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VORWORT 

Mit Ihrer Entscheidung für das neue ATARI XE­
Computer-System haben Sie eine wohlüberlegte 

Wahl getroffen. Leistungsfähig und zukunftssicher 
bietet es neben einer Palette sinnvoll aufeincinder 
abgestimmter Peripherie-Geräte auch ein umiang­
reiches Angebot fertiger Computer-Programme 
vom Bereich Unterhaltung bis zur kaufmännisch­
technischen Tabellenkalkulation. 

Sollten Sie bereits mit einem Computer gearbei­
tet haben, wird Ihnen vieles in dieser Dokumenta­
tion bekannt sein und wir empfehlen Ihrer Auf­
merksamkeit die im Anhang aufgeführte Spezial­
Literatur. Als Computer-Neuling sollten Sie dieses 
Handbuch aber aufmerksam lesen. Erfahrungsge­
mäß sind auitauchende Probleme meistens auf 
fehlerhaf1e Bedienung oder Nichtbeachtung von 
Programm -Anleitungen zurückzuführen 

Aber keine Angst durch Eingabefehler wird Ihr 
ATARI XE-Computer nicht beschädigt! Im schlimm­
sten Fall ist das zuvor eingegebene Programm nur 
gelöscht und muß nochmals eingetippt werden_ 

Dieses Handbuch soll Ihnen helfen, den Compu­
ter richtig zu bedienen und einen Einblick in BASIC 
als am weitesten verbreitete Programmier-Spra­
che zu gewinnen, um selbst kleinere Programme 
schreiben zu können. 

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

Wir wünschen Ihnen mit Ihrem neuen ATARI XE­
Computer viel Spaß - sei es beim Selbstprogram­
rnleren oder bei Benutzung der vielen fertigen 
ATARI-Computer-Programme. 

ATARI 
Corp. (Deutschland) GmbH 
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Das ATARI XE.COmpu.e .... Syslem 

Das ATARI XE-Computersystem wurde aus der 
weltweit ertolgreichen Modellreihe ATARI 4CX)/8CX) 
weiterentwickelt unter besonderer Beachtung einer 
durchgehenden Systernkompatibilität; das hat für 
den Anwender den Vorteil. bereits vorhandene 
ATARI Peripherie-Geräte oder Computer-Programme 
auch mit dem neuen ATARI XE-Computer nutzen zu 
können. 

Die Einsatzmöglichkeiten des ATARI XE-Computers 
sind vielfättig und eigenilich nur begrenzt durch die 
eigene Phantasie und die vorhandenen tinanziellen 
Möglichkeiten. Neben den Spiel-Programmen zur 
Unterhaltung wird eine Reihe weiterer Programme 
aus dem Bereich Lernen. Weiterbildung. Heim und 
Beruf sowie System-Programme zur Programrnierun­
terstützung angeboten. Darüberhinausstehen neben 
der bereits in den Computer eingebauten Progrcnn­
miersprache ATARI BASIC weitere Sprachen auf ver­
schiedenen Datenträgern zur Vertügung. Das ATARI 
Programm-Angebot wird Ständig erweitert und ak­
tualisiert. 

Der ATARI XE-Computer hilit Jugendlichen z.B. 
beim Maihematik-. Deutsch- und Premdsprachen­
unterricht. unterstützt bei der Datenverwaltung und 
erleichtert die Arbeit bei der sonst so mühseligen Ta­
bellenkalkulation und -planung. Nicht zuletzt unter­
stützt er den in vielen Schulen angebotenen Inior­
matik-Unterricht. Die technologtsche Entwicklung 
der letzten Jahre hat bei gleicher Leistungsfähigkeit 
Computer in Schreibmaschinengröße ermöglicht. 
und genauso eIniach sind sie auch zu bedienen. Die 
Programme können über die Tastatur eingegeben 
oder als fertige Programme in Form von Steckmodu­
len oder anderen Datenträgem wie Cossette oder 
Diskette benutzt werden. 
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System-Übersicht VHF·Kanal Wahlschalter 
Wählt VHF·Kanal2 oder 3 für beste BilddarstellW1g. 

Serielle 1/0 Buchse I' Anschluß für ATARI 1/0·Kabel zu Peripheriegerä. TV Anschlußbuchse . . 
ten wie Diskettenlaufwerken, Programmrecorder, I In diese Buchse WlId das TV·Anschlußkabel em· 

Drucker W1d Modems. gesteckt 

Anschluß für Stromversorgung 
Zur VerblndW1g mit dem Netzgerät. 

Steckmodul Einschub 
Programm·Steckmodule erlauben schnelles 

Wechseln W1d leichtes Starten von Programmen. 
Ein/Aus Schalter 

ErweiteIW1g Erweiterter Modul Anschluß Schaltet die Stromversorgung des Computers Ein 

Zum Anschluß schneller Peripheriegeräte (Festplat. W1d Aus. 
ten) W1d dnderen EIn·/ Ausgabegeräten. 

Controller Buchsen 
Monltor Anschlußbuchse Zum Anschluß von Touch Tablet. Numerischer Ta· 

Zum Anschluß eines Monochromen· oder Farbmo· statur, Joysticks W1d Paddie·Controllem Wird nur ein 
nltors über ein MonltorkabeL Controller benutzt, diesen In Port I einstecken. 

�"""",""""""""""""i' 

"'11N�1 -

... 

I I 
serielle Steckmodul 

1/0 Buchse Einschub 
ErweiteIW1g 

� §] @� 2 3 

Moltor. TJ 
Buchse Buchse 

TV·Kanal 
Schalter Anschluß 

Netzgerät 

g 
ElnLus 
Schalter 

� 

Controller Buchsen 
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Neben dem Arbeitsspeicher zur Verarbeitung 
von Daten und Programmen gibt es im Computer 
noch einen weiteren Speicherbereich, das Be· 
triebssystem (ROM). Dieser Bereich steuert, rechnet 
und vergleicht. Um auf beide Bereiche zugreilen zu 
können und so mit dem Computer zu "sprechen" 
bedarf es einer Programmiersprache. 

Einlache und leicht zu erlernende Programmier· 
Sprachen wie z.B. das bereits in die ATARI Com· 
puter eingebaute ATARI BASIC bringen es häufig 
mit sich, daß der Computer Daten nlcht schnellst· 
möglich bearbeiten kann, da er sie noch in seine 
eigene (Maschinen) Sprache übersetzen muß und 
daher noch etwas mehr Zeit benötigt. Schnelle Pro· 
grammiersprachen wie z,B. ATARI Assembler erfor· 
dem einen etwas höheren Lemautwand, ermög· 
lichen aber durch die computer·gerechte Darstel· 
lung auch schnelle Programm·Abläufe. 

TASTATUR 

Die Tastatur entspricht einer Schreibmaschinen· 
tastatur mit Groß· und Kleinbuchstaben und zusätz· 
lieh einigen Graphik·Tasten. Genau genommen 
enthält die Tastatur drei verschiebene Tasten·Sätze, 
Normal·, Graphik und Umiauttastatur. 

Nonnaltastatur 

Mit der CAPS·Taste kann zwischen Groß· und 
Kleinbuchstaben umgeschaltet werden. 
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TASTATUR 

Graphiktastatur 

Durch Drucken der CONrROL-Taste zusammen 
mit einer weiteren Taste wird das jeweilige Gra­
phtk-Zeichen dargestellt. 

Tastatur mit Umlauten 

Au! diesen intern_ Zeichensatz kann umgeschal­
tet werden durch Eingabe von POKE 756. 204 (RE­
TURN). Das gewünschte Zeichen (Umlaut) wird 
dann bei zusätzlichem Drucken der CONrROL­
Taste auf dem Bildschirm dargestellt. Durch Einga­
be von POKE 756. 224 keM man in den Normalmo­
dus zurück. 



I' 
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Funktionstasten 
Die separat angeordneten Tasten RESET, OPTION, 

START, SELECT und HELP haben besondere Funk­
tionen, 

läßt den Computer die gerade durchgeführte 
AuJgabe abbrechen und zum Ausgangszustand 
zurückkehren. Diese Taste sollte deshalb nicht zum 
gewollten Unterbrechen eines Programms ge­
drückt werden, da in bestimmten Fällen der ge­
samte Speicherbereich gelöscht wird. 

ruft in einigen Programmen Erläuterungen und 
Bedienungshinweise ab. 

Die folgenden drei Sondertunktionstasten sind in 
der Anwendung grundsätzlich gleichwertig und 
frei programrnierbar. Zum leichteren Arbeiten 
werden sie aber meist wie folgt genutzt 

wählt Variatlonen innerhalb eines Programmes. 

L!57 
erlaubt die Auswahl der Anwendungen inner­

halb eines Programmes. 

L57 
begtnnt ein Spiel oder einen Programm-Teil. 
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[8] 
BREAK dient zum Abbruch 
selbstgeschrtebener Programme 

ESe (FSCAPE) ist in der Punktion 
vom jeweiligen Programm anhön· 

",g 

IvIiI CONTROL INSERT können 
Leerzeichen bzw. Zwischenräume 
eingefügt werden 

DELDE BACK SPACE bewegt den 
CUISOI nach links und löscht vor­
handene Zeichen 

�� [W{;J] I , OHUf 
i :, 

CONTROL B�C" � SPACf 

CONTROL mit DELETE BACK SPACE 
löscht das Zeichen unter dem Cw· 
SO! Die Zeichen rechts rucken nach 

� 
5Hln führ! zur zweiten BeleQUno 
der Tasten wie z.B. Großbuchstaben 
und Sonderzeichen 

CAPS dient 7.lIffi Umschalten v,.;j. 
sehen Groß- und Kleinschreibung 
Gib� den CONmOL LOCK-Modus 

CONTAOL mit CAPS bewirkt den 
CONmOL LOCK-Modus. so daß 
COumOL "verriegelt" ist 

5Hln mit CAPS verrtegelt den 
Computer im Großbuchstaben­
Modus. Für die Sonderzeichen der 
numerisChen Taslen muß weiterhin 
SHln gedrückt werden 

[EONTROL)] DJ 
CONTROL mit 1 unterbriCht die 
Ausgabe auf dem Bildschinn. Ein 
nochmaliges Drücken setz) die Aus 
gobe fort 

CONTROL mit 2 läßt einen Summer 

CONTROL mit 3 mOlkiert dos 
Dotenende (EOn noch Eingabe 

SHln mit INSERT lügt eine Leeneile 
oberhalb des Cursors ein 

� [W{;J],,,,, SHIFT SACK 
SPAn 

SHln mit DELETE BACK SPACE 
löscht die Zeile. in der sich der Cur 
sor belindet 

CONTROL mit Pleiltaste bewegt den 

�i�SZ���ee ���::.�rrur oder 

� 
RnURN bewegt den CursO! on den 
linken Rand. lnJormiert den Com 
puter übel das Ende eines Schreib 
vorganges oder Editieren einer 
Progranunzeile 

INVERSE VIDEO schaltet die 

Negotiv·DorsteUung ein und aus, In 
manchen Programmen isl diese 
Taste (11.) ATAAHaste benannt 

AUTO REPEAT be'Nirkt durch 
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Datenspeicher 
Ihr ATARll30XE Computer stellt den Grundstein ei­

nes leistungsfähigen und vieiseitig verwendbaren 
Systems dar. Der 130XE unterstützt jede Anwendung 
und jedes Spiel durch passende Peripheriegeräte. 
Die bekanntesten Peripheriegeräte sind in der 
Zeichnung dargestellt. 

TV-Geräle oder Monitor 
Zur Bildschirmdarstellung können Sie sowohl ein 

TV -Gerät oder einen Computermonitor anschlie­
ßen. Ein Monitor wird empfohlen, da er eine schär­
fere Darstellung bietet. Es kann sowohl ein Farbmo­
nitor oder ein monochromer Monitor verwendet 
werden. Viele Programme verwenden Jedoch die 
urniangreichen Möglichkeiten der Farbdarstellung 
des 130XL Computers 

Programm-Recorder wie z.B. das Modell 
ATARl 1010 bieten bei geringen Anschaffungsko­
sten urniassende Möglichkeiten zum Speichem 
und Laden von Programmen und Daten. Ais Da­
tenträger werden Tonband-Cassetten (Compact­
Cassetten) in Ferro-Qualität empfohlen. Chrom­
dioxyd-Cassetten sind aus technischen Gründen 
weniger geeignet. Die Speicherkapazität beträgt je 
nach Bandiänge bis zu lOOK Bytes, das enispricht 
ungefähr 60 Schreibmaschinenseiten Programm­
Recorder sind weniger geeignet. wenn es auJ 
schnellen, wahlfreien Datenzugrilf ankommt. 

DiskeHen-Stationen wie z.B. das Modell 
ATARll050 bieten bei einer Speicherkapazität von 
bis zu l27K Bytes schnellen Datenzugrilf. Speicher­
medium sind 5 1/4" Disketten. Durch Zusammen­
schalten mehrerer Stationen läßt sich der gesamte 
geschlossen verwaltete Datenbestand um ein viel­
faches Erhöhen 

DRUCKER 
Dem Anwender eines ATARl Computers steht ei­

ne urniangreiche Palette an Druckem zur Verfü­
gung. Die Drucker XTM201 (TM) und XTC 201 (TM) 
sind grafikJähige Matrixdrucker zum Anschiuß an 
Ihren 130XE - mit dem XTC201 drucken Sie sogar in 
Farbe. Briefe, Berichte, Graphiken und Ihre Compu­
terprogramme drucken Sie am günstigsten auJ 
dem XMM801 (TM), einem hochweriigen und da­
bei preiswerien Matrixdrucker. 

Professionell wirkende Ausdrucke Ihrer Briefe er­
halten Sie mit dem XDM121 (TM), ein Typenrad­
drucker in Korrespcndenzqualität. 

Kontroller dienen zur zusätzlichen individu­
ellen Dateneingabe. Ais Drehregler oder Steuer­
knüppel werden sie vor allem für schnelle Spiele 
benötigt. Eine Weiterentwicklung dieser Regler ist 
der TIak-Bali, Er hat anstelle des Steuerhebeis eine 
aliseitig bewegliche Kugel und erlaubt deshaib 
besonders schnelle Reaktion. 

MonitorfTelevision 

Program Recorder 

� 
Printer 

computer 

Modem 

=�"'-

( id> 
Disk Drive 

Joystick 

� 
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Inbetriebnahme 

1. Schieben Sie den runden Stecker des Netzge­
rätes

' 
in die POWER beschriftete Buchse an der 

Rückseite des Computers. Schließen Sie dann 
das Netzgerät an die häusliche Stromversor­
gung an. 

2. Das Antennenkabel ist mit der 'lV-Buchse des 
Computers und dem Antenneneingang des 
Fernsehgerätes zu verbinden. Sollte Ihr Fem­
sehgerät keinen Normanschluß besitzen, fra­
gen Sie bitte Ihren Fachhändier nach passen­
den Adaptern. Bei Verwendung eines Monitors 
benutzen Sie bitte die Monitor-Buchse des 
Computers und ein geeignetes Verbindungs­
kabel. 

3. Das Fernsehgerät auf'Kanal 4 (VHF) oder 36 
(UHF) abstimmen. Den Computer einschalten. 
Mit einem surrenden Ton erscheint die Mel­
dung READY auf dem Bildschirm. Bei Bedarf ist 
am Fernsehgerät die Bildschärfe nachzuregu­
lieren. 
Hinweis. Wenn eine Anzeige längere Zeit un­
verändert auf dem Bildschirm erscheint. än­
dern sich deren Fmben in regelmäßigen Ab­
ständen. Das ist normal und dient zum Schutz 
der Bildröhre. Nach Abschalten des Computers 
sollte bis zum Wiedereinschalten 3 bis 4 Sekun­
den gewartet werden, um die Elektronik nicht 
zu überlasten . 

..-r"""""",""""""""""" 

WliWA! I I-J 
.... 

I I 
serielle SteckmoduJ 

I10 Buchse Einschub 

ErweIterung 

TV-Anschlußkabel und Netzgerät sind im [lefer­
umiang enthalten. 

(@ §] @(@ g 2 3 

I I I 
Morutor- TV Ein/Aus 

Buchse Buchse Schalter 

TV-Kanal 
Schalter 

Anschluß 
Netzgerät 

..... 
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SYSTEMPRÜFUNG 

Nach Jedem Einschalten prüft sich der Computer 
automatisch selbst und zeigt einen Moment später 
das Start-Bild des Programms auf dem Bildschirm 
an. Sofem 1m Computer etwas nicht fehlertrei funk­
tioniert so erscheint die Meldung MEMORY TEST 
auf dem Bildschirm. 

Sie können diesen Test auch selbst starten. 

oder 

• indem bei gedrückter OPTION-Taste 
der Computer eingeschaltet wird, 

• nach der Meldung READY den Befehl BYE 
eingetippt und die RETURN-Taste 
gedrückt wird. 

Es erscheint das SELF-TEST-Menü. Ns Menü wird ei­
ne vorgegebene Programm- oder Funktionswahl 
bezeichnet. 

SELBSTTESTMENÜ 

Wählen Sie mit der SELECT-Taste die gewünschte 
Prüfung und drücken Sie dann auf die START­
Taste. Ein Druck auf die HELF-Taste führt zum SELF­
TEST-Menü zurück. Mit der RESET-Taste kann der 
gesamte Test unterbrochen und zum ATARI BASIC 
zurückgekehrt werden. 

Speichertest 

Der Computer hat zwei Arten von Speichem, 
Den Festwertspeicher (ROM) und den frei vertüg­
baren Arbeitsspeicher (RAM), in dem Programme 
und Daten abgelegt und verarbeitet werden. 

ROM-Test. Es erscheinen zwei Balken, die sich 
von weiß in hellgrün (bzw. blau) verändern müs­
sen. Bei Vertärben in Rot oder Rosa liegt ein Defekt 
VOL 

Der Speichertest ist mit einer Verkehrsampel zu 
vergleichen, Am oberen Bildschlrrnrand erschei­
nen zwei Balken, die den Zustand des Festwertspei­
chers (ROM) anzeigen. Grün bedeutet" alles in Ord-

SPEICHERTEST 
(MEMORY-TEST) 

nung", Rot bedeutet "Halti". Leider kann nur Ihr 
Service Center wieder auf Grün schatten. 

Während des RAM-Tests werden 112 KByte des 
Schreib-/Lesespeichers geprüft. Die verbleibenden 
16 KByte sind nur mit spezieller Software zugänglich. 
48 kleine Quadrate, von denen jedes lK RAM reprä­
sentiert und 4 größere Balken (als Zeichen für je eine 
16K Speicherbank), signalisieren die Funktion des 
Speichers. Auch hier bedeutet Rot daß etwas nicht 
stimmt und Sie Ihr Service Center aufsuchen sollten. 
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Ton/Graphik Test 

Der ATARI XE·Computer besitzt vier unabhängig 
von einander arbeitende Tonkanäle und hoch· 
auslösende Graphik. Über der Nummer des gerade 
geprüften Kanals erscheinen fünf Notenlinien mit 
Violinschiüssel. Für jeden der vier Kanäle werden 
sechs Noten dargestellt und gespielt. Bitte prillen 
Sie bei fehlendem Ton die eingestellte Lautstärke 
Ihres Fernsehgerätes. Die Farben innerhalb eines 
Testloos müssen unverändert bleiben. 

TON/GRAPHIK-PRÜFUNG 
(AUDlO·VlSUAL TES1) 

Tastatur Test 

Es erscheint die Tastatur 00 dem Bildschirm. Ge· 
drückte Tasten blinken 00 . Bei SHlFT und CON­
TROL ist gleichzeitig eine weitere Taste zu drücken. 
BREAK ist ohne Funktion. HELP oder RESET been· 
den den Test. 

TASTATUR·TEST 
(KEYBOARD·TESD 

Hinweis, Aus technischen Gründen entspricht 
die obere Reihe nicht der Tastaturanordnung Ihres 
Computers. Die dargestellten Zahlen I - 4 sind für 
spätere Funkiionserweiterungen vorgesehen. 
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BASIC 

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

Die ständige Weiterentwicklung für weitere An· 
wendungsmäglichkeiten führte auch zu hersteller· 
spezilischen Dialekten. Das hier zu vermittelnde 
ATARI BASIC ist eine aul die Leistungsfähigkeit Ihres 
ATARI Computers ausgelegte Sprache. Die einfach 
zu lernende Struktur erleichtert das Verständnfs für 
weitere höhere Programmiersprachen. 

Der folgende Kurs ATARI BASIC behandelt die 
wichtigen Begrif1e und geht besonders aul die fas· 
zinferenden Farb·, Gratik· und Tonmäglichkeiten 
ein. Er ist in erster llnfe für Anfänger gedacht. Für 
weitergehende Informationen wird aul die utera· 
turvorschiäge im Anhang dieses Buches hinge· 
wiesen. 

Die diesem Kurs nachJolgenden Übungsprogram­
me sollen das vermittelte Wissen festigen und Sie 
ermutigen, selbst einfache Programme zu erstellen. 
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ATARI BASIC 

Sie haben das ATARI Computer· System wie be· 
schrieben mit einem TV·Gerät/Monitor verbunden 
und eingeschaltet Das eingebaute ATARI BASIC ist 
aktiviert und meldet sich mit 

1,1 :ADY 
• 

Das kleine (weiße) Quadrat unterhalb von READY 
heißt 'Cursor'. Es gibt die Bildschirmposition an, an 
der das nächste Zeichen stehen wird 

Wurde beim Einschalten des Computers auch die 
OPTION-Taste gedruckt, so erscheint das SELF·TEST· 
Menü. Sofern eine ATARI Diskettenstation mit ein· 
geschaltet ist, kann bei Verwendung der falschen 
Diskette oder unsachgemäßer Bedienung die Mel· 
dung BOOT-ERROR erscheinen. 

Noch einige wichtige Hinweise, 

• Alle Eingaben müssen im Normal·Modus, d.h. 
Großbuchstaben für Befehle und Anweisungen 
ertolgen. Kleinbuchstaben werden nur inner· 
halb von Anführungszeichen akzeptiert. 

• Eine Zeile kann bis zu H4 Zeichen lang sein. Da 
der Bildschirm aber nur 38 Zeichen pro Zeile an· 
zeigt, geht der Computer automatisch eine Zeile 
tiefer. Das Ende dieser "Logtsehen Zeile" von H8 
Zeichen wird vom Computer mit einem akusti· 
sehen Signal angezeigt. 

• Alle Eingaben sind am Zeilenende durch Druk· 
ken der RE1URN-Taste abzuschließen. 

• Achten Sie auJ den Unterschied von '0' (Null) 
und '0'. Der Wert 0 ist auJ der oberen Tastaturrei· 
he angeordnet. Er hat zur besseren Darstellung 
bei Ausgabe über einen Drucker häuJig einen 
Querstrich. 

Der Buchstabe 0 steht eine Reihe tiefer. 

00 
• Nach jeder Zeile prüti der Computer automa· 

tisch, ob die Eingabe logtsch richtig ertolgte und 
meldet sich bei Fehlern mit ERROR.. 

• Bereits mehrtach vermittelte Iniorrnationen wie 
Drucken der RE1URN·Taste am Zeilenende wer· 
den im VerlauJ dieses BASIC· Kurses bei den ver· 
schiedenen Prograrnmbeispielen der besseren 
Verständiichkeit wegen nicht mehr beschrie· 
ben. 
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PRINT 

Mit der Anweisung PRINT und einer beliebigen 
Ergänzung wird vom Computer etwas auf dem 
Bildschirm ausgedruckt. Mit dem PRINT-Befehl las­
sen sich u.a. Rechenoperationen durchführen. 

Statt des Befehls PRINT kann auch das Fragezei­
chen eingegeben werden. Bei dem? handelt es 
sich um eine Abkürzung für den PRINT Befehl. 

Grundrechenarten, 

Addition + mit der I Taste 
Subtraktion , -mit der Taste 
Multiplikation, • mit der 11!!1 Taste 
Division , / mit der B Taste 

Um das Ergebnis zu bekommen wird kein' =' Zei­
chen benötigt. Nach der Eingabe des PRINT-Be­
fehis wird nur die RETURN-Taste gedrückt. 

Einige Beispiele, 

(RE'TIJRN) 
(RE'TIJRN) 
(RE'TIJRN) 
(RE'TIJRN) 

Auf dem Bildschlrm sieht das wie folgt aus, 

P R X N T  

2 0  

Zur Potenzrechnung sind die Tasten" und B 
zu drücken. 

Die Anweisung PRINT eignet sich aber auch 
dazu, Zeichen oder Texte auf dem Bildschlrm aus­
drucken. Sie müssen dazu nur den Text, den der 
Computer schreiben soll, in Anführungszeichen 
setzen. 

Einige Beispiele, 

· · D O  .... I S T  EIN S A TZ. " 

" .1.2 '* 7" 

Der BildschIrn zeigt folgendes, 

" O I E S  I S T  EXN 

D I E S  I S T  EIN SOTZ. 

(RE'TIJRN) 
(RE'TIJRN) 
(RETURN) 

Beachten Sie dabei. daß der Computer die An­
führungszeichen nicht mit auf den Bildschirm aus­
druckt. 

LPRINT 
Der BASIC-Befehl LPRINT (Abkürzung für Une 

Print) hat die gleiche Funktion wie die Anweisung 
PRINT, nur gibt der Computer die Berechnungen 
und Texte nicht mehr auf dem Bildschlrm sondern 
auf einern angeschlossenen Drucker aus. 

