ATARI PROGRAMM
RXG 7075

ATARI MICROSOFT BASIC II

REFERERMZ—TAEBELL E
Program Copyright(}1982 by

Microsoft - All rights reserved

Flir die deutsche Ubersetzung

1983 Jegliche Rechte vorbehalten
ATARI ELEKTRONIK - Vertriebsges. mbH




ATARI PROGRAMM
RXG 7075

ATARI MICROSOFT BASIC IIX

REFERENZ —TABEL 1L E

Program Copyright (€) 1982 by
Microscft - All rights reserved

Flir die deutsche Ubersetzung

1983 Jegliche Rechte vorbehalten
ATARI ELEKTRONIK - Vertriebsges. mbH







Referenz Seite 3

FROGRAMM BEFEHLE

BEFEHL

BETSFIELE

BEDEUTUNG

AUTO

AUTO
AUTO 10410

die Numerierurq des Frogrammes erfolat
sutomatischy Ohne Zusatz beginnt diese
Mumerierung bei 100 und erhoht sich in
10er Schritien, In 2, Beispiel beainrt
die Numerierung bei 10 und erhoht sich
in 10er Schritten.

ladt ein Programs in tokemized Format
vor Kassette in den Computer-Speicher

setzt die Froarammausfihrung nach STOF
oder BREAK fort.

speichert das im Speicher befindliche
Froaramm i tokenized Format suf eine
Kassette,

loscht eire oder einen bestimmten Be-
reich an Frogramzeilen, Verwenden Sie
Bindestriches um den Bereich zu be-
stimmen,

ruft Disketter—Operations-Susten-ient
aufy Un wieder zum Hicrosoft BASIC II
zu gelarcen, geben Sie B ein,

18scht das anaeaebere Programt von der
Diskette. Im Beispiel das Frogramm mit
dew Namen TEST.BAS,

LIST 10
LIST 10-100
LIST 10~
LIST ~100
LIST "P3"
LIST *Ci

listet eine, einen Bereich oder alle
Froaramzeilen auf den Eildschirm. Mit
Bindestrichen kinnen Sie den Bereich
bestimmen, HMit LIST kinnen Prograss
teile auch auf Drucker, Kassetterre-
corder oder einen anderen Peripherie-
gerdt avsgegeben werden,

LOAD "D} BETSPIEL 1"

LOAD

ladt ein Programy im tokenized Format
in den Speicher des Computers, Es kann
auf Diskette oder Kassette sein.

schiitzt das argecebene Frograms auf
Diskette vor versehentlichem Loschen.

MERGE "DITEST. 1"
MERGE "pi

nischt das anogeaebene Programe mit dew
bereits in Speicher stehenden. Dabei
suftretende gleiche Zeilennumwern wer=
den iiberschrieben,
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FROGRAMM BEFEHLE

BEFEHL.  BEISPIELE BEDEUTUNG

NAHE,TO NAME'DIALT"TO"NEU" benennt das Frograms mit dem Namen
"ALT".in das Prograss "MEU" um,

NEW NEW losent das im Speicher befindliche
Fragramnm,
REMUM  REMDM numeriert bestehende Programszeilen

RENUM 100,50,10 ety Ohne Zusatz beginnt die Neurws—
weriertrm bei Zeile 10 urd wird um
jeweils 10 erhoht.Das zweite Eeispiel
gibt der Zeile 50 die MNummer 100 und
erhoht darn jeweils um 10,

RN RUN startet die Programmausfihrung Dei
RUN 100 der niedrigsten oder der angegebenen
Zeilernummer ,

SAVE SAVE"D!BEISPIEL.1" speichert das Proarams unter dem am
gegebenen Namen in  tokenized Format
auf eines Peripheriegeridt,

SAVE., GSAVEMDITEST"LOCK  durch die Zusatzarmeisung LOCK kann

LD das Programm nach dew Einladen nicht
mehr gelistet oder verandert werden,

TR TRON schaltet die TRACE-Funktion ein. Mit
Trace wird die jeweils sboearbeitete
Zeilennummer angezeigt.

