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Voorwoord

TURBO BASIC XL 1.5 is een ontwerp van de 24 Jjarige Frank
Ostrowski uit Munchen (1985) en qgepubliceerd door het
Duitse computertiiddschrift HAPPY COMPUTER in december 1985

Alle Atari 8 bits-computergebruikers en vooral de schrijver
van dit manual (=handboek) is beiden zeer dankbaar. De een
voor het ontwerp en de ander voor de publicatie.

Het TURBO BASIC XL 1.5 1is tot nu toe (1987) de snelste
basicversie voor de Atari £ bits-computers met een minimaal
geheugen van 64 Kb.

Door het gebruik van deze basicversie krjgt men ook nog
eens extra bytes vrij geheugen. In Atari Basic is voor de
programmeur 32274 bytes wvrij en in TURBO BASIC XL 1.5 is
dit 34017 bytes.

Het TURBO BASIC XL 1.5 leent zich zeer goed om
gestructureerd te programmeren. De ‘vieze' sprongopdracht
GOTO kKan nu eindelijk in de prullebak worden gedeponeerd.

De luscontructies zoals REPEAT .... UNTIL, WHILE .... WEND
en DO .... LOOP 2zJn wveel geschikter, sneller en beter
leesbaar.

Aangezien wvoor Atari voldoende boeken met uitleg aanwezig
zign en voor TURBO BASIC XL 1.5 nog geen, heb ik besloten
hier wat aan te doen.

Het resultaat is een manual (dus geen leerboek) wvoor zowel
ATARI BASIC (REV B. en C.) als TURBO BASIC XL 1.5.

Elk commando, statement en instructie wordt in dit manual
behandeld en omschreven naar 2zijdn syntax. Vindt u een
instructie niet in dit manual, dan bestaat het voor beide
dialecten ook niet.

Frank Ostrowski heeft niet alleen dit zeer slimme en snelle
Basic ontworpen. Hij heeft hiervoor tevens een compiler en
een runtime programma geschreven.
Ook deze zidn door Happy Computer gepubl iceerd (Happy
Computer Sonderheft 1 02/86).
Volgens publicatie van Happy Computer is het gehele pakket
(Turbo basic XL 1.5, Compiler en Runtime) public domain.
Daarom is bij dit manual tevens gratis een diskette gevoegd
met daarop de volgende. files:
<{1> AUTORUN. SYS
Dit is het eigenlijke TURBO BASIC XL 15.
<{2> COMPILER. COM
De Compiler die Turbo Basic en Atari Basic program-—
ma’s omzet naar machinetaal.
<3> RUNTIME. OBJY
Het Runtime programma waar de gecompileerde files
mee moeten wovrden gerund.



Het TURBO BASIC XL 1.5 heeft Microsoft-achtige commando’s
en een Pascal aandoende structuur.

Mensen die dus met een IBM (of clone) te doen hebben zullen
in dit manual zeker functies en commando’s terugvinden, die
z2ig gewend zign te gebruiken met genoemde Personal
Computers.

IK hoop dat een ieder die dit manual door heeft geworsteld
zijn profijt er mee Kan doen

IK wens een ieder net zoveel plezier van het gebruik wvan
dit menual als det iK zelf er reeds van heb gehad. 0ok al
heb ik dit geschreven met een bepaalde voorkennis van
computers en programmeren, toch ontdekt men aldoende dat
men er altijd iets bijleert.

Wil Braakman (04/87).



HOE MOET IK DIT/MANUAU GEBRUIKEN 7

Wil men dit handboek Juist gebruiken, moet men toch enige
ervaring hebben in de basisprinCipes van het programmeren.
Het is niet de bedoeling dat ik u leer hoe u moet
programmeren.

Het manual is wverdeeld in 3 hoofdstukken en een aantal
aanhangsels.

Hoofdstuk 1: Geeft een overzicht van de Basicversies
voor de Atari computers

Hoofdstuk 2: Geeft Kort weer hoe u uw Basic opstart en
gebruikt.

Geeft algemene informatie wat u dient te
weten voordat u aan de slag gaat met pro-
grammeren.

Hoofdstuk 3: Het hart van 't manual. Het “Naslagwerk”.
Het bevat de syntac van elke instructie,
statement en functie in zowel Atari Basic
als Turbo Basic XL 1.5 in alfabetische
volgorde.

De aanhangsels bavatten andere nuttige informatie, zoals
een complete lijst van foutmeldingen, ATASCII-codes e. d.

Ik raad u aan het hoofdstuk 2 aandachtig te lezen, zodat u
vertrouwd raakt met Basic en de gebruikte codes in het

naslagwerk.
Daarna Kunt u de stap maken naar hoofdstuk drie; “Het
Naslagwerk”. Hier vindt u de informatie hoe elke instructie

of functie gebruikt moet worden in uw programma’s

In het naslagwerk zijn verschillende tekens gebruikt, die
een bepaalde functie/bedoel ing hebben.

xxx bij versie, betekent dat de instructie of functie
in de betreffende taal kan worden gebruikt.

[ ] betekent, dat alles wat hiertussen staat niet
verplicht is om in te geven bij het programmeren.

... betekent, dat een opdracht, variable of anderszins
zovaak als u wilt mag worden herhaald.

Voorbeeld: INPUT [# kanaal,] var [,vear] ...
Dit betekent dat INPUT het statement is, het
moet worden gevolg door een variabele (de eerste
var). Indien gewenst mag ook een Kanaal welke
met OPEN is gespecificeerd worden aangesproken
en er mogen meerdere variabelen (tweede var
enz.) worden gebruikt.



Of zoals bij'het:-andere INPUT statement:
INPUT [“tekst®],var [,varl] ...

Het statement INPUT moet gevolgd worden door een
variabele (de eerste var).

Niet verplicht is de tekst en meedere variabe-
len.

Komma’s, aanhalingstekens binnen [ 1 zijn wel
verplicht als deze worden gebruikt.

Mocht u biJ het gebruik van hoofdstuk drie een gebruikt
teken niet begrijpen, kKijk dan steeds het bovenstaande na.
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HOOFDSTUK 1
De Basic versies.

Voor de Ataeri 8 bits computers zijn momenteel de volgende
basicversies (dialecten) beschikbaar.

Atari Basic Rev. A, B en C
Turbo basic XL 1.5

Basic XE (normaal)

Basic XE (fast)

Action

MMG-compiler

ABC—-compiler

De laatste twee zijn eigenlijk geen talen maar compilers
(vertalers naar machinetaal).
In dit menual worden alleen de volgende Basicversies
behandeld:

Atari Basic en Turbo Basic XL 1.5

In hoofdstuk drie wordt verschil gemaakt of een instructie
geldig is in een van de twee dialecten en/of deze geldig is
bij het compileren van een basicprogramma

Het wordt dan als volaot aangegeven:

VERSIE: ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx Txx

De sterretjes xxx geven aan dat de instructie of functie
inderdaad toegankelijk is in het desbetreffende basic
(dialect) en of compiler.

Opgemerkt ziJ nogmaals dat wvoor TURBO BASIC XL 1.5 een
drive nodig is met een computer met minimaal 64 kb
geheugen.

Er is wel een aanpassing voor cassetterecorder gebruikers,
doch dan mist men veel van de goede Kwaliteiten van dit
basic.

Daarom is bewust het cassette-basic hier weggelaten en niet
verder besproken. De echte basic-programmeur Kan zich toch
niet echt volledig ontplooien zonder een diskdrive.

Speciale toepassingen in Basic met drive zijn:

* Input/output naar de diskette in tegenstelling tot
een cassette-recorder. Een diskdrive is namelijk een
adresseerbaar medium.

Zie aanhangsel B. Speciaal gebruik van Input/Output
bij gebruik van bestanden in Basic.

* Snellere transport van informatie van en naar het
medium. Waardoor een database ook bruikbaar wordt
in tegenstelling tot een geschreven notitie.
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HOOFDSTUK 2
Hoe start ik basic op ?
ATAR1 BASIC:

Aangezien we met een drive werken gaan we als volgt te
werk.

- schakel eerst uw beeldscherm en drive in. De volgorde
is hiervoor niet belangrijk. Plaats vervolgens een
diskette in uw drive, waarop u uw eventuele te schrij-
ven programma’s naartoe Kunt schrijven saven). Niet
een diskette gebruiken waar een ’'bootfile’ (zelfop-
startend machinetaal programma) opstaat, want dan komt
u in het desbetreffende programma terecht en dat wil-
len we nu Jjuist niet.

- schakel dan pas uw computer in. De drive met de daarin
geinstalleerde diskette zal dan beginnen te werken
(busylight aan). Op deze manier herkent de computer
dat er een drive is aangesloten; wat
weer nodig is om van diskette te lezen en naar
diskette te schrijven (Read/Write).

-~ na enig gedraai en gebrom zal op uw scherm dan het
woordje READY verschijnen en dan weet u dat u in Atari
Basic zit. De commando’s in hoofdstuk drie waar xxx
onder de versie ATARI BASIC staan kunnen nu gebruikt
worden.

TURBO BASIC XL 1.5:

Om Turbo Basic XL 1.5 te Kunnen opstarten moet eerst enig
huiswerk worden gedaan.

1) Start uw Master Dos 2.0 of 2.5 diskette op. Als READY op
uw scherm verschijnt, roep dan DOS op door DOS in te typen
en op de RETURN toets te drukken.

2) Formateer vervolgens met optie I drie lege diskettes.

3) Schrijf op de geformateerde diskettes met optie H de DOS
files (DOS. SYS en DUP. SYS).

4) Plaats uw Master Turbo Basic diskette welke gratis bij
dit manual wordt meegeleverd in uw drive.

5) Kies vervolgens optie 0 (duplicate file) wvan het
Dosmenu. Als de vraag verschijgnt “Which file to move” typ
dan AUTORUN. SYS en druk op de RETURN toets en volg de
instructies die volgen nauwgezet op.

8) Herhaal punt 4 en 5 nogmaals, maar typ nu de filenaam
COMPILER. COM. Als de destination diskette wordt gevraagd
doe dan de tweede nieuw geformateerde diskette in de drive
(niet die waar reeds AUTORUN. SYS heen is gecopieerd.)

D Herhaal punt 4 en 5 nogmaals voor het programma
RUNTIME. OBJ welke op de derde nieuw geformateerde disk moet
komen te staan.



U heeft nu vier diskettes:

- uw Master diskette (veillg ergens opbergen en niet
meer gebruiken).

- een diskette met AUTORUN. SYS erop. Dit is uw TURBO
BASIC XL 1.5 werkdiskette.

- een diskette met COMPILER. COM.
Dit is uw diskette waar u uw programma’s mee gaat
compileren

- een diskette met RUNTIME. OBJ. Dit is uw diskette waar
u uw gecompileerde programma’s mee moet runnen.

8) Kies nu optie E van het Dosmenu.

9) Plaats de diskette in de drive waar COMPILER. COM op
staat en druk op de RETURN toets. Typ wvervolgens in
COMPILER. COM, AUTORUN. SYS en druk weer op RETURN. Uw
Compilerprogramma wordt herbenocemd in Autorun. sys. De Komma
tussen de beiden namen niet vergeten.

10) Herhaal punt 9 voor de laatste disk waar RUNTIME. OBJ op
staat. Typ nadat u E heeft ingevoerd:
RUNTIME. OBJ, AUTORUN. SYS.

Als alles goed is gegaan moet u nu op de drie geformateerde
diskettes overal AUTORUN. SYS hebben staan. Controleer dat
met optie A wvan het Dosmenu. A + 2x op de RETURN toets
drukken.

Nu bent u Klaar om uw TURBO BASIC XL 1.5 op te starten. Er
zign twee mogelijkheden om uw TURBO BASIC XL 1.5 op te
starten, te weten:

a) Via uw Dos-menu optie L. Enter de naam AUTORUN. SYS en
TURBO BASIC wordt geboot.

b) De makkelijker manier is. Schakel uw computer uit.
Doe diskette 1 met Turbo Basic (nu AUTORUN. SYS) in uw
drive en schakel uw computer weer in. TURBO BASIC
XL 1.5 wordt dan automatisch geboot. NIET OPTION
ingedrukt houden.

Als READY op het scherm verschidnt bent u in TURBO BASIC.
Dit Kunt u controleren door DIR te typen en op de RETURN te
drukken. De diskdirectory moet dan op het scherm
verschigdnen. U zult zien dat de volgende files op de
diskette staan:

DOS. SYS, DUP. SYS en AUTORUN. SYS.

DUP. SYS is niet meer nodig en kKan worden verwiJjderd. Doe
dit als wvolgt. Typ: DELETE “D:DUP. SYS” en druk op RETURN.
Controle weer met DIR.

U heeft reeds kennis gemaakt met het TURBO BASIC XL 1.5
door het gebruik wvan DIR en DELETE te gebruiken, wat in

feite DOS-commando’ s zign. Dit is veel directer,
duidelijker dan de instructies uit het DOS menu.
Uw programma kan nu worden ingevoerd. Of er Kan een

Frogramma worden geladen en gerund.

2-2



Het laden en runnen van |/een: basicprogramma Kan op twee
manieren, te weten:

a) Laadt eerst een programma in het geheugen met LOAD
“D: filename. ext” en voer dan een RUN uit, of

b) Run een programma meteen als het in het geheugen wordt
geladen. Dit gaat met RUN “D:filename. ext”

UITVOERINGSMODI

Als Basic (Atari Basic of Turbo Basic) eenmaal opgestart
is, wordt de aanduiding READY op het scherm getoond. READY
betekent alleen maar dat Basic Kklaar is en wacht op uw
instructies om uit te voeren. Deze toestand is ook wel het
‘command level’ genaamd. Op dat moment mag u met Basic gaan
praten in een van de twee volgende modi: direct mode of
indirect mode.

INDIRECTE MODE:

Een programma dat u schrijft doet u in de indirecte mode.
Om basic mede te delen dat u in de INDIRECTE MODE werkt
moet u met regelnummers werken. De regelnummers zijn een
gedeelte van het programma en worden derhalve met de rest
van het programma bewaard. Het programma in het geheugen
opgeslagen kan worden uitgevoerd met het RUN commando. Bij
voorbeeld: -

READY

10 PRINT 20+5
RUN

25
READY

DIRECTE MODE:

DIRECTE MODE betekent dat u Basic zegt het ingevoerde
commando meteen uit te voeren zodra op de RETURN toets
wordt gedrukt. Dit maak Je Basic duidelijk door geen
regelnummers te gebruiken voor de statements, commando of
instructies. Op deze manier kan men de computer zeer goed
gebruiken voor Kleine en grotere berekeningen. De
resultaten worden door de computer onthouden indien men ze
in wvariabelenamen zet. De statements enz. worden door de
computer niet onthouden. Deze mode is erg nuttig om fouten
op te sporen in uw programma’s. Voorbeeld van een
berekening is:

READY

PRINT 20+5
25

READY

Het gebruik van veriabelen in DIRECT MODE gaat als volgt:
READY

A=20:B=5:C=A+B:PRINT C
25



READY

Indien men hierna wil weten welke waarde respectievelijk A,
B of C hebben, behoeft men slechts het volgende in te
voeren:

READY

PRINT A,B,C

20 5 25
READY

Het zal duidelijk zijn dat in bovenstaande voorbeeldjes het
woordje READY niet moet worden in getypt. READY staat reeds
op het scherm.

Een aardigheidje in TURBO BASIC is nog dat men hier voor
statements, commando’s of instructies zowel Kkleine als
grote letters en zelfs inverse letters mag gebruiken. TURBO
BASIC herkent de instructies en zet deze automatisch om in
hoofdletters. Dit in tegenstelling tot het normale ATARI
BASIC.

DE BASIC PROGRAMMA EDITOR

Editor betekent letterlijk bewerker of redacteur. Voor de
duidelijkheid zullen we het bij het engelse EDITOR houden
Elke willekeurige regel welke men aan Basic mededeelt wordt
uitgevoerd door de Basic programma editor. De Editor is een
schermregeleditor. Dat wil zeggen men kan veranderen waar
men maar wilt op het scherm. Maar er kan maar een regel
tegelijk worden gewijzigd. De verandering wordt ook dan nog
maar geaccepteerd als men in die bewuste regel op de RETURN
toets heeft gedrukt

Het gebruik van deze editeermethode bespaart een hoop werk.
Vooral als men bedenkt dat er computers zijn die deze
mogel ijkheid niet bezitten. Als in de regel een fout wordt
gemaakt en de RETURN toets is reeds ingedrukt, dan moet men
de gehele regel opnieuw in typen. Wat een werk!! Om
enigszins vertrouwd te geraken met de Editor is het het
beste om willekeurig enige regels in te typen en eens kris
Kras met de cursor, dit is het vierkante blokje op het
scherm, over het scherm te fietsen.

Dit wordt gedaan door de CONTROL toets ingedrukt te houden

samen met een PIJL toets (links naast de RETURN en CAPS
toets).

SPECIALE FUNCTIETOETSEN VOOR DE EDITOR

Hiermede 2zijn we meteen beland bij de wvoor de Editor
belangrijke functietoetsen. Dit zijn:

CONTROL samen met een van de vier PIJL toetsen.
Dit heeft als resultaat dat de cursor wordt verplaatst
zonder dat er iets wordt gewijzigd.

DELETE BACK SPACE toets

Hiermee gaat de cursor terug en eet de karakters die hiJ
tegenkomt op



CONTROLE+INSERT samen meken op\de cursorplaats een
spatie.

SHIFT+INSERT voegen een gehele blanko regel in.
CONTROLE+DELETE BACK SPACE zelfde als biJj DELETE

SHIFT+DELETE verwijderd een gehele regel van het scherm.
Dit heeft niet tot gevolg dat de regel uit het geheugen
wordt verwigjderd.

CAPS verandert van hoofdletters in Kleine letters.

CONTROLE+CAPS roept de grafische tekens van de computer
op.

CONTROLE+1 stopt het scrollen van de listing
nogmaals CONTROLE+1 start het scrollen weer.

RETURN toets is waarschignlijk de belangrijkste toets
van uw computer. Indien u Klaar bent met het invoeren
van programmaregels, instructies of in een programma
vragen beantwoord dient u de RETURN toets te gebruiken.
U deelt de computer eigenlijk dus mede dat u klaar bent
met intikken.

De ATARI toets (geheel rechtsonder). Hiermee vertelt u
de computer dat een Karakter in inverse video moet wor-—
den afgedrukt.Dit wil zeggen dat de achtergrond- en
voorgrondkleur moeten worden verwisseld

CONTROL of SHIFT+CLEAR dit heeft tot gevolg dat het
scherm schoon wordt gemaakt. De programmaregels
blijven in het geheugen behouden.

Verder zijgn er in TURBO BASIC XL 1.5 nog enkele commando’s
om de editor te activeren tot bepaalde daden. Zo is er het
commando DELETE en RENUM, LIST en NEW. Zie voor een Juiste
toedracht hiervan in hoofdstuk drie in het alfabetisch
naslagwerk.

De INTERPRETER, dit is de basicvertaler, reageert biJg het

maken van fouten practisch altijd meteen. Fouten die
betrekKing hebben op de syntac (de opbouw) van een
statement of instructie worden prompt gemeld met een ERROR
aanduiding. De cursor (wit blokje) staat dan op een plaats

die de INTERPRETER niet meer kan begrijpen.

Fouten die betrekking hebben op de uitvoering van het
programma worden eerst getoond als RUN wordt ingevoerd. En
ook dan nog maar alleen indien het programma de
desbetreffende fout moet uitvoeren.

Een veel voorkomende fout die wordt gemaakt is dat men
strings vergeet te dimensioneren met DIM. Er wordt dan een
Error 8 gegeven door het systeem.

Wilt u de volledige foutmeldingen bekKijken raadpleeg dan
aanhangsels A.

TJot slot ziJ nog opgemerkt dat men een regel van een
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programma eveneens Kan editeren door deze regel eerst met
LIST+regelnummer op te roepen en vervolgens te veranderen.
In de foute regel steaat aan het begin steeds ERROR - enz.
enz. Dit ERROR gedeelte moet men verwijderen, anders blijft
de INTERPRETER een foutmelding geven. Dit kan gedaan worden
met de cursor achter het regelnummer te plaatsen en dan
CONTROL+DELETE BACK SPACE in te drukken. Net zoleng tot de
Juiste informatie op de regel overbliJjft. Bevestig
vervolgens met een <{RETURN)>



ALGEMENE INFORMATIE OVER PRUGRAMMEREN IN BASIC
REGELFORMAAT :
Programmaregels in Basic hebben het volgende formaat:

nnnnn BASIC statement(:Basic statement...][:. commentaar
..

en ze worden afgesloten met een <RETURN). Dit formaat wordt
onder meer gedetailleerd besproken.