Hinweis, Sollte der Computer nach der Benut­
zung des LPRINT Befehis einen ERROR-138 melden, 
so bedeutet dies meistens, daß kein Drucker ange­
schlossen ist. oder die Anschlußleitungen zu über­
prüfen sind. 
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Direktmodus und programmiennodus 

Direktmodus: 
Bisner hat der Computer die Befehle sofort nach 

Betätigen der RETURN Taste ausgeführt, Die Einga­
be im sog, Direktmodus ist nützlich, um z,B, eine Re­
chenoperation sofort auszuführen und so schnell 
ein Ergebnis zu bekorrunen, 

Programmiennodus: 
Um komplexere Aufgaben zu lösen ist es not­

wendig, dem Computer eine Reihe von Anwei­
sungen einzugeben, die er erst nach Eingabe ei­
nes bestirrunjen Befehls ausführt, Eine Reihe von 
Anweisungen, die der Computer nicht sofort aus­
führt, wird Prograrrun genannt. Ein Prograrrun wird 
mit dem BASIC-Befehl RUN gestartet. Nach jeder 
Eingabe von RUN läuft das Prograrrun erneut ab, 

Ein Programm unterscheidet sich von den Befeh­
len im Direktmodus dadurch, daß vor jedem Be­
fehl noch eine sog, Zeilennurruner steht. Als Zeilen­
nurruner eignet sich beim ATARI-Computer jede 
Zahl zwischen 0 und 3Z767, 

Ein Beispiel, 

20 P R I N T  " WA L  T E R "  

3 0  P R I N T  • ·  .... I E  G E H T  E S  

(RETURN) 
(RETURN) 
(RETURN) 
(RETURN) 

Wenn Sie obige Befehle eingeben, zeigt der Bild-
schirm, 

-

.1 0  PRINT " GU T E N  TAG" 
29 P R I N T  ·'WAL. T E il "  
3 9  P R X N T  

Nachdem ein Prograrrun mit RUN gestartet wur­
de, führt der Computer die Programrnzeilen in auf­
steigender Reiheniolge aus, 

Beim Programmieren benutzt man oft Zeilen­
nurrunern in 10-er Abständen, so daß noch genü­
gend Platz bleibt um eventuell noch Zeilen einzu­
fügen, 

Um eine Zeile zu verändern ist es am einiach­
sten, eine neue Zeile mit der gleichen Zeilennum­
mer zu schreiben und dann RETURN zu drucken, 

alte Zeile: .10. P R X N T  " G U T E N  T A G "  

neue Zeile: .10 PRXNT " HALLO" (RETURN) 
Die alte Zeile wird durch die neue ersetzt, auch 

wenn diese kürzer ist. 

Eine Zeile läßt sich ganz löschen, indem inan die 
Nummer der zu löschenden Zeile eingibt und da­
nach RETURN drückt. 

(RETURN) 
Nach dieser Eingabe ist die Zeile 30 aus dem 

Programm gelöscht. 
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LIST 

Der Befehl UST dient dazu, die einmal eingege­
benen Progranunzeilen auf dem Bildschirm darzu­
stellen. Wenn die o.g. Beispiele ausgetillu1 wur· 
den, sieht der Bildschirm nach der Eingabe von 
UST wie folgt aus, 

Bei längeren Programmen ist es zur besseren 
Übersicht sinnvolL nur einen Teil des Programms 
aufzuilsten. Um z.B. nur eine einzige Zeile aufzuli· 
sten, genügt es, UST mit anschließender Zeilen· 
nummer einzugeben, 

So ergtbt die Eingabe von 

L I S T  20 

folgende Zeile auf dem Bildschirm, 

2 0  P R X N T  "WAL TER" 

Um einen bestimmten Programmteil aufzulisten, 
muß zusätzlich zum UST Befehl noch die erste und 
die letzte Zeilennummer des ProgrammblockS, der 
aufgelistet werden soll, eingegeben werden. 

Die Eingabe 

L X S T  .10,29 

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

Um ein Programmlisting auf einem angeschlos· 
senen Drucker auszugeben, dient der Befehl 

Mit folgender Anweisung läßt sich ein bestimm· 
ter Programmteil auf dem Drucker ausgeben. 

LXST "P : '· ,.19,29 (RETURN) 
Wichtig hlerbei ist das Komma zwischen der UST 

"P," Anweisung ur.d der ersten Zahl. Das zweite 
Komma und die zweite Zahl kann auch weggetas· 
sen werden, wenn z.B. nur der Ausdruck der Zeile 
10 gewünscht wird. 
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NEW 

Durch die Eingabe von NEW wird das gesamte 
im Computer gespeicherte Programm gelöscht. Ei­
ne Eingabe von usr I)ach dem NEW Befehl läßt 
den Computer nur READY auf den Bildschirm 
schreiben. da er kein Programm zum Listen mehr 
im Speicher hat. 

R E A D V  
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END 

Manchmal wird ein Befehl benötigt, der das Pro­
gramm' an einer bestimmten Stelle zum Halten 
bringt, Der dazu notwendige Basic,Befehl heUlt 
END, 

Die Zeile 

läßt den Computer ein Programm in der Zeile 100 
beenden, 
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Fehlermeldung 

Beim ATARI . Computer gibt es zwei verschiedene 
Arten von Fehlermeldungen. 

Die erste Fehlerart trit! dann auf, wenn man dem 
Computer Befehle eingibt. die er nicht ausführen 
kann, da sie keine BASIC Befehle sind. Hierbei 
kann es sich um einen falsch geschriebenen Basic 
Befehl handeln, oder man hat ein Semikolon statt 
eines Kommas eingegeben, usw. 

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

�o P R H X T  " G U T E N  Tt::IoG" 
�e E R R O R - PRNXT � G U T E H  

L I S T  28;39 

LIST 20"30 

TAG" (RETURN) 

(RETURN) 

Dabei kennzeichnet der Computer die Stelle, an 
der der Fehler aufgetreten ist dadurch, daß er das 
betreffende Zeichen in inverser Schrift druckt. Die 
Stelle, an der der Computer den Fehler entdeckt. 
stimmt nicht immer mit der wahren Fehlerposition 
überein. 

Die zweite Fehlerart trit! meistens bei Ausführung 
eines Programmes auf. Der Computer bricht dann 
das Programm ab und schreibt das Wort ERROR, 
gefolgt von einer Zahl. die den Fehler kennzeich· 
net und der Zeilennummer. an der der Fehler auf· 
trat. 

In diesem Beispielprogramm meldet der Com­
puter bei nicht angeschlossenem Drucker folgen· 
den Fehler. 

�o L P R X H T  " D R U C K E R T E S T "  

.1. 3 6  A T  L X  H E  .1. 0  

Aus dem Abschnitt über den LPRINr Befehl wis· 
sen Sie, daß ERROR 138 bedeutet. daß der Drucker 
nicht angeschlossen ist. Die Bedeutung weiterer 
Fehlerzahlen ist im Anschluß an die Übungsbei· 
spiele aufgeführt. 
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Aneinanderreihen von Anweisungen 

In Basic ist es möglich, mehrere Befehle statt in 
verschiedenen Zellen in einer zu schreiben, die 
der Computer dann auch nacheinander ausführt. 
Die einzelnen Befehle müssen dabei mit einem 
Doppelpunkt getrennt werden, Zwei PRINT-Befehle 
lassen sich dann folgendermaßen zusammenfas, 
sen 
.1.18 P R I N T  "HOLLO": P R I N T  •• ..... AL T E R "  

Der Computer führt die beiden PRINT·Befehle so 
aus. als ob sie in zwei Zeilen stehen würden, 

BASIC 

Damit lassen sich Befehle. die in einem Pro· 
gramm logisch zusammengehören. auch in eine 
Zeile schreiben. Durch diese Technfk erhöht sich 
die Übersichtlichkeit der Programme. Als zweites 
läßt sich dadurch auch Speicherplatz einsparen, 
der bei sehr großen Programmen schon mal 
knapp werden kann. 
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Erweileftlng der PRINT Anweisung 

Mit zwei Zeichen und einem zusätzlichen Basic­
Befehl lassen sich die Anwendungsmöglichkeiten 
des PRIm Befehls einfach erweitem. 

Das Komma , 
Mit Hilfe des Kommas kann man Texte in jeweils 

zehn Zeichen breiten Spalten untereinander aus­
drucken. 

�o P R I N T  ·'EXNS·· . " Z WEI" ", " D R E X "  

2 0  P R I N T  ".1" . " ;Z" .  " 3" 

Das Semikolon ; 
Ein Semikolon hinter einemPRINT Befehl bewirkt, 

daß der Text des nächsten PRIm Befehls genau 
hinter dessen Ende gedruckt wird. 

Das Programm 

.10 P R I N T  " G U T E N  

20 P R I N T  "WAL T E R "  

ergibt folgenden Bildschlrmausdruck 

G U T E N  T A G  WA L T E R  

POSITION 

Die Anweisung POSmON dient dazu, einen Text 
an einer bestimmten Stelle des Bildschlrms zu posi­
tionferen. Der Befehl muß dabei vor dem entspre­
chenden PRINT Befehl gegeben werden. Ein typi­
scher POSmON Befehl sieht z.B. wie folgt aus. 

P O S I T I O N  2 9 , .1.1. 

Die erste Zahl gibt an, um wieviel Leerzeichen 
der Text vom linken Rand entfemt stehen soll. Die 
zweite Zahl gibt die Entfemung vom oberen Bild­
schirmrand an. Die beiden Zahlen müssen durch 
ein Komma getrennt werden. 

Der Bildschlrm hat beim ATARI-Computer waa­
gerecht 40 Zeichen und senkrecht 24 Zeichen. Die 
für den POSmON Befehl gültigen Zahlen liegen da­
mit im Bereich von 0-39 bzw .. 0-23. 

Da verschiedene TV-Geräte die linke Bildseite 
ganz oder teilweise verschieben, werden norma­
lerweise nur 38 Zeichen pro Zeile dargestellt. Erfah­
rene Programmierer können bei Bedarf mit Hilfe 
einer POKE-Anweisung aber auch 40 Zeichen pro 
Bildschirmzeile nutzen. 
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Tips zum Umgang mit Zahlen 

Punkt und Komma 

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

Falsch: 10 , 3 
Richtig: 10, 3 

Bei einem Computer dürten auch die einzelnen 
Tausendergruppen nicht durch ein Komma ge­
trennt werden, 

Falsch: 9,999,999 
Richtig: 9999999 

Reihenfolge der Rechenoperationen 
Der Computer rechnet einen mathematischen 

Ausdruck von links nach rechts aus, Dabei gilt 
aber folgende Reiheniolge der mathematischen 
Operationen 

1. Operationen in Klammem werden zuerst ausge­
führt, 

2. Potenzierung, d,h, Erhebung einer Zahl in eine 
Potenz. 2 - 3 z,B. ist dabei gleich 2*2*2 

3, Multiplikation bzw. Division. 
4 Addition bzw, Subtraktion 

Beispiele 

4*5+2=22 
4*(5+2)=28 
2 - 3 + 1=9 
2 - (3 +1)=16 

Darstellung von sehr großen oder sehr klei­
nen Zahlen 

Der Computer benutzt die sog. Gleitkommadar­
stellung um Zahlen. darzustellen, die sehr groß oder 
sehr klein sind. 

Bei dem Befehl 

PRINT 500000000000 (Fünihundertmilliarden) 
druckt der Computer 5,OE + 11 
Die Darstellung bedeutet 5 mal 10 hoch 11, oder 
5*1011 

Bei dieser Schrelloweise wird die 5 als Mantisse 
und die + 11 als Exponent bezeichnet. Beide wer­
den durch den Buchstaben E getrennt. 

Bel der Umformung von Gleitkommazahlen in 
die übliche Schrelloweise müssen zwei Fälle unter­
schieden werden, 

• bei positivem Exponenten 
Die Mantisse wird separat geschrieben, Dann 

muß der Dezimalpunkt um soviele Stellen nach 
rechts verschoben werden, wie es der Exponent 
angibt. Eventuell entstehende leere Stellen wer­
den mit Nullen auJgefüllt. 

Beispiel ,3.141592E+10 
Mantisse 3.141592 
Verschiebung des Dezimalpunktes um zehn Stel­
len nach rechts, 
Dezimalzahl. 31415920000 

• bei negativem Exponenten 
Die Mantisse wird ebenfalls separat geschrie­

ben, Der Dezimalpunkt muß dann um soviele Stel­
len nach links verschoben werden, wie e? der Ex­
ponent angibt. Leere Stellen werden auch hier mit 
Nullen auJgefüllt 

Beispiel , 4,674E-8 
Maritisse , 4,674 
Verschiebung des Dezimalpunktes um acht Stel­
len nach links, 
Dezimalzahl. 0,00000004674 
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Variablen 

Eine Variable ist ein Speicher für eine Zahl oder 
eine ZeichenJolge. Der Variablenname besteht 
aus einem oder mehreren Zeichen (beim ATARI­
Computer aus bis zu 128 Zeichen). 

Bei der Benennung von Variablen müssen fol­
gende Punkte beachtet werden. 

L Innerhalb eines Variablennamens sind nur die 
Buchstaben A-Z, sowie die Zahlen 0-9 erlaubt. 

2_ Innerhalb eines Variablennamens darf kein 
Leerzeichen stehen. 

3. Das erste Zeichen des Variablennamens muß 
ein Buchstabe sein. 

4. Es sind nur Großbuchstaben erlaubt. 

Mit dem Basic Befehl 

LET 
kann man einer Variablen eine Zahl oder eine 
ZeichenJolge zuweisen. 

Mit der Zeile, 

wird der Variablen ZAHL der Wert 'XI zugewiesen. 

Mit Hilfe des PRINT Befehls kann der Wert einer 
Variablen ausgedruckt werden. 

P R I N T  Z A H L  

Um den Wert der Variablen ZAHL zu bekom­
men, darf das Wort ZAHL hinter dem PRINT Befehl 
nicht in_Autührungszeichen geschrieben werden. 

Variablen. in den Zahlen gespeichert werden, 
heißen numerische Variablen. Außer den numeri­
schen Variablen gibt es noch die Stringvariablen. 
In ihnen werden ZeichenJolgen gespeichert. 
Stringvariablen werden dadurch gekennzeichnet. 
daß am Ende des Variablennamens noch das 
Dollarzeichen S angehängt wird. 

Der Stringvariablen TEXTS wird wie folgt der Text 
STRINGV ARIABLE zugewiesen, 

LET T E H T $ = ' · S T R I N G U A R X t:l. O L E ' ·  

Der Text, der der Variablen zugewiesen wird, 
muß dabei in Anführungszeichen stehen_ 

Mit folgender Emgabe kann man den Inhalt von 
TEXTS wieder auf dem Bildschirm darstellen, 

PRXNT T E H T S 
S T R:I;NGVARIABLE 

Bevor man in einem Programm eine Stringvaria­
ble verwenden kann, muß man dem Computer 
sagen, wieviele Zeichen maximal in diesem String 
gespeichert werden dürfen. Dies erfolgt mit dem 
Befehl 

DIM 
Eine Zeile 10, in der die Stringvariable TEXTS auf 

eine Länge von 20 Zeichen dimensionieri wird, 
sieht wie folgt aus., 
.1.0 OIH T E H T $  <20)0 

In der Stringvariablen TEXTS können jetzt auch 
weniger als 20 Zeichen gespeichert werden. Es ist 
aber nicht möglich, mehr als 20 Zeichen zu spei­
chem. Die restlichen Zeichen gehen dann verlo­
ren. 

Es ist nicht möglich, einer Stringvariablen einen 
Text zuzuweisen, wenn diese vorher nicht dimen­
sioniert wurde_ Bei dem Versuch würde der Com­
puter eine Fehlermeldung ausgeben, da ihm die 
Stringvariable nicht bekannt ist. 
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INPUT 

Der INPUT-Befehl ermöglicht es, bei jedem Pro­
grammdurchlauf den Variablen andere Werie zu­
zuweisen. Bei einem INPUT Befehl wartet der Com­
puter auf eine Eingabe, und weist diese Eingabe 
dann einer Variablen zu. 

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

�e DIH N A H E S C 2 0 >  

2 9  P R I N T  " BZ T T E  G E B E N  S I E  I H R E N  
E I N "  
3 0  N A H E S  

4 0  P R I N T  " S I E  H E X S S E N  " ; H AME$ 

Daß der Computer auf eine Eingabe wariet. er­
kennt man am Fragezeichen 7, das automatisch 
bei jeder INPUT-Anweisung, die der Computer 
ausführt, auf dem Bildschirm ausgegeben wird. 
Das Programm wird erst dann fortgesetzt, wenn die 
Eingabe mit (RE1URN) abgeschlossen wurde. 
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REM 

Bei komplexeren Programmen ist es sinnvoll, 
Kommentare mit in ein Programm zu schreiben. 
Komment.are erleichtern es z.B. Drirten, das Pro· 
gramm zu verstehen. In Basicprogramme iassen 
sich Kommentare mit der REM Anweisung einfü· 
gen. (REMARK = Bemerkung) 

Alles was tn einer Progranunzeile hinter etnem 
REM·Belehl etngegeben wird, ignoriert der Com· 
puter beim ProgrammablauJ. 

�9 R E H  *** B E X 5 P I E L P R O G R A H H  
2 9  R E H  Z E I L E N  1 9  U N O  2 9  W E R D E N  B E X H  

Nach dem Start des Programms fuhrt der Com· 
puter nur den PRINT·Belehl in Zeile 30 aus 

Hinter einem REM·Belehl lassen sich keine weite· 
ren Basic Belehle ausführen, da der Computer sie 
als Kommentare interpretieren würde. Für jeden 
REM-Belehl sollte man also eine eigene Zeile ver­
wenden. 
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FOR/NEXT 

Eine sog. FOR-NEXT-Schleile wird in einem Ba,sic 
Programm dazu benutzt, einen bestimmten Pro­
grammteil in vorgegebener Anzahl zu wiederho­
len, Eine FOR-NEXT-Schleile beginnt mit dem FOR­
Befehl und endet mit dem NEXT-Befehl_ Dazwi­
schen liegt der Programmteil, der wiederholt wer­
den soll_ Einige zusätzliche Informationen hlnter 
dem FOR-Befehl zeigen dem Computer an, wie oft 
die Schleile durchlaufen wird_ Für eine FOR-NEXT­
Schleile wird eine KonlrollvaIiable benötigt, die 
bei den Schleilendurchläufen hoch- bzw. runter­
gezählt wird. 

Folgendes Programm zählt die Variable AN­
ZAHL von I bis 4 hoch, Der Computer druckt bei 
jedem Schleilendurchlauf den aktuellen Wert der 
Variable ANZAHL auf dem Bildschirm aus, 

R U N  

-'-

REH *** F O R - H E X T - S C H L E X F E  

F O R  A H Z A H L = 1  T O  4 

P R X K T  O N Z A H L  

HEXT A N Z tlil H L  

Zwischen dem Anfangs- und Endwert der Kon­
trollvaIiable muß der Befehl TO stehen, Der Befehl 
TO ist fester Bestandteil einer FOR-NEXT-Schleile. 

Man kann mit dem FOR/NEXT -Befehl aber nicht 
nur in Einerschritten zählen. Durch den Befehl 
STEP hinter der FOR-Anweisung kann eine be­
stimmte Schrittweite festgelegt werden. 

Folgendes Programm druckt alle durch sechs 
teilbaren zahlen zwischen 6 und 60 aus. 

FOR Z A H L = 6  TO 6 8  S T E P  6 

2 8  P R X N T  Z A H L ;  o. I S T  D U R C H  6 T E I L B A R "  

3 8  N E H T  Z A H L  

' Mit Hilfe des SJ'EP-Befehls kann auch rückwärts 
gezählt werden, Dazu muß nur eine negative 
Schrittweite angegeben werden_ 

F O R  Z A H L = 1 0 e  TO � S T E P  - 1  

P R X H T  Z A H L  

H E X T  Z A H L  

Innerhalb einer FOR-NEXT-Schleile darf man ei­
ne zweite verwenden. Es können also mehrere 
Schleilen ineinander verschachtelt werden. 

19 R E H  *** V E R S C H A C H T E L T E  F O R - H E X T - S C H  

F O R  A U S S E N = 1  T O  4 
P R r K T  " A E U S S E R E  S C H L E X F E "  

4 0  F O R  I H H E N = 1  T O  2-
s e  P R X H T  " X N N E R E  S C H L E X F E "  

H E X T  I N N E N  

H E X T  A U S S E N  

In diesem Beispiel wird die innere Schleile vier­
mal ausgeführt. Der Computer schreibt also vier­
mal den Text, 

AEUSSERE SCHlEIFE 
INNERE SCHlEIFE 
INNERE SCHLEIFE 

AEUSSERE SCHLEIFE ... 



)1�ATARr 
COMPUTER 

GOTO 

Bis jetzt wurde ein Programm vom Computer im· 
mer stur vom AnJang bis zum Ende abgearbeitet. 
Für einen zweiten DurchlauJ mußte das Programm 
dann erneut mit RUN gestartet werden. Mit dem 
GOTO·Befehl ist es möglich, ein Programm an ei· 
ner beliebigen Stelle zu unterbrechen, und den 
ProgrammablauJ an einer anderen Stelle fortzuset· 
zen. Bei einem GOTO·Befehl springt der Computer 
immer zu der Zeilennurnmer, die die Zahl hinter 
dem GOTO festlegt. 

Mit dem folgenden Beispielprogramm lassen 
sich Kilometer in Meilen umrechnen. Durch den 
GOTO·Befehl kann eine unbegrenzte Anzahl von 
Berechnungen durchgeführt werden, ohne daß 
das Programm immer wieder mit RUN gestartet 
werden muß. 

L E T  H=KH/ 1 . 6 0 � 3 4 .  

4 9  P R X H T  K M ; " K I L O M E T E R  E N T S P R E C H E N  

5 9  P R I N T  H ; "  H E I L E N "  

G O T O  J. 9  
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IFITHEN 

Mit HilJe des IF /THEN -\'Nerm -Dann)-Befehls karm 
der Computer Vergleiche ausführen. Der weitere 
Programmablaul hängt darm von dem Ausgang 
dieses Vergleichs ab. Das Ergebnis des Vergleichs 
karm entweder 'wahr' oder 'falsch' sein, Ist das Er­
gebnis 'wahr', so führt der Computer die Befehle 
hlnter dem THEN-Befehl aus_ Ist die Bedingung 
nicht ertüllt. so überspringt der Computer die An­
weisungen hlnter dem THEN-Befehl, und setzt das 
Programm in der nächsten Zeile fort. 

Es existieren folgende logtsche Vergleiche, 

IF A = B THEN \'Nenn A gleich B darm .. .) 
IF A>B THEN \'Nerm A größer B darm . . .  ) 
IF A<B THEN \'Nerm A kleiner B dann . . .  ) 
IF A>= B THEN \'Nerm A größer oder gleich B 

darm . .  .) 
IF A< = B  THEN \'Nenn A kleiner oder gleIch B 

darm . . .  ) 
IF A<>B THEN \'Nerm A ungleich B darm ... ) 

Mit einem kurzen Programm karm der Computer 
zwei Zahlen vergleichen. 

P A X M T  " G E B E N  SIE 

P A � N T  •• �= " ; : IN P U T  � 
P A I N T  " 0= " ; : I N P U T  D 

.. e IF A = O  

5 8  I r"  A ) O 

A < O  

Z A H L E N  E X  .. , ·  

I S T  G L E I C H  B "  

I S T  G R O E S S E R  A 

Hinter dem THEN-Befehl kann jeder andere BA­
SIC-Befehl stehen. Durch ein GOTO karm das Pro­
gramm, abhängtg vom Ergebnis des Vergleiches, 
an einer anderen Stelle fortgesetzt werden. Genau 
wie in einer 'normalen' Zeile körmen auch hlnter 
dem THEN mehrere Befehle stehen, die durch den 
Doppelpunkt getrermt werden müssen. 

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

D;J:M e S  C: '5 ]1  
2 8  P R X N T  " GE I8 E N  S I E  D 4lo S  C O D E W O R T  E X " "  

3 8  I N P U T  e s  

4 B  I r"  C S < > " A T A R X "  T H E N  PAXNT " F A L S C H E S  

C O D E W O R Y " ; G O T O  2 0  

s e  P R I N T  · · C O D E W O R T .  A K Z E P T X E R T "  
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READ IDATA/RESTORE 

Der READ-Befehl ist eine dritte Möglichkeit neo 
ben LET und INPUT, eineT Variablen einen Wert zu· 
zuweisen, Die Daten, die den Variablen zugewie­
sen werden, müssen dabei schon in der Form von 
DATA-Zeilen im Programm vorhanden sein, 

Eine DATA·Zeile sieht z.B. wie folgt aus. 

Die Werte hinter dem DATABefehl müssen je· 
weils durch ein Komma getrennt werden. Vor 
dem ersten und hinter dem letzten Wert einer DA 
TA Zeile dart dabei kein Komma stehen, Für den 
Fall, daß mehr Werte vorhanden sind, als in einer 
DATA·Zeile Platz finden, kann einfach eine neue 
DATA·Zeile angefangen werden. 