UNLOCK  UNLOCK“DITEST.1"  hebt die Blockierurg eines Programmes -
wieder auf, damit es iberschrieben,
uabenannt oder geldscht werden kann,

VERIFY VERIFY'DITEST."  veraleicht das auscewshlte Programa

VERTFY"CA" mit dem in Speicher befindlichen Fro-
gramm, Hird eine Abweichuna entdeckt,
erfolgt die MNelduna "TYPE MISMATCH
ERROR",
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FROGRAMM ANWEILSUNGEN

ANHETSLNG BETSPIELE BEDEUTUNG

AFTER AFTER(3400)10  z8hlt die in Klamwern ancegebene Zeit
in 1/50 Sekunden und verzweigt zur
angegebenen Zeilenrwwser (hier 10).,

CLEAR CLEAR loscht alle Variablen und setzt alle
Stringlangen auf Mull,

COMMON COMMON ALL ernoglicht die Ubernahme von Variablen
COMMON A,X$  von einem Programs in ein anderes. Der
Tusatr bestimmt dabei welche Variablen

#bernonsen werden.

DEF DEF A(X,Y)=X/Y erlaubt das Definieren eigenener Funk-
tioren. Im Beispiel wird A&(X,Y) als
X/Y festaelegt. Zum Definieren eigener
STRING-Funktionen wird die Erweiterung
bendtigt,
DIN DIN A$(120)  reserviert einen Bereich, in den dann
DIM A(18,20) die Werte der Variablen geschrieben
' werden, fuch mehrdimensionale Felder
kbnnen reserviert werden.
END END “ beendet das Programs, schlieft offene
- Files und setrt alle Zeitzdhler auf 0,
ERROR ERROR 2 sinuliert den angegebenen Fehler, Wird
3 berwtzt um das Verhalien des Programs
1A Fehlerfall zv testen,
FOR: o T00s FOR I=1 T0 18 wiederholt diesen Prograssieil solamge,
STEP / NEXT bis die Varisble, (hier I), den ancege—
' ~ benen Mert erreicht hats Der Zusatz STEP
gibt an, un wieviel die Variable pach
jeder pustilruna erhiht wird,

GET GET #1,X liest einzelne Bytes und weist sie einer
GET #1,AT Variablen zu (hier X).
(8,2) 1%

GOSUB / EO0SUE 100 verzweigh dss Programn zur angegebenen
RETURN Programezeile und fihet nach dem RETURN
die dea GOSUB foloende Anmeisung aus.
(=11{1] EOTO 1028 verzueigt das Programs zur angeaebenen
Zeilennumner.
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FROGRAMM ANWEISUNCEN

ANRETSUNG BETSFIELE EEDEUTUNG

IF.. THEN IF A=30 THEN vergleicht Variablen oder Komstanten
A=30-% niteinander oder mit einem Wert,
Trifft der Veraleich zu, erfolat die
Ausfiihrurg der  hinter dem Vergleich
stehenden Anweisung. Sonst wird das
Frogramm in der nachsten Zeile fort-
setzt,

IF .\ THEN IF =30 THEM entspricht der Arweisurg IF...THEN.

+»+ELSE A=30-X ELSE  Das Frogramm fihrt jedoch bei nicht
A=At zutrefferddes Vercleich die hinter ELSE
stehende Anweisung aus.

INFUT INFUT I ninmt Rerte und Text von Tastatur urd
INFUT T$ Diskette / Kassette auf und weist sie
INPUTYZ3h1"$T einer Variablen zu,

INPUT"NAME" $ NS
DEUT. . AT INPUT erfillt die aleichen Funktionen wie

AT(Z,3) I¢ TINPUT nit Angabe der Zeile und Reihe
auf den Bildschirm,

LINE TNPUT  LINE INRUT ist wie INFUT, erlaubt jedoch auch
"NAMES"IN$  die Eingabe von Interpunktionen. Die
Angabe eines Strings (i.e. "NAME!")
eradglichtes, anstatt des "7 den
‘Frompt’ selber zu bestissen.