Regelnummers: “nnNnNn” geeft de regelnummers aan, welke een
tot vijf posities groot mag zijn. Elke BASIC programmaregel
begint met een regelnummer. Deze regelnummers worden

gebruikt om de volgorde weer te geven van de wijze waarop
ze in het geheugen zijn opgeslagen en als readpleeggegeven
voor het editeren. De regelnummers moeten liggen tussen 0
en 65535.

Basic statement: Een BASIC statement is oftewel uitvoerbaar
of niet uitvoerbaar. Uitvoerbare statements zidn
programma-instructies die BASIC vertellen wat deze moet
doen als het programma wordt uitgevoerd. Bij voorbeeld:
PRINT A is een uitvoerbaar statement. Niet uitvoerbare
statements (opdrachten) zijn o.a. DATA en REM, welke geen
actie van BASIC verwachten als Basic ze tegenkomt. Alle
BASIC opdrachten zign in het volgende hoofdstuk uitgebreid
uitgelegd.

Indien gewenst mogen er meerdere statements
(instructie/opdrachten) op een regel worden vermeld. Deze
dienen dan wel door een dubbele punt [:] te worden
gescheiden; zodat Basic dit ook als zodanig herkent. De
totale lengte van een regel mag echter de grens van 128
niet overschrijden (een beltoon waarschuwt u). De rest
wordt niet meer onthouden door BASIC.

Een voorbeeld van ’multiply statements’:

READY

10 FOR X=1 TO S:PRINT X:NEXT X
RUN

1

2

3

a

S
READY

Commentaar: Commentaar of REMARKS mogen aan het einde van
een programmaregel worden toegevoegd onder gebruikmeking
van een punt [.] of REM om het commentaar van het
voorgaande te splitsen.



KARAKTER SET:

De BASIC Karakter (karakter=teken) set bestaat uit
al fabetische Karakters, numer ieke Karakters, speciale
karakters en grafische karakters. Dit zijn de Kkarakters die
door Basic worden herkend.

De alfabetische Karakters zign de “HOOFDLETTERS” en de
”Kleine letters” wvan het alfabet. De numerieke Karakters
zijn de tekens @ tot en met 9.

De volgende tekens (speciale karakters) hebben een
specifieke betekenis voor Basic

TEKEN NAAM/BETEKENIS

blanco

gelijk teken

plus teken

min teken

vermenigvuldigingsteken of sterretJje
deelteken of schuine streep
backslash

machtsverheffen

linker openingshaakje

rechter sluithaakJje

nummerteken of kanaalaanduiding
dollarteken of stringaanduiding
uitroepteken

ampersand

procentteken of integeraanduiding
Komma

punt of decimale punt of remarkteken
punt komma of plaatsbepaling volgende opdracht
apostroph

dubbele punt of opdracht-splitser
vraagteken of PRINT opdracht

apesl inger (speciaal teken)

aanhal ingsteken of tekstbegrenzer
Kleiner dan teken

groter dan teken

- onderlijningsteken

+

R =AY D>/ N\ n

YIS

VA

Dit 1is slechts een greep uit de vele tekens die het Atari
toetsenbord riJjk is. Voor een volledige 1ijgst van alle
Karakters zie aanhangsel C (ATASCI1 Karakters).



GERESERVEERDE UITDRUKKINGEN

In zowel ATARI als in TURBO BASIC hebben bepaalde uit-
drukkingen of woorden een speciale betekenis voor het
BASIC. Deze worden ook wel gereserveerde woorden/
uitdrukk ingen genoemd. Gereserveerde uitdrukkingen bevatten
alle BASIC commando's, statements, functies en operatoren.
Deze Kunnen niet worden gebruikt als een variabelennaam,
tenzij het LET statement wordt gebruikt.

Het wordt echter

afgeraden om de gereserveerde uitdruk-—

Kingen met LET tot een variabelennaam te maken. Dit
bevordert de leesbaarheid van het programma niet
Onderstaand treft u een ligst van gereserveerde
uitdrukkingen in BASIC aan. Indien deze alleen in TURBO
BASIC XL 1.5 mogen worden gebruikt staat er een [x]
sterretje achter.

ABS F  [x] PTRIG

ADR FCOLOR [x] PUT

ASC FILLTO (=] XPUT [x]

ATN FOR RAD

B [x] FRAC [x] RAND [x]

BGET [x] FRE READ

BLOAD([=1] GET REM

BPUT [x] XGET [x] RENAME [x]

BRUN [x] GO#» [x] RENUM [x]

BYE GOosuB REPEAT [x]

CHR$ GOTO RESTORE

CIRCLE [=x] HEX$ [x] RESTORE # [x]

CLOAD IF RETURN

CLOG INKEYS [x] RND

CLOSE INPUT RUN

CLR INSTR [x] SAVE

CLS [x] INT SETCOLOR

COLOR i [x] SGN

com LEN SIN

CONT LET SOUND

Cos LIST SQR

CSAVE LOAD STATUS

DATA LOCATE STICK

DEC [x] LOCK [x] sTOP

DEG LOG STRs

DEL [x] LoorP [x] STRIG

DELETE [x] LPRINT TEXT [x]

DIM -—- [x] TIME [x]

DIR (=] MOD [*] TIMES [*]

DIV [x] MOVE [x1] TRACE [x]

DO [=x] #NAME [ x] TRAP

DOS NEW TRAP # [x]

DPEEK [x] NEXT TRUNC [x]

DPOKE [x] NOTE UINSTRIx]

DRAWTO ON UNLOCK [x]

DSOUND [x] OPEN UNTIL [=x]

DuMP  [x] PADDLE USR

ELSE [x1] PAINT [x] VAL

END PAUSE [x] WHILE [x]



ENDPROC [x]
ENDIF [x]
ENTER

ERL [%)
ERR (x]
EXEC([*]
EXITL=x]
EXP

PEEK WEND
PLOT

POINT

POKE

POP

POSITION

PRINT

PROC [x]

[x]



VARIABELEN

Variabelen zijn namen waaraan \een bepaalde waarde wordt
toegekend welke door BASIC Kunnen worden herkend als
zodaniag. Naar de inhoud wvan de variabelen zijgn er twee
soorten; te weten de numerieke- en stringvariabelen. De
numer ieke variabele vertegenwoordigt altijd een
cyferwaarde. Een stringvariabele omvat een karakter, welke
een cyfer, letter of grafisch teken mag zijn

De 1lengte wvan de variabelen mag maximaal 130 tekens lang
zidn. Dit is namel iJjk de maximale lengte van de
invoerbuffer. De inhoud van de variabelen mag zo groot ziJgn
als er vrije geheugenruimte beschikbaar is

Alle variabelen worden na RUN of CLR op nul gezet. Een
numerieke variabele indien niet gespecificeerd is gelijk ©
(nul) en een string variabele eveneens
Stringvariabelen moeten vooraf worden gedimensioneerd. Dit
wil zeggen de lengte van de string variabele moet vooraf
worden opgegeven (hierover later meer).

HOE MOET IK EEN VARIABELE NOEMEN

BASIC variabelenamen mogen zolang zign als u maar wenst .
Het is echter beter om in verband met de maximale lengte
van de invoerbuffer niet meer dan 130 tekens te gebruiken.
De tekens welke wvoor de variabelenamen moeten worden
gebruikt mag vrijelijk door u zelf worden bepaald. De enige
restrictie is dat de naam moet beginnen met een letter.
Tevens mag geen gebruik worden gemaakt van de gereserveerde
uitdrukK ingen/woorden. Voor een complete ligst wvan
gereserveerde uitdrukkingen/woorden zie de opgenomen 1lijst
eerder in dit hoofdstuk.

Ook mogen de variabelenamen niet beginnen met een van de
gereserveerde uitdrukkingen/woorden in genoemde lijst. Big
voorbeeld:

10 GETAL=10

Dit is niet toegestaan, aangezien GET een gereserveerde
uitdrukkKing is voor BASIC. Dit levert tevens een
foutmelding op.

Wel toegestaan is bij voorbeeld:

10 EENGETAL=10

Met string variabelen is het uiteraard eveneens zo.

HOE KEN IK EEN WAARDE TOE AAN EEN VARIABELE ?

Van belang is het variabele type; dit kan een string- of
numer ieke variabel zijgn.

Stringvariabelen worden geschreven onder toevoeging van een
dollarteken ($) na het laatste teken. BiJ voorbeeld:

A$="TURBO BASIC XL 1.5”



Het dollarteken $ is een declaratie—-teken. Het verklaart
dat de variabele van het “string”-type is

Wil men de waarde, zoals in bovenstaand voorbeeld toekennen
aan A$ dan dient men het interne geheugen eerst mee te
delen dat er een adres/vakje moet worden geopend en welke
lengte (hoe groot) dit vak maximaal kan zigjn.

Dit gebeurt met het DIM statement (DIM staat wvoor
dimensionering; geeft een bepaalde dimensie aan een
variabele). Om geen foutmelding te Kkrijgen delen we de
computer dus eerst mee hoe groot vakje A$ moet worden. In
ons voorbeeld dus 18 tekens lang.

Het is derhalve voldoende A% te dimensioneren op een lengte
van 18. Genocemd voorbeeldje komt er dan als volgt uit te
zien:

DIM A$(18) : A$=“TURBO BASIC XL 1.5”

Indien een string vooraf niet wordt gedimensioneerd, volgt
een Error-melding “ERROR- 9”.

Numer ieke variabelen behoeven niet te worden
gedimensioneerd, zoals biJ stringvariabelen. In Turbo Basic
wordt alleen verschil gemaakt tussen numerieke variabele
typen van het integertype of single-precision type.

Singleprecision numerieke variabelen 2zijn alle denkbare

namen/uitdrukk ingen, zolang ziJ beginnen met een letter en
niet worden afgesloten met een ’$’ stringteken, big
voorbeeld:

A=10

JAN=15

VARIABELE2=11
PQR347AB=100

A, JAN enz. zijgn allemaal numerieke variabelen.

Tevens ziJ opgemerkt dat geen gereserveerde basicwoorden
mogen worden gebruikt; zie 1ligst eerder opgenomen in dit
hoofdstuk

Integer numerieke variabelen kunnen alleen worden toegekend
in Turbo Basic. Hiertoe moet men het procentteken (%)
toevoegen voor de variabelenaam:

A=1. 5734
PRINT XA
1

In tegenstelling tot stringvariabelen kunnen numerieke
variabelen in een tabel/reeks worden opgenomen. Deze tabel
kKan een of twee-dimensionaal zijn.

Om dit te KkKunnen realiseren moet de computer eerst weer
meegedeeld worden hoe groot de tabel, ook wel array
genaamd, moet ziJdn.

Een dimensionale arrays

1@ DIM A1 (S)



Dit creeert een een dimensionele array genaamd Al. Alle
elementen zijn van de single-precision numerieke waarde. De
array heeft een lengte van 6 vakken. Aangezien vak 8 ook
meetelt zijgn er dus 6 vakken (laden in het ladenkastJje).
Alle elementen hebben in Turbo Basic tevens de waarde nul
als ze worden gedimensioneerd.

Twee dimensionale arrays.
10 DIM A2(2, 3)

Dit creeert een twee dimensionale array genaamd A2. Alle
elementen zijn weer van de single-precision type en hebben
de waarde nul. Tussen haakJjes (2, 3) geeft aan hoe groot de
tabel/array is

(2,3) betekent dat er 3 rijen en 4 Kolommen zijn; dit omdat
vak 8 ook meetelt.

In een tekening ziet het er als volgt uit:
Een dimensionale array

Twee dimensionale array

Kolommen

n A2(2,0 A2(2, 1) A2(2,2) A2(2,3)

Het element in de 2de riJ, 2e kKolom is genaamd A2(1, 1)

Een voorbeeld van een twee dimensionale tabel in program-—
mavorm Kan er o.a. als volgt uit zien:

10 DIM TABEL (2, 3)

20 1=1

30 FOR RY=@ TO 2

40 FOR KOLOM=0 TO 3
50 TABEL (RY, KOLOM) =1
60 I=1+2

70 NEXT KOLOM



80 NEXT RY
90 FOR RY=0 TO 2
100 FOR KOLOM=0 TO 3
110 PRINT TABEL (RY, KOLOM) ;
120 NEXT KOLOM
130 PRINT
140 NEXT RY
RUN

i1 3 6 7

9 11 13 156

17 19 21 23
READY

Numer ieke uitdrukk ingen en operatoren.

Een numerieke uitdrukking mag een numer ieke Konstante of
variabele ziJgn. Er mag eveneens gebruik worden gemaakt van
combinaties wvan Konstanten en variabelen met operatoren om
een bepaalde numerieke waarde te Krijgen.

We Kunnen verschil maken tussen numerieke en string
operatoren. In de meeste gevallen worden alleen de
numer ieke operatoren gebruikt; we onderscheiden de volgende
categorien:

* Rekenkundige
x Relationele
* Logische
x5, Functionele
Operatoren.

Rekenkundige operatoren (bewerkingen).

De rekenkundige bewerkingen zijn de meest gebruikte, zoals
optellen, aftrekken, vermenigvuldigen enz. .

Operator Bewerking Voorbeeld

~ machtsverheffen A"B

x vermenigvuldigen AxB

/ delen A/B

+ optellen A+8

- aftrekken

negatief teken A-B

MOD modulus A MOD B

DIV deling (integer) A DIV B
Met enige “wiskundige” achtergrond komen de meeste
bewerkingen u wel bekend voor. Misschien de MODulus en

DIVision bewerkingen niet.
MOD geft de restwaarde aan na een integer deling. DIV is
de integer deling zonder rest.

Voorbeeld:
READY
19 A=14 MOD 8
20 PRINT A
RUN



6
READY

10 A=10 DIV 4
20 PRINT A
RUN

2
READY

Het resultaat van MOD na deling is 14:8=1 (integer) met als
rest 6. Het resultaat van DIV na deling is 10:4=2. 5 integer

is dus 2.

Voor nadere uitleg zie Hoofdstuk 3 onder MOD en DIV.

Relationele operatoren.

Relationele operatoren brengen twee waarden met elkaar in
relatie of ook wel vergelijken deze met elkaar. Dit

resulteert enerzijds in

(~1) of onwaer (B). Het

verdere verloop van een programmae laat men meestal afhangen
van dit resultaat. (Zie ook het statement IF in Hoofdstuk

3).
Operator Bewerking Voorbeeld
= is gelidk A=B
<> of X< ongel ijk Al>B
< Kleiner dan A<B
> groter dan A>B
<= of =< Kleiner of
gelijk dan A<=B
>= of => groter of
gelijk dan A>=B

Het “is gelijgk”’-teken (=) wordt eveneens gebruikt om een
waarde aan een variabele toe te kennen (zie LET-statement
in Hoofdstuk 3).

Rekenkundige en relationele bewerkingen Kunnen ook samen
worden gebruikt, zoels in:

A+B<(X-1) /Y

De wuitdrukking is waar (-1) indien de waarde van A plus B
Kleiner is dan de waarde van X—~1 gedeeld door Y.

Of in het volgende voorbeeld:

READY
10 INPUT A
20 IF A=500 THEN PRINT “GELIJK”
30 IF A<C>500 THEN PRINT “ONGELIJUK
40 IF A<500 THEN PRINT ”“GETAL IS GROTER”
50 IF A>500 THEN PRINT “GETAL 1S KLEINER”
60 GOTO 10

Zie ook IF en THEN statement in hoofdstuk 3.



Logische operatoren.

Logische bewerkingen veronderstellen een bepaalde logica.
(Logisch heh!) Relationele bewerkingen gaan uit van een
vergelijking, om via het resultaat het programma te
beinvloeden.

Logische operatoren worden echter meestal gebruikt om twee
of meer vergelijkingen (relaties) met elkaar te vergelijken
en dan een true (waar) of false (onwaer) waarde te Krijgen
bij een beslissing.

De logische bewerkingen maken gebruik van “waar-onwaar”
waarden en geeft als resultaat waar of onwaar. Het is
“waar” als de waarde niet gelijk aan nul (vergelijkbaar met
-1 bijd een relationele bewerking) of “onwaar” als de
uitkomst gelijk is aan nul.

Het resultaat van de logische bewerking is een waarde welke
weer “waar” 1is als het niet gelijk is aan nul of ”“onwaar”
als het gelijk is aan nul. De waarde is berekend door een
“bit met bit” vergelijking.

“WAAR ZI1IT HIER NU DE LOGICA ?!7”

De logische operatoren zijn:

NOT logische ontkenning
AND ” vergelijking
OR ” ongel ijK
EXOR binaire excl. OR

& ” AND

! ” OR

Laatste drie alleen Turbo Basic.
Functionele operatoren.

Een functionele bewerking is een voor ingestelde bewerking
met een vaste uitkomst volgens de rekenkundige regels.
Functionele operatoren zijgn:

SIN (sinus)

SQR (wortel)

LOG (logaritme)

CLOG (normale logaritme)
ABS (absolute waarde)
ATN (arctangens)

enz. ..

Voor een complete 1lijst zie de lijst van gereserveerde
basicwoorden eerder opgenomen in dit hoofdstuk en de uitleg
hiervan in hoofdstuk 3 big de desbetreffende
functiebeschrijvingen.

String uitdrukkingen en bewerkingen.

Een string uitdrukKing mag elke opeensomming van
letters, tekens en cijfers of variabelen bevatten. Tevens
mogen de strings worden samengesteld uit constanten en
variabelen door middel van gebruik van bewerkingsfuncties
om een enkele string te creeeren

We maken onderscheid in twee categorien:

2-16



x Samenvoegingen
x Bewerkingen

Opgemerkt ziJ dat ook de relationele bewerkingen samen met
strings kunnen worden gebruikt om twee strings met elkaar
te vergeligken. Dit ziJgn echter geen string bewerkingen
aangezien als uitkomst een numeriek resultaat en niet een
stringresultaat ontstaat.

Samenvoegingen.

Twee strings met elkaar verbinden tot een noemen we een
samenvoeging. In het Engels is er een beter woord voor
“concatenation”. Aangezien Atari- en Turbo Basic het plus
symbool (+) niet Kent voor string samenvoegingen wordt dit
omzeild door gebruik te maken van de stringfunctie LEN.
Voor meer uitleg zie LEN-statement in Hoofdstuk 3

Voorbeeld:

READY
10 DIM A$(15),B8$(15), C$(20)
20 A$="TURBO ~
30 B$=“BASIC XL 1.5~
40 C$=AS%
50 C$ (LEN(CS$) +1) =B$
60 PRINT C$
RUN
TURBO BASIC XL 1.5
READY

Zet eerst de waade van A% in de hulpstring C$ (regel 40).
Z2et vervolgens de waarde van B$ achter de waarde van C$
door de lengte van C$ te bepalen (met LEN) en te verhogen
met 1.

String bewerkKingen.

Een string bewerking Komt overeen met een numerieke
bewerking met deze uitzondering dat niet een numerieke
waarde doch een string resultaat het gevolg is
Een string functie kan in een uitdrukking worden gebruikt
om een vooraf bepaald resultaat te Krijgen.
Basic heeft verschillende “vooringestelde” functies waarvan
het resultaat “bekKend” is
Enkele functies zign:

ASC, CHR$, STR$, LEN, INSTR, UINSTR enz....
Een volledige beschrijving vindt u in hoofdstuk 3
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Omschrijgving:

Versie

Formaat

OpmerkKing

Voorbeeld

ABS
functie

Geeft de absolute waarde van een getal.

ATARI BASIC TURBO BASIC
xx xxx
A=ABS (x)

x mag elke numerieke waarde zijn

READY
PRINT ABS (7% (-5))
35

READY

COMPILER
xxx



Formaat
OpmerkKing

Voorbeeld

Geeft het decimale geheugenadres van het
eerste teken van een string.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xx xxx £xx
A=ADR (B$)

B$ mag elke string variabele zign.

READY
PRINT ADR(“ALTIJD")
65

READY



ASC
string functie
sczczszcm=s======s=s==ssssscs==-zz=k=szzzaz==-s===
Omschrijgving: Geeft de ATASCIll-code van het eerste
teken van een string.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
rxx xxx xxx

Formaat : A=ASC (B®)

Opmerking : String-variabelen Kunnen worden gebruikt.

B$ kan ook b.v. (”“A”) of dergelijke zign.

Voorbeeld : READY
10 X$="TEST”
20 PRINT ASC (X$)
RUN
84
READY



ATN
trigonometrische functie

ErFF == ST rE RS FEr BN T X C CXETEEEIESSXTESE=ISRSTSSSoSSSSSSSSTS=SS

Omschridving:

Versie :

Formaat :

Opmerking :

Voorbeeld :

Geeft de arctangens van een waarde in radian-
ten of graden.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx X% xxx
A=ATN (x)

x mag elke numerieke waarde ziJdn.
De ATN functie geeft de hoekwaarde van welke
de tangens x is. PI=3. 141533

READY
106 PI=3. 141533
20 RADIANT=ATN(1)
30 GRADEN=RADIANT*1806/P1
40 PRINT RADIANT, GRADEN
RUN
. 7853983 45

READY



Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

8
systeem instructie

Ondervanging van de BREAK toets.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
[T 23 xxx
xB[teken])
teken - niet verplicht; kan zijn + of -
xB of =B+

Na deze opdracht wordt het drukken van de
BREAK toets behandeld als zijgnde een fout.
Met TRAP kan de fout worden omgeleid, waar-—
door het programma niet stopt of stopt op een
door de programmeur gewenste wijze.

