

Aufrunden an der 5. Stelle
1

Abrunden an der 5. Stelle
0.99999

Festlegen auf 2 Nachkormmmastellen
1.37

Abprifen, ob A 10, 20 oder 30 usw. ist
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ERKLARUNG Interner Code

Versetzter ATASCII-Code, der vom Computer intern benutzt wird.
Der interne Code
1. findet beim Ablegen von ATASCH-Zeichen in Speicherstellen Anwendung,
2. wird auch im Bildschirmbereich verwendet,
3. eines Zeichens kann mit dem Befehl
a. PEEK gelesen werden,
b. POKE verandert werden,
4, eines Zeichens kann aus dem ATASCII-Code berechnet werden,

5. eines Zeichens kann in den ATASCII-Code umgerechnet werden.

(siehe ATASCII-Code und Befehle PEEK und POKE)
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BEISPIELE

Interner Code

2a.

2b.

100 POKE 40000, A: A=A+1:FOR X=0TO 50
0 : NEXT X : ?CHR$(125) ; “"A= ""; A: GOTO 100

100 POKE 40000, 41

100 PRINT PEEK(40000}

ATASCH umwandein in internen:

0 -
32 -
96 —
128 —
160 —
224 -

31
95
127
159
223
255

ATASCIl +64
ATASCII —-32
dentisch
ATASCIit +64
ATASCIl —32
ldentisch

Internen umwandein in ATASCH:

0 -
64 —
96 —
128 -
192 -
224 -

63
95
127
191
223
255

ATARI BASIC REFERENCE CARD

Intern +32
Intern —64
Identisch
Intern +32
Intern —64
Identisch

Ausdruck des internen Codes und des entsprechenden Zei-
chens
Grofdes | in der linken oberen Bildschirmecke

41
der interne Code des grof3en |
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ERKLARUNG LEN

Zum Feststellen der Ldnge einer String-Variablen oder eines Textes.
Die Funktion
1. findet die Anzahl der Zeichen in
a. einer String-Variablen oder
b. einem Text,

2. ergibt 0, wenn darin keine Zeichen enthalten sind,

3. zahlt dabei alle Zeichen mit, die vorkommen.
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BEISPIELE

LEN

la. 100 DIM A$(4)
200 A$="EMIL"”
300 A=LEN(AS$)
400 PRINT A

1B. 500 PRINT LEN{”EINS")
2. 100 DIM A$(4), B$(4)
200 B=LEN(BS$)
300 PRINTB
3. 400 A$=""
500 PRINT LEN(A$)

4. 600 PRINT LEN{" "}

ATARI BASIC REFERENCE CARD

0
Zum Loschen des Inhalts von A$

2
zwei Zwischenrdume
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ERKLARUNG LET (LE.)

Zur Festiegung von Variabien.
Der Befehl
1. definiert eine Variable,

2. weist einer Variablen einen Wert zu,

3. kann programmiert werden,
4. kann direkt eingegeben werden,
5. ist nur erforderlich, wenn der Variablenname ein geschiitztes BASIC-Wort ist.
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LET (LE.)

BEISPIELE
la. 100 LETA=10
1b. 100 DIM A$(4) : LET A$= "OTTO"
2. 100 LETB=20
500 LET B=50
510 PRINT B
3. 100 LETC=0
4. LETC=0
Ba. 100 RUN = 100 100 ERROR- RUN [F] 100
5b. 100 LET RUN = 100

110 PRINT RUN
RUN

ATARI BASIC REFERENCE CARD

100
READY
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ERKLARUNG LIST (L.)

Zum Schreiben eines im Speicher stehenden Programmes (in nicht Gbersetzter Form) auf den Bildschirm oder zu anderen
Ausgabegeraten.

Der Befehl
1. gibt die BASIC-Zeilen eines Programmes in steigender Folge aus,
2. gibt das gesamte Programm auf dem Bildschirm aus, wenn nur LIST ohne Zusétze eingegeben wurde,
3. gibt den Teil des Programmes auf dem Bildschirm aus, der hinter LIST mit der Anfangs- und Endzeilennummer
angegeben wurde,
4. gibt nur eine BASIC-Zeile des Programmes auf dem Bildschirm aus, wenn hinter LIST nur eine Zeilennummer

angegeben wurde,

5. gibt ohne Zusatzangabe hinter LIST auf den Bildschirm aus,
6. gibt an den Drucker aus, wenn “P:” hinter LIST angegeben wurde,
7. gibt an die Diskette aus, wenn D"’ hinter LIST angegeben wurde {siehe ENTER),
8. gibt an die Kassette aus, wenn ""C:"" hinter LIST angegeben wurde (sieche ENTER),
9. 148t jede Ausgabeart an jedes Ausgabegerat zu ("S: ", "E: ", "R 1-4"),

10. wird in der Regel direkt eingegeben

11. kann auch programmiert werden

Anmerkung: Sollen nur bestimmte Zeilennummern ausgegeben werden und ist der Befehl LIST durch einen Ausgabekenner
(z.B. "P : " oder "D : " etc.) erweitert, mul’ zwischen diesem und der ersten Zeilennummer ein Komma stehen z.B.:
LIST “C: ", 10, 100.
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BEISPIELE LIST (L.)

2. LIST

3. LIST 100, 1000

4. LIST 135

6. LIST “P:" ,100 , 1000

7a. LIST “D1: DEMO.LST” (speichert das Programm in Textformat (ASCH}))

7b. 100 DIM A$(15) : A$="D : DEMO.LST"”

200 LIST A%
8. LIST ”C : " ,100, 1000 (speichert die Zeilen 100 bis 1000 in Textformat)
9. LIST "E : "

1m. 100 LIST 100, 1000 : PRINT "FERTIG"”
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ERKLARUNG LOAD (LO.)

Zum Laden eines Programmes, in den Computer-Speicher (RAM).

Der Befeh!
1. I6scht ein im Speicher stehendes Programm samt Variablen,
2. |adt ein Programm in der (ibersetzten Form,
3. ladt nur Programme, die mit SAVE gespeichert worden sind,
4. kann durch den Befehl RUN mit Gerateangabe und Programmnamen ersetzt werden,
5. kann a) vom Kassettenrekorder oder
b) von der Diskette lesen,
6. muB mit einem Programmnamen versehen werden, wenn von der Diskette geladen wird,

7. wird in der Regel direkt eingegeben,

8. kann auch programmiert werden.
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BEISPIELE LOAD (LO.)
ZU
4a. LOAD"C:"
4b. LOAD”D : PROGRAMM.001”
ba. LOAD"C : PROGR1.BAS”
5b. LOAD’D : PROGR2.BAS"”
6. Lt OAD"D : TEST”
7. 100 LOAD"C:”

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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ERKLARUNG LOCATE (LOC.)

2a.

2b.

2c.

Zum Lesen eines Grafikpunktes im Grafikfenster.

Der Befehl: LOCATE, horizontal, vertikal, Variable

wirkt in allen Grafikmodi,
enthalt die horizontale Position an erster Stelle,
enthélt die vertikale Position an zweiter Stelle,

enthélt die Variable, in die der gelesene Wert gebracht wird,

" findet

a. in den Grafikmodi 0, 1 und 2 eine Zahl von 0 bis 255 (ATASCII),
b. in den Grafikmodi 3 bis 11 den COLOR-Wert, mit dem dieser Grafikpunkt geschrieben worden ist,

entspricht POSITION horizontal, vertikal : GET #6 , VARIABLE,
setzt als Nullpunkt fir die Positionsangaben die linke, obere Bildschirmecke voraus,

andertin den Grafikmodi 0, sowie 9 bis 11 den Inhalt des Grafikpunktes, der gelesen worden ist, wenn der Befehl PRINT
folgt.
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BEISPIELE LOCATE (LOC.)

100 GRAPHICS 0: POSITION 0, Q linker oberer Rand
200 7 "ABCDEF” Text ausgeben
300 FORX=0TOS

400 LOC.X,0,A

500 POS. X, 0: PRINT CHRS$(A) Punkt restaurieren
600 POS. 3*X, 10 : PRINT A Werte ausgeben
700 POS. X, 20 : PRINT CHRS$(A) Text kopieren

800 NEXT X

100 GRAPHICS 3 : REM AUCH FUER GR. 4-7
200 COLOR1:PLOT 2,0 Grafikpunkt orange
300 LOCATE 2,0, A:PRINT A T (im Textfenster)

100 GRAPHICS 8

200 SETCOLOR 1,4,10:SETCOLOR 2,9,0 Grafikpunkt heliblau/Hintergrund dunkelblau
300 COQLOR 1:PLOT 20,20
400 LOCATE 20,20, A: PRINT A 1

100 GRAPHICS 9 : REM AUCH FUER GR. 10-11

200 SETCOLOR4,9,0 Hintergrund dunkelbiau
300 COLOR 14 :PLOT 20,20 sehr hell
400 LOCATE 20,20, A : REMPRINT A hier versuchsweise REM entfernen

500 GOTO 500
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LOG

ERKLARUNG

Zum Feststellen des natirlichen Logarithmus.

Die Funktion
1. errechnet den natlrlichen Logarithmus zur Basis e (2.71828283)
a. der Zahl,

b. der Variablen oder
c. des zu berechnenden Wertes

die/der in der Kiammer hinter LOG steht,

2. erwartet einen positiven Klammerinhalt.
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LOG

BEISPIELE

ta. 100 PRINT LOG(100) 4.60517018

1b. 100 C=100: PRINT LOG(C) 4.60517018

1c. 100 PRINT LOG(200-100) 4.60517018

2a.* 100 PRINT LOG{(1) 4.60517018E— 10 {Rundungsfehler, eigentlich 0)

2b.* 100 PRINT LOG(0) Abfangen, weil unzuldssig, da LOG nur positiv definiert, siehe
Beispiel 2¢c

2c. 100 PRINT LOG(ABS(-100)) 4.60517018

ATARI BASIC REFERENCE CARD

* Auf Grund eines Fehlers im BASIC fihren diese beiden Werte nicht zu den richtigen Ergebnissen.
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ERKLARUNG LPRINT (LP.)

Zur Ausgabe von Informationen auf dem Zeilendrucker (siehe Befehi PRINT).
Der Befehl

1. leitet die Ausgaben zu dem Drucker,

2. enthalt alle Moglichkeiten des PRINT-Befehls, auBer die Ausgabe erfolgtim ATASCII-Code. Dieser unterscheidet sich in
einigen Fallen vom ASCII-Code. Das Resultat ist vom angeschlossenen Drucker und dessen Interpretation der Zeichen
abhingig. Komma, Strichpunkt und Doppelpunkt zwischen zwei LPRINT-Befehlen werden analog zum PRINT-Befehl
ausgefihrt.

3. benétigt kein OPEN- oder CLOSE-Statement,

4, kann programmiert werden,

5. kann auch direkt eingegeben werden.

6. LPRINT ohne Text bewirkt Leerzeile (Zeichen die noch im Speicher des Druckers stehen werden sofort ausgege-
ben).

7. Das Vorhandensein eines Druckers wird vom Computer geprift (siehe ERROR: —-ERROR 138).
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BEISPIELE

LPRINT (LP.)

1.

LPRINT "AUSGABEPROGRAMM"

LPRINT "HALLO" ; "TEST”
LPRINT CHR$(65) ; "B”, CHR$(67)

100 LPRINT "A= "; A
LPRINT "B= " ;B : LP. "ENDE"
LP. i LP. @ LP.

ATARI BASIC REFERENCE CARD

HALLOTEST
AB C

A=0

B=0
ENDE

3 mal Zeilenvorschub (LF)
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ERKLARUNG NEW

Zum Loschen eines gespeicherten Programmes.

Der Befeht
1. 16scht ein im Speicher stehendes Programm,
2. loscht alle Arten von Variablen,
3. kann programmiert werden.
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BEISPIELE NEW

1. NEW
READY

2. 100 PRINT "A” : NEW
RUN
A
READY

LIST Das Programm ist geldscht

READY
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ERKLARUNG NOTE (NO.)

Zum Notieren der Sektor- und Bytenummern, von denen ab das nachste zu schreibende oder zu lesende Byte auf die Diskette
geschrieben oder gelesen wird.

Der Befehl
1. setzt eine eroffnete Datei zur Diskette voraus,

2. enthalt die Nummer des betreffenden Datenkanals hinter #,

3. stelit die Position fest, ab der innerhalb der Datei geschrieben oder gelesen wird,

4. liest die Nummer des Sektors dieser Position {1 bis 719) in die erste Variable,

5. liest die Nummer des Bytes dieser Position {0 bis 124) in die zweite Variable,

6. dient dem spateren wahlfreien Zugriff auf den Beginn von Datensétzen oder einzelnen Bytes in einer Datei, indem diese

Stelle beim Schreiben oder Lesen notiert wird,

7. verwendet haufig eine zweite Datei auf derselben Diskette zum Abiegen der festgestellten Werte.
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NOTE (NO.)

BEISPIELE
100 DIM A$(40)
200 OPEN #1,8,0, D : DATFIL.DAT" Dateieréffnung
300 INPUT A$ : PRINT A%
400 IF LEN(AS$) = 0 THEN 900 letzte Eingabe: Taste RETURN
500 NOTE #1,X.,Y notieren der Werte
600 PRINT #1 ; A$ A% wird mit EOL geschrieben
700 PRINT”SEKTOR # = " ; X Kontroflausdruck
750 PRINT"BYTE # = ";Y Kontrollausdruck
800 GOTO 300
900 END schlieft die Datei
RUN ? HIER IST OTTO IN FRANKFURT

ATAR! BASIC REFERENCE CARD

SEKTOR # = 351

BYTE# =0
? TASTE RETURN
END

Die ausgegebenen Zahlen hangen jeweils von der Situation ab. Mehrere Eingaben machen und die ausgegebenen Zahien
aufschreiben. Die Datei wird fir das Beispiel des Befehls POINT verwendet.
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ERKLARUNG NUMERISCHE VARIABLEN

Variablen sind die Namen des Inhaltes von Speicherplatzen. Der Inhalt eines solchen Speicherplatzes kann mit Hilfe des
Variablennamens gelesen, beschrieben oder veréandert werden.

