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ATARI BASIC

FOR EXPERIENCED PROGRAMMERS

Learning BASIC is like
learning any other
language—it takes a little
time and effort, but the
rewards are great. This
guide provides information
about ATARI BASIC—a
popular, powerful dialect—
for those who are already
familiar with the BASIC
programming language.
This guide is intended for
reference use only. It does
not present comprehensive
programming examples or
tutorial information for the
beginner. Both beginning
and experienced pro-
grammers should refer to
the following sources for
more information: ATARI
BASIC by Albrecht, Finkel,
and Brown: ATARI BASIC
REFERENCE MANUAL; and
INSIDE ATARI BASIC by Bill
Carris.
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OPERATOR PRECEDENCE

Operations within the innermost set of
parentheses are performed first and pro-
ceed out to the next level. When sets of
parentheses are enclosed in another set,
they are said to be "'nested”. Operations
on the same nesting level are performed
in the following order:

HIGHEST PRECEDENCE
TO LOWEST
PRECEDENCE

<,>,=,<=,>=,<>
Relational operators used in string expressions
have the same precedence and are performed
from left to right.

Unary minus (denotes a negative number).

~
Exponentiation.

./

Multiplication and division have the same
precedence level and are performed from left to
right.

+,-

Addition and subtraction have the same
precedence level and are performed from left to
right.

<,>,=,<= >= <>

Relational operations in numeric expressions
have the same precedence level from left to
right.

NOT

Unary operator
AND
Logical AND

OR
Logical OR

(Allowable abbreviation in
parenthesis.)

The following words can be used as pro-
gram statements, or as direct commands
by typing them without a line number and
pressing RETURN. These words may not
be used as variable names.
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SYSTEM CONTROL

BYE (B.) — Exits from BASIC to SELF TEST
MODE

DOS — Displays DOS menu (use with a
disk drive, only).

CSAVE (CS.) — Saves program file to
Cassette.

CLOAD — Loads program file from
Cassette

SAVE (S.) — Saves a BASIC program to
an output device. Ex.: SAVE
"D:MYFILE.BAS"

LOAD (LO.) — Loads a program file from
an input device. Ex.: LOAD
“D:MYFILE.BAS”

LIST (L.) — Sends a program list to screen
or output device.
Ex.: LIST (lists whole program)
LIST 10 (lists line 10 on screen)
LIST 10, 20 (lists everything from line
10 to line 20)
LIST "“P:" (list to printer)
LIST "*P:", 10, 20 (lines 10-20 to
printer)
HST “D:MYFILE.LST" (list to a disk
ile)
LIST “D:MYFILE.LST" 10,20 (list 10-20
to a disk file)
LIST “C:" (list to cassette)

ENTER (E.) — Enters a program from list
input device
Ex.: ENTER "G

ENTER "D:MYFILE.LST"
Note: Common line numbers in a pro-
gram that has already been loaded will
be overwritten.

NEW — Clears program from memory.

RUN — Begins execution of a BASIC

program. Program may be in memory or

loaded from disk or tape. (Initializes

variables to zero and undimensions arrays

and strings.)

Ex.: RUN (executes program in memory)
RUN "D:MYFILE.BAS" (LOADs pro-
gram from disk and executes it)

CONT — Continues program execution
after the BREAK key has been pressed or
the program has executed a STOP or
END. If additional program statements
are on the same line, they are not exe-
cuted. The program continues execution
with the next numbered line.

SOUND STATEMENT

SOUND (SO.) — Sets one of four chan-
nels to produce sound through the TV
speakers. The sound continues until
another SOUND statement addresses the
same channel, or an END, RUN or NEW
statement is executed. Channels are pro-
grammed independently and may all be
on at once. This statement must be fol-
lowed by four values (numbers, variables
or expressions).

Ex.: SOUND A, B, C, D, where:
A = Channel number (0-3)
B = Period (0-255) The larger the
value, the lower the frequency. Fre-
quency=31960/(PERIOD + 1) See
chart for musical equivalents.
C = Distortions (0-14, even #'s only)
Ten and 14 are “pure" tones. Other
numbers result in other noises.
D = Volumes (0-15) The larger the
value, the louder the sound. 0 is off.
If the total volume for all 4 voices
exceeds 32, the speaker may "buzz".

RELATION OF PIANO KEYBOARD TO MUSICAL SCALE

Y- -

4| — —|4

- — — — — __

243 217 193 182 162 144 128 121 108 96

A
Middle C

91 81 72 64 60 53 47 45 40 35 31 20
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PROGRAM CONTROL

GOTO (G.) — Program execution con-

tinues at the line number specified.

Ex.: GOTO 30 (execute program from
line 30.)

Ex.: GOTO A+10 (Legal, but can be
hard to debug.)

ON...GOTO — Program execution con-

tinues at the line number indicated by an

expression.

Ex.. ON A GOTO 10,300,50 (IF A =1
THEN GOTO 10;IFA=2THEN GOTO
300; IF A = 3 THEN GOTO 50.)

GOSUB (GOS.) — Program execution
continues at the line number specified. A
RETURN statement will return control to
the statement following the GOSUB.
Ex.: GOSUB 30 (execute subroutine at
line 30)
GOSUB A + 10 (Legal, but can be
very hard to debug.)

ON...GOSUB — Program execution con-
tinues at the line number indicated by an
expression. A RETURN will return control
to the statement following the
ON...GOSUB.
Ex.. ON A +1 GOSUB 10,300,50
(IFA +1=1THEN GOSUB 10;
IFA+1=2THEN GOSUB 300;
IFA +1=3THEN GOSUB 50.)

Warning: If the expression evaluates a
number less than 1 or greater than the
number of line numbers, the results are
unpredictable.

RETURN (RET) — Ends a subroutine and
returns control to the statement imme-
diately following the last GOSUB state-
ment executed.

Ex.: RETURN

FOR(F.) — This statement sets up the
starting and ending values of an index
variable and the value to be added to it
each time a FOR...NEXT loop executes.
The value added is 1 unless specified
otherwise by a STEP statement. A NEXT
statement will cause the instruction
between FOR and NEXT to repeat.

Ex.:. FORA =1TO 10 (A will start at 1,
increase by 1 and stop at 10.)
FORA =10TO 1 STEP -2 (A nega-
tive STEP)

FOR A = B/T TO B»T STEP X (Com-
puted values are valid, too.)

NEXT (N.) — Ends a FOR...NEXT loop.
Checks that the index value has not
passed the end value, adds the step value
to the index value and continues execu-
tion at the statement after the FOR. If the
index passes the end value, goes to the
statement after the NEXT.

Ex.: NEXT A (A is the index variable.)

POP — Removes return information
stored about the last FOR or GOSUB
statement executed. Useful for leaving a
FOR-NEXT loop early, or leaving a sub-
routine without executing the

RETURN statement.

Ex.: POP: GOTO 10

IF..THEN — The statement after the
THEN 'is executed when the condition
between IF and THEN is true. Otherwise
goes to the next program line.
Ex.: IFA# CTHEN GOTO 300
IF A =B THEN PRINT
“A =B" :PRINT "HOW ABOUT
THAT!" .LET A = 5: GOTO 20
IF A THEN PRINT “A is non-zero”
(The expression “A is non-zero'" is
True.)

TRAP (T) — On an error TRAP goes to the

line specified. TRAP stays set until an error

occurs or next trap statement. PEEK (195)

returns the error number.

PEEK (187« 256 + PEEK(186) returns the line

number.

Ex.: TRAP 30 (On an error, go to line 30.)
TRAP 40000 (Line numbers greater
than 32767 turn TRAP off.)

STOP — Stops program. Prints line
number. Does not close files or turn off
sound. Program can be restarted with
CONT.

Ex.: IF A =B THEN STOP

END — Stops program, closes all open
files, turns off sound.

INPUT OUTPUT

(I70)
Device Names

Each device in the ATARI family has a

unique device name. Disk drives and the

ATARI 850 Interface Module (R$232

handler) require a device number (1-4).

Disk drives also require a file name.

File names must be enclosed in quotes

or contained in string variables. Here are

some examples:

Keyboard. Input only.

Printer. Output only.

Cassette. Input and Output.

Screen (TV). Output only.

Screen Editor (keyboard and screen

combined). Input and Output.

R: RS232 Handler (ATARI 850 Interface
Module). Input and Output.

muvNDoPX

D:FILENAME.EXT  Execute File
“FILENAME.EXT" on
disk drive #1.

D2:FILENAME.EXT Same file on drive
#2.
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Disk file names start with a letter and can

be up to 8 characters long. The filename

can end with an optional extension. (A

period followed by 1-3 characters.) You

can use any 3 letters or numbers you

want. Some useful extensions are:

.BAS= Saves BASIC programs (same as
SAVE).

.LST = Lists BASIC programs (same as
LIST).

.DAT= data files

.OBJ= Machine language (object) file

TIXT = Text file

17O STATEMENTS

OPEN (O.) — Prepares a device for input
or output. IOCB numbers are 1-7. Uses the
following codes:

TYPE CODE OPERATION

Input 4 Read only.

Output 8  Write only.

Update 12 Read.and write
Append 9 Add to end of file
Directory 6 Disk drive directory

only

Ex.: OPEN #1,4,0,'K:" (Openkeyboard

for input on IOCB #1.)

OPEN #2,8,0 “P:" (Open printer for

output on IOCB #2)

OPEN #1,12,0, “"D:MYFILE.DAT"

(Open disk file “MYFILE.DAT" for

update on IOCB #1.)

OPEN #1,6,0, "D:*.*" (Open drive 1

for directory on IOCB #1.)

CLOSE (CL.) — Closes device after input

or output operation and releases IOCB.

May be executed when no device was

opened. IOCB numbers are 1-7, as in

OPEN.

Ex.: CLOSE #1 (Close file open on IOCB
#1 and release the IOCB.)

INPUT (I.) — Gets a line of characters
from device. Line must be terminated by a
RETURN character.

Ex.: INPUT A (Get a number and put it in

A)

INPUT A,B,C (Get 3 numbers,
separated by commas, and put them
inA,B&C)

INPUT AS$ (Get a string of characters
and put it in A$, A$ will not contain
a RETURN character.)

INPUT #1, A$, B (Get a character
string from device open-on IOCB #1
and put in A$ & B.)

PRINT (PR.) or (?) — Sends data to the
screen or other device.
Ex.: PRINT (sends a blank line.)
PRINT "“The number is"’; A (Prints text
and number to screen.) -
PRINT “The number is”, A (The
comma causes A to be printed in a
separate column. POKE 201 with the
desired column width.
PRINT A$; (Semicolon prevents
RETURN from being sent at end of
line.)
PRINT #1, A$ (Send A$ to device
open on |OCB #1.)

LPRINT (LP) — Prints data on the print-

er. No open or close is necessary. Semi-

colon at end of line does not prevent

RETURN from being sent.

Ex.: LPRINT (Send a blank line to printer.)

LPRINT A$ (A$ will be printed)
LPRINT A$;B (A$ and B will be on
same line.)
LPRINT A$, B (The comma causes B
to be printed in a separate column.
POKE 201 with the desired column
width.)

GET — Gets a single byte from device

specified and puts it in the variable

specified.

Ex.: Get #1,A (Gets a byte from device
open on IOCB #1 and puts it in A).

PUT — Puts the single byte in the variable

to the device specified.

Ex.: PUT #1,A (Puts the byte in A to the
device open on IOCB #1.)

NOTE (NO.) — Used with disk to deter-
mine location of next byte to the read or
written.

Ex.: NOTE #1, SEC, BYTE (Will put sector
number in SEC and byte number in
BYTE. Refers to file open on IOCB
#1)

POINT (P) — Used to tell DOS the loca-

tion where the next byte is to be read

from or written to.

Ex.: POINT #1, SEC, BYTE (Will point
DOS at sector number SEC, byte
number BYTE.)

STATUS (ST) — Gets status for specified

device. Status code returned can be

found in the error message list.

Ex.: STATUS #1, A (Put status of device
open on [OCB #1 in A)
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PROCESSING STATEMENTS

LET — Assigns values to numeric or string

variables.

Ex.: LET A=B (value of B assigned to A)
LET A$="HELLO"
A=B:A$="HELLO"(LET can be
omitted.)

POKE — Puts a number between 0 and
255 into a specified memory location
between 0 and 65535. PEEK is similarly
used to read the memory location.
Decimal values will

be rounded.
Ex.: POKE 82,0 (Puts 0 into memory loca-
tion 82.)