*B-

Heft de bovenstaande modus weer op.

Bij RUN wordt automatisch *B- uitgevoerd.
(default)



BGET
I1/0 instructie

EEC S I ILETCSFCRCETSSS® - TCoETEISrSSSECoSESEIsmsICST=SS=SS==TsS===S======

Omschrijving:

Versie

Formaat :

OpmerkKing

Voorbeeld

Leest een byte uit een gespecificeerd
apparaat en schrijft dit naar een opgegeven
blok geheugenadressen.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx Txx

BGET #n, adr, len
# verplicht teken

n Kanaalnummer (1 t/m 7) welkKe verwijst

naar een met OPEN geopend bestand/file.

adr - eerste geheugenadres waar het eerste te
lezen byte ingezet moet worden.

len - de blokgrootte van de te POKEN
adressen.

BGET instructie wordt ook wel aangeduid

met “bloKlezen”.

BGET #3, 88, 7680
Haal via kanaal 3 de bytes en poke deze in
adres 88 t/m 88+7680-1.
Vertaald naar Atari basic ziet het er als
volgt uit:
FOR 1=0 TO LEN-1
GET #n, byte
POKE adr+l, byte
NEXT 1

Vul voor n,adr en len de bovenvermelde
waarden in en het resultaat is hetzelfde.
Met deze instructie Kan met geheugenadressen
met maximale snelheid lezen.

Dit geldt ook wvoor BPUT voor schrigjven.

Om een beeldscherm in de graphic modus b. v.
»9,10,11 of 15 te saven of laden naar of van
diskette Kan gebruik worden gemaakt van het
volgende voorbeeld.

OPEN #1, 8,0, “D:BEELD. PIC”:BPUT #1, DPEEK (88),
:CLOSE #1

en lezen en poken:

OPEN #1, 4,0, “D:BEELD. PIC”:BGET #1, DPEEK (88),
:CLOSE w1

Het getal 7688 moet wel worden aangepast aan
het aantal beeldpunten per graphic modus,
anders worden geheugenadressen die niet bij
het scherm behoren mee gesaved of geladen.



Omschrijving:

Versie

Formaat

OpmerkKing

Voorbeeld

BLOAD
commando

Laadt een binary file in het geheugen.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER

XXX XXX
BLOAD “D(n) : filename. ext”

Gelijgk aan de DOS menu keuze L met /N

na de filename. ext

n is niet verplicht geeft het drivenummer
aan.

BLOAD “D:MYPROG. 0BJ”



BPUT
I/0 instructie

Omschrijving: Zendt een byte uit een bepaald blok geheugen-—

Versie

Formaat

Opmerk ing

adressen naar een te specificeren apparaat.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
L2 R ] 3%

BPUT #n, adr, len

# verplicht teken (I10CB aanduiding)

n kanaalnummer (1 t/m 7), welke verwijst naer
het met OPEN geopende bestand/file.

adr startadres van waaraf geschreven moet
worden.

len aantal te schrijven adressen vanaf adr.

Commando is gelijk aan:
FOR 1=0 TO LEN-1

PUT #n, PEEK (adr+I)
NEXT I

Zie ook BGET, PUT en GET



Omschrijving:

Versie

Formaat

OpmerkKing

BRUN
Systeem instructie

EE X RS ES TS rrTSECSErIEETCSSE=CICTSSESSSTISSSTSSSSSSS

Laadt een binaire file en runt dit indien een
RUN-adres in de file aanwezig is.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx

BRUN “D[n)}:file. obj”

n is het drivenummer; niet verplicht
(default=1).

file. obj is het te laden/runnen bestand.
Dit commando is gelijgk aan DOS menu optie L
zonder /N na de bestandsnaam.



8YE
systeem instructie

Omschrijving: Treedt uit de BASIC mode naar de SELF
TEST-mode.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER

xxx zxx

Formaat : BYE of B.

Opmerking : Met de SELF TEST mode Kunnen alle toetsen,
geluidskanalen en de RAM en ROM getest
worden.

3-10



Omschrijgving:

Versie :

Formaat H

Opmerking :

Voorbeeld H

CHR$
string functie

Ceeft het teken behorende bij een ATASCII
code.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xx xxx Txx
A$=CHRS (n)

Tegenovergestelde van ASC
zie ook PUT
n moet vallen tussen de waarde @ en 255

READY

PRINT CHRS$ (66)
B

READY

of
10 FOR I=0 TO 255

20 PRINT I;“ “;CHR$ (I)
30 NEXT 1



CIRCLE
Statement

IR SIS rICBEISC R IETCSIIISEEEEANERBEII=ISTISTSSSssSS=S= zzz=ss=========

Omachrijving:

Versie

Formaat

Opmerk ing

Voorbeeld

Tekent een cirkel of ellips om de punten
(x, y) met als radiant xr.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
X e

CIRCLE x,y,xr{,yr]

Bij gebruik van xr en yr (verschillende
radius) ontstaan ellipsen.

READY
10 GRAPHICS 8+16
20 CIRCLE 40, 50, 20
30 GOTOo 30

RUN

Zie ook het vorbeeld bij FILLTO.



Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

CLOAD
I/0 instructie

S ===EC===FE=*=ZS: S SSSS TSI - CEEESEX-BTIXSSETSRSSSXSZ====S=<

Laadt een programma vanaf een cassette in het
geheugen.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
1% 1% 123

CLOAD

Alleen voor cassette-gebruik.

Geeft een BEEP zodat PLAY toets kan worden
ingedrukt.

Waarna op de RETURN toets moet worden
gedrukt.



CLOG
Rekenkundige functie

Omschrijving: Geeft de normale logaritme (grondgetal 10).

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
zxx £xx $xx
Formaat : A=COM
CL.OG (>
Opmerking : x moet een numerieke uitdrukking zijn groter
dan 0.
Voorbeeld : Het eerste voorbeeld berekent de logaritme
van 45:7
READY
PRINT CLOG(A45/77)
1. 860752
READY

Het tweede voorbeeld berekent de logaritmen
van e en e"2:
READY
E=2.718282
READY
PRINT CLOG (E)
1
READY
PRINT CLOG(E=E)
2
READY



CLOSE
I/0 instructie
szzzmsscszszczsazzccazzsrxazzsac=MBcsaccszssczzazaccnecaaEss

Omschrigving: Sluit het apparaat af na een Input- of Output
handel ing en geeft het 10CB nummer vrig.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx1) 531 en 2) xxx
Formaat : 1)CLOSE # n of CL
2)CLOSE
OpmerkKing : Mag ook worden gebruikt wenneer geen apparaat

werd geopend. De IOCB nummers zijgn 1 t/m 7.
Zie ook OPEN.

ATARI BASIC altijd CLOSE # n
n moet een I10CB nummer zijgn van 1 t/m 7.

TURBO BASIC XL 1.5
CLOSE # n of
CLOSE
dit is de verkorte vorm voor:
FOR I=1 TO 7:CLOSE # I:NEXT 1



CLR
Bewerkingsinstructie

Omschrijving: Zet alle numerieke variabelen op nul.

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

Zet tevens alle gedimensioneerde arrays/
strings op nul.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx Txx

CLR

Nadat CLR in een geprogramma is gebruikt
moeten alle waarden weer opnieuw worden
gedimens ioneerd.

READY
A=100
READY
PRINT A
100
READY

of

READY
10 A-100:B=10
20 C=AxB
30 PRINT A,B,C
40 CLR
50 PRINT A,B,C
RUN
100 10 1000
(<] (%] (%]
READY

De waarden die eerst in de regels 10 en 20
aan A, B en C ziJgn toegekend zijn door de CLR
opdracht in regel 40 teniet gedaan.



Formaat

OpmerkKing

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XX X%

CLS [#6]

#6 niet verplicht; wordt alleen

gebruikt bij een Graphicscherm.

CLS is gelijdk aan ? CHR$(125) of ? ”)”.

Na CLS wordt het scherm schoon gemaakt en de
cursor in de HOME positie (linksboven 9, @)
gep laatst.
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=zz=z=z===s=zx

Omschrijving

Versie

Formaat

OpmerkKing

Voorbeeld

COLOR
Beeldscherm instructie

Kiest een Kleur uit het Kleurregister in de
grafische modi 3-11.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xx xxx xxx

COLOR n of C. n

Wordt veelal gebruikt om een te plotten punt/
1i9n een bepaalde Kleurwaarde toe te Kennen

READY

10 GRAPHICS 3+16

20 COLOR 2

30 PLOT 20, 16:DRAWTO 20, 20
40 GOTO 40

In de modi 6-2 wordt een ASCII teken gekozen,
waarvan de waarde n is voor de PLOT.



Formaat

OpmerkKing B

Voorbeeld :

COM

Reserveert geheugenruimte voor strings en
numer ieke reeksen.

COMPILER
rxx

TURBO BASIC
xxx

ATARI BASIC
xxx

COM vear (subscript) [, var (subscript)]....
GelijKk aan DIM.

Zie DIM.



CONT
Systeem instructie

IR T X*CXESSARERI ST T T ANEREIE=S - RS rX*ATIZISCSSSESTSESIISSSSSSs=ZS====

Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerk ing

Zet de uitvoering van het programma voort
nadat “BREAK” ingedrukt werd.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx xxx

CONT

Voortzetting van het programma na een STOP of
een END is eveneens mogelijk. Instructies op
de regel waar BREAK gedrukt is of STOP of END
vermeld staat en die daarna vermeld zijn
worden niet meer uitgevoerd na een CONT.

Het programma gaat verder op de eerstvolgende
regel. :



cos
Trogonometrische functie

PSS =TS ESZ®ESSZSSETZSSFSSSSSESSSSEXNSANBRCESSEISSCTESETASCo ST oS =SSO

Omschrijving: Geeft de cosinus van een hoek.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XX X3 XXX

Formaat : A=COS (x)

OpmerkKing : x is de hoekwaarde waarvan de cosinus van

moet worden berekend.

Voorbeeld : READY

10 PI=3. 141593

20 PRINT COS(PI)

30 GRADEN=180

40 RADIANT=GRADENxP1/180
50 PRINT COS(RADIANT)
RUN

-1

-1
READY

Dit voorbeeld geeft aan:
1) de cosinus van P1 radiant= -1
2) zet dan de graden om in radiant en
berekend de cosinus van 180 graden
welke eveneens gelijk is aan -1.
(180 graden=P1 radiant)



CSAVE
Systeem instructie

Omschrijving: Slaat een BASIC programma uit het geheugen
op een cassette/tape op.
Versie H ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx xxx
Formaat : CSAVE of CS.
Opmerking : Nadat CSAVE of SC. is ingetypt en op RETURN

is gedrukt, meldt de computer zich met 2
pieptoontjes.

Druk de PLAY en RECORD toets in en druk op
RETURN.



EE LRI EL LS 21

Omachrijving:

Versie

Formaat

OpmerkKing

Voorbeeld

DATA
Bewerkingsinstructie

EE S E XSRS TN EFECESERC TS S EICSEEXRISIISSSTISSSTTE=

Geeft aan dat de 1iJst volgend na DATA
informatie bevat welke met READ moeten worden
gelezen.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxz xxx L2 33

DATA of D. constant [,constant]......

De 1iJjst volgende na het statement DATA Kan
zowel numer-ieke als string constanten be-

wvatten.

De DATA statements worden niet door het
programma uitgevoerd en Kunnen dus op elke
willekeurige plaats in het programma worden
vermeld.

Het READ statement houdt een teller/wijzer
bij waar het laatste DATA-constant is gele-—
zen.

Met RESTORE (l1ineno) kan op elk willekeurige
moment naar een nieuwe DATA regel worden ge-
sprongen. Deze kKan zowel voor als na de
laatste gelezen DATA regel liggen.

Zie READ instructie.



DEC
String functie

Er ST CTECTEC- Tz ZO I rESfEFANS N AN ASSERrCNEICNSSESSISSSITISIFITS=SE=SSS

Omschrijving: Geeft de decimale waarde van een hexadecimale

string.
Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xx £xx
Formaat : v=DEC (H8)
Opmerking : H$ is een hexadecimale waarde. Indien H$ meer

dan 4 posities lang is tellen de laatste vier
posities mee

DEC is vergelijkbaar met VAL en is het tegen-
gestelde van HEXS$

Voorbeeld : READY
S DIM H$ (50)
10 FOR N=50 TO 60

20 ? HEX$WN);” = “;N

30 H$ (LEN (H$) +1) =HEXS$ (N)

40 NEXT N

50 ? H$

60 FOR X=1 TO LEN(H$) STEP 2

70 ? DEC(HS (X, X+1)) ;7 = “;H$ (X, X+1)
80 NEXT X
RUN

Het scherm zal dan na RUN het volgende
resul taat opleveren:
32=50

33=51

34=52

35=53

36=54

37=55

38=56

39=57

3A=58

3B=59

3C-60
32333435363738393A3B3C
50=32

51=33

52=34

53=35%

54=36

55=37

56=38

57=39

58=3A

59=38

60=3C
READY
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DEG

Trigonometrisch functie

EERxzesmEOIIEasXEIEIE IEaNaSENSEIEssEScsAssEREEEEEEEss=E=Esas=s=@

Omschrijving: Na het DEG commando worden alle volgende tri-
gonometrische functies in graden uitgedrukt.

Versie H ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XX xxx xxx

Formaat : DEG

Opmerking : =

Voorbeeld 2 -



DEL
Systeem instructie

Omschrigving: Verwijdert programmaregels uit het geheugen.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx
Formaat : DEL wvan, tot
Opmerking : van - de beginregel van waaraf de programma-
regels moeten worden verwijderd uit het
programma.
tot - de eindregel welke als laatste moet

worden gewist

Tevens ziJd opgemerkt dat DEL definitief is,
er bestaat geen mogelijkheid om de regels die
verwijdert zidn terug te halen in het
programma, tenzij ze nog op het scherm staan.
Dan dient men de cursor naar het regelnummer
te sturen welke men terug wenst te hebben en
op RETURN te drukken.

Voorbeeld : Dit voorbeeld wist slechts 1 regel;
n. 1. regel 100
DEL 100, 100
Het volgende voorbeeld verwijdert de regel 30
tot en met 100
DEL 30, 100
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DELETE
I/0 instructie

SIS E T IERE N2 S FECCEEf S CEC S HEES I SIS 1 SN RS SEEEACEERENEIEREESSS =S S=S

Omschrigving

Versie

Formaat

OpmerkKing

Voorbeeld

Wist een file van diskette.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
Txx xxx

DELETE “D(n]:filename. ext”

n is het drivenummer, niet verplicht indien
drive 1 bedoeld wcrdt.

filename. ext is de programma- of bestandsnaam
van het te wissen programma.

Wildcarts zijn hier toegestaan.

DELETE is geligk aan XIO 33

DELETE “D:=x. BAS”
verwijdert alle fi:les met als extender BAS.



Omschrigving

Versie

Formaat

Opmerk ing

Voorbeeld

DIM
Bewerkingsinstructie

Reserveert geheugenruimte voor numerieke
reeksen en strings

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER

DIM

Elk

elk

zes

DIM

DIM

DIm
DIM

xxx sxx rxx
var (subscript) [, var (subscript)]}. ...

string teken neemt een byte in beslag;
onderdeel in een numer ieke reeks neemt
bytes geheugenruimte in beslag.

A$(10) = Een string met maximaal 10
tekens.

X(10) = een numerieke reeks X welke de
elementen @ t/m 10 (dus totaal

11) kKan bevatten.

Y (20, 20) = Een tweedimensionale reeks.

A$(10), X(10) = Er Kunnen verschillende
variabelen met een Komma van
elkaar worden gescheiden achter
een DIM instructie

In TURBO BASIC XL 1.5 wordt de gedimensio-
neerde reeks eveneens gevuld met nul. Vooraf
alle laadjes van de ladekast op nul zetten is
derhalve niet meer nodig.

DIM
DIM

A(100) betekend dus:
A(100) :FOR 1=0 TO 100:A(1)=0:NEXT I
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Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

DIR
1/0 instructie

Zet de inhoudsopgave van de diskette op het
scherm.e

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx rxs

DIR [“Dn:x, x7]

DIR toont alle programma’s / files van de
diskette in drive 1 (1=default).

Indien een ander dan drive 1 b.v. drive 2
gewenst is, dient dit opgegeven te worden als
volgt:

DIR “D2:x_x”
Wildcarts mogen hier worden gebruikt. Wenst
men alle files te zien die als extender .BAS
hebben, dan invoeren:

DIR “D: x. BAS”

Bij deze instructie zijn stringvariabelen
eveneens toegestaan.



D1v
Rekenkundige functie

rErCECRrmREESSaSECARRERTIAN:ISEAASSECTETECSEXZ S-Sz TSS=SSS=S==

Omachrijving: Geeft als uitKomst biJ een deling als rest

nihil.
Versie ] ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx rxx
Formaat : v= a DIV Db
Opmerking : a en b zign numerieke uitdrukkKingen.

a DIV b geeft altijd een hele waarde als
uitkomst. Is gelidk aan:

TRUNC (a/b)

Voorbeeld : 7 10. 25 DIV 3. 33 geeft 3
7?7 10 DIV 3 geeft 3
? 3 DIV 10 geeft 0



DO en LOOP
programma instructie

Omschrijving: Een eindeloze lus. Herhaalt steeds weer

hetzel fde
Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
rxx XXX
Formaat : DO ..opdracht .. LOOP
Opmerking : De ..opdracht .. tussen DO en LOOP wordt

eindeloos herhaald. Uit deze lus kan men nor-
maal niet Komen of springen.
Hier helpt alleen EXIT (zie aldeaar)

Voorbeeld : READY

' 10 CLS
20 DO
30 PRINT “Hoofdmenu”
40 PRINT
50 PRINT “1 Afbeelden. ”
60 PRINT #2 Stoppen. ”
70 PRINT "Uw Keuze graag”;
80 REPEAT
90 GET KEY
100 UNTIL KEY>48 OR KEY<51
110 IF KEY=49 EXEC AFBEELDEN
120 1IF KEY=50:EXIT
130 LOOP
140 END

200 PROC AFBEELDEN

299 ENDPROC

Bovenstaand geeft een gestructureerd
Keuzemenu weer.

Hierin Kunnen natuurlijk nog meer
programmadelen in een PROCedure worden
opgenomen.



DOS
Systeem instructie

Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Roept het DOS menu op van diskette of vanuit
de ramdisk.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
£xx Txx

DOS

Alleen te gebruiken met een diskdrive.

DOS = Disk Operating System.

Het omvat het besturingssysteem van de disk-
drive.

Er zign verschillende DOSversies uitgebracht.

D0S2.6 v DOS 2.5 7 DOS 3.0 7/ DOS 4.0
Het DOS 2.0 en 2.5 zijn wel de meeést gebruik-

te versies. Ze zijn gebruikersvriendelijk en
gebruiken het minste geheugen.



Omschrigjgving:

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

DPEEK
Speciale functie

Leest twee bytes uit twee geheugenadressen
Dubbel-byte -Peek.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
*X X xxx

A=DPEEK (adr)

adr - moet een integerwaarde zijgn van het te
lezen geheugenadres tussen 0 en 65535

De waarde die aan de variabele A wordt
toegekend is de berekende waarde van:

PEEK (adr) +256*PEEK (adr+1)

DPOKE is het tegengestelde van DPEEK (zie
aldaar). DPEEK heeft geen invloed op het te
lezen geheugenadres in tegenstelling tot
DPOKE.

READY
A=DPEEK (560) : PRINT A
48160

READY



DPOKE
Bewerkingsinstructie

XM REE X CEIFTARESRE CANOC I INSZIIA S IR TR AFACEBESXSXSTSTSI=II===S =S

Omschrijving:

Versie :

Formaat :

OpmerkKing

Voorbeeld

Schrijft twee bytes naar twee geheugenadres-
sen. Dubbel-byte-Poke.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx

DPOKE adr, word

adr - moet een intergerwaarde zijn voor het
geheugenadres tussen @ en 65535, waar
“word” naaer toe moet worden geschreven.
Tevens wordt een waarde naar adr+i
geschreven.

word- een waarde of numerieke uitdrukking

welke naer het opgegeven adres (adr)
moet worden getransporteerd.