Variablennamen diirfen bis zu 120 Zeichen lang sein, missen mit einem Buchstaben beginnen und diirfen nur GroRbuchstaben
und Ziffern enthalten. Es sollen keine BASIC-Befehlsworte als erster Teil des Namens verwendet werden.

Es kdnnen insgesamt bis zu 128 Variablennamen aller Variablenarten zugewiesen werden.
1. Eine numerische Variable enthalt eine Zahl.
2. Die Zah! darf hochstens +=9.77009957 * 10E+99 gross sein.
3. Die Zahl muss mindestens =1.0 * 10E —98 gross sein.

4, Der Variablenname kann beim Rechnen wie eine Zahl behandelt werden.

ATARI BASIC REFERENCE CARD
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BEISPIELE NUMERISCHE VARIABLEN

Zuweisung eines Wertes zu einer Variablen:
1. 100 A=0
2. 100 B=B+1 Als Schrittzahler mit der Variabien B

3. 100 DRUCKEN=2000
200 GOSUB DRUCKEN

4, 100 VERRECHNEN =1000
200 GOTO VERRECHNEN + 10

5. 100 LET N=1700
200 RESTORE(N-5)

6. ENDE=0

ERROR —END[E] =0 BASIC-Befehiswort END im Variablennamen.
(LET ENDE=0 behebt die Abweisung)
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ERKLARUNG ON/GOSUB/RETURN (GOS./RET.)

Zur wahlweisen Fortsetzung des Programmes mit einem der in den hinter GOSUB stehenden Zeilennummern beginnenden
BASIC-Unterprogramm, wenn die entsprechende Bedingung erfilit ist ("bedingter Sprung”’).

Der Befehl enthalt

1. zwischen ON und GOSUB
a) die zu erfillende Bedingung,
b) den zu berechnenden Wert,
c) die zu verwendende Variable.
Der Ausdruck zwischen ON und GOSUB wird gerundet und mufd zwischen 1 und 255 liegen. Wird hier z.B. die Zahl 2
gefunden, wird zu dem Unterprogramm gesprungen, dessen Zeilennummer an zweiter Stelle hinter GOSUB steht. Ist
die Zahl gleich 0 oder groRer als die Anzahl der aufgefihrten Zeilennummer hinter GOSUB, wird nicht gesprungen und
mit dem nachsten Befehl fortgefahren.

2. hinter GOSUB die Zeilennummern der mdglichen Sprungzieie durch Kommata getrennt.

Die Zeilennummern kénnen auch als numerische Variablen angegeben werden. Nach der Riuckkehr aus dem Unterprogramm
wird das Programm mit dem nachsten Befehl fortgesetzt.
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BEISPIELE ON/GOSUB/RETURN (GOS./RET.}

1a. 100 ON A>B GOSUB 200
1b. 100 ON A+Z GOSUB 200, 300, 400

1e. 50 ON A GOSUB 100, 200, 300
60 ON A—-3 GOSUB 400, 500, 600

2. 100 A=1:B=2:EINS=1000: ZWEI=2000

200 PRINT "WIEVIEL " ; : INPUT K WIEVIEL ? Taste 2
300 PRINT : TRAP 200 2
400 ON K GOSUB EINS , ZWEi WIEVIEL ? Taste 1
500 PRINT : GOTO 200 1
1000 PRINT A : RETURN WIEVIEL ? . ...
2000 PRINT B : RETURN
RUN
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ERKLARUNG ON/GOTO

Zur wahlweisen Fortsetzung des Programmes mit einer der hinter GOTO angegebenen BASIC-Zeilen, wenn die entsprechende
Bedingung erfillt ist {’bedingter Sprung”’).

Der Befeh! enthalt

1. zwischen ON und GOTO
a) die zu erfiillende Bedingung,
b} den zu berechnenden Wert,
¢) die zu verwendende numerische Variable.

2. hinter GOTO die Zeilennummern der moglichen Sprungziele (die Zeilennummern kénnen auch als numerische
Variablen angegeben werden). Durch Runden muf nun eine Zahl gefunden werden, die zwischen 1 und 255 liegt. Wird
hier z.B. die Zahl 2 gefunden, wird zu der zweiten Zeilenangabe hinter GOTO gesprungen. Ist die Zahl gleich 0 oder
groRer als die Anzahl der aufgefiihrten Zeilennummern hinter GOTQ, wird nicht gesprungen und mit der folgenden
Zeile fortgefahren. Ist die Zahl <0 oder >255, fihrt dies zu Fehler 3 {siehe ERRCR).

3. Sprung zu nicht vorhandenen Zeilennummern flhrt zu Fehler 12 {sieche ERROR) (siehe auch Befehle ON GOSUB,
GOSUB, GOTO).
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BEISPIELE ON/GOTO

ta. 100 A=6:B=5:0N A>B GOTO 300
200 STOP
300 STOP
RUN STOPPED AT LINE 300
(wahr=1 und unwahr=0, deshalb Sprung nach Zeile 300)

1b. 100 ON A+Z GOTO 200, 300, 400
1c. 50 ON A GOTO 100, 200, 300

2. 100 EINS=1000 : ZWE!=2000

200 PRINT "WIEVIEL " ; : INPUT K WIEVIEL ? 1.5
300 ON K GOTO EINS , ZWEI HIER IST ZEILE 2000
400 PRINT “K=0 ODER ZU GROSS.” READY

500 PRINT : GOTO 200
1000 PRINT “HIER IST ZEILE 1000” : END
2000 PRINT "HIER IST ZEILE 2000 : END
RUN verschiedene Werte fur K eingeben (auch negative)
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ERKLARUNG OPEN (O.)/CLOSE (CL.)

Zum Eroffnen und SchlieRen eines Datenkanals fur die Ein- oder Ausgabe von Daten.

1. Es kénnen Eingaben verarbeitet werden

von der Tastatur, Kennzeichen "K : ",

vom Editor {Betriebsart Programmeingabe), Kennzeichen "E : ",

vom Bildschirm, Kennzeichen S : ",

vom Kassettenrekorder, Kennzeichen ""C : ",

von der Diskettenstation, Kennzeichen "D : ",

vom Schnittstellenumsetzer ("RS-232-Interface’), Kennzeichen "R : '

2. Es konnen Daten ausgegeben werden an

den Editor (Textfenster), Kennzeichen “E : ",

den Bildschirm (Grafikfenster), Kennzeichen S : “,

den Kassettenrekorder, Kennzeichen “C : "/,

die Diskettenstation, Kennzeichen "D : ”,

den Zeilendrucker, Kennzeichen P : ",

den Schnittstellenumsetzer, Kennzeichen "R : ",

3. Ein Datenkanal wird er6ffnet durch Angabe des Befehls OPEN, Nummer des Datenkanals, Kennzahl der Betriebsart,
zuséatzliche Kennzahl, Kennzeichen des angesprochenen Gerates und eventuell Dateiname.

4. Ein erdffneter Datenkanal wird mit CLOSE # und der Nummer des Datenkanals geschlossen {abgeschaltet).

Die Kennzahl iegt die Betriebsart eines Datenkanals fest: 4=Eingabe; 6=Disketteninhalt lesen; 8=Ausgabe; 12=Ein- und
Ausgabe; 9=Ausgabe (anhangen an einen vorhandenen Datensatz).
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BEISPIELE OPEN (0.)/CLOSE (CL.}

—

3a. Kennzah! 4=Lesen OPEN #2,4,0,"K: "

3b. OPEN #1,8,0, "D : TEST.BAS”

|

Nummer des Datenkanals
Kennzahl der Betriebsart (Ausgabe)
Zuséatzliche Kennzahl
Kennzeichen des Gerates
Dateiname (max. 8 stellen)
Erganzung des Dateinamens (max. 3 Stellen)

4, 100 CLOSE #1

ein Beispiel:
100 OPEN #2,4,0,"K:"” Fragt die Tastatur ab und
200 GET #2.A gibt den ASCIl-Wert + Zeichen auf den Bildschirm

300 PRINT A : CHRS$(A)
400 |F A<>69 THEN 200
RUN
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ERKLARUNG Operatoren

Mathematische Operatoren sind Rechenanweisungen, die zwischen zwei Ausdriicken stehen und festlegen, wie diese verknapft
werden sollen.
1. Diese Ausdricke kénnen sein:
a. Zahlen oder
b. Variablen oder
c. zu berechnende Werte.
2. Arithmetische Operatoren sind die Zeichen
+ fir das Addieren,
— flr das Subtrahieren oder das Vorzeichen einer Zahl
flur das Multiplizieren,
/ fur das Dividieren und
. n flr das Exponenzieren.
3. Logische Operatoren {"wahr’'=1 und "falsch”=0) sind

P ape g
*

a. NOT far die logische Vertauschung von “wahr” und “"falsch”,
b. AND fir das logische UND,

c. OR fir das logische ODER,

d. < linker Ausdruck kleiner als der rechte,

e. > linker Ausdruck grof3er als der rechte,

f. = linker Ausdruck gleich grof3 wie der rechte,

g. <= linker Ausdruck kleiner oder gleich dem rechten,

h. >= linker Ausdruck grof3er oder gieich dem rechten,

i

<> linker Ausdruck nicht gleich dem rechten.
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BEISPIELE Operatoren
la. PRINT A+% 7
1b. PRINT 3—1 2
Tc.  PRINT 12*2 24
1d. PRINT 12/2 6
Te. PRINT 242 3.99999996
2a. A=0:PRINT (NOT A) 1 {NOT immer in Klammern)
2b. A=1:B=1:IF A AND B THEN PRINT"OK" OK
A und B sind wahr
2c. A=1:B=0:IF AORB THEN PRINT"OK"” OK
A ist wahr
2d. A=5:B=6:IF A<B THEN PRINT"OK"” oK
weil 5 kleiner als 6
2e. A=6:B=5:1IF A>B THEN PRINT"OK" oK
weil 6 groRer als 5
2.  A=7:IF A=7 THEN PRINT OK OK
weil A gleich 7
2g. A=7:1F A<=8 THEN PRINT"OK" oK
weil 7 nicht groRRer als 8
2h. A=3:IF A>=8 THEN PRINT"OK" oK
weil 9 nicht kieiner als 8
2i. A=5:B=7:IF A<>B THEN PRINT"OK" oK
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weil A nicht gleich B
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ERKLARUNG Vorrang von Operatoren

Bei einem umfangreichen Rechenvorgang werden die innersten Klammerausdriicke zuerst berechnet; danach wird mit der
nachsthdheren Klammerebene forgefahren.

Bei Berechnungen auf dersetben Klammerebene werden die Operatoren in der folgenden Reihenfolge (Vorrangstufe)
bearbeitet:

1. < >, =, <=, =, <> bei der Verwendung mit String

2. - negatives Vorzeichen

3. A Exponentenbildung

4, *und / Punktrechnung

5. + und — Strichrechnung

6. < >, =, <=, 2=, <> bei der Verwendung mit Zahlen, numerischen Variablen oder
zu berechnenden Werten

7. NOT logische Umkehrung, Negation

8. AND logisches UND

9. OR logisches ODER

Treten auf derselben Klammerebene mehrere Operatoren derselben Vorrangstufe auf, so werden diese in der Reihenfolge ihres
Auftretens bearbeitet.
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BEISPIELE

Vorrang von Operatoren

a.  PRINT3*—4
b.  PRINT3+4%5+6
c. 100 A=3:B=3
200 IF A>2 AND B<4 THEN ?""OK”
d. 100 A=3:B=1:C=0 ]
200 IF A AND B OR C THEN ?OK”

e. 100 A=0:B=1:C=1
200 IF A AND B OR C THEN ?"0K"”

f. 100 A=0:B=0:C=1

200 IF A'AND (B OR C) THEN °"OK"
READY
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-12
negatives Vorzeichen geht vor
29

OK

zuerst werden die beiden Bedingungen untersucht und dann
gepruft, ob beide erfillt sind.

A=3 ist <>0, deshalb "wahr”

OK

UND-Bedingung erfillt

oK
UND-Bedingung nicht erfiillt, jedoch ODER-Bedingung

Klammer geht vor AND und ist erfiilit, UND-Bedingung nicht
erfalit, weil A=0
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PADDLE

ERKLARUNG

Zum Feststellen der Stellung des Drehknopfes bei einem Drehregler.

Der Befehl

1. erlaubt die Auswahl eines der acht moglichen Drehregler, die jeweils zu zweit von links nach rechts an die vier Buchsen
an der Vorderseite des Computers angeschlossen werden,

2. erwartet dazu
a. eine Zah!
b. eine Variable oder
c. einen zu berechnenden Wert
zwischen 0 und 7 {von links nach rechts) in der Klammer hinter PADDLE,

3. findet eine Zahl zwischen 1 {rechter Anschlag) und 228 (linker Anschlag), die die Stellung des Drehreglers angibt.
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PADDLE

BEISPIELE
1. 100 PRINT PADDLE(0} 150
erster Drehregler
2a. 100 PRINT PADDLE(1) 100
2b. 100 A=1
200 PRINT PADDLE(A) 100
3. 100 PRINT PADDLE(2—-1) 100
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ERKLARUNG

PEEK

Zum Feststellen des Inhaltes einer Speicherstelle.
Die Funktion
1. liest den Inhalt einer Speicherzelle
a. aus dem RAM-Bereich (Schreib-/Lesespeicher) oder
b. aus dem ROM-Bereich (Nurlesespeicher),
2. gibt das Ergebnis als Dezimalzahl zwischen 0 und 255 aus,
3. verwendet zum Adressieren
a. eine Zahi,
b. eine Variable oder
c. einen zu berechnenden Wert,

die/der auf- bzw. abgerundet wird, in der Klammer hinter PEEK,

4, erwartet eine dezimale Adressenzahl zwischen 0 und 65535.
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BEISPIELE PEEK

1la. PRINT PEEK(82) 2
{linker Rand)
1b. PRINT PEEK(65000) 86

{im ROM-Betriebssystem)

3a. PRINT PEEK(83) 39
{rechter Rand)
3b. A=83: PRINT PEEK(A) 39
3c.  PRINT PEEK(83.3) 39
4. PRINT PEEK(70000) ERROR 3

{Adresse zu grof?)
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ERKLARUNG PLOT (PL.)

