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VORWORT

Mit Ihrer Entscheidung fir das neue ATARI XE-
Computer-System haben Sie eine wohluberlegte
Wahl getroffen. Leistungstdhig und zukunitssicher
bietet es neben einer Palette sinnvoll aufeinander
abgestimmiter Peripherie-Gerdte auch einumtang-
reiches Angebot fertiger Computer-Programme .
vorm Bereich Unterhaltung bis zur kaufménnisch-
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 auigefuhrte Spezial-
Literatur. Als Computer-Neuling sollten Sie dieses
Handbuch aber aufmerksam lesen. Erfahrungsge-
mdaB sind auftauchende Probleme meistens auf
tehlerhafte Bedienung oder Nichtbeachtung von
Programm-Anleitungen zurickzufihren

Aber keine Angst: durch Eingabetehler wird Ihr
ATARI XE-Computer nicht beschadigt! Im schlimm-
sten Fall ist das zuvor eingegebene Programm nur
geldscht und muB3 nochmals eingetippt werden

Dieses Handbuch soll Ihnen helfen, den Compu-
terrichtigzu bedienenund einen Einblick in BASIC
als am weitesten verbreitete Programmier-Spra-
che zu gewinnen. um selbst kleinere Programme
schreiben zu konnen.

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

Wir winschen Ihnen mit Ihrem neuen ATARI XE-
Computer viel SpaBl — sei es beim Selbstprogram-
mieren oder bei Benutzung der vielen fertigen
ATARI-Computer- Programme.

ATARI
Corp. (Deutschland) GmbH
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Das ATARI XE-Computer-System

Dcs ATARI XE-Computersystem wurde aus der
weltweit erfolgreichen Modellreihe ATARI 400/800
weiterentwickelt unter besonderer Beachtung einer
durchgehenden Systemkompatibilitét; dos hat far
den Anwender den Voileil, berei vorhandene
ATARI Peripherie-Gerdte oder Computer-Programme
auch mit dem neuen ATARI XE-Computer nutzen zu
kénnen.

Die Einsatzinéglichkeiten des ATARI XE-Computers
sind vielféltig und eigentlich nur begrenzt durch die
eigene Phantasie und die vorhandenen finanziellen
Moglichkeiten. Neben den Spiel-Programmen zur
Unterhaltung wird eine Reihe weiterer Prograrmnme
aus dem Bereich Lemen, Weiterbildung, Heim und
Beruf sowie System-Programme zur Prograrnmierun-
terstitzung angeboten. Dariberhinausstehen neben
der bereits in den Computer eingebauten Prograan-
miersprache ATARI BASIC weitere Sprachen auf ver-
schiedenen Datentréigem zur Verfigung. Das ATARI
Programm-Angebot wird stémdig erweitert und ak-
tualisiert.

Der ATARI XE-Computer hilft Jugendlichen zB.
beim Mathematik-, Deutsch- und Fremdsprachen-
unterricht, unterstiitzt bei der Datenverwaltung und
erleichtert die Arbeit bei der sonst so mthseligen Ta-
bellenkalkulation und -planung. Nicht zuletzt unter-
sttzt er den in vielen Schulen angebotenen Infor-
matik-Untenricht. Die technologische Entwicklung
der letzten Jahre hat bei gleicher Leistungstéhigkeit
Computer in SchreibmaschinengréBe ermaoglicht,
und genauso einfach sind sie auch zu bedienen. Die
Programme kénnen Uber die Tastatur eingegeben
oder als fertige Programme in Form von Steckmodu-
len oder anderen Datentriggem wie Ccssette oder
Diskette benutzt werden.
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System-Ubersicht VHF-Kanal Wahlschalter
Wa&hlt VHF-Kanal 2 oder 3 fur beste Bilddaustellung.
Serielle I/0 Buchse

i
2 . . - TV AnschluBbuchse
AnschluB fir ATARI I/0O-Kabel zu Peripheriegerd- ; . .
ten, wie Diskeftenlautwerken, Programmrecorder, | In diese Buchse wird das TV-AnschluBkabel ein-

Drucker und Modems. gesteckt.

Steckmodul Einschub Anschluf3 fir Stomversorgung

Programm-Steckmodule  erlauben  schnelles Zur Verbindung mit dem Netzgerct.

Wechseln und leichies Starten von Programmen. Ein/Aus Schalter

Erweiterung Erweiterter Modul Anschlu Schditet die Stromversorgung des Computers Ein

Zum AnschluB schneller Peripheriegerdte (Festplat- UTeTe I/t
ten) und anderen Ein-/Ausgabegerdten.
Controller Buchsen

Monitor Anschlubuchse Zum Anschlu von Touch Tablet, Numerischer Ta-
Zum AnschluB eines Monochromen- oder Farbmo-  statur, Joysticks und Paddle-Controllem. Wird nur ein
nitors Uber ein Monitorkabel. Controller benutzt, diesen in Port 1 einstecken.

IISTT T TITITITI TSI TIIGIITITIITTS.

serielle Steckmodul Monitor-
Einschub
Q=N Erweiterung Schalter
TV-Kanal
Schalter Anschlu
Netzgercat

Confroller  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 zugreifen zu
koénnen und so mit dem Computer zu “sprechen”
bedart es einer Programmiersprache.

Einfache und leicht zu erlernende Programrnier-
Sprachen wie zB. das bereits in die ATARI Com-
puter eingebaute ATARI BASIC bringen es haufig
mit sich. daB der Computer Daten nicht schnellst-
moglich bearbeiten kann, da er sie noch in seine
eigene (Maschinen-) Sprache Ubersetzen muf und
daher noch etwas mehr Zeit benotigt. Schnelle Pro-
grammiersprachen wie z B. ATARI Assembler erfor-
dem einen etwas hoheren Lemaufwand, ermog-
lichen aber durch die computer-gerechte Darstel-
lung auch schnelle Programm-Abldute.

TASTATUR

Die Tastatur entspricht einer Schreibmaschinen-
tastatur mit GroB- und Kleinbuchstaben und zusdtz-
lich einigen Graphik-Tasten. Genau genommen
enthalt die Tastatur drei verschiebene Tasten-Satze:
Normal-, Graphik und Umnlauttastatur.

Normaltastatur

Esc 1 . [ S % & ’ @ ) Clear Insert Delote Break

1 2 5 7 8 0 < > Bk Sp
@ sflla w E R T Y (1] 0 P 0 —[|[@ 1f|[reten
(8 s Al =] @ L5 = hJ ®
A S D F G H J L : NI
B #H H %4 N 4 [N B Cl
Shitt z X C v B N ("] C ) ’5 Shift (5]
L] = ] 0 0 o @ ®

Keyboard g

Mit der CAPS-Taste kann zwischen GroB- und
Kleinbuchstaben umgeschaltet werden.
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TASTATUR
Graphiktastatur
Esc 1 " £ S % & 2 @ ( ) Clear Insert Delete Broak
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 < > Bk _Sp
€ seflTa W E R T Y (1] 1 o P @ —J|[@ 1]|[Fetrn
] = R = ] [ (=] [ L]
A S D F G H J K L G~ &
i + L1 7 N 4 [ [ F] 0
Shitt ¥4 X C v B N M E ] '5 Shitt (2]
: ] @

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

T mit Uml
Esc ' L] L4 s % & * @ ( ) Clear tnsert || [ Detote | || Broak
1 2: 3 4 5 6 7 8 9 ] < > Bk Sp

Contro! s o F G H ] K T ) e
@ N e e I e W a fa o )l & 1S

- S|P P P =

Auf diesen intern. Zeichensatz kann umgeschal-
tet werden durch Eingabe von POKE 756, 204 (IRE-
TURN). Das gewunschte Zeichen (Umlaut) wird
dann bei zusétzlichem Dricken der CONIROL-
Taste auf dem Bildschirm dargestellt. Durch Einga-
be von POKE 756, 224 kehrt man in den Normalmo
dus zuruck.
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Funktionstasten

Die separat angeordneten Tasten RESET, OPTION,
START, SELECT und HELP haben besondere Funk-
tionen:

1aBt den Computer die gerade durchgefihrte
Aufgabe abbrechen und zum Ausgangszustand
zunickkehren. Diese Taste sollte deshalb nicht zum
gewollten Unterbrechen eines Programms ge-
druckt werden, da in bestimrten Féllen der ge-
samte Speicherbereich geléscht wird,

ruft in einigen Programmen Erléuterungen und
Bedienungshinweise ab.

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

wdhlt Variatienen innerhalb eines Programmes.

i

erlaubt die Auswahl der Anwendungen inner-
halb eines Programmes.

beginnt ein Spiel oder einen Programm-Teil.
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BREAK dient zum Abbruch
selbsigeschriebener Programme

ESC (FSCAPE) st in der Funktion
vom jeweiligen Programm anhan

Cszu
\

Mit CONTROL INSERT konnen
L bzw

CONTROL mit 1 unlerbrichl die
Ausgabe auf dem Bildschim. Ein
nochmaliges Driicken selz! die Aus
gawe fort

?7ONTROL\ | 2
et 4
CONTROL mit 2 J4Bl einen Surnmer
ertonen

][]

eingetugl werden

DELEVE BACK SPACE scwegt den
Cursor nach links und léschl vor-
handene Zeichen.

e
i foecere

{ CONTROL BACK

| Seace )

CONTROL mil DELETE BACK SPACE
lescht des Zeichen unter dem Cur
ser. Die Zeichen rechis nicken nach

SHIFT tuhrt zur zweiten Belegung
der Tasten wie zB. Grofibuchstaben
und Sonderzeichen

T
LR

CAPS dieni zum Umschalten zwi
schen GroB- und Kleinschreisung
Gkt den CONTROL LOCK-Modus
frei

-
hi:omnoq] [Ecwsjj
CONTROL mit CAPS wewirkt den

CONTROL LOCK-Modus. so daB
CONTROL “veriegelt” ist

————n | s 1
SHIFT 3 "\ cwsw
de 00 A
SHIFT mit CAPS veniegelt den
Computer im Grofibuchslaben:
Modus. Fir die Sonderzeichen der

numerischen Taslen muB weiterhin
SMIFT gedrickt weiden

mit 3 merkiert das
Datenende (EOF) nach Eingabe

=
i

LSMFT ﬂ (mimj

SHIFT mit INSERT t0g! eine Leereile
oberhalb des Cursors ein

A GeLeTe) |
[ sHIFET | [Sanex |1
Sy ASPAC!

SHIFT mil DELETE BACK SPACE
1oscht die Zeile. in der sich der Cur
sor befindet

CONTROL mit Pfeiltaste bewegt den
Curser. ehne ses Pregranun oder
die Anzeige zu Gndem.

e
RETURN

RETURN bewegt den Curser an den
tinken Rand Informiert den Com
muter uler das Ende eines Schieib
vorganges oder Editieren einer
Programunzeile

INVERSE VIDEO schaltet die
Negativ-Darsteliung ein und eus. In
manchen Programmen ist diese
Taste ( g})) ATARITaste wenannt

AUTO REPEAT bewiikt durch
langeres Festhalten einer Taste die
Wiederholung des entsprechenden
Zeichens.
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Datenspeicher

Thr ATARII3OXE Computer stellt den Grundstein ei-
nes leistungsf&thigen und vielseitig verwendbaren
Systems dar. Der 130XE unterstatzt jede Anwendung
und jedes Spiel durch passende Peripheriegercte.
Die bekanntesten Peripheriegeréite sind in der
Zeichnung dargestellt.

TV-Gertite oder Monitor

Zur Bildschirmdarstellung kénnen Sie sowohl ein
TV-Gert oder einen Computermonitor cnschlie-
Ben. Ein Monitor wird empfohlen, da er eine schér-
fere Darstellung bietet. Es kann sowohl ein Farbmo-
nitor oder ein monochromer Monitor verwendet
werden. Viele Programme verwenden jedoch die
umfangreichen Mdglichkeiten der Farbdarstellung
des 130XL Computers

Programm-Recorder wie zB. das Modell
ATARI 1010 bieten bei geringen Anschatfungsko-
sten umfassende Moglichkeiten zum Speichem
und Laden von Programmen und Daten. Als Da-
tentrtiger werden Tonband-Cassetten (Compact-
Cassetten) in Ferro-Qualit&it empfohlen. Chrom-
dioxyd-Cassetten sind aus technischen Granden
weniger geeignet. Die Speicherkapaztdt betragt je
nach Bandlénge bis zu 100K Bytes, das entspricht
ungetdhr 60 Schreibmaschinenseiten. Prograrmm-
Recorder sind weniger geeignet, wenn es auf
schnellen. wahlfreien Datenzugriff ankommt.

Disketten-Stationen wie zB. das Modell
ATARI 1050 bieten bei einer Speicherkapazitat von
bis zu 127K Bytes schnellen Datenzugriff. Speicher-
medium sind 5 1/4" Disketten. Durch Zusammen-
schalten mehrerer Stationen 1&8t sich der gesamte
geschlossen verwaltete Datenbestand um ein viel-
faches Erthéhen.

Dem Anwender eines ATARI Computers steht ei-
ne umfangreiche Palette an Druckem zur Verfu-
gung. Die Drucker XIM2Q! (IM) und XTC 201 (IM)
sind grafiki¢thige Matrixdrucker zum Anschluf3 an
Ihren 130XE — mit dem XTC20! drucken Sie sogar in
Farbe. Briefe, Berichte, Graphiken und Thre Compu-
terprogramme drucken Sie am gunstigsten auf
dem XMMBOI (TM), einem hochwertigen und da-
bei preiswerten Matrixdrucker.

Professionell witkende Ausdrucke Ihrer Briefe er-
halten Sie mit dem XDM2l (IM), ein Typenrad-
drucker in Korrespondenzqualitét.

Kontroller dienen zur zusétzichen individu-
ellen Dateneingabe. Als Drehregler oder Steuer-
knuppel werden sie vor allem fur schnelle Spiele
bendtigt. Eine Weiterentwicklung dieser Regler ist
der Trak-Ball. Er hat anstelle des Steuerhebels eine
allseitig bewegliche Kugel und erlaubt deshalb
besonders schnelle Reaktion.

Monitor/Television

Program Recorder

Printer

[]

Computer Disk Drive

|

Joystick
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Inbetriebnahme

1. Schieben Sie den runden Stecker des Netzge-
r&tes in die POWER beschriftete Buchse an der
Ruckseite des Computers. SchlieBen Sie dann
das Nefzgerdt an die hdusliche Stromversor-
gung an.

2. Das Antennenkabel ist mit der 1'v-Buchse des
Computers und dem Antenneneingang des
Fernsehgerdates zu verbinden. Sollte Ihr Fem-
sehgerdt keinen NormanschluB3 besitzen, fra-
gen Sie bitte Thren Fachhd&ndler nach passen-
den Adaptern. Bei Verwendung eines Monitors
benutzen Sie bitte die Monitor-Buchse des
Computers und ein geeignetes Verbindungs-
kabel

3. Das Fernsehgerat auf-Kanal 4 (VHF) oder 36

(UHF) abstimmen. Den Computer einschalten.
Mit einem surrenden Ton erscheint die Mel-
dung READY auf dem Bildschirm. Bei Bedart ist
am Fernsehgerdt die Bildschdarfe nachzuregu-
lieren.
Hinweis: Wenn eine Anzeige langere Zeit un-
verandert auf dem Bildschirm erscheint, ¢m-
dern sich deren Farben in regelmdéBigen Ab-
sténden. Das ist normal und dient zum Schutz
der Bildrdhre. Nach Abschalten des Computers
sollte bis zum Wiedereinschalten 3 bis 4 Sekun-
den gewartet werden, um die Elektronik nicht
Zu Uberlasten.

PTG T I I I TSI TOIS.

serielle Steckmodul Monitor- Ein/Aus
170 Buchse Einschub Buchse Schalter

Erweiterung

TV-Kanal
Schalter

AnschluB
Netzgerc&t

TV-AnschluBkabel und Netzgerdt sind im Liefer-
umfang enthalten.
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SYSTEMPRUFUNG

Nach jedem Einschalten pruit sich der Computer
cautomalisch selbst und zeigt einen Moment spdter
das Start-Bild des Programms auf dem Bildschirm
an. Sofem im Computer etwas nicht fehlerfrei funk-
tioniert, so erscheint die Meldung MEMORY TEST
auf dem Bildschirm.

Sie kénnen diesen Test auch selbst starten.

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

® nach der Meldung READY den Befeh] BYE
eingetippt und die RETURN-Taste
gedruckt wird.

Es erscheint das SELF-TEST-Menu. Als Menu wird ei-
ne vorgegebene Programm- oder Funktionswahl
bezeichnet.

SELF TEST

el
= ORY
eauDIO-VUIsuaL
XEVBOQRD
aLL TESTS

XD . EEED et CIRIED

SELBSTTESTMENU

WdahlenSie mit der SELECT-Taste die gewunschte
Prifung und dricken Sie dann auf die START-
Taste. Ein Druck auf die HELP-Taste fhrt zum SELF-
TEST-Menu zurack, Mit der RESET-Taste kann der
gesamte Test unterbrochen und zurm ATARI BASIC
zarickgekehrt werden.

Speichertest

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

ROM-Test: Es erscheinen zwel Balken, die sich
von weiB in hellgrun (bzw. blau) verandern mus-
sen. Bei Verfdarben in Rot oder Rosa liegt ein Defekt
vor,

Der Speicherttest ist mit einer Verkehrsampel zu
vergleichen: Am oberen Bildschirmrand erschei-
nen zwei Balken, die den Zustand des Festwerlspei-
chers (ROM) anzeigen. Gran bedeutet “alles in Ord-

sErsORY TEST

CINEND o LMD 10 ExIT

SPEICHERTEST
(MEMORY-TEST)

nung"; Rot bedeutet "Halt!". Leider kann nur Ihr
Service Center wieder auf Grin schalten.

Wahrend des RAM-Tests werden 112 KByte des
Schreib-/Lesespeichers gepruft. Die verbleibenden
16 KByte sind nur mit spezieller Software zuganglich.
48 kleine @Quadrate, von denen jedes IK RAM repra-
sentiertund 4 gréBere Balken (als Zeichen fr je eine
16K Speicherbank), signalisieren die Funktion des
Speichers. Auch hier bedeutet Rot, daB3 etwas nicht
stimmt und Sie Ihr Service Center aufsuchen sollten.
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Ton/Graphik Test

Der ATARI XE-Computer besitzt vier unabhdngig
von einander arbeitende Tonkandle und hoch-
auslésende Graphik. Uber der Nummer des gerade
geprnuften Kanals erscheinen finf Notenlinien mit
Violinschlussel. Fur jeden der vier Kandle werden
sechs Noten dargestellt und gespielt. Bitte prufen
Sie bei tehlendem Ton die eingestellte Lautstéirke
Ihres Fernsehgerdtes. Die Farben innerhalb eines
Testlaufs mUssen unverandert bleiben.

AauOXO-UXSUAL
TEST

,,

voxcE s

CINAND o CINND 70 €XIT

TON/GRAPHIK-PRUFUNG
(AUDIO-VISUAL TEST)

Tastatur Test

Es erscheint die Tastatur auf dem Bildschirm. Ge-
drickte Tasten blinken auf. Bei SHIFT und CON-
TROL ist gleichzeitig eine weitere Taste zu drucken.
BREAK ist ohne Funktion, HELP oder RESET been-
den den Test.

NEYBOARD TE 50

'z eecoBooceE

V1234367
Menwerntvy

C&TED oe CIHNA 10 EXIT

TASTATUR-TEST
(KEYBOARD-TEST)

Hinweis. Aus technischen Grinden entspricht
die obere Reihe nicht der Tastaturanordnung Ihres
Computers. Die dargestellten Zahlen 1 — 4 sind fur
spatere Funkiionserweiterungen vorgesehen.
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BASIC

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

Die sténdige Weiterentwicklung fur weitere An-
wendungsmaoglichkeiten fuhrte auch zu hersteller-
spezifischen Dialekten. Das hier zu vermittelnde
ATARI BASIC ist eine auf die Leistungsfahigkeit Ihres
ATARI Computers ausgelegte Sprache. Die einfach
zu lernende Struktur erleichtert das Versténdnis far
weitere hohere Programmiersprachen.

Der folgende Kurs ATARI BASIC behandelt die
wichtigen Begriffe und geht besonders auf die fas-
zinierenden Farb-, Grafik- und Tonmdéglichkeiten
ein. Er ist in erster Linie fur Anfénger gedacht. Far
weitergehende Informationen wird auf die Litera-
turvorschlédge im Anhang dieses Buches hinge-
wiesen.

Die diesem Kurs nachfolgenden Ubungsprogram-
me sollen das vermittelte Wissen festigen und Sie
ermutigen, selbst einfache Programme zu erstellen.



J\ATARI.

2

BASIC

COMPUTER
ATARI BASIC

Sie haben das ATARI Computer-System wie be-
schrieben mit einem TV-Gerdat/Monitor verbunden
und eingeschaltet: Das eingebaute ATARIBASIC ist
aktiviert und meldet sich mit:

Das kleine (weie) Quadrat unterhalb von READY
heif3t ‘Cursor'. Es gibt die Bildschirmposition an, an
der das ndchste Zeichen stehen wird.

Wurde beim Einschalten des Computers auch die
OPTION-Taste gedrickt, so erscheint das SELF-TEST-
Menu. Sofern eine ATARI Diskettenstation mit ein-
geschaltetist, kann bei Verwendung der falschen
Diskette oder unsachgemafer Bedienung die Mel-
dung BOOT-ERROR erscheinen.