DPOKE 560, 100
Hiermede wordt het volgende bedoeld:

POKE 560, 100-256%INT (100/256) : POKE 561, INT
(100/256)

of

POKE adr, word-2562INT (word/256) : POKE adr+1
» INT (word/256)

DOPOKE bespaart niet alleen geheugenruimte

maar ook schrijf of typwerk.
Zie ook DPEEK en POKE en PEEK
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DRAWTO
beeldscherm instructie

Omschrijving: Tekent een 1lijn tussen 2 punten.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XXX LR & 3 XX

Formaat : DRAWTO x,y of DR. x,y

Opmerking : x en y :de coordinaten van de x-as en y—-as

x is de positie en y is de regel

De 1ijgn die wordt getrokken gaat uit van de
laatste positie van de cursor en de in x en y
gespecificeerde coordinaten.

Voorbeeld : READY
1v GRAKFHICS 11
20 FOR Y=0 TO 191
30 C=Y/16
40 X=SQR (191-Y) x2
50 PLOT X, VY
60 DRAWTO X+7,VY
70 PLOT 36, Y
80 DRAWTO 43,Y
90 PLOT 72-X%,Y
100 DRAWTO 79-X,VY
110 NEXT VY ’
120 GOTO 120



DSDUND
Geluidsinstructie

EE S E R EEATCEAIEACERIEIICINNASBACE NSNS N CCIFEERXISSSSOSSEISSCISEESSTES

Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Produceert geluid via de luidspreker van
TV of monitor.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
x5x xxx

DSOUND voice, freq, dis, vol
DSOUND

Geligk aan SOUND .....

voor beschrijving zie aldaar, waerbij ziJj op-
gemerkt dat bij DSOUND de berekende frequen-
tie in HERZ nu 1789790/ (2xfreq+14) bedraagt.
De frequentie bedraagt dan 16 Bit

(@ .... 65535).



Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

bDumMP
systeem instructie

S E S TSI I E SO IS N I AN S EN RSO EEECCIIXMNEWETKIEES TR

Toont de variabelen en procedures in een
programma.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
rxx

DUMP [filespec]
filespec - is niet verplicht

Dit is het apparaat waar de lijst van
variabelen en procedures naar toe moeten
worden geschreven/gedumpt.

Als device/apparaat mag voor filespec de P
voor Printer worden gebruikt.

De hele 1igst wordt dan dus naar de printer
gestuurd.

DUMP “P: ¥

Vergeet niet de ”“:” aanhal ingstekens en
dubbele punt.

Een dumplijst kan er als volgt uitzien:

A = 100 numerieke variabele
B(10,1 Array, DIM B(3) of DIM B(9, 9
C(o,0 ongedimens ioneerde array

B8iJ errays worden de beide dimensies
die mogelijk zijn steeds met 1 ver-
hoogd, getoond

D(10,10 OIM D(9, D

E$ 10, 20 String, LEN=10, DIM ES$(20)

F$ 0,0 niet gedimensioneerde string

G$ 0,18 DIM G$(10),LEN(GS) =0

H PROC 100 Procedure H begint op regel 100

I # 120 Benoemde regel begint op 120

J ? Niet benocemde regel of procedure

De volgorde van de dump lijst staat in de-
zelfde volgorde zoals ze ook in de Variabe-
lentabel staan.



END

Statement
Omschrijving: Stopt het programma, sluit alle geopende
bestanden en zet het geluid uit.
Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XX XXX 123
Formaat END

Opmerk ing :

Voorbeeld :

Het END statement mag op elke plaats
in het programma worden gebruikt.
END verschilt op drie manieren van STOP:
1) END veroorzaakt geen foutmelding
als “STOPPED IN LINE ... .~
2) END sluit alle geopende bestanden
3) END zet het geluid uit.

500 I1F KEUZE=06 THEN END
Dit voorbeeld beeindigt het programma als de
variabele KEUZE geligk is aan 0, anders wordt

het programma voortgezet met de volgende
programmaregel.
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ENDPROC
programma instructie
TmEmazsEcEcETramsEsSEraasKEEEEETsEcfEEScEsscassaxszscazsaszsemEam
OmechriJjving: Geeft het einde van een subroutine
(proceQUhe) aan.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xs £xx
Formaat : ENDPROC
OpmerkKing : De instructie is vergeliJjkbaar met de
RETURN instructie biJj een GOSUB ... RETURN
routine.

Zie voor nadere uitleg en voorbeeld onder
EXEC



ENTER
Systeem instructie

IR ECCEEINN S F3ISrFCEIERCAIS T INESEETSEFITSS3IFIIERSSSSSSI=== EEE T Y

Omschrigving:
Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

Voegt de regels uit een ATASCII file in een
programma welke reeds in het geheugen is.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
sxx xx £xx

ENTER “dev(devnr]:filename. ext”
of
E. enz. ..

dev = device C voor Cassette
D voor Diskdrive

devnr = 1 t/m 8 (drivenummer)

moet worden vermeld.
filename. ext = programmanaam + extender
zoals deze met LIST is weggeschreven.
Wees voorzichtig met het mengen van program—
maregels in een bestaand programma. Regels
die hetzelfde regelnummer hebben worden in
een programma, welke reeds in het geheugen
aanwezig is, overschreven/vervangen.

ENTER ~“C:”

ENTER “D2:MYPROG. LST”
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ERR en ERL

variablen

Omschrijving: Geeft de foutmeldingscode en de regel waar de
fout is gevonden.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
(223 xxx

Formaat : ERR = foutcode
ERL = regel

Opmerk ing : ERR is de verkorte vorm van DPEEK (195)
het adres waar de foutcode wordt opgeslagen
ERL is de verkorte vorm van:
PEEK (186) +2563PEEK (187) of ook wel
DPEEK (186), dit is het adres waar het
regelnummer in wordt gezet waar een fout is
geconstateerd.
ERR en ERL zijn uitermate geschikt om te ge-—
bruiken in TRAP routines.

Voorbeeld READY

10 TRAP #»FOUT

20 LPRINT ”“Dit gaat naar de PRINTER”

30 END

100 »F0OUT

110 IF ERR=138 THEN ? “Printer staat niet

online”
120 7? “Fout in regel: “;ERL
130 RUN

Indien een fout, in bovenstaand voorbeeldje
als de printer niet online staat, wordt ont-
dekt, wordt het programma niet onderbroken
maar wordt door de TRAP naar regel 100
benoemd als FOUT gestuurd. Alhier wordt de
Foutmelding getoond en vervolgens wordt het
programma weer gerund.



EXEC
programma instructie

 EEEE I EE XTI EEEEEEENEUEAN IR E S SELE IS S EFSSBERIEATLICCALITERS=SSEB

Omschrijving: Spring naar een procedure (subroutine) welke

Versie

Formaat

OpmerkKing

Voorbeeld

een specifieke naam draagt.

: ATAR1 BASIC TURBO BASIC COMPILER
3z xxx

: EXEC name

: name - de naam van een procedure

Dit is vergelijkbaar met de line na GOSUB. De
opdrachten GOSUB en RETURN staan slechts toe
dat een subroutine wordt opgeroepen met een
regelnummer. Met de instructie ’EXEC name’
kan men een subroutine met een makkelijk te
onthouden naam aanspreken in plaats van de
regelnummers, die nogal eens gauw Kunnen wor-
den vergeten, als er veel subroutines in een
programma voorkomen. Tevens zijn de regel-
nummers moeilijk te onthouden als er alsmaar
weer hernummerd wordt

Bovendien neemt EXEC-PROC-ENDPROC minder ge-
heugen in beslag en werkt sneller dan GOSUB
—~RETURN.

De Procedurenamen worden net zo als de namen
van de vaeriabelen opgeslagen. ledere naam
Kost B8 bytes plus een byte voor elk teken.
Het regelnummer van een GOSUB beslaat daar
tegen slechts 7 bytes.

Hoewel TURBO BASIC compatible is met ATARI
BASIC Kunnen nu 256 in plaats van 128 varia-—
belen of procedurenamen worden gebruikt. Van-
af de 129 ste variabele kost elke toepassing
echter wel twee in plaats van een byte geheu-
genruimte.

: READY
10 CLS
20 EXEC INIT
30 EXEC DISPLAY
409 DO

. hoofdprogramma

100 LOOP

110 END

199 —\————— -

200 PROC INIT

210 DIM A$(190), B$(100), ARRAY (100)
220 OFF = 40000

230 ENDPROC



300 PROC DISPLAY

310 DL =DPEEK(568)

320 POKE DL+3, 78: POKE DL+6, 7
330 7 #6;“by MIJNNAAM (c) 1987%;
340 7 #6;% TRLO mERU  “
350 ENDPROC

In regel 10 wordt het scherm schoon gemaakt.
Regel 20 en 30 roepen de procedure INIT
(initialisatie) en DISPLAY (schermopbouw) op.
Regel 40 ... tot 168 volgt de uitvoering van
het hoofdprogramma.

Regel 200 tot 230 oe procedure INIT wordt
uitgevoerd, nadat oeze is opgeroepen met
EXEC (=execute) INIT.

Regel 300 tot 350 o= procedure DISPLAY.
Volgens bovenstaance constuctie is uw pro-
gramma gestructuree~d opgebouwd.

Zie ook ON en EXEC
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Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerk ing
einde

Voorbeeld

EXIT
Programma instructie

EE=--=zocCosSSTZS=ES - TES TSNS SsSSSs-coSSsSms===SSsS=====

Verlaat een lus.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx

EXIT
EXIT verlaat een lus en springt naar het

van de betreffende lus

Exit werkt bij de lussen gevormd door
DO-LOOP, REPEAT-UNTIL, WHILE-WEND en FOR-
NEXT.

Deze instructie is een soort nooduitgang. BiJ
DO-LOOP zelfs de enige, die in gestructureerd
programmeren is toegestaan

Een lus kan ook met POP:GOTO 1 ine worden on-
derbroken. Dit moet echter zoveel mogeliJjk
worden vermeden, want het wordt er niet over-
zichtelijker door.

Zie voorbeeld bij DO-LOOP.



EXP
Rekenkundige functie

RIS IR E IR EE I NI SY S rEE RS RS EA R I NN E S S NS EERNEECNEAT SRS XX XM

Omschrijving: Berekend het exponent van een numerieke

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

varliabele.
ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
33 xx zxx
A=EXP (x)

x mag elke willekeurige numerieke uitdruk-
King zign.

Het geeft de waarde van e (ongeveer 2.718)
tot de aangegeven macht. In sommige gevallen
is EXP alleen tot 6 cyfers nauwkeurig. EXP
is het tegengestelde van LOG.

READY

10 X=2

20 PRINT EXP(X-1)
RUN

2.718282



sF
Speciale functie

AN S AR R IS E N AR EMENAARE ST rIINA AL T IR AR NS STEUNESERTIRSSSSSSSIRSE

Omschrijving: Lustester.

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx sss
sF [teken]
teken - niet verplicht. Teken kKan zijn + of -
*F of sF+
Na deze opdracht wordt bij een FOR .. NEXT

lus eerst getest of de teller de eindwaarde
reeds bereikt heeft, voordat de eigenligjgke
lus wordt uitgevoerd.

Is dit zo dan wordt de lus tot NEXT overge-
slagen en volgt geen uitvoering van de lus.

k-

herstelt de normale toestand. FOR .. NEXT
lussen worden dan minstens een Keer doorlo-—
pen. Ook bij RUN wordt door het systeem
automatisch een x*F- uitgevoerd.

10 xF+

20 FOR X=3 10 1
30 PRINT X
40 NEXT X

50 END

De beginwaarde van de lus is 3; de lusteller
wordt vervolgens met 1 verhoogd.

Deze waarde wordt vergeleken met de eindwaar-—
de welke 1 is. De lus wordt verlaten omdat de
voorwaarde waar (TREU) is.

Na *F of 3F+ wordt eerst de variabele X met
de beginwaarde 3 geladen en dan met de varia-
bele X (eindwaarde=1) vergeleken.

De lus wordt tot NEXT X overgeslagen.

Er vindt geen uitvoer naar het scherm plaats.



FCOLOR
Bealdscherm instructie

Omschrijving: Kiest een kleur uit het Kleurregister.

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

atarl BAsIC TURBO BASIC COMPILER
3% xx

FCOLOR n
n is de Kleurcode uit het Kleurregister.
Deze moet van een integerwearde zijn en mag

de waarde 0,1,2 of 3 krijgen.

FCOLOR kan alleen gebruikt worden b:ij het
commando FILLTO.

FCOLOR geeft dus de Kleurwaarde voor het in
te wvullen gebied.

FCOLOR is gelijk aan POKE 765, n

Zie voorbeeld bij FILLTO.



FILLTO
Beeldscherm instructie

IR X R I I EE S AR EEEENS IS IR EA SN R TSI IETEBMESSSSSISSSS=SSSES

Omachrijving:

Versie s

Formaat

Opmerking :

Voorbeeld

Vult een begrensd gebied in met een gekozen
Kleur.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XXX XXX
FILLTO x,y
x = x coordineat op het grafische
beeldscherm (positie).
vy = y coordinaat (regel).

Het FILLTO commando is gelijk aan:
POS. x, y: XIO 18,#é,6,0.”$:”:POKE 765, color

Om een gebied te Kleuren moet men dit eerst
begrenzen. De begrenzing moet als volgt
geschieden:

PLOT een punt rechtsboven

DRAWTO ergens rechtsboven

DRAWTO ergens 1 inksonder

FILLLTO ergens tot linksonder.

en geef dit de Kleur met FCOLOR (zie aldear).
Het bezwaarlijke aan FILLTO of XI1O 18 is dat
de linker-begrenzing steeds een rechte 1ijn
moet zijn anders werkt FILLTO en XIO 18 niet
altijd correct.

Zie in dit verband ook PAINT.

10 GRAPHICS 24

20 SETCOLOR 2,10,0

30 SETCOLOR 1,6, 10:COLOR 1

40 PLOT 250, 170: REM RECHTSBOVEN
50 DRAWTO 175, 10:REM RECHTSBOVEN
60 DRAWTO 125, 10:REM LINKSBOVEN
790 FILLTO 50, 70:REM LINKSONDER
80 FCOLOR 1

90 TEXT 110, 160, “TURBO BASIC*
100 CIRCLE 40, 80, 30

110 CIRCLE 270, 80, 30

120 PAINT 40, 80:PAINT 270, 80
130 GOTO 130



Omschrijving:

Versie :

Formaat

OpmerkKing :

Voorbeeld

FOR en NEXT
Programma instructie

R R N EEE XTI S rINEEIESS S S AN SIS NS B S A RS AN IREARRESERETEET R

Herhealt een serie opdrachten binnen een lus

met een bepaalde op te geven tijdsspanne.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER

XX xXzx XXX

FOR var=x TO y [STEP z]

NEXT var [,varl...
ook

F. var= enz. enz.

N. var enz.

var is een integerwaarde welke wordt ge-
bruikt als teller.

x is een numerieke uitdrukking welke de
beginwaarde geeft aan de teller var.

y is een numerieke uitdrukking welke de
eindwaarde aangeeft.

z is de numerieke uitdrukking die de stap—
grootte aangeeft.

STEP z is niet verplicht. Zonder STEP z is
stapgrootte 1 (=default).

Om een goed verloop van een programma te
waarborgen mag slechts uit een lus worden
gesprongen via de POP-instructie in Atari
Basic en via de POP of EXIT-instructie in
Turbo Basic.

FOR TELLER=1 TO 10

NEXT TELLER

Teller zal bij 1 beginnen, telkens met 1
worden verhoogd en eindigen bij 1.

FOR A=10 TO 1 STEP -2

A begint bij 10 en wordt biJj iedere door-
loop met 2 verminderd.

FOR A=QIN TO P=xS STEP Z

Een berekende waarde voor x,y en z zijn
ook toegestaan.

READY

10 FOR X=@ TO 255

20 POKE 712, X

30 FOR WACHT=1 TO 25:NEXT WACHT

40 NEXT X
Dit programmaatje wisselt de Kleur voor de
schermborder en laat alle Kleuren zien die
de Atari computer rijkK is.

de



FRAC
rekenkundige instructie

Omschrijving:

Versie

Formaat

OpmerkKing

Voorbeeld

Spoort het aantal cijfers achter de Komma op.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
sxx xrx

v=FRAC (exp)

exp = een numerieke uitdrukKing.

FRAC (exp) is niet altijd vergelijkbaar met:
exp—INT (exp).

Dit omdat INT altijd de naast Kleinere

waarde/getal geeft.

INT (-0. 3) geeft -1 en
FRAC (-0. 3) geeft -0.3

Zie ook TRUNC.
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FRE

speciale functie

Omschrijving: Geeft weer hoeveel ongebruikte geheugenruimte
nog vrig is.

Versie : ATAR1I BASIC TURBO BASIC COMPILER
b2 % 3 EXR XXX
Formaat : FRE (@)
var=FRE (@)
Opmerking : (@) is een verplichte dummy variabele.

De hoeveelheid ongebruikte geheugenruimte
betreft het RAM gedeelte.

Voorbeeld : READY
PRINT FRE (8)
32274 in Atari Basic
34817 in Turbo Basic XL 1.5
READY



Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

GET
I/0 instructie

Neemt een enkele byte (teken) uit het gespe-
cificeerde apparaat (device) en zet het in de
aangegeven var iabele.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx1) xxx1)2) xxx

1) GET #n, key
2) GET Kkey

Het programma stopt zodra het een GET in-
structie tegenkomt en wacht tot een toets
is ingedrukt. Kijkt dan naar de ATASCII
waarde en kent deze toe aan de variabele
Key.

Nn = een integer nummer van 1 t/m 7

In ATARI BASIC :

10 OPEN #1, 4,0, ”"K:”
20 GET #1,A

30 PRINT A

40 CLOSE #1

50 GOTO 10

of lezen van disk of cassette:
1@ OPEN #1, 4,0, “D:BESTAND. DAT”
20 GET #1,A
30 FOR I=1 TO A
40 GET #1,8B
50 PRINT B
60 NEXT I
70 CLOSE #1

In TURBO BASIC XL 1. 5:
GET KEY is gelijk aan:
OPEN #1,4,0, “K:”:GET #1,KEY:CLOSE =#1
10 GET KEY
20 PRINT KEY
30 GOTO 10

Dit voorbeeldje is hetzelfde als het eerste
voorbeeld in Atari Basic.

Er kan dus met recht worden gesteld dat dit
beduidend Korter is.

Werken met bestanden in Turbo Basic zie ook
XGET en BGET.



XGET
I/0 instructie

Omschrigjgving:

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

Haalt een byte op van een gespecificeerd
apparaat.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx %X

XGET #n, byte

%X - indicatie voor de interpreter dat de byte
die moet worden opgehaald in gecompri-
meerde vorm (B6-byte form) is weggeschre-
ven.

Hierdoor vindt een snellere overdracht
plaats van apparaat naar geheugen

# - verplicht teken

n - kanaalnummer (1 t/m 7) verwigst naar het
geopende kanaal (zie OPEN)

byte - het op te halen getal.

Met het volgende voorbeeld worden de wille-
Keur ige getallen opgehaald welke met het
voorbeeld by XPUT (zie aldaar) zijn wegge-
schreven.

Tevens worder getallen in een array (reeks)
geplaatst en op het scherm getoond

100 CLR:DIM ARRAY (100)

119 OPEN #1, 4,0, “D:BESTAND. DAT”
120 FOR 1I=1 TO 100

1309 XGET #1,BYTE

140 ARRAY (1) =BYTE

150 PRINT BYTE, CHR$ (BYTE)

160 NEXT 1

170 CLOSE
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GO#»
programma instructie

AN E XTI T ISR R EE RN ErErSEAEE TSI EESETTIAOASITITXSEImc=s===

Omschrijgving: Spring naar een regel met een opgegeven naam.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx x2
Formaat : GO¥# name
Opmerking : # — verplicht teken.
name - een labelinstructie, welke overeen-

Komt met een procedurenaam.

GO# name; kKomt overeen met het ’GOTO line’ in
Atari Basic. Het is duidelijk dat een onge-—
structureerde sprongopdracht als 'GOTO line’
een stuk leesbaarder is als het vervangen kan
worden door het GO# name commando.

Het verplichte # teken na GO laat de inter-
preter (basicvertaler) weten dat geen regel-
nummer maar een naam volgt.

Daarbid ziJ opgemerkt dat ’‘GO# name’ sneller
is dat 'GOTO line’.

Het bovenstaande is eveneens van toepassing
bijd TRAP en RESTORE.

Voorbeeld : 5 B=10
10 INPUT “Geef een getal ”;A
20 IF A=100:G0% RESULT
30 PRINT A
40 B=B+A
50 GOT0 10
100 # RESULT
110 PRINT A,B
120 END

Zie ook GOTO.



GOSUB en RETURN

programma inatructie
Omschrijving: Springt naar een subroutine, voert deze uit
en springt terug nesar de opdracht na GOSUB.

Veraie 1 ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
X 33 xxx
Formaat : GOSUB line of: GOS. line
RETURN RET.
Opmerk ing : line — het regelnummer van de eerste regel

van de subroutine.