Zum Zeichnen eines Punktes.
Der Befehl
1. wirkt in allen Grafikmodi,
2. zeichnet eine Punkt an der hinter PLOT angegebenen Stelle im Grafikfenster,
3. enthilt die horizontale Position an der ersten Stelle hinter PLOT X, Y,
4. enthalt die vertikale Position an der zweiten Stelle hinter PLOT X, [Y],
5. zeichnet den Punkt in der Farbe und Helligkeit, die durch den vorangehenden COLOR-Befehl bestimmt worden ist,
6. ergibt in den Grafikmodi 3 — 11 nur dann einen sichtbaren Punkt, wenn COLOR ungleich 0 ist,
7. setzt den unsichtbaren Graphik-Cursor auf die angegebene Position,
8. verwendet als Nullpunkt fiir die Positionsangaben die linke, obere Bildschirmecke (X=0,Y=0).

(siehe Befehle DRAWTO und COLOR)
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BEISPIELE PLOT (PL.)
100 GRAPHICS 3 Grafikmodus 3
bei den Farben werden die Anfangswerte des Computers
verwendet
200 COLOR 1 Farbe 1 ist orange
300 PLOT 10,10 Punkt in orange
400 PLOT 15,15 Punkt in orange
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ERKLARUNG

PLAYER MISSILE GRAFIK 1

Einschalten der PM-Grafik:

Breite der PM-Objekte:

Adressen Player 0-3:
Adressen Missiles 0-3:

Beispiel:

ATARI BASIC REFERENCE CARD

Startadresse der PM-Daten:

Zur erleichterten Darstellung von bewegten Grafikfiguren (’Player und Missile” — "’Spielerfigur und Geschoss'') wird durch
besondere Einrichtungen im ATARI 400/800 die PM-Grafik benutzt.

Die PM-Grafik erlaubt in jedem Grafikmodus die zusatzliche, bewegte Darstellung von vier Playern und vier, farblich
entsprechenden Missiles bzw. von finf Playern ohne Missiles.

POKE 53277.3

Zum Festlegen der Breite werden die Kennzahlen (O und 2 = normale, 1 = doppelte und
3 = vierfache Breite) in die entsprechenden Adressen geschrieben.

53256 bis 53259

53260 bis 53263

POKE 53257,1 {Player 1 in doppelter Breite)

Die Startadresse wird in der Adresse 54279 abgelegt. Sie wird als vielfaches von 256
(Anfang einer Speicher-"page’”) angegeben. Bei einzeiliger Aufldsung muBl sie

gleichzeitig ein vielfaches von 2048 sein. Bei 2weizeiliger Auflésung muld sie gleich-
zeitig ein vielfaches von 1024 sein.
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ERKLARUNG PLAYER MISSILE GRAFIK 1

Vertikale Auflésung einzeilig: POKE 559,46
Jedes Datenbyte ist einer Fernsehzeile zugeordnet. Das Objekt kann aus bis zu 256
Bytes bestehn.

Vertikale Auflésung zweizeilig: POKE 559,62
Jedes Datenbyte ist zwei Fernsehzeilen zugeordnet. Das Objekt kann aus bis zu 128
Bytes bestehn.

Horizontale Position: Die horizontale Position des Objektes wird durch die Kennzahl {O=links und
256 =rechts) bestimmt. Diese wird in die entsprechende Adresse geschrieben.

Adressen Player 0-3: 53248 bis 53251
Adressen Missiles 0-3: 53252 bis 53255

Farbeimer flir die PM-Objekte
Adressen fir Player und Missiles 0-3: 704 bis 707

Vorrang der Darsteliungen: Unabhangig von der normalen Grafik kann durch schreiben in die Adresse 623
bestimmt werden, welche Darstellung vor welcher erscheint.

POKE 623,1 : alle Player vor der normalen Grafik

POKE 623,4 : normale Grafik vor allen Playern

POKE 623,2 : Player 0 und 1 vor der normalen Grafik, Player 2 und 3 hinter beiden.

POKE 623,8 : 2 Farbregister (708 und 709) vor allen Playern, die beiden anderen Farbregister (710 und 711) hinter beiden.
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ERKLARUNG PLAYER MISSILE GRAFIK 2

Speicherorganisation der PM-Daten:

Die Anzahl der im Speicher vorhandenen Pages (Seiten zu je 256 Bytes) findet man mit PEEK(106). Die PM-Grafikdaten werden
2048 Bytes tiefer begonnen. Die Seitenzahl der Startadresse wird in Adresse 54279 geschrieben.

einzeilig zweizeilig von — bis
Player 3 1792 — 2048
Player 2 1536 — 1791
Player 1 1280 — 1535
Player 0O 1024 — 1279
Player 3 M3 M2 M1 MO 896 — 1023
Player 2 M3 | M2 | M1 MO 768 - 895
Player 1 640 — 767
Player 0 512 — 639
M3 [ m2 | mt [ mo 384 - 511
ungenutzt 0 - 383

POKE 53279,PEEK(106) — 8 reserviert den Speicherbereich und PMSTART = 256xPEEK(106) — 8 ist die Listenbasis, von der aus die
Speicherbereiche beschrieben werden.
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ERKLARUNG PLAYER MISSILE GRAFIK 2

Aufbereitung der PM-Daten:

Jeder Player wird im Speicher als Datenwort von 8 Bits dargestellt. Jede Missile wird als Doppelbit dargestelit. Durch ihre
Anordnung im Speicher kénnen die vier Missiles auch wahlweise als 5. Player verwendet werden.

Bit 7 6 5 4 3 2 1 0

1 Byte:

Wertigkeiten 128 64 32 16 8 4 2 1

Eine 1 im jeweiligen Bit wird mit der fur den Player gewahlten Farbe und Helligkeit dargestellt, eine 0 in der Farbe des
Hintergrunds. Die Wertigkeiten fir die Bits, die in der Playerfarbe dargestelit sein sollen, werden zu einer Dezimalzahl
addiert:

grafische Darstellung Bitmuster Dezimalzahl
Byte 1 00011000 16+8=24
Byte 2 00111100 32+16+8+4=60
Byte 3 00100100 32+4=36
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BEISPIELE PLAYER MISSILE GRAFIK 3

Mit diesem Programmbeispiel wird ein Flugzeug als Player definiert, das mit einem Steuerknlppel an der linken Buchse gefthrt
wird.

100 SETCOLOR2,0,0 Hintergrund schwarz

200 X=130 horizontale Ausgangsposition fir das Flugzeug. Zwischen 48
fur links und 207 fir rechts

300 Y=70 vertikale Ausgangsposition fir das Flugzeug, zwischen 4 flr

oben und 123 fir unten wenn zweizeilig aufgelost und 8 fur
oben und 247 fur unten wenn einzeilig aufgeldst wird.

400 A=PEEK{106)—8 : POKE 54279, A : reserviert Speicherplatz fir die PM-Daten
PMSTART=A*256

500 POKE 559, 46 zweizeilige Auflosung

600 POKE 53277, 3 PM-Grafik einschalten

700 POKE 53248, X Player 0 auf Position X setzen

800 FOR J=PMSTART+512 TO PMSTART +640 : Speicherbereich l6schen in den PM-Grafik soll
POKE J, 0 : NEXT J

900 POKE 704,88 Farbe lila fiir Player O

1000 FOR J=PMSTART+512+Y TO PMSTART PM-Daten in den Speicher schreiben

+519+Y : READ A : POKE J, A : NEXT J
1100 DATA 8,24,49,51,255,48,24,8 PM-Daten des Flugzeugs
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BEISPIELE PLAYER MISSILE GRAFIK 3

1200 A=STICK(O) Steuerkniippel 0 lesen und

1300 F A=15THEN 1200 warten bis er bewegt wird:

1400 IFA=11 THEN X=X-1: POKE 53248, X wenn nach links, dann Flugzeug nach links bewegen,
1500 F A=7 THEN X=X+1 :POKE 53248 , X wenn nach rechts, dann Flugzeug nach rechts bewegen,
1600 1F A=13 THEN FOR J=10TO 0 STEP—1: wenn nach aben, dann Flugzeug nach oben bewegen

POKE PMSTART +512+Y+J , PEEK(PMSTART
+B11+Y 4+ NEXT J Y=Y +1
1700 F A=14 THEN FOR J=0TO 10: wenn nach unten dann Flugzeug nach unten bewegen
POKE PMSTART +511+Y~+J , PEEK(PMSTART
+512+Y+Jd): NEXT J:Y=Y—-1
1800 GOTO 1200 Schieife zum Abfragen des Steuerknlppels.
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ERKLARUNG POINT (P.)

Zum Festlegen der Sektor- und Bytenummern, von denen ab das nachste zu schreibende oder zu lesende Byte auf die Diskette
geschrieben oder gelesen wird.

Der Befeh!
1. setzt eine zu eroffnende Datei zur Diskette voraus,
2. enthalt die Nummer des betreffenden Datenkanals hinter #,
3. legt die Position fest, ab der innerhalb der Datei geschrieben oder gelesen werden soll,

4, setzt den Sektor-Zeiger auf den Wert der ersten Variablen (1 bis 719),
5. setzt den Byte-Zeiger auf den Wert der zweiten Variablen (1 bis 124},

6. dient dem wahlfreien Zugriff auf den Beginn von Datensétzen oder einzelnen Bytes in einer Datei, indem der Ort des
Beginns des Schreib- oder Lesevorganges festgelegt werden kann,

7. findet haufig eine Datei auf derselben Diskette vor, in der die notierten Startwerte der Datensétze abgelegt sind.
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BEISPIELE

POINT (P.)

100 DIM A${(40)

200 OPEN #1,4,0, "D : DATFIL.DAT”
300 PRINT”SEKTOR # = ""; : INPUT X
400 PRINT”BYTE # = ""; : INPUTY
500 POINT #,X,Y

600 [NPUT #1 ; A$: PRINT A$

700 PRINT : GOTO 300

aufgeschriebenen Werte hier verwenden.

RUN
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Dateier6ffnung

Eingabe Sektor-Nr.

Eingabe Byte-Nr.

Zeiger auf gewiinschte Lesestelle setzen
liest A$ von Startpunkt bis EOL in A$

SEKTOR # ? 351
BYTE# ?0
HIER IST OTTO IN FRANKFURT

Dieses Beispiel setzt voraus, daf3 die Datei aus dem Beispiel des Befehls NOTE auf der Diskette vorhanden ist. Die dort
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ERKLARUNG

POKE

Zum Schreiben in eine Speicherzelle.
Der Befehl

1. schreibt in die Speicherzelle, deren Adresse als
a. Zahl,
b. Variable oder
c. zu berechnenden Wert
hinter POKE steht,

2. schreibt

a. die Zahl,

b. die Variable oder

den zu berechnenden Wert,

in die Speicherzelle, die {durch Komma getrennt) hinter ihrer Adresszahl steht,
3. erwartet eine dezimale Adresszahl zwischen 0 und 65535,

4. erwartet einen dezimalen Wert zwischen 0 und 255, um ihn in die angegebene Zelle zu schreiben,

5. verandert nur den Inhalt von Speicherzellen im RAM-Bereich.
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BEISPIELE

POKE

la. POKES82,0

1b. A=82:POKEA,O

1c. POKE 82, {10-10)

2a. POKE 83,30

2b. B=30:POKE 83,B

2c. POKE 83, (40—10)

3. POKE 70000, 10

4. POKE 82, 300

5. 100 PRINT PEEK(65000)

200 POKE 65000, 100
300 PRINT PEEK (65000)
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(linken Rand auf 0)

{rechten Rand auf 30)

ERROR 3

Adresszahl zu grof

ERROR 3

zu schreibender Wert zu grof3

86
Speicherzelle nicht RAM

86 (konnte nicht verandert werden da ROM-Bereich)
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ERKLARUNG POP

Zur Ruckkehr aus einem BASIC-Unterprogramm zu dem aufrufenden Programm, ohne den Befehl RETURN auszufthren.

Wenn aus einem Unterprogramm mit GOSUB zu einem BASIC-Unterprogramm gesprungen wird, wird in dem sogenannten
""Stack-Speicher” die Zeilennummer gespeichert, an der das Hauptprogramm verlassen wurde. Am Ende des Unterprogramms
bewirkt der Befehl RETURN die Ruckkehr zum Hauptprogramm und dessen Fortsetzung bei der gespeicherten Zeilennummer
(Normalfall).

Soll nun von einer beliebigen Stelle des Unterprogrammes zum Hauptprogramm zuriickgesprungen werden (jedoch nicht zu der
Zeile, an der das Hauptprogramm verlassen wurde), mull der Sprung mit den Befehlen POP und GOTO ausgefuhrt werden.

Die Befehle POP und RETURN entfernen jeweils die gespeicherte Zeilennummer aus dem Stack-Speicher.

