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VORWORT

Mit Ihrer Entscheidung fur das neue ATAR] XE.
Computer-Systemn haben Sie eine wohlUberlegte
Wahl getroffen. Leistungsidhig und zukunftssicher
bietet es neben einer Palette sinnvoll aufeinander
abgestimmiter Peripherie-Gerdie auch ein umiang-
reiches Angebot fertiger Cormputer-Programme
vorm Bereich Unterhaltung bis zur kautmdannisch-
technischen Tabellenkalkulation.

Sollten Sie bereits mit einermn Computer gearbei-
tet halen, wird Ihnen vieles in dieser Dokumenta:
fion bekannt sein und wir empiehlen Threr Auf
merksarmkeit die im Anhang auigefuhne Spezial-
Literatur. Als Computer-Neuling sollten Sie dieses
Handbuch aber aufmerksam lesen. Efahnungsge:
mélf sind autcuchende Problerne meisiens aul
tehlerthafte Bedienung oder Nichtbeachtung von
Programm- Anleitungen zurickzufihren.

Aber keine Angst durch Eingabefenler wird Ihr
ATAR ¥E-Computer nicht beschadigt! Im schlimre-
sten Fall ist das zuvor eingegebene Programm nur
geléscht und muf nochmals eingetipp! werden.

Dieses Handbuch soll Thnen hellen, den Compu-
ter richtig zu bedienen und einen Einblick in BASIC
als am weitesten verbreitete Programrmier-Sprd-
che zu gewinnen, um selbst kleinere Frograrmnme
schraiben zu konnen.

Kritische Hinweise zur verbesserten Darbietung
des Stoffes, sind uns stets willkommen.

Wir winschen hnen mit Ihrem neuen ATAR] XE-
Computer viel Spal — sei es beim Selbstprograrm-
mieren oder bei Benulzung der vielen fertigen
ATARI-Computer-Programime.

ATAR]
Corp. (Deutschland) GrmibH
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Das ATARI XE-Computer-System

Das ATARI ¥E-Computersystemn wurde aus der
weltweit erfolgreichen Modellreihe ATARI 400/800
weiterentwickell unter bescnderer Beachhung einer
durchgehenden Systernkormpatibilittt, des hat finr
den Anwende! den Voreill bereits vorhandene
ATARI Peripherie-Gerdte oder ComputerProgrcrmme
auch mit dem neuen ATARI XE-Computer nutzen zu
kionnen.

Die Einsatzrmoglichkeiten des ATARI XE-Computers
sind vielidltig und eigentlich mur begrenzt durch die
eigene Phantasie und die vorhandenen tinanziellen
Méglichkeiten. Neben den Splel-Programmen zur
Unterhaltung wird eine Reihe weiterer Programme
aus dern Bereich Lemen, Weiterbildung, Heim und
Beruf sowie Systern-Programme zur Programimiernun-
terstitung cngeboten. Doriberhinous stehen neben
der bereits in den Cornputer eingebauten Prograrm:-
miersprache ATARI BASIC weitere Sprachen ocuf ver-
schiedenen Datentragem zur Verligung. Das ATARI
Programm-Angebot wird stémdig erweitert und ak-
tucilisiert.

Der ATAR] XE-Compuler hilt Jugendilichen zB.
beim Mathematik-, Deutsch- und Fremdsprachen-
unterricht, untersiiizt bel der Datenverwaltung und
erleichfert die Arbeit bei der sonst so mihseligen Ta-
bellenkalkulation und -planung. Nicht zuletzt unter-
stitzt er den in vielen Schulen cangebotenen Infor-
matik-Untermicht Die technologische Entwicklung
der letzlen Jahre hat bei gleicher LeistungsiGhigkeit
Computer in SchreibmaschinengroBe emmoglicht,
und genau so einfach sind sie auch zu bedienen. Die
Programme kénnen Uber die Tastatur eingegeben
oder als fertige Prograrmmme in Form von Steckmodu-
len oder cnderen Datentrésgem wie Cassette oder
Diskette benutzt werden.
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System-Ubersicht VHF-Kanal Wahlschalter
Weahlt VHF-Komnal 2 oder 3 flr beste Bilddarstellung.
Serielle [/O Buchse
: . « | TV Anschlufbuchse
Anschiu fir ATARI 1/0-Kabel zu Peripheriegerd- | " Ay
ter. wie Disketlenlaufwerken, Programmirecorder, eu;t d&ﬁe Buchse wird das TV-Anschiufkabel ein
Drucker und Modems. gesiec

Steckrmodul Einschub Anschiufl 1r Stomversorgung

Programm-Steckmodule  erlauben  schnelles 21 Vetbindung mit dem Nefzgerdt

Wechseln und leichies Starten von Prograrmimen. Ein/Aus Schalter

Erweiterung Erweiterter Modul Anschiul WSETJ? die Stromversorgung des Compulers Ein
Zum AnschluB schneller Peripheregerdte (Festplat: ’
ten) und anderen Ein-/ Ausgabegeriten
Controller Buchsen

Monitor AnschluBbuchse Zum Anschiul3 von Touch Tablet, Numerischer Ta-
Zurn Anschluf eines Monochromen- oder Farbmeo-  stahur, Joysticks und Paddle-Conirollem. Wird nur ein
nitors uber ein Monitorkabel. Controller benwutzt, diesen in Port | einstecken.

I TT TS TTTITTTFITIF TSI IS TS

senelle
/0 Buchse

Controller Buchsen
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Neben dem Arbeitsspeicher zur Verarbeitung
von Daten und Programmen gibt es i Computer
noch einen weiteten Speicherberesich, das Be-
iriebssystemn (ROM). Dieser Bereich steuert. rechnet
und vergleicht. Um auf beide Bereiche zugreifen zu
kénnen und so mit dem Computer zu “sprechen”
bedart es einer Programmiersprache.

Eintache und leicht zu erlemende Programmier-
Sprachen wie zB. das bereits in die ATARI Com-
puter eingeboute ATARI BASIC bringen es hénufig
mit sich, daB der Computer Daten nicht schnellst-
moglich bearbeiten kann, da er sie noch in seine
eigene (Maschinen-) Sprache Ubersetzen mul und
daher noch etwas mehr Zeit benctigt. Schnelle Pro-
grammiersprachen wie 2B, ATAR] Assembler erfor-
dem einen etwas héheren Lemnoutwand, ermag-
lichen aber durch die computer-gerechie Darstel-
lurig auch schnelle Programm- Abldufe.

TASTATUR

Die Tastatur entspricht einer Schreibmaschinen-
tastohur it GroB- und Kleinbuchstaben und zuscrtz-
lich einigen Graphik-Tasten. Genau genomimen
enthélt die Tastatur drei verschiebene Tasten-Sdtze.
Nomal-, Graphik und Urnleutiastertur

Noermaltastatur
s 0 = ] & £ [l l . " [ 1 Chs s Drbertn

1 3 4 0 & T B ] (] » Bl

Bl 1] W R T Y [T] ] (V] P —[e | || [ Retum
| ® yx Ya V= Vo Yo V= Yia Yo e
[Coniiall A (3 D H J K L ~ 9 ~

® V¥ Vi Ve Vs Va Vw Ve Vo Ve i
Shift F4 X C v ] [Il ] : ) ? £
M OWE W WO WO W w e

Keyboard

Mit der CAPS-Taste kann zwischen Grof- und
Kleinbuchstaben umgeschaltet werden.
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TASTATUR
Graphiktastatur
=& JL:‘JL:_GI[:* | [\ D S O | O | | || 3
sflaT['w |’ 1|/ T ||[v Jju [ID o [P o —(j@ [
7 W Wa W= e Y- T i i
[Canirol] A s ||l FlG H J [k L : IS |G |
i ] S 4 : 4 / |‘- Cl *
il Wz i e v e [N M [ k il Bt v
[ [ | [ L
Durch Dricken der CONTROL-Taste zusarmmen
mit einer weiteren Taste wird das jewelige Gra-
phik-Zeichen dargestellt.
Tastatur mit Umlavten
1* ! . a 1 L [ ¥ 3 i ] Clawr [T [2 LI
i 1 [: 3 L ] 5 6 7 |[n ”9 ]Lu < d = S l
o
B 5w a w [ ] N T L u Ui o L4 o -||e Rt n
b a i] ﬁ]lrﬂ é a [ é [ i ] L] (T | =
iy
A ] o F G H ] X L o ~ e ~1lces
— all’ s o 15 e iU JI(Cs o I & IS IS N
[ 4 v B L] L L ¥ T L~ =] [ 4]
= ! IAJ Tl E Al M) 6l o & : ] ‘ I
A

Auf diesen intern. Zeichensatz kann umgeschal-
tet werden durch Eingabe von POKE 756, 204 (RE-
TURN). Das gewlnschte Zeichen (Umlaut) wird
dann bei musatzdichem Dricken der CONTROL-
Taste cuf dern Bildschirm dargestellt. Durch Eingar-
be von POKE 756, 224 kehrt rhan in den Normalmo-
dus zurack.
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Funktionstasten

Die separat angeordneten Tasten RESET, OPTICH,
START, SELECT und HELP haben bescndere Funk-
tionen

148t den Computer die gerade durchgefihrie
Auigabe abbrechen und zum Ausgangszustand
zuruckkehren. Diese Taste sollte deshalb nicht zum
gewolllen Unterbrechen eines Prograrnms ge-
drickt werden, da in bestimmten Fédllen der ge-
sarnte Speicherbereich geltscht wird.

ruft in einigen Programmen Erlduterungen und
Bedienungshinweise ab.

Die felgenden drei Sonderfunktionstasten sind in
der Anwendung grundsatzlich gleichwertig und
frei programmierbar. Zum leichleren Arbeiten
werden sle aber meist wie folgt genutzt.

wthit Varictionen innerhalk eines Programmes.

eraubt die Auswahl der Anwendungen inner-
halb eines Programmes.

beginnt ein Spiel oder einen Programm-Teil
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CONTROL mul Fediasie tewegt den
Cursor. ohne dos Prograrmm oder
chie Aremign 7 andam

|

| RETURN |

RETURM bewegt den Cursos an den
knken Rand nioemies den Come
pruter uber cias Erde sned Seheails
worganges oder Edilieten ainet
Progeomerizede

INYERSE VIDED =choliet e
Besgpertiv: Donstedbung ein und ous in
manchen Progeammen o dese
Tcl:i.u(.|.ﬁ‘.'hﬂ Toste bencnnt

AUTO REPEAT Dol duich
largenes Festhallen euwes Tase die
Wisdeholung oes entsprechendan
Zichers
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Datenspeicher

Ihr ATAI 130XE Computer stellt den Grundstein ei-
nes leistungstdthigen und vielseitig verwendbaren
Systerns dar, Der 130XE unterstutzt jede Anwendung
und jedes Spiel durch passende Peripheriegerdte.
Die bekanntesten Peripheriegerdte sind in der
Zeichnung dargestellt.

TV-Geriite oder Monitor

Zur Bildschirmdarstellung konnen Sie sowohl ein
TV-Gerdt oder einen Computermonitor anschlie-
Ben. Ein Monitor wird emptohlen, da er eine schar-
fere Darstellung biete!. Es kann sowohl ein Farbmo-
nitor oder ein monochromer Monitor verwendet
werden, Viele Programme verwenden jedoch die
urnfcngreichen Méglichkeiten der Farbdarstellung
des 13C¥L Computers

Recorder wice zB daos Modell
ATARI 1010 bieten bei geringen Anschaffungsko-
sten umiassende Moglichkeiten zum Speichem
und Laden von Programmen und Daien. Als Da-
tenttager werden Tonband-Cassetten (Compact-
Cassefteny) in Femo-Qualitdd empliohlen. Chrom-
dioxyd-Cassetien sind aus technischen Grinden
weniger geeignet Die Speicherkaparzitdt betragt je
nach Bandldnge bis au 10CK Bytes, das entspricht
ungetthr 60 Schreibmaschinenseitenn Prograrmm-
Recorder sind weniger geeignet, wenn es ouf
schnellen, wahlfreien Datenzugriff ankormmt

Disketten-Stationen wie zB da= Modell
ATARIOESD bieten bei einer Speicherkapazitét von
bis zu 27K Bytes schnellen Datenzugritt. Speicher-
medium sind 5 1/4” Disketten. Durch Zuscrmmen-
schalten mehrerer Stationen 14 sich der gesamte
geschlossen verwaltete Datenbestand wm ein viel-
faches Erhbhen

Dem Anwender eines ATAR]I Computers steht ei-
ne umfangreiche Palette an Druckem zur Verfi-
gung. Die Drucker XTME2O1 (TM) und XTC 201 (T0M)
sind gratikidhige Matrixdrucker zum Anschiufl an
Thren 130KE — mit dem XTC201 drucken Sie sogar in
Farbe. Briefe, Berichte, Graphiken und Ihre Compu-
terprogramme drucken Sie amn glunstigsten aut
dem XNMMBECL (TM). einem hochwertigen und da-
bei prelswerten Matrixdrucker.

Professionell wirkende Ausdrucke Ihrer Briefe er-
halten Sie mit dem XDMI21 (TM). ein Typeruad-
drucker in Komespondenzqualitéd.

Kentroller dienen zur zusatzichen individu-
ellen Dateneingabe. Als Drehregler oder Steuer-
knippel werden sie vor allern fiir schnelle Spiele
bendtigt. Eine Weiterentwicklung dieser Regler ist
der Trak-Ball. Er hat anstelle des Steuerhebels eine
allseitig bewegliche Kugel und erloubt deshalb
besonders schnelle Reaktion.

MonitorTelevision

Program Recorder

Printer

Modem

¥ s

F 4

[ —
— YT

Disk Drive

|

Joystick
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Inbetriebnahme

l. Schieben Sle den runden Stecker des Netzge-
1ates in die POWER beschriftete Buchse an der
Rickseite des Computers. SchlieBen Sie dann
das Netzgerét an die hénsliche Stromversor-
gung an.

2. Das Antennenkabel ist mit der 1'v-Buchse des
Compulers und demn Anfenneneingang des
Fermnsehgerdtes zu verbinden. Sollte Inr Ferne
sehgerdtt keinen Normmanschlul besitzen, fra-
gen Sie bitte [hren Fachhdandler nach passen-
den Adaptern. Bei Verwendung eines Monitors
benutzen Sle bilte die Monitor-Buchse des
Computers und ein geeignetes Verbindungs-
kabel.

3. Das Fernsehgertt auf Kanal 4 (VHF) oder 36

{UHF) abstimmen. Den Computer einschalten.
Mit einem sumrenden Ton erscheint die Mel-
dung READY auf dem Bildschirm. Bel Bedanrt is
am Femsehgerdat die Bildschdarte nachzuregu-
lieren.
Hinweis: Wenn eine Anzeige langere Zeit un-
verandert auf demn Bildschirm erscheint, an-
dern sich deren Farben in regelmdfigen Ab-
stémden. Das ist normal und dient zum Schutz
der Bildrdhre. Nach Abschalten des Computers
sollte bis zum Wiedereinschalten 3 bis 4 Sekun-
den gewartet werden, urn die Elekironik nicht
zu Uberlasten.

FIITTTT IS FIT T TS T TSI TIFIS

Ein/Aus
serielle 519;1(1'1'10'::'1.]1 Schaller
/0 Buchse Einschub
Erweiterung
TV-Kanal AnschiuB
Schalter Netzgerat

TV-AnschluBkabel und MNetzgerdd sind im Liefer-
umtang enthalten
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COMPUTER

SYSTEMPRUFUNG

Nach jedern Einschalten priaft sich der Cormputer
cutornatisch selbst und zeigt einen Moment spéter
das Start-Bild des Prograrnms cuf demn Bildschirm
an. Sofern im Computer etwas nicht fehlerfrei funk-
lionierl, so erscheinl die Meldung MEMOCRY TEST
cuf dern Bildschirm

Sle konnen diesen Test auch selbst starten.,

® indem bei gedrickter OPTION-Taste
der Computer eingeschaltet wird,
oder

® nach der Meldung READY den Betehl BYE
eingetippt und die RETURN-Tasle
gedrckt wird
Es erscheint das SELF-TEST-Menil, Als Mend wird i
ne vorgegebene Programm- oder Funktionswahl
bezeichnet

SELF TEST

e BV
GUDED-VEISHEL
LR T 1 1]

kL TESTS

SELBSTTESTMENU

Wahlen Sie mit der SELECT-Taste die gewlnschte
Prafung und dricken Sie donn oawf die START-
Taste. Ein Druck auf die HELP-Taste tihrt zurm SELF-
TEST-Men( zurack. Mit der RESET-Taste kann der
gesamite Test unterbrochen und zum ATARI BASIC
aunmickgekehrt werden.

Speichertest

Der Computer hat zwel Aren von Speichemn.
Den Festwerspeicher (ROM) und den frei verfig
baren Arbeitsspeicher (RAM), in dem Prograrmme
und Daten abgelegt und verarbeitet werden.

ROM-Test: Es erscheinen zwei Balken, die sich
von weid in hellgnin (bzw, blauw) verandem miis-
sen. Bel Vertarben in Rot oder Rosa liegt ein Defekl
Vor

Der Speichertest ist mit einer Verkehrsampel zu
vergleichen: Am oberen Bildschirmrand erschei
nen zwel Balken, die den 2ustand des Festwerspei-
chers (ROM) anzeigen. Grin bedeutet "alles in Ord:

EAORY TEST

-

SPEICHERTEST
(MEMORY-TEST)

nung"; Rot bedeutet “Halt!”. Leider kann nur Thr
Service Center wieder et Griin schalten

Weéhrend des RAM-Tests werden 12 KByte des
schreib-/Lesespeichers geprifl. Die verbleibenden
16 KByte sind nur mit spezieller Software zugdmglich.
48 kleine Guadrate, von denen jedes 1K RAM reprd-
sentiert und 4 gréBere Balken (als Zeichen fir je eine
16K Speicherbank). signalisieren die Funktion des
Speichers. Auch hier bedeutet Rot, dafl etwas nicht
stirmmmt und Sie [hr Service Center aufsuchen solltern.



JAATARI

COMPUTER
Ton/Graphik Test

Der ATAR] XE-Computer besitzt vier unabhdmgig
von einander arbeitende Tonkandle und hoch-
cuslésende Graphik. Uber der Nummer des gerade
gepriften Kanals erscheinen hint Notenlinien mit
Viclinschlussel Far jeden der vier Kandle werden
sechs Noten dargestellt und gespielt. Bitte prifen
Sle bei fehlendem Ton die eingestellte Lautstarke
[hres Fernsehgerdies, Die Farben innerhalb eines
Testlaufs missen unverander bleiben.

MUP D VE AL

IR o0 CID ve Ewid

TON/GRAPHIK-PRUFUNG
(AUDIO-VISUAL TEST)

Tastatur Test

Es erscheint die Tastatur auf dem Bildschirm. Ge-
driuckte Tasten blinken auf Bei SHIFT und CON-
TROL ist gleichzeitig eine weliere Tasle 2u dricken
BREAEK ist ohne Punktion, HELF oder RESET been-
den den Test.

EEEDERODEER
LR

L

B

-

BEIE v cTEamn,
[ & ke @} ak]

CIETEN of EINN] "0 f=il

TASTATUR-TEST
(KEYBOARD-TEST)

Hinweis: Aus technischen Grinden entspricht
die cbere Reihe nicht der Tastaturanordnung [hres
Computers. Die dargestellten Zahlen 1 — 4 sind far
spdiere Punkiionserweiterungen vorgesehen.
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Die Programmiersprache BASIC wurde bereils in
den &0er Jahren in USA entwickelt und {st heute
die arn weitesten verbreitete Programmiersprache
der Welt

Die standige Weiterentwicklung flu weitere An
wendungsmoglichkeiten tihrte cuch zu hersteller-
spezifischen Dialekten Das hier zu vermitielinde
ATARI BASIC ist eine auf die Leistungstahigkeit Inres
ATARI Computers ausgelegte Sprache. Die einfach
zu lermende Struktur erleichtert das Verstandnis far
weitere héhere Programrniersprachen

Der folgende Kurs ATARI BASIC behandelt die
wichiigen Begritfe und geht besonders aul die fas-
zinierenden Fetb-, Gratik- und Tonméglichkeiten
ein. Er ist in erster Linie tar Anfénger gedacht. Flr
weitergehende Informationen wird aut die Litera-
turvorschlége im Anhang dieses Buches hinge
wiesen

Die diesern Kurs nachiolgenden Ubungsprogram-
me sollen das vermittelte Wissen festigen und Sie
ermutigen, selbst einfache Programme zu erstellen.
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Sie haben das ATAR] Computer-Systern wie be-
schrieben mit einem TV-Gerdt/Monitor verbunden
und eingeschaltet Das eingebaute ATARI BASIC ist
aktiviert und meldet sich mit.

Das kleine (weile) Quadrat unterhalb von READY
heift ‘Cursor’. Es gibt die Bildschirmposition an, an
der das néchste Zeichen stehern wird

Wurde beim Einschalten des Computers cuch die
OFTION-Taste gedrickt. so erscheint das SELF-TEST-
Menu. Solem eine ATAR] Diskettenstation mit ein
geschaltet ist, kann bei Verwendung der lalschen
Diskette oder unsachgemdafer Bedienung die Mel-
dung BOOT-ERROR erscheinern

Noch einige wichtige Hinweise.

® Alle Eingaben miussen im Normmal-Medus, dh
Grofbuchstaben fir Befehle und Anweisungen
erfolgen. Kleinbuchstaben werden nur inner-
halb von Anfihrungszeichen akzeptiert.

® Eine Zeile kann bis zu 114 Zeichen lang sein. Da
der Bildschirm aber nur 38 Zeichen pro Zeile an-
zeigt, geht der Computer cutomatisch eine Zeile
tieter. Das Ende dieser “Logischen Zeile” von 118
Zeichen wird vorn Computer mit einern akusti-
schen Signal angezeigl.

® Alle Eingaben sind am Zeilenende durch Drik-
ken der RETURN-Taste abzuschliefien.

® Achien Sle auf den Unterschied wvon 0" (Null)
und ‘T, Der Werl 0 ist auf der oberen Tastaturred:
he angeordnet. Er hat zur besseren Darstellung
bei Ausgabe Uber sinen Drucker haufig einen
&ersirich.

clear

Der Buchstabe O steht eine Reihe tiefer.

& MNach jeder Zeile prift der Computer automa-
tisch, ob die Eingabe logisch richtig edolgte und
meldet sich bei Fehlemn it ERROR. ...

® Bereits mehriach vermitielte Informertionen wie
Dricken der RETURN-Taste am Zeilenende wer-
den im Verlaut dieses BASIC-Kurses bei den ver-
schiedenen Programmbeispielen der besseren
Vemstandlichkeit wegen nicht mehr beschrie-
ben.
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Befehl/Anweisung

FRINT

Direktmoedus und Programrmiermodus
LIST

CND

Fehlermmeldung
Aneinandernreihen von Anwelsungen
Erweiterung der PRINT Anwelsung
Tips zurn Urngang rmit Zahlen
Variablen

INPUT

REM

FOR/MNEXT

GOTO

[F/THEN

READ/DATA/RESTORE

Indizierte Variablen
GOSUB/RETURN

ON/GOTO

ON/GOSUB

GRAPHICS ©-2

GRAPHICS 3-8

PEEK./PCKE

GRAPHICS 9-11

Tabelle der Graphikstufen
SOUND

Abfrage der Steuerungen

24

26
27

ol

Searapbedbrguygssege

n
=

& 28
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Mit der Anweisung FRINT und einer beliebigen
Ergdnzung wird vormn Computer etwas auf dem
Bildschirm qusgedruckt. Mit dem PRINT-Betehl las-
sen sich wa. Rechenoperationen durchfihren.

Statt des Befehls PRINT kcann cuch das Fragezei-
chen eingegeben werden. Bei dem ? handelt es
sich um eine Abkiurzung fir den PRINT Betehl

Grundrechenarter.
Addition . 4+ mitder Taste
Subtraktion : — mitder Taste
Multiplikation: * mitder Taste

Division ./ mitder [ Taste

Um das Ergebnis zu bekommen wird kein '="Zei-
chen bendtigt. Nach der Eingakbe des PRINT-Be-
fehls wird nur die RETURN-Taste gedrnickt.