A = PEEK(82) (Reads the contents of
memory location 82 and puts it in A.)

DIM — Reserves space in memory for
strings and numeric arrays. Each charac-
ter space reserved for a string takes one
byte; each element in a numeric array six
bytes
Ex.: DIM A$(10) (a string variable with a
length of 10 bytes.)
DIM B(10) (a numerical array; B con-
tains elements 0-10)
DIM B(10,10) (a 2 dimensional array)
DIM A$(10),B(10) (Separate different

variables by commas.)
COM — Same as DIM.

CLR — Clears the dimensions of any
array, and clears strings, and numeric
variables to zero (the opposite of DIM).
Ex.: CLR

DATA (D.) — Creates a list of numbers
and/or letters to be used by the READ
statement.

Ex.: DATA 1,2 3,4, A B,C D(Alist of

information to be read.)

READ — Reads the next item in a DATA
statement and assigns it to a variable.
When one DATA statement has been
used, READ will get data from the next
DATA statement in the program.

Ex.: ,READ A (A will be the next number
on the list in the DATA statement.)
READ A$ (Works for strings, too.)
READ A A$,B,BS (Separate multiple
items by commas.)

RESTORE (RES.) — Points READ at a

DATA statement.

Ex.: RESTORE (Next data item will be
first item from first DATA statement.)
RESTORE 10 (Next dataitem will be first
item from DATA statement in line 10.)

REM. (R.) or ([SPACE].), — Allows remarks.
BASIC ignores everything from REM to the
end of the line.

Ex.: REM This is a remark statement.

GRAPHICS

GRAPHICS (GR.) — Selects graphics
mode, Mode + 16 selects a full screen (no
text window). Mode + 32 does not clear
screen. Modes 0-15 available.
Ex.: GRAPHICS 8 (Graphics mode 8 with
text window.)
GRAPHICS 8 + 16 (Mode 8, full
screen)
GRAPHICS 8 + 32 (Won't clear
screen)
GRAPHICS 8 + 16 + 32 (both options
combined)

SETCOLOR (SE.) — Sets the hue and
luminance of the chosen color register.
Register number is not the same as with
COLOR command.
Ex.. SETCOLOR1, 2, 4 (Set reg. 1 to hue
2 and luminance 4.)
Registers 0-4
Hues 0-15
Luminances 0-14, even numbers
only (except GTIA modes, which can
use both even and odd numbers up
to 15).

COLOR (C.) — In map modes (3-11)

selects a color register to use for PLOT.

Register here is not the same as the regis-

ter in SETCOLOR.

Ex.: COLOR 2 (Selects color register 2 in
modes 0-2, selects ASCIl character
whose values is 2 for PLOT))

TABLE OF MODES AND SCREEN FORMAT

SCREEN FORMAT

Rows —

Graphics Mode Split
Mode Type Columns Screen
0 TEXT 40 —

1 TEXT 20 20

2 TEXT 20 10

3 GRAPHICS 40 20

4 GRAPHICS 80 40

5 GRAPHICS 80 40

[ GRAPHICS 160 80

7 GRAPHICS 160 80

8 GRAPHICS 320 160
9 GRAPHICS 80 —
10 GRAPHICS 80 —

1 GRAPHICS 80 —
12 GRAPHICS 40 20
13 GRAPHICS 40 10
14 GRAPHICS 160 160
15 GRAPHICS 160 160

Rows — Number RAM Required
Full of (Bytes)
Screen Colors Split Full
24 1-1/2 — 992
24 5 674 672
12 5 424 420
24 4 434 432
48 2 694 696
48 4 1174 176
96 2 2174 2184
96 4 4190 4200
192 1-1/2 8112 8138
192 1 — 8138
192 9 — 8138
192 16 — 8138
24 5 1154 1152
12 5 664 660
192 2 4270 4296
192 4 8112 8138
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PLOT (PL.) — Puts a single point or char-
acter on the screen at a specified

location.
Ex.: PLOT X, Y (X and Y must be positive
coordinates.)

POSITION (POS.) — Selects a screen
position, but nothing is plotted. Useful for
positioning text with PRINT.

Ex.: POSITION X, Y

TABLE OF SETCOLOR
“DEFAULT" COLORS*

Setcolor

(Color Defaults

Register) To Color Luminance Actual Color
0 2 8 ORANGE

1 12 10 GREEN

2 9 4 DARK BLUE

3 4 [ PINK OR RED
4 0 0 BLACK

*“DEFAULT" occurs if no SETCOLOR statement
is used.

Note: Colors may vary depending upon the
television monitor type, condition, and
adjustment.

LOCATE (LOC.) — Retrieves data stored

at a specified screen location. Gets char-

acters in modes 0-2, color numbers in

modes 3-11.

Ex.: LOCATE X, Y, D (Moves to X, Y and
puts data in D.)

DRAWTO (DR.) — Draws a line between

the last position of the cursor and the

specified X & Y coordinates. The cursor

ends up at the new coordinates.

Ex.: DRAWTO X, Y (draws a line to point
X, Y from the current position of the
cursor.

THE ATARI HUE
(SETCOLOR COMMAND)
NUMBERS AND COLORS

Setcolor
(aexp2)
Colors Numbers
GRAY 0
LIGHT ORANGE (GOLD) 1
ORANGE
RED-ORANGE 3
PINK 4
PURPLE 5
PURPLE-BLUE [
BLUE 7
BLUE 8
LIGHT BLUE 9
TURQUOISE 10
GREEN-BLUE 1
GREEN 12
YELLOW-GREEN 13
ORANGE-GREEN 14
LIGHT ORANGE 15

Note: Colors vary with type and adjustment of
TV or monitor used.

FUNCTIONS

A function takes one or more values and
returns another value. Values may be
strings or numbers. The examples show A

(a numeric variable) or A$ (a string varia-

ble) as being equal to the function, but a
function can be used almost anywhere
you would use a value (including in
another function).

ARITHMETIC FUNCTIONS

ABS — Returns absolute (unsigned) value
of a number.
Ex.: A=ABS(B)

CLOG — Returns the logarithm to the
base 10 (common log).
Ex.: A=CLOG(B)

EXP — Returns the value of “e" (approxi-
mately 2.718) raised to the power speci-
fied. In some cases, EXP is accurate only
to 6 significant digits. This is the inverse
of LOG.

Ex.: A = EXP(B)

INT — Returns the greatest integer less
than or equal to a value.
Ex.: A = INT(B)

LOG — Returns the natural logarithm of a
value. This is the inverse of EXP.

RND — Returns a random number

between 0 and 1. Never returns a 1. Value

makes no difference

Ex.: A =RND(0) (A = a number greater
than or equal to 0 and less than 1)
A =RND(0)*8 (A = a number
greater than or equal to 0 and less
than 8.)

SGN — Returns a -1 if value is negative,
azero ifit's 0 and a 1 if it's positive.
Ex.: A = SGN(A)

SQR — Returns the positive square root
of a positive value.
Ex.: A = SQR(B)
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Continue

TRIGONOMETRIC
FUNCTIONS

ATN — Returns the arctangent of a value
in radians or degrees.
Ex.: A = ATN(B)

COS — Returns the cosine of a value.
Ex.: A = COS(B)

DEG — All subsequent trig functions will
be in degrees.
Ex.: DEG

RAD — All subsequent trig functions will
be in radians. The computer assumes you
want radians unless you specify DEG
(degrees).

SIN — Returns the sine of the value.
Ex.: A = SIN(B)

TAN — Gives the tangent of a value.

‘SPECIAL PURPOSE

FUNCTIONS

ADR — Returns the decimal memory
address of the beginning of a string.
Ex.. A =ADR{BS)

A = ADR('THIS STRING")

FRE — Returns the number of bytes of user
RAM left. (0) is a required "dummy”
variable.
Ex.: A =FRE(0)

PRINT FRE(Q) (This will tell you how

much memory is left.)

PEEK — Returns the number stored at a
specific memory location. The address
must be a number between 0 and 65535.
The number returned will be between 0
and 255.

Ex.: A = PEEK(B)

USR — Calls machine language
subroutines from BASIC. USR(ADDR, P1,
P2,...,PN), for example, pushes the
arguments (P1 to PN) onto the stack in
reverse order. Thus, the last argument
“PN’" is pushed onto the stack before the
first argument "P1°.

The number of arguments — represented
as a single byte — is then pushed to the
stack. If there are no arguments specified

in the function, zero is pushed to the stack.

The machine language subroutine at
address (ADDR) is then called. If the
machine language routine is to return a
value in BASIC, the Low and High bytes
must be stored in memory locations $D4
and $D5, respectively.
The routine must remove the argument
count and the arguments before returning
to BASIC, or the system will crash.
Ex: A =USR(B, C, D)
(The routine at B will be called, and
the parameters in C and D will be
passed to the subroutine via the
stack.)

STRING FUNCTIONS

ASC — Returns the ATASCII code number
for the first character of a string.
Ex.. A=ASC('A") (A will be 65)
A = ASC(B$) (String variables can be
used.)

CHR$ — Returns the character repres-
ented by the ATASCIl code number speci-
fied. Reciprocal of ASC.

Ex.. A$=CHR$(65) (A$ will be "A")

LEN — Returns a number that represents
the length of a string variable.
Ex.: A =LEN(AS)

STR$ — Returns a string representing a

specified value. (Translates a number into

a string.)

Ex.: A$ =STR$(65) (A$ will equal 65"
which is not a number but a string.)

VAL — Returns a number representing a

specific string. (Translates a string into a

number.)

Ex.: A =VAL("100") (A will equal the
number 100.)

STRING MANIPULATION

ATARI BASIC does not use a string array
format for manipulating strings. A power-
ful mid-string command allows such things
as concatenation of strings and other
string handling.

Examples:

SUBSTRINGS

50 A$ = "DAVEMARKGRETCHEN"

60 B$ = A$(9,16) (BS is “GRETCHEN")

CONCATENATION
50 A$ = "HI"
60 B$ = “FRED"

70 AS(LEN(A$)+1) = B$ (A$ is "HI FRED")

SEARCHING A STRING

50 FOR Z =1 TO LEN(AS)

60 IF A$(Z,Z) = "E" THEN PRINT "AN EZ"
70 NEXT Z

GAME CONTROLLER
FUNCTIONS

PADDLE — Returns the position of a spe-
cific paddle controller. The paddles are
numbered 0-3 from front to back.
Number returned is between 1 and 228,
increasing as the knob is turned left
(counterclockwise).

Ex.: A = PADDLE (0)

PTRIG — Returns a Q if a specific paddle
trigger is pressed and o 1 if it isn't. The
paddles are numbered 0-3 from front to
back.

Ex.: A =PTRIG(0)

STICK — Returns the status of a specific
joystick controller. The joysticks are num-
bered 0-1 from front to back. See dia-
gram for details.

Ex.: A =STICK(0)

STRIG — Returns a O'if aspecific joystick
trigger button is pressed and a 1 if it isn't.
The joysticks are numbered 0 and 1.

Ex.: A = STRIG(0)
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SPECIAL FUNCTION KEYS

ESC Causes next key pressed to be dis-
played as an international character or a
graphics character, and executed when
it's printed to the screen.

BREAK Causes a BASIC program to stop.

RESET Stops a running program, returns
the screen to graphics mode 0, clears the
screen, and terminates your files without
closing them. It does not erase your
program.

SET-CLR-TAB Moves the cursor to the next
preset tab stop.

SHIFT SET-CLR-TAB Clears a tab.
CTRL SET-CLR-TAB Sets a tab.

CTRL 1 Stops and starts screen display
scrolling.

CTRL 2 Sounds buzzer.
CTRL 3 Indicates end of file.

EDITING

SHIFT INSERT Inserts space for a line.

CTRL INSERT Inserts space for a
character.

DELETE BACK S Deletes character to the
left of cursor and moves cursor into the
empty position.

SHIFT DELETE BACK S Deletes a line.
CTRL DELETE BACK S Deletes character

at the cursor and moves remainder of line
to fill in the empty position.

SHIFT CLEAR or CTRL CLEAR Clears

screen.
CTRL UP ARROW Moves cursor up.
CTRL DOWN ARROW Moves cursor

down.

CTRL LEFT ARROW Moves cursor left.

CTRL RIGHT ARROW Moves cursor
right.

