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Ein  mehrdimensisnales Variablenfeld ist eigentlich nur eine 2
ei.ndimensimnalar_ Felderi Es kann auch mit einer Matrix verglichen werden
‘Dabei wird im BASIC immer zuerst dip Zeile angegeben. Nachfolgend ist
7x4=-Matrix zum besseren Verstandnis aufgezeigt:

BEALTEN :

7 At AR, AN, 2) AC0L3)
R ) AL, 10 Bl ALl
L A, () AR AL, 20 AlZ,3)
[ a0 o i) AR AR 3
F R 00 AL, 1) (R RE )
B ALEL DD s GRETER) CHGPEcH)

fid.0) ALG,1) e ) Aldyd)

ARITHMETISCHE, VERGLEICHS- UND LOGISCHE OFERATIONEN

ARITHMETISCHE OFPERATIONEN
Fiir Bevechnungen stehen folgende Zeichen zur Verfigungt
{yi=y = ™ by e

Diese Symbole kénnen avch mit den anderen Operatoren gemischt eingege
werden; Zuml Beispiel ist der Vergleich AZC > D#A erlaubt, Im Einzel
bedeuten die Symbole!
) Klammerfunktion (Um die Berechnungsfolge zu beeinflussen)
= (leichheitszeichen
die diesem Symbol folgende Zahl ist negatiy (.8, =3)
Exponentenfunktion (22 bedeutet zwei hoch drei):
Midtiplikation
Division
Addition
Subtraktion

i s i S R

.VERGLEICHS@PERATI@NEN_ :
In der folgenden Tabelle sind die Symbole und deren Bedeutung aufgefil

gleichy Vergleicht oh zwer Variable gleich sind.

2> Ungleich, Das Gegenteil van =
< kleiner alss

& grofer als,

B

Kleiner als oder gleich,
grofer als oder gleichs

S
i

Diese Vergleiche werden oft im Zusammenhang mit einem IF.THEN &
Interessant ist hier die Verwendung der Bonlschen Formels Dari Beispislel
10 A=10iB=
£0 IF A=B THEN GOTO 40
20 IF A%>B THEN EN
40 PRINT "A und B gleich. Vergleich trifft zu.!
Boolache Faormel!

1o A=32 _

20 Be(A=2HA=S0)H(A=S1HH(A=E0)+ (A=R3)
0. IF B={ THEN GOTO 50

45 END ;

50 FRINT "WERGLEIEH TRIFFT U

Burch Verandern dey Werte in Zeile 10 konnen Sie die V.ej'gléichs-upéfa
Rennenlernen:
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Eine Hesondarheit ist der Vergleich von alphanumerisehen Variablen, So ist
tolgende Programmzeile durchaus erlaubt
1020 TF A$ < B$ THEN GOTO 2000,

Dabel wird zunachst das erste Zeichen in den ATASCIT-Cade Umgewandelt:
Dort ist jedem Zeichen sine Ziffer zugeordnet, (z,B, ist A als 45, B als 44 LSWs
definiert),  Dadilrch st ein Vergleich monlieh, weil die Ziffern verglichen
werden kBnner,

Beispielprogramm
1OINPUT A%, Es
ZOIF A% £ Bs THEN &0
20 Ch=as
A0 A%=E
50 Bs=C%
A0 FRINT A%,B%
70 END

Geben Sie zwel Waorte ein, die durch Komma getrennt werden,  Sie kinnen
zwel Warie eingeben, die sich unwesentlich unterscheiden, wie'z:B: KLAUSE und
KLAUS; Bie werden sehen, daf diese Worte alphabetisch sortiert avsgegeben
werden;

LOGISCHE OFERATIONEN

Die logischen Operationen werden in der Reihenfolge ihrer Frioritaten
aufgefinrt)

NOT '{N‘I_GHT—Vér knlipfung). Bitweises komplementieren eines Bytes, Ist sin

Bit 1 ist es nach der Operation 0,

ANDUND=Verknlpfung)s Ein Byte wird bitweise Undiert,

OF (ODER-Vs pfung ) Big By te wird bitgize el vt

XOR (EXELUSIV ODER-Verknipfung), Ein Byte wird bitweise exclisiv

‘oderierty

Die logischen Vergleiche kénnen a_l_.u:ﬁ in. Verbindung mit alphanumerischen
Vartablen verwendet wevden(Siche Seite 42,

anmerkung!  die vergleichenden und  logischen Operationen  konnen
mitainander kombiniert werden, 8o ist es =8, maglichs den folgenden Vergleich
U macheni & 5 B AND € < D Zum besseren Verstandnis, sollten Sie diese
Oper e i einem kleinen Bragtanm ausprobierer,
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LEL 110- RETURN