1. Fur jedes GOSUB, das nicht dber RETURN zum Hauptprogramm zurickfihrt, mul3 ein POP-Befehl gegeben
werden.,

2. Der POP-Befehl muf? sich im Zuge des weiteren Programmabiaufes hinter GOSUB befinden, um wirksam zu
werden.
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ERKLARUNG POSITION (POS.)

Zum Setzen des unsichtbaren Grafik-Cursors oder des Text-Cursors auf eine bestimmte Stelle des Bildschirms.
Der Befehl
1. wirkt in allen Grafikmodi {0-11) und Textmode,

2. stellt den unsichtbaren Grafik-Cursor oder den Text-Cursor an die hinter POSITION angegebene Stelle auf den
Bildschirm,

3. enthilt die horizontale Position an der ersten Stelle hinter POSITION X], Y,

4.  enthélt die vertikale Position an der zweiten Stelle hinter POSITION X, [Y],

5.  wird in der Regel von dem Befehl PRINT gefolgt,

6. bewegt den Cursor erst, wenn ein Ein- oder Ausgabebefehl, der den Bildschirm betrifft, ausgefuhrt wird,

7. verwendet als Nullpunkt fiir die Positionsangaben die linke, obere Bildschirmecke (X=0, Y=0).
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ERKLARUNG PRINT (PR oder ?}

Zur Ausgabe von Informationen auf den Bildschirm oder zu anderen Ausgabegeraten {siche Befeh! LPRINT).

Es konnen ausgegeben werden:

Texte aus Buchstaben und Zeichen im Klartext (z.B. “"Otto"’},

Texte aus Buchstaben und Zeichen als Stringvariabien (z.B. A$),

Zahlenwerte aus Variablen (z.B. A),

Zahlenwerte als Ergebnis eines Rechenvorganges (z.B. A+B),

Leerzeilen {nur PRINT angeben),

Ausgaben an andere Ausgabegerate als den Bildschirm (siehe OPEN/CLOSE),
Cursorbewegungen,

Bildschirmléschung,

Sonderzeichen {(Summer, EOF etc., siehe ATASCII-Tabelle).

© X NSO AN =

Jedes PRINT leitet eine neue Zeile ein. Soll in derselben Zeile weitergemacht werden, wird mit

10. ; an der folgenden Stelle derselben Zeile weitergedruckt,
11. , an der néachsten Tabulator-Position {siehe Taste ) weitergedruckt.
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ERKLARUNG Pseudo-Grafik

Der Teil des Zeichensatzes, dessen ATASCI-Codezahlen zwischen 0 und 31 {’Steuerzeichen’’} liegen, bzw. 96 oder 123 sind. Er
enthait Zeichen wie z.B. Balken verschiedener Dicke fir waagerechte und senkrechte Verwendung, die Spielkartensymbole
Kreuz, Pik, Herz und Karo usw.

Die Zeichen kénnen

1. uber den Befehl PRINT ausgegeben werden,

2. Uber Buchstaben- bzw. Punkt-, Komma-, oder Semikolon.Tasten eingegeben werden, wenn gleichzeitig die Taste
CTRL| gedriickt wird {siehe auch hinterer Deckel des Handbuches),

Die Tasten kénnen

3. auf Dauer umgeschaltet werden, wenn gleichzeitig die Tasten [CTRL] und [CAPS/LOWR] gedriickt werden,

4, wieder auf kleine Buchstaben zurlickgeschaltet werden, wenn die Taste | CAPS/LOWR] gedriickt wird,

5. wieder auf groe Buchstaben zuriickgeschaltet werden, wenn gleichzeitig die Tasten [SHIFT] und [CAPS/LOWR]
gedrlickt werden,

6. verwendet wird die Pseudografik u.a. fur die einfache Herstellung von Textumrandungen.
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ERKLARUNG PTRIG

Zum Feststellen, ob der Druckknopf eines Drehreglers gedriickt ist.
Der Befehl

1. erfaubt die Auswahl eines der acht mdglichen Drehregler, die jeweils zu zweit {von links nach rechts) an die vier
Buchsen an der Vorderseite des Computers angeschiossen werden,

2. erwartet dazu
a. eine Zahl,
b. eine Variable oder
c. einen zu berechnenden Wert
zwischen 0 und 7 (von links nach rechts) in der Klammer hinter PTRIG,

3a. findet die Zahi 0, wenn der Knopf gedrickt ist,

3b. findet die Zahl 1, wenn der Knopf nicht gedriickt ist.
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ERKLARUNG PUT (PU.)

Zur Ausgabe eines Bytes Uber einen eroffneten Datenkanal.

Der Befehl
1. setzt einen mit OPEN eroffneten Datenkanal voraus (Kennzahl 8, 12 oder 9},
2. muB mit # und der Nummer des Datenkanals versehen werden, liber den ausgegeben werden soll,

3. gibt ein Byte aus (8-Bit-Parallelwort, entspricht einer Zahi zwischen 0 und 255), das
a) eine Zahl,
b} eine Variable
c) oder ein zu berechnender Wert sein kann.

(siehe Befeh! GET)
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ERKLARUNG RAD

Zum Umschalten der Winkelfunktionen auf das Bogenmalf3.
Der Befehl

1. schaltet die Winkelfunktionen auf das BogenmalR (Kreisumfang entspricht zweimal n),

2. wird nicht aufgehoben, wenn die Taste [SYSTEM RESET| gedriickt wird,

3. ist eingeschaltet, wenn der Coputer eingeschaltet wird.

ATARI BASIC REFERENCE CARD © CCD 1981




ERKLARUNG READ (REA.)/DATA (D.)

Zur Zuweisung von Werten, die aus einer DATA-Liste gelesen werden, zu Variablen.
Der Befehl!

1. liest nacheinander die durch Kommas getrennten Werte oder Zeichen aus den DATA-Zeilen in eine oder mehrere,
durch Kommas getrennte Variablen, die hinter READ angegeben werden,

2. stellt bei jedem Lesen eines Wertes oder Zeichens den READ/DATA-Zeiger um eins weiter (siehe Befehl!
RESTORE),

3. erwartet, dal} nicht mehr Werte durch READ gelesen werden sollen, als in der DATA-Liste noch vorhanden sind
(Listenende markieren),

4. erwartet, daf® die Variablenart hinter READ den zu lesenden Werten entspricht,
5. wird in der Regel programmiert (dabei kann die DATA-Liste irgendwo im Programm stehen),

6. kann auch direkt eingegeben werden (dabei muf eine zu lesende DATA-Zeile bereits vorher im Programm ausgefthrt
worden sein),

7. a3t hinter DATA ais zu lesende Daten keine Kommas zu; Anflihrungszeichen werden ausgegeben.
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ERKLARUNG REM (R. oder .LEERTASTE)

Zur Darstellung von Erlauterungen ("REMARKS") im Programm.
Der Befehl
1. erfaubt die Darstellung von Erlauterungen in normalen BASIC-Zeilen,

2. verhindert die Bearbeitung des Teiles der BASIC-Zeile, der hinter REM steht,

3. kann auch dazu verwendet werden, beim Austesten eine BASIC-Zetle durch davorsetzen von REM zu sperren, ohne sie
zu lO0schen,
4. wird jedoch beim Auslisten mit ausgegeben,

5. kann nur programmiert werden.
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ERKLARUNG RESTORE (RES.)

Zum Setzen des READ/DATA-Zeigers auf die DATA-Zeile, mit der der Lesevorgang beginnen soll (siehe Befehl
READ/DATA).

Der Befehl

1. setzt den READ/DATA-Zeiger auf den ersten Wert in der ersten DATA-Zeile des Programms, wenn nur RESTORE allein
angegeben wird,

2. setzt den READ/DATA-Zeiger auf den ersten Wert der DATA-Zeile, deren Zeilennummer hinter RESTORE angegeben
wird,

3. erlfaubt den wiederholten Gebrauch derselben DATA-Liste,

4, erlaubt das gezielte, schnelle Auffinden von Daten in einer DATA-Liste, wenn die Zeilennummer bekannt ist, in der der
Wert steht.
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ERKLARUNG Taste [RETURN]

Zum Beenden einer Zeile bei der Eingabe.
Die Taste

1. beendet die Eingabe einer BASIC-Zeile bei der Programmeingabe; ihre Funktion ist hier mit POKE 764,12
programmierbar; danach erscheint "READY", die Ausfuhrung erscheint eine Zeile unter der Meldung READY,

2. beendet eine Zeile bei der Direkteingabe; danach erscheint "READY” nicht,

3. beendet eine Eingabe wahrend der Programmdurchfihrung als Antwort auf den Befeh! INPUT; danach wird mit der
Programmdurchfihrung forigefahren,

4. hat im ATASCII-Code die Bezeichnung EQL {"END-OF-LINE") und die Codezahl 155,
5. bringt den Cursor nach Abschiuf der Zeile zum Beginn der folgenden Zeile.

{siehe Betriebsarten und BASIC Zeilen-Format)
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ERKLARUNG RND

Zum Erzeugen einer Zufatlszah!.

Die Funktion
1. erzeugt eine Zufallszahl zwischen 0 und 1,
2. erzeugt nie eine 1,
3. bendtigt in der Klammer hinter RND immer eine Dummy-Variable oder -Zahl, die aber ohne Einfiuld bleibt,
4. wird haufig in Spielprogrammen in Verbindung mit anderen BASIC-Staternents als Wirfel verwendet.
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ERKLARUNG RUN (RU.)

Der Befeh!
1. beinhaltet CLR und RESTORE,
2. setzt den Stack zuriick (siehe Befehle FOR/NEXT und GOSUB),
3. schiiesst alle offenen Datenkanale und schaltet alle Tongeneratoren aus,

4. beginnt die Programmdurchfiihrung eines gespeicherten Programmes, wenn nach RUN keine Dateiangaben gemacht
worden sind oder

5. beginnt die Programmdurchfiihrung, nachdem das Programm von dem hinter RUN in den Dateiangaben bezeichneten
Datei geladen worden ist, wenn das betreffende Programm mit SAVE gespeichert worden war,

6. kann das Programm nur bei der niedrigsten Zeilennummer starten (siehe Befehi GOTO),
7. kann programmiert werden.

Die Programmdurchfuhrung lduft bis zu einem STOP- oder END-Befeh!, bis zu einem Fehler (siehe Befeh! TRAP) oder bis die
Tasten [BREAK] oder [SYSTEM RESET] gedriickt wurden.
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ERKLARUNG

SAVE (S.}

tion.

1.

Der Befehl

verandert ein im Speicher stehendes Programm samt Variablen nicht,

schreibt das Programm in Ubersetzter Form (Tokenformat) (siehe Befehle CSAVE und LIST),
gibt an die Kassette aus, wenn "C : ” hinter SAVE angegeben wurde,

gibt an die Diskette aus, wenn "D : " hinter SAVE angegeben wurde,

muf3 far die Diskette mit einem Programmmnamen versehen werden,

wird in der Regel direkt eingegeben,

kann auch programmiert werden,

schreibt langsamer als CSAVE, well die Pausen zwischen den Daten-Blocken langer sind.
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Zum Schreiben eines im Speicher stehenden Programmes in bersetzter Form zum Kassettenrekorder oder zur Diskettensta-
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ERKLARUNG SETCOLOR (SE.}

Zum Festlegen der Farbe und Heiligkeit, die in einem bestimmten Farbregister {"Farbeimer”) gespeichert werden soll.

Der Befehi
1. fulit die Farbregister (Farbeimer”) mit den gewdlnschten Farb- und Helligkeitswerten (bereits dargestelite farbige
Bildteile verdandern ihre Farbe durch nachiragliches Andern der Werte im Farbregister),
2. wirkt in allen Grafikmodi,

3. enthélt die Kennzahlen fir
a. das Farbregister (0 bis 4) an erster Stelle
b. die Farbe (0 bis 15) an zweiter Stelle
¢. die Helligkeit (gerade Zahl von 0=dunkel bis 14=hell} an dritter Stelle
hinter SETCOLOR a, b, ¢,

4. die folgenden Anfangswerte werden vom Computer in die Farbregister geschrieben
a. SETCOLOR 0,2,8 (orange),
b. SETCOLOR 1,12, 10 (hellgrin),
c. SETCOLOR 2,9, 4 (dunkelblau), Hintergrundfarbe im Grafikmode 0 und fiir alie Textfenster
d. SETCOLOR 3,4 .6 {rot},
e. SETCOLOR 4,0, 0 (schwarz). Randfarbe im Grafikmode 0 bzw. Hintergrundfarbe des Grafikfen-
sters

{Diese Farben werden autornatisch nach dem Einschalten des Computers und nach Betatigung der Taste |SYSTEM RESET
gesetzt. Siehe auch Befehle GRAPHICS 0-11 und COLOR.)
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ERKLARUNG SGN

Zum Feststellen des Vorzeichens einer Zahl.
Die Funktion
1. stelit das Vorzeichen fest von
a. einer Zahl
b. einer Variablen oder
c. einem zu berechnenden Wert,
2. ergibt —1, wenn der Wert in Klammern kleiner als 0 ist,

3. ergibt 0, wenn der Wert in Klammern gleich 0 ist,

4. ergibt +1, wenn der Wert in Klammern gréBer als 0 ist.
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ERKLARUNG | Taste SHIFT

1.

ATAR! BASIC REFERENCE CARD

Zum Umschalten der Funktion einiger Tasten {erste Umschaltebene).

Wird die Taste {SHIFT] gleichzeitig gedriickt mit

einer Buchstabentaste, wenn auf Kleinbuchstaben geschaltet war, so wird der entsprechende Grollbuchstabe
dargestellt,

der Taste [TAB], so wird an die Cursorfunktion eine Tabulatormarke gesetzt,
der Taste [CLEAR|, so wird der Bildschirm geldscht,

der Taste [INSERT], so wird an der Cursorposition eine Leerzeile eingeschoben; der restliche Bildschirminhait wird
nach unten verschoben; dabei geht die Zeile am unteren Rand verloren,

der Taste {DELETE BACK'S |, so wird die Zeile an der Cursorposition entfernt; der Rest des Bildschirminhalts rickt eine
Zeile nach oben.
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ERKLARUNG

SIN

Zum Errechnen des Sinus.

Die Funktion
1. errechnet den Sinus
a. der Zahl,

der Variablen oder
c. des zu berechnenden Wertes,

die,der in der Klammer hinter SIN steht,

2. ergibt immer Werte zwischen —1 und +1,

{siehe Befehle DEG und RAD)
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3. kann den Winkel im BogenmaR oder in Grad verarbeiten.
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ERKLARUNG SOUND (S0.)

Zum Erzeugen von Tonen, Klangen und Gerauschen.
Der Befehl
1. erlaubt die Anwahl gines der vier vorhandenen Tongeneratoren durch die erste Zahl (0 bis 3) hinter SOUND,
2. erlaubt die Steuerung der Tonhohe durch die zweite Zahl (02hoch bis 2554tief) hinter SOUND,
3. erlaubt die Steuerung des Verzerrungsgrades des Tones durch die dritte Zaht (0 bis 14) hinter SOUND,
4. erlaubt die Steuerung der Lautstarke durch die vierte Zahl (12leise bis 152laut} hinter SOUND,

5. gestattet das Ausschalten des angewédhiten Tongenerators durch einen neuen SOUND-Befeh! mit der Lautstarke 0;
sollen alle Tongeneratoren gleichzeitig ausgeschaltet werden, wird der Befehi END benutzt,

6. erfaubt die gleichzeitige Benutzung aller vier Tongeneratoren.
Es konnen die genannten Zahlen an allen vier Stellen durch Variablen oder zu berechnende Werte ersetzt werden. Die Tone

kénnen lGber den Lautsprecher des FS-Gerates gehdért, und beim ATARI 800 zuséatzlich an der Monitorbuchse abgenommen
werden.
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ERKLARUNG SOUND (SO.}, Erg. 1

Mit den vier Tongeneratoren kdnnen musikalische Noten gespielt werden, wenn fir die zweite Zahl hinter SOUND die
entsprechenden Werte eingesetzt werden. POKE 53768,1 bzw. POKE 53768,4 verschieben den Tonbereich nach unten bzw.
oben.

Tonhohe Zahl Tohnhdhe Zahl Tonhohe Zahl
tiefes C 243 kleines C 121 hohes ¢’ 60
Cis 230 cis 114 cis’ 57

D 217 d 108 d’ 53
Dis 204 dis 102 dis’ 50

E 193 e 96 e' 47

F 182 f 91 i’ 45

Fis 173 fis 85 fis’ 42

G 162 g 81 g 40
Gis 153 gis 76 gis’ 37
A 144 a 72 a’' 35
Ais 136 ais 68 ais’ 33

H 128 h 64 h’ 31

C 121 ¢’ 60 c' 29
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ERKLARUNG SQOR

Zum Errechnen der Quadratwurzel einer Zahl.
Die Funktion
1. errechnet die Quadratwurzel der Zahl, die in der Klammer hinter SQR steht,

2. setzt voraus, dal3 der Wert in Klammern positiv ist.
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ERKLARUNG STACK

Der Stack

1.

Speicherbereich im Computer, in dem von der CPU u. a. beim Einsprung in Unterprogramme die Ricksprungadressen abgelegt
werden.

liegt beim ATARI 400/800 im Spéicherbereich zwischen 100 und 1FF {(Hexadezimai) bzw. 256 und 511 {dezimai},
wird von der CPU mit Hilfe eines eigenen Zahlers {des Stackpointers) beschrieben und gelesen,

wird von der hdchsten Speicherstelle nach tieferen fortschreitend beschrieben und gelesen,

arbeitet nach dem Prinzip "als Erster hinein, als Letzter hinaus”’,

ibernimmt beim Einsprung in ein Unterprogramm die Ricksprungadresse, damit nach abgearbeitetern Unterpro-
gramm das Hauptprogramm an der richtigen Stelle fortgesetzt werden kann,

enthalt noch die alte Riicksprungadresse, wenn ein Unterprogramm nicht mit dem vorgesehenem Befeh! (RTS bzw.
RETURN) verlassen wurde, was bei geschachtelten Unterprogrammen beim nachsten BTS- bzw. RETURN-Befehl mit

einem Ricksprung zur falschen Stelle endet (siehe Befeh! POP),

kann zur Ubergabe von Parametern zwischen Unterprogrammen benutzt werden (siehe Befehi USR).
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ERKLARUNG STATUS (ST.)

Zum Feststellen des Betriebszustandes eines Datenkanals {z.B. mit dem Kennzeichen "D : "', P : " aoder "R : ).
Der Befehl

1. setzt einen erdffneten Datenkanal voraus,

2. verwendet die Nummer des Datenkanals hinter #,

3. liest die Kennzahl des in dem genannten Datenkanal aufgetretenen Fehlers in die Variable,

4, erkennt Fehler im Zusammenhang mit

a. der Diskettenstation,
b. dem Drucker,
c. dem Schnittstelienumsetzer.

(siehe ERROR)
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ERKLARUNG STICK

Zum Feststellen der Steliung eines Steuerknippels.
Der Befehl

1. erlaubt die Auswahl eines der vier moglichen Steuerknippel, die von links nach rechts an die vier Buchsen an der
Vorderseite des Computers angeschlossen werden,

2. erwartet dazu
a. eine Zahl,
b. eine Variable oder
¢. einen zu berechnenden Wert
zwischen 0 und 3 (von links nach rechts} in der Klammer hinter STICK,

3. findet die angegebene Zahl, wenn der Steuerkniippel in die angegebene Richtung gedrickt wird:

15 in Ruhe
14 nach vorn
13 zurdck
7 nach rechts
11 nach links
6 rechts vorn
10 links vorn
9 links zurtick
5 rechts zuriick
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ERKLARUNG STOP (STO.)

Zur Unterbrechung der Programmausfihrung an dieser Stelle.

Der Befehl
1. unterbricht die Programmausfihrung an dieser Stelle,
2. 6scht das Programm und die Variablen nicht,
3. 4Rt Datenkandle, Tongeneratoren und Grafikmodus unveréndert,
4, wird im Programm beim Austesten verwendet,

5. kann nur programmiert werden (siehe Taste |BREAK] ),
6. kann wieder rlickgangig gemacht werden (siehe Befehi CONT),
7. gibt nach der Programmunterbrechung die Zeile an, in der das Programm angehalten hat,

8. gibt die Tastatur wieder fliir den Benutzer zur Programmierung frei.
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ERKLARUNG STR$

Zum Umwandeln einer Zahl in eine String-Variable.

Die Funktion
1. macht eine String-Variable aus der Zabhl, die in der Klammer hinter STR$ steht,
2. kann wie eine String-Variable behandelt werden,
3. darf in einer Vergieichsoperation nur einmal varkommen.

{siehe Befeh! VAL)
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ERKLARUNG STRIG

Zum Feststelien, ob der Feuerknopf eines Steuerkniippels gedriick! ist.

Der Befehi

1. erlaubt die Auswahi eines der vier méglichen Steuerknuippel, die von links nach rechts an die vier Buchsen an der
Vorderseite des Computers angeschlossen werden,

2. erwartet dazu
a. eine Zahl,
b. eine Variable oder
¢. einen zu berechnenden Wert
zwischen 0 und 3 {von links nach rechts} in der Ktammer hinter STRIG,

3. findet die Zahi

a. 0, wenn der Feuerknopf gedriickt ist,
b. 1, wenn der Feuerknopf nicht gedriickt ist.
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ERKLARUNG STRING-VARIABLEN

Variablen sind die Namen des Inhaltes von Speicherplatzen. Der inhalt eines solchen Speicherplatzes kann mit Hilfe des
Varfablennamens gelesen, beschrieben oder verandert werden.

Variablennamen dirfen bis zu 120 Zeichen lang sein, missen mit einem Buchstaben beginnen und dirfen nur Grossbuchstaben
und Ziffern enthalten. Es sollen keine BASIC-Befehlsworte als erster Teil des Namens verwendet warden.

Es kdnnen insgesamt bis zu 128 Variablennamen aller Variablenarien zugewiesen werden.

1. Eine STRING-VARIABLE enthalt Text (z.B. ’Otto"), also Buchstaben, Ziffern oder Sonderzeichen {"STRING'’). lhr Name
endet immer mit $, sie muss “dimensioniert’”” werden (siehe Befeh| DIM).

2. In einer STRING-VARIABLEN konnen nur soviele Zeichen abgelegt werden, wie mit dem DIM-Befehl vorgegeben
wurde.

3. Der Variablenname kann bei der Ausgabe mit einem PRINT-Befehl wie ein Text behandelt werden.

4, Es k&énnen Untermengen angesprochen und String-Verknipfungen durchgefuhrt werden
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ERKLARUNG Strings teilen

Zum Herstellen einer Teilstringvariablen aus einer Stringvariablen.
Der Befehl
1. erzeugt eine Tellstringvariable aus der angegebenen Stringvariablen,

2. beginnt den Teilstring an der Stelle des Strings, die durch die Zahlin Klammern hinter dem Stringnahmen angegeben
wird,

3. beendet den Teilstring
a. an der Stelle des Strings, die durch die zweite Zah! in der Kiammer hinter dem Stringnahmen angegeben wurde
oder
b. am Ende des Strings, wenn in der Klammer eine zweite Zahl nicht angegeben wurde,

4. kann wie eine Stringvariable behandelt werden,

5.  wird haufig verwendet, um eine Stringvariable Schritt fiir Schritt in einzelne Zeichen zu zerlegen.
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ERKLARUNG Strings verbinden

Zum Anhangen einer Teilstringvariablen an eine andere.

1. Das ATARI-BASIC kennt hierfiir keinen eigenen Befehl, sondern weist der ersten Stringvariablen hinter deren Ende die
zweite Stringvariable zu.

2. Die verwendeten Teilstringvariablen missen dimensioniert worden sein.
3. Es ist zuldssig, mehrfach Teilstrings an dieselbe String-Variable anzuhdngen.
(siehe Befehl DIM) .

(Vorsicht bei der Zuweisung von Teilstrings die ein Vielfaches der Ldnge von 128 haben. Hier konnen Fehler
auftreten.)
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ERKLARUNG Strings vergleichen

Zum Vergleichen von Stringvariablen oder Textkonstanten.

1. Das ATARI-BASIC kennt hierfir keinen eigenen Befehl, sodern vergleicht Stringvariablen oder Texte mit Hilfe von
logischen Operatoren Zeichen fiir Zeichen.

2 Dazu wird der Vergleich bei den jeweils ersten Zeichen begonnen und die ATASCII-Codes der beiden Zeichen werden
verglichen. Durch den Aufbau des ATASCil-Codes werden auf diese Weise lexikalische Sortierungen moglich; der
"kleinere String”’ bzw. Text kommt dabei an die erste Stelle.

3. Wer “grofier” bzw. “kleiner” ist als der Andere, wird bei dem ersten Zeichen untersucht, an dem sich die Strings
uvnterscheiden; dabei ist der ATASCI-Code des Zeichens maRgebend. So sind:
a. Ziffern und Zeichen "kleiner als” Buchstaben,
b. groRBe Buchstaben "kleiner als™ Kieinbuchstaben,
c. generell die Zeichen “kleiner als” andere, deren ATASCII-Codezahl die kleinere ist.
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ERKLARUNG TASTE [SYSTEM RESET|

Zum Abbruch des Programmes in diesem Augenblick ("Warmstart”).

Die Taste
1. bricht die Programmausfihrung im Augenbilick des Driickens ab,
2. l6scht das Programm und die Variablen nicht,
3. schliesst die Datenkandle und schaltet die Tongeneratoren ab,

4. setzt den Grafikmodus auf 0 und [6scht damit den Bildschirm,

5. setzt den Computer auf seine Anfangswerte (Randeinstellung, Grossbuchstaben, nicht invertierte Zeichendarsteliung,
Farbe usw.),

6. gibt die Tastatur nach dem Warmstart wieder fir den Benutzer frei {"READY"’),
7. fuhrt in der Betriebsart "Bildschirmdarstellung’ zu BASIC zurlick,

8. kann zum ""Zurlckholen eines ausgestiegenen Rechners’ benutzt werden.
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ERKLARUNG Taste TAB

Zum Bedienen der Tabulator-Funktion.

1. Nach dem Einschalten oder dem Driicken der Taste [SYSTEM RESET | werden vom Computer Tabulatormarken auf die
Spalten 7, 15, 23, 31, und 39 gesetzt.

2. Wird nur die Taste gedriickt, so springt der Cursor nach der jeweils folgenden Tabulatormarke.

3.  Wird bei gedriickter Taste [CTRL] die Taste gedrickt, so wird die Tabulatormarke, auf der der Cursor steht,
geloscht.

4. Wird bei gedriickter Taste [SHIFT] die Taste gedriickt, so wird an der Cursorposition eine Tabulatormarke
gesetzt.

5. Zum Programmieren der Tabulator-Funktionen wird der Befehl PRINT ' TASTE TAB-FUNKTION" mit der
entsprechenden Anzahl von Leertasten verwendet flir
a. das Springen zur folgenden Marke Symbol >
b. fir das Loschen einer Marke Symbol
c. fir Setzen einer Marke
innerhalb der Anfuhrungszeichen werden die angegebenen Grafikzeichen geschrieben. Die Taste muf3 vor jeder
Tab-Funktion erneut gedriickt werden.