Einige Beispiele

PRINT S4+7 {REH.M}
PRIMT 1X-11 (RETURINY
PRIMT ams (RETURN)
PRINT 366 (RETURN

Aut dem Bildschirm sieht das wie lolgt aus.

READY
PRIMNT S+7
iz

READY

PRINMT iX-i4

REODY
FPRIMT
Z &

A

REA&DY

PRINT I6/ G
&

RE&SDY

Zur Potenzrechnung sind die Tasten Il und @
zu dricken.

Die Anwelsung PRINT eignet sich aber auch
dazu, Zeichen oder Texte auf dern Bildschimm cus
drucken. Sie mussen dazu nur den Text, den der

Computer schreiben scll, in Anfihrungszeichen
setzen.

Einige Beispiele.

FRINT “"HaLLo" (RETURN)
PRIMT *“*Da% IST EIM SaTZz. (RETURIN)
PRIMT 12 #* 7 (RETURN)

Der Bildschim zeigt folgendes.

REGDY
PRINT ""HalLLO*"
HaLLOo

REGDY
FRINT ""DIES L57T ELM Sa1L.°"
DIES IST EIN SaTZ.

REGDY
PEINT "*12 & Fer
1z = 7

REODY

Beachten Sie dabei, daBl der Computer die An-

fihnungszeichen nicht mit cut den Bildschirm aus-
druckt.

Der BASIC-Befehl LPRINT (Abkurzung fir Line
Print) hat die gleiche Funktion wie die Anweisung
PRINT, nur gibi der Computer die Berechnungen
und Texte nicht mehr auf dem Bildschirm sondem
auf einem angeschlossenen Drucker cus.

Hinweis: Solite der Computer nach der Bert-
zung des LFRINT Betehls einen ERROR-138 melden,
50 bedeutel dies meistens, daB kein Drucker ange-

schlossen ist, oder die Anschlufleitungen zu tiber-
prifen sind. g



24

BASIC

Jlkﬂ&mm

Direkimodus und Programmiermodus

Direkimodus:

Bisher hat der Computer die Befehle sofort nach
Betétigen der RETURN Taste ausgefahrt. Die Einga-
be im sog. Direkimodus ist nutzlich, um zB. eine Re-
chenoperation sofort quszufihren und so schnell
ein Ergebnis zu bekommen.

Programmiermodus:

Um komplexere Auigaben zu iésen ist es not
wendig. dem Cornputer eine Reihe von Anwel
sungen einmgeben, die er erst nach Eingabe ei-
nes bestimmten Befehls qusfuhrt. Eine Reihe von
Anweisungen, die der Computer nicht sofort crus-
fithrt, wird Prograrnm genannt, Ein Prograrmam wird
mif dem BASIC-Befehl RUN gestariet. Nach jeder
Eingabe von RUN ldutt das Programm emeut ab

Ein Programm unterscheidet sich von den Beteh-
len im Direktrnodus dadurch, dal vor jedem Be:
fehl noch eine sog. Zeilennummer steht. Als Zeilen-
nummer eignet sich beimn ATARI-Computer jede
Zahl zwischen O und 32767,

Ein Beispiel:

18 PRIMT “GUTEM Tac* (RETURN)
ZO PRINT WAL TER' {RETURNN}
e pRIMT “HIe cent es pxe 7 (RETURN}
Run (RETURN)

Wenn Sie obige Befehle eingeben. zeigt der Bild-
schirm:

BREADY

18 PRIHNT ""GUTEM TaG*

ZB PRINT ""HOLTER"'

I8 PRIHT ""“HIE GEHT ES DBIR 7'
RN

CUTEN Tak

HALTER

HIE GEHT ES DIR 7

RE &by

Nachdem ein Programm mit RUN gestartet wur-
de, fihrt der Computer die Programmezeilen in aut
steigender Reihenfolge aus.

Beim Programmieren benutzt man oft Zellen-
nummern in 10-er Absténden. so dal noch genu-
gend Flatz bleibt, um eventuell noch Zeilen einzu-

hgern.

Um eine Zeile zu verandem ist es am einfach.
sten, eine neue Zeile mit der gleichen Zeilennum-
mer zu schreiben und dann RETURN zu drucken.

alefeils. 18 PRINT “GUTEW Tac'
neye feile. 1@ PRINT “HaLLo"

(RETURN}
Die dlte Zeile wird durch die neue ersetzt, auch
wenn diese kirzer ist

Eine Zeile 1Bt sich ganz 1éschen. indern man die
MNummer der zu léschenden Zeile eingibt und da:
nach RETURN driickt

ia

(RETURN)

Nach dieser Eingabe ist die Zelle 30 aus dem
Programm geldscht,
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Der Befehl LIST dient dazu, die einmal eingege-
benen Programmzeilen ouf dem Bildschirm darzu-
stellen. Wenn die o.g. Beispiele ausgeflhrt wur-
den. sieht der Bildschirm nach der Eingabe von
LIST wie folgt qus.

LEST
18 PRIMT “‘HalLLo®*
280 PRINT ""Hal TER

_ Bel langeren Programmen ist es zur besseren
Ubersichi sinnvoll, nur einen Teil des Prograrnms
auizulisten. Um z.B. nur eine einzige Zefle autzuli-
sten, genugt es, LIST mit anschliefender Zeilen-
nummer einzugeben.

So ergibt die Eingabe von

LIST Za
folgende Zeile auf dem Bildschirm.

28 PRIMNT *“"Hal TER®

Um einen bestimmiten Prograrnrteil cutzulisten.
muB zusdatzlich zum LIST Befehl noch die erste und
die letzte Zellennurmmer des Programmblocks. der
auigelistet werden soll, eingegeben werden,

Die Eingabe
LIST i@&,2a8

listet alle Zeilen von 10 bis 20, auch diejenigen,
die sich evil. zwischen diesen beiden Zeilen befin-
den. Dabei darf das Komma zwischen den beiden
Zahlen nicht vergessen werden.

Umn ein Programmilisting cuf einem angeschlos-
senen Drucker auszugeben, dient der Befehl

LIST "pg"r

Mit folgender Anweisung 146t sich ein bestimm-
ter Programmiteil cuf dem Drucker ausgeben.

(RETURN)

Wichtig hierbei ist das Komnma zwischen der LIST
"B Anweisung und der ersten Zahl Das zweile
Komrna und die zweite Zahl kann auch weggelas-
sen werden. wenn zB. nur der Ausdnick der Zeile
1C gewinscht wird.

LIST **P: . 18,20
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Durch die Eingabe von NEW wird das gesamte
i Computer gespeicherte Programm geldscht Ei-
ne Eingabe von LIST nach dern NEW Befehl 1&At
den Computer nur READY auf den Bildschirm
schreiben, da er kein Prograrmm zum Listenn mehr
im Speicher hal

BREADY
HEH

READY
LEIST

READY
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Manchmal wird ein Befehl bendtigt, der das Pro-
gramm an einer bestimmien Stelle zurm Halten
bringt. Der dam notwendige Basic-Betehl heift
END

Die Zeile

188 END

14t den Computer ein Programm in der Zeile 100
beenden
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Fehlermeldung

Beim ATARI-Computer gibl es zwel verschiedene
Arten von Fehlermeldungen.

Die erste Fehlerar tritt dann cuf. wenn man dem
Computer Befehle eingibt, die er nicht cusfihren
kann, da sie keine BASIC Befehle sind Hierbei
kann es sich um einen lalsch geschriebenen Basic
Befehl handeln, oder man hat ein Semikolon statl
eines Kommas eingegeben, usw

Der Computer antwortet auf o.g. Fehler wie folgt:

18 PRMIT “GUTEM TaG (RETURN)
L& E RO PREIT EGUTEM Tak'™

LIST z@;:3@ {RETULRIN)
ERBOR - LIST zZalia

Dabei kennzeichnet der Computer die Stelle, an
der der Fehler culgetreten ist dadurch, dal er das
betreflende Zeichen in inverser Schnft druckt. Die
Stelle, an der der Computer den Fehler entdeckt,
stirnmit nicht immer it der wahren Fehlerposition
uberein

Die zweite Fehlerart ntt meisters bel AustUhrung
eines Programmes aut. Der Computer bricht dann
das Programm ob und schreibt das Wort ERRCR,
gefolgt von einer Zahl, die den Fehler kennzeich-
net und der Zeilennummer. an der der Fehler out
traat

In diesem Beispielprogramm meldet der Com-
puter bei nicht angeschiossenerm Drucker tolgen-
den Fehler.

18 LPRIMT ""DRUCHERTEST®

HiM

E Fe O — 1XZ8 av¥ LIWME 1@

Aus demn Abschnitt Uber den LPRINT Betehl wis-
sen Sie. dad ERROR 138 bedeutet, dafl der Drucker
nichi angeschlossen ist Die Bedeutung weilerer
Fehlerzahlen ist im Anschiul an die Ubungsbei-
spiele auigefuhr, ;
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Aneinanderreihen von Anweisungen

In Basic st es moglich, mehrere Befehle statt in
verschiedenen Zeilen in einer zu schreiben. die
der Computer dann auch nacheinander austihrt
Die einzelnen Belehle mussen dabei mit einem
Doppelpurk! gefrenint werden. Zwei PRINT-Betehle
lassen sich dann folgendermalen zusammenias-
ser

18 PRIMT "HALLO" i PRIMT ""HalLTER"

Der Computer fihrt die beiden PRINT-Befehle so
aus, als ob sie in zwel Zeilen stehen wirden

RUMN
HalLLo
HalL TER

Y

Damit lassen sich Befehle. die in einern Pro-
gramm logisch zusammengehoaren, auch in eine
Zelle schrelben. Durch diese Technik erhéht sich
die Ubersichilichkeit der Programme. Als zweites
l&fit sich dadurch cuch Speicherplatz einsparen,
der bel sehr grofien Programmen schon mal
knapp werden kann
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Erweiterung der PRINT Anweisung

Mit zwel Zeichen und einem 2usdtzlichen Basic-
Befehl lassen sich die Anwendungsmaoglichkeiten
des PRINT Betehls einfach erweitern.

Das Komma ,

Mit Hilte des Kormmas kann man Texte in jeweils
zehn Zeichen breiten Spalten untereinander aus-
drucken

18 FPRINT ““EIMS, " FHEI",""DREIL"

P PRIMT 9§, vz egee
RUM

EIMXS LHE L CRET
i F4 R

RE DY

Das Semikolon ;

Ein Semikolon hinter einern PRINT Befehl bewirkt,
daft der Text des ndchsten PRINT Betehls gencu
hinter dessen Ende gedruckt wird.

Das Programm

CGUTEN Tai "G
HAGL TER"

1Le FRIMAT
Fé PRIWNT

ergibt folgenden Bildschirmonisdruck:

GUTEN TaALG HalL TER

Die Anweisung POSITION dient dazu, einen Text
an einer bestimmiten Stelle des Bildschirms zu posi:
tionieren. Der Befehl muB dabei vor dem entspre-
chenden PRINT Betehl gegeben werden. Ein typi
scher POSITION Befehl siehi zB. wie folgt aus.

POSTTION 28,411

Die erste Zahl gibt an. urn wieviel Leerzeichen
der Text vom linken Rand entiemt stehen soll. Die
zweite Zahl gibt die Enffernung vom oberen Bild-
schirmrand an. Die beiden Zahlen muussen durch
ein Komma getrennt werden.

Der Bildschim hal beim ATARI-Cormputer waa-
gerecht 40 Zeichen und senkrecht 24 Zeichen Die
far den POSITION Betehl giltigen Zahlen liegen da-
mit im Bereich von O-39 bew. O-23,

Da verschiedene TV-Gerdte die linke Bildseite
ganz oder tellweise verschieben, werden norma-
lerweise nur 38 Zeichen pro Zeile dargestellt. Edah-
rene Programmierer kénnen bei Bedart mit Hille
einer POKE-Anwelsung aber quch 40 Zeichen pro
Bildschirmzeile nutzen.
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Tips zom Umgang mit Zahlen

Punild und Komma

Der Computer kennt bei Dezimalzahlen kein
Komma Die Zahl Zehn-Komma-Drei wird bei
Computern mit einem Punkt geschrieben

Falsch: 10,3
Richtig: 10 3

Bei einem Computer durfen cuch die einzelnen
Tausendergruppen nicht durch ein Kornma ge-
trennt werden

Falsch: 55799599
RichHg: 7995999

Reihenfolge der Rechenoperationen

Der Computer rechnet einen mathematischen
Ausdruck von links nach rechis aus. Dabei gilt
aber folgende Reihenfolge der mathemctischen
Operationen:

. Operationen in Klammein werden zuerst ausge-
fahrt.

2. Potenzierung. d.h. Erhebung einer Zahl in eine
Potenz 2° 3 zB. ist dabei gleich 2+22

3. Multiplikation bezw. Division.

4. Addition bzw. Subtraktion

Beispiele.
4+54+2=22
4+(5+2)=28
2°3+1=9
2" @+D)=16

Darstellung von sehr groBen oder sehr kiei-
nen Lahlen

Der Computer benutzt die sog. Gleitkornmadar-
stellung um Zahlen darzustellen, die sehr grof oder
sehr klein sind.

Bei dem Betehl

PRINT 500000000000 (Funthundertmilliarden)
druckt der Computer 5.0E +11

Die Darstellung bedeutet 5 mal 1O hoch 11, oder
) (el

Bel dieser Schreibweise wird die 5 als Mantisse
und die +1l als Exponent bezeichnet. Beide wer
den durch den Buchstaben E getrennt.

Be1 der Umforrmung von Gleitkommazahlen in
die 1ibliche Schreibweise missen zwei Falle unter-
schieden werden.

¢ bei positivem Exponenien

Die Mantisse wird separat geschrieben. Dann
mul der Dezimalpunkt um soviele Stellen nach
rechts verschoben werdern. wie es der Exponent
angibt Eventuell entstehende leere Stellen wer
den rmit Nullen culgetillt

Beispiel + Al4ISF2E +10

Mantisse 3141592

Verschiebung des Dezmalpunkies um zehn Stel
len nach rechts:

Dezimalzahl. 3415920000

¢ bei negativem Exponenten

Die Mantisse wird ebenialls separat geschrie
ben. Der Dezimalpunkt rmul3 dann urn soviele Stel-
len nach links verschoben werden, wie es der Ex:
ponent angibt. Leere Stellen werden auch hier mit
Nullen cuifgetillt,

Beispiel . 4674E—8

Mantisse | 4674

Verschiebung des Dezmalpunktes urmn acht Stel-
len nach links.

Dezimalzahl: O.000000045674
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Variablen

Eine Variable ist ein Speicher fir eine Zahl oder
eine Zelchenlolge Der Variablenname besteht
aus einem oder mehreren Zeichen (beim ATARI-
Computer aus bis zu 128 Zeicher)

Bei der Benennung von Variablen muassen fol
gende Punkte beachiet werden

. Innerhalb eines Varablennamerns sind nur die
Buchstaben A-Z, sowie die Zahlen O-9 erlaubt,
Innerhalb eines Variablennamens darf kein
Leerzeichen stehen.

Das erste Zeichen des Varigblennamens mul
ein Buchstabe sain.

4. Es sind nur GroBbuchstaben erlonubt.

Mit dem Basic Befehl
LET

kann man einer Variablen eine Zahl oder eine
Zeicheniolge muweisen.

Mit der Zeile

LET FAML=ZF

2
3.

wird der Variablen ZAHL der Wen 27 zugewiesen

Mit Hilfe des PRINT Betehls kann der Wen einer
Variablen cusgedruckt werden,

PRIMT FaHL
27

Um den Wen der Varablen ZAHL zu bekom-
men, dart das Wort ZAHL hinter dern PRINT Betehl
nicht in Aufithrungszeichen geschrieben werden,

Variablen, in den Zahlen gespeicher werden.
heilen numerische Variablen. Aufler den numeri-
schen Variablen gibt es noch die Stringvariablen.
In ihnen werden Zeicheniolgen gespeichert.
Stringvariablen werden dadurch gekennzeichnet.
dal am Cnde des Variablennamens noch das
Dollarzeichen § angehdémgt wird.

Der Stringvariablen TEXTS wird wie folgt der Texi
STRINGV ARIABLE nugewieser.:

LET TEHTSE="STRINGUVARLADBLE"

Der Text, der der Varablen zugewiesen wird,
muB dabei in Anfilhrungszeichen stehen,

Mit tolgender EIngabe kann man den Inhalt von
TEXTS wieder cuf dem Bildschirm darstellen

PRIMT TEHRTS
STRINGUARIOGBI E

Bevor man in einem Preograrmm eine Stringvaria:
ble verwenden kann, muf man dem Computer
sagen, wieviele Zeichen maximnal in diesem Siring
gespeichert werden durten. Dies erfolgt mit dem
Betehl

Eine Zeile 10, in der die Stringvariable TEXTS aut
eine Lange von 20 Zeichen dimensioniert wird,
sieht wie folgt aus.

18 BIM TEXTS (283

In der Stringvarablen TEXTS kénnen jetzt quch
weniger als 20 Zeichen gespeichert werden. Es ist
aber nicht méglich. mehr als 20 Zeichen z2u spei-
chern. Die 1estlichen Zeichen gehen dann verlo
ren.

Es ist nicht maglich, einer Stringvariablen einen
Text zuzuweisen, wenn diese vorher rucht dimen:
sioniert wurde. Bei dem Versuch wlrde der Com-
puter eine Fehlermeldung ausgeben, da thm die
Stringvariable nicht bekannt ist
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Der INPUT-Betehl erméglicht es, bei jedem Pro-
grammdurchlauf den Varablen andere Werte zu-
zuweisen. Bel einem INFUT Befehl wartet der Com:
puter auf eine Eingabe, und weist diese Eingabe
dann einer Varablen zu.

Das folgende Programm ist eine einfache De-
monstration des INPUT-Betfehls.

18 DIM HAMES CZ@)

28 PRINT "BITTE GCEBEM SIE IHREMN MHAMEN
EXIM®"

38 IMPUT MaAMES
48 PRINT *“"S5IE HEISSEM *“HAMES

Daf der Computer auf eine Eingabe wartet, er-
kennt man am Fragezeichen ?, das quiomatisch
bei jeder INFUT-Anweisung, die der Cornputer
cusfuhn, auf dern Bildschirm ousgegeben wird
Das Prograrnm wird erst dann forigesetzt, wenn die
Eingabe it (RETURN) abgeschlossen wurde.
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Bei komplexeren Prograrmmen st es sinnvaoll,
Kommentare mit in ein Programm zu schreiben.
Kommentare erleichtern es zB. Dritten, das Pro-
gramm zu verstehen In Basicprogramme lassen
sich Kommenicare mil der REM Anweisung einfd-
gen. (REMARK = Bemerkung)

Alles was in einer Programmezeile hinter einem
FEM-Betehl eingegeben wird. ignornert der Com-
puter beimn Prograrmmabloud.

18 REM #=ss BETITSPIELPROGHRAMM SES

ZB BEM FEILEN 18 UMD 28 HERDEM BEIM PR
OGRAMMABLAUF IGHORIERT

I8 PRINT ""HaLLO"

MNach demn Start des Programms tihrt der Com-
puter nur den PRINT-Befehl in Zeile 30 qus

RUN
HaLLD

REA&DY

Hinter einem REM-Befehl lassen sich keine weite:
ren Basic Betehle aqushihren, da der Computer sie
als Kommentare inferpretieren wilirde. Pr jeden
REM-Befehl sollte man dlso eine eigene Zeile ver-
wenden
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FOR/NEXT

Eine sog. FOR-NEXT-Schleife wird in einem Basic
Prograrnm dazu benulzt, einen bestimmiten Pro-
grammiteil in vorgegebener Anzahl zu wiederho-
len. Eine FOR-NEXT-5chieife beginnt mit dern FOR-
Betehl und endet mit dem NEXT-Beiehl Dazwi-
schen liegt der Programmiteil, der wiederholt wer-
den soll. Einige musdizdiche Informationen hinter
dem FOR-Befehl zeigen dem Cormputer an, wie oft
die Schleife durchlaufen wird. Fir eine FOR-NEXT-
Schieile wird eine Kontrollvariable bendtigt, die
bei den Schleifendurchldufen hoch- bzw, runter
gezahilt wird

Folgendes Programm zdhlt die Variable AN-
ZAHL von | bis 4 hoch. Der Computer druckt bei
jedem Schleifendurchlauf den aktuellen Wert der
Variable ANZAHL aut dem Bildschirmm cus.

18 REM ¥ FOR-MEXT-SCHLEIFE
Z89 FOR aMZaHL=1 TO 4

I8 PRINT AMIAaHL

48 MEHT aMIaHL

BE QDY

Zwischen dermn Anfangs- und Endwert der Kon-
trollvariable muB der Befehl TO stehen. Der Befehl
TO ist tester Bestandteil einer FOR-NEXT-Schleife.

Man kann mit dem FOR /NEXT-Betehl aber nicht
nur in Einerschritten 2dhlen. Durch den Betehl
STEP hinter der FOR-Anweisung kann eine be-
stimmite Schrittweite fesigelegt werden.

Faolgendes Programm dmuckt alle durch sechs
teilbaren Zahlen zwischen & und &0 aus.

i% FOR FadL=& TD &8 STEF &
Z8B PRIMT fAHL;;* I5T DURCH & TEILBaR"
X8 NEHT FaHL

" Mit Hilfe des STEP-Betehls kann cuch rickwdnts
gezahlt werden. Dazu muf nur eine negative
Schrittweite angegeben werden,

A8 FOR FadL—-iaea To 1 STEFR — 1

Z8 PRINT ZaHL
A8 MEMT FaHL

Innerthalb einer FOR-NEXT-Schleite darf man ed
ne rweile verwenden. Es kdnnen dalso mehrere
Schieifen ineinander verschachtelt werden.

iB REM MMM VERSCHACHTELTE FOR-HEHT-SCH
LEIFEMN

Z8 FODOR AUSSEN=1 TO 4

I8 PRINT “"AFUSSERE SCHLEIFE"

48 FOR IMNEN=1L TD 2

58 PRINT ""THHERE SCHLEIFE®

B8 HEHT INHEMN

FB HEXKT AUSSEM

In diesem Beispiel wird die innere Schileife vier-
mal ausgetihrt, Der Computer schreibt also vier-

- mal den Text.

AEUSSERE SCHLEIFE
INNERE SCHLEIFE
INNERE SCHLEIFE

AEUSSERE SCHLEIFE.....
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Bis jetzt wurde ein Programm vom Computer im-
rmer stur vom Anfang bis zum Ende abgearbeitet,
Fur einen zweiten Durchlauf muBte das Programm
dann emeut mit RUN gestartet werden. Mit dem
GOTO-Befehl ist es mdglich, ein Programm an ei
ner beliebigen Stelle zu unterbrechen. und den
Programmablaut an einer anderen Stelle forizuset-
zen. Bei einermn GOTO-Befehl springt der Computer
irnmer zu der Zeilennumimer, die die Zahl hinter
dem GOTO testlegt.

Mit dem folgenden Beispielprogramm lassen
sich Kilometer in Meilen umrechnen. Durch den
SOTO-Befehl kann eine unbegrenzte Anzahl von
Berechnungen durchgefihrt werden, ohne dapk
das Programm immer wieder mit RUN gestartet
werden rnul

18 PRINT "HILOMETER*

2@ IMPUT KM

T8 LET MoKHMA1L _ 6@9X44

48 PRINT KHM;" KILOMETER ENTSPRECHEM *°;
58 FPRINT M:;" MEILEN'

B8 GOTO 16
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Mit Hille des IF/THEN-(Wenn-Dann)-Befehls kann
der Computer Vergléiche austihren. Der weitere
Programmablaui héngt dann von dem Ausgang
dieses Vergleichs ab. Das Ergebnis des Vergleichs
kann entweder “wahr' oder ‘falsch’ sein. Ist das Er-
gebnis ‘'wahr’, so fihrt der Computer die Betehle
hinter dern THEN-Befehl aus Ist die Bedingung
nicht erfillt, so berspringt der Computer die An-
weisungen hinter dern THEN-Befehl, und setzt das
Programm in der nachsten Zeile fort,

Es exdstieren folgende logische Vergleiche:

I[FA=BTHEN (Wenn A gleich B dann..)