HNach dieser Eingabe 15t nur' nach die Zeile 100 vorhanden, Geben Sie
LIST (RETURN-Taste) i
Zum loschen einer einzelnen Zeile Kannen Sig auch eingabent
1G0(RETURN-Tasta)

Badurch wird in diesem Heispiel die Zeile 100 auch geloscht,

ANMERKUNG: Wenn Sie den DEL~Befehl innerhalb eines Pro
verwenden, also nicht im Direktmodus, wird, der Programmablauf
Avsfuhrung des DEL-Befehls gestoppt, '

D@s

Format D05
BeispieliDOS

Wenn Bie den DOS-Befehl eingeben wird das Microsoft BASIC IT ve
und das Disketten Operations System geladen, Dadurch wird das im &
stehende Frogramm geldscht, wenn Sia keine MEM.SAV-Datei {Eile) auf
Diskette  haben. Lesen Sie.  hieyzu  auch das  Handbueh
Diskettenoperationssystems,

 ANMERKUNG! Wenn Sie kein Diskettenlaufwerk besitzen, Kammen |
Eingabe des Befehls in den MEMO FAD-Mode (bei den neuen ATART
Kemimen 5ie zum Selbsttestprogramm).

KILL

Format {KILL ‘GeratespezifikationiProgrammname!
BeizpieNKILL "DiFROG1,BAS"

Im Beispiel wirde das Programm mit dem Namen FROG1BA
Diskette geldscht werden, Beien Sie varsichtig mit der Eingabe digses
‘Hdamit Bie nicht versehentlich Brogramme l6schen, : '

PIST

Format LIST ('GeritespezifikationiProgrammname)’s, Nr, No
Beispiele! 100 LIST

ASOLTSITE G

200 LIST 'pie

100 LIST "DITEST.BAS!

150 LIST 100-200

200 LIST ~3200

Mit dissem Befehl werden die Programmzeilen auf dem Bildschirm q
Dhne weitere| Zusatzangaben erfolgt dis Ausgabe auf dem dsehi
steigender Reihenfolge beginnend mit der arsten Brogrammzeilennumm P

Sind Datenkdnale angegeben, erfolgt die Ausgabe an das jewailige Gerit
Jeist Diskettes Hier ast zusatzlich ein Programmnanie ecfarderlich,
Bl ist Printer) also Dyucker, ]

Clist Kascatte)
Bl steht fiir Bditor, Die Zeilen werden auf den Bildschirm gelistet,
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Wenn Sie ein Pregramm auf dem Bildschivm listens werden Bie Ees’tsfel_len;. Hafl
der Bildschirminhalt gescrollt wird. B.he  am unteren Rand des Bildschirm
tatichen newe Zeilen auf und die aberen werden aus dem Bild geschoben: Diesen,
Vorgang konnen Sie aufhalten, indem Sie die GTRE- Und gleichzeitig die mit 1
bezeichnete Taste dricken, Durch erneutes Dricken wird das Bild wieder
weiltergeschobens

Hachfolgend sind  pach  =sinmal  die Moglichkeiten des LIST-Befehls

aUfgefiihrtt _ :
LIST Es werden alle Zeilen aufsteigend sartiert gelistet:
LIST n Es wird die Zeile n gelistet,

LIST - n  Es werden alle Zeilen einschlieflich n gelistet,
LIST n -  Es werden alle Zeilen ad n gelistet,

LIST i — m Es werden alle Zeilen ven n bis mgelistety
Eeispielprogramms

100 REM Beispiel fusy

110 REM den LIST Befehl

120 PRINT "Es konnen aun "} i

120 PRINT "alle Funktionen "

140 PRINT "des LIST - Hefehls s

150 PRINT "ausprobiert werden,”

Eing wichtige Bedeutung kommt dem LIST Befehl in Verbindung mit dem
Diskettenlaufwerk zu, Wenn Sie eingebent LIST'DHErogrammname)®; wird das
Frogramm auf Diskette gelistet, Dadurch kann Bs. beim Einladen in. ein
bestehendes Frogramm eingefiat werden, (ldtzlich fir standig verwendate
Uniterroutinen W&y Sie kénnen auch bestimmte Frogrammteile herauslisten;
wenn Sie 7,8, eingebent LIST'DHFrogrammname)! 100,500, Nun werden nur dis
Zeiten von LOG bis 300 auf Diskette gelistet: :

LOAD (Lade)

Mt dem Befehl wird ein Frogramm in den Speicher des Gomputers deladen,
‘Das Frogramm wird von dem Gerdt geladeny das spezifiziert wurde ("Gt =
Caseette / "D = Diskettea)

it LOAD konnen Daten oder mit LIST abgespeicherte Frogramme van
Diskette pder Kassette galaden werden

Bei der Yerwendung des LE};AD‘ Hefehls wirjq eif im .F_;:,'peicher stehendes
Programm geloscht (siebe MERGE Befehl auf 8,221
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LINE THRUT (Zeilen Eingabe)

Format | LINE INPUT #Datenkanal (“Text')iVariablenname.
Beispiel! 190 LINE INBUT ABS

Im Brinzip mit der gleichen Funktion wie die INPUT-Anweisung erlaul

LINE INPUT die Verwsndung von . ‘Komma; Semikolon und Anfihrungss
Dis Eingabe wird nieht mit einem. Frage*e:chen angekiindigt,

LINE INPUTG.AT (Zeile Eingabe,.von)

Format { LINE INEUT #Datenkanal AT{Sektor;Byte) Variahlenname
Beispiel: 100 LINE INEUT #1,AT(3,70%

Identisch mit der Apweisung INPUT..AT, Nur das auch hier
Semikolon und Anfuhrungszeichen verwendet werden konnens

MOVE (Bawena 1)

Format + MOVE von Speicheradressezur Speicheradresse, Anzahl Bytes
Beispielt 20 MOVE 57244,16284,1024
10/MOVE ADR(AS), 1556,20

Mit der MOVE-Anweisung wird esine ‘bestimmte Anzahl von Bytes vo
‘Bpeicherbereich in einen anderen kopiert., Der Varteil lleg‘t in der
Geschwindigheit, Beim ersten Beispiel wird zum Beispiel der im ROM—E'
liegende Zeichensatz (Startadvesse des ersten Zeichens ist 57344) i
RaM-Eereich ab Adresse {4360 kopiert, Dabei werden 1024 Werte opi
Zeichen & Eyte)- Eine weitere Anwendung liegt im schnellen Bew faf=)
Flayer-Missile Ohjekten,

NEKT (Nithste)

Format | NEXT (Variablenname).
Beispielel 30 NEXT 1,7

40 NEXT IEIT

50 NEXT

Mit NEXT wird die FQR MEXT-Schleife s aft dur
den vorbestimmten Wert erreicht hat (Sth auch
Variablennamens wird die innerste ; : angesp
'Vanahlenangabe ist alsgnur bei verschachtelten Schigifen erfarder
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‘Beispielprogrammes
100 FOR =10 TO 100 STEP 10,
11&') PRINT It

NOTE (Zeichen)
Nur in Yerbindung mit Erweiterungsdiskette)

Format | NOTE #Datenkanal Variablenname,Variablenname
Heispiel 120 HOTE #4,1,3

Dureh NOTE wird der gerade benu‘l'rte E15kettensekt‘nr als Zahl in die
VanablE mit dem ersten Naman geschrieben (dm Helsple!l in d1e Yariable I). Der
zwenen Variablen wird der Wert des nachsten Bytes: ZUge Wissen, Dadupch 134t
sich 'Faststellen, an welcher Stelle auf dev ‘Diskette das nachste Byte gelesen
aer geschrisben wird,

ON ERROE {(hei Fehler)

Format 3 ON ERROR GOTO Zeilepnummer
Heispiel! 100X ERROR 550

Normaletweise wird die angrammausfuhrung bei einem autretenden Fehlar
unterbmchen nd eins Fehlermz’cteﬂ'ng erscheint auf dem Hlldachwm. Wenn m_.