ERROR CODE

ERROR

CODE ERROR CODE MESSAGE
Memory Insufficient

Value Error

Too Many Variables

String Length Error

Out of Data Error

Number greater than 32767
Input Statement Error

Array or String DIM Error
Argument Stack Overflow
Floating Point Overflow/Under-
flow Error

Line Not Found

No Matching FOR Statement
Line Too Long Error

GOSUB or FOR Line Deleted
RETURN Error

Syntax Error

Invalid String Character
LOAD program Too Long
Device Number Larger
LOAD File Error

——O0ONOCUNLWN

- O

NN = oot od ol od od od d
~OWVONOCOMHLWN

Note: The following are INPUT/QUTPUT
errors that result during the use of disk
drives, printers, or other accessory de-
vices. Further information is provided with
the auxillary hardware.

128 BREAK Abort

129 I0CB

130 Nonexistent Device

131 IOCB Write Only

132 Invalid Handler Command

133 Device or File not Open

134 BAD IOCB Number

135 IOCB Read Only Error

136 EOF

137 Truncated Record

138 Device Timeout

139 Device NAK

140 Serial Bus

141 Cursor Out of Range

142 Serial Bus Data Frame Overrun

143 Serial Bus Data Frame Checksum
Error

144
145
146
147
160
161
162
163

164
165
166
167
168
169
170
171
172
173

Device Done Error

Bad Screen Mode Error
Function Not Implemented
Insufficient Screen RAM
Drive Number Error

Too many OPEN Files

Disk Full

Unrecoverable System Data I/0
Error

File Number Mismatch
File Name Error

POINT Data Length Error
File Locked

Invalid Device Command
Directory Full

File Not Found

POINT Invalid

lllegal Append

Bad Format
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FUR ERFAHRENE PROGRAMMIERER

Das Lernen von BASIC ist
wie das Lernen irgendeiner
Sprache — es kostet ein
biBchen Zeit und Mihe,
aber im Endeffekt lohnt es
sich sehr. Dieses Handbuch
gibt Informationen Gber
ATARI BASIC — einen
beliebten, leistungsstarken
Dialekt fur Programmierer,
die schon mit der BASIC-
Programmiersprache ver-
traut sind. Dieses Hand-
buch dient nur als
Nachschlagewerk. Es bein-
haltet weder umfangreiche
Programmbeispiele noch
Lernmaterial for Anfénger.
Anfanger sowie erfahrene
Programmierer sollten
zwecks weiterer Informa-
tionen auf die folgenden
Handbucher zurickgreifen:
ATARI BASIC von Albrecht,
Finkel und Brown: ATARI
BASIC REFERENCE MAN-
UAL; und INSIDE ATARI
BASIC von Bill Carris.
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OR ... 14

REIHENFOLGE DER
OPERATOREN

Die in der innersten Klammer aufge-
fuhrten Befehle werden zuerst ausgefuhrt
und dann in die nachste Stufe Ubertragen.
Sind Klamrnern in anderen Klammern
enthalten, so nennt man diese “'verschach-
telte”” Klammern. Befehle in der gleichen
Verschachtelungsstufe werden in der fol-
genden Reihenfolge ausgefihrt:

HOCHSTE
PRIORITAT

<>=<=>=<>

Vergleiche innerhalb einer Klammer haben die
gleiche Prioritat und werden von links nach
rechts ausgefuhrt.

Negativer Wert, z. B.: x=-1

Exponentialfunktion.

.,/

Multiplikation und Division haben die gleiche
Prioritat und werden von links nach rechts
ausgefihrt.

+-

Addition und Subtraktion haben die gleiche
Prioritat und werden von links nach rechts
ausgefuhrt.

<>=<=>=<>

Vergleiche innerhalb einer Klammer haben die
gleiche Prioritat und werden von links nach
rechts ousgefihrt.

NOT

Logische Verknupfung
AND

Logisches AND

OR
Logisches OR

NIEDRIGSTE PRIORITAT

(Erlaubte Abkirzungen in Klammern)
ATARI-Computer machen keinen Unter-
schied zwischen einem Befehl (COM-
MAND) und einer Anweisung (STATE-
MENT). Die folgenden Worte kénnen im
Programm oder direkt verwendet werden.
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KONTROLLE DES SYSTEMS

Bye (B.)— Geht aus dem BASIC in den
SELF TEST MODUS uber.

DOS — Zeigt das DOS-Meni an (nur bei
Verwendung einer Diskettenstation).

CSAVE (CS.) — Speichert ein Programm

auf Cassette.

CLOAD — Ladt ein Programm von einer
Cassette ein.

SAVE (S.) — Speichert ein BASIC-
Programm auf Diskette,

2.B.: SAVE "D:MYFILE.BAS".

LOAD (LO.) — Liest ein Programm von
einer Diskette ein,

2.B.: LOAD "'D:MYFILE.BAS".

LIST (L.} — Schreibt ein Programm auf
den Bildschirm oder stellt es einem
“Qutput-Gerat'” zur Verfigung,
z.B.: LIST (Schreibt das Programm auf den
Bildschirm)
LIST 10 (Schreibt Zeile 10 auf den
Bildschirm)
LIST 10, 20 (Schreibt alles von Zeile
10 bis Zeile 20)
LIST “P:" (Stellt das Programm dem
Drucker zyr Verfugung)
LIST “P:", 10, 20 ( Stellt Zeilen 10 bis
20 dem Drucker zur Verfigung)
LIST “"D:MYFILE.LST" (Stellt das Pro-
gramm der Diskettenstation zur
Verfigung)
LIST “D:MYFILE.LST", 10, 20 (Stellt
die Zeilen 10 bis 20 der Diskettensta-
tion zur Verfugung)
LIST “C:" (Stellt das Programm dem
Programm-Recorder zur Verfigung)

ENTER (E.) — Liest das Programm im Tas-
taturformat ein,
z.B.: ENTER "C:"
ENTER “D:MYFILE.LST"
Achtung: Ein bereits geladenes Pro-
gramm wird zeilengleich
Uberschrieben!

NEW — Léscht den Speicher.

RUN — Programmstart in BASIC. Dabei
kann das Programm im Speicher vorliegen
oder von Diskette oder Cassette einge-
laden werden (setzt Variablen auf Null
und |6scht die Dimensionierung von
Variablenfeldern),
z.B.: RUN (fohrt ein im Speicher befind-
liches Programm aus)
RUN "'D:MYFILE.BAS" (Programm
von Diskette laden und starten)

CONT — Fihrt ein Programm mit der
ndchsten numerischen Zeile weiter, nach-
dem die BREAK-Taste gedrickt wurde oder
das Programm bis zum STOP oder END
ausgefuhrt worden ist.

TONBEFEHL

SOUND (SO.) — Stellt einen der vier
Tonkandle ein. Der Ton wird so lange aus-
gestrahlt, bis ein neuer SOUND-Befehl fur
diesen Kanal erfolgt oder ein END-, RUN-
oder NEW- Befehl auszufuhren ist. Die
Kanéle sind unabhéngig voneinander zu
programmieren und kénnen gleichzeitig
aktiviert werden. Dem Befehl mussen vier
Werte folgen (Ziffern, numerische Vari-
ablen oder mathematische Ausdriicke),

z.B.: SOUND A, B,C,D
A = Tonkanal-Nummer (0-3)
B = Tonhshe (0-255). Je groBer der
Wert, desto tiefer die Frequenz. Fre-
quenz = 31960/(Tonhshe + 1) siehe
Tabelle.
C = Verzerrung (0-14). Nur gerade
Zahlen. Nur 4 und 10 sind “reine”
Tone.
D = Lautstérke (0-15). Je groBer der
Wert, desto gréBer die Lautstarke. 0
bedeutet kein Ton. Ist die Gesamt-
lautstarke aller vier Tonkandéle groBer
als 32, féingt der Lautsprecher evil. an
zu brummen.

BEZIEHUNG DER KLAVIERTASTEN ZU DER

TONLEITER
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KONTROLLE DES PROGRAMMS

GOTO (G.) — Die Ausfihrung des Pro-

gramms wird bei der genannten Zeilen-

nummer weiter gefohrt,

z.B.: GOTO 30 (fohrt das Programm ab
Zeile 30 aus)

GOTO A+10 (nimmt Inhalt der Vari-

able A, addiert 10 und springt auf
diese neue Zeilennummer)

ON ... GOTO — Die Ausfihrung des

Programms wird bei der durch einen Aus-

druck definierten Zeile weitergefihrt,
z.B.. ON A GOTO 10, 300, 50
(IFA=1THEN GOTO 10;
IF A =2THEN GOTO 300;
IF A =3 THEN GOTO 50)

GOSUB (GOS.) — Springt auf ein Unter-

programm mit definierter Zeilennummer,
z.B.. ON A+1 GOSUB 10, 300, 50

(IF A+1 =1 THEN GOSUB 10:

IF A+1 =2 THEN GOSUB 300;

IF A+1 = 3 THEN GOSUB 50)

RETURN (RET) — Beendet ein Unterpro-
gramm und springt auf das nachste der
GOSUB-Anweisung folgende Statement.

Vorsicht: Wertet der Ausdruck eine Zahl
aus, die kleiner als 1 oder groBer als die
Zahl der Zeilennummern aus, sind die
Resultate nicht vorhersehbar.

FOR (F) — Dieser Befehl definiert die
Anfangs- und Endwerte einer Indexvari-
ablen sowie den Wert, der dieser jedes-
mal dann hinzugezé&hlt werden muf,
wenn eine FOR . . . NEXT-Schleife ausge-
fuhrt wird. Der hinzugezéhlte Wert ist
immer 1, auBer er wird durch einen STEP-
Befehl anderweitig bestimmt. Ein NEXT-
Befehl bewirkt, daf3 die Statements zwi-
schen FOR und NEXT wiederholt werden,
z.B.. FORA =1TO 10 (A wird, bei 1

beginnend, um 1 erh&ht und bei 10

anhalten)

FORA =10TO 1 STEP -2 (A wird,

bei 10 beginnend, um 2 vermindert

und stoppt bei 2)

FOR A = B/T TO B*T STEP X

NEXT (N.) — Beendet eine FOR.. . .
NEXT-Schleife. Kontrolliert, da3 der Index-
Wert nicht gréBer als der Endwert
geworden ist, erhéht den Index-Wert um
den STEP-Wert und fuhrt die Ausfuhrung
des Programms beim Statement nach dem
FOR weiter. Falls der INDEX- den END-
Wert Gberschreitet, wird zum Statement
nach dem NEXT-Befehl zuriickgegangen,
z.B.: NEXT A (A ist die Index-Variable, die
in dem For-Statement definiert
wurde).

POP — Loscht RETURN-Befehle im
Zusammenhang mit dem zuletzt ausge-
fuhrten GOSUB-Befehl,

2.B.: POP: GOTO 10 (dient zum vorzeiti-
gen Verlassen eines Unterprogramms
ohne Ausfuhrung des
RETURN-Befehls)

IF.THEN — Das Statement nach THEN
wird dann ausgefuhrt, wenn die Bedin-
gung zwischen IF und THEN ‘wahr' ist.
Sonst wird zur ndchsten Programmzeile
Ubergegangen,
z.B.: IF A# B THEN GOTO 300
IF A =B THEN PRINT “A = B":PRINT
“"HOW ABOUT THAT!I":
LET A=5: GOTO 20
IF A THEN PRINT “A is non-zero"
(Der Ausdruck ‘A’ ist nicht gleich
Null' ist wahr).

TRAP (T.) — Mit einem TRAP-Statement
kénnen Anweisungen fur den Fall einer
Fehlermeldung gegeben werden,
z.B.: TRAP 30 (bei einem Fehler erfolgt
Sprung zu Zeile 30)
TRAP 40.000 (Zeilennummern, die
grofer als 32767 sind, schalten TRAP
aus.)

STOP — Stoppt das Programm und
drickt die entsprechende Zeilennummer
aus. SchlieBt die Datei und die Tonkéale
nicht. Programm kann mit CONT wieder

begonnen werden.
z.B.: IF A=BTHEN STOP

END — Beendet das Programm und

schlieBt alle offenen Dateien und Tonkanéle.

Das Programm kann mit CONT erneut
gestartet werden.