Mit dem READ·Befehl können einer Variablen 
nacheinander die Werte der DATAZeile zugewie­
sen werden. Ein READ·Befehl, der der Variablen 
KM Werte zuweist. sieht wie folgt aus, 

Im Computer läuft bei jedem READ· Befehl ein in· 
temer Zähler mit der angibt welcher Wert als 
nächster gelesen werden soll. Beim Start eines Pro­
gramms zeigt er auf den ersten Wert der ersten 
DATAZeile, 

Das Programm zur Umrechnung von Kilometem in 
Meilen läßt sich wie folgt umschreiben. 

.10 P R X N T  " U MR E C H N U N G  VON K I L O M E T E R N  

HE I L E N "  

2 0  R E A l>  K M  

38 L E T  H=KH/ 1 . 6 0 � 3 4 4  
4 9  P R X N T  K M ; " K I L O ME T E R  E N T S P R E C H E N " ;  

P R I N T  H ; "  H E I L E N "  

Das Programm hat allerdings einen Nachteil. 
Nachdem der letzte vorhandene Wert gelesen 
wurde, versucht das Programm nochmal einen 
Wert zu lesen. Da kein wellerer Wert vorhanden ist. 
bricht das Programm mit einer Fehlermeldung ab 
Dieses läßt sich vermeiden, indem als letzter DATA 
Wert eine bestimmte Zahl genommen wird. Mit ei· 
nem JF·TIlEN-Befehl läßt sich das Programm beim 
Auftreten dieses Wertes anhalten. 

2 9  
3 0  I F  K H = � 9 ? 9 9 9  T H E N  

4 0  L E T  M= I< "/ .1 . 6 0 9 3 4 4  

S O  P R I N T  K M ; " K I L O M E T E R  E N T S P R E C H E N " ;  

P R I N T  H ; "  ME I L E N "  

Wenn alle Werte gelesen wurden, gibt es eine 
Möglichkeit den DATAZeiger wieder auf den er· 
sten Wert der ersten DATA·Zeile zu setzen. Der Be· 
fehl dafür heißt 

RESTORE 

Folgendes Programm gibt endlos die Zahlen in 
den DATAZeilen auf dem Bildschirm aus 

Zusätzlich zum RESTORE·Befehl kann noch eine 
bestimmte Zeilennummer angegeben werden . 
Der Computer setzt dann den DATAZeiger auf 
den Anfang der DATAZeile, dle 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 Zei­
chenfolgen tn Stringvariable einlesen. 

D I M  O B S T S C Z O)l 

R E A l>  O B S T S  

I F  O B 5 T $ ::: " E N O "  T H E N  E N D  

In folgendem Programm werden mit einer READ· 
Anweisung gleichzeitig zwei Werte aus den DATA 
Zeilen gelesen. Dies wird dadurch erreicht das 
htnter dem READ-Befehl zwei Variablen angege· 
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ben werden. Es können auch mehr als zwei Vari· 
ablen verwendet werden. Jede Variable muß da· 
bei durch ein Komma von der nächsten getrennt 
werden. 

O $ C 2 0 � 6 0 B S T S C 2 0 �  

P R I N T  " GE B E N  S I E  E I N E  O B S T S O R T E  E X H  

I N P U T  O S  

4 0  
5 9  R E A D  O B S T S 6 P R E I 'S  

:J: F  O B S T S = " E H D "  T H E N  G O T O  .1. 8 e  
I F  O S = O B S T S  T H E N  P R I N T  " DE R  P R E X S  D 

E T R A E G T  . .  ; P R E X S ; "  DM" ; (iOT O  20 

8 9  (i O T O  so 
.:L o e  P R I N T  "FAL s e H E  S O R T E" : (i O T O  

A P F E L , .1. . 3 4 , A P F E L S I HE , .1. . 9 9 

B A N A N E , O . 7 8 , B I R N E , 2 . .1. 3  

D A T A  E N D  .. O 

Die Null am Ende der Zeüe 140 ist sehr wichtig. 
Der Computer liest mit dem READ·Befehl immer 
zwei Werie aus den DATA-Zeüen ein. Bei fehlender 
Null könnte der Computer der Variablen PREIS kei· 
nen Weri zuweisen, und das Programm würde mit 
einer Fehlermeldung abbrechen. 
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Indizierte Variablen 

Eine indizierte Variable ist eine numerische Va­
riable, der aber mehr als ein Weri zugewiesen 
werden kann. Durch einen sog. Index karm auf je­
den Weri 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 numeri­
schen Variablen. An diesen Namen wird dann 
noch der in Klammer eingeschlossene Index an­
gehängt. Die Variable 

A(5) 

ist z.B. eine indizierte Variable, Jeder der einzel­
nen Speicherstellen 

A(o.) 
A(I) 
A(2) 
A(3) 
A(4) 
A(5) 

karm ein Wert zugewiesen werden. 

Bevor in einem Programm eine indizierte Varia­
ble verwendet werden darf, muß diese dimensio­
niert werden. Die Anweisung DIM ist ja schon von 
der Dimensionierung der Stringvariablen be­
karmt. 

In einem Programm besagt die Anweisung 

..1.0 D I H  CI. C 5 11 .  

daß man der Variablen A im folgenden sechs 
Werte zuweisen karm. Jeder einzelne Speicher 
wird durch einen Index von 0. bis 5 gekermzeich­
net. 

Das folgende Programm liest sechs Zahlen in die 
indizierte Variable FELD ein, und druckt darm die 
zu jedem Index zugehörige Zahl auf dem Bild­
schlrm aus. 

..1.0 G X M  F E L D  C S ]o  
z e  F O R  P L A T Z = O  T O  5 

> 

L E T  F E L D C P L A T Z lI = K  
H E H T  P L A T Z  

F O R  P L A T Z = O  T O  5 
P R I H T  " F E L D  1(" ; P L A T Z ;  " ]1  ::; " ; F E L D  C: P L A T Z  

ao M E H T  P L a T Z  

Der Computer unterscheidet zwischen den Va­
riablen FELD, FELD5 und FELD(5). Alle drei Varia­
blen körmen in dem Programm nebeneinander 
verwendet werden, 
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Indizierte Variable werden im englischen Anay 
genarmt. Bis jetzt hatten die Variablen nur einen 
Index. Sie werden als eindimensionale Anays 
oder als Vektor bezeichnet. Daneben gibt es noch 
die zweidimensionalen Arrays, die Matrizen ge­
narmt werden. Eine Matrix ist eine indizierte Varia­
ble mit zwei Indizes. 

Bei der Dimensionierung und dem Zugriff auf ei­
ner Matrix müssen zwei Indizes angegeben wer­
den, die durch ein Komma getrennt werden. Die 
Dimensionierung einer Matrix sieht z.B. wie folgt 
aus. 

DIM B(32) 

Die Variable B besteht jetzt aus 4 mal 3 Speicher­
stellen (der Index Null muß mitgezählt weden), die 
einzeln angesprochen werden körmen. 

B(o'o.) 
B(I,O) 
B(2'o) 
B(3,o.) 

B(o..l) 

B(I.I) 

B(2.1) 

B(3.1) 

B(o.2) ­
B(12) 
B(22) 
B(32) 

Mit Hilfe einer Matrix läßt sich z.B. eine einiache 
Artikelverwaltung programmieren. Das Pro­
gramm verwaltet sechs Artikel mit den Artikel­
nummern 0. bis 5. Für jeden Artikel werden Preis 
und Lagerbestand gespeichert. 

D I H  A R T  e s ,  .1-:) 
P R I N T  •• _ A R T I K E L E I N G A B E  

3 0  F O R  A R T = O  T O  5 

40 P A x N T  : P R X N T  " AR T I K E L  N R . · ' ;  A R T  

s e  P R I N T  · · P R E I S.  " ; :  X H P U T  P R  

A R T C: A R T � e]l = P R  
P R I H T  " L ,o, G E R B E 5 T iIlII N D  " ; : I N P U T  L A  

8 0  A R T C: A R T . 1 ]1 = � A 
�o H E H T  A R T  

P R I H T  : P R X N T  •• _ V E R K A U F  _ •• 
P R X N T  : P R I N T  " A R T I K E L N R  _ " ; : I N P U T  A 

I F  A R T < O  OR A R T > S  T H E H  1 1 0  
P R I N T  " S T U E C K  " ; : X N P U T  S T  

.:.L 4 8  X F  A R T  C A R T , .:.L :J - S T < 8  T H E N  P R X N T  " N X C  

H T  G E N U E G E N I>  A R T X K E L  X M  L A G ER: ! " : G O T O  .:.L 
.... 

LET P R = A R T C A R T , 8 :J * S T  
.:.L 6 e  L E T  A R T C A R T , .:.L :J = A R T C A R T , .:.L :J - S T  

.:.L 7 e  P R X N T  " S U MME : " ;  P R ; "  DM" 
.:.Lae P R X N T  " N O C H  " ; A R T C A R T , .1. :J ; "  S T U E C K  

X M  L A G E R "  
.:.L 9 8  G O T O  .:.L.1.8 
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GOSUB/RETURN 

Die Anweisung GOSUB ist nahe verwandt mit 
dem GOTO-Befehl_ Trifft der Computer in einem 
Programm auf einen GOSUB-Belehl, so wird der 
Programmablauf in der Zeile fortgesetzt, die die 
Zahl hlnter dem GOSUB angibt Im Gegensatz zum 
GOTO-Belehl merkt sich der Computer, an welcher 
Stelle das GOSUB ertolgte. Eine nachJolgende RE­
TURN-Anweisung bewirkt daß das Programm hin­
ter dem GOSUB-AuJruf fortgesetzt wird. 

Durch die GOSUB/RETURN Anweisung kann ein 
bestimmter Programmteil, der ötlers benötigt wird, 
von verschledenen Zeilen aus aufgerufen werden. 
Ein ProgrammteiL der mit der RETURN-Anweisung 
abgeschlossen wird, heißt Unterprogramm. 

Im folgenden Prograrnrnbeispiel steht das Unter­
programm ab Zeile 100. Es wird zweimal aufgeru­
fen. 

" Z W E I T E R  A U F R U F "  

P R I N T  " O ::t E S  I S T  l) iIlI S  U N T E R P R O G RAHM" 
.1.20 NEKT T 
.1 3 0  R E T U R N  

Die END Anweisung in Zeile öO verhindert, daß 
der Programmablauf nach dem zweiten Unterpro­
grammauJruf in Zeile 100 fortgesetzt wird_ Der 
Computer würde sonst auf das RETURN in Zeile 130 
stoßen, ohne daß vorher das Unterprogramm auf­
gerufen wurde. Dieses hätte dann eine Fehlermel­
dung zur Folge. 
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ON/GOTO 

Durch die ON/GOTO Anweisung kann man auf, 
grund des Wertes einer Vartablen zu bestimmten 
Zeilennummem verzweigen, In einem Programm 
kann z.R folgende Zeile aultreten. 

50 ON X GOTO 1 00 , 1 1 0 , 1 20 , 1 3 0  

Bei diesem Beispiel hängt 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 zwei springt das Programm 
zu Zeile llO, USW, 

Hinter dem ON/GOTO-Befehl können so viele 
Zeilennummem stehen, wie in eine Basic-Pro­
grammzeile passen. Der maximale Wert der Va­
riablen richtet sich dann nach der Anzahl der Zei­
lennummem, Bei der Variablen muß es sich um 
eine numerische Variable handeln. Strtngvaria­
bIen akzeptiert der Computer hierbei nicht 

Beispielprogramm, 

: P R I N T  " .1. : Z E X L E  

Z E I L E  

3 9  " 3 : Z E I L E  3 0 0 "  

4 8  " 4 : Z E I L E  4- 10 19 "  

P R I N T  " 5 : Z E I L E  s e o "  
P R I N T  " G E B E N  S I E  E X N E  Z A H L  V O N  .1. B I  

50 5 E I N "  

7 0  I N P U T  :H: 
8 8  IF X < .1  'OR 1-1: > 5  T H E N  P R I N T  " U N G U E L  T I G  

E E I N G A B E " : G O T O  .1 8  
9 0  O N  H G U T O  .1 e O � 2 e O � 00 , 4- 0 0 , 5 0 0  

.1. 8 0  " ZE I L E  .1. 9  

2 0 8  P R I N T  :2: 8 8 "  

P R I N T  3 9 0 "  G O T O  

" Z E I L E  G O T O  

" Z E X L E  



4J 

)1�ATARr ____________ -,=,BAS�'C 
COMPUTER 

ON/GOSUB 

Die Anwendung ON/GOSUB wird genauso ver· 
wendet wie der ON/GOTO·Befehl. Der Computer 
merkt sich aber wie bei efner 'normalen' GOSUB 
Anweisuhg die Zeilennummer, in der der Unter· 
programmaufruf ertolgte. Nach efnem RETIJRN·Be· 
fehl wird das Programm in der Zeile nach der ON I 
GOSUB Anweisung fortgesetzt. 

Das Programm aus dem Kapitel über die ONI 
GOTO Anweisung kann folgendermaßen moditi· 
ziert werden. Die Zeilen 100 bis 500 werden so zu 
Unterprogrammen. 

: P R I N T  " .1 : Z E I L E  

" 2 : Z E I L E  

" 3 : Z E X L E  3 8 0 "  

P R :l: N T  " 4 : Z E I L E  40e" 
5 0  PRXNT " 5 : ZEXLE 590" 

6 9  "GEBEN S I E  E I N E  Z A H L  U O N  .1. B I  

S S E X N "  
7 0  X N P U T  )( 
8 0  XF X < .l.  OR K > 5  T H E N  P R X N T  " U N G U E L T X G  

4 .... 

SO .. 

R E T U R N  
Z98" R E T U R N  
3 0 0 "  
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GRAPHie 
In den folgenden Kapiteln wird Ihnen erläutert. 

wie Sie Farbe und Aussehen der Objekte aui dem 
Bildschirm beeinilussen können. Ferner wird er­
klärt. wie man selbst Bilder malt. 

Dabei können Sie unter 16 verschiedenen Be­
trtebsarten (Graphikstufen) wähien. Die ersten drei 
Graphikstufen dienen zur Darstellung von Texten. 
die restlichen dreizehn Stufen zum Zeichnen von 
Bildern in unterschiedlicher fein auilösender Gra­
phik. 

Die drei Graphikstufen 0 bis 2 ermöglichen es. 
Text in verschiedenen Größen und Farben darzu­
stellen. Sie können die erste Stufe durch folgende 
Anweisung erreichen, 

GRAPHICS 0 oder GR. 0 
Der Bildschirm sieht nun immer noch so aus. wie 

Sie es gewohnt sind. Mit dleser Anweisung können 
Sie später auch aus anderen Graphikstufen wie­
der zurückkommen. Texte werden in der Graphik­
stufe 0 über eine PRINT-Anweisung aui den Bild­
schirm gebracht. 

Beispiel, 

P R I N T  " HA L L O "  

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

Es können aber auch eine Reihe von Graphik­
zeichen aui dem Bildschirm erzeugt werden. Dies 
geschieht mit Hilfe der Control-Taste. die zusam­
men mit einer mit Graphikzeichen belegten Taste 
gedruckt werden muß. 

Beispiel. 

Print "s" 
Beim Drücken der Taste · S muß dle CONTROL­

Taste mitgedrückt werden. Es erscheint dann aui 
dem Bildschirm 

P R I N T  . ,+,. 

Nach Drücken der RETURN-Taste erscheint aui 
dem Bildschirm nur noch das Graphikzeichen. 

+ 

Es ist nun möglich. mit HilJe der Graphikzeichen 
einfache graphische Figuren zu zeichnen. 

Beispiel, 

10 PRINT "HJ" 
20 PRINT "VB" 
30 PRINT "MM" 

. . .. . . " U " 

Wenn Sie gerne mit den Graphikzeichen experi­
mentieren möchten. drdcken Sie dle CONTROL­
Taste und die CAPS-Taste gleichzeitig. Beenden 
können Sie die FesteinsteIlung der CONTROL-Taste 
durch gleichzeitiges Drücken der SHlFT und CAPS­
Taste. 

Die GYaphikstufen I und 2 werden genauso wie 
dle Graphikstufe 0 auigerufen. wobei der Bild­
schirm dann in zwei Teile unterteilt wird. 

GRAPHICS 1 
Der größte Teil des Bildschirms ist nun schwarz. 

nur im unteren Bereich befindet sich das soge­
nannte Textfenster. 

[ 

Gibt man nun eine PRINT-Anweisung. so er­
scheint der Text im Textfenster. Um nun aber den 
Text aui den schwarzen Hintergrund zu bekom­
men. muß die PRINT-Anweisung um die Zeichen 
116; erweitert werden. 

Beispiel, 
P R I N T  U6 ; " XC H  K A H N  E S "  

Der Text muß nun oben aui dem schwarzen Hin­
tergrund in oranger Farbe sichtbar werden. 

Versuchen Sie dieses jetzt einmal in der Graphik­
stufe 2. 

GRAPHICS 2 

P R X N T  U6 ; " Z C H  K A N N  E S "  

Sie sehen den Text wieder oben aui dem Bild­
schirm. Wenn Sie nun den Text der PRINT-An­
weisung nach einmaligem Drücken der INVERSE­
Taste eingeben. erscheint der Text in Blau aui dem 
Bildschirm. Der Text kann auch in Grün aui den 
Bildschirm gebracht werden. indem er in Klein­
schriit eingegeben wird. 

Beispiel. 
P R I N T  #6 ; " BL A U E R  

P R X H T  U6 ; " gr u e n e r  "t: e x "t: "  

Durch dle Kombination der INVERSE-Taste und 
der Kleinschreibung kann noch eine weitere Far­
be aui den Bildschirm gebracht werden. In den 
Kapiteln COLOR. SETCOLOR. PEEK und POKE wird 
noch erläutert. wie man längere Texte in beliebi­
ger Farbe schreiben kann. 

() 
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Die Graphikstufen I und 2 können auch ohne 
das Textfenster aufgerufen werden. Dies ist aller­
dings nur im Programmiermodus möglich. Sie er­
reichen dies durch Addieren der Zahl 16 zur jewei­
ligen GraphIkstufe. 

Beispiel, 

G R A P H I C 5  

P R I N T  #6 ; " O I E S  I S T  G R A P H I K  Z "  
P R X N T  "6 ; " O h n e  -': e x �  #' -e n s "t: e r "  

G O T O  4 8  

Das Programm wird durch Drücken der BREAK­
Taste gestoppt. Es erscheint dann wieder die Gra­
phikstufe O. 

Um nun den Text an eine bestimmte Stelle des 
Bildschirms zu schreiben, muß die schon bekannte 
POSmON-Anwendung verwendet werden. Hierzu 
müssen Sie wissen, wieviele Positionen in den ein­
zelnen GraphIkstufen anwähibar sind. 

horizontal 

GR O 0 - 39 

GR, 1 0 - 19 

GR_ 2 0 - 19 

Beispiel 

G R 4 P H I C S  

F O R  v ::::o T O  .1..1. 
P O S I T I O N  6 � V  

vertikal 

-

0 - 19 

0 - 9 

40 P R I H T  H6; " P O S . 6 � " ; v 

so � e O : N E K T  

vertikal 
(ohne Textlenster) 

0 - 23 

0 - 23 

0 - 11 

Beachten Sie aber, daß Sie bei der POSmON-An­

wendung nicht zu große Zahlen wöhlen_ 

Beispiel • 

.1.9 G R A P H I C S  .J.. 
2 9  P O S I T I O N  2 0  • .1. 2  

R U N  

E R R O R  A T  L I N E  

In diesem Fall ist die Zahl 20 zu groß, da die Graphik­

stufe 1 nur Positionen von 0 bis 19 zuläßt. 



46 

)llATARr _____________ 
BASIC 

COMPUTER 

GRAPHICS 3-B 

Die GraphikstuJen 3 bis 8 ermöglichen das Zeich· 
nen und Malen auf dem Bildschirm. Dle Unter· 
schiede der einzelnen StuJen bestehen in der uno 
terschiedlichen Farbauswahlmöglichkeit und der 
Aullösung der Bilder. Erreicht werden die einzel· 
nen GraphikstuJen durch die gleiche Anweisung 
wie bei GRAPHICS 0·2. 

Die GraphikstuJen 3.5 und 7 erlauben es. vier ver· 
schiedene Farben gleichzeitig zu verwenden. die 
StuJen 4 und 6 dagegen nur zwei Farben und die 
StuJe 8 nur eine Farbe in zwei HelligkeitsstuJen. Da· 
für hat die GraphikstuJe 8 die höchste Aullösung. 
dh. es können am meisten einzelne Bildpunkte 
auf dem Bildschirm angewählt werden. Zusam­
menlassend kann man sagen. daß jede Graphik· 
stuJe ihre Vorteile hat und es bei der Auswahl der 
StuJe auf das zu lösende Problem ankommt. Wenn 
Sie z.B. eine statistische Blockübersicht auf den Bild· 
schirm bringen wollen. empfiehlt sich die StuJe 3. 
da sie nicht so viele einzelne Punkte bestimmen 
müssen. wie bei der StuJe 8 und außerdem mehr 
Farben zur Verfügung haben. Wollen Sie aber auf 
dem Bildschirm malen. so empfiehlt sich eine hö· 
here GraphikstuJe. weil das Bild detailierter wird.

' 

Damit Sie überhaupt die graphischen Möglich· 
keiten des ATARI·Computers nutzen können. brau· 
chen Sie die nachlolgenden BASIC-Anweisungen, 

PLOT 
Die PLOT· Anweisung (Abkürzung, PL.) wird bei 

der Darstellung von Graphik anstelle der POSI· 
TION-Anweisung verwendet. Diese Anweisung 
läßt den Computer an der durch die zwei der An· 
weisung nachlolgenden Zahlen bestimmten Stelle 
des Bildschirms einen Punkt setzen. 

Beispiel, 

G R IA P H I C S  :s 
2 0  C O L O R  .:.L 
3 0  P L O T  .:.L 9 , .1.:.L 

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

Genau wie bei der POSmON·Anweisung tritt bei 
der PLOT· Anweisung ein Fehler häufig dadurch 
auf. daß die Werte zu groß gewählt wurden. Wie 
groß der Bereich der anzuwählenden Punkte in 
welcher GraphikstuJe ist. können Sie der an das 
Kapitel GRAPHICS 9-11 anschließenden Tabelle 
eninehmen. 

DRAWTO 
Mit Hilie der DRA WTO· Anweisung ist es möglich. 

linien auf den Bildschirm zu zeichnen. Die linie 
beginnt bei dem durch eine PLOT·Anweisung be· 
stimmten Punkt und endet bei dem durch die 
DRAWTO·Anweisung bestimmten Punkt. Als Aus· 
gangspunkt für eine weitere DRA WTO· Anweisung 
kann auch der Endpunkt der vorherigen linie die· 
nen. 

Beispiele, 

G R O P H I C S  3: 

2. 0  C O L O R  .1 

3 8  P L O T  .19 , -'--
3 4 , .1.6 
4 , .1 6 

D R O W T O  .:.L� • .:.L 

Durch dieses Programm entsteht ein Dreieck auf 
dem Bildschirm. 

Die DRAWTO·Anweisung kann durch DR ab· 
gekürzt werden. 

Beispiel, 

2 0  G R A P H I C S  

' 9  

P L . 5 4 , 2 5 
DA . 5 4 , 4 5 : 0 R .  2 4 , 4 5 : D R .  2 4 , 2 5 

Durch die Zeile 80 läuJI das Programm endlos 
weiter und das Bild bleibt bestehen. Stoppen kann 
man das Programm mit der BREAK· Taste. Wenn · 
man die Zeile 80 durch die folgende ersetzt. 

B O  F O R  X = O  TO 7 S 0 : N E X T  I 

wird das Ende des Programms verzögert. Diese 
beiden Möglichkeiten sind vor allem dann wich· 
tig. wenn man das Textlenster ausschaltet. weil 
sonst das Bild nach Beendigung des Programms 
verschwindet. 

.. , 
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Das folgende Programm ermöglicht beliebige 
Formen auf den Bildschirm zu zeichnen. Es macht 
deutlich. daß man bestimmte Figuren durch ge­
eignete Formeln berechnen kann. (Die Anwei­
sung POKE wird auf den folgenden Seiten erklärt). 

.1.9 R E H  K R E Z S  IN G R . S  

2 0  G R A P H% C S  8 + 1 6  

P O K E  7 0 '3> , .1. 4 

48 

se K R E X S 6 E R E C H N U N G  

7 9  L E T  % = :X + 0 . 65 

6 0  LET H = S I N ( I � _5 e : L E T  V :::C O S C X > _ 4 S  

P L O T  K + .l. S 9  I V ·. S 5  
..L e e  N E H T  K S  

..L .l. O  G O T O  .1. ..L O  

Ein weiteres Beispiel ist die Berechnung und 
Zeichnung einer Elipse . 

..L O  REH E L I P S E  I N  

2 0  G R A P H I C S 8 + .1. 6  

P O K E  7 9 9' , .1.4 

4 0  C O L O R  .1. 

s o  E L I P S E N O E R E C H H U N G  

F O R  E S = ""  T O  4 0 e  

L E T  I = X + O . Q S 

9 0  P L O T  K+.1. S 0 . V + 8 5  

� 8 8  

..L ..L 0  G O T O  .l. ..L O  
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SETCOLOR 
In allen GraphikstuJen haben Sie die Möglich­

keil, in verschiedenen Farben zu malen oder zu 
schreiben. Diese Möglichkeit haben Sie in dem 
Kapitel GRAPHICS 0-2 schon kennengelernt. Man 
kann die Farben aber noch wesentlich stärker 
beeinflussen. 