éschneben m;*d; verrw afe én{h ' Héa Prngifamm im FehlerFall zu d1eser—
Ieilennummer: Dies wird in de-(m Beispielprogramm devtlich
Disse anweisung mufl in das Programm aufgenommen werden;. bevor dey erstfe
Fapler auftauchen kann,

In der angespringenen Zeile’ konnen dann verschiedene' Befehle gegeben
werden, so 28, Mitteilupgen, Warteschleifen; nsignale @&, Soll  die
ProgrammaustUhrung danach for gesetzt werdeny ist dues nur mit der AnweisuRg
RESUME mbgkich +

Wird das Programm mit END ader STOP beendet; wird die OM ERROR.
Anwelistng dufgehoben, Pas gilt auch bel Verwendung des Befehles RUN,
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Beispinlprogramms

10 ON ERRGE 1000

Z0 PRINT ##2,“7EILE"

F0STOR

1000 PRINT “DATENKANAL NICHT GEQEFFNET!
1010 STOP.

1020 RESUME

ie ON EFROR-Anweisung Kann wahrend des Frogramms geltischt w
Geben Sie dazu pind feilennummer ON ERROR O,

DN GOSUB £ RETURN

Faymat 1 ON Variable GOSUB: ZeilennummerZeilennummer,Zeilenummer
Beispiel! ON X GOSUB AT0E00;700

Diese Anweisung verzweigt das Programm in Abhangigheit von ein
Variablen (im Beispiel X) Ist der Hert cler Variahlen 1, wird dis
Ieilennummer angesprungen, lst der Wert 2, die zweite Zeilenummer L
weitan,

BHelspielprogramms
100 INPUT 'GEBEN SIE EINE ZAHL EIN (1-8)"%
105 IF X<1 OR ¥>4 THEN 140
110 ON X GOSYE 120,140,150,170
120 GOTO 100
120 PRINT "SIE WAEHLTEN {“:RETURN
140 FRINT “SIE WAEHLTEN 2{RETURN
150 FRINT "SIE WAEHLTEH "‘tRETURN
160 PRINT "SIE WAEHILTEN FALECHMEND
‘170 PRINT "PROGRAMM ENDEUEND

ONvGOTO.

‘Format | ON Variable GOTO Zellenummer,Zeilennummer,Zeil ennummer
Beispiel} 400 ON X GOTO "00,100!’),1‘*13(1

Im Prinzip die gleiche Anwelsung wie bei ON..GOSUE, nur dap hier e
Iverwendet wird und somit kein RETURN erforderlich 1=t Auch hier w
die Variable den Wert 1 hat) die erste Ieilennummer, beim Wert ven i
zweite Zeilenfummer UswW, angesprlngen; e,
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OFEN (offne)

Format ¢ OFEN %Daten kanaly"Geratespezifikation{Fragrammname’ Eunktion
BE}SPLE].E« 130 OFEN#4,"K TNPUT

140 OPEN 33, YBi QUTEUT

150 OFEN cb D EROGRAMM/BASY INPUT

1&0 OPEN #1; "DIDATELADR! UFDATE

130 OPEN #5; 'PROGRAMMBAS! APFEND

Mit der Anweisung OFEN wird ein Datenlanal zu einem beshmmten Eingabe—
/ Alsgabe-Peripheriegertt geaffnat,

Es stehen 1n5ge5amt & discer Datepkanale oy Vertligungs Davon ist jedoeh:
der Banal 0 fest filr dis Bildschirm Aus- und Eingabe reserviert, Br kann vom
Anwender micht bentbrt werdern,

‘chenfalls fest belegt. Mit ihm werden in den Grafikmodi
hgewickelt EB}.EDIEL

DE\' Kanal #6 i

NacthlgEﬁd noch einmal die moglich:
2 Fur FR’LNTER (Dyunkar). Mut

It EISIC (Dzskette)« Hei &uf“-‘rLiFe 619595 Penp henegerates :
i mmer npeh ein Pragrammnamne. angefugt wm’dem Er soll immer
mit einem Buchstaben beginnen und bestent al
dcht Zeichen und piner draistelligen Zusatzke

120 CLOSE #5

140 OFEN #t."zc:"mfm"
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OFTION BASE

Formate &+ OFTION BABE O
OFTION BASE |

Heizpiele! 150 OPTION BASE {
200 DIM Z(25,25,26)

Die Anwexsung OFTION BASE bestimmt, ob die Indizierung eines Eeldes |
1 nder 0 beginnt, Dazu mud die Anweisung am Anfang eines Programms.
Hird die AnWeisung nicht verwendet, beginnt die Indizierung bai 0 d
erste Variableidst 7,8, A(0,0) statt Ald,1)) ;
Belspielpragrammi
100 OFTION BASE 1
110 BIM MATRIX (15,15)
LZ0 READ MATRIX(1,1),MATRIN (2,25 MATRIX(15,15)
180 DATA 32,33,34
140 PRINT MATRIX(1:1), MATRIN(Z2,2),MATRIX(15,15)
150 ENTI :