6. Die Standardwerte sollten geldscht werden, bevor andere Marken verwendet werden.
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ERKLARUNG Tabulator

Eine Einrichtung, die es ermaglicht, aufeinanderfolgende Zeilen als Textspalten anzuordnen, ohne dald zwischen den Textteilen
einer Zeile Leerzeichen ausgegeben werden miissen.

Dazu gibt es die folgenden Methoden:

Der Cursor wird innerhalb der Zeile auf den Beginn der nachsten Spalte (“Tabulatormarke”) gesetzt durch
1. den Befeh! POSITION oder
2. die Taste , die auch programmiert werden kann,

und dann der folgende Teil der Zeile mit dem Befehl PRINT ausgegeben.
{siehe Taste [TAB]), Befehl POSITION

3a. verandern des Wertes in der Speicherstelle 85, die die horizontale Cursorposition enthalt,

3b. verdandern des Wertes in der Speicherzelle 84, die die vertikale Cursorposition enthélt.
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ERKLARUNG TRAP (T.)

Zur Verhinderung eines Programmabbruchs bei der Programmdurchfiihrung wenn ein Fehler aufgetreten ist.

Der Befehl
1. verhindert den Programmabbruch im Fehlerfali,
2. leitet die weitere Programmdurchfihrung zu der BASIC-Zeile um, deren Zeilennummer hinter TRAP angegeben wird

{("bedingter Sprung” zur Fehlerbehandiung),
3. mul vor der Stelle im Programm stehen, an der der Fehler auftreten kann (“Einschalten’ der Fehlerbehandiung},

4. muf nach jedem Fehlerfall erneut durchlaufen werden, damit er wieder wirksam wird (“"Wiedereinschalten” der
Fehlerbehandlung},

5. wird durch TRAP mit einer Zeilenzah! zwischen 32767 und 65535 unwirksam (”Ausschalten der fFehlerbehand-
lung”),

6. kann auch direkt eingegeben werden,
7. die Fehlerkennzahl eines aufgetretenen Fehlers findet man mit: PRINT PEEK(195).

8. Die Zeilennummer, in der der Fehler auftrat, findet man mit: PRINT 256 * PEEK(187) + PEEK({186).

ATARI BASIC REFERENCE CARD © CCD 1981




ERKLARUNG USR

Zum Aufruf eines in Maschinensprache geschriebenen Unterprogrammes durch ein BASIC-Programm.

Der Befehl

1. lasst den Rechner ein Maschinenprogramm ab der Startadresse ausflihren (erster Wert in der Klammer hinter
USR),

2. gestattet die Ubergabe von mehreren Zahlen zwischen 0 und 65535 an das Maschinenprogramm (zweiter und folgende
Werte in der Klammer hinter USR, durch Kommata getrennt),

3. gestattet die Ruckgabe eines Ergebnisses an das BASIC-Programm (ber die numerische Variable vor USR (oder
Speicherzellen 212 und 213),

4. gibt an das aufrufende BASIC-Programm zurick, sobald das Maschinenprogramm mit RTS beendet wird,
5. kann auch direkt eingegeben werden.

Ist der Beginn des Maschinenprogrammes im Speicher bekannt, wird der Dezimalwert der Speicherstelle als Adresse angegeben.
Ist das Maschinenprogramm als STRING abgelegt, wird als Beginn die Adresse des STRINGS angegeben {siehe Befehl

ADR}.
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ERKLARUNG VAL

Zum Umwandeln einer String-Variablen in eine Zahl.

Die Funktion

1. macht eine Zahl aus dem ersten Ziffernteil der String-Variablen, die in der Klammer hinter VAL steht, wenn
a. das erste Zeichen eine Ziffer ist oder
b. die String-Variable mit einer Fliesskommazahl beginnt,

2. ergibt die Fehlermeldung 18, wenn das erste Zeichen keine Ziffer ist,
3. wird auch verwendet, um mit in String-Variablen enthaltenen Zahlen rechnen «u kénnen.

(siche Befehl STR$)
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ERKLARUNG TASTE VIDEOUMKEHR

Zur Vertauschung (“Invertierung’”) der hellen und dunklen Bildpunkte der dargestellten Zeichen auf dem Bildschirm im
Grafikmodus 0. -

1. Beim Einschalten des Computers werden die Zeichen normal (hell auf dunkiem Grund) dargestelli.

2. Wird bei ausgeschalteter Videoumkehr die Taste mit dem ATARI-Zeichen gedriickt, werden weitere Zeichen invertiert
(dunke! auf hellem Grund, Videoumkehr) dargestellt.

3. Wird bei eingeschalteter Videoumkehr die Taste mit dem ATARI-Zeichen gedrickt, werden weitere Zeichen normal
dargestellt.

4. Videoumkehr kann mit dem PRINT-Befehl programmiert werden.

5. Die Darstellung der invertiert eigegebenen Zeichen kann auf verschiedene Weise dargestelit werden:
a) POKE 755,0 stellt alle Zeichen nicht invertiert dar.
b) POKE 755,1 stelit alie Zeichen als dunklen Zwischenraum dar.
c) POKE 755,2 stellt alle Zeichen invertiert dar { wie nach dem Einschaiten des Computers).
d) POKE 755,3 stellt alle Zeichen als heflen Zwischenraum dar.
e) addiert man zu den zu speichernden Werten der Punkte a bis d jeweils 4, so stehen alle Zeichen auf dem Kopf.

6. BASIC-Befehisworte durfen nur normal eingegeben werden.
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ERKLARUNG XI0 (X.}

Zur Ein- und Ausgabe bei Sonderaufgaben und im Grafikbereich.
Der Befehl

1. erlaubt z.B. bei der Benutzung von DOS die Verwendung als:
a. OPEN,
b. CLOSE,
c. PUT,
. GET,
. Men( Funktion,
POINT,
g. NOTE,
h. Statusabfrage (iiber die Fehlermeidung),
2. erlaubt bei der Benutzung der Farbgrafik die Verwendung als:
a. Draw Line {siehe Befeh! DRAWTO),
b. FILL {siehe Befeh! X1018; dieser Befehl ist nur in der XIO-Form maglich),
3. verbindet die Kennummer der Sonderaufgabe mit der Nummer des Datenkanals und dem Namen der infrage
kommenden Datei.
4 verarbeitet die Kennummer der Sonderaufgabe auch als Variable,
5. verarbeitet die Dateiangabe auch als String-Variable.

el e R
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ERKLARUNG POP

Zur Rickkehr aus einem BASIC-Unterprogramm zu dem aufrufenden Programm, ohne den Befehl RETURN auszufihren.

Wenn aus einem Unterprogramm mit GOSUB zu einem BASIC-Unterprogramm gesprungen wird, wird in dem sogenannten
""Stack-Speicher” die Zeilennummer gespeichert, an der das Hauptprogramm verlassen wurde. Am Ende des Unterprogramms
bewirkt der Befehl RETURN die Riickkehr zum Hauptprogramm und dessen Fortsetzung bei der gespeicherten Zeilennurmmer
(Normalfall).

Soll nun von einer beliebigen Stelle des Unterprogrammes zum Hauptprogramm zurlickgesprungen werden (jedoch nicht zu der
Zeile, an der das Hauptprogramm verlassen wurde), muB der Sprung mit den Befehlen POP und GOTO ausgefihrt werden.

Die Befehie POP und RETURN entfernen jeweils die gespeicherte Zeilennummer aus dem Stack-Speicher.

1. Fir jedes GOSUB, das nicht tUber RETURN zum Hauptprogramm zurlckfiihrt, mul3 ein POP-Befehl gegeben
werden.

2. Der POP-Befehl muRR sich im Zuge des weiteren Programmablaufes hinter GOSUB befinden, um wirksam zu
werden.
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ERKLARUNG POSITION (POS.)

Zum Setzen des unsichtbaren Grafik-Cursors oder des Text-Cursors auf eine bestimmte Stelle des Bildschirms.
Der Befehl
1.  wirkt in allen Grafikmodi {0-11) und Textmode,

2. stelit den unsichtbaren Grafik-Cursor oder den Text-Cursor an die hinter POSITION angegebene Stelle auf den
Bildschirm,

3. enthilt die horizontale Position an der ersten Stelle hinter POSITION [X], Y,

4, enthélt die vertikale Position an der zweiten Stelle hinter POSITION X , [Y],

5. wird in der Regel von dem Befeh! PRINT gefolgt,

6. bewegt den Cursor erst, wenn ein Ein- oder Ausgabebefehl, der den Bildschirm betrifft, ausgefihrt wird,

7. verwendet als Nullpunkt fir die Positionsangaben die linke, obere Bildschirmecke (X=0, Y=0).
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ERKLARUNG PRINT (PR oder ?)

CoOoNDO MWD =

10.
11.

Zur Ausgabe von Informationen auf den Bildschirm oder zu anderen Ausgabegeraten (siehe Befehl LPRINT).

Es konnen ausgegeben werden:

Texte aus Buchstaben und Zeichen im Klartext (z.B. “Otto"),

Texte aus Buchstaben und Zeichen als Stringvariablen (z.B. A$),

Zahlenwerte aus Variablen (z.B. A),

Zahlenwerte als Ergebnis eines Rechenvorganges (z.B. A+B),

Leerzetlen (nur PRINT angeben),

Ausgaben an andere Ausgabegerate als den Bildschirm (siehe OPEN/CLOSE),
Cursorbewegungen,

Bildschirmlbéschung,

Sonderzeichen (Summer, EOF etc., sieche ATASCH-Tabelle).

Jedes PRINT leitet eine neue Zeile ein. Soll in derselben Zeile weitergemacht werden, wird mit

; an der folgenden Stelle derselben Zeile weitergedruckt,
, an der nachsten Tabulator-Position (siehe Taste ) weitergedruckt.
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ERKLARUNG Pseudo-Grafik

Der Teil des Zeichensatzes, dessen ATASCII-Codezahlen zwischen 0 und 31 ("Steuerzeichen”) liegen, bzw. 96 oder 123 sind. Er
enthalt Zeichen wie z.B. Balken verschiedener Dicke fir waagerechte und senkrechte Verwendung, die Spielkartensymbole
Kreuz, Pik, Herz und Karo usw.

Die Zeichen kénnen

1. Uber den Befehl PRINT ausgegeben werden,

2. Uber Buchstaben- bzw. Punkt-, Komma-, oder Semikolon.Tasten eingegeben werden, wenn gleichzeitig die Taste
CTRL | gedrickt wird (siehe auch hinterer Deckel des Handbuches),

Die Tasten kénnen

3. auf Dauer umgeschaltet werden, wenn gleichzeitig die Tasten [CTRL} und [CAPS/LOWR] gedriickt werden,

4, wieder auf kleine Buchstaben zurlickgeschaltet werden, wenn die Taste [CAPS/LOWR]| gedriickt wird,

5.  wieder auf groRe Buchstaben zuriickgeschaltet werden, wenn gleichzeitig die Tasten [SHIFT] und [CAPS/LOWR]
gedruckt werden,

6. verwendet wird die Pseudografik u.a. fir die einfache Herstellung von Textumrandungen.
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ERKLARUNG PTRIG

Zum Feststellen, ob der Druckknopf eines Drehreglers gedrickt ist.

Der Befehl

1.  erlaubt die Auswah! eines der acht mdglichen Drehregler, die jeweils zu zweit (von links nach rechts) an die vier
Buchsen an der Vorderseite des Computers angeschlossen werden,

2. erwartet dazu
a. eine Zahl,
b. eine Variable oder
c. einen zu berechnenden Wert
zwischen 0 und 7 (von links nach rechts) in der Klammer hinter PTRIG,

3a. findet die Zahl 0, wenn der Knopf gedrickt ist,

3b. findet die Zahl 1, wenn der Knopf nicht gedriickt ist.
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ERKLARUNG PUT (PU.)

Zur Ausgabe eines Bytes liber einen erdffneten Datenkanal.
Der Befehl
1. setzt einen mit OPEN erdffneten Datenkanal voraus (Kennzahl 8, 12 oder 9),
2. muf3 mit # und der Nummer des Datenkanals versehen werden, liber den ausgegeben werden soll,
3. gibt ein Byte aus {8-Bit-Parallelwort, entspricht einer Zahl zwischen 0 und 255), das
a) eine Zabhl,

b) eine Variable
c) oder ein zu berechnender Wert sein kann.

(siehe Befehl GET)

ATARI BASIC REFERENCE CARD © CCD 1981




ERKLARUNG RAD

Zum Umschalten der Winkelfunktionen auf das Bogenmal3.
Der Befehl

1.  schaltet die Winkelfunktionen auf das BogenmafR (Kreisumfang entspricht zweimal =),

2. wird nicht aufgehoben, wenn die Taste |SYSTEM RESET| gedriickt wird,

3. ist eingeschaltet, wenn der Coputer eingeschaltet wird.
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ERKLARUNG READ (REA.)/DATA (D.)

Zur Zuweisung von Werten, die aus einer DATA-Liste gelesen werden, zu Variablen.
Der Befehl

1. liest nacheinander die durch Kommas getrennten Werte oder Zeichen aus den DATA-Zeilen in eine oder mehrere,
durch Kommas getrennte Variablen, die hinter READ angegeben werden,

2. stellt bei jedem Lesen eines Wertes oder Zeichens den READ/DATA-Zeiger um eins weiter (siehe Befehl
RESTORE),

3. erwartet, da® nicht mehr Werte durch READ gelesen werden sollen, als in der DATA-Liste noch vorhanden sind
(Listenende markieren),

4. erwartet, daR® die Variablenart hinter READ den zu lesenden Werten entspricht,
5. wird in der Regel programmiert {dabei kann die DATA-Liste irgendwo im Programm stehen),

6. kann auch direkt eingegeben werden (dabei muRB eine zu lesende DATA-Zeile bereits vorher im Programm ausgefiihrt
worden sein),

7. |1aBt hinter DATA als zu lesende Daten keine Kommas zu; Anfilhrungszeichen werden ausgegeben.
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ERKLARUNG REM (BR. oder .LEERTASTE)

Zur Darstellung von Erldauterungen ("REMARKS") im Programm.
Der Befehl
1. erlaubt die Darstellung von Erlauterungen in normalen BASIC-Zeilen,

2. verhindert die Bearbeitung des Teiles der BASIC-Zeile, der hinter REM steht,

3. kann auch dazu verwendet werden, beim Austesten eine BASIC-Zeile durch davorsetzen von REM zu sperren, ohne sie
zu loschen,

4. wird jedoch beim Auslisten mit ausgegeben,

5. kann nur programmiert werden.
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ERKLARUNG RESTORE (RES.)