IF A>B THEMN (Wenn A groBer B dann...)

[F A<BTHEN  (Wenn A kleiner B dann...)

IF A>=BTHEN (Wenn A grdfler oder gleich B
dann...)

IF A<=B THEN (Wenn A kleiner oder gleich B
dann...)

IF A>B THEN (Wenn A ungleich B dann...)

Mit einern kurzen Programm kann der Computer
zwel Zahlen vergleichen.

18 PRINT ""GEBEN SIE DIE ZFZaWLEM EIN""

@8 PRIWMT ""a= "“; :IHPUT o

A8 PRINT ""B= """ INFUT B

48 IF a4-B THEH PRIMNT "4 IST GLEICH B"

S8 IF a8 THEM PRIMNT A4 IST GROESSER A
Ls B*

hE IF a<Bn THEHM PRIMT "4 IST KELEIMER al

FB LODTO 1@

Hinter dem THEN-Befehl kann jeder andere BA-
SIC-Befehl stehen. Durch ein GOTO kann das Pro-
gramm, abhdmgig vom Ergebnis des Vergleiches,
an einer anderen Stelle forigesetd werden. Genau
wie in einer ‘nomnalen’ Zeile kénnen auch hinter
dem THEM mehrere Betehle stehen, die durch den
Doppelpunkt getrenint werden miissen.

AB IF a=B THEM PRIMT *"'A IST GLEICH B*)
COTO 1@

Matarlich lassen sich mit dem [F/THEN-Befehl cquch
Zeichenlolgen vergleichen.

18 DIM CSES5)

Z@ PRINT ""GEBEM SIE DaS CODERMORT EIN
I8 IMPFUT CS

48 IF CS4<>"aTaARI" THEN PRINT “"FaLSCHES
CODEMORT* :LOTD Za

S8 FRINT “CODERNORT aKZEPTIERT™
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COMPUTER
READ/DATA/RESTORE

Der READ-Betchl ist eine dritte Moglichkeit, ne-
ben LET und INPUT. einet Variablen einen Wert zu-
muweisen. Die Daten, die den Variablen zugewie-
sen werden, mussen dabei schon in der Form von
DATA-7cilen im Prograrmm vorhanden sein.

Eine DATA Zeile sieht zB. wie folgt aus.

7@ DaTa 2Z2I,.Xd,.545,.3I.IZ2X.53. 9

Die Werte hinter dem DATA-Betehl mussen je-
weils durch ein Komma getrennt werden. Vor
dem ersten und hinter dem letzten Wen einer DA-
TA-Zeile darf dabei kein Komma stehen. Far den
Fall. daf mehr Werte verhanden sind, als in einer
DATA-Zeile Platz finden, kann einfach eine neue
DATA-Zelle angefangen werden.

Mit dem READ-Betehl konnen einer Variablen
nacheinander die Werte der DATA-Zeile rugewie-
sen werden. Ein READ-Belehl, der der Variablen
KM Werte zuweist, sieht wie folgt ous.

Z8 RBREaAD KM

Im Computer lautt bei jedem READ-Befehl ein in-
terner Zahler mit der angibt welcher Wert als
néchster gelesen werden soll. Beim Start eines Pro-
gramins zeigt er auf den ersten Werl der ersten
DATA-Zeile,

Das Programm zur Urnrechnung von Kilometern in
Meilen 1&3t sich wie folgt umschreiben.

18 PRINT
HMELLEMN"

28 REaD K#M

@ LET HoKHSL GBI 44

48 PRINT KM:*" KILOMETER ENTSPRECHEM""}

5@ PRIMNT HM;'" MEILENW"

BB GOTO Z8

B DAaTA FE,.I4,545 . 3 . IFX.53.9

CUMRECHHUNG VON KILOMETERM IHN

Das Programm hat allerdings einen Nachteil
Nachdem der letde vorhandene Wer gelesen
wurde, versucht das Programm nochmal einen
Wert zu lesen Da kein weiterer Wert vorhander st
bricht deos Programm mit einer Fehlermmeldung ab
Dieses laft sich vermeiden, indem als letzier DATA-
Wert eine bestimmite Zahl genommen wird. Mit ei-
nem [F-THEN-Betehl 14t sich das Programm beim
Auftreten dieses Wertes anhalten,

L8 BRIMT
HEILEN"
B READ MM

I IF EHM=-9%933929% THEM END

48 LET M-KMAL . G@2I44

58 PRINT KM;'" KILOMETER EMTSPRECHEN':

G PRINT M;'" HEILEMW'

70 GOTO 26

B0 DATA 23,.34,545,3,32%5,5%5,999999

VUMRECHMUNLG UDON KIILODMETERM IM

Wenn alle Werte gelesen wurden, gibt es eine
Maéglichkeit, den DATA-Zeiger wieder auf den er-
sten Wert der ersten DATA Zeile zu setzen. Der Be-
fehl dafir heilt

Folgendes Programm gibt endlos die Zahlen in
den DATA-Zeilen auf dem Bildschirm aus

18 REOaDr &
28 IF Z-9%9% THEMNM RESTORE
A8 PRINT &
A3 ODTO 46
58 DPATA 6,1Z,10,74,38,36,47 . 48,.54,.60,%

EOTD i@

Zuscrtzlich zum RESTORE-Befehl kann noch eine
bestimmte Zeillennummer angegeben werden
Der Computer setzt dann den DATA-Zeiger ouf
den Aniang der DATA-Zeile, die die Zahl hinter
dem RESTORE-Befehl angibt. ’

z.B. RESTORE 120

Cbige Zeile setzt den DATA -Zeiger auf den erslen
Wert der Zeile 120.

Mit dern READ-Befehl lassen sich aber auch Zei-
chenfolgen in Stringvariable einlesen,
i DIH OGBSTSEZ8)
0 REaADd OBSTS
Z@d IF OBSTE-'""EMD'"" THEMN END
4@ PRINT OBSTS$

S8 GOTO Fa
6@ DPaTa APFEL  APFELSIHE  BANANE BIRME , E

In folgendern Programm werden mil einer READ-
Anweisung gleichzeitig zwei Werte aus den DATA.-
Zeilen gelesen. Dies wird dadurch eneicht. das
hinter dern READ-Befehl zwel Variablen angege-
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ben werden. Es kénnen auch mehr als zwei Vari-
ablen verwendet werden. Jede Variable muB da-
bei durch ein Komma von der ndachsten getrennt
werden.

18 pIM OSCZA) , 0BSTSCZ28)

FZ@ PRINT ""GEBEWM SIE EINE OBSTSORTE EIN
we

S8 IMPUT OS5

483 RESTORE

58 REaD OBSTE: PRELS

G683 IF OBSTS=-UEMD THEM GOTO 168

78 IF OS—DBESTS THEN PRINT "'DER PREIS B
ETR&AEGT "} PREXS;" DHM':GODTO 26

A8 GOTOD Sa

18 PRIMNMT “*“FALSCHE SORTE" :GOTO Z8

1Z8 DaTa APFEL,L.J34, AaPFELSINE, L.9%

LES DATA BANANE . 8.78 . BIRNE 2 .1X

iAd4@ DaTéa END 8

Die Null am Ende der Zeile 140 ist sehr wichtig
Der Computer liest mii dem READ-Befehl irnmer
zwel Werte cus den DATA Zellen ein. Bel fehlender
Null kénnte der Computer der Variablen PREIS kel-
nen Wert zuweisen, und das Programm wirde mit
einer Fehlermeldung ablbrechen.
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Indizierte Variablen

Eine indizierte Variakle ist eine numerische Va-
riable, der aber mehr als ein Wert zugewiesen
werden kann. Durch einen sog. Index kann aut je-
den Wer eindeutig zugegriffen werden. Als Index
kann jede ganze Zahl dienen

Der Name einer indizierten Vanablen besteht
anis zwel Tellen Der erste Tell des Namens setzt sich
genauso usammen, wie der Name einer numer:
schen Variablen An diesen Namen wird dann
noch der in Klammer eingeschlossene Index an-
gehangt. Die Variable

A

15t B eine indiziere Varable. Jeder der einzel
nen Speicherstellen

A(D)
A1)
A2
A3
Add)
ALS)
kann ein Wert zugewiesen werden

Bevor in einem Programm eine indizierte Varia-
ble verwendet werden darf, mul diese dimensio-
niert werden. Die Anweisung DIM ist ja schon von
der Dimensioniening der Stringvariablen be-
kannt,

In einem Prograrmm besagt die Anweisung

18 DIM AL5),

daf man der Varablen A im folgenden sechs
Werte zuweisen kann. Jeder einzelne Speicher
wird durch einen Index von O bis 5 gekennzeich-
net

Das folgende Programm liest sechs Zahlen in die
indizierte Variable FELD ein, und druckt dann die
zu jedem Index zugehdrige Zahl aut dem Bild-
schirm qus.

BIM FELDEILS)

FOR PLATZ=@G TO S
IMPFUT H

LET FELDEIPLATIIC=H
MEMT PLATZ

FOR PLATEZ=@ TOD =
PRINT "FELD " :PLaTZ: '3 =" FELDIPLATZ

MEHT PLATE

Der Computer unterscheidet zwischen den Va-
riablen FELD, FELDS und FELD(S). Alle drei Varia-
blen kénnen in dem Programm nebeneincander
verwendel werden.

Indizierte Variable werden im englischen Armray
genannt. Bis jetzt hatten die Variablen nur einen
Index. Sie werden als eindimensionale Alrays
oder als Vektor bezeichnet. Daneben gibt es noch
die zweidimensionalen Armrays. die Matrizen ge-
nannt werden. Eine Matrix ist eine indizierte Varia-
ble mit zwei Indizes.

Bei der Dimensionierung und dem Zugnif auf ei-
ner Matrix mussen zwei [ndizes angegeben wer-
den, die durch ein Komma getrennt werden. Die
Dimensionierung einer Matnx sieht zB. wie folgt
s,

DIM B(32)

Die Variable B besteht jetzt aus 4 ral 3 Speicher-
stellen (der Index Null muf mitgezahlt weden), die
einzeln angesprochen werden konnen.

B(O.O) B(OD) B(O2)
B(LO) B(LD B(2)

BRO) BE21) B(22)
BRO) B3I B(32)

Mit Hille einer Matrix 1abt sich zB. eine einfache
Adikelverwallung programmieren. Das Pro
gramm verwaltet sechs Artikel mit den Artikel:
nummem O bis 5. Fir jeden Artikel werden Preis
und Lagerbestand gespeichert

DIM aRTIE . 1)

PRINT *“'&&a ARTIKELEINGABE #w
FDOR arT-a ToO =S

PREIMHT :PRINT " "aRTIKEL HR."";AaRT
FRINT ""PREIS *""; :IMPUT PR

BRT (AaRT , 8 PR

PRINT “"LAGERBESTAMD
BRT AT, 43 —L &

HMEHT ART

rr:IMPUT Lo

188 PRINT :PRIMNT s UERKAUWF WS-
Aid PRINT :PRINT ""aRTIKELME.* ; : TMPUT o
B"T

A8 IF ARTLA ORF ART>S THEWM 118

AI8 PRINT “STUECK *;:IMPUT 57

148 IF ARTCABRT , 13 -5T<{8 THEM PRINT “HIC
HT GCEMUEGEMD ARTIKEL IM LAGER!™ i GOTO &
i@

A8 LET PR-ABRTCART ,8385T

A6E LET ARTCART A -ARTC(ART , 13 -5%T

178 PRINT "“"SUMME: "";PR;" DM*

188 PRIMT "HOCH *““;AaRTCART .13 ;" STUECK

IM LazER""
i1%8 GOTOD 116
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GOSUB/RETURN

Die Anwelsung GOSUB ist nahe verwandt mit
dem GOTO-Befehl Trifft der Computer in einem
Programm auf einen GOSUB-Befehl, so wird der
Programmablou! in der Zeile forgeselzt, die die
Zahl hinter dem GOSUB angibt. I Gegensatz zum
GCTO-Betehl merkt sich der Computer, an welcher
Stelle das GOSUB erfolgte. Eine nachiolgende RE-
TURNMN-Anweisung bewirki, dal das Prograrmm hin-
ter dem GOSUB-Aulnut fortgesetzt wird.

Durch die GOSUB/RETURN Anweisung kann ein
bestirnmiter Programmieil, der stters benadtigt wird,
von verschiedenen Zeilen aus aulgenifen werden
Ein Prograrmmiteil, der mit der RETURN- Anweisung
abgeschlossen wird, heiBl Unterprograrnm

Im folgenden Programrmibeispiel steht dos Unter-
prograrnm ab Zeile 100, Es wird zweimal culgeru
len

1L PRINT ““ERSTER alfF RuF-

8 GOLun 16

Id PRIMT “"FHEITER aUr&ur-

48 LOSWUBE 166

HE PRINT “"ENDE DES PROGROMMS

Gl EMND
1B FOR T-1 To X
1i@ PRIMT ""'DIES IST a5 UHNTERPROGRAMM

1Lz8 HEHKT T
LESG RETURMN

Die END Anweilsung in Zeile 40 verhindern, daB
der Programmablaut nach dem zweiten Unterpro-
grammauinid in Zeile 100 forgesetzt wird. Der
Computer wirde sonst auf das RETURN in Zeile [30
stofen. chne daB vorher das Unterprogramm auf-
gerufen wurde. Dieses hdatte dann eine Fehlermel-
dung zur Folge.
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ON/GOTO

Durch die OMN/GOTO Anweisung kann rman ol
grund des Wertes einer Varidblen zu bestimmiten
Zeilennummern verzweigen. In einem Programm
kann 2B. folgende Zeile aufireten

S0 ON X GOTO 100,110,1290,130

Bei diesern Beispiel hangt es von der Variablen
¥ ab, in welcher Zeile das Programm fortgesetzt
wird. Ist X gleich eins, so verzweigt das Programm
zur Zelle 100, Bel einer zwel springt das Prograrmim
zu Zeile 10, usw,

Hinter dem ON/GOTO-Befehl kénnen so viele
Zellennurnmern stehen wie in eine Basic-Pro-
grammzeile passen. Der maimale Wenl der Va-
nablen richiet sich dann nach der Anzahl der Zei-
lennummern. Bei der Variakblen mul es sich um
eine numerische Vanable handeln Stringvaria-
blen akzeptiert der Computer hierbei nicht

Beispielprograrmm.
58 0M H GOTD 186,116 ,126,138

18 PRIMT :PRIMT *""1: ZEILE 188"

Z8 PRIMT **2: ZEILE 288"

I8 PRIMT "I ZEILE IX&a¢

48 PRIMT **d4: FEILE 488"

58 PRIMT ""5: ZEILE Saa'

68 PRIMT "GEBEM SIE EIME ZaHL VJVOM 1 BI
5 &5 EINM'"

7@ IMPUT H

B3 IF X411 OR K5 THEM PRIMT ""UNGUELTIG
FE EINGABE i GOTO i@

98 OM M GOTD 108 .Z2680,.300,4808,. 500

1868 PRINT ""ZEILE 188" :GOTO 18

Z@@ PRINT *“ZEILE a8 1O0TO 16

Iee PRINT “ZEILE I8 :GOTO i@

a88 PRINT ""IZEILE 488':G0TO 1o

S88 PRIMT ""ZEILE SHS88' - :c0TO 18
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ON/GOSUB

Die Anwendung ON/GOSUB wird gencuso ver-
wendet wie der ON/GOTO-Befehl Der Computer
merkt sich aber wie bei einer ‘normalen’ GOSUB
Anweisung die Zeilennummer, in der der Unter-
programmauiru erfolgte. Nach einem RETURN-Be-
fehl wird das Programm in der Zeile nach der ON/
GOSUB Anwelsung fortgesetzt,

Das Programm ous dem Kapitel aber die ON/
GOTO Anweisung kann folgendermalBen moditi-
Ziert werden. Die Zeilen 100 bis 500 werden so zu
Unterprogrammen,

1@ PRINT :PRIMT "i: FEILE i1@@*

28 PFPRINT '""2:@: FEILE Zaa"

8 PRINT '"X: FEILE 3I08*

4@ PRINT ‘‘4: FEILE 4808

58 PRINMT ""S5: FEILE Seae*

@ PRINT ""GEBEM SI1E EINE FfanML VoM 1 BI
S 5 EIN"

Fa INPUT H

s IF H4L OR H>XS THEWM PRINT “UNGUELTIGL
E EINGaABE' : GOTO 18

T8 OH H GOSUEB 108,288, I00 488,588

95 GOTOD 18

188 PRIMNT ""FEILE 188 :RETURN

Z8d PRINT '""“ZEILE ZZa88'"":1RETURN

108 PRIMT ‘“FEILE I8 :RETURMN

A@E PRINT '""ZEILE 488':RETURN

S PRIMT ""FEILE S88' " :RETURN
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In den folgenden Kapiteln wird Thnen erldutert,
wie Sie Farbe und Aussehen der Cbhjekte aut dem
Bildschirm beeinflussen konnen Fermner wird er-
klar, wie man selbst Bilder malt.

Dabei konnen Sie unter 16 verschiedenen Be-
triebsarten (Graphikshifen) wdahlen. Die ersten drei
Graphikstufen dienen zur Darstellung von Texten,
die restlichen dreizehn Stuten zum Zeichnen von
Bildemn in unierschiedlicher fein cuilésender Gra-
phik.

Die drei Graphikstuten © bis 2 ermdéglichen es,
Text in verschiedenen Gréden und Fartben darmu-
stellen. Sie kénnen die erste Stule durch folgende
Anweisung erreichern.

GRAPHICS 0 oder GR. O

Der Bildschirrn sieht nun immer noch so aus, wie
Sie es gewohnt sind. Mit dieser Anweisung kénnen
Sie spdter auch aus anderen Graphikstufen wie-
der surickkommen. Texte werden in der Graphik-
stufe O liber eine PRINT-Anweisung auf den Bild-
schirm gebracht.

Beispiel.
PRINT “‘HaLLO"

Das entstandene Bild ist mit dem aus dem Kapi:
tel PRINT identisch.

Es kénnen aber auch eine Reihe von Graphik-
zeichen auf dem Bildschirm emeugt werden Dies
geschieht mit Hille der Control-Taste. die zusam-
men mit einer mit Graphikzeichen belegten Taste
gedruckt werden mul

Beispiel,
Print 5"
Beim Dmicken der Taste 5 mul die CONTROL-

Taste mitgedrickt werden. Es erscheint dann auf
dern Bildschirm

PRINT "4

Nach Dricken der RETURN-Taste erscheint auf
dem Bildschirmn nur noch das Graphikzeichen.

-+
READY

Es ist nun méglich, mit Hilfe der Graphikzeichen
einfache graphische Figuren zu zeichnen.
Beispiel,

1O PRINT "HJI* 18 PRINT g
20 PRINT "WVB" 28 PRINT ﬁ
30 PRINT "MIW™ I8 PRINT

Wenn Sie gemne mit den Graphikzeichen experi-
mentieren machten, dnicken Sie die CONTROL-
Taste und die CAPS-Taste gleichzeitig. Beenden
kénnen Sie die Festeinstellung der CONTROL-Taste
cdurch g'eichzeitiges Dricken der SHIFT und CAPS-
Taste.

Die Graphikstufen | und 2 werden genauso wie
die Graphikstute O auigenuten, wobei der Bild:
schirm dann in zwel Teile unterteilt wird.

Der griBte Teil des Bildschirms st nun schwarz,
nur im unteren Bereich befindet sich das soge-
nannte Texifenster.

Gibt man nun eine FRINT-Anweisung, so er
scheint der Text im Texttenster. Um nun aber den
Text ouf den schwarzen Hintergrund zu bekom-
men, mub die PRINT-Anweisung um die Zeichen
#4; erweitert werden,

Beispiel:

FRIMNT 836;""ICH KaMWd ES**

Der Text muf nun oben aqui dem schwarzen Hin:
tergrund in oranger Farbe sichtbar werden.

Versuchen Sie dieses jetzt einmal in der Graphik-
stute 2.

R, 7
FPRIMT 36 "ICH KaMM ES"°

Sie sehen den Text wieder oben aut dem Eild-
schirm. Wenn Sie nun den Text der PRINT-An-
weisung nach einmaligem Dricken der INVERSE-
Taste eingeben, erscheint der Text in Blau auf dem
Bildschirm. Der Text kann auch in Grin «auf den
Bildschirm gebrachl werden. indem er in Klein-
schrift eingegeben wird.

B\Elispi&l;

FRIMT HG;""BLAUER TEHT®*
PRIMT O6""gruener tText"

Durch die Kombination der INVERSE-Taste und
der Kleinschreibung kann noch eine weitere Far-
be auf den Bildschirmn gebracht werden. In den
Kapiteln COLOR, SETCOLOR, FEEK und POKE wird
noch erléutert, wie man ldngere Texte in beliebi-
ger Farbe schreiben kann.
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Die Graphikstufen 1 und 2 kénnen auch cohne
das Textienster audgenifen werden. Dies ist aller-
dings nur im Programmiermodus maéglich. Sie er-
reichen dies durch Addieren der Zahl 16 zur jewei-
ligen Graphikstufe

Beispiel:

18 LRAPHICS 2Z+16&6

28 PRINMT O6;""DIES IST GRAPHIK '
38 PRINT 6 ;'""ohne textfEenster'
48 GOTO a0

Das Programm wird durch Dricken der BREAK-
Taste gestocppt. Es erscheint dann wieder die Gra-
phikstufe O

Um nun den Text an eine bestimmite Stelle des
Bildschirms zu schreiben, muB die schon bekannte
POSIMON- Anwendung verwendet werden. Hierzu
mussen Sie wissen. wieviele Positionen in den ein-
zelnen Graphikstuten anwdahlbar sind

horizontal | vertikal | vertikal
({ohne Textlenster)

GR O [O—39 — o—-2
GR1 [C—19 =12 |O—23
GR 2 |O-—19 c— 9 |Oo—-1

Beisplel

i@ GRAPHICS Z+T16

Za FOR Y=8 ToO ii

A8 POSITIOM &,Y

48 PFRINT o6 ""PO0S. &,."; ¥
S8 roRr H=8 TO 188:HEXKT
G@ MEMT ¥

Fa FOR H=-8 TO S60:HNEXKT H
B8 EHD

Beachten Sie aber, daf Sie bei der POSITION-An-
wendung nichl zu grofe Zahlen wéhlen.
Beispial,
18 LGRAPHICS 1
8 POSITION 28,12
UM
ERROR — 141 AT LINE Z@a

REaDY

[n diesern Fall ist die Zahl 20 zu grof, da die Graphik-
stute | nur Posifionen von O bis 19 zulast,
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Die Graphikstufen 3 bis 8 ermnoglichen das Zeich-
nen und Malen ouf dem Bildschirm Die Unter
schiede der einzelnen Stufen bestehen in der un-
terschiedlichen Farbauswahlméglichkeit und der
Auflésung der Bilder Ermreicht werden die einzel
nen Graphikstufen durch die gleiche Anweisung
wie bel GRAPHICS O-2,

Die Graphikstufen 3.5 und 7 erlouben es, vier ver-
schiedene Farben gleichzeitig zu verwenden, die
Stufen 4 und & dagegen nur zwei Farben und die
Stufe & nur eine Farbe in zwei Helligkeitsstuten. Da-
far hat die Graphikstufe 8 die héchste Auflésung,
dh es kénnen am meisien einzelne Bildpunkie
auf dem Bildschirmn angewdhit werden Zusam-
meniassend kann man sagen. dab jede Graphik-
stute thre Vorteile hat und es bel der Auswahl der
Stufe ol das zu lésende Problem ankomrmt, Wenn
Sie zB. eine statistische Blockibersicht aut den Bild-
schirrm bringen wollen. empfiehll sich die Stufe 3.
da sie nicht so viele einzelne Punkie bestimmen
miissen, wie bei der Stute 8 und auferdem mehr
Farben zur Verhigung haben. Wollen Sie aber cuf
dem Bildschirm malen, so empfiehlt sich eine hé-
here Graphikstute, weil das Bild detailierter wird.