EINGABE UND AUSGABE
GERATENAMEN

Fur den systeminternen Datenaustausch
wird jedes Geré&t mit einer speziellen
Bezeichnung angesprochen. Die
Disketten-Station und das Interface-Modul
(RS 232 Handler) haben zusétzlich eine
Ansprechnummer (1-4). Die Disketten-
station benétigt dariberhinaus noch einen
Dateinamen. Dieser muf3 in "'..." oder in
String-Variablen enthalten sein. Nachfol-
gend einige Beispiele:
:  Tastatur. Nur fur Eingabe
Drucker. Nur fur Ausgabe
Kassette. Eingabe und Ausgabe
Bildschirm (TV). Nur Ausgabe
Bildschirm — Bearbeitungsgerat
(Tastatur kombiniert mit Bildschirm).
Eingabe und Ausgabe
R:  RS232 Handler (ATARI Interface
Modul) Eingabe und Ausgabe
D:DATEINAME.ERWEITERUNG
(3 Ziffern) der Datei, z.B.:
“D:FILENAME.EXT"
Diskettenstation 1
D2:DATEINAME.ERWEITERUNG
(gleiche Datei in Diskettenstation 2)

moNDPxR
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Dateinamen kénnen bis zu acht

Buchstaben/Ziffern lang sein und mussen

mit einem Buchstaben beginnen. Der

Name der Datei kann mit einer wahl-

weisen Erweiterung enden (ein Punkt,

gefolgt von 1 - 3 beliebigen Buchstaben/

Ziffern). Einige praktische Erweiterungen

sind:

.BAS = Mit der Funktion “SAVE" ver-
sehenes BASIC-Progr.

.LST = Mit der Funktion “LIST" ver-
sehenes BASIC-Progr.

.DAT = Allgemeine Daten-Dateien.

.OBJ = Maschinensprache-Dateien
("object files").

TIXT = Text-Dateien.

EINGABE-/AUSGABE-BEFEHLE (I/0O)

OPEN (O.) — Bereitet ein Gerat fur die
Ein oder Ausgabe vor. Die
IOCB-Nummern sind 1-7. Verwendet
folgende Codes:

TYP CODE OPERATIONEN
Eingabe 4 Nur einlesen
Ausgabe 8  Nur schreiben
Update 12 Einlesen und
schreiben
Append 9  Zusatz zum
Dateiende
Directory 6 Nur Inhalt der
Diskette

z.B.: OPEN #1, 4,0, "K:" (Vorbereitung
der Tastatur zur Eingabe bei IOCB
#1)
OPEN #2, 8,0, “P:" (Vorbereitung
des Druckers fur Ausgabe bei IOCB
#2) _

OPEN #1,12, 0, “D:MYFILE.DAT"
(Vorbereitung der Datei MYFILE.DAT
for "Update” -Funktionen IOCD #1)
OPEN #1, 6,0, "D:*.*" (Vorbereitung
des Disketteninhalts fur die Adresse
bei IOCB #1)

2.B.: CLOSE #1 (SchlieBt die bei IOCB #1
;/orbereifefe Datei und gibt IOCB
rei.)

INPUT (I.) — Liest eine Zeile von Daten
aus dem Gerét ein. Diese Zeile muB3 durch
ein RETURN-Zeichen beendet werden,
z.B.: INPUT A (Tastatureingabe einer
Zahl, die in Variable A gesetzt wird)
INPUT A, B, C (Tastatureingabe von
drei durch Kommata zu trennende
Zahlen)
INPUT A$ (Tastatureingabe von
Daten, die in Variable A$ gesetzt
werden. Diese Eingabe ist durch
RETURN-Taste abzuschliefBen.)
INPUT #1,A (Eingabe einer Zahl von
einem bei IOCB #1 vorbereitetem
Gerat in Variable A)

PRINT (PR.) oder (?) — LaBt die Daten
auf dem Bildschirm oder einem anderen
durch OPEN vorbereiteten Geréat
erscheinen
z.B.: PRINT (eine leere Zeile erscheint)
PRINT “die Zahl ist”, A (das Komma
bewirkt Leerstellen zwischen Text
und Zahl. POKE 201,5 bewirkt 5
Leerstellen).
PRINT A$; (';' bewirkt die Darstellung
des folgenden PRINT -Befehls in der-
selben Zeile)
PRINT #1, A$ (Ausdruck des Inhalts
von Variable A$ durch das bei IOCB
#1 vorbereitete Gerat).

LPRINT (LP) — Druckt ohne OPEN-Befehl

auf dem Drucker aus,

z.B.: LPRINT (eine leere Zeile wird
“"gedruckt”)
LPRINT A$ (Inhalt der Variable A$
wird ausgedruckt)
LPRINT A$;B (der Inhalt von Variable
A$ und B wird in der selben Zeile
dargestellt)

GET — Holt ein einzelnes Byte aus dem
bestimmten Gerat und setzt es in die defi-
nierte Variable ein,

z.B.: GET #1, A (holt ein Byte aus dem bei
IOCB #1 vorbereiteten Geréat und
setzt es in die numerische Variable
ein)

PUT — Setzt das einzelne Byte aus einer

numerischen Variable in ein definiertes

Gerat ein,

z.B.: PUT #1, A (setzt den Inhalt von Vari-
able A in ein bei IDCB #1 vorberei-
tetes Gerat ein)

NOTE (NO.) — Wird bei Disketten ver-

wendet zur Bestimmung des Ortes des

nachsten einzulesenden oder auszuschrei-

benden Bytes,

z.B.: NOTE #1, SEC, BYTE (setzt die der-
zeitigen Nummern von Sektor und
Byte in SEC bzw. BYTE ein. Bezieht
sich dabei auf die bei IOCB #1 vor-
bereitete Datei)

POINT (P) — Wird verwendet, um DOS

mitzuteilen, wo sich das néchste einzule-

sende oder auszuschreibende Byte

befindet,

z.B.: POINT # 1, SEC, BYTE (fur SEC und
BYTE sind die Werte einzusetzen).

STATUS (ST) — Stellt den Status eines
Gerates fest. Die Status-Codei sind der
Tabelle ‘Fehlermeldung’ zu entnehmen,
z.B.: STATUS #1, A (Liest den Status for
das bei IOCB #1 vorbereitete Geréit
und setzt ihn in die Variable A ein)
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VERARBEITUNGSBEFEHLE

LET — Weist den Variablen Werte zu,
z.B.: LET A = B (der Wert von Variable B
wird auch in A tbernommen)
LET A$ = "HALLO"
A =B: A$ ="HALLO" (LET kann
ausgelassen werden)

POKE — Setzt ganze Zahlen zwischen 0
und 255 in eine zu bestimmende Stelle des
Speichers ein. PEEK wird entsprechend
zum Lesen der Speicherstelle verwendet.
z.B.: POKE 82,0 (setzt 0 in die Speicher-
stelle 82 ein)
A = PEEK (82) (Liest den Inhalt von

Speicherstelle 82 und setzt ihn in Vari-

able A ein)

DIM — Reserviert im Speicher Platz for
String- und numerische Variablenfelder.
Jeder Zeichenzwischenraum, der fur eine
Datenkette reserviert wurde, braucht ein
Byte; jedes Element in einem numerischen
Variablenfeld sechs Bytes,
z.B.: DIM A$ (10) (eine String-Variable mit
einer Lange von 10 Bytes)
DIM B (10) (Ein numerisches Varia-
blenfeld; B umfaBt die Elemente 0
bis 10)
DIM B (10, 10) (ein 2-dimensionales
Variablenfeld)
DIM AS$ (10), B (10) (verschiedene
Variablenfelder sind durch Kommata
zu trennen)

COM — Entspricht DIM

CLR — Lé&scht die Dimensionierung aller
Variablenfelder und Datenketten.

DATA (D.) — Stellt eine Liste der durch die

unten erwdhnte READ-Funktion zu ver-

wendenden Zahlen und/oder Strings auf,

z.B.: DATA 1,2, 3,4, A,B,C, D (eine
Datenliste, die mit dem READ-Befehl
gelesen werden soll)

READ — Liest einzeln die nachste Position
in einer DATA-Anweisung und weist sie
einer Variablen zu.

2.B.: READ A (die nachste Zahl der DATA-
Anweisung wird in Variable A
eingesetzt)

READ AS$ (gilt auch for
String-Variablen)

READ A, A$, B, B$ (verschiedene
Variablenfelder sind durch Kommata
zu trennen)

RESTORE (RES.) — Weist hin auf READ in

einer DATA-Anweisung,

z.B.: RESTORE (Das ndachste Byte wird die
erste Position der ersten DATA-
Anweisung darstellen)

RESTORE 10 (Das nachste Byte wird
die erste Position der DATA-
Anweisung in Zeile 10 darstellen)

REM (R.) oder (.) — Erlaubt Anmerkun-
gen. Alles, was von REM bis zum Ende der
Zeile folgt, wird von BASIC nicht
beachtet,

z.B.: REM Dies ist eine Bemerkung!

GRAPHIK-BEFEHLE

GRAPHICS (GR.) — Wahlt den
GRAPHICS-Modus; Modus +16 ergibt
einen ungeteilten Bildschirm (ohne Text-
fenﬁter); Modus +32 lsscht den Bildschirm
nicht.
2.B.: GRAPHICS 8 (Graphik-Modus 8 mit
Textfenster)
GRAPHICS 8 +16 (Modus 8, ungeteil-
ter Bildschirm)
GRAPHICS 8 +32 (Bildschirm wird
nicht geléscht)
GRAPHICS 8 +16 + 32 (Beide
Méglichkeiten kombiniert)

SETCOLOR (SE.) — Bestimmt den Farbton

und die Helligkeit des gewshlten Farbre-

gisters. Die Registernummer ist nicht die-
selbe wie beim COLOR-Befehl.

z.B.: SETCOLOR 1, 2, 4 (Stellt Register 1
auf Farbton 2 und Helligkeit 4)
Register (0-4)

Farbténe (0-15)
Helligkeiten (0-14, nur gerade
Zahlen).

COLOR (C.) — Aus den Graphik-Modi
(3-11) wird ein Farbregister fur die Ver-
wendung im PLOT-Befehl gewdhlt. Das
Register entspricht hier nicht demjenigen
in SETCOLOR,

z.B.: COLOR 2 (wahlt Farbregister 2)

TABELLE DER GRAPHIK-MODI UND

BILDSCHIRMFORMATE

BILDSCHIRMFORMATE

Zeilen/ Zeilen/ Erforderliches
“Graphics” Modus/ Geteilter Ungeteilter Anzahl RAM (Bytes)
-Modus Typ Spalten Blidschirm Bildschirm Farben geteilt ungeteilt
0 TEXT 40 — 24 1-1/2 992
1 TEXT 20 20 24 5 674 672
2 TEXT 20 10 12 5 424 420
3 GRAPHICS 40 20 24 4 434 432
4 GRAPHICS 80 40 48 2 694 696
5 GRAPHICS 80 40 48 4 1174 1176
6 GRAPHICS 160 80 96 2 2174 2184
7 GRAPHICS 160 80 96 4 4190 4200
8 GRAPHICS 320 160 192 1172 8112 8138
9 GRAPHICS 80 — 192 1 8138
10 GRAPHICS 80 — 192 9 8138
1 GRAPHICS 80 - 192 16 8138
12 GRAPHICS 40 20 24 5 1154 1152
13 GRAPHICS 40 10 12 5 664 660
14 GRAPHICS 160 160 192 2 4270 4296
15 GRAPHICS 160 160 192 4 8112 8138
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PLOT (PL.) — Setzt einen einzelnen Punkt

oder ein Zeichen an eine bestimmte Stelle

auf dem Bildschirm,

z.B.: PLOT X, Y (XY Koordinaten, nur
positive Werte)

POSITION (POS.) — Wahlt eine Bild-
schirmposition, es wird jedoch nicht auf-
gezeichnet. Dies ist fur die Positionierung
des Textes mit PRINT nutzlich,

z.B.: POSITION X, L

TABELLE DER SETCOLOR
“DEFAULT"(FEHL-) FARBEN

SETCOLOR

(Farben- Fehlfarben- Richtige
register) Code Helligkeit Farbe

0 2 8 Hellorange
1 12 10 Grin

2 9 4 Blau

3 4 6 Lila

4 0 0 Schwarz

LOCATE (LOC.) — Findet Daten, die an

einer spezifischen Stelle auf dem Bild-

schirm gespeichert sind. Verwendet in den

Modi 0-2 Zeichen und in den Modi 3-11

Farbwerte,

z.B.: LOCATE X, Y, D (Geht nach X, Y und
legt die Daten in D ab)

DRAWTO (DR.) — Zieht eine Linie zwi-

schen der letzten Position des Cursors

(Markierungszeichen) und der spezifi-

zierten X-Y Koordinate. Der Cursor springt

zur Zielkoordinate,

z.B.: DRAWTO X - Y (zieht eine Linie zu
Punkt X, Y von der jetzigen Position
des Cursors aus).

