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VOOR ERVAREN PROGRAMMEURS

Het leren van de pro-
grammeertaal BASIC is
gelijk aan het leren van
iedere andere taal — het
kost een beetie tijd en
moeite, maar deze moeite
wordt met succes beloond.
Deze handleiding verschaft
informatie over ATARI
BASIC — een populair en
krachtig —aan degenen,
die reeds bekend zijn met
de programmeertaal
BASIC.

Deze handleiding is alleen
bedoeld om als naslagwerk
te worden gebruikt. Er
worden geen veelomvat-
tende programmeervoor-
beelden behandeld of leer-
informatie voor de
beginner gegeven. Zowel
beginners als ervaren pro-
grammeurs worden voor
meer informatie verwezen
naar de volgende boeken:
“ATARI BASIC" van
Albrecht, Finkel en Brown,
"ATARI BASIC REFERENCE
MANUAL" en "ATARI
BASIC VAN BINNENUIT
BEKEKEN" van Bill Carris.
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REKENKUNDIGE
BEWERKINGEN

SCHERMBEWERKINGL

REKENKUNDIGE
BEWERKINGEN

Bewerkingen die tussen het binnenste
paar haakjes worden aangegeven,
worden het eerst vitgevoerd en dan op
het volgende niveau overgedragen.
Wanneer paren haakjes in een ander
paar ingesloten zijn noemt men ze
“genesteld" ("nested"). Handelingen die
zich op hetzelfde genestelde niveau
bevinden moeten in de volgende volg-
orde worden uitgevoerd:

HOOGSTE PRIORITEIT/
LAAGSTE PRIORITEIT

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

Vergelijkende bewerkingstekens in alfanumerieke
gegevens (strings) hebben dezelfde prioriteit en
moeten van links naar rechts worden vitgevoerd.

Monadisch minteken (duidt negatieve getallen
aan).

A

Machtsverheffen.

X, ol

Vermenigvuldiging en deling hebben dezelfde
prioriteit en moeten van links naar rechts
worden uitgevoerd.

+, =

Optelling en aftrekking hebben dezelfde priori-
teit en moeten van links naar rechts worden
uitgevoerd.

<, > = <= >= <>

Vergelijkende bewerkingstekens in numerieke
gegevens (getallen) hebben dezelfde prioriteit
en worden van links naar rechts vitgevoerd.

NOT

Logische ontkenning (niet)
AND

Logische AND (en)

OR
Logische OR (of)

(Toegestane afkortingen tussen

De ATARI huiscomputers maken geen
onderscheid tussen commandos en
opdrachten. De volgende woorden
kunnen als programma-opdracht (state-
ment) of als direct commando gebruikt
worden door ze in te typen en de
RETURN-toets in te drukken. Deze
woorden mogen niet voor het benoemen
van variabelen gebruikt worden.
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SYSTEEM INSTRUKTIES

BYE (B.) — Treedt uvit de BASIC- in de
SELF TEST -mode.

DOS — Roept het DOS-menu op (alleen
te gebruiken bij een DISK DRIVE. DOS =
Disk Operating System, het be-
sturingssysteem van de disk drive.)

CSAVE (CS.) — Slaat een programma uit
het geheugen op een cassette op.

CLOAD — Laadt een programma vanaf
een cassette in het geheugen.

SAVE (S.) — Stuurt een BASIC-
programma naar een randapparaat (bijv.
disk drive) voor opslag.

Bijv..  SAVE "D:MIJNBEST.BAS".

LOAD (LO.) — Laadt een programma in
het geheugen vanuit een ge-

gevensinvoerapparaat (bijv. disk drive).
Bijv.. LOAD"D:MIJNBEST.BAS".

LIST (L) — Schrijft een programma op het
beeldscherm of stuurt het naar een
randapparaat.

Bijv.:  LIST: (Schrijft het gehele pro-
gramma op het scherm)
LIST 10 (Schrijft regel 10 op het
beeldscherm)
LIST 10, 20 (Schrijft regel 10 tot en
met 20 op het beeldscherm)
LIST “P:"* (Schrijft (print) het pro-
gramma op een printer)
LIST ““P:", 10, 20 (Schrijft de regels
10 tot en met 20 op een printer)
LIST "D:MIJNBESTLST" (Schrijft het
programma weg naar diskette bes-
tand — terughalen met ENTER)
LIST “D:MIJNBEST.LST", 10, 20
(Schrijft de regels 10 tot en met 20
weg naar een diskette bestand—
terughalen met ENTER)
LIST “C:" (Schrijft het gehele pro-
gramma weg naar cassette —

terughalen met ENTER "“C")

ENTER (E.) — Laadt een programma dat
oorspronkelijk is opgeslagen met een
"LIST" commando en voegt deze pro-
grammaregels toe aan een eventueel in
het geheugen aanwezig programma.
Bijv.. ENTER"C:."/

ENTER "D : MIJNBESTLST"

NEW — Wist het programma uit het
geheugen.