De uitvoering van een programma in 't interne
geheugen (RAM) wordt op de aangegeven regel
vervolgd tot de eerste RETURN instructie.
Deze instructie laat de uitvoering teruggaan
naar de instructie die direct volgt op de
GOSUB instructie.

line mag ook een berekende waarde hebben, zo-
alas GOSUB X+10

Voorbeeld : READY
10 INPUT A
20 PRINT A
30 GOsSUB 1006
40 PRINT A,B
50 END
99 REM =xsx3x SUBROUTINE BEREKENING =:xx
190 B=A+10
1106 RETURN

Zie ook EXEC-PROC-ENDPROC



GOTO
programma instructie

A R R E AT I LN E SR AN Y AR R E RS S SRR NS NGAE S NENCSREXREEIBVSISSTTEE

Omschrijgving: Springt naar een opgegeven programmaregel.

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld 1

Voorbeeld 2

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XXX XX XXX
GOTO line
line - is een willekeurig regelnummer of

berekende waarde waar de programmauitvoering
moet worden voortgezet.

10 INPUT X

20 1IF X<190 THEN GOTO 500

30 GOTO 10

500 PRINT ”X is kleiner dan 100 !”
510 PRINT ”X is n.1l.: “;X

520 GOTO 10

10 X=RND (9) x10+1
20 IF %<5 THEN 10
30 PRINT X

40 GOTO 10

Zie ook GO# name



HEXS
atring bewerking

Omschrijving: Zet een integer waarde om in een hexadecimale
string.
Versie H ATARI BASIC TURBO BASIC COrPILER
XXX LB 2
Formaat : vE=HEXS$ (n)
OpmerkKing : n — is een numerieke uitdrukking welke

moet liggen tussen O en 65535. Tevens
moet de waarde n een integer waarde
vertegenwoordigen (heel getal).

Indien n Kleiner is dan 256 dan is de
uitkomst een string met twee plaatsen,
anders is de string vier plaatsen groot.
HEX$ is vergelijkbaar met STRS$

Voorbeeld : READY
10 FOR N=250 TO 260
20 PRINT HEX$(N);“ = “;N
30 NEXT N

FA = 250
FB = 251
FC = 252
FD = 253
FE = 254
FF = 2586
0100 = 256
0101 = 257
0102 = 258
2163 = 259
0104 = 260
Zie in dit verband ook DEC.
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IF en THEN
programma instructie

Omschrijving: Vergelijking van twee waarden opgegeven
na IF. Is de vergelijgking waar dan wordt op-—-
dracht na THEN uitgevoerd.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XXX XX 5K
Formaat : IF var [vergelijking varll[logische operator]

[var] THEN instructie

Opmerk ing : var - mag elke numer ieke of stringbewerking
zign.
vergelijking - Kan zijn:

= is geligk

<> is ongeliJjk

< kKleiner dan

> groter dan

<= kleiner of gelijk dan
>= groter of gelijk dan

logische operator - kan zijn:
AND logisch AND
OR ” OR
NOT ” ontkenning

instructie - mag elke opdracht zijn.

Voorbeeld : IF X=Y THEN PRINT “X IS GELIJK AAN Y”
IF X<>Y THEN PRINT “X IS NIET GELIJK AAN Y
IF X<Y THEN GOTO 100
IF X>Y THEN GOTO 300
IF X<=Y THEN GOSUB 1000
IF X>=Y THEN END
IF X=Y AND A=8 THEN SOUND 1, 121,10, 10
IF X=Y OR A=B THEN GRAPHICS ©
IF X THEN PRINT “X IS ONGELIJK NUL”



IF... ELSE... ENDIF
programma instructie

Omachrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

Vergelijking van meerdere veriabelen
zodat of opdracht 1 of opdracht 2 Kan worden
uitgevoenrd.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx 3x

IF aexp opdrl [ELSE opdr2] ENDIF

Als de vergelijing ’aexp’ na IF waar is
wordt opdracht 1 (opdrl) uitgevoerd, anders
wordt opdracht 2 (opdr2) uitgevoerd
Ter ondersteuning van ’‘aexp’ en opdracht
staat niet THEN doch een dubbele punt (:)
of een <RETURN> regeleinde.
Na ELSE mag geen sprongopdracht GOTO worden
gebruikt.
ENDIF dient om het einde van de ’'lus’ of
opdracht (en) aan te geven. Het is niet nodig
om IF ... ELSE ... ENDIF op een regel te
schrijven.

10 INPUT “Geef een getal “;A

20 IF A10 vergelijking
30 PRINT “A is < 10; A = *;A opdri
40 ELSE

50 PRINT “A is > 10; A = ”“;A opdr2
60 ENDIF

70 GOTO 10



INKEYS
I/0 instructie

Omschrijving: Leest een karakter (teken) welke door het
toetsenbord wordt gegeven als een toets wordt

gedrukt.
Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx
Formaat : K$=INKEY$
Opmerking : K$ - een stringvariabele waar het teken in

wordt gezet

Wordt geen toets ingedrukt dan bevat K$
een lege string ”““.

Zo kan het indrukken van een toets wor-
den verwerkt zonder dat de uitvoering
van het programma wordt onderbroken.
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INPUT
1/0 instructie

R IR IR RN E I IR NS A NN A AR SIS E SRS A S ECrEERSOSSEEMASTECER =SS ax

Omachrijving:

Versie :

Formaat :

OpmerkKing

Voorbeeld

Zet de inhoud uit een apparaat in een
numerieke of string variabele.

ATARI BASIC TURBO BAS1C COMPILER
£xx txx 23z

ATARI en TURBO BASIC:
INPUT (# kanaall var [,varl] ....

TURBO BASIC:
INPUT [“tekst”],var [,ver] ..
INPUT [“tekst”]);var [,var)] ...
of voor INPUT alleen 1.

De inhoud cq regel tekens moet met een
<RETURN> teken of CHR$(13) worden afgesloten.

# Kanaal - een I0CB kanaal/bestand welke
eerst met de OPEN instructie moet zijn ge-
opend.

# Kanaal is een nummer van 1 t/m 7
var - elke numerieke of string variabele.
TURBO BASIC XL 1.5:

Deze INPUT-instructie benadert sterk het
Microsoft Basic. Het is mogelijk om een tekst
na INPUT te gebruiken. Word na de tekst een
Komma gezet dan volgt het ?

Wil men het soms wel storende '?’ niet op het
scherm hebben moet men in plaats van een

Komma en punt Komma °’;’ zetten.

INPUT A (Vraagt een numerieke waarde en
zet die in variabele A)

INPUT X, Y,Z (Vraeagt 3 getallen, gescheiden
door komma’s en zet deze in X, Y
en 2)

INPUT A8 (Vraagt een reeks tekens en

. zet deze in A$ exclusief het

(RETURN> teken; A$ moet vooraf
worden gedimensioneerd; zie DIM)

10 OPEN #1, 4, 0, “D: MYPROG. DAT~

20 INPUT #1, A8, A

30 CLOSE #1
Haal een reeks tekens uit een bestand MYPROG.
DAT, welke zich op de diskette bevindt en zet
deze in de variabelen AS$ en A

Voor TURBO BASIC:
INPUT “Geef een getal 7, A
INPUT “Geef uw naam “;NS$
INPUT *~; A

De afkorting 1. mag ook hier worden gebruikt.
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INSTR
programma instructie

B RS EE I CTAEEA RN AR A I E RN E RN CNSAR TS CEXETXCITIIECICEEIMNER

Omachrijving:

Versie :

Formaat :

Opmerking :

Voorbeeld

Zoekt een string in een langere string.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xx3% xxx

v=INSTR(vS, x8$ [, i])

INSTR zoekt in een langere v$ting de Kortere
x$tring en zet de positiewaarde waar x$
in v$ is gevonden in de variabele wv.

i - indien gespecificeerd is het begin van
waaraf moet worden gezocht.
Indien i niet is opgegeven dan i=90

READY

10 DIM AS$(40),Bs$(10)

20 A$="HOTTENTOTTENTENTENTENTOONSTELL ING”
30 B$="TENTEN"

49 A=INSTR(AS, B$)

5@ PRINT A

READY

Zoek het woord TENTEN op in de veel langere
A3 en zet de positie waar TENTEN begint in
A en druk deze waarde af

(resultaat is dus 1@



INT

rekenkundige instructie

amsmssssassssssvcssamsesesedmsnEhsiacanancEsnEa s REERREEREE
Omschrijving: Geeft het grootste gehele getal (integer)

Kleiner dan of gelijk aan de ingevoerde waar-

de.
Versie : ATAR1I BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx XXX
Formaat : v=INT (x)
OpmerKing : v - een numerieke varijabele
x — mag elke numerieke waarde van een
numer ieke bewerking zigjn.
Tevens mogen in de bewerking andere
rekenkundige functies wvoorkomen.
Voorbeeld : READY

10 X=2. 3456

20 A=INT (X)

30 PRINT “A = “;A
RUN

A =2
READY

A=INT ((RND(9) x10) +0. 85) /10
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=L
bewerkingsfunctie

M EE X AAEN T IO RS R MRS ST TS AR TS I N RNASEENICREXREESIRXISS ==

Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Tabulatorinstelling voor de LIST-functie.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
%X xx

sl [teken]

Teken niet verplicht. Teken kan zijn:
+ of -

I of sL+

Na deze opdracht wordt de tabulator (2 spa-
ties) weer ingeschakeld. Dit is ook de nor-
male stand na het opstarten van TURBO BASIC.
Er wordt 2 posities bij lussen ingesprongen.

-

Schakelt de tabulator voor de LIST-functie
uit, zodat er, indien noodzakelijk, meer
ruimte ontstaat. Dit kan nodig zign bij het
editeren van lange programmaregels of om
ruimte te besparen bij het opslaan op de
diskette (LIST “D:MYFILE. LST).

Het REM teken -- wordt na *L- slechts twee-
voudig in plaats van dertigvoudig afgedrukt.



LEN
string instructie

R AR E NN ESE RN AN N R A AN ISk EE NS I E RN NN SRS ESREE3IWNTSCTITm

Omschrijving: Bepaalt de lengte van een stringvariabele en

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

zet deze in een numerieke variabele.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xx% xxx sz
x=LEN (AS)

x=LEN(”STRING EXPRESSION”)

Het aantal tekens wordt bepaald, welke zich
in een stringveriabele bevinden; ongeacht
welk teken of spatie wordt opgegeven.

READY
10 DIM A$(100)
20 A3="DIT IS EEN STRING”
30 A=LEN(A®)
40 PRINT A
RUN
17
READY

Op deze manier kan de lengte bepalend zijn
voor de uitkomst van een berekening.
Zie voorbeeld als boven en vervolg deze met:

50 B=AxLEN(AS)
60 PRINT B
RUN

289
READY



LET
bewerkingsinstructie

AR e AR SR EEE IS IR R ASSE S SE N EN AN E I CIYESNCUEIEACIXOITCETCTIXITICSRR

Omachrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

Kent een waarde toe aan numerieke of string
variabelen.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx 1xx xxx

(LET]) ver($l=[*]lwaarde{”~]

Gebruik van de instructie LET is niet
verplicht.

LET A=B
De waarde van B wordt aan A toegekend
LET A$=“JAN KLAASSEN”

of:

A=B
A$="JAN KLAASSEN"



LIST
systeem instructie

Omachrijving:

Versie

Formaat

Opmerk ing

Voorbeeld

Toont een programma op het beeldscherm of
schrijgft het naar een randapparaat (device).

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
3% xxx XX

LIST [device n:]([filespecll(, linell, linel
of in plaats van LIST alleen L.

Er is een verschil tussen het “LISTEN” van
programmaregels op het beeldscherm in ATARI
BASIC en TURBO BASIC XL 1.5

BiJd LIST in TURBO BASIC worden de lussen
telkens 2 posities ingesprongen, wat de lees-—
baarheid ten goede komt. Tevens Kan de compu-
ter medegedeeld worden om vanaf een pepaald
regelnummer tot het einde van het programma
alle regelnummers te listen door een komma
[, ] achter het begin regelnummer te zetten:

LIST 3000,
LIST Schrijft het gehele program-—
ma naar het beeldscherm.
LIST 10 toont regel 10.
LIST 10, 100 toont regel 10 t/m 100.
LIST #“P:” print gehele progreama uit

op de printer.

LIST “P:”7,10,100 Print regel 10 t/m 100 op de
printer.

LIST 3000, toont alle regels vanaf 3000
tot het einde.

LIST “D:MYPROG. LST”
Stuurt het programma naar
de diskette in de ATASCII
form
Terughalen met ENTER.
Het programma kan nu zelfs
met een tekstverwerker wor-
den bekeken.

LIST “D2:MYPROG. LST~, 10, 100
Zie boven. Nu worden slechts
de regels 10 t/m 108 naar de
diskette geschreven in drive
, station 2.
LIST ~“C:*~ idem doch naar cassette.

Zie ook xL



LOAD
systeem instructie

e RN X T AR N EIMAEE I ICREIEIE SRS I NS E S E X FSANININNCNEISEEENTISS =X

Omachrijving:

Versie :

Formeat

Opmerking :

Voorbeeld H

Haalt een programma van een extern apparaat
naar het geheugen (RAM).

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxs rxx xxx

LOAD “device [nl:”[filespec]
of in pleats van LOAD alleen LO.

device - moet een gegevensapparaat zijn
zoals Diskdrive, Cassette of
Ramdisk.

n - drivenummer 1 t/m 8

filespec-een willekeurige programmanaam
bestaande uit max. 8 + 3 tekens
gescheiden door een punt [.]

LOAD “C:*
LOAD “D:MYPROG. BAS”
LOAD “DB:TEST“



LOCATE
beeldacherm instructie

Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

Bekijkt de data van een aangegeven scherm-
locatie.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
zxx 1xx x2x

LOCATE x,y,d
of voor LOCATE alleen LOC.

Haalt tekens op in modi ©-2 en color-nummers
in de modi 3-11.

LOCATE 100, 100,00

Gekeken wordt naar de schermlocatie met de

x en y. De gevonden waarde wordt dan toege-
Kend aan de variabele 'D’.

In de modi ©0-2 geeft de LOCATE instructie de
ATASCII waarde op.

In de modi 3-11 wordt de COLOR-waarde in de
variabele °’D’ gezet.

Voor x en y mogen ook berekende waarden wor-
den gebruikt.

LOCATE PEEK (86) s256+PEEK (85), PEEK (84),D
De LOCATE instructie wordt ook gebruikt om

een zogenaamde “botsing” (collision) te on-
derkennen in combinatie met Player Missile.



LOCK en UNLOCK
I/0 instructie

A R RN A AR R RS SR E AT AN SR N ESENGEREEREITISESITERCSRZER

Omachrijving: Beschermt een file tegen overschrigjven.

Versie s ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx

Formaat H LOCK “Din):=, x#
UNLOCK “D(n):=. =~

Opmerking : n — is het drivenummer, niet verplicht indien
drive 1 wordt aangesproken (default=1).
x. * filenemet+extender (wildcarts)
Indien een file tegen overschrijving be-
schermd is met LOCK kan UNLOCK deze bescherm-—
ing weer opheffen.

Voorbeeld : LOCK ~D2:x. BAS”

Beachermt alle files met extenber .BAS tegen
overschrijving in drive 2.

UNLOCK ”D2:s. BAS~

Heft de bescherming van de files met de ex-—
tender . BAS op.



LOG
rekenkKundige inatructie

A M A I FEFET IS OE R IEE AN NN A RS SN C RS ENEEENERSSECEZRESIIATEEE

Omschrijgving: Geeft de natuurlijke logaritme (grondtal e).

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxz 2% xxx
v=L0G G

Dit is de tegengestelde functie van EXP.

x - is een numerieke waarde/getal groter dan
nul of een berekende waarde

10 X=1.753:P=3
20 A=PxLOG((INT (Xx109)+.5)/10)
39 PRINT A



LPRINT
1/0 instructie

Omachrijving: Schrijft gegevens naer de printer.

Versie s ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XX XX XX
Formaat : LPRINT varl[,varll,varl....

of alleen LP.

Opmerking : Bij de LPRINT instructie is het niet nodig
een kKanaal naar de printer te openen en te
sluiten met OPEN en CLOSE.

Voorbeeld : LPRINT AS$
LPRINT A;AS
LPRINT B, X$
LPRINT ”“Dit is een test.”
LP. “LP. of LPRINT is hetzelfde”
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bewerkings instructie

A e s SN SN N AR X TN AN NN A AR XA NSNS S AN FETECIISEREESZET AR ED NS

Omachrijving:

Versie H

Formaat

OpmerkKing :

Specifieke REM functie.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xx3 xxx

-— (twee mintekens)

Evenals bij de functie REM wordt alles na —-
(twee mintekens) overgeslagen en niet door
het programma herkend.

Bijd LIST worden echter niet twee, doch dertig
—-— mintekens afgedrukt.

Deze functie bespaart zelfs nog een geheugen-
plaats minder dan een REM regel zonder tekst
Tevens geeft deze functie de mogel ijkheid
bepaalde bij elkaar behorence bewerkingsblok-
ken, zoals lussen en procedues, duidelijk in
een listing te accentueren.



MOD
rekenkundige functie
EEEERERE L EEEERESEEERESERE BB BB BR L EREREEERERRESSEESRESEREREREZSSEJSIJZ BB S5 385§5]
Omschrijving: Geeft het verachil (de restwaarde) van twee
getallen (modulua) na deling.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XS *XE

Formaat : v=a MOD b

OpmerKing : aMOD b - is de verkorte notatie van:

a-bxTRUNC (a/b)

Voorbeeld : 7?7 14 MOD 8 geeft 6
? 14/8 geeft 1. 75

? 27 MOD 2 geeft 1
? 2772 geeft 13.5

Dit is als volgt te berekenen:

14:8=1. 75 Kap dit af geeft 1
8x1-8
14-8=6

dus 14 MOD 8 geeft 6

27:2=13. 5 Kap dit af geeft 13
13x2=26

27-26=1
dus 27 MOD 2 geeft 1



MOVE
bewerkings instructie

P EC R A INETIOCCCETIECSEESEERCE IS NI E SN AEAN RN SIIFIREERASSETSFamR=E

Omschrijving: Blocktransfer.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
sxs rxx

Formaat : [-IMOVE source, dest, count

OpmerkKing : source - is de eerste te lezen geheugenadres

welke moet worden verhuist.

dest - is de bestemming waar heen de inhoud
van 'source’ moet worden gecopieerd.

count - het aantal te copieeren geheugen-
adressen vanaf ’source’.

De vertaling naar Ateri Basic kan als volgt
geschreven worden:

FOR I=0 TO COUNT-1
POKE dest+I1, PEEK (source+I)
NEXT 1

Indien voor de instructie MOVE een - minteken
wordt geplaatst vindt uitvoering in omgekeer-—
de volgorde plaats. Eerst het laatste byte,
enz. enz.....

Dit maakt het mogelijk informatie naar een
hoger adres te verschuiven, zonder dat er

bij overlapping (indien: source+count >dest)
iets gewist wordt.

De instructie wordt dan:
-MOVE source, dest, count

Hetgeen betekend:

FOR I=count-1 TO © STEP -1

POKE dest+1, PEEK (source+l)
NEXT I
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# name
speciale functie

Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Speciaal te benocemen regel.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
£xx rxx
# name
# - verplicht teken.
name - een willekeurige stringuitdrukking.

Deze functie dient als herkennings-
adresregel voor de sprongopdrachten:

GO# name

ON arg GO# name, name .. ..
TRAP# name

RESTORE# name

Zie aldaar



NEW
systeem instructie

EEET==T3ITIONC ST S CEIE IR E T INRIE ISR S SO R RE = rWONREEEREETXSIXTESS

Omschrijving:

Versie

Formeat

Opmerking

Voorbeeld

Wist het programma uit het geheugen (RAM) en
zet alle variabelen op nul.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
5% 2xx %%

NEW

Alle variabelen worden op nul gezet. Tevens
wordt het geluid uitgezet.

Kan zowel in direct mode als binnen een pro-
gramma worden gebruikt.

READY
NEW
READY

Het programma welke in het geheugen was is nu
gewist.



NEXT
programma instructie

EEEEEAREEASNsCEEEXANEE G EEE RS IiIEANSSENSAESASEGEGSNEIEZESIcE
Omschrijving: Beeindiging van een FOR .... NEXT lus.
Versie s ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XX XX XX
Formaat : FOR var=var TO var
NE;(T var
OpmerkKing : Zie bij FOR var ....

NEXT mag ook als N. worden geschreven.
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NOTE
I/0 instructie

TSI RN RN S IR T EEESMCrC S I IR - N AN EEEE NS EEEERMNOSTIOIICSSSEED

Onachrijving:

Versie '

Formaat :

Oemerk ing :

Bepaalt de plaats 'van het volgende te lezen
of te achrijven byte op de diskette.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER

xxx 2 s
NOTE #n, sec, byte
of in plaats van NOTE alleen NO.