Noch einige wichtige Hinweise:

® Alle Eingaben mussen im Normal-Modus, d.h.
Grofbuchstaben fur Befehle und Anweisungen
erfolgen. Kleinbuchstaben werden nur inner-
halb von Anfuhrungszeichen akzeptiert.

Eine Zeile kann bis zu 114 Zeichen lang sein. Da
der Bildschirm aber nur 38 Zeichen pro Zeile an-
zeigt, geht der Computer automatisch eine Zeile
tiefer. Das Ende dieser “Logischen Zeile" von 118
Zeichen wird vom Computer mit einem akusti-
schen Signal angezeigt.

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

Achten Sie aut den Unterschied von ‘0" (Null)
und ‘O". Der Wert 0 ist aut der oberen Tastaturrei-
he angeordnet. Er hat zur besseren Darstellung
bei Ausgabe Uber einen Drucker héufig einen
Querstrich.

_ S
irs | (91 [o | clear

Der Buchstabe O steht eine Reihe tiefer.

\ i ' (ﬂ‘
o) (1 (=) ()

Nach jeder Zeile pruft der Computer automa-
tisch, ob die Eingabe logisch richtig erfolgte und
meldet sich bei Fehlern mit ERROR....

Bereits mebrfach vermittelte Informationen wie
Drucken der RETURN-Taste am Zeilenende wer-
denim Verlauf dieses BASIC-Kurses bei den ver-
schiedenen Programmbeispielen der besseren
Verstandlichkeit wegen nicht mehr beschrie-
ben.
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COMPUTER

Befehl/Anweisung

PRINT

Direkimodus und Programmiermodus

LIST

NEW

END
Fehlermeldung

Aneinanderreihen von Anweisungen
Erweiterung der PRINT Anweisung
Tips zum Umgang mit Zahlen

Variablen

INPUT

REM

FOR/NEXT

GOTO

IF/THEN

READ/DATA /RESTORE
Indizierte Variablen
GOSUB/RETURN
ON/GOTO

ON/GOSUB

GRAPHICS O-2

GRAPHICS 3-8

PEEK/POKE

GRAPHICS 9-11

Tabelle der Graphikstufen
SOUND

Abfrage der Steuerungen

23
24
25
26

28
29

3l
32

36
35
36
37
38
40

28085888 e
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COMPUTER

PRINT

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

Statft des Befehls PRINT kann auch das Fragezei-
chen eingegeben werden. Bei dem ? handelt es
sich um eine Abkurzung fur den PRINT Befehl.

Grundrechenarten:

Addition . + mitder gy
Subtraktion : —mitder
Multiplikation: * mitder
Division . / mitder

Taste
Taste
Taste
Taste

Urm das Ergebnis zu bekormmen wird kein ‘= Zei-
chen bendtigt. Nach der Eingabe des PRINT-Be-
fehls wird nur die RETURN-Taste gedrickt.

Einige Beispiele:

PRINT S+7 (REWRN)
PRINT 13—11 (REmI?'N)
BRENT ARE (RETURN)
PRINT 3I6/6 (RETURN)

Auf dem Bildschirm sieht das wie folgt aus:

REAQDY
PRINT
iz

s5+7

READY

PRINT 13—11

READY
PRINT
ze

43S

READY
PRINT
6

3I6/6

READY

Zur Potenzrechnung sind die Tasten und &
zu dracken.

Die Anweisung PRINT eignet sich aber auch
dazu. Zeichen oder Texte auf dem Bildschirm aus-
drucken. Sie mussen dazu nur den Text, den der
Computer schreiben soll, in Anfihrungszeichen
setzen.

Einige Beispiele:

PRINT “HaLLO™ RETURN)
PRINT *“Das IST EXN SaTz.* (RETURN)
PRINT ""22 »x 7' (RETURIN)

Der Bildschirn zeigt folgendes:

READY

PRINT ""HALLO"

HALLO

READY

PRINT *'DIES IST EIN SATZ.'

DIES XIST EIN SaTZ.

READY
PRINT
12 % 7

miz o 7o

READY

Beachten Sie dabei, da der Computer die An-
fihrungszeichen nicht mit auf den Bildschirm aus-
druckt.

LPRINT

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

Hinweis: Sollte der Computer nach der Benut-
zung des 1PRINT Befehls einen ERROR-138 melden,
so bedeutet dies meistens, daf kein Drucker ange-
schlossen ist, oder die AnschluBleitungen zu Uber-
prafen sind.
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Direktmodus und Programmiermodus

Direktmodus:

Bisher hat der Computer die Befehle sofort nach
Betdatigen der RETURN Taste ausgefuhrt, Die Einga-
be im sog. Direktmodus ist nutzlich, um z B. eine Re-
chenoperation sofort auszufuhren und so schnell
ein Ergebnis zu bekornmen.

Programmiermodus:

Um komplexere Aufgaben zu lésen ist es not-
wendig, dem Computer eine Reihe von Anwei-
sungen einzugeben, die er erst nach Eingabe ei-
nes bestimrnten Befehls ausfuhit. Eine Reihe von
Anweisungen, die der Computer nicht sofort aus-
fuhrt, wird Programn genannt. Ein Programm wird
mit dem BASIC-Befehl RUN gestartet. Nach jeder
Eingabe von RUN lauft das Programin erneut ab.

Ein Programm unterscheidet sich von den Befeh-
len im Direktmodus dadurch, daB vor jedem Be-
fehl noch eine sog. Zeilennummer steht. Als Zeilen-
nurnrner eignet sich beim ATARI-Computer jede
Zahl zwischen O und 32767.

Ein Beispiel:

18 PRINT ""GUTEN TaG"' (RET[JI?N)
26 PRINT *‘HALTER'" (RETURN)
36 PRINT *'WIE GEWT Es pir 2 (RETURN)
RUN (RETURN)

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

READY

16 PRINT
26 PRINT
36 PRINT
RUN

GUTEN 1aG
MALTER
WIE GEHT ES DIR 7?7

“GUTEN FaG"
HALTER'
TWIE GEHT ES DIR 2

READY

Nachdem ein Programin mit RUN gestartet wur-
de, fuhrt der Computer die Programmzeilen in auf-
steigender Reihenfolge aus.

Beim Programmieren benutzt man oft Zeilen-
numimern in 10-er Absténden, so daB noch genu-
gend Platz bleibt, um eventuell noch Zeilen einzu-
fugen.

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

alte Zeile:
neueZeile: 16 PRINT

18 PRINT ""GUTEN TaG"

HaLLo

RETURN)

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

Eine Zeile 1aBt sich ganz léschen, indem rnan die

Nummer der zu léschenden Zeile eingibt und da-
nach RETURN drackt.
3Ia

(RETURN)

Nach dieser Eingabe ist die Zeile 30 aus dem
Programm geldscht.
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Der Befehl LIST dient dazu, die einmal eingege-
benen Programinzeilen auf dem Bildschirm darzu-
stellen. Wenn die o.g. Beispiele ausgefihrt wur-
den, sieht der Bildschirm nach der Eingabe von
LIST wie folgt aus:

LIST
18 PRINT
28 PRINT

“HaLLO'™
CHALTER*

_ Bei langeren Programmen ist es zur besseren
Ubersicht sinnvoll, nur einen Teil des Programms
aufzulisten. Um zB. nur eine einzige Zeile aufzuli-
sten, genugt es, LIST mit anschlieBender Zeilen-
nummer einzugeben.

So ergibt die Eingabe von

LIST 26

folgende Zeile auf dem Bildschirm:

26 PRINT

HALTER®®

Um einen bestimmten Programmiteil aufzulisten,
muB zusdatzlich zum LIST Befehl noch die erste und
die letzte Zeilennummer des Programmblocks, der
aufgelistet werden soll, eingegeben werden.

Die Eingabe
LIST 106,206

listet alle Zeilen von 10 bis 20, auch diejenigen,
die sich evtl. 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

LISY Pz

Mit folgender Anweisung 1&Bt sich ein bestimm-
ter Programmiteil auf dem Drucker ausgeben.

(RETURN)

Wichtig hierbei ist das Komma zwischen der LIST
“P™ Anweisung urd der ersten Zahl. Das zweite
Komma und die zweite Zahi kann auch weggelas-
sen werden, wenn z.B. nur der Ausdruck der Zeile
10 gewunscht wird.

LIST *'P:*', 16,20
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NEW

Durch die Eingabe von NEW wird das gesamte
im Computer gespeicherte Programm geloscht. Ei-
ne Eingabe von LIST nach dem NEW Betehl 1¢éu3t
den Computer nur READY auf den Bildschirm
schreiben, da er kein Programm zum Listen mehr
im Speicher hat.

READY
NEW

READY
LEST

READY



JNATARI__ Basic

COMPUTER

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

Die Zeile

186 END

1éBt 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 tritt dann auf, wenn man dem
Computer Befehle eingibt, die er nicht austihren
kann, da sie keine BASIC Befehle sind. Hierbel
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:

18 PRNIT “GUTEN TaG'" (RETURN)
16 ERROR— PRNIT WMGUTEN TYaG"
LXST 28:30 (IRETURN)

ERROR— LXIST 206FH3e

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

Die zweite Fehlerart tritt meistens bei Austihrung
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.
10 LPRINT

RUN
ERROR—

“"DRUCKERTEST"'*

138 AT LINE 10

Ausdem Abschnitt Uber den LPRINT Beiehl wis-
sen Sie, daB ERROR 138 bedeutet, daf der Drucker
nicht angeschlossen ist. Die Bedeutung weiterer
Fehlerzahlen ist im AnschluB an die Ubungsbei-
spiele aufgefuhrt.
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Aneinanderreihen von Anweisungen

In Basic ist es moglich, mehrere Befehle statt in
verschiedenen Zeilen in einer zu schreiben, die
der Computer dann auch nacheinander austahrt
Die einzelnen Befehle mussen dabei mit einem
Doppelpunkt getrennt werden. Zwei PRINT-Befehle
lassen sich dann folgendermaRen zusammenias-
sen
16 PRINT

T"HALLO" :PRINT “‘WALTER®

Der Computer fuhit die beiden PRINT-Betehle so
aus, als ob sie in zwei Zeilen stehen wurden.
RUM
HalLLOo

WALTER

READY

Damit lassen sich Befehle, die in einem Pro-
gramm logisch zusammengehdren, auch in eine
Zeile schreiben, Durch diese Technik erhoéht sich
die Ubersichtlichkeit der Programme. Als zweites
1&Rt sich dadurch auch Speicherplatz einsparen,
der bei sehr groen Programmen schon mal
knapp werden kann
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Erweiterung der PRINT Anweisung

Mit zwei Zeichen und einem zusdétzlichen Basic-
Betehl lassen sich die Anwendungsmoglichkeiten
des PRINT Betehls einfach erweitem.

Das Komma ,

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

16 PRINT '"EINS'',"ZWEI', DREI*

20 PRINT ‘'rats, ezt o3t
RUN

EINS ZWET DREX
1 2 EY
READY

Das Semikolon ;

Ein Semikolon hinter einem PRINT Befehl bewirkt,
daB der Text des ndchsten PRINT Befehls genau
hinter dessen Ende gedruckt wird.

Das Programm

“GUTEN TaG "
HALTER®

16 PRINT
26 PRINT

ergibt folgenden Bildschirmausdruck:

GUTEN TAG HWALTER

POSITION

Die Anweisung POSITION dient dazu, einen Text
an einer bestimmiten Stelle des Bildschirms zu posi-
tionieren, Der Befehl mu3 dabei vor dem entspre-
chenden PRINT Betehl gegeben werden. Ein typi-
scher POSITION Befehl sieht zB. wie folgt aus.

POSITION 20,11

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 mussen durch
ein Komma getrennt werden.

Der Bildschirm hat beim ATARI-Computer waa-
gerecht 40 Zeichen und senkrecht 24 Zeichen. Die
far den POSITION Betfehl gultigen Zahlen liegen da-
mit im Bereich von O-39 bzw. O-23.

Da verschiedene TV-Gerdte die linke Bildseite
ganz oder teilweise verschieben, werden norma-
lerweise nur 38 Zeichen pro Zeile dargestellt. Erfah-
rene Programmierer kénnen 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 durfen auch die einzelnen
Tausendergruppen nicht durch ein Komma ge-
trennt werden

Falsch: 9999999
Richtig: 9999999

Reihenfolge der Rechenoperationen

Der Computer rechnet einen mathematischen
Ausdruck von links nach rechts aus. Dabet gilt
aber folgende Reihenfolge der mathematischen
Operationen:

1. Operationen in Klammem werden zuerst ausge-
fahrt

2. Potenzierung, d.h. Ethebung einer Zahl in eine
Potenz. 2”3 zB. ist dabel gleich 2x2x2

3. Multiplikation bzw. Division.

4. Addition bzw. Subtraktion

Beispiele:

A4x5+2=22
45(5+2)=28
2°3+1=9
2°@+)=16

Darstellung von sehr groien oder sehr klei-
nen Zahlen

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

Bei dem Befehl

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

Die Darstellung bedeutet 5 mal 10 hoch 11, oder
5+100

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

Bel der Umformung von Gleitkommazahlen in
die Uibliche Schreibweise mussenzweiFdlle unter-
schieden werden.

e bei positivem Exponenten

Die Mantisse wird separat geschrieben. Dann
muf3 der Dezimalpunkt um soviele Stellen nach
rechts verschoben werden, wie es der Exponent
angibt. Eventuell entstehende leere Stellen wer-
den mit Nullen aufgefullt

Beispiel : 3141592E +10

Mantisse 3141592

Verschiebung des Dezimalpunktes um zehn Stel-
len nach rechts:

Dezimalzahl; 31415920000

o bei negativem Exponenten

Die Mantisse wird ebenfalls separat geschrie-
ben. Der Dezimalpunkt muf3 dann um soviele Stel-
len nach links verschoben werden, wie es der Ex-
ponent angibt. Leere Stellen werden auch hier mit
Nullen aufgetullt

Beispiel . 4674E—8

Mantisse . 4674

Verschiebung des Dezimalpunktes um acht Stel-
len nach links:

Dezimalzahl: 0.00000004674
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Variablen

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

Bei der Benennung von Variablen mussen fol-
gende Punkte beachtet werden.

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

Das erste Zeichen des Variablennamens muf
ein Buchstabe sein.

4. Es sind nur Grobuchstaben erlaubt.

Mit dem Basic Befehl
LET

kann man einer Variablen eine Zahl oder eine
Zeichenfolge zuweisen.

Mit der Zeile:

LET ZaHL=27

2
3.

wird der Variablen ZAHL der Wert 27 zugewiesen.

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

PRINT ZaHL
27

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

Variablen, in den Zahlen gespeichert werden.
heiBen numerische Variablen. AuBer den numeri-
schen Variablen gibt es noch die Stringvariablen.
In ihnen werden Zeichenfolgen gespeichert.
Stringvariablen werden dadurch gekennzeichnet,
daB am Ende des Variablennamens noch das
Dollarzeichen $ angehdangt wird.

Der Stringvariablen TEXTS wird wie folgt der Text
STRINGVARIABLE zugewiesen:

LET TEXRTS=‘"STRINGUARIABLE"'"

Der Text, der der Variablen zugewiesen wird,
muB dabei in Anfihrungszeichen stehen.

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

PRINT TEXTS
STRINGUARIABLE

Bevor man in einem Programm eine Stringvaria-
ble verwenden kann, muf3 man dem Computer
sagen. wieviele Zeichen maximal in diesem String
gespeichert werden durten. Dies erfolgt mit dem
Befehl

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

16 DIM TEKTS 20>

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

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

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

Das folgende Programm ist eine einfache De-
monstration des INPUT-Befehls:

16 DIM NAMES (203

26 PRINT "“BITTE GEBEN SIE IHREN NAMEN
EXIN

Ie INPUT NAMES

46 PRINT "'SIE HEISSEN "' ;NAMES

DaB der Computer auf eine Eingabe wartet, er-
kennt man am Fragezeichen ?, das automatisch
bei jeder INPUT-Anweisung, die der Computer
ausfuhrt, auf dem Bildschirm ausgegeben wird.
DasProgramm wird erst dann fortgesetzt, wenn die
Eingabe mit (RETURN) abgeschlossen wurde.
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Bei komplexeren Programmen ist es sinnvoll,
Kommentare mit in ein Programm zu schreiben
Kommentare erleichtern es zB. Dritten, das Pro-
gramm zu verstehen. In Basicprogramme lassen
sich Kommentare mit der REM Anweisung einfu-
gen. (REMARK = Bemerkung)

Alles was in einer Programrnzeile hinter einem
REM:-Befehl eingegeben wird. ignorert der Com-
puter beim Programmablauf.

16 REM %% BEISPIELPROGRAMM 366%

26 REM ZEIXILEN 18 UND 26 WERDEN BEIM PR
OGRAMMABLAUF IGNORIERT

38 PRINT "HALLO'

Nach dem Start des Programimns fuhrt der Com-
puter nur den PRINT-Betehl in Zeile 30 aus

RUN
HaLLO

READY

Hinter einem REM-Befehl lassen sich keine weite-
ren Basic Befehle austihren, da der Computer sie
als Kommentare interpretieren wirde. R jeden
REM-Betehl sollte man also eine eigene Zeile ver-
wenden.
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Eine sog. FOR-NEXT-Schleife wird in einem Basic
Programm dazu benutzt, einen bestimmten Pro-
grammiteil in vorgegebener Anzahl zu wiederho-
len. Eine FOR-NEXT-Schleife beginnt mit dem FOR-
Befehl und endet mit dem NEXT-Befehl. Dazwi-
schen liegt der Programmiteil. der wiederholt wer-
den soll. Einige zusdatzliche Informationen hinter
dem FOR-Befehl zeigen dem Computer an. wie oft
die Schleife durchlaufen wird. Fur eine FOR-NEXT-
Schleife wird eine Kontrollvariable benétigt, die
bei den Schleifendurchlaufen hoch- bzw. runter-
gezahlt wird,

Folgendes Programm zahlt die Variable AN-
ZAHL von 1 bis 4 hoch. Der Computer druckt bei
jedem Schleifendurchlauf den aktuellen Weit der
Variable ANZAHL auf dem Bildschirm cuus.

1@
ze
e
a0

REM %% FOR—NEXT—SCHLEIFE
FOR ANZAHL=1 TO 4

PRINT aNZaHL

NEXT aNZaHL

AUWUNRK

READY

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

Man kann mit dem FOR/NEXT-Betehl aber nicht
nur in Einerschritten zdhlen. 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 cs.
1® FOR ZAHL=6 TO 66 STEP 6

206 PRINT ZAHL;* IST DURCH 6 TEXILBaR'™
I8 NEXT ZaHL

" Mit Hilfe des STEP-Befehls kann auch rickwdrts
gezahlt werden. Dazu muf nur eine negative
Schrittweite angegeben werden.

10 FOR ZAHL=1006 TO 1 STEP -—1

206 PRINT ZaHL
I8 NEXT ZaHL

Innerhalb einer FOR-NEXT-Schleife darf man ei-
ne zweite verwenden. Es kénnen also mehrere
Schleifen ineinander verschachtelt werden.

10 REM %% VERSCHACHTELTE FOR—NEXT—-SCH
LEXFEN

28 FOR AUSSEN=1 TO 4

3@ PRINT ""QEUSSERE SCHLEIFE*

46 FOR INNEN=1 TO 2

S6 PRINT ""INNERE SCHLEIFE'

66 NEXT INNEN

78 NEXT AQAUuSSEN

In diesem Beispiel wird die innere Schleife vier-
mal ausgefthrt. Der Computer schreibt also vier-
mal den Text

AEUSSERE SCHLEIFE
INNERE SCHLEIFE
INNERE SCHLEIFE

AEUSSERE SCHLEIFE.....
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GOTO

Bis jetzt wurde ein Prograrnm vormn Computer im-
mer stur vomn Anfang bis zum Ende abgearbeitet.
Fur einen zweiten Durchlauf muste das Programm
dann erneut mit RUN gestartet werden. Mit dem
GOTO-Betehl ist es moglich, ein Programm an ei-
ner beliebigen Stelle zu unterbrechen, und den
Prograrnmablauf an einer anderen Stelle fortzuset:
zen. Bel einerm GOTO-Befehl springt der Computer
immer zu der Zeilennummer, die die Zahl hinter
dem GOTO festlegt.

Mit dem folgenden Beispielprograrmm lassen
sich Kilometer in Meilen umrechnen. Durch den
GOTO-Betehl kann eine unbegrenzte Anzahl von
Berechnungen durchgefuhrt werden, ohne daB
das Programm immer wieder mit RUN gestartet
werden muf,

18 PRINT "KILOMETER"'

26 INPUT KM

3@ LET M=KM/1.6093I44

40 PRINT KM;" KILOMETER ENTSPRECHEN *';
50 PRINT M;:'* MEILEN'

68 GOTO 10
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IF/THEN

Mit Hilfe des [F/THEN-(Wenn-Dann)-Betehls kann
der Computer Vergleiche austihren. Der weitere
Programmablaut héngt dann von dem Ausgang
dieses Vergleichs ab. Das Ergebnis des Vergleichs
kann entweder ‘wahr oder ‘falsch’ sein. Ist das Er-
gebnis ‘wahr’, so fuhrt der Computer die Befehle
hinter dem THEN-Befehl aus. Ist die Bedingung
nicht erfullt, so uberspringt der Computer die An-
weisungen hinter dem THEN-Befehl, und setzt das
Programm in der nachsten Zeile fort.