OBTION GHR1, C_)PTIDN CHRE.:DP-’I‘ION CHRO

Formate { OFTION CHRI
ORFTION CHRZ
OFTION CHRO

Beispielal 110 OFTION CHR1
100 OETION CHRZ.
Z00 QFTION CHRO

Mit der Anweisung OPTIGN CHRI werden im Speicherbereich des Coj
024 Byte freigehalten, Diese sind fur einen zusatzlichen Zeichensatz ge
-M1t OPTION CHRZ werden nur 512 Hyte freigehalten,

OFTION GHRO 16scht diese Ressrvierung wisder

Mit dem MOVE-Eefehl kdnnen Sial den Zeichensatz aus del { )

die freigehaltens Stelle I-Lc:pmrem Sie haber atch die M k:hke_ii’c-. einen vol
neven Zeichensatz zu ervstellen, Mit den Anweistngen VA {
VARPTR(ICHRZ) ermitteln Sie die Adresse des resevvierten Speichey
Diese Btartadresse kann dann in die Speicherzelle CHBAS gePOKEL |
(Biehe atch Anhang 1),
Beispielpragramm?
200 CHBAB=52F4
310 ADDR%=VARPTR(CHRL)

320 POKE CHEAS,((ADDR% /254 ANDSEE)

Ein Grafikbefehl mug immer ver der Anweisung DFTIDN CHRn erfolger,
ist erforderlich, weil erst pach dey Erstellung des Grafikmodus die Herechn
des erforderlichen Speicherplatzes erfalgt,

‘Hie verschisdene Zeichensatze untereinander umgeschaltet werden, e
Sie im anhang €y §
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DFTION FLML, OPTION PLMZ, OPTION PLMO

Formate + GFTION PLMI
OFTION PLMZ
OETION PLMO

Beispielet 100 QPTION BLM1
200 OFTION PLMZ
40n @FTION FLMO

Tmi Prinzip handelt es sich umi die gleichen Funktionen wie die Anweisungen
OPTION CHRn. HNur wird hier der Bpeicherbereich fiir die Erstellung van
PLAYER MISC}ILE~Db3ekten (Bpielfiguren) freigehalten.

Mit OPTION PLMI werden 1280 Byte reserviert leine Zeile Aufldsung) Bei
OPTION FLMZ werden &40 Byte reserviart (zwel Teilen Aufltsung). Mit OFPTION
PLM® wird der Speicherbereich wisder freigegeben.

Auch - hier mug s erst die Grafik—Anweisung Undlddnn - die @PTION
FPLMn-Anweistng erfalgen.

Bei der Henutzung von OFTION PLMI oder / und OFTION FLMZ wird der
Sneicharbereich geldscht und die FMBASE-Adresse wird gesetzt (siehe auch
Tabelle E-7 in Anhang L. Die genate Position des ersten reservierten Bytes
wird durch die Anwendung von MARETR(PLMI) oder VARETR(ELMZ) ermittalt,

Tn die Advesse Dezimal 53277 missen Sie eipe 2 FOKEn um die Elayer
Misgila-Grafik anzusprechem Weiterhin bestimmen &ie durch Andern des
Inhaltes der Adressa 557 die Auﬂnsung des Flayers (POKE 559,&2 = gine Zeile /
POHE 559,44 = zwei Zeilen Aufldstngls In Abschnitt 7 ist ein Beicpielprogramm
7un Ersteilung der BM-Grafik abgedruckt,

OPTION RESERVE

Format | OPTION RESERVE Ny
Beizpisli @RTION RESERVE 74

Wit dieser Anweisung konnen Gi= einen bestimimten Speicherbereich
ieren lassen: Im Beispiel waren es 24 Byte, Diss kann erforderlich sein

sehinensprache=U routinen anzulegen 0.d

- der Anwelsung Vi RPTE (RESERVE) eymitteln Sie; wa das ercta diesen 24

Bytea im Gpeichirbetelch reserviert ist,

um

ERINT (Gchreibel)

Fopmatel | BRINT "Text!
R ext"_ Vari, ablenname ;

BErogramm S asy wivd snrnert."
'300 i '“FALEEH L

{eh nlmeri=cheltnd alph
sqegebkens fEm
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3

Format & lund
Beispiel! 10 ERINT "Beispiel' 'Thre A nmerkung
Z0GOTO 10 es wurde ! und ' benutzt