# - is verplicht.

n - is een kanaalnummer van 1 t/m 8

sec is een variabele waar het sectornummenr
wordt ingezet en

byte is de variabele waar het bytenummer
wordt ingezet, welke gelezen of geschre-—
ven wordt.



ON ..en .. EXEC
programma instructie
Omachrijving: Springt nasr een van de gespecificeerde
procedures afhankelijk van de waarde van de

uitdrukking
Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx
Formaat : ON arg EXEC pname, pname .....
OpmerkKing : arg - is een numerieke uitdrukking

van het integertype tussen 0 en 255.

pname is de procedurenaam welke wordt aange-—
sproken als aan de gewenste uitdruk-
kKing is voldaan.

Is de numerieke uitdrukking “FALSE” (onwaar)
dan vervolgt het programma de uitvoeting op
de volgende regel.

Nadat de procedure die met ’pname’ is opge-—
roepen, is uitgevoerd wordt het programma
eveneens voortgezet op de regel volgende op
ON ... EXEC ...

Voorbeeld : 18 CLS
20 REPEAT
30 GET KEY
40 UNTIL KEY>48 OR KEY<52
508 ON KEY-48 EXEC MENU_1, MENU_2, MENU_3
68 END
100 PROC MENU_1

Regel 20-40: wacht op een toetsdruk, herhaal
dit net zolang tot de ATASCII-waarde van de
gedrukte toets gelijk is aan 49, 50 of 51.
Hetgeen overeenkomt met 1, 2 of 3.

Regel 50: Als de toets 1 is spring dan naar
procedure MENU_1 enz. enz.

Zie ook ON ... GOSuUB
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ON en GOw. .

progremaa instructie

LR R E B R B EEEEERERERESLEFEREEEEEEIEE Y ERE A EEEES S RN EEREENFE NN BE RN N
Omschrijving: Sprongopdracht naar een gespecificeerde 1ijn
nadat aan een bepaalde voorwaeerde is voldean.

Versie : ATAR1 BASIC TURBO BASIC COMPILER
sxx xxx

Formaat : ON arg GO# name, name, name. ... ..

Opmerking : arg - is een numerieke uitdrukking van het

integertype groter dan ® met een maxi-
mum ven het aantal ‘name’s na GO#
# ~— verplicht teken ter aanduiding dat geen
regelnummer maar een naam/string volgt.
name een stringverwijgzing.

Zie ook ON .. GOSUB, ON .. GOTO EN GO#%. .

Voorbeeld : 10 CLS
20 REPEAT
30 POS. 2, 2:?” Geef uw Keuze <1-3>%;
40 GET KEY
50 UNTIL KEY >48 OR KEY <52
60 ON KEY-48 GO# KEUZE1, KEUZEZ2, KEUZE3
70 END
100 ¥KEUZE1

200 #¥KEUZEZ2

300 #KEUZE3
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ON ... GOSUB en ON ... GOTO
programma instructie

Omachrijving: Springt naar een van de gespecificeerde re-

Versie

Formeat

Opmerking

Voorbeeld

gelnummers afhankelijk van de waarde van een
uitdrukKk ing.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
3% £xx xxx

ON n GOTO 1linel,linel...
ON n GOSUB linel, linel...

n - is een numerieke uitdrukking. Het moet
een integerwaarde hebben tussen 8 en 256 -

line is het regelnummer welke men wenst aan
te springen als aan de gewenste uitdruk-
King is voldaan.

Is de uitdrukking 'n’ niet waar wordt het
programma op de volgorde regel voortgezet.
ON .. GOTO of ON .. GOSUB is een ideale ma-
nier om via een kKeuze-menu naar een routine
te springen en weer terug.

In TURBO BASIC XL 1.5:
100 GET KEY
110 IF KEY <48 OR KEY >52 THEN 100
120 ON KEY-48 GOSUB 1000, 2000, 3000, 4000
130 GOTe 10
1000 REM START SUBROUTINE ALS KEY-48=1

1990 RETURN
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OPEN
1/0 instructie

Omschrijving:

Staat een kanaal/apparaat toe dat er naar ge-
schreven en/of gelezen wordt (input/output).

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx xxx

OPEN #iocb, bew, 8, “devin]: [filespecl”
of voor OPEN allen O.

] -~ verplicht teken.

iocb - kKanaalnummer 1 t/m 7; welke men wenst
te openen.
IOCB: In/Out Control Block
dit zijn de poorten waardoor gegevens-—
stroom kan worden verstuurd.

bew - bewerkingscode. Dit kan zign:

INPUT - alleen lezen.

DIRECTORY - inhoudsopgave diskette.

OUTPUT - alleen schrijven.

APPEND - toevoegen aan het einde
van een bestand (segquent-
iele opbouw, chaotisch)

12 UPDATE - lezen en schrijven, mutatie

van een bestand.

[(o e RN

(2} ~ verplicht teken.

dev - device/apparaat welke men wenst aan
te spreken / openen. Toegestaan is:
K - Keyboard

P - printer
C - cassette recorder
D - diskdrive
E - editor
R - RS-232 seriele poort
S - beeldscherm
n - is devicenummer / apparaatnummer is
niet verplicht; default = 1 indien

niet gespecificeerd. Toegestaan is

1 t/m 8. Wordt alleen gebruikt bij
D(rive) en R(5-232).

Indien R wordt gebruikt dient een
seriele poort-programma geladen te
worden voordat de seriele poort wordt

geopend.

filespec - opgave bij D(rive) van de filenaam
+ extender van het te openen diskette-
bestand.

#“;# - yverplichte tekens



Voorbeeld

Inputbewerking
10 Open #1, 4,0, “K:* REM open toetsenbord

20 QET #1,K REM wacht op input via
toetsenbord
30 CLOSE w#»1 REM sluit toetsenbord
40 PRINT K REM ATASCII-nummer
afdrukken.
Outputbewerking
10 OPEN #1, 8,0, “O:MYPROG. DAT* REM openen
bestand
20 FOR 1I=1 TO 100 REM lus van 1 tot 100
30 PRINT #1;1 REM schrijf naar bestand
40 NEXT 1 REM 1 tot 180
50 CLOSE #1 REM sluit bestand

Inputbewerking in TURBO BASIC:
10 GET KEY
20 PRINT KEY

Dit heeft hetzelfde gevolg als bovenstaand
voorbeeld van Inputbewerk ing

Via Drive:

10 OPEN w»1, 4, 0, “D: MYPROG. DAT~

20 FOR I=1 TO 100

30 INPUT #1, X

40 PRINT X;

50 NEXT 1

60 CLOSE #1
Haal de getallen 1 t/m 100 van het vorige
voorbeeld terug van de diskette en print deze
achterelkaar op het scherm. Voeg de volgende
regels toe en dan worden getallen naar de
printer gestuurd.

15 OPEN #2,8,0, “P:*

45 PRINT #2;X

60 CLOSE

Directory van de diskette:
10 OPEN #1,6,0, “D:x. s#:REM open directory
20 TRAP 60 REM fout gevonden? Ga
naar regel 6@
30 INPUT w#1,FILES REM heal een string op

40 PRINT FILES REM print die string

50 G070 3@ REM Ga weer een string
halen enz. ..

60 CLOSE w1 REM sluit directory

In TURBO BASIC kan het bovenstaande program-
maatje worden vervangen door het commando DIR
s. x in regel 190 is een zogenaamde wildcard.
Deze mag ook vervangen worden als men gericht
wil zoeken naar programmanamen met geliJjke
waarden.

b.v.: x. BAS of MYx. =



PADDLE
stuur instructie

Omschrijving:

Versie :

Formaat

OpmerkKing

Voorbeeld

Geeft de waarde van een extern apparaat
(Paddle) op.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
Txx sxx rxx

x=PADDLE (n)

x — een numerieke variabele

n - Paddle-nummer. Toegestaan is 0 t/m 3.
De Waarde die in x wordt gezet ligt tus-
sen 1 en 228.
Een linksdraaiende beweging (dus tegen de
Klokrichting in) geeft een oplopende
waarde.

IF PADDLE (@) >14 THEN 500

De Paddle controllers worden niet zoveel ge-
bruikt. De Joystick is biJ de spelletjes-
spelers meer geliefd.
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PAINT
beeldscherm instructie

Omachrijving: Vult een gebied in met de met FCOLOR gekozen
Kleur.
Versie 8 ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx
Formast : PAINT x,y
Opmerking : x en y zign de coordinaten op een graphics

scherm (positie en regel) binnen een
te vullen gebied.

Deze instructie kan figuren van
praktisch elke vorm inkleuren.
Opgemerkt zij dat dit commando nogal
wat geheugenruimte vraagt. Als dit te
Klein wordt volgt de foutmelding:
ERROR-2 MENM.

De PAINT routine maakt gebruik van
enige zeer snelle PLOT routines, omdat
kort naast elkaar .liggende beeldpunten
relatief eenvoudig Kunnen worden bere-
kend.

Voorbeeld : 18 GRAPHICS 24
20 SETCOLOR 2, 4,0:COLOR 3
30 CIRCLE 160, 80, 40
40 PAINT 160, 80
50 GOTO 50

Zie ook wvoorbeeld big FILLTO.



PAUSE
programma inatructie

R 3T CEEErEICrIIE IR SN ECrICEISCE TS SRS CE NI NS EErSNOEEEEICEIEIETS S

Omachrijving: Onderbreking van de programmauitvoering gedu-—

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

rende n/50 seconden.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xx

PAUSE n

n is de tijdseenheid waarmee een programma
onderbroken wordt, voordat verder wordt ge-
gaan.

PAUSE wvervangt hierdoor derhalve de geheugen
vretende FOR —- NEXT lussen zonder inhoud.

PAUSE 100

Twee seconden onderbreking.



PEEK
Speciale functie
e
Omschrijving: Geeft het getal dat op een gespecificeerd
geheugenadres is opgeslagen.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XX xxs zxx

Formaat : A=PEEK (n)

OpmerkKing : n — is een integerwaarde tussen @ en 65535.

n geeft het te lezen geheugenacres aan.
De waarde die aan A wordt toegekend is

eveneens een integerwaarde, we’.ke ligt

tussen @ en 2565.

PEEK is het tegengestelde van =0OKE (zie
aldaar).

PEEK heeft geen invlioed op het te lezen
geheugenadres in tegenstelling tot POKE

Voorbeeld : Met het wvolgende programmaatje Kunner alle
geheugenadressen bekeken worden.

10 FOR N=1 TO 65535
20 PRINT N;“* *;PEEK (N)
30 NEXT N

De waarde Kan eveneens gebruikt woraden in
berekeningen.

A=PEEK (560) +256xPEEK (561)

Zie ook DPEEK.



PLOT
beeldscherms instructie

Omschrijving: Plaatst een punt of teken op een opgegeven
plaats op het beeldscherm.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx X% xxx
Formaat : PLOT x,y
of
PL. X, ¥
Opmerking : x en y zign de wearden / coordinaten van de

te plotten beeldschermpositie. Deze
zign sterk afhankelijk van de Graphic
modus welke men Kiest.

Voorbeeld : Met het volgende voorbeeld worden in
Graphics modus 5 op willekeurige plaatsen
punten op het scherm neergezet (geplot).

5 GRAPHICS 5+16 :REM GRAPHICS 5 zonder
tekstvenster

10 FOR I=1 TO 25 :REM 25 punten

20 X=INT (RND (Q) *80) +1 : REM willekeurige

30 Y=INT (RND (0) x48) +1: REM plaatsen x, Yy

40 PLOT X, Y:REM zet een punt op het scherm

50 NEXT I

60 GOTO 60:REM wacht op BREAK

Hetzelfde kKorter in TURBO BASIC XL 1.5;
vervang regel 20 en 30 door:

20 X=RAND (80)
30 Y=RAND (48)



POINT

170 instructie
AEmEEEmstABEEEEsESARNSRAAEEsESESSNSEAAASeNEAREEIEEEEEREESEREC
Omschrijving: Verwijst het Disk OUperating System waar vol-

gende te lezen of schrijven byte zich bevindt

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
X% 3z xxx
Formaat : POINT #n, sec, byte

of in plaats van POINT alleen P.

Opmerking : n - is een Kanaalnummer 1 t/m 7, welke
vooraf dient te worden geopend.
sec - is het betreffende sectornummer en

byte- is het betreffende bytenummer op
de diskette.

Voorbeeld : -



POKE
bewerkings instructie

I NN EAASE IR A2l SN S S ST IEAN NS IREIEERINSEMAEISCCTIGAECR

Omschrijving:

Versie :

Formaat :

Opmerk ing :

Voorbeeld :

Schr ijft een waarde in een geheugenadres.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
53 xxx xx
POKE n,m
n - moet een integerwaarde zijn voor het

geheugenadres tussen @ en 65535, waar
de waarde naar toe Kan worden ge-

schreven

m - is het gegeven(data), welke naar
het opgegeven geheugenadres wordt ge-
schreven.

De waarde moet tussen @ en 255 liggen

(integerwaarde).

Het tegengestelde is PEEK.
WAARSCHUWING :
Basic controleert de geheugenadressen niet.
Dus poke niet luk raak in de basic stack,
in ce variabelentabel of in uw programma.

POKE 82, 4

Zet de waarde 4 in geheugenadres 82.
Of zet de linkerkantlijn op 4

Voor een uitgebreide 1lijst van de meest ge-
bruikte POKE-adressen zie Appendix A.

Zie ook DPOKE.
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POP

programma instructie

EsmGEAEEsSSENEEEIrEIIESSEQNSEEEEETeaASSASsSSEEEEsSESaTISCTECEEED

Omachrijving: Zet de terugkeer waarde op nul die opgeslagen
is in de laatst uitgevoerde FOR - of GOSUB

instructie.
Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xx xxx xxx
Formaat : POP
OpmerkKing : POP is geldig voor routines met GOSUB en EXEC

(Turbo Basic) en lussen als:

FOR .... NEXT
REPEAT . ... UNTIL
WHILE .... WEND

Indien het nodig mocht blijken bovengenoemde
lussubroutine constructie voortijdig te ver-—
laten dan is het beter deze te verlaten via

de POP-instructie.

Voorbeeld : 5 DIM A3 (100)
10 FOR 1=1 TO 100
20 INPUT AS
30 IF A$=STOP” THEN POP:GOTO 60
40 PRINT AS
50 NEXT 1
60 IF A$=“STOP” THEN PRINT “U heeft STOP
ingetoets!”
70 END

Bovenstaand voorbeeld vraagt 100 x een
stringinput. Indien men STOP intoetst voor-
dat de teller 1 op 100 staast wordt de lus
FOR . ... NEXT beeindigd en naar regel 60
gesprongen.

Zie ook EXIT.



POSITTION
beeldscherm instructie

N EEEEEEIS TSI I IS E SR A NROEErEECSC IS sSAANSENNNCC IS ESSSEoRERT

Omschrijving: Plaatst de cursor op een op te geven beeld-

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

achermpoaitie.
ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
Tz £xx 2z

POSITION x,y
of POS. x,y

x - is de positie op een regel.
y — is de betreffende regel.

10 FOR X=1 TO 20
20 POSITION X, X:PRINT “TEST”
30 NEXT X

Dit voorbeeld print het woordt TEST op het

beeldscherm af, beginnende op positie 1 van
regel 1.

Dan op positie 2 van regel 2 enz. enz

Het gevolg is een schuin neaar onder lopend

beeld gevuld met het woord TEST.

Ook te gebruiken in andere graphics modi.
10 GRAPHICS 18
20 FOR X=3 TO 8
30 POSITION X, X:? #6; “TEST”
40 NEXT X
50 GOTO 50

Zie ook XIO
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PRINT
1/0 instructie

Omschrijgving:

Versie :

Formaat

OpmerkK ing :

Voorbeeld

Stuurt gegevens ‘(data) naar het beeldsacherm
of een ander apparaat.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
23X 1 2 &3 Iz

PRINT {#n;]){“lyst van uitdrukkingen*]{;]...
of in plaats van PRINT alleen PR. of 7?7

#n; - n is het kKanaalnummer/10CB
1 t/m 7, indien naar een bestand of
graphic modus wordt geprint

“lyst van uitdrukkingen®
mag elk teken zijn welke ingetoetst
Kan worden via het toetsenbord.
Tevens mag elke numerieke of string-
variabele verstuurd worden met PRINT.

PRINT - drukt een blanco regel af.
PRINT A - drukt variabelewaarde A af.
PRINT AS - drukt ” ” A3 af.

PRINT “TEST!” - drukt TEST! af.

Of neaar een apparaat?
(zie voorbeeld onder OPEN)

Of naear een Greaphics modus?
(zie voorbeeld 2 onder POSITION)

Er Kunnen meerder uitdrukkKingen of variabelen
na een PRINT-instructie worden uitgevoerd,
gescheiden door een komma (,) of een puntkom-—
ma (;)

Een komma (,) na een ulitdrukkKing stuurt de
volgende uitdrukking of variabele naar de
volgende ingestelde Tabulatorinstelling. Een
puntkomma (;) plaatst de uitdrukking / varia-
bele direct achter elkasr zonder spatie.

READY

PRINT ~“TEST¥, “TEST” <RETURN>
TEST TEST

READY

PRINT “TEST¥; “TEST” <RETURN>
TESTTEST

READY



Na de PRINT-instructid/mogen eveneens bere—
Keningen worden uitgevoerd.

READY

10 X=8

20 PRINT X+5, X-5, Xz (-5)
RUN

10 o -25
READY

Opgemerkt KkKan worden dat de PRINT instructie met van een
van de belangrijkste instructies is in Basic.

Met deze opdracht wordt namelijk de mogelijkheid geschapen
iets mee te delen op het scherm of naar een extern
apparaat.



PROC
programma instructie

S T EE N R EE A AR AN AN RN EEE IS AR A AN S A NN N EENANARRRERTXSCEIIEED

Omachrijving: Aanduiding voor het begin van een Subroutine

(PROCedur-e).
Versie s ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
rxx 33
Formaat : PROC name
OpmerKing : name - is de PROCedurenaam onder

welke de subroutine wordt aangeroepen.
Zie voor nadere uitleg en voorbeeld
onder:

EXEC

ON arg EXEC pname, ....



PTRIG
stuur instructie

Omschrijving: Geeft de waarde van de vuurknop van de paddle
aan.
Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xx X8 zzx
Formaat : A=PTRIG (n)
OpmerkKing : n — paddlenummer wearnaar gekKeken moet

worden hoe de stand van de vuurknop is
(van 8 tot en met 3)

A Krijgt de waarde @ als de vuurknop is
ingedrukt en de waarde 1 als er niet op
de vuwknop wordt gedrukt.

2=aktie 1=ruststand.



PUT
170 instructie

Omschrijving: Zendt een byte (datagegeven) naar een te
specificeren apparaat.

Versie : ATARI BASIC TURBC BASIC COMPILER

x581) xxxl)en)?2 XX

Formaat : 1) PUT #n, byte
2) PUT n
Opmerking s 1) # - verplicht teken.

n - kanaalnummer 1 t/m 7 welke verwiJgst
naar het met OPEN geopende bestand
of file.

2) n - waarde van een integertype welke
moet liggen tussen @ en 255. Met
deze instructie kan een Karakter
naar het beeldscherm worden gestuurd
Aangezien hier net zoals onder 1) de
10CB aanduiding #n ontbreekt, wordt
automatisch I0CB_ #0 geopend; het
beeldscherm of de Editor.

PUT n is equivalent aan:
PRINT CHRS$ (n)
Voorbeeld 1)

10 OPEN #2, 8, @, “D: MYPROG. DAT”

20 FOR BYTE=1 TO 100

30 PUT #2,BYTE

40 NEXT BYTE

Met dit voorbeeld worden 100 tekens in het

bestand MYPROG. DAT geschreven.

PUT

#2,BYTE is gelijk aan PRINT #2,A

Gegevens terughalen uit MYPROG. DAT

Zie
2)
10
20
30

Met
van

Zie

het voorbeeld bij GET

FOR KARAKTER=0 TO 255
PUT KARAKTER
NEXT KARAKTER

dit voorbeeld worden alle karakters
de Atari op het ascherm getoond.

ook BPUT en XPUT.



XPUT
1/0 instructie

B CE SR R EAY T I T A XS S TR R RS EEE R R AN RN R LIS IO MERTTES SR T LN

Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

Schrijft een byte naar een gespecificeerd
apparaat.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xx

XPUT #n, byte

% ~ indicatie voor de interpreter dat de byte
die wordt opgegeven in gecompr imeerde
vorm (6 byte-form) moet worden opgeslag-—
en.

Ruimtebesparing op het opslagmedium en
snellere overdracht.