Darnit Sie dberhaupt die graphischen Maglich-
keiten des ATARI-Compulers nutzen kénnen, brau
chen Sie die nachifolgenden BASIC- Anwelsungen.:

Die PLOT-Anweisung (Abkurmung: FL) wird bei
der Darstellung von Graphik anstelle der PCSI-
TION-Anweisung verwendet Diese Anweisung
laft den Computer an der durch die zwei der An-
weisung nachifolgenden Zahlen bestimmiten Stelle
des Bildschinms einen Punkt setzen.

Beispiel.

18 GRAPHICS X
8 COoOLOR 1
&8 PLOT 19,11

In diesem Beispiel wird ein einzelner Punkt ouf
die Mitte des Bildschirms gemalt. (Die Anweisung
‘COLOR wird auf den folgenden Seiten erklart).

Genau wie bei der POSITION- Anweisung it bei
der PLOT-Anweisung ein Fehler héufig dadurch
auf, daf die Werte zu groB gewdhlt wurden. Wie
grofl der Bereich der anzuwdahlenden Punkie in
welcher Graphikstute ist, kdnnen Sie der an das
Kapitel GRAPHICS 9—11 anschliefenden Tabelle
entnehrmen

} 7
DRAWTO ;rﬂlff, . S b’5+ﬁ
Mit Hilte der DRAWTO-Anweisung ist es maglich,
Linien auf den Bildschirm zu zeichnen Die Linie
beginnt bei dem durch eine PLOT- Anwelsung be-
stimmiten Punkt und endet bei dem durch die
DRAWTO- Anweisung bestimmten Punkt Als Aus-
gangspunkt tir eine weitere DRAWTO- Anweisung
kann cuch der Endpunkt der vorherigen Linie die-
nen.

Beispiele

18 GRAPHICS 3
Z280 CoOLOR 1

@ PLOT 49,1

48 DRAMTD X4 .16
S50 DRAHETO 4,16
&8 DRAHTOD 19,1

Durch dieses Programm entstehit ein Dretieck ot
dem Bildschirm.

Die DRAWTO-Anweisung kann durch DR. ab-
gekirzt werden.

Beispiel.

18 HEM HOUS
28 GRAPHICS 4+16&
X8 COLOR 1

48 PL. X%,15
S8 DR. S54.25:DR. ZA.ZS5:DR. 39%..15
68 PL. 54,25
B DH., SH4,45:DR. Z4, 45 DR. 4,35

8@ LOTOo 89

Durch die Zeile 80 1ouft das Programm endlos
weiter und das Bild bleibt bestehen. Stoppen kann
man das Programm mit der BREAK-Taste. Wenn
man die Zeile 80 durch die folgende ersetz,

&8 FOR I=-6 TO 7S8:MERKT I

wird das Ende des Programms verzoger. Diese
beiden Méglichkeiten sind vor allem dann wich-
tig. wenn man das Texttenster ausschaltet, weil
sonst das Bild nach Beendigung des Frogramms
verschwindet
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Das tolgende Prograrnm erméglicht beliebige
Formen aut den Bildschirm zu zeichnen Es macht
deutlich, daf man bestimmte Figuren durch ge-
signete Formeln berechnen kann. (Die Anwel-
sung POKE wird onuf den foclgenden Seiten erklart).

1% REM KREILS TH GR.E&
2B GRaAPHICS 84+16

I POKE 7Fo9%,14

d8 COLOR 1L

5B HEM KREISBERECHMLUNIG
a&@ FOR KS=1 TD 468

FB LET I=-I+*8 .05

B LET H-oSINCII®S@:LET ¥Y-COS5CI)#AS
F@a PLOT H+1L&GB ., Y+as5

188 HMEHT K

118 GOTO L16&

Ein weitleres Beispiel ist die Berechnung und
Zeichnung einer Elipse.

i@ REM ELIPSE IM GR.8

Z8 GRAFPHICS &+16

2B POKE 7%, ,i4d

a8 CoLORE 1

LB REM ELIPSENBERECHMUNG
68 FOR E5=1 TO 488

S8 LET I=I+8 .85

BB LET HE=SIHNCIPROSILET Y=COSL{IX=1%S
28 PLOT H+168 ,Y+8S5

188 HEHXT ES

11 GOTO 116
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In allen Graphikstuten haben Sie die Moglich:
keit. in verschiedenen Farben zu malen oder zu
schreiben Diese Moglichkeit haben Sie in dem
Kapitel GRAPHICS O—2 schon kennengelernt. Man
kann die Farben aber noch wesenitlich stdarker
beeinflussen

In jeder Graphikstute hat der Computer mehrere
Farbregister zur Verflgung, deren Inhalt man ver-
andemn kann. Allerdings konnen nicht in jeder Stu-
e alle Farbregister verwendet werden

Beispiel.
GRAPHICS O
Farbregister Ausgangsiarbe Anwendung
O o st
1 Hellblau Schrifttarbe
2 Dunkelblau Hintergrundiarbe
3 = e
4 Schwarz Randtarbe

Will man jetzt die Randiarbe verandern, so ist zB.
SETCOLOR 4, 2, 10 einzugeben.
Dabet gilt:

1. Zahl bestimmt das zu verémdemde Farbregi-
ster. In GR O st die Schrift-Farbe immer gleich
der Hintergrundiarbe. Es 148t sich nur deren
Kontrast verandermn.

2. Zahl bestimmt die Farbe,

3. Zahl bestimmit die Farbhelligkeit.

Die zweite und dritte Zahl darten jeweils Were
von O bis 15 annehren. .

Farbe (Helligk. 139 Farbnummer

Erau

=old
Orange
Rot-Crange
Rosa
Purpur
Purpur-Blau
Bleu

Blau
Hellblau
Tarkis
Gran-Blau
Erin
Gelb-GErin
Orange-Grin
Hellorange

EEEfom~wornswn—0

14
15

Bei den Helligkeilswernen (dritte Zahl) ist die O
die dunkelste und die 15 die hellste Stufe.

Es ergeben sich 16 Farben in 16 Helligkeitsstufen,
also 256 Farben.

Beispiel.

ig GR. 1416

Ze POS. S.AZ

28 PRIHT B&; "LIGHTSHOHE"
48 FOR F=-@ ToO 15

sa
L:3-)
FE

FOR H=2 TOD ié& STEP 2
SETCOLOR 4 ,F ,H

FOR H=-1 TO B8 :MEHT W
B8 MEHT H

78 MEMT F

1808 COTOo 46

Ein Programm zur gleic_hzeitigen Darstellung al-
ler 256 Farben ist in den Ubungsbeispielen auige-
tahrt

Wenn keine SETCOLOR-Anweisung gegeben
wird, benutzt der Computer in den einzelnen Gra-
phikstufen immer die gleichen Ausgangsiarben

COLOR

Diese Anweisung dient dazu ein bestimmtes
Farbregister zum Malen anzuwdhlen. Befindet
man sich zB in der Graphikstute 3. stehen vier
Farbregister tir das Bild zur Auswahl.

GRAPHICS 3

Farbregister Ausgangstarbe Anwendung

O Orange Graphikpunkte

1 Hellgriin Graphikpunkte

2 Dunkelblau Graphikpunkte

3 — e

4 Schwarz Hintergrund, Rand
Wollen Sie einer PLOT- oder DRAWTO-

Anweisung eine bestimmite Farbe muordnen. so
geschieht dies durch die COLOR- Anweisung.

Beispiel.

eR. I

CoOLODR 1

PLOT 10,4 :DRAKHTOD Z7 .4
CoiLOoR 2

FPLOT 4198 B :1DRAWMTD Z27 .8
COLOR X

PLOT A8 . AZ:DRAHMTO® Z7 .12

In diesemn Beispiel sieht man. dal die mit der
COLOR-Anweisung ausgewdhllen Farbregister
nicht mit den gleichen Zahlen angewdhilt werden,
wie bei der SETCOLOR-Anweisung. Dies ist wiel-
leicht am Anfang etwas verwimend, aber wenn
man weil, wie die Werte der COLOR-Anweisung
zustandekommen. kein Problern mehr.
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COLOR O wthlt in jeder Graphikstufe das Regi
ster flir die Hintergnundfarbe an. Die anderen Regi-
ster werden der Relhenfolge nach von 1 bis 3
durchnumrnererd,

GRAPHICS 3

Farbregister Ausgangsiartbe COLOR-Werl
O Orange COLCOR 1

1 Hellgrin COLOR 2

2 Dunkelblau COLOR 3

3 b= i

4 Schwarz COLOR O

Die COLOR-Anweisung kann nicht in den Gra-
phikstufen O—2 verwendet werden. Wird sie in
den anderen Graphikstuten weggelassen, so setz
der Computer autormncatisch COLOR O (Hinter
grundicrbe) als Farbe fr jedes Zeichen auf dem

Bildschirm.
Beispiel.

A8 LEY H-@:LET ¥=@8:1LET M=ZB:1LET M=132
Z@8 FOR I=3 TO # STEP 2

I8 GRAFPFHICS I+16

48 SETCOHLOR @,8 .8

S8 SETCOLOR 1.15,14

68 REM YIERECK

Fa CcoLoR 1

&8 PLOT 8+4H,54+¥

PO DRAHTO I8+H,S5+Y:DRAHTO JI@+H, 164V
ALBA DRAKWTO B4+H, 164+Y IDRGHTD B+H_, E+Y
118 REM DREIECK

128 COLOR ZF

LES PLOT 1%+H,7+Y

148 DRAHTD ZB+H,14+Y iDRAWTD 18+, 14+%
DRAWMTO L3+H, F+%

A58 LET H-MILET ¥=SHILET H=GBILET H=I&
1680 REM FaRBDURCHLALF

178 FOR rF=a TD 1%

A68& LET FAzDiS—F

198 FOR H=8 TO 14 STEP 2

ZOo8B LET Hi-id-—H

18 SETCOLOR @8,.F.H

228 SETCOLOR 1,FL1.HAL

ZI0 FOR HAaRTENZ=1 TD S8 :NEHT HGaRTEHN
Z48 HEKT H

258 HMEKT F

Zho HEXT I

270 GOTO 18

Dieses Programm ist nur durch Dracken der
BREAK-Taste zu stoppen. Es zeigt die Auflésung der
drei Graphikstufen. in denen jeweils vier Farbregi-
ster aur Verfigung stehen.
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PEEK/POKE

Wenn Sie die Farben in den Farbregistern &an-
dem wollten, haben Sie bisher immer die SETCO-
LOR-Anwendung verwendet. Es gibt cuch noch
eine andere Moglichkeit. die POKE- Anweisung

Beispiel.

POKE Fi@,23Z

Sie werden feststellen, daB der Hintergrund jetzt
goldiarzen ist

Bei der POKE-Anweisung steht die erste Zahl far
das Farbregister. Folgende Ubersicht zeigt, welcher
POKE-Wert fiir welches Farbregister steht

GRAPHICS SETCOLOR Anwendung POKE-
Register
O 2 Hintergrund 710
4 Rend 712
1 Zeichen 7o
L2 2 Texttenster 710
1 Zeichen im
Textienster 7o
4 Hintergrund 712
o Zelchen o8
387 4 Hintergrund 712
2 Texttenster 710
1 Zeichen im
Texttenster 709
) Graphikpunkte 708
4, 6 4 Hintergrund 712
o Graphikpunkie 708
1 Zeichen im
Fenster 709
2 Textienster 710
B 2 Hintergrund 710
1 Graphikpunkt 709
4 Rand 712

Die zweite Zahl der PORE-Anweisung steht fir die
Farbe und ihren Helligkeitswert, Es gibt 16 Farben
in 16 verschiedenen Helligkeitsstufen. Das ergibt zu-
sammen 256 Farben.

Zur Berechnung des POKE-Wertes tir eine be-
stimmte Farbe multiplizieren Sie die gewlnschie
Farbnurnmer mit der Zahl 16 und addieren Sie den
Wert der gewunschten Helligkseitsstufe domu.

Beispiel,

Hintergrundfcrbe in Hellblou (Farbnurmmer 9 in
der Helligkeitsstute 11

gelo+1l=155

POKE 718,155

Am Besten schouen Sie sich die einzelnen Far-
pen und ihre Werte einmal mil Hille des iclgenden
Programms an.

1y LGRAaPHICS 4
I8 FOR H—-8 TO
I PREINMT H
498 POKE 7712 .H
S8 FOR H=1 TO
BB HMERT

5%

G HEHT W

Sie konnen diesss Programm an jeder Slelle
stoppen. indem Sie die CONTROL-Taste gedruckt
halten und zusalzlich die Taste-l dricken. Wollen
Ste das Prograrnm [orsetzen, so dricken Sie beide
Tasten nochmals.

Die PEEK-Anweisung ist das Gegenstick zur
POEKE-Anweisung. Sie verandert kein Register. son-
dermn fragt den aktuellen Wert eines Registers ab.

Im folgenden Beispiel wird nach dem aktuellen
Farbwer des Hinlergrundregisters in Graphikstufe O
gefragt (PRINT steht dabei zur Darstellung aut dem
Bildschirm).

PRINT PEEKIFLi&)
148

REQDY

Es gibl nun auch noch andere Moglichkeiten
der POKE/PEEK-Anweisungen. So existieren be-
stimmite Register, um z.B. die Randbreite zu verdan-
dem, oder um den Programmirecorder (falls vor-
handen) zu steuemn. AuBerdem kénnen Uber be-
stimmte Register einzelne Tasten abgetragt wer-
den.

POKE 82X linker Rand. X gibl die Rand-
breite an -

POKE B3.X rechier Rand. X gibt die Rand-
breite an

POKE 7554 kehrt den Text urm und 4Bt den
Cursor verschwinden

POKE 54018.52 startel den Programmrecorder,

wenn die PLAY -Taste gedrickt
ist

Weitere interessante Speicherstellen sind im An-
hang auigefihrt.
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Diese drei Graphikstufen bieten besonders grofe
Farbmoglichkeiten bei guter Bildauflésung. Alle
drei Stufen haben kein Texttenster und sind nur fir
Graphik gedacht.

GRAPHICS 9

Diese Stule erlaubt es, eine Farbe in 16 Helligkeits-
stufen gleichzeitig auf den Bildschirm zu bringen.
Die SETCOLOR-Anweisung sieht tolgendermaBen
CUS:

SETCOLOR 4, {O—15y, o
fester Wert wahlwelse fester Wert
von O—l15

Um die einzelnen Helligkeilswerte zu emreichen,
benutzt man die COLOR-Anweisung mit Weren
von O bis 15

In dieser Stufe kénnen neun verschiedene Far-
ben in unterschiedlicher Helligkeit auf den Bild-
schirm gebrachi werden. Es ist allerdings etwas
schwierig die Farbregister zu flillen und sie spdater
auszuwdahlen. Dabei soll die folgende Tabelle hel:
fen.

Ausgangs- POKE-

tarbe Register
COLOR © Schwarz 704
COLOR | Schwarz 705
COLCR 2 Schwarz TO
COLOR 3 Schworz 07

COLOR 4 Orange SETCOLOR O*F%, 708
COLCR & Hellgrun  SETCOLOR  L**. 709
COLOR & Hellblow  SETCCLOR  2** 710
COLOR 7 Crange SETCOLCR 3" 711
COLOR & Schwarz SETCOLCOR 4% 712

" = beliebige Werte 1. Tabelle fir Farbe und Hel-
ligkeit.
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GRAPHICS 11

In dieser Stufe kénnen Sie 16 verschiedene Far
ben gleichzeitig auf den Bildschirm bringen. aller-
dings alle in einer Helligkeitsshufe, Ausgewdhit
werden die Farben mit der COLOR-Anweisung.
wobei kein Farbregister sondern die Farbe selbst
angewdahlt wird

COLCR<O—15>

Der Helligkeitswert, der tur alle Farben gilt, wird
mit der SETCOLOR-Anweisung verdénden

SETCOLOR 4.0.<0—15>

GRAPHICS 12

In dieser Stufe konnen Sie Textzeichen in der Gré
f3e der Graphics O Zeichen mil 5 Farben gleichzeitig
cuf den Bildschim bringen.

Diese Zeichen rmilssen jedoch vorher speziell de-
finiert werden, da der nomale Zeichensaiz keine
Farbinformationen enthdéll,

Diese Shute eraubt die Darstellung von Zeichen
dahnlich Graphics 12, jedoch mit doppelter Héhe,

Dieser Bildschirmmodus erlaubt die Darstellung
hochaufldsender Graphiken (160 x 192 Punkte) in
wel Farben

GRAPHICS 15

Hier zeigt der ATARI so richtig, welche gratischen
Méglichkeiten in ihm stecken. In Graphik 15 zeich-
nen Sie mit einer Auflésung von 160 x 192 Bildpurnk-
ten in 4 Farben
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COMPUTER
Tabelle der Graphikstufen
Gk Anwen- Hon- Veri- Veri- An-
dung ontal  kal kal zahl
(chne der
Textly Forben
O Text 4C - 24 2
] Text 20 20 24 5
2 Text 20 10 12 5
3 Graphik 40 20 24 4
4 Graphik 80 40 48 2
5 Graphik 80 40 48 4
& Graphik 160 )] = 2
7 Graphik 160 8] 56 4
8 Graphik 320 160 192 172
@ Graphik 8O - 192 1716
i@ Graphik 80 - 192 9
11 Graphik  BO - 192 l&
12 Grophik 40 20 24 5]
13 Graphik 40 1O 12 5
14 Graphik 60 160 192 2
IS5 Graphik 160 160 152 4q

Die in der Tabelle verwendeten Ausdricke 1/2
und 1/1¢ bedeuten, dafB eine Farbe in zwei bzw. 16

Helligkeiten benutzt werden kann,
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Neben der Graphik bietet der ATARI-Computer
eine Vielzahl an Gerdusch- bzw. Tonmaoglichkei-
len. Sie wercden durch vier voneinander unabhdn-
gige Tonkandle-/generatoren erzeugt

lim einen Ton 2u erzeugen, ist eine SOUND-AnR-
weisung mit vier Werten zu schreiben.

Beispiel.
SCOUND ©, 29,10, 10

Diese Anweisung ergibt das hohe C Dabei be-
stimmi die erste Zahl das Torwegister, d.h. welcher
Tongenerator den Ton erzeugt. Sie dart die Werte
von O bis 3 annehmen

Beispiel,

SOUND O 50,106
SOUND 1. 100.10.6
SOUND 2, 150,106
SOUND 3. 200,104

Die mweite Zahl bestirnmt die Note (Tonhéhe). Der
Wert dar zwischen © und 255 liegen

Beispiel,

18 FOR HM=8 TO 255

28 PRIMT M

S8 SOUND @B,MWN, 18,16

48 FOR H-@ TD BB:HEHT H
58 MEHT M

LGB END

Die dritte Zahl bestimmmit die Verzermung. Der Wert
dart zZwischen O und 14 liegen. waobei 10 ein reiner
Ton ist. '

18 FOR T-8 TO 14 STEF =2
Z8 SOUND @, ZZ9.T_. 1@

A8 FOR H=8 TO OG8:iHEHT H
a8 MEHT T

S8 CoOTOo 1@

Die vierte Zahl bestirmmit, zusatzlich zurn
des Femsehgerc"ﬂes. die Loutstérke. Sie do
von O bis 15 annehmen

i@
ze
0
48
5@
(512
Ja
&8
e

FOR L= TO 15

SOUNMD @,2%, 16,0

FOR W= TO SB:NEXRT KH
HWEHT L

FOR L=4% TD & STEP® —1
SOUMDE &, 2%, 18,0

FOR H-@8 TD S8 :HMEXHT K
HEHRT L

GOTO 1@

Beziehung der Klaviertasten zu der Tonle

|Mirtares T
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Aplan
Abfrage der Steverungen
Joystick / Steverkniippel

Der Joystick ist ein einfach zu bedienendes Ein-
gabegerdt und darum besonders tir Videospiele
geeignet. Um den Joystick in eigenen Program-
men verwenden zu kénnen, sind im ATARI-Basic
zwel Anweisungen vorgesehen, um die Werte des
Steuerkniippels abzulragen

STICK

Es kdnnen mwgl Joysticks an den ATARI-Computer
anigeschicssen werden. Diese kdnnen mit der STICK-
Anwelsung abgefragt werden,

Der Joystck in der linken Buchse wird mit STICK (C)
abgefragl der Joystick in der rechten Buchse mif
STICK().

Belspiel
18 PRINT STICK &)
28 GOTOD 1ia

Beim Anwenden dieses Beispiels sehen Sie, dai
das Register des Joysticks neun Werte annehmen
kann.

Das telgende Prograrmm macht deutlichs welche
Werte zu welcher Position gehdren.

Beispiel.

GERaPFHICS Z4+16
BT=3TICK {8
ST=14 THEM

FOSITIONM 2,1 :16007T0 148

B8 IF S5T=-1X THEHM POSITION ¥, :GOTD 148
F@ IF S5T=11 THEN POSITION 4, S:G0T0O 148
@8 LF ST=7 THEMN POSITION 14,5 :1GOTO 148
2@ IF ST=18 THEM POSITION 4,.1:1GOTO 148
188 IF ST=% THEH POSITION 4,%:G07T0 148
118 IF ST=5% THEWM POSITION 1i4.9:G0T0 14
“

128 IF ST=6 THEM POSITION 14.1:GO0TO0 14
-

1I8 IF S5T=15% THEM POSITION 2.5:GO07T0 14
L]

14 PRINT 65T

A58 FOR H=8 TO0 IO@:HMEXT M

16@ GOTO 16

Mit dieser Anweisung &Rt sich der Feuerknopt
(Trigger) des Joysticks abfragen. Genau wie bei
der 5TICK- Anwelsung werden die Knépfe der bei.
den méglichen Joysticks tber

STRIG (O)
und
STRIG (1)

abgefragt. Bei der Abfrage kénnen die Werne O
und 1 im Register stehen. Der Wert O steht fir den
gedruckten Zustand, der Wert | fir den Ruhezu
stand.

Beispiel

18 PRINT STRIGO@)
0 GOTO 16
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Das folgende Programm zeigt, wie man mit dern
Joystick aut dem Bildschirm zeichnen konn. Bei
gedricktern Knopl 1481 sich eine Linie zeichnen,
Ansonsten wird die Linie in der Hintergnundtarbe
gezeichnet und ist damit also nicht zu sehen. Diesa
Funktion kann deshalb also cuch mum Korrngieren
verwendel werden,

A8 GRAPHICS F+16:H=-0Bi1vY=48
28 ST=STICK (@)

I IF ST=7 THEMN H=-H+1

48 IF ST=6 THEM H-H+1:¥=¥Y-1
S8 IF ST=14 THEM ¥Y=¥-—1

68 IF ST=-5 THEHNH H-H+1:V¥=¥Y+1
78 IF ST=11 THEM H=-®-1

#8 IF ST=18 THEM H=K-1:1¥=%-1
P8 IF ST-13% THEM Y=¥+1

1898 IF ST=3 THEM H-H—1:1¥=-%¥+1
118 TF HXL59% THEM H=159

128 IF ¥r95 THEMW ¥Y=95

LE®y IF H4O THEN H-@

i4% IF %<8 THEHN Y=8

1568 COLODR 1

168 PLOT H.¥

178 FOR H=-G TO ZO:HMEXKT W

188 COLOR @

i9®% IF STRIGCB) -9 THEWN COLODR i
U8 PLOT H.¥

216 LOTO Za

Paddle Controller / Drehregler

Dieses Gerddt ist wie der Joystick ein Eingabege-
1ét. Es hat den Vonreil, daf es mehr als neun Werte
an den Computer weitergeben kann Je nach
Stellung des Paddle Controllers ergibt sich eine
Zahl zwischen | und 228,

Beispiel

13 FRIMT FaDDLE CG)
FO GOTO 16

Darcus ergeben sich viele Programrmiermédg-
lichkeiten, zB. flir ein einfaches Musikprogramm

LB LET Pa-PaADDLE Cay
28 SOUND O,PAa,10,18
AR EOTO 168

Der Feuerknopt des Paddle Controllers kann
wie der des Joysticks die Werte © und | irn Register
stehen haben. Der Wert wird Ober die PTRIG -An-

weisung abgetragt.

