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FUR ERFAHRENE PROGRAMMIERER

Das Lernen von BASIC ist
wie das Lernen irgendeiner
Sprache — es kostet ein
biBchen Zeit und Muhe,
aber im Endeffekt lohnt es
sich sehr. Dieses Handbuch
gibt Informationen iiber
ATARI BASIC — einen
beliebten, leistungsstarken
Dialekt fur Programmierer,
die schon mit der BASIC-
Programmiersprache ver-
traut sind. Dieses Hand-
buch dient nur als
Nachschlagewerk. Es bein-
haltet weder umfangreiche
Programmbeispiele noch
Lernmaterial fUr Anféinger.
Anfénger sowie erfahrene
Programmierer sollten
zwecks weiterer Informa-
tionen auf die folgenden
Handbiicher zuriickgreifen:
ATARI BASIC von Albrecht,
Finkel und Brown: ATARI
BASIC REFERENCE MAN-
UAL; und INSIDE ATARI
BASIC von Bill Carris.
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INDEX REIHENFOLGE DER
OPERATOREN

EITE MME PADDLE .. ....... ... .. Die in der innersten Klammer aufge- (Erlaubte Abkirzungen in Klammern)
BAEBFSEHLE. ............. 5 NNF . ]g PEEK ............ L gg fuhrten Befehle werden zuerst ausgefihrt ATARI-Camputer machen keinen Unter-
ROR e 20 PLOT . ........ .. e und dann in die nachste Stufe obertragen. schied zwischen einem Befehl {(COM-
P e L e 14 POINT . SRR N A Sind Klammern in anderen Klammern MAMND] und einer Anweisung (STATE-
ASC . ST R %0 POKE ... .. ... ... 18 enthalten, so nennt man diese “verschoch- MENT). Die folgenden Worte kannen im
1, T ——————" 20 POP oo s DI 14 telte” Klammem. Befehle in der gleichen Progromm oder direkt verwendet werden,
BEARBEITUNGS-FUNKTIONEN .... 21  POSITION ... ... ... . ... .= 19 Verschachtelungsstufe werden in der fol-
BYE oo vummineonmasssameserim: T R e 17 genden Reihenfolge ausgefuhrt:
CLOAD - ............. S 15 PIRILE oo snumumananmnaiiiaisl 20 =L
CHARS ... ... 20 PUT ...l 17 HOCHSTE
CLOG ... . . . 19 BAD oo ey 20
Lo 1 o 17 READ ooy s aiisammemms 18 PRIORITAT
CLR ... ..o 18 REM ... - R ——
COLOR i e e e 18 RESTORE ...............ccoovn.... 18 Vergleiche innerhalb einer Klgmmer haben die
COM. ol s armmnisenial 18 RETURN .. ... .................. 14 aleiche Pricritat und werden van links noch
CONT v s s anTw RN RND ... ... 19 rechls ausgefuhrt.
GRS o e s e R 20 4 e L 15 -
CSBNME oo e S 15 SBNE: oo Tl e R IS Negaliver Wert, z. B.- x=-1
DT .o i s s s 18 SETCOLOR: - ars il s assss 18
DEG ............................. ?ﬂ SGN ............................. 1 9 Exponentiafunktion.
DIM ..o L 20 o
DOS oo e.. 15 SOUND ... L
DRAWTO ... .. ... ..., 19 SPEZIELLE FUMNMKTIONSTASTEMN .... 71 Pricrital und werden van links nach rechrs
END ... 16 ] | 19 ausgefihe,
ENMTER .........cocoieeneannnn, 15 L ¥ 11 1 B U R 17 * -
S e L 19 STICK ... .. e 20 Addition und Subtrakiion haben die gloiche
FEHLERMELDUMGEN ............. 21 STRIG ........ ..., 20 PI‘iGFiffl' und werden von links nach rechts
FOR ovorinsddiniiig | diiinime 16 STOP ..., 16 ousgefuhrt.
FRE o anmnennrins VSRR 20 STRS . ... 20 cr=<=>=<>
GET oo ins te 17 THEN s s L 1& Werglaiche innerhals einer Klomimer haben die
GOSDE. o omursessanus e 15 MY coscwn by e A 1& gleiche Priaritat und werden von links nach
2 A 16 TRAP vosvvoriiion va i 1§ techinsipeiohit
GRAPHIK-BEFEHLE . ............. R (i S 20 NOT o
IF 7 T —— 20  legische Verknipfung
INPUT ....... it S AR e ot 17 AND
IMT e 1% Logisches ANMD
LEN ... 20 OR
e 18 Logisches OR
LIST st st 15 ‘n
VOB .y T T 15 NIEDRIGSTE PRIORITAT
VOCATE covossisasnin Vv v 19
o T o e L o 19
LPRINT .cvnovomie s omsess i noss 17
MEW: oo moem nee ane 15
MEXT ..oy seimes 14
| Ty ——— 14
NOTE i iiiinrnes 17
OMN 14
OPEN .......... S 17
OPERATOREN ... ... ........... 14
o ] 14
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KONTROLLE DES SYSTEMS

Bye (B.)— Geht aus dem BASIC in den
SELF TEST MCDUS ober.

DOS — Zeigt das DOS-Meni an (nur bei
Verwendung einer Diskettenstalian),

CSAVE [CS5.) — Speichert ein Programm
auf Cassette.

CLOAD — Ladt ein Programm von einer

Cassette in.

SAVE (5.) — Speichert i BASIC-
Programm auf Diskelle,
z.B.: SAVE "D:-MYFILE.BAS'".

LOAD (LO.) — Licst ein Progromm von
ciner Diskelte ein,
z.B.: LOAD "D:MYFILE.BAS™.

LIST (L.) — Schreibt gin Progromm auf
den Bildschirm oder stellt es sinam
“"Qutput-Gerat” zur Verfiigung,
z.B.: LIST (Schreibt dos Programm auf den
Bildschirm)
LIST 10 [Schreibt Zeile 10 auf den
Bildschirm)
LIST 10, 20 (Schreibt alles van Zeile
10 bis Zeile 20)
LIST 'P."” :'Sfe”f ceis Pr'(}q___]run'rln dem
Drucker zur Verfigung)
LIST "'P:", 10, 20 ( Stellt Zeilen 10 bis
20 dem Drucker zur Verfugung)
LIST "D:MYFILE.LST (Stellt das Pro-
gramm der Diskettenstation zur
Verfugung)
LIST "D:MYFILE.LST', 10, 20 (Stell
die Zeilen 10 bis 20 der Disketrensta-
fian zur Yerfligung)
LIST "C:" (Stellt das Programm dem
Programm-Recorder zour Yerfigung)

ENTER (E.)  Liest dos Programm im Tas
taturformat ein,
z.B.: EMTER “C.”

ENTER "D:MYFILE.LST™

Achtung: Ein bereits geladenes Pro-
gramm wird zeilengleich
Uberschrieben!

MEW — Lascht den Speicher.

RUM — Programmstert in BASIC. Dabei
kann das Programm im Speicher varliegen
oder von Diskette oder Cassette einge-
ladan werden {setzt Variablen auf MNull
und lascht die Dimensionierung von
Varioblenfeldern),
z.B.: RUN (fuhrt gin im Speicher befind-
liches Programm aus)
RUMN "D:MYFILE.BAS" [Programm
von Diskefte laden und starten)

CONT — Fuhrt gin Programm mit der
n&chsten numerischen Zeile weiter, nach-
dem die BREAK-Taste gedrickt wurde cder
das Programm bis zum STOP oder EMD
ausgefuhrt warden ist.

TONBEFEHL

SOUND (80.) — Stelll einen der vier
Tornkondle ein. Der Ton wird so lange aus-
gestrahll, bis ein never SOUND-Befehl fur
diesen Kanal erfolgt oder ein END-, RUN
oder NEW- Befehl auszufiihren ist. Die
Kandle sind vnabhdangig vaneinander zu
programmieren und kannen gleichzeitig
aktivier! werden. Dem Befehl mossen vier
Werte folgen [Ziffern, numerische Vari
ablen ader mathematische Ausdricke),

zB.: S5OUND A, B, C, D
A = Tankanal-Mummer (0-3)
B = Tonhéthe (0-255). le gréler der
Wert, desto tiefer die Frequenz. Fre-
guenz — 3124607 Tonhshe | 1) siehe
Tobelle.
C = Verzerrung (0-14). Nur gerade
Zahlen. Nur 4 und 10 sind “reine”
Tone.
D = Loutstarke [0-15). Je grafer der
Wert, desto grafier die Lautstarke. 0
bedeutet kein Ton. Ist die Gesamt-
lautstéirke aller vier Tonkonale groRer
als 32, fangt der Lautsprecher evtl. an
zu brummen,

BEZIEHUNG DER KLAVIERTASTEN ZU DER

TONLEITER
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KONTROLLE DES PROGRAMMS

GOTO (G.) — Die Ausfuhrung des Pro-

gramms wird bei der genannten Zeilen-

nummer weiter gefihrt,

z.B.. GOTO 30 (fuhrt das Proegramm ab
Zeile 30 aus)

GOTO A+10 {nimmt Inhalt der Vari-

able A, addiert 10 und springt auf
diese neue Zeilennummer)

OM...GOTO — Die Ausfithrung des

Programms wird bei der durch einen Aus-

druck definierten Zeile weitergefohrt,
z.B.: ON A GOTO 10, 300, 50
(IFA=1THEN GOTO 10;
IF A =2THEN GOTO 300;
IF A =3 THEN GOTO 50)

GOSUB (GOS.) — Springt ouf ein Unter-

programm mit definierter Zeilennummer,
z.B: ON A+1 GOSUB 10, 300, 50
(IF A+1 =1 THEN GOSUB 10:
IF A+1 =2 THEN GQOSUB 300.
IFA11=3THEN GOSUB 50)

RETURN (RET.) — Beendet ein Unterpro-
grarmm und springt auf daos néchste der
GOSUB-Anweisung folgende Statement.

Vorsicht: Wertet der Ausdruck eine Zahl
aus, die kleiner als 1 oder graber als die
Zahl der Zeilennummern qus, sind die
Resultate nicht vorhersehbar.