DIE ATARI-FARBEN (PAL)

Werte

Farben (SETCOLOR)

Hellgrau
Goldgelb
Hellorange
Pink

Lila

Flieder
Hellblau
Blaurot
Himmelblau
Azurblau
Torkis
Grasgrin
Grin
Gelbgrin
Oliv

Ocker

NVONOONEWN—O
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FUNKTIONEN

Eine Funktion ist eine veréinderliche
GroBe, die in ihrem Wert von einer an-
deren abhangig ist. Werte kénnen Strings,
Zahlen oder mathematische Ausdricke
sein. Die Beispiele zeigen A (eine nume-
rische Variable) oder A$ (eine String-
variable), die gleich der Funktion sind;
eine Funktion kann jedoch fast dberall
dort gebraucht werden, wo man einen
Wert verwenden wirde, einschlieBlich in
einer anderen Funktion.

ARITHMETISCHE
FUNKTIONEN

ABS — Gibt den absoluten (“'unsigned”)
Wert einer Zahl,
z.B.. A =ABS (B)

CLOG — Gibt den Logarithmus zur Basis
10,
2.B.: A = CLOG (B)

EXP — Gibt den Wert um den spezifi-
zierten Faktor potenzierten von ‘e’. Diese
Funktion ist reziprok zur LOG Funktion,
2B.: A =EXP (B)

INT — Gibt den ganzzahligen Wert eines
Ausdrucks,
2.B.: A =INT (B)

LOG — Gibt den natirlichen Logarithmus
eines Wertes. Diese Funktion ist reziprok
zur EXP-Funktion.

RND — Gibt eine Zufallszahl, die gleich
oder gréBer ‘0" und kleiner als ‘1" ist (der
Wert hat keinen Einfluf3),
2B.: A =RND (0)
A = RND (0)*8 (A = eine Zahl, die
gleich oder gréBer als ‘0" und kleiner
als '8’ ist)
SGN — Gibt eine -1, falls der Wert
negativ ist, eine 0, falls der Wert null ist

und eine 1, falls er positiv ist,
2.B.: A = SGN (A).

SQR — Gibt die positive Quadratwurzel
eines positiven Wertes,
2.B.: A =SQR (B).
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Fortsetzen

TRIGONOMETRISCHE
FUNKTIONEN

ATN — Gibt den arc. Tangens eines
Wertes im Bogenmaf oder im
WinkelmaB,

z.B.: A=ATN (B).

COS — Gibt den Cosinus eines
Wertes,
z.B.: A=COS (B).

DEG — Alle folgenden trigonometri-

schen Funktionen werden im Win-
kelmaf verarbeitet,
z.B.: DEG.

RAD — Alle trigonometrischen
Funktionen werden im Bogenmaf3
verarbeitet, sofern nicht DEG auszu-
fohren ist.

SIN — Gibt den Sinus des Wertes,
z.B.: A =SIN (B).

TAN — Gibt den Tangens eines
Wertes.

BESONDERE
FUNKTIONEN

ADR — Gibt die dezimale Speicher-
adresse des Anfangs einer
Stringvariablen,
z.B.: A= ADR (B$).

A = ADR (""DIESES STRING").

FRE — Gibt den (dezimalen) Wert
des verfugbaren RAM's,
z.B.: A =FRE (0). (Der Wert hat
keinen EinfluB3).
PRINT FRE (A).

PEEK — Gibt den Inhalt einer
Speicherstelle,
2.B.: A = PEEK (B).

USR — Ruft Programmiersprachen-
Subroutinen von BASIC ab, USR(ADDR,
P1,P2,..., PN), beispielsweise, schiebt
die Argumente (P1 zu PN) in umgekehrter
Reihenfolge auf den Stack. Somit wird das
letzte Argument “PN"" vor dem ersten
Argument “P1"" auf den Stack geschoben.

Die Anzahl der Arguments — durch ein
einziges Byte reprdsentiert — wird
daraufhin auf den Stack geschoben. Sind
in der Funktion keine Argumente
spezifiziert, wird Null auf den Stack
geschoben.

Daraufhin wird die Programmier-
sprachen-Subroutine an der Adresse
(ADDR) aufgerufen. Soll die
Programmiersprachen-Routine zu einem
Wert in BASIC zurickkehren, massen die
Low und High Bytes jeweils in den
Speicherpldtzen $D4 and $D5
gespeichert werden.

Die Routine mug die Argumentzéhlung
und die Argumente vor dem Zurickkehren
zu BASIC entfernen, oder es kommt zu
einem System-Crash.

Beispiel: A=USR(B,C,D) (Die Routine bei
B wird aufgerufen, und die
Parameter in C and D werden Gber
den Stack zur Subroutine geleitet.)

STRING-FUNKTIONEN

ASC — Gibt den ATASCII-Wert fur
das erste Zeichen eines Strings,
2.8.. A= ASC ("A”) — (A ist 65)
A = ASC (B$) (Stringvariablen
sind auch gultig.).

CHR$ — Gibt das durch den
angesprochenen ATASCII-Wert ver-
tretene Zeichen. Reziproke Funktion
von ASC,

2.B.: A$ = CHRS (65) (A% = "A")

LEN — Gibt die Lange der
String variablen,
2.8.: A = LEN (A$).

STR$ — Gibt den String eines
angesprochenen Wertes an. (formt
eine Zahl in eine Kette um).

2.B.: A$ = STRS (65) (A$ ="65").

VAL — Gibt den Wert einer Zahl n,
die eine bestimmte Kette darstellt.
(formt eine Kette in eine Zahl um).
z.B.: A=VAL("100") (A = 100).

STRING-VERARBEITUNG

Im ATARI-BASIC werden keine
String-Variablenfelder (String-Arrays)
verarbeitet. Trotzdem sind Verknup-
fungen ("'Concatenation’) méglich,
z.B.: Substrings
50 A$ =
“"WOLFGANGSTEPHENDAVID"
60 B$ = A$ (9,16) (BS ist
“STEPHEN")

Verknipfung (Concatenation)

50 A$ = "HALLO"

60 B$ = “FRED"

70 A$ (LEN (A$) + 1) = BS (A$ ist
"HALLO FRED")

Suche nach einem String

50 FORZ =1TO LEN (A$)

60 IF A$ (Z,Z) = "E" THEN PRINT
“AN EZ"

70 NEXT Z

STEUERGERATE
FUNKTIONEN

PADDLE — Nennt die Position eines
Paddles (Drehreglers). Die Paddles
sind von vorn nach hinten von 0-3
numeriert. Die erhaltene Zah! liegt
je nach Stellung zwischen 1 (min.)
und 228 (max.),

2.B.: A = PADDLE (0).

PTRIG — Gibt eine ‘0" bei gedruck-
tem oder eine ‘1" bei nicht gedrick-
tem Paddle,

z.B.: A =PTRIG (0).

STICK — Nennt die Position eines
Steuerknippels (Joysticks). Die
Steverknippel haben die Nummer(n)
‘0’ und/oder '1', von vorne nach
hinten

z.B.: A = STICK (0) (siehe Zeichnung)

STRIG — Gibt eine ‘0’ bei gedrick-
tem oder eine ‘1’ bei nicht gedrick-
tem Steuerknuppel. Die Steuerknup-
pel haben die Nummer ‘0" und/oder

T,
2.B: A = STRIG (0).
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SPEZIELLE
FUNKTIONSTASTEN

ESC (ESCAPE) ist in der Funktion

vom jeweiligen Programm abhéngig.

BREAK dient zum Abbruch selbst-
geschriebener Programme.

RESET unterbricht den Programm-
Ablauf und fohrt zum Anfang
zurick.

SET-CLR-TAB bewegt den Cursor
zum néchsten, vorher festgelegten
Tabulator-Stop.

SHIFT SET-CLR-TAB |6scht eine
Tabulator-Stelle.

CONTROL mit 1 unterbricht die
Ausgabe auf den Bildschirm, noch-
maliges Dricken setzt die Ausgabe
fort.

CONTROL mit 2 LaBt einen Summer
ertdénen.

CONTROL mit 3 markiert das Date-
nende (EOF) nach der Eingabe.

BEARBEITUNGS-
FUNKTIONEN

SHIFT mit INSERT fugt eine Leer-
zeile oberhalb des Cursors ein.

CONTROL mit INSERT dient zum

Einfugen von Leerzeichen.

DELETE BACK SPACE bewegt den
Cursor nach links und lscht vor-
handene Zeichen.

SHIFT mit DELETE BACKSPACE
l6scht die Zeile, in der sich der Cur-
sor befindet.

CONTROL mit DELETE BACK-
SPACE loscht das Zeichen unter dem
Cursor. Die Zeichen rechts ricken
nach.

SHIFT mit CLEAR oder CONTROL
mit CLEAR |6scht den Bildschirm.

CONTROL !t bewegt den Cursor
aufwarts.

CONTROL | bewegt den Cursor
abwaérts.

CONTROL — bewegt den Cursor
nach links.

CONTROL — bewegt den Cursor
nach rechts.

FEHLERMELDUNGEN

Fehler-

Nummer Bedeutung
2 Speicher voll

3 Zahlenbereich falsch

4 mehr als 128 Variablen
5 String zu lang

6 zu wenig Daten

7 Zahl gréBer als 32767
8 falscher Input-Befehl

9

DIM-Fehler
10 nicht ausfuhrbar
n Zahlenbereich verlassen
12 Zeile nicht gefunden
13 kein passender FOR-Befehl
14 Zeile zu lang
15 GOSUB/FOR entfernt
16 RETURN-Fehler/passen des
GOSUB fehlt
17 Syntax-Fehler
18 ungiltiges String-Zeichen
19 LOAD-Programm zu lang
20 Gerdtenummer gréBer als 7
21 LOAD-Datei-Fehler

Anmerkung: Nachfolgend Eingabe/
Ausgabe-Fehler, welche sich beim
AnschluB3 von Diskettenstationen,
Druckern oder anderen Zusatzger-
Gten ergeben kénnen (weitere
Angaben finden Sie bei der entspre-
chenden Hardware).

128 mit BREAK abgebrochen

129 IOCB schon geosffnet
130 Gerat nicht bekannt
131 IOCB, nur Ausgabe méglich
132 ungultiger "Handler Befehl

133 Gerat oder Datei nicht
vorbereitet (OPEN fehlt)

134 ungultige IOCB-Nummer
135 IOCB-"nur Eingabe
méglich”
136 Datei-Ende mit EOF
137 Datensatz verstummelt
138 Gerat antwortet nicht
139 Datenverkehr gestért
140 “Serial Bus"-Lesefehler
141 Cursor-Positionierung unzuléssig
142 Datenaustausch gestort
143 Datenverkehr mit Fehler

der Profsumme

144

145
146
147
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169

170
7
172
173

Diskette kann nicht
gelesen/beschrieben werden
talscher Bildschirm-Modus
Funktion nicht vorgesehen
Speicher reicht nicht
Diskettenstation-Nr. falsch
zuviele Dateien geoffnet
Diskette voll
System-Fehler
Datei-Nummer paBt nicht
Datei-Namen-Fehler
POINT-Angaben falsch
Datei gesichtert

falscher Gerate-Befehl
Disketten-
Inhaltsverzeichnis voll
Datei nicht gefunden
POINT-Angaben ungiltig
Diskette mit falschem DOS
Diskette kann nicht
formatiert werden

O©ATARI Inc. 1983. Alle Rechte
vorbehalten
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PARA PROGRAMADORES
EXPERIMENTADOS

Aprender el BASIC es igual
que aprender cualquier
otro lenguaije; hay que
dedicar algun tiempo, lo
que exige cierto esfuerzo,
pero el resultado vale la
pena. Este manual facilita
informacién accerca del
ATARI BASIC, un dialecto
apreciado y poderoso,
destinado para aquellos
que estan acostumbrados
ya al lenguaje de
programacién BASIC.
Este manual es sélo una
guia de referencia. No
presenta una serie
completa de ejemplos de
programacién ni constituye
un manual completo para
uso de los principiantes.
Los programadores
debutantes, asi como los
experimentados deberian
consultar las obras
indicadas a continuacién
para obtener mas
informacion:

ATARI BASIC, por Alrecht,
Finkel & Brown: MANUAL
DE REFERENCIA ACERCA
DEL ATARI BASIC “INSIDE
ATARI BASIC", por Bill

Carris.
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TECLAS PARA FUNCIONES
ESPECIALES

ORDEN DE PRIORIDAD
EN LA OPERACION

Las operaciones que se hallan entre
paréntesis y estdn situadas més hacia el
interior deben ser ejecutadas en primer
lugar y conducen al siguiente nivel.
Cuando un signo de paréntesis estd
incluido dentro de otro signo de
paréntesis, los primeros se denominan
“encajados’. Las operaciones que estan
en el mismo nivel de encajamiento son
ejecutadas en el siguiente orden:

MAYOR AL MENOR
PRECEDENCIA

<,> =,<=,>= <>
Operadores relacionales utilizados en las
expresiones en cadena. Tienen el mismo orden
de precedencia y son ejecutados de izquierda a
derecha.