LINE INFUT  LINE INPUT erfilli die gleiche Funktion wie die
il AT(4,4)1% Armeisurg TNPUT, AT nit LTNE INPUT.
HINE WIVE 55,222,5 bewegl Teile des Gpeicherbereichs von

einer Adresse zur anderen. Im Beispiel
werden 5 Bytes von der Adresse 95 zur
hdresse 227 beweat, Die Angabe der
Werte kann auch in hex erfoleen.
NEXT NEXT steht as Ende eines FOR...T0, . JNEXT
NEXT T Elocks, Die Angabe der Variablen ist
NEXT T,dsX riicht unbedinat erforderlich.

NOTE NOTE#4,T,d ernitielt den Sektor und das Byte,
die als nachstes von der Diskette ge—
lesen werden, und weist diese Merte
den zwei Varizblen zu.
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FROGRAMM ANWETSUNMGEN

ANHETSUNG EETSFIELE BEDEUTUNG
DN_ERROR DN ERROR 500 verzweigt Programw im Fehlerfall zup
angecebenen  Zeilennummer, Durch die
Armeisurg RESUME wird die Ausfihrung
des Frogramss fortgesetzh,
DN.voBOSUE DN A GOSUE fihrt ein Unterprogramm aus; je nach-
/ RETURN 100,200,300 den welchen Wert der angecebene Aus-
druck s+ hets In dem Beispiel wird
bei eiren Wert der Variablen A von 1,
2 oder 3 die Zeile 100, 200 oder 300
BNGESPTUNGEN s
ON...GOTO ON A GOTO ist identisch mit der Armeisurg ONess
100,200,300 GOSUE, rur erfolet die Verzweigung
wit GOTO.
OFEN OFEN 43,"Fi"  ©offret einen Daterdznal zum Lesen oder
DUTPUT Schreiben von Dateny Der Arweisura AUl
DPEN #5,"DITT" die Art der Dateniibertragung folaend
INFUT INFUT = Eingabe
DUTPUT = Ausoste
UPDATE = Eir— wnd Ausaabe
AFPEND = ArhEngen von Daten
OFTION EASE  OFTION BASEL leat fest, ob die Irdirierung der
Variablenfelder wit 1 oder 0 beqinrt.
Erfolat keine DRTION BASE-fArmeisurm,
wird 0 als Rert angenommen
DPTION CHR  OFTION CHR1  reserviert Speicherplaiz fir eiren
DFTION CHRZ  eigenen Zeichensatz. :
OFTION CHRO  OFTION CHRI reserviert 1024 Bute.
OPTION CHRZ reserviert 512 Eute.
DPTION CHRO loscht die Reservierurd.
OFTION FLM  OPTION FLK1  reserviert Speicherplatz fir Flayer-
OFTION PLMZ  Missile-Brafik, Die Anzahl der Bytes
OFTION FLMO  entspricht jeweils denen der OFTION
CHR-Armeisung,
OFTION OFTION reserviert Speicherplatz angegebener
RESERVE RESERVE 24 - HMence fir eigene Anwendungen, wie
Haschinensprache-Unterroutinen.
PRINT FRINT "Hallo" - aibt Texte oder den Mert von Variablen
PRINT 2524 auf dem Bildschirm aus, Es kann auch
PRINT R$ ein Fragezeichen statt PRINT einge~
7o geben werden,
FRINT « o AT PRINT AT(1,5)T wie PRINT, Nur erfolat die fusgabe an

einer definierten Stelle des Pildschirms.
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PROGRAMM ANHEISUNGEN

ANWETSING

BEISFTELE BEDEUTUNG

FRINT. .SFC

FRINT gibt angegebene Anzshl von Leerstellen
SFC(5)"Boot" wvor Text oder Variablen aus, Gezdhlt
wird ab der Cursorposition.