FOR (F) — Dieser Befehl definiert die
Anfangs- und Endwerte siner Indexvari-
oblen sowie den Wert, der dieser jedes-
mal dann hinzugezahlt werden mub,
wenn eine FOR . . . NEXT-Schleife ausge-
fishrt wird. Der hinzugezahlte Wert ist
immer 1, aulier er wird durch einen STEP-
Befehl anderweitig bestimmt. Ein MEXT-
Betshl bewirkt, dall die Statements zwi-
schen FOR und NEXT wiederhalt werden,
z.B.: FOR A =1TO 10 (A wird, bei 1

beginnend, um 1 erhaht und bei 10

anhalten)

FOR A = 10TO 1 STEP -2 [A wird,

bei 10 beginnend, um 2 vermindert

und stoppt bei 2)

FOR A =B/TTC B*TSTEP X

MNEXT (M.) — Beendet eine FOR . . .
MNEXT-5chleife. Kontrolliert, daB der Index-
Werl nicht gréfer als der Endwert
geworden ist, erhéht den Index-Wert um
den STEP-Wert und fuhri die Ausfihrung
des Programms beim Statement nach dem
FOR weiter. Falls der INDEX- den END-
Wert Uberschreitet, wird zum Statement
nach dem NEXT-Befehl zurickgegangen,
z.B.: NEXT A (A ist die Index-Variable, die
in dem For-Statement definiert
wurde).

POP — Lascht RETURMN-Befchle im

Zusommenhang mit dem zuletzt ausge-

fuhrien GOSUB-Befehl,

z.B.: POP: GOTO 10 (dient zum vorzeiti-
gen Verlassen eines Unterprogramms

chne Auslthrung des
RETURM-Befahls)

IE.THEMN — Dos Statement noch THEN
wird dann ausgefiihrt, wenn die Bedin-
gung zwischen IF und THEMN “wahr' ist,
Sanst wird zur nachsten Programmzeile
ubergegangen,
z.B.: IF A= B THEN GOTO 300
IF & =B THEM PRINT “A = B :PRINT
"HOW ABOUT THAT!™
LET A = 5 GOTO 20
IF A THEM PRIMNT “A is non-zera
{Der Ausdruck ‘A’ ist nicht gleich
Mull’ ist wahr).

TRAP (L) — Mit einem TRAP-Statement
kénnen Amweisungen fir den Fall einer
Fehlermeldung gegeben werden,
z.B.: TRAP 30 (bei einem Fehler erfolgt
Sprung zu Zeile 30)
TRAP 40.000 (Zeilennummern, die
grofler als 32747 sind, schalten TRAP

aus.|

STOP — Stoppt dos Programm und
driickt die entsprechende Zeilernnummer
aus. Schlielit die Datei und die Tonkele
nicht. Programm kann mit CONT wisder
begonnen werden.

z.B.: IF A =B THEN STOP

EMD — Beende! dos Programm und
schliaft alle offenen Dateien und Tenkantile.
Das Pregramm kann mit COMNT erneut
gestartet werden,

EINGABE UND AUSGABE
GERATENAMEN

Fur den systeminternen Datenaustausch
wird jedes Gerdit mit einer speziellen
Bezeichnung angesprochen. Die
Disketten-Station und das Interface-Maodul
(RS 232 Handler) haben zusétzlich eine
Ansprechnummer (1-4), Die Disketten-
station banatigt dartberhinaus noch einen
Dateinamen. Dieser mufd in "..." oder in
String-Variablen enthalten sein. Nachfal-
gend einige Beispiele:
: Tostatur. MNur fiir Eingobe
Drucker. Nur fir Ausgobe
Kassette. Eingobe und Ausgabe
Bildschirm (TV). NMur Ausgabe
Bildschirm — Beorbeitungsgerét
{Tastatur kombiniert mit Bildschirm).
Eingobe und Ausgabe
E:  R5232 Handler (ATARI Interface
Modul) Eingobe und Ausgabe
D:DATEINAME.ERWEITERUNG
(3 Ziffern) der Datei, z.B..
"D:FILENAME.EXT"
Diskettenstatian 1
D2:DATEINAME ERWEITERUMNG
lgleiche Datei in Diskettenstation 2)

mer PR
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Dateinamen kénnen bis zu ocht

Buchstaben/Ziffern lang sein und miissen

mit einem Buchstaben beginnen. Der

Mame der Datei kann mit einer wahl-

weisen Erweiterung enden (ein Punkt,

gefolgt von 1 - 3 beliebigen Buchstaben/

Ziffern). Einige praktische Erweiterungen

sind:

.BAS = pit der Funktion “SAVE" ver-
sehenes BASIC-Progr.

ST = Mit der Funktion “LIST™ ver-
sehenes BASIC-Progr.

_DAT = Allgemeine Daten-Dateien.

LOBJ = Maschinensprache-Dateien
{"object files™).

TXT = Text-Doteien.

EINGABE-/AUSGABE-BEFEHLE (I/O)

OPEN [O.) — Bereitet ein Gerat flir die
Ein oder Ausgabe var Die
IOCE-Mummern sind 1-7. Verwendet
folgende Codes:

TYP CODE  OQOPERATIOMNER
Eingobe 4  Muor einlesen
Ausgabe 8  Murschreiben
Update 12  Einlesen und
schreiben
Append ¥ Zusatz zum
Dateiende
Directory &  Mur Inhalt der
Diskette

z.B.: OPEN #1, 4,0, "K:" (Vorbereitung
der Tastatur zur Eingabe bei KJCR
#1)
OFEM #2, 8, 0, "'F:" [Vorbereitung
des Druckers fir Avsgobe bei IOCB
#2
OPEN #1, 12, 0, "D:MYFILE.DAT™
(Vorbereitung der Datei MYFILE.DAT
tor "Update” -Funktionen O CD #1}
QPEN #1, 6,0, "D {Vorbereih..lng
des Disketteninhalts fur die Adresse
bei IOCB #1)

z.B.. CLOSE #1 (SchlieBt die bei IOCH #1
varbersitete Datei und gibt [OCB

frei.)

INPUT (L) — Liest eine Zeile wvon Daten
aus dem Geréit ein. Diese Zeile mull durch
ein RETURM-Zeichen beendet werden,
z.B.: INPUT A (Tastatureingobe einer
Zahl, die in Variable A gesetzt wird)
INPUT A, B, C [Tastatureingobe von
drei durch Kommaota zu trennende
Zahlen)
INPUT AS (Tastatureingobe von
Daten, die in Variable A} gesetzt
werden. Diese Eingabe ist durch
RETURN-Taste abzuschlielien.}
IMPUT #1,A (Eingabe einer Zahl von
einem bei [OCB #1 vorbereitetem
Gerait in Variable A}

PRINT (PR} oder (7) — Laft die Daten
auf dem Bildschirm oder einem anderen
durch OPEM vaerbereiteten Gertit
erscheinen
z.B.: PRINT (eine leere Zeile erscheint]
PRINT “die Zahl ist”, A [das Kommao
hewirkt Leerstellen zwischen Text
und Zahl. POKE 201,5 bewirkt 5
Leerstellen).
PRINT A%; (' bewirkt die Darstellung
des folgenden PRINT -Befehls in der-
selben Zeile)
FRINT #1, A [Ausdruck des Inhalts
von Varioble AS durch dos bei IOCB
#1 vorbereitete Gertit).

LPRINT (LP} — Druckt chne OPEMN-Befehl

cuf dem Drucker qus,

z.B.: LPRINT (eine leere Zeile wird
"gedruckt™)
LPRINT A% (Inhalt der Variable A%
wird ousgedruckt]
LPRINT AS:B (der Inhalt von Variable
AS und B wird in der selben Zeile
dargestellt]

GET — Halt ein einzelnes Byte aus dem
bestimmten Gerdat und setzt es in die defi-
nierte Variable ein,

z.B.: GET #1, A (holt ein Byte aus dem bei
IOCE #1 vorberaiteten Gerat und
setzt 8s in die numarische Variable
ein)

PUT — Setzt das einzelne Byte qus einer

numerischen Yariable in ein defimertes

Gerat ein,

z.B.: PUT #1, A [setzt den Inhalt von Vari-
able A in ein bei IOCB #1 vorberei-

tetes Gerdit ein)

NOTE ([NQ.) — Wird bei Disketten ver-

wendet zur Bestimmung des Ortes des

néchsten einzulesenden oder auszuschrei-

bendean Bytes,

z.B.: NOTE #1, SEC, BYTE (setzt die der-
zeitigen Mummern von Sektor und
Byte in SEC brw. BYTE ein. Bezieht
sich dabei auf die bei IDCE #1 vor-
bereitete Datei)

POINT (P) — Wird verwendet, um DOS

mitzuteilen, wo sich das nachste einzule-

sende oder auszuschreibende Byte

befindel,

z.B.: POINT # 1, SEC, BYTE (fisr SEC und
BYTE sind die Werte einzusetzen).

STATUS (ST) — Stellt den Stotus eines
Gerttes fest, Die Status-Codei sind der
Tabelle ‘Fehlermeldung’ zu entnehmen,
z.B.: STATUS #1, A (Liest den Status for
das bei IOCB #1 vorbereitete Gerat
und setzt ihn in die Varioble A ein)
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VERARBEITUNGSBEFEHLE

LET — Weist den Vaorioblen Werte zu,
z.B.: LET A = B (der Wert von Variable B
wird auch in A tbernammen)

LET A% = "HALLO"
A = B: AS ="HALLO" (LET konn
ausgelassen werden)

POKE — 5Setzt ganze Zahlen zwischen 0
wnd 255 in eine zu bestimmende Stelle des
Speichers ein. PEEK wird entsprechend
zum Lesen der Speicherstalle verwendet.
z.B.: POKE B2,0 (setzt Oin die Speicher
stelle 82 ein)
A = PEEK (82) [Liest den Inhalt von
Speicherstelle 82 und seizt ihnin Yari
able A ein)

DIM — Reserviert im Speicher Platz for
String- und numerische Varioblenfelder.
leder Zeichenzwischenraum, der for eine
Datenkette reserviert wurde, braucht ain
Byte; jedes Elernent in einem numerischen
Voriablenfeld sechs Bytes,
z.B.: DIM A% [10) (eine String-Variable mit
einer Lange von 10 Byfes)
DIM B (10} (Ein numerisches Vario-
blenteld; B umfalt die Elemente 0
bis 10)
DIM B (10, 10} (ein 2-dimensionales
Yariablenteld)
Did AR (10), B (10} iverschiedane
Variablenfelder sind durch Kammata
Zu trennen)

COM — Entspricht DIA

CLR — Loscht die Dimer‘lsiunierung aller
Variablenfelder und Datenketten,

DATA (D.} — Stellt eine Liste der durch die
unten erwdhnte READ-Funktion zu ver-
wendenden Zahlen und./oder Strings auf,
zB.: DATA 1, 2, 3,4, A, B, C, D [eine
Datenlisle, die mit dem READ-Befahl
gelesen werden sall)

READ — Liest einzeln die ntichste Position
in einer DATA-Anweisung und weist sie
einer Variablen zu.

z.B.: READ A {die nachste Zohl der DATA-
Anweisung wird in Voriable A&
eingesetzt]

READ A% (gilt auch fur
String-Variablen)

READ A, A%, B, BS (verschiedene
Varioblenfelder sind durch Kemmata
zu frennen)

RESTORE (RES.) — Weist hin auf READ in

einer DATA-Anweisung,

z.B.: RESTORE (Das ndichste Byte wird die
erste Position dar arsten DATA-
Anweisung darstellen|
RESTORE 10 {Das néchste Byte wird
die erste Pasition der DATA-
Anweisung in Zeile 10 darstellen)

REM (R.} oder [ .) — Erlaubt Anmerkun-
gen. Alles, was van REM bis zum Ende der
Zeile folgt, wird von BASIC nicht
beachtet,

z.B.: REM Dies ist eine Bemerkung!

GRAPHIK-BEFEHLE

GRAPHICS (GR.) — Wahli den
GRAPHICS-Maodus; Modus + 14 ergibt
zinen ungeteilten Bildschirm (chne Text-
fen|51er]; Modus +32 lascht den Bildschirm
micht,
z.B.: GRAPHICS 8 [Grophik-Modus 8 mil
Textfenster)
GRAPHICS B +16 [Modus 8, ungeteil-
ter Bildschirm
GRAPHICS 8 + 32 (Bildschirm wird
nicht gelascht)
GRAPHICS 8 +16 + 32 (Beide
Maglichkeiten kombinisrt)

SETCOLOR |SE.) — Bestimmt den Farbton

und die Helligkeit des gewdhlten Farbre-

gisters. Die Registernummer ist nicht die-
selbe wie beim COLOR-Befehl.

z.B.: SETCOLOR 1, 2, 4 (Stellt Register 1
auf Farbton 2 und Helligkeit 4)
Register (0-4)

Farbtane [0-135)
Helligkeiten {0-14, nur gerade
Zahlen).

COLOR (C.) — Aus den Graphik-Maodi
(3-11] wird ein Farbregister fur die Ver-
wendung im PLOT-Befehl gewahlt, Das
Register entspricht hier nicht demjenigen
in SETCOLOR,

z.B.: COLOR 2 (wahlt Farbregister 2)

TABELLE DER GRAPHIK-MODI UND

BILDSCHIRMFORMATE

BILDSCHIRMFORMATE

Zeilen/ Tailen/ Erforderliches
“Graphics”  Modus/ Geteilter Ungeteilter Anzohl RAM [Bytes)
-Modus Tvp Spalten Blidschirm  Bildschirm Forben geteilt ungeteilt
0 TEXT 40 — 24 1-142 292
1 TEXT 20 20 4 5 &4 652
2 TEXT 20 10 12 i 424 420
3 GRAPHICS 40 m 24 4 4.14 432
4 GRAPHICS 80a 40 48 2 G £26
5 GRAPHICS gd 40 48 4 1174 1176
4] GRAPHICS 140 B F6 2 2174 2184
7 GRAPHICS 1&0 : O 98 L 4130 4200
B8 GRAFHICS 320 160 192 1-173 Bz 8138
7 GRAPHICS 80 — 192 1 8138
10 GRAPHICS Ho - 192 ? 8138
1 GRAPHICS 80 - 192 14 8138
12 GRAPHICS 40 20 24 a 1154 1152
13 GRAPHICS 40 13 17 5 &64 Gl
14 GRAFHICS TAD 1&0 192 2 4270 4296
15 GRAPHICS 160 140 192 4 8112 #138
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PLOT (PL.) — Setzt einen einzelnen Punki

oder ein Zeichen an eine bestimmte Stelle

auf dem Bildschirm,

z.B.: PLOT X, ¥ (XY Koordinaten, nur
positive Werte|

POSITION (POS.) — Wahlt eine Bild
schirmposition, &s wird jedoch nicht auf-
gezeichnet, Dies ist for die Positionierung
des Textes mit PRINT nutzlich,

z.B.: POSITION X, L

TABELLE DER SETCOLOR
“"DEFAULT"(FEHL-) FARBEN

SETCOLOR
[Farben- Fehlfarken-

Richtige
ragister] Code

Helligkeit Farbe

0 2 a8 He”nrnnge
1 12 il Grin

2 o 4 Blawu

3 4 & Lila

4 0 0 Schwaorz

LOCATE (LOC.) — Findet Daten, die an

einer spezifischen Stelle aul dem Bild-

schirm gespeicher! sind. Verwendst in den

Madi 0-2 Zeichen und in den Madi 3-11

Forbwerte,

z.B.: LOCATE X, ¥, D {Geht nach X, ¥ und
legt die Daten in D ab)