In jeder GraphikstuJe hat der Computer mehrere 
Farbregister zw Verfügung. deren Inhalt man ver­
ändern kann. Allerdings können nfcht in jeder Stu­
fe alle Farbregister verwendet werden. 

Beispiel, 

GRAPHICS O 
Farbregister Ausgangsfarbe Anwendung 

o 
1 
2 
3 
4 

Heliblau 
Dunkeiblau 

Schwarz 

Schriftfarbe 
Hintergrundfarbe 

Randiarbe 

Will man jetzt die Randiarbe verändern. so ist z.B. 

SETCOLOR 4. 2. 10 einzugeben. 

Dabei gilt , 

1. Zahl bestimmt das zu verändernde Farbregi­
ster. In GR.O ist die Schrift-Farbe immer gleich 
der Hintergrundfarbe. Es läßt sich nur deren 
Kontrast verändern. 

2. Zahl bestimmt die Farbe 
3. Zahl bestimmt die Farbhelligkeit. 

Die zweite und dritte Zahl dürien jeweils Werte 
von 0 bis 15 annehmen. 

Farbe (Helligk. 10) 

Grau 
Gold 
Orange 
Rot-Orange 
Rosa 
Purpur 
Purpur-Blau 
Blau 
Blau 
Heliblau 
Türkis 
Grün-Blau 
Grün 
Geib-Grün 
Orange-Grün 
HelIorange 

Farbnummer 

o 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
I I  
12 
13 
14 
15 

Bei den Helligkeitswerten (dritte Zahl) ist die 0 
die dunkelste und die 15 die hellste StuJe. 

Es ergeben sich 16 Farben in 16 HelligkeitsstuJen. 
also 256 Farben. 

Beispiel, 

GR . � + � 6  

:2 9  p o s. . '5 . � 2 
3 9  P R I N T  U6 ; · · L I G H T S H O W "  

F O R  F = O  T O  .1. '5  
F O R  H = 2  T O  � 9  S T E P  .2 
SET C O L O R  4 . F . H  

.1-90 G O T O  4 0  

Ein Programm zur gleichzeitigen Darstellung al­
ler 256 Farben ist in den Übungsbeispielen auJge­
führt 

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

COLOR 
Diese Anweisung dient dazu ein bestimmtes 

Farbregister zum Malen anzuwählen. Befindet 
man sich z.B. in der GraphlkstuJe 3. stehen vier 
Farbregister für das Bild zur Auswahl. 

GRAPHICS 3 
Farbregister Ausgangsfarbe Anwendung 

0 Orange Graphikpunkte 
I Hellgrün Graphikpunkte 
2 Dunkeiblau Graphikpunkte 
3 
4 Schwarz Hintergrund. Rand 

Wollen Sie einer PLOT- oder DRAWTO­
Anweisung eine bestimmte Farbe zuordnen. so 
geschleht dies durch die COLOR-Anweisung. 

Beispiel, 

P L O T  .l.O . 4 : D R A W T O  2 7 , "  
4 0  C O L O R  .2 

se P L O T  .i- O , 8 : D R A W T O  2 7 , 6  

In diesem Beispiel sieht man. daß die mit der 
COLOR-Anweisung ausgewählten Farbregister 
nicht mit den gleichen Zahlen angewählt werden. 
wie bei der SETCOLOR-Anweisung. Dies ist viel­
leicht am AnJang etwas verwirrend. aber wenn 
man weiß. wie die Werte der COLOR-Anweisung 
zustandekommen. kein Problem mehr. 
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COLOR 0 wählt in jeder Graphlkstufe das Regi· 
ster für die Hintergrundfarbe an. Die anderen Regi· 
ster werden der Reiheruolge nach von I bis 3 
durchnummeriert. 

GRAPHICS 3 
Farbregister Ausgangsfarbe COLOR-Wert 

0 Orange COLOR I 
I Hellgrün COLOR 2 
2 Dunkelblau COLOR 3 
3 
4 Schwarz COLOR 0 

Die COLOR·Anweisung kann rucht in den Gra· 
phikstufen 0-2 verwendet werden. Wird sie in 
den anderen Graphikstufen weggelassen, so setzt 
der Computer automatisch COLOR 0 (Hinter· 
grundfarbe) als Farbe für jedes Zeichen aui dem 
Bildschirm . .  

Beispiel, 

L E T  x = e : L E T  V = O : LE T  M=2Q : L E T  N = � 2  
2 0  I = 3  T O  7 S T E P  2 
3 9  G R A P H I C S  I + � 6  

. 0  S E T C O L O R  8 . 0 , 0  

S O  S E T C O L O R  � , � 5 , 1 . 

R E H  V I E R E C K  

C O L O R  .1. 

P L O T S "' K , S+V 
� e  O R A H T O  3 e +H , S+V : D R A W T O  3 0 + K , .l.6 + V  

.1. 0 0  D R A H T O  6 + K , .l. 6 + V : DR A W T O  S + K , S + V  

R E H  D R E I E C K  

.1. 4 0  D R A HT O  2 S + X  • .l. A "' V : D A A W T O  .l.O+ K , .l. A "' V : 

D R A H T O  .1. 9 + H  .. 7 + V  

.l. s e  L E T  K=H : L E T  V = N : L E T  M=60 : L E T  " = 3 6  

.1. 6 9  R E M  F A R B D U R C H L A U F  

F O R  F = O  T O  .1. S  
.1. 8 6  L E T  

.1. 9 0 H = O  T O  .1. 4  S T E P  2 

2901 L E T  

5 E T C O L O R  e � F � H  

S E T  C O L O R  � � F � � H � 

F O R  W A R T E N = .1.  TO 6 0 : N E K T  W A R T E N  

2 4 0  H 

2 5 0  F 
260 M E H T  :J: 

Dieses Programm ist nur durch Drucken der 
BREAK·Taste zu stoppen. Es zeigt die Auilösung der 
drei Graphikstufen, in denen jeweils vier Farbregi· 
ster zur Verfügung stehen. 
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PEEK/POKE 

Wenn Sie die Farben in den Farbregistern än­
dern wollten_ haben SIe bisher immer dIe SETCO­
LOR-Anwendung verwendet Es gibt auch noch 
eme andere_ Möglichkeit, die POKE-Anweisung 

Beispiel, 

P O K E  7 .1 0 , 2 2 

Sie werden feststellen, daß der Hintergrund jetzt 
goldJarben ist 

Bel der POKE-Anweisung steht die erste Zahl für 
das Farbregister. Folgende Übersicht zeigi, welcher 
POKE-Wert für welches Farbregister steht 

GRAPHICS SETCOLOR Anwendung POKE-
Register 

o 2 Hintergrund 710 
4 Rand 7 12 
1 Zeichen 709 

l, 2 2 Textfenster 7 10 
1 Zeichen im 

Textfenster 709 
4 Hintergrund 712 
0 Zeichen 708 

3, 5, 7 4 Hintergrund 7 1 2  
2 Textfenster 710 
1 Zeichen im 

Textfenster 709 
0 Graphikpunkte 708 

4, 6 4 Hintergrund 7 1 2  
0 Graphikpunkte 708 
1 Zeichen im 

Fenster 709 
2 Textfenster 7 10 

8 2 Hintergrund 7 10 
1 Graphlkpunkt 709 

4 Rand 712 

Die zweite Zahl der POKE-Anweisung steht für dJe 
Farbe und ihren Helligkeitswert. Es gibt 16 Farben 
in 16 verschledenen Helligkeitsstulen. Das ergibt zu­
sammen 256 Farben. 

Zur Berechnung des POKE-Wertes für eine be­
stimmte Farbe multiplizieren Sie die gewünschte 
Farbnummer mit der Zahl 16 und addJeren Sie den 
Wert der gewünschten Helligkeitsstule dazu. 

Beispiel, 
HintergrundJarbe in Hellblau (Farbnurnmer 9) in 
der Helligkeitsstufe II 
9*16 + 11 = I55 

P O K E  7 � O , .:L S S  

BASIC 

Am Besten schauen Sie sich die einzelnen Far­
ben und ihre Werte einmal mit Hilfe des folgenden 
Programms an. 

G R A P H I C S  .l. 
F O R  H ::: O T O  

P R I M "- H 

49 P O K E  7 .:L 2 . H  

5 0  S O : N E H T  W 

Sie können dieses Programm an jeder Stelle 
stoppen, indem Sie die CONTROL-Taste gedrückt 
halten und zusätziich die Taste-l drücken. Wollen 
Sie das Programm fortsetzen, so drücken SIe beide 
Tasten nochmals. 

Die PEEK-Anweisung ist das Gegenstück zur 
POKE-Anweisung. Sie verändert kein Register, son­
dern fragi den aktüellen Wert eines Registers ab. 

Im folgenden Beispiel wird nach dem aktüellen 
Farbwert des Hintergrundregisters in Graphikstufe 0 
gefragi (pRINf steht dabei zur Darstellung auJ dem 
Bildschirm) 

Es gibt nun auch noch andere Möglichkeiten 
der POKE/PEEK-Anweisungen. So - existieren be­
stimmte Register, um z.B. die Randbreite zu verän­
dern, oder um den Prograrrunrecorder (falls vor­
handen) zu steuern. Außerdem können über be­
stimmte Register einzelne Tasten äbgefragi wer­
den. 

POKE 82,X 

POKE 83,X 

POKE 755,4 

POKE 54018,52 

linker Rand, X gibt die Rand­
breite an 
rechter Rand, X gibt die Rand­
breite an 
kehrt den Text um und läßt den 
Cursor verschwinden 
startet den Programmrecorder, 
wenn die PLAY-Taste gedrückt 
ist 

Weitere interessante Speicherstellen sind im An­
hang auJgeführt. I) 
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GRAPHICS 9-1 1 

Diese drei Graphikstufen bieten besonders große 
Farbmöglichkeiten bei guter BildauJlösung. Alle 
drei Stufen haben kein Textfenster und sind nur für 
Graphik gedacht. 

GRAPHICS 9 
Diese Stufe erlaubt es, eine Farbe in 16 Helligkeits­

stufen gleichzeitig auJ den Bildschirm zu bringen. 
Die SETCOLOR-Anweisung sieht folgendermaßen 
aus 

SETCOLOR 4. 

fester Wert 

<0-15), 

wahlweise 
von 0-15 

o 

fester Wert 

Um die einzelnen Helligkeitswerte zu erreichen, 
benutzt man die COLOR-Anweisung mit Werten 
von 0 bis 15. 

GRAPHICS 1 0  
In dieser Stufe können neun verschledene Far­

ben in unterschiediicher Helligkeit auJ den Bild­
schirm gebracht werden. Es ist allerdings etwas 
schwierig die Farbregister zu füllen und sie später 
auszuwählen, Dabei soll die folgende Tabelle hel­
fen. 

Ausgangs­
farbe 

COLOR 0 Schwarz 
COLOR I Schwarz 
COLOR 2 Schwarz 
COLOR 3 Schwarz 
COLOR 4 Orange 
COLOR 5 Hellgrün 
COLOR 6 Hellblau 
COLOR 7 Orange 
COLOR 8 Schwarz 

SETCOLOR 
SETCOLOR 
SETCOLOR 
SETCOLOR 
SETCOLOR 

POKE 
Register 

704 
705 
706 
707 

0,*,*, 708 
L *,*, 709 
2,*,*, 710 
3, *,*, 711 
4, *,*, 712 

* = beliebige Werte H. Tabelle für Farbe und Hel­
ligkeit. 
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GRAPHICS 1 1  
In dieser Stufe können Sie 16 verschiedene Far· 

ben gleichzeitig auf den Bildschirm bringen. aller· 
dings alle in einer Helligkeitsstufe. 

·
Ausgewählt 

werden die Farben mit der COLOR· Anweisung. 
wobei kein Farbregister sondern die Farbe selbst 
angewählt wird. 

COLOR < 0-15 > 
Der Helligkeitswert. der für alle Farben gilt. wird 

mit der SETCOLOR·Anweisung verändert. 

SETCOLOR 4.0.<0-15> 

GRAPHICS 1 2  
In dieser Stufe können Sie Textzeichen in der Grö­

ße der Graphlcs 0 Zeichen mit 5 Farben gleichzeitig 
auf den BildschIrm bringen. 

Diese Zeichen müssen jedoch vorher speziell deo 
finiert werden. da der normale Zeichensatz keine 
Farbinformationen enthält. 

GRAPHICS 1 3  
Diese Stufe erlaubt die Darstellung von Zeichen 

ähnlich Graphlcs 12. jedoch mit doppelter Höhe. 

GRAHICS 1 4  
Dieser Bildschlrmmodus erlaubt die Darstellung 

hochauflösender Graphiken (160 x 192 Punkte) in 
zwei Farben. 

GRAPHICS 1 5  
Hier zeigi der ATARl so richtig. welche grafischen 

Möglichkeiten in ihm stecken. In Graphik 15 zeich· 
nen Sie mit einer Aullösung von 160 x 192 Bildpunk· 
ten in 4 Farben. 

(I 
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Tabelle der Graphikstufen 
GR. ArMen· Hori· Verti· Verti· An· 

dung zontal kal kal zahl 
(ohne der 
Texti) Fmben 

0 Text 40 24 2 
1 Text 20 20 24 5 

I 
2 Text 20 10 12 5 

' \  3 Graphik 40 20 24 4 
4 Graphik 80 40 48 2 
5 Graphik 80 40 48 4 
6 Graphik 160 80 96 2 
7 Graphik 160 80 96 4 
8 Graphik 320 160 192 1/2 
9 Graphik 80 192 1/16 

10 Graphik 80 192 9 
I I  Graphik 80 192 16 
1 2  Graphik 40 20 24 5 
1 3  Graphik 40 10 12 5 
1 4  Graphik 160 160 192 2 
15 Graphik 160 160 192 4 

Die in der Tabelle verwendeten Ausdrücke 1/2 
und 1/16 bedeuten, daß eine Fmbe in zwei bzw. 16 
Helligkeiten benutzt werden kann. 
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SOUND 

Neben der Graphik bietet der ATARI-Computer 
eine Vielzahi an Geräusch- bzw. Tonmöglichkei­
ten. Sie wercien durch vier voneinander unabhän­
gige Tonkanäle-/generatoren erzeugi. 

\Tm einen Ton zu erzeugen, ist eine SOUND-An­
weisung mit vier Werten zu schreiben_ 

BeispieL 

SOUND 0, 29, 10, 10 

Diese Anweisung ergibt das hohe C. Dabei be­
stimmt die erste Zahi das Tomegister. d.h. welcher 
Tongenerator den Ton erzeugi. Sie dart die Werte 
von O bis 3 annehmen 

Beispiel, 

SOUND ° 50, 10,6 
SOUND L 10Ö, 10,6 
SOUND 2, 150, 10,6 
SOUND 3, 200, 10,6 

Die zweite Zahi bestimmt die Note (fonhöhe). Der 
Wert dart zwischen ° und 255 liegen_ 

Beispiel, 

5 0 U N O  0 . "  • ..1. 0 , ..1..0 

48 F O R  H=O T O  B O : N E M T  W 

S8 N 

Die dritte Zahi bestimmt die Verzerrung. Der Wert 
dart zwischen ° Wld 14 liegen, wobei 10 ein reiner 
Ton ist. 

F O R  T = O  TO .1 4  S T E P  2 

S O U N D  e . 2 '9 , T , .J.. O 

N E W T  T 

G O T O  .1. 0  

Die vierte Zahl bestimmt. zusätzlich zun 
des Fernsehgerätes, die Lautstärke. Sie da 
von O bis 15 annehmen 

FOR L=O TO �5 
20 S O U N D  O . 2 � • ..I.0 . L  

3 8  F O R  W=O T O  S O : N E M T  W 

FOR L = . .I. S  TO 0 S T E P  

6 9  S O U N D  O , 2 9 , .J.. O , L  

7 8  T O  B O : N E K T  W 

Beziehung der Klaviertasten zu der Tonle: 

l'� 

:) 



Ir 

55 

)I\.ATARI" ____________ �BAS�IC 
COMPUTER 

Abfrage der Steuerungen 

Joystick I Steuerknüppel 
Der Joystick ist ein einfach zu bedienendes Ein­

gabegerät und darum besonders für Videospiele 
geeignet. Um den Joystick in eigenen Program­
men verwenden zu können, sind im ATARI-Basic 
zwei Anweisungen vorgesehen, um die Werte des 
Steuerknüppels abzufragen, 

STICK 
Es können zwei Joysticks an den ATARI-Computer 

angeschlossen werden, Diese können mit der STICK­
Anweisung abgefragt werden 

Der Joystick in der tinken Buchse wird mit STICK (0) 
abgefragt der Joystick in der rechten Buchse mit 
STICK(l) 

Beispiel, 

.10 P R I N T  

2 0  G O T O  .1. 0  

Beim Anwenden dieses Beispiels sehen Sie, daß 
das Regtster des Joysticks neun Werte annehmen 
kann, 

I­
,:::, I I I I 10 ,..,., I 1 �, 6 

��.��----�--�----�<�� 

1": - - - -1 1 n ---""'!\ 1 1 7 
- - -� \L.. __ _ 

Das folgende Programm macht deutlich, ",elche 
Werte zu welcher Position gehören, 

BeispieL 

G R A P H I C 5  2 + .1 6  
5 T :::: 5 T I C K C O Jo  

5 0  X F  S T = .l. 4  T H E N  P O S I T I O N  9 � .l. : G O T O  

6 0  I F  S T = .l. 3  T H E N  P O S I T I O N  9 � 9 : G O T O  
I F  S T = .l. .l.  T H E N  P O S I T I O N  4 � S : G O T O  

8 0  I F  S T = 7  T H E N  P O S I T I O N  .l. 4 , S : G O T O  

9 9  X F  S T :::: .l. O  P O S I T I O N  4 , .l. : G O T O  
P O S I T I O N  4 , 9 : G O T O  

P O S I T I O N  .l. 4 , 9 : G O T O  

P O S X T I O N  .l. 4 , .l. : G O T O  

S T = .l. S  T H E N  P O S I T I O N  9 , S : G O T O  

P R X N T  n6 ; S T 

STRIG 
Mit dieser Anweisung läßt sich der 'Feuerknopf' 
(Trigger) des Joysticks abfragen, Genau wie bei 
der STICK-Anweisung werden die Knöpfe der bei­
den möglichen Joysticks über 

STRIG (0) 
und 
STRIG (l) 

abgefragt, Bei der Abfrage können die Werte 0 
und I im Regtster stehen, Der Wert 0 steht rur den 
gedruckten Zustand, der Wert I rur den Ruhezu­
stand, 

Beispiel, 

"i T R I G  1['0 ]1  
2 0  G O T O  ..L O  
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Das folgende Programm zeigt, wie man mit dem 
Joystick auJ dem Bildschirm zeichnen kann. Bei 
gedrücktem Knopf läßt 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 Korrig>eren 
verwendet werden. 

S T = S T Z C K C O >  

X F  S T = ?  T H E N  H = X + �  

4 0  X F  S T = 6  T H E N  X = K + � : V = V � �  

S O  5 T = � 4  T H E N  v = v - �  

S T = 5  T H E N  K = X + � : V = v + �  
7 0  I F  S T = � �  T H E N  H = X - �  
8 0  I F  5 T = 1 0  T H E N  K = K - 1 : V = V - 1  

I F  S T = 1 3  T H E N  V = V + 1  

1 0 0  Z F  5 T = 9  T H E N  X = X - 1 : V = Y + 1  

1 1 0  X ) 1 5 9  T H E N  X = 1 5 9  

X F  Y ) 9 S  T H E N  V = 9 5  

1 3 0  X F  X < O  T H E N  ).( = 0  

1 4 0  I F  y <� T H E N  Y = O  

1 5 0  C O L O R  .1. 
. 1. 6 0  P L O T  H , V  

1 7 0  F O R  W=O T O  Z O : N E X T W 

. l. � e  I F  S T R I G C O ' = O  

2 0 10  P L O T K , V  

Paddle Controller I Drehregler 
Dieses Gerät ist wie der Joystick ein Eingabege­

rät, Es hat den Vorteil, daß es meru als neun Werte 
an den Computer weitergeben kann. Je nach 
Stellung des Paddle Controllers ergtbt sich eine 
Zahl zwischen 1 und 228. 

Beispiel, 

. 1. 0  P R ]: N T  P A D O L E C O l  

2 0  G O T O  1 0  

Daraus ergeben sich viele Programmiermög­
lichkeiten, z.B. für ein einfaches Musikprogramm_ 

.1.0 L E T  P A = P A D O L E < O )  

2 0  S O U N D  O � P A , .l. O  • .l.O 

30 G O T O  .l.0 

Der 'Feuer knopf' des Paddle Controllers kann 
wie der des Joysticks die Werte 0 und 1 im Reglster 
stehen haben. Der Wert wird über die PTRIG -An­
weisung abgefragt . 

Beispiel, 

S E T C O L O R  2 , P O .l. , 2 : C O L O R  .1. 

20 L E T  P .tio = P A O D L E  c o >  : L E T  P A .1. = P A  .... ... O 
30 P O K E  8 2 , P A .l. + 7 : P R I N T  P A  

4 0  S O U N O  O , P A , .l. O , 1 ß 

50 X F  P T R I G ( O � = O  T H E N  S O U N O  O . P A . 6 . P A 1  

G o r o  ..L O  
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COMPUTER 

Übungsbeispiele 

Die folgenden Beispiele (Listings) sollen Ihnen 
helfen, die im vorangegangenen BASIC-Kurs er­
worbenen Kenntnisse zu vertiefen. Wir empfehlen, 
die Programme vollständig abzutippen und dann 
zu vartieren. Bitte berücksichtigen Sie dabei die 
jeweiligen Vermerke. 

Alle Beispiele sind so abgedruckt. wie sie aul 
dem Bildschirm erscheinen. Nach jeder Programm­
Zeile ist die RE1URN-Taste zu drücken. Der Syntax­
Check (Meldung, ERROR) zeigt Ihnen sofort, ob ei­
ne nicht zulässige Eingabe erfolgte. Bitte ändem 
Sie die Zeile dann entsprechend. 

Programmstart, Durch Eingabe von RUN (RETURN) 
Abbruch, Durch Drücken der BREAK-Taste. 

Erneuter Star! durch Eingabe von 
RUN 
Erneutes Listen durch Eingabe von 
UST 

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

. 

Mit einem ATARI Programm-Recorder oder einer 
ATARI Disketten-Station können Sie alle Program­
me für weitere Übungen speichern und bei Bedarf 
neu laden. Stehen Ihnen diese Datenspeicher 
nicht zur Verfügung, so wird das gespeicherte Pro­
gramm durch die Neueingabe überschrfeben. 
Geben Sie dann zur Sicherheit zuvor NEW (RETURN) 
ein, damit je nach Programrniänge nicht alte Pro­
grammzeilen mit ins neue Programm übemom­
men werden und den Ablaul stören. 
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COMPUTER 

Beispiel 1 

R E M  *** S I R E N E  .1. *** 
G R A P H I C S  ..L8 

P O S I T I O N  d ß 6. :  P R I N T  U6 ; ••  � 5 X R E N E  � 
40 F O R  I � B O  TO i B O  Diese Werte (0 bis 255) bestimmen dIe aufsteigen· 
so 'S O U N O  O .  I • .19 • ..L 0 :  S E T C O L O R  0 I I H T  ( I / .1 0  de Tonhöhe. 
" B 

6 0  H E X T  I : S E T C O L O R  2 , 0 , 0  
7 0  F O "  I � i B O  T O  B O  Diese Werte ( 0  bis 255) bestimmen die absteigen-
BO S O U N D  e .  I ,  .1. 0 • .1.0 : S E T C O L O R  O .  I H T  C X ""-.1.0 de Tonhöhe. 
�o H E X T  I : S E T C O L O R  2 , .1. 0  • .1.0 

.1.00 G O T O  40 

Beispiel 2 

2 0  G R A P H I C S  O : ?  " L A E N G E " ; : I N P U T  

P O S I T I O N  4 . 6. :  P R I N T  U6 ; • •  � 
F O R  I � .1. TO A A : N E K T  I 

50 S O U N D  O , B O • .1.0 • . 1. 0 : S E T C O L O R  0 , 8 , 8  

6 0  S O U N D  .1. . 6 0 • .1.0 • .1.0 : S E T C O L O R  0 , 8 , 8  

7 0  S E T  C O L O R 2 , 0 , 0  
B 0  F O R  I � . 1.  T O  A A : N E H T  I 

90 S O U N D  O • . 1. 2 0  • .1.0 • .1. 0 : S E T C O L O R  0 , 2 . 8  

.1. 0 0  S O U N D  .1. • .1. 0 0  • .1.0 • .1.0 : S E T C O L O R  0 , 2 , 6  

S E T C O L O R  2 , .1. 0 , .1 0 

Beispiel 3 

P O S I T I O N  .J.. , 6 : P R I N T  n6 ; "� T U E R K L I N G  

� ..  
' X F  X < = . 1. 0 0 e  A N O  X > 7 0 0  T H E N  S O U N D  0 • .1. 

s e , � e . I N T � � I - 7 e e � / 2 0 �  

6 0  I F  X < � 8 e o  A N D  I > S O O  THEN 1 . 1 1 

O , 1 0 , 1 0 , I N T � � I - S O O � / 2 0 �  

7 0  X F  X < = 6 0 0  A N D  I > 3 0 0  T H E N  

, 1 e . X N T � � X - 3 0 0 � / 2 0 �  

X < = 1 0 0 0  A N D  x ) s o o  T H E N  S E T C O L O R 

2 .. .4 .. 8 

�o X F  X < = 8 0 0  ANO X ) 6 0 e  T H E N  S E T C O L O R  2 
, 8 , 8  

2 .. 1 0 , 8  

2 .. 0 .. 0 

r < = 6 0 0  X ) .4 o e  

X < = 4 0 0  X ) 2 0 0  

1 2 e  S E T  C O L O R  e , I N T � I / 3 5 � . a  

I 

1 4 0  G O T O  4 0  

Vor Ausführung werden Sie zur Eingabe eines 
Wertes (0 blS 255) aufgefordert. 