FRINT beginnt mit der Ausgabe von Tewt und
TAB(S)"HUND" Variablen an der armegebenen Fosition.

Gezdhlt wird imeer vom linken Rand.

7 USING "$#"31 gibt Zahlen rechishindig aus,

? USING "# H" fiigt Dezimalpunkt ein.

? USING "###, 454 .43" setzi alle 3 Stellen ein Homma.

2 USING "xxd$f #3"  filld fihrende Leerstellen mit x,

7 USING "DitkdE H" | setzt vor die Zahl DH.

7 USTNG "$4#3%. 48" cetzt gleitendes Dollarzeichen($)s

? USING "sx$3#f . 48" cetzt qleitendes $ und %,

? USING "§4ranan gibt Zahl ait Exponent aus.

? USING "+#43" setzt Vorzeichen vor Zahl.

7 USTING "#48-" setzt Ninuszeichen nach Zshl, falls

Zahl regativ.

7 USING "!" gibt erstes Zeichen vom STRING aus.

7 USING "% %" gibt Teile eines STRINGS aus.

FUT #4,123 ~ gibt einzelne Bytes an den gedffneten
Daterkanal aus,

RANDOMIZE gibt dem Zufsllszehlengenerator eine

RANDOMIZE 30 andere Anfanaszahl an, ab der Zufalls-
zahlen erzevat werden.

READ A;E$,C  liest Daten aus einer DATA-Anmeisung

DATA 12;"an",3 und weist sie der Varizblen zu.

REM Komsentar erlaubt es Inmen; Ihre Komeentare zu

! Komsentar des erstellien Prograsm eirzugeben; um

' Komwentar es iibersichtlicher zu machen.

¥=1iREH mit }

X=1'ohre §
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FROGRAMM AMHETSLUINGEM

ANHEISUNG BETSFIELE EEDEUTUNG

RESTORE RESTORE gestattet die Miederberutzueg  von
RESTORE 100  DATA-frweisungen daf Einlesen dieser
Zeilen beainnt wieder von vornes Ist
die Zeilennusmer gngeaeben, wind bei
der nachsten READ-Armeisurg nit dieser
Zeile beqonren,
RESUME RESUME verzweiat das Programs nach einer Feh=
RESIME 55 lerroutine wieder in den Programwflufl,
RESUHE NEXT  Ohne Zusatz ist es die Zeile; in der
der Fehler suftrat, Mit Zusatz einer
Zahl wird die Zeile festoeleat vnd mit
NEXT folgt die ndchste Anweisura.

RETURN RETURN fihrt aus einem Unterprogrems  und
setzt das Frograme mit der Areeisurg
nach GOSUE fort,

STACK FRINT BTACK  qibt an, wie oft der Zeitzéhler fir

IF STACK=0 die Anweisung S0UND oder AFTER noch
THEN X=20 berurizt, werden kann (max. Z0nal),
STOF STOP stoppt die Ausfiihrurg des Frograms,
Durch die Armeisung CONT wird es mit
der ndchsten Zeile fortoesetzt,
HATT...AND  MWAIT &DAOR, wartet mit der Frogrammausfihrung bis
8FF,110 die angeaeberen Adressen, in Beispiel
DA0E undiert mit FF, einen bestimnten
Hert erreicht haben (110),

S

)
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PROGRAMM FUNKTIONEN (NMUMERISCHE?

FLNKTION EEISFIELE BEDEUTUNG

ABS Y=ABS(-7) errechret den Betrag.

Aig s KATNBI3)  errectret, den freustanaens der Zahl,
B ROOEGE) see e fosisr
S FUER-EF(E) eprechvet, tie Bpoentaalfinkion.