Die REM-AnweisUng gibt Thnen die Moglichkeit, Thre Programme mit ‘g
Anmerkungen uUnd Motizen zu versshen, Bei der Programmatsfihrung werden
diese nicht beachtet,

Das AusruFungszemhen (1) und das Apostroph ¢ * ) Hopnen direkt hinter
sinem Befehl oder einer Anwelsung elnigegeben werden, wahrend die Anweisung)
REM durch Doppelpunkt abgetrennt werden mug, Es ist auch erlaubt, T
Anmerkungen ininverser Behrift (ATART-Taste) 71 schreiben. Dadurch werde
sie beim Listen eines Proagrammes noch deutlicher erkannt, Vernessen Sie abe
bitte nicht, dag die Verwendung der REM-Anweisting Speicherplatz verbraucht,

RESTORE

Format § RESTORE (Zeilennummer)
Heispiele: 100 RESTGORE 770
200 RESTORE

Diese Anwelsung arbeitet in Verbimdung mit der READ 7 DATA-Anwemu
Dureh ein REBTORE wird mit dem Lesen der ersten DATA-Zeile wieder
vorne BEgORNER)

Die Verwendung ven BESTORE und einer Zeilennummer erlaubt
Dateneinlesen aus einer bestimmten DATA-Zeile, Dies sall mit einem Bais
verdeutlicht werdent ;
L0 REM READ DATA RESTORE DEMON TRATION

40 DATA'11,1 13,1815 : 75 :
70 RESTORE 50! FOR N=1 TO 10!READ A(N)? A0DI NEXT

RESUME

Farmate ! RESUME Zeilennummer
RESUME MEXT
RESUME

Beispisle) 200 RESUME 5
440 RESUME NE‘.XT
120 RESUME

Mit RESUME wird im Falla sines Fehlers die FProgrammausfit
fartgesetrt, Voraussetzung ist hierbes jedach; dag eine ON,.ERROR Anw
besteht (siahe 5.22), )

HMit RESUME (@eilennummer) wird dd= Programm ber der angegebe
Teilennummer fortgesetzt, [

Mit REESUME NEXT wird das Frogramm mit der nach dem
eingegebenen Anweisung fortgesetzt,

Mit RESUME ohne Zusatz wird erneut dis Zeile angesprungen, i der
Feflar auftrat.
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BETURN (uriick)

Format {RETURN
Beispiel| 550 HETURN

Disse Anwersung steht immer am Ende einer Unterroutine) die mit GOSUR
oder @N.,.GG&SUE alifgerufen wurde,

200 IF STACK =) ’I‘HEEI.XFRI'HT' " STAPEL VOLL !

Dle BTACK- ~Funktion gibt an; wie viele Eel@gungen des Zert:nahlers nnch
=(] s Wi moglich sind, Dies ist wicht: 5
_R und SIU}IE. F..s 51nd 20 Be

Eormate i

Heizpisle) |



T At
=
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SEN
Eormat  5GN(anthmetischer Auadruck_)
Baispiels v 8NG(-24)

Mit' 8GN wird das Vaizeichen des in Klammern stehenden Ausdrucks
ermittelt: Ist der Ausdruck pesitiv; hat SGH den Wert £1, Ist der Ausdruck
fegativ hat SGN den Wert =1y Bei @ ist 8GN O,

SIN
‘Format BIN(a.nthmetlscher Atsdruck)
Heispiell 109 2 BTN

SIN berechnet den Sints des in Klammetn stehenden arithmetischen
Ausdrucks (im Beispieli 2414713, z

SER :
Format 1 5QR{arithmetischer Ausdruck)
Beispieli 10 75QR25)

it der Funktion SGR wird die Quadratwurzel des in, Klammern stehenden
Ausdriucks errechnety Die Zahl mupf grofer oder gleich 0 sein. SGR(ES) = 5,
TAN
Format § TANlarithmetischer Ausdruehk)
Beispiell 100 % TANGZZ)

TAN berectinet den' Tangers des Ausdrucks. Imi Heispiel wird 2Z2619
absgegeben: T

ETRING-FUNKTIONEN

+ (Verkettungsoperation)
Format {1 5tring#String
Beispielt 110 C$ ASHEE
Das +5y mbnl wird benutzt, um zwei Strings anemanderzuFugen.