Diese Werte (�20 bis �1) bestimmen die Schnellig­
keit des Tonwechsels. 

Die Werte Cl bis 15) bestimmen die Farbe der Stern­
chen. 

\ 
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Beispiel 4 

S P I E L E N  E I N E R  N O T E N F O L � E ** 

G R A P H I C S  0 :  P R I N T  " S I T T E  G E B E N  SIE Z 

4 0  F O R  :1: = .1  TO ..1. 0 : P R X N T  " Z iCII H L  " ;  I ; "  " ;  

: I N P U T  B : O C I � = B : N E X T  I 

5 0  G R A P H X C S  O : P O S I T X O N  .J.. S , .l. 2 : ?  " I C H  

I E L E "  

6 0  F O R  :1: = .1  T O  .l. O : 5 0 U N D  9 , 0 < :1: ' , 1 0 , .1 '5 

FOR J=.l. TQ 2 0 0 : N E H T  J 
80 
9 0  S O U N D  O , O , O , O : G O T O  3 0  

Beispiel S 

REM --* M U S I K  PER T A S T A T U R  

G R A P H I C S.  .1 8  

P O S X T I O N  7 ,  OS : ?  U6 ; " MU S I K "  

O P E N  U .l. ,  4. ,  EIl ,  " K  : "  

F O R  X = .1  T O  .1 0 0 0 0  

7 9  .1 , A , .l. O , .1 S : P O K E  7 08 , A : H E X T  X 

6e C L O S E  .. .1 

Beispiel 6 

REH _. G R A P H I K - F A E C H E R  *** 

G R A P H X C S  .l. .l. : WW=O 

3 �  FOR Z=.1 T Q  2 : F O R  Z E = O  

48
· 

C O L O R  Z E :  ww=ww+s 

P L O T  O , Q : D R A W T O  7 9 , WW 

H E X T  ZE';, 

H E H T  Z : a<lW:::: O 

Z E : WW:::: WW+S 

.1 0 0  7 9 , O : D R A W T O  O , NN 

.1 .1 9  N E K T  Z E  

G O T O  .1 7 9  

.1 4 0  F O R  H = O  T O  .l.4 : S E T C O L O R  4 , 0 , H  
.1 5 0  F O R  W=.1 T O  .l. O O : N E li T  W : N E X T  H 

G O T O  .1 4 0  

C O L O R  Z E : W�=WW-S 

P L O T  7 9 , .1 9 .1 : D R A W T O  0 � WW 

200 N E :H: T  ZE 

210 N E :H: T  Z 

WW=1 � 1 : � O R  Z=1 TO 2 : F O R  Z E = 0  TO 15 

C O L O R  Z E : WW=WW-5 

240 P L O T  O � 1 � 1 : D R A W T O  7 � # WW 

2 5 9  N E :H: T  Z E  

F O R  H = O  T O  1 4  5 T E P  2 

H : F O R  5 5 = 1  TO 1 0 : N E X T  55 
4 � 0 #  

2 6 0  F O R  H = 1 4  T O  9 5 T E P  - 5 E T C O L O R  � � 0  

I H : F O R  5 5 = 1  T O  1 0 : N E :H: T  5 

Hier können. Sie die Anzahl der Töne (Werte) ver­
ändern. 

Vor Ausführung werden Sie zur Eingabe von zehn 
Werten gefragt. 

Ton und Hintergrundfarbe ändern sich je nach ge­
drückter Buchstaben-Taste (A bis Z). Andere Tasten 
führen zum Programm -Abbruch. 

Grafikstufe 10 oder ll. } Paarweise Veränderung von + 1 bis -5. 

} Paarweise Veränderung von + 1 bis -5. 
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Beispiel 7 

A D R E S S E N - MA S K E  **-
O P E N  b.l. � 4 � e , · · K : · · : O P E "  U2; , .l. 2 , O , · · S : "  
C I M  o S  ( 2. 4 :)  

4 0  G R A P H I C S  0 : P O K E  7 .1. 0 , 0  

5 0  P O S I T I O N  2 , Z : ?  

P O S I T I O N 2 , 6 : ?  " S T R A S S E  

P O S I T I O N  2. • ..L 0 : ?  " W O H N O R T  : ____ _ 

P O S I T I O N  2. • .1 4 : ?  " AL TER 
P O S I T I O N  .l.S • .l.4 : ?  " B E R U F  : ____ _ 

P O S X T X O N  ..L O , 2 : ?  " ; " ; 
A $ , .1. ) = ' ·  " ; A S ( 2 4 � = "  " : 0 $ ( 2 :) = A $  

F O R  X = .1.  T O  3: 
F O R  K = .1.  T O  2 4-

G E T  U.1. , A : ?  U2 ; C H R S C A > ; 
XF A = .1. S S  T H E H  P O S I T I O N  .1. .1. . B : ?  o S ; : 

AS C K , K :J = C H R S C A )  

.1. 8 0  N E ).t T  K 
.1. ' 0  O S  It. l. )  = "  " :  O S  4: 2 4 )  = "  0 ' : IlIS 11: 2 )  = A S  

0 ' ; 
X F  1: = 2  T H E H  6 = .l. O : P O S I T X O N  .l. 9 , O : ?  o. 

P O S I T I O N  .10 • .1. 4 : ?  " : " ; 
2 4 0  6 S = ·  . .  · :  o. s = "  

2 5 0  F O R  K ;::; .1. T O  2. 

: P O P  : & O T O  :s e o  

2 6 0  A S C K , K :J = C H R S C Q )  

P O S X T X O N  2 .l.  • .l. 4 : ?  
3 .1. 0  O S ::;: · · · · : A S  c, 1. )  = "  " :  Q S  1: .1. 3 :J  = "  0 ' : lA S  ( 2 )  = A  
S 

: P O P  : G O T O  3 7 0  
3 5 0  A S C K . K > = C H R S C O Jl  

N E H T  K 

P O K E  7 5 2  • .1. 

O P E N  "3 � a � 9 , " p : " : G O T O  
F O R  X � 1  T O  4 9 : G E T  U2 , A : ?  n3 ; C H R S C A  

]0 ; : N E X T  X : ?  " 3  � . .  " :  R E T U R N  
P O S X T X O N  9 , 2 : G O S U D  4 1 9  

P O S X T X O N  9 , 6 : GO S U a  . 1 9  
P O S X T X O N  O , 1 0 : G O S U D  . 1 9  

4 5 0  P O S X T X O N  9 , 1 4 : G O S U D  . 1 9  
6 0 0  C L O S E  U1 : C L O S E  UZ : C L O S E  

P O K E  7 '5 2 , 0  

Für den AuJbau einer Adressenliste ist dieses Pro· 
gramm nlcht vorgesehen. Dazu wären umfangrei· 
che Veränderungen und Programmfererfahrung 
erforderlich. 

Falls kein Drucker vorhanden ist. kann das Pro· 
gramm bereits in Zeile 360 beendet werden. Dann 
ist einzugeben, 360 NEXT K,End 
Die Befehle OPEN in Zeile 20 und 400 sowie CLOSE 
in Zeile 600 werden zum Datenaustausch mit ei· 
nem Peripheriegerät genutzt. Ihre ausführliche Be· 
sprechung würde den Rahmen dieses BASIC·Kur· 
ses überschreiten. WiI verweisen deshalb aul die 
Literaturempfehlungen. 
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Beispiel B 

REM ** H O C H � U F L O E 5 E N D E  G R A P H I K  

G R A P H X C 5  2 4 : P O K E  7 1 e � e : C O L O R  1 

P O S X T X O N  4 9 � 4 e  

4 0  F O R  x � e  T O  1 S T E P  0 . 0 1 

5 0  Z E :J: = 6 . 2 8 3_::': 

P L O T  1 6 e + 4 s_SIN ( Z E X ) , � 6 + 4 5_C O S ( Z E :x �  

: D R A W T O  1 6 0 + � O _S I N ( Z E X + O . 01_ti . 2 8 3 ) . 9 6+ 

1 0 0  PLOT 1 6 0 + 9 0*S I N ( Z E X ) , 9 6 + 9 0*C O S C Z E X  
) : OR A W T O  1 6 9 + 90_SI N e Z E X + U . 01_S . 26 3 > . 9 6 

+90*cos e Z E I + D . 01*6 . Z8 3 >  
H E X T  x 

120 FOR I = O  TO 1 S T E P  0 . 0 1 

9 6 + 9 0*C O S C: Z E X >  

z 
.160 (i O T a  8 9  

Der Wert karm 0. bis 255 betragen. Angleichung an 
Bildschirmfarbe ist möglich. 

Die Werte körmen von 0..001 bis 0.25 ansteigen. 
müssen , " Jer innerhalb jeder Gruppe (Zeile 40./60 

. und Zeile 80/100 und Zeile 120) gleich sein. 

" 
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Beispiel 9 

10 R E H  ** 6 A L L S P X E L / P X N G - P O N G  ** 

20 G R A P H I e s  S : S E T C D L O R  2 , 9 , 0  
3 9  C O L O R  1 : P L O T  O , O : D R A W T O  7 � . O : D R AWTO 

7 9 , 39 : D R A W T O  O , 3 9 : D R A W T O  0 , 0  
7 5 2 , .1. : ?  . . ... S C O R E  " ; p ; "  

P O K E  5 5 9 , 4 6 
P O K E  70 .... , .1 8 8  

7 0  I � P E E K ( .l. 0 6 � - 8  
8 0  P O K E  '5 4 2 7 9 , l: 
90 P O K E  5 3 2 '7 '7 , 3  
.1 8 0  P O K E  5 3 2 5 6 , .1. 
1.1.0 P M B A S E = X * 2 S G  

. 1 2 0  F O R  X = P H B A S E + S.l.2 T O  P H B A S E + S  .... O : P O K  
E I , O : N E H T  X 
.1 . 3 0  P O K E  P H B A S € + 5 1 2 + 6 S , 6 0 : P O K E  P H B A S E +  
5 1 3 + 8 5 , 60 
.1. 4 0  F O R  I = P H D A S E + 30A. T O  P H B A S E + S .l. 2 : PO K  
E I , O : NE H T  I 

") + 4 >  
.1 '7 0  V H= .l . 9 : H H = .l. 2 0  
.1 . 8 0  S T = S T X C K  C O >  : H ::: )o( + 4 * C:  C: S T = 7 )  + 2* C H ( .:L 3 5  

P O K E  5 3 2 4 6 , )( 
P O K E  5 3 2 7 0 , 0  

Z .l . O  P O K E  P H B A S E + 3 B 4 + V H .l. , O : A = A + .l. : S = S -.l. 
2 2 0  IF S < .1.0 T HE N  ? . . .. . .  ; 

XF S ( .L 0 0  T H E N  ? . ..... . .  ; 
P O K E  7 5 2 , .1. : 7  •• �""' ''' ' ' ; S ; ' ' ' ' · '' ' ' ' ; 

250 H H = H H+ H V : VH.l. = V H : V H = V H+ V V : X F H H < S O  
O R  ) ( H ) 2 0 5  T H E N  H V � - K V : S O U N O  O , 2 0 , � 0 � � 5 
; S O U N D  O , o , O , O : G O T O  2 � 0  

2 6 0  I F  S � O  T H E N  3 4 0  
2 7 0 I F  Y M ( � �  O R  V M ) � 2  T H E N  V V = - Y V : S O U N  
D O , 2 0 , 1 0 , � S : S O U N D  o , o , O , O : G O T O  2 � O  
2 8 0 P O K E  P MB O S E + 3 8 4 + V H , 3 : P O K E  5 3 2 5 2 , X H 
:L ' U  O F � O  
3 0 0  I F  P E E K C 5 3 2 5 6 ) ( ) O  O N I>  0 ) 3  T H E N  P O K  

E 7 5 2 , 2 : P � P + � : ?  . . ... S C O R E  " ; P ; "  Z 

E I T  . •  ; :  v v = - v u : K V � - H V : O F = 1  
3 1 0  I F  D F = �  T H E N  P O K E  S 3 2 7 8 , O : O = O : G O T O  

3 2 0  G O T O  � 8 0  
3 3 0  K V = :I: N T  C - 4*R N D_ C O )  + 2 )  : G O T O  2 � O  
3 4 0  P O K E  5 3 2 7 7 , 0 : P O K E  S 3 2 6 6 , O : P O K E  
6 � , e  

3 6 0  P O S I T :J: O N  2 , 3 : ?  u6 ; " p u n k " t: e  : . .  ; P 
3 7 0  P O S I T :J: O N  2 , � : ?  U6 ; " �  = n e- u e s  

P O S I T Z O N  2 ,  � � : ?  US ; " �= e n d e "  
Z F  P E E K C S 3 2 7 � ) � 6  T H E N  C L R  : G O T O  2 0  

4 0 0  Z F  P E E K C S 3 2 7 9 ) = S  T H E N  G R O P H I C S  O : E  
N O  

Ein Programm in PLAYER/MISSlLE-Technik. Zur Be­
wegung des Schlägers ist ein Steuerknüppel erfor­
derlich. 
Zum Programm-Abbruch ist nicht die BREAK- son­
dern die RESIT-Taste zu drücken, da sonst bei weite­
ren Eingaben am linken Bildschirrnrand ein durctl­
laulender grüner Streifen sichtbar bleibt. 

Für das Zeichen " " " bitte die Taste ESC drücken. 

. dann gleichzeitig CONTROL und CUAR . 
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Beispiel 1 0  

G R A P H I K - K R E I S E  X *** 

A = 2 0 : S = 3 3  

F O R  K = J.. T O  5 

FOR I = O  TO � 5 T E P  0 . 0 3 

P L O T  A . B : D R A W T O  A + J..S*SIN C Z E I + O . O J..*6 

!lOS M E H T  X 

.1.00 I F  K = .1.  

. 1. 4 0  M E H T  K 

A = S O : 8 = 3 3 : C O L O R  2: 
A = S 8 : B= 3 3 : C O L O R  3: 
A= J.. J.. O : B= 3 3 : C O L o n  J.. 
A = 1 4 0 : B = 3 3 : C O L O R  2: 

150 A = 2 0 : B = J.. 2 � : C O L O R  "3 

J..90 P L O T  A , B : D R A H T O  A+.1.S_SIN C Z E X + O . O.J.* 

6 . 2 8 3 � . 8 + 3 0*C05 �Z E I + O _ O J.._6 . 2 8 3 �  

2 0 19  M E H T  X 

XF K = .J.. A = 5 0 : B = J.. 2 9 : C O L O R  .J.. 
2 2 0  XF K := 2  

2 3 0  X I"'  1< = 3  

A = 8 0 : B = .1. 2 9 : C O L O R  2: 
A = J.. J.. O : S = J.. 2 9 : C O L O R  3 

A = . 1. 4 Q : B = .J.. 2 9 : C O L O R  J.. 

A = 3 5 : B = S.J. : C O L O R  2: 
FOR 1' ::;; .1 TO ... 

FOR :1: = 0  T O  J.. 5 T E P  

·P L O T  A .  B :  D R A W T O  iI:II +J,.S*SXN C Z E X + O .  0.1.* 

M E H T  X 

XF K = . 1.  

3: 4 0  X F  1( = 3  

3 5 0  M E H T  K 

3 6 0  X F  

A = 6 S : B = 8 .J.. : CO L O R  :I 
A = 9 S : B = 8 1 : CO L O R  J.. 
A = .J.. 2 S : B = 8 1 : C O L O R  2: 

7 0 8 . X N T ( R N D C O � *2 S  

s >  

X F  

F O R  U = J.. T O  2 0 : N E X T  u 
A = X NT C R N D ( O ) *3+.1.) 

GOTO 360 

Hier wird der Farbwechsel durch POKE· Befehle er· 
reicht. 

Mit Werten von I bis 1000 wird die Schnelligkeit 
des Farbwechsels beeinflußt. 
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Beispiel 1 1  

� e  R E M  --* G R A P H X K - K R E X S E  I I  --* 
20 G R A P H I C S  3 � : C O L O R  1 

30 S E T C O L O R  O . 3 , 1 0 : S E T C O L O R  1 . 8 , 1 0 : S E T  

C O L O R  2 , .1. .1  • .1 0  

6 0  F O R  X = O  T O  .1. S T E P  0 . 0 3 

80 P L O T  A , B : D R A W T O  A + .l.S_S I N C Z E I + O . O.l.*6 

_ 2 8 3 � , B + 3 0 * C O S C Z E I + O . O.l.*6 . 2 8 3 '  

'9' 0  H E X T  X 

1 1 0  

1 2 0  

.1 . 4 0  N E H T  K 

A = 5 0 : 6 = 3 3 : C O L O R  2: 
A = a O : B = 3 3 : C O L O R  3: 

A = .l . .l . O : O = 3 3 : C O L O R  .1 

A = .l . 4 0 : 6 = 3 3 : C O L O R  2: 

.1 . 5 0  A = 2 0 : 0 = .l. 2 9 : C O L O R  3: 

.l.fiO F O R  K ::O: ..1. TD S 

.1 . 7 0  F O R  I=O TO .1 S T E P  0 . 0 3 

.1. 9 0  P L O T  A , B : D R A W T O  A + .l. S * S I N C Z E I + O . O.l.* 

6 . 2 8 3 J , B + 3 0* C O S C Z E I + O . O.l.*S . 2 8 3 '  

2 4 0  

2 5 0  

H E X T  I 

I F  K ::: 1 A = S O : 6 = .l. 2 9 : C O L O R  .1. 
A = S O : B = .l. 2 9 : C O L O R  2: 
A = .l..l.O : O = .l. 2 9 : C O L O R  3: 
A = .l . 4 0 : 0 = .l.2 9 : C O L O R  .1 

A = 3 S : S = S .l. : C O L O R  2: 
F O R  K = .l .  T O  4-
F O R  X=O Ta .1 S T E P  

Z E I :::: 6 . 2 8 3 * X  

6 . 2 8 3 ) . B + 3 0_ C O S C Z E I + O . O.l.*6 _ 2 8 � �  

3: .t . e  N E X T  X 

3 2 0  

3 3 0  

A = 6 S : S = S .t . : C O L O R  3: 
A = 9 5 : S = S .l . : C O L O R  .l. 

A = .t. 2 5 : s = a .l. : C O L O R  2 

Ähnlich Beispiel 10. nur wird hier der Farbwechsel 
nlcht durch POKE sondern SETCOLOR erzielt. 

Beliebige Werte von 1 bis 3 möglich. 

3: 5 0  N E H T  K 

� 6 0  X F  

� *.t . 5 �  

S E T  C O L O R  0 . 3: .  X N T  C R N D  c o  Beliebige Werte von 1 bis 15 möglich, 

3 7 0  X F  

� *.t.5� 

380 XF 

l *.t.SJ 

S E T C O L O R  2 . 3 . X N T C R N D C O  

3 9 0  F O R  U = .t .  T O  2 0 : N E H T  U 
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Beispiel 12  

1 0  R E M  ** S T R E I C H H O L Z - S P I E L  

z n  D I H  o S  < 3 6 >  : G R O P H X C S  7 

30 S E T C O L O R  O , 1 . S : S E T C O L O R  1 , 3 , 1 : S E T C O  

L O R  2 � e . 6 : S E T C O L O R  4 , 0 . 6  
4 0  A = 1 5 7 : B : 1 0 : C = 3 0 : D = 3 3 : R E S T O R E  

s o  X = 1 : E = A : F = B : G = C : A N D E = Z 1 : A N F A N G : 1 : G O 

SUB 3 6 9  

6 9  X = Z : E = O : F = C : G = D : A H D E = Z 1 : A N F A H G = 1 : G O 

F O R  :1: = .1. TO 6 

69 Ilo S ::; ·  . . · :  R E A O  A S : L A N G = L E N  C Q S >  
� o  F O R  J = .1. T O  L A H G : F O R  K = .1 .  T O  

? : ?  " W:J: E V I E L E  S T R E I C H H O E L Z E R  • •  
l: N P U T  S T R E X C H  
X F  S T R: E l: C H < > X N T C S T R E I C H >  T H E N  

" N U R  G A N Z e  Z A H L E N  S X E  . . .  , " , ?  : G O T O  

.1.50 I F  S T R E I C H (.1. O R  S T R E I C H ) 4 T H E N  ? : 
? " O H N E  MI C H .  S O  G E H T  ES J O  N I C H T . " : ?  : 
G O T O  .1.20 

S T R: E I C H = S - S T R: E X C H 

F O R  X = .1 .  Ta 3 0 0 : N E X T  I 
200 ? : ?  " X C H  N E H ME " ;  S T R E I C H  

2 .1 . 0  N := N - S T R E X C H  
2 2 0  X = 3 : E = A : F =B : G = D : A N D E = 2 .1. - N : A N F A N G ; �  

X F  N > �  T H E N  � Z 9  
2. 4 9  __ I C H  H � B E  G E W O "' N E N  

2 5 9  ? : ?  . . ... O C H  E X N  S P I E L  C J ,  N :J  •• ; 
a $ ; · · · · : I N P U T  a$ 

2 7 9  XF a $ ; " J "  T H E N  ? . ..... .  : G O T O  3 9  
2 8 9  G R � P H X C S  O : E N D  

H O E L Z E R N  

. ,  H E R Z L C H E N  G L U E C K W U N S C H " "  
S P I E L  B E G I N N T  ! ! ! !  ! ! !  

WXR H a B E N  2 �  S T R E I C H H O E L Z E R  
H E R  D A S  L E T Z T E  H O L Z  N I MMT 
HAT U E R L O H R E N  

S I E  D U E R F E N  B E G I N N E N  

F O R  I ; a N F A N G  T O  A N D E  

N E X T  I 

R E T U R N  

Diese Werte bestimmen die Länge des Streichhol­
zes. 
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Beispiel 1 3  

R E H  *** � T � R I  MI S C H F A R B E N  

G R A P H X C S  .1 .1-

F O R  K � O  T O  7 9  S T E P  5 

FOR V = 9  TO .191 S T E P  12 

FOR x=e TO "9 S T E P  2: 

P L O T  K � V + I : D R A H T O  X + 3 � V + I  
C O L O R  V / .1 2  

9 0  P L O T  X � V + . 1 + I : D R A W T O  H + 3 , V + ,1+I 

.1. 9 9  NEHT I 

Beispiel 14 

R E H  ** A T A R I  B R I N G T  2 5 6  F A R B E N  

F O R  110 = 0  T O  7 9 : C O L O R  I N T C A / 5 �  
P L O T  A , 4 : D R A W T O  A , .1 9 .1 : N E X T  A 

F O R  0 = 1 5 3 6  TO .1 5 6 2 : R E A D  B : P O K E  A , B :  

H E H T  A : D = P E E K C 56 0 � + 2 S 6*PE E K C 5 6 .1 �  

6 0  F O R  A = 9  T O  .1 4 : R E A D  B : P O K E  D + B , 1 4 3 : N  

7 9  P O K E  .1 6 .1 , O : P O K E  5 .1 2 , O : P O K E  5.1 3 , 6 : P  
O K E  5 4- 2 66 , .1 "9 2  
8 0  G O T O  8 0  

9 0  D A T A  7 2 , .1 7 3 , 8 0 , 6 , 2 4 , .1 0 5 , .1 6 , .1 4 .1 , 8 0 , 6  

, .1 4- .1 , .1 0 , 2 1 2 , ,1 4 .1 , 2 6 , 2 0 8 , 2 0 .1 , 2 4 0 , 2 9 6 , 5 , .1  

.1.19 G O T O , . . 1 .1 9  

Beispiel 1 5  

.10 R E M  ** A T A R X  R E G E N B O G E N - F A R B E N  ** 
2 0  C I M  C $ C 2 4 11  

S E T C O L O R  2 , 0 ,  (11 : P O K E  7 5 2 , .1 : ?  • '1II!i ,. 
FOR I=.1 T O  24 

e s  C I , X li  = C H R $  C: D lI  

D = U S R C A D R C: CS ]o Jl  

E N D  

Hier zeigt Ihr ATARI Computer alle möglichen 256 
Farben. 

Das Programm karm nur mit der RESET-Taste unter­
brochen werden. 
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FEHLERMELDUNGEN UND ERKLÄRUNGEN 

Beim ATARI·Computer wird, wenn ein Fehler 
auftritt, eine Kodezahl aul dem Bildschlrm ausge· 
geben. Die Bedeutung dieser Kodezahlen ist im fol· 
genden Abschnitt erläutert 

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·SchleiJen oder Uno 
terprogramme ineinander verschachtelt worden. 