Es existieren folgende logische Vergleiche:

IFA=BTHEN (Wenn A gleich Bdann..)

IF ASBTHEN  (Wenn A gréfer Bdann...)

IF A<B THEN (Wenn A kleiner B dann...)

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

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

IF AOBTHEN (Wenn A ungleich B dann...)

Mit einemn kurzen Programm kann der Computer
zwei Zahlen vergleichen.

16 PRINT "‘GEBEN SIE DIE ZAHLEN EIN''
20 PRINT ** B

I8 PRINT -
46 IF A=B THEN PRINT "4 XIST GLEICH B'

5@ IF a>B THEN PRINT "'a IST GROESSER A
LS B

68 XF a<B THEN PRINT "o IST KLEXIMER AL
s B

78 GOTO 1©

Hinter dem THEN-Befehl kann jeder andere BA-
SIC-Befehl stehen. Durch ein GOTO kann das Pro-
gramm, abhdngig vom Ergebnis des Vergleiches,
an einer anderen Stelle fortgesetzt werden. Genau
wie in einer ‘normalen' Zeile kérinen auch hinter
dem THEN mehrere Befehle stehen, die durch den
Doppelpunkt getrennt werden mussen.

4© IF A=B THEMN PRINT A IST GLEICH B':
GOTO 1@

Naturlich lassen sich mitdem IF/THEN-Befehl auch
Zeichentolgen vergleichen.

1® DIM CSCS)

2® PRINT *"GEBEN SIE DAS CODEWORT EIN'*
3@ INPUT CS

4@ IF CS$S<>'"aTarI'" THEN PRINT "“FALSCHES
CODEMORT*" : GOTO 20

S0 PRINT '"CODEMORT AKZEPTIERT'
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READ/DATA/RESTORE

Der READ-Befehl ist eine dritte Moglichkeit, ne-
benET und INPUT, einer Variablen einen Wert zu-
zuweisen. Die Daten, die den Variablen zugewie-
sen werden, mussen dabei schonin der Formvon
DATA-Zeilen im Programm vorhanden sein,

Eine DATA-Zeile sieht zB. wie folgt cus.

70 DaTAa 23I,34,545,3,3I23.53,9

Die Werte hinter dem DATA-Befehl mussen je-
weils durch ein Komma getrennt werden. Vor
dem ersten und hinter dem letzten Wert einer DA-
TA-Zefle darf dabei kein Kornma stehen. Fur den
Fall, daB mehr Werte vorhanden sind, als in einer
DATA-Zeile Platz finden, kann einfach eine neue
DATA-Zeile angetangen werden.

Mit dem READ-Befehl kénnen einer Variablen
nacheinander die Werte der DATA-Zeile zugewie-
sen werden. Ein READ-Befehl], der der Variablen
KM Werte zuweist, sieht wie folgt aus:.

28 READ KM

Im Computer l&uft bei jedem READ-Befehl ein in-
temer Zd&hler mit der angibt, welcher Wert als
ndéchster gelesen werden soll. Beim Start eines Pro-
gramms zeigt er aut den ersten Wert der ersten
DATA-Zeile.

Das Programm zur Umrechnung von Kilometem in
Meilen 1&8t sich wie folgt umschreiben.

16 PRINT "UMRECHNUNG UON KIXLOMETERN XN
MEILEN'"

26 READ KM

IO LET M=KM/1.609344

40 PRINT KM;"* KILOMETER ENTSPRECHEN";
S8 PRINT M;' MEILEN'

68 GOTO 28

78 DaTa 23,34,545,3,323,53,9

Das Programm hat allerdings einen Nachteil
Nachdem der letzte vorhandene Wert gelesen
wurde, versucht das Prograrnm nochmal einen
Wert zu lesen. Da kein weiterer Wert vorhanden ist,
bricht das Programm mit einer Fehlermeldung ab
Dieses 1&Bt sich vermeiden, indem als letzter DATA-
Wert eine bestimmte Zahl genommen wird. Mit ei-
nem [F-THEN-Befehl 1&Bt sich das Programm beim
Auftreten dieses Wertes anhalten.

16 PRIMNT
MEXLEN"'
28 READ KM

36 IF KM=399999 THEN END

40 LET M=KM/1.6693Iaa

Se PRINT KM;' KILOMETER ENTSPRECHEN';
66 PRINT M;'* MEILEN''

78 GOTO 28

86 pPATA 23,34,545,3,323,53,999993

TUMRECHNUMNG UON KILOMETERN XN

Wenn alle Werte gelesen wurden, gibt es eine
Moglichkeit, den DATA-Zeiger wieder auf den er-
sten Wert der ersten DATA-Zeile zu setzen. Der Be-
tehldafur heift

RESTORE

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

READ Z
IF Z=999 THEN RESTORE
PRINT Z
GOTO 18
DATA 6,12,18,24,30,36,42,48,54,68,9

:GOTO 18

Zusétzlich zum RESTORE-Befehl kann noch eine
bestimmte Zeilennummer angegeben werden.
Der Computer setzt dann den DATA-Zeiger auf
den Anfang der DATA-Zeile, die die Zahl hinter
dem RESTORE-Befehl angibt. ‘

2B. RESTORE 120

Obige Zeile setzt den DATA-Zeiger auf den ersten
Wert der Zeile 120.

Mit dem READ-Befehl lassen sich aber cuch Zei-
chenfolgen in Stringvariable einlesen.

18
28
38
48
se
68
ND

DIM OBSTS (26>
READ OBSTS

IF OBSTS$='""END'
PRINT OBSTS
GOTO 28

DATA APFEL , APFELSINE, BANANE, BIRNE , E

THEN END

Infolgendem Prograrmm werden mit einer READ-
Anweisung gleichzeitig zwei Werte aus den DATA-
Zeilen gelesen. Dies wird dadurch erteicht, das
hinter dem READ-Befehl zwei Variablen angege-
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ben werden. Es kénnen auch mehr als zwei Vari-
ablen verwendet werden. Jede Variable muf da-
bei durch ein Komma von der néchsten getrennt
werden.

18 DIM 05(C203 ,0BS5TSC20)

Z® PRINT '"GEBEN SIE EINE OBSTSORTE EIN
e INPUT OS

406 RESTORE

56 READ OBSTS,PREIS

66 IF OBSTS='END' THEN GOTO 166

786 IF O0S=0BSTS THEN PRINT "DER PREIS B
ETRAEGT ":PREIS;:* DM™:GOTO 20

86 GOTO Se

166 PRINT "'FALSCHE SORTE":GOTO 2@

128 DATA APFEL ,1.34,APFELSINE.1.99

138 DATA BANANE,0.78.BIRNE,Z2.i3

148 DATA END,©

Die Null am Ende der Zeile 140 ist sehr wichtig.
Der Computer liest mit dem READ-Befehl immer
zwei Werte aus den DATA-Zeilen ein. Bei fehlender
Null kénnte der Computer der Variablen PREIS kei-
nen Wert zuweisen, und das Programm wurde mit
einer Fehlermeldung abbrechen
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Indizierte Variablen

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

Der Name einer indizierten Variablen besteht
auszwei 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-
gehdangt. Die Variable

A(5)

ist zB. eine indizierte Variable. Jeder der einzel
nen Speicherstellen

A(®)
A
A2)
A3)
A&
A5)
kann ein Wert zugewiesen werden.

Bevor in einem Programm eine indizierte Varia-
ble verwendet werden darf, muf3 diese dimensio-
niert werden. Die Anweisung DIM ist ja schon von
der Dimensionierung der Stringvariablen be-
kannt.

In einem Programm besagt die Anweisung

1@ DIM nacCS),

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

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

16 DIM FELDC(SJ

2@ FOR PLATZ=© TO S

Te INPUT H

4@ LET FELD(PLATZ) =X

S8 MEXT PLATZ

68 FOR PLATZ=® TO S

78 PRINT ""FELDC';PLATZ;*'3
3

8O MWEXT PLATZ

=*"; FELD CPLATZ

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

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

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

DIM B(32)

Die Variable B besteht jetzt aus 4 mal 3 Speicher-
stellen (der Index Null muB mitgez&hlt weden), die
einzeln angesprochen werden kénnen.

B(OO) BOD BO2)
B(LO) BALD B(2)

B(20) B(21) B(22)
B(30) B(31) B(32)

Mit Hilfe einer Matrix 1&8t sich z.B. eine einfache
Artikelverwaltung programmieren. Das Pro-
gramm verwaltet sechs Artikel mit den Artikel-
nummern O bis 5 Pir jeden Artikel werden Preis
und Lagerbestand gespeichert

18 DIM ARTCS, 1D

28 PRINT *336%¢ ARTIKELEINGABE 263"

30 FOR ART=0© TO S

46 PRINT :PRINT ""QRTIKEL NR.‘;ART

S6e PRINT ""PREIS '*; :INPUT PR

€8 ARTCART, 83 =PR

78 PRINT “"LAGERBESTAND °*;:INPUT LA
B0 ARTCART,1r=LAa
96 MEXT aRrT

i@@ PRIMT :PRINT
116 PRINT :PRINT
RT

ize

e VERKAUF 6t
“CARTIKELNR.'; :INPUT a

IF ART<® OR ART>S THEN 116

1I® PRINT °**STUECK *';:INPUT ST

146 IF ARTCART,13 -S5T<8 THEN PRINT “"NIC
HT GENUEGEND ARTIKEL IM LAGER'’'* :GOTO 1
10
is5e
160

LET PR=AQRTCART, 025T
LET ARTCART,13=ARTCART,1>-5T
3176 PRINT *"SUMME: "';PR;° DM
1686 PRINT ""NOCH *";ARY CART, 1) ;"
IM LAGER®"

196 GOTOo 1ie

STUECK
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Die Anweisung GOSUB ist nahe verwandt mit
dem GOTO-Betehl Trifft der Computer in einem
Programm auf einen GOSUB-Befehl, so wird der
Programmablauf in der Zeile fortgesetzt, die die
Zahl hinter dem GOSUB angikt. Im Gegensatz zum
GOTO-Betehl merkt sich der Computer, an welcher
Stelle das GOSUB erfolgte. Eine nachfolgende RE-
TURN-Anweisung bewirkt, dad das Programm hin-
ter dem GOSUB-Aufruf fortgesetzt wird.

Durch die GOSUB/RETURN Anweisung kann ein
bestimmter Programmteil. der ofters benétigt wird,
von verschiedenen Zeilen aus aufgerufen werden.
Ein Programmteil. der mit der RETURN-Anweisung
abgeschlossen wird, heiflt Unterprogramm.

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

16 PRINT "ERSTER AUFRUF'
26 GOSuUB 166

I8 PRINT ""ZWEITER AUFRUF**

46 GOSUB 106

S6 PRINT “"ENDE DES PROGRAMMS'*

68 END

188 FOR T=1 TO I

118 PRINT ""DIES IST DAS UNTERPROGRAMM'
126 MNEXT T

136 RETURN

Die END Anweisung in Zeile 6O verhindert, daB
der Programmablauf nach dem zweiten Unterpro-
grammauinif in Zeile 100 forlgeselzt wird. Der
Computer wurde sonst auf das RETURN in Zeile 130
stoBen, ohne daB vorher das Unterprograrmm auf-
gerufen wurde. Dieses hatte dann eine Fehlermel-
dung zur Folge.
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ON/GOTO

Durch die ON/GOTO Anweisung kann man auf-
grund des Wertes einer Variablen zu bestimmten
Zellennummem verzweigen. In einem Programm
kann zB. folgende Zeile aufireten.

S0 ON X GOTO 100,110,120,130

Bei diesem Beispiel h&ngt 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 110, usw.

Hinter dem ON/GOTO-Befehl kénnen so viele
Zellennummem stehen, wie in eine Basic-Pro-
grammezeile passen. Der maximale Wert der Va-
riablen richtet sich dann nach der Anzahl der Zei-
lennummem. Bei der Variablen muf3 es sich um
eine numerische Variable handeln. Stringvaria-
blen akzeptiert der Computer hierbei nicht.

Beispielprogramm:
58 ON H GOVO 166,116,126, 136

18 PRINT :PRINT ""i: ZEILE 188"

28 PRINT ZEILE z&e"

3@ PRINT ZEILE 300"

40 PRINT '""4: ZEILE 406"

5@ PRINT ""S: ZEILE See'

68 PRINT ""GEBEN SIE EINE ZAHL UON i BX
S 5 EIN'"

70 INPUT X

80 XIF X<i OR X>S5 THEN PRINT ""UNGUELTIG
E EINGABE' :GOTO 10

9@ ON H GOTO 160,260,300,400.500

180 PRINT '""ZEILE GOoTOo 10

200 PRINT “"ZEILE GOTO 18

I8e PRINT “ZEILE Govo 1@

4866 PRINT ""ZEILE GOTOo 1@

586 PRINT ""ZEILE S86':G0T0 10
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ON/GOSUB

Die Anwendung ON/GOSUB wird gencauso ver-
wendet wie der ON/GOTO-Befehl. Der Computer
merkt sich aber wie bei einer 'normalen' GOSUB
Anweisung die Zeilennummer, in der der Unter-
programmaufrut erfoigte. Nach einem RETURN-Be-
tehl wird das Programm in der Zeile nach der ON/
GOSUB Anweisung fortgesetzt.

Das Programm aus dem Kapitel Uber die ON/
GOTO Anweisung kann folgendermaBen modifi-
ziert werden. Die Zeilen 100 bis 500 werden so zu
Unterprogrammen.

1@ PRINT :PRINT "1: ZEILE 18"

20 PRINT ZEILE zee'

I8 PRINT ZEILE 309

4@ PRINT ZEILE 400°"

56 PRINT : ZEILE see'

60 FRINY ""GEBEN SIE EINE ZAaHL UON 1 BX
5 5 EIN'

76 INPUT X

86 IF H<1 OR ®>S THEN PRINT ""UNGUELTIG
E EINGABE' :GOTO 18

90 ON H GOSUB 196,206,3I06,460,500

95 GOTO 16

10©® PRINT *“*ZEILE 186" :RETURN

206 PRINT *“'ZEILE 200" :RETURN

I0® PRINT "ZEIXLE 308" :RETURN

400 PRINT ""ZEIXLE 486 :RETURN

S8 PRINT "'ZEILE S8 :RETURN




JNATARI

BASIC

COMPUTER

GRAPHIC

In den folgenden Kapiteln wird Ihnen erl¢utert,
wie Sie Farbe und Aussehen der Objekte auf dem
Bildschirm beeinflussen kénnen. Femer wird er-
klart, wie man selbst Bilder mailt.

Dabei kénnen Sie unter 16 verschiedenen Be-
triebsarten (Graphikstufen) wéhlen. Die ersten drei
Graphikstufen dienen zur Darstellung von Texten,
die restlichen dreizehn Stufen zum Zeichnen von
Bildem in unterschiedlicher fein auflésender Gra-
phik.

Die drei Graphikstufen O bis 2 ermdglichen es,
Text in verschiedenen Gréen und Farben darzu-
stellen. Sie kénnen die erste Stufe durch folgende
Anweisung erreichen:

GRAPHICS O oder GR. O

Der Bildschirm sieht nun immer noch so aus, wie
Sie es gewohntsind. Mit dieser Anweisung kénnen
Sie spé&ter auch aus anderen Graphikstufen wie-
der zurackkommen. Texte werden in der Graphik-
stufe O Uber eine PRINT-Anweisung auf den Bild-
schirm gebracht
Beispiel:

PRINT ‘'"“HaLLO'

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

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

Beispiel:
Print “8"

Beim Drucken der Taste S muf3 die CONTROL-
Taste mitgedrickt werden. Es erscheint dann aut
dem Bildschirm

PRINT e

Nach Drucken der RETURN-Taste erscheint cruf
dem Bildschirm nur noch das Graphikzeichen.

READY

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

1@ PRINT ** L
26 PRINT ' "

3@ PRINT '

Beispiel:

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

Wenn Sie gerne mit den Graphikzeichen experi-
mentieren mdéchten, dricken Sie die CONTROL-
Taste und die CAPS-Taste gleichzeitig. Beenden
koénnen Sie die Festeinstellung der CONTROL-Taste
durch gleichzeitiges Driicken der SHIFT und CAPS-
Taste.

Die raphikstufen 1 und 2 werden genauso wie
die Graphikstufe O aufgerufen, wobei der Bild-
schirm dann in zwei Teile unterteilt wird.

GRAPHICS 1

Der grofte Teil des Bildschirms ist nun schwarz,
nur im unteren Bereich befindet sich das soge-
nannte Texlfenster.

I
Gibt man nun eine PRINT-Anweisung, so er-
scheint der Text im Textfenster. Um nun aber den
Text auf den schwarzen Hintergrund zu bekom-
men, muf3 die PRINT-Anweisung um die Zeichen
#6; erweitert werden.

Beispiel:

PRINT $$6;*"ICH KANN ES'"

Der Text muf3 nun oben auf dem schwarzen Hin-
tergrund in oranger Farbe sichtbar werden.

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

GRAPHICS 2

GR. 2
PRINT $16:*"XCH KANN ES's

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

Beispiel:

PRINT B6; ' "BLAUER TEHXKT'
PRINT #6;'"gruener text"

Durch die Kombination der INVERSE-Taste und
der Kleinschreibung kann noch eine weitere Far-
be auf den Bildschirm gebracht werden. In den
Kapiteln COLOR, SETCOLOR, PEEK und POKE wird
noch erldutent, wie man langere Texte in beliebi-
ger Farbe schreiben kann.
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Die Graphikstufen 1 und 2 kénnen auch ohne
das Texttenster auigerufen werden. Dies ist aller-
dings nur im Programmiermodus moglich. Sie er-
reichen dies durch Addieren der Zahl 16 zur jewel-
ligen Graphikstute.

Beispiel

18 GRAPHICS 2+16

26 PRINT $6;“DIES IST GRAPHIK 2'+
X0 PRINT #6;''Oohne textfenster®
46 GOTO 40

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

Um nun den Text an eine bestimmte Stelle des
Bildschirms zu schreiben, muB die schon bekannte
POSITION-Anwendung verwendet werden. Hierzu
mussen Sie wissen, wieviele Positionen in den ein-
zelnen Graphikstufen anwdéhilbar sind.

horizontal | vertikal | vertikal
(ohne Texttenster)
GR.O |O—39 - Oo—-23
GR. 1 [O—19 O0—19 [0O—23
GR. 2 |O—19 O— 9 |O-1
Beispiel:

18 GRAPHICS 2+16

2@ FOR Y=06 TO 11

30 POSITION 6.,V

48 PRINT 336;'""POS. 6,7 ;V
56 FOR W=8 TO 18B8:NEHT W
606 NEHT V¥

76 FOR M=6 TO S88:NEXKT W
86 END

Beachten Sie aber. daB Sie bei der POSITION-An-
wendung nicht zu groe Zahlen wahlen.
Beispiel:
106 GRAPHICS 1
20 POSITION 20,12
RUN

ERROR — 141 AT LINE 2@

READY

In diesem Fall ist die Zahl 20 zu grof, da die Graphik-
stufe 1 nur Positionen von O bis 19 zuldBt.
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GRAPHICS 3—B

Die Graphikstufen 3 bis 8 ermoglichen das Zeich-
nen und Malen auf dem Bildschirm, Die Unter-
schiede der einzelnen Stufen bestehen in der un-
terschiedlichen Farbauswahlmdglichkeit und der
Auflésung der Bilder. Erreicht werden die einzel-
nen Graphikstufen durch die gleiche Anweisung
wie bei GRAPHICS O-2.

Die Graphikstuten 3,5 und 7 erlauben es, vier ver-
schiedene Farben gleichzeitig zu verwenden, die
Stuten 4 und 6 dagegen nur zwei Farben und die
Stufe 8 nur eine Farbe in zwei Helligkeitsstufen. Da-
fur hat die Graphikstufe 8 die hdchste Auflésung,
dh. es kénnen am meisten einzelne Bildpunkte
auf dem Bildschirm angewdhlt werden. Zusam-
menfassend kann man sagen, daf3 jede Graphik-
stufe ihre Vorteile hat und es bei der Auswahl der
Stufe auf das zu 16sende Problem ankommt Wenn
Sie z.B. eine statistische Blockubersicht auf den Bild-
schirm bringen wollen, empfiehlt sich die Stufe 3,
da sie nicht so viele einzelne Punkte bestimmen
mussen, wie bei der Stufe 8 und auBerdem mehr
Farben zur Verfugung haben. Wollen Sie aber auf
dem Bildschirm malen, so empfiehlt sich eine ho-
here Graphikstufe, weil das Bild detailierter wird.

Damit Sie uberhaupt die graphischen Moglich-
keiten des ATARI-Computers nutzen kénnen, brau-
chen Sie die nachfolgenden BASIC- Anweisungen:

PLOT

Die PLOT-Anweisung (Abkurzung: PL.) wird bei
der Darstellung von Graphik anstelle der POSI-
TION-Anweisung verwendet. Diese Anweisung
1&Bt den Computer an der durch die zwei der An-
weisung nachfolgenden Zahlen bestimmten Stelle
des Bildschirms einen Punkt setzen.

Beispiel:

18 GRAPHICS 3
26 COLOR 1
3®e PLOT 19,11

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

Genau wie bei der POSITION-Anweisung tritt bei
der PLOT-Anweisung ein Fehler haufig dadurch
autf, daB die Werte zu gro3 gewdhlt wurden. Wie
groB3 der Bereich der anzuwdhlenden Punkte in
welcher Graphikstute ist, kénnen Sie der an das
Kapitel GRAPHICS 9—I11 anschlieBenden Tabelle
entnehmen.

DRAWTO

Mit Hilte der DRAWTO-Anweisung ist es moglich,
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 fr eine weitere DRAWTO-Anweisung
kann auch der Endpunkt der vorherigen Linie die-
nen

Beispiele:

186 GRAPHICS 3
2@ COLOR 1

38 PLOT 19,1

46 DRAWTO 34,36
56 DRAWTO 4.16
66 DRAWMTO 19,1

Durchdieses Programm entsteht ein Dreieck auf
dem Bildschirm.

Die DRAWTO-Anweisung kann durch DR. ab-
gekurzt werden.
Beispiel:
18 REM HaUS

26 GRAPHICS 4+16
386 COLOR 1

46 PL. I9,4S
5@ DR. 54,25:DR. 24,2S:DR. 39,15
6@ PL. Sa,2S
76 DR. S4,45:DR. 24.4S5:DR. 24,25

88 GOTO 8O

Durch die Zeile 80 lauft 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,

86 FOR I=© TO 7SO:NEXY I

wird das Ende des Programms verzogert. Diese
beiden Moéglichkeiten sind vor allem dann wich-
tig, wenn man das Textfenster ausschaltet, weil
sonst das Bild nach Beendigung des Prograrmms
verschwindet.
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Das folgende Programm ermaéglicht beliebige
Formen auf den Bildschirm zu zeichnen. Es macht
deutlich. daf man bestimmte Figuren durch ge-
eignete Formeln berechnen kann. (Die Anwei-
sung POKE wird auf den folgenden Seiten erklart).

16 REM KREIS IN GR.S8
20 GRAPHICS 8+16

I® POKE 709,14

4@ coLOo®R 1

S8 REM KREISBERECHNUNG
66 FOR KS=1 TO 486

76 LET Y=X+0.05

806 LET X=SINCII*SB8:LEY Y=COS(X2%4S
98 PLOT K+166.,V+85

186 NEXT KS

116 GOTO 110

Ein weiteres Beispiel ist die Berechnung und
Zeichnung einer Elipse.

10 REM ELIPSE IN GR.S8

26 GRAPHICS 8+16

36 POKE 709,14

40 COLOR 1

5@ REM ELIPSENBERECHNUNG

86 LET H=SINCI)®80:LET Y=COSCX)*15S
90 PLOT X+1.60,Y+8S

186 NENT ES

116 60TO0 110
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SETCOLOR

In allen Graphikstufen haben Sie die Moglich-
keit, in verschiedenen Farben zu malen oder zu
schreiben. Diese Mdglichkeit haben Sie in dem
Kapitel GRAPHICS O—2 schon kennengelernt. Man
kann die Farben aber noch wesentlich starker
beeinflussen.

In jeder Graphikstufe hat der Computer mehrere
Farbregister zur Vertigung, deren Inhalt man ver-
dandern kann. Allerdings kénnen nicht in jeder Stu-
fe alle Farbregister verwendet werden.

Beispiel:
GRAPHICS O
Farbregister Ausgangsfarbe Anwendung
le) e —
1 Hellblau Schriftfarbe
2 Dunkelblau Hintergrundfarbe
3 — -
4 Schwarz Randfarbe

Will man jetzt die Randfarbe veréindern, so ist zB.
SETCOLOR 4, 2, IO einzugeben.
Dabei gilt:

Zahl bestimmt das zu verandernde Farbregi-
ster. In GRO ist die Schrift-Farbe immer gleich
der Hintergrundfarbe. Es 1&Bt sich nur deren
Kontrast verandern.

2.Zahl bestimmt die Farbe

3. Zahl bestimmt die Farbhelligkeit.

Die zweite und dritte Zahi durien jeweils Werte
von O bis 15 annehmen.
Farbe (Helligk. 10) Farbnummer
Grau O
Gold 1
Orange 2
Rot-Orange &)
Rosa 4
Purpur {5}
Purpur-Blau 6
Blau 7
Blau 8
Hellblau 9
Turkis 10
Grun-Blau 11
Grin 12
Gelb-Grin 13
Orange-Grun 14
Hellorange 15

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

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

Beispiel:

i@
ze
z0
a0
se
68
78

GR. 1+16

POS. S.12

PRINT 326; "LIGHTSHOW'

FOR F=6 TO 15

FOR H=2 TO 16 STEP 2

SETCOLOR 4,F,H

FOR W=1 TO B8:NEXT W )
86 MNEXRT H

98 MEXKT F

160 GOTO 4@

Ein Programm zur gleichzeitigen Darstellung al-
ler 256 Farben ist in den Ubungsbeispielen aufge- )
fhrt

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

COLOR

Diese Anweisung dient dazu ein bestimmites
Farbregister zum Malen anzuwdhlen. Befindet
man sich zB. in der Graphikstufe 3, stehen vier
Farbregister fur das Bild zur Auswahl

GRAPHICS 3
Farbregister Ausgangsfarbe Anwendung

O Orange Graphikpunkte

1 Hellgran Graphikpunkte

2 Dunkelblau Graphikpunkte

3 il i

4 Schwarz Hintergrund, Rand

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

Beispiel:

GR. I

COLOR 1

PLOT 1.6,4:DRAWTO 27,4
COLOR =2

PLOT 16,8:DRAWTO 27.8
COLOR I

PLOT 18,1Z:DRAMTCG 27,12

In diesem Beispiel sieht man, daB die mit der
COLOR-Anweisung ausgewdhlten Farbregister
nicht mit den gleichen Zahlen angewdhlt werden,
wie bei der SETCOLOR-Anweisung. Dies ist viel-
leicht am Anfang etwas verwirrend, aber wenn
man weif}, wie die Werte der COLOR-Anweisung
zustandekommen, kein Problem mehr.
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COLOR O w¢ihlt in jeder Graphikstufe das Regi-
ster far die Hintergrundfarbe an. Die anderen Regi-
ster werden der Reihenfolge nach von 1 bis 3
dwchnummeriert.

GRAPHICS 3

Farbregister Ausgangsiarbe COLOR-Wert
O Crange COLOR 1

1 Hellgrun COLOR 2

2 Dunkelblau COLOR 3

3 — ey

4 Schwarz COLCR O

Die COLOR-Anweisung kann nicht in den Gra-
phikstufen O—2 verwendet werden. Wird sie in
den anderen Graphikstufen weggelassen, so setzt
der Computer automatisch COLOR O (Hinter-
grundiarbe) als Farbe fur jedes Zeichen auf dem
Bildschirm. °

Beispiel:

18 LET H=O:LET Y=O:LET M=20:LET N=12
20 FOR X=3 TO 7 STEP 2

IO GRAPHICS I+16

40 SETCOLOR ©,0.,0

S©e SETCOLOR 1.15,14

66 REM UIERECK

76 COLOR 1

80 PLOT B+X.S+Y

90 DRAWTO IO+X,S+Y:DRAWTO IO+H, 16+V
100 DRAWNTO 8+K.16+Y:DRAWTO 8+X,S+Y
1186 REM DREIECK

126 COLOR 2

130 PLOT 194+X,7+Y

140 DRAWTO 28+X,14+YV:DRAWTO 10+H,14+V:
DRAMWMTO 194X, 7+Y

156 LET H=M:LET Y=N:LET M=60:LET N=36
166 REM FARBDURCHLAUF

178 FOR F=© TO 1S

186 LET F1=1S5—F

196 FOR H=© TO 14 STEP 2

200 LET Hi=i4-H

216 SETCOLOR ©,F.,H

22@ SETCOLOR £,F1.H1

2@ FOR WARTEN=1 TO 86:NEXKT WARTEN
240 NEXT H

256 NEXT F

260 MNEXT I

27© GOTO 1@

Dieses Programm ist nur durch Dricken der
BREAK-Taste zu stoppen. Es zeigt die Aufldsung der
drei Graphikstuten, in denen jeweils vier Farbregi-
ster zur Verflgung stehen.
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PEEK/POKE

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

Beispiel:
POKE 716,22

Sie werden feststellen, daf der Hintergrund jetzt
goldtarben ist.

Bel der POKE-Anweisung steht die erste Zahl fur
das Farbregister. Folgende Ubersicht zeigt welcher
POKE-Wert fur welches Farbregister steht.

GRAPHICS SETCOLOR Anwendung POKE-
Register
(@] 2 Hintergrund 710
4 Rand 712
1 Zeichen 709
12 2 Textfenster 710
1 Zeichen im
Textfenster 709
4 Hintergrund 712
(@] Zeichen 708
3,57 4 Hintergrund 712"
2 Textfenster 710
1 Zeichen im
Textfenster 709
@] Graphikpunkte 708
4,6 4 Hintergrund 712
@) Graphikpunkte 708
1 Zeichen im
Fenster 709
2 Textfenster 710
8 2 Hintergrund 710
1 Graphikpunkt 709
4 Rand 712

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

Zur Berechnung des POKE-Wertes fur eine be-
stimmte Farbe multiplizieren Sie die gewunschte
Farbnummer mit der Zahl 16 und addieren Sie den
Wert der gewlinschten Helligkeitsstufe dazu.
Beispiel:

Hintergrundfarbe in Hellblau (Farbnummer 9) in
der Helligkeitsstufe 11
9x16+11=155

POKE 716,1SS

Am Besten schauen Sie sich die einzelnen Far-
ben und ihre Werte einmal mitHilfe des folgenden
Prograrms an.

18 GRAPHICS 1%

28 FOR K= TO 255

IO PRIMT XK

4@ POKE 7i2.X

S8 FOR W=1 TO SO:MEXKT M
68 MEXT X

Sie kénnen dieses Programm an jeder Stelle
stoppen. indem Sie die CONTROL-Taste gedruckt
halten und zusatzlich die Taste:l drucken. Wollen
Sie das Programm fortsetzen, so dricken Sie beide
Tasten nochmals.

Die PEEK-Anweisung ist das Gegenstick zur
POKE-Anweisung. Sie ver&ndert kein Register, son-
dern fragt den aktuellen Wert eines Registers ab.

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

PRINT PEEK (7183
148

READY

Es gibt nun auch noch andere Maoglichkeiten
der POKE/PEEK-Anweisungen. So -existieren be-
stimmte Register, um zB. die Randbreite zu veran-
dern, oder um den Programunrecorder (falls vor-
handen) zu steuern. Auerdem koénnen uber be-
stimmte Register einzelne Tasten abgefragt wer-
den

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

POKE 83.X rechter Rand, X gibt die Rand-
breite an

POKE 7554 kehtt den Text um und l&Bt den
Cursor verschwinden

POKE 54018,52 startet den Prograrmmrecorder,

wenn die PLAY Taste gedruckt
ist

Weitere interessante Speicherstellen sind im An-
hang aufgefuhrt.
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GRAPHICS 9—11

Diese drei Graphikstufen bieten besonders groe
Farbmoglichkeiten bei guter Bildauflésung. Alle
drei Stufen haben kein Textfenster und sind nur far
Graphik gedacht.

GRAPHICS 9

Diese Stufe erlaubt es, eine Farbe in 16 Helligkeits-
stufen gleichzeitig aut den Bildschirm zu bringen.
Die SETCOLOR-Anweisung sieht folgendermafen
aus:

SETCOLOR 4, (O—15), O
fester Wert wahlweise fester Wett
von O—15

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

GRAPHICS 10

In dieser Stufe kénnen neun verschiedene Far-
ben in unterschiedlicher Helligkeit auf den Bild-
schirm gebracht werden. Es ist allerdings etwas
schwierig die Farbregister zu fullen und sie spéter
auszuwdhlen. Dabei soll die folgende Tabelle hel-
fen.

Ausgangs- POKE-

farbe Register
COLOR O Schwarz 704
COLOR 1 Schwarz 705
COLOR 2 Schwarz 706
COLOR 3 Schwarz 707

COLOR 4 Orange SETCOLOR O* 708
COLOR 5 Hellgrun ~ SETCOLOR 1, **, 709
COLOR 6 Hellblau  SETCOLOR 2**, 710
COLOR 7 Orange SETCOLOR  3*%, 711
COLOR 8 Schwarz ~ SETCOLOR  4,**, 712

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

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

COLOR<O—-15>

Der Helligkeitswerl, der fur alle Farben gilt, wird
mit der SETCOLOR-Anweisung verandert.

SETCOLOR 4.0.<O—15>

GRAPHICS 12

In dieser Stufe kénnen Sie Textzeichen in der Gro-
e der Graphics O Zeichen mit 5 Farben gleichzeitig
cauf den Bildschirm bringen.

Diese Zeichen mussen jedoch vorher speziell de-
finiet werden, da der normale Zeichensatz keine
Farbinformationen enthdit.

GRAPHICS 13

Diese Stute erlaubt die Darstellung von Zeichen
ahnlich Graphics 12, jedoch mit doppelter Hohe.

GRAHICS 14

Dieser Bildschirmmodus erlaubt die Darstellung
hochauflésender Graphiken 160 x 192 Punkte) in
zwei Farben.

GRAPHICS 15

Hier zeigt der ATARI so richtig, welche grafischen
Moglichkeiten in thm stecken. In Graphik 15 zeich-
nen Sie mit einer Auflésung von 160 x 192 Bildpunk-
ten in 4 Farben.
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Tabelle der Graphikstufen
GRR Anwen- Hori- Verti- Verti- An-

dung zontal kal kal zahl
(ohne der
Textt) Farben
O Text 40 — 24 2
1 Text 20 20 24 5
2 Text 20 10 12 5
3 Graphik 40 20 24 4
4 Graphik 80 40 48 2
5] Graphik 80 40 48 4
6 Graphik 160 80 96 2
7 Graphik 160 80 96 4
8 Graphik 320 160 192 172
9 Graphik 80 — 192 1716
10 Graphik 80 - 192 9
11 Graphik 80 — 192 16
12 Graphik 40 20 24 5
13 Graphik 40 10 12 5)
14 Graphik 160 160 192 2
15 Graphik 160 160 192 4

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




JNATARI

COMPUTER

SOUND Die vierte Zahl bestimmt, zusétzlich zurr
des Fernsehgerdtes, die Lautstarke. Sie do

Neben der Graphik bietet der ATARIComputer VOR © bis 15 annehmen
eine Vielzahl an Gerdusch- bzw. Tonmoglichkei: 16 ror 1L=e To i1s
ten. Sie werden durch vier voneinanderunabhdn. 2@ SOUND ©6.23.210.L
. o X® FOR W=0 TO 80:NEXT W
gige Tonkandle-/generatoren erzeugt. 40 NEHT L
. . . 50 FOR L=1S5 TO © STEP —1
Um einen Ton zu erzeugen, ist eine SOUND-An- ee soump ©,2%,10.L

weisung mit vier Werten zu schreiben. 7o FOR W=8 TO sSe:MEXT M
86 NEXT L

Beispiel: %06 GoTo 1@

SOUND O, 29, 10,10
Diese Anweisung ergibt das hohe C. Dabei be-

Beziehung der Klaviertasten zu der Tonle

stimmt die erste Zahl das Tonregister, dh. welcher 0
Tongenerator den Ton erzeugt. Sie darf die Werte @; = —m e
von O bis 3 annehmen i i
Beispiel. =t : :
| :
|

°
—
T
ko
-
[
b

1
|

|

-----—1H{e

SOUNDO 50,106 .
SOUND 1, 100, 10,6 o
SOUND 2. 150,106 sindl. L
SOUND 3, 200,106 B!

Die zweite Zahl bestimmtdie Note (Tonhéhe). Der
Wert dart zwischen O wund 255 liegen.

|
153013801114 linzl

251217 193 187 162 144 128 126 108 96 91 8 72 &4 63 53 47 45 ¢

Beispiel: (inthees O
18 FOR N=© TO 255

20 PRINT N

36 SOUND O ,%,10,10

48 FOR MWH=© TO 80:NEXT W

S8 NEHT N

66 END

Die dritte Zahl bestimmtdie Verzerrung. Der Wert
darfzwischen O und 14 liegen, wobeilO ein reiner
Ton ist

18 FOR T=@ TO i4 STEP 2
286 SOUND ©.,29.7,10

36 FOR MW=6 TO B88:NEXT W
48 NEXT T

58 GOTOo 10



JNATARI

556

BASIC

COMPUTER

Abfrage der Steverungen

Joystick / Steverkniippel

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

STICK

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

Der Joystick in der linken Buchse wird mit STICK (O)
abgefragt der Joystick in der rechten Buchse mit
STICK().

Beispiel:

16 PRINT STICK (8
26 GOTO 10

Beim Anwenden dieses Beispiek sehen Sie, daB
das Register des Joysticks neun Werte cnnehmen
kamn.

=

Das folgende Programm machtdeutlich, welche
Werte zu welcher Position gehdren.
Beispiel:
18 GRAPHICS 2%+16

28 ST=STICK (@)
S0 IF ST=14 THEN POSITION 9,1:GOTO 14©

606 IF ST=13 THEN POSITION 9. 140
786 XF ST=11 THEN POSITION 4, 140
80 IF ST=7 THEN POSITION 14, 149
9@ XF ST=16 THEN POSITION 4, 149
186 IF ST=9 THEN POSITION 4, 148

11i® IF ST=S THEM POSITION 14,9:GOTO 14
]

128 IF S5T=6 THEN POSITION 14,1:GOTO i4
e

138 XIF ST=15 THEN POSITION 9,S5:GOTO0 14
-]

146 PRINT 136 5T

156 FOR W=6 TO 3I88:NEXT W

166 GOTO 16

STRIG

Mit dieser Anweisung l&8t sich der ‘Feuerknopf'
(Trigger) des Joysticks abfragen. Genau wie bei
der STICK-Anweisung werden die Knépte der bei-
den moglichen Joysticks Uber

STRIG (O)
und
STRIG (1)

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

Beispiel:

18 PRINT STRIGCO>
26 GOTO 16
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Das folgende Programm zeigt, wie man mit dem
Joystick auf dem Bildschirm zeichnen kann. Bei
gedricktem Knopt 1&Bt sich eine Linie zeichnen.
Ansonsten wird die Linie in der Hintergrundfarbe
gezeichnet und ist damit also nicht zu sehen Diese
Funktion kann deshalb also auch zum Korrigieren
verwendet werden.

10
20
30
a0
se
60
7o
8e
EL]
100
110
12e
130
140
i1se
160
17e
180
196
z00
210

GRAPHICS 7+16:X=88:Y=46
ST=STICKCO>
ST=7 THEN H=X+1

IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF

1 THEN X=x-1
—1:v=v-—1

ST=9 THEN H=X—-1:¥V=Y+1
H>159 THEN X=159%

¥>9S THEN vY=9S

IF X<O THEN X=©

XIF v<@ THEN Y=6

COLOR 1

PLOT H,¥

FOR W=0 TO 20:NEXT W
COLOR ©

IF STRIGCO) =6 THEN COLOR
PLOT X,V

GOTO 28

Paddle Controller / Drehregler

Dieses Gerdt ist wie der Joystick ein Eingabege-
&t Es hat den Vorteil, daB es mehr als neun Weile
an den Computer weitergeben kann. Je nach
Stellung des Paddle Controllers ergibt sich eine
Zahl zwischen | und 228

Beispiel:

36 PRINT PADDLE (8
26 GOTO 10

Daraus ergeben sich viele Programmiermog-
lichkeiten, zB. fir ein einfaches Musikprogramm.

106 LET PA=PADDLECO)
26 SOUND ®.PA,10,16
38 GOTO 18

Der Feuerknopf des Paddle Controllers kann
wie der des Joysticks die Werte O und | im Register
stehen haben. Der Wert wird uber die PTRIG -An-
weisung abgetragt.

Beispiel:

10
20
30
a0
se
60

SETCOLOR 2,PA61,2:COLOR 1

LET PaO=PAD®LEC(O3 :LET PAl=PAs16

VOKE 82,PA1+7:PRINT Pa

SOUND ©,PA,10,16

IF PTRIGCOI=6 THEN SOUIND ©.PA.6,PaG1
coro 1e
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Ubungsbeispiele

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

Alle Beispiele sind so abgedruckt, wie sie auf
dem Bildschirm erscheinen. Nach jederProgramm-
Zeile ist die RETURN-Taste zu drucken. Der Syntax-
Check (Meldung: ERROR) zeigt Ihnen sofort, ob ei-
ne nicht zuléssige Eingabe erfolgte. Bitte &ndem
Sie die Zeile dann entsprechend.

Programmstart: Durch Eingabe von RUN (RETURN)

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

Auch beiDrucken der RESET-Taste bleibt dasPro-
grammim RAM-Speicher und kann wie bei einem
Programm-Abbruch neu gestartet oder gelistet
werden.