Beispliel

1id SETCOLOR Z,Pal,Z1COoLOR i

Z@ LET Pa=-PaDDLECBI :LET Fail-@as 16

i@ POKE BZ Pal+7:P@IMT [ =1

48 SOUMD @.Pa,1W,.18

e LF PTRILGILGY -G THEH S0UND &, Pa, 6, Pal
= e W AL
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Ubungsbeispiele

Die folgenden Beispiele (Listings) sollen Thnen
helten, die im vorangegangenen BASIC-Kurs er-
worbenen Kenninisse zu vertieferi. Wir emplehlen.
die Programme vollsténdig abzutippen und dann
zu varieren. Bitte bericksichtigen Sie dabei die
jewelligen Vermerke.

Alle Beispiele sind so abgedruckt, wie sie auf
dem Bildschirm erscheinen Nach jeder Prograrnme-
Zeile ist die RETURNM-Taste zu dricken. Der Syntax-
Check (Meldung: ERRCR) zeigt Thnen sofor, cb ei-
ne nicht zuldssige Eingabe erolgte. Bitte dndemn
Sie die Zeile dann entsprechend.

Programmstart; Durch Eingabe von RUN (RETURNY

Abbruch. Durch Dmicken der BREAK-Taste.
Emeuter Start durch Eingabe von
RUN
Emeutes Listen durch Eingabe von
LIST

Auch bei Driicken der RESET-Taste bleibt das Pro-
gramm im RAM-Speicher und kann wie bei einem
Programm-Abbruch neu gestartet oder gelistet
werden.

Mit einem ATARI] Programm-Recorder oder einer
ATAR] Disketten-Station kénnen Sie alle Program-
me fir weitere Ubungen speichemn und bei Bedart
neu laden Stehen [hnen diese Datenspeicher
nicht zur Verfogung., so wird das gespeicherte Pro-
gramm durch die Neueingabe Uberschrieben.
Geben Sie dann zur Sicherheit zuvor NEW (RETURN)
ein, damit je nach Programmildange nicht alte Pro-
grammzeilen mit ins neus Frogramun Ubemom-
men wearden und den Ablauf stdren.
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COMPUTER

Beispiel 1

1B REM #wm SITRENE 1 #w=

28 LGEOFHICS 18

I8 POSITION 4.6 1FPRINT B&"'I35 SIRENE 55
4@ FOR I-88 TD 188

S8 SOUND @.,.T7T.10 . 10:5SETCOLOR &, IMT LA 146
3 ,n

B WNEHT 1:SETCOLOR 2Z,.,6

@8 FOR I-ia8a@é TOo &8 STEP -1

aB SOUNMD @, .1, 18,  i8:SETCOLOR O, TMT T 10
R

B HWHEXRT I:SSETCOLOR .
188 GOTO a8

19.108

Beispiel 2

i@ HREM #&n SIHENE ¥ s
Z8 GHAPHICS 8:17 "LAENMGE' ™ ; :IHNPFUT ao:GRAG
PHICS 18

I8 POSTITION 4,6:FPRINT ®6; 000 SIREME T
48 FOR I=1 TD AadI1HEHT I

58 S0UND ©,50,180,10:13ETCOLOR 8.8, 8

8 SOUND i,68,19.,180:5ETCOLOR &,.8 .8

8 SETCOLOR 2Z,8.0

B8 FDOR I=1 TD ad:HMEHT I

28 S0UND ®, 126, 18,181 SETCOLOR @,.2 .8

1808 SOUND 1,168,180, . 18:SETCOLOR & .2 .8
1186 SETCOLOR 2,186,186
1E3@ GOTO 48

Beispiel 3

18 REM =&d TUERKL IMGEL S

28 GRAPHICS 18

Z8 POSETIONM 1,6 iFPRIMT HG6:"COD TUERKLIMG
EL o

48 FOR I=1088 TD 288 STEP —4

58 IF T4{-i8ad aMDp I>»788 THEN SO0UND @1

58,18, THNTCLI—-788) - 28)

G8 IF I{-088 aMD I>S5S88 THEN SO0UMD & .11
B,.18,.18 ,  INTI{CI-S88) 28>

@ IF I{=G88 aND I>I8E THEWN SOUND 2,96
A8, ITNTCII-X0a8) 282

88 IF I<{-i068 aMD I>&H68 THEN SETCOLOR

Z,4,08

8 IF IT{=8880 aMD I>688 THEN SETCOLOR 2
8,8

188 IF I<{=6@08 aMD I>*408 THEM SETCOLOR
Zz,18.8

116 IF I{-48d aMD I>Z88 THEN SETCOLOR
z2.,8.8

128 SETCOLOR &8,INTIE-XS5) .8

AXZ8G WEHT I

148 GOTO 4@

Diese Werte (O bis 255) beslimmen die aufsteigen-
de Tonhahe.

Diese Werte (O bis 255) bestimmen die absteigen-
de Tonhéhe.

Vor Austihrung werden Sie zur Eingabe eines
Wertes (O bis 255) quigefordert

Diese Werte (—20 bis —1) bestimmen die Schnellig-
keit des Tonwechsels

Die Werte (1 bis 15) bestimmen die Farbe der Stemr
chen.
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Beispiel 4

18 REM saw
L3

Z8B DIM L1683

I8 GRAPHICS B8:1PRINT
EHN FaMLEM ©IM‘:? .
TD 1@ :PRINT

SPIELEM EITNMER HOTENFOLGE MM

“HBITTE GEBEN SIE £

. T

48 FOR T-1 sFaHL "ty X g ey
:THPUT BiafId)=-B:MEHT I

Be GCGHRAPHICS 8:POSILTIOM 15 ,12:% ""ECH 5@
IELE®*

6@ FOR T-1 TO 18:150UNMD & ,ACI), 168,15

78 O FOR J=1 TO ZOa:HEXT J

B MEXT 1

98 SOUNMD @.8.8,8:607T0 I

Beispiel 5

i@ REM #dEd HMUSTE PER TaSTaTUR ===

28 GRAFPHICS 1O

28 POSITIOM 7.5:7 @6 ""MUSIK"

dE OFEM &1 4,80, YK

S8 FOR I=-1 TO 1880860

GBE GET HlL, A A-A GBS :a-—aR1LO+%

Fa SOUND i, 6,18, 15 :PO0KE 788, a:NMEHT I
BE CLOSE @i

Beispiel 6

18 REM HHE GRAPHIK-FAECHER HaM
ZH GHAPHICS 1L1:HH—-8

Te FOR Z=-1 TD 2:FOR ZE—-® TD A5
48 COLOR ZE:HH=HH!S

S8 PLOT &6,8:DRAKTE 79, HH

&8 MEHT ZE

FEB OHEHT £:HH-@

a8 FOR Z-1 TO 2:FOR FE=@ TO 1%
28 COLOR ZE:WHWH=MHH+S

Le8B PLOT 79, 8:DRAHMTO O, KW

118 WEXT ZE

128 WEHT Z

LE8 GOTO 176

148 FOR H=0 TO 14:SETCOLOR 4.8.H
158 FOR H=1 TO 188:HEKT HiHEXT H
L6G6 GOTO 148

178 HWH=—1%1:FOR Z—=1 TOD 2:FOR ZE=-8 TO 15
AIBE COLOH ZE:HH=HHE- S

L98 PLOT 732, 191 :!:0RGHTO @, WKW

288 HEHT ZE

218 WNEHT F

228 HH-1%1:FOR Z=1 TD 2Z:FOR ZE—-®H TO 15
ZE0 COLOR ZE:HH=HH- S

Fa@ PLOT @, 191 :0BAaHTO 79, HH

258 MEHT ZE

Z68 MEMT £

278

FOR H=@ TO 14 STEP Z:S5ETCOLOR 4,0,
HiFOR 5351 TDO A8 :1HEXT S53:HNEXRT H

ZBO® FOR H-14 TO & STEP "ZIBETCOLOR 4.8
+LH:FOR S5%=1L TO 1B :HEHT 5S5:HMEHT H

298 GOTO FF7FA

Hier kénnen Sle die Anzahl der Téne (Werte) ver-
andern.

Vor AusfOhnung werden Sie zur Eingabe von zehn
Werlen gefragt.

Ton und Hintergrundicros émdern sich je noch ge-
drickter Buchstaben-Taste (A bis 23 Andere Tasten
fuhren zum Prograrmim:- Abbrach

Grofikshute

nderung von +1 bis -5

Paarwelise Verdndening von +1 bis —5.
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Beispiel 7

1
Fal: ]
Ed:]
L
AN
[t
ia

Lol
L]

FRL: )
AL
iZEe

i i
158
16
P
176
1
19
FE: 1]

RN
1o
EZZB
Z 56
a8
oD
=i
27Fe
L8 o]
FH@
238
pa:l)
ER N
]

T2
EET ]
Taws
@ i
E4-T ]
ITEB
X S
ES:T']
El:1:)
41
pa
ol
AX@
EEL:)
E =1 ]
i
LR R

REM #ss AGDRBRFSSENM-MOSKE s

OFEM Hi.Ad.8."'K " :ODPEW HEZ_.12.8,""5 "
DTHM asSCz4a)
GRAPHITCS &1PO0KE
POSITION Z. 217

FiE, @
" HE

POSITTION 2. .6G:!7 "“"S5TRHO5SE
(L]

FOSITION #,18;:7

aw

CHOMMORT
FPOSLTION 2Z.14:7% "alLTER

POSITION 1%.14:7 ""BERUF 1
e

aw g

POSLTION 1@ .2 17 H
TraftL2y»-ab

ASLLX="" " :a%czad=""

B=2

FOR E=1 TOD X

FOR K=1 TD 74

GET H1.A17 HZ ICHRS (A 2

IF aA4-1%% THEM POSITIOM 11 .B:7 a%y:
TGOTO 198

A% LK . HI -CHRS Ca)

HEHT K

GS 1= i aSeF4aI=" ":aSLFI=A%

IF I=1 THEMW B-G:POSTTIOM 16,8B:7

IF I=2 THEWM Bo18:POSITIOM 18, B17 *°°
HMEHT I

POSIETION 18,1417 "1

Szt gz e

FooR K—-id T F

GET Bl.A17 HZ]CHRS CO)

IF a-15%% THEH POSITIOMN L1 ,14:7
tEDTD Xa6e

oS K, K —CHRS Ca)

a%;
P

HEHT K

PFOSETIONM 21, 1417 "vpevg

GS- i aS (A= i ASCLII=" ""1afSIZ}I=A
FOR K—1 TDo 13X

GET HBl,a8:i7 HZ ;CHRS CAd

IF a=15%5% THEN POSITIOM ZZ . 14:7 o%;

F 1 GODTOD IF8
OGS IK ) CHHRS Cad
HEHXT K
Lag vl 4 FBE . L

T P
DPFEH BI. 8.8, "P:"":G0TD 426

FoOR I=-1 TO0 48:GET XZ, A7 BIJCHRSCA
HEHT T:7 mX,*" "“":RETURHN

FOSITION &, Z:iGOSUB 418

POSTTIOM &, 6 GO%UB 418

POSITION @,18: 605U 416

FOSITION @, 14! CGOSUB 418

CLOSE HI:CLOSE HZ :CLOSE @I

POKE 752.@9

L S R

Fur den Autbau einer Adressenliste ist dieses Pio-
grarnrm nichl vorgesehen. Dazu wiren urmfangrel-
che Verdndernungen und Programmiererfahning
erforderlich.

Falls kein Drucker vorhanden ist, kann das Pro-
grarnm bereits in Zeile 34C beendet werden. Dann
ist einzugebern. 340 NEXT K.End

Die Befehle OPEN in Zeile 20 und 400 sowie CLOSE
in Zeile 600 werden zum Datencustausch mit ei-
nem Peripheregerdt genutd. Thre custihrliche Be-
sprechung wirde den Rahmen dieses BASIC-Kur-
ses Uberschreiten. Wir verweisen deshalb auf die
Literaturernplehlungen



JNATARI

Beispiel 8

18 REM & HODCHOUFLDESENMDE GRAGPHINK MW
280 GRAPHICS 241 POEKE 710 ,.86:COLOR 1

i@ POSITION 48,48

FOR I=-@ TO 1 STEPFP @.81

58 FTEI=6.Z83I=I

GBE PLOT 1684+458SITIHMIZEIY 96+ AS5WCOSIFEL)
iIDRAMTD 108+378ES3THIZEI+S . BAE . 283I) , 36+
FERMCOSCZIELI+O . BLME . 20X)

7l HERT I

o8 FoR I=8 TO0 1 STEF 8.81

280 FEI-E.ZB3InI

188 PLOT 1L60+F0HSINIZIEI) 2?6 +2@=C0S5S CZET
JIDRAHTD LE8+I8RSINIZEI+8 .. BAEE . 28I , 96
+PBRCOSC(ZCET+O . DL1HEG . ZBI)

118 MNEHRT I

120 FOR I=8 TO 1 STEPF 8.081

AEZ8d FEI-G.ZBEmI

148 PLOT 168,926 :DRAHTD L1680+3@MSIMCZEILD ,
FPHEF*IBNCOSCZELY

A58 MNMEHT I

A6EB GOTO 88

Der Wert kann O bis 255 betragen. Angleichung an
Bildschirmfarbe ist maglich.

Die Werte konnen von ©.0C1 bis 0.25 ansteigen,
mussen er innerhalb jeder Gruppe (Zeile 40/460
und Zeile 80/100 und Zeile 120 gleich sein.
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Beispiel 9

18 REM #H&# BaAaLLSFIEL -"PIMNG-PDIMGE =

Z8 LGHRHAPHICS S:%ETCOLOR 2Z,.8.8

30 COLOR 1:PLOT O.8:PRAMTO 79.8:0RAaMTO
FE.AFDRAKTD @, X9 :DRAKNTO &_. 8

48 POKE 752,117 "“ARS5CORE ""jP;" £
EXLT o |
S8 POKE 559,46

B3 PFOKE 74, 1688
8 1I-PEEKCLAG) -8
B8 POKE GAZ79,T
*8 FOKE SIZFF.X
188 POKE SXZIS6, 1
118 PMEASE-I®IZIS 6
128 FOR I-PHBASE+4+SL1Z TO PHMEASC+GAB: POE
E L,®:MEXT I

13I8 POKE PMBASE+S1I+85.60:POKE PHMBASES
BiI+8B5 66

ida FOR IT=-PHBA4SE+I&84 TD PHBASE+LZLZ 1 POK
E TIT,8:HEHMT I

158 POKE PMBOSE+IBL , X:5°999

il YU-STITHTEIRHD LAY 423 1HUSTHT I-4dHERBHND I8

1 va]

L7 YM=-1P:1HM=1Z8

LBE ST=3TICKIB) HoH*4R OIS ToFI+2ZRIHCLSFS
I IHCH - A®MCCSToLLY+ZHLH> 45D )

i%e POKE S3Z48, H

08 FOEE SIZS0,0

ZiH POKE PHBASE+ISB44¥YHIL @:a—-a+l:s5=-5-1
ZZB IF 5S<18 THEM 7 *r¥#vg

ZIB IFr sS<1898 THEMNM 7T *'#';

Z4® POKE 75Z,1:7% = Lk L - FHLLE S S
%8 HMTHH+HU YHMI-YM! YHMOYHM+ YU IF HML58

R HHM: 285 THEN HW= HU:1SOUND & .28 ;10,15
POUMDE 2,0, BB DT 218

ZE8 IF 5S-G THEMW JI48

FFé ILF YML1? OR YHM>FZ THEWM YU=-¥YuU:50UMN
D @, 28,180, 45 1 0UND 8,8 ,0,8:G0TD Z16

B FUOKE PHBASE+ISA4+YHM, S:POKE SEZS57F.HHA
270 DF -8

TEsis LF PEEHISIZEG) (20 AMHD A>3 THEN POK
E ¥92Z,2:P-P+L:7% "“ASCORE *;Pp;* &
EIT #; YU — YU HU--HU:DF = 1

i IF DF-1 THEWN FPOEE S3IZ70 . 0 A—-B8.GOTOD
Ry Ll

e LOTO 180

JI8 HU-SIHNTI 4MRNDCS) *Z) 1LOTO Zie

ITde POEE S3IZ277.8:1P0OKE 5IZ26%,01PDEKE S3IZ2
LE I ]

i%8 GHAFHICS 18

IHE0 POSITIDM 2Z2.3:17 HE""punkites 1 """ P

378 POSITIOMN
ime Lt
SBE POSLT LOMN

EF.2:7 W6 EARTEEl —neuss sp

.17 mG; EANdRi-ende "

X906 IF PEERISIZFFI)I -6 THEN CLR IOTOD Fa
A4pEd IF FPEEKI(SIZ7FI=5 THEHN LRAPHICS @ik
D

Aid LOTOD X9

Ein Programm in PLAYER/MISSILE-Technik, Zur Be-
wegung des Schlagers ist ein Steuerknippel erfor-
derlich

Zum Programm-Abbruch ist nicht die BREAK- son-
dem die RESET-Tasle zu drucken. da sonst bei weite-
ren Eingaben arm linken Bildschirmnrand ein durch:
lcutender gruner Streifen sichtbar bleibt.

Fir das Zeichen ” = " bitte die Taste ESC dricken.
dann gleichzeitig CONTROL und CLEAR.
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BASIC

Beispiel 10

- : ]
el

ST
1w
128
1ia
1Law
L 5E
166
i7@
A
iA98
6.2
Zawa
218
Fary ]
FIe
]
258
ZHE
278
Fa:11]
Frae ]
e
[ - 4
ES R
Zza
TX
S48

REM #ed GRAPHIK KREILISE I ===
CHRaPFHICS I1:COLOR 1
PFOKE 780821 :POKE 78% . 1i8il:POKE 7ié, 1

A-ZBiB=-X3

FOR K=-1 TO 5

FoR X=& TDO i STEF @ . .83

ZEI=-6.Z83-]

FLOT 6. B:DRAKWTD a+1H%8SIMNIZEI YO, 01"

I BFIONCOSIZETI VO . @isG . 26832
NEHT x
IF K=1 THEH aA4-586:B-3XX:COLOR 2
IF K-F THEW a-8@8:B8-II:COLOR I
IF K= THEN a=1i8:B=3X:1COoLO0R i
IF K—d THEH a-148:B-X3:CO0LO0R F
NEHT K

ACZEB IS 1Z29 i COLOR X

FDR WK=-1 TO 5

FOR XI=8 TD i STEF @.03

LEL=6G.Z83RA]L

PLOY 0. B:DRAWMTO G+ 15%SINIZELYS 61
BI) B+IGNCOSEZTEL +O . BiwG . 28533

HEHT I

r =1 THEHN A=-SO:B=129:COLOR 1
IF WM=-ZF THEM a-@a:8=-129:COoL0R 2
IF K=-X THEN A4- 118 :B-129%:COLOR X
IF K=4 THEHN aAas148:B-1Z% :COLO0OR 1
HEHT K

Bo-IS:B-EL:COLOR 2

FOR K=-1 T 4

FOR I=-@ TO i STEP &.063

FEI=-6G .28 5w 1

PLOT &,B:DRAHTD G+ 1S®ESINCIEL+O 01
BIF . BA*IGWNCOSITETI 4D . . Diw6 . 2833

NEXT I

IF -1 THEMN A=-6&5:B-81:CO0LOR I

IF =2 THEN a=951B=8l1:1COLOR i

IF HK=3 THEH &#=-12Z%:B=-81:COLOR 2
HEHRT K

IF éa=-41i THEN POKE 788, IHMTIRHND (B) =I5

IF @a=—Z THEM POKE 709, INTIRNDI{D)®RZS
IF &=2 THEN POEE 718, IHTIRHDIBI=EZS
FOR U=1L TO ZB:NEHT U

GZIMT IRND CB) ®RI+1)
GOTE I&d

Hier wird der Farbwechsel durch POKE-Belehle er-
reicht

Mit Wenen von | bis 1000 wird die Schnelligkett
des Farbwechsels beeinflult
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Beispiel 11

18 HEM #&R LHOFHIK KHEISE 1ix Rk i 1 1 1 ¥ i F 'l
s Bk sl it g Ahnlich Beispiel 10, nur wird hier der Farbwechsel

I8 SETCOLOR ©,3, 18:SETCOLOR 1.8, 1815ET nicht durch POKE sondern SETCOLOR erzielt.
CLOR Z,11,18&

49 Oo-Y@B:HB-XX

58 FOR K-1 TO 5

68 FOR I-8 TO 1 STEP @.83

7B FEI-&.ZBIMI

B8 PLOT a,8:DRAHI0 atisHS INCIZELTG . 81mE
PRI BHIGRCOSIZELIO B1Lw6 283D

o8 MEHT I

188 IF K-1L THEWM A-5B:1B-IX:COLOR 2 Beliebige Werte von | bis 3 raglich.
118 IF K-% THEW A-BO:iB=-3I3:0CO0LOR I

1289 IF K=-X THEN a-118:8 -3 X:COLOR 1

158 IF K-4 THEN A-148:B=3I:COLOR 2

148 MEHT K

158 A-28:B-129%:COLOR X

Lsg FTOR K=1 TO %

L70 FOR I=8 TO I SICP &.08%

180 ZEI-6G.281WI

178 PLOT & . BIDHRAMTO A*ISHSIMEZEI G . 01w
B.ZBE3 , BV IORCOSCZELIL . O1NG, 285D

208 MERT I

L& LW BN THEMN A2V COLORE L

-
oy IF H-F THEM A-6G8:B-129:CO0LO0R 7
ZEZB IF K=3 THEM O=-119!BE-179:1CO0LOR I
Y48 Ir H-4 THEM A 148 :1B-L1LZP:COLOR 1L

PG HEHRT M

Fed A-IL:1B-01 COLOR 2

¥\ o ruaRk E—L T 4

8 FOoR I—@ 10 1 STEF &.8%

Pl FJEI-G . ZFaIwI

B8 FLOT a. BiDRAKTID #1555 THIIFTETH@ .81
L, YHEY  BYIBHCO%CIETI VO . 81RG .. 2053

S NEHIT L

LEe LF K-l THEM A-GLIB-B8L:COLOR I

2%8 TF K-F THEM a-3%5:8=-6l:COoLO0R 1

T4 IF K=-XI THEM a- 125 :BE-Bl:COLODR 2

AnEk HMLHT K

350 IF A-L THER SEICOLOR. B.3.THTIRMDLE.  Dalisbige-Were vorrlbis1s méglich
IEi%n) ey
EFes LF A-—F THEN SETCOLOR 1, X . IMTIRMD OO
P SR

Iada IF -%F THEM SETCOLOR 2, 3 . TMTIORMND (B
IMLSD

A%G FOR WU=-1 T FZ@:WMEKT W

496 a_IMT(RNDCBI®IE+1)

A4id LOTO I6@
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COMPUTER

Beispiel 12

1@ REM ## STREICHHOLZ-SPIEL W=

I8 DIM ASCI&) iGRAPHICYS 7

8 SETCOLOR 8.1 ,.5:53ETCOLOR 1,3 ,4:1SETCO
LOR 2,8,6;33ETCOLOR 4,8, 6

40 OISV :BT18:C=3I80:0=IX:RESTORE Diese Were bestimmen die :.,U:'il'.]'t:‘! des Streichhol-
58 HoL'E-CO:F-B:GECiANDPDE=Z1:aMFaMG=1 : G0 R i