RUN — Begint de uvitvoering van een
programma in BASIC. Het programma
kan daarbij in het geheugen opgeslagen
zijn of van een diskette of cassette worden
geladen. (Maakt variabelen nul en wist de
toegekende dimensies van reeksen en
strings (zie p.p.10).
Bijv.. RUN (voert een in het geheugen
opgeslagen programma uit).
RUN “D: MIJNBEST.BAS" (Laadt een
programma van de diskette en
voert het uit).

CONT — Zet de vitvoering van het pro-
gramma voort, nadat de BREAK-toets
ingedrukt was of het programma een
STOP of END vitgevoerd heeft. Als er op
dezelfde regel aanvullende programma-
aanwijzingen staan, worden deze niet uit-
gevoerd. Het programma gaat verder
met de volgende genummerde regel.

GELUID

SOUND (SO.) — Activeert een van de
vier kanalen om een geluids-signaal door
de TV-luidspreker te laten klinken. Het
geluid blijft hoorbaar totdat een andere
SOUND-opdracht op hetzelfde kanaal
het vorige commando overschrijft, of een
END-, RUN- of NEW-commando uitge-
voerd wordt.

De kanalen zijn onafhankelijk van elkaar
programmeerbaar en kunnen alle vier
tegelijkertijd klinken.

De SOUND (50O.) opdracht moet door
vier waarden gevolgd worden (cijfers,
variabelen of uitdrukkingen).

Bijv.. SOUND A, B, C, D waarbij:
A = Kanaalnummer (0-3)
B = Toonwaarde (0-255). Hoe gro-
ter deze waarde, des te lageris de
frequentie. Frequentie =
31960/Toonwaarde + 1). Zie tabel
voor muzikale equivalenten.
C = Vervorming (0-14, alleen even
getallen). 10 en 14 zijn “zuivere”
tonen. Bij de overige getallen
worden andere geluiden
geproduceerd.
D = Volume (0-15). Hoe groter de
factor, des te groter het volume. 0
betekent uit. Wanneer het totale
volume van alle vier de kanalen
het getal 32 overschrijdt, kan de
luidspreker gaan "brommen".

BETREKKING VAN HET KLAVIER OP DE
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PROGRAMMA INSTRUKTIES

GOTO (G.) — Programma uitvoering ver-
volgt op het gespecificeerde regelnummer
(betekent “ga naar . . ")

Bijv.. GOTO 30 (Ga naar regel 30 —
vervolg het programma op regel
30)

Bijv. GOTO A + 10 (Ga naar regel-
nummerwaarde A plus 10 — dit is
toegestaan, maar bij een foutmeld-
ing moeilijk op te sporen).

ON ... GOTO — De vitvoering van het
programma wordt vervolgd op het regel-
nummer, dat wordt aangeduid door een
vitdrukking.

Bijv. ON A GOTO 10, 300, 50 (Indien A
=1 ga dan naar 10; indien A=2,
ga dan naar 300; indien A=3 gadan
naar 50. De aangewezen pro-
grammaregels worden gescheiden
door een komma).

GOSUB (GOS.) — (Betekent “ga naar
subroutine regel . . .") De uitvoering van
het programma wordt op het aange-
geven regelnummer vervolgd. De eerste
RETURN-instruktie laat de uitvoering terug-
gaan naar de instruktie, die onmiddellijk
op deze GOSUB volgt.
Bijv.. GOSUB 30 (Ga naar de subroutine
op regel 30).
GOSUB A+10 (Toegestaan, echter
bij een foutmelding moeilijk op te
sporen).

ON ... GOSUB — De uitvoering van het
programma wordt vervolgd op het regel-
nummer dat wordt aangeduid door een
vitdrukking. Een RETURN-aanwijzing laat
de vitvoering teruggaan naar een instruk-
tie die onmiddellijk op deze ON . . .
GOSUB-instruktie volgt.
Bijv.. ON A+1 GOSUB 10, 300, 50
(Indien A+1=1 dan GOSUB 10;
indien A+1=2 dan GOSUB 300;
indien A+1=3 dan GOSUB 50).

RETURN (RET) — Stopt een subroutine en
laat de vitvoering teruggaan naar de
instruktie, die onmiddellijk volgt op de
laatst vitgevoerde GOSUB-instruktie.
Bijv.: RETURN.

FOR (F.) — Deze instruktie bepaalt de
begin-en eindwaarden van een index-
variabele, als ook de waarde waarmee
deze elke keer moet worden verhoogd
wanneer een FOR . . . NEXT-lus uitge-
voerd wordt. De verhoogde waarde is 1,
behalve wanneer door een STEP
(stapgrootte)-instruktie anders gespecifi-
ceerd wordt.