Mit einem ATARI Programm-Recorder oder einer
ATARI Disketten-Station kénnen Sie alle Program-
me fur weitere Ubungen speichem und bei Bedarf
neu laden. Stehen lhnen diese Datenspeicher
nicht zur Verfugung, so wird das gespeicherte Pro-
gramm durch die Neueingabe uberschrieben.
Geben Sie dann zur Sicherheit zuvor NEW (RETURN)
ein, damit je nach Programmlé&nge nicht alte Pro-
grammzeilen mit ins neue Programm tbemom-
men werden und den Ablauf stéren.
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Beispiel 1

168 REM %% SIRENE 1 6%
28 GRAOPHICS 18
I@ POSITIOM 4,.6:PRINT £6; (i3 SIRENE I3

46 FOR I=86 TO 1860

S8 SOUMND O.X,10,10:SETCOLOR ©,XNTCI 16
3.8

66 NEXT I:SETCOLOR 2,6.0

76 FOR I=18©0 TO 86 STEP -1

86 SOUND ©,I,16,3108:SEYCOLOR ©,INTC(X/ 1.6
3.8

96 MEXT I:SETCOLOR 2,160,160

166 GOTO 40

Beispiel 2

18 REM 3% SIREME 2 06%
26 GRAPHICS ©:7 "“LAENGE';:INPUT AG:GRA
PHICS 18

@ POSITION 4,6:PRINT 826;"033 SIREME 3
48 FOR I=1 TO AA:INEKT X

56 SOUND ©,860,16,108:SETCOLOR
66 SOUND 1.66,16,10:SETCOLOR
76 SETCOLOR 2,0.,©

86 FOR I=3 TO AA:NEKRT X

96 SOUND ©,120,16,16:SETCOLOR ©,2,8
106 SOUND 1,3106,16,108:SETCOLOR 6,2,8
116 SETCOLOR 2,216,160

128 GOTO 48

Beispiel 3

16 REM X% TUERKLINGEL M
20 GRAPHICS 18

38 POSITION 1.6:PRINT 336:"'Zi3 TUERKLING
EL &3

46 FOR I=1688 TO 208 STEP —4

58 'XF X<=36066 AND X>766 THEN SOUND ©,1
56,10 ,INTC(C(X—-7663/203

66 IF I<=866 AND I>S06 THEN SO0UND 1,11
©.10,10, INTC(CI-5083 /203

76 IF I<=600 AKND I>3I00 THEN SOUND 2,96
516, INTCCI~3863 /203

86 IF I<=16606 AND I>8668 THEN SETCOLOR

2,4.8

96 XF XI<=866 AND XI>666 THEN SETCOLOR 2
.8.8 .

1806 IF X<=6606 AND I>460 THEN SETCOLOR
2,10,8

116 IF X<=406 AaND X>200 THEWN SETCOLOR
2.0.0

126 SETCOLOR ©,INT(XI/3IS52.8

136 NEKT X

146 GOTO 46

Diese Werte (O bis 255) bestimrnen die auisteigen-
de Tonhohe.

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

Vor Austthrung werden Sie zur Eingabe eines
Wertes (O bis 255) auigefordert.

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

Die Wertte (1 bis 15) bestimmen die Farbe der Stern-
chen.
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Beispiel 4

18 REM 336 SPIELEN EINER NOTENFOLGE 3¢
E

Z@ DIM Q€18
3@ GRAPHICS ©:PRINT
EHM ZAHLEWN EXIN"':7Z :?2

“B8ITTE GEBEN SIE Z

40 FOR X=1 TO 16:PRINT '‘ZaHL *';I;*" "
:INPUT B:QCId=B:NEXT I
SO GRAPHICS ©:POSITION 1S ,12:7 ""ICH SP
XELE"
606 FOR X=1 TO 108:SOUND ©6,46CX2, 10,15
786 FOR J=1 TO 200e:NEXT J
86 NEHT I
96 SOUND ©6,6,6,e:G0T0 e
Beispiel 5
18 REM ¥ MUSIK PER TASTATUR ¥
28 GRAPHICS 18
T8 POSITION 7,S:7?7 #6;""MUSIK'"
49 OPEN 131, 4.0, "'"K:*
58 FOR I=1 TO 10000
60 GET 21,0 :A=-A-6S:A=aX10+S5
76 SOUND 1.,A,106,1S:POKE 7068,a:NEXT I
8@ CLOSE 31
]
Beispiel 6
18 REM 6% GRAPHIK-FAECHER 6%
28 GRAPHICS 11 :MWHW=©
TO® FOR Z=1 TO 2:FOR ZE=© TO 15
46 COLOR ZE:HW=-HW+S
58 RAMWTO 79, WKW
68 ‘
78 NEXT Z:MHWu=-©
886 FOR Z=1 TO Z:FOR ZE=©@ TO 1S
98 COLOR ZE:WH=WHW+S
166 PLOTYT 79,686:DRAWTO 6, uWW
1186 NEXT ZE
120 NEHT Z
138 GOTO 170
1406 FOR H=©6 TO 14:SETCOLOR 4,0, H
156 FOR W=1 TO 1680:NEXT MW:NEXT H
1686 GOTO 140
1768 MW=191:FOR Z=1 TO 2:FOR ZE=9® TO 15
488 COLOR ZE:HWH=-HWW-S
196 PLOT 79,191:DRAWTO O ,MWHMW
200 NEXT ZE
2106 NEXT Z
2Z8 WW=191:FOR Z=1 TO 2:FOR ZE=© TO 1S
238 COLOR ZE:HWH=-HW-S
240 PLOT ©,191:DRAWTO 79,HWMW
256 NEXT ZE
268 NEXT Z
278 FOR H=© TO 14 STEP 2:SETCOLOR 4.0,

H:FOR SS=1 TO 106:NEXT SS:NEXT H

286 FOR H=14 TO © STEP :SETCOLOR 4.0
JH:FOR SS=1 TO 10:NEXT SS:NEHT H

296 GOTO 2786

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

Vor Ausftuhrung werden Sie zur Eingabe von zehn
Werten gefrast.

Tonund Hintergrundfarbe édndern sich je nach ge-
druckter Buchstaben-Taste (A bis Z). Andere Tasten
fihren zum Programm-Abbruch.

Gratikstufe 10 oder 11.

Paarweise Verénderung von +1 bis —5.

Paarweise Verénderung von +1 bis —8&.
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Beispiel 7

10 REM X4 AQDRESSEN-MASKE ¢

20 OPEN 131 ,4,0,"K:" :0PEN 122,12,06,"'S "
TG DIXIM AS(zZ4>

486 GRAPHICS ©O:POKE 710,60

56 POSITION 2,2:7 *“"NAME

60 POSXTION Z2,6:7 ""STRASSE

76 POSXTXON 2,16:72 '"“HOHNORT

86 POSXTXON 2,14:7 AL TER L O
96 POSXTION 1i5,14:7 “BERUF :

106 POSITION 10,2:7 ** :

1106 ascir="" "";asczad= r:as$c2r=aAas
126 B=2

136 FOR I=-1 TO 3

146 FOR K=1 TO 2a

150 GEY 131,AQ:7? #B2;CHRSCA);

220
230
2a0
2508
260
z7e
:PO
280
296
zee
310
S

z2@
EX T
3a0
:PO
3508
360
378
386
406
a0
2
aze
430
440
ase
6ee
610

XF A=1SS THEN POSITION 11.B:? AS$;:
:GOTO 196

AS$ (K, K =CHRS cad

MEXT K

asc1y =" :a$czar="" **:as$c23=a$

XF X=1 THEN B=6:POSITION 16,B:7 "':

IF I=2 THEN B=16:POSITION 16.,8:7 *

NEHT X

POSITION 16.,14:7 *':';

aS=sras=

FOR K=1 TO 2

GET 1#1,A:7 1#2;CHRSCA);

IF A=15S THEN POSITION 11.,14:7? a$;
P :GOTO 300 B

AS (K, K> =CHRS cas

NEXT K

POSITION 21,14:72 **:';

as= tasc1y =" asc13I="" “:145¢C23=a
FOR K=1 TO 13

GET #1,A:7 12;CHRSCAl;

IF a=1SS5 THEM POSITION 22,14:72 a$;
P :GOTO 376

AS CK,K) =CHRS cad

NEXT K

POKE 7SZ,%

T 17 17 =%

OPEN #3,8,0,."P:'':GOTO 420

FOR I=1 TO 40:GET 322,a:7 B3I;:CHRSCa
NERT X:7 {3, "":RETURN

POSITION
POSITION
POSITION

e, osuB 4160
®.6:GOSuUB 410
©.16:GOS5UB 410
POSITION ©,14:GOSUB 416
CLOSE 1#1:CLOSE 132:CLOSE B3
POKE 7S5z.6

Far den Aufbau einer Adressenliste ist dieses Pro-
gramm nicht vorgesehen. Dazu wéren umfangrei-
che Verdnderungen und Programmiererfahrung
erforderlich

Falis kein Drucker vorhanden ist, kann das Pro-
gramm bereits in Zeile 360 beendet werden, Dann
ist einzugeben: 360 NEXT K:End

Die Betehle OPENin Zeile 20 und 400 sowie CLOSE
in Zeile 600 werden zum Datenaustausch mit ei-
nem Peripheriegercit genutzt. Ihre austthrliche Be-
sprechung wurde den Rahmen dieses BASIC-Kur-
ses Uberschreiten. Wir verweisen deshalb auf die
Literaturempfehlungen.
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Beispiel B

18 REM ¥ HOCHAUFLOESENDE GRAPHIK ¥ N H
56 lcnarnics zaPoxel sl ehcoronla DerWertkaerb152__55betrc1gen.Anglelchungcm
‘36 POSITION 40,40 Bildschirmtarbe ist moéglich.

40 FOR I=© TO 1 STEP ©.01

o oL el e Die Werte kénnen von OQOOI bis O25 ansteigen,

66 PLOT 168+4SXSINCZEI) , 96+45%C0S (ZEX) - . . .
{DRAWTO 160+50%SINCZEI+0.01xe.283)>,96+ MUSSEN vherinnerhalb jeder Gruppe (Zeile 40/60
2@*COS CZEXH6.081%6.2833 und Zeile 80/100 und Zeile 120) gleich sein.

70 NEXT I

8@ FOR I=® TO 1 STEP ©.81

9@ ZEX=6.283%I

100 PLOT 160+30%SINCZEI), 96+90%COSCZET

D :DRAWTO 1604+90%SINCZEI+O.01%6.283>, 96

4+90%COS (ZET+6.01%6.2832

116 NEXT I

120 FOR XI=© TO 1 STEP ©.01

136 ZEI=6.283I%I

140 PLOT 160,96:DRAWTO 166+98%SINCZEL),

96+90%C0S (ZEX2

156 NERT T

160 GOTO 8O
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16 REM >3 BALLSPIEL/PING-PONG 3¢
20 GRAPHICS S:SETCOLOR 2,0.,0

3I©® COLOR 1:PLOT ©,0:DRAWTO 79.0:DRAWTO
79,39 :DRAMTO ©,39:DRAWTO 0,0

46 POKE 752,1:7 'SSCORE ";p;" z
EXT v

S@ POKE 559,46

66 POKE 704,188

7@ I=PEEK(106)-8

80 POKE S42795,I

96 POKE $3277,3

160 POKE S$3256,1

13.6 PMBASE=IX2S6

126 FOR X=PMBASE+S12 TO PMBASE+640:POK
E X,0:MNEXT T

136 POKE PMBASE+S12+85,60:POKE PMBASE+
S13+85, 60

146 FOR I=PMBASE+3I84 TO PMBASE+S12:POK
E I,@:NEXY X

150 POKE PMBASE+384,3:5=999

168 YUSINTC(RNDCO3 +23 : KU=INT C~4%RND C@
>+a>

17 YM=19:KM=120

180 ST=STICKCO) :H=H+4XCLST=7) +2%(XK<19S
33 iH=H-4MCCST=11) +2% CH> 452

196 POKE S$3248,X

266 POKE S$3278,0

2316 POKE PMBASE+3I84+YMI,0:A=A+1:5=5-1
220 IF S<16 THEN 2
236 IF S<(100 THEN 2
246 POKE 752,1:2 *°
256 HM=HM+HU:YML1=YM: YM=
OR 3}M>2085 THEN HU=-XU:SOUND ©,26,10,15
:SOUND ©,0,0,0:G0T0 210

260 IF S=@ THEN 340

270 IF YM<13 OR YM>92 THEN YU=-YU:SOUN
© ©.,20,10,1S:SOUND 8,6,06,0:G0T0 210
286 POKE PMBASE+3844+YM,3:POKE S$3I252,HM
zve ®F=o

300 IF PEEK(S3256)<>8 OND A>3 THEN POK
E 752,2:P=P+1:7 g =
EXT vi:
316 XIF DF=1 THEN POKE S$3278,0:0=0:GO0TO
338

326 GOTO 186

TIO HUSINT C-4%RNDCO> +2) :GOTO 210
340 POKE S53277,0:POKE S3265,0:POKE
61,0

358 GRAPHICS

532

18
366 POSXITION 2,3I:7 Hm6:Punkte : *;
376 POSITION 2,9:? u6;" BNl —neues sp

ie1r
386 POSITION 2,11:7 u6; FHIAWARI“ende’”
96 XF PEEK(S3279)=6 THEN CLR :GOTO ze
400 IF PEEK(S3I279)=5 THEN GRAPHICS O:E
NO .

418 GOTO 390

Ein Programm in PLAYER/MISSILE-Technik. Zur Be-
wegung des Schldagers ist ein Steuerknuppel erfor-
derlich.

Zum Programm-Abbruch ist nicht die BREAK- son-
dem die RESET-Taste zu driicken. da sonst bei weite-
ren Eingaben am linken Bildschirmrand ein durch-
lautender gruner Streifen sichtbar bleibt.

Par das Zeichen ” = " bitte die Taste ESC drucken,
dann gleichzeitig CONTROL und CLEAR.
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10 REM @i GRAPHIK-KREISE I o Hier wird der Farbwechsel durch POKE-Befehle er-
26 GRAPHICS I1:COLOR 1

36 POKE 708,91:POKE 78%,181:poke 71e,1 IeiCht

31

40 a=z0:8=33

58 FOR 1L To s

60 FOR I=@ TO 1 STEP ©.03
76 ZEI=6.283I%X

860 PLOT A.B:DPRAMWTO A+1SHSINCZEI+0.061%6
.283) ,B+3IOHCOSCZEI+9.81%6.283>

98 NEXT I

106 IF 1 THEN
118 IF K=2 THEN
i12® XF X THEN
136 IF K=4 THEN
140 NEXT K

1Se A=26:B=129:COLOR X

168 FOR K=1 TO S

1706 FOR I=0 TO 1 STEP ©.63

186 ZEI=6.283I%I

196 PLOT A.B:DPRAKTO A+1SH*SINCZEI+06 .01
6.283) ,B+3IOHCOSCZET+0 .01%6.2833

200 NEXT I

21@ IF K=1 THEM A=S50:B=129:COLOR 1

220 IF K=2 THEN A=806:B=129:COLOR 2

236 IF K= THEN a=11e6 129:COLOR 3
24@ IF K=4 THEN A=3148:B=129:COLOR 1
250 NEXRT K

260 A=3IS5:B=81 :COLOR 2

278 FOR 1 To a

280 FOR I=6 TO 1 STEP 6.8%3

298 ZEI=6.283I%I

3060 PLOT A,.B:DPRAMTO A+ 1SH*SINCZEI+6.013%
6.2833 ,B+3IOXCOSCZEI+6.01%6.2832

I1e MEXT I

320 THEN A=6S5:B=81:COLOR X
I3 THEN A=95:B=81:COLOR 1
z4a0 THEN a=12S =81:COLOR 2
Ise
360 THEN POKE 708, INT(RNDC(8)*2S
53
I7e THEN POKE 769, XNTI(RND(O) 2S5
53
IBB8 IF A=2 THEN POKE 7106, INT(RND(O)*2S
53
398 FOR U=l TO 20:NERT U Mit Werten von 1 bis 1000 wird die Schnelligkeit
400 A=INT CRND C(O) *3I+1.) .
des Farbwechsels beeinfluit

418 GOTO 366
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BASIC

COMPUTER
Beispiel 11

10 REM %% GRAPHIK-KREISE IXI

26 GRAPHICS I 1:COLOR 1

36 SETCOLOR ©,3I,10:SETCOLOR 1,8,18:SET
COLOR 2,11,10

408 A=20:B=33

se
66
78 ZEX=6.283I%I

86 PLOT A,B:DRAWNTO A+1S5%SINC(ZEI+@.01%6
-2833 ,B+30%COS(ZEI+8.01%6.283)

96 NEXT T

186 IF K=1 THEN A=S6:B8=3I3I:COLOR 2

116 IF K=2 THEWR A-86:B=3I3I:COLOR I

126 IF K THEN A=116:B=3I3:COLOR 1

13@ IF K=4 THEN A=146:B=3I3:COLOR 2

146 NEXT K

156 A=206:B=3129:COLOR I

166 FOR K=1 TO S

176 FOR I=@é TO 1 SYEP ©.63

186 ZEX=6.283I%IL

196 PLOT A,B:DRAMTO A+1SH*SINCZEI+6.61%
6.283) ,B+IOXCOS(ZEL+0.081%6 .283)

266 NMEXT I

216 IF K=1 YTHEN A=S@:B=129:COLOR 1

2286 IF K=2 THEN A=8@:B=129:COLOR 2

2TG XIF K=3 THEMN A=116:8B=129:COLOR 3
246 IF K=4 YHEWN A=140:B=1.29:COLOR 1
256 NEXT K

Z6@ A=3IS:B=831:COLOR 2

276 FOR K=1 TO a

288 FOR I=@ TO 1 SYEP ©.6%I

298 ZEI=6.283I%I

366 PLOT A,B:DRAMTO ATASHSINCZEI+®.81%
6.283) ,B+3IO%COS(ZELI+8.01.%6 . 283I)

T1® NEHT I

326 IF K=1 THEM A=6S:B=81.:COLOR I

336 XIF K=2 THEM A=95:B=81:COLOR 1

I4@ IF K= THEN A=125:B=81:COLOR 2

X560 NEKT K

366 IF A=1 THEWN SETCOLOR 6,3, INTCRNDC8
221523

376 IF a=2 THEN
3 %153

IBO IF A=2 THEN SETCOLOR 2,3,INTCRND (@
321,53

396 FOR U=31. TO ZO:NEXT U

408 A=INT CRND (BI*I+1)

416 GOTO 368

SETCOLOR 1.3, INTI(RNDCO

Ahnlich Beispiel 10, nur wird hier der Farbwechsel
nicht durch POKE sondern SETCOLOR erzielt.

Beliebige Werte von 1 bis 3 moglich.

Beliebige Werte von 1 bis 15 moglich.
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COMPUTER

Beispiel 12

16 REM % STREICHHOLZ-SPIEL 3
2@ DIM AS (38> :GRAPHICS 7

36 SETCOLOR O,1.S:SETCOLOR 1.3,1:SETCO

LOR

48 a=157:B=16

2,0,6:5ETCOLOR 4,6,6

50 X=1:E-A:F=B:G=C:ANDE=21

sus

360

60 R=2:E=Q:F=C:G=D:ANDE=21

76 FOR I=3 TO 6

96 FOR J=3 TO LANG:FOR K=12

[’3
1e0
11
1ze
138
140

ize
150

2 '"OHWE MICH.,

? ASCJ, I3 NEXRT J:7?
MEXT XI:N=21

ANFANG=1:GO

READ AS:LANG=LENCAaS)>
TO S8:NEXT

=33 :RESTORE
ANFANG=1: GO

? :? “WIEVIELE STREICHHOELZER

INPUY STREICH

IF STREXCH<>INT CSTREICH)
'NUR GANZE ZAHLEN SIE ...

IF STREICH<KI OR STREICH>4 THEN 72
SO GEHT ES J6 NICHT

GOTO 126

168
17e

N=N-STREXICH
H=3:E=A:F=B:6=

:GOSUB 366

188
198
260

21.0
220

STREICH=S—-STREILCH
FOR X=31 TO 3I@O:NEXT I

? :? XCH NEHME '"";STREICH

N
®

N-STREICH
I:E=A:F=B:G=

:GOSUB 3606

238 IF N>1 THEN 126

246 2 'R %% ICH HABE GEWOMNNEN 336"
2se =z “*MOCH EXN SPIEL CJ,N> **:

268 INPUT a$

z7e J'* THEN ? *'®8*':GOTO 36

2806 GRAPHICS ©:END

298 7 :7 ‘' HERZLCHEN GLUECKMWUNSCH®"
380 pPaTa DAS SPIEL BEGINNT !

316 pPATA WIR HABEN 21 STREICHHOELZER
328 DATA WER DAS LETZTE HOLZ NIMMT
3I3@ DPATA HAT UVERLOHREN

3406 DPATA WAEHLEN SIE ZWISCHEN 1 UND 4
HOEL ZERN

356 DATA SIE DUERFEN BEGINNEN

366 COLOR XN

I7® FOR I=ANFANG TO ANDE

388 PLOT E—7%X,F:DRAWTO E-7XI,G

I96 NEXT I

488 RETURN

THEN

? :GOoTO

2

CANDE=Z1—N:ANFANG=1

:ANDE=21-N:ANFANG=1

Diese Werte bestimmen die L&nge des Streichhol-
z€s.
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Beispiel 13

18 REM %% ATARI MISCHFARBEN ¢
28 GRAPHICS 11

Ie FOR ® TO 79 STEP S

48 FOR =8 TO 191 STEP 12

58 FOR I=0 TO 9 STEP 2

66 COLOR H/S

78 PLOT X,Y+I:DRAWTO H+3,V+I

88 COLOR Y/ 12

96 PLOT X,Y+1+I:DRAWNTO K+3,V+i1+I
186 NEXT I

118 NEKT Y:NEXT X

i12€@ GOTO 126

Beispiel 14

18 REM % ATARI BRINGT 256 FARBEN 3¢ 3 i Y :
B CrannT e Hier zeigt Thr ATARI Computer alle moglichen 256
I® FOR A=6 TO 79:COLOR INTCA/S) Farben.