SUB I68 ZE5

680 H-ZIE-A1F=-C:G=-D:aNPE-21:aMFANG=1 GO

SUEB I6a

@ FOR I=1 TO B

8 aS=""“":READ AS:ILAMG-LEMI{as)

@ FOR J=1 TO LaAWG:FOR K=1 TD S@:NEWRT

H

i1ad ¥ AaFCJ, I IMERT J:% 317

1i@éd HMEHT IT:W=2Z1

i1z@¢ 7 17 "HIEUIELE STREICHHOELZE® "";
LES ITMPUT STREICH

ild4B IF STREICHC<>IMTISTREICH)? THEM 7 17

HUR GaMZE FAMLEN SIE . .. .":F :GOTD
12

L8 IF STREICH<X1I OR STHEICH}>4 THEM 7
F MOHME HMICH,; S0 GEHT ES Ja MICHT .*"i7 1

GOTO 1Ze

LE@E M-HM-STREICH

178 H-oZ:1E-A:F-B G- I ANDE=Z1-HW:aMFaMG=1
IGOSUB IT6&68

AB® STREICH=S-STREICH

19®% FOR I=-1 TO I8B:MEXT I

Zoga 7 7 YICH MEHME " ;3TREICH

Z188 M=HM-STREICH

ZZB M- iETAiF=B:G=D!aNDE=-Zi-H:aAHFaMG=1
1EDSUE I66

ZEZ® IF M>1 THEM 176

FAR T R HHEE TCH HABE GEWOMMEN ®SHEE-"
5@ F T ““WOCH EIM SPIEL €, MY *%;

Zead af="""":IHPUT as

ZFeé IF AS="J" THEM 7 “R*““:GOTO0 I8

2B GRaPHICS @:ENMD

Z%B T ;7 " HERZLCHEMW GLUECHKHUMSCH'

I@dd DATA DAS SPIEL BEGIMMT 1 1811

Ti® DaTad HWIR HABDEM 21 STREICHHOELZER
EZB DATA HER DAS LETZTE HOLZ HIMMT

IIO DATA HAT UVERLOHBEMN

Z4® DAaTH HAEHLEM STE ZWISCHEM 1 UMD 4
HOELZERMN

56 DaTa SIE DUERFEM BEGIMMNEMN

I8 COLOR X "

IFB FOR I-ANFaAHE TD aMBE

IB8@ PLOT E-FHI,.FiDRAWTO E—7%1.G

I8 WNEXT I

488 RETURN
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COMPUTER

Beispiel 13

1@ REM s alTaRl MISCHFARBEN HE®

Z® GRAPHICS 11

IH FOR H-B TD 79 STEFPF S

A FOR Y=8 TO 121 STEF 12

58 FOR I=-8 TD 9 STEPF Z

BB COLOR HA%5

B PLOT H . Y+IL:DRAKMTD H+X.Y¥Y®1L

B8 COLODR Y12

28 PLOT H,¥FTL+*L:iDRAWTD H+X _ Y+i+T

188 HNEXRT I

1iié MEMT W:HMEHT H

178 GOTO 178

Beispiel 14

AN M OSIATARTAHINCT ISR FAREEN N Hier zeigt [hr ATARI Computer alle moglichen 256

@ GRAPHICS 9

I@ FOR &= TO 72 :CO0LO0OR ITNT CASSD Rﬂbﬂﬂ

48 PLOT A, 4:DRAWHTD A L1 HEHT &

58 FOR O0-1536 TO 1562 :REaAD B:POKE a.B:

HMEHT a:-oPEEHIS&ERI+ 256 PEEK IS&E1D

BE@ FOR a=-8 TO i1d:REaD BI1FPOKE D+B,. 143X 1 H

EXHT &

@ POKE 161, 8:POKE S1Z ,8:POKE S13 . 6:P

OKE S4Z86, 192

BqE LCOTD S0

B DPATA FZ,173,00,6,74,105,16,141,0868,6

FAlAL 18, F1F 141 .26, 7208,. 7601 748, 708,51

&%, B, . 141 . 88,6, 104 , 64

188 DATA 17,2941 . 55X . 65,77 . 08%,. 104,116,

128,140,152, 164,176,188

ii@d GOTO i1i@

Beispiel 15

;_: ::: ::‘;::“I REREMPOMEN_TORDEN . Das Programm kann nur mit der RESET-Taste unter-

I8 SETCOLOR Z.8,8:POKE F5Z.L:17 'K brochen werden.

48 FOR I=1 TO Z4

B8 READ D

6@ CSCXY,I}-CHRS (D)

FE HEHT I

o8 DpoUSRLADRCCS)ID

P8 END

198 DATA L1662 8,173,141 ,212,2081,3IZ,200,2
4%, 141

ii8 DaTaH 18,217,142, 34,708, 2XI2,232,288
s ZAG 143

AZB DATA Z4 208, 740,232
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FEHLERMELDUNGEN UND ERKLARUNGEN

Beim ATARI-Computer wird, wenn ein Fehler
autftritt, eine Kodezahl auf dem Bildschimm cusge-
geben. Die Bedeutung dieser Kodezahlen ist im fol-
genden Abschnitt erlénutert

2 NICHT GENUG SPEICHERPLATI
VORHANDEN
Es ist nicht genug Speicherplatz zur Speicherung
des Programmes oder der Variablen vorhanden,
oder es sind zu viele FOR-NEXT-Schleifen oder Un-
terprogramime ineinander verschachtelt worden.

3 FALSCHER WERT
Ein numerischer Wert ist zu groB, zu klein oder an
einer Stelle, wo er positiv sein sollte, negativ

4 ZU VIELE VARIABLEN

In einemn Prograrnm drfen nicht mehr als 128
verschiedens Variablen verwendst werden. Die-
se Grenze wird unter Umstémden auch deshalb
Uberschritten, weil zu der Gesamtzahl der Varia-
blen auch einige friher benutzte Variablen z&h-
len. die inzwischen jedoch nicht mehr gebraucht
werden.

5 LANGE EINER ALPHANUMERISCHEN
VARIABLEN UBERSCHRITTEN
Es ist ein Teil einer alphanumerischen Variablen
angesprochen worden, flr den diese Variable
nicht dimensioniert wurde.

& IU WENIG DATA-WERTE

Es wurde versucht, mit Hilfe von READ-Betehlen
mehr Werte zu lesen, als bei DATA-Betehlen ange-
geben waren

7 ZAHLENWERT GROSSER ALS 32767
Ein numerischer Wert ist an einer Stelle, wo er es
nicht sein dlrfte, groBer als 32767 oder kleiner als O

8 INPUT-FEHLER

Bei der Ausfihning eines INFUT-Befehls wurde
fesigestelll, daB der angegebene Varablentyp
und der Wer, der dieser Variablen zugewiesen
werden soll, nicht zueinander passen. Eine nume-
rische Variable kann zum Beispiel keine Buchsta:
ben, Satzzeichen oder Grafikzeichen enthalten.

9 DIMENSIONIERUNGSFEHLER

Ein DIM-Betfehl enthdilt ein Feld oder eine alpha
nurnerische Variable, die bereits dimensioniert
wurde oder ein Feld, das mehr als 32757 Bytes be-
legt. Oder es wurde versucht, auf ein noch nicht di-
mensioniertes Feld oder auf sine noch nicht di

mensionierte alphanumerische Variable zuzugned-
fen.

11 ZAHL ZU GROSS

Es wurde versucht, durch O zu teilen, oder es ist
eine Zahl auigetreten, deren Absolutwert gréBer ist
als 999990090x10%,

12 ZEILE NICHT GEFUNDEN

Bei einem GOSUB-, GOTO-, IF-THEN-, ON-GOSUB-
oder ON-GOTO-Befehl steht eine Zeilennurnmer,
die irn Programm nicht vorkommt.

13 FOR-BEFEHL FEHLY

Es wurde ein NEXT-Betehl gefunden, zu dem der
entsprechende FOR-Befehl fehlt. Méglicherweise
iberschneiden sich zwei FOR-NEXT-S5chleifen.

14 ZEILE IU LANG
Ein Betehl ist zu komplex oder geht tber das En-
de einer logischen Zedle hindaus

15 ZEILE MIT GOSUB- ODER FOR-BEFEHL
WURDE GELOSCHT

Bei der Ausfihrung eines RETURN- cder NEXT-Be-
fehls konnte die Zeile, in der sich der entsprechen-
de GOSUB- cder FOR-Befehl befand. nicht mehr
gefunden werden.

16 GOSUB-BEFEHL FEHLT
Es ist ein RETURN-Betehl gefunden worden, ob-
wohl noch kein GOSUB-Befehl qusgetuhrt wurde.

17 BEFEHL NICHT AUSFUHRBAR

Ein Betehl wurde durch einen Fehler im Spei:
cher, einen POKE-Belehl oder ein Maschinenpro-
gramm so verdmdert, daB er nicht mehr erkannt
und somit nicht custihibar ist.

18 FALSCHES ZLEICHEN

Es wurde versucht, eine alphanumerische Varia-
ble mit Hilfe der VAL-Funktion in einen numer:
schen Wert urnzuwandeln, obwohl in dieser Va-
riablen Zeichen enthalten sind, die nicht umge-
wandell werden kdnnen.

Arnmerkung: Die folgenden Fehlemmeldungen
betreffen Ein-/ Ausgabefehler (nput/Output = 1/0),
die bei der Benutzung von Diskettensiationen, Druk:
kem oder anderen Peripheriegeraten aquitreten
kénnen. Weitergehende Informationen enthalten
die Befriebsanleitungen der Zusatzgerdte,

19 PROGRAMM IST ZU LANG

Es wurde versucht, ein Programm zu laden, das
mehr Speicherplatz belegt als im Computer vor-
handen ist.
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20 FALSCHE KANALNUMMER

Es wurde versucht, Kanal O 7u benutzen. oder es
wurde eine Kanalnummer angegelben, die grdler
cils 7 ist.

21 LADEN MIT LOAD NICHT MOGLICH

Es wurde versucht, Daten oder ein unter Verwen:
dung des CSAVE- oder LIST-Befehls gespeichertes
Prograrnm mit Hilfe des LOAD-Befehls zu laden.

128 ABBRUCH DURCH BREAK-TASTE
Wdahrend einer Ein/Ausgabecoperation wurde
die BREAK-Taste gedrickt.

129 KANAL BEREITS OFFEN

Es wurde versucht, einen Kanal zu Sfinen. der
bereits offen war. Zur Austihrung der Gratikbefeh-
le wird zum Beispiel Kanal & und zur Ausfihrung
einiger anderer Belehle Kanal 7 verwendet. Beim
Auftrelen dieses Fehlers wird der Kanal, der den
Fehler verursacht hat, unter Umstanden automa-

tisch geschlossen.

130 UNBEKANNTES GERAT
Es wurde versucht, auf ein unbekanntes Gerat

uzugreiten.

131 KANAL NUR FUR AUSGABE GEOFFNET

Es wurde ein GET- oder INPUT-Befehl im Zusam-
menhang mit einem Ein/Ausgabekanal verwen-
del. der nur flr Ausgabe gediinet ist

132 XIO-BEFEHL FEHLERHAFT
Bei der Ausfihrung eines XIO-Betehls ist ein Feh-
ler auigetreten.

133 KANAL IST NICHT GEOFFNET
Es wurde versucht, einen Ein/Ausgabekanal zu
benutzen, der noch nicht gedtinet war,

134 FALSCHE IOCB NUMMER:
Die Datei-Nurmmmer ist talsch

135 KANAL NUR FUR EINGABE GEOFFNET

Es wurde ein PUT- oder PRINT-Betehl im Zusam-
menhang mil einem Ein/Ausgabekanal verwen:
det, der nur fir Eingabe gedfinet ist.

136 FILEENDE ERREICHT

Es wurde ein End-of-file-Record gelesen, oder es
wurde versucht, einen Seklor der Diskette zu lesen,
der nichit zu dem gedffineten File gehért.

137 DATENSATZ UNVOLLSTANDIG:

Diese Fehlemmeldung tritt aul, wenn der (von dem
Peripheriegerdt) zu lesende Datensatz ldnger ist, als
beim Aufn der CIO-Routine angegeben wurde,

Die gréfte Ldnge eines Datensatzes (einer Input-
Zeile) in BASIC befragt 119 Byies)

138 GERAT NICHT ANSPRECHBAR

Das angegebene Gerdt konnte nicht angespro-
chen werden. Vergewlissern Sie sich. ob das Gerdt
eingeschaltet ist, ob dlle notwendigen Verbindun-
gen ordnungsgemal hergestellt sind und ob alle
Schalter mit siner "ONLINE™ und einer "LOCAL"-
Stellung in der "ONLINE"-Stellung stehen.

139 GERAT ARBEITET NICHT EINWANDFRE!

Der Programmirecorder oder die Diskettenstation
arbeitet nicht einwandirei oder kann einen be-
stimrnten Betehl nicht cusfihren.

Méglicherweise ist eine Kassette oder eine Dis-
kette defekt

141 CURSOR AUSSERHALB BILD-
SCHIRMBEGRENIUNG

142 FORMATFEHLER BEl DER DATENUBER-
TRAGUNG UBER DEN SERIELLEN BUS
Bei der Datentbertragung uber den serellen Bus
ist ein Fehler aufgetreten. Moglicherweise ist eine
Kassette oder eine Diskette detekt.

143 PRUFSUMMENFEHLER BEI DER
DATENUBERTRAGUNG UBER DEN
SERIELLEN BUS

Bei der Datenubertragung aber den seriellen Bus
ist ein Fehler cuigetreten, Eine Kassette oder Disket-
te konnte nicht beschrieben oder gelesen werden.

Moglicherweise ist die Kassette oder Diskefte de-
fekt.

144 DISKETTENFEHLER
Eine Disketlte ist schreibgeschitzt oder in der Di-
rectory betindet sich ein Fehler

145 DISKETTENSCHREIBFEHLER ODER
FEHLER BEI DER
BILDSCHIRMDARSTELLUNG

Es wurde ein Unferschied festgestellt zwischen
dermmn, was auf eine Diskeite geschrieben werden
sollte und dem, was tatséichlich geschrieben wur-
de, oder es wurde ein Fehler im Zusammenhang
rnit der Bildschirmdarstellung festgestellt,

146 FUNKTION NICHT AUSFUMRBAR

Es wurde versucht, eine nicht austihrbare Funk
tion cquszufahren, zurmn Beispiel Daten an die Tasta
tur cuszugeben oder Daten vorm Drucker zu lesen
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147 SPEICHERPLATI REICHT FUR DIE
GEWAHLTE GRAFIKBETRIEBSART
NICHT AUS

Far die verschiedenen Grafikbetriebsarten wird
unterschiedlich viel Speicherplatz bendtigt.

160 UNBEKANNTE DISKETTENSTATION

Wenn die Diskettenstation angesprochen wird,
kénnen nur die Gerédenamen D., D1, D2, D3, oder
D4, verwendet werden,

162 KEIN SPEICHERPLATI MEHR AUF DER
DISKETTE
Auf der Diskette ist kein Speicherplatz mehr vor-
handerny; alle Sektoren sind belegt.

163 SYSTEMFEHLER

Wahrend der Ein- cder Ausgabe von Daten wur-
de ein Fehler festgestellt, der nicht behoben und
dessen Ursache nicht festgsstelit wearden konnte.

164 DATEI/SEKTOR-FEHLER

Der Zeiger einer Datei wurde mit Hille eines
PCINT-Befehls auf einen Sekior gesetzt, der nicht zu
der gedfineten Datel gehor, oder die Verbindun-
gen zwischen den einzelnen Sekioren sind zerstért,

165 FALSCHER DATEINAME

Ein Dateiname beginnt mit einem Kleinbuchsta-
ben oder enthalt unzulassige Zeichen. Es ist auch
méglich. daf die Wild-Card-Zeichen nicht richtig
benutzt wurden,

166 POINT-BEFEHL FEHLERHAFT
Das bei einemn POINT-Befehl angegebene Byte
existiert nicht,

167 DATEI IST SCHREIBGESCHUTIY

Schreibgeschiizie Dateien kénnen weder be-
schrieben oder geloscht, noch kann der Name
dieser Datei gedindert werden.

168 UNBEKANNTER XIO-BEFEHL
Es wurde versucht, einen XIO-Betehl cuszufiih-
ren, den es nicht gibt.

169 KEIN PLATZ MEHR IN DER DIRECTORY
In der Directory kénnen &4 Dateinamen einge-

tragen werden, unabhdmgig davon. wieviel Spei-

cherplatz auf der Diskette noch vorhanden ist.

170 DATEI NICHT GEFUNDEN

Aut der in der angegebenen Diskettenstation
eingelegten Diskette kann keine Datei mit dem
angegebenen Dateinamen getunden werden,

171 POINT-BEFEHL NICHT AUSFUHRBAR
Es wurde versucht, aut einen Sektor zuzugreiten,
der nicht zu der gedfinelen Datei gehort.

172 VERBOTENE DATEIVERKETTUNG:

Der Anwender versuchte eine DOS [ Datei an ei-
ne unter DOS [ erstellte Dated anzuhdngen. Kopieren
Sie die DOS [ Datei mit DOS I cuf eine DOS 1 Diskette.

173 DEFEKTE SEKTOREN BEIM
FORMATIEREN:
Die Diskette ist defekt, verwenden Sie eine ande-
re. Trift der Fehler oft cud, kann quch die Disketien
station detekt sein
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ATARI COMPUTER-PROGRAMME

Zur Durchfuhrung einer Aufgabe bendtigt der
Computer bestimmie [nfonmationen in Form von
Programmen (Software), die entweder selbsige-
schrieben oder fertig gekouft werden kénner.
Grundlage dieser Programme sind die unter
schiedlichen Programmier-Sprachen. Das ATAR]
BASIC ist bereifs in den Computer eingebaut, wei
tere Sprachen stehen je nach Aulgabenstellung
auf verschiedenen Datentréigerm zur Veriligung

Die ersten erfolgreich selbsigeschriebenen Pro-
gramme ermutigen zu anspruchsvolleren schwie-
ngen Problemldsungen. die wvielleicht sogar zu
verkautstdhiger Software fihr Deshalb wird nie-
mand erfreut sein, wenn sein Programm von Drit-
ten ohne Genehmigung kopiert und weiterver-
kcuft wird chne irgendeine Entschadigung fiir
den Urheber Verletrungen dieses Urhebenechis
sind ungesetzlich und tihren zu stafrechtlichen
Konsequenzen fir den Kopierenden und cuch
den Kdaufer solcher Computer-Prograrmme

Die ATARI Computer-Frogramm zeichnen sich
durch anwenderfreundliche Bedienung und Nut-
zung dller Systemvorteile qus. Lassen Sie sich von
[hrem ATARI-Fachhandler das aktuelle Angebot
einmal vortihren.

_ Die folgende Autstellung soll Thnen einen ersten
Uberblick ermmoglichen.

® ATARI BASIC Bereits im ATARI XL

Computer eingebaut,
& Microsoft BASIC I Erweitertes BASIC der
Firma MICROSOFT.
& Assemnbler/Editor Zum Programmieren

in Maschinensprache.

Besonders komior-
tabler Assembler.

Leicht lem- und
anwendbare Sprache
fur Anfanger geeignet.
Weitverbreitet im
Schulunterricht

Durch “Turtle " Gratfik
besonders fir Schul-
anidmger geeignet.
Einfache, und den-
noch leistunigsiéhice
Programirniersprache.

® Macro Assembler

e Pascal

o Pilot

e ATARILOGO

Forth Eine schnelle Sprache,
welche strukturiertes
Prograrmrnieren
ermmnoglicht

LERNEN:

Prograrmimieren
leicht gernacht

Ein Forsetzungskurs
auf Cassette, der zu-
séitzliche gesprochens
[nformationen bietet
und viele weitere

Programme vom

Rechtschreibtrainer

bis zum Kinderpro-

QIO

WEITERBILDUNG:
Music-Composer Komponieren mit Hilfe

des Computers

Jelzt spricht Ihr
Computer zu Ihnen.

Sprach-Box

und vieles mehr,

HEIM UND BERUF:

Karteikarten Zum Sortieren, Andern,
Ausdrucken usw,

VisiCalc Die umiassende
Tabellenkalkulation

ATARI Schreiber Das erste deutsche
Textverarbeitungs-
Programim von ATARL

SYSTEM:

Viele Programme, die
das Programmieren
wesentlich erleichtemn

UNTERHALTUNG:
Hier finden Sie die
Computerversionen
der sensationellen
Arcade-Hits, vom
Klassiker PAC-MAN
uber POLE-POSITION
bis 2um Superpro-
gramm LOS ANGELES
1984 GAMES.
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ATARI CLUB

Noch Fragen, bitte. . ?

Die faszinierende Beschéftigung mit einem Com-
puter wirtt gerade fir Antanger héutig Fragen aud,
die aquch ein gutes Handbuch nicht immer losen
kann. Idedl ist dann der Freund in der Nachbar-
schaft. der mit Tips und Tricks beim Programmie-
ren helfen kann, der zum neuen Computer-Pro-
gramm cuch die sinnvollen Peripheriegerdle

empfiehlt, etc.

7

Einige der héutigsten Fragen sind hier kurz erklért.

FROBLEME

Einige bereits vorharn-
dene Disketlen-Pro-
CIAMMe VoIm

ATAR 30O Imafen
nicht mehr ouf

dem neuen XE-
Computer

Wie werden die
Urnilenuite (&1, &, )
dargesiellt?

Kann man mit dem
ATAR] Prograrmum:
recorder auch vom
BASIC steuem?

Wie kann man die
Sonderunktionstasten

im eigenen Programm

nutzen?

INFORMATION

Bei Nicht ATAR]-Pro-
grammen kann es zu
Ladeproblernen kom
men. Abhille bringl die
ATAR] Translator-Dis-
kette. mil der das altere
Betriebssystem
420/800 in den
neuen 130 XE
Computer geladen
wird

S sind im interm.
Zeichensatz enthalten.
Einschalten durch

POEE 756,204 und
ausschalten durch
POKE 756,224
Darstellung durch
Dricken der CTREL Taste
mit weiterer Taste.

Cassetten-Motor staren
durch POKE 54018 52
und ausschalten durch
POKE 5401840

Ein kleines Prograrnrm

als Beispiel

1O A = PEEK (53270
20F A = N THEN GOTO 40
30 GOTO IO

40 PRINT A . END

N = 3 bei OPTICN-Tasle
N = 5 bei SELECT Tasle
N = & bei START-Taste

Die HELP-Taste wird it
folgender Zeile ausgelesen.
N = PEEK (732) . POKE 7320
Weann N nichit NU1 ist.
wiurde die HELP-Taste
gedrickt. Der POKE-Befehl
léschi die Speicherstelle.
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PROBLEME

Wie werden eigene
BASIC Programme
ausgednicki?

Wie kann rmean BASIC-

Prograrmme speichem
und lacen?

Frogramm-Recorder

Diskettenstiation

[INFCRMATION

Bei beinebshereitem
Drucker eintach LIST'E
eingeben und RETURN
dracken. Einzelne Zeilen
durch LIST'F" 1020, etc

Es gibt verschiedens

Miglichkeiten
Speichern Laden
LoAD SAVE"CT
CLOAD CSAVE
ENTER"C." LsTC
Speicherrmn

SANVE'D: Name

LIST"D. Name

LOAD D Name
ENTER"D:. Marne
Datename

Laden

Das Laden und Starten
kann zusammengetalt

wherden mit RUN"C." baw.