Een NEXT-instruktie veroorzaakt dat de

instrukties, die tussen de FOR en NEXT

staan, herhaald worden.

Bijv.. FORA =1TO 10 (A zal bij 1
beginnen, telkens met 1 verhoogd
worden en bij 10 ophouden).
FORA=10TO 1 STEP-2 (A
begint bij 10 en wordt steeds ver-
minderd met een stapgrootte -2).
FOR A = B/T TO B*T STEP X (Ook
berekende waarden zijn geldig).

NEXT (N.) — Beéindigt een FOR.. . .
NEXT-lus. Controleert of de indexwaarde
niet groter dan de eindwaarde geworden

is, verhoogt de indexwaarde met de STEP-

waarde en vervolgt de uitvoering van het
programma met de aanwijzing na de
FOR-instruktie. In het geval dat de index-
waarde de eindwaarde overschrijdt,
wordt naar de instruktie die op NEXT
volgt gegaan.

Bijv.. NEXT A (A is de indexvariabele).

POP — Verwijdert de terugkeer informa-
tie die is opgeslagen over de laatst uitge-
voerde FOR- of GOSUB-instruktie. Deze
funktie is nuttig wanneer, bijvoorbeeld,
voortijdig een FOR-NEXT-lus verlaten
moet worden, of waneer uit een sub-
routine moet worden gesprongen zonder
dat een RETURN is uvitgevoerd.

Bijv.: POP

IF...THEN — De opdracht na THEN
wordt alleen vitgevoerd, als de voor-
waarde tussen |F en THEN waar is. And-
ers wordt met de volgende programma-
regel verder gegaan.
Bijv.: IF A=BTHEN GOTO 300
IF A>B THEN PRINT ,A>B";
PRINT “HIER ZIJN WE DAN": LET
A =5G0OTO 20
IF A THEN PRINT “A IS NIET NUL"
(De vitdrukking “A is niet gelijk aan
nul" is waar).

TRAP (T.) — Bij een fout stuurt TRAP het
programma naar de gespecificeerde
regel. TRAP blijft actief tot zich een fout
voordoet, respectievelijk tot de volgende
TRAP-instruktie. PEEK (195) geeft het
nummer van de fout aan.
PEEK 187* 256+PEEK (186) geeft het
regelnummer weer.
Bijv.: TRAP 30 (ga bij een fout naar regel
30)
TRAP 40000 (Nummers van de
regels, die groter zijn dan 32767,
schakelen TRAP uit).

STOP — Stopt het programma en toont
het regelnummer waar gestopt is. Sluit de
“bestand’" echter niet (zie blz. 8) en zet
ook het geluid niet uit. Vervolg door
CONT in te typen.

Bijv.. STOP

END — Stopt het programma, sluit alle
geopende bestanden en zet het geluid uit.

(INVOER UITVOER)

BENAMINGEN VAN DE
APPARATUUR

Elk ATARI apparaat heeft een unieke
benaming. Zowel diskette-stations als het
ATARI 850™ Interface module (RS232-
handler) verlangen een apparaatnummer
(1-4). Diskette-stations verlangen ook een
bestandsnaam.Deze name moeten tussen
aanhaling stekens staan of in een string**
-functie zijn opgenomen.

Hier volgen enige voorbeelden:

K: Toetsenbord (Keyboard). Alleen voor
gegevensinvoer (INPUT).

P:  Printer. Alleen voor gegevensuitvoer
(OUTPUT).

C: Cassette. Input en output.

S:  Beeldscherm. Alleen output.

E:  Scherm en toetsenbord (Editor; toet-
senbord met beeldscherm gecombi-
neerd). Input en output.

R:  RS232-poort (ATARI 850 Interface
module). Input en Output.

D: FILENAME.EXT File: “'Bestandsnaam.
EXT" Diskettestation 1.

D2: FILENAME.EXT Hetzelfde be-
stand op diskettestation 2.

**String = (betekenis “rijgnoer’’) een rij
“aan elkaar geregen tekens" voorgesteld
door een variabele naam, gevolgd door
een $-(string)-teken. Zie ook DIM.
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Namen van diskette bestanden beginnen
met een letter en kunnen tot 8 tekens lang
zijn. De bestandsnaam kan met een facul-
tatieve toevoeging (EXTension) eindigen.
(Een punt, gevolgd door 1 tot 3 tekens).
Men kan naar believen 3 letters of cijfers
gebruiken. Sommige praktische verlen-
gingen zijn:

.BAS = Een door de functie “SAVE" opge-

slagen BASIC-programma.

.LST = Een door de functie "LIST" opge-
slagen BASIC-programma.