110 B$‘“DACH"
120 Co=ASHES
1‘3('1'

RUN
HAUSDACH
asc

Foriat § ASGClalphanumerisehes Ausdruck)
Beispiel} ¥ AGC(*Auto") :

Mit der Punktion ASC wird das erste Zeichen des alphanumeri
Avsdrucks dn den ATASCII-Code umgewandelt, Im Beispiel snteprich
‘Buchstabe A der Zahl 45, Siehe auch Anhang e

CHEs
E

'REM Euchsta‘be A

i

- 120 pRm-r CHR$( ,
).rd eins Zahl 1w1schen 0 und
'S‘ 1= Ccn:le Entspm:ht.

_F in das Zeichen: umgewandélt‘ )
Welche Codes welchem Zeichel

Qrosseren (z.EAs) gesuchty Gﬂsucht i
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INKEVS (INput KEVhoaed / Eif
Farmat’ { INKEYS
Em:pler 110 AS=INKEY4

abie von Tastatir)

Mit der Funktion INEEYS wird tiberpritt) oh und welche Taste gedruck’t
wirde, Das Zeichen der letzten gedriickten Ta te wird mit INKEYS o

Damit lassen sich 2B, Auswahlen traffen U.d.n Die Legrtdste wmi. veh. INKEY$
ignoriept,

Bmsplelpmgramm.
7l 2

INSTR
Fﬂrmat .INETR(H,A%EM
HE!Sj:\lE]q 1204 = INSTR(S,C%, EI$)

ab der mit n angegabenen Bosition,
Ohne Angabie von i wird 1 angenommens Der Wert dJ.Eﬁev Funk’cmn sagt aus, wa‘
der String gefunden wurde, Bine 0 bedﬂute., E
vorhanden 1.5t '-E‘

11811 abs tand "
LBI-'T$ (A%5)

Es wird der linke Teil das Strings bis rom ny Zeichen ausgegeben; im Beispiel
alsp das Hort Zeile’, I A ﬁuﬁ.gﬁg_?hgn.,..:m.:BEJs_niel

atl RruHTfﬁzalphanurenm hier Auﬁdruck,nj
. Beizpieli 100 4 -
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FRE(G)
Farmat | FRE)
EBeispiel! PRINT FRE(Q)

Mit dey FREAW)=Funktion wird der noch verbleibends Speicnerplatz in! By' :
Fau‘cgeﬂtell‘c. Sie wird vorwiegend im Direktmodus angewandt, Wird FRE(0)
Programmen benytst, so werden. unbenutzte Stringvariablen geloscht.

'BEEK. :

Format | PEEK(Adresce)

Eeispieled 1007 PEEK(1024)
1207 PEEK(ADDR)

Mit PEEK wird der Wert @nhalt) einer bestimmten Speicherzelie ausgelesens
Dieser kann dann siner Vapiablen zugeWiesen werden (A=PEEK(SFED.
Ausgabe erfolgt in dezimaler Schreibweise. Es konnen auch Adressen
ROM-Beraich ausgelesen werden: Beispiele!

% PEEK(S85) gibt den Inhalt der dezimalen Adresse 288 aus,

2 REEI(EFE) gibt den Inhalt der hexaderimalen Adresse FE ays,

FOKE : _
Format | POHE AdresseByte
Beispiele; POKE 2578,255
100 FOKE ADDR,SEF
110 POKE CHBEAS,T

 Mit POKE ist es moglich, in eing hestimmte Adresse des RAM-Bereichs einen
bestimmten Wert zu schreiben, Dieser Wert darf 255 uder FF hexadezimal nic t
uhers;:hre:tem Durch das Umschreiben des Inhalts (Wertes) einer Adresse
I-;cmnen bestimmte Funktionen schneller ausgefilhrt werden, Geben Sie z
einm: 1 Bins e
10 FOR I=1 TO 55} POKE710,1 NEXT

Lesen Sie hievzu auch die Anlage E,

STATUS
Formate i BTﬁTUS (Datentfana.lf um er
ATU

: Y
i Daba1 eruennt man au-Fgetretene Fehlar daran, daf das:
hn:hs_twernge E_1t 1igsty
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Tabelle 5.1 Die STATUS Codes

Hex Dez  Bedeutung

01

001

003

128
127
150

1"1

‘Ubertragung beendet, eine Fahler

Ende der Datei (EQF)