3 FALSCHER WERT 
Ein numerischer Wert ist zu groß, zu klein oder an 

einer Stelle, wo er positiv sein sollte, negativ. 

4 ZU VIELE VARIABLEN 
In einem Programm dürfen nicht mehr als 128 

verschiedene Variablen verwendet werden. Die· 
se Grenze wird unter Umständen auch deshalb 
überschritten, weil zu der Gesamtzahl der Varia· 
bIen auch einige früher benutzte Variablen zäh· 
len, die inzwischen jedoch nicht mehr gebraucht 
werden. 

5 LÄNGE EINER ALPHANUMERISCHEN 
VARIABLEN ÜBERSCHRlnEN 

Es ist ein Teil einer alphanumerischen Variablen 
angesprochen worden, für den diese Variable 
nicht dimensioniert wurde. 

6 ZU WENIG DATA-WERTE 
Es wurde versucht. mit Hilfe von READ·Befehlen 

mehr Werte zu lesen, ais bei DATA·Befehlen ange· 
geben waren. 

7 ZAHLENWERT GRÖ5SER ALS 32767 
Ein numerischer Wert ist an einer Stelle, wo er es 

nicht sein dürfte, größer als 3Z167 oder kleiner ais O. 

8 INPUT-FEHLER 
Bei der Ausführung eines INPUT· Befehls wurde 

festgestellt, daß der angegebene Variablentyp 
und der Wert, der dieser Variablen

' 
zugewiesen 

werden soll, nicht zueinander passen. Eine nume· 
rische Variable kann zum Beispiel keine Buchsta· 
ben, Satzzeichen oder Gratikzeichen enthalten. 

9 DIMENSIONIERUNGSFEHLER 
Ein DIM·Befehl enthält ein Feld oder eine alpha· 

numerische Variable, die bereits dimensioniert 
wurde oder ein Feld, das mehr als 3Z167 Bytes be· 
legt. Oder es wurde versucht. aul ein noch nicht di· 
mensioniertes Feld oder aul eine noch nicht di· 

mensionierte alphanumerische Variable zuzugrei· 
fen. 

1 1  ZAHL ZU GROSS 
Es wurde versucht. durch 0 zu teilen, oder es ist 

eine Zahl aulgetreten, deren Absolutwert größer ist 
als 9,99999999xI0"'. 

1 2  ZEILE NICHT GEFUNDEN 
Bei einem GOSUB·, GOTO·, JF·THEN·, ON-GOSUB· 

oder ON-GOTO·BefehJ steht eine Zeilennurnmer. 
die im Programm nicht vorkommt. 

1 3  FOR-BEFEHL FEHLT 
Es wurde ein NEXT·Befehl getunden, zu dem der 

entsprechende FOR·Befehl fehlt. Möglicherweise 
überschneiden sich zwei FOR·NEXT·ScpIeUen. 

1 4  ZEILE ZU LANG 
Ein Befehl ist zu komplex oder geht über das En· 

de einer logischen Zeile hinaus. 

1 5  ZEILE MIT GOSUB- ODER FOR-BEFEHL 
WURDE GELÖSCHT 

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

1 6  GOSUB-BEFEHL FEHLT 
Es ist ein RETURN·Befehl gefunden worden, ob· 

wohl noch kein GOSUB·Befehl ausgeführt wurde. 

1 7  BEFEHL NICHT AUSFÜHRBAR 
Ein Befehl wurde durch einen Fehler im Spei· 

eher. einen POKE· Befehl oder ein MaschInenpro· 
gramm so verändert, daß er nicht mehr erkannt 
und somit nicht ausführbar ist. 

1 8  FALSCHES ZEICHEN 
Es wurde versucht. eine atphanumerische Varia· 

ble mit Hilfe der VAL·Funktion in einen numeri· 
sehen Wert umzuwandeln, obwohl in dieser Va· 
riablen Zeichen enthalten sind, die nicht umge· 
wandelt werden können. 

Anmerkung, Die folgenden Fehlermeldungen 
betreffen Ein·/ Ausgabefehler (Input/Output = 1/0), 
die bei der Benutzung von Disketlenstationen, Druk· 
kern oder anderen Peripheriegeräten auftreten 
können. Weitergehende lniormationen enthalten 
die Betriebsanleitungen der Zusatzgeräte. 

1 9  PROGRAMM IST ZU LANG 
Es wurde versucht. ein Programm zu laden, das 

mehr Speicherplatz belegi ais im Computer vor· 
handen ist. 
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20 FALSCHE KANALNUMMER 
Es wurde versucht. Kanal 0 zu benutzen. oder es 

wurde eine Kanalnummer angegeben. die größer 
als 7 ist. 

2 1  LADEN MIT LOAD NICHT MöGLICH 
Es wurde versucht. Daten oder ein unter Verwen­

dung des CSAVE- oder USf-Befehls gespeichertes 
Programm mit Hilfe des LOAD-Befehls zu laden. 

1 28 ABBRUCH DURCH BREAK.TASTE 
Während einer Ein/ Ausgabeoperation wurde 

die BREAK-Taste gedrückt. 

1 29 KANAL BEREITS OFFEN 
Es wurde versucht. einen Kanal zu öffnen. der 

bereits offen war. Zur Ausführung der Grafikbefeh­
le wird zum Beispiel Kanal 6 und zur Ausführung 
einiger anderer Befehle Kanal 7 verwendet. Beim 
Auftreten dieses Fehlers wird der Kanal. der den 
Fehler verursacht hat. unter Umständen automa­
tisch geschlossen. 

1 30 UNBEKANNTES GERÄT 
Es wurde versucht. auf ein unbekanntes Gerät 

zuzugreifen. 

1 3 1  KANAL NUR FÜR AUSGABE GEÖFFNET 
Es wurde ein GET- oder INPUT-Befehl im Zusam­

menhang mit einem Ein/ Ausgabekanal verwen­
det. der nur für Ausgabe geöffnet ist. 

1 32 Xlo-BEFEHL FEHLERHAFT 
. Bei der Ausführung eines XIO-Befehls ist ein Feh­

ler aufgetreten. 

1 33 KANAL IST NICHT GEÖFFNET 
Es wurde versucht. einen Ein/ Ausgabekanal zu 

benutzen. der noch nicht geöffnet war. 

134 FALSCHE 10CB NUMMER: 
Die Datei-Nummer ist falsch. 

1 35 KANAL NUR FÜR EINGABE GEÖFFNET 
Es wurde ein PUT- oder PRINr-Befehl im Zusam­

menhang mit einem Ein/ Ausgabekanal verwen­
det. der nur für Eingabe geöffnet ist. 

1 36 FILEENDE ERREICHT 
Es wurde ein End-of-tile-Record gelesen. oder es 

wurde versucht. einen Sektor der Diskette zu lesen. 
der nicht zu dem geöffneten File gehört. 

1 37 DATENSATZ UNVOLLSTÄNDIG: 
Diese Fehlermeldung tritt auf. wenn der (von dem 

Peripheriegerät) ZU lesende Datensatz länger ist. als 
beim Autrul der ClO-Routine angegeben wurde. 

(Die größte Länge eines Datensatzes (einer input­
Zeile) in BASIC beträgt 119 Bytes.) 

138 GERÄT NICHT ANSPRECHBAR 
Das angegebene Gerät konnte nicht angespro­

chen werden. Vergewissem Sie sich. ob das Gerät 
eingeschaltet ist. ob alle notwendigen Verbindun­
gen ordnungsgemäß hergestellt sind und ob alle 
Schalter mit einer "ONUNE"- und einer "LOCAL"­
Slellung in der "ONUNE"-Stellung stehen. 

1 39 GERÄT ARBEITET NICHT EINWANDFREI 
Der Programmrecorder oder die Diskettenstation 

arbeitet nicht einwandirei oder kann einen be­
stimmten Befehl nicht ausführen. 

1 40 FEHLER AUF DEM SERIELLEN BUS 
Möglicherweise ist eine Kassette oder eine Dis­

kette defekt. 

1 4 1  CURSOR AUSSERHALB DER BILD· 
SCHIRMBEGRENZUNG 

1 42 FORMATFEHLER BEI DER DATENÜBER. 
TRAGUNG ÜBER DEN SERIELLEN BUS 

Bei der Datenübertragung über den seriellen Bus 
ist ein Fehler aufgetreten. Möglicherweise ist eine 
Kassette oder eine Diskette defekt. 

1 43 PRÜFSUMMENFEHLER BEI DER 
DATENÜBERTRAGUNG ÜBER DEN 
SERIELLEN BUS 

Bei der Datenübertragung über den seriellen Bus 
isl ein Fehler aufgetreten. Eine Kassette oder Disket­
te konnte nicht beschrieben oder gelesen werden. 
Möglicherweise ist die Kassette oder Diskette de­
fekt. 

1 44 DISKETTENFEHLER 
Eine Diskette ist schreibgeschützt oder in der Di­

rectory befindel sich ein Fehler. 

1 45 DISKEnENSCHREIBFEHLER ODER 
FEHLER BEI DER 
BILDSCHIRMDARSTELLUNG 

Es wurde ein Unterschied festgestellt zwischen 
dem. was auf eine Diskette geschrieben werden 
sollte und dem. was tatsächlich geschrieben wur­
de. oder es wurde ein Fehler im Zusammenhang 
mit der Bildschlrmdarstellung festgestellt. 

1 46 FUNKTION NICHT AUSFÜHRBAR 
Es wurde versucht. eine nicht ausführbdre funk­

tion auszuführen. zum Beispiel Daten an die Tasta­
tur auszugeben oder Daten vom Drucker zu lesen. 
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1 47 SPEICHERPLATZ REICHT FÜR DIE 
GEWÄHLTE GRAFIKBETRIEBSART 
NICHT AUS 

FUr die verschiedenen Grafikbetriebsarien wird 
unterschiediich viel Speicherplatz benötigt, 

1 60 UNBEKANNTE DISKEnENSTATION 
Werm die Diskettenstation angesprochen wird, 

körmen nur die Gerälenamen 0" DL D2" D3, oder 
D4, verwendet werden, 

1 6 1  ZU VIELE DATEIEN OFFEN 

1 62 KEIN SPEICHERPLATZ MEHR AUF DER 
DISKEnE 

Auf der Diskette ist kein Speicherplatz mehr vor­
handen, afie 'Sektoren sind belegt, 

1 63 SYSTEMFEHLER 
Während der Ein- oder Ausgabe von Daten wur­

de ein Fehier festgestellt, der nicht behoben und 
dessen Ursache nicht festgestellt werden kormte, 

1 64 DATEI/SEKTOR.FEHLER 
Der Zeiger einer Datei wurde mit Hille eines 

POINT-Befehis auf einen Sektor gesetzt, der nicht zu 
der geöffneten Datei gehört, oder die Verbindun­
gen zwischen den einzelnen Sektoren sind zerstört, 

1 65 FALSCHER DATEI NAME 
Ein Dateiname begtrmt mit einem Kleinbuchsta­

ben oder enthält unzulässige Zeichen, Es ist auch 
möglich, daß die Wtid-Card-Zeichen nicht richtig 
benutzt wurden, 

1 66 POINT.BEFEHL FEHLERHAFT 
Das bei einem POINT-Befehi angegebene Byte 

existiert nicht. 

1 67 DATEI IST SCHREIBGESCHÜTZT 
Schreibgeschützte Dateien körmen weder be­

schrieben oder gelöscht noch karm der Name 
dieser Datei geändert werden, 

1 68 UNBEKANNTER XIO·BEFEHL 
Es wurde versucht einen XIO-Befehi auszufüh­

ren, den es nicht gtbt. 

1 69 KEIN PLATZ MEHR IN DER DIRECTORY 
In der Directory körmen 64 Dateinamen einge­

tragen werden, unabhängtg davon, wieviel Spei­
cherplatz auf der Diskette noch vorhanden ist. 

1 70 DATEI NICHT GEFUNDEN 
Auf der in der angegebenen Diskettenstation 

eingelegten Diskette karm keine Datei mit dem 
angegebenen Dateinamen gefunden werden, 

1 7 1  POINT·BEFEHL NICHT AUSFÜHRBAR 
Es wurde versucht auf einen Sektor zuzugrerten, 

der nicht zu der geötlneten Datei gehört, 

1 72 VERBOTENE DATEIVERKEnUNG: 
Der Anwender versuchte eine DOS II Datei an ei­

ne unter DOS I erstellte Datei anzuhängen, Kopieren 
Sie die DOS I Datei mit DOS II auf eine DOS II Diskette, 

1 73 DEFEKTE SEKTOREN BEIM 
FORMATIEREN: 

Die Diskette ist defekt verwenden Sie eine ande­
re, Tritt der Fehler oft auf, kann auch die Disketten­
station defekt sein, 
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ATARI COMPUTER-PROGRAMME 

Zur DurchJührung einer Aufgabe benötigt der 
Computer bestimmte Informationen in Form von 
Programmen (Software), die entweder sellostge­
schrieben oder fertig gekauft werden können, 
Grundlage dieser Programme sind die unter­
schiedlichen Programmfer-Sprachen. Das ATARI 
BASIC ist bereits in den Computer eingebaut wei­
tere Sprachen stehen je nach AufgabensteIlung 
auf verschiedenen Datenträgem zur Verfügung. 

Die ersten erfolgreich sellostgeschriebenen Pro­
gramme ermutigen zu anspruchsvolleren schwie­
rigen Problemfösungen, die vielleicht sogar ZU 
verkaufsfähiger Software führt. Deshallo wird nie­
mand ertreut sein, wenn sem Programm von Drit­
ten ohne Genehmfgung kopiert und weiterver­
kauft wird ohne irgendeine Entschädigung für 
den Urheber. Verletzungen dieses Urheberrechts 
sind ungesetzlich und führen zu stratrechtlichen 
Konsequenzen für den Kopierenden und auch 
den Käufer solcher Computer-Programme. 

Die ATARl Computer-Programm zeichnen sich 
durch anwendertreundliche Bedlenung und Nut­
zung aller Systemvorteile aus. Lassen Sie sich von 
Ihrem ATARl-Fachhändler das aktuelle Angebot 
einmal vorführen. 

Die folgende Aufstellung soll Ihnen einen ersten 
Überblick ermöglichen. 

Programmiersprachen: 
• ATARl BASIC Bereits im ATARl XL­

Computer eingebaut. 

• Microsott BASIC II Erweitertes BASIC der 
Firma MICROSOFT. 

• Assembler/Edltor 

• Macro Assembler 

• Pascal 

• Pilot 

• ATARl LOGO 

Zum Programmieren 
in Maschinensprache. 

Besonders komfor­
tabler Assembler. 

Leicht lem- und 
anwendbare Sprache 
für Anfänger geeignet. 
Weitverbreitet im 
Schulunterricht. 

Durch "Turtle"-Grafik 
besonders für Schul­
anfänger geeignet. 

Einfache, und den­
noch leistungsfähige 
Prograrnrnfersprache. 

• Forth 

LERNEN: 
• Programmieren 

leicht gemacht 

• und viele weitere 
Programme vom 
Rechtschrellotrainer 
bis zum Kinderpro­
gramm 

WEITERBILDUNG: 
• Music-Composer 

• Sprach-Box 

• und vieles mehr. 

HEIM UND BERUF: 
• Karteikarten 

• VisiCalc 

• ATARI Schrelloer 

SYSTEM: 
• Viele Programme, die 

das Programmferen 
wesentlich erleichtern. 

UNTERHALTUNG: 
• Hier finden Sie die 

Computerversionen 
der sensationellen 
Arcade-Hits, vom 
Klassiker PAC-MAN 
über POLE-POSmON 
bis zum Superpro­
gramm LOS ANGELES 
1984 GAMES. 

Eine schnelle Sprache, 
welche strukturiertes 
Programmieren 
ermöglicht. 

Ein Fortsetzungskurs 
auf Cassette, der zu­
sätzliche gesprochene 
Informationen bietet. 

Komponieren mit Hilfe 
des Computers 

Jetzt spricht Ihr 
Computer zu Ihnen. 

Zum Sortieren, Ändem, 
Ausdrucken usw. 

Die umfassende 
Tabellenkalkulation. 

Das erste deutsche 
Textverarbeitungs­
Programm von ATAR!. 
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ATARI CLUB 

Noch Fragen. bitte . . . ? 
Die faszinierende Beschäftigung mit einem Com­

puter wirtt gerade für Anfänger häuJig Fragen aut 
die auch ein gutes Handbuch nicht immer lösen 
kann. Ideal Ist dann der Freund in der Nachbar­
schalt. der mit Tips und Tricks beim Programrnie­
ren helfen kann. der zum neuen Computer-Pro­
gramm auch die sinnvollen Peripheriegeräte 
empfiehlt. etc. 

Einige der häuJigsten Fragen sind hier kurz erklärt 

PROBLEME 

Einige bereits vorhan­
dene Disketten-Pro­
gramme vom 
ATARI 800 laufen 
nicht mehr auJ 
dem neuen XE­
Computer 

Wie werden die 
Umlaute (ä. ö. ü) 
dargestellt? 

Kann man mit dem 
ATARI Programm­
recorder auch vom 
BASIC steuern? 

Wie kann man die 
Sondertunktionstasten 
im eigenen Programm 
nutzen? 

INFORMATION 

Bei NIcht-ATARI-Pro­
grammen kann es zu 
Ladeproblemen kom­
men. Abhilfe bringt clie 
ATARI Translalor-Dis­
kette, mit der das ältere 
Betriebssystem 
4OC/8OC m den 
neuen 130 XE 
Computer geladen 
wird. 

Sie sind im intern 
Zeichensatz e,nthalten 
Einschalten durch 
POKE 756.204 und 
ausschalten durch 
POKE 756224 • 
Darstellung dwch 
Drucken der CTRL-Taste 
mit weiterer Taste. 

Cassetten-Molor starten 
dwch POKE 54018.52 
und ausschalten durch 
POKE 54018.60 

Ein kleines Programm 
ais Beispiel. 
10 A � PEEK (53279) 
20 IF A � N THEN GOTO 40 
30 GOTO IO 
40 PRINT A , END 

N � 3 bei OPTION Taste 
N � 5 beI SELECT-Taste 
N � 6 bei START-Taste 

Die HELP-Taste wird mit 
folgender Zeile ausgelesen: 
N � PEEK (732) , POKE 732.0 
Wenn N ruchl NUll ist. 
wurde clie HELP-Taste 
gedrückt Der POKE-Befehl 
löschi die Speicherstelle. 
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PROBLEME 

Wie werden eigene 
BASIC Programme 
ausgedruckt? 

Wie kann man BASIC· 
Programme speichern 
und laaen? 

Programm· Recorder 

Diskettenstation 

INFORMATION 

Bei betriebsbereitem 
Drucker einlach UST''P:' 
eingeben und RETURN 
drucken. Einzelne Zeilen 
durch UST"P," 1020, eie. 

Es gibt verschiedene 
Mögllchkeiten 

Speichern 
LOAD" C. " 
CLOAD 
ENTER"C." 

Speichern 

Laden 
SAVE"C." 
CSAVE 
UST"C "  

SA VE"D, Name 
LIST"D Name 
LOAD"D, Name 
ENTER"D, Name 
Dateiname 

Laden 

Das Laden und Starten 
kann zusammengefaßt 
werden mit RUN"C." bzw. 
RUN"D, Daleiname 
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Deutschsprachige Literatur zum ATARI Computer-System 

VERLAG 

te-wi Vertag GmbH 
München 

Markt & Technik 
Verlag AG 
München 

Markt & Technik 
Vertag AG 
München 

Idea Vertag 
München 

Frech-Vertag 
Stuttgart 

W Holacker GmbH 
München 

Sybex-Verlag 
Düsseldort 

W Holacker GmbH 
Holzkirehen 

Vertasser/Titel 

L. Poote, M. McNitl, 
S, Cook 

Mein ATARI Computer 

H. Kohl. T. Kahn, 
L. Lindsay, P. Cleland 

Spiet + Spaß mit 
dem ATARt 

John White 

Strategische Computer­
Spiele für thren ATARI 

D. Inman. K. rnman 

Der ATARI Assembler 

ATARI BASIC 
spielend lernen 

Programmieren in 
MaSChinensprache 
mit dem 6502 

Einlührung in PASCAL 
und UCSD/PASCAL 

E, F10get 

Forth Handbuch 

Weitere Titel sind in Vorbereitung, 

ISBN Inhalt 

3-921803-18-7 - System-/Gerätebeschreibung der ATARI 
Computer mit Peripheriegeräten, BASIC-Be­
fehle mit Programmbeispieten. Ein Umiassen­
des Systembuch, 

,,-89090-002-X Für Anlänger und Fortgeschrittene. Wie man 
mit dem Computer "spricht", Wie man Spiele 
entwickelt, Mit über 100 Programm,Baustei, 
nen und vielen fertigen Programmen. 

3-89090,004-6 Alle Entwicktungsstulen intelligenter Spiete 
wie z,B, Schach werden sorgfältig anhand 
von Beispielen erläutert. 

3-88793-025-8 '
Mit etwas BASIC-Grundwissen wird ohne 
weitere Assembler· Kenntnisse in die hoch· 
entwickelte Programmiersprache eingeführt, 

3-7724-0603-3 Kurz-Einführung in ATARI BASIC mit vielen 
Anwendungsbeispielen 

3-921682-61-4 Allgemeine Inlormationen über das Pro­
grammieren in MaSChinensprache (mit Pro· 
zesser 6502, wie auch im ATARI verwendet), 

3-88745-004-3 Alles über PASCAL, 

3-911682-88-6 

Geht nicht auf spezielle Systeme (ATARI etc.) 
ein. 

Einführung in die Programmiersprache Forth 
Forth ist kompakt schnell und strukturiert, 
Forth hat sein eIgenes Betriebssystem, 
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COMPUTER 

Englischsprachige Literatur zum ATARI Compute .... System 

VERLAG 

Reston Publishing 
Company Inc. 
Reston. Verginia 
USA 

W. Hofacker GmbH 
Holzkirchen 

Reston Publishmg 
Company, lnc. 
Reston, Virginia 
USA 

HAYDEN BOOK 
Company 
Rochetle Park 
New Jersey 
USA 

Verfasser/Titel 

H. Kohl. T. Kahn, 
L Lmdsay, P Cleland 

ATARI 
Games und Recreations 

S. Roberts 

Games for the 
ATARI (400/800) 

D, Inman, K. Inman 

EW. Engel 

Slimulating Simulations 

ISBN Inhalt 

0·8359·0242·0 Kurze Syslemeinführung mit Programmiertips 
für Spiele. Ton und Graphik 

listmgs für Spielprogramme in BASIC und 
Maschinensprache 

0·8359·0236·6 Für BASIC-erfahrene Anwender ohne Vor· 
kenntnis m ATARI ASSEMBLER/Editor 

0·8104 5197·2 Zwöli BASIC Spielprogramme mit listings für 
ATARl Computer. 

W. Hofacker GmbH SD. Roberts 3·921682·97·5 Pür BASIC·erfahrene Anwender. die ATARI 
ASSEMBLER/Editor anhand von Beispielen 
lernen wollen. 

Holzkirchen How to programm' your 
ATARI Computer m 
6502 Machinelanguage 

Osborne/Mc Graw·Hill LA LeventhaL 0·931988·59·4 
Berkeley, Calivornia W. Saville 
USA 

Compute! 
Publications, lnc. 
Greensboro. Ne 
USA 

John Wiley + Sons 
605 Third Av" NY 
USA 

W. Hofacker GmbH 
Holzkirchen 

W. Hofacker GmbH 
Holzkirchen 

6502 Assembly 
Language Subroutines 

B. Wilkinson, K O'Brten, 0·942386·15·9 
P Laughton 

The ATARI BASIC 
Souree Book 

H. Moore, 1. Lower, 
B, Albrecht 
ATARI Sound and 
Graphics 

TE Rowley 

ATARI BASIC 
Learning by using 

E. Floegel 

Forth on the ATARI 
Learning by using 

0·471·09593·1  

3·92·1682·86·X 

3·88963·170·3 

Spezielle Information über das Programmie­
ren in MaSChinensprache (6502) 

Allgern. und spezielle Informationen über 
ATARl BASIC und Source Code. 

Alles über Ton und Graphik, 

Programmbeispiele für Ton und Farbe 
und Kontroller. 

Einführung in die Programmiersprache 
FORlli anhand von Beispielen 

Compute! 
Publications, Inc. 
Greensboro, N.C 
USA 

Compute!'s 

0·942386·00·0 ArtikeL die bereits in dem Magazin 'Corn· 
pute!' veröffentlicht wurden. System- und 
ProgrammieI1ips mit üstings. 