.DAT = Algemene gegevens bestanden.
.OBJ = Machinetaal bestanden (" OBlect
bestanden”)

TXT = Tekst-bestanden

I/O — INSTRUKTIES

OPEN (O.) — Bereid een apparaat op
input of output voor. De IOCB *—
nummers zijn 1 t/m 7. Gebruikt de

volgende codes:
BEWERKING CODE BETEKENIS

Input 4 alleen lezen
Output 8 alleen schrijven
Update 12 lezen en schrijven
Append 9 voeg toe aan het

eind van het best.
alleen diskette
inhoudsopgave
(directory)
Bijv.. OPEN #1, 4,0, "K:" Opent het
toetsenbord voor input door IOCB
#1 (bewerking 4)
OPEN # 2, 8,0, “P:" Opent de
printer voor output door IOCB #2
(bewerking 8)
OPEN # 1,12, 0, "D:MYFILE.DAT"
Opent het diskettebestand voor
“update"-functie door IOCB #1
(bewerking 12)
OPEN ##1,6,0, "D:x.x" Opent
het diskettestation 1 voor inhoud-
sopgave door IOCB # 1)
*10OCB is de afkorting van In/Out Control
Block; inwendige poort-nummers waar-
door de informatie wordt verstuurd.

CLOSE (CL.) — Sluit het apparaat af na
een input- of outputhandeling en geeft het
IOCB-nummer vrij. Mag ook gebruikt
worden wanneer geen apparaat werd
geopend. De IOCB-nummbers zijn 1 t/m 7
zoals bijf OPEN.
Bijv.. Close #1 (Het bij IOCB #1 geo-
pende bestand sluiten en IOCB
vrijgeven)

Directory 6

INPUT (I.) — Haalt één regel tekens uit
een apparaat. De regel moet door een
RETURN-teken be&indigd worden.
Bijv.: INPUT A (Vraag een getal en zet
het in A).
INPUT A, B, C (Vraag 3 getallen,
gescheiden door komma's en zet
zein A, Ben ()
INPUT A$ (Vraag een rij tekens en
zet ze in A$; AS bevat geen
RETURN-teken)
INPUT 1, AS, B (Haal een rij tekens
vit een door het IOCB#1 geopende
apparaat en zet hem in A$ en B).

PRINT (PR.) of (?) — Betekent
“afdrukken”; stuurt gegevens naar het
beeldscherm of een ander apparaat.
Bijv.:  PRINT (Er verschijnt een lege
regel).
PRINT “"Het getal is"; A (Tekst en
getal worden op het beeldscherm
achter elkaar afgedrukt).
PRINT "Het getal is", A (De komma
veroorzaakt meer ruimte tussen de
tekst en het getal. Met POKE 201, S
kan het aantal spaties worden
gewijzigd. S is hierbij het aantal.
PRINT A$; (De punt-komma ver-
hindert dat RETURN aan het eind
van de regel meegezonden wordt.
De eerstvolgende print-instruktie
wordt dan ook op dezelfde regel
afgedrukt.
PRINT #1, A$ (Schrijft A$ weg naar
het apparaat dat is geopend op
#1.

LPRINT (LP) — Drukt gegevens af op de

printer. Er is geen OPEN- of CLOSE-

functie nodig. Een punt-komma aan het

eind van

de regel verhindert niet dat RETURN

wordt meegezonden.

Bijv.:  LPRINT (Zendt een lege regel naar
de printer)
LPRINT A$ (A% wordt afgedrukt)
LPRINT AS$;B (A$ en B zullen op
dezelfde regel worden afgedrukt).
LPRINT A$,B (Als boven, maar de
komma veroorzaakt dat er meer

ruimte tussen de A$ en B vrijge-
laten wordt. Met POKE 201, is
weer het aantal spaties te
veranderen).

GET — Neemt één enkele byte (teken)
vit het gespecificeerde apparaat en zet
het in de aangegeven variabele.

PUT — Stuurt een enkele byte in een
variabele naar een gespecificeerd
apparaat.

Bijv.:  PUT #1,A (Stuurt het byte in A naar
het met IOCB #1 geopende
apparaat).

NOTE (NO.) — Wordt met diskette

gebruikt ter bepaling van de plaats van

het volgende te lezen of te schrijven byte.

Bijv.. NOTE #1, SEC, BYTE (Zet het sec-
tornummer in SEC en het byte-
nummer in BYTE; verwijst daarbij
naar het door IOCB #1 geopende
bestand).

POINT (P) — Wordt gebruikt om de DOS

te vertellen, waar het volgende te lezen of

te schrijven byte zich bevindt.

Bijv.. POINT #1, SEC, BYTE (Verwijst
DOS haar sectornummer SEC, en
BYTE-nummer BYTE).

STATUS (ST) — Leest de statuswaarde

van een gespecificeerd apparaat. De zo

gehaalde statuswaarde wordt verklaard

in de tabel met foutmeldingen.

Bijv.:  STATUS #1,A (Zet de statuswaarde
van het door IOCB #1 geopende
apparaat in A).