EREAK—Taate wurde gedriickt

der gewdhlte Datenkanal ist hereits geoffnet

s gewsdhlte Gerdt existiert nicht

Datenkanal ist nur zum Schreiben getfnet
povellstandige / falsche Anweisung

Datenkanal / Datei nicht geaffnet

faleche Datenkanal-Nummer

Datenkanal ist nur zum Lesen gedffnet

Versuch iiber das Dateiende zu lesen

Datel abgeschnitten

Gerdt antwortet nach einiger Zeit nicht

Negatives / picht erfolgtes Guittungssignal vom Gerat
Lesefahler auf seriellem Huis

Cuysor befindet sich au@e\*halh des Bildschirms
Computer verarbeitet eintreffende Daten zu langsam
PBrofsummen-Fehler

Gerdtefahlar

Unzulass;ger ‘Bildschivm— quus

demn Hatenkanal wurde sine unbekannte Anwemung gegeben
Fur den ge-wahlten Graﬂkmadus U wenig pen: Svplatz

ng v:ele mFFene D;skettendate:ﬁn

Diskette ist vollgesenriebean

graber Lese-/8chreibfehler

Dateinummern £ Sektoren: VErtausr:h

falscher Dateiname

Unzul ciger POINT-Hefehl

Date biackiert (LOCK-Befahi)

‘unzuldssiger Diskettenbefehl

Diraltory dieser Disketts 5t voll (24 Namen)
gewdhlte Datel befindet sich nicht auf dey Diskette
Unzuldssiger EOTINT-Bafehl

: _!m' (Ar_iresaen 18&9 R Q 1 Spélcharb.e‘remm e_mlt
Selinde um. eins foch;





































































































































Wichtige Informationen
e s e e S S

Lieber Computerfreund, lieber Kunde, lisber Handler!

Jeder, der sich einmal selbst damit beschaftigt hat, ein Computerprogramm zu fertigen, weifs,
welche Arbeit und geistige Milhe aufgewendet werden mup, um eine Problemlésung zu finden und
sie anwenderfreundlich zu programmieren. Die Erfiillung 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 fir den
Héndler verkauflich sind.

Diese Tatsache machen sich einige dadurch zunutze, daB sie die mit hohen Voraufwendungen
geschalfenen erfolgreichen Programme der Firma Atari kopieren oder ihren Kunden die Méglich-
keit anbieten, die gewlnschten Programme auf Diskette zu (iberspielen. Sie meinen, damit ihren
Kunden ein gutes und billiges Angebot zu machen. Die Kunden wissen jedoch meist nicht, daB sie
lediglich ein vermeintlich gutes und billiges Angebot erhalten.

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

Jedermann ohne Ansehen der Person gerichtlich verfolgl wird, so ist auch die Annahme falsch,
das Angebol sei gunstig ader billig:

® Gestohlene Ware ist immer billig. Der Dieb hat keine Voraufwendungen. Er eignet sich nur
fremdes Eigentum an, fir die der Kédufer kelne Gewdhrleistung erhélt.

® Der Handler, der das Kopieren von Programmen anbietet, anstatt Originale zu verkaulen
schmarotzt an fremder Leistung.

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

Letzleres deswegen, well niemand mehr bereit und in der Lage sein wird, gute verkaulsfihige
Programme zu entwickeln, wenn nicht die Maglichkeit besteht, die hohen Voraufwendungen durch
Verkédufe wieder zu verdienen. Die Piraten sind geistig weder in der Lage noch tberhaupl berell,
sich der Muhe zu unterziehen, Programme zu entwickeln. Sie kdnnen und wollen nur durch Dinb
slahl fremder guter Leistung eine schnelle bequeme Mark verdienen.

Wer also Interesse daran hat, daf das Angebot an guten Computerprogrammen wéchst, solllo dio
illegalen , billigen*' Angebote meiden und mit dazu beitragen, daf den Totengrébern der Compulor
Programmentwickiung und damit des Computerhandels das Handwerk gelegl wird,

Wir danken fUr |hr Verstdndnis und freuen uns tiber jeden Hinweis von Ihnen.

Atari Elektronikvertriebsgos, mbl

ATARI ELEKTRONIK Vertriebsgesellschaft mbH « Bebelallee 10 + 2000 Hamburg 60+ Tol, 040/ 1 10 W)
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Zo AWarner Communications Company.

_ ATARI-Elekironik 'Veﬁriébsgesellschaﬁ mbH
_ Postfach 60,0169 - Bebelallee 10 - 2000 Hamburg 60
Jegliche Rechte vorbehalten.

Vermietung;, Verleih, Vervielfaltigung
und &ffentliche Auffihrung verboten.
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