48 PLOT A,4:DRAWTO A,191:NEXT a

58 FOR 9=1536 TO 1562:READ B:POKE A,B:
MEHT A:D=PEEK(S668) +2S6%PEEK (5613

66 FOR A=6 TO 14:READ B:POKE D+B.14X:N
EXT A

76 POKE 161,0:POKE S12,0:POKE S13,6:P

OKE 54286 ,192

86 GOTO 86

96 DATA 72,173,80,6,24,105,16,141,86.,6
,141,16,212,141,26,208,261,240,208,5.1
63,0,141,86,6,.1084,64

1868 DaTa 17,29.41,53,65,.77,89,184,116,
128,148,152 ,164,176,188

116 GOTO 11e@

A B nE OIORT REGCENBOGEN-FARBEN o< Das Prograrrn kann nwmit der RESET-Taste unter-
3@ SETCOLOR 2,6,8:POKE 752,1:7 *Ke* brochen werden,

4@ FOR I=1 TO 24

58 READ D

68 CSCI,X3=CHRSCD>

78 NEHT I

88 D=USRCADRCCSI

98 END

188 DaTa 162,0,173,.11,212,281,32,268,2
45,141

110 DATA 18,212,142,24,208,232,232, 2608
;246,142

128 DaTa 24.2088,240,232
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FEHLERMELDUNGEN UND ERKLARUNGEN

Beim ATARI-Computer wird, wenn ein Fehler
auftritt, eine Kodezahl auf dem Bildschirm ausge-
geben. Die Bedeutung dieser Kodezahlen ist im fol-
genden Abschnitt erldutert:

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

3 FALSCHER WERT
Ein numerischer Wertist zu groB, zu kleinoderan
einer Stelle, wo er positiv sein sollte, negativ.

4 ZU VIELE VARIABLEN

In einem Programm durfen nicht mehr als 128
verschiedene Variablen verwendet werden. Die-
se Grenze wird unter Umsténden auch deshalb
Uberschritten, weil zu der Gesamtzahl der Varia-
blen auch einige friher benutzte Variablen zah-
len, die inzwischen jedoch nicht mehr gebraucht
werden.

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

6 ZU WENIG DATA-WERTE

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

7 ZAHLENWERT GROSSER ALS 32767
Ein numerischer Wett ist an einer Stelle, wo er es
nicht sein durfte, groger als 32767 oder kleiner als O,

8 INPUT-FEHLER

Bei der Ausfuhrung eines INPUT-Befehls wurde
festgestellt, daB 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 Grafikzeichen enthalten.

9 DIMENSIONIERUNGSFEHLER

Ein DIM-Befehl enthdlt ein Feld oder eine alpha-
numerische Variable, die bereils dimensioniert
wurde oder ein Feld, das mehr als 32767 Bytes be-
legt. Oder es wurde versucht, auf ein noch nicht di-
mensioniertes Feld oder auf eine noch nicht di-

mensionierte alphanumerische Variable zuzugrei-
fen.

11 ZAHL ZU GROSS

Es wurde versucht, durch O zu teilen, oder es ist
eine Zahl aufgetreten, deren Absolutwert groBer ist
als 9.99999999x10%.

12 ZEILE NICHT GEFUNDEN

Bei einem GOSUB-, GOTO-, IF-THEN-, ON-GOSUB-
oder ON-GOTO-Befehl steht eine Zeilennummer,
die im Programm nicht vorkommt

13 FOR-BEFEHL FEHLT

Es wurde ein NEXT-Befehl gefunden, zu dem der
entsprechende FOR-Befehl fehlt Moéglicherweise
Uberschneiden sich zwei FOR-NEXT-Schleifen.

14 ZEILE ZU LANG
Ein Befehl ist zu komplex oder geht Uber das En-
de einer logischen Zeile hinaus.

15 ZEILE MIT GOSUB- ODER FOR-BEFEHL
WURDE GELOSCHT
Bei der Austthrung eines RETURN- oder NEXT-Be-
fehls konnte die Zeile, in der sich der entsprechen-
de GOSUB- oder FOR-Befehl befand, nicht mehr
gefunden werden.

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

17 BEFEHL NICHT AUSFUHRBAR

Ein Befehl wurde durch einen Fehler im Spei-
cher, einen POKE-Befehl oder ein Maschinenpro-
gramm so veréndert, daf3 er nicht mehr erkannt
und somit nicht austthrbar ist

18 FALSCHES ZEICHEN

Es wurde versucht, eine alphanumerische Varia-
ble mit Hilfe der VAL-Funktion in einen numeri-
schen Wert umzuwandeln, obwohl in dieser Va-
riablen Zeichen enthalten sind, die nicht umge-
wandelt werden kénnen.

Anmerkung: Die folgenden Fehlemrneldungen
betreffen Ein-/ Ausgabetehler (Input/Output = 170).
die bei der Benuizung von Diskettenstationen, Druk-
kem oder anderen Peripheriegerdaten auftreten
kénnen. Weitergehende Informationen enthalten
die Betriebsanleitungen der Zusatzgerdte.

19 PROGRAMM IST ZU LANG

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

Es wurde versucht, Kanal O zu benutzen, oder es
wurde eine Kanalnurmmer angegeben, die groer
als 7 ist.

21 LADEN MIT LOAD NICHT MOGLICH

Es wurde versucht, Daten oder einunter Verwen-
dung des CSAVE- oder LIST-Betfehls gespeichertes
Programm mit Hilfe des LOAD-Befehls zu laden.

128 ABBRUCH DURCH BREAK-TASTE
‘Wahrend einer Ein/Ausgabeoperation wurde
die BREAK-Taste gedruckt.

129 KANAL BEREITS OFFEN

Es wurde versucht, einen Kanal zu éffnen, der
bereits offen war. Zur Ausfihrung der Grafikbeteh-
le wird zum Beispiel Kanal 6 und zur Austhrung
einiger anderer Befehle Kanal 7 verwendet. Beim
Aufireten dieses Fehlers wird der Kanal, der den
Fehler verursacht hat, unter Umsténden autorma-
tisch geschlossen.

130 UNBEKANNTES GERAT
Es wurde versucht, auf ein unbekanntes Gerat
2uzugreifen.

131 KANAL NUR FUR AUSGABE GEOFFNET

Es wurde ein GET- oder INPUT-Befehl im Zusarn-
menhang mit einem Ein/Ausgabekanal verwen-
det, der nur fur Ausgabe geofinet ist.

132 XIO-BEFEHL FEHLERHAFT
Bei der Austuhrung eines XIO-Befehls ist ein Feh-
ler aufgetreten.

133 KANA.L IST NICHT GEOFFNET
Es wurde versucht, einen Ein/Ausgabekanal zu
benutzen, der noch nicht geéffnet waa.

134 FALSCHE 1I0CB NUMMER:
Die Datei-Numrmer ist falsch.

135 KANAL NUR FUR EINGABE GEOFFNET

Es wurde ein PUT- oder PRINT-Befehl im Zuscan-
menhang mit einem Ein/Ausgabekanal verwen-
det, der nur fur Eingabe geodffnet ist

136 FILEENDE ERREICHT

Es wurde ein End-of-file-Record gelesen, oder es
wurde versucht, einen Sektor der Diskette zu lesen,
der nicht zu dem gedffneten File gehort.

137 DATENSATZ UNVOLLSTANDIG:

Diese Fehlermeldung titt auf, wennder(von dem
Peripheriegerdt) zu lesende Datensatz langer ist, als
beim Aufruf der ClIO-Routine angegeben wurde.

(Die groBte Lémge eines Datensatzes (einer Input-
Zeile) in BASIC betragt 119 Bytes,)

138 GERAT NICHT ANSPRECHBAR

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

139 GERAT ARBEITET NICHT EINWANDFREI

Der Programmrecorder oder die Diskettenstation
arbeitet nicht einwandfrei oder kann einen be-
stimmten Befehl nicht ausfihren.

140 FEHLER AUF DEM SERIELLEN BUS
Moglicherweise ist eine Kassette oder eine Dis-
kette defekt.

141 CURSOR AUSSERHALB DER BILD-
SCHIRMBEGRENZUNG

142 FORMATFEHLER BEI DER DATENUBER-
TRAGUNG UBER DEN SERIELLEN BUS
Beider Datenubertragung uberdenseriellen Bus
ist ein Fehler aufgetreten. Méglicherweise ist eine
Kassette oder eine Diskette defekt.

143 PRUFS!_I_MMENFEHLEI! BEI DER
DATENUBERTRAGUNG UBER DEN
SERIELLEN BUS

Bei der Datentbertragung uber denseriellenBus
ist ein Fehler aufgetreten. Eine Kassette oder Disket-
te konnte nicht beschrieben oder gelesen werden.

Moglicherweise ist die Kassette oder Diskette de-

fekt.

144 DISKETTENFEHLER
Eine Diskette ist schreibgeschutzt oder in der Di-
rectory befindet sich ein} Fehler.

145 DISKETTENSCHREIBFEHLER ODER
FEHLER BEI DER
BILDSCHIRMDARSTELLUNG

Es wurde ein Unterschied festgestellt zwischen
dem, was auf eine Diskette geschiieben werden
sollte und dem, was tatsachlich geschrieben wur-
de, oder es wurde ein Fehler i Zusarnmenhang
mit der Bildschirmdarstellung festgestellt.

146 FUNKTION NICHT AUSFUHRBAR

Es wurde versucht, eine nicht austuhrbare Funk-
tion auszutuhren, zum Beispiel Daten an die Tasta-
tur auszugeben oder Daten vom Drucker zu lesen.
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147 SPEICHERPLATZ REICHT FUR DIE
GEWAHLTE GRAFIKBETRIEBSART
NICHT AUS

Far die verschiedenen Grafikbetriebsarten wird
unterschiedlich viel Speicherplatz benotigt.

160 UNBEKANNTE DISKETTENSTATION

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

161 ZU VIELE DATEIEN OFFEN

162 KEIN SPEICHERPLATZ MEHR AUF DER
DISKETTE
Aut der Diskette ist kein Speicherplatz mehr vor-
handen:; alle ‘Sektoren sind belegt.

163 SYSTEMFEHLER

Wd&hrend der Ein- oder Ausgabe von Daten wur-
de ein Fehler festgestellt, der nicht behoben und
dessen Ursache nicht festgestellt werden konnte.

164 DATEI/SEKTOR-FEHLER

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

165 FALSCHER DATEINAME

Ein Dateiname beginnt mit einem Kleinbuchsta-
ben oder enthdlt unzuldssige Zeichen. Es ist auch
moglich, daB die Wild-Card-Zeichen nicht 1ichtig
benutzt wurden.

166 POINT-BEFEHL FEHLERHAFT
Das bei einem POINT-Befehl angegebene Byte
existiert nicht.

167 DATEI IST SCHREIBGESCHUTZT

Schreibgeschutzte Dateien kénnen weder be-
schrieben oder geldscht, noch kann der Name
dieser Datei gedndert werden.

168 UNBEKANNTER XI10-BEFEHL
Es wurde versucht, einen XIO-Befehl auszufih-
ren, den es nicht gibt.

169 KEIN PLATZ MEHR IN DER DIRECTORY
In der Directory kénnen 64 Dateinamen einge-

tragen werden, unabhdngig davon, wieviel Spei-

cherplatz cuf der Diskette noch vorhanden ist.

170 DATEI NICHT GEFUNDEN

Aut der in der angegebenen Diskettenstation
eingelegten Diskette kann keine Datei mit dem
angegebenen Dateinamen gefunden werden.

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

172 VERBOTENE DATEIVERKETTUNG:

Der Anwender versuchte eine DOS Il Datei an ei-
ne unter DOS! erstellte Datei anzuhé&ngen. Kopieren
Sie die DOS I Datei mit DOS I auf eine DOS 1 Diskette.

173 DEFEKTE SEKTOREN BEIM
FORMATIEREN:
Die Diskette ist defekt, verwenden Sie eine ande-
re, Tritt der Fehler oft cuf, kann auch die Disketten-
station defekt sein.
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ATARI COMPUTER-PROGRAMME

Zur Durchfuhrung einer Aufgabe bendtigt der
Computer bestimmte Informationen in Form von
Programmen (Software), die entweder selbstge-
schrieben oder fertig gekauft werden kénnen.
Gundlage dieser Programme sind die unter-
schiedlichen Programmier-Sprachen. Das ATARI
BASIC ist bereits in den Computer eingebaut; wei-
tere Sprachen stehen je nach Aufgabenstellung
auf verschiedenen Datentréigem zur Verflgung.

Die ersten erfolgreich selbstgeschriebenen Pro-
gramme ermutigen zu anspruchsvolleren schwie-
rigen Problemlésungen, die vielleicht sogar zu
verkaufsfahiger Software fuhrt. Deshalb wird nie-
mand erfreut sein, wenn sein Programm von Drit-
ten ohne Genehmigung kopiert und weiterver-
kauft wird ohne irgendeine Entschddigung fur
den Urheber. Verletzungen dieses Urheberrechts
sind ungesetzlich und fuhren zu strafrechtlichen
Konsequenzen fir den Kopierenden und auch
den K&ufer solcher Computer-Programme.

Die ATARI ComputerProgramm zeichnen sich
durch anwenderfreundliche Bedienung und Nut
zung aller Systemvorteile aus. Lassen Sie sich von
Ihrem ATARIFachhdndler das aktuelle Angebot
einmal vorfuhren.

_ Die folgende Aufstellung soll Ihnen einen ersten
Uberblick ermoglichen.

Programmiersprachen:
e ATARI BASIC Bereits imn ATARI XL-
Computer eingebaut.

Erweitertes BASIC der
Firma MICROSOFT.

Zurn Programmieren
in Maschinensprache.

® Microsoft BASIC I
e Assembler/Editor

® Macro Assembler Besonders komfor-

tabler Assembler.

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

Durch “Turtle"-Gratik
besonders fir Schul-
anfénger geeignet.

® Pascal

e Pilot

e ATARILOGO Einfache, und den-
noch leistungsi¢hige

Programmiersprache.

Forth

LERNEN:
Prograrnmieren
leicht gemacht

und viele weitere
Programme vom
Rechtschreibtrainer
bis zum Kinderpro-
gramm

WEITERBILDUNG:
Music-Composer

Sprach-Box

und vieles mehr,

HEIM UND BERUF:
Karteikarten

VisiCalc

ATARI Schreiber

SYSTEM:

Viele Programme, die
das Programmieren
wesentlich erleichtern

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

Eine schnelle Sprache,
welche strukturiertes
Programmieren
ermoglicht.

Ein Fortsetzungskurs
auf Cassette, der zu-
sdtzliche gesprochene
Informationen bietet.

Komponieren mit Hilfe
des Computers

Jetzt spricht Ihr
Computer zu Ihnen.

Zum Sorlieren, Andem,
Ausdrucken usw.

Die umfassende
Tabellenkalkulation.

Das erste deutsche
Textverarbeitungs-
Programm von ATARI
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ATARI CLUB

Noch Fragen, bitte...?

Die faszinierende Beschddtigung mit einem Com-
puter wirft gerade fir Anféanger h&ufig Fragen auf,
die auch ein gutes Handbuch nicht immer 16sen
kann. Ideal 1st dann der Freund in der Nachbar-
schaft, der mit Tips und Tricks beim Programmie-
ren helfen kann, der zum neuen Computer-Pro-
gramm auch die sinnvollen Peripheriegerate
empfiehlt, etc.

Einige der haufigsten Fragen sind hier kurz erklart:

PROBLEME

Einige bereits vorhan-
dene Disketten-Pro-
gramme vom

ATARI 800 laufen
nicht mehr auf

dem neuen XE-
Computer

Wie werden die
Umlaute (&, 6, )
dargestellt?

Kann man mit dem
ATARI Programm-
recorder auch vom
BASIC steuemn?

Wie kann man die
Sonderfunktionstasten
im eigenen Programm
nutzen?

INFORMATION

Bei Nicht-ATARI-Pro-
grarmmen kann es zu
Ladeproblemen kom-
men. Abhilfe bringt die
ATARI Translator-Dis-
ketle, mit der das dltere
Belriebssystem
4007800 in den
neuen 130 XE
Cormputer geladen
wird,

Sie sind im intem
Zeichensatz enthalten.
Einschailten durch
POKE 756204 und
ausschalten durch
POKE 756224
Darstellung durch
Driicken der CTRL-Taste
mit weiterer Taste.

Cassetlen-Motor starten
durch POKE 5401852
und ausschalten durch
POKE 5401860

Ein kleines Programm

als Beispiel:

10 A = PEEK (63279)

20 TF A = N THEN GOTO 40
30 GOTO 10

40 PRINT A : END

N = 3 bei OPIION Taste
N = 5 bei SELECT-Taste
N = 6 bei START-Taste

Die HELP-Taste wird mit
folgender Zeie ausgelesen:
N = PEEK (732) : POKE 7320
Wenn N rucht NUIl ist,
wurde die HELP-Taste
gedrackt. Der POKE-Befehl
16scht die Speicherstelle.
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PROBLEME
‘Wie werden eigene

BASIC Programme
ausgedruckt?

Wie kann man BASIC-
Programme speichemn
und lacen?

Programm-Recorder

Diskettenstation

INFORMATION

Bei betriebsbereitern
Drucker einfach LISTP:*
eingeben und RETURN
drucken Einzelne Zeilen
durch LIST“P:" 10.20, efc.

Es gibt verschiedene
Moglichkeiten

Speichern Laden
LOAD"C:" SAVE"C:"
CLOAD CSAVE
ENTER"C:" LIST'C:™

Speichern
SAVE"D: Name
LIST"D: Name
LOAD"D: Name
ENTER"D: Name
Dateiname

Laden

Das Laden und Starten
kann zusammengefaBt
werden mit RUN"C:" bzw.
RUN"D: Dateiname
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Deutschsprachige Literatur zum ATARI Computer-System

VERLAG Vertasser/Titel ISBN Inhalt
te-wi Verlag GrmbH L. Poole. M. McNit, 3:921803-18-7 - System-/Gerétebeschreipung der ATAR
Minchen S. Cook Computer mit Peripheriegeréten. BASIC-Be-
fehle mit Programmbeispielen. Ein umfassen-
Mein ATARI Computer des Systernbuch.
Markt & Technik H. Kohl T. Kahn, 3-89090-002-X  Far Anfanger und Forlgeschiittene Wie man
Verlag AG L. Lindsay, P. Cleland mitdem Computer “spricht”. Wie man Spiele
Muinchen entwickelt. Mit iber 100 Programm-Baustei-
Spiel + SpafB mit nen und vielen fertigen Programmen.
dem ATARI
Markt & Technik John White 3-89090-004-6  Alle Entwicklungsstufen intelligenter Spiele
Verlag AG wie zB Schach werden sorgféltig anhand
Munchen Strategische Computer- von Beispielen erlautert.
Spiele far lhren ATARI
Idea Verlag D. Inman. K Inman 3-88793-025-8 Mit etwas BASIC-Grundwissen wird ohne
Munchen weitere AssemblerKenntnisse in die hoch-
Der ATARI Assembler entwickelte Programmiersprache eingefuhit.
Frech-Verlag ATARI BASIC 3-7724-0603-3 KurzEinfihrung in ATARI BASIC mit vielen
Stuttgart spielend lermen Anwendungsbeispielen
W. Hotacker GmbH Programmieren in 3-921682-61-4 Allgemeine Inforrnationen Uber das Pro-
Munchen Maschinensprache grammieren in Maschinensprache (mit Pro-
mit dem 6502 zessor 6502, wie auch im ATARI verwendet).
Sybex-Verlag EinfGhrung in PASCAL 3-88745-004-3 Alles iber PASCAL.
Dusseldort und UCSD/PASCAL Geht nichtauf spezielle Systeme (ATARI etc.)
ein .
W. Hofacker GmbH E. Flogel 3-911682-88-6 Einfihrung in die Programmiersprache Forth
Holzkirchen Forth ist kompakt, schnell und strukturiert
Forth Handbuch Forth hat sein eigenes Betriebssystem.

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

VERLAG Verfasser/Titel ISBN Inhalt
Reston Publishing H. Kohl T. Kahn, 0-8369-0242-0  Kurze Systemeinfuhrung mitProgrammiertips
Company Inc. L. Lindsay. P. Cleland fur Spiele, Ton und Graphik
Reston, Verginia
USA ATARI
Games und Recreations
'W. Hofacker GmbH S. Roberts 3-911682-84-3 Listngs fur Spielprogramme in BASIC und
Holzkirchen Maschinensprache
Garnes for the
ATARI (400/800)
Reston Publishing D. Inman, XK. Inman 0-8359-0236-6 Fur BASIC-erlahrene Anwender ohne Vor-
Company, Inc. kenntnis in ATARI ASSEMBLER/Editor
Reston, Virginia
USA
HAYDEN BOOK EW. Engel 0-8104-5197-2 Zwolf BASIC Spielprogramme mit Listings far
Company ATARI Computer.
Rochette Park
New Jersey
USA Stimulating Simulations
W. Hofacker GmbH SD. Roberts 3-921682-97-5 Fur BASIC-erfahrene Anwender, die ATARI
Holzkirchen How to programm’ your ASSEMBLER/Editor anhand von Beispielen
ATARI Computer in lernen wollen.
6502 Machinelanguage
Osborne/Mc Graw-Hill LA, Leventhal, 0-031988-59-4 Spezielle Information uber das Programmie-
Berkeley, Calivornia W. Saville ren in Maschinensprache (6502)
USA
6502 Assembly
Language Subroutines
Compute! B. Wilkinson, K. O'Brien, = 0-942386-15-9 Allgem. und spezielle Informationen uber
Publications, Inc. P. Laughton ATARI BASIC und Source Code
Greensboro. NC
USA The ATARI BASIC
Source Book
John Wiley + Sons H. Moore, 1. Lower, 0-471-09593-1 Alles uber Ton und Graphik.
605 Third Av, NY B Albrecht
USA ATARI Sound and
Graphics
'W. Hofacker GmbH TE. Rowley 3-92-1682-86-X Programinbelspie]e fur Ton und Farbe
Holzkirchen und Kontroller.
ATARI BASIC
Learning by using
‘W, Hofacker GmbH E. Floegel 3-88963170-3 Einfahrung in die Programmiersprache
Holzkirchen FORTH anhand von Beispielen
Forth on the ATARI
Learning by using
Compute! 0942386-00-O  Artikel, die bereits in dem Magazin ‘Com-

Publications, Inc.
Greensboro, NC.
USA

Compute!'s
First book of ATARI

pute!l’ verdffentlicht wurden. System- und
Programmiertips mit Listings.
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Englischsprachige Literatur zum ATARI Computer-System

VERLAG Verfasser/Titel ISBN Inhalt
Reston Publishing 1. Conlau, T. Deliman 0-8359-0O301-X  Einfuhrung in die einfache Prograrnmier-
Company, Inc. W. Dymax sprache PILOT die speziell furKinder und Ju-
Reston, Verginia gendliche entwickelt wnirde.
USA ATARI /Pilot mit Turtle-Graphik)
Pilot for Beginners
Sybex Verlag IP. Lamoitier 0-89588102-2 BASIC-Programmbeispiele mit listings aus
Dusseldorf den Bereichen Mathematik, Planung und
BASIC Unterhaltung
Exercises for the
ATARI
Creative Computing D. Small, S Small, 0-916688-34-8 Umfangreiche Systerndarstellung mit Listings
Morris Plains, N.J. G. Blank und Software-Besprechung
USA
The creative ATARI
Compute! 0942386:06-X  Neue, bislang nicht veréfientlichte Artikel

Publications, Inc.
Greensboro, NC
USA

Compute!'s
Second book of ATARI

Uber das ATARI System. Programmiertech-
niken, Gratik, Spiele und andere Anwen-
dungen. Maschinensprache

Compute!
Publications, Inc.
Greensboro, NC
USA

Compute!'s
First book of ATARI
Graphik

0-942386-08-6

Alles Uber Graphik. Nutzung der 256 Farben,
Player-Missile etc.

Computel!
Publications, Inc.
Greensboro, NC
USA

Computei's
First book of ATARI
Games

0-94238614-0

15 professionelle SpielProgramme zum
Selbststudium. um die Moglichkeiten des
Systerns kennenzulernen und die eigene
Technik 2u verbessern
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SERVICE

Alle ATARI Computer werden nach modernsten
Gesichtspunkten gefertigt und vor Auslieferung
mehrfach geprift. Sofern es doch einmal zu Pro-
blemen kommen sollte, verfahren Sie bitte wie
folgt:

Im Garantiefall

1. Wenden Sie sich bitte an das néchstgelegene
autorisierte ATARI-Service-Center.

2. Reichen Sie bitte alle Teile des Computer-Sy-
stems zurGick, die einen Defekt aufweisen, oder
damit im Zusarmmenhang stehen

3. Achten Sie bitte auf sorgtaltige Verpackung
(insbesondere bei Postversand). Verwenden Sie
nach Mdéglichkeit die Originalverpackung.

4. Legen Sie bitte eine kurze, genaue Fehlerbe-
schreibung bei.

5. Bei Garantieanspruch legen Sie bitte unbedingt
die vollstandig ausgefullte und abgestempelte
Garantiekarte und den Kaufbeleg bei.

Nicht- arantie-5ervice

Bei abgelaufener Garantie verfahren Sie bitte
wie unter Punkt 1--4. Die Reparatur ist dann kosten-
pflichtig und wird entsprechend dem Aufwand
berechnet.
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Die folgenden Informationen sind nur fir
A ler von Bedeutung, die mehr iiber
technische Einzelheiten der ATARI XL-
Computer, wie zum Beispiel Belegung der
Buchsen, Nutzungbesonderer Speicherstel-
len ete. wissen mochten.
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Technische Daten des ATARI 130XE

Spezial-Bausteine:

Speicher:

Tomerzeugung:

Tastatur:

Anschlisse:

Stromversorgung:

6502C Mikroprozessor,
Taktfrequenz 1,79 MHz

GTIA Chip —
Graphik-Darstellung
POKEY CHIP —
Tonerzeugung und
serieller Bus 170
ANTIC CHIP —
Bildschirmdarstellung
FREDDY CHIP —
Speicherverwaltung

131.072 Byte RAM

24576 Byte ROM
(Betriebssystem + ATARI
BASIC Interpreter)

1l Graphik-Modi

256 Farben

320 x 192 Bildpunkte
40 Spaiten x 24 Zeilen
Textdarstellung

5 TextModi

4 unabhdngige
Tonkandle (Stimmen)
3 1/2 Oktaven Tonumtang

Schreibmaschinentastatur
62 Tasten mit HELP-Taste
und 4
Spezialfunktionstasten
Intemationaler
Zeichensalz

29 Graphik Tasten

ATARI BASIC Interpreter
eingebaut
Softwarekompatibel zu
allen ATARI Computemn

Steckmodul Anschlu
TV AnschluB

Monitor Anschlu3

2 Controller Porls
Serieller /O Port
Erweiterter Modul-
Anschiuf3

1 Ampere bei 5 Volt
Gleichspannung
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PIN-Belegung am Computer Buchse fiir Steverungen
(von auBen betrachtet) Port 1 und Portt 2
Monitor-Buchse

Mehrfarbmonitor tber 2 und 4
Einfarbmonitor tber 2 und 1

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

. (Joystick) Left Input

. (Joystick) Right Input

B Potentiometer Input

Composite Lumninance

VPN S WN

L .
2. GROUND (Massse) : Elsgggfénpm
3. Audio Output/NF Ground
4. Composite Video (FBAS) A Polentiometer Input
5. Composite Chroma (Color + Burst) P
Serielle 1/0 Buchse Netzteil Anschlufl
2 6 8 10 2 7 6
e o o o o o 3 )
e e e o o o o 5 4
1 3 5 7 9 11 1B
2
1. Clock Input
2. Clock Output L +5V
3, Data Input 2. Shield
4. Ground 3 Ground
5. Data Output 4 +5V
6. Ground 5. Ground
7. Command 6. + 85V
8. Motor Control 7. Ground
9. Proceed
10. +5/Ready
1l Audio Input
12. (nicht belegt)
13, Interrupt
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Modvuischacht

A B CDEFGHJXKLMNPRS

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 4 15

1. 5S4 A. RD4
2. A3 B. GND
3. A2 C A4
4. Al D. AS
5. AO E. A6
6. D4 F. A7
7. D5 H. A8
8. D2 J. A9
9. DI K. AR
10. DO L D3
1. D6 M. D7
12. S5 N. All
13 + 8V P. AIO
14. RDS R. R/IW
16, CCTL S. BO2

ENHANCED CARTRIDGE INTERFACE (ECI)

A B C D E F H

A. Reserved L EXSEL
B. R 2. RST

C. HALT 3. DIXX
D. Al3 4. MPD
E. Al4 5. Audio
F. AlS 6. REF

H GND 7. +5V
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VERBINDUNGSKABEL
von nach Kabel Artikel-Nr.
Computer TV-Gerdt Antennenkabel O —=1EO
Computer Monitor Monitorkabel, -o==10

universell verwend- W=~ - - - - -

bar. mit Adaptem SH W= - - 89

Bild, BNC, PL, Cinch G- - - -~ 1@

Ton: Cinch. Klinke 3,5 I
Computer Monitor Monitor-Kabel BNC ®

Bild: BNC ® F -ﬂ | 810

Ton: Cinch ©
Computer Monitor/TV Monitorkabel Scart &1 ii

flr Scart-Buchse B sell
Computer Monitor/TV Monitorkabel AV .

far AV-Buchse Elgiess =il e
Computer Datenkabel
Diskelten Station | | Disketten-Station Er— —<P
Progr.-Recorder Progr.-Recorder 8l
Drucker Drucker
Computer Drucker Druckerkabel A

mit Centronics- (Nur zur Verwendung E
Schnittstelle it ATARI 850 @ N 8600
Intettface-Modul)
Interface-Kabel 1150

MPP 1150




87

ANHANG

JATARY

INTERNER ZEICHENSATZ

UspIom }NOIPaB ‘£z SAHD *BISDI-DST 1P I0ANZ SUNEISIDJ INZ MU O SPON-HIDIS 18 *

| 4, | o <6 g 62| — | o w| ¢ 1wl / o
T o [ w0 6 m e v = N 9| < o0g| - wm
LT I I €6 m | 1 |l ow o oew| = e| = o
| A I 201 76 9L \ 09 1 44 > 2T ¢ 4
a czi| oy zon me 16 g se| 1 e | oy ev| ¢ | + 0
z gzer| 0 901 g 06 ve| z e [ e 97 . o1
£ | o cor -u 68 g 2 I S 1w | e sz| 6
X ozr| u o por g 98 g | x 9| H ov g ¥ | ) 8
Ma err| 80 cor ﬂ 8 2| M s | 9 e L sz : L
A gir| 3 zot -”_ 98 or| A #e i e 9 2| =@ 9
n 1| 2 101 g cg u 69| n e | 3 ¢ 1| % ¢
91| P oot 78 -”M g9 | L ez | a e y oz | s %
s cit| o 66 €8 vl s 1g| o e e et | 7 ¢
e a e 28 a 9| v os| & | z se1| . =z
b el e 26 19 nb s9| @& v | v e | v ]| I
d e O 96 08 0 79| a4 e | ® e | o - 91 |seds o
MHD # |MHD # | MHD # |MHOD # |WHD # |MHD # |WHD # |MHD &
TJOSUNPIIY 19WjU]




JNATARI

ANHANG

SPEICHERAUFTEILUNSG DES XE-SYSTEMS

Die folgende Tdafel zeigt, wie der 6502-Prozessor
den AdreBbereich aufteilt Der maximale AdrefB-
bereich, den der 6502Prozessor mit 16 Bit ansteuern
kann liegt bei $OOO0O bis SFFFF. Dieser Adref3be-
reich wird folgendermafen durch die Hardware-
Schaltungen aufgespalten:

SPEICHERAUFIEILUNG

HEX-
ADRESSE

BELEGT DURCH

ANMER-
KUNGEN

FFFF-D80O

D7FF-DOOO

CFFF-COO0

BFFF-ACOO

QFFF-8000

7FFF-5800
S7FF-5000

4FFF-O000

OSROM oder RAM, wenn ROM
abgeschaltet,

Durch Zugnffe auf diese Spei-
cherPAGE werden aktive Chip-
Selektierungen fir die Peripherie-
Chips erzeugt.

I/O-Raumautteilung  (memory-

mapped)

DOOO-DOFF GTIA

D20O-D2FF  POKEY

D30OO-D3FF  PIA

D40OO-DAFF  ANTIC

DSOODSFF  Jede in diesem Be-
1eich ange-
sprochene Adresse
aktiviert die
CCNTLKontroll-
schaltung des Mo-
duls-Interfaces (wie
bei der alten Serie).

Sind for zukunftige
D6OO-DEFF,  Belegung reser-
D70OD7FF  viert.

OSROM physisch vorhanden,
kann aber nicht cngesprochen
werden.

OS-ROM oder RAM, wenn ROM
abgeschaltet.

RAM oder Modullnterface,
wenn RDS5-Leitung durch den
Einschub auf +5V angespro-
chen wird,

RAM oder ModulInterface,
wenn RD4-Leitung durch den
Einschub auf +5V angespro-
chen wird.

RAM

RAM, solange nicht im Selbst
test-Modus.

RAM

DIOO-DIFF,

. Der Zugriff auf das OS-ROM kann durch Schrei-

ben eines Wertes von O nach Port B des PIA, Bit
PBO, abgeschaltet werden. Der Zugriff wird nor-
malerweise durch eine 1 in diesen Bit einge-
schaltet. Wird dieses Bit ge¢mdert, so durfen an-
dere Bits des Registets nicht beeinfluBt werden.

. Der Selbsttest ROM-Code ist an den Adressen

SDOOO-SD7FF im OSROM physisch vorhan-
den. Dieser Bereich wird allerdings far den Zu-
grift auf die memory-mapped [/O-Devices be-
notigt. Wird der Selbsttest angesteuert, dann
wird das RAM an den Speicherstellen $56000-
$S57FF abgeschaltet Der Memory-Manager defi-
niert den Speicherzugriff so, daf die Adressen
$SDOQO-$57FF angesprochen werden. Er be-
nutzt Port B des PIA, Bit PB7, um festzulegen, ob
RAM oder ROM in dem Bereich von $5000-
$57FF angesteuert werden soll. Ist das PB7 unter
Spannung gesetzt, so wird RAM angesteuert; an-
demfalls wird auf das OSROM zurickgegriffen.
Bei Anderung dieses Bits sollten die anderen Bits
des Registers nicht beeinfluft werden.
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OFT BENUVZVE SPEICHERADRESSEN UND
DEREN FUNKTIONEN

Viele Speicherzellen erfullen ganz bestimmte
Aufgaben. In diesem Abschnitt sind die Speicher-
zellen aufgefuhrt, die far den BASIC-Programmie-
rer von besonderem Interesse sind. Mit Hilfe eines
PEEK-Betehls kann der Inhalt einer Speicherzelle
gelesen und mit Hilte eines POKE-Betehls der Inhalt
einer Speicherzelle verandert werden.

In BASIC werden Speicheradressen und Inhalte
von Speicherzellen dezimal angegeben. Die Spei-
cherzellen sind von O bis 65535 numeriert Der Wert
des Inhaltes einer Speicherzelle kann zwischen O
und 255 liegen. Wenn grofere Werte gespeichert
werden sollen, benétigt man zwei aufeinanderfol-
gende Speicherzellen. Der Inhalt dieser beiden
Speicherzellen zusammen berechnet sich aus der
Summe des Inhaltes der ersten Speicherzelle und
dem 256-tachen des Inhaltes der zweiten Speicher-
zelle. Um die Spalte zu bestimmen, an der sich der
Cursor imMoment betindet. muf zum Beispiel PEEK
(85) + 256 * PEEK (86) berechnet werden. Umge-
kehrt mussen, um die Spaltenposition des Cursors
zu ver&ndem, die beiden Betehle POKE 85, SPAL-
INT (SPAL/256) « 256 und POKE 86, INT (SPAL/256)
+ 256 ausgetuhrt werden. AnschlieBend befindet
sich der Cursor in der Spalte SPAL.

17 BREAK-Taste gedriickt
(BREAK Key Flag = BRKKEY)
Wenn sich in dieser Speicherzelle eine O befin-
det. wurde die BREAK-Taste gedrnickt.

77 Farbwechsel Ein/Aus
(Attract Mode On/Of = ATRACT)
Wenn in dieser Speicherzelle eine O abgelegt
wird, dann wird der Farbwechsel auf 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 Bildschirmbegrenzung
(Left Margin of Text Area = LMARGN)
Diese Speicherzelle enthdlt die Nummer der
Spalte, an der sich in der Grafikbetriebsart O die
linke Bildschirmbegrenzung befindet PEEK (82)
liegt immer zwischen O und 39. O entspricht dem
linken Bildschirmrand. Normalerweise ist in dieser
Speicherzelle eine 2 abgelegt.

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

Diese Speicherzelle enthdlt die Nummer der
Spalte, an der sich in der Gratikbetriebsart O die
rechte Bildschirmbegrenzung befindet. PEEK (83)
liegt immer zwischen O und 39. 39 entspricht dem
rechten Bildschirmrand, Normalerweise ist in die-
ser Speicherzelle eine 39 angelegt.

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

Der Inhalt dieser Speicherzelle entspricht der Zei-
le des Bildschirmes, in beziehungsweise von der
das ndchste Zeichen geschrieben oder gelesen
wird. Der Minimalwert von PEEK (84)ist O. Wie gro3
der Maximalwert ist, héngt davon ab, welche Gra-
fikbetriebsart aktiviert ist.

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

Der Inhalt dieser Speicherzellen entspricht der
Spalte des Bildschirmes, in beziehungsweise von
der das nachste Zeichen geschrieben oder gele-
sen wird. Der Minimalwert von PEEK (85) ist O. Wie
groB der Maximalwert ist, h&ngt davon ab, wel-
che Gratikbetriebsart aktiviert ist. In den Gratikbe-
triebsarten O bis 7 ist PEEK (86) immer O

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

Diese Speicherzelle enthdlt 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.

106 Oberes Ende des RAM-Speichers
(hoherwertiges Byte)
(Top of RAM Address = RAMTOP)
Der Inhalt dieser Speicherzelle entspricht der 16-
fachen Anzahl der 4K RAM-Bloécke, auf die der
Computer ausgebaut ist. Die Anzahl der IK-Blécke
kann mit PEEK (740)/4 berechnet werden.
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186, 187 Zeilennummer, in der ein
Programm unterbrochen wurde
(Stop Line Number = STOPLN)
Diese Speicherzellen enthalten die Zeilennum-
mer eines BASIC-Programmes, in der das Pro-
gramm durch Driicken der BREAK-Taste oder ei-
nen STOP-Befehl unterbrochen wurde oder in der
ein Fehler auftrat.

195 Kodezahl des aufgetretenen Fehlers
(Ervor Number — ERRSAV)
Wenn ein Fehler auitritt, wird die Kodezahl des
Fehlers in dieser Speicherzelle abgelegt

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

In diesen Speicherzellen kann durch ein mit Hilte
der USR-Funktion aufgerufenes Maschinenpro-
gramm ein numerischer Wert abgelegt werden,
der beim Rucksprung in das BASIC-Programm als
Funktionswert ubergeben wird.

251 Grad/Bogenmafl-Umschaltung
(Radians or Degrees = RADFLG oder
DEGFLG)

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

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

694 Inverse Zeichendarstellung
(Inverse Video Keystrokes = INVFLG)
Wenn sich in dieser Speicherzelle eine O befin-
det, dann wird, wenn eine Taste der Tastatur ge-
druckt wird, der ATASCII-Kode eines normal dar-
gestellten Zeichens erzeugt. Falls hier jedoch ein
anderer Wert als O gespeichert ist, so wird stattdes-
sen der ATASCI-Kode eines invers dargestellten
Zelchens erzeugt.

702 Umschaltung Grof/Kleinschreibung
oder Controlzeichen
(Shift/Control Lock Flug = SHFLOK)
Sinnvolle Inhalte dieser Speicherzelle sind O
(normale Grof3/Kleinschreibung). 64 (Grofschrei-
bung) oder 128 (Controlzeichen).

741,742 OberesEndedesfreienSpeichers
(Free Memory Low Address
MEMTOP)

Die héochste Adresse des freien Speichers kann
mit PEEK (741) + 256 « PEEK (742) — 1 berechnet wer-
den. Der Inhalt dieser Speicherzellen kann sich
verandem, wenn die SYSTEM RESET-Taste ge-
druckt oder ein Ein/Ausgabekanal fur den Bild-
schirm geodfinet 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 Drucken der SY-
STEM-RESET-Taste verandem.

752 Cursorunterdrickung
(Cursor Inhibit = CRSINH)

Wenn in dieser Speicherzeile eine 1 abgelegt ist,
dann ist der Cursorsichtbar. Jeder andere Wert als
O macht den Cursor unsichtbar. P
755 Festlegung der Cursor- und

Zeichendarstellung
(Character and Cursor Control =
CHACT)

In dieser Speicherzelle ist normalerweise eine 2
abgelegt. Durch Verdndem des Inhaltes dieser
Speicherzelle kann der Cursor undurchsichtig
oder unsichtbar gemacht oder die Zeichendarstel-
lung umgekehrt werden.

756 Avuswahl des Zeichensatzes
(Character Adress Base = CHBAS)

Mit Hilfe dieser Speicherzelle wird ausgewdhlt,
welcher Zeichensatz in den Gratikbetriebsarten 1
und 2 benutzt werden soll. Wenn hier eine 224 ab-
gelegt ist, dann wird der Zeichensatz benutzt, in
dem die GroBbuchstak.en 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 gedrickte Taste
(Keyboard Character = CH)

In dieser Speicherzelle ist die Kodezahl der Taste
gespeichert, die als letzte gedrickt wurde. Falls
keine Taste gedruckt wurde, ist hier eine 255 abge-
legt.
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765 Auswahl der Zeichenfarbe fiir den
XiO-Befehl
(Flll Data = FILDAT)
Der Inhalt dieser Speicherzeile bestimmt die Far-
be, mit der eine Fléche auf dem Bildschirm mit Hil-
te eines XI10O-Befehls gefillt werden soll.

766 Controlzeichen anzeigen
(Display Control Characters =
DSPFLG)

Falls in dieser Speicherzelle eine O abgelegt ist,
dann wird, wenn ein Zeichen mit einem ATASCIl
Kode von 27-3], 123127, 187191 oder 251-255 an den
Bildschirm Ubertragen wird, die entsprechende
Controlfunktion ausgefihrt Wenn hier jedoch ein
anderer Wert als O abgelegt ist, so wird stattdessen
ein Zeichen auf dem Bildschirm dargestellt.

767 Bildschi gabe g PP
(Start/Stop Display Screen = SSFLAG)
Wenn in dieser Speicherzelle eine 255 abgelegt
ist, dann ist die Bildschirmausgabe gestoppt. Falls
hier eine O gespeichert ist, wird die Bildschirmaus-
gabe nicht beeinfluBt. Beim Dricken von CTRL-1
wird der Inhalt dieser Speicherzelle veréndert.