58

BEWERKINGSINSTRUKTIES

LET — Kent waarden aan numerieke of
string-variabelen toe.
Bijv.: LET A=B (De waarde van B wordt
aan A toegekend)
LET A$="HELLO"
A=B; A$="HELLO" (Gebruik van
het woord LET is niet verplicht).

POKE — Zet een getal tussen 0 en 255 in
een bepaalde geheugenplaats tussen 0 en
65535, Gebroken getallen worden afge-
rond. Gebruik PEEK om een geheugen-
plaats te lezen.
Bijv.. POKE 82,0 (Zet waarde 0 in de
geheugenplaats 82)
A=PEEK (82) (Leest de inhoud van
de geheugenplaats 82 en kent
deze waarde toe aan variabele A.
Haakjes zijn verplicht bij PEEK).

DIM — Dimensionering. Reserveert
geheugenruimte voor strings en nume-
rieke reeksen. Elk stringteken, neemt één
byte; elk element in een numerieke reeks
neemt zes bytes.
Bijv.. DIM A$(10) (Een string met 10
variabelen)
DIM B(10) (Een numerieke reeks; B
bevat elementen 0 t/m 10)
DIM B(10,10) (Een tweedimen-
sionale reeks)
DIM A$(10),B(10) (Verschillende
variabelen worden door komma's
van elkaar gescheiden).

COM — Gelijk aan DIM.

CLR — Wist de gereserveerde ruimte van
alle variabelenreeksen en strings vit het
geheugen.

Bijv.. CLR

DATA (D.) — Instruktie die een lijst van
cijfers en/of letters bevat, die gebruikt
kunnen worden bij de hieronder vermelde
READ-instruktie.

BI|V

DATA 1,2,3,4,A,B,C,D (Een lijst met
informatie die moet worden gele-
zen door een “READ"-instruktie).

READ — Leest het volgende onderdeel uit

een DATA-regel en kent het toe aan een

variabele. Als een DATA regel is gebruikt

haalt READ data van de volgende DATA-

regel in het programma.

Bijv.. READ A (A zal het volgende getal
op de lijst in de DATA-regel zijn).
READ A$ (Geldt ook voor strings)
READ A,A$,B,BS (Houdt meervou-
dige variabelen met komma's vit
elkaar).

RESTORE (RES.) — Verwijst READ naar

een DATA-regel.

Bijv.. RESTORE (Het volgende te lezen
onderdeel zal het eerste item van
de eerste DATA-regel zijn).
RESTORE 10 (Het volgende te lezen
onderdeel zal het eerste item van
de DATA-instruktie op regel 10
zijn).

REM (R.) of ([space]) — Laat verklarende

opmerkingen in een programma toe.

Alles wat vanaf REM tot aan het eind van
de regel volgt, wordt door BASIC
genegeerd.

Bijv.. REM Dit is een opmerking!

BEELDSCHERM INSTRUKTIES

GRAPHICS (GR.) — Kiest een grafische
modus of beeldschermindeling. Modus +
16 kiest een ongedeeld beeldscherm
(zonder tekstvenster). Modus + 32 voor-
komt wissen van het beeldscherm
Bijv.. GRAPHICS 8 (Modus voor Gra-
phics 8 met tekstvenster)
GRAPHICS 8+16 (Modus 8, gehele
scherm beschikbaar voor
Graphics)
GRAPHICS 8+32 (Het beeldscherm
wordt niet gewist)
GRAPHICS 8+16+232 (Beide moge-
likheden gecombineerd)

SETCOLOR (SE.) — Bepaalt de kleurnu-
ance en helderheid van het gekozen
kleurregister. Het registernummer is niet

hetzelfde als bij de COLOR-opdracht.

Bijv.. SETCOLOR 1,2,4 (Stelt register 1in
op kleur 2 in helderheid 4)
Register: 0-3
Kleur: 0-15
Helderheid: 0-14 (alleen even
getallen).

COLOR (C.) — In de grafische modes (3-
11) wordt een kleurregister voor het
gebruik van PLOT gekozen. Het register
hier is niet gelijk aan het register in SET-
COLOR.

Bijv.. COLOR 2 (Kiest het kleurregister 2.
In de modi 0-2 wordt een ASCII-
teken gekozen, waarvan de
waarde 2 is voor PLOT)

TABEL MET BEELDSCHERMMODI EN -INDELINGEN

BEELDSCHERMINDELING
Aantal

Aantal Vereiste RAM

Graphics Type Aantal regels (met regels Aantal (Bytes)

Modus kolommen Tekstvenster)volscherm) Kleuren Gedeeld Vol
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 4 174 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 o 8138
10 GRAPHICS 80 - 192 9 = 8138
n GRAPHICS 80 — 192 16 e 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



A 1BASIC 59

PLOT (PL.) — Zet een enkele punt of teken
op een gespecificeerde plaats op het
beeldscherm.
Bijv.: PLOT XY (X en Y-coérdinaten,
De X- en Y-waarden dienen posi-
tieve getallen te zijn met een
waarde geschikt voor de gekozen
Graphics modus.)