DRAWTO (DR.)  Zieht eine Linie zwi-

schen der letzlen Posilion des Cursars

(Markierungszeichen) und der spezifi-

zierten XY Koordingte. Der Cursor springt

7ur fielkoordinote,

z.B.: DRAWTO X - ¥ (zieht eine Linie zu
Punkt X, ¥ wvon der jetzigen Position
des Cursars aus),

DIE ATARI-FARBEN (PAL)

Werte

Farben [SETCOLOR)
Hellgrow u}
Gaoldgelb 1
Hellorenge 2

Pirk 3

Life 4
Flieder 5
Hellblau &
Blaurat i
Hirmimelblao 8
Azarblou g
Torkis 10
Grosgron 11
Gron 12
Gelbgrin 13
Qliw 14
Oleclea 15

FUNKTIONEN

Eine Funktion ist eine veranderliche
Gralle, die in threm Wert von ciner an-

deren abhdngig ist. Werte kénnen Strings,

Zohlen oder mathematische Ausdricke
sein. Die Beispiele zeigen A (eine nume-
rische Variable] oder A% [cine String
variable), die gleich der Funktian sind;
eine Funktion kenn jedoch fost obernal|
dert gebraucht werden, wo man einen
Wert verwenden wirde, einschlieBlich in
einer anderen Funktion,

ARITHMETISCHE
FUNKTIONEN

ABS — Gibt den absaluten {“unsigned ™)
Wert einer Zahl,
z.B.: A =ABS [B)

CLOG — Gibt den Logorithmus zur Basis
10,
2.8 A=CLOG (B)

EXP — Gibt den Wert um den speziti-
zierten Faktor potenzierten von ‘e’ Diese
Funktion ist reziprok zur LOG Funktion,
z.B.: A=EXP (B

INT — Gibt den ganzzahligen Wert sines
Ausdrucks,
z.B.: A =INT (Bj

LOG — Gibt den natiirlichen Logarithmus
eines Wertes. Diese Funktian ist reziprok
zur EXP-Funktion_

RND — Gibt eine Zufallszahl, die gleich
oder gréler 0 und kleiner als "1 ist (der
Wert hat keinen Einfluf3),
z.B.: A =RND (O}
A= RND (018 (A — eine Zohl, die
gleich oder gréfer als 0" und kleiner
als '8 isf)
SGMN — Gibt eine -1, talls der Wert
negativ ist, eine 0, falls der Wert null ist

und eine 1, falls er positiv s,
2.B.: A =5GN (4.

SQR — Giht die positive Quuadratwurzel
eines positiven Wertes,
z.B.: A =5QR (B).
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Forlsetzan

TRIGONOMETRISCHE
FUNKTIONEN

ATM — Gibt den arc. Tangens aines
Wertes im Bogenmall ader im
Winkelmal,

z.B.. A= ATN [B)

COS — Gibt den Cosinus eines
Wertes,
z.B: A=C0S (B

DEG — Alle folgenden trigonometri-
schen Funktionen werden im Win-
kelmaf verarbeitet,

z.B.: DEG.

RAD — Alle trigonometrischen
Funktionen werden im Bogenmald
verarbeitet, sofern nicht DEG quszu-
fuhren ist.

SIN — Gibt den Sinus des Wertes,
2. Bx A= SN (B,

TAMN — Gibt den Tangens eines
Wertes.

BESONDERE
FUNKTIONEN

ADR — Gibt die dezimale Speicher-
adresse des Anfangs einer
Stringvaricblen,
2.B.. A = ADR (B,

A= ADR ["DIESES STRING").

FRE — Gibt den [dezimalen] Wert
des verfugbaren RAM's,
z.B.: A =FRE (0. (Der Wert hat
keinen Einfluf3).
PRIMT FRE (A

PEEK — Gibt den Inhalt einer
Speicherstelle,
z.B.: A = PEEK (B).

USR — Ruft Programmiersprachen-

Subroutinen von BASIC ab, USRIADDR,

F1, P2, ., FM), beispielsweise, schiebt

die Argumente [P1 zu PN in L:mgekehrter

Reihenfolge auf den Stack. Samit wird daos

letzte Argument “PMN" var dem ersten

Argument "P17 auf den Stack geschobean.

Die Anzohl der Arguments — durch ein

einziges Byte reprdsentiert — wird

daraufhin ouf den Stack geschoben. Sind
in der Funktion keine Argumenle
spezitiziert, wird MNull auf den Stack
geschoben.

Darauthin wird die Programmier

sprochen-Subroutine an der Adresse

iADDR) auvfgerufen, Soll die

Frogrammiersprachen-Routine zu einem

Wert in BASIC zuruckkehren, missen die

Low und High Bytes jeweils in den

Speicherpldtzen 304 and 305

gespeicherl wearden,

Die Routine mug die Argumentzahlung

und die Argumente vor dem Furuckkehren

zu BASIC enternen, oder es kommt zu
einem Systermn-Crash.

Beispiel: A=USR(B,C,D) (Die Routine bei
B wird aufgerufen, und die
Parameter in C and D werden dber
den Stack rur Subroutine geleitet.)