53279 Betiitigung der Funktionstasten
(CONSOLE Switch Port = CONSOL)
Man kann mit Hilfe eines PEEK (563279)-Befehls
feststellen, ob und wenn ja, welche der drei Funk-
tionstasten (OPIION, SELECT und START) gedruckt
ist. Vor einem PEEK (63279)-Befehl sollte allerdings
der Befehl POKE 532798 ausgefuhrt werden. Nur
dann ist vollkommen sicher, da3 der gelesene
Wert korrekt ist.

Inhalt der Gedrickte
Speicherzelle 53279 Funktionstaste(n)

{dezimal)

O OPTION, SELECT und START

1 OPTION und SELECT

2 OPTION und START

3 OPTION

4 SELECT und START

5 SELECT

6 START

7 Keine
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VERZEICHNIS DER IN ATARI BASIC
BENUTZTEN BEFEHLSWORTE UND

Funktion

FUNKTIONEN
Reserviertes  Abkur-
Befehlswort  zung
ABS

ADR

AND

ASC

ATN

BYE B.
CLOAD CLOA.
CHR$

CLOG

CLOSE CL.
CLR

COLOR @
COM

CONT CON.
COs

CSAVE

DATA D.
DEG DE.

Berechnet den Absolutwert ei-
ner Zahl

Berechnetdie Adresse, ab der ei-
ne alphanumerische Konstante
oder Varable im Speicher ab-
gelegt ist

Logische UND-Verknupfung
zweier Werte (nicht bitweise son-
dem das Ergebnis ist O (Null),
falls einer der beiden Werte O
ist)

Berechnet den ATASCI-Code ei-
nes Zeichens.

Berechnet den Arcus-Tangens
einer Zahl

(lbergang vom BASIC in den
Selbsttest.

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

Wandelt entsprechenden ATA-
SCI-Wert (O-255) in Zeichen um.
Berechnet den Zehnertlogarith-
mus einer Zahl,

Schlieft einen Ein-/Ausgabeka-
nal

Léscht alle Variablen.

Bestimmt ein Farbregister in der
Girafik-Betriebsart.

Stellt Speicherplatz bereit. Siehe
DIM.

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

Berechnet den Cosinus eines
Winkels.

Speichert ein im RAM befindli-

ches Programm auf Cassette ab.

Teil der READ/DATA-Kombina-
tion. Dient zur Speicherung von
Werten, die mit Hilfe des READ-
Befehls Variablen zugewiesen
werden kénnen.

Schaltet vom BogenmaB auf
Grad um.

Punktion

Reserviertes  Abkur-
Befehlswort  zung
DIM DL
DOS DO.
DRAWTO DR
END

ENTER E
EXP

FOR.TO.NEXT F.
FRE (O)

GET GE.
GOSUB GOS.
GOTO G
GRAPHICS GR
IF...THEN

INPUT i

INT

LEN

LET LE.
LIST Iis

Stellt Speicherplatz fr Feld- oder
alphanumerische Variablen be-
reit.

Laden des DOS-Menus.

Zeichnet eine Linie vom zuletzt
gezeichneten Punkt zum ange-
gebenen Endpunkt.

Beendet ein laufendes Pro-

gramm.,

Dient 2um Laden eines mit-LIST
gespeicherten BASIC-Program-
mes von Cassette oder Diskette.

Bezeichnet den Wert einer Expo-
nentialfunktion. -

Serie von Befehlen, die sooft aus-
gefahrt werden, bis die Lauf-Va-
riable einen bestimmten Werter-
reichthat.

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

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

Dient zum Aufruf eines Unterpro-
grammes.

Die Programmausfihrung wird
indergenanntenZeilennummer
fortgesetzt

Aktiviert eine der Grafik-Befriebs-
arten.

Wenn eine bestimmte Bedin-
gung erfullt ist, werden die hinter
THEN stehenden Befehle ausge-
fahrt,

Mit INPUT kénnen einer Varia-
blen Werte zugewiesen werden
Rundet eine Zahl ab auf den
ganzzahligen Wert,

Berechnet die Lange einer al-
phanumerischen Variablen.
Weist einer Variablen einen
Wert zu.

Stellt ein im RAM befindliches
Programm dar. Sofem mit LIST
auf Cassette oder Diskette ge-
speichert, kann es nur mit ENTER
wieder geladen werden.
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Funktion

COMPUTER
Reserviertes ~ Abkur-
Befehlswort  zung
LOAD LO.
LOCATE LOC.
LOG
LPRINT LP.
NEW
NOT
NOTE NO.
ON
OPEN O.
OR
PADDLE
PEEK
PLOT PL.
POINT P,
POKE POK.
POP

Ubertégt ein zuvor gespeichertes
Programm in den Computer.

Ladt den Code eines Zeichens
oder Graphikpunktes, der sich
an der angegebenen Position
befindet.

Berechnet den natlrlichen Lo-
garithmus einer Zahl.

Dienst zur Ubertragung von Zei-
chen an einen Drucker

Loscht das gerade im RAM be-
findliche Programm und alle
Variablen.

Ergibt den Wert |, wenn der Aus:
druck nicht wahr ist; ist er aber
wahr. so ergibt sich der Wert O.

Stellt fest. an welcher Stelle der
Datei auf einer Diskette der Zei-
ger dieser Datei steht.

Wird in Verbindung mit GOTO
oder GOSUB verwendet zur Aus-
fuhrung eines Programms ab ei-
ner bestimmten Zeile oder eines
Unterprogrammes.

Weist einem bestimmten Ein/
Ausgabekanal ein bestimmtes
Gerdt zu.

Logischer Vergleich zweier Aus-
drucke. Sofem nur einer wahr ist
ergibt sich der Wern O: eine 1
wenn beide unwahr sind.

Bestimmt die momentane Stel-
lung desangegebenen Drehreg-
lers mit einem Wert zwischen 1
und 228,

DientzumLesen einer RAM- oder
ROM:-Speicherstelie.

Zeichnet an der angegebenen
Position einen Punkt auf den Bild-
schirm.

Setzt den Zeiger einer Disketten:
datei an eine bestimmte Posi-
tion.

Dient zur Speicherung eines be-
stimmten Wertes in einer be-
stimmten Speicherzelle. Der erste
Wert dart nicht den ROM-Spei-
cher betreffen, der zweite muf
zwischen O und 255 liegen

Loscht im Stack die Rucksprung-
adresse des zuletzt ausgefuhrten
FOR. GOSUB- oder ON GOSUB-
Befehls

Reserviertes ~ Abkur-

Befehlswort  zung

POSITION POS.

PRINT PR.
oder ?

PIRIG

PUT PU.

RAD

READ REA.

REM R.

RESTORE RES.

RETURN RET.

RND

RUN

SAVE S.

SETCOLOR SE.

SGN

SIN

SOUND SO

SQR

Setz2t den Cursor an eine be-
stimmte Stelle des Bildschirms.

Dient zur Ausgabe von Daten an
den Bildschimm oder ein Gerdt,

Dient zur Feststellung, ob der
Feuerknopt des Drehreglers ge-
druckt ist.

Dient zur Ausgabe einer Zahl
Uber den angegebenen Ein-/
Ausgabekanal.

Schaltet von Grad aw Bogen-
maf um.

Weistdie bei einemDATA-Befehil
angegebenen Werte den ange-
gebenen Variablen zu

Dient zur Einfigung von Erkld-
mngen in ein Programm

Dient zum Rucksetzen des fur die
DATA-Befehle zusténdigen Zei-
gers.

Dient zum Rucksprung zu dem
unmittelbar auf den zuletzt aus-
gefUhrten GOSUB oder ON GO-
SUB folgenden Befehl.

Berechnet eine Zufallszahl.

Dient zum Starten des im RAM
befindlichen Progiammes bzw.
laddt vom benannten Gerdt ein
und startet sofort.

Dient zur Ubertragung eines im
RAM befindlichen BASIC-Pro-
grammes an ein bestimmtes
Speichergerat. Kann mit LOAD
oder RUN wieder geladen wer-
den.

Bestimmt Farbe und Helligkeit
bei der Darstellung eines be-
stimmmten Farbregisters

Dient zur Feststellung, ob eine
Zahl positiv oder negativ oder
gleich O ist.

Berechnet den Sinus eines Win-
kels.

Schaltet einen Tonkanalan oder
aus und bestimmt Tonhéhe. Ton-
reinheit und Lautstérke.

Berechnet die Quadratwurzel ei-
ner Zahl
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Reserviertes
Befehlswort

Abktr- Funktion

z2ung

STATUS

STEP

STICK

STRIG

STOP

STRS

USR

VAL

Xio

ST.

STO.

Dient zur Feststellung, mit wel-
chem Ergebnis die zuletzt im Zu-
sammenhang mit dem angege-
benen Kanal ausgefthite Ein-/
Ausgabeoperation abgeschlos-
sen wurde.

Wird in Verbindung mit FOR/
NEXT-Schleifen gebraucht. Be-
stimmt die schrittweise Ethéhung
der Laut-Variablen.

Bestimmt die momentdane Stel-
lung des angegebenen Steuer-
knuppels.

Dient zur Feststellung, ob der Feu-
erknopf des Steuerknuppels ge-
drickt wurde.

Dient zur Unterbrechung eines
BASIC-Prograrnmes.

Wandelt einen numerischen
Wert in einen alphanumeri-
schen 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.

Dientzum Arbeiten mitEin-/Aus-
gabe-Kandlen.
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AUSNUTZEN ALLER RAM
KONFIGURATIONSMOGLICHKEITEN
DES 130XE

Der I30XE verfugt Uber 131072 Bytes Schreib-/Lese-
speicher (Random Access Memory =» RAM): dop
pelt soviel wie der ATARI 65XE oder der 80OOXL
Computer.

Die zusatzlichen 65535 Byte des RAM sind dem
Anwender in den meisten Fallen zuganglich. Pro-
gramme kénnen in dem zusdizlichen Speicher-
raum grofiere Datenmengen verfugbar halten. In
Verbindung mit einer ATARI 1050 Diskettenstation
und DOS 25 1ant sich das ZusatzRAM als RAMDISK
nutzen — das ergibt ein sehr schnelles "Laufwerk™”
(Weitere Informationen Uber die RAMDISE. des
130XE und DOS 2.5 finden Sie in der DOS 25: ATARI
1050 Bedienungsanleitung zur Diskettenstation.)
Autf die zusatzlichen 65535 Byte des RAM koénnen
Sie im ATARI BASIC durch “Bank-Switching™ (Spei-
cherbereich-Umschaltung) zugreifen. Die beiden
im 130OXE verwendeten Mikroprozessoren — der
6502 Hauptprozessor und der ANTIC Videoprozes:
sor — konnen lediglich 65535 Speicherzellen adres-
sieren (fr eine Lese- oder Schreiboperation aus-
wdhlen). Bank-Switching schaltet einen 16K-Byte
groBen Speicherbereich ab und ersetzt diesen
durch einen Speicherbereich (Bank) des zusdatzli-
chen RAM. So wird der adressierbare Speicherbe-
reich vergrofert. Im 130XE reicht der umschaltbare
Speicherbereich von Adresse 16384 bis 32767 dezi-
mal (84000 bis $7FFF hexadezimal) Durch Andem
des Speicherauswahlbytes (Bank-Select Schalter)
wird festgelegt, welche Bank in dem 16K Bereich er-
scheint.

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

Bits 4 und 5 dieser Speicherstelle wahlen den
oder die Prozessoren, die auf den Zusatzspeicher zu-
greifen Nach dem Einschalten des Computers sind
beide Bits cuf | gesetzt. (Bit 4 steuert den (6502) CPU
Zugriff und Bit 5 den Zugriff des ANTIC cuf die Spei-
cherbank.) Durch Léschen eines der Bits auf O,
adressiert der jeweilige Prozessor die Speicherbank.
Sind beide Bits O. so befinden sich beide Prozesso-
ren im Bank-Modus.

Die Bits 2 und 3 dienen der Auswahl des Bereichs
des Zusatzspeichers, der im Bank-Adressbereich
($4000-$7FFF) erscheinen soll. Die vier moglichen
Bitkombinationen wdahlen die vier verfugbaren
Speicherbereiche aus

Normalerweise enthdilt Speicherstelle 54017 den
Wert 193. Mit dem BASIC POKE-Befehl kann der In-
halt veréndert und damit das Zusatz RAM ange-
sprochen werden. Ein Beispiel POKE 54017,225 wahlt
die erste Bank aus und 1aft den 65602 Prozessor dar-
auf zugreifen. Der ANTIC “sieht” im Bank-Switch Be-
reich jedoch weiterhin den Inhaltz des Hauptspei-
chers.

Die folgene Formel steuert das Bank-Switching:
POKE 54017193 + 4*BANK + 16*MODUS
Werte fur BANK sind im Bereich O bis 3 und wéhlen
den Bereich des Zusatzspeichers, der im Bank-
Adressraum erscheinen soll.

BANK Adresse im Zusatzspeicher
O O bis 16383
1 16384 bis 32767
2 32768 bis 49151
3 49152 bis 65535

Gultige Werte fur MODUS sind im Bereich O bis 3
und legen fest, welcher Prozessor cquf den Haupt-
speicher oder auf BANK zugreiit:

MODUS 6502 2ugriff ~ ANTIC Zugriff

O BANK BANK

1 NORMAL BANK

2 BANK NORMAL

3 NORMAL NORMAL
SPEICHERSTELLE 54017
Bit Nummer. 7 6 ) 4 3 2 10
Werl:(wenn 128 64 32 16 8 4 2 1
Bit gesetzt) 1 1 X X X X ¥ 1

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

(Achtung, Obacht, Vorsicht!!l: Im englischen Origi-
nal Tabelle ansehen. wegen zusdtzlicher Zeilen, Vi-
deo Bank-, CPU Bank ENABLE = Video Bank, CPU
Bank einschalten.)

Bits O, 1, 6 und 7 mussen immer gesetzt (1) sein. Sind
VBE oder CBE gesetzt, wird der Hauptspeicher an-
gesprochen. Ist ein Bit geloscht (O), greift der jeweili-
ge Prozessor im Adressbereich von $4000-S7FFF
autf die gewdhlte Speicherbank zu.
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C. ATASCH Zeichensatz

Dezimal Hexadezimal
Kode Kode
0 0
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 A
11 B
12 C
13 D
14 E
15 F
16 10
17 1M
Anmerkungen:

ATASCII
Zeichen

RO ELE P )N AN BN

Tastenanschlag
Control
Control A
Control B
Control C
Control D
Control E
Control F
Control G
Control H
Control |
Control J
Control K
Control L
Control M
Control N
Control O
Control P

Control Q

Europdisches
Zeichen

a

o m oz o

o

o

cC: o

an»

1. ATASCIH bedeutet ATARI ASCI. Buchstaben und Zahlen entsprechen
dem ASCI-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 GroRbuchstaben um den entsprechenden
Kleinbuchstaben zu erhalten.

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

5. Die nommal dargestellten Zeichen werden weifl auf schwarzem Grund,
inverse Zeichen dagegen schwarz auf weiem Grund dargestellt.
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Dezimal
Kode

18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46 -

Hexadezimal
Kode

12
13
14
15
16
17
18
19
1A
1B
1C
1D
1E
1F
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
2A
2B
2C
2D
2E

ATASCII
Zeichen

M EE ] HE BEEEE U (R =) D Ee)E 0

Tastenanschlag
Control R
Control S
Control T
Control U
Control V
Control W
Control X
Control Y
Control Z
Esc Esc

Esc Control -
Esc Control =
Esc Control +
Esc Control *
Space bar
Shift 1
Shift 2
Shift 3
Shift 4
Shift 5
Shift 6
Shift 7
Shift 9
Shift 0

*

+

Europdisches
Zeichen

u

© =1

Qo

o
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ANHANG
COMPUTER
Dezimal Hexadezimal ATASCl Europdisches
Kode Kode Zeichen Tastenanschlag Zeichen
47 2F /
48 30 0
49 31 1
50 32 Ho¥
51 33 3
52 34 4
53 35 5
54 36 6
55 37 ; 7
56 38 8
57 39 9
58 3A Shift ;
59 3B
60 3C <
61 3D =
62 3E >
63 3F Shift /
64 40 e Shift 8
65 41 3 A
66 42 B
67 43 C
68 44 D
69 45 [F] E
70 46 F
71 47 G
72 48 @ H
73 49 l
74 4A J
75 4B
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ANHANG

Dezimal
Kode

76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105

Hexadezimal
Kode

4ac
4D
4E
4F
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
5A
5B
5C
5D
5E
5F
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69

ATASCII
Zeichen

Bl

Z

HEHEHEEEREE

-
N

FEREREBEEESDB R AR

-

Tastenanschlag

<~ X s < c 4+ »®»w 1®$ O T O zZ2 T

N

Shift
Shift +
Shift .
Shift *
Shift -

Control .

a
b

Cc

Europdisches
. Zeichen
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ANHANG

COMPUTER

Dezimal
Kode

106
107
108
109
110

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

125

126
127
128
129
130
131
132
133
134

Hexadezimal
Kode

6A
68
6C
6D
6E
6F
70
71
72
73
74
' 75
76
77
78
79
7A
78
7C
7D

7E
7F
80
81
82
83
84
85
86

ATASCII
Zeichen

NEEREBERA WA @S PR EERDEEEEEREBE R EER]

Tastenanschlag

y
z

Control ;

Shift =
Esc Control <

or
Esc Shift <
Esc Delete Bk Sp

Esc Tab
Control ,
Control A
Control B
Control C
Control D

Control E

N NYNXNDNN

Control F

Europdisches
Zeichen
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ANHANG

Dezimal
Kode

135
136
137
138
139
140
141

142
143
144
145
146
147
148
149
150
151

152
153
154
155
156
157
158
159
160
161

162
163

Hexadezimal
Kode

87
88
89
8A
88
8C
8D
8E
8F
90
91

92
93
94

95

9%
97

98
99
9A
98
9C
9D
9
9F
AO
Al

A2
A3

ATASCII
Zeichen

ECOEdO0O0A0OdENEN4dNNG

m
Q
=

=] -§ -] J+Q+Re]

Tastenanschlag

I I NN IANNNNINNNNNNNNNNNNNONN

Control G
Control H
Controt |

Control J
Control K
Control L
Control M
Control N
Control O
Control P
Control Q
Control R
Control S
Control T
Control U
Control V
Control W
Control X
Control Y
Control Z
Return

Esc Shift
Delete Bk Sp
Esc Shift >
Esc Control
Tab

Esc Shift

Tab

Space bar
Shift 1
Shift 2

Shift 3

Europdisches
Zeichen



JNATARK

ANHANG
COMPUTER
Dezimal Hexadezimal ATASCIH Europdisches

Kode Kode Zeichen Tastenanschl Zeich
164 A4 [ 4 | P Shitt 4
165 AS P shitts
166 A6 P Shitte
167 A7 [ P Shift 7
168 A8 P Shifte
169 A9 P shiito
170 AA ” -
171 AB [+ | ” o+
172 AC [ 5 | ”
173 AD [ ] ” -
174 AE B ”

175 AF L
176 BO ” 0
177 B1 B0 L
178 B2 ” 2
179 B3 B ” 3
180 B4 ” 4
181 B5 ® s
182 B6 ” 6
183 B7 LI
184 B8 3] L]
185 B9 ” 9
186 BA [ $ P shift;
187 BB B ”

188 BC P <
189 BD » =
190 BE ” >
191 BF i P shift/
192 Co P shints
193 C ” A




J '\ ATARI<B ANHANG

COMPUTER
Dezimal Hexadezimal ATASCII ) Europdisches
Kode Kode Zeichen Tastenanschlag Zeichen
194 c2 4] »” B
195 c3 ” C
196 ca ” D
197 cs A ” €
198 c6 m »” F
199 c7 [ » G
200 cs H) ” H
201 co (1 ”
202 CA M ”
203 CB ” K
204 cc .| =L
205 CD M
206 CE ” N
207 CF ()] ” o
208 DO B P
209 D1 ” Q
210 D2 ) ” R
211 D3 ” s
212 D4 7] T
213 DS L)} = U
214 D6 Y Vv
215 D7 ” w
216 D8 ” X
217 D9 ” Y
218 DA i ol
219 DB (] > Shit,
220 DC > Shift +
221 DD [ 1] P shift.
222 DE P Shift *
223 DF B P Shift -




JNATARI

ANHANG

Dezimal
Kode

224
225
226
227
228
229
230
231

232
233
234
235
236
237
238
239
240
241

242
243
244
245
246
247
248
249
250
251

252
253

Hexadezimal
Kode

EO
E1

E2
E3
E4
E5
E6
E7
E8
E9
EA
EB
EC
ED
EE
EF
FO
Fi

F2
F3
Fa
F5
Fé
F7
F8
F9
FA
FB
FC
FD

ATASCH
Zeichen

O EAEE0E00008080E0REHE RABEEAD

Tastenanschlag

Control

A

a o

NI NN NNNN NN ANNDNN

N
o o

y

4

Control ;

Ny NNNNXNDNDAD
s

Shift =

Esc Control 2

Europdisches
Zeichen



J Ik ATARIO ANHANG

COMPUTER
Dezimal Hexadezimal ATASCIH Europdisches
Kode Kode Zelchen . |Tastenanschlag Zeichen
254 FE [I P Esc Control

Delete Bk Sp
255 FF u P”) Esc Control >
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