POSITION (POS.) — Zet de cursor op
een bepaalde beeldschermpositie; echter
er wordt niets opgetekend. Dit is nuttig
o.a. voor het bepalen van de positie van
tekst met PRINT.

Bijv.: POSITION X.Y.

TABEL VAN SETCOLOR
“DEFAULT"* KLEUREN

Setcolor
(Kleur-  “Default” Helder- Weergegeven
register) Kleuren heid Kleur
0 2 8 ORANIJE
1 12 10 GROEN
2 9 4 DONKER
BLAUW
3 4 6 ROSE OF
_ ROOD
- 0 0 ZWART

"“DEFAULT" is een toestand van niet toegekende
kleurwaarden, bijv. wanneer geen SETCOLOR-
instruktie is gebruikt. In deze toestand neemt
BASIC de kleurwaarden aan zoals vermeld
onder "'Default" kleuren.

NB: De kleuren kunnen, afhankelijk van het
gebruikte televisie- of monitor-type, van de aan-
gegeven tabel en kleuromschrijving afwijken.

LOCATE (LOC.) — Haalt data op van een

aangegeven schermlokatie. Haalt tekens

in modi 0-2. Haalt COLOR-nummers in de

modi 3-11.

Bijv.. LOCATE X,Y,D (Haalt gegevens
van schermlokatie X,Y en kent
deze aan D toe.)

DRAWTO (DR.) — Trekt een lijn tussen de

laatste positie van de cursor en de gespe-

cificeerde X- en Y-coérdinaten. De cursor

staat dan tenslotte bij de nieuwe

coérdinaten.

Bijv..: DRAWTO X,Y (Trekt een lijn naar
het punt XY vanaf de huidige posi-
tie van de cursor.)

DE ATARI KLEUREN-
(SETCOLOR/INSTRUKTIES)-
NUMMERS EN KLEUREN

Setcolor

(aexp2)
Kleuren Nummers
GRIJS 0
LICHT ORANJE (GOUD) 1
ORANIJE 2
ORANJE-ROOD 3
ROSE 4
VIOLET-ROOD 5
VIOLET-BLAUW [}
BLAUW 7
BLAUW 8
LICHT BLAUW 9
TURQUOISE 10
BLAUW-GROEN n
GROEN 12
GEEL-GROEN 13
ORANIJE-GROEN 14
LICHT ORANIE 15

FUNCTIES

Een functie bewerkt één of meer waarden
en geeft de vitkomst. Waarden kunnen
strings of getallen zijn. De voorbeelden
tonen A (numerieke variabele) of A$
(string variabele) als resultaat van de
functie. Een functie kan bijaa overal
gebruikt worden waar men een waarde
zou willen gebruiken, inclusief in een
andere functie.

REKENKUNDIGE
FUNCTIES

ABS — Geeft de absolute waarde van
een getal.
Bijv.: A=ABS (B).

CLOG — Geeft normale logaritme
(grondtal 10)
Bijv.. A=CLOG (B).

EXP — Geeft de waarde van e (ongeveer
2.718) tot de aangegeven macht. In enkele
gevallen is EXP alleen tot 6 cijfers nauw-
keurig. Deze functie is omgekeerd even-
redig aan de LOG-functie.

Bijv.: A=EXP (B).

INT — Geeft het grootste gehele getal
kleiner dan of gelijk aan de ingevoerde
waarde.

Bijv.:  A=INT (B).

LOG — Geeft de natuurlijke logaritme
(grontal e) van een getal. Deze functie is
omgekeerd evenredig aan de EXP-functie.

RND — Geeft een willekeurig getal
tussen 0 en 1. Geeft echter nooit een 1.
De waarde maakt geen verschil.
Bijv.. A=RND (0) (A=een getal gelijk
aan of groter dan 0 en kleiner dan
1)
A=RND (0)x8 (A=een getal groter
dan of gelijk aan 0 en kleiner dan

SGN — Geeft -1 als het getal negatief is,
0 als het getal 0is, en 1 als het getal posi-
tief is.

Bijv.: A=SGN (A).

SQR — Geeft de positieve wortel van een

positief getal.
Bijv.. A=SQR(B)
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Blijven

TRIGONOMETRISCHE
FUNCTIES

ATN — Geeft de arc tangens van een
waarde in radialen of graden.
Biiv.. A=ATN(B)

SIN — Geeft de sinus van een hoek.
Bijv.: A+SIN(B)

COS — Geeft de cosinus van een hoek.
Bijv.. A+COS(B)

DEG — Alle volgende trigonometrische
functies worden in graden uitgedrukt.

RAD — Alle volgende trigonometrische
functies worden in radialen vitgedrukt. De
computer neemt aan dat waarden in
radialen gewenst worden, zolang niet
"DEG" gespecificeerd wordt (graden).
Bijv.. RAD

SPECIALE
FUNCTIES

ADR — Geeft het decimale geheugen-
adres van het begin van een string.
Biiv.. A=ADR(BS)

A=ADR ("DEZE STRING")

FRE — Geeft aan hoeveel geheugen
(RAM) er nog vrij is. (0) is een verplichte
lose variabele.
Bijv.. A=FRE(O)
PRINT FRE(O) (Hiermee wordt op
het scherm gezet hoeveel bytes er
in het geheugen nog beschikbar
zijn)
PEEK — Geeft het getal dat op een speci-
fiek geheugenadres is opgeslagen. Het
adres moet een getal tussen 0 en 65535
zijn. Het resultaat zal tussen 0 en 255
liggen.
Bijv.: A:PEEK(B)

USR — Geeft de resultaten van de vit-
voering van een subroutine in machine-
taal. De eerste waarde is het adres van de
sub-routine in het geheugen. De andere
waarden worden voor gebruik door de
subroutine op de stapel (stack) gezet
(eerst het hoogste byte). Merk op dat USR
het aantal parameters (het adres niet
meegeteld) boven op de stack achterlaat.
Bijv.. A=USR(B,C,D) (Zal de subroutine
bij B oproepen en C en D eraan
doorgeven).

STRING FUNCTIES

ASC — Geeft de ATASClI-code van het

eerste teken van een string terug.

Biiv.. A=ASC ("A") (A wordt 65)
A=ASC (B$) (String variabelen
kunnen worden gebruikt. Geeft de
ATASCll-waarde van het eerste
teken van B$ (B-string)).

CHR$ — Geeft het teken vertegenwoor-
digd door het ATASClI-nummer. Reciproke
functie van ASC.

Biiv: A$=CHR$ (65) (AS wordt “A").

LEN — Geeft een getal dat de lengte
(aantal tekens) van een string aangeeft.
Biiv.. A=LEN (AS$).

STR$ — Geeft een string die een gespeci-
ficeerde waarde vertegenwoordigt (Ver-
taalt een getal in een string).

Bijv.: A$=STR$ (65) (A$ wordt gelijk aan
65", wat door de computer niet
meer als een getal herkend wordt,
maar als een string).

VAL — Geeft een getal dat in een opge-
geven string vertegenwoordigd is. (Ver-
taalt een string in een getal).
Bijv.. A=VAL ("100") (A wordt gelijk aan
het getal honderd).
A=VAL (A$) (A wordt de waarde,
vertegenwoordigd in A$).

STRING BEWERKINGEN

ATARI BASIC gebruikt geen string reeks
formaat voor string bewerkingen. Een
mid-string instruktie staat bewerkingen
toe zoals string-verbindingen, delingen en
overige handelingen.

Voorbeelden:

String-deling

50 A$ = "JANPIETKLAAS"

60 B$ = A$(9,16) (BS is "KLAAS")

String koppeling

50 A$ = "HALLO"

60 B$ = “FRED"

70 A$ (LEN (A% + 1) = B$ (A$ IS "HALLO
FRED")

Zoekmogelijkheid in een string

50 FORI=1TO LEN (A$)

60 IF AS (I,1) = “E" THEN PRINT “"HOERA
EENE"

70 NEXT |

FUNCTIES VOOR STUUR-
KNUPPELS EN
DRAAIKNOPPEN

PADDLE — Geeft de waarde van een
opgegeven draaiknop-commandopost
(Paddle) terug. De paddles zijn van voor
naar achter met 0-3 genummerd. Het re-
sultaat ligt tussen 1 en 228 en neemt toe
wanneer de knop naar links wordt ge-
draaid (tegen de klokrichting in).

Biiv.. A=PADDLE(O).

PTRIG — Geeft een 0 als de rode vuur-
knop van de paddle is ingedrukt en een 1
wanneer deze niet is ingedrukt. De pad-
dles zijn van voor naar achter genum-
merd van 0 - 3.

Bijv.. A=PTRIG(O)

STICK — Geeft een getal, afhankelijk van
de stand van de stuurknuppel (joystick).
De joysticks zijn genummerd van 0-1, van
voor naar achter. Zie de tekening voor

details.
Bijv.: A=STICK(O).

STRIG — Geeft een 0 als een specifieke
joystick-vuurknop ingedrukt word en een
1, wanneer deze niet is ingedrukt. De joys-
ticks zijn genummerd O en 1.
Bijv.: A=STRIG(O)
Joystick 1 = STICK(O)
Joystick 2 = STICK(1)
De volgende tekening toont de
getallen, wanneer de stuurknuppel
wordt bewogen in een gegeven
richting.
14
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FUNCTIETOETSEN

ESC — Veroorzaakt dat de volgende
ingedrukte toets als een internationaal of
een grafisch teken voorgesteld wordt en
vitgevoerd wordt wanneer een “print”
instruktie in een programma wordt
tegengekomen.