Signo unario negativo.

Elevacién a potencias

*, /

Multiplicacién y divisién tienen el mismo orden
de precedencia y se ejecutan de izquierda a
derecha.

+,-

Adicién y sustraccién tienen el mismo orden de
precedencia y se ejecutan de izquierda a
derecha.

En los expresiones numéricas, las operaciones
relacionales tienen el mismo orden de
precedencia de izquierda a derecha.

NOT

Operador unario

AND

AND logico

OR
OR légico

PALABRAS RESERVADAS

(Las Abreviaciones permitidas estan
entre paréntesis)

Los ordenadores ATARI no hacen una
distincién entre las érdenes y las
instrucciones. Las palabras indicadas a
continuacién pueden ser utilizadas como
instrucciones de programa, o bien
directamente, escribiéndolas y pulsando
la tecla RETURN. Estas palabras no
pueden ser empleadas como nombres de
variables.
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MANDO DEL SISTEMA

BYE (B.) — Sale del modo BASIC para
pasar al modo SELF TEST.

DOS — Presenta el meny DOS (utilice
sélo con una unidad de discos).

CSAVE (CS.) — Conserva el programa en
cassette.

CLOAD — Carga el programa a partir
de una cassette.

SAVE (S.) — Conserva un programa en
BASIC, en un accesorio de salida.
Ej.. SAVE "D: MYFILE.BAS."

LOAD (LO.) — Carga un programa desde
un accesorio de entrada.

LIST (L.) — Inscribe un programa en la

pantalla o en un accesorio de salida.

Ej.: LIST (inscribe la totalidad del
programa).
LIST 10 (inscribe la linea 10 en la
pantalla).
LIST 10, 20 (inscribe todo lo que se
encuentra entre las lineas 10 y 20
ambas inclusive).
LIST “P" (inscripcién en el impresor).
LIST P, 10, 20 (las lineas 10-20 se
inscriben en el impresor).
LIST “D:MYFILE.LST", 10, 20
(inscripcién de las lineas 10 a 20 en
un archivo de disco).
LIST “C"": (inscripcion de todo el
programa en cassette).

ENTER (E.) — Introduce.el programa
desde el accesorio de entrada.
Ei. ENTER"C:"

ENTER “D:MYFILE.LST"
Las lineas que tienen el mismo numero en
un programa que ya ha sido cargado
serdn sobreescritas.

NEW — Borra el programa que estd en
la memoria.

RUN — Pone en marcha la ejecucién de
un programa BASIC. El programa puede
estar en memoria o bien ser cargado a
partir de un disco o cinta. (Marca las
variables hasta cero, y reduce las tablas y
cadenas).
Ei.. RUN (ejecuta el programa en
memoria).
RUN "“D:MYFILE.BAS" (Carga el
programa a partir del discoy lo
ejecuta).

CONT — Reanuda la ejecucién del
programa después de que haya sido
pulsada la tecla de interrupcién o
después que el programa haya ejecutado
un STOP o un END. Si existen otras
instrucciones de programa en la misma
finea, éstas no son ejecutadas. La
ejecucién del programa continua en la
siguiente linea numerada.

INSTRUCCIONES
SONORAS

SOUND (SO.) — Produce un sonido en el
altavoz del televisor por uno de los cuatro
canales. El sonido continta hasta que es
dirigida otra instruccién de SOUND al
mismo canal, o hasta que sea ejecutada
una instruccion END, RUN o NEW. Los
canales son programados independiente-
mente y pueden funcionar todos
simulténeamente. Esta instruccién debe
ser seguida por cuatro valores (nOmeros,
variables o expresiones).

Ei.. SOUND A, B, C, D, donde:
A = Nuomero de canal (0 a 3)
B = Periodo (0 a 255). Cuanto mayor
es el periodo, més baja es la
frecuencia. Frecuencia = 31960/
(PERIODO + 1). Véa la tabla para
las equivalencias musicales.
C = Distorsion (0 a 14, nomeros
pares sélamente). 10 y 4 son tonos
“puros’. Los otros nomeros producen
otros ruidos.
D = Volumen (0 a 15). Cuanto mayor
es el nUmero, mas alto es el
volumen. 0 es desconeccién. Es
posible que el altavoz “zumbe' si el
volumen total de las 4 voces es
superior a 32.

(Hlustracién de una pauta y un teclado)

RELACION DEL TECLADO DEL PIANO A LA ESCALA

MUSICAL

H1 —+H¢

y——
[ =)
- '

R — .__»___,.._’

T
|
|
[
l
|

42 37 33

GlA|B]JC]IDJEJF]G]A]B}C

243 217 193 182 162 144 128 121 108 96

A
Do

N

81 72 64 60 53 47 45 40 35 31 20
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MANDO DEL PROGRAMA

GOTO (G.) — La ejecucién del programa

continta en la linea cuyo numero ha sido

especificado.

Ej.. GOTO 30 (ejecute el programa
desde la linea 30).

Ej. GOTO A + 10 (autorizado, pero
puede ser dificil comprobar las
instrucciones del programador).

ON GOTO — La ejecucién del
programa continta en el numero de la
finea indicada por una expresién.

Ei.. ONA GOTO 10, 300, 50 (IF A=1
THEN GOTO 10; IF A=2 THEN
GOTO 300; IF A=3 THEN GOTO
50).

GOSUB (GOS.) — La ejecucion del
programa continua en la linea especi-
ficada. Una instruccion de RETURN hace
que el mando vuelva a la instruccion que
sigue al GOSUB.
Ej.. GOSUB 30 (ejecuta un subprograma
en la finea 30).
GOSUB A + 10 (autorizado, pero
puede ser muy dificil comprobar las
instrucciones del programador).

ON. ..GOSUB — La ejecucién del
programa continva en la linea indicada
por una expresién. Un RETURN hace
volver el mando a la instruccién que sigue
al ON ... GOSUB.

Ei. ONA+1GOSUB 10, 300, 50

(IF A+1=1 THEN GOSUB 10;

IF A+1=2, THEN GOSUB 300;

IF A+1=3, THEN GOSUB 50).
Aviso: Si la expresién evaloa un nomero
menor de 1 o mayor de la cantidad de
numeros de lineq, los resultados son
imprevisibles.

RETURN (RET)) — Termina un subpro-
gramay hace volver el mando a la instruc-
cién que sigue inmediatamente a la
oltima instruccién GOSUB ejecutada.

Ej.: RETURN

FOR (F) — Esta instruccion fija los valores
inicial y final de una variable de indice,
asi como el valor que debe serle anadido
cada vez que un FOR. . .NEXT ejecuta un
bucle. El valor afadido es 1 al menos que
sea especificado de otro modo mediante
una instrucciéon STEP. Una instruccion
NEXT hace que sean repetidas las instruc-
ciones entre FOR y NEXT.
Eji.. FORA=1TO 10 (A comenzardenly
aumentard 1 cada vez hasta llegar a
10)
FOR A=10TO 1 STEP-2 (Que es un
STEP negativo)
FOR A=B/T TO B*T STEP X (Los
valores calculados son también
validos)

NEXT (N.) — Termina un bucle FOR. ..
NEXT. Verifica que el valor de indice no
haya superado el valor final, incrementa
el valor delindice por el valor de STEP y
continua la ejecucién de una instruccién
después del FOR. Si el indice sobrepasa el
valor final, pasa a la insruccién después
del NEXT.

Eji.: NEXT A (A es la variable del indice).

POP — Retira la informacién de regreso
almacenada que concierne a la Oltima
instruccion FOR o GOSUB ejecutada. Es
practico para salir prematuramente de un
bucle FOR—NEXT o para salir de un
subprograma sin ejecutar RETURN.

Ej.. POP.GOTO 10

IF.. .THEN — La instruccién que sigue al
THEN es ejecutada cuando la condicién
que estd entre el IF y el THEN es
verdadera. De otro modo, pasa a la
siguiente linea del programa.
Ej.. IFA# CTHEN GOTO 300
IF A =B THEN PRINT
“A =B": PRINT "QUE LE PARECE!"
LET A =5: GOTO 20
IF A THEN PRINT “A ES DISTINTO
DE CERO" (Una expresién distinta
de cero es verdadera).

TRAP (T.) — Al producirse un error, TRAP
va a la linea especificada. TRAP perma-
nece conectado hasta que se presente un
error o bien hasta la préxima instruccién
TRAP. PEEK (195) devuelve el numero de
error.
PEEK (187* 256 + PEEK(186) devuelve el
numero de linea)
Ej.: TRAP 30 (en caso de error, vaya a la
finea 30).
TRAP 40.000 (los nbmeros de fineas
superiores a 32.767 desconectan a
TRAP).

STOP — Interrumpe el programa.
Imprime el nimero de linea. No cierra los
archivos, ni desconecta el sonido. Se
puede reiniciar un programa con CONT.
Ej.. IfA=BTHEN STOP

END — Interrumpe el programa, cierra
todos los archivos abiertos, desconecta el
sonido.

El programa puede volver a ser puesto en
marcha con CONT.

ENTRADA'Y SALIDA
(1/0) DESIGNACION DE
APARATOS

Cada aparato de la familia ATARI tiene
su propio nombre. Las unidades de discos
y el médulo de interface ATARI 850™
Interface Module (manipulador RS232)
deben tener un numero de aparato (1-4).
Las unidades de disco deben tener
también un nombre de aparato. Los
nombres de los aparatos deben estar
incluidos entre comillas comprendidos en
las variables de cadenas. Hay aqui
algunos ejemplos:
:  Teclado, Entrada solamente.
Impresor. Salida solamente.
Cassette. Entrada y salida.
Pantalla (TV). Salida solamente.
Editor de pantalla (teclado y
pantalla combinados). Entrada y
Salida.
R:  Manipulador RS232 (Médulo de
interface ATARI 850).
D:FILENAME.EXT Esigue archivo
“FILENAME.EXT su
disk drive #1"
D2:FILENAME.EXT El mismo archivo en la
unidad #2.

mLYNODPR
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Los nombres de los archivos en disco
comienzan con una letra y pueden tener
hasta 8 caracteres. El nombre del archivo
puede terminar con una extensién
opcional. (Un punto seguido de 1 a 3
caracteres). Puede usted utilizar cualquier
combinacién de 3 letras o cifras segun
desee. Hay aqui algunas expresiones
otiles:

.BAS = Salvaguarda los programas en
BASIC (al igual que SAVE)

.LST = Lista los programas en BASIC (al
igual que LIST)

.DAT = Archivos de datos

.OBJ = Archivo del lenguaje de la
maquina (objeto) -

.TXT = Archivo de texto.

INSTRUCCIONES DE
ENTRADA/SALIDA
17O

OPEN (O.) — Prepra un accesorio para
la entrada o salida. Los numeros del
IOCB son 1 a 7. Utiliza los siguientes
cédigos:

TIPO CODIGO OPERACION
Entrada 4 Leer solamente
Salida 8 Escribir solamente
Actualizacién 12 Leer y escribir
Apéndice 9 Anadir al final del
archivo
Directorio 6 Directorio de la
unidad de disco
solamente.

Ei. OPEN#1,4,0, "K": (Abrir el
teclado para entrada en IOCB #1)
OPEN #2,8,0, "P": (Abrir el
impresor para entrada en |[OCB #2)
OPEN #1,12,0, "D: MYFILE.DAT"
(Abrir el archivo “MYFILE.DAT" de
disco para actualizacién en IOCB
#1)

OPEN #1,6,0, "D:*.*" (Abrir la
unidad de disco # 1 para el
directorio en IOCB #1)

CLOSE (CL.) — Cierra un accesorio
después de la operacién de entrada o
salida y libera el IOCB. Puede ser
ejecutado cuando no ha sido abierto
ningun accesorio. Los numeros del IOCB
son del 1 al 7, como en la operacién
OPEN.
Ej.. CLOSE #1 (Cerrar el archivo
abierto en IOCB # 1y liberar el
I0CB).