RUN"D: Dateiname
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Devtschsprachige Literatur zum ATARI Computer-System

VERLAG Werasser /Tilel ISBI [mherlt
te-wi Verlag GrmkH L Poole. M. MecMifl, 3-521803-18-7 Systern-/Gerdiel-eschreioung der  ATARI
Manchen 5 Cook Computer mit Perphenegerdten, BASIC Be-
fehle mit Programmbeispielen. Ein umfassen
IMeln ATAR] Computer des Systermniouch
Markt & Technik H Eohl T. Kahn, J-BR090-002- X Fur Antanger und Fortgeschriiene. Wie man
Verlag AG L. Lindsay, P. Cleland it dem Computer “spncht”. Wie man Splele
Munchen entwickelt. Mil Uber I1OC Programm-Baustei-
Spiel + Spal mit nen und vielen fertigen Programmen.
dern ATARI
Markt & Technik John White 389090-004-6  Alle Entwicklungsstuten intelligenter Spiele
Verlag AG wie z.B. Schach werden sorgiiltig anhand
Munchen Strategische Cornputer- von Beisplelen erldutert
Spiele tir [hren ATARI
Idea Verlag D. Inman, K. Inman 3-BE8793-025-8 it etwas BASIC-Grundwissen wird ohne
Mianchen weitere Assembler-Kenntnisse in die hoch-
Der ATAR] Assembler entwickelte Programmiersprache eingehihr
Frech-Verlag ATARI BASIC 37724-0603-3 . Kur-Einflhmung in ATARI BASIC mit vielen
Stuttgart spielend lemen Anwendungsbeisplelan.
W. Hotlacker GrnbH Prograrnroieren in 3-921682-61-4 Aligemeine Infonnationen Gber das Pro-
Minchen Maschinensprache grammieren in Maschinensprache (rnit Pro-
it dern 6502 zessor 4502, wie auch im ATARI verwendet).
Sybex-Verlag Einfuhrurgg in PASCAL 3-BBA7AS-OO4-3 Alles uber PASCAL
Drisseldort und UCSD/PASCAL Geht rucht auf spezialle Systerne (ATAR] etc)
&in
W. Hotacker GrmbH E. Flogel 3-911682-88-6 Einthhnung in die Programmiersprache Forth.
Holzkirchen Forth it kompakt, schnell und strukturier.
Forth Handbuch Forth hat sein eigenes Betriebssystem,

Weitere Titel sind in Vorbereitung.
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Englischsprachige Literatur zum ATARI Computer-System

WERLAG Verasser/Titel ISBN Inhalt
Reston Publishing H Kohl. T. Kahn. O-8359-0242-0  Kurze Systemeinfuhning mit Prograrmmiertips
Company Inc. L. Lindsay, P. Cleland tar Spiele, Ton und Graphik
Reston. Verginia
Usa ATAR]
Games und Recreations
W, Hofacker GrmbH 5. Roberns 3-90582-84-3 Listings fiir Spielprogramme in BASIC und
Holzkirchen Maschinensprache
Games for the
ATARI (400800
Reston Fublishing D. Inman, K. Inman 0-8359-0234-6  Fur BASIC-erfahrens Anwender ohne Vor
Company. Inc kenninis in ATAR] ASSEMBLER /Editor.
Reston. Virginia
USA
HAYDEN BOOK EW. Engel O-B104-5197-2 Zwal BASIC Speelprogramme mit Listings far
Company ATARI Computer.
Rochetie Park
MNew Jersey
UsA Stimulating Simulations
W, Holacker GmibH 5D. Roberts J-9A682-97-5 FOr BASIC-eriahiene Anwender die ATAR]
Holzkirchen How to programm your ASSEMELER/Editor anhand von Beispielen
ATARI Computer in lemen wollen. p
6502 Machinelanguage
Csborme/Mc Graw-Hill LA Levenihal, O-93]1968-59-4 Spegelle Intormation Gber das Programimie-
Berkeley, Calivomia W. Saville fen in Maschinensprache ($502).
UsA
4502 Assermnbly
Lengrucge Subroutines
Compute! B. Wilkinson, K. O'Bren, O-942386-15-9 Allgem. und spezelle Informationen dber
Fublications, Inc. P. Laughton ATARI BASIC und Source Code.
Greensboro, NC
Usa, The ATARI BASIC
Source Book
John Wiley + Sons H Moore. . Lower, O4AN-CR5931 Alles Uber Ton und Graphik.
&05 Third Av. NY B. Albrecht
usa ATAR] Sound and
Graphics
W. Holacker GrnbH TE. Rowley 392 1682-B6-X Programmbeispiele tGr Ton und Farbe
Holzkirchen und Kontroller.
ATAR] BASIC
Learning by using
W. Holacker GmbH E. Floegel 3-BE963-170-3 Binfdhrung in die Programmiesprache
Holzkirchen FORTH anhand von Beispielen.
Faorth on the ATATRI
Learning by using =
Compute! 0042386000 Artikel, die bereils in dem Magazin ‘Com-
Publications, Inc. pute!’ vercientlicht wurden. System- und
Greensboro. NC. Computel's Programmiertips mit Listings.

UsA

First book of ATAR]
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Englischsprachige Literatur zum ATARI Computer-System

WERLAG Verasszer/ Titel 5B [nhalt

Reston Publishing I Conlau, T, Deliman CLA350-0201-X  Einfuhning in die einfache Programmier-
Company. [nc W, Dyrnox sprache PILCT die specziell fiir Kinder und Ju-
Reston. Verginia gendliche entwickell wurde

USA ATALI (Pilot mit Turle-Graphik)

Pilet Ior Beginnets

Sybex Verlag IP. Lamoitier C-89588.102.2 BASIC Programmbeispiele mit listngs aus
Disseldort den Bereichen Mathemngtik, Flanung und
BASIC Unterhaltung
Exercises for the
ATAR
Creative Computing D. Small, 5. Small, O-S16686-34-8 Urnfangreiche Sysiemdarstellung mit Listings
Moirris Plains, MN.J 5. Blank und Software-Besprechung
USA
The creative ATAR]
Compiite! O-942386-06- X Neue, bislang nicht verdttentlichte Adikel
Publicctions, Inc. Uber das ATAR] Systern. Programmietech-
Greensboro, NC Compute’s niken. Grafik, Spiele und andete Anwen-
USA Second book of ATATRI dungen. Maschinensprache
Compute! O-423684-08-4 Alles Uber Graphik. Nutzung der 254 Farben,
Publications. Inc. Compute's Flayer-Missile etc
Greensboro, NC First book of ATAR]
UsA Graphik
Compuie! O-9423686-14-0 15 protessionelle Spiel-Frogiamme zum
Publications. Inc. Compute!'s Selbststudium. um die Méglichkeiten des

Greensboro, NC
UsSA

First book of ATARI
Games

Systemns kennenzulemen und die elgene
Technik zu verbessem
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SERVICE

Alle ATARI Computer werden nach modermsten

Gesichtspunkten gefertigt und vor Auslieferung
mehriach geprift. Sofermn es doch einmal zu Pro-
blemen kommen sollte, verfahren Sie bitte wie

folgt.
im Garantiefall

]

. Wenden Sie sich bitte an das nachstgelegene

autorisierte ATARI-Service-Center.

. Reichen Sie bitte alle Teile des Computer-Sy-

sternis zuruck, die einen Defekt autweisen, oder
domit im Zusarmnrmenhong stehen.

. Achten Sie bifte cuf sorgidiltige Verpackung

(insbesondere bei Postversand). Verwenden Sie
nach Moglichkeit die OCriginalverpackung

. Legen Sle bilte eine kurze, genaue Fehlerbe-

schreibung bei,

. Bei Garantieanspruch legen Sie bitte unbedingt

die vollstdndig ausgefilite und abgestempelte
Garantiekarte und den Kaufbeleg bei

Nicht-Garantie-Service

Bei abgelautener Garantie verfahren Sie bitte

wie unter Punikt 1—4. Die Reparatur ist donn kosten-
pllichtig und wird entsprechend dem Autwand
berechnet.
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ANHANG

Die folgenden Informationen sind nur fir
Anwender von Bedeutung, die mehr iiber
technische Einzelheiten der ATARI XL-
Computer, wie zum Beispiel B der
Buchsen, Nutzung besonderer



JNATARI

Technische Daten des ATARI 130XE

Tonerzeugung:

Tastatur:

GS02C Mikroprozessor,
Taktrequenz 1,79 MHz

GTIA Chip —
Graphik-Darstellung
POKEY CHIF —
Tonerzeugung und
serieller Bus 1/0O
ANTIC CHIP —
Bildschimmdarstellung
FREDDY CHIP —
Speicherverwaltung

131.C072 Byte RAM

24.574 Byte ROM
(Betriebssystern + ATARI
BASIC Interpreter)

1l Graphik-Modi

256 Farben

320 x 192 Bildpunkte
40 Spalten x 24 Zeilen
Textdarstellung

5 Text-Modi

4 unabhdémgige
Tonkandle (Stirnmen)
31/2 Oktaven Tonumicng

Schreibmaschineniastatur
&2 Tasten mit HELP-Taste
und 4
Spedalfunktionstasten
Intemnctionaler
Zeichensatz

29 Graphik Tasten

ATARI BASIC Interpreter
eingebaut
Softwarekornpatibel zu
allen ATARI Compulem

Steckmodul Anschiuf
TV Anschhuf

Monitor AnschiuB

2 Controller Ports
Serieller /O Por
Erweilerter Modul-
Anschihufl

1 Ampere bei 5 Voli
Gleichspannung
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PIN-Belegung am Computer

(von cuflen betrachtet)
Monitor-Buchse

Mehrtarbmonitor Gber 2 und 4
Eintfarbrmonitor tber 2 und 1

1 Composite Lurninance

2 GROUND (Masse)

3 Audio Output/NF

4 Composite Video (FBAS)

5 Composite Chroma (Coler + Burst)

Serielle 1/0 Buchse

Clock Input
Clock Qutput
Data Input
Ground

Data Cufput
Ground
Command
Motor Control
Proceed
+5/Ready
Audio Input
(nicht belegt)
Intermapt

GRFpomNooRwNT

Buchse fir Steverungen
Port 1 und Port 2

(Joystick) Forward Input
. {Joystick) Back Input

. {Joystick) Left Input
(Joystick) Right Input

. B Potentiometer Input
Trigger Input

+5 volls

Ground

. A Potentiometer Input

008 O O s L B

Netzteil Anschlull

]
(o

+ 5V
Shield
Ground
+ 5V
Ground
+ 5V
Ground

SO On s Lo pa
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Modulschacht

A B C D HJEKELMUNDNUEPRS
L] L] - L L] L - L L] - L
L] - L] L] L] - L] L] L] - -
1 2 3 4 8 ¢ 1O 1 12 13 4 15
1. 54 A, RD4

2 Al B. GND

3 AZ C. Ad

4 Al D. A5

5 AOD E Ab

4. D4 F. A7

7. D& H A8

4. D2 J. A9

2. Dl K A2

10. DO L. D3

L. Dé M. D7

2. 55 N. Al

3. +5V P. AIO

4. RD5 R R/W

15 CCTL s BO2

ENHANCED CARTRIDGE INTERFACE (ECI)

A B

C D E

Reserved

HALT
Al3
Ald
AlS

TMmoQwe

No s W

EXSEL

DI

Audio

+ 5V
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COMPUTER

VERBINDUNGSKABEL
Vo nach Kabel Artikel-Nr,
Computer TV-Gerét Antennenkabel D] Aeo—  —el 15
Computer Monitor Monitorkabel, ==

universell verwend- A= mmmmmm =

bar, mit Adaptemn & o R— == P -~ 80

Bild, BNC, PL. Cinch s, A ‘0

Ton: Cinch, Klinke 3.5 Y
Computer Monitor Monitor-Kabel BNC H

Bild. BNC sawm { 7| g0

Tonl Cil'l(:h '_]]___Er'..'..
Computer Monitor/ TV Monitorkabel Scart %

far Scari-Buchse - 8611
Computer Monitor /TV Monitorkabel AV

tar AV-Buchse Qe o=ihg || Se
Computer Datenkalbel
Disketten-Station Disketten-Station — —P
Frogr.-Recorder Progr-Recorder | | __ 8l
Drucker Drucker
Computer Drucker Druckerkabel

mit Centronics- (Nur zur Verwendung m
Schnitistelle it ATARI 850 h ﬁ| 8600

Interface-Modul)

Intertace-Kabel .

MFP 1150 L -H m 150
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SPEICHERAUFTEILUNG DES XE-SYSTEMS

Die folgende Talel zeigt, wie der 6502-Prozessor
den AdreBbereich aquifieilt. Der modmale Adref.
bereich, den der 6502 Prozessor rit 16 Bit ansteuemn
kann liegt bei $0000 bis SFFFF. Dieser Adrefibe-
reich wird folgendermaBfen durch die Hardware-
Schallungen auigespalten:

SPEICHERAUFTEILUNG

HEX-
ADRESSE

BELEGT DURCH

KUNGEN

FFFF-DBOO

D7FF-DOOC

CFFF-CO00

BFFF-A000

SFFF-8000

FFFF-5800
STFF-5000

4FFF-CO00

O5-ROM oder RAM, wenn ROM
abgeschaltet,
Durch aut diese Spet-
cher-PAGE werden aktive Chip-
Selektierungen fir die Peripherie-
Chips erzeugt.

IYO-Roumaufieilung  (memory-
mapped)

CCNTL-Kontroll-

schaltung des Mo-
duls-Interlaces fwie
bei der alten Serie).

Sind tir sukianftige
Belegung reser
vierd.

DIOO-DIFF,
D&O0-DEFF,
D7OO-DTFF

O5-ROM physisch vorhanden,
kann aber nicht angesprochen
werden,

OE6-ROM oder RAM, wenn ROM
abgeschaltet.

RAM  oder Modul-interace,
wenn RDS-Leitung durch den
Einschub ouf +5V angespro-
chen wird.

RAM oder Modul-Inlerface,
wenn RD4-Leitung dwch den
Einschub auf +5V angespro-
chen wird.

RAM

RAM. solange nicht im Selbst-
test-Modus

RAM

1. Der Zugritf auf das OS-ROM kann durch Schrei-

ben eines Wertes von O nach Port B des PLA, Bit
PBO, abgeschaltet werden. Der Zugriff wird nor-
malerweise durch eine | in diesen Bit einge-
schaltet. Wird dieses Bit gedmdert, so dirfen an-
dere Bits des Registers nicht beeinfluft werden,

. Der Selbsttest ROM-Code ist an den Adressen

$DOOC-$DIFF im OS-ROM physisch vorhan
den. Dieser Bereich wird allerdings fir den Zu-
griff aut die memeory-mapped [/O-Devices be-
notigt. Wird der Selbsttest angesteuert, dann
wird das RAM an den Speicherstellen $5000-
S57FF abgeschaltet. Der Memory-Manager defi-
niert den Speicherzugrif so, da die Adressen
$DO0O0-$57FF angesprochen werden. Er be-
nutzt Port B des PIA, Bit PB7, um festzulegen. ob
RAM oder RCM in dem Bereich von $5000-
357FF angesteuert werden soll. Ist das FB7 unter
Spannung geselzt, so wird RAM angesteuert, an-
demialls wird auf das CS-ROM nunickgegriffen.
Bei Anderung dieses Bits sollten die anderen Bits
des Registers nicht beeinfluft werden.
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ANHANG
OFT BENUTZTE SPEICHERADRESSEN UND 83 Rechte Bildschirmbegrenzung
{Right Margin of Text Area =
RMARGN)

Viele Speicherzellen erfillen ganz bestimmie
Auigaben. In diesern Abschnitt sind die Speicher-
zellen auigetihn. die far den BASIC-Programmie-
rer von besonderem Interesse sind. Mit Hilfe eines
PEEK-Betehls kann der Inhalt einer Speicherzelle
gelesen und mit Hille eines POKE-Befehls der Inhalt
einer Speicherzelle veranden werden.

In BASIC werden Speicheradressen und Inhalte
von Speicherzellen dezimal angegeben. Die Spel-
cherzellen sind von O bis 45535 numeriert. Der Wert
des Inhaltes einer Speicherzelle kann zwischen O
und 255 liegen Wenn groBere Werte gespeichert
werden sollen, bendtigt man zwei aufeinanderol-
gende Speicherzellen. Der Inhalt dieser beiden
Speicherzellen zusammen berechnet sich aus der
Surnrme des Inhaltes der ersten Speicherzelle und
dem 2546-fachen des Inhaltes der zweiten Speicher
zelle. Umn die Spalte zu bestimmen, an der sich der
Cursor im Moment befindet. mui zum Beispiel FEEK
(85 + 256 « PEEK (86) berechnet werden Umge-
kehrt mussen, um die Spaltenposition des Cursors
u verémdemn, die beiden Befehle POKE 85, SPAL-
INT (SPAL/256) = 2564 und POKE 86, INT (SPAL/256)
» 256 ausgefihrt werden. Anschliefend befindet
sich der Cursor in der Spalte SPAIL

17 BREAK-Taste gedriickt
(BREAK Key Flog = BRKKEY)
Wenn sich in dieser Speicherzelle eine O befin-
det, wurde die BREAK-Taste gedruckt

77 Farbwechsel Ein/Aus :
(Attract Mode On/OH = ATRACT)
Wenn in dieser Speichernzelle sine O abgelegt
wird, dann wird der Fartbwechsel aul dem Bild-
schirm cusgeschaltet Das geschieht automatisch
immer dann. wenn eine Taste der Tastatur ge-
driackt wird Wird in dieser Speicherzelle jedoch et
ne 254 abgelegt. so wird der Fartbwechsel einge-
schaltet. Das geschieht automatisch, wenn neun
Minuten lang keine Taste gedruckt wurde

Linke Bildschirmbegrenzung
(Left Margin of Text Area = LMARGN)
Diese Speicherzelle enthdlt die Nummer der
Spalte, an der sich in der Grafikbetriebsant O die
linke Bildschirmbegrenzung befindet PEEK (82)
liegl immer zwischen O und 39. O entspricht dem
linken Bildschirmrand Normalerweise ist in di eser
Speichernzelle eine 2 abgelegt

Diese Speichernzelle enthdlt die Nummer der
Spalte, an der sich in der Grafikbetriebsant O die
rechte Bildschimnbegrenzung befindet. PEEK (83)
liegt immer zwischen O und 39. 3% entspricht dem
rechten Bildschirrmrand. Normmalerweise ist in die-
ser Speicherzelle eine 39 angelegt

84 Momentane Cursorposition (Zeile)
(Current Row Cursor Position =
ROWCRS)

Der Inhalt dieser Speicherzelle entspricht der Zei-
le des Bildschirmes, in beziehungsweise von der
das nachste Zeichen geschrieben oder gelesen
wird. Der Minirnalwert von PEEK (84) ist ©. Wie groR
der Maxirnalwert ist, héngt davon ab, welche Gra-
fikbeiriebsart aktiviert ist.

85, 86 Momentane Cursorposition (Spalte)
(Current Columne Cursor Pesition =
COLCRS)

Der Inhalt dieser Speicherzellen entspricht der
Spalte des Bildschirmes, in beziehungsweise von
der das ndchste Zeichen geschrieben oder gele-
sen wird, Der Minimalwert von PEEK (85) ist O. Wie
groll der Maxirnalwert ist. hangt davon ab, wel-
che Gratikbetriebsart aktiviert ist In den Grafikbe-
triebsarten O bis 7 ist PEEK (88) immer O

88, 89 Adresse des Bildschirmspeichers
(Screen Memory Address =
SAVMSC)

Diese Speicherzelle enthdalt die unterste Adresse
des Bildschirmspeichers Der Inhalt dieser Adresse
wird in der oberen linken Ecke des Bildschirmes
dargestellt

94, 95 Cursoradresse
(Cursor Memory Address =
OLDADR)
In dieser Speicherzelle ist die Adresse des Cursors
gespeicher

106 Oberes Ende des RAM-Speichers
{héherwertiges Byte)
op of RAM Address = RAMTOP)
Der Inhalt dieser Speicherzelle entspricht der 15
fachen Anzahl der 4K RAM-Blécke, auf die der
Compuler ausgebaut ist. Die Anzahl der [K-Blocke
kann mit PEEK (740)/4 berechnet werden.
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186, 187 Zeilennummer, in der ein
Programm unterbrochen wurde
(Stop Line Number = STOPLN)
Diese Speichemzellen enthalten die Zeilennum-
mer eines BASIC-Programmes, in der das Pro-
gramm durch Dricken der BREAK-Taste oder ei-
nen STOP-Befehl unferbrochen wurde oder in der
ein Fehler quftrat.

195 Kodezahl des
(Error Number — ERRSAYV)
Wenn ein Fehler aquitritt, wird die Kodezahl des
Fehlers in dieser Speicherrzelle abgelegt.

212,213 Funktionswert der USR-Funktion
(USR Function Value = FRO)

In diesen Speicherzellen kann durch ein mit Hilfe
der USR-Funktion cufgerufenes Maschinenpro-
gramm ein numerischer Wer abgelegt werden.
der beim Ricksprung in das BASIC-Programm als
Funktionswen Ubergeben wird.

Fehlers

251 Grad/ mschaltung
(Radians or Degrees = RADFLG oder
DEGFLG)

Wenn hier eine © abgelegt ist, wird im Bogen-
maf und wenn hier eine O abgelegt ist, in Grad
gerechnet.

656 Cursorposition im Textfenster (Zeile)
(Text Cursor Row Pesition = TXTROW)
Der Inhalt dieser Speicherzeile entspricht der Zei-
le des Texifensters, in beziehungsweise von der
das ndachste Zeichen geschrieben oder gelesen
wird. PEEK (656) liegt immer zwischen O und 3. O
entspricht der ersten Zeile des Texttensters.

694 Inverse Zeichendarstellung
{Inverse Video Keystrokes = INVFLG)
Wenn sich in dieser Speichenrzelle eine O befin-
det, dann wird, wenn eine Taste der Tastatur ge-
driackt wird, der ATASCI-Kode eines normal dar-
gestellten Zeichens erzeugt. Falls hier jedoch ein
canderer Wert als © gespeichert isl, so wird stattdes-
sen der ATASCI-Kode eines invers dargestellien
Zeichens erzeugt

702 Umschaltung Grofi/Kleinschreibung
oder Controlzeichen

(Shift/Control Lock Flag = SHFLOK)
Sinnvolle Inhalte dieser Speicherzelle sind O
(normale GroB/Kleinschreibung), &4 (Grofschrei-
bung) oder 128 (Controlzeichen).

741,742 OberesEnde des freienSpeichers
{Free Memory Low Address =
MEMTOP)

Die héchste Adresse des freien Speichers kann
rnit PEEK (741) + 256 « PEEK (742) — 1 berechnet wer-
den. Der Inhalt dieser Speicherzellen kann sich
verandem, wenn die SYSTEM RESET-Taste ge-
drickt oder ein Ein/Ausgabekanal tir den Bild-
schirm gediinet wird

743, 744 Unteres Ende des freien

Speichers
(Free Memory Low Address =
MEMLO)

Diese Speicherzellen enthalten die niedrigste
Adresse des freien Speichers. Der Inhalt dieser
Spelcherzellen kann sich beim Dricken der SY-
STEM-RESET-Taste verdndem.

752 Cursorunterdrickung
{Cursor Inhibit = CRSINH)

Wenn in dieser Speicherzeile eine | abgelegt ist,
dann ist der Cursor sichtbar. Jeder andere Wert als
O macht den Cursor unsichtbar

755 F-sﬂoglmgdurm"nd'
Zeichendarstellu

ng
(Character and Cursor Conirel =
CHACT)

In dieser Speicherzelle ist normalerweise eine 2
dabgelegt. Durch Verandem des Inhaltes dieser
Speichenrzelle kann der Cursor undurchsichtig
oder unsichtbar germacht oder die Zeichendarstel:
lung umgekehr werden.

756 Avuswahl des Zeichensatzes
(Character Adress Base = CHBAS)

Mit Hilte dieser Speicherzelle wird ausgewdhlt,
welcher Zeichensalz in den Grafikbetriebsarten 1
und 2 benutzt werden soll. Wenn hier eine 224 ab-
gelegt ist. dann wird der Zeichensatz benutat, in
dem die GroBbuchstaben und Zahlen enthallen
sind. Wenn jedoch in dieser Speicherzelle eine 224
gespeicher ist, 5o wird der Zeichensatz benutz, in
dem die Kleinbuchstaben und Grafikzeichen ent-
halten sind.