(e in w-te Potenz).
INT ? INT(3:6) aibt die orofte ganze Zahl aus, die
kleiner ist zls die angegebens (hier 3).
LOG L=LDG(S) errechret den natirlichen Logarithsus
giner positiven Zahl.
R=RND erzeuat eine Zufsllszshl mit einfacher
PRINT RND(0)  Gemauickeit. Ist hier keine Ziffer in
NR=KND{100)  Klamserrn angegeben, liegt die erzeugte
Zahl zwischen 0 urd 1. Wird eine Zahl
anaeaeben, liegt der Wert zwischen
und der Zehl thier 0 - 100) und ist
ganzzahlia,
SEN R=GEN(RXE) gibt das Vorzeichen einer Zshl aus.
Ist sie positiv hat SEN den Mert wvon
41, Henn sie negativ ist, den Wert -1,
Ist sie Null; hat auch SGN den Wert 0.

SIN PRINT SIN(1)  errechnet den Sinws,

vl WSS ervectret, die scratwrzel einer
positiven Zahl,

T FTNGZ ervechnet den Torgens eirer Zahl,

. WS verbindet i Steinvariablen,

o o L aibtdie ATHSCTI-Codezan des ersten

ASC("SAM")  Zeichens des in Klamwern gesetzien
Textes aus. In Beispiel B3 (Y5"),
CHRE A$=CHRS (463) wandelt die in Klomsern stehende Zahl
des ATASCII-Code in das entsprechende
Zeichen un und weist es der String-
Variablen zus

TKEYS RE=THEYS qibt die zuletzt gedriickte Taste am
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FROGRAMM FUNKTIONEN (ALPHANUMERISCHE)

FUNKTION BETSFIELE EEDEUTUNG

INSTR A=INSTR(X,A%,E$) <ucht eiren kleineren String in einew
groferen ab einer bestimmten Stelle.
In Beispiel wird E$ im A$ aesucht,
Ist er enthalien, wird der Variablen
A die Position zugewiesen, andernfalls
0y Fehlt die Angabe der Stelle, ab der
gesucht werden soll, sp beginnt die
Suche an der ersten Stelle,
Beispiali A$="MAUS"iB$="ALS"
A hat den Hert 2, weil AUS ab der 2.
Stelle in MAUS enthalten ist.
T4 FRINT aibt die linken Stellen des Strings an.
LEFT$("LAUS™,3) In Beispiel wird LAU ausaegehen.
7 LEN(AS) aibt die Lénge des Strings am (Anzahl
der Zeichen),
HIDS PRINT gibt Zeichen sus der Mitie des Strirgs
HID$(A%,4,4)  aus, Die erste Zahl hestimwt dsbei ah
welcher Stelle das geschieht und die
zweite gibt die Anzahl der Zeichen an.
RIGHTS FRINT. aibt die rechien Zeichen des Strim
RIGHT$(A%$,6)  aus. Die Zahl gibt dabei an, wieviel
Zeichen ausgegeben werden, In Beispiel
die letzten sechs Zeichen,
SCRNS C$=8CRN$(1,4) liest den ASCII-Code eines Zeichens vos
FRINT ASC(C$) Bildschirm, Ist ein Grafikmodus aufge-
rufen, wird der Farbwert gelesen.

STR% K$=5TR$(7,99) weist den Meri siner Varisblen einem
String zu,
STRINGS ? STRINGS gibt ein bestimates Zeichen mit eirer

(36, x") Testoeleaten Anzahl von Wiederholurgen
? STRINGS aus, Is ersten Beispiel werden 34
(10,45) Sterne ausgegeben, im zweiten Bei-
spiel 10 2l der Buchstabe A,
TINES FRINT TIME$S  qibt die Zeit im Forwat
Std StdiMin MiniSek Sek aus,
VAL PR=VAL(A$) weist die Ziffern eines Strings einer
Variablen zu.
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FROGRAMM FUNKTIONEN (SFEZIELLE?