INPUT (I.) — Recibe una linea de
caracteres de un accesorio. La linea debe
acabar con un caracter RETURN.
Ej.. INPUT A (Buscar un nimero y
colocarlo en A).
INPUT A B,C (Buscar 3 numeros
separados por comas y colocarlos
en A, ByC).
INPUT A$ (Buscar una linea de”
caracteres y colocarla en A$; A$ no
contiene el cardcter RETURN).
INPUT #1, A$ 1B (Buscar una finea
en el accesorio abierto en IOCB # 1
y colocarla en A$ y B).

PRINT (PR) o (?) — Envia datos a la

pantalla o a otros accesorios.

Ei.:  PRINT (envia una finea en blanco)
PRINT "El nbmero es”; A (presenta el
texto y el numero en la pantalla)
PRINT “El nomero es”, A (La coma
hace que A se imprima en una
columna separada POKE 201 con el
ancho deseado de columna.)

PRINT AS$; (el punto y coma impide
que RETURN sea enviado al final de
la finea).

PRINT #1;A$ (envia A$ al dispositivo
abierto en IOCB #1)

LPRINT (LP) — Imprime los datos en el
impresor. No es necesario abrir ni cerrar.
El punto y coma al final de la linea no
impide el envio de RETURN.
Ej.: LPRINT (envia linea blanca al
impresor)
LPRINT A$;B (A$ y B) estaran en la
misma linea.
LPRINT A$;B (La coma hace que B se
imprima en una columna separada.
POKE 201 con el ancho deseado de

columna)

GET — Obtiene un solo byte del accesso-

rio especificado y lo coloca en la

variable especificada.

Ej.. GET #1,A (obtiene un byte del
accesorio abierto en IOCB #1 y lo
coloca en A)

PUT — Pone el byte en la variable del

accesorio especificado.

Ej.. PUT #1,A (pone el byte en A en el
accesorio abierto en IOCB #1)

NOTE (NO.) — Se utilizado con el disco
para determinar la posicién del siguiente
byte que debe ser leido o escrito.

Ej.. NOTE #1, SEC, BYTE (Colocard el
nomero de sector en SEC y el
nomero de byte en BYTE. Se refiere
al archivo abierto en IOCB #1)

POINT (P) — Se utiliza para indicar a

DOS la posicién en que el siguiente byte

debe ser leido o escrito.

Ei. POINT #1, SEC, BYTE (dirigiré dos al
nomero de sector SEC y al nomero

de BYTE)

STATUS (ST.) — Obtiene el estado para el

accesorio especificado. El cédigo de

estado se encuentra en la lista de

mensajes de error.

Ej.. STATUS #1,A (Pone el estado del
accesorio abierto en IOCB #1 en A)
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INSTRUCCIONES DE
PROCESAMIENTO

LET — Asigna valores a las variables

numeéricas o de cadena.

Ej.. LET A=B (valor de B asignado a A)
LET A$="HELLO"
A=B: A$="HELLO" (LET puede ser
omitido)

POKE — Coloca un nomero entre 0y 255
en una posicién de memoria especificada
entre 0y 65.535. Los valores decimales
son redondeados. Use PEEK para leer la
memoria.
Ej.. POKE 82, 0 (Coloca 0 en la posicién
de memoria 82).
A= PEEK 82 (leer el contenido de la
posicién de memoria 82y lo ponga
en A).

DIM — Reserva espacio de memoria para
las cadenas y tablas numéricas. Cada
espacio de cardécter reservado para una
cadena toma un byte y cada elemento de
una tabla toma seis.
Ej.: DIM A$ (10) (una variable de
cadenaq)
DIM B (10) (una cadena numérica; B
contiene los elementos 0 a 10)
DIM B (10, 10) (una tabla en 2
dimensiones)
DIM A$ (10), B (10) (separa los
diferentes elementos por medio de
comas)

COM — Como en DIM.

CLR — Cancela las dimensiones de
cualquier ordenacién, cancela las series
de datos, y reduce las variables numéricas
a cero.

Ei. CLR

DATA (D.) — Crea una lista de numeros
y/o letras que seré utlilzada mas adelante
por la instruccién READ

Eji. DATA1,2,3,4,A,B,C,D (una lista de

informacién para leer).

READ — Lee el préximo elemento en una
instrucciéon DATA y lo asigna a una
variable. Cuando estd utilizado una
instruccion DATA, READ toma los datos
de la préxima instruccién DATA en el
programa.

Ej.. READ A (A serd el nimero siguiente
en la lista de las instrucciones
DATA).

READ AS$ (valido también para las
cadenas).

READ A, A$, B, B$ (Separa los ele-
mentos multiples mediante comas).

RESTORE (RES.) — Dirige READ hacia

una instruccion DATA.

Ej.: RESTORE (El siguiente dato serd el
primer elemento de la primera
declaracién de DATA).

RESTORE 10 (el proximo dato serd el
primer elemento de la instruccién
DATA en la finea 10).

REM (R.) o ([ESPACIO].) — Permite hacer

observaciones. El BASIC ignora todo lo

que recibe de REM hasta el final de la

linea.

Ej.. REM. Es una instruccién que formula
una observacion.

GRAFICOS

GRAPHICS (GR) — Selecciona el modo
grdfico. Modo + 16 selecciona la pantalla
completa (sin ventana de texto), mientras
que Modo + 32 no borra la pantalla. Los
Modos 0 a 15 son para el 1200XL.
Ej: GRAPHICS 8 (modo gréfico 8 con
ventana de texto).
GRAPHICS 8 + 16 (modo 8, pantalla
completa).
GRAPHICS 8 + 32 (no borra la
pantalla).
GRAPHICS 8 + 16 + 32 (combina las
dos opciones).

SETCOLOR (SE) — Define el matiz y la
luminosidad en el registro de colores
elegido. El numero de registro no es el
mismo que con el mando COLOR.

Ej.. SETCOLOR1,2,4 (Fija el registro 1 en
el matiz 2 y la luminosidad 4)
Registros 0 a 4
Matices 0 a 15
Luminosidad 0 a 14, nGmeros pares
s6lamente (excepto los modos GTIA,
que pueden utilizar nGmeros pares e
impares hasta 15).

COLOR (C) — En los modos 3 a 11 para
mapas, selecciona un registro de colores
para emplearlo en PLOT. En este caso, el
registro no es el mismo que en SETCOLOR.
Ej.. COLOR 2 (Selecciona el registro de
colores 2 en modos 0 a 2, selecciona

el caracter ASCII cuyo valor es 2
para PLOT).

CUADRO DE MODOS Y FORMATOS DE PANTALLA

FORMATO DE PANTALLA

Filas- Filas- Numero RAM Requerida
Modo de Tipo de Pantalla Pantalla de (Bytes)
Graficas Modo Columnas Dividida Entera Colores Dividida Entera
0 TEXT 40 — 24 1-1/2 — 992
1 TEXT 20 20 24 5 674 672
2 TEXT 20 10 12 5 424 420
3 GRAPHICS 40 20 24 4 434 432
4 GRAPHICS 80 40 48 2 694 696
5 GRAPHICS 80 40 48 4 1174 1176
6 GRAPHICS 160 80 96 2 2174 2184
7 GRAPHICS 160 80 96 4 4190 4200
8 GRAPHICS 320 160 192 1-1/2 8112 8138
9 GRAPHICS 80 — 192 1 — 8138
10 GRAPHICS 80 — 192 9 — 8138
N GRAPHICS 80 — 192 16 — 8138
12 GRAPHICS 40 20 24 5 1154 1152
13 GRAPHICS 40 10 12 5 664 660
14 GRAPHICS 160 160 192 2 4270 4296
15 GRAPHICS 160 160 192 4 8112 8138
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PLOT (PL) — Coloca un solo punto o

cardcter en la pantalla, en un lugar

especificado.

Ei.. PLOT X,Y (X e Y son las coordenadas
que tienen que ser valores positivos).

POSITION (POS) — Selecciona una
posicién en la pantalla, sin trazar nada.
Es otil para la colocacién del texto con
PRINT.

Ej.: POSITION X, Y.

CUADRO DE “DEFECTOS™
DE COLORES DE
SETCOLOR

Setcolor Cambia

(Registro al Lumino-

de color) Color sidad Color Real

0 2 8 NARANIJA

1 12 10 VERDE

2 9 4 AZUL OSCURO
3 4 6 ROSA O ROJO
4 0 0 NEGRO

* El "Defecto” occurre en caso de no utilizarse
ninguna instrucciéon de SETCOLOR.

Nota: Los colores pueden variar segun el tipo
de receptor de TV, su estado y ajuste.

LOCATE (LOC) — Extrae los datos

almacenados en un lugar especifico de la

pantalla. Obtiene los caracteres en

modos 0 a 2 y los nUmeros de colores en

modos 3 a 11.

Ei.. LOCATE X,Y,D (Desplaza X,Y y
coloca los datos en D).

DRAWTO (DR) — Traza una linea entre
la vltima posicién del cursor y el punto en
las coordenadas X e Y especificadas. El
cursor llegard a estas nuevas coorde-
nadas y permanecerd en ellas.

Ej.. DRAWTO X.Y (traza una linea desde
la posicién presente del cursor hasta
el punto en que se encuentran las
coordenadas X e Y).

THE ATARI HUE
(SETCOLOR COMAND)
NUMBERS AND COLORS

Numeros
de Setcolor
Colores (a exp 2)
GRIS
NARANJA CLARO (DORADO) 1
NARANJA 2
ROJO ANARANJADO 3
ROSA 4
MORADO 5
MORADO AZULADO 6
AZUL 7
AZUL 8
AZUL CLARO 9
TURQUESA 10
VERDE AZULADO N
VERDE 12
AMARILLO VERDOSO 13
NARANJA VERDOSO 14
NARANJA CLARO 15

FUNCIONES

Una funcién toma uno o varios valores y
da como resultado otro valor. Los valores
pueden ser cadenas o numeros (cifras). En
los ejemplos, A (variable numérica) o A$
(variable de cadena) son igudles a la
funcién, pero una funcién puede ser
utilizada en casi todos los casos en que
utilizaria usted un valor, incluso en otra
funcion.

FUNCIONES
ARITMETICAS

ABS — Da el valor absoluto (sin signo) de
un nomero.

Ei: A =ABS(B)
CLOG — Da el logaritmo de base 10 o

logaritmo comun.

Ei.: A=CLOG (B
EXP — Da el valor de e (2.718

aproximadamente) elevado a la potencia
especificada. En algunos casos, la
precision de EXP no abarca mas que 6
digitos significativos. Es el inverso de
LOG.

Ei. A=EXP(B)

INT — Da la integral mayor, menor o
igual a un valor.
Ei.. A=INT(B)

LOG — Da el logaritmo natural de un
valor. Es el inverso de EXP,

RND — Da un numero aleatorio entre 0 y
1. Nunca da un 1. El valor no tiene
importancia.
Ej.: A =RND (0) (A = un nGmero igual a
0 o menor que 1)
A = RND (0)*8 (A = un nomero igual
a o mayor que 0 e inferior a 8)

SGN — Da -1 i el valor es negativo, un
cerosies 0,y un 1 si el valor es positivo.
Ej.. A =SGN (A)

SQR — Da la raiz cuadrada positiva de
un valor positivo.
Ei: A =SQR(B)
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FUNCIONES
TRIGONOMETRICAS

ATN — Da el arcotangente de un valor
en radianes o grados.
Ei. A=ATN (B)

SIN — Da el seno del valor.
Ej.. A =SIN (B)

COS — Da el coseno de un valor.
Ei. A=COS (B)

DEG — Todas las funciones
trigonométricas ulteriores serén
expresadas en grados.

Ei. DEG

RAD — Todas las funciones
trigonométricas unteriores serdan
expresadas en radianes. El ordenador
parte de la hipétesis de que se desea

obtener radianes, salvo si especifica used
DEG (grados).

TAN — Da el tangente de un valor.