First book of ATARI 
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COMPUTER 

Englischsprachige Literatur zum ATARI Computer-System 

VERLAG 

Reston Publishing 
Company, Inc, 
Reston, Verginia 
USA 

Sybex Verlag 
Düsseldort 

Creative Computing 
Morrts Plains, N,], 
USA 

Computel 
Publicalions, lne. 
Greensboro, Ne 
USA 

Compule! 
Publications, Inc. 
Greensboro, Ne 
USA 

Compule! 
Publicalions, fne. 
Greensboro, Ne 
USA 

Vertosser/Titel 

I. Conlau, T. Deliman 
W, Dymax 

ATARl 
Pilot for Beginners 

IP. Lamoitier 

BASIC 
Exercises for the 
ATARI 

D, Small, S, SmalL 
G, Blank 

The ereotive ATARl 

Computel's 
Second book of ATARI 

Compute!'s 
First book of ATARI 
GraphIk 

Compule!'s 
First beok of ATARI 
Games 

ISBN Inhalt 

0,8359,0301,X Einführung In die einfache Programmier, 
sprache PILOT die speziell für Kinder und Ju· 
gendliehe entwickelt vvurde. 
(pilot mit Turtle'Graphik) 

0,89588,102,2 BASIC-Programmbeispiele mit llstings aus 
den Bereichen Mathematik, Planung und 
Unterhaltung 

0,916688,34,8 Umfangreiche Syslemdarstellung mit Listings 
und Software-Besprechung 

0,942386,06,X Neue, bislang nicht verötlenillchte Artikel 
,über das ATARI System. Programmiertech­
niken, Grafik, Spiele und andere Anwen­
dungen. Maschinensprache 

0,942386,08,6 Alles über GraphIk. Nutzung der 256 Farben, 
Player-Missile etc. 

0,942386'14,0 15 professionelle Spiel,Programme zum 
Selbststudium. um die Möglichkeiten des 
Systems kennenzulernen und die eigene 
Technik zu verbessern 
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SERVICE 

Alle ATARl Computer werden nach modernsten 
Gesichtspunkten gefertigt und vor Auslieferung 
mehrtach geprüft. Sofern es doch einmal zu Pro­
blemen kommen sollte, vertahren Sie bitte wie 
folgt, 

Im Garantiefall 
Wenden Sie sich bitte an das nächstgelegene 
autorfsierte ATARl-Service-Center. 

2. Reichen Sie bitte alle Teile des Computer-Sy­
stems zurück, die einen Defekt aufweisen, oder 
damit im Zusammenhang stehen. 

3. Achten Sie bitte auJ sorgfältige Verpackung 
(insbesondere bei Postversand). Verwenden Sie 
nach Möglichkeit die Origtnalverpackung. 

4 Legen Sie bitte eine kurze, genaue Fehlerbe­
schreibung bei. 

5. Bei Garantieanspruch legen Sie bitte unbedingt 
die vollständig ausgefüllte und abgestempelte 
Gmantiekarte und den Kaufbeleg bei. 

Nicht-Garantie-5ervice 
Bei abgelauJener Garantie vertahren Sie bitte 

wie unter Punkt 1-4_ Die Repmatur ist dann kosten­
pUichtig und wird entsprechend dem Aufwand 
berechnet. 
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COMPUTER 

ANHANG 

Die folgenden 'nformationen sind nur für 
Anwender von Bedeutung, die mehr über 
technische Einzelheiten der ArAR' XL­
Computer, wie zum Beispiel Belegung der 
Buchsen, Nutzung besonderer Speicherstel­
len etc. wissen möchten. 
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Technische Daten des ATARI 1 30XE 

Prozessor: 6502C Mikroprozessor, 
Taktfrequenz L79 lV1Hz 

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

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

Speicherverwaltung 

Speicher: 

Bildschirm: 

Tonerzeugung: 

Tastatur: 

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

II Graphik-Modi 
256 Farben 

320 x 192 Bildpunkte 
40 Spalten x 24 Zeilen 
Textdarstellung 

5 Text-Modi 

4 unabhöngige 
Tonkanäle (Stirrunen) 

3 1/2 Oktaven TonumJang 

Schreibmaschinentastatur 

62 Tasten mit HELP-Taste 
und 4 
Spezialfunktionstasten 
Intemationaler 

Zeichensatz 
29 Graphik Tasten 

Programmierung: ATARI BASIC Interpreter 
eingebaut 
Sottwarekompalibel zu 
allen ATARI Computem 

Anschlüsse: Steckmodul Anschluß 
lV Anschluß 
Monitor Anschluß 
2 Controller Ports 
Serieller 1/0 Port 
Erweiterter Modul­
Anschluß 

Stromversorgung: I Ampere bei 5 Volt 

Gleichspannung 
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COMPUTER 

PIN-Belegung am Computer 
(von außen betrachtet) 

Monitor-Buchse 

Mehrfarbmonitor über 2 und 4 
Einiarbmonitor über 2 und I 

I. Composite Lurninance 
2. GROUND (Masse) 
3. Audio OutputlNF 
4 Composite Video (FBAS) 
5. Composite Chroma (Color + Burst) 

Serielle 110 Buchse 

2 4 6 8 10 12 

• • • • • • 

• • • • • 
3 5 7 9 11 

L Clock Input 
2. Clock Output 
3. Data Input 
4. Ground 
5 Data Output 
6. Ground 
7. Command 
8. Motor Control 
9. Proceed 

10. + 5/Ready 
11. Audio lnput 
12. (nicht belegt) 
13. Interrupt 

Buchse für Steuerungen 
Port I und Port 2 

• 
6 

2 3 

• • 

• • 
8 

3 

• 

• 
9 

L (Joystick) Forward Input 
2. (Joystick) Back Input 
3. (Joystick) Let! Input 
4. (Joystick) Right Input 
5. B Potentiometer Input 
6. Trigger Input 
7. + 5  volls 
8. Ground 
9. A Potentiometer Input 

Netzteil Anschluß 

0
6 

• • 

3 .  . • I 

5 .  • 4 
• 

I. + 5V 
2. Shield 
3. Ground 
4 + 5V 
5. Ground 
6. + 5V 
7. Ground 

2 
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Modulschacht 

A B C D E F G H J K L M N P R S  

2 3 4 5 6 7 8 9 10 II 

l. S4 A. RD4 
2. A3 B. GND 
3. A2 C. A4 
4. AI D. A5 
5. AO E. A6 
6. D4 F. A7 
7. D5 H. A8 
8. D2 J. A9 
9. Dl K. A12 

10. DO L. D3 
ll. D6 M. D7 
12. S5 N. All 
13. + SV P. AIO 
14. RD5 R. R/W 
15. ccn S. B02 

ENHANCED CARTRIDGE INTERFACE CECI) 

A B C D E F H  

2 3 4 5 6 

A. Reserved l. EXSEL 
B. IRQ 2. RSf 
C. HALT 3. DlXX 
D. AI3 4. MPD 
E. AI4 5. Auclio 

. F. AI5 6. REF 
H. GND 7. + 5V 

12 13 14 15 



N
e

tz
te

il
 

I 
�

 Vi
d

e
o

/M
o

n
it

o
r 

I 
I 

I
 TV

 / A
n

te
n

n
e

 

Q 
I I 

se
ri

e
ll

e
r 

P
o

ri
/D

a
te

n
k

a
b

e
l 

. 
, 

I 
I 

13
0

 XE
 

l=1
P

o
rt

1 
+

 2
 

I �
 Steuer

k
n

ü
p

p
e

l 

L.
...---l 

T
ra

k
b

a
ll

 

---0-
M

a
lt

af
e

l 

L.
...---l 

Z
a

h
le

n
ta

st
a

tu
r 

�
L

ic
h

tgrifJ
e

l 

I I I L 

2 R
e

c
o

rd
e

r 

N
e

tz
te

il
 

N
e

tz
te

il
 

BL
O

CK
SC

H
A

LT
BI

LD
 

A
TA

RI
 C

om
p

u.
e ..

.. Sy
s.

em
 

13
0

 X
E-

H
an

db
uc

h 

� I I I J 
D

is
k

e
tt

e
n

st
a

lI
o

n
 

S
ta

tt
o

n
 1

 b
is

 4
 

D
ru

c
k

e
r 

P
ro

g
ra

m
m

· 
R

e
c

o
rd

e
r 

A
ll

e
 ü

b
e

r 
d

e
n

 s
e

ri
e

ll
e

n
 P

o
rt

 anzusc
h

li
e

ß
e

n
d

e
n

 P
e

ri
p

h
e

ri
e

g
e

rä
te

 w
e

rd
e

n
 m

it
 d

e
m

 C
o

m
p

u
te

r 
u

n
d

 u
n

te
r·

 
e

in
a

n
d

e
r 

m
it

 d
e

m
 s

p
e

zi
e

ll
e

n
 A

TARI
 D

a
te

n
k

a
b

e
l 

v
e

rb
u

n
d

e
n

. B
it

te
 v

e
rw

e
n

d
e

n
 S

ie
 b

e
i 

B
e

d
a

rt
 n

u
r 

d
ie

 O
ri

· 
gin

al 
A

TA
RI

 E
rs

a
tz

· 
u

n
d

 Z
u

b
e

h
ö

rt
e

il
e

. 

'­ r
 

S�
 

Ii>
 

=
::

:0 
"

_
 

= = Z Q . 

� 



86 

)1�ATARr ____________ �A=N=HA=NG 
COMPUTER 

VERBINDUNGSKABEL 

von 

Computer 

Computer 

Computer 

Computer 

Computer } 
Disketten-Station 
Progr,-Recorder 
Drucker 

Computer 

nach 

Monitor 

Monitor 

Monitor/TV 

Monitor/TV 

{Disketten-Station 
Progr,-Recorder 
Drucker 

Drucker 
mit Centronics­
Schnittstelle 

Kabel 

MonitorkabeL 
universell verwend­
bar_ mit Adaptem 

Bild, BNC, PL, Cinch 
Ton, Cinch, Klinke 3,5 

Monitor-Kabel BNC 
Bild, BNC 
Ton, Cinch 

Moqitorkabel Scart 
für Scart -Buchse 

Monitorkabel A V 
für AV-Buchse 

Datenkabel 

Druckerkabel 
(Nur zur Verwendung 
mit ATARI 850 
Interface-Modul) 

Interface-Kabel 
MPP I150 

Artikel-NI. 

89 

8610 

8611 

8612 

81 

8600 

1150 
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COMPUTER 

SPEIf.;HERAUnEILUN17 DES XE-SYSTEMS 

Die folgende Tafel zeigt. wie der 6502-Prozessor 
den Adreßbereich aufteilt. Der maximale Adreß­
bereich. den der 6502 Prozessor mit 16 Bit ansteuern 
kann liegt bei SOOOO bis SFFFF. Dieser Adreßbe­
reich wird folgendermaßen durch die Hardware­
Schaltungen outgespalten, 

SPEICHERAUFIElLUNG 

HEX­
ADRESSE 

BELEGT DURCH 

FFFF-D800 OS-ROM oder RAM. wenn ROM 
abgeschaltet. 

D7FF-DOOO Durch Zugrilfe auJ diese Spei­
cher·PAGE werden aktive Chip­
Selektierungen für die Peripherie­
Chips erzeugt. 

I/O-RaurnaufieUung (memory­

mapped) 
DOQO-DOFF GTIA 
D20Q-D2FF POKEY 
D300-D3FF PlA 
D400-D4FF ANTIC 
D500-D5FF Jede in diesem Be­

reich ange­
sprochene Adresse 
aktiviert die 
CCNlL-Konlroll­
schaltung des Mo­
duls-intertaces (wie 
bei der alten Serie). 

DlOO-DlFF. Sind für zukünftige 
D600-D6FF. Belegung reser­
D700-D7FF viert. 

OS-ROM physisch vorhanden. 
kann aIoer nicht angesprochen 
werden. 

CFIT-COOO OS-ROM oder RAM. wenn ROM 
abgeschaltet. 

BFFF-AOOO RAM oder Modul-intertace. 
wenn RD5-Leitung durch den 
Einschulo auJ +5V angespro­
chen wird. 

9FFF·8000 RAM oder Modul-Intertace. 
wenn RD4-Leitung durch den 
Einschulo auJ + 5 V angespro­
chen wird. 

7FFF-5800 RAM 

57FF -5000 RAM. solange nicht. im Selbst· 
test-Modus. 

4FFF-OOOO RAM 

ANMER­
KUNGEN 

Der Zugri11 out das OS-ROM kann durch Schrei­
ben eines Wertes von 0 nach Port B des PIA. Bit 
PBO. abgeschaltet werden. Der Zugri11 wird nor­
malerweise durch eine 1 in diesen Bit einge­
schaltet. Wird dieses Bit geändert. so dürfen an­
dere Bits des Regtsters nicht beeinilußt werden. 

2. Der Selbsttest ROM-Code ist an den Adressen 
SDooo-SD7FF im OS-ROM physisch vorhan­
den. Dieser Bereich wird allerdings für den Zu­
gri11 out die memory-mapped I10-Devices be­
nötigt. Wird der Selbsttest angesteuert. dann 
wird das RAM an den Speicherstellen S5OOO­
S57FF abgeschaltet. Der Memory-Manager defi­
niert den Speicherzugri11 so. daß die Adressen 
SDOOO-S57FF angesprochen werden. Er be­
nutzt Port B des PIA. Bit PB7. um festzulegen. ob 
RAM oder ROM in dem . Bereich von S5000-
S57FF angesteuert werden soll. Ist das PB7 unter 
Spannung gesetzt. so wird RAM angesteuert, an­
dernfalls wird auJ das OS-ROM ZUIÜckgegri11en. 
Bei Änderung dieses Bits sollten die anderen Bits 
des Regtsters nicht beeinilußt werden. 

. 
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OFT BENUTZTE SPEICHERADRESSEN UND 
DEREN FUNKDONEN 

Viele Speicherzellen erfüllen ganz bestimmte 
AuJgaben_ In diesem Abschnitt sind die Speicher­
zellen auJgelührt, die für den BASIC-Programmie­
rer von besonderem Interesse sind. Mit Hilfe eines 
PEEK-Befehis kann der Inhalt einer Speicherzelle 
gelesen und mit Hilfe eines POKE-Befehis der Inhalt 
einer Speicherzelle verändert werden, 

In BASIC werden Speicheradressen und Inhalte 
von Speicherzellen dezimal angegeben. Die Spei­
cherzellen sind von 0 bis 65535 numeriert. Der Wert 
des Inhaltes einer Speicherzelle kann zwischen 0 
und 255 liegen. Wenn größere Werte gespeichert 
werden sollen, benötigt man zwei auJeinandertol­
gende Speicherzellen_ Der Inhalt dieser beiden 
Speicherzellen zusammen berechnet sich aus der 
Summe des Inhaltes der ersten Speicherzelle und 
dem 256-fachen des Inhaltes der zweiten Speicher­
zelle. Um die Spalte zu bestimmen. an der sich der 
Cursor im Moment befindet. muß zum Beispiel PEEK 
(85) + 256 • PEEK (86) berechnet werden. Umge­
kehrt müssen, um die Spaltenposition des Cursors 
zu verändem. die beiden Befehle POKE 85, SPAL­
!NT (SPAL/256) • 256 und POKE 86, !NT (SPAL/256) 
• 256 ausgeführt werden. Anschiießend befindet 
sich der Cursor in der Spalte SPAL 

1 7  BREAK· Taste gedrückt 
(BREAK Key Flag = BRKKEY) 

Wenn sich in dieser Speicherzelle eine 0 befin­
det. wurde die BREAK-Taste gedruckt. 

77 Farbwechsel Ein/Aus 
(AHrad Mode On/OH = ATRACT) 

Wenn in dieser Speicherzelle eine 0 abgelegt 
wird, dann wird der Farbwechset auJ dem Bild­
schirm ausgeschaltet. Das geschieht automatisch 
immer dann, wenn eine Taste der Tastatur ge­
druckt wird. Wird in dieser Speicherzelle jedoch ei­
ne 254 abgelegt, so wird der Farbwechsel einge­
schaltet. Das geschieht automatisch, wenn neun 
Minuten lang keine Taste gedruckt wurde_ 

82 Linke Bilclschinnbegrenzung 
(Left Margin 0' Text Area = LMARGN) 

Diese SpeIcherzelle enthält die Nummer der 
Spalte, an der sich in der Grafikbetriebsart 0 die 
linke Bildschirmbegrenzung befindet. PEEK (82) 
liegt immer zwischen 0 und 39. 0 entspricht dem 
linken Bildschirmrand. Normalerweise ist in dieser 
Speicherzelle eine 2 abgelegt. 

83 Rechte Bilclschinnbegrenzung 
(Right Margin 0' Text Area = 
RMARGN) 

Diese Speicherzelle enthält die Nummer der 
Spalte, an der sich in der Grafikbetriebsart 0 die 
rechte Bildschirmbegrenzung befindet. PEEK (83) 
hegt Immer ZWIschen 0 und 39. 39 entspricht dem 
rechten Bildschirmrand. Normalerweise ist in die­
ser Speicherzelle eine 39 angelegt. 

84 Momentane Cursorposition (Zeile) 
(Cuwent Row Cursor Position = 

ROWCRS) 
Der Inhalt dieser Speicherzelle entspricht der Zei­

le des Bildschirmes, in beziehungsweise von der 
das nächste Zeichen geschrieben oder gelesen 
wird, Der Minimalwert von PEEK (84) ist 0, Wie groß 
der Maximalwert ist. hängt davon ab, welche Gra­
fikbetriebsart aktiviert ist. 

85, 86 MomentaneCursorposition (Spalte) 
(C,uwenl Columne Cursor Position = 
COLCRS) 

Der Inhalt dieser Speicherzellen entspricht der 
Spalte �es BIldschllmes, in beziehungsweise von 
der das nächste Zeichen geschrieben oder gele­
sen wird. Der Minimalwert von PEEK (85) ist 0_ Wie 
groß der Maximatwert ist. hängt davon ab, wel­
che Grafikbetriebsart aktiviert ist. In den Grafikbe­
triebsarten 0 bis 7 ist PEEK (86) immer 0 

88, 89 Adresse des Bildschirmspeichers 
(Screen Memory Address = 

SAVMSC) 
Diese Speicherzelle enthält die unterste Adresse 

des Bildschirmspeichers. Der Inhalt dieser Adresse 
wird in der oberen linken Ecke des Bildschirmes 
dargestellt. 

94, 95 Cursoradresse 
(Cursor Memory Address = 

OLDADR) 
In dieser Speicherzelle ist die Adresse des Cursors 

gespeichert. 

1 06 Oberes Ende des RAM.Speichers 
(höherwertlges Byte) 
(Top 0' RAM Address = RAMTOP) 

Der Inhalt dieser Speicherzelle entspricht der 16-
fachen Anzahi der 4K RAM-Blöcke, auJ die der 
Computer ausgebaut ist. Die Anzahl der lK-Blöcke 
kann mit PEEK (740)/4 berechnet werden. 
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1 86, 1 87 Zeilennummer, in der ein 
Programm unterbrochen wurde 
(Stop Line Number = STOPLN) 

Diese Speicherzellen enthalten die Zeilennum­
mer eines BASIC-Programmes, in der das Pro­
gramm durch Drücken der BREAK-Taste oder ei­
nen STOP-Befehl unterbrochen wurde oder in der 
ein Fehler auftrat, 

1 95 Kodezahl des aufgetretenen Fehlers 
(Eft'Or Number - ERR�"',V) 

Wenn ein Fehler auJtritt, wird die Kodezahl des 
Fehlers in dieser Speicherzelle abgelegt 

2 1 2, 2 1 3  Funktionswert der USR-Funktion 
(USR Function Value = FRO) 

In diesen Speicherzellen kann durch ein mit Hilfe 
der USR-Funktion auJgerufenes Maschinenpro­
gramm ein numerischer Wert abgelegt werden, 
der beim Rücksprung in daS BASIC-Programm als 
Funktionswert übergeben wird, 

251 Grad/Bogenmaß-Umschaltung 
(Radians or Degrees = RADFLG oder 
DEGFLG) 

Wenn hier eine 0 abgelegt ist, wird im Bogen­
maß und wenn hier eine 0 abgelegt ist, in Grad 
gerechnet. 

656 Cursorposilion im Textfenster (Zeile) 
(Text Cursor Row Position = TXTROW) 

Der Inhalt dieser Speicherzeile entspricht der Zei­
le des Textfensters, in beziehungsweise von der 
das nächste Zeichen geschrieben oder gelesen 
wird. PEEK (656) liegt immer zwischen 0 und 3. 0 
entspricht der ersten Zeile des Textfensters. 

694 Inverse Zeichendarstellung 
(Inverse Video Keystrokes = INVFLG) 

Wenn sich in dieser Speicherzelle eine 0 befin­
det, dann wird, wenn eine Taste der Tastatur ge­
drückt wird, der ATASCII-Kode eines normal dar­
gestellten Zeichens erzeugt. Falls hier jedoch ein 
anderer Wert als 0 gespeichert ist, so wird stattdes­
sen der ATASCII-Kode eines invers dargestellten 
Zeichens erzeugt. 

702 Umschaltung Groß/Kleinschreibung 
oder Controlzeichen 
(Shift/Control Lock Flag = SHFLOK) 

Sinnvolle Inhalte dieser Speicherzelle sind 0 
(normale Groß/Kleinschreibung), 64 (Großschrei­
bung) oder 128 (Controlzeichen). 

74 1 , 742 Oberes Ende des freien Speichers 
(Free Memory Low Address = 

MEMTOP) 
Die höchste Adresse des freien Speichers kann 

mit PEEK (741) + 256 • PEEK (742) - 1 berechnet wer­
den. Der Inhalt dieser Speicherzellen kann sich 
verändem, wenn die SYSTEM RESET-Taste ge­
drückt oder ein Ein/ Ausgabekanal für den Bild­
schirm geöffnet 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 Drücken der SY­
STEM-RESET-Taste verändem. 

752 Cursorunterdriickung 
(Cursor Inhibit = CRSINH) 

Wenn m dieser Speicherzeile eine 1 abgelegt ist, 
dann ist der Cursor Sichtbar. Jeder andere Wert als 
o macht den Cursor unsichtbar 

755 Festlegung der Cursor- und 
Zeichendarstellung 
(Character and Cursor Control = 

CHACT) 
In dieser Speicherzelle ist normalerweise eine 2 

abgelegt. Durch Verändem des Inhaltes dieser 
Speicherzelle kann der Cursor undurchsichtig 
oder unsichtbar gemacht oder die Zeichendarstel­
lung umgekehrt werden. 

756 Auswahl des Zeichensatzes 
(Character Adress Base = CHBAS) 

Mit Hilfe dieser Speicherzelle wird ausgeW'ählt, 
welcher Zeichensatz in den Gralikbetriebsarten 1 
und 2 benutzt werden solL Wenn hier eine 224 ab­
gelegt ist, dann wird der Zeichensatz benutzt, in 
dem die Großbuchstaten und Zahlen enthalten 
sind. Wenn jedoch in dieser Speicherzelle eine 226 
gespeichert ist, so wird der Zeichensatz benutzt in 
dem die Kleinbuchstaben und Grafikzeichen ent­
halten sind. 

764 Zuletzt gedriickte Taste 
(Keyboard Character = CH) 

In dieser Speicherzelle ist die Kodezahl der Taste 
gespeichert, die als letzte gedrückt wurde. Falls 
keine Taste gedrückt wurde, ist hler eine 255 abge­
legt. 
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765 Auswahl der Zeichen'arbe 'ür den 
XIOoBe'ehl 
(FIII Data = FILDAT) 

Der Inhalt dieser Speicherzeile bestimmt die Far­
be, mit der eine F1äche auf dem Bildschirm mit Hil­
fe eines XIO-Befehls gefüllt werden soll. 

766 Controlzeichen anzeigen 
(Display Control Characters = 
DSPFLG) 

Falls in dieser Speicherzelle eine 0 abgelegt ist, 
dann wird, wenn ein Zeichen mit einem ATASCII­
Kode von 27-31, 123-127, 187-191 oder 251-255 an den 
Bildschirm übertragen wird, die entsprechende 
Controlfunktion ausgeführt. Wenn hier jedoch ein 
anderer Wert als 0 abgelegt ist, so wird stattdessen 
eIn Zeichen auf dem Bildschirm dargestellt. 

767 Bildschirmausgabe ,estoppl 
(Start IStop Display Screen = SSFLAG) 

Wenn in dieser Speicherzelle eine 255 abgelegt 
ist, dann ist die Bildschirmausgabe gestoppt. Falls 
hier eine 0 gespeichert ist, wird die Bildschirmaus­
gabe nicht beeinilußt. Beim Drücken von CTRL-I 
wird der Inhalt dieser Speicherzelle verändert. 

53279 Betätigung der Funktionstasten 
(CONSOLE Switch Port = CONSOL) 

Man kann mit Hilfe eines PEEK (53279)-Befehls 
feststellen ob und wenn ja, welche der drei Punk­
tionstasten (OPTION, SELECT ul1d START) gedrückt 
ist. Vor einem PEEK (53279)-Befehi sollte allerdings 
der Befehi POKE 53279,8 ausgeführt werden. Nur 
dann ist vollkommen sicher, daß der gelesene 
Wert korrekt ist. 

Inhalt der Speicherzelle 53279 (dezimal) 
o 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

Gedrückte Funk/ionstaste(n) 

OPTION_ SELECT und START 
OPTION und SELECT 
OPTION und START 
OPTION 
SELECT und START 
SELECT 
START 
Keine 
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VERZEICHNIS DER IN ATARI BASIC 
BENUTZTEN BEFEHLSWORTE UND 
FUNKTIONEN 

ReseIViertes AbkÜI· Funktion 

Reserviertes 
Befehlswort 

ABS 

ADR 

AND 

ASC 

ATN 

BYE 

CLOAD 

CHR$ 

CLOG 

CLOSE 

CLR 

COLOR 

COM 

CONT 

COS 

CSAVE 

DATA 

DEG 

Befehlswort zung 

DIM 

Abkür- Punktion DOS 
zung 

DRAWTO 

Berechnet den Absolutwert ei­
ner Zahl 

END 

Dl. 