FUNKTION BEISPIELE BEDEUTUNG

EOF EQF (4) qibt any ob das zuletzt angesprochene
IOCE eine EDF-Marke erreicht hat,
ERL FRINT ERL qibt die Zeilennummer an, in der der
letzte Fehler aufeetreten ist.
ERR FRINT ERR gibt die Codenwwer des letzten Fehlers
a0
n PRINT FRE(0) gibt den noch zur Verfiigung stehenden

Speicherplatz in Butes an.
FEEK ? PEEK(1536) liest den Inhalt der in den Klameern
AA=PEEK(CHR)  angegebenen Adresse im Speicherbereich.
Die #Arazbe der Adresse kamn als  Hew-
oder Dezimalzabl erfolaen. Die Adresse
kann in RAM oder ROM liegen.

FOKE FOKE 1034,3% weist einer Adresse im Speicher einen
POKE &A,CHR  bestimsten Wert zu (0 - 235).
FOKE #;Y+2

STATUS ? STATUS(4)  liest das vierte Bute eines JOCE’s,

Dieses teilt einen Fehler mit (1=Fehler,
D=kein Fehler bei Eir- oder Ausaabe),
LUSR A=USR{560,4)  wird zus Aufrufen von Haschinensprache-
o Unterprogranmen berutzt, Im Beispiel ist
diese b der Adresse 560 im Speicher
gboelegt, Die zusitzliche Zahl wird von
diesen. Unterprogram benutrt,
VARFTR A=VARPTR(A$) aibt die Speicheradresse zn; sh der
7 UARPTR(A$)+1 ein reservierter Speicherplatz beainnt.
F=UARPTR(PLML) Dieser wird mit OPTION o< oder DIN
A=VARFTRICHR1) reserviert, Der Zusatz in den Klammern
X=VARFTR entspricht alternativ deren der OFTION
(RESERVE)  Anweisuraen,
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EESDHDERHEITEN DES
ATART FRIVAT COMPUTER SYSTEMS

GRAFTK BETSPIELE BEDEUTUNG
CLS CLS loseht den Textbildschirm und wechseli
CLS 25 die Farbe des Hintererunds in den mit

der Zahl angeqebenen Hert. Bei einew
Grafikhildschira ohne Textfenster wird
die Farbe des Randes gewechseli.

COLOR COLOR 4 qibt das Farbregister und somit die
Farbe any in der Grafiken erstellt
werden,

FILL FILL 545 filllt einen bestimsten Bereich des

TO 10,10 des Bildschivms mit einer Farbe aus.

ERAPHICS GRAPHICS 0 w3hlt einen der CGrafikmodi aus.

GRAPHICS 2+14 Durch den Zusatz +16 wird kein Text-
BRAPHICS 7432 fenster freigehalten. +32 verhindert
das Lioschen des Bildschirms.

FLOT FLOT X,Y zeichnet eine Linie oder einen Punkt

FLOT...T0 PLOT X,Y an eine vorbestimte Stelle auf den

T0 ¥1,Y1 Bildschirs,

SETCOLOR SETCOLOR 5,4,3 bestimat die Farbe und Helligkeit des
armegebenen Farbregister. In Beispiel
bedeutet:

5 die Numeer des Farbregisters (0-8).
4 die gewshlte Farbe (0-15).
3 die Helligkeit der Farbe (0-14). Je
hiher die Zahl, desto heller ist die
Farbe,
DREMREGLER ~ DREHREGLER(0)=424 Die jeweils akiueller MHerte der Dreh—
/PADDLE DREHREGLER(1)=425 recler stehen in den Speicheradressen
CONTROLLERS DREHREGLER(2)=626 624 bis 431, Jeder der Eingdnoe des
DREHREGLER(3)=627 ATARI-Computers nimat je zwei Dreh-
DREHREGLER(4)=62B regler auf, Der Wert des linken Dreh-
DREHREGLER(5)=627 reglers steht in der Adresse 424, der
DREHRECLER(4)=630 des zweiten in der Adresse 425 usu.
DREHREGLER(7)=631 Die Rerte liegen zwischen 1 wnd 228
urd werden mit PEEK (xuw) gelesen,
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EESONDERHETLITEN DES
ATART PRIVAT COMPUTER SYSTEMS

SPIEL-

STEUERUNG ADRESSE FEDEUTUNG

KNUPFE DER  FTRIGCO)=634 Die Herte der Knopfe der Dreh-

DREHREGLER ~ PTRIG(1)=637 realer stehen in den Adressen
FTRIG(2)=638 von 636 bis 643, Ist ein Knopf
FTRIG{3)=639 oedriickt, enthdlt die jeweilige
FTRIG(4)=64 Adresse den Hert 0, sonst den
FTRIG(S)=641 Wert 1, Gelesen werden die
FTRIG{6)=642 Werte mit PEEK,
FTRIG(7)=643

STELER- STICK(0)=632 Die Herte der Steverknippel

KNGPPEL STICK{1)=633 stenen in den Adressen 632 bis
STICK(2) =634 ; 635, Nelche Merte jeweils den
STICK(3)=635 Bewsourgen entsprechen, ent-

nehmen Sie bitte der Abbildung,

FELERKNOPFE  STRIG(D)=644 Der Wert in der jeweiligen

DER STELER- STRIG{1)=645 Adresse ist 0 wenn der Feuver-

KNGPPEL STRIG(Z)=63% keopf gedriickt ist, sonst 1.

STRIG(3)=p47
KDWSOLEM-  DPTION -> PEEK(33279)=3 1In der Adresse 53279 steht der
Tasten SELECT -> PEEK(53279)=5 MWert der jeweils ocedriickten
START -> FEEK(S3279)=6 Konsolertaste. Dieser Mert ist
Keine —> PEEK(53279)=7 solange unwerandert, wie die
Jeweilige Taste gedrickt ist.




FEHLERMITTEILLUNGEMN
Fehiler Eedetitung 4
Nuer 3

1 NEXT ohre FOR, ;

Z Syntaxfehler ¢ 1

g9 RETURN' ofne GOSLE

s keine weiteren Daten vorhanden, 4

] urmigliche Funkttion aufoerufen,

b Ergebriis zu arof / zu kleins

7 Speicher voll,

B nicht vorhandene Zeilenrumser,

? nicht grof gerwg DINensioniert.

10 zweingl gleiche Variable DIMersioniert.

1 es Wunde versucht, durch Null zu teilen,

o
P

frweisung darf nicht direkd eingeceben werders

13 Buchstaben bei numerischer Variable eingegeben
14 gerereller Ein- / Ausgabefehler,

18 eingegebener String zu lang (naw. 255 Zeichen)
16 Funktion zu kowplex; mul aufgeteilt werden.

17 Fortsetzen dep Frogremmsusfihrung unmbelichs
18 falsche USR-Furktion eingeqeben,

19 keine RESUME Arweisung nach Fehlerfall,

20 RESUME vor ON ERRDR einceaeben

2 FOR ohne NEXT,

22 Programs ist aegen Listen geschiitzt.

3 vrizuldssiger Befehl nach AFTER-Arveisung,

128 BREAK-Taste wurde gedricki

129 der gewshlte Daterkanal ist bereits getffret

130 das gewshlte Gerdt existiert nicht

131 Daterkianal ist mr zum Schreiben gedffret

132 unvollstindice / falsche Anweisung

133 Daterkanal / Datei nicht aetffret

134 falsche Datenkanal-Nummer

135 Datenkanal ist nur zum Lesen gedffnet

136 Versuch iber das Dateiende 1u lesen

137 Datei abgeschnitien

138 Gerdt antwortet nach einiger Zeit picht

137 Neaatives / nicht erfolates Duittungssignal vom Gerdt
140 Lesefehler auf seriellen Bus

141 Cursor befindet sich auBerhizlb des Eildschires

142 Computer verarbeitet eintreffende Daten zu larasam
143 Friifsussen Fenler

149 Eeratefehler

145 Unzuldssiger BildschirwHodus

134 dew Daterkanz]l wirde eine unbekannte Anweisung aeceben
147 fiir der gewshlten Grafikmodus zu wenig Speicherplats
140 nicht vorhandenen Disketienstation anaesprochen

161 zu viele offeren Diskettendateien

162 Diskette ist vollgeschrieben

143 grober Lese-/Schreibfehler

144 Dateinummern / Sekioren vertauscht

165 falscher Dateiname ;

164 unzuldssicer POINT-Refehl

167 Datei blockiert (LOCK-Befehl)

148 inzuldssicer Disketterbefehl

169 Direktory dieser Diskette ist voll (68 Nawen)

170 gewshlte Datei befindet sich nicht auf der Diskette
171 unzuldssiger POINT-Eefehl

ET7




Wichtige Informationen

Lieber Computarlreund, llebar Kunde, llebar Hindler!

Jeder, der sich einmal selbst damit beschaftigt hat, ein Computerprogramm zu fertigen, weib,
welche Arbell und geistige Mihe aufgewendel werden mub, um eine Problemidsung zu finden und
sie anwenderfreundlich zu programmieren. Die Erfullung dieser Voraussetzungen erfordert viel
Erfahrung und hohe finanzielle und zeitliche Investitionen. Das Ergebnis sind gute und erfolgreiche
Computerprogramme, die von interessierten Anwendern nachgefragt werden und deshalb Tur den
Handler verkautlich sind.

Diese Talsache machen sich einige dadurch zunutze, dab sie die mit hohen Voraufwendungen
geschaflenen erfolgreichen Programme der Firma Alari kopieren oder ihren Kunden die Méglich-
keit anbleten, die gewlinschten Programme auf Diskelle zu Uberspielen. Sie meinen, damit ihren
Kunden ein gutes und billiges Angebot zu machen. Die Kunden wissen jedoch meist nicht, dap sie
lediglich ein vermeintlich gutes und billiges Angebot erhalten.

Abgesehen davon, dab das Angebot zur Uberspielung von Programmen und das Anbieten und
Verkaufen illegal kopierter Programme strafrechtlich verboten ist, weil es sich dabei um Verletzun-
gen des Urheberrechtes (COMPUTERPROGRAMM PIRATERIE) handelt, die von Atari gegeniiber

jedermann ohne Ansehen der Person gerichtlich verfolgt wird, so ist auch die Annahme falsch,
das Angebot sei glinstig oder billig:

® Gestohlene Ware ist immer billig. Der Dieb hat keine Voraufwendungen. Er eignet sich nur
fremdes Eigentum an, fr die der Kaufer keine Gewdhrleislung erhalt.

® Der Hindler, der das Kopieren von Programmen anbletet, anstatt Originale zu verkaufen
schmarotzt an fremder Leistung.

® Der interessierte Kunde wird bald keine guten Programme mahr kaufen kénnen und illegale
Programme wird der Handel bald auch nicht mehr anbieten kénnen.

Lelzteres deswegen, weil niemand mehr bereit und in der Lage sein wird, gute verkaufsfahige
Programme zu entwickeln, wenn nicht die Méglichkeit besteht, die hohen Voraufwendungen durch
Verkdufe wieder zu verdienen. Die Piraten sind geistig weder in der Lage noch (iberhaupt bereit,
sich der Mihe zu unterziehen, Programme zu enlwickeln. Sie kénnen und wollen nur durch Dieb-
slahl fremder guter Leistung eine schnelle bequeme Mark verdienen.

Wer also Interesse daran hat, dai das Angebot an guten Computerprogrammen wéchst, sollte die
illegalen , billigen Angebote meiden und mit dazu beitragen, dab den Totengrébern der Computer-
Programmentwicklung und damil des Computerhandels das Handwerk gelegt wird.

Wir danken [0r Ihr Verstindnis und freuen uns Gber jeden Hinweis von Ihnen.
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Jegdliche Rechte vorbehalten.
Vermietung, Verleih, Vervielfaltigung
und &ffentliche Auffiihrung verboten.
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