FUNCIONES ESPECIALES

ADR — Da la direccién de memoria
decimal del comienzo de una cadena.
Ei. A=ADR (BS)
A = ADR ("THIS STRING") (esta
cadena)

FRE — Da el numero de bytes de RAM
utilizador restantes. (0) es una variable
“ficticia” exigida.
Ei: A =FRE(0)
PRINT FRE (0) (lo que le permitira
saber cuénto le queda libre en la
memoria).

PEEK — Da el nomero almacenado en un
lugar especifico de la memoria. La
direccién debe consistir en un nomero
comprendido entre 0 y 65535. El numero
dado estard comprendido entre 0 y 255.
Ei: A = PEEK (B)

USR — Llama las subrutinas en lenguaje
de mdaquina del BASIC. Por ejemplo:
USR(ADDR, P1, P2, ... PN), coloca los
argumentos (de P1 a PN) en el.lote de
trabajo en orden inverso. Asi pues, el
oltimo argumento “PN" se coloca en el
lote antes del primer argumento "“P1"".
Luego, el ntmero de argumentos —
representado por un solo byte — se
agrega al lote. Si no se especifica ningun
argumento en la funcién, se agrega cero
al lote.

Entonces, se llama la subrutina en
lenguaje de maquina a la direccién
(ADDR). Si la rutina en lenguaje de
mdéquina debe retornar un valor en
BASIC, los bytes alto y bajo deben
almacenarse en las direcciones de
memoria $D4 y $D5 respectivamente.

La rutina debe retirar la cuenta de
argumentos y los argumentos en si antes
de volver al BASIC, de lo contrario el
sistema entrard en crisis.

Ejemplo:

A = USR (B,C,D)

(Se llamard la rutina en B, y los
pardmetros en Cy D serdn transferidos a
la subrutina a través del lote).

FUNCIONES DE CADENA

ASC — Da el numero de cédigo ATASCII
para el primer cardcter de una cadena.
Ei. A= ASC('A") (A serd 65).
A = ASC (BS) (se pueden utilizar va-
riables de cadenas).

CHRS$ — Da el cardcter representado
por el nUmero de cédigo ATASCI
especificado. Reciproco de ASC.

Ei. AS = ASCS (65) (AS serd "A").

LEN — Da un nomero que representa la
longitud de una variable de cadena.
Ei.. A =LEN(AS)

STR$ — Da una cadena que representa

un valor especifico (traduce un nomero en

una cadena).

Ej.. A% = STR$ (65) (A$ serd igual a 65",
que es una cadena).

VAL — Da una nimero que representa

una cadena especifica (traduce una

cadena en un nomero).

Ej.. A =VAL("100") (A ser4 igual al
numero 100)

MANIPULACION DE
CADENAS

El ATARI BASIC no utiliza un formato en
tabla de cadena para de cadenas. Un
mando potente en medio de la cadena
permite efectura la concatenacién de
cadenas y otros tipos de manipulacién.
Ejemplos:

SUBSTRINGS (SUB CADENAS)

50 A$ = "DAVEMARKGRETCHEN"

60 B$ = A$ (9,16) (B$ es "GRETCHEN")

CONCANTENATION
(CONCATENACION)

50 A$ = "HI"

60 B$ = "FRED"

70 A$ (LEN (A$)+1) = B$ (A$ es "HI
FRED")

SEARCHING A STRING (BUSQUEDA DE
UNA CADENA)

50 FORZ =1 TO LEN (A$)

60 IF A$ (Z,Z) = “E" THEN PRINT
“AN EZ"

70 NEXT Z

FUNCIONES DEL
MANDO DE JUEGO

PADDLE — Da la posicién de un mando
especifico. Los mandos estén numerados
de 0 a 3 desde delante hacia atrds. El
nomero dado esté entre 1y 228,
aumentando a medida que se gira el
botén hacia la izquierda (en sentido
contrario al de las manillas de un reloj).

Ei.. A =PADDLE (0)

PTRIG — Da un 0 si se pulsa un
dispositivo de mando especificoy un 1 en
el caso contrario. Los mandos estén
numerados de | a 3, desde delante hacia

atrds.
Ei.: A =PTRIG (0)

STICK — Da el estado de un mando de
palanca especifico. Los mandos de
palanca estén numerados 0 y 1, desde
delante hacia atrés. Para detalles véase

el diagrama.
Ei: A=STICK(0)

STRIG — Da un 0 si se pulsa un dispar-
ador especifico del mando de palanca, y
un 1 en el caso contrario. Los mandos de
palanca estédn numerados Oy 1.
Ei. A=STRIG (0).

Mando 1 = STICK (0)

Mando 2 = STICK (1)

El diagrama que sigue ilustra las cifras
que son dadas cuando el mando de
palanca es desplazado en una direccién
cualquiera.
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TECLAS PARA
FUNCIONES ESPECIALES

ESC Hace que la tecla pulsada a
continuacién sea presentada en forma de
cardcter internacional o de cardcter
grdfico, y que sea ejecutada al tiempo en
que aparece en la pantalla.

BREAK Interrumpe un programa BASIC.

RESET Detiene un programa que estd
siendo ejecutado, vuelve a poner la
pantalla en modo grdfico 0, borra la
pantalla y termina los archivos sin
cerrarlos. No borra el programa.

SET-CLR-TAB Desplaza el cursor hasta la
préxima posicién de tabulacién
previamente determinada.

SHIFT-SET-CLR-TAB Elimina una
tabulacion.

CTRL SET-CLR-TAB Fija una tabulacién.

CTRL 1 Conecta y desconecta el paso de
la presentacién en la pantalla.

CTRL 2 Hace funcionar la sefal acustica.
CTRL 3 Indica el final de un archivo.

EDICION
SHIFT INSERT Insercion de una linea.
CTRL INSERT Insercién de un cardcter.

DELETE BACK S Suprime el cardcter que
estd a la izquierda del cursor y hace
avanzar el cursor.

SHIFT DELETE BACK S Suprime una
finea.

CTRL DELETE BACK S Suprime el
cardcter en que se halla el cursor y
desplaza el resto de la linea para llenar
el espacio vacio.

SHIFT CLEAR o CTRL CLEAR Borra la
pantalla.

CRTL UP ARROW Desplaza el cursor
hacia arriba.

CTRL DOWN ARROW Desplaza el

cursor hacia abajo.

CTRL LEFT ARROW Desplaza el cursor
hacia la izquierda.

CTRL RIGHT ARROW Desplaza el cursor
hacia la derecha.

CODIGOS DE ERRORES

CODIGO MENSAJE DE ERROR

DE ERROR CORRESPONDIENTE

Memoria insuficiente

Error de valor

Demasiadas variables

Error en la longitud de

cadena

Error ausencia de datos

Numero superior a 32767

Error de instruccién de

entrada

Error DIM de tabla o de

cadena

10 Superacién de pila de
pardmetros

n Error de superacién/
insuficiencia de coma flotante

12 Linea no hallada

13 Instruccién incompatible con
FOR

14 Error de linea demasiado
larga (superacién de finea)

15 Linea GOSUB o FOR
suprimida

16 Error de RETURN

17 Error de sintaxis

18 Cadena de caracteres
invalida

19 El programa LOAD es
demasiado largo.

20 El nomero de aparatos es
mayor que 7.

21 Error de fichero LOAD.

0 0 N O NbHWwN

NOTA: Los errores siguientes son errores
de entrada/salida (INPUT/OUTPUT) que
pueden presentarse cuando se utilizan
unidades de discos, impresores o otros
aparatos auxiliares. Junto con el material
auxiliar se proporciona mds informacioén.

128
129
130
131

132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142

143

144
145
147
160
161

162
163

164

165
166

167
168
169
170
171
172

173

Abandono de BREAK

IOCB ya esté abierto.
Aparato inexistente.

IOCB escritura (entrada)
solamente.

Orden de manejo anulada.
Aparato o fichero cerrado.
Numero Bad IOCB invalido.
Error IOCB de lectura sélo.
EOF-Final del Archivo.
Fichero truncado.
Interrupcién del aparato.
Aparato NAK.

Serie bus.

Cursor fuera de alcance.
Superacién trama de datos
serie bus.

Error respecto a la suma de
ensayo de la trama de datos,
serie bus.

Error cometido por el
aparato.

Error de eleccién de pantalla.
Funcién no realizada.
Memoria viva (RAM)
insuficiente.

Error en el numero de unidad
del disco.

Exceso de ficheros OPEN
(abiertos).

Disco completo.

Error de E/S, datos del
sistema irrecuperables.

El nomero del fichero no
corresponde.

Error del fitulo del fichero.
Error respecto a la longitud
de datos POINT.

Fichero cerrado.

Orden invalida del aparato.
Repertorio completo.
Fichero no hallado.

POINT invalidado.

Anadir archivo DOS | al
archivo DOS II.

Sector erréneo en el formato.

NOTA: Le remotimos a la pagina 11
(ERROR CODES) de la seccién en inglés
para el mensaje de cédigo de error tal
como aparecere en la pantalla de su

televisor.
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PER PROGRAMMATORI ESPERTI
Imparare il BASIC & come
imparare qualsiasi lingua
— richiede un po’ di tempo
e un piccolo sforzo, ma se
ne ricavano delle grosse
soddisfazioni. Questo
manuale fornisce informa-
zioni relative all ‘Atari
BASIC — un linguaggio
potente e di grande richia-
mo — per tutti quelli che
hanno gia una conoscenza
del linguaggio di
programmazione BASIC.
Questo manuale & da uti-
lizzare solo come riferi-
mento. Non contiene
esempi di programmazione
globali né informazioni
didattiche per il principian-
te. Per ulteriori informa-
zioni i programmatori, sia
quelli esperti che i princi-
pianti, dovrebbero consul-
tare le seguenti pubblica-
zioni: ATARI BASIC di
Albrecht, Findel e Brown;
ATARI BASIC REFERENCE
MANUAL; e INSIDE ATARI
BASIC di Bill Carris.
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INDICE

COMANDI

PAGINA NUMERO
ABS .. ... ...

COLOR ... ... ..,

END ....... ... .l

PRECEDENZA DEL
L'OPERATORE

Le operazioni contenute nei gruppi di
parentesi piU interni sono le prime a
dover essere eseguite e vengono seguite
da quelle del gruppo esterno. Quando un
gruppo (di parentesi & contenuto in un

altro gruppo) viene nominato “'racchiuso”.

Le operazioni di uno stesso livello di
raggruppamento sono eseguite nell’
ordine seguente: :

DALLA MASSIMA ALLA
MINIMA PRECEDENZA

<,>,=,<=,>=,<>
Operatori relazionali usati nelle espressioni di
stringa. Hanno la medesima precedenza e ven-
gono eseguiti da sinistra a destra.

Negazione a complemento di area unitaria

Apposizione di esponenti.

‘, / » . s ..

La moltiplicazione e la divisione hanno lo stesso
livello di precedenza e vengono eseguite da sin-
istra a destra.

+,-

L'addizione e la sottrazione hanno lo stesso

livello di precedenza e vengono eseguite da sini-

stra a destra.

<,>,=,<=>= <>

Le operazioni relazionali contenute in espressio-
ni numeriche hanno lo stesso livello di prece-
denza da sinistra a destra.

NOT

Operatore a complemento di area unitaria
AND

AND logico

OR
OR logico

(Abbreviazioni accettate tra parentesi)
Gli Home Computer ATARI non fanno di-
stinzione tra comandi e istruzioni. Le
parole seguenti possono essere usate
come istruzioni di programma oppure
possono essere direttamente battute sulla
tastiera seguita dal tasto RETURN. Queste
parole non si possono usare come nomi di
variabili.
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CONTROLLO DEL
SISTEMA

BYE (B.) — Esce dal modo BASIC e entra
nel modo SELF TEST

DOS — Visualizza il ment DOS (da usare
soltanto con unita a disco)

CSAVE (CS) — Salva il programma sulla
cassetta

CLOAD — Carica il programma dalla
cassetta

SAVE (S.) — Salva il programma BASIC
su un 'unita di uscita

Es.: SAVE "D:MYFILE.BAS"

LOAD (LO.) — Carica un programma da
un 'unita di entrata

Es.. LOAD "D: MYFILE.BAS"

LIST (L.) — Fa la lista di un programma
sullo schermo o su un "unita di uscita.
Es.: LIST (fa la lista dell ‘intero
programmay
List 10 (mostra la linea 10 sullo
schermo)
LIST 10, 20 (fa la lista di tutto che si
trova compresa tra le linee 10 e 20)
LIST “'P:" (fa fare la lista alla
stampante)
LIST “P:",<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>