STRING-FUNKTIONEN

ASC — Gibt den ATASCI-Wert for
das erste Zeichen eines Strings,
z.B.: A=AS5C("A") — (A ist 65)
A = A5C (BS) (Stringvariablen
sind auch giltig.)

CHRS — Gibt das durch den
angesprochenen ATASCI-Wer! ver-
trelene Zeichen. Reziproke Funktion
von ASC,

z.B.: AS = CHR$ (85) (A = "A")

LEN — Gibt die Lange der
String variablen,
z.B.: A=LEN [AS)

STRS — Gibt den String eines
angesprochenen Wertes an. (formt
eine Zohl in eine Kette um),

z.B.: A% = 5TRE (65) (A ="565"].

VAL — Gibt den Wert einer Zahl n,
die eine bestimmte Kette darstellt.
(formt eine Kette in eine Zahl um).
z.B.: A= VAL ["100") (A = 100].

STRING-VERARBEITUNG

Im ATARI-BASIC werden keine
String-Variablenfelder (String-Arrays)
verarbeitet. Trotzdem sind Verkniip-
fungen | Concatenation) méglich,
z.B.: Substrings
50 A% =
"WOLFGANGSTEPHEMN DAV
&0 B = AS (2.18) (BS ist
“STEPHEN"]

Verkni pfung {Concotenchnn]

50 AS = "HALLO"

60 BS = "FRED"

70 A3 (LEN (A%} ~ 1) = BS (AS ist
“"HALLO FRED™)

Suche nach einem String
54:' FORZ =1 TO LEM I:.-*\S]
&0 IF A% (2,7) = "E" THEM PRINT
AN ES
J0 NEXT Z

STEUERGERATE
FUNKTIONEN

PADDLE — Mennt die Position eines
Paddles (Drehreglers). Die Paddles
sind von vorn nach hinten von 0-3
numeriert, Die erhaltene Zohl liegt
je nach Stellung zwischen 1 [min.
und 228 [max.),

z.B.; A= PADDLE [0).

PTRIG — Gibt eine O bei gedrick-
temn oder eine *1' bei nicht gedrick-
termn Paddle,

z.B.: A =FPTRIG (0}

STICK — Mennt die Position cines
Steuerkniippels (loysticks). Die
Steverkniippel hoben die Nummer(n)
T undfoder 1, von vorme nach
hirlen

z.B.: A = STICK [0 siehe Zeichnung]
STRIG — Gibt eine ‘[ bei gedriick-

tem oder eine 1" bei nichi gedrick-
tem Steverknippel. Die Stauerknip-
pel hoben die Mummer ‘0 und/oder
v

z.B: A = STRIG (0.
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SPEZIELLE
FUNKTIONSTASTEN

ESC (ESCAPE) ist in der Funktion

vorn jeweiligen Programm abhangig.

BREAK dient zum Abkbruch selbst-
geschriebener Programme,

RESET unterbricht den Programm-
Ablouf und fuhrt zum Anfang
zurick.

SET-CLR-TAB bewegt den Cursor
zum néichsten, varher festgelegten
Tabulator-Stop.

SHIFT SET-CLR-TAB [&schl eine
Tabulator-Stelle.

CONTROL mit 1 unterbricht die
Ausgabe auf den Bildschirm, noch-
maliges Dricken setzt die Ausgabe
fort.

CONTROL mit 2 Lalt einen Summer
erténen.

CONTROL mit 3 markiert dos Date-
nende (ECF) nach der Eingabe.

BEARBEITUNGS-
FUNKTIONEN

SHIFT mit INSERT fugt eine Leer-
zeile oberhalb des Cursars ein,

CONTROL mit INSERT dient zum
Einfugen von Leerzeichen.

DELETE BACK SPACE bewegt den
Cursor nach links und lascht vor-
handene Zeichen.

SHIFT mit DELETE BACKSPACE
léscht die Zeile, in der sich der Cur-
sor befindet.

CONTROL mit DELETE BACK-
SPACE |ascht das Feichen unter dem
Cursor. Die Zeichen rechts ricken
nach.

SHIFT mit CLEAR oder CONTROL
mit CLEAR |&scht den Bildschirm.

CONTROL t bewegt den Cursar
aufwéirts.

CONTROL | bewegt den Cursor
abwdirts.

CONTROL — bewegt den Cursor
nach links.

CONTROL — bewegt den Cursor

nach rechts.

FEHLERMELDUNGEN

Fehler-

Nummer Bedeutung
2 Speicher vall

3 Zahlenbereich falsch

4 mehr als 128 Variablen
5 String zu lang

. 2Zu wenig Daten

7 Zahl graler als 32747
8 talscher Input-Befehl

]

DIM-Fehler
10 nicht ausfihrbar
11 Zohlenbereich verlassen
12 Zeile nicht gefunden
13 kein passender FOR-Befehl
14 Zeile zu lang
15 GOSUB/FOR entfernt
14 RETURM-Fehler/passen des
GOSUE fehlt
17 Syntax-Fehler
18 ungiltiges String-Zeichen
19 L2AD-Progromm zu lang
20 Gergtenummer gréBer als 7
b LOAD-Datei-Fehler

Anmerkung: Nachislgend Eingabe/
Avsgabe-Fehler, welche sich beim
Anschlulb von Diskettenstationen,
Druckern oder anderen Fusatzger-
aten ergeben kdnnen (weitere
Angaben finden Sie bei der entspre-
chenden Hardware).

128 mit BREAK obgebrochen
129 [OCE schon gesffnet
130 Gerat nicht bekannt
13 IOCE, nur Ausgabe maglich
132 ungiiltiger “Hendler” Befehl
133 Geréat oder Datei nicht
vorbereitet (OPEM fehlt
134 ungultige |OCB-Nummer
135 [OCB-"nur Eingabke
méglich™
1346 Datei-Ende mit ECF
137 Datensatz verstommelt
138 Gertit antwortet nicht
139 Datenverkehr gestért
140 "Serial Bus" -Lasefehler
141 Cursor-Positionierung unzulassig
142 Datenaustausch gestart ;
143 Datenverkehr mit Fehler

der Prisfsumme

144
145

147
160
161
1562
163
164
155

167
168
169

170
171
172
173

Diskette kann nicht
gelesen/beschrieben werden
talscher Bildschirm-MModus
Funktion nicht vorgesehen
Speicher reicht nicht
Diskettenstation-MNr. falsch
zuviele Dateien gesffnet
Diskette voll
System-Fehler
Datei-Nummer palit nicht
Datei-Namen-Fehler
POINT-Angaben falsch
Datei gesichtert

falscher Gerate-Befehl
Disketten-
Inhaltsverzeichnis vall
Datei nicht gefunden
POINT-Angaben ungiltig
Diskette mit falschem DOS
Diskette kann nicht
formatiert werden

SATAR| Inc. 19B3. Alle Rechte
varbehalten
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Every effort has been made 1o ensure
the occurocy of the product documenta-
tion in the manuol. However, becouse we
are constantly improving and updating
our computer soffware and hardware,
Atari, Inc: is unable to guaraniee the
accuracy of printed material after the
date of publicotion and disdlaims liability
tor changes, errors or omissions,

No reproduction of this document ar
any portion of its contents is allowed
without the specific written permission of
Atari, Inc. Sunn}rw:'.de, CA 94086,

Toutes les medsures possibles ant été
prises afin d'assurer 'exactitude de |g
documentation du produit dans le monuel.
Toutefois, du foit de notre constante
amélioration et mise & jour du logiciel et
du materiel {“softwore” ef "hardware''} de
notre ordinateur, Atari, Inc., ne peut
garantir|'exactitude de tout maténiel
imprimé oprés la date de publication et
décline toute responsabilité quant qux
chongements, erreurs ou omissions.

Ce document ne peut &tre reprouduit en
partie ou en totalité sans |'autorisation
écrite exprasse de Atari, Inc., Sunnyvale,
CA 94084 LISA,

Es wurden alle Massnahmen unter-
nommen, um die Richtigkeit der
Produkticns-dekumentation im Leitfaden
zu versichern, Do wir jedoch lautend
unsere Software und Hardware verbessern
und ouf den fievesten Stand bringen, kann
Atari, Inc. die Richtigkeit des Druck-
materials nach dem Verafentlichungsdatum
nicht mehr gewahrleisten. Atan weist
weiterhin darouf hin, dass die Firma fur
Anderungen, Fehler oder Auslassungen
nicht haftet,

Kein Machdruck dieses Textes bzw. eines
Ausschnittes desselben wird ohre die

worherige schrifltiche Genehmigung von

Atari, Ine., Sunnyvale, TA 24086 USA,
gestattet.

Al het mogelijke is gedoan ten einde in
deze hondleiding sen accurate productom-
schrijving fe varzekeren, Omdat wij echier
steeds bezijg zijn onze computer program-
matuur en apparatuur te verbateren en bii
de tijd te houden, kan Atari, Inc. niet
garanderen dat de literaluur na de publi-
katiedatum nog cafrect is en is daarem
nist oansprakelijk voor veranderingen,
errata of weglatingen.

Reproductie von dit document of enig
deel daarvan is niet toegestaan zender de
uitdrukkelijke schriftelijke toesternming van
Atari, Inc., Sunnyvale, CA 94086 LISA

Se ha hecho todo lo posible para ase-
gurar la exactitud de la documentacién
del producto en el manwal. Mo ohstante, ¥
debido a que continuomente estamos
mejorandeo y modernizande nuestras con-
juntos de programas y ordenadores,
ATARL Inc. no puede garantizar lo exoc-
tited del material impreso despues de la
techa de publicacién, ¥ no se hace respon-
sable por cambios, errares U omisiones.

Se prohibe lo reproduccion de este
documento o de cualquier porte de su
contenido sin el consentimiento escrite de
ATARL, Inc. Sunnyvale, California 94086.

Ogni cura & stala presa per assicurare
l'accuratezza della documentazione in
guesto manuale. Dato comungue if con-
stante miglioramento e aggiomamento
del nostro software e hardware, Atari, Inc.
non gorantisce 'occuratezza del materiale
illustrafive dopo la data di pubblicazione
e decling ogni responsibilité dovuto o
combiamenti, errori o omissioni.

Messuna riproduzione di guesto
documento, per interc o in parte, &
permessq senzao | autorizzozione scritta di
Atari, Inc. Sunnyvale, CA 940848, LSA,
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