# - verplicht teken.

n - Kanaalnummer (1 t/m 7) verwijst naar het
geopende kanaal (zie ook OPEN).

byte - Het getal welke moet worden opgeslagen

10 OPEN #1,8,0, “D:BESTAND. DAT~
20 FOR I= 1 TO 1000

30 BYTE=RAND (100)

40 XPUT #1,BYTE

50 NEXT 1

60 CLOSE #»1

Schrijft 1000 willekeurige getallen tussen
2 en 109 naar de geopende file: BESTAND. DAT

Zie ook XGET



RAD
trigometrische functie

Omschrijgving: Alle trigometrische functies welke na de RAD
instructie volgen worden in radialen uitge-

drukt.
Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
rxx XXX IXx
Formaat : RAD
OpmerkKing : RAD zet alle trigometrische functies om in

radialen totdat de DEG instructie wordt
gespecificeerd, dan volgt uitdrukking in
graden.
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RAND
rekenkundige functie

EEEE=TCIISCSTTIRACI S AT IESEEEE S I AN S E RSN RS AR EEIRECATCARETTES

Omschrijving: Geeft een willekeurig heel getal van @ to n.

Versie H ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XX Xz
Formaat : v=RAND (n)
OpmerkKing : N — een numerieke uitdrukking welke de boven-—
grens voorsteld van het te Kiezen getal-
gebied.

Indien Nn=100 dan wordt een willekeurig
getal geleverd tussen @ en 100
(incl. @ en 100).

RAND (n) is de verkorte notatie van:
TRUNC (RND (@) xn)

Voorbeela : ? RAND (10660
of
V=RAND (100> : ? V

Zie ooK RND, FRAC en TRUNC.
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READ
bewerkingsinatructie

Omschrijving: Leest de gegevens in een DATA-regel en kent

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

deze aen een variabele toe.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
EE 2 PR 2] xx3

READ varl[,varl....

var is een numerieke of stringvariabel welke
het gegeven uit de DATA regel wordt
toegekend.

Het READ statement houdt een pointer (teller)

bij zodat hiJ bij een volgende READ instruc-

tie weet waar hij is gebleven.

Dus alle DATA’s uit een DATA regel hoeven

niet in een keer te worden gelezen.

Elk moment kan deze pointer weer hersteld

worden, zodat de wijzer weer naar de eerste

of andere DATA regel wijst.

Zie hiervoor de RESTORE instructie.

180 DIM NAAMS (20), PLAATSS (20)

28 PRINT “NAAM“, “PLAATS”, “TEL. NR*
38 READ NAAMS, PLAATSS, TEL

40 PRINT NAAMS, PLAATSS, TEL

58 END

68 DATA JUAN, ZWOLLE, 1234567
RUN

NAAM PLAATS TEL. NR

JAN ZWOLLE 1234567
READY
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REM

bewerkingsinstructie

BEEEEEEER S S EEETEEEEEmAaSsESTIl SadmANSEsEsXsaSEEsEEEcssScaas=w

Omachrijving: Laat het toe dat verklarende tekst of anders-
zins in het programma Kan worden geplaatst.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XX E 2 § 3 XxX
Formaat : REM opmerkKing

of R. of I[spatiel.

Opmerking : ElKk teken of opmerking achter REM wordt door
BASIC genegeerd.
Veel REM regels in een programma maakt het
programma voor een ander leesbaarder, doch
het programmea wordt er wel trager door.
REM mag direct na een regelnummer worden ge-—
plaatst of achter een opdracht, functie of
wat dan ook, gescheiden door een dubbele

punt (:)
Voorbeeld : 10 REM Hier begint het programma.
20 REM nu volgt een lus
36 FOR ......

40 GOSUB 500:REM ga naar een subroutine

106 NEXT ...
110 END:REM dit is het einde
500 REM xxx dit is subroutine x *xx

599 RETURN:REM terug
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RENAME
1/0 instructie

Omschrijving:

Versie 2

Formaat

Opmerking .

Voorbeeld

Geeft een file op diskette een andere naam.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xx £xx

RENAME “Din}:old, new*

n - is het drivenummer, niet verplicht als
drive 1 bedoeld wordt.

old is de oude filename. ext
new is de nieuwe filename. ext
RENAME “D:MYPROG. BAS, YOURFILE. BAS”

Dit is vergelijkbaar met:
X10 32,#%#7,0,0, "DIn]:01d, new”

en met de RENAME optie van het DOSmenu.
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Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

RENUM
systeem instructie

Hernummert programmaregels.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
rxx xxx

RENUM old, new, incr

old - het oude regelnummer vanaf waar de her-—
nummer ing beginnen moet

new — het nummer wat de oude regelnummer moet
worden.

incr— de verhoging (stapgrootte) waarmee de
hernummering moet plaats vinden

De regelnummers voor “oud” blijven ongewij-
zigd. De regelnummers na een instructie als
GOTO, GOsSuB, TRAP, RESTORE, LIST, DEL, ON-
GOTO en ON-GOSUB worden eveneens hernummerd.
BiJ sprongopdrachten waaraan een berekening
te pas komt, werkt RENUM uiteraard niet;
zoals GOTO A, GOSUB 100+10xA, TRAP A+B,
RESTORE Ax10+1000 encz...

Indien na de spronginstructies een getal
staat (GOTO 100+10xA) wordt dat eerste ge-
tal wel normaal behandeld door RENUM, de
rest blijgft echter ongewidzigd.
Sprongopdrachten meet namen (procedures)
Kunnen wel behandeld worden.

Het volgende voorbeeld hernummerd het pro-

gramma van regel 130 af. De nieuwe beginwaar-

de voor 130 wordt 200 en de stapgrootte is
20. De regels vanaf 200 (oud 130) worden dus

steeds met 20 verhooqgd; 200-220-240 enz. ..

RENUM 130, 200, 20

of het hele programma (stel regel 1 is 10):

RENUM 10, 10, 10

Alle drie waarden moeten worden ingewvuld
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REPEAT en UNTIL
programma instructie
LEREREE & B B 8 2 0 8 B E B B BB B B 1 B N B BB R 8 LB R E N EREREEREREERSES_J BB 3B _B_B_J B E &8 3
Omschrijving: Herhaling van opdrachten tot dat aan een ge-
specificeerde voorwaarde wordt voldaan.

Versie H ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
2z sxx

Formaat : REPEAT opdr UNTIL arg

OpmerkKing : opdr - mag elke programma instructie, bere-

Kening of uidrukking zign die maar
mogelijgk is.

arg -~ argument na UNTIL geeft de voorwsasarde
aan welke waar (true) moet zign wil
men de lusconstructie Kunnen verlaten.

De lus/opdrachten na REPEAT worden minimaal
1x uitgevoerd, aangezien de “true”-test aan
het einde van de lus wordt getoetst.

Voorbeeld : 10 CLS
20 REPEAT
30 PRINT “DRUK EEN TOETS IN¥
40 GET KEY:PRINT KEY
58 UNTIL KEY=65
60 PRINT ”“U HEEFT DE JUISTE TOETS GEVONDEN“
70 PRINT “HET WAS: “STR$ (KEY)

Zie ook WHILE ...... WEND
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RESTORE
bewerkings instructie

Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

Verwijzing voor READ om een DATA regel te
Kunnen lezen.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
£xx xzs xx

RESTORE [linel
of RES.

line — is niet verplicht.

Indien RESTORE zonder line (regelnummer)

in een programma wordt geplaatst wordt de
pointer/wijzer, wvoor READ altijd naar het
eerste gegeven in de eerste DATA regel gezet.
Met RESTORE 150 wordt bij een volgende lees-—
opdracht (READ) met het eerste DATA gegeven
in reegel 150 begonnen. OokK al zijn er wvoor
regel 150 dateregels geplaatst, die nog niet
zign gelezen.

READY

10 READ A

20 RESTORE

30 READ B

490 PRINT A,B

160 DATA 150, 200, 250
110 DATA

150 DATA 123, 456, 788
RUN

150 123
READY
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RESTORE w. ..
bewerkings instructie
T T T T T T Y Y
Omschrijving: Verwijzing voor READ om een DATA regel te
Kunnen lezen.

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
L 2 & 3 TXX

Formaat : RESTORE # name

Opmerking : Zie opmerking bij GO #.., TRAP #.. en RESTORE

Voorbeeld ES
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RETURN
programma instructie

Omschrijving: Beeindigt een subroutine en laat het progras-

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

ma veryolgen met de instructie direct gevolgd
op de laatst uitgevoerde instructie.

ATARL BASIC TURBO BASIC COMPILER
L2 &3 XX Xz

RETURN

of RET.

Dit is de enige mogelijkheid om een subrou-
tine na het volledig uitvoeren van de in-
structies in die subroutine, te laten beein-
digen.

En andere, niet elegante manier en zekKer niet
in gestructureerd programmeren, om een routi-
ne te laten stoppen is de POP instructie (zie
aldaar).

5 DIM AS$ (FRE (0) 1000

106 INPUT AS

20 IF A$<{>”STOP~ GOSUB 100:G0T0 10

30 PRINT AS

40 END

100 REM =xx begin subroutine xrx

110 A=A+LEN(A®)

120 PRINT “Totaal ingevoerde tekens: ”;A
130 RETURN

Zie ook EXEC, PROC en ENDPROC.
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RND
rekenkundige functie

R ENAA AN EE IR NRE I IR I EEEESERANA N XTSI rNGENNEIATCSSREISECTESSS=S==

Omachrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

Geeft een willekeurig (random) nummer tussen
2 en 1.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx1) xx31)2) XX
1) A=RND (@)

2) A=RND[(n)]

1) verplicht formaat in ATAR1 BASIC.

2) in TURBO BASIC is de optie tussen [ ]
niet verplicht.

(n) - mag een willekeurige waarde zijn.
Om geheugenruimte te besparen is RND voldoen-
de.
De waarde die aan de variasbele A wordt toege-
kend ligt tussen @ en 1, doch zal nooit 1
worden.
Wil men een random nummer groter dan 1, dan
moet men vermenigvuldigen met de hoogste
gewenste waarde.
Wil men hele getallen (integers) dan moet de
uitkomst met INT bewerkt worden.

1) A=RND (@) - getal tussen 0 en 1
A=RND (9) =8 - getal tussen O en 8
A=INT (RND(®) £8) +1 -~ integer tussen 0 en S

2) A=RND

A=RNDx8
A=INT (RNDx8) +1
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RUN
systeem instructie

I X LT T XEIEMTICIEITSCLFAI IS AOMC IS CIESE =S ESERSCIEIRNITSSECS[NXISS TS

Omachrijving:

Versie :

Formaat :

OpmerkKing :

Voorbeeld H

Start de uitvoering van het programme.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xx xxx xxx

RUN [“devin]:[filespecl”]

of RU.

dev - device of aan te spreken apparaat Kan
zign D of C voor Diskdrive of Cassette-
recorder.

n - is niet verplicht. Geeft het drivenummer

aan tussen 1 en 8; default is 1.
- verplicht als dev is ingevuld net zo als
de 7 “ (aanhalingstekens).
filespec - programmanaam + extender bij ge-—
gebruik van diskdrive of ramdisk.

RUN zet alle variabelen, alsmede de toegeken-—
de dimwasarden van reeksen (arrays) en strings
op nul.

10 FOR X=1 TO 10
20 PRINT ”X= 7;X
30 NEXT X
RUN

X=1

X=2

enz

RUN “C:”

of

RUN “D:MYPROG. BAS” laadt eerste en voert
respectievel ijk het programma op de cessette-—

recorder of MYPROG. BAS op de diskette in
drive 1 uit.
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SAVE
systeem instructie
AR AMAENEREETIEEssmsssEssAE SEEsEEzsEscisE=TEEECEEEEISSSESSS
Omschrijving: Stuurt een basicprogramma naar een randappa-—
raat voor opslag.

Versie : ATAR1 BASIC TURBO BASIC COMPILER
XX xx xxx
Formaat : SAVE “devin]:[filespecl”
of S.
Opmerking : dev - device of aepparaat, kKan zijn:

D voor Drive of
C voor Cassetterecorder.

n - devicenummer 1 t/m 8 is niet verplicht;
default is 1

filespec - programmanaam + extender

Bij gebruik van cassetterecorder is het niet
nodig een programmanaam + extender mee te
sturen naar de taepe, aangezien de naam niet
wordt opgeslagen in een directory zoals bij
de diskdrive. Bij het laden moet de opnamekop
van de cass.rec tot vlak voor het punt worden
gebracht, waar het te lezen programma eerder
is gesaved.

BiJ gebruik van een drive is de naam wel ver-—
plicht, aangezien deze met een verwijzing
waar het programma op de diskette begint,
wordt opgeslagen in de diskettedirectory.

Voorbeeld : SAVE “C:”
SAVE ”D2:MYPROG. BAS”
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SETCOLOR
beeldscherm instructie
Omschrijving: Zet het Kleurregister met en Kleur ven een
bepaalde helderheid aan.

Versie H ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XXX XX XXX

Formaat : SETCOLOR reg,Kl, lums

of SE.
OpmerkKing : reg — het Kleurregister; Keeuze uit

9 t/m 4

Kl - de Kleur 1 t/m 15 = 16 Kleuren

lum - de luminatie of helderheid van de Kleur

® t/m 15 = 16 luminaties

Een Klein rekensommetJje leert ons dat de
ATARI-computer 256 (16x16) Kleuren aan kan.

SETCOLOR tabel met default ingestelde Kleuren

REG KL. LUM KLEUR
(] 2 8 OranJje
1 12 10 Groen
2 9 4 Donker blauw
3 4 6 Rose of rood
4 (%] (%] Zwart

De te kiezen Kkleuren met de corresponderende
nummers zijgn:

® origs 5 violet-rood 10 turquoise

1 goud 6 violetblauw 11 blauw groen
2 orangjge 7 blauw 12 groen

3 oranje rood 8 blauw 13 geel-groen

4 rose 9 licht blauw 14 oranje groen

15 licht orangje
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SGN
rekenkundige functie

A R AN AN EEE AR E NN IO EEE S SN S EB S E A TN AN EIACEWMOECTREIENME T E =

Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

Geeft het teken (sign) van een numer ieke
uitdrukking.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
1% xxx xxx
var=SGN (x)

var - variabele
x — mag elke numerieke uitdrukking zigjn.

Indien x positief is dan is de waarde van de
variabele 1

Als x gelijk nul is dan is var=0

Als x negatief is dan is var=-1

ON SGN(X)+2 GOSUB 1000, 2000, 3000
Ga naar de subroutine 1000 als x negatief is

en naar de subroutine 20800 als x nul is en
naar de subroutine 3000 als x positief is
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SIN
trigometrische functie

ST ECETE LSS SSIICSCSrIS IR CIM SO COCEESrEIEXCIEEEUNIECEIXTSISES TSRS

Omschrijving: Geeft de sinus van een hoek.

Versie : ATAR1 BASIC TURBO BASIC COMPILER
133 XX £xx
Formaat : var=SIN ()
OpmerkKing : var - een variabele
x - is de hoek in radialen aangegeven.

Wenst men graden naar radialen te transpor-—
teren, vermenigvuldig dan met P1/180;
P1=3. 14593

Voorbeeld : READY

10 PI=3. 14593

20 GRADEN=90

30 RADIALEN=GRADEN=*PI1/180
40 PRINT SIN(RADIALEN)
RUN

1
READY
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SOUND
geluidsinstructie

IEEITICTI IS ERE R E A FFETIEEIEFCEEZISICIRENEESRCRERITSETISSTETS=SS=

Omachrijving:

Versie

Formaat

OpmerkKing

Produceert geluid via de luidspreker van TV
of monitor.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
*x%x1) xxx1)2) XXX

1) SOUND voice, freg,dis, vol of SO.
2) SOUND (Z:e ook DSOUND)

1) Activeert een ven de vier geluidskanalen
om via de TV of de Monitor een signaal te
laten horen. Het signaal blijkt hoorbaar tot
een nieuw SOUND-cowmando, NEW, RUN of END
volgt.

De SOUND opdracht noet in ATARI BASIC door 4
waarden gevolgd worden. Deze waarden mogen
cijgfers, variabeler of numerieke uitdrukking-
en zijn.

voice - geluidskanasal @ t/m 3

freq - frequentie. De frequentie bedraagt
8 bit (@...255), hetgeen resulteert
in een berexende frequentie van
63921/ (23freq+2). Deze waarde komt
uit een Amer ikaanse publicatie en
verschild van de Europese norm.
E.e.a vindt zidn oorzaak in het
NTSC-systeem in Amerika en de Euro-
pese PAL-ncem. De publicatie van
Atari geeft als frequentie:

31960/ Ffreq+1

dis - disonantie/vervorming
De vervormingswaarde moet 1liggen tus-—
sen @ en 14, waarbij alleen de even
getallen geldig zijgn voor “zuivere”
tonen. BiJj Jde oneven getallen treden
andere vervormingen op.

vol - volume (0-15). Hoe hoger het getal
des te sterxer het geluid. © als vo-
lume is geen geluid (uit).
Let erop dat het totaalvolume van de
4 Kenalen tesamen niet boven 32 komt.
Het Kan eer “brommen” van de luid-
spreker tot gevolg hebben.

Zie verder de tabel van de toonwaarden
met de bijbehorende klavierwaarden.

-2) -
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Voorbeeld

2)
om
is

70
80

SOUND zonden de|toevoegingen bij 1) dient
de 4 geluidskanalen uit te zetten. Het is
de verkorte varm van:

FOR 1=0 TO 3:SOUND I1,0,0,0:NEXT 1

FOR I= 1 TO 10
READ FREQ
SOUND 1, FREQ, 14,12
FOR WAIT=1 TO 90:NEXT WAIT
SOUND 1,0,0,90
FOR WAIT=1 TO 90:NEXT WAIT
NEXT I
DATA 255, 243, 230, 217, 204, 193, 182,173

Opgemerkt ziJ nog dat de Atari homecomputers
3 1/2 octaaf aan Kan.
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Omschrijving:

Versie

Formaat
Opmerking

Voorbeeld

SQR
rekenkundige functie

Zet de positieve wortel ven een positief ge-—
tal in een variabele.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
2EX XXX xXXs
A=SQR (x)

x moet groter of gelijk nul zijn.

READY

10 X=10

20 PRINT X, SQR(X)
RUN

10 3. 162278
READY
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STATUS

I1/0 instructie

Omschrijving: Zet de statuswsarde van het door I0CB geopen-
de apparaat in een numerieke variabele.

Versie [ ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
axx £xx xxx
Formaat : STATUS #n, var
of ST.
Opmerking : De statuswaarde wordt gelezen van een

nader te specificeren apparaat,

n - device/acparaatnummer 1 t/m 7
var - de variatele waar de statuswaarde wordt
ingezet.
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STICK
stuur instructie
EErEsssamsNsEEEsSEsEsEEEESEsASSsSEsEEEAMSCSIENTICEECEEIIOoEESZE®
Omachrijving: Geeft een waarde al naar gelang de stand van
de Jjoystick (astuurknuppel).

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
X sxx xxx
Formaat : X=STICK (n)
Opmerking : n - is @ voor Joystickpoort 1 (eerste poort
aan de rechterzijde van de computer).
n - is 1 voor poort 2 (volgende poort)

De weaarden die geleverd Kunnen worden zijgn:

15 - Joystick in ruststand

14 - noord (naar voren)

13 - zuid (naar achteren)

11 - west (naar links)

7 - oost (naar rechts)

6 - noordoost (rechtsvoor)

5 - zuidoost (rechtsachter)

9 - zuidwest (linksachter)

10 -~ noordwest (linkswvoor)
Voorbeeld : 10 GRAPHICS 5+16

20 X=40:Y=24

30 X=STICK(0)

40 IF X<>15 THEN GOSUB 100
50 PLOT X, Y

60 GOTO 10

100 IF X=14 THEN Y=Y-1

110 IF X=10 THEN Y=Y-1:X=X-1
120 IF X=6 THEN Y=Y-1:X=X+1
130 IF X=13 THEN Y=Y+1

140 IF X=9 THEN Y=Y+1:X=X-1
150 IF X=5 THEN Y=Y+1:X=X+1
160 IF X=11 THEN X=X-1

170 IF X=7 THEN X=X+1

180 RETURN
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STOP
programma instructie

Omschrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

Stopt het programma en Keert terug naar de
direct mode.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
rxx xxx 3%

sSToP

Indien in een programma de instructie STOP
wordt geplaatst, wordt de programma uitvoer-
ing gestopt. De bestarden worden echter niet
gesloten (zie END, NEW, RUN) en het geluid
blijft Klinken.

Het programma Kan worden voortgezet door in
de direct mode CONT en een return in te
toetsen.

IF A>100 THEN STOP

Het regelnummer waar gestopt is, wordt op het
scherm getoond.
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STRS
string functie

Omschrijving: Zet een getal om in een string.

Versie 3 ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XX xxx X3

Formaat : X$=STRS (x)

Opmerk ing : x — mag elke numerieke uitdrukkKing zign.

De numer ieke uitdrukking wordt na omzet-
ting met STR$ niet meer herkend als een
getal of numerieke uitdrukking.