DO. 

DR. 

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

ENTER E, 

B 

CLOA. 

CL. 

c. 

CON. 

D. 

DE. 

Logtsehe UND-Verknüprung 
zweier Werte (nicht bitweise son· 
dem das Ergebnis ist 0 (Null), 
falls einer der beiden Werte 0 
ist.) 

Berechnet den ATASCil-Code ei­
nes Zeichens. 

EXP 

FOR .. TO .. NEXT F. 

Berechnet den Arcus-Tangens FRE (0) 
einer Zahl. 

Übergang vom BASIC tD den 
Selbsttest. 

Lädt Daten oder Programme 
vom Programm· Recorder in den 
RAM-Speicher ein. 

Wandelt enisprechenden ATA­
SCil-Wert (0-255) in Zeichen um. 

Berechnet den Zehnerlogarith­
mus einer Zahl. 

Schlteßt einen Ein -I Ausgabeka­
nato 

Löscht alle Variablen. 

Bestimmt ein Farbregister in der 
Grattk-Betriebsart. 

Stellt Speicherplatz bereit. Siehe 
DIM. 

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

Berechnet den Cosinus eines 
Winkeis. 

Speichert ein im RAM betindll­
ches Programm auf Cassette ab. 

Teil der READ/DATA-Kombina­
Hen. Dient zur Speicherung von 
Werten, die mit Hilfe des READ­
Befehls Variablen zugewiesen 
werden �önnen. 

Schaltet vom Bogenmaß auf 
Grad um. 

GEr GE. 

GOSUB GOS. 

GOTO G. 

GRAPfllCS GR. 

JF, .. ,TIlEN 

lNP\IT 

!NT 

i LEN 

LET LE. 

UST L. 

Stellt Speicherplatz für Feld- oder 
alphanumerische Variablen be­
reit. 

Laden des DOS-Menüs. 

Zeichnet eine Linie vom zuletzt 
gezeichneten Punkt zum ange­
gebenen Endpunkt. 

Beendet ein laufendes Pro­
gramm. 

Dient zum Laden eines mit ·UST 
gespeicherten BASIC-Program­
mes von Cassette oder Diskette. 

Bezeichnet den Wert einer Expo-
nentialfunktion. . 

Serie von Befehlen, die sooft aus­
geführt werden, bis die Lauf -V a­
rtable einen besttmmten Wert er­
reicht hat. 

Berechnet den noch freien Spei­
cherplatz in Bytes nach Abzug 
von OS, DOS, Displaylist. Bild­
schirmspeicher und BASIC mit 
Daten. 

Lädt unter Verwendung eines 
Ein-I Ausgabekanais ein einzel­
nes Byte von dem angesproche­
nen Gerät. 

Dient zum AufruJ eines Unterpro­
grarnmes. 

Die Programmausführung wird 
in der genanntenZeilennumrner 
fortgesetzt_ 

Aktiviert eine der Gratik -Betriebs­
arten. 

Wenn eine besttmmte Bedin­
gung ertüllt ist. werden die hinter 
TIlEN stehenden Befehle ausge­
führt. 

Mit Il'JPlJf können einer Varia­
blen Werte zugewiesen werden. 

Rundet eine Zahl ab auf den 
ganzzahligen Wert, 

Berechnet die Länge einer al­
phanumerischen Variablen. 

Weist einer Variablen einen 
Wert zu. 

Stellt ein im RAM betindllches 
Programm dar, Sofern mit UST 
auf Cassette oder Diskette ge­
speichert, kann es nur mit ENTER 
wieder geladen werden. 
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Reserviertes Abkür - Funktion 
Betehiswort zung 

Reserviertes Abkür - Funktion 
Betehiswort zung 

LOAD LO. 

LOCATE LOG 

LOG 

LPRlNT LP. 

NEW 

NOT 

NOTE NO. 

ON 

OPEN O. 

OR 

PADDLE 

PEEK 

PLOT PL. 

POlNT P 

POKE POK. 

POP 

Übertägt ein zuvor gespeichertes POSmON 
Programm in den Computer. 

Lädt den Code eines Zeichens 
oder Graphikpunktes. der sich 
an der angegebenen Position 
befindet. 

Berechnet den natürlichen Lo­
gaIithmus einer Zahl. 

Dienst zur Übertragung von Zei­
chen an einen Drucker 

Löscht das gerade im RAM be­
findliche Programm und alle 
Variablen. 

Ergtbt den Wert 1. wenn der Aus­
druck nicht wahr ist ist er aber 
wahr. so ergtbt sich der Wert O. 

Stellt test. an welcher Stelle der 
Datei out einer Diskette der Zei­
ger dieser Datei steht. 

Wird in Verbindung mit GOTO 
oder GOSUB verwendet zur Aus­
führung eines Programms ab 8i· 
ner bestimmten Zeile oder eines 
Unterprogrammes. 

Weist einem bestimmten Ein! 
Ausgabekanal ein bestimmtes 
Gerät zu. 

Logischer Vergleich zweier Aus­
drucke. Sofern nur einer wahr ist 
ergtbt sich der Wert 0, eine 1. 
wenn beide unwahr sind. 

Bestimmt die momentane Stel-
lung des angegebenen Drehreg-
leTS mit einem Wert zwischen 1 
und 228. 

Dient zum Lesen einer RAM- oder 
ROM-Spelcherstelle. 

Zeichnet an der angegebenen 
Position einen Punkt auf den Bild· 
schirm. 

Setzt den Zeiger einer DiskeHen· 
datei an eine bestimmte Posi· 
tion, 

PRlNT 

PTRIG 

PlIT 

RAD 

READ 

REM 

RESTORE 

RETURN 

RND 

RUN 

SAVE 

SETCOLOR 

SGN 

SIN 

Dient zur Speicherung eines be- SOUND 
stimmten Wertes in einer be· 
stimmten Speicherzelle. Der erste 
Wert dar! nicht den ROM-Spei-
cher betreffen, der zweite muß SQR 

ZWlSchen 0 und 255 liegen 

Löscht im Stack die Rücksprung­
adresse des zuletzt ausgeführten 
FOR-_ GOSUB- oder ON GOSUB­
BetehIs 

POS. Setzt den Cursor an eine be­
stimmte Stelle des Bildschirms_ 

PR. Dient zur Ausgabe von Daten an 
oder ? den Bildschirm oder ein Gerät. 

Dient zur Feststellung. ob der 
Feuerknopt des Drehreglers ge­
drückt ist 

PU. Dient zur Ausgabe einer Zahl 
über den angegebenen Ein-I 
Ausgabekanal. 

REA. 

R. 

RES. 

RET. 

S. 

SE. 

SO 

Schaltet von Grad auJ Bogen­
maß um. 
Weist die bei einemDATA-BetehI 
angegebenen Werte den ange­
gebenen Variablen zu. 

Dient zur Einfügung von Erklä­
rungen in ein Programm 

Dient zum Rücksetzen des für die 
DATA-Betehle zuständigen Zei­
gers. 

Dient zum Rücksprung zu dem 
unmittelbar auJ den zuletzt aus­
geführten GOSUB oder ON GO­
SUB tolgenden Betehl. 

Berechnet eine ZuJallszahl. 

Dient zum Starten des im RAM 
befindlichen Programmes bzw. 
lädt vom benannten Gerät ein 
und startet sotort. 

Dient zur Übertragung eines im 
RJI.M betindiichen BASIC·Pro­
grammes an em bestimmtes 
Speichergerät. Kann mit LOAD 
oder RUN wieder geladen wer­
den. 

Bestimmt Farbe und Helligkeit 
bei der Darstellung eines be· 
stimmten Farbregisters 

Dienl zur Feststellung, ob eine 
Zahl positiv oder negativ oder 
gleich 0 ist. 

Berechnet den Sinus eines Win· 
keis. 

Schaltet einen Tonkanal an oder 
aus und bestimmt Tonhöhe, Ton· 
reinheit und Lautstärke. 

Berechnet die Quadratv:urzel ei· 
ner Zahl. 
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Reserviertes AbkÜI - Funktion 
Befehlswort zun\1 

STATUS ST. 

STEP 

STICK 

STRIG 

STOP STO. 

STRS 

T. 

USR 

VAL 

XlO x. 

Dient zur Feststellung. mit weI­
chem Ergebnis die zuletzt im Zu­
sammenhang mit dem angege­
benen Kanal ausgeführte Ein-I 
Ausgabeoperation abgeschlos­
sen wurde. 

Wird in Verbindung mit FORI 
NEXT -Schleiten gebraucht. Be­
stimmt die schriitweise Erhöhung 
der LauJ-Variablen. 

Bestimmt die momentane Stel­
lung des angegebenen Steuer­
knüppeis. 

Dient zur Feststellung, ob der Feu­
erknopf des Steuerknüppeis ge­
druckt wurde. 

Dient zur Unterbrechung eines 
BASIC-Programmes. 

Wandelt einen numerischen 
Wert in einen alphanumeJi. 
sehen Wert um. 

Dient zum Abfangen und Bear­
beiten von Fehlermeldungen. 

Dient zum Aufruf eines Maschi­
nen-Programmes. 

Wandelt einen alphanumeri­
schen Wert in einen numeri­
schen Wert um. 

Dient zum Arbeiten mit Ein-/ Aus­
gabe-Kanälen. 
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AUSNUTZEN ALLER RAM 
KONFIGURATIONSMÖGLICHKEITEN 
DES 1 30XE 

Der 130XE verfügt über m072 Bytes Schreib-/Lese­
speicher (Random Access Memory � »  RAM} dop 
pelt soviel wie der ATARI 65XE oder der 800XL 
Computer. 

Die zusätzlichen 65.535 Byte des RAM sind dem 
Anwender in den meisten Fällen zugänglich. Pro· 
gramme können in dem zusätzlichen Speicher­
raum größere Datenmengen verfügbar halten. In 
Verbindung mit einer ATARI 1050 Diskettenstation 
und DOS 2.5 läßt sich das Zusatz-RAM als RAMDISK 
nutzen - das ergtbt ein sehr schnelles "Laufwerk" 
(Weitere InJormationen über die RAMDISK des 
130XE und DOS 2.5 tinden SIe in der DOS 2.5 ATARI 
1050 Bedienungsanleitung zur Diskettenstation.) 
Auf die zusätzlichen 65.535 Byte des RAM können 
Sie im ATARI BASIC durch "Bank-Switching" (Spei­
cherbereich-Urnschaltung) zugreifen. Die beiden 
im 130XE verwendeten Mikroprozessoren - der 
6502 Hauptprozessor und der ANTIC Videoprozes­
sor - können lediglich 65.535 Speicherzellen adres­
sieren (für eine Lese- oder Schreiboperation aus­
wählen). Bank-Switching schaltet einen 16K-Byte 
großen Speicherbereich ab und ersetzt diesen 
durch einen Sp81cherbereich (Bank) des zusätzli­
chen RAM. So wird der adressierbare Speicherbe­
reich vergrößert. Im 130XE reicht der urnschalibare 
Speicherbereich von Adresse 1ö384 bis 37167 dezl­
mal ($4000 bis $7FFF hexadeztmal). Durch Andem 
des Speicherauswahlbytes (Bank-Select Schalter) 
Wlrd festgelegt. welche Bank in dem 16K Bereich er­
scheint. 

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

Bits 4 und 5 dieser Speicherstelle wählen den 
oder die Prozessoren, die aul den Zusatzspeicher zu­
greifen. Nach dem Einschalten des Computers sind 
beide Bits aul l gesetzt. (Bit 4 steuert den (6502) CPU 
Zugriff und Bit 5 den Zugriff des ANTIC' aul die Spei­
cherbank.) Durch Löschen eines der

' 
Bits aul 0, 

adressiert der jeweilige Prozessor die Speicherbank. 
Sind beide Bits 0, so befinden sich beide Prozesso­
ren im Bank-Modus. 

Die Bits 2 und 3 dienen der Auswahl des Bereichs 
des Zusatzspeichers, der im Bank-Adressbereich 
($4ooo-$7FFF) erscheinen .soll. Die vier möglichen 
Bitkombinationen wählen die vier verfügbaren 
Speicherbereiche aus. 

Normalerweise enthält Sp81cherstelle 54017 den 
Wert 193. Mit dem BASIC POKE-Befehl kann der In­
halt verändert und damit das Zusatz RAM ange­
sprochen werden. Ein Beispiel, POKE 54017,225 wählt 
die erste Bank aus und läßt den 6502 Prozessor dar­
aul zugreifen. Der ANTIC "sieht" im Bank-Switch Be­
reich Jedoch weiterhln den Inhaltz des Hauptspei­
chers. 

Die folgene Formel steuert das Bank-Switchlng 
POKE 54017,193 + 4*BANK + 16*MODUS 
Werte für BANK sind im Bereich 0 bis 3 und wählen 
den Bereich des Zusatzspeichers, der im Bank­
Adressraum erscheinen soll. 

BANK 
o 
I 
2 
3 

Adresse im Zusatzspeicher 
O bis 16383 

16384 blS 37167 
37168 bis 49151 
49152 bis 65535 

Gültige Werte für MODUS sind im Bereich 0 bis 3 
und legen fest. welcher Prozessor aul den Haupt­
speicher oder aul BANK zugreift 

MODUS 
o 
I 
2 
3 

6502 Zugriff 
BANK 

NORMAL 
BANK 

NORMAL 

SPEICHERSTELLE 54017 

Bit Nummer· 6 5 
Wert. (wenn 128 64 32 
Bit gesetzt) I I x 

Video 
Bank 
(VBE) 

ANTIC Zugriff 
BANK 
BANK 

NORMAL 
NORMAL 

4 3 2 
16 8 4 x x x 
CPU Bank Bank 

Bank LSB MSB 
(CBE) 

I 0 
2 I 
X I 

(Achfüng, Obacht. Vorsicht!! ! ,  Im englischen Ortgi­
nal Tabelle ansehen, wegen zusätzlicher Zeilen. Vi­
deo Bank-, CPU Bank ENABLE � Video Bank, CPU 
Bank einschalten.) 

Bits 0, L 6 und 7 müssen immer gesetzt (I) sein. Sind 
VBE oder CBE gesetzt, wird der Hauptspeicher an­
gesprochen. Ist ein Bit gelöscht (0), greift der jeweili­
ge Prozessor im Adressbereich von $4ooo-$7FFF 
aul die gewählte Speicherbank zu. 
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C. ATASCII Zeichensatz 

Dezimal Hexadezimal ATASCII  Europäisches 
Kode Kode Zeichen Tastenanschlag Zeichen 

0 0 [!] Control . a 

[B Control A CI 

2 2 [] Control B N 
3 3 [!J Control C E 
4 4 [f] Control D Q 
5 5 [i] Control E 6 

6 6 [ZJ Control F 6 

7 7 [SJ Control G 
8 8 [4] Control H r 

9 9 GJ Control l 

1 0  A � Control J Ü 
1 1  B � Control K ä 

1 2  C � Control L Ö 
1 3  0 Ll Control M U 

1 4  E � Control N 6 
1 5  F � Contral 0 Ö 

1 6  1 0  [±] Control P Ü 
1 7  1 1  � Control Q ä 

Anmerkungen: 
1. ATASCII bedeutet ATARI ASCII, Buchstaben und Zahlen entsprechen 

dem ASCII-Zeichensatz, Einige der Spezialzeichen haben jedoch eine ande-

re Funktion, 

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

3, Addieren Sie 32 zum Wert der Großbuchstaben um den entsprechenden 
Kleinbuchstaben zu erhalten, 

4, Um den ATASCII-Wert zu erhalten, geben Sie im Direkten Modus PRINT 
ASC (" -") ein, Setzen Sie zwischen die Anführungszeichen den Buchstaben 

oder das GraphiksymboL 

5, Die normal dargestellten Zeichen werden weiß auf schwarzem Grund, 
inverse Zeichen dagegen schwarz auf weißem Grund dargestellt. 

" 
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Dezimal Hexadezimal ATASCII Eurapälsches 
Kode Kode Zeichen Tastenanschlag Zeichen 

1 8  1 2  EJ Control R Cl 
1 9  1 3  [±] Control S 

20 1 4  � Control T e 
21 1 5  [!!] Cont�ol U e 

22 1 6  [] Control V fi 

23 1 7  lil Control W e 

24 1 8  � 0 
Contral X a 

25 1 9  [] Control Y a 

[!] 0 

26 1 A  Control Z A 

27 1 8  � Esc Esc 

28 1 C  [!J Esc Control -

29 1 0  [!] Esc Control = 

30 1 E  [B Esc Control + 

31 1 F  ffi Esc Control • 

32 20 D Space bar 

33 21 ITJ Shift 1 

34 22 � Shift 2 
35 23 []J Shitt 3 
36 24 [EJ Shitt 4 

37 25 [1J Shift 5 

38 26 [ß] (.'. Shitt 6 
39 27 0 Shift 7 

40 28 [IJ Shift 9 

4 1  29 [TI Shift 0 

42 2A [B 
43 28 El + 

44 2C GJ 
45 2 D  B 
46 . 2E GJ 
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Dezimal Hexadezimal ATASCII Europäisches 
Kode Kode Zeichen Tastenanschlag Zeichen 

47 2 F  [ZJ 
48 30 [ill 0 

49 31  DJ 
50 32 [ZJ ""- . 2 ' 

51  33 QJ .\ " .  3 

52 34 0J 4 

53 35 [3J ... J 5 

54 36 [<8 6 

55 37 [Z] 7 

56 38 [ill C� 8 

57 39 [ZJ ".'1 9 

58 3A [TI Shift ; 

59 38 [TI 
60 3C 0 < 

6 1  3 D  [J .. - = 

62 3E [J > 

63 3F [l] Shift / 
64 40 [Ql] Shift 8 
65 41  @J , .. , A 

66 42 [ill 8 

67 43 ITJ C 

68 44 [QJ 0 

69 45 [J E ... 

70 46 [] F 

7 1  4 7  [TI] G 

72 48 [TI] H 
73 49 CO 
74 4A GI] J 
75 48 [ill K 
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Dezimal Hexadezimal ATASCII Europäisches 
Kode Kode Zeichen Tastenanschlag Zeichen 

76 4C [J L 
77 4D [BJ M 
78 4E [ffi N 

79 4 F  [Q] t.. 0 
80 50 ITJ P 
81  51  [ill Q 
82 52 Oll R 

83 53 lliJ ,J S 
84 54 OJ T 
85 55 [IT] U 
86 56 [2J V 
87 57 [HJ W 

88 58 [K] " X 
89 59 [Y] Y 
90 5A [2J Z 
9 1  5 B  OJ Shift , 

92 5C [SJ Shift + 
93 5 D  CO Shift . 

94 5E � Shift · 

95 5 F  D Shift . 

96 60 � Control . 
97 61  @] <., a 

98 62 [12J I.. b 
99. 63 G.J c 

1 00 64 [ill d 
1 01 65 � e 

1 02 66 GJ 
1 03 67 [2J 9 
1 04 68 lliJ h 

1 05 69 OJ 
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Dezimal Hexadezimal ATASCII Europäisches 
Kode Kode Zeichen Tastenanschlag Zeichen 

1 06 6A CI] 
1 07 6B ITJ k 
1 08 6C CO 
1 09 6D [ti] m 

1 1 0  6E [QJ n 

1 1 1  6F [QJ 0 

1 1 2  70 [f] P 
1 1 3  7 1  @] q 
1 1 4 72 [JJ 
1 1 5  73 5J .. ) s 

1 1 6  74 ITJ 
1 1 7  75 � u 

1 1 8  76 Ga v 

1 1 9  77 WJ w 

1 20 78 Q ,".  x 

1 21 79 GJ y 
1 22 7A ca z . .. 

1 23 7B [!] Control ; Ä 
1 24 7C [0 Shitt = 

� Esc Control < 
1 25 7 D  or 

Esc Shitt < 

1 26 7 E  [IJ Esc Delete Bk Sp 

1 27 7 F  [E Esc Tab 

1 28 80 C I!"'J Control , 

1 29 8 1  e I!"'J Control A 

1 30 82 11 I!"'J Control B 
1 31 83 CI I!"'J Control C 

1 32 84 � I!"'J Control D 

1 33 85 1:1 I!"'J Control E 

1 34 86 � I!"'J Control F 
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Dezimal Hexadezimal ATASCI I  El,lropälsches 
Kode Kode Zeichen Tastenanschlag Zeichen 

1 35 87 � III"":J Control G 
1 36 88 � III"":J Control H 

1 37 89 r.i III"":J Control l 

1 38 8A � III"":J Control J 

1 39 8B I;! III"":J Control K 
1 40 8C 'I III"":J Control L 
1 41 8D ii III"":J Control M 
1 42 8E � III"":J Control N 
1 43 8F rI III"":J Control O 

1 44 90 C III"":J Control P 
1 45 91 � III"":J Control Q 

1 46 92 = III"":J Control R 

1 47 93 C III"":J Control S 

1 48 94 C III"":J Control T 

1 49 95 � III"":J Control U 
1 50 96 [I III"":J Control V 
1 51 97 � III"":J Control W 
1 52 98 C III"":J Control X 
1 53 99 [J III"":J Control Y 
1 54 9A 1:1 III"":J Control Z 
1 55 9B EOL III"":J Return 

1 56 9C D III"":J Esc Shift 
Delete Bk Sp 

1 57 9D ß III"":J Esc Shift > 

1 58 9E [J III"":J Esc Control 
Tab 

1 59 9F (J I!""J Esc Shift 
Tab 

1 60 AO • III"":J Space bar 

1 61 A1 11 III"":J Shift 1 

1 62 A2 11 III"":J Shift 2 
1 63 A3 111 I!""J Shift 3 
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COMPUTER 

Dezimal Hexadezimal ATASCII Europäisches 
Ktlde Kode Zeichen Tastenanschlag Zeichen 

1 64 A4 11 � Shit! 4 

1 65 A5 R � Shift 5 
1 66 A6 11 � Shift 6 
1 67 A7 • � Shit! 7 

1 68 A8 ß � Shift 9 
1 69 A9 11 � Shift 0 
1 70 AA EI � * 

1 7 1 AB 11 � + 

1 72 AC • � 

1 73 AO • � 

1 74 AE • � 

1 75 AF • � 

1 76 BO m � 0 

1 77 B1 0 � 1 

1 78 B2 11 � 2 

1 79 B3 BI � 3 

1 80 B4 11 � 4 

1 81 B5 liI � 5 

1 82 B6 11 � 6 

1 83 B7 11 � 7 

1 84 B8 m � 8 

1 85 B9 11 � 9 

1 86 BA 11 � Shift ; 

1 87 BB 11 � 

1 88 BC • � < 

1 89 BO • � = 

1 90 BE 11 � > 

1 91 BF 11 � Shit! I 
1 92 CO DI � Shift 8 
1 93 C1 m � A 
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Dezimal Hexadezimal ATASCI I  Europäisches 
Kode Kode Zeichen Tastenanschlag Zeichen 

1 94 C2 111 � B 

1 95 C3 11 � C 

1 96 C4 m � 0 

1 97 C5 11 � E 

1 98 C6 11 � F 

1 99 C7 IR � G 

200 C8 m � H 
201 C9 11 � I 

202 CA IJ � J 
203 CB IB � K 

204 CC 11 � L 
205 CO GI � M 
206 CE BI � N 

207 CF m � 0 

208 00 11 � P 

209 01  m � Q 
21 0 02 ID � R 

21 1 03 11 � S 
21 2 04 0 � T 

21 3 05 m � u 
2 1 4  06 BI � V 
2 1 5 07 m � w 
2 1 6  0 8  m � X 

21 7 09 iI � y 
21 8 DA 11 � Z 
2 1 9  O B  11 � Shift , 

220 OC • � Shift + 

221 00 11 � Shitt . 

222 OE 11 � Shitt ' 

223 OF • � Shitt -
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COMPUTIR 

Dezimal Hexadezimal ATASCII Europäisches 
Kode Kode Zeichen Tastenanschlag Zeichen 

224 EO C � Control 

225 E1 11 � a 

226 E2 111 � b 
227 E3 11 � c 

228 E4 m I!""J d 
229 E5 11 I!""J e 

230 E6 0 I!""J 
231 E7 11 I!""J 9 
232 E8 m � h 
233 E9 11 � i 
234 EA 11 � 
235 EB 11 � k 
236 EC D I!""J 
237 ED BI � m 

238 EE 111 � n 

239 EF m � 0 

240 FO 11 � P 

241 F1 11 I!""J q 
242 F2 11 I!""J r 
243 F3 11 � s 

244 F4 11 � t 
245 F5 111 � u 

246 F6 LI I!""J v 

247 F7 IIJ � w 

248 F8 11 � x 

249 F9 IJ I!""J Y 
250 FA 1'1 � z 

251 FB D � Control ; 

252 FC D � Shift = 

253 FD [J Esc Control 2 
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Dezimal HexadezImal ATASCII Europäisches 
Kode Kode Zelehen Tastenanschlag Zeichen 

254 FE (] � Esc Control 
Delete Bk Sp 

255 FF (] � Esc Control > 
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