764 ZLuletxt gedriickte Taste
(K Character = CH)

In dieser Speicherzelle ist die Kodezahl der Taste
gespeicher, die als letste gedrickt wurde. Falls
keine Taste gednickt wurde, ist hier eine 255 abge-
legt.
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765 Auswahl der Zeichenfarbe fiir den
Xi10-Befehl
(Flll Data = FILDAT)
Der Inhalt dieser Speicherzeile bestimmt die Far-
be, mit der eine Flache ouf dem Bildschirm mit Hil-
fe eines ¥10-Befehls gefilll werden soll.

766 Controlxeichen anzeigen
(Display Conirol Characters =
DSPFLG)

Falls in dieser Speicherzelle eine C abgelegt ist,
dann wird, wenn ein Zeichen mit eifiem ATASCI
Kode von 27-31 123127, 187191 oder 251-255 an den
Bildschirmn dbertragen wird, die entsprechende
Controlfunktion cusgefiihit,. Wenn hier jedoch ein
anderer Wert als O abgelegt ist, so wird stattdessen
ein Zeichen cutf dem Bildschirm dargestelll.

767 Bildschirmausgabe gestoppt
(Start/Stop Display Screen = SSFLAG)
Wenn in dieser Speicherzelle eine 255 abgelegt
ist. dann ist die Bildschirmausgabe gestoppt. Falls
hier eine O gespeichert ist, wird die Bildschirmens-
gabe nicht beeinfluBt. Beim Dricken von CTRL-
wird der Inthalt dieser Speicherzelle verdmdert.

53279 Betitigung der Funktionstasten
CONSOLE Switch Port = CONSOL)
Mcn komn mit Hille eines PEEK (53279)-Befehls
feststallen, ob und wenn ja, welche der drei Punk-
tionstasten (OPTION, SELECT und START) gedrickt
ist. Vor einern PEEK (53279)-Betehl sclite allerdings
der Befehl POKE 532798 cusgefihrt werden. Nur
dann ist vollkkommen sicher, daB der gelesene
Wert komrekt ist.

Inhalt der Gedrickie
Speicherzelle 53279 Funktionstaste(|n)
(dezimal)
8] QOPTION, SELECT und START
1 OPTION und SELECT
2 CPTICN und START |
3 QPTION
q SELECT und START
5 SELECT
] START
7 Keine
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VERZEICHNIS DER IN ATARI BASIC
BENUTZTEN BEFEHLSWORTE UND

Reserviertes Abklr- Funktion

Befehlsword  zung

ABS

ADR

ATN
BYE B.

CLOAD

CHRS
CLOG
CLOSE

CLR
COLOR C.

COM

CONT CON,

CSAVE

DATA D.

DEG DE

CLOA,

Berechnel den Absclutwer ei
ner Zahl,

Berechnet die Adresse, ab der ei-
ne alphanumerische Konstante
oder Variable im Speicher ab-
gelegt ist.

Logische UND-Verkniptung
rweler Were (nicht bitweise son-
dem das Ergebnis ist O (MNull),
alls einer der beiden Were O
ist)

Berechnet den ATASCI-Code ei-
nes Zeichens.

Berechnet den Arcus-Tangens
einer Zahl.

Ubergang vem BASIC in den
Selbstiest

Ladi Dalen oder Programme
vom Programm-Recorder in den
RAM-Speicher ain

‘Wandelt entsprechenden ATA-

SCI-Wert (0-255) in Zeichen um

Berechne! den Zehnerlogarth:
mus einer Zahl

Schliefit einen Ein-/Ausgabeka-
nal

Lescht alle Variablen.

Bestimmit ein Farbregister in der
Gratik -Betriebsart.

Stellt Speicherplatz bereit. Siehe
DIM.

Setzt die Programmaustithmung
in det Folgezeile nach Gebrauch
der BREAK-Taste oder Eingabe
von STOP fort.

Berechnet den Cosinus eines
Winkels.

Speichent ein im RAM befindl-
ches Programm auf Cassette ab.
Teil der READ/DATA-Kombing-
tion. Dient zur Speicherung von
Werten, die mit Hille des READ-
Befehls Variablen rugewiesen
werden konnen

Schaltet vorn BogenmaB ol
Grad um

Reserviertes  Abkir-

Funktion

Betehlswort  zung
D DL
Dos DO.
DRAWTO DR
END

ENTER E
EXP

FOR.TO.NEXT F.
FRE (C)

GET aE.
GOSUR GO8.
GOTO =
GRAPHICS Gl
[F. THEM

INFUT 1

INT

LEM

LET LE
LIST L

Stellt Speicherplatz fir Feld- oder
alphanumersche Varlablen be-
Teit.

Laden des DOS-Menis.

Zeichnet elne Linde vom nuletd
gezeichneten Punkt zum ange-
gebenen Endpunkt.
Beendet ein loufendes
QT

Dient zurmn Laden eines mit LIST
gespeicherten BASIC-Program-
mes von Cassette oder Diskette,

Bezeichnet den Wert einer Expo-
nentialtunkiion.

Serie von Befehlen, die sooff aus-
gefihn werden, bis die Lauf-Va-
riable einen bestimmiten Wer er-
eicht hat.

Berechnet den noch freien Spel-
cherplatz in Bytes nach Abzug
von 05, DOS, Displaylist. Bild:
schirmspeicher und BASIC mit
Daten.

Fro-

Ladt unter Verwendung eines
Ein-/Ausgabekanals ein einzel
nes Byte von dem angesproche-
nen Gerdt,

Dient zum Aufruf eines Unierpro-
grammimes.

Die wird
in der genannten Zeilennummer
forigesetst

Aktivien eine der Gratfik-Betriebs-
arten.

Wenn eine bestimmie Bedin
gung erfallt ist, werden die hinter
THEN stehenden Befehle ausge
fahrt.

Mit INPUT kénnen einer Vara-
blen Werte zugewiesen werden

Rundet eine Zaohl ab oufl den
ganzahligen Wert,

Berechnet die Lange siner al
phanumerischen Varablen.

Weist einer Varablen einen
Wert zu.

Stellt ein im RAM befindliches
Prograrmnm dar. Sofemn mit LIST
auf Coassette oder Diskette ge-
speichert. kann es nur mit ENTER
wieder geladen werden
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Reserviertes  AbKr-
Befehlswort  zung
LOAD | )
LOCATE LoC.
LOG

LFRINT LP
NEW

NOT

MOTE NO
(@)

OFEM Q
OR

PADDLE

FEEK E
FLOT FL
POINT F
POKE FOR
POP

Funktion Reservieries Abkar- Funktion
Befehlsworl  aung

Ubertagt ein suvor gespeichertes  POSITION POS. Sett den Cursor an eine be-
Programm in den Compuler, stimrmite Stelle des Bildschimms
Ladt den Code eines Zeichens PRINT PR. Dient zur Ausgabe von Daten an
oder Graphikpunktes, der sich oder 7 den Bildschirm oder ein Gerdat.
Eufjél angegebensn Posiion o Dient zur Feststellung, ob der

: i Feuerknopt des Drehreglers ge-
Berechnet den notirlichen Lo- driickt st
gariinys efnen Zabl PUT PU.  Dient zur Ausgabe einer Zahi
Dienst zur Ubertragung von Zel- uber den angegebenen Ein-/
chen an einen Drucker Ausgabekanal
Loscht das gerade im RAM be-  RAD Schaltet von Grad aul Bogen
findliche Programm und alle mal um,
Woiablen. READ REA.  Weist die bei einem DATA Betehl
Ergibt den Wer L wenn der Aus angegebenen Werte den ange-
drack nicht wahr ist, ist er aber gebenen Varablen zu.
waht, so ergibt sich der Wen O, GEM it} Dient zur Einfc on Erkia-
Stellt fest, an welcher Stelle der Mngen in ein Programm
Dme;lm e ﬁf"e derZel  prsTORE RES.  Dient zum Rucksetzen des fir die
ger dieser Datel slenl DATA-Betehle mustdndigen Zei
Wird in Verbindung mit GOTO gers.
ﬁr&ﬁzﬁs:?’rﬁﬁmﬂgﬁl RETURM RET. Dient zum Ricksprung zu dem

: i unmiftelbar aui den zuletrt aus-
Ei{eb;:’gmm“ Leslles O ies gefiihrien GOSUB oder ON GO-
armmes SUB folgenden Befahl.

Weis! elnem bestimmien En/  pnp Berechnet eine Zulaliszahl
Ausgabekanal ein bestimmies : )

o RUM Dient zum Starten des im RAM
Gerdat zu: :

) ) ) befindlichen Programmes bzw
Logischer Vergleich zweier Aus lédt vom benannten Serdt ein
drucke. Sclem nur ewmner wahr ist und startet solort
ergibt sich der Wert C. eine L )
wenn beide unwahr sind SAVE 8 Dient zur Ubertragung eines im

) RAM bpefindiichen BASIC-Pro-
Bestimmi die momentane Stel grammes an ein besimmies
lung des GngegebenenDTemegl- Speichergerst Kann mit LOAD
lers mit einem Wert mwischen | oder RUN wieder geladen wer.
und 228 dan
DiertaumitssenaiecRAN-oder  apjepieg @8 Bestimmt Farbe und Helligkett
ROM-Speicherstells bei der Darstellung eines be-
Zeichnet an der angegebenen stimmien Farbregisiers
Position einen Punki it den Bild:- gy Dient zur Feststellung, ob eine
schirm Zahl positiv oder negativ oder
Setzl den Zeiger einer Disketten: gleich O ist
datel an eine bestimmite Post gy Berechnet den Sinus sines Win
lion kels
Dient 2ur: Spaichening elnes D& goypp 50 Schaltet einen Torkanal an oder
simmien Weres in einer be: eras und bestirmmt Tonhahe. Ton
stimmiten Speichernzelle Der erste il Uil L::m15!" '
Wert darl nicht den ROM-Spei- sk on I
cher betrefler;, der zweite mui S50 Berechnet die Quadratwurzel el

rwizchen O und 255 liegen

Léscht im Stack die Racksprung
adresse des piletzt ausgefihren
FOR., GOSUB: ocder ON GOSUB-
Befehls.

ner Zahl
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Reserviettes  Abklr
Befehlswon  zung

Funktion

STATUS ST

STICK

STOP STO.

STRS

VAL

o .4

Dient zur Feststellung, mil wel-
chem Ergebnis die suletz im Zu-
sammenhang mit dem angege-
benen Kanal cusgefihre Ein-/

Ausgabecperation  abgeschlos-
& wWurde.

Wird In Verbindung mit FOR/
NEXT-3chleiten gelbraucht Be-

stirnrnt die schrittwelse Erhéhung
der Lauf-Varablen.

Bastimmit die momentane Stel-
lung des angegebenen Steuer-
knippels.

Dient zur Feststellung, ob der Feu-
etknopt des Steusrknoppels ge-
drickt wurde.

Dient zur Unterbrechunyy eines
BASIC-Programumes.

Wandell einen numerschen
Wert in einen alphanumern-
schen Wert um.

Dient 7um Abfomgen und Bear-
beiten von Fehlemmeldungen.
Dient zum Autnid eines Maschi-
nen-Frograrnmes.

Wandelt einen alphanumer-

schen Werl in einen nurnerd-
schen Wert urm.

Dient zum Arbeiten rmit Ein-/Aus-
gabe Kandlen.
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AUSNUTZEN ALLER RAM
KONFIGURATIONSMOGLICHKEITEN
DES 130XE

Der 13CKE vertugt uber 131 072 Bytes Schreib-/Lese-
speicher (Random Access Memory =» RAM) dop
pelt soviel wie der ATARI 45XE oder der 80CKL
Computer,

Die zuscitzlichen 45515 Byte des RAM sind dem
Anwender in den meisten Fallen zugénglich. Pro
gramime kénnen in dern zusdtzichen Speicher
raum grofiere Datenmengen verfUgloar halten. In
Verbindung mit einer ATAR] 1050 Diskettenstation
und DOS 2.5 148t sich das Zusotz-RAM als RAMDISK
nutzen — das ergibt ein sehr schnelles “Lautwerk”
(Weilere Informoationen uber die RAMDISE des
130XE und DOS 2.5 finden Sie in der DOS 2.5, ATARI
1050 Bedienungsanleitung zur Diskeftenstation)
Al die zuséizlichen 65535 Byte des RAM konnen
Sie im ATARI BASIC durch “Bank-Switching” (Spei-
cherbereich-Umschaltung) zugreifen. Die beiden
im 130X¥E verwendeten Mikroprozessoren — der
6502 Hauptprozessor und der ANTIC Videoprozes
sor — konnen lediglich 65.535 Speicherzellen adres-
sieren (har eine Lese- oder Schreiboperdation Cuis-
widhlen) Bank-Swilching schaltet einen 146K-Byte
groflen Speicherbereich ab und emsetrd diesen
durch einen Speicherbereich (Bank) des zustizli-
chen RAM. 5o wird der adressierbare Speicherbe.
reich vergréBern. Im 130XE reicht der umnschaltbare
Speicherbereich von Adresse 16384 bis 32747 dez-
mal ($4000 bis STFFF hexadezimal). Durch Andern
des Speicherquswahlbytes (Bank-Select Schalter)
wird festgelegt. welche Bank in dermn 16K Bereich er-
scheint

Der Bank-Select Schalter wird als Speicherstelle
54017 angesprochen und stellt Port B des 8520 Peri-
pheral Interface Adapter (PLA) dar, welcher Ein-und
Ausgaben des Computers steuen,

Bitz= 4 und 5 dieser Speicherstelle wdahlen den
oder die Prozessoren, die auf den Zusatzspeicher zu-
greitenn. Nach dem Einschalten des Computers sind
beide Bits auf | gesetzt. (Bit 4 steuert den (4502) CFU
Zugmiff und Bit 5 den Zugriff des ANTIC auf die Spei-
cherbank.) Durch Léschen eines der Bits auf O,
adressiert der jeweilige Prozessor die Speicherbank
Sind beide Bits O, so befinden sich beide Prozesso-
ren irmn Bank-Modus.

Die Bits 2 und 3 dienen der Auswahl des Bereichs
des Zusatzspeichers, der im Bank-Adressbereich
(54000-57FFF) erscheinen soll. Die wvier moglichen
Bitkombinationen wdhlen die vier verfUgboren
Speicherbereiche aus.

MNomalerweise enthdll Speicherstelle 54017 den
‘Wert 263 Mit dem BASIC POKE-Befehl kann der In-
halt verandert und darnit dos Zusatz RAM ange-
sprochen werden, Ein Beispiel: POKE 540017 225 wahlt
die erste Bank aus und &3t den 6502 Prozessor dar-
ouf zugreiten. Der ANTIC “sieht” im Bank-Switch Be-
reich jedoch weiterhin den Inhaltz des Hauplspei:
chets.

Die fD]gE.‘HE Formel steuern das B-:mk-5w1tchjhg
POKE 54017 253+ 4+BANK + 16+MCDUS
Werte fir BANK sind im Bereich O bis 3 und wdahlen
den Bereich des EUS‘OTZSDEiChB-"S der im Boank.
Adressraum erscheinen soll.

BANK Adresse Im Zusatzspeicher

Qo O bis 16383
1 16384 bis 32747
2 32768 bis 4918
3 47152 bis 65535

Glltige Were fir MODUS sind im Bereich O bis 3
und legen test, welcher Prozessor auf den Houpt:
speicher oder aut BANE zugreift.

MODUS 6502 Zugrft — ANTIC Zugrift

0 BANK BANE

| NORMAL BANEK

2 BANEK NORMAL

3 NORMAL NORMAL
SPEICHERSTELLE 54017
Bit Nummrner, 7 & 5 4 Z-2 1wy
Wert (wenn 128 &4 32 16 &8 4 2 1
Bit gesetzt) ! l ¥ ¥ X% X ¥ 1

Video CPU Bank Bank

Bank Bank [SB MSB
(WBE} (CBE)

(Achtung, Obacht, Vorsicht!!l Im englischen Origi-
nal Tabelle ansehen. wegen nusdtzicher Zeilen. Vi
deo Bank-, CPU Bank ENABLE = Videc Bank, CPU
Bank einschallen.)

Bits O, |. & und 7 missen immer gesetzt (1) sein. Sind
VEE oder CBE gesetzt, wird der Hauptspeicher an-
gesprochen. Ist ein Bit geléschit (O}, greift der jeweili
ge Prozessor im Adressbereich von $4000-57FFF
ouf die gewdhlte Speicherbomnk zu
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€. ATASCI Zeichensatz

Dezimal Hexadezimal ATASCII Evropdisches
Kode Kode Zeichen Tastenanschlag Zeichen
0 0 IEJ Control , 4
1 1 IE Control A u
2 2 Ij Control B N
3 3 E Control C E
4 4 E Control D G
5 5 Iﬂ Control E )
6 6 Control F 6
7 7 I\ Control G i
8 8 E Control H £
9 9 E] Control | |
10 A IE Control J u
1 B E] Control K a
12 C E Control L o]
13 D !j Control M U
14 E Q Contral N o]
15 F B Control O o]
16 10 E] Control P U
17 11 E Control Q
Anmerkungen:

1. ATASCI bedeutet ATARI ASCI. Buchstaben und Zahlen entsprechen

dem ASCIl-Zeichensatz. Einige der Spezialzeichen haben jedoch eine ande-
re Funktion.

2. Wenn nicht anders angegeben, stellen die Werte von 128 bis 255 die in-
versen Zeichen der Werte 1 bis 127 dar. '

3. Addieren Sie 32 zum Wert der GroBbuchstaben um den entsprechenden
Kleinbuchstaben zu erhailten.

4. Um den ATASCI-Wert zu erhalten, geben Sie im Direkten Modus PRINT
ASC ("-") ein. Setzen Sie zwischen die Anfihrnungszeichen den Buchstaben
oder das Graphiksymibol,

5. Die normmal dargestellten Zeichen werden weif auf schwarzern Grund,
inverse Zeichen dagegen schwarz auf weiem Grund dargestelit.
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Dezimal Hexadezimal ATASCII Europdiisches
Kode Kode Zeichen Tastenanschlag Zeichen

18 12 = Control R a
19 13 E Control § [
20 14 E Control T é
21 15 E\ Control U &
2a 16 E Control V fi
23 17 - Control W é
24 18 | Control X &
25 19 [] Control Y a
26 1A E Control Z A
27 1B IE Esc Esc
28 1C Eﬂ Esc Control -
29 iD [E Esc Control =
30 1E Esc Control +
31 1F E}] Esc Control *
32 20 [:I Space bar
33 21 [ﬂ Shift 1
34 22 [¥] Shift 2
35 23 3 shift 3
36 24 B2 Shift 4
37 25 4 Shift 5
38 26 E Shift 6
39 27 [*] Shift 7
40 28 m Shift 9
41 29 Shift 0
42 24 @ *
43 2B +
44 2C E ,
45 2D D .
46 2E (]




ANHANG

JNATARI
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n;mm Hax;::ilmul ﬂﬁiﬂ Tastenanschlag Eu?ﬁfl:?: -
76 4C (L] L
77 4D M) M
78 4E N] N
79 4F 0] 0
80 50 ) p
81 51 (] Q
82 52 I | =
83 53 B S
84 54 T
85 55 U] u
86 56 V] v
87 57 w
88 58 X] X
89 59 i Y
90 5A | [ z
91 58 Shift
92 5C \] Shift +
93 50 Kl Shift
94 5E Shift *
95 5F - Shift -
96 60 0 Control |
97 61 &) a
08 62 b
99 63 (] c
100 64 =] d
101 65 @) e
102 66 f f
103 67 Q| g
104 68 E] h
105 69 (i) i
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Dezimal
Kode

106
107
108
109
110

112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124

125

126
127
128
129
130
131
132
133
134

Hexadezimal
ode

6A
6B
6C
6D
BE
6F
70
71

72
73
74
75
76
77
78
79
TA
B
7C
7D

TE
TF
80
81
82
83
84
85
86

ATASCII
Zeichen

=]

[J]
1]
1]
)

I

P

—
N

€ EER EEEEE

-—
!

NSRS 3] e

Tastenanschlag

-

Y

Z
Control ;

Shift =

Esc Control <
or
Esc Shift <

Esc Delete Bk Sp

Esc Tab
Control
Control A
Control B
Control C

Control D

NNNNN

Control E

NN

Control F

Europdisches
Zeichen
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COMPUTER
Dezimal Hexadezimal ATASCII Europdisches
Kode Kode Zeichen | Tastenanschlag Zeichen
135 87 P Control G
136 88 4 P Control H
137 89 s P Control |
138 8A N P Control J
139 8B K P Control K
140 8C . | P Control L
141 80 i P Control M
142 8E ™ P Control N
143 8F ﬂ P Control O
144 90 ﬂ P Control P
145 o1  p| P Control 0
146 92 = P Control R
147 93 P Control 5
148 94 n P Control T
149 95 E P Control U
150 96 l | P Control v
151 97 | P Contral W
152 98 u P Control X
153 99 u P Control Y
154 9A n P Control Z
155 9B EOL P Return
58 . B e T
157 oD 4 P Esc Shift >
158 9E |l %gg Control
159 SF " %gg Shift
160 AQ |8 P Space bar
161 Al 4] P Shift 1
162 A2 n P Shift 2
163 A3 m P Shift 3
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COMPUTER
Dﬂ:f;l:ﬂl Htxu;l::lmnl ;:::flill: Tastenanschlag E"'z"ﬁfﬂf: o

164 A4 B3 P Shift 4
165 A5 o P Shift 5
166 A6 P Shift 6
167 AT - P Shift 7
168 A8 P Shift 9
169 A9 P2 Shift O
170 AA 3 | - -
171 AB - o+
172 AC -

173 AD B -
174 AE = "

175 AF -
176 BO ” 0
177 B B2 ”
178 B2 ” 2
179 B3 B " 3
180 B4 » 4
181 B5 e ” s
182 B6 ” 6
183 B7 | > 7
184 B8 » 8
185 B9 ” 9
186 BA e P Shift ;
187 B8 ”
188 BC i< m <
189 BD =51 = =
190 BE B ” >
191 BF n P Shift /
192 Co P Shitt 8
193 C1 & ” A
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ANHANG
Dezimal Hexadezimal ATASCII Europdisches
Kode Kode Zeichen | Tastenanschlag Zeichen
194 c2 B » B
195 C3 ” C
196 ca » 0
197 C5 m P E
198 C6 m ” F
199 c7 ” G
200 c8 H " H
201 c9 1T "
202 CA il Ll
203 CcB X ” K
204 cC w ” L
205 CcD M ” M
206 CE ” N
207 CF ()] » o
208 DO ] L
209 D1 » Q
210 D2 B3 ” R
211 D3 » s
212 D4 & - T
213 D5 (1)) ” U
214 D6 ” v
215 D7 oW
216 D8 X X
217 D9 ) > Y
218 DA A - 7
219 DB n P Shift
220 DC P Shift +
221 DD B ) Shift
202 DE P Shift *
223 DF [ P Shift -
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Dezimal
Kode

224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253

Hexadezimal
Kode

EO
Ef

E2
E3
E4
ES
E6
E7
E8
E9
EA
EB
EC
ED
EE
EF
FO
k1

F2
F3
Fa

FS
F6
F7
F8
F9
FA
FB
FC
FD

ATASCII
Zeichen

g — - - L~ - .

Tastenanschlag

N

Control
a
b

NNN

NNNNNNNNN

NNATNYNNNNN

NN NN

A

N

Y

N

Zz

Control |

I N

Shift =

Esc Control 2

Europdiisches
Zelchen
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Dezimal
Kode

254

255

Hexadezimal
Kode

FE

FF

ATASCII
Zeichen

Tastenanschlag

P" Esc Control
_ Delete Bk Sp

P Esc Control >

Europdisches
Zeichen



e 4

Printed in Taiwan

JNATARI

ATARI : GmbH
anﬁmcsgrub-q{m—?'l « 6096 Raunheim

® 19&51.&.!@ cﬁsﬁ"?w: GmbH
Arfderungen vorbehalten

CO26073-001
1986 6C.C
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