Zum Setzen des READ/DATA-Zeigers auf die DATA-Zeile, mit der der Lesevorgang beginnen soll (siehe Befehl
READ/DATA).

Der Befehl

1. setzt den READ/DATA-Zeiger auf den ersten Wert in der ersten DATA-Zeile des Programms, wenn nur RESTORE allein
angegeben wird,

2. setzt den READ/DATA-Zeiger auf den ersten Wert der DATA-Zeile, deren Zeilennummer hinter RESTORE angegeben
wird,

3. erlaubt den wiederholten Gebrauch derselben DATA-Liste,

4, erlaubt das gezielte, schnelle Auffinden von Daten in einer DATA-Liste, wenn die Zeilennummer bekannt ist, in der der
Wert steht.
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ERKLARUNG Taste [RETURN]

Zum Beenden einer Zeile bei der Eingabe.
Die Taste

1. beendet die Eingabe einer BASIC-Zeile bei der Programmeingabe; ihre Funktion ist hier mit POKE 764,12
programmierbar; danach erscheint "READY"’, die Ausfiihrung erscheint eine Zeile unter der Meldung READY,

2. beendet eine Zeile bei der Direkteingabe; danach erscheint “"READY"” nicht,

3. beendet eine Eingabe wahrend der Programmdurchfihrung als Antwort auf den Befehl INPUT; danach wird mit der
Programmdurchfihrung fortgefahren,

4. hat im ATASCH-Code die Bezeichnung EOL ("END-OF-LINE"’) und die Codezahl 155,
5. bringt den Cursor nach Abschluld der Zeile zum Beginn der folgenden Zeile.

(siehe Betriebsarten und BASIC Zeilen-Format)
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ERKLARUNG RND

Zum Erzeugen einer Zufallszahl.

Die Funktion
1. erzeugt eine Zufallszahl zwischen 0 und 1,
2. erzeugdt nie eine 1,
3. benoétigt in der Klammer hinter RND immer eine Dummy-Variable oder -Zahl, die aber ohne Einfiu® bleibt,

4. wird haufig in Spielprogrammen in Verbindung mit anderen BASIC-Statements als Wiirfel verwendet.
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ERKLARUNG RUN (RU.)

Der Befehl
1. beinhaltet CLR und RESTORE,
2. setzt den Stack zurlick (siehe Befehle FOR/NEXT und GOSUB),
3. schliesst alle offenen Datenkanéale und schaltet alle Tongeneratoren aus,

4. beginnt die Programmdurchfiihrung eines gespeicherten Programmes, wenn nach RUN keine Dateiangaben gemacht
worden sind oder

5. beginnt die Programmdurchfiihrung, nachdem das Programm von dem hinter RUN in den Dateiangaben bezeichneten
Datei geladen worden ist, wenn das betreffende Programm mit SAVE gespeichert worden war,

6. kann das Programm nur bei der niedrigsten Zeilennummer starten (siehe Befehl GOTO),
7. kann programmiert werden.

Die Programmdurchfuhrung lauft bis zu einem STOP- oder END-Befehl, bis zu einem Fehler (siehe Befehi TRAP) oder bis die
Tasten [BREAK] oder [SYSTEM RESET| gedriickt wurden.
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ERKLARUNG SAVE (S.)

Zum Schreiben eines im Speicher stehenden Programmes in Ubersetzter Form zum Kassettenrekorder oder zur Diskettensta-
tion.

Der Befehl
1. vergndert ein im Speicher stehendes Programm samt Variablen nicht,
2. schreibt das Programm in Ubersetzter Form {Tokenformat) (siehe Befehle CSAVE und LIST),
3. gibt an die Kassette aus, wenn “C : " hinter SAVE angegeben wurde,
4. gibt an die Diskette aus, wenn "D : "' hinter SAVE angegeben wurde,
5. muld flr die Diskette mit einem Programmnamen versehen werden,
6. wird in der Regel direkt eingegeben,
7. kann auch programmiert werden,

8. schreibt langsamer als CSAVE, weil die Pausen zwischen den Daten-Bldocken langer sind.
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ERKLARUNG SETCOLOR (SE.}

Zum Festlegen der Farbe und Helligkeit, die in einem bestimmten Farbregister (“Farbeimer”) gespeichert werden soll.

Der Befehl
1. fullt die Farbregister ("Farbeimer’”) mit den gewlinschten Farb- und Helligkeitswerten (bereits dargestellte farbige
Bildteile verandern ihre Farbe durch nachtragliches Andern der Werte im Farbregister),
2. wirkt in allen Grafikmodi,
3. enthalt die Kennzahlen fir

a. das Farbregister {0 bis 4) an erster Stelle

b. die Farbe (0 bis 15) an zweiter Stelle

c. die Helligkeit {gerade Zah! von 0=dunkel bis 14=hell) an dritter Stelle
hinter SEYCOLOR a, b, ¢,

4. die folgenden Anfangswerte werden vom Computer in die Farbregister geschrieben
a. SETCOLOR0,2,8 (orange),
b. SETCOLOR 1,12,10 (hellgrun),
c. SETCOLOR 2,9,4 {dunkelblau)}, Hintergrundfarbe im Grafikmode 0 und fur atle Textfenster
d. SETCOLOR 3.,4,6 (rot),
e. SETCOLOR 4,0,0 (schwarz). Randfarbe im Grafikmode 0 bzw. Hintergrundfarbe des Grafikfen-
sters

(Diese Farben werden automatisch nach dem Einschalten des Computers und nach Betatigung der Taste |SYSTEM RESET
gesetzt. Siehe auch Befehle GRAPHICS 0-11 und COLOR.)
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ERKLARUNG SGN

Zum Feststellen des Vorzeichens einer Zahl.
Die Funktion
1. stellt das Vorzeichen fest von
a. einer Zahl
b. einer Variablen oder
¢. einem zu berechnenden Wert,
2. ergibt —1 , wenn der Wert in Klammern kileiner als 0 ist,

3. ergibt 0, wenn der Wert in Klammern gleich O ist,

4. ergibt +1 , wenn der Wert in Kilammern gréRer als 0 ist.
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ERKLARUNG | Taste SHIFT

Zum Umschalten der Funktion einiger Tasten (erste Umschaltebene).

Wird die Taste |SHIFT| gleichzeitig gedrlckt mit

1.  einer Buchstabentaste, wenn auf Kleinbuchstaben geschaltet war, so wird der entsprechende GroRbuchstabe
dargestelit,

2. der Taste [TAB], so wird an die Cursorfunktion eine Tabulatormarke gesetzt,
3. der Taste [CLEAR|, so wird der Bildschirm geldscht,

4. der Taste |INSERT|, so wird an der Cursorposition eine Leerzeile eingeschoben; der restliche Bildschirminhalt wird
nach unten verschoben; dabei geht die Zeile am unteren Rand verloren,

5. der Taste | DELETE BACK'S{, so wird die Zeile an der Cursorposition entfernt; der Rest des Bildschirminhalts riickt eine
Zeile nach oben.
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ERKLARUNG

SIN

Zum Errechnen des Sinus.

Die Funktion
1. errechnet den Sinus
a. der Zahl,

der Variablen oder
¢. des zu berechnenden Wertes,

die,der in der Klammer hinter SIN steht,

2. ergibt immer Werte zwischen —1 und +1,

(siehe Befehle DEG und RAD)
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3. kann den Winkel im Bogenmaf} oder in Grad verarbeiten.
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ERKLARUNG SOUND (SO0.)

Zum Erzeugen von Ténen, Kldngen und Gerauschen.
Der Befehl
1. erlaubt die Anwahl eines der vier vorhandenen Tongeneratoren durch die erste Zaht (0 bis 3) hinter SOUND,
2. erlaubt die Steuerung der Tonhohe durch die zweite Zahl (02hoch bis 25524tief) hinter SOUND,
3. erlaubt die Steuerung des Verzerrungsgrades des Tones durch die dritte Zahl (O bis 14) hinter SOUND,
4. erlaubt die Steuerung der Lautstéarke durch die vierte Zahl (12leise bis 15&laut) hinter SOUND,

5. gestattet das Ausschalten des angewdhlten Tongenerators durch einen neuen SOUND-Befehl mit der Lautstéarke 0;
sollen alle Tongeneratoren gleichzeitig ausgeschaltet werden, wird der Befehl END benutzt,

6. erlaubt die gleichzeitige Benutzung aller vier Tongeneratoren.
Es konnen die genannten Zahlen an allen vier Stellen durch Variablen oder zu berechnende Werte ersetzt werden. Die Tone

kénnen Uber den Lautsprecher des FS-Gerates gehort, und beim ATARI 800 zusétzlich an der Monitorbuchse abgenommen
werden.
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ERKLARUNG

SOUND

(SO.}, Erg. 1

oben.

Tonhdhe

tiefes C
Cis
D
Dis
E
F
Fis
G
Gis
A
Ais
H
C
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Zahl

243
230
217
204
193
182
173
162
1563
144
136
128
121

Tohnhdhe

kleines C
cis
d
dis
e
f
fis
g
gis
a
ais
h

'

o

Zahi

121
114
108
102
96
91
85
81
76
72
68
64
60

Tonhohe

hohes ¢’
cis’
d

Zahl

60
57
53
50
47
45
42
40
37
35
33
31
29

Mit den vier Tongeneratoren konnen musikalische Noten gespielt werden, wenn flir die zweite Zahl hinter SOUND die
entsprechenden Werte eingesetzt werden. POKE 53768,1 bzw. POKE 53768,4 verschieben den Tonbereich nach unten bzw.
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ERKLARUNG SQR

Zum Errechnen der Quadratwurzel einer Zahl.

Die Funktion
1. errechnet die Quadratwurzel der Zahl, die in der Klammer hinter SQR steht,
2. setzt voraus, dafld der Wert in Klammern positiv ist.
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ERKLARUNG STACK

Speicherbereich im Computer, in dem von der CPU u. a. beim Einsprung in Unterprogramme die Riicksprungadressen abgelegt
werden.

Der Stack
1. liegt beim ATARI 400/800 im Sbeicherbereich zwischen 100 und 1FF {Hexadezimal) bzw. 256 und 511 (dezimal),
2. wird von der CPU mit Hilfe eines eigenen Zahlers {des Stackpointers) beschrieben und gelesen,
3. wird von der hochsten Speicherstelle nach tieferen fortschreitend beschrieben und gelesen,
4. arbeitet nach dem Prinzip "als Erster hinein, als Letzter hinaus”’,

5. Ubernimmt beim Einsprung in ein Unterprogramm die Ricksprungadresse, damit nach abgearbeitetem Unterpro-
gramm das Hauptprogramm an der richtigen Stelle fortgesetzt werden kann,

6. enthalt noch die alte Riicksprungadresse, wenn ein Unterprogramm nicht mit dem vorgesehenem Befehl (RTS bzw.
RETURN) verlassen wurde, was bei geschachtelten Unterprogrammen beim nachsten RTS- bzw. RETURN-Befehl mit

einem Rucksprung zur falschen Stelle endet {siehe Befehi POP),

7. kann zur Ubergabe von Parametern zwischen Unterprogrammen benuizt werden (siehe Befehl USR).
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ERKLARUNG STATUS (ST.)

Zum Feststellen des Betriebszustandes eines Datenkanals {(z.B. mit dem Kennzeichen "D : ", P : " oder "R : "").
Der Befehl

1. setzt einen eroffneten Datenkanal voraus,

2. verwendet die Nummer des Datenkanals hinter #,

3. liest die Kennzahl des in dem genannten Datenkanal aufgetretenen Fehlers in die Variable,

4. erkennt Fehler im Zusammenhang mit

a. der Diskettenstation,
b. dem Drucker,
c. dem Schnittstellenumsetzer.

(sieche ERROR)
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ERKLARUNG

STICK

Der Befeh!

15
14
13
7
11
6
10
9
5

Zum Feststellen der Stellung eines Steuerkniippels.

2, erwartet dazu
a. eine Zahl,
b. eine Variable oder
c. einen zu berechnenden Wert
zwischen 0 und 3 {von links nach rechts) in der Klammer hinter STICK,

3. findet die angegebene Zahl, wenn der Steuerknippel in die angegebene Richtung gedriickt wird:

in Ruhe

nach vorn
zurlick

nach rechts
nach links
rechts vorn
links vorn
links zuriick
rechts zuriick

ATARI BASIC REFERENCE CARD

1. erlaubt die Auswahl eines der vier moglichen Steuerkniippel, die von links nach rechts an die vier Buchsen an der
Vorderseite des Computers angeschlossen werden,
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ERKLARUNG STOP (STO.)

Zur Unterbrechung der Programmausfiihrung an dieser Stelle.

Der Befehl
1. unterbricht die Programmausfithrung an dieser Stelle,
2. loscht das Programm und die Variablen nicht,
3. |af3t Datenkanale, Tongeneratoren und Grafikmodus unverandert,
4. wird im Programm beim Austesten verwendet,

5. kann nur programmiert werden (siehe Taste |BREAK] ),
6. kann wieder rickgangig gemacht werden (siehe Befehl CONT),
7. gibt nach der Programmunterbrechung die Zeile an, in der das Programm angehalten hat,

8. gibt die Tastatur wieder far den Benutzer zur Programmierung frei.
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ERKLARUNG STR$

Zum Umwandeln einer Zahl in eine String-Variable.

Die Funktion
1. macht eine String-Variable aus der Zahl, die in der Klammer hinter STR$ steht,
2. kann wie eine String-Variable behandelt werden,
3. darf in einer Vergieichsoperation nur einmal vorkommen.

(siehe Befehl VAL)
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ERKLARUNG STRIG

Zum Feststellen, ob der Feuerknopf eines Steuerknlippels gedrickt ist.
Der Befeh!

1. erlaubt die Auswahi eines der vier moglichen Steuerkniippel, die von links nach rechts an die vier Buchsen an der
Vorderseite des Computers angeschlossen werden,

2. erwartet dazu
a. eine Zahl,
b. eine Variable oder
c. einen zu berechnenden Wert
zwischen 0 und 3 (von links nach rechts) in der Klammer hinter STRIG,

3. findet die Zahl

a. 0, wenn der Feuerknopf gedrickt ist,
b. 1, wenn der Feuerknopf nicht gedrickt ist.
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ERKLARUNG gTRING-VARIABLENV

Variablen sind die Namen des Inhaltes von Speicherplatzen. Der Inhalt eines solchen Speicherplatzes kann mit Hilfe des
Variablennamens gelesen, beschrieben oder verandert werden.

Variablennamen durfen bis zu 120 Zeichen lang sein, missen mit einem Buchstaben beginnen und diirfen nur Grossbuchstaben
und Ziffern enthalten. Es sollen keine BASIC-Befehlsworte als erster Teil des Namens verwendet werden.

Es kbnnen insgesamt bis zu 128 Variablennamen aller Variablenarten zugewiesen werden.

1. Eine STRING-VARIABLE enthalt Text (z.B. ""Otto’’), also Buchstaben, Ziffern oder Sonderzeichen ("STRING"). lhr Name
endet immer mit $, sie muss ""dimensioniert’” werden (siehe Befehl DIM).

2. In einer STRING-VARIABLEN konnen nur soviele Zeichen abgelegt werden, wie mit dem DIiVi-Befehl vorgegeben

wurde.
3. Der Variablenname kann bei der Ausgabe mit einem PRINT-Befehl wie ein Text behandelt werden.
4. Es konnen Untermengen angesprochen und String-Verknupfungen durchgefiihrt werden
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ERKLARUNG Strings teilen

Zum Herstellen einer Teilstringvariablen aus einer Stringvariablen.
Der Befehl
1.  erzeugt eine Teilstringvariable aus der angegebenen Stringvariablen,

2. beginnt den Teilstring an der Stelle des Strings, die durch die Zahl in Klammern hinter dem Stringnahmen angegeben
wird,

3. beendet den Teilstring
a. an der Stelle des Strings, die durch die zweite Zahl in der Klammer hinter dem Stringnahmen angegeben wurde
oder
b. am Ende des Strings, wenn in der Klammer eine zweite Zahl nicht angegeben wurde,

4. kann wie eine Stringvariable behandelt werden,

5. wird haufig verwendet, um eine Stringvariable Schritt flr Schritt in einzeine Zeichen zu zerlegen.
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ERKLARUNG Strings verbinden

Zum Anhangen einer Teilstringvariablen an eine andere.

1. Das ATARI-BASIC kennt hierflir keinen eigenen Befehl, sondern weist der ersten Stringvariablen hinter deren Ende die
zweite Stringvariable zu.

2. Die verwendeten Teilstringvariablen mussen dimensioniert worden sein.
3. Es ist zulassig, mehrfach Teilstrings an dieselbe String-Variable anzuhangen.
(siche Befehl DIM)

(Vorsicht bei der Zuweisung von Teilstrings die ein Vielfaches der Linge von 128 haben. Hier kénnen Fehler
auftreten.)
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ERKLARUNG Strings vergleichen

Zum Vergleichen von Stringvariablen oder Textkonstanten.

1. Das ATARI-BASIC kennt hierfir keinen eigenen Befehl, sodern vergleicht Stringvariablen oder Texte mit Hilfe von
logischen Operatoren Zeichen fur Zeichen.

2. Dazu wird der Vergleich bei den jeweils ersten Zeichen begonnen und die ATASCI-Codes der beiden Zeichen werden
verglichen. Durch den Aufbau des ATASCII-Codes werden auf diese Weise lexikalische Sortierungen maglich; der
"kieinere String’’ bzw. Text kommt dabei an die erste Stelle.

3. Wer ""grof3er” bzw. “kleiner’ ist als der Andere, wird bei dem ersten Zeichen untersucht, an dem sich die Strings
unterscheiden; dabei ist der ATASCII-Code des Zeichens mal3gebend. So sind:
a. Ziffern und Zeichen "kleiner als” Buchstaben,
b. grof3e Buchstaben ""kleiner als” Kleinbuchstaben,
c. generel! die Zeichen “kleiner als”” andere, deren ATASCIl-Codezahl die kleinere ist.
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ERKLARUNG TASTE [SYSTEM RESET |

Zum Abbruch des Programmes in diesem Augenblick ("Warmstart”).

Die Taste
1. bricht die Programmausfihrung im Augenblick des Driickens ab,
2. |6scht das Programm und die Variablen nicht,
3. schliesst die Datenkanéle und schaitet die Tongeneratoren ab,
4. setzt den Grafikmodus auf 0 und loscht damit den Bildschirm,
5. setzt den Computer auf seine Anfangswerte (Randeinstellung, Grossbuchstaben, nicht invertierte Zeichendarstellung,
Farbe usw.},

6. gibt die Tastatur nach dem Warmstart wieder fir den Benutzer frei ("READY"),
7. fiihrt in der Betriebsart "’Bildschirmdarstellung” zu BASIC zurlck,

8. kann zum “"Zuriickholen eines ausgestiegenen Rechners’” benutzt werden.
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ERKLARUNG Taste TAB

Zum Bedienen der Tabulator-Funktion.

1. Nach dem Einschalten oder dem Driicken der Taste [ SYSTEM RESET | werden vom Computer Tabulatormarken auf die
Spalten 7, 15, 23, 31, und 39 gesetzt.

2. Wird nur die Taste gedrickt, so springt der Cursor nach der jeweils folgenden Tabulatormarke.

3.  Wird bei gedriickter Taste [CTRL] die Taste gedriickt, so wird die Tabulatormarke, auf der der Cursor steht,
geldscht.

4. Wird bei gedrickter Taste |SHIFT| die Taste gedrlckt, so wird an der Cursorposition eine Tabulatormarke
gesetzt.

5. Zum Programmieren der Tabulator-Funktionen wird der Befehl PRINT"TASTE TAB-FUNKTION™ mit der
entsprechenden Anzahl von Leertasten verwendet flr
a. das Springen zur folgenden Marke Symbol [
b. fur das Loschen einer Marke Symbol
c. fir Setzen einer Marke
innerhalb der Anfliihrungszeichen werden die angegebenen Grafikzeichen geschrieben. Die Taste muR vor jeder
Tab-Funktion erneut gedriickt werden.

6. Die Standardwerte sollten geldscht werden, bevor andere Marken verwendet werden.
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ERKLARUNG Tabulator

Eine Einrichtung, die es ermaoglicht, aufeinanderfolgende Zeilen als Textspalten anzuordnen, ohne dafd zwischen den Textteilen
einer Zeile Leerzeichen ausgegeben werden miissen.

Dazu gibt es die folgenden Methoden:

Der Cursor wird innerhalb der Zeile auf den Beginn der nachsten Spalte (" Tabulatormarke’) gesetzt durch
1. den Befehl POSITION oder
2. die Taste , die auch programmiert werden kann,

und dann der folgende Teil der Zeile mit dem Befehl PRINT ausgegeben.
{siehe Taste [TAB]), Befeh! POSITION

3a. verandern des Wertes in der Speicherstelle 85, die die horizontale Cursorposition enthélt,

3b. verandern des Wertes in der Speicherzelle 84, die die vertikale Cursorposition enthalt.
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ERKLARUNG TRAP (T.)

Zur Verhinderung eines Programmabbruchs bei der Programmdurchfiihrung wenn ein Fehler aufgetreten ist.

Der Befehl
1. verhindert den Programmabbruch im Fehlerfall,
2. leitet die weitere Programmdurchfidhrung zu der BASIC-Zeile um, deren Zeilennummer hinter TRAP angegeben wird
("bedingter Sprung’’ zur Fehlerbehandlung),
3. muld vor der Ste.lle im Programm stehen, an der der Fehler auftreten kann ("Einschalten’” der Fehlerbehandlung),
4. mufB3 nach jedem Fehierfall erneut durchlaufen werden, damit er wieder wirksam wird {("Wiedereinschalten’’ der

Fehlerbehandlung),

5. wird durch TRAP mit einer Zeilenzahl zwischen 32767 und 65535 unwirksam (’Ausschalten der Fehlerbehand-
lung”),

6. kann auch direkt eingegeben werden,
7. die Fehierkennzahl eines aufgetretenen Fehlers findet man mit: PRINT PEEK({195).

8. Die Zeilennummer, in der der Fehler auftrat, findet man mit: PRINT 256 * PEEK(187) + PEEK(186).
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ERKLARUNG USR

Zum Aufruf eines in Maschinensprache geschriebenen Unterprogrammes durch ein BASIC-Programm.

Der Befehl

1. lasst den Rechner ein Maschinenprogramm ab der Startadresse ausflhren {(erster Wert in der Klammer hinter
USR),

2. gestattet die Ubergabe von mehreren Zahlen zwischen 0 und 65535 an das Maschinenprogramm (zweiter und folgende
Werte in der Klammer hinter USR, durch Kommata getrennt),

3. gestattet die Ruckgabe eines Ergebnisses an das BASIC-Programm (ber die numerische Variable vor USR (oder
Speicherzellen 212 und 213),

4.  gibt an das aufrufende BASIC-Programm zurlck, sobald das Maschinenprogramm mit RTS beendet wird,
5. kann auch direkt eingegeben werden.

Istder Beginn des Maschinenprogrammes im Speicher bekannt, wird der Dezimalwert der Speicherstelle als Adresse angegeben.
Ist das Maschinenprogramm als STRING abgelegt, wird als Beginn die Adresse des STRINGS angegeben (siehe Befeh!
ADR).
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ERKLARUNG VAL

Zum Umwandeln einer String-Variablen in eine Zahl.

Die Funktion

1. macht eine Zahl aus dem ersten Ziffernteil der String-Variablen, die in der Klammer hinter VAL steht, wenn
a. das erste Zeichen eine Ziffer ist oder
b. die String-Variable mit einer Fliesskommazah! beginnt,

2. ergibt die Fehlermeldung 18, wenn das erste Zeichen keine Ziffer ist,

3. wird auch verwendet, um mit in String-Variablen enthaltenen Zahlen rechnen zu kénnen.

(siehe Befehl STR$)
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ERKLARUNG TASTE VIDEOUMKEHR

Zur Vertauschung ("Invertierung”) der hellen und dunklen Bildpunkte der dargesteliten Zeichen auf dem Bildschirm im
Grafikmodus 0.

1. Beim Einschalten des Computers werden die Zeichen normal (hell auf dunklem Grund) dargestellt.

2. Wird bei ausgeschalteter Videoumkehr die Taste mit dem ATARI-Zeichen gedriickt, werden weitere Zeichen invertiert
(dunkel auf hellem Grund, Videoumkehr) dargestellt.

3. Wird bei eingeschalteter Videoumkehr die Taste mit dem ATARI-Zeichen gedrickt, werden weitere Zeichen normal
dargestelit.

4. Videoumkehr kann mit dem PRINT-Befeh! programmiert werden.

5. Die Darstellung der invertiert eigegebenen Zeichen kann auf verschiedene Weise dargestelit werden:
a) POKE 755,0 stelit alle Zeichen nicht invertiert dar.
b} POKE 755,1 stellt alle Zeichen als dunklen Zwischenraum dar.
¢} POKE 755,2 stellt alle Zeichen invertiert dar { wie nach dem Einschalten des Computers).
d) POKE 755,3 stellt alle Zeichen als hellen Zwischenraum dar.
e) addiert man zu den zu speichernden Werten der Punkte a bis d jeweils 4, so stehen alle Zeichen auf dem Kopf.

6. BASIC-Befehisworte durfen nur normal eingegeben werden.
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ERKLARUNG XIiO (X.)

Zur Ein- und Ausgabe bei Sonderaufgaben und im Grafikbereich.
Der Befehl

1. erlaubt z.B. bei der Benutzung von DOS die Verwendung als:
. OPEN,
. CLOSE,
. PUT,
. GET,
. Ment Funktion,
f. POINT,
g. NOTE,
h. Statusabfrage (Uber die Fehlermeldung),
2. erlaubt bei der Benutzung der Farbgrafik die Verwendung als:
a. Draw Line {siehe Befeh| DRAWTO),
b. FILL {siehe Befeh! X1018; dieser Befehl ist nur in der XIO-Form mdglich),

O oo

® O

3. verbindet die Kennummer der Sonderaufgabe mit der Nummer des Datenkanals und dem Namen der infrage
kommenden Datei.
4. verarbeitet die Kennummer der Sonderaufgabe auch als Variabie,

5. verarbeitet die Dateiangabe auch als String-Variable.

ATARI BASIC REFERENCE CARD © CCD 1981




ATAR| BASIC REFERENCE CARD

€ CCD 1981