BREAK — Veroorzaakt dat een BASIC-
programma gestopt wordt.

SYSTEM RESET — Stopt een lopend pro-
gramma, zet het beeldscherm in de Gra-
phics modus 0, wist het scherm en zet de
variabelen op hun “default” of nul
waarden. Wist het programma niet uit het
geheugen.

SET-CLR-TAB — Beweegt de cursor naar
de volgende, van te voren vastgelegde,
tabulatorstop.

(SHIFT)SET-CLR-TAB — Wist een tabula-
tor stop.

(CTRL SET CLR-TAB) — stelt een tabula-
tor stop in.

(CTRL) 1 — Stopt en start het om hoog
rollen van het beeld op het scherm.

(CTRL) 2 — Zoemer

(CTRL) 3 — Duidt het einde van een
bestand aan.

SCHERMBEWERKINGS
FUNCTIES (EDITING)

SHIFT INSERT — Voegt een regel in op
de plaats waar de cursor staat.

CTRL INSERT — Voegt een spatie in op
de plaats waar de cursor staat.

DELETE BACK S — Verwijdert het teken
links van de cursor, en zet de cursor op
deze plaats.

SHIFT DELETE BACK S — Verwijdert de
regel waarop de cursor staat.

CTRL DELETE BACK S — Verwijdert het
teken waarop de cursor staat en schuift
het resterende gedeelte van de regel
terug om deze vrijgekomen plaats te
vullen.

SHIFT CLEAR of CTRL CLEAR — Wist het
scherm.

CTRL-t — Beweegt de cursor omhoog.

CTRL-! — Beweegt de cursor omlaag.
CTRL-— — Beweegt cursor naar links.
CTRL-— — Beweegt cursor naar rechts.

FOUTMELDINGEN

CODE MELDING

Onvoldoende geheugen-

capaciteit

Waarde incorrect

Te veel variabelen

Fout in de string lengte

Beschikbare gegevens niet

binnen gevraagd bereik

Getal groter dan 32767

Fout INPUT-instruktie

DIM-fout in gegevensreeks of

string

10 Stack vol

n Drijvende komma getal te groot
of te klein

12 Regel niet gevonden

13 Geen passende FOR-
instruktie

14 Regel te lang

15 GOSUB- of FOR-regel verwijderd

16 RETURN-fout

NVMoON ooUbhw N

17 Syntax-fout (opdracht fout
gespeld)

18 Ongeldig teken voor string
toepassing

NB: De volgende fouten zijn

INPUT/QUTPUT-fouten, die zich kunnen

voordoen bij het gebruik van diskette-

stations, printers of ander aangesloten

apparatuur. Verdere informatie wordt met

de apparatuur verstrekt.

19 LOAD-programma te lang

20 Apparaatnummer groter dan 7

21 LOAD-bestand fout

128 BREAK-stop

129 IOCB reeds geopend

130 Nietbestaand apparaat

131 IOCB, alleen schrijven

132 Ongeldige bewerkingsinstruktie

133 Apparaat of bestand niet
geopend

134 Verkeerd IOCB-nummer

135 IOCB-"Alleen lezen

toegestaan”
136 EOF (Einde van bestand)
137 Ingekorte (verminkte)

vermelding

138 Apparaat-timeout foutmelding
(reageert niet binnen
tijdslimiet)

139 Apparaat NAK foutmelding
(Apparaat meldt zich niet

beschikbaar)
140 Serial bus foutmelding
141 Cursor buiten toegestaan
gebied

142 "“Serial Bus Data Frame Qver-
run’’ foutmelding

143 “Serial Bus Data Frame Check-
sum” foutmelding

144 Fout veroorzaakt door extern
apparaat

145 Illegale beeldscherm modus—
foutmelding

146 Functie niet uitgevoerd

147 Onvoldoende geheugen (RAM)

160 Diskette-station nummer
foutmelding

161 Te veel OPEN bestanden

162 Diskette vol

163 Onbherstelbaar systeem-
gegevens, 1/0 fout

164 Verkeerd bestandsnummer

165 Bestandsnaam foutmelding

166 POINT lengte van gegevens
foutmelding

167 Bestand gesloten

168 Apparaat instruktie ongeldig

169 Di?k inhoudsopgave (directory)
Vo

170 Bestand niet gevonden

7 POINT ongeldig

172 Ongeldig APPEND

173 Fout formaat

N.B.: Zie bladzijde 11 (ERROR CODES)
van de Engelse versie voor de voutmelding
zoals die op uw beeldscherm zal
werschijnen.
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