Het tegenovergestelde is VAL (zie VAL).

Voorbeeld : X&=STR$ (100)

X$ wordt nu “100” en is dus gelijk aan:
X$="100"

10 GRAPHICS 0

20 PRINT “GEEF EEN GETAL “;:INPUT A
30 PRINT “GETAL *;A;” ALS STRING ”;STR8(A)
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STRIG
stuur instructie

2 I CCTXEIRACTITICTISESSSE S S SIS ISR RS E S NNEESNEENEEZISEISEEIEEXET

Omschrijving:

Versie :

Formaat :

OpmerkKing

Voorbeeld

Geeft de waarde van de vuurknop van de Jjoy-—
stick aan.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx xxx
A=STRIG(n)
n - Joysticknummer waarnaar gekeken moet
worden hoe de stand van de vuurknop is
@ of 1)
Zie STICK

A - variabele krijgt de waarde © bij inge-
drukte vuurknop en 1 als deze niet is
ingedrukt.

0 = actie 1 = ruststand

Twee gelijke programma’s om de borderkleur
te veranderen met een druk op de vuurknop.
Voorbeeld 1 in normaal Atari Basic en voor-
beeld 2 in Turbo Basic XL 1.5

10 GRAPHICS ©

20 POKE 752,1

30 A=STRIG(®

40 IF A=0 THEN GOSUB 100
50 POKE 712,KL

60 GOTO 20

100 KL=INT (RND (0) x254) +1
110 RETURN

Uitleg:
Regel 10: maak scherm schoon

” 20: zet cursor uit 0=aan

4 30: vuurknop voor Jjoystick 1

~ 40: wordt knop gedrukt spring dan naar
subroutine 100

“ S50: POKE een kleurcode in het geheug-
enadres van de borderkleur

” 60: spring terug naar regel 20

“ 100: kies een willekeurig nummer
voor de kleur tussen @ en 255

# 110: verlaat de subroutine (terug)

In Turbo Basic:
106 CLS

20 POKE 752,1
30 DO

40 A=STRIG (@)
50 1F A=0

60 EXEC KLEUR

70 POKE 712, KL

80 ENDIF

90 L0ooP (zie verder)
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100 PROC KLEUR
110 KL=INT (RNDx254) +1
120 ENDPROC

Uiteraard werkt voorbeeld 1 ook onder Turbo
Basic, ,doch voorbeeld 2 werkt niet in normaal
Atari Basic.

De regels 50, 60 en 70 mogen ook vervangen
worden door:

50 1IF A=0 THEN EXEC KLEUR

60 POKE 712, KL

Voor de leesbaarheid is voorbeeld 2 wel het
meest duiocelijk.
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TEXT
beeldscherm instructie

E X T =S ICI SIS EE=TFEFIFIAISEIC IO SEEEENN SO XN S EINSERSXIr-IToIEREZSED

Omschrijving: Plaatst tekst in een graphic scherm.

Versie

Formaat

OpmerkKing

Voorbeeld

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xx xxx

TEXT x,y, exp

x ~ x coordinaat van een graphic scherm
(positie)

y — y coordinaat ven een graphic scherm
(regel)

exp een stringuitdrukking welke tussen aan-—
halingstekens moet worden geplaatst.
Een numerieke uitdrukking kan zonder aan-
hal ingstekens worden geplaatst.

De x en y coordinaten zijgn de positie van het
eerste teken (linksboven). De positie wordt
in beeldpunten geteld. De TEXT routine maakt
gebruik van een zeer snelle PLOT routine,
omdat kort naastelkaar 1liggende beeldpunten
relatief eenvoudig berekend kunnen worden.

10 GRAPHICS 8

20 TEXT 50, 90, “TURBO BASIC¥
30 TEXT 70, 95, 1000

490 GOTO 49

Zie ook voorbeeld bij FILLTO
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TIME
variabele

A E R ERNA AR IR rTNE NN I EEON - A XA SRR E NS N E RN XANAMNSIREISSEISSISEEXS

Omachrijving:

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

Onthoudt de tijd ven de interne timer.
(RTCLCK)

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
%% Xz

V=TIME

V — is de variabele waar de tijd ven de in-
terne timer van de Atari computers in wordt
opgeslagen

De tijd wordt geregistreerd in 1/50 seconden.
De waarde wordt uit de adressen 18, 19 en 20
gehaald.

PRINT TIME -geeft de tijd uit de adressen
18 t/m 20 :

PRINT RAND(TIME) - kiest een willekeurig ge-—

tal aan de hand van TIME
(adres 18 t/m 20)
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TIMES
speciale functie

IS R ER T TR N ANEE T IR AEII R EESE NN EE RN CYNIERAMNEECEREX=XEm

Omschrijgving: Onthoudt de tijd fn de vorm van een string.

Versie

Formaat

Opmerking

Voorbeeld

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
Xz xxx

vVS$=TIMES of TIMES=VS
ve=TIMES

Onthoudt de tijd in de vorm van een zes
plaatsen tellende string. De stringvorm ziet
er dan als volgt uit:

HHMHMSS

HH = uren 00 t/m 23

MM = minuten 00 t/m 59

SS = seconden 00 t/m 59

TIMES=VS

Deze vorm dient om de tijd san TIMES$ kenbaar
te maken (in te stellen). De variabele TIME
laat zich niet zo gemakkel ijk veranderen of
men moet moeizaam in de adressen 18 t/m 20
poken.

Met TIMES gaat dit wel gemakkeliJjk.

De Klok die met TIMES$ wordt ingesteld loopt
niet helemaal gelijk. Dit komt omdat de fre-
quent ie waarmee het beeldscherm wordt opge-—
bouwd niet helemaal precies 50 HZ bedraagt.
TIMES$ wordt van deze frequentie afgeleid.

5 DIM V$(6), Ag(2)
10 INPUT “De uren 00-23 “;AS
20 EXEC TIJD
30 INPUT “De minuten 00-59 “;AS
40 EXEC T1JD
50 INPUT “De seconden 00-59 “;AS
60 EXEC TIJD
70 TIMES-=VS
806 DO
90 POS. 15,12:7 “De tijgd is: “;TIMES
100 LOOP
110 PROC TI1IJD
120 VS (LEN(VS) +1) =AS
130 ENDPROC

of

10 CLS:DIM Vs (6)

20 INPUT “Geef de tijdd (HHMMSS) “;V$
30 TIMES=VS$:POKE 752,1

40 DO

50 POS. 15,12:7 “De tijd is: “;TIMES
60 LOooP

TIMES kan niet gedimensioneerd worden; de
DIM waarde is ingebouwd.
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TRACE
systeem instructie

Omschrijving:

Versie :

Formaat :

OpmerkKing

Laat de volgorde van de programmeuitvoering
zien.

ATAR1 BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx

TRACE [teken]
teken - niet verplicht; Kan zign + of -

TRACE of TRACE+
Schakelt de TRACE modus in. Dit bete-—
Kent dat de programmaregels welke op
dat moment worden uitgevoerd op het
beeldscherm tussen [ ] worden getoond.

TRACE-
Schakelt de TRACE modus weer uit
Bovendien wordt de modus opgeheven,
wanneer een foutmelding optreedt. De
regelnummers van een PROC of #....
worden, als ze met EXEC of GO# worden
opgeroepen, niet weergegeven.
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TRAP

programma instructie

N EE S EETIECFRMEEEEEISS SIS EESSEsEESCEAREAMSEESEACASESamEEE®EZS
Omschrijving: Ondervengt een fout en stuurt het pro-
gramma naar een gespecificeerde regel.

Versie s ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
3% xxx xxx
Formaat : TRAP line
of T.
Opmerking : line

Is de regelnummer waar het programma verder
moet gaan als een fout wordt ontdekt. Nadat
er een fout is geconstateerd schakelt TRAP
zich zelf uit. Wil men biJg een eventuele vol-
gende fout eveneens een verwijzing, dan moet
TRAP line opnieuw gespecificeerd worden.

TRAP Kan ook door het programma worden uitge-
schakelt; dan moet men voor ’'line’ een nummer
hoger dan 32767 invoeren. 40000 is een veel
gebruikt nummer. TRAP 40000

10 TRAP 100

20 INPUT A

30 PRINT A

40 GOTO 20

100 PRINT ”“ER IS GEEN GETAL INGEVOERD”
110 GOTO 10

Voorbeeld

Typt men biJj de vraag in regel 2@ een string,
b.v. STOP, in dan constateert het programma
een foute invoer, die door TRAP wordt onder-
vangen.

De foutmelding gebeurd dan in regel 100.

PEEK (185) geeft het foutnummer aan en
PEEK (187) 3256+PEEK (186) het regelnummer waar
de fout is ontdekt.

Zie ook TRAP#. ..
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TRAPS. . ..
programma instrctie

R EEE RO AN C AN SR E A S SN AN TN R ACEACEREETRCXESSEEERTIIESS= =R

Omachrijving:

Verasaie

Formaat

OpmerkKing

Voorbeeld

Sprongopdracht naar een gespecificeerde 1ijgn
na constatering van een fout.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx £xx

TRAP # name
# - verplicht teken om de interpreter duide-

1ijJk te maken dat een naam in plaats van
een regelnummer volgt.

name - een naam/string welke al dan niet
betrekking mag hebben op de fout-
melding.

Zie ook GOw. .. en RESTOREw#. . .

16 TRAP »# FOUT

20 REPEAT
30 INPUT “Voer een getal in: ”;B
40 A=A+B

50 UNTIL A>100

60 PRINT A

70 END

100 #FOUT

110 PRINT “U heeft een foutieve invoer
gegeven. ~

120 GOTO 10
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TRUNC
rekenkundige instructie
AErtEEzEaCIsITASETEESfCIESGOSCEEEaZ NS EaSssaEsZIRESSRISa==—EmSER
Omschrijving: Geeft de integer waarde van een numer ieke
uitdrukking voor de Komma.

Versie s ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XXX XXX

Formaat : v=TRUNC (exp)

Opmerking : exp - een numerieke uitdrukking.

TRUNC geeft de hele waarde van een ge-
tal. Deze functie is de aanwvullende
functie van FRAC.

Voorbeeld : ? TRUNC(-0. 3) geeft ©
7 TRUNC(-1.7) geeft -1
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UINSTR
programma instructie

Omsachrijving:

Versie :

Formaat H

Opmerking :

Voorbeeld :

Zoekt een string in een langere string.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
8 xxx

A=UINSTR (AS, BS[, 11D
Zie opmerking biJj INSTR.

Als extra geldt dat nu niet wordt gelet op
het verschil tussen hoofd- en kleine letters.
Bij het zoeken b. v. naar MODEM telt ook Modem
of MoDeM mee. Tevens mag de tekst in inverse
video zign.

Zie voorbeeld bij INSTR.

Verander in dat voorbeeld 88$=*tEnTEn”
Het resultaeat blijt positie 10
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USR
speciale functie

Omschrijving: Roept een machinetaal subroutine aan in Basic

Versie : ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx xxx

Formaat : A=USR (adres, argl,arg ....]

OpmerkKing : adres - is het geheugenadres waar de machine-

taal subroutine begint.

arg — zign 1 of meerdere argumenten welke in
de vorm van een enkele byte aan een
stapel worden toegevoegd. Het toevoeg-
en geschiedt in tegengestelde volgorde
Dus het laatste argument het eerst,
enz. enz......

Bij het aanroepen wordt gebruik gemaakt van

een dummy variabele b.v. A (zie formaat)

Eerst nadat alle argumenten van de stapel

zijn gehaald zal de controle weer aan Basic

worden gegeven.

Worden geen argumenten opgegeven, dan wordt

een nul aan de stapel toegevoegd.

Voorbeeld : A=USR(1536)

De argumenten in adres 1536 worden uitge-—
voerd; dit is de zgn. PAGE 6, een blanco
pagina in de Map. Hier Kunnen machinetaal
onderprogramma’s worden opgeborgen en samen
(geheel onafhankelijk wvan en) met Basic
worden uitgevoerd

B. v. een leuk melodietje op de achtergrond
tijdens de uitvoering van het programma.
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Omschrijving:

Versie

Formaat

OpmerkKing

Voorbeeld

VAL
tring instructie

Verandert een string in een numeriekK gegeven.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
xxx xxx xxx

x=VAL (string uitdrukKing)

De string uitdrukking moet beginnen met een
getal, anders strandt het programma met een
foutnummer 18.

READY

19 DIM A (10
20 A$=71000"
30 ? VAL (A%)
RUN

1000
READY

of

10 DIM AS (1@

20 A$="1AMSTERDAM”
30 7?7 VAL (A®)
RUN

1
READY

VAL is het tegengestelde van STR$
(zie aldaar).
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WHILE en WEND
programma instructie

Omschrijving:

Versie

Formaat :

Opmerking :

Voorbeeld B

Herhaling van opdrachten totdat aan een ge-
specif jceerde voorwaarde wordt voldaan.

ATARI BASIC TURBO BASIC COMPILER
XX XXX
WHILE arg .... opdr .... WEND
arg - De voorwaarde waaraan voldaan moet wor-

den wil men de lus kunnen verlaten.
De wvoorwaarde-test wordt aan het begin
van de lusconstructie uitgevoerd. Is
deze waar dan vervolgt de programma
uitvoer na WEND.
opdr- Opdrachten die worden uitgevoerd totdat
-arg- waar is.
Indien de voorwaarde de eerste Keer reeds
waar is, wordt de lus geen enkele keer uitge-
voerd.

10 CLS

20 EXEC VRAAG

30 WHILE KEY<>65
40 PRINT KEY
50 EXEC VRAAG

60 WEND

70 PRINT ”“U heeft de Juiste toets gevonden”
80 PRINT “het was: ”;STR$(KEY)

90 END

100 PROC VRAAG

110 PRINT “DRUK EEN TOETS IN!!¥
120 GET KEY

130 ENDPROC

Hetzelfde programma als biJj REPEAT en UNTIL
maar dan tegengesteld. (zie aldaar)
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AANHANGSEL A: FOUTMELDINGEN

Voorwat betreft enige uitleg wanneer een fout wordt
geconstateerd door BASIC zie Hoofdstuk 2-5 onder de
Interpreter.

Het is mogelijk om een ERROR- welke de programma-uitvoering
normalerwijs gesproken stopt te omzeilen. Dit doet men met
de TRAP-functie. (zie TRAP-statement in Hoofdstuk 3).
Andere statements welke met ERROR’s te maken hebben zijn
ERR en ERL (Zie hoofdstuk 3)

Onderstaande 1lijst is in wverband met zijn compleetheid
geheel overgenomen uit een in Atari Magine van de Stichting
Atari Gebruikers gepubl iceerd artikel.

Een completere 1lijst ben ik tot op heden nog niet
tegengekomen en neem deze onder dankzegging aan Wim Denie
over.

Enige aanvulling mijnerzijds daargelaten.

ERROR | Omschrigving

nummer }
'
|

nr. 2 Insufficient Memory
Teweinig geheugenruimte om nog nieuwe opdrachten of
een nieuwe string of array in die omvang te kunnen
verwerken. BeKiJgk of uw programma soms lege variabe-
len bevat, die gewist kunnen worden of breid uw ge-
heugen uit.

nr. 3 Value Error
U hebt een te groot getal (positief of negatief) ge-—
bruikt. Het is mogelijk dat u een te hoog regelnum-
mer boven 32767 hebt ingevoerd of u bent tijdens
een PLOT of DRAWTO opdracht over de mogelijke beeld-
coordinaten gegaan; zie ook nr. 144,

nr. 4 Too many Variables

Het programma bevat in Atari Basic meer dan 128 en
in Turbo Basic meer dan 256 variabelen. Ook de eer-—
der gebruikte (toegekende) variabelen tellen hier-
bij mee. LIST uw programma naar diskette. Typ NEW
en Enter uw programma weer naar het geheugen. De
Variabelentabel is dan geschoond en bevat alleen de
in het programma voorkomende variabelen.

nr. 5 String Length Error
Er is een string gedimensioneerd en nu probeert u te
lezen of te schrijven naar een locatie, die buiten
de string-dimensie ligt. Maak de dimensie van die
string groter

nr. 6 Out of Data
Er staan te weinig Data in een Dataregel om elke va-
riabel te wvullen die met een READ-opdracht wordt ge-
lezen. Veruwarrend is dat de foutmelding de READ-



ERROR
nummer

Omschrijving

nr. 7

nr. 8

nr. 9

nr. 10

nr. 11

opdracht als de foute regel aangeeft. Vul de DATA aan
tot alle variabelen een waarde hebben. Meestal ge-
beurt het dat‘bij het invoeren van de Dataregels een
punt i.p.v. een Komma is ingetypt. De READ-opdracht
leest deze twee waarden als een; met als gevolg dat
aan het einde van de data reeks een cigfer of string
te kKort is. In een ietwat Komische vorm Komt deze
fout steeds voor als u met de cursor over het woord-
Je READY gaet en op <return) drukt. De computer
denkt READ Y te lezen en deelt “verontwaerdigd” mee
niet voldoende DATA te hebben om Y te kunnen wvullen.

Number greater then 32767
Er is een regelnummer groter dan 32767 gebruikt.
Kijk ook uw GOTO en GOSUB opdrachten na.

Input Statement Error

Veel voorkomend als er getracht wordt om aan een
numer ieke variabele een stringwaarde toe te kennen
of als er om een getal wordt gevraagd en men drukt
alleen op de <return) toets als input.

Array of String DIM error

Er is getracht om een array of string een waarde bo-
ven resp. 5460 of 32767 toe te kennen, of een array
of string opnieuw te dimensioneren of verwezen naer
een niet-gedimensioneerde array of string.

Vergelijk uw variabelen met de gedimensioneerde
waarden.

Stack overflow
Er zidn teveel of te ingewikkelde subroutines in een
stack ondergebracht.

Floating point overflow/underflow

Getracht een waarde groter/kleiner den 10/-10 tot de
macht 98 gebruikt, waarschijnlijk door te delen
door O.

Line not found
Verwijzing neaar een niet-bestaand regelnummer b. v.
met GOTO, GOSUB of na THEN enz..

No matching FOR

Ook wel genaamd:Next without For; er is een Next te-—
gengekomen zonder de benodigde For. Mogelijk hebt u
genesatte lussen niet helemaal binnen de andere
lussen gezet.

Line too long

Basicregel van meer dan 114 tekens of 3 schermregels
gemaakt. Kort eventuele statements af, dan accep-
teerd de computer wel meer tekens. Er mag dan wel
niet meer in deze regel worden gewijzigd.



ERROR

nummer

Omschrigving

nr.

nr.

nr.

nr.

nr.

nr.

nr.

15

16

17

.18

.18

20

21

22

.23

. 24

25

Gosub or For line deleted
De met een Next of Return corresponderende instruc-—
ties resp. For en Gosub ziJdn gewist

Return error

Return without Gosub; er staat een return opdracht
zonder de bijbehorende gosub opdracht. Een enkele
keer kKan ook een End instructie na een hoofdprogram-—
ma ontbreken.

Syntax—-error (Garbage error)

De computer vindt onzin. U Kunt een fout in de hard-
ware hebben of een onJjuiste POKE instructie hebben
gebruikt.

VAL Function error
De string in een VAL-functie is geen numerieke
string.

Load Program too long

Te weinig geheugen beschikbaar om een programma dat
u van disk of tape haalt geheel in het interne ge-
heugen van de computer te plaatsen.

Device Number Error
Het gebruikte devicenummer ligt niet tussen 1 en 7.

Load File Error

U hebt geprobeerd een programma te laden met LOAD
dat niet met SAVE maar met CSAVE of met LIST was op-
geslagen. Laad het programma met CLOAD of ENTER.
Komt ook voor indien u een machinetaalprogramma of
een bestand met LOAD wilt laden.

Nest-error

U heeft een lusconstructie geprogrammeerd waarin een
onderdeel mist bv. ENDWHILE biJj WHILE, ENDIF big IF;
ook na *F+; eveneens kan deze error optreden indien
ongeoorloofd een FOR .... NEXT lus of een subroutine
wordt beeindigd.

Wend without While

In een While ... Wend lus ontbreekt het statement
While. Dit kan ook voorkomen indien men middels een
Goto opdracht in een lus springt. Als de programma-—
uitvoer dan Wend tegenkomt volgt de errormelding

Until without Repeat
Gelijk aen error nr.23 maar dan met Until en Repeat
lussen.

Loop without Do
Gelijk aan error nr.23 maar dan met Loop en Do lus-
sen.



Omschrijving

nr.

nr.

nr.

nr.

ner.

nr.

27

.28

.29

30

128

129

. 130

131

132

Exit-error
Er wordt getracht uit een niet-bestaande lus te
springen.

Xproc—error

Execut ing Procedure; deze fout treedt op indien een
procedure wordt uitgevoerd zonder dat deze met Exec
is aangerocepen. Veel voorkomend na ongeoorