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Anmerkung

Dieses Handbuch enthalt eine maglichst exakie Beschreibung des Produkts, jedoch
keine Garantien fiir bestimmie Eigenschaften odar Einsatzerfolge. MaBgebend ist, soweit
nicht anders angegeben, der technische Stand zum Zeitpunkt der gemeinsamen
Auslieferung von Produkt und Handbuch durch ATAR!, Da ATARI die Hard- und Software
laufend Oberarbeitet und verbessert, werden vorangegangene oder nachiolgende
Beleases mit der Produktbeschreibung in diesem Handbuch in der Regel nicht in jeder
Hinsicht Ubereinstimmen.

ATARI, 800 XE, 130 XE, XC 12, 1050 sind Warenzeichen bzw. eingetragene Warenzei-
chen der ATARI Corporation.

Die Verfiglfaltigung dieser Dokumentation, auch auszugsweise, ist ohne die schriftliche
Genehmigung der ATARI Corporation nicht gestatist.
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ATARI Alle Rechte vorbehalten.
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Vorwort

Mit Ihrer Entscheidung fir den neusn ATARI XE-Computer haben Sie eine wohliiberlegte
Wahl getroffen. Leistungsfahig und zukunftsicher bietet er neben einer Palette sinnvaoll
aufeinander abgestimmter Peripherie-Gerate auch ein umfangreiches Angebot fertiger
Computer-Programme vom Bereich Unterhaltung bis zur kaufménnisch-technischen
Tabellenkalkulation.

Sollten Sie bereits mit einem Computer gearbeitet haben, wird lhnen vieles in dieser
Dokumentation bekannt sein und wir empfehlen Ihrer Aufmerksamkeit die im Anhang
aufgeflhrte Spezial-Literatur, Als Computer-Neuling sollten Sie dieses Handbuch aber
aufmerksam lesen. Erfahrungsgemas sind auftauchende Probleme meistens auf
fehlerhafte Bedienung oder Nichtbeachtung von Programm-Anleitungen zurlickzuflin-
ren.

Aber keine Angst: durch Eingabefehler wird Ihr ATARI XE-Computer nicht beschadigt!
Im schlimmsten Fall ist das zuvor eingegebene Programm nur geléschi und muB
nochmals eingetippt werden.

Dieses Handbuch soll Ihnen helfen, den Computer richtig zu bedienen und einen Einblick
in BASIC als am weitesten verbreitete Programmier-Sprache zu gewinnen, um selbst
Kleinere Programme schreiben zu kénnen, Kritische Hinweise zur verbesserten Darbie-
tung des Stoffes sind uns stets willkommen.

Wir winschen Ihnen mit Ihrem neuesten ATARI XE-Computer viel Spafl — sei es beim
Selbstprogrammieren oder bei Benutzung der vielen fertigen ATARI-Computer-Pro-
gramme.

ATARI Corporaticn (Deutschland) GmbH
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COMPUTER

Die ATARI XE-Computer-Modelle

Die ATARI XE-Computerserie wurde aus der weltweit erfolgreichen Modell-
reine ATARI 800XL/B00XL unter besonderer Beachtung einer durchgehen-
den Systemkompatibilitit weiterentwickelt; das hat fiir den Anwender den
Vorteil, bereits vorhandene ATARI Peripherie-Geréte oder Computer-Pro-
gramme auch mit dem neuen ATAR| XE-Computer nutzen zu kdnnen.

Die Einsatzmdglichkeiten des ATARI XE-Computers sind vielfiltig und
eigentlich nur begrenzt durch die eigene Phantasie und die vorhandenen
finanziellen Moglichkeiten. Neben den Spiel-Programmen zur Unterhaltung
werden eine Reihe weiterer Programme aus dem Bereich Lernen, Weiterbil-
dung, Heim und Beruf sowie System-Programme zur Programmierunterstiit-
zung angeboten. Darlberhinaus stehen neben der bereits in den Computer
eingebauten Programmiersprache ATARI BASIC weitere Sprachen auf
verschiedenen Datentragern zur Verfligung. Das ATARI Programm-Angebot
wird standig erweitert und aktualisiert,

Der ATARI XE-Computer hilft Jugendlichen, z. B. beim Mathematik-,
Deutsch- und Fremdsprachenunterricht, unterstitzt bei der Datenverwaltung
und erleichtert die Arbeit bei der sonst so mihseligen Tabellenkalkulation
und -planung. Nicht zuletzt unterstltzt er den in vielen Schulen angebotenen
Informatik-Unterricht, Die technalogische Entwickiung der letzten Jahre hat
bei gleicher Leistungsfahigkeit Computer in SchreibmaschinengréBe
ermdglicht und genauso einfach sind sie auch zu bedienen. Die Programme
kénnen Uiber die Tastatur eingegeben oder als fertige Programme in Form von
Steckmodulen oder anderen Datentrigern wie Cassette oder Diskette
benutzt werden.
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Modell Ubersicht

Serielle /0 Buchse
Anschluf fir ATARI 1/0-Kabel zu Peripheriegeriten, wie Diskettanlaufwerken, Pro-
grammrecorder, Drucker und Modems.

Steckmodul Einschub _
Programm-Steckmodule erlauben schnelles Wechseln und leichies Starien von Pro-
grammen.

Erweiterter Modul AnschiuB
Zum AnschluBd schneller Peripheriegeréate (Festplatten) und anderen Ein-/Ausgabegera-
ten.

Monitor AnschluBbuchse .
Zum AnschiuB eines Monochromen- oder Farbmaoniters Gber ein Monitorkabel.

TV AnschluBbuchse
In diese Buchse wird das TV-AnschluBkabel eingesteckt.

AnschluB fiir Stromversorgung
Zur Verbindung mit dem Netzgerat.

Ein/Aus Schalter
Schaltet die Stromversorgung des Computer Ein und Aus.

Controller Buchsen
Zum AnschluB von Joysticks, Padcle Controliern und weiterer Peripherie. Wird nur ein
Controller benutzt, diesen in Port 1 einstecken

ST TTIT TS T T TS T TSI T TSI TSI T T TS

serielle Steckmodu | Maonitor- Ty ' Ein/Aus
I/O Buchse  Einschub weait Buchse Buchse ‘ :
e Erweiterung Schalter
Anschlui
Netzgerét

Controller  Buchsen
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MNeben dem Arbeitsspeicher zur Verarbeitung von Daten und Pragrammen gibt es im

Computer noch einen weiteren Speicherbereich, das Betriebssystem. Dieses steuert,
rechnet und vergleicht. Um auf beide Bereiche zugreifen zu konnen und so mit dem

Computer zu "sprechen” bedarf es einer Programmiersprache.

Einfache und leicht zu erlernende Programmier-Sprachen wie z. B. das bereits in die
ATARI Computer eingebauts ATARI BASIC bringen es héufig mit sich, daB der Computer
Daten nicht schnellstmdéglich bearbeiten kann, da er sie noch in seine eigene
(Maschinen-) Sprache Ubersetzen muB und daher noch etwas mehr Zeit bendtigt.
Schnelle Programmiersprachen wie z. B. Assembler erfordern sinen etwas hoheren
Lernaufwand, erméglichen aber durch die computergerechte Darstellung auch schnelle
Programm-Ablaufe.

TASTATUR

Die Tastatur entspricht einer Schreibmaschingntastatur mit GroB- und Kleinbuchstaben
und zusatzlich einigen Graphik-Tasten. Genau genommen enthélt die Tastatur drei
verschiedene Tasten-Satze, Normal-, Graphik- und Umlauttastatur.

Normaltastatur
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Mitder CAPS-Taste kann jeweils auf Grofi- bzw. Kleinbuchstaben umgeschaltet werden.

Graphiktastatur
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Durch Dricken der CONTROL Taste zusammen mit einer weiteren Taste wird das
jeweilige Graphik-Zeichen dargestellt,
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Tastatur mit Umlauten
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Auf diesen internationalen Zeichensatz kann umgeschaltet werden durch Eingabe von
POKE 756,204 (RETURN). Das gewlinschie Sonderzeichen wird dann bei zusétzlichem
Driicken der CONTROL-Taste auf dem Bildschirm dargestellt. Durch Eingabe von POKE
756,224 kehrt man in den Normalmaodus zurlick.

Funktionstasten

Die separat angeordneten Tasten RESET, OPTION, START, SELECT und HELP haben
besondere Funktionen:

Reset

|48t den Computer die gerade durchgefihrte Aufgabe abbrechen und zum Ausgangszu-
stand zurlickkehren. Diese Taste sollte deshalb nicht zum gewollten Unterbrechen eines
Programms gedriickt werden, da in bestimmten Féllen der gesamte Speicherbereich
geldscht wird,

Help
ruft in einigen Programmen Erlduterungen und Bedienungshinweise ab.

Die folgenden drei Funktionstasten sind in der Anwendung grundsaizlich gleichwertig
und frei programmierbar. Zum leichteren Arbeiten werden sie aber meist wie folgt
genutzt:

Option
wahlt Variationen innerhalb eines Programmes.

Select
erlaubt die Auswahl der Anwendungen innerhalb
eines Programmes.

Start
beginnt ein Spiel oder einen Programm-Teil.
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BREAK dient zum Abbruch selbstgeschriebener Programme,

ESC (ESCAPE) ist in der Funktion vom jeweiligen Programm abhangig.
Mit CONTROL/ANSERT kénnen Leerzeichen bzw. Zwischenrdume eingeflgt werden.
DELETE BACK SPACE bewegt den Cursor nach links und l&scht vorhandene Zeichen.

CONTROL mit DELETE BACK SPACE |0Oscht das Zeichen unter dem Cursor. Die Zeichen
rechts ricken nach.

SHIFT flihrt zur zweiten Belegung der Tasten wie z. B. GroBbuchstaben und
Sonderzeichen,

CAPS dient zum Umschalten zwischen stdndiger GroB- und Kleinschreibung. Gibt den
CONTROL LOCK Modus frei.

CONTROL mit CAPS bewirkt den CONTROL LOCK Modus, sa daB CONTROL "verrie-
gelt” ist.

SHIFT mit CAPS verriegelt den Computer im GroBbuchstaben-Modus, Fir die Sonder-
zeichen der numerischen Tasten muB weiterhin SHIFT gedrlickt werden.

CONTROL mit 1 unterbricht die Ausgabe auf dem Bildschirm. Ein nochmaliges Driicken
setzi die Ausgabe fort.

CONTROL mit 2 146t einen Summer eridnen,

CONTROL mit 3 markiert das Datenende (EOF) nach Eingabe.

SHIFT mit INSERT fiigt eine Leerzeile oberhaib des Cursors ein.

SHIFT mit DELETE BACK SPACE |oscht die Zeile, in der sich der Cursar befindet.

CONTROL mit Pfeiltaste bewegt den Cursor, ohne das Programm oder die Anzeige zu
andern.

RETURN beweqgt den Cursor an den linken Rand, Informiert den Computer liber das
Ende eines Schreibvorganges oder Editieren einer Programmzeile.

INVERSE VIDEO schaltet die Negativ-Darstellung ein und aus. Diese Taste finden Sie
direkt unterhalb der CAPS-Taste. In manchen Programmen wird sie ATARI-Taste
genannt.

AUTO REPEAT bewirkt durch langeres Festhalten einer Taste die Wiederholung des
entsprechenden Zeichens.
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Peripheriegerite

Inr ATAR| XE Computer stellt den Grundstein einer leistungsfahigen und vielseitig
verwendbaren Serie dar, Der ATAR! XE untersilizt jede Anwendung und jedes Spiel
durch passende Peripheriegerate. Die bekanntesten Peripheriegerdte sind in der
Zeichnung dargestellt.

TV-Geréte oder Monitor

Zur Bildschirmdarstellung kénnen Sie sowohl ein TV-Gerét oder einen Computermonitor
anschlieBen. Ein Monitor wird empfohien, da er eine schérfere Darstellung bietet, Es kann
sowohl ein Farbmonitor oder ein monochromer Monitor verwendet werden. Viele
Programme verwenden jedoch die umfangreichen Méglichkeiten der Farbdarstellung
des XE Computers.

Programm-Recorder wie z. B. das Modell ATAR|I XC 12 bieten bei geringen Anschaf-
fungskosten umfassende Moglichkeiten zum Speichern und Laden von Programmen
und Daten, Als Datentrager werden Tonband-Cassetten (Compact Cassetten z.B. C30
oder C60) in Ferro-Qualitat empfohlen. Chromdioxyd-Cassetten sind aus technischen
Griinden weniger geeignet. Die Speicherkapazitéi betrdgt je nach Bandlange bis zu 100
KBytes, das entspricht ungefiahr 60 Schreibmaschinenseiten. Programm-FRecorder sind
weniger gegignet, wenn es auf schnellen wahlfreien Datenzugriff ankammt.

Disketten-Stationen

ATARI Diskettenstationen bieten schnellen und sicheren Datenzugriff. Speichermedium
sind 5 1/4" Disketten. Durch Zusammenschalten mehrerer Stationen 14Bt sich der
gesamie geschlossen verwaltete Datenbestand um ein vielfaches erhdhen.

Drucker

Dem Anwender eines ATARI Computers steht eine umfangreiche Faletie an Druckern
zurVerflgung, die entweder direkt anschluBfahig oder Ober eine Centronics Schnittstelle
Zu betreiben sind.

Kontroller dienen zur zusétzlichen individuellen Dateneingabe. Als Drehregler oder
Steuerkniippel werden sie vor allem fur schnelle Spiele bendtigh. Eine Weiterentwicklung
dieser Reglerist der Track-Ball. Er hat anstelle des Steuerhebels eine allseitig bewegliche
Kugel und eriaubt deshalby besonders schnelle Reaktionen.

,:1 Manitor/Television
o ————— i

Disketten-
station

Pragram Recorder

Drucker

Computer
=
— Joystick
C—
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Inbetriebnahme

1. Schieben Sie den runden Stecker des Netzgerates in die mit POWER beschrifiete
Buchse an der Ruckseite des Computers.
SchlieBen Sie dann das Netzgerat an die hausliche Stromversorgung an.

2. Das Antennenkabel ist mit der TV-Buchse des Computers und dem Antenneneingang
des Fernsehgerites zu verbinden. Sollte Inr Fernsehgerat keinen Normanschluf3
besitzen, fragen Sie bitte Ihren Fachh&ndler nach passenden Adaptern. Bei Verwendung
eines Monitors benuizen Sie bitie die Monitor-Buchse des Computers und ein geeigne-
tes Verbindungskabel.

3. Das Fernsehgerat auf Kanal 4 (VHF) ODER 36 (UHF) abstimmen. Den Computer
einschalten. Mit einem surrenden Ton erscheint die Meldung READY auf dem Bildschirm.
Bei Bedarf ist am Fernsehgerat die Bildschérfe nachzuregulieren.

Hinweis: Wenn eine Anzeige langere Zeit unverdndert auf dem Bildschirm erscheint,
dndern sich deren Farben in regeimaBigen Abstédnden. Das ist normal und dient zum

Schutz der Bildréhre. Nach Abschalten des Computers sollte bis zum Wiedereinschalten
etwa 5 Sekunden gewartet werden, um die Elektronik nicht zu Gberlasten.

VPP TP PIIITIIIIIIIFI T T T

©® ¥

|
serielle Steckmadul Monitor- TV
I/O Buchse Einschub Erweiterung Buchse Buchse |

Ein/Aus
Schalter
AnschluB
Netzgerét

TW-Anschlulikabel und MNetzgerat sind im Lieferumfang enthalten.

Systempriifung

MNach jedem Einschalten pruft sich der Computer automatisch selbst und zeigt einen
Moment spéter das START-Bild des Programms auf dem Bildschirm an. Sofern im
Computer etwas nicht fehlerfrei funktioniert, so erscheint die Meldung MEMORY TEST
auf dem Bildschirm.

Sie kdnnen diesen Test auch selbst starten,

- indem bei gedriickier OPTION-Taste der Computer gingeschaltet wird,

oder

- nach der Meldung READY den Befehl BYE eingetippt und die RETURN Taste gedriickt
wird,



J\ ATARI Test

Es erscheint das SELF-TEST-Menil. Als Men wird eine vorgegebens Programm- oder
Funktiongwahl bezeichnet.

SELF TEST
e ———————

HENORY
RUDID -VISDAL

KEYBODARGE
ALL TESTS

e e .

RESET or HELP te EXIT

Wihlen Sie mit der SELECT-Taste die gewlnschte Prifung und driicken Sie dann auf
die START-Taste. Ein Druck auf die HELP-Taste fihrt zum SELF-TEST-Men( zurlick. Mit
der RESET-Taste kann der gesamte Test unterbrochen und zum ATARI BASIC zurlickge-
kehrt werden.

Wahrend des ROM/RAM-Tests werden 40 bzw. 48 KByte des Schreib-/Lesespeichers
gepruft. Die verbleibenden 16 KByte sind nur mit spezieller Software zugénglich. 48
kleine Quadrate, von denen jedes 1K RAM reprasentiert und 2 groBere Balken (als
Zeichen flr je eine 16K ROM-Speicherbank), signalisieren die Funktion des Speichers.
Auch hier bedeutet Rot, daB etwas nicht stimmt und Sie |hr Servics Center aufsuchen
sollten.

Der RAM Test kann bei entsprechender Durchfihrung zwei verschiedene richtige
Ergebnisse zeigen:

1. Nach dem Einschalten erscheint am linken cberen Bildrand die Meldung "READY".
Dies bedeutet, daB wahrend der Rechnerinitialisierung das Basic vom Betrisbssystem
in den Arbeitsspeicher (RAM | ) kopiert wird. Dabei werden 8 K | des Rambereiches
belegt. Soliten Sie nun Gber den Befehl " BYE " in den SELF — TEST MODUS
urnschailten, bleiben noch 40 KByte, die als Quadrate angezeigt werden,

2. Falls Sie Ihren ATARI Computer bei gadriickter OPTION TASTE einschalten, wird das
integrierte Basic ausgeblendet. Der entsprechende RAM Bereich bleibt frei. Beim
RAM TEST werden nun 48 Quadrate auf dem Bildschirm angezeigt.

Hinweis: Beim ATAR| 130 XE Computer wird nur die arste Speicherbank im Self
Test-Modus geprUft. Es erscheinen daher ebenfalls nur 40 bzw. 48 Quadrate auf dem
Bildschirm.
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MEMODRY TEST

Speicheriest
(Memary-Tast)

RESET or HELP to EXIT

Ton/Graphik Test

Der ATARI XE-Computer besetzt vier unabhéngig von einander arbeitende Tonkanéle
und hochauflésende Graphik. Uber der Nummer des gerade gepruften Kanals erschei-
nen funf Notenlinien mit Violinschliissel. Fiir jeden der vier Kanale werden sechs Noten
darestellt und gespielt, Bitte priifen Sie bei fehlendem Ton die eingestellie Lautstarka
Ihres Fernsehgerates, Die Farben innerhalb eines Testlaufs miussen unverandert bleiben.

VOTCEM Ton/Graphik-Prifung
{Audio-Visual Test)

———————————————————————————

RESET or HELP to EXIT

Tastatur Test

Es erschaint die Tastatur auf dem Bildschirm. Gedrickie Tasten blinken aui. Bei SHIFT
und CONTROL ist gleichzeitig eine weitere Taste zu driicken. BREAK ist ohne Funktion,
HELP oder RESET beenden den Test.

E YyROORD TE =» 1

3 EEEPBEDECEER

L1 234582728%08 (>R

m.n[ltvnt-r—::-n

KN 458 F CcEEL ;+e3

EIm zxcvesun, s/ EIH Tastatur-Test
[~ F & c £ ¢ & & ] {Keyboard—Test]

[TEYE0 ox CIAND 10 EXIT

Hinweis: Aus technischen Grinden entspricht die obere Reihe nicht der Tastaturanord-
nung lhres Computers. Die dargestellten Zahlen 1 -4 sind fir spatere Funktionserweite-
rungen vorgesehen.
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BASIC

Die Programmiersprache BASIC wurde bereits in den 60er Jahren in USA entwickelt und
ist heute die am weilesten verbreitete Programmiersprache der Welt,

Die sidndige Weiterentwicklung fir weitere Anwendungsmoglichkeiten fiinrte auch zu
herstellerspezifischen Dialekten. Das ATARI BASIC ist eine auf die Leistungsfahigkeit
Ihres ATARI Computers ausgelegte Sprache. Die einfach zu lernende Strukiur erleichtert
das Verstandnis fUr weitere héhere Programmiersprachen.

Derfalgende Kurs ATARI BASIC behandelt die wichtigsten Begriffe und geht besonders

auf die faszinierenden Farb-, Grafik- und Tonméglichkeiten ein. Er ist in erster Linie fur
Anfénger gedacht, Fir weitergehende Informationen wird auf die Literaturvorschldge im
Annhang dieses Buches hingewiesen,

Die diesem Kurs nachfolgenden Ubungsprogramme sollen das vermittelte Wissen
festigen und Sie ermutigen, selbst einfache Programme zu ersiellen.

ATARI BASIC

Sie haben lhren ATARI Computer wie beschrieben mit einem TV-Gerat oder Monitor
verbunden und eingeschaltet, Das eingebaute ATARI BASIC ist aktiviert und meldet sich
mit;

READY

Das kleine (weifie) Quadrat unterhallb von READY heift "Cursor” . Es gibt die Bildschirm-
position an, an der das nachste Zeichen stehen wird.

Wurde beim Einschalten des Computers auch die OPTION-Taste gedrlickt, so erscheint
das SELF-TEST-Menl. Sofern sine ATARI Diskettenstation mit eingeschaltet ist, kann
bei Verwendung der falschen Diskette ader unsachgemaRer Bedienung die Meldung
BOOT-ERROR erscheinen.

Noch einige wichtige Hinweise:

Alle Eingaben missen im Normal-Modus, d. h. GroBbuchstaben fir Befehle und
Anweisungen erfolgen. Kleinbuchstaben werden nur innerhalb von Anflinrungszei-
chen akzeptiert,

- Eine Zeile kann bis zu 114 Zeichen lang sein. Da der Bildschirm aber nur 38 Zeichen
pro Zeile anzeigt, geht der Computer automatisch eine Zeile tiefer. Das Ende dieser
"Logischen Zeile” von 114 Zeichen wird vom Computer mit einem akustischen Signal
angezeigt.

Alle Eingaben sind am Zeilenende durch Drilcken der RETURN-Taste abzuschlieBen.

- Achten Sie auf den Unterschied von "0" (Null) und "Q". Der Wert Q ist auf der oberen
Tastaturreine angeordnet. Er hat zur besseren Darstellung bei Ausgabe (iber einen
Drucker haufig einen Querstrich.

10
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- Nach jeder Zeile priift der Gomputer automatisch, ob die Eingabe logisch richtig
erfolgte und meldet sich bei Fehlern mit ERROR,

- Bereits mehrfach vermittelte Informationen wie Driicken der RETURN-Taste am
Zeilenende werden im Verlauf dieses BASIC-Kurses bel den verschiedenen Pro-
grammbeispielen der besseren Verstandlichkeit wegen nicht mehr beschrieben.

Einfithrungskurs in das ATARI BASIC
PRINT
Mit der Anweisung PRINT und einer beliebigen Ergdnzung wird vam Computer etwas auf

den Bildschirm ausgegeben. Mit dem PRINT-Befehl lassen sich u. a. Rechenoperationen
durchfihren,

Statt des Befenls PRINT kann auch das Fragezeichen eingegeben werden, Bei dem ?
handelt es sich um eine Abkiirzung fir den PRINT Befenl.

Grundrechenarten:

s . N
Addition: + mitder Taste
Subtraktion: - mitder E Taste

o : D ~
Multiplikation: * mit der Taste

|
Division: ! mit der = Taste

ﬁ

11
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Um das Ergebnis zu bekommen, wird kein "=" Zeichen bendtigt. Nach der Eingabe des
PRINT Befehls wird nur die RETURN-Taste gedriickt.

Einige Beispiele:

PRINT 5+ 7 (RETURN})
PRINT 135 —14 (RETURN)
FPEINT 4%5 (RETURN)
PRINT 36/86 (RETURN)

Auf dem Bildschirm sieht das wie folgt aus:

READY
PRINT 5+ 7
12

READY
PRINT 13-11
2

READY

PRINT 4 * 5

20

READY

PRINT 36/6

6

Zur Potenzrechnung sind die Tasten SHIFT und A zu drlcken.

Die Anweisung PRINT eignet sich aber auch dazu, Zeichen oder Texte auf dem Bild-
schirm auszugeben. Sie milssen dazu nur den Text, den der Computer schreiben soll,

in Anflihrungszeichen setzen.

Einige Beispiele:

PRINT "HALLO" (RETURN)
PRINT"DAS IST EIN SATZ" (RETURN})
PRINT "12 * 7" (RETURN)

Der Bildschirm zeigt folgendes:
READY

PRINT "DIES IST EIN SATZ."
DIES IST EIN SATZ.

READY

PRINT "12 = 7"

12+ 7

READY

Beachten Sie dabei, daB der Computer die Anflihrungszeichen nicht mit auf dem
Bildschirm ausgibt.

12
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LPRINT

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

Hinweis: Sollte der Computer nach der Benutzung des LPRINT Befehls einen ERROR-
138 melden, so bedeutet dies melstens, daB kein Drucker angeschlossen ist oder die
AnschluBleitungen zu Uberprifen sind.

Direktmodus und Programmiermodus

Direktmodus:

Bisher hat der Computer die Befehle sofort nach Betitigung der RETURN Taste ausge-
fiihrt,. Die Eingabe im sog. Direktmodus ist ndtzlich, um z. B. eine Rechenoperation
sofort auszuflihren und so schnell ein Ergebnis zu bekommen.

Programmiermodus:

Um komplexere Aufgaben zu I8sen, ist es notwendig, dem Computer eine Reihe von
Anweisungen einzugeben, die er ersi nach Eingabe eines bestimmten Befehls ausfahrt.
Eine Reihe von Anweisungen, die der Computer nicht sofort ausflihrt, wird Programm
genannt. Ein Programm wird mit dem dem BASIC-Befehl RUN gestartet. Nach jeder
Eingabe von RUN I4uft das Programm erneut ab.

Ein Programm unterscheidet sich von den Befehlen im Direktmodus, daB var jedem
Befehl noch eine Zeilennummer steht. Als Zeilennummer eignat sich beim ATARI-Com-
puter jede Zahl zwischen O und 32767.

Ein Beispiel:

10 PRINT "Guten Tag" (RETURN)
20 PRINT "WALTER" (RETURN)
30 PRINT "WIE GEHT ESDIR 2" (RETURN)

Wenn Sie obige Befehle eingeben, zeigt der Bildschirm:

READY
10 PRINT "GUTEN TAG"
20 PRINT "WALTER"

30 PRINT "WIE GEHT ESDIR ¢ "
RUN

GUTEN TAG

WALTER

WIE GEHT ESDIR ?

READY

Nachdem ein Programm mit RUN gestartet wurde, fiihrt der Computer die Programmzei-
len in aufsteigender Reihenfolge aus.

Beim Programmieren benutzt man oft Zeilennummern in 10-er Abstidnden, so daB noch
geniigend Platz bleibt, um eventuell noch Zeilen zu schreiben.

13



J\ ATARI Basic

Umn gine Zeile zu verandern, ist es am einfachsten, eine neue Zeile mit der gleichen
Zeilennummer zu schreiben und dann RETURN zu drucken.

alte Zeile: 10 PRINT "GUTEN TAG"
neue Zeile: 20 PRINT "HALLO" (RETURN)

Die alte Zeile wird durch die neue ersetzt, auch wenn diese kirzer ist.

Eine Zeile 4Bt sich ganz Igschen, indem man die Nummer der zu léschenden Zeile
eingibt und danach RETURN drilckt.

30 (RETURN)

Nach dieser Eingabe ist die Zeile 30 aus dem Programm geldscht.

LIST

Der Befehl LIST dient dazu. die einmal eingegebenen Programmzeilen auf dem Bild-
schirm darzustellen. Wenn die o. g. Beispiele ausgefiihrt wurden, sieht der Bildschirm
nach der Eingabe von LIST wie folgt aus:

LIST

10 PRINT "HALLO"

20 PRINT "WALTER"

Bei langeren Programmen ist es zur besseren Ubersicht sinnvoll, nur einen Teil des
Programms aufzulisien. Um z.B. nur eine einzige Zeile aufzulisten, genigt es, LIST mit
anschlieBender Zeilennummer ginzugeben.

So ergibt die Eingabe ven

LIST 20 (RETURN)

folgende Zeile auf dem Bildschirm:

20 PRINT "WALTER" {(RETURN)

Um einen bestimmten Programmieil aufzulisten, muB zusétzlich zum LIST Befehl noch
die erste und die letzte Zeilennummer des Programmblocks, der aufgelisiet werden soll,
eingegeben wearden.

Die Eingabe

LIST 10, 20 (RETURN})

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

Um ein Programmlisting auf einem angeschlossenen Drucker auszugeben, dient der
Befehl

LIST "P:" (RETURN})

14
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Mit folgender Anweisung I4Bt sich ein bestimmter Pragrammteil auf dem Drucker
ausgeben.

LIST "P:", 10, 20 (RETURN)

Wichtig hierbei ist das Komma zwischen der LIST "P:” Anweisung und der ersten Zahl.
Das zweite Komma und die zweite Zahi kann auch weggelassen werden, wenn z. B. nur
der Ausdruck der Zeile 10 gewlinscht wird,

NEW

Durch die Eingabe von NEW wird das gesamte im Computer gespeicherte Programm
geldscht. Eine Eingabe von LIST nach dem NEW Befehl 1Bt den Computer nur READY
auf dem Bildschirm schreiben, da er kein Programm zum Listen mehr im Speicher hat.

READY

NEW (RETURN)

READY

LIST (RETURN)

READY

END

Manchmal wird ein Befehl bendtigt, der das Programm an einer bestimmten Stelle zum
Halten bringt. Der dazu notwendige Basic-Befehl hait END,

Die Zeile

100 End

1aBt gen Computer ein Programm in der Zeile 100 beenden.

Fehlermeldung
Beim ATARI-Computer gibt es zwei verschiedene Arten von Fehlermeldungen.
Die erste Fehlerart tritt dann auf, wenn man dem Computer Befehle eingibt, die er nicht

ausfiihren kann, da es sich um ginen falsch geschrisbenen Basic Befehl handelt, oder
man hat ein Semikolon stait eines Kommas eingegeben, usw,

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

10 PRINT GUTEN TAG" (RETURN)
10 ERROR FRINT GUTEN TAG"
LIST 20:30 (RETURN)

ERRORLIST 20;30

Dabei kennzeichnet der Computer die Stelle, an der der Fehler aufgetreten ist dadurch,
daB er das betreffende Zeichen in inverser Schrift druckt. Die Stelle, an welcher der
Computer den Fehler entdeckt, muB nicht immer mit der wahren Fehlerposition Gberein-
stimmen,

15
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Die zweite Fehlerart tritt meistens bei Ausfihrung eines Programmes auf. Der Computer
bricht dann das Programm ab und schreibt das Wort ERRCR gefolgt von einer Zahl, die
den Fehler kennzeichnet und der Zeile, an der der Fehler auftrat.

In diesem Beispielprogramm meldet der Computer bei nicht angeschlossenem Drucker
folgenden Fehler:

10 LPRINT "DRUCKERTEST"
RUN
ERROR 138 AT LINE 10

Aus dem Abschnitt iiber den LPRINT Befehl wissen Sie, daB ERROR 138 bedeutet, daB
der Drucker nicht angeschlossen ist. Die Bedeutung weiterer Fehlercodes istim
AnschluB an die Ubungsbeispiele aufgefihrt.

Aneinanderreihen von Anweisungen

In Basic ist es moglich, mehrere Befehle statt in verschiedenen Zeilen in einer zu
schreiben, die der Computer dann auch nacheinander ausfihrt. Die einzelnen Befehle
miissen dabei mit einem Doppelpunkt getrennt werden. Zwei PRINT Befehle lassen sich
dann folgendermaBen zusammeniassen.

10 PRINT "HALLO" :PRINT "WALTER"

Der Computer fiinrt die beiden PRINT Befehle so aus, als ob sie in zwei Zeilen stehen
wiirden.

RUN
HALLO
WALTER
READY

Damit lassen sich Befehle, die in einem Programm logisch zusammengehoren, auch in
eine Zeile schreiben. Durch diese Technik erhoht sich die Ubersichtlichkeit der Program-
me. Als zweites |4Bt sich dadurch auch Speicherplatz einsparen, der bei sehr groBen
Programmen schon mal knapp werden kann.

Erweiterung der PRINT Anweisung
Mit zwei Zeichen und einem zusaizlichen Basic-Befehl lassen sich die Anwendungsmog-
lichkeiten des PRINT Befehls einfach erweitern:

Das Komma,
Mit Hilfe des Kommas kann man Texte in jeweils zehn Zeichen breiten Spalten unterein-
ander ausdrucken.

10 PRINT "EINS", "ZWEI", "DREI"
20 PRINT "1", ngn, n3n

EINS ZWEI DREI

123

READY

16
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Das Semikolon ;
Ein Semikolon hinter einem PRINT Befenl bewirkt, daB der Text des ndchsten PRINT
Befehls genau hinter dessen Ende gedruckt wird.

Das Programm

10 PRINT "GUTEN TAG ";
20 PRINT "WALTER"

ergibt folgenden Bildschirmausdruck:
GUTEN TAG WALTER

POSITION

Die Anweisung POSITION dient dazu, einen Text an einer bestimmten Stelle des
Bildschirms zu positionieren. Der Betehl muB dabei vor dem entsprechenden PRINT
Befehl gegeben werden. Ein typischer POSITION Befehl sieht z. B, wie folgt aus:

POSITIONZ0,11

Die erste Zahl gibt an, um wieviel Leerzeichen der Text vom linken Rand entfernt stehen
soll. Die zweite Zahl gibt die Entfernung vom oberen Bildschirmrand an. Die beiden
Zahlen missen durch ein Kemma getrennt werden.

Der Bildschirm hat beim ATARI Computer waagerecht 40 Zeichen und senkrecht 24
Zeichen. Die flir den POSITION Befenl glltigen Zahlen liegen damit im Bereich von 0 —
39 bzw. 0 - 23.

Da verschiedene TV-Geréte die linke Bildseite ganz oder teilweise verschieben, werden
normalerweise nur 38 Zeichen pro Zeile dargestellt. Erfahrene Programmierer kdnnen
bei Bedarf mit Hilfe einer POKE-Anweisung aber auch 40 Zeichen pro Bildschirmzeile
nutzen. Naheres finden Sie unter der Rubrik Tips fiir Fortgeschrittene in diesem Hand-
buch. »

Tips zum Umgang mit Zahlen

Punkt 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 dirfen auch die einzelnen Tausendergruppen nicht durch ein
Komma getrennt werden.

Falsch: 9,999 999
Richtig: 9959999
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Reihenfolge der Rechenoperationen
Der Computer rechnet einen mathematischen Ausdruck von links nach rechts aus. Dabei
gilt aber folgende Reihenfolge der mathematischen Operationen:

Operaticnan in Klammern werden zuerst ausgefinrt,

Patenzierung, d.n. Erhebung einar Zahl in eine Patenz. 2 A 3 z.B. ist dabei
gleich 2:2.2

Multiplikation bzw, Division

Addition bzw. Subtraktion

2w M

Beispiele:

4.5+2=22
4.(5+2)=28
2 A 3+1=9
2 A (3+1)=16

Darstallung von sehr groBen oder sehr kieinen Zahlen
Der Computer benuizt die sog. Gleitkommadarsiellung um Zahlen darzustellen, die sehr
groB oder sehr klein sind.

Bal dem Befehl

PRINT 500000000000 (Finthundert Milliarden) druckt der Computer 5.0E+11
Die Darstellung bedeutet 5 mal 10 hoch 11, oder 51011

Bsi dieser Schreibweise wird die 5 als Mantisse und die +11 als Exponent bezeichnet.
Beide werden durch die Buchstaben E getrennt.

Bei der Umformung von Gleitkommazahlen in die (ibliche Schreibweise missen zwei
Féalle unterschieden werden,

- bei positivem Exponenten

Die Mantisse wird separai geschrieben. Dann muB der Dezimalpunkt um soviele Stellen
nach rechts verschoben werden, wie es der Exponent angibt, Eventuell entstehende
leere Stellen werden mit Nullen aufgefdllt.

Beispiel: 3.141582E+10

Mantisse: 3,141582

Verschiebung des Dezimalpunktes um zehn Stellen nach rechts,
Dezimalzahl: 31458200000

= bei negativem Exponenten

Die Mantisse wird ebenfalls separat geschrieben. Der Dezimalpunkt muB dann um
soviele Stellen nach links verschoben werden, wie es der Exponent angibt. Leere Stellen
werden auch higr mit Nullen aufgefillt.

Beispiel: 4.674E-8

Mantisse : 4.674

WVerschiebung des Dezimalpunktes um acht Stellen nach links.
Dezimalzahl: 0.00000004674
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Variablen

Eine Variable ist ein Speicher {lir eine Zah! oder eine Zeicheniclge. Der Variablenname
besteht aus einem oder mehreren Zeichen {beim ATARI-Computer aus bis zu 128
Zeichen).

Bei der Benennung von Variablen miissen folgende Punkte beachiet werden.

—_

Innerhalb eines Variablennamens sind nur dis Buchsiaben A-Z

sowie die Zahlen 0-8 erlaubt,

Innerhalb eines Variablennamens darf kein Leerzeichen sighen.

Das erste Zeichen des Variablennamens muB ein Buchstabe sein.

Es sind nur GroBbuchstaben erlaubt.

Es durfen keine Basic Befehle als Variablennamen verwendet werden.

LR

Wit dem Basic Befehl
LET
kann man einer Variablen eine Zahl cder eine Zeichenfolge zuweisen.

Wit der Zeile:
LET ZAHL=27 (RETURN)

wird der Variablen ZAHL der Wert 27 zugawiesen.
it Hilfe des PRINT Befehis kann der Wert einer Variablen ausgedruckt werden.

PRINT ZAHL (RETURN)
27

Um den Wert der Variablen ZAHL zu bekommen, darf das Wort ZAHL hinter dem PRINT
Befehl nicht in Anflihrungszeichen geschrigben werden.

Wariablen, in den Zahlen gespeichert werden, heilen numerische Variablen. AuBer den
numerischen Variabien gibt es noch die Stringvariablen. Inihnen werden Zeichenfolgen

gespeichert, Stringvariablen werden dadurch gekennzeichnet, daB am Ende des
Variablennamens noch das Dollarzeichen $ angehangt wird.

Der Stringvariablen TEXTE wird wie folt der Text STRINGVARIABLE zugewiesen:
LET TEXT$ ="STRINGVARIABLE" (RETURN)
Der Text, der der Variablen zugewiesen wird, muB dabei in Anfiihrungszeichen stehen.

Mit folgender Eingabe kann man den Inhalt von TEXTS wieder auf dem Bildschirm
darstellen:

PRINT TEXTS$
STRINGVARIAELE
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Bevor man in einem Programm eine Stringvariable verwenden kann, muB man dem
Computer sagen, wisviele Zeichen maximal in diesem String gespeichert werden diirfen.
Dies erfolgt mit dem Befehl

Eine Zeile 10, in der die Stringvariable TEXTS auf eine Lange von 20 Zeichen dimensio-
niert wird, sieht wie folgt aus:

10 DIM TEXTS$ (20)

In der Stringvariablen TEXTS kénnen jetzt auch weniger als 20 Zeichen gespeichert
werden. Es ist aber nicht méglich, mehr als 20 Zeichen zu speichern. Die restlichen
Zeichen gehen dann verloren.

Es ist nicht maglich, einer Stringvariablen einen Text zuzuweisen, wenn diese nicht
vorher dimensioniert wurde. Bei dem Versuch wiirde der Computer eine Fehlermeldung
ausgeben, da inm die Stringvariable nicht bekannt ist.

INPUT

Der INPUT-Befehl erméglicht es, bei jedem Programmdurchlauf den Variablen andere
Werte zuzuwelsen. Bei einem INPUT Befehl wartet der Computer auf eine Eingabe und
weist diese Eingabe dann einer Variablen zus

Das folgende Programm ist eine einfache Demonstration des INFUT-Befehls.

10 DIM NAMES (20)

20 PRINT "BITTE GEBEN SIE IHREN NAMEN EIN"
30 INPUT NAMES$

40 PRINT "SIE HEISSEN: " :NAMES

DaB der Computer auf eine Eingabe wartet, erkennt man am Fragezeichen 7, das
automatisch bei jeder INPUT-Anweisung, die der Computer ausfihrt, auf dem Bildschirm
ausgegeben wird. Das Programm wird erst dann forigesetzt, wenn die Eingabe mit
(Return) abgeschlossen wurde.

REM

Bei komplexeren Programmen ist es sinnvoll, Kommentare mit in ein Programm zu
schreiben. Kommentare erleichtern es 2. B, Dritten, das Programm zu versiehen. In
Basicprogramme lassen sich Kommantare mit der REM Anweisung einfigen. (REMARK
= Bemerkung)

Alles, was in einer Programmzeile hinter einem REM-Befehl eingegeben wird, ignoriert
der Computer beim Programmablauf.

10 REM « == Beispielprogramm « =

20 REM Zeilen 10 und 20 werden beim Programmablauf ignoriert
30 PRINT "Hallo"

20
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Nach dem Start des Programms flihrt der Computer nur den PRINT-Befehl in Zeile 30
aus.

RUN
HALLO

READY

Hinter einem REM-Befehl lassen sich keine weiteren Basic Befehle ausfihren, da der
Computer sie als Kommentare interpretieren wirde. Fir jeden REM-Befehl solite man
also eine eigene Zeile verwenden.

FOR/NEXT

Eine sog. FOR NEXT-Schleife wird in einem Basic Programm dazu benuizt, einen
bestimmten Programmteil in vorgegebener Anzahl zu wiederholen. Eine FOR NEXT-
Schleife beginnt mit dem FOR-Befehl und endet mit dem NEXT-Befehl. Dazwischen liegt
der Programmteil, der wiederholt werden soll. Einige zusétzliche Informationen hinter
dem FOR-Befehl zeigen dem Computer an, wie oft die Schleife durchlaufen wird. Flr
eine FOR-NEXT-Schleife wird eine Kontrollvariable bendtigi, die bei den Schieifendurch-
ldufen hoch- bzw. heruntergezahlt wird.

Folgendes Programm zahlt die Variable ANZAHL von 1 bis 4 hoch. Der Computer druckt
bei jedem Schleifendurchlauf den aktuellen Wert der Variable ANZAHL auf dem Bild-
schirm aus.

10 REM ==+ FOR-NEXT-Schleife
20 FOR ANZAHL=1 TO 4

30 PRINT ANZAHL

40 NEXT ANZAHL

RUN
1
2
3
4

READY

Zwischen dem Anfangs- und Endwert der Kontrollvariable muB der Befehl TO stehen.
Der Befehl TO ist fester Bestandteil einer FOR-NEXT-Schieife.

Man kann mit dem FOR/NEXT-Befehl aber nicht nur in Einerschritten z&hlen. Durch den

Befenl STEP hinter der FOR-Anwendung kann eine bestimmte Schrifitweite festgelegt
werden.

Folgendes Programm druckt alle durch sechs teilbaren Zahlen zwischen 6 und 60 aus.
10 FOR ZAHL=6 T0O 60 STEP 6

20 PRINT ZAHL;" IST DURCH 6 TEILBAR"
30 NEXT ZAHL
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Mit Hilfe des STEP-Befehls kann auch riickwarts gezihlt werden. Dazu muB nur eine
negative Schrittweite angegeben werden,

10 FOR ZAHL=100 TO 1 STEP -1
20 PRINT ZAHL
30 NEXT ZAHL

Innerhalb einer FOR-NEXT-Schleife darf man eine zweite verwenden, Es konnen also
mehrere Schleifen ineinander verschachtelt warden.

10 REM ==+ verschachtelte FOR-NEXT-Schleifen
20 FOR AUSSEN=1 TO 4

30 FRINT "Aussere Schleife”

40 FOR INNEN=1 TC 2

50 PRINT "INNERE Schleife"

80 NEXT INNEN

70 NEXT AUSSEN

In diesem Beispiel wird die innere Schleife viermal ausgefiihrt. Der Computer schreibt
also viermal den Text.

AUSSERE SCHLEITE
INNERE SCHLEIFE
INNERE SCHLEIFE
AUSSERE SCHLEIFE

GOTO

Bis jetzt wurde ein Programm vom Computer immer chronalogisch vom Anfang bis zum
Ende abgearbeitet. Fur einen zweiten Durchlauf muBte das Programm dann erneut mit
RUN gestartet werden. Mit dem GOTQ-Befehl ist es méglich, ein Programm an einer
beliebigen Stelle zu unterbrechen und den Programmablauf an einer anderen Stelle
fortzusetzen. Bei einem GOTO-Belehl springt der Computer immer zu der Zeilennum-
mer, die die Zahl hinter dem GOTO festlegt.

Mit dem folgenden Beispielprogramm lassen sich Kilometer in Meilen umrechnen. Durch
den GOTO Befehl kann eine unbegrenzte Anzahi von Berechnungen durchgefihrt
werden, ohne daB das Programm immer wieder mit RUN gestartet werden muB,

10 PRINT "KILOMETER"

20 INPUT KM

S0 LET M=KM/1.609344

40 PRINT KM; " KILOMETER ENTSPRECHEN" ;
50 PRINT M; " MEILEN"

60 GOTO 10
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IF/THEN

Mit Hilfe des IF/THEN-(Wenn-Dann}-Befehls kann der Computer Vergleiche ausfithren.
Der weitere Programmablauf hangt dann von dem Ausgang dieses Vergleichs ab. Das
Ergebnis des Vergleichs kann entweder "wahr”, oder "falsch” sein. Ist das Ergebnig
"wahr", so fuhrt der Computer die Befehile hinter dem THEN-Befehl aus. Ist die Bedin-
gung nicht erfallt, so berspringt der Computer die Anweisungen hinter dem THEN-Be-
fehl und setzt das Programm in der nachsten Zeile fort.

Es existieren folgende logische Vergleiche:

IFA=BTHEN {(Wenn A gleich B dann...)

IFA=<B THEN {(Wenn A groBer B dann...)

[FA=B THEN {(Wenn A Kkleiner B dann...)
IFA<=BTHEN (Wenn A groBerodergleich Bdann...)
IFA==BTHEN (Wenn Akleiner oder gleich B dann...)
IFA==BTHEN (Wenn A ungleich Bdann...)

Mit sinem kurzen Programm kann der Computer zwei Zahlen vergleichen.

10 PRINT "Geben Sie die Zahlenein"

20 PRINT "A=";:INFUT A

30 PRINT "B=;:INFPUTB

40 IF A=B THEN FRINT "A IST GLEICH B"

50 IF A<B THEN PRINT "A IST GROSSER B ALS B"
60 IF A=>B THEN PRINT "A IST KLEINER ALS B"
70 GOTO 10

Hinter dem THEMN-Befehl kann jeder andere BASIC-Befehl stehen. Durch ein GOTO
kann das Pregramm, abhéngig vom Ergebnis des Vergleiches, an einer anderen Stelle
fortgesetzt werden. Genau wig in einer "normalen” Zeile kédnnen auch hinter dem THEN
mehrere Befehle stehen, die durch den Doppelpunkt getrennt werden miissen.

40 IF A=B THEN PRINT "A IST GLEICHB": GOTO 10

Natirlich lassen sich mit dem IF/THEN Befehl auch Zeichenfolgen vergleichen.

10DIMCSE (5)

20 FRINT "GEBEN SIE DAS CODEWORT EIN"

30 INPUT C§

40 IF C3 =< "ATARI" THEN PRINT "FALSCHES CODEWORT": GOTO 20
50 PRINT "CODEWORT AKZEPTIERT"

READ/DATA/RESTORE

Der READ-Befehlist eine dritte Mdaglichkeit, neben LET und INPUT, giner Variablen einen
Wert zuzuweisen. Die Daten, die den Variablen zugewiesen werden, missen dabej
schon in der Farm von DATA-Zeilen im Prograrmm vorhanden sein.

Eine DATA-Zeile sieht z. B. wie folgt aus:
7TODATA Z25,34,545,53,323,53,9

Die Werte hinter dem DATA-Befehl missen jeweils durch ein Komma getrennt werden.
Vor dem ersten und hinter dem letzten Wert einer DATA-Zeile darf dabei kein Komma
stehen. Fur den Fall, daB mehr Werte vorhanden sind, als in einer DATA-Zeile Platz
finden, kann einfach eine neue DATA-Zeille angefangen werden.
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Mit dem READ-Befehl kdnnen einer Variablen nacheinander die Werie der DATA-Zeile
zugewiesen werden. Ein READ-Befehl, der der Variablen KM Werte zuweist, sieht wie
folgt aus:

20 READ KM

Im Computer |auft bei jedem READ-Befehl ein interner Z&hler mit, der angibt, welcher
Wert als nédchster gelesen werden soll. Beim Start eines Programms zeigi er auf den
ersten Wert der ersten DATA-Zeile.

Das Programm zur Umrechnung von Kilometern in Meilen 143t sich wie folgt umformulie-
ren:

10 PRINT "UMRECHNUNG VON KILOMETERN IN MEILEN"
20 READ KM

30 LET M=KM/1.609344

40 PRINT KM; " KILOMETER ENTSPRECHEN" ;

50 PRINT M; " MEILEN"

60 GOTO 20

70 DATA 23,34,545,5,323,53,9

Das Programm hat allerdings einen Nachteil. Nachdem der letzte vorhandene Wert
gelesen wurde, versucht das Programm nochmal einen Wert zu lesen. Da kein weiterer
Wert vorhanden ist, bricht das Programm mit einer Fehlermeldung ab. Dieses I4Bt sich
vermeiden, indem als letzter DATA-Wert eine bestimmte Zahl genommen wird, Mit
einem IF-THEN Befenl 1Bt sich das Programm beim Aufireten dieses Weries annalten.

Beispiel

10 PRINT "UMRECHNUNG VON KILOMETEREN IN MEILEN"
20 READ KM

S0 IF KM=999995 THEN END

40 LET M=KM/1.609344

30 PRINT KM; " KILOMETER ENTSPRECHEN" ;

60 PRINT M; " MEILEN"

70 GOTO 20

80 DATA 23,34,545,3,323,53,999999

Wenn alle Werte gelesen wurden, gibt es eine Maglichkeit, den DATA-Zeiger wieder auf
den ersten Wert der ersten DATA-Zeile zu setzen. Der Befehl dafir heiBt:

RESTORE

Folgendes Programm gibt endlos die Zahlen in den DATA-Zeilen auf dem Bildschirm aus:
10READ Z

20 IF Z=999 THEN RESTORE : GOTO 10

30 PRINT Z

40 GOTO 10
50DATA®,12,18,24,30,36,42,48,54,860,9,999
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Zusatzlich zum RESTORE-Befehl kann noch eine bestimmte Zeilennummaer angegeben
werden, Der Computer setzt dann den DATA-Zeiger auf den Anfang der DATA-Zeile, die
die Zahl hinter dem RESTORE Befehl angibt

z.B. RESTORE 120
Obige Zeile setzt den DATA-Zeiger auf den ersten Wert der Zeile 120.
Mit dem READ-Befehl lassen sich aber auch Zeichenfolgen in Stringvariablen einlesen.

10 DIMOBSTH(20)

20 READ 0BSTS

30 IF OBST$="END" THEN END

40 PRINT OBSTS$

50 GOTO 20

60 DATA APFEL, APFELSINE, BANANE, BIRNE, ENDE

In folgendem Programm werden mit einer READ-Anweisung gleichzeitig zwel Werte aus
den DATA-Zellen gelesen. Dies wird dadurch erreicht, daB hinter dem READ-Befehl zwei
Variablen angegeben werden. Es kdnnen mehr als zwei Variablen verwendet werden.
Jede Variable muB dabei durch ein Komma von der ndchsten getrennt werden.

10 DIM 0$(20), OBST$(20)

20 PRINT "GEBEN SIE EINE OBSTSORTE EIN"
30 INPUT 0$

40 RESTORE

50 READ OBST$, PREIS

60 IF OBST$="END" THEN GOTO 100 )
70 IF 0$=0BST$ THEN PRINT "DER PREIS BETRAGT " ; PREIS; " DM" : GOTO
20

80 GOTO 50

100 PRINT "FALSCHE SORTE" : GOTO 20

120 DATA APFEL, 1.34, APFELSINE, 1.99
130 DATA BANANE,O.78, BIRNE,2.13

140 DATA END, O

Die Null am Ende der Zeile 140 ist sehr wichtig. Der Computer liest mit dem READ-Befehl
immer zwei Werte aus den DATA-Zellen ein. Bei fehiender Null kdnnte der Computer der
Variablen PREIS keinen Wert zuweisen und das Programm wilrde mit einer Fenlermel-
dung abbrachen.
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INDIZIERTE VERIABLEN

Eineindizierte Variable ist eine numerische Variable, der aber mehr als ein Wert zugewie-
sen werden kann. Durch einen sog. Index kann auf jeden Wert eindeutig zugegriffen
werden. Als Index kann jede ganze Zahl dienen.

Der Name einer indizierten Variablen besteht aus zwei Teilen. Der erste Teil des Namens
setzt sich genauso zusammen, wie der Name einer numerischen Variablen. An diesen
Namen wird dann noch der in Klammer eingeschlossene Index angehéngt. Die Variable

A(B)

istZ. B. eine indizierte Variable. Jeder der einzelnen Speicherstellen

kann ein Wert zugewiesen werden.

Bevor in einem Programm eine indizierie Variable verwendet werden darf, muB diess
dimensioniert werden. Die Anweisung DIM ist ja schon von der Dimensionierung der
Stringvariablen bekannt.

In ginem Programm besagt die Anweisung
10DIMA(B),

das man der Variablen A im folgenden sechs Werte zuweisen kann. Jeder einzelne
Speicher wird durch einen Index von 0 bis 5 gekennzeichnet,

Das folgende Programme liest sechs Zahlen in die indizierte Variable FELD sin, und
druckt dann die zu jedem Index zugehdrige Zahl auf dem Bildschirm aus.

10 DIM FELD(5)
20 FOR PLATZ=0 TO 5

30 INPUT X

40 LET FELD (PLATZ )=X

50 NEXT PLATZ

60 FOR PLATZ=0 TO 5

70 PRINT "FELD (" ; PLATZ; " )="; FELD (PLATZ )
80 NEXT PLATZ

Der Computer unterscheidet zwischen den Variablen FELD, FELDS und FELD(5). Alle
drei Variablen kénnen in dem Programm nebeneinander verwendst werden, Indizierte
Variable werden im englischen Array genannt. Bis jetzi hatten die Variablen nur einen
Index. Sie werden als eindimensionale Arrays oder als Vektor bezeichnet. Daneben gibt
es noch die zweidimensionalen Arrays, die Matrixen genannt werden. Eine Matrix ist eine
indizierte Variable mit zwei Indizes.
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Beider Dimensionierung und dem Zugriff auf einer Matrix missen zwei Indizes angege-
ben werden, die durch ein Komma getrennt werden. Die Dimensionierung einer Matrix
sieht z. B. wie folgt aus.

DIMB(3,2)

Die Variable B besteht jetzt aus 4 mal 3 Speicherstellen (der Index Null muB mitgezahlt
werden), die einzeln angesprochen werden kdnnen.

Mit Hilfe einer Matrix 14Bt sich z. B. eine einfache Artikelverwaltung programmieren. Das
Programm verwaltet sechs Artikel mit den Artikelnummern 0 bis 5. Fiir jeden Artikel
werden Preis und Lagerbestand gespeichert.

10 DIM ART(5,1)

20 PRINT "*** ARTIKELEINGABE ** ="

30 FOR ART=0 TO 5

40 PRINT :PRINT "ARTIKEL NR. " : ART

50 PRINT "PREIS" ; : INPUT PR

60 ART ( ART, 0 )=PR

70 PRINT "LAGERBESTAND " ; : INPUT LA 80 ART( ART, 1)=LA
90 NEXT ART

100 PRINT : PRINT "+ ** VERKAUF ***"

110 PRINT :PRINT "ARTIKELNR."; : INPUT ART

120 IF ART>0 OR ART<5 THEN 110

130 PRINT "STUCK " ; : INPUT ST )

140 IT ART /ART,1)-ST>0 THEN PRINT "NICHT GENUGEND ARTIKEL IN
LAGER!":GOTO 110

150 LET PR=ART (ART,0) *ST

160 LET ART(ART,1)=ART(ART,1)-ST

170 PRINT "SUMME: " ;PR: " DM" )

180 PRINT "NOCH " ; ART (ART, 1) ;" STUCK IM LAGER"

190 GOTO 110

GOSUB/RETURN

Die Anweisung GOSUB ist nahe verwandt mit dem GOTO-Befehl. Trifft der Computer in
einem Programm auf einen GOSUB-Befehl, so wird der Programmablauf in der Zeile
fortgesetzt, die die Zahl hinter dem GOSUB angibt. Im Gegensatz zum GOTO-Befehl
merkt sich der Computer, an welcher Stelle das GOSUB erfolgte, Eine nachfolgende
RETURN-Anweisung bewirkt, daB das Programm hinter dem GOSUB-Aufruf fortgesetzt
wird,

Durch die GOSUB/RETURN Anwsisung kann ein bestimmter Programmieil, der Sfters

bendtigt wird, von verschiedenen Zeilen aus aufgerufen werden. Ein Programmiteil, der
mit der RETURN-Anweisung abgeschlossen wird, heift Unterprogramm.
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Im folgenden Programmbeispiel steht das Unterprogramm ab Zeile 100, Es wird zweimal
aufgerufen.

10 PRINT "ERSTER AUFRUF"

20 GOSUB 100

30 PRINT "ZWEITER AUFRUF"

40 GOSUB 100

50 PRINT "ENDE DES PROGRAMMES"

80 END

100 FORT=1TO 3

110 PRINT "DIES IST DAS UNTERPROGRAMM"
120 NEXT T

130 RETURN

Die END Anweisung in Zeile 60 verhindert, daB der Programmablauf nach dem zweiten
Unterprogrammablauf nach dem zweiten Unterprogrammaufruf in Zelle 100 forigesetzt
wird. Der Computer wilrde sonst auf das RETURN in Zeile 130 stoien, ohne daB vorher

das Unterprogramm aufgerufen wurde. Dieses hatte dann eine Fehlermeldung zur Folge.

ON/GOTO

Durch die ON/GOTO Anwelsung kann man zufgrund des Wertes einer Variablen zu
bestimmien Zeilennummern verzweigen. In einem Programm kann z. B. folgende Zeile
auftreten.

50 ON X GOTO 100,110,120,130

Bei diesem Beispiel hangt es von der Variablen X ab, in welcher Zeile das Programm
fortgesetzt wird. Ist X gleich eins, so verzweigt das Programm zur Zeile 100, Bei einer
zwel springt das Programm zu Zeile 110 usw.

Hinter dem ON/GOTQO-Befehl konnen so viele Zeilennummern sighen, wie in eine
Basic-Programmzeile passan. Der maximale Wert der Variablen rightet sich dann nach
der Anzahl der Zeilennummern. Bei der Variablen muB es sich um eine numerische
Variable handeln. Stringvariablen akzeptiert der Computer hierbei nicht.

Beispielprogramm:

10 PRINT :PRINT "1: ZEILE 100"

20 PRINT "2: ZEILE 200"

S0 PRINT "3: ZEILE 300"

40 PRINT "4: ZEILE 400"

50 PRINT "5: ZEILE 500"

60 PRINT "GEBEN SIE EINE ZAHL VON 1 BIS & EIN"

70 INPUT X )

80 IF X>1 OR X<5 THEN PRINT "UNGULTIGE EINGABE": GOTO 10
90 ON X GOTO 100,200,300,400,500

100 PRINT "ZEILE 100" :GOTO 10

200 PRINT "ZEILE 200" :GOTO 10

300 PRINT "ZEILE 300" :GOTO 10 400 PRINT "ZEILE 400" :GOTO 10
500 FRINT "ZEILE 500" :GOTO 10
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ON/GOSUB

Die Anwendung ON/GOSUB wird genauso verwendet wie der ON/GOTO-Befehl. Der
Computer merkt sich aber wie bei siner "normalen” GOSUB Anweisung die Zeilennum-
mer, in der der Unterpraogrammaufruf erfolgte. Nach einem RETURN-Befenl wird das
Programm in der Zeile nach der ON/GOSUB Anweisung fortgesetzt.

Das Programm aus dem Kapitel Uber die ON/GQOTO Anweisung kann folgendermafen
madifiziert werden. Die Zeilen 100 bis 500 werden so zu Unterprogrammen,

10 PRINT :PRINT "1: ZEILE 100"
20 PRINT "2: ZEILE 200"

30 PRINT "3: ZEILE 300"

40 PRINT "4: ZEILE 400"

50 PRINT "5: ZEILE 500"

60 PRINT "GEBEN SIE EINE ZAHL VON 1 BIS 5 EIN"

70 INPUT X i

80 IF X<5 THEN PRINT "UNGULTIGE EINGABE" : GOTO 10
90 ON X GOSUB 100,200, 300,400,500

95 GOTO 10

100 PRINT "ZEILE 100" : RETURN

200 PRINT "ZEILE 200" : RETURN

300 PRINT "ZEILE 300" : RETURN

400 PRINT "ZEILE 400" : RETURN

500 PRINT "ZEILE 500" : RETURN

GRAPHICS
In den folgenden Kapiteln wird Ihnen erldutert, wie Sie Farbe und Aussehen der Objekte
aufdem Bildschirm beeinflussen kénnen. Fermner wird erkiért, wie man selbst Bilder malt.

Dabei kénnen Sie unter 18 verschiedenen Betriebsarten (Graphikstufen) wahlen. Die
ersten drei Graphikstufen dienen zur Darstellung von Texten, die restlichen dreizehn
Stufen zum Zeichnen von Bildern in unterschiediicher, fein auflésender Graphik.

Die drei Graphikstufen O bis 2 erméglichen es, Text in verschiedenen GréBen und Farben
darzustellen. Sie konnen die erste Stufe durch folgende Anweisung erreichen.

GRAPHICS 0 oder GR.O

Der Bildschirm sieht nun immer noch so aus. wie Sie es gewohnt sind. Mit dieser
Anweisung konnen Sie spater auch aus anderen Graphikstufen wieder zuriickkommen,
Texte werden in der Graphikstufe O Gber eine PRINT-Anweisung auf den Bildschirm
gebracht.

Beigpiel:

FRINT "HALLO"

Das entstandene Bild ist mit dem aus dem Kapitel PRINT identisch.

Es konnen aber auch eine Reihe von Graphikzeichen auf dem Bildschirm erzeugt

werden. Dies geschient mit Hilfe der Control-Taste, die zusammen mit einer mit Graphik-
zeichen belegten Taste gedriickt werden muB.
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Beispiel:

PRINT "S"

Beim Driicken der Taste S muB die CONTROL-Taste mitgedrickt werden. Es erscheint
dann auf dem Bildschirm

PRINT "+"

Nach Dricken der RETURN-Taste erscheint auf dem Bildschirm nur noch das Graphik-
zgichen.

+
READY

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

Beispiel:

10 PRINT "HJ" 10 PRINT " "
20 PRINT "VB" 20 PRINT " ﬂ "
30 PRINT "MM" 30Print " i

Wenn Sie gerne mit den Graphikzeichen experimentieren méchten, dricken Sie die
CONTROL-Taste und die CAPS-Taste gleichzeitig. Losen kénnen Sie die Festeinstellung
der CONTROL-Taste durch gleichzeitiges Dricken der SHIFT und CAPS-Taste.

Die Graphikstufen 1 und 2 werden genauso wie die Graphikstufe 0 aufgerufen, wobeider
Bildschirm dann in zwei Teile unterieilt wird.

GRAPHICS 1

Der grofte Teil des Bildschirms ist nun schwarz, nur im unteren Bereich befindet sich
das sogenannte Textfenster.

Gibt man nun eine PRINT-Anweisung, so erschaint der Text im Textfenster. Um nun abar
den Textauf den schwarzen Hintergrund zu bekommen, mufi die PRINT-Anweisung um
die Zeichen #6; erweitert werden,

Beispiel;
PRINT #6; "Ich kann es"

Der Text muB nun oben auf dem schwarzen Hintergrund in orange sichtbar werden.

Versuchen Sie dieses jetzt einmal in der Graphikstufe 2.
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GRAPHICS 2

GR. 2
PRINT #6;"ICHKANNES"

Sie sehen den Text wieder oben auf dem Bildschirm. Wenn Sie nun den Text der
PRINT-Anweisung nach einmaligem Driicken der INVERSE-Taste eingeben, erscheint
der Text in Blau auf dem Bildschirm. Der Text kann auch in Griin auf den Bildschirm
gebracht werden, indem er in Kleinschrift eingegeben wird,

Beispiel:

PRINT #6; "BLAUER TEXT
PRINT #6; "gruner text"

Durch die Kombination der INVERSE-Taste und der Kleinschreibung kann noch eine
weitere Farbe auf den Bildschirm gebracht werden. In den Kapiteln COLOR, SETCOLOR,
PEEK und POKE wird noch erldutert, wie man ldngere Texte in beliebiger Farbe schreiben
kann.

Die Graphikstufen 1 und 2 kiinnen auch ohne das Textfenster aufgerufen werden. Dies
ist allerdings nurim Programmiermodus méglich. Sie erreichen dies durch Addieren der
Zahl 16 zur jeweiligen Graphikstufe.

Beispiel

10 GRAPHICS 2416

20 PRINT #6;"DIES IST GRAPHIK 2"
30 PRINT #6;"ohne Textfenster"
40 GOTO 40

Das Programm wird durch Drilcken der BREAK-Taste gestoppt. Es erscheint dann
wigder die Graphikstufe 0.

Um nun den Text an eine bestimmie Stelle des Bildschirms zu schreiben, muf die schon
bekannte POSITION-Anweisung verwendet werden. Hierzu missen Sie wissen,
wieviele Positionen in den einzelnen Graphikstufen anwahlbar sind.

horizontal vertikal vertikal
{ohne Textfenster)

GR.0O 0-38 - 0-23
GR.1 0-19 0-19 0-23
GR.2 0-18 0-9 0-11
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Beispiel:

10 GRAPHICS 2+186
20FORY=0T0 11

30 POSITIONG,Y

40 PRINT #6;"Pos. 6,":Y
50 FORW=0 TO 100: NEXT W
60 NEXT Y

7O FOR H=0 TO S00:NEXT W
80 END

Beachten Sie aber, dafl Sie bei der POSITION-Anweisung nicht zu grofie Zahlen wahlen.
Beispiel:

10 GRAPHICS 1

20 POSITION 20,12
RUN

ERROR — 141 AT LINE 20
READY

In diesem Fall istdie Zahl 20 zu groB, da die Graphikstufe 1 nur POSITIONEN von O bis
19 zulaBt.

GRAPHICS 3-8

Die Graphikstufen 3 bis 8 erméglichen das Zeichnen und Malen auf dem Bildschirm. Die
Unterschiede der einzelnen Stufen bestehen in der unterschiedlichen Farbwahlmdglich-
keit und der Aufldsung der Bilder. Erreicht werden die einzelnen Graphikstufen durch die
gleiche Anweisung wie bel GRAPHICS 0-2.

Die Graphikstufen 3,5 und 7 erlauben es, vier verschiedene Farben gleichzeitig zu
verwenden, die Stufen 4 und 6 dagegen nur zwei Farben und die Stufe 8 nur eine Farbe
in zwei Helligkeitsstufen. Dafir hat die Graphikstufe 8 die hochste Aufldsung, d. h. es
konnen am maisten einzelne Bildpunkte auf dem Bildschirm angewahlt werden.

Zusammenfassend kann man sagen, daB jede Graphikstufe ihre Vorteile hat, und es bel
der Auswahl der Stufe auf das zu I6sende Problem ankommt. Wenn Sie z. B. eine
statistische Biockubersicht auf den Bildschirm bringen wollen, empfiehlt sich die Stufe 3,
da sie nicht so viele einzelne Punkte bestimmen missen, wie bei der Stufe 8 und
auBerdern mehr Farben zur Verfligung haben. Wellen Sie aber auf dem Bildschirm malen,
50 empiiehit sich eine hohere Graphikstiufe, weil das Bild detaillisrt wird.

Damit Sie Uberhaupt die graphischen Maglichkeiten des ATARI-Computers nutzen
kdnnen, brauchen Sie die nachfolgenden BASIC-Anweisungen.,
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PLOT

Die PLOT-Anwelsung (Abkiirzung: PL.) wird bel der Darstellung von Graphik anstelle der
POSITION-Anweisung verwendet. Diese Anweisung laBt den Computer an der durch die
zwei nachfolgenden Zahlen bastimmten Stelle des Bildschirms einen Punkt sehen.

Beispiel:

10 GRAFHICS 3
20 COLOR 1
30PLOT 19,11

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

Genau wie bei der POSITION-Anweisung tritt bei der PLOT-Anweisu ng ein Fehler haufig
dadurch auf, daB die Werte zu groB gewahlt wurden. Wie groR der Bereich der anzuwah-
lenden Punkie in welcher Graphikstufe ist, kénnen Sie der an das Kapitel GRAPHICS
9-11 anschlieBenden Tabelle entnehmen.

DRAWTO

Mit Hilfe der DRAWTO-Anweisung ist es méglich, Linien auf den Bildschirm zu zeichnen.
Die Linie beginnt auf dem durch eine PLOT-Anweisung bestimmten Punkt und endet bei
dem durch die DRAWTO-Anweisung bestimmten Punkt. Als Ausgangspunkt fir eine
weitere DRAWTO-Anweisung kann auch der Endpunkt der vorherigen Linie dienen,

Beispiele:

10 GRAPHICS 3
20 COLOR 1
S0PLOT 19.1

40 DRAWTO 24,186
50 DRAWTO 4,16
60 DRAWTO 19.1

Durch dieses Programm entsteht ein Dreieck auf dem Bildschirm.
Die DRAWTO-Anweisung kann durch DR. abgekiirzt werden.
Beispisl;

10 REM HAUS

20 GRAPHICS 4+16

30 COLOR 1

40 PL. 39,15

50DR. 54,25:DR. 24,25:DR. 19,15
60 FL. 54,25

70DR. 54,45:DR. 24,45:DR., 24,25
80 GOTO 80

33



Ak ATARI BASIC

Durch die Zeile 80 lauft das Programm endlos weiter und das Bila bieibt bestehen.
Stoppen kann man das Programm mit der BREAK-Taste. Wenn man die Zeile 80 durch
die folgende ersetzt, wird das Ende des Programms verzogert.

80 FOR I=0 TO 750:NEXT I

Diese beiden Maglichkeiten sind vor allem dann wichtig, wenn man das Textfenster
ausschaltet, weil sonsi das Bild nach Beendigung des Programms verschwindet.

Mit Hilfe des folgende Programms kénnen beliebige Formen auf den Bildschirm gezeich-
net werden. Es macht deutlich, daB man bestimmie Figuren durch geeigneie Formein
berechnen kann. (Die Anweisung POKE wird auf den folgenden Seiten erklart).

10 REMKREIS IN GR.8

20 GRAPHICS 8+186

30 POKE 709,14

40 COLOR 1

50 REM KREISBERECHNUNG
60 FOR K5=1 T0 400

70 LET I=I+0.058

80 LET X=SIN(I)*“50:LET Y=CO5(I)*45
90 PLOT X+160,¥+85

100 NEXT K&

110 GOTO 110

Ein weiteres Beispiel ist die Berechnung und Zeichnung einer Ellipse.

10 REM ELLIPSE IN GR.8
20 GRAPHICS 8+16

30 POKE 709,14

40 COLOR 1

50 REM ELLIPSENBERECHNUNG

80 FOR ES=1 TO 400

70 LET I=I+0.05

80 LET X=SIN(I)*80:LET Y=C0S(I)*15
90 PLOT X+160,¥85

100 NEXT ES

110 GOTO 110

SETCOLOR

In allen Graphikstufen haben Sie die Méglichkeit, in verschisdenen Farben zu malen oder
zu schreiben, Diese Mdglichkeit kennen Sie bereits von dem Befehl GRAPHICS 0-2 .
Man kann die Farben auch noch wesentlich starker beeinflussen.

In jeder Graphikstufe hat der Computer mehrere Farbregister zur Verfligung, deren Inhalt

man verandern kann. Allerdings konnen nicht in jeder Stufe alle Farbregister verwendet
werden,
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Setcolor

(Farbregister) Default Helligkeit Farbe

0 2 8 orange

1 12 10 griin

2 9 4 dunkelblau

3 4 s} rosa,rot

4 0 0 schwarz

Die Default Werte bleiben so lange erhalten, bis ein entsprechender SETCOLOR Befehl
gegeben wird.

Beispiel:

GRAPHICS O

Farbregister Ausgangsfarbe Anwendung

0 = =

1 Hellblau Schriftfarbe

2 Dunkelblau Hintergrundiarbe
3 - -

4 Schwarz Randfarbe

Will man jetzt die Randfarbe verdndern, so ist z. B.
SETCOLOR 4.2.10 einzugeben,

Dabei gilt:

1. Zahl bestimmt das zu verandernde Farbregister. In GR.O ist die Schriftfarbe immer
gleich der Hintergrundfarbe. Es I8t sich nur deren Kontrast verandem.

2. Zahl bestimmt die Farbe.

3. Zahl bestimmt die Farbhelligkeit.
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Die zweite und dritte Zah! diirfen jeweils Werte von 0 bis 15 annehmen,

Farbe (Helligk. 10) Farbnummer

Grau

Gold
Orange
Rot-Orange
Rosa
Purpur
Purpur-Blau
Blau

Blau
Hellblau
Tirkis 10
Grin-Blau 11
Grin 12
Gelb-Griin 13
Orange-Grin 14
Hellorange 15

m ~ ® N = M = O

o

Es ergeben sich 18 Farbenin 16 Helligkeitsstufen, also 256 Farben. (Anm.:Diese kénnen
je nach Typ und Wiedergabequalitit des verwendeten Fernsenhgerates bzw. Monitors
geringflgig variieren.)

Beispiel:

10 GR. 1+16

20P05. 5,12

30 PRINT 6; "LIGHTSHOW"
40 FORF=0TO 15

50 FORH=2 TO 10 STEFP 2
60 SETCOLOR 4,F,H

70 FORH=1 TO 80:NEXT W
80 NEXT H

90 NEXT F

100 GOTO 40

Ein Programm zur gleichzeitigen Darstellung aller 256 Farbenistin den Ubungsbeispie-
len aufgeflhrt.

Wenn keine SETCOLOR-Anweisung gegeben wird, benutzt der Computer in den
einzelnen Graphikstufen immer die gleichen Ausgangsfarben.

COLOR

Diese Anweisung dient dazu, ein bestimmtes Farbregisier zum Malen anzuwahlen.
Befindet man sich z. B. in der Graphikstufe 3, stehen vier Farbregister flr das Bild zur
Auswahl.
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GRAPHICS 3

Farbregister Ausgangsfarbe  COLOR Wert
0 Orange COLORA1

1 Hellgriin COLOR2

2 Dunkelblau COLOR3

3 — —

4 Schwarz COLORO

Die COLOR-Anweisung kann nicht in den Graphikstufen 0-2 verwendet werden. Wird sie
in den anderen Graphikstufen weggelassen, so setzt der Computer automatisch COLOR
0 (Hintergrundfarbe) als Farbe fUr jedes Zeichen auf den Bildschirm.

Beispiel:

10 LET X=0:LET Y=0:LET H=20:LET N=12
20 FOR I=3 T0O < STEP 2

30 GRAPHICS I+16

40 SETCOLOR 0,0,0

50 SETCOLOR 1,15,14

60 REM VIERECK70 COLOR 1

80 PLOT 84X, 5+Y

90 DRAWTO 304X, 5+Y : DRAWTO 30+X, 164Y
100 DRAWTO 8+X, 16+Y : DRAWTO 8+X, 16+Y
110 REM DREIECK

120 COLOR 2

130 PLOT 19+X, 7+Y

140 DRAWTO 28+X, 14+Y ; DRAWTO 10+X, 144V :
DRAWTO 194X, 7+Y

150 LET X=M:LET Y=N:LET M=60:LET N=36
160 REM FARBDURCHLAUF

170 FOR F=0 T0 15

180 LET F1=15-F

190 FOR H=0 TO 14 STEP 2

200 LET H1=14-H

210 SETCOLOR 0, F,H

220 SETCOLOR 1,F1,HL

230 FOR WARTEN=1 TO 80 : NEXT WARTEN
240 NEXT H

250 NEXT F

260 NEXT I

270 GOTO 10

Dieses Programm ist nur durch Driicken der BREAK-Taste zu stoppen. Es zeigt die

Aufldsung der drei Graphikstufen, in denen jeweils vier Farbregister zur Verfligung
stehen.
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PEEK/POKE

BASIC

Wenn Sie die Farben in den Farbregistern &ndern wollten, haben Sie bisher immer die
SETCOLOR-Anwendung verwendet. Es gibt auch noch eine andere Maglichkeit, die

POKE-Anweisung.

Beispiel:

POKE 710,22

Sie werden feststellen, 0aB der Hintergrund jetzt goldfarben ist. Bei der POKE-Anwei-

sung sieht die erste Zahl fir das Farbregister. Folgende Ubersicht zeigt, welcher

POKE-Wert flir welches Farbregister steht.

GRAPHICS SETCOLOR  Anwendung POKE Register
0 2 Hintergrund 710
4 Rand 712
1 Zeichen 709
1,2 2 Textfenster 710
1 Zeichenim Textfenster 709
4 Hintergrund 712
0 Zeichen 708
3,57 4 Hintergrund 712
2 Textfenster 710
1 Zeichenim Textfenster 708
0 Graphikpunkie 708
4.8 4 Hintergrund 712
0 Graphikpunkte 708
1 Zeichenim Fenster 709
2 Texifenster 710
8 2 Hintergrund 710
1 Graphikpunkt 709
4 Rand 712

Die zweite Zahl der POKE-Anweisung steht flir die Farbe und inren Helligkeitswert. Es

gibt 16 Farben in 16 verschiedenen Helligkeitsstufen. Das ergibt zusammen 256
Farbabstufungen,
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Zur Berechnung des POKE-Wertes fir eine bestimmte Farbe multiplizieren Sie die
gewiinschte Farbnummer mit der Zahl 16 und addieren Sie den Wert der gewUnschten
Helligkeitssiufe dazu,

Beispiel:

Hintergrundfarbe in Heilblau (Farbnummer 2} in der Helligkeitsstufe 1)
9*16+11=155

POKE 710,155

Am Besten schauen Sie sich die einzelnen Farben und inre Werte einmal mit Hilfe des
folgenden Programms an.

10 GRAPHICS 1

20 FOR X=0 TO 255
30PRINT X

40 POKE 712,X

50 FOR W=1 TO 50:NEXT W
60 NEXT X

Sie kénnen dieses Programm an jeder Stelle stoppen, indem Sie die CONTROL-Taste
gedriickt halten und zusétzlich die Taste "1" drlicken. Wollen Sie das Programm
fortsetzen, so dricken Sie beide Tasten nochmals.

Die PEEK-Anweisung ist das Gegenstiick zur POKE-Anweisung. Sie verandert kein
Register, sondern fragt den akiuellen Wert eines Registers ab.

Im folgenden Beispiel wird nach dem aktuellen Farbwert des Hintergrundregisters in
Graphikstufe 0 gefragt (PRINT steht dabei zur Darstellung auf dem Bildschirm).

PRINT PEEK (710)
l48
READY

Es gibt nun auch noch andere Mdglichkeiten der POKE/PEEK-Anweisungen. So
existieren bestimmte Register, um z. B. die Randbreite zu verdndern oder um den
Programmrecaorder {falls vorhanden) zu steuern.

POKEBZ,X linker Rand, X gibt die Randbreite an
POKES3,X rechier Rand, X gibt die Randbreite an
POKE755,4 kehrt den Text um und 148t den Cursor verschwinden

POKE54018,52  startetden Programmrecarder, wenn die PLAY-Taste gedrickiist

AuBerdern kénnen Uber bestimmte Register einzelne Tasten abgefragt werden. Weitere
interessante Speicherstellen sind im Anhang aufgefihrt.
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GRAPHICS 9-11
Diese dre| Graphikstufen bieten besonders groBe Farbméglichkeiten bei guter Bildaufls-
sung. Alle drei Stufen haben kein Textfenster und sind nur fiir Graphik gedacht.

GRAPHICS 9
Diese Stufe erlaubt es, eine Farbe in 16 Helligkeitsstufen gleichzeitig auf den Bildschirm
zu bringen. Die SETCOLOR-Anweisung sieht folgendermaBen aus:

SETCOLOR 4, {0-15), 0
faster Wert wahlweise fester Wert
von0-15

Um die einzelnen Helligkeitswerte zu erreichen, benutzi man die COLOR-Anweisung mit
Werten von O bis 15

GRAPHICS 10

in dieser Stufe kbnnen neun verschiedene Farben in unterschiedlicher Helligkeit auf den
Bildschirm gebracht werden. Es istallerdings etwas aufwendig, die Farbragister zu fiillen
und sie spéter auszuwahlen, Dabei soll die folgende Tabelle helfen,

Ausgangsfarbe POKE-Register
COLCRQ Schwarz 704
COLOR1 Schwarz 705
COLORZ2 Schwarz 706
COLORS3 Schwarz 707
COLOR4 Orange SETCOLORO,*,”, 708
COLORS5 Hellgriin SETCOLOR1,*,7, 709
COLOR& Hellblau SETCOLORZ2,*,*, 710
COLOR7 OQOrange SETCOLORS3,™.*, 711
COLORS8 Schwarz SETCOLOR4,",*, 712

" = beliebige Werte It. Tabelle flir Farbe und Helligkeit

GRAPHICS 11

In dieser Stufe kénnen Sie 16 verschiedene Farben gleichzeitig auf den Bildschirm
bringen; allerdings alle in einer Helligkeitsstufe. Ausgewahlt werden die Farben mit der
COLOR-Anweisung, wobei kein Farbregister, sondern die Farbe selbst angewahlt wird,

COLOR =0-15<

GRAPHICS 12

In dieser Stufe konnen Sie Textzeichen in der GréBe der Graphics O Zeichen mit 5 Farben
gleichzeitig auf den Bildschirm bringen.

Diese Zeichen milssen jedoch vorher speziell definiert werden, da der normale Zeichen-
satz keine Farbinformationen enthélt.

40



J\ ATARI Basic

GRAPHICS 13 .
Diese Stufe erlaubt die Darstellung van Zeichen ahnlich Graphics 12, jedoch mit
doppelter Hohe.

GRAPHICS 14
Dieser Bildschirmmaodus erlaubt die Darstellung hochaufldsender Graphiken (160 x 192
Punkte) in zwei Farben.

GRAPHICS 15
Hier zeigt der ATARI so richtig, welche grafischen Méglichkeiten in ihm stecken. In
Graphik 15 zeichnen Sie mit einer Aufldsung von 160 x 192 Bildpunkien in 4 Farben.

Tabelle der Graphikstufen

Gr. Anwendung Horizontal Vertikal Vertikal  Anzahl Erforderliche
Zeilen/  (ohne Text) der RAM
geteilt.) (Zeilen

unget.) Get. Unget.
0 Text 40 - 24 1 992
1 Text 20 20 24 5 674 672
2 Text 20 10 12 5 424 420
3 Graphik 40 20 24 4 434 432
4 Graphik 80 40 48 2 694 696
5 Graphik 30 40 48 4 1174 1176
6 Graphik 160 80 96 2 2174 2184
7 Graphik 160 80 96 4 4190 4200
8 Graphik 320 160 192 1/2 8112 8138
9  Graphik 80 - 192 1/16 8138

10 Graphik 80 - 192 2 8138

11 Graphik 80 - 192 16 8138

12 Graphik 40 20 24 5 1154 1152

13 Graphik 40 10 12 5 664 660

14 Graphik 160 160 192 2 4270 4296

15  Graphik 160 160 182 4 8112 8138

Die in der Tabelle verwendeten Ausdriicke 1/2 und 1/16 bedeuten, daB eine Farbe in
zwel bzw. 16 Helligkeiten benutzt werden kann.

SOUND

Neben der Graphik bietet der ATARI-Computer &ine Vielzahl an Gerausch- bzw.
Tonmaglichkeiten. Sie werden durch vier voneinander unabhéngigen Tonkanalen/-gene-
ratoren erzeugt.

Um einen Ton zu erzeugen, ist eine SOUND-Anweisung mit vier Werten zu schreiben.
Beispiel:

SOUND 0,29,10,10

Diese Anweisung ergibt das hohe C. Dabei bestimmt die erste Zahl das Tonregister, d.
h. welcher Tongenerator den Ton erzeugt. Sie darf die Werte von 0 bis 3 annshmen.
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Beispiel:

SOUND 0 50,10.6

S0UND 1,100,10,8
S0UND 2,150,10,8
50UND 3,200,10,8

Die zweite Zahl bestimmt die Note (Tenh&he). Der Wert darfl zwischen 0 und 255 liegen.
Beispiel:

10 FOR N=0 TO 255

20 PRINT N

30 SOUND O,N, 10,10

40 FOR W=0 TO Q0 :NEXT W
50 NEXT N

60 END

Die dritte Zahl bestimmt die Verzerrung. Der Wert darf zwischen 0 und 14 liegen, wobei
10 ein reiner Ton ist.

10 FOR T=0 T0 14 STEFP 2
20 SOUND 0,29,T7,10

S0 FORW=0TO O0:NEXTW
40NEXT T

50 GOTO 10

Die vierte Zahl bestimmt, zusétzlich zum Regler des Fernsehgerates, die Lautstarks, Sie
darf Werte von O bis 15 annehmean.

Beispigl

10FORL=0TO 15

20 50UND 0,29,10,L

30 FORW=0 TO 80:NEXT W
40NEXT L

B0 FORL=15T0 Q0 STEP -1
60 SOUND 0,29,10,L

70 FOR W=0 TO OQ:NEXT W

S0 NEXTL .
S0 GOTO 10 Beziehung der Klaviertasien zu der Tonleiter.
7 =
Ll LE L 1] ,
L" 1=} |l P - I I II

IELTLSONED MY 147 144 128776 10896 91 B) T &4 63 53 47 45 40 35 3 32

(Mittleres C)
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Abfrage der Steuerungen

Joystick/Steuerkniippel

Der Joystick ist ein einfach zu bedienendes Eingabegarat und darum besonders fiir
Videospiele geeignat. Damit der Joystick in elgenen Programmen verwendet werden
kann, sind im ATARI-Basic zwei Anweisungen vorgesehen, um die Werte des Steuer-
kniippels abzufragen.

STICK
Es kinnen zwei Joysticks an den ATARI-Computer angeschlossen werden, Diese
kénnen mit der STICK-Anweisung abgefragt werden.

Der Joystick in der linken Buchse wird mit STICK (Q) abgefragt, der Joystick in der
rechten Buchse mit STICK(1).

Beispiel:

10 PRINT STICK(O)
20 GOTO 10

Beim Anwenden disses Beispiels sehen Sie, daB das Register des Joysticks neun Werte
annshmen kann.

IIﬁ
P e i | So N
T , i ! N

‘\ £ ! I \\_) \ﬁ
2 b,
9> I R

] |

1 I

kz=d

13

Das folgende Programm macht deutlich, welche Werte zu welchar Position gehdren.
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Beispial:

10 GRAPHICS 2+16

20 ST=STICK(O)

50 IF ST=14 THEN POSITION 9,1:G0TO 140
60 IF ST=13 THEN POSITION 9,9:G0TO 140
70 IF ST=11 THEN POSITION 4,5:G0TO 140
80 IF ST=7 THEN POSITION 14,5:G0TO 140
80 IF ST=10 THEN POSITION 4,1:G0TO 140
100 IF ST=9 THEN POSITION 4,9:G0TO 140
110 IF ST=5 THEN POSITION 14,9:G0OT0 140
120 IF ST=6 THEN POSITION 14,1:GOTO 140
130 IF 5T=15 THEN POSITION 9,5:G0OT0 140
140 PRINT #8:5T

150 FOR W=0 TQ 300:NEXT W

180 GOTO 10

STRIG

Mit dieser Anweisung 4Bt sich der " Feuerknopf"” (Trigger) des Joysticks abfragen.
Genau wie bei der STICK-Anweisung werden die Kndpfe der beiden moglichen Joysticks
Uber

STRIG(O)
und
STRIG(1)

abgefragt. Beider Abfrage kénnen die Werte O und | im Register stehen. Der Wert O stent
flir den gedruckten Zustand, der Wert | fir den Ruhezustand.

Beispiel:

10 PRINT STRIG(O)
20 GOTO 10

Das falgende Programm zeigt, wie man mit dem Joystick auf dem Bildschirm zeichnen
kann. Bei gedriicktem Knopf a6t sich eine Linie zeichnen. Ansonsten wird die Linie in
der Hintergrundfarbe gezeichnet und ist damit also nicht zu sehen. Diese Funktion kann
deshalb also auch zum Korrigieren verwendet werden.

44



J\ ATARI Basic

10 GRAPHICS 7+16: X=80:Y=40
20 ST=STICK(0)

30 IF ST=7 THEN X=X+1

40 IF ST=6 THEN X=X+1:Y=Y-1
50 IF ST=14 THEN Y=Y-1

60 IF ST=5 THEN X=X+1: ¥Y=Y+1
70 IF ST=11 THEN X=X-1

80 IF ST=10 THEN X=X-1:Y=¥-1
90 IF ST=13 THEN Y=Y+1

100 IF ST=9 THEN X=X-1:Y=Y+1
110 IF X<159 THEN X=159

120 IF Y<95 THEN Y=95

130 IF X0 THEN X=0

140 IF Y>0 THEN Y=0

150 COLOR 1

160 PLOT X, Y

170 FOR W=0 TO 20 : NEXT W

180 COLOR 0

190 IF STRIG(0)=0 THEN COLOR 1
200 PLOT X, Y

210 GOTO 20

Paddle Controller/Drehregler

Dieses Gerat ist wie der Joystick ein Eingabegerat. Es hat den Vortell, daB es mehr als
neun Werte an den Computer weitergeben kann. Je nach Stellung des Paddle-Contral-
lers ergibt sich eine Zahi zwischen 1 und 228.

Beispial;

10 PRINT PADDLE(O)
20 GOTO 10

Daraus ergeben sich viele Programmierméglichkeiten, z. B. fiir ein einfaches Musikpro-
grammi.

10 LET PA=PADDLE(0)
20 S0UND O,PA,10,10
30 GOTO 10

Der *Feuerkopf” des Paddle-Contrallers kann wie der des Joysticks die Werte 0 und |
im Register stehen haben. Der Wert wird Uber die PTRIG-Anweisung abgefragt.

Beispiel:

10 SETCOLOR 2,PAl:COLOR 1

20 LET PA=PADDLE (0) : LET PA1=PA/10

30 POKE 82,PA1+7: PRINT PA

40 SOUND 0,PA, 10,10

50 IF PTRIG(0)=0 THEN SOUND 0,PA,6,PAl
60 GOTO 10
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Ubungshbeispiele

Die folgenden Beispiele (Listings) sollen Ihnen helfen, die im vorangegangenen BASIC-
Kurs erworbenen Kenntnisse zu vertiefen. Wir empfehlen, die Programme vollsténdig
abzutippen und dann zu variieren. Bitte beriicksichtigen Sie dabei die jeweiligen
Vermerke.

Alle Beispiele sind so abgedruckt, wie sie auf dem Bildschirm erscheinen. Nach jeder
Programmzeile ist die RETURN-Taste zu driicken. Der Syntax-Check (Meldung:
ERROR) zeigt Ihnen sofort, ob eine nicht zuléssige Eingabe erfolgte. Bitte andern Sie die
Zeile dann entsprechend.

Programmstart: Durch Eingabe von RUN (RETURN)

Abbruch: Durch Driicken der BREAK-Taste.
Erneuter Start durch Eingabe von RUN.
Erneutes Listen durch Eingabe von LIST.

Auch bei Driicken der RESET-Taste bleibt das Programm im RAM-Spaicher und kann
wie bei einem Programm-Abbruch neu gestartet oder gelistet werden,

Mit einem ATARI Programm-Recarder oder einer ATAR| Disketten-Station kénnen Sie
alle Programme flir weitere Ubungen speichern und bei Bedarf neu laden. Stehen Ihnen
diese Datenspeicher nicht zur Verfilgung, so wird das gespeicherte Programm durch die
Neueingabe Uberschrieben. Geben Sie dann zur Sicherheit zuvor NEW (RETURN) ein,
damit je nach Programmlénge nicht alle Pregrammzeilen mit ins Programm tibernommen
werden und den Ablauf stdren.

Beispiel 1

10O REM #*~ SIRENE 1 =**

20 GRAPHICS 18

S0POSITION 4,8:PRINT #6;"** SIRENE =="

40 FOR I=80 T0O 180

50 50UNDO,I,10,10:SETCOLORQ,INT(I/10),8
60 NEXT I:SETCOLOR2,0,0

70 FOR I=180 TO 80 STEP -1

80 S0UNDO,I,10,10:SETCOLORO,INT(I/19),8
S0 NEXT I:SETCOLOR 2,10,10

100 GOTO 40

BEISPIEL 2

10 REM *** SIRENE 2 * **

20 GRAPHICS Q: ? "LANGE" ; : INPUT AA:GRAPHICS 18
30POSITION 4,6:PRINT #6;"** SIRENE**"
40 FOR I=1 TO AA:NEXT I

50 S0UND 0,80,10,10:SETCOLOR 0,8,8

60 SOUND 1,60,10,10:SETCOLOR0,8,8

70 SETCOLOR 2,0,0

80FOR I=1 TO AA:NEXT I

90 50UND 0,120,10,10:SETCOLOR0,2,8
100 S0UND 1,100,10,10:SETCOLOR0,2,8
110 SETCOLOR 2,10,10

120 GOTO 40
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BEISPIEL 3

10 REM *** TUERKLINGEL **“*

20 GRAPHICS 18

30 POSITION 1,6:PRINT #6;" A A TUERIKLINGEL **"

40 FOR I=1000 TO 200 STEP -4

50 IF I>=1000 AND I<<700 THEN SOUND 0,150,10, INT(I-700)/20)
60 IF I1>=800 AND I <500 THEN SOUND 1,110,10,INT ((I-500)/20)
70 IF I==600 AND I<300 THEN SOUND 2,90,10, INT ( (I-300)/20}
80 IF I>=1000 AND I<800 THEN SETCOLOR 2,4,8

90 IF I==800 AND I<=600 THEN SETCOLOR 2,8,8

100 IF I>=600 AND I<400 THEN SETCOLOR 2,10,8

110 IF I>=400 AND I<200 THEN SETCOLOR2,0,0

120 SETCOLOR O, INT(I/35),8

130 NEXT I

140 GOTO 40

BEISPIEL 4

10REM *=* SPIELENEINERNOTENFOLGE *** Hier kéinnen Sie die Anzahl der
20DIMA(10) Téne (Werte) verdndern.

30 GRAPHICS O:PRINT "BITTE GEBEN S1IE

zehn ZAHLEN EIN": 9

AQ0TFOR I=1 TO 10+PRINT "ZAHL";I;" ";:

INPUT B:A(I)=B:NEXT I

50 GRAPHICS Q:POSITION15,12:7 "ICH SPIELE"
80 FORI=1TO10:SO0UNDO,A(I),10,15

70 FOR J=1 TC 200:NEXT J

BONEXT I

90 SOUNDO0,0,0,0:G0T0 30 Vor Ausfiihrung werden Sie
zur Eingabe von zehn Werten
gefragt.

BEISPIEL 5

10REM “** MUSIKPER TASTATUR * ** Ton und Hintergrundfarbe

20 GRAPHICS 18 andern sich je nach ge-

30POSITION7,5:? #6; "MUSIK" driickter Buchstaben-

400PEN #1,4,0,"K: " Taste (A bis Z). Andere

E0FORI=1TO 10000 Tasten fiihren zum Pro-

60 GET #1,A: A=A-85: A=AF10+5 gramm-Abbruch

70 SOUND 1,A,10,15:POKE 708, A NEXT I

50 CLOSE #1
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Beispiel 6

10 REM *** GRAPHIK-FAECHER """
20 GRAPHICS 11 :WW=0

30 FOR Z=1 TO 2:FOR ZE=0 TO 15
40 COLOR ZE: WW=WW+5

50 PLOT 0,Q:DRAWTO 79, WW

60 NEXT ZE

TONEXT 2 : WW=0
B80FORZ=1TOZ:FORZE=0TO15
90 COLOR ZE : WA=WW+5

100 PLOT 79,0 :DRAWTO O, WW
110 NEXT ZE

120 NEXT 2

130 GOTO 170

140 FORH=0TO0O 14:SETCOLOR 4,0,H

150 FOR W=1 TO 100 :NEXT W:NEXT H
160 GOTO 140

170 WW=191:FOR Z=1 TO 2:FOR ZE=0 TO 15

180 COLOR ZE : WW=WW-5

190 PLOT 79,191 :DRAWTO O, WW
200 NEXT ZE

210NEXT Z

220WW=191:FORZ=1TO2:FORZE=0TO015

230 COLOR ZE: WW=WW-5

240 PLOT 0,191 :DRAWTO 79 ,WW
250 NEXT ZE

260 NEXT Z

270 FORH=0TO 14 STEP 2:SETCOLOR 4,0,

H:FOR 55=1 TO 10:NEXT S5:NEXT H

280 FOR H=14 TO 0 STEP -2:SETCOLOR 4,0,

H:FOR 55=1 TO 10:NEXT 55:NEXT H
290 GOTO 270

Grafikstufe 10 oder 11

Paarweise Verdnderung
von +1 bis -5

Paarweise Verdnderung
von -1 buis -5
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Beispiel 7

10REM * * * ADRESSEN-MASKE * * *

20 OPEN #1,4,0,"K: ":OPEN %2,12,0,"S: "
30DIMAS (24)

40 GRAPHICS 0:POKE 710, 0
50POSITION2,2:? "NAME : n
80POSITIONZ,6: 2 "STRASSE: "
70POSITIONZ,10:? "WOHNORT: ___ "
80 POSITION 2,14: 9 "ALTER: n
90 POSITION 15,14: 9 "BERUF: "
100 POSITION 10,2:9":";

110 AS({1)=" ":A$(24)=" ":A$(2)=AS

120 B=2

130 FOR I=1 TO 3

140 FOR K=1 TO 24

150 GET #1,4:942;CHRS (A);

160 IF A=155 THEN POSITION 11,B: ?A$;:
POP : GOTO 190

170 A$(K,K)=CHRS (4)

180 NEXT X

190 AB(1)=" ":A$(24)="":AS(2)=AS

200 IF I=1 THEN B=6:POSITION 10,B:2":";

210 IF I=2 THEN B=10:POSITION 10,B:9?":";

220 NEXT I 230 POSITION 10,14:9%:";
240 A_$=" " :A$:" n

2B0FORK=1TO 2

260 GET #1,4:9 #2;CHR$(A);

270 IF A=155 THEN POSITION 11,14:9? A%;
:POP :GOTO 300

280 A$(K,K)=CHR$ (4)

280 NEXT K

300 POSITION21,14:2":";

S10AF="":AS(1)="":AZ(13)=" ":A%(2)=A8%

320 FORK=1T0O 153

330 GET #1,A:? #2;CHR3(4A);

340 IF A=155 THEN POSITION 22,14:7 A%;
:POP :GOTO 370

350 A5 (K,K)=CHR$(4)

360NEXTK

370POKE752,1

380¢F:2:9:°9

400 OPEN #3,8,0,"P: " :GOT0 420
410FORI=1TO40:GET #2,A:7? £ 3;CHR$(A)
yONEXTI:?#3,"":RETURN

420 POSITION 0,2:G0OSUB 410
430P0SITIONO,B8:G0OSUB410

440 POSITIONO,10:G0OSUB410

450 POSITIONO,14:G0OSUB410

600 CLOSE #1:CLOSE #2:CLOSE #3
S8l0FQKE752,0

Flr den Aufbau einer
Adressenliste ist dieses
Programm nicht vorge-
sehen. Dazu waren umiang-
reiche Veranderungen und
Frogrammiererfahrung er-
forderlich.

Falls kein Drucker vor-
handen ist, kann das
Programm bereits in Zei-
le 360 beendet werden,
Dann ist einzugeben: 360

NEXT K:End

Die Befehle QPEN in Zeile 20
und 400 sowie in Zeile 600
werden zum Datenaustausch
mit einem Peripheriegerat
genutzt, lhre ausfiihrliche
Besprechung wiirden den

Rahmen dieses BASIC — Kurses Uberschreiten. Wir verweisen deshalb auf die Literatur-

empfehlungen.
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Beispiel 8

10REM ** HOCHAUFLOESENDE GRAPHIK ** Der Wert kann O bis 255
20 GRAPHICS24:POKEY10,0:COLOR L betragen, Angleichung an
30POSITION40,40 Bildschirmfarbe ist mog-
40FORI=0TO1STEFO0.01 lich.

50 ZEI=6.285"1 Die Werte kénnen von 0.001
60PLOT 160+45*SIN(ZEIL),96+45°COS(ZEIL) bis 0.25 ansteigen,missen
:DRAWTO 160+90*SIN(ZEI+0.01%6,283), aber innerhalb jeder Grup-
96+90*C0OS(ZEI+0.01%6.293) pe (Zeile 40/60 und Zeile
TONEXT I 80/100 und Zeile 120)
B80FORI=0TO1STEPO.01 gleich sein.

90 ZEI=6.283"1
100 PLOT 160+90SIN(ZEI),96+907COS(ZEI):
DRAWTO 1604+90*SIN(ZEI+0.01°6.283),98
+907C0S(ZEI+0.01%6.283)

110 NEXT I

120 FOR I=0 TO 1 STEF 0.01

130 ZEI=6.283"1I

140 PLOT 160, 96 : DRAWTO 180+90“SIN(ZEI)
,96+90*C0S (ZEI)

150 NEXT I

160 GOTO 80
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Beispiel 9

10REM ** BALLSPIEL/PING-PONG **
20GRAPHICS 5:SETCOLOR2,0,0
30COLOR1:PLOTO,0:DRAWTO79,0:DRAWTO
79,39 :DRAWT00,39:DRAWT00,0
40POKE752,1: 2 "SCORE" ;P "
ZEITN B

S50FPOKE 559,46

60POKE 704,188

70I=PEEK(106)-8

S0POKEB4279,1

SOPOKES3277,3

100 POKE 53256, 1

110 PMBASE=1%256

120 FOR I=FPMBASE+512 TO PMBASE+640
:POKEI,O:NEXTId

130 POKE PMBASE+512+85,60: POKE
PMBASE+5153+85, 80

140 FOR I=FMBASE+384 TO PMBASE+512:
POKEI,O:NEXT I

150 POKE PMBASE+384,3:5=999

160 YV=INT (1*RND(0)+2) : XV=INT (-4 *RND
(0)+4)

170 ¥M=19: XM=120

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

Zum Pragramm-Abbruch ist
nicht die BREAK- sondern
die RESET-Taste zu driicken,
da sonst bei weiteren
Eingaben am linken Bild-
schirmrand ein durchlau-
fender griner Streifen
sichtbar bleibt.

Fir das Zeichen " " bitte
ie Taste ESC driicken,

dann gleichzeitig CON-
TROL und CLEAR

180 ST=STICK(O) :X=X+4* [ (ST=7)+2* [X=>185

) ) 1X=X-4" ( (ST=11)+2" (X<45))

190 POKE 53248, X

200 POKE 53278,0

210 POKE PMBASE+384+YM1,0: A=A+1:5=5-1
220 IF S>10 THEN ?"";

230 IF S>100 THEN ?"" ;

240 POKE 752,1:2" ";S;"";

250 XM=XN+XV : YM1=YM: ¥M=¥M+YV: IF XNM=50
OR XM<205 THEN XV=-XV: SOUND 0,20,10,15
:SOUND 0,0,0,0:G0OTO 210

260 IF S=0 THEN GOTO 340

270 IF YM>19 OR YM<92 THEN YV=-YV:

SOUND 0,20,10,15:

SOUND 0,0,0,0:GOTO 210

280 POKE PMBASE+384+YM, 3: POKE 53252, XM

290 DF=0

300 IF PEEK( 53256 ) =<0 AND A<3 THEN POKE
7H2,2:P=P+1:%" SCORE 2" ;P:" ZEIT

MY V==¥V: XV==-XV:DF=1

310 IF DF=1 THEN POKE 53278, 0:A=0:G0T0O
330

320 GOTO 180

330 XV=INT(-4*RND(0)+2) :GOTO 210

340 POKE 53277 ,0:FOKE 53265,0: FPOKE 532
61,0

350 GRAPHICS 18

360 POSITION 2,3:? #6; "PUNKTE: " ;P
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370POSITION2,9:97 #6; "START= Neues
Spiel"

380 FOSITION 2,11:% #6;"SELECT=Ende"
390 IF PEEK (53279 )=6 THEN CLR :GOTO 20
400 IF PEEK (53278 )=5 THEN GRAFHICS 0:END
410 GOTO 390

Beispiel 10

10REM “** GRAPHIK-KREISEIL == * Hier wird der Farb-
20GRAPHICS 31:COLOR1 wecnsel durch POKE-Be-
S0POKE 708,91 :POKE 709,181 :POKE fehle erreicht.

710,131

40 A=20:B=33
50 FORK=1 T0 5

60 FOR I=0 T0 1 STEP 0.03

70 ZEI=6.283" I

80 PLOT A,B:DRAWTO A+15*SIN(ZEI+0.01%6
.283),B+30+C0S(ZEI+0.016.283)

90 NEXT I

100 IF K=1 THEN A=50:B=33:COLOR 2

110 IF K=2 THEN A=80:B=33: COLOR 3

120 IF K=3 THEN A=110:B=33:COLOR 1

130 IF K=4 THEN A=140:B=33:COLOR 2

140 NEXT K

150 A=20:B=129: COLOR 3

160 FORK=1 T0 5

170 FOR I=0 TO 1 STEP 0.03

180 ZEI=6.283"1

190 PLOT A,B:DRAWTO A+15°SIN(ZEI+0.01*
6.283) ,B+30*C0S (ZEI+0.01°6.283)

200 NEXT I

210 IF K=1 THEN A=50:B=129: COLOR 1

220 IF K=2 THEN A=80:B=129:COLOR 2

230 IF K=3 THEN A=110:B=129: COLOR 3

240 IF K=4 THEN A=140:B=129: COLOR 1

250 NEXT K

260 A=35:B=81:COLOR 2

270 FOR K=1 TO 4

280 FOR I=0 TO 1 STEP 0.03

290 ZEI=6.283" I

300 PLOT A, B:DRAWTO A+15*SIN(ZEI+0.01%
6.283),B+30"C0S(ZEI+0.01°6.283)

310 NEXT I

320 IF K=1 THEN A=65:B=81:COLOR 3

330 IF K=2 THEN A=95:B=81:CCOLOR 1

340 IF K=3 THEN A=125:B=81: COLOR 2

350 NEXT K

360 IF A=1 THEN POKE 708, INT (RND(0)=255)
370 IF A=2 THEN POKE 709, INT (RND(0) “255 )
380 IF A=3 THEN POKE 710, INT(RND(0)=255)

S90FORU=1TO20:NEXTU Mit Werten von 1 bis 1000
400 A=INT (RND(0) "3+1) wird die Schnelligkeit
410G0T0 360 des Farbwechsels beeinflut.
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Beispiel 11

10REM ** = GRAPHIK-KREISEII #++ Annlich Beispiel 10, nur
20 GRAPHICS 31:COLOR1 wird hier der Farbwechsel
S05ETCOLORO,3,10:5ETCOLOR1,8,10: nicht durch POKE sondern
SETCOLOR2,11,10 SETCOLOR erzielt.

40 A=20:B=33

S0FORK=1TOGBE

80 FOR I=0 TO 1 STEF 0.03

70 ZEI=6.283"1

80 PLOT A,B:DRAWTO A+15*SIN(ZEI+0.01*
6.283) ,B+30%CO3(ZEI+0.01%6.283)

990 NEXT I
100 IFK=1 THEN A=50:B=33:COLOR2 Belisbige Werte von 1 bis
110 IFK=2 THEN A=80:B=33:COLOR 3 3 méaglich.

120 IF K=3 THEN A=110:B=33:C0OLOR 1

130 IF K=4 THEN A=140:B=33:COLOR 2

140 NEXT K

150 A=20:B=129:COLOR 3

160 FORR=1TO 5

170FORI=0T0 1 STEP 0.03

180 ZEI=6.283*1

190 PLOT A,B:DRAWTO A+15*SIN(ZEI+0.01"
6.283),B+30*COS(ZEI+0.01"6.283)
Z00NEXT I

210 IF K=1 THEN A=50:B=129:COLOR 1

220 IF K=2 THEN A=80:B=129:C0LOR 2

230 IF K=3 THEN A=110:B129:COLOR 3

240 IF K=4 THEN A=140:B=129:COLOR 1

250 NEXT K

260 A=35:B=81:COLOR 2

270 FORK=1T0O 4
280FORI=0T01STEF0.03

290 ZEI=6.283"]

300 PLOT A,B:DRAWTO A+15*SIN(ZEI+0.01"
6.283),B+30*C0S({ZEI+0.01*6.283)
S310NEXT I

320 IF K=1 THEN A=¢5:B=81:COLOR 3

330 IF K=2 THEN A=95:B=81:C0LOR 1

340 IF K=3 THEN A=125:B=81:C0LOR 2

350 NEXT K

360 IF A=1 THEN SETCOLOR O, 3, INT ( RND Beliebige Werte von 1 bis
(0)*18) 15 mdglich.
370 IF A=2 THEN SETCOLOR 1,5, INT
(RND(0)*15)

380 IF A=3 THEN SETCOLOR 2,3, INT(RND
{0)"15)

390 FORU=1TO 20:NEXT U

400 A=INT(RND(0Q)*3+1)

410 GOTO 380
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Beispiel 12

10 REM ** STREICHHOLZ-SPIEL * *
20 DIM A$(38) : GRAPHICS 7

30 SETCOLORO0,1,5:SETCOLOR 1,3,1:
SETCOLOR 2,0,6:SETCOLOR4,0,6

40 A=157:B=10:C=30:D=33:RESTORE Diese Werte bestimmen die
S50X=1:E=A:F=B:G=C:ANDE=2]1: ANFANG= die LAnge des Streichholzes.
1:GOSUB 380

60 X=2:E=A:F=C:G=D: ANDE=21: ANFANG=

1:GOSUB 380

70 FOR I=1 TO &

80 A$="":READ A% : LANG=LEN (A%)

90 FOR J=1 TO LANG : FOR K=1 TO 50 :NEXT K
100 ? A$(J,J); :NEXT J:2:9?

110 NEXT I:N=21 )

120 9:? "WIEVIELE STREICHHOLZER" ;

130 INPUT STREICH

140 IF STREICH ><INT(STREICH) THEN ?: 9
"NUR GANZE ZAHLEN, SIE...":?:G0TO 120
150 IF STREICH>1 OR STREICH <4 THEN ? :
9" OHNE MICH, SO GEHT ES JA NICHT": 9:
GOTO 120

160 N=N-STREICH

170 X=3:E=A: F=B:G=D:ANDE=21-N: ANFANG=1
: GOSUB 360

180 STREICH=5-STREICH

190 FOR I=1 TO 300 :NEXT I

200 ?:? "ICH NEHME" ; STREICH

210 N=N-STREICH

220 X=3:E=A:F=B:G=D:ANDE=21-N: ANFANG=1
:GOSUB 360

230 IF N<1 THEN 120

240 2" == ICH HABE GEWONNEN * * * 1

250 ?: ?"NOCH EIN SPIEL ? (J,N)";

260 A$="": INPUT A$

270 IF A$="J" THEN?"CHR$(125)" :GOTO 30
280 GRAPHICS 0:END

290 ?: ?"HERZLICHEN GLUCKWUNSCH"

310 DATA WIR HABEN 21 STREICHHOLZER
320 DATA WER DAS LETZTE HOLZ NIMMT
330 DATA HAT VERLOREN

340 DATA WAHLEN SIE ZWISCHEN 1 UND 4
HOLZERN .

350 DATA SIE DURFEN BEGINNEN

360 COLOR X

370 FOR I=ANFANG TO ANDE

380 PLOT E-7*1,F:DRAWTO E-7*1,G
390 NEXT I

400 RETURN
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Beispiel 13

10 REM *** ATARI MISCHFARBEN * "~

20 GRAFPHICS 11 -
30 FORX=0TO 79 STEP 5

40 FORY=0TO 191 STEP 12

50 FOR I=0 TO 9 STEP 2 -
60 COLORX/5

7O FPLOT X,Y+I:DRAWTO X+3,Y+1 —
80 COLORY/12

90 PLOT X, Y+1+I :DRAWTO X+3,Y+1+1

100 NEXT I

110 NEXT Y

120 GOTO 120 =

Beispiel 14

1OREM “ * ATARI BRINGT 2566 FARBEN * * Hier zeigt lhr ATARI Com-
20 GRAPHICS 9 puter alle maglichen 256
30FORA=0TO79:COLORINT({A/5) Farben.

40 PLOT A,4:DRAWTO A,191 :NEXT A

50 FOR A=1536 TO 1562:READ B:POKE A, B: =
NEXT A :D=PEEX (560 )+256 “PEEK (561 )

60 FOR A=0 TO 14:READ B:POKE D+B, 143:

NEXT A B
70 POKE 1616 ,0:POKE 512,0:FOKE 513,6:

POKE 54286,192 =
80 GOTO 80

90 DATA72,173,80,6,24,105,16,141,80,6,
141,10,212,141,26,208,201,240,208,5,189, -
0,141,80,6,104,64

100 DATA 17,29,41,53,65,77,89,104,116,
128,140,152,164,176,188

110 GOTO 110

Beispiel 15

10REM “* ATARI REGENBOGEN FARBEN ** Das Programm kann nur mit
20DIMCE(24) der RESET-Taste unter-
SO0SETCOLORZ2,0,0:poke 752,19 " brochen werden. -
40 FOR I=1 TO 24

S0READD

80C$(I,I)=CHR$(D) =
7O NEXT I

80 D=USR({ADR(C%))

90 END

100DATA 162,0,173,11,212,201,32,208,
249,141 e
110DATA 10,212,142,24,208,232,232,208,
246,142

120 DATA 24 ,208,240,232
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Verzeichnis der in ATARI BASIC benutzten
Syntaxvereinbarungen, Befehlsworte und Funktionen

Syntaxvereinbarungen fiir Funktionen und Befehle

>< Hier besteht eine Wahiméglichkeit. Eine der zwischen diesen Zeichen
aufgefihrten Angaben muB verwendet werden.
Die Zeichen selbst entfallen.

[1] Diein eckigen Klammern aufgefihrien Angaben kiénnen zusatzlich
gemacht werden. Die eckigen Klammern selbst entfallen.

Die Fortsetzungspunkie deuten an, daB die vorher gemachte Angabe
wiederholt werden kann. Die Punkie selbst entfalien.

Zeilen- Wenn ein Befehl oder eine Funktion in einem Programm verwendet wird,
nummern muf eine Zeilennummer angegeben werden.

Andere Alle anderen Zeichen wie z.B. Komma, Semikolon, Anfihrungszeichen
Zeichen oder runde Klammern werden direkt Ubernommen,

GROSS- Alle groB geschriebenen Worte oder Buchstaben

SCHREIBUNG werden direkt bernommen.

Allgemeine Definitionen

Die folgenden Abklrzungen werden in den Beschreibungen der Befehle und Funktionen
verwendet. Sie werden nicht direkt Gbernommen, sondern mit ihrer Hilfe wird festgelegt,
wie eine an Sielle dieser Abklrzung einzusetzende Aufgabe auszusehen hat. Die
Abkilrzungen, die Sie hier nicht finden sollten, werden nur fir eine bestimmie Funklion
oder einen bestimmten Befehl verwendet, Sie werden an der enisprechenden Stelle
beschrieben.

Kan Kanalnummer eines Eingabe- oder Ausgabekanals. Ein numerischer
Aus- druck (NumAusdr), in cem allerdings keine Funktionen verwendet
werden dirfen, und dessen Ergebnis gine ganze Zahl zwischen 1 und 8
sein muB.

Spal Nummer einer Spalte des Bildschirms. Ein numerischer Ausdruck. Die
erste Spalte hat die Nummer 0. Nicht ganzzahlige Ergebnisse werden
gerun- det. Siehe auch "Tabelle der Gra- phik-Modi und Bildschirmforma-
ta’.

Const Eine numerische oder alphanumerische Konstante. Anflhrungszeichen
dienen hierbei nicht als Begrenzung einer alphanumerischen Konstante,
sondern sind ein Teil davon,

Ger Eine alphanumerische Konstanie oder eine Variable, mit deren Hilfe ein

Ein- oder Ausgabegerat angesprochen wird. Verwendung findet hier:
"G MR, KT, TP, "RIn):", "S:7, und "Dn]:Filename[.Ext] .
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Din] Nummer einer Diskttenstation (D, D1 bis D4, oder D8 als RAM-Disgk).

Ausdr Eine numerische oder boolesche Konstante, Variable oder Funktion, ein
Vergleich oder eine Kombination dieser Moglichkeiten,

Zus Zusatz zu einem Dateinamen, bestehend aus 1 bis 3 Zeichen. Als
Zeichen kdnnen die Buchstaben von A bis Z und die Ziffern von Q bis 8
verwendet werden.

Filename Der Name einer Diskettendatei mit einer Ladnge von 1 bis 8 Zeichen. Als
Zeichen kdnnen die Buchstaben A bis Z und die Ziffern 0 bis 9 verwendet
werden,

EinGer Eine alphanumerische Konstante oder Variable, mit deren Hilfe ein

Eingabegerét angesprochen wird. Verwendung finden hier: "C:", "E:",
"K:", "R[n]:", "S:" und "D[n]:Filename[.Ext]".

SpAdr Eine numerische Variable, Konstanie oder ein Ausdruck, mit dessen Hilfe
eine Speicherzelle angesprochen wird. Die Speicherzellen sind von 0 bis
65535 numeriert,
NumAusdr Eine numerische Variable, Konsiante, Funktion oder gine
Kombination dieser Moglichkeiten.

um¥yar Eine numerische Variable (keine Feldvariable),

AusGer Eine alphanumerische Variable oder Konstante, mit deren Hilfe ein
Ausgabegerdt angesprochen wird, Verwendung finden hier: "C:", "E:",
"B "RInL", "S:" und "D[n]:Filename[.Exi]".

Zeil Nurmmer einer Zeile des Bildschirmes. Ein numerischer Ausdruck. Die
erste Zejle hat die Nummer 0, Siehe auch "Tabelle der Graphik-Modi und
Bildschirmformate”.

AlphaVar Eine alphanumerische Konstante und Variable, ein Variablentell oder eine
Funktion mit einem alphanume- rischen Ergebnis.

Var Eine numerische oder alphanumerische Variable (keine Feldvariable und
kein Variablentell).
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Reserviertes

Befehlswort Abkiirzung Funktion

ABS

ADR

AND

ASC

ATN

BYEB.

CLOAD CLOA.

CHR3

CLOG

CLOSE CL.
CLR

Syntax: CLR

COLOR C.

COM

Berechnet den Absolutwert einer Zahl.
Syntax: ABS (NumAusdr)

Berechnet die Adresse, ab der eine alphanumerische
Konstante oder Varlable im Speicher abgelegt ist.
Syntax: ADR (Alpha)

Logische UND-Verknlpfung zweier Werte (nicht bitweise
sondern das Ergebnis ist 0 (null), falls einer der beiden Werte
Qist.)

Syntax: Ausdr AND Ausdr

Berechnet den ATASCII-Code gines Zei- chens.
Syntax: ASC (Alpha)

Berechnet den Arcus-Tangens einer Zahl.
Syntax: ATN [(Ausdr)

Ubergang vom BASIC in den Sslbsttest.
Syntax; BYE

Ladt Daten oder Programme vom Programm-Recorder in
den RAM-Speicher ein.
Syntax: CLOAD

Wandelt entsprechenden ATASCII-Wert (0-255) in Zeichen
um.
Syntax: CHRS (NumAusdr)

Berechnet den Zehnerlogarithmus einer Zahl.
Syntax: CLOG (NumAusdr)

SchlieBt einen Ein-/Ausgabekanal,
Syntax: CLOSE #Kan

Loscht alle Variablen.

Bestimmt ein Farbregister in der Grafik-Betriebsart.
Syntax: COLOR NumAusdr

Stellt Speicherplatz bereit. Sighe DIM
Synlax: COM =AlphaVar (NumAusdr)
NumVar (NumAusdr

[[(NumAusdr]}=<
[,=AlphaVar(NumAusdr)
MNumVar (NumAusdr
[NumAusdr]}j=<...]
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BEFEHLE/FUNKTIONEN

Reserviertes
Befehiswort

Abkiirzung Funktion

CONT

cos

CSAVE

DATA

DEG

Ditd

DOS

DRAWTO

END

ENTER

EXP

CON.

DE.

DL

DO.

DR.

FOR..TO..NEXT F

60

Setzt die Programmausfihrung in der Folgezeile nach
Gebrauch der BREAK-Taste oder Eingabe von STOP fort.
Syntax: CONT

Berechnet den Cosinus eines Winkels.
Syntax: COS (NumAusdr)

Speichert ein im RAM befindliches Programm auf Cassette
ab.
Syntax: CSAVE

Teil der READ/DATA-Kombination. Dient zur Speicherung
von Werten, die mit Hilfe des READ-Befehls Variablen zu-
gewiesen werden kénnen.

Syntax: DATA Const[,Const...]

Schaitet vom BogenmaB auf Grad um.
Syntax: DEG

Stellt Speicherplatz fir Feld- oder alphanumerische Variablen
berait.
Syntax: DIM =AlphaVar(NumAusdr)

NumVar(NumAusdr

[[NumAusdr])=

[[=>AlphaVar(NumAusdr)

NumVar(Numausdr

[NumAusdr]}<...]

Laden des DOS-Menis.
Syntax: DOS

Zeichnet sine Linie vom zuletzt ge- zeichneten Punkt zum
angegebenen Endpunkt.
Syntax: DRAWTO Spal, Zeil

Beendet ein laufendes Programm.
Syntax: END

Dientzum Laden eines mit LIST ge- speicherten BASIC-Pro-
grammes von Cassette oder Diskette.
Syntax: ENTER EinGer

Bezeichnet den Wert einer Exponentialfunktion.
Syntax; EXP (NumAusdr)

Serie von Befehlen, die sooft ausgefinhrt werden, bis die
Lauf-Variable einen bestimmten Wert erreicht hat.
Syntax: FOR NumVar=AnfAusdr TO

EndAusdr[STEP AddAusdr]

dann:

NEXT NumVar
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BEFEHLE/FUNKTIONEN

Reserviertes

Befehlswort Abkiirzung Funktion

FRE (O)

GET GE.

GOSsUB GOs.

GOTO G.

GRAPHICS GR.

IF..THEN

INPUT

INT

LEN

LET LE.

LIST L

LOAD LO.

LOCATE LOC

LOG

Berechnet den noch freien Speicherplatz in Bytes nach
Abzug von 08, DOS, Displaylist, Bildschirmspeicher und
BASIC mit Daten,
Syntax: FRE(D)

Zu dem Ergebnis missen 64k addiert werden.

L&dt unter Verwendung eines Ein-/Ausgabekanals ein
einzelnes Byte von dem angesprochenen Gerét.
Syntax: GET #Kan NumVar

Dient zum Aufruf eines Unterprogrammes.
Syntax; GOSUB ProZeil

Die Programmausfihrung wird in der genannten Zeilennum-
mer fortgesetzt.
Syntax: GOTO ProZeil

Aktiviert eine der Grafik-Betriebsarten
Syntax: GRAPHICS NumAusdr

Wenn gine bestimmte Bedingung erfilltist, werden die hinter
THEN stehenden Befehle ausgefiinrt.
Syntax: IF Ausdr THEN Befehl

oder;

IF Ausdr THEN ProZeil

Mit INPUT kénnen einer Variablen Wertezugewiesen werden.
Syntax: INPUT [#K an>; ,<]Var [,Var.. ]

Rundet eine Zahl ab auf den ganzzahligen Wert,
Syntax: INT(NumAusdr)

Berechnet die Lange eine alphanumerischen Variablen.
Syntax: LEN{Alpha)

Weist einer Variablen einen Wert zu.
Syntax: [LET] Var=Ausdr

Stellt ein im RAM befindliches Programm dar. Sofern mit
LIST auf Cassette oder Diskette gespeichert, kann es nur mit
ENTER wieder geladen werden.
Syntax: LIST [ProZeil [>- ,< ProZeil]]

oder:

LIST AusGer [,ProZeil [>- ,<ProZeil]]

Ubertragt ein zuvor gespeichertes Programm in den Compu-
ter.
Syntax: LOAD EinGer ProgName

Lédt den Code eines Zeichens oder Graphikpunktes, der
sich an der angegebenen Position befindet,
Syntax: LOCATE Spal,Zeil, NumVar

Berechnet den natlrlichen Logarithmus einer Zahl.
Syntax: LOG(NumAusdr)
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BEFEHLE/FUNKTIONEN

Befehlswort Abkiirzung Funktion

Reserviertes
LPRINT LP.
NEW

NOT

NOTE NQO.
ON

QPEN Q.
OR

PADDLE

PEEK

PLOT PL.
POINT P.
POKE POK.

62

Dient zur Ubertragung von Zeichen an einen Drucker.
Syntax: LPRINT [Ausdr][>; .<... [Ausdr]...]

oder;

LPRINT ["Text"...]

Léscht das gerade im RAM befindliche Programm und alle
Variablen.
Syntax: NEW

Ergibt den Wert 1, wenn der Ausdruck nicht wahr ist, ist er
aber wahr, so ergibt sich der Wert 0.
Syntax: NOT Ausdr

Stellt fest, an welcher Stelle der Datei auf einer Diskette der
Zeiger dieser Datei steht.
Syntax: NOTE #Kan,SektorVar ByteVar

Wird in Verbindung mit GOTO oder GOSUB verwendet zur
Ausflhrung eines Programms ab einer bestimmten Zeile
oder eines Unterprogrammes.
Syntax: ON NumAusdr GOTO ProZeil [.ProZeil...]

oder:

ON NumAusdr GOSUB ProZeil [,ProZeil...]

Weist einem bestimmten Ein/Ausgabekanal ein bestimmtes
Gerdt zu.
Syntax: OPEN sKan,Betriebsari, Funktion.Ger

Logischer Vergleich zweiar Ausdricke.

Sofern nur einer wanrist, ergibt sich der Wert 0; eine 1, wenn
beide unwahr sind.

Syntax: Ausdr AND Ausdr

Bestimmt die momentane Stellung des angegebenen
Drehreglers mit einem Wert zwischen 1 und 228,
Syntax: PADDLE(NumAusdr)

Dient zum Lesen einer RAM- oder ROM- Speicherstells.
Syntax: PEEK(SpAdr)

Zeichnet an der angegebenen Position einen Punkt auf den
Bildschirm.,
Syntax: PLOT Spal, Zeil

Setzt den Zeiger einer Diskettendatei an eine bestimmte
Position.
POINT #Kan,SektVar,ByteVar

Dient zur Speicherung eines bestimmten Wertes in einer
bestimmten Speicherzelle. Der erste Wert darf nicht den
ROM-Speicher betreffen, der zweite muB zwischan 0 und
255 liegen.

Syntax: POKE SpAdr, ByieVar
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BEFEHLE/FUNKTIONEN

Reserviertes

Befehlswort Abkiirzung Funktion

POP

POSITION FOS.

PRINT PR.
PTRIG

PUT PU.
RAD

READ REA.
REM R.

RESTORE RES.

RETURN RET,

RND

RUN

SAVE S,

SETCOLOR  SE.

Loscht im Stack die Ricksprungadresse des zuletzt ausge-
fihrten FOR-, GOSUB- oder ON GOSUB-Befehls,
Syntax: POP

Setzt den Cursor an gine bestimmte Stelle des Bildschirms,
Syntax: POSITION Spal,Zeil

Dient zur Ausgabe von Daten an den oder ? Bildschirm oder
ein Gerat.
Syniax: PRINT[>Ausdr #Kan=][>: .<... [Ausdr]]...

oder:

PRINT[#Kan,]["Text"]

Dient zur Festlegung, ob der Feuerknopf des Drehreglers
gedrickt ist.
Syntax: PTRIG(NumAusdr)

Dient zur Ausgabe einer Zahl Uber den angegebenen
Ein-/Ausgabekanal.
Syntax; PUT #Kan, NumAusdr

Schaltet von Grad auf BogenmaB um.
Syntax: RAD

Weist die bei einem DATA-Befenl angegebenen Werte den
angegebenen Variablen zu.
Syntax: READ Var,[Var...]

Dient zur Einflgung von Erklarungen in ein Programm.
Syntax: REM Kommentar

Dient zum Rlcksetizen des fiir die DATA-Befenle zustandi-
gen Zeigers.
Syntax: RESTORE[ProZeil]

Dient zum Rucksprung zu dem unmittelbar auf den zuletzt
ausgefihrten GOSUB ader ON GOSUB folgenden Befehl.
Syntax: RETURN

Berechnet eine Zufallszahl.
Syntax: RND (NumAusdr)

Dient zum Starten des im RAM befindlichen Programmes
bzw. 18dt vom benannten Gerat ein und startet sofort.
Syntax: RUN[EinGer]

Dient zur Ubertragung einas im RAM befindlichen BASIC-
Programmes an ein bestimmtes Speichergerat. Kann mit
LOAD cder RUN wieder geladen werden.

Syntax: SAVE AusGer

Bestimmt Farbe und Helligkeit bei der Darstellung eines
bestimmten Farbregisters.
Syniax: SETCOLOR RegAusdr,

FarbAusdr,

HellAusdr
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BEFEHLEFUNKTIONEN

Reserviertes

Befehlswort Abkiirzung Funktion

SGN

SIN

SOUND

SQR

STATUS

STEP

STICK

STRIG

STOP

STRS

TRAP

USR

VAL

X0

64

S0.

ST.

STC.

Dient zur Feststellung, ob eine Zahl positiv oder negativ oder
gleich O ist.
Syntax: SGN{NumAusdr)

Berechnet den SINUS eines Winkels.
Syntax: SIN(NumAusdr)

Schaltet einen Tonkanal an oder aus und bestimmt Tonhohe,
Tonreinheit und Lautstirke.
Syniax; SOUND StimmAusdr,HéhAusdr,

ReinAusdr, LautAusdr

Berechnet die Quadratwurzel einer Zahl.
Syntax: SQR(NumAusdr)

Dient zur Feststellung, mit welcherm Ergebnis die zuletzt im
Zusammenhang mit dem angegebenen Kanal ausgeflhrte
Ein/Ausgabeoperation abgeschlossen wurde.

Syntax: STATUS Kan,NumVar

Wird in Verbindung mit FOR/NEXT-Schleifen gebraucht.
Bestimmt die schriftweise Erhéhung der Lauf-Variablen.
Syntax: STEP(NumAusdr)

Bestimmt die momentane Stellung des angegebenen
SteuerknUppels.
Syntax: STICK(NumAusdr}

Dient zur Fesistellung, ob der Feuerknopf des Steuerknlp-
pels gedrlickt wurde.
Syntax: STRIG(NumAUsdr)

Dient zur Unterbrechung eines BASIC-Programmes.
Syntax: STOP

Wandelt einen numerischen Wertin einen alphanumerischen
Wert um,
Syntax: STRE(NumAusdr)

Dient zum Abfangen und Bearbeiten von Fehlermeldungen.
Syntax: TRAP ProZeil

Dient zum Aufruf eines Maschinen-Programmes.
Syntax: USR{SpAdr[,NumAdr...])

Wandelt einen alphanumerischen Wert in einen numerischen
Wert um.
VAL(Alpha)

Dient zum Arbeiten mit Ein-/Ausgabe-Kanalen.
Syntax: XIO(NumAusdr).Kan, NurmAusdr,NumAusdr.Ger
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Fehlermeldungen und Erklarungen

Beim ATARI-Computer wird, wenn ein Fehler auftritt, eine Kodezahl auf dem Bildschirm
ausgeben. Die Bedeutung dieser Kodezahlen ist im folgenden Abschnitt erlautert.

2 Nicht genug Speicherplatz vorhanden

Es ist nicht genug Speicherplatz zur Speicherung des Programmes oder der Variablen
vorhanden, oder es sind zu viele FOR-NEXT-Schleifen oder Unterprogramme ineinander
verschachtelt worden.

3 Falscher Wert
Ein numerischer Wert ist zu groB3, zu klein oder an einer Stelle, wo er positiv sein sollte,
negativ,

4 Zuviele Variablen

In einem Programm dirfen nicht mehr als 128 verschiedene Variablen verwendet
werden. Diese Grenze wird unter Umstanden auch deshalb (iberschritten, weil zu der
Gesamtzahl der Variablen auch einige frilher benutzte Variablen zahlen, die inzwischen
jedoch nicht mehr gebraucht werden.

S5 Lénge einer alphanumerischen Variablen iiberschritten
Es ist ein Teil einer alphanumerischen Variablen angesprochen worden, fiir den diese
Variable nicht dimensioniert wurde.

6 Zu wenig Data-Werte
Eswurde versucht, mit Hilfe von READ-Befehlen mehr Werte zu lesen, als bei DATA-Be-
fehlen angegeben waren.

7 Zellenzahl grofier als 32767
Die Zeilennummer ist gréBer als 32767, oder kleiner als 1.

8 Input-Fehler

Bei der Ausfihrung eines INPUT-Befehls wurde festgestellt, daB der angegebene
Variablentyp und der Wert, der dieser Variablen zugewiesen werden soll, nicht zueinan-
der passen. Eine numerische Variable kann zum Beispiel keine Buchstaben, Satzzeichen
oder Graphikzeichen enthalten.

9 Dimensionierungsfehler

Ein DIM-Befehl enthalt ein Feld oder eine alphanumerische Variable, die bereits dimen-
sioniert wurde oder ein Feld, das mehr als 32767 Bytes belegt. Oder es wurde versucht,
aufein noch nicht dimensioniertes Feld oder auf eine noch nicht dimensionierte alphan-
umerische Variable zuzugreifen,

11 Zahl zu groB

Eswurde versucht, durch 0 zu teilen oder es ist eine Zahl aufgetreten, deren Absolutwert
gréBer ist als 9.9999999999x1097.

12 Zeile nicht gefunden

Bei einem GOSUB-, GOTO-, IF..THEN-, ON.. GOSUB- oder ON...GOTO-Befehl steht
eine Zeilennummer, die im Programm nicht vorkommit,
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13 FOR-Befehl fehit
Es wurde ein NEXT-Befehl gefunden, zu dem der entsprechende FOR-Befehl fenit.
Moglicherweise (iberschneiden sich zwei FOR-NEXT-Schieifen.

14 Zeile zulang
Ein Befehl ist zu komplex oder geht (ber das Ende einer logischen Zeile hinaus.

15 Zeile mit GOSUB- oder FOR:-Befehl wurde geldscht
Beider Ausflihrung eines RETURN- oder NEXT-Befehls konnte die Zeile, in der sich der
entsprechende GOSUB- oder FOR-Befehl befand, nicht mehr gefunden werden.

16 GOSUB-Befehl fehlit
Es ist ein RETURN-Befehl gefunden worden, obwaohl noch kein GOSUB-Befehl ausge-
flihrt wurde.

17 Befehl nicht ausfiihrbar
Ein Befehl wurde durch einen Fehler im Speicher, einen POKE-Befenl ader ein Maschi-
nenprogramm so verandert, daB er nicht mehr erkannt und somit nicht ausfihrbar ist.

18 Falsches Zeichen

Es wurde versucht, eine alphanumeriscne Variable mit Hilfe der VAL-Funktion in einen
numerischen Wert umzuwandeln, obwohl in dieser Variablen Zeichen enthalten sind, die
nicht umgewandelt werden konnen.

Anmerkung: Die folgenden Fenlermeldungen betreffen Ein-/Ausgabefehler (Input/Out-
put = I/Q), die bei der Benutzung ven Diskettenstationen, Druckern oder anderen
Peripheriegeriten auftreten kénnen. Weitergehende Informationen enthalten die
Betriebsanleitungen der Zusatzgerate.

19 Programm ist zu lang
Es wurde versucht, ein Programm zu laden, das mehr Speicherplatz belegt, als im
Computer vorhanden ist.

20 Falsche Kanalnummer
Es wurde versucht, Kanal 0 zu benutzen, oder es wurde eine Kanalnummer angegeben,
die groBer als 7 ist.

21 Laden mit LOAD nicht moglich
Es wurde versucht, Daten oder ein unter Verwendung der CSAVE- oder LIST-Befehis
gespeichertes Programm mit Hilfe des LOAD-Befehls zu iaden.

128 Abbruch durch BREAK-Taste
Wahrend einer Ein-/Ausgabeoperation wurde die BREAK-Taste gedrlckt,

129 Kanal bereits offen

Es wurde versucht, einen Kanal zu 6ffnen, der bereits offen war. Zur Austiihrung der
Graphikbefehle wird zum Beispiel Kanal 6 und zur Ausfihrung einiger anderer Befehle
Kanal 7 verwendet. Baim Auftreten dieses Fehlers wird der Kanal, der den Fehler
verursacht hat, unter Umstinden automatisch geschlossen.

130 Unbekanntes Geriit
Es wurde versucht, auf ein unbekanntes Gerat zuzugreifen.
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131 Kanal nur fiir Ausgabe gedfinet
Es wurde ein GET- oder INPUT-Befehlim Zusammenhang mit einem Ein/Ausgabekanal
verwendet, der nur fir Ausgabe gedfinet ist.

133 XI0-Befehl fehlerhaft
Es wurde versucht, einen Ein/Ausgabskanal zu benutzen, der noch nicht gedffnet war,

134 Falsche IOCB Nummer:
Die Datei-Nummer ist falsch.

135 Kanal nur fiir Eingabe gedffnet
Es wurde ein End-of-file-Record (EQF) gelesen, oder es wurde versucht, einen Sektor
der Disketie zu lesen, der nicht zu dem geoffneten File gehort.

137 Datensatz unvollsténdig:

Diese Fehlermeldung tritt auf, wenn der (von dem Peripheriegerat) zu lesende Datensatz
langer ist, als beim Aufruf der ClO-Routine angegeben wurde. (Die groBte Lange eines
Datensatzes (einer Input-Zeile) in BASIC betrigt 119 Bytes).

138 Gerét nicht ansprechbar

Das angegebene Gerdt konnte nicht angesprochen werden. Vergewissern Sie sich, ob
das Gerét eingeschaltet ist, ob alle notwendigen Verbindungen ordnungsgemab herge-
stellt sind und ob alle Schalter mit einer mit einer "ONLINE"- und einer "LOCAL"-Stel-
lung in der "ONLINE"-Stellung stehen,

139 Gerét arbeitet nicht einwandfrei
Der Programmrecorder oder die Disketienstation arbeitet nicht einwandfrei oder kann
einen bestimmten Befehl nicht aufihren.

140 Fehler auf dem seriellen Bus
Moglicherweise ist eine Kassette oder eine Diskette defekt.

141 Cursor aufierhalb der Billdschirmbegrenzung

142 Formatfehler bei der Dateniibertragung iiber den seriellen Bus
Bei der Dateniibertragung Uber den seriellen Bus ist gin Fehler aufgetreten. Moglicher-
weise ist eina Kassette oder eine Diskefie defekt.

143 Prifsummenfehler bei der Dateniibertragung iiber den seriellen Bus

Bei der Dateniibertragung Uber den seriellen Bus ist ein Fehler aufgetraten. Eing
Kassette oder Diskette konnte nicht beschrieben oder gelesen werden. Méglicherweise
ist die Kassette cder Diskette defeki.

144 Diskettenfehler
Eine Disketie ist schreibgeschiizt oder in der Directory befindet sich ein Fehler,

145 Diskettenschreibfehler oder Fehler bei der Bildschirmdarstellung

Es wurde ein Unterschied festgestellt zwischen dem, was auf eine Diskette geschrieben
werden sollte, und dem, was tatséchlich geschrieben wurde, oder es wurde ein Fehler
im Zusammenhang mit der Bildschirmdarstellung festgestellt.

146 Funktion nicht ausfiihrbar

Es wurde versucht, eine nicht ausfiihrbare Funktion auszufiihren, zum Beispiel Daten an
die Tastatur auszugeben oder Daten vom Drucker zu lesen.
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147 Speicherplatz reicht fiir die gewihlte Graphikbetriebsart nicht aus
Fur die verschiedenen Graphikbetriebsarten wird unterschiedlich viel Speicherplatz
benétigt.

160 Unbekannte Diskettenstation
Wenn die Diskettenstation angesprochen wird, kénnen nur die Geritenamen
D:,DI:,02:,D3: oder D4;verwendet werden.

161 Zuviele Dateien offen

162 Kein Speicherplatz mehr auf der Diskette
Auf der Diskette ist kein Speicherplatz mehr verhanden; alle Sektoren sind belegt.

163 Systemfehler
Wehrend der Ein- oder Ausgabe von Datelen wurde ein Fehler festgestelit, der nicht
behoben und dessen Ursache nicht festgestellt werden konnte.

164 Datei/Sektor-Fehler

Der Zeiger einer Datei wurde mit Hilfe eines POINT-Befehls auf einen Sektor gesetzt,
der nicht zu der gedffneten Datei gehort, oder die Verbindung zwischen den einzelnen
Sektoren sind zerstdrt.

165 Falscher Dateiname
Ein Dateiname beginnt mit einem Kleinbuchstaben oder enthalt unzu-lassige Zeichen.
Es ist auch méglich, daB die Wild-Card-Zeichen nicht richtig benutzt wurden.

166 Point-Befehl fehlerhaft
Das bei einem POINT-Befehl angegebene Byte existiert nicht.

167 Datei ist schreibgeschiitzt
Schreibgeschiitzte Dateien kénnen weder beschrieben oder geldscht, noch kann der
Name dieser Datei gedndert werden.

168 Unbekannter X10-Befehl
In der Directory kénnen 64 Dateinamen eingetragen werden, unabhangig daven, wieviel
Speicherplatz auf der Diskette noch vorhanden ist.

170 Datei nicht gefunden
Auf der in der angegebenen Disketienstation eingelegten Diskette kann keine Datei mit
dem angegebenen Dateinamen gafunden werden.

171 Point-Befehl nicht ausfiihrbar
Es wurde versucht, auf einen Sekior zuzugreifen, der nicht zu der gedffneten Datei
gehort.

172 Verbotene Dateiverkettung:

Der Anwender versuchte, eine DOS |l Datei an eine unter DOS |1 oder DOS 2.5 erstelite
Datei anzuhdngen. Kopieren Sie die DOS Il Datei mit DOS 2.5 auf eine DOS Il oder DOS
2.5 Diskette.

173 Defekte Sektoren beim Formatieren
Die Diskette ist defekt, verwenden Sie eine andere. Tritt der Fehler oft auf, kann auch die
Diskettenstation defekt sein.

178 Defekte Sektoren
Die Diskette zeigt wahrend des Zugriffs einen Defekt. Verwenden Sie eine andere. Tritt
der Fehler oft auf, kann auch die Diskettenstation defekt sein.

68



J\ ATARI
Programme fiir ATARI - Computer

Zur Durchfiihrung einer Aufgabe bendtigt der Computer bestimmte Informationen in
Form von Programmen (Software), die entweder selbstgeschrieben oder fertig gekauft
werden konnen. Grundlage dieser Programme sind die unterschiedlichen Programmier-
sprachen. Das ATARI-BASIC ist bereits in den Computer eingebaut, weitere Sprachen
stehen je nach Aufgabenstellung auf verschiedenen Datentrdgern zur Veridgung.

Die ersten erfolgreich selbstgeschriebenen Programme ermutigen zu anspruchsvolleren
und schwierigeren Problemiéisungen, die vielleicht sogar zu verkaufsfahiger Software
flihren. Deshalb wird niemand erfreut sein, wenn sein Programm von Dritten ohne
Genehmigung kopiert und weiterverkauft wird, ohne irgendeine Entschadigung far den
Urheber. Verletzungen dieser Urheberrechte sind ungesetzlich und filhren zu strafrecht-
lichen Kansequenzen fir den Kopierenden und auch den Kaufer solcher Computer-Pro-
gramme. Die ATARI-Computer-Programme zeichnen sich durch anwenderfreundliche
Bedienung und Nutzung aller Systemvorteile aus. Lassen Sie sich von lhrem ATARI-
Fachhéndler das aktuelle Angebot einmal voriiihren.

Fragen und Antworten

Die faszinierende Beschéftigung mit einem Computer wirft gerade fur Anfanger haufig
Fragen auf, die auch ein gutes Handbuch nicht immer lésen kann. Ideal ist dann der
Freund in der Nachbarschaft, der mit Tips und Tricks beim Programmieren helfen kann,
der zum neuen Computer-Programm auch die sinnvollen Peripheriegerate empfighit.

Einige der haufigsten Fragen sind hier kurz erklart:
Probleme Information

Wie werden die Umlaute  Sie sind im intern. Zeichensatz

(&,0,0) dargestellt? enthalten: Einschalten durch POKE 756,204 und ausschalien
durch POKE 756,224 . Darstellung durch Driicken der
CTRL-Taste mit weiterer Taste,

Wie werden eigene BASIC- Beibetriebsbereitem Drucker einfach LIST"P:" eingeben und
Programme ausgedruckt? RETURN driicken. Einzelne Zeilen durch LIST"P: 10,20, etc.

Wie kann man BASIC- Es gibt verschiedene Moglichkeiten:
Programme speichern
und laden®?

Programm-Recarder Speichern Laden
LOAD"C” SAVE"C"
CLOAD CSAVE
ENTER"C" LIST"C"

Diskettenstation Speichern
SAVE"D:Name”
LIST"D:Name"
ENTER"D:Name"
Dateiname"

Laden

Das Laden und Starten kann zusammen-
gefaBt werden mit RUN"C: bzw. RUN"D: Dateiname "

B9



J\ ATARI

TIPS

Tips fiir Fortgeschrittene

Vertikales Feinscrollen

Geben Sie folgendes ein:
POKE 622,255 (RETURN)
OPEN #1,12,0,"E:”

Listings und Print Anweisungen werden zeilenweise gescrollt.

Wie kann man die Sonder- Ein kleines Programm als Beispiel:

funktionstasten im eige-
nen Programm nutzen?

Cursor abschalten;

Cursor einschalten:

Tastaturklick aus-
blenden:

Tastaturklick ein-
schalten:

Motor des Daten-
rekorders

einschalten:
ausschalten:
Farbwechsel am
Bildschirm

unterdriicken:

aktivieren:

70

10 A = PEEK (53279)

201FA=NTHEN GOTO 40

30GQOTO10

40 PRINT A:END

N = 3 bei OPTION-Taste

N = 5bei SELECT-Taste

N = 6 bei START-Taste

Die Help-Taste wird mit folgender Zeile ausgelesen:
N = PEEK(732):POKE 732,0

Wenn N nicht NUllist, wurde die HELP-Taste gedriickt.
Der POKE- Befenl I6scht die Speicherstelle.
Eingabe von

POKE 7521

POKE752,0

POKE 731,255

POKE731,0

Dies funktioniert natiirlich nur
bei gedriickier PLAY-TASTE

POKE 54018,52
POKE 54018,60

POKE 77,1
POKET77,127
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TIPS

Linken Bildrand
des Texteditors
verschieben:

Bildschirmdarstellung
gin- und ausschalten:

aus:
ein:

Bildschirmdarstellung
aufdem Kopf stehend:

POKE 82.n

fiirn=0ergibt sich eine
Darstellungsbreite von 40 Zeichen
auf dem Bildschirm.

Fiir n=35 werden beispielswelse nur
noch 5 Zeichen am rechten Bildrand
dargestellt,

POKE559.0
POKE 558,34

POKE 755,4

Mit POKE 755,0 kann der urspringliche
Zustand wiederhargestellt werden.
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Oft benutzte Speicheradressen und deren Funktionen

Viele Speicherzellen erfillen ganz bestimmte Aufgaben. In diesem Abschnitt sind die
Speicherzellen aufgefihrt, die fir den BASIC-Programmierer von besonderem Interesse
sind. Mit Hilfe eines PEEK-Befehls kann der Inhalt einer Speicherzelle gelesen und mit
Hilfe eines POKE-Befehls der Inhalt einer Speicherzelle verandert werden.

In BASIC werden Speicheradressen und Inhalte von Speicherzellen dezimal angegeben.
Die Speicherzellen sind von 0 bis 65535 numeriert. Der Wert des Inhalts einer Speicher-
zelle kann zwischen O und 255 liegen. Wenn gréBere Werte gespeichert werden sollen,
bendtigt man zwei aufeinanderfolgende Speicherzellen. Der Inhalt dieser beiden
Speicherzellen zusammen berachnet sich aus der Summe das Inhalts der ersten
Speicherzelle und dem 256-fachen des Inhalts der zweiten Speicherzelle. Um die Spalte
zuU bestimmen, an der sich der Cursor im Moment befindet, muB zum Beispiel PEEK (85)
+ 256 * PEEK (86) berechnet werden. Umgekehrt milssen, um die Spaltenposition des
Cursors zu verandern, die beiden Befehle POKE 85, SPAL-INT (SPAL/256) * 256 und
POKE 86, INT (SPAL/256) * 256 ausgefiihrt werden. AnschlieBend befindet sich der
Cursor in der Spalte SPAL.

17 BREAK-Taste gedriickt (BREAK Key Flag = BRKKEY)
Wenn sich in dieser Speicherzelle eine 0 befindet, wurde die BREAK-Taste gedrickt.

77 Farbwechsel Ein/Aus (Attract Mode On/Off = ATRACT)

Wenn in dieser Speicherzelle eine 0 abgelegt wird, dann wird der Farbwechsel auf dem
Bildschirm ausgeschaltet. Dies geschieht automatisch immer dann, wenn eine Taste der
Tastatur gedriickt wird. Wird in dieser Speicherzelle jedoch eine 254 abgelegt, so wird
der Farbwechsel eingeschaltet. Das geschieht automatisch, wenn neun Minuten lang
keine Taste gedriickt wurde.

82 Linke Bildschirmbegrenzung (Left Margin of Text Area = LMARGN)

Diese Speicherzelle enthilt die Nummer der Spalte an der sich in der Graphikbetriebsart
Odie linke Bildschirmbegrenzung befindet. PEEK (82) liegt immer zwischen 0 und 39. 0
entspricht dem linken Bildschirmrand. Normalerwsise ist in dieser Speicherzelle eing 2
abgelegt,

83 Rechte Bildschirmbegrenzung (Right Margin of Text Area = RMARGN)

Diese Speicherzelle enthilt die Nummer der Spalte, an der sich in der Graphikbetriebsart
0 die rechte Bildschirmbegrenzung befindet. PEEK (83) liegt immer zwischen 0 und 39
entspricht dem rechten Bildschirmrand. Normalerweise ist in dieser Speicherzelle eine
39 angeleqt.

84 Momentane Cursorposition (Zeile) (Current Row Cursor Position = ROWCRS)
Der Inhalt dieser Speicherzelle entspricht der Zeile des Bildschirmes, in beziehungswei-
se von der das nachste Zeichen geschrieben oder gelesen wird. Der Minimalwert von
PEEK (84) ist 0. Wie groB der Maximalwert ist, hangt davon ab, welche Graphikbetriehsart
aktiviert ist.

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

Der Inhalt dieser Speicherzelle entspricht der Spalte des Bildschirms, in beziehungswei-
5& von der das nachste Zeichen geschrieben oder gelesen wird. Der Minimalwert von
PEEK (85) ist 0. Wie groB der Maximalwert ist, hangt davon ab, welche Graphikbetriebsart
aktivisrtist. In den Graphikbetriebsarten 0 bis 7 ist PEEK (86) immer 0.
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88, 89 Adresse des Bildschirmspeichers

(Screen Memory Address = SAVMSC)
Diese Speicherzelle enthélt die Anfangsadresse des Bildschirmspeichers. Der Inhalt
dieser Adresse wird in der oberen Ecke des Bildschirmes dargestellt.

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

106 Oberes Ende des RAM-Speichers (hSherwertiges Byte)

Top of RAM Address = RAMTOP)
DerInhalt dieser Speicherzelle entsprichtder 16-fachen Anzahl der 4K RAM-Blocke, auf
die der Computer ausgebaut ist. Die Anzahl der 4K-Blocke kann mit PEEK (740)/4
berechnet werden.

186, 187 Zeilennummer, in der ein Programm unterbrochen wurde

(Stop Line Number = STOPLN)
Diese Speicherzellen enthalten die Zeilennummer eines BASIC-Programmes, in der das
Programm durch Driicken der BREAK-Taste oder einen STOP-Befehl unterbrochen
wurde, oder in der ein Fehler auftrat,

195 Kodezahl des aufgetretenen Fehlers (Error Number - ERRSAV)
Wenn ein Fehler auftritt, wird die Kodezahl des Fehlers in dieser Speicherzelle abgelegt.

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

In diesen Speicherzellen kann durch ein mit Hilfe der USR-Funktion aufgerufenes
Maschinenprogramm ein numerischer Wert abgelegt werden, der beim Ricksprung in
das BASIC-Programm als Funktionswert Ubergeben wird.

251 Grad/Bogenmaf-Umschaltung

Radions or Degreces = RADFLG oder DEGFLG)
Wenn hier eine 0 abgelegt ist, wird im BogenmaB und wenn hier eine 0 abgelegt ist, in
Grad gerechnet.

656 Cursorposition im Textfenster (Zeile)

(Text Cursor Row Position = TXTROW)
Der Inhalt dieser Speicherzelle entspricht der Zeile des Textfensters, in beziehungsweise
von der das nichste Zeichen geschrieben oder gelesen wird, PEEK (656) liegt immer
zwischen 0 und 3 entspricht der ersten Zeile des Textfensters.

694 Inverse Zeichendarstellung

(Inverse Video Keystrokes = INVFLG)
Befindst sich in dieser Speicherzelle eine 0, dann wird, beim Dricken einer Taste, der
ATASCII-Kode eines normal dargesteliten Zeichens erzeugt. Falls hier jedoch ein
anderer Wert als O gespeichert ist, so wird stattdessen der ATASCII-Kode eines invers
dargestellien Zeichens erzeugt,

702 Umschaltung GroB/Kleinschreibung oder Controlzeichen

(Shift/Control Lock Flag = SHFLOK)
Sinnvolle Inhalte dieser Speicherzelle sind O (normale GroB/Kleinschreibung), 64
(GroBschreibung) cder 128 (Controlzeichen).
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741, 742 Oberes Ende des freien Speichers

(Free Memory Low Address = MEMTOP)
Die hichste Adresse des freien Speichers kann mit PEEK (741) +256 *PEEK(742)-1
berechnet werden. Der Inhalt dieser Speicherzalien kann sich verdndern, wenn die
SYSTEM RESET-Taste gedriickt oder ein Ein/Ausgabekanal fir den Bildschirm gebdifnet
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 Speicherzellen kann sich beim Driicken der SYSTEM RESET-Taste verandern.

752 Cursorunterdriickung (Cursor Inhibit = CRSINH)
Wenn in dieser Speicherzelle eine 1 abgelegl ist, dann ist der Cursor sichtbar. Jeder
andere Wert als 0 macht den Cursor unsichtbar.

755 Festlegung der Cursor und Zeichendarstellung

(Character and Cursor Control = CHACT)
In dieser Speicherzelle ist normalerweise eine 2 abgelegt. Durch Verindern des Inhalts
dieser Speicherzelle kann der Gursor undurchsichtig oder unsichtbar gemacht oder die
Zeichendar-stellung umgekehrt warden.

756 Auswahl des Zeichensatzes (Character Adress Base = CHBAS)

Mit Hilfe dieser Speicherzelle wird ausgewanlt, welcher Zeichensatz in den Graphikbe-
friebsarten 1 und 2 benutzt werden soll. Wenn hier eine 224 abgelegt ist, dann wird der
Zeichensatz benutzt, in dem die GroBbuchstaben und Zahlen enthalien sind. Wenn
jedoch in dieser Speicherzelle sine 228 gespaicher ist, 20 wird der Zeichensatz benutzt,
der die Kleinbuchstaben und Graphikzeichen enthalt.

764 Zuletzt gedriickte Taste (Keyboard Character = CH)
In dieser Speicherzelle ist der Kode der Taste gespeichert, die als letzie gedriickt wurde.
Falls keine Taste gedriickt wurde, ist hier eine 256 abgelegt.

765 Auswahl der Zeichenfarbe fiir den X10-Befehl

(FIll Data = FILDAT)
Der Inhalt dieser Speicherzelle bestimmt die Farbe mit der gine Flache auf dem Bild-
schirm mit Hilfe eines X10-Befenls geflli: werden soll.

766 Controlzeichen anzeigen

(Display Control Character = DSPFLG)
Enthélt diese Speicherzelle eine 0, dann wird, wenn ein Zeichen mit sinem ATASCI-Ko-
de von 27-31, 123-127, 187-181 oder 251-255 an den Bildschirm (ibertragen wird, die
enisprechende Controlfunktion ausgefiihr, Wenn hier jedoch ein anderer Wert als 0
abgelegt ist, so wird stattdessen ein Zeichen auf dem Bildschirm dargestellt.

767 Bildschirmausgabe gestoppt

(Start/Stop Display Screen = SSFLAG)
Wenn in dieser Speicherzelie eine 255 abgelegt ist, dann ist dis Bildschirmausgabe
gestoppt. Falls hier eine 0 gespeichert ist, wird die Bildschirmausgabe nicht beeinfluBt.
Beim Dricken von CTRL-l wird der Inhalt dieser Speicherzelle verandert,
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53279 Betétigung der Funktionstasten (CONSOLE Switch Port = CONSOL)

Man kann man mit Hilfe eines PEEK (53273)-Befehls feststelien, ob bzw. welche der drei
Funktionenstasten (OPTION: SELECT und START) gedriickt ist. Vor einem PEEK
(53279)-Befeni solite allerdings der Befehl POKE 53273,8 ausgeflhrt werden. Nur dann
ist vollkommen sicher, dali der gelesene Wert korrekt ist.

Inhalt Gedriickte
Speicherzelle 53272 Funktionstaste(n)
idezimal)

o] OPTION, SELECT und START
1 OPTION und SELECT
2 OFTION und START
3 OPTION

4 SELECTund START
5] SELECT

G START

¥ Keine
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Speicheraufteilung der XE-Computer

Die folgende Tafel zeigt, wie der 8502-Prozessor den AdreBbereich aufteilt. Der maxima-
le AdreRbereich, den der 6502 Prozessor mit 16 Bit ansteuern kann, liegt bei $0000
bis $FFFF. Dieser AdreBbereich wird folgendermaBen durch die Hardware Schaltungen
aufgespalten.

Speicheraufteilung

HEX- Anmer-
Adresse Belegt durch kungen
FFFF-DB0O0  O5-ROMODER RAM, wenn ROM abgeschaltet. 1

D7FF-DO00  Durch Zugriffe auf diese Speicher-Page werden
aktive Chip-Selektierungen fur die Peripherie-
Chips erzeugt.

I/0-Raumaufteilung (memory-mappad)

DOOO-DOFF GTIA

D200-D2FF POKEY

D300-D3FFPIA

D400-D4FF ANTIC

D500-D5FF Jede in diesem Bereich angesprochene
Adresse aktiviert die CCNTL-
Kontrollschaltung des Moduls-Inter-
faces (wie bei der alten Serie),

D100-D1FF Sind fur zukdnftige

D600-D6FF Belegung reserviert.

D700-D7FF

OS-ROM physisch varhanden, kann aber nicht ver-
andert werden.

CFFF-COC00 0OS-ROM ader RAM, wenn ROM abgeschaltet.

BFFF-AOQQ RAM oder Modul-Interface, wenn RD5-Leitung
durch den Einschub auf +5V gelegt wird.

9FFF-8000  RAM oder Modul-Interface, wenn RD4-Leitung
durch den Einschub auf +5V gelegt wird.

7FFF-5800 RAM

57FF-5000  RAM solange nicht im Selbsttest-Modus.

4FFF-000C RAM

1. Der Zugriff auf das OS-ROM kann durch Schreiben eines Wertes von 0 nach Port B
des PIA, Bit PBO, abgeschaltet werden. Der Zugriff wird normalerweise durch PBO=1

eingeschaliet. Wird dieses Bit gedndert, so dirfen andere Bits des Registers nicht
beeinfluBt werden.
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2, Der Selbsttest ROM-Code ist an den Adressen $D000-$D7FF im OS-ROM physisch
vorhanden. Dieser Bereich wird allerdings fir den Zugriff auf die Eingabe/Ausgabegerite
benotigt. Bei Aufruf des Selbsttests wird das RAM an den Speicherstellen $5000--$57FF
abgeschaltet. Der Memory-Manager definiert den Speicherzugriff so, daB die Adressen
$DOQ0-857FF angesprochen werden. Er benutzt Port B des PIA, Bit PB7, um festzule-
gen, ob RAM oder ROM in dem Bereich von $5000-$57FF angesteuert werden soll, Ist
PB7 aktiv, so wird RAM angesteuert, andernfalls wird auf das OS-ROM zugegriffen. Bei
Anderung dieses Bits sollen die anderen Bits des Registers nicht beeinfluBt werden.

Ausnutzen aller RAM Konfigurationsméglichkeiten des 130 XE

Der 130 XE verflgt (iber 131.072 Bytes Schreib-Lesespeicher (Random Access Memory
= "RAM): doppelt soviel wie der ATARI 800 XE Computer.

Die zusétzlichen 65.536 Byte des RAM sind dem Anwender in den meisten Fallen
zugénglich. Programme kdnnen in dem zusatzlichen Speicherraum gréBere Datenmen-
genvertligbar halten. In Verbindung mit einer ATARI Diskettenstation und z.B. DOS 2.5
laBt sich das Zusatz-RAM als RAMDISK nutzen — das ergibt ein sehr schnelles * Lauf-
werk”, (Weitere Informationan (ber die RAMDISK des 130XE finden Sie in der ATARI
Bedienungsanleitung zur Diskettenstation.) Auf die zuséizlichen 65.536 Byte des RAM
kdnnen Sie im ATARI BASIC durch "Bank Switching" {Speicherbereich-Umschaltung)
zugreifen. Der 6502 Prozessor und der ANTIC Videoprozesssor — kénnen lediglich
65.536 Speicherzellen adressieren (flr eine Lese- ader Schreiboperation auswihlen).
Bank-switching schaltet einen 16KByte groBen Speicherbereich ab und ersetzt diesen
durch einen Speicherbereich (Bank) des zusatzlichen RAM. So wird der adressierbare
Speicherbereich vergréBert. Im 130 XE reicht der umschaltbare Speicherbereich von
Adresse 16384 bis 32767 dezimal (34000 bis $7FFF hexadezimal). Durch Andern des
Speicherauswahibyles (Bank Select Schalter) wird festgelegt, welche Bank in dem 16K
Bereich erscheint.

Der Bank Select Schalter wird als Speicherstelle 54017 angesprochen und stellt Port B
des 6520 Peripheral Interface-Adapter (PIA) dar, welcher Ein- und Ausgaben des
Computers steuert,

Bis 4 und 5 dieser Speicherstelle wahlen den oder die Prozessoren, die auf den
Zusatzspeicher zugreifen. Nach dem Einschalten des Computers sind beide Bits auf |
gesetzt (Bit 4 steuert den CPU Zugriff und Bit 5 den Zugriff des ANTIC auf die Speicher-
bank.) Wird eines dieser Bits auf O gesstzt, adressiert der jeweilige Prozessor die
Speicherbank. Sind beide Bits 0, so befinden sich beide Prozessoren im Bank-Modus.

Die Bits 2 und 3 dienen der Auswah| des Bereichs des Zusatzspeichers, der im Bank-
Adressbereich ($4000-37FFF) erscheinen soll, Die vier mdglichen Bitkombinationen
selektieren die vier verfligbaren Speicherbereiche aus.

Das Bank-Switching wird tiber die Speicherstelle 54017 erreicht, die als Port B-Adresse
des 6502 PIA (Peripheral Interface Adapter) dient. Wenn ohne Bank-Switching, also nur
indem unteren 64K Bereich, gearbeitet wird, enthilt 54017 den Wert 193, Mit dem Basic
Befehl POKE kann der Inhalt der Speicherstelle verandart und damit das zusatzliche
RAM angesprochen werden, z.B. wéhit POKE 54017,255 die erste Bank (Bank 0) aus
und 1Bt den 6502 Prozessor darauf zugreifen, wobei der ANTIC Video Chip nach wie vor
mit dem normalen Speicherbereich arbeitet (Modus 2).
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Die folgende Formel steuert das Bank-Switching:

POKE 54017, (193 + 4*BANK + 16°MQDUS). Nach dem Einschalten des Computers
wird der Inhalt dieser Speicherstelle automatisch auf 253 gesetzt, so daf als Default-Wer-
te Bank 2 und Modus 3 angewéhlt werden: (193 + 4 * 3 +16 * 3} = 253.

BANK Adresse im Zusatzspeicher

0 O bis 168383
1 16384 bis 32767
2 32768 bis 42151
3 49152 bis 65535

Giiltige Werte flir MODUS sind im Bereich 0 bis 3 und legen fest, welcher Prozessor auf
den Hauptspeicher oder auf BANK zugreift.

MODUS 6502 Zugriff ANTIC Zugriff
0 BANK BANK

1 NORBMAL BANK

2 BANK NORBMAL

3 NORMAL NORMAL

Speicherstelle 54017

Bit Nummer: 7 5} 5 4 3 2 1 0
Wert:(wenn 128 64 a2 18 8 4 2 1
Bit gesetzt) 1 1 X X X X X 1

Video CPU Bank Bank
Bank Bank LSB MSB
(VBE} (CBE)

Bits 0,1,6 und 7 missen immer gesetzt (1) sein. Sind VBE oder CBE gesetzt, wird der
Hauptspeicher angesprochen. Ist ein Bit geldscht (0). greift der jeweilige Prozessor im
Adressbereich von $4000-$7FFF auf die gewahlte Speicherbank zu.

Garantie und Service

Im Garantiefall wenden Sie sich bitte an den ATARI Handler, bei dem Sie Ihren ATAR]
Computer gekauft haben. Nur dort kann zweitelsirei festgestellt werden, ob ein Garantief-
all vorliegt. Die Abwicklung erfolgt ebenfalls durch den Handler.

Nicht-Garantie Service

Bitte wenden Sie sich an |hren Handler oder an eines der von ATARI autorisierten
Service Center, welche kostenpflichtige Reparaturen ausflhren,
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LITERATUR

Deutschsprachige Literatur zum ATARI Computer-System

Verlag Verfasser/Titel ISBN Inhalt

te-wiVer- L.Poole,M.McNiff 3-921803-18-7 System-Geratebe-
lag GmbH 5. Cook beschreibung der
Minchen Mein ATARI Com- ATARI Computer mit

puter

Peripheriegeraten.
BASIC-Befehle mit
Programmbeispielen.
Ein umfassendes
Systembuch.

Markt&Tachnik

L.M Schreiber

3-89090-417-3

Fur Anfénger und

Verlag AG Fortgeschrittene.
Minchen Wie man mitdem
Computer "spricht”.
Wie man Spiele ent-
wickelt. Mit Uber
100 Programm-Bau-
steinen und vielen
fertigen Programmen
|dea Verlag D, Inman, K.Inman 3-88703-025-8 Mit etwas BASIC-
Minchen Grundwissen wird
Der ATARI Assembler ohne weitere Assem-
bler-Kenntnisse in
die hochentwickelte
Programmiersprache
eingeflihri.
FrechVerlag  ATARIBASIC 3-7724-0603-3 Kurz-Einfihrung in
Stuttgart spielend lernen ATARI BASIC mit
vielen Anwendungs-
beispielen,
W.Hofacker Programmieren in 3-921682-61-4 Allgemeine Informa-
Minchen Maschinensprache tionen lber das Pro-
mitdem 6502 grammieren in Ma-
schinensprache (mit
Prozessor 6502, wie
auchim ATARI ver-
wendet).
DATA Becker  Adventures und 3-89011-058-2 Eigene Adventure-
Verlag wie man sie auf Programme program-
dem ATARI 600XL mieren
800 XLprogrammiert
(Walkowiak)
DATA Becker ATARI130 XE/BOOXL 3-89011-033-2 Einflrung in die
Verlag flr Einsteiger Programmierung mit

(Sczepanowsky)

ATAR| Basic
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DATA Becker
Verlag

LITERATUR

ATARI 600XL/800XL
INTERN
(Eichler,Grohmann)

3-89011-053-3

Betriecbssystem —
dokumentation
ATARI 8 bit Computer

DATA Becker
Verlag

ATARI
TIPS & TRICKS
(Clausdorf/Dittrich)

3-89011-111-4

DATA Becker
Verlag

Das Basic
Trainingsbuch

zu ATARI 600 XL/
BOOXL

{Voss)

3-89011-057-6

DATA Becker
Verlag

Das Schulbuch
zu ATARI 600XL/
800XL

(VoB)

3-89011-045-2

DATA Becker
Verlag

PEEKS & POKES
zZu ATARI 600 XL/
800XL
(Koch)

3-89011-082-7

DATA Becker
Verlag

Strategiespiele
und wie man sie
aufdem ATARI
600 XL/800XL
programmiert
(Schneider)

3-89011-077-0

Sybex-Verlag

ATARI Basic
Handbuch
(J.Reschke)

3-88745-083-3

Handbuch fir ATARI
Basic und Basic XL

Sybex-Verlag

ATARI Programm
Sammlung
(S.R. Trost)

3-88745-068-X

Praktische Sammlung
einer Fille von
Problemlésungen fir
den Alltagsgebrauch

Sybex Verlag

Das ATARI
Profibuch
(Reschke,J.
Wiethoftf A.)

3-88745-605-X

Sehrausfihrliche
Dokumentation des
XL/XE Betriebs-
systems.

Sybex Verlag

Fortgeschrittene
6502
Programmierung
(Rodney Zaks)

3-88745-047-7

Syhbex Verlag

Programmierung
des 6502 Pro-
Zessors.
(R.Zaks)

3-88745-600-8

Vieweg Verlag

Ausgewahlie Basic
Computerspiele
{Hrsg.H.Schumny)

3-528-04307-5

80



J\ ATARI

LITERATUR

Vieweg Verlag Mathematikprogr. 3-528-04422-5 Quadr. Gleichungen,
flirden ATARI Entfernungsber.,
800 XL Bernoulli-Exp.,
{H.Schumny) Galton-Brett,

Kurvendiskussion,u.a.

Disketie z.Buch 3-528-02702-9

YVogel Chip SPECIAL Best.Nr.0480

Buchverlag The Best of
ATARIXL-XE

Vogel Das ATARI Spielebuch 3-8023-0788-7

Buchverlag (James/Gee/Ewbank)

Vogel Was der ATARI 3-8023-0795-X

Buchverlag alles kann
(Peschetz A.&J.)

Vogel Start mit ATARI-Basic  3-8023-0827-1

Buchverlag (Hettinger H./Heinz A.)

Vogel Die ATAR| Hitparade  3-8023-085-7

Buchverlag (Hettinger H./KrauB W.)

Weitere Neuerscheinungen sind z.Zt. in Vorbereitung. Bitte fragen Sie im Fachhandel
nach. Flr die Richtigkeit und Vollstandigkeit der gemachten Angaben wird keine Gewahr

ubernommen.

Englischsprachige Literatur zum ATARI Computer-System

Verlag Verfasser/Titel ISEN Inhalt
Reston Pub- H.Kohl, T.Kahn 0-8359-0242-0 Kurze Systemeinfiih-
lishing Com- L.Lindsay, rung mit Programmier-
pany Inc. P.Cleland tips flir Spiele,
Reston,VA Ton und Graphik
USA ATAR!
Games and
Recreations
W.Hofacker S.Roberts 3-911682-84-3 Listings fOr Spiel-
Holzkirchen programme in BASIC
Games for the und Maschinen-
ATARI(400/800) sprache.
Reston Pub- D.Inman,K.Inman 0-9359-0236-6 Flr BASIC-erfahrene
lishing Com- Anwender ohne Vor-
pany Inc. kenntnisse in ATARI
Reston, VA ASSEMBLER/Editor.
USA
W.Holzacker  S.D.Reberis 3-921682-97-5 Flr BASIC-erfahrene
Holzkirchen How to prograrmme Anwender, die ATARI

your ATARI Computer
in 6502 Maschinen-
language

ASSEMBLER/Editor
anhand von Beispie-
len lernen wollen,
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LITERATUR

Osborna/Mc  L.A.Leventhal 0-942386-15-9  Spezielle Informa-
Graw-Hill W, Saville tion Uber das Pro-
Berkelay, 65502 Assembly grammigren in Ma-
California Language Sub- schinensprache (6502)
USA routines.
Compute! B.Wilkinson, 0-942386-15-9 Allgem. und spezi-
Publications K.QBrien, elle Informationen
Inc. Greens- P.Laughton Uber ATARI BASIC
boro, NC The ATARI BASIC und Source Code.
Usa Source Book
JohnWiley +  H.Moore,|.Lower 0-471-09593-1 Alles Uber Ton
Sons 605 B.Alorecht und Graphik
Third Av. NY ATARI Sound and
USA Graphics
W.Holzacker  T.E.Rowley 3-92-1682-86-X  Programmbeispiele
Holzkirchen ATARIBASIC flr Ton und Farbe
Learning by using und Kontroller,
Compute! 0-942386-00-0 Artikel, die be-
Publications Computels reits in dem Ma-
Inc. Greens- First hook of gazin Compute!
bora, NC ATARI - yerdtfentlicht
USA wurden. System-
und Programmiertips mit
Listings
Creative D.Small,s.Small 0-916688-34-8 Umfangreiche System-
Computing G.Blank darstellung mit Listings
Marris Plains und Software-
NJ, USA The creative ATAR| Besprechung
Compute! 0-942386-06-x Neue, bislang nicht
Publications verdifenilichte Artikel dber
Inc. Computel"s das ATARI| System.
Greensboro, Second book of Programmiertechniken,
NC, USA ATARI Grafik, Spiele und andere
Anwendungen.
Maschinensprache.
Compute! 0-942386-08-6 Alles Uber Gra-
Publications, Compute!"s fik, Nutzung der
Inc. Greens- First book of 256 Farben.
boro,NC ATARI Player-Missile
USA Graphik atc.
Campute! 0-942386-14-0 15 professionelle Spiel-
Publications Compute!"s Programme zum Selbst-
Inc. Greens-  First book studium, um die Moglich-
boro, NC of ATARI keiten des Systems ken-
LUSA Games nenzulernen und die eige-

ne Technik zu verbessern
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ANHANG

Technische Daten des ATARI 130 XE

Prozessor:

Spezial-Bausteine:

Speicher:

Bildschirm:

Tonerzeugung

Tastatur

Programmierung:

Anschliisse:

Stromversorgung:

6502C Mikroprozessor,
Taktfrequenz 1,79 MHz

GTIA Chip-
Graphik-Darstellung
POKEY CHIP -
Tonerzeugung und
sarieller Bus /O
ANTIC CHIP —
Bildschirmdarstellung
FREDDY CHIP -
Speicherverwallung

131.072 Byte RAM
24.576 Byte ROM
{Betriebssystem + ATARI
BASIC Interpreter)

11 Graphik-Modi

256 Farben

320 x 192 Bildpunkie
40 Spalten x 24 Zeilen
Texltdarstellung

5 Text-Modi

4 unabhangige Tonkanale (Stimmen)
3 %2 Oktaven Tonumfang

Schreibmaschinentastatur
62 Tasten mit HELP-Taste
und 4 Spezialfunktionstasten
Internationaler Zeichensatz
29 Graphik Tasten

ATARIBASIC Interpreter eingebaut
Softwarekompatibel zu
allen ATARI XL, XE Computern

Steckmodul AnschluB

TV AnschiuB

Monitor AnschluB

2 Controller Ports

Serieller /O Port
Erweiterter Modul-AnschluB

1 Ampere bei 5 Volt
Gleichspannung
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Technische Daten des ATARI 800 XE

Prozessor: 6502C Mikroprozessor,
Taktfrequenz 1,78 MHz

Spezial-Bausteine: GTIA Chip -
Graphik-Darstellung
POKEY CHIP—

Tonerzeugung und
serieller Bus 1/0
ANTIC CHIP -
Bildschirmdarstellung
FREDDY CHIP -
Speicherverwaltung

Speicher: 65.536 Byte RAM
24.576 Byte ROM
(Betriebssystem + ATARI
BASIC Interpreter)

Bildschirm: 11 Graphik-Modi
256 Farben
320x 192 Bildpunkte
40 Spalten x 24 Zeilen
Textdarstellung
5 Text-Modi

Tonerzeugung 4 unabhangige Tonkanale (Stimmen)
3 ¥z Oktaven Tonumfang

Tastatur Schreibmaschinentastatur
62 Tasten mit HELP-Taste
und 4 Spezialfunkiionstasten
Internationaler Zeichensatz
29 Graphik Tasten

Programmierung: ATARI BASIC Interpreter eingebaut
Softwarekompatibel zu
allen ATARI XL, XE Computern

Anschliisse: Steckmodul Anschlu
TV Anschlu
Monitor AnschluB
2 Controller Ports
Serieller I/ Port
Erweiterter Modul-Anschiu’

Stromversorgung: 1 Ampere bei 5 Volt
Gleichspannung
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PIN-Belegungen am Computer
(von auBen betrachtet)

Monitor-Buchse
Mehrfarbmonitor lber 2 und 4
Einfarbmonitor Uber 2 und 1

1. Composite Luminance

2. GROUND (Masse)

3. Audio Output/NF

4. Composite Video (FBAS)

5. Composite Chroma (Color + Bus)

Serielle I/0 Buchse

. Clock Input

. Clock Qutput
. Data Input
Ground

. Data Output

. Ground

. Command

. Motor Control
. Proceed

. + 5/Ready

. Audio Input

. (nicht belegt)
. Interrupt

D@~ o U0

—_ e
b —

Buchse fiir Steuerungen
Port 1 und Port 2

1. (Joystick) Forward Input
2. (Joystick) Back Input

3. (Joystick) Left Input

4. (Joystick) Right Input

5. B Potentiometer Input
6. Trigger Input

7.+ 5volis

8. Ground

9. A Potentiometer Input

Netzteil Anschiuf

7 &

i
£y

2

i+ 8V
. Shield
. Ground
+5Y
. Ground
+5v
. Ground

DU W
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Modulschacht

A B C D E

2]

ra
ca
=
ir

300~ 0 LRy P 0D =
=g
(@]

-

[35]
[}
o
&n

A. Reserved
B.IRQ

C. HALT

D, A13

E. A4

F. A15

H. GND

86

<O

T GRS L et

NBVZICAITINMOO®E>

. EXSEL

RST
DIXX
MPD
Audio
REF
+ 5V



ANHANG

JX ATARI

‘BlIBLIOYBYNZ PUN -ZIESIF |4y LY [euwBlQ 8ip Inu [Iepag 1aq 8IS Uapuamian
aNig UApUNQIaA [BgejUSIE(Q (Y 1Y U|eizads wep N Japukuiaialun pun 1aindwiosy
Wwap W uapiam alelafiayeydusd UBPUYSIYISNZUE LOJ US[[8118S Uap Jaqn a|ly

l1ajziap
lapiooay - __| Japionay
-lwwrelfold ID i
l1e3z18N i |_ T
Jayonuq ) E — sopng | L_ \D
191Z1eN Hﬁ | .\_H_|
— ] F [
elyel -
_ I[eqpes | D
1a1ziaN JzBaiyeiq |D —
T Dv 1 € | |Jaddnusonss |D 1
| .

¥ 519 | UOlEIS <
uoiEISUSNAYSIa jo1z1en _

L+ [

e1zIeN |
) —f_T— #

_

—

Jandwony 3%

m+wt0n_\\.

|

[AOBYUSIE(] /MO Jo||alas
auualUY/AL
JOUUSN /ODDIA,
yanqpuey-3x 21ziaN
wiayshg-19)ndwoy |YY.LY
Pliqieyasyaolg

87



ANHANG

/X ATARI

Interner Zeichensatz
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C. ATASCII Zeichensatz

Dezimal Hexadezimal ATASCII Europiisches
Kode Kode Zeichen Tastenanschlag Zeichen
0 0 E] Conirol a
1 1 m Control A u
2 2 ij Control B N
3 3 E] Control C E
4 4 E] Caontrol D ¢
5 5 E Control E (v
6 6 E Control F ]
7 i IS_[ Control G i
8 8 IZ Control H E
9 9 E Control | i
10 A [EI Control J ]
11 B El Control K a
12 c E Control L 0]
13 D E} Control M u
14 E EJ Control N o}
15 F o] Control O o
16 10 E Control P U
17 11 EI Control @ El
Anmerkungen:

1. ATASCII bedeutet ATAR| ASCII. Buchstaben und Zahlen entsprechen dem ASCII-
Zeichensatz. Einige der Spezialzeichen haben jedoch eine andere Funktion.

2. Wenn nicht anders angegeben, stellen die Werte von 128 bis 255 die inversen
Zeichen der Werte 1 bis 127 dar.

3. Addieren Sie 32 zum Wert der GroBbuchstaben um den entsprechenden Kleinbuch-
staben zu erhalten,

4, Um den ATASCII-Wert zu erhalten, geben Sie im Direkten Modus PRINT ASC(,.-*)
gin. Setzen Sie zwischen die Anflihrungszeichen den Buchstaben oder das Graphik-
symbol,

5. Die normal dargestellten Zeichen werden weiB auf schwarzem Grund, inverse
Zeichen dagegen schwarz auf weiBem Grund dargestelit.
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20

Dezimal
Kode

18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

32
33
34
35
36
37
38
39
40
41

42
43
44
45
46

ANHANG

Hexadezimal ATASCIH Europdisches

Kode Zeichen Tastenanschlag Zeichen

12 =] Contral A 0

13 +| Control § i

14 l] Contral T g

15 |!] Control U é

16 E Cantral V fi

17 ’EI Control W é

18 E Control X ]

19 m Control Y a

1A E] Control Z A

1B @ Esc Esc

1C E Esc Control -

1D L’H Esc Control =

1E @ Esc Control +

1F B Esc Control *

20 I:I Space bar

21 [I Shift 1

22 E Shift 2

23 3 Shitt 3

24 E Shift 4

25 E Shift 5

26 E Shift 6

27 El Shift 7

28 [{] Shift @

29 M Shift 0

2A ] ‘

2B +

2C (5]

20 D -

2E (4]




J\ ATARI ANHANG

Dezimal Hexadezimal ATASCIH Europdisches

Kode Kode Zeichen |Tastenanschlag Zeichen
47 2F [/] J
48 30 0] 0
49 31 1] 1
50 32 (2] 2
51 33 3
52 34 4 | 4
53 35 5] 5
54 36 6
65 a7 [7 7
56 38 (4] =
57 39 #] 9
58 34 B Shift
59 3B 5]

60 3C <
61 aD [] =
62 3E [>] >
63 3F _":’_i Shift ¢
64 40 E Shift 8
65 41 ] A
66 42 E: B
67 43 [C] c
68 a4 D] D
69 45 |T_“_ E
70 46 F
71 a7 [G] G
72 48 |E H
73 49 [I I
74 44 @

75 4B K

9
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92

Dezimal
Kode

76
i
78
79
a0
a1
a2
83
84
a5
86
ar
88
89
90
91
92
a3
94
a5
96
a7
a8
99
100
101
102
103
104
105

ANHANG

Hexadezimal
Kode

4c
4D
4E
4F
50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
S5A
5B
5C
50
5E
5F
&0
61

62
63
64
65
66
67
68
€9

ATASCII
Zeichen

EEEE

=] (2

=)

-.‘r
SN

(=]

—

[ E 1B AR N = EE <k

&0

[

-
H

G

=
B

!

5[

FIEIE

Tastenanschlag

~ X = < c 4w D$D O VO zZ T

I~

Shift
Shift +
Shift |
Shift *
Shift -

Contral

a
b

c

Européisches
Zeichen
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Dezimal
Kode

106
107
108
109
110

112
13
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124

125

126
127
128
129
130
131
132
133
134

ANHANG
Hexadezimal ATASCH Europdischas
Kode Zsichen | Tastenanschlag Zeichen
BA [J] i
68 A k
6C i1 I
6D ] m
BE E n
6F o 0
70 IE P
7 m a
72 E r
73 s
74 It 1
Th m u
78 [v] v
77 w
78 | x
79 [] y
TA E} z
7B “J Control | A
* L‘Tj Escsgz;u:ol <
® g Esc Shift <
TE |i| Esc Delete Bk Sp
7F E Esc Tab
80 u P Control ,
81 I] P Control A
82 m P Control B
83 n P Control C
84 P Control D
85 ﬂ P Control E
86 P" Contral F

83
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94

Dezimal
Kode

135
136
137
138
139
140
141

142
143
144

145
148
147
148
149
150
151

152
153
154
155
156
157
158
159
160
161

162
163

ANHANG
Hexadezimal ATASCII Europdisches
Kode Zeichen | Tastenanschlag Zeichen
a7 P Control G
a8 ﬂ P Control H
B9 B P Contral |
8A N P Control J
8B n P Control K
8C | P Control L
8D E PP Control M
8E ! P Control N
8F u P Control ©
a0 n P Control P
91 n P Control Q
82 = P Control R
g3 P Control 5
94 n P Contral T
95 E P Control U
96 [. P Control V
g7 | P Control W
98 u P Control X
89 u P Control ¥
9A n P Control Z
9B EOL P Return
* = s
8D P Esc Shift >
9E | E;g Control
9F ] 'ESE Shift
AD - P Space bar
AT n P Shift 1
A2 n P Shift2
A3 m P Shift 3
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Dezimal
Kode

164
165
166
167
166
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
180
191
182
193

ANHANG
Hexadezimal ATASCII Europdisches
Kode Zeichen |Tastenanschlag Zeichen
A4 B P shift 4
A5 %] P Shiit5
AB P shite
AT - P Shift 7
A8 P shin g
A9 P shift 0
AA "
AR n -+
AC ”
AR = ”
A& B =
AF [} =
B0 [ ()] " 0
B1 1 | (<
B2 2
B3 ” 3
B4 4 > 4
BL " s
B6 & P 6
B7 & - 7
38 ” 3
B9 ” 3
BA B P Shift -
BB B L4l
BO P <
BD E = =
BE = >
BF 3] P Shift /
Co m P Shift 8
C1 1 | B
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96

Dezimal
Kode

194
195
196
197
198
199
200
201

202
203
204
205
2086
207
208
209
210
21

212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223

ANHANG

Hexadezimal
Kode

c2

C3

C4

C5

C6

c7

c8

ca
CA
CcB
cCc
cD
CE
CF
Do
D1

D2
D3
D4
D5
D&
D7
D&
D9
DA
DB
DC
DD
DE
DF

ATASCH
Zeichen

NN AR EEER R E R NEREREE

Tastenanschlag

NYNYNNYNNNAN
T o M m g O m

NYNNNAN

NYNNNINN
N < X s €< € 4 ® 3O VO ZT T CR =

Shift |
Shift +
Sheft

Shift *

Y YNYNYNNNAN

Shift -

Europdisches
Zeichen
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Dezimal
Kode

224
225
226

241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251

252
253

ANHANG
Hexadezimal ATASCII Europdisches

Kode Zeichen |Tastenanschlag Zeichen
EO (@ | P Control
E B "

E2 ) L

E3 i | » c

E4 » J

E5 - e

E6 ”

E7 ” g

E8 ) ” n

E9 ﬂ sl

EA H LI

E8 ] L

EC [ 1] "

ED Z m

EE 1| Z n

EF [ ] ” o

FO |- | " P

F1 m P 9

F2 B "

F3 [ " s

F4 - ot

F5 m P u

F6 v

F7 m m oW

Fa "

Fg B Y

FA " =z

FB n P Control ;
FC “ P~ shift =
FD K Esc Control 2

a7
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Dezimal
Kode

254

255

98

ANHANG

Hexadezimal
ode

FE

FF

ATASCI
Zeichen

Tastenanschlag

PP Esc Control
Delete Bk Sp

P Esc Control >

Europiisches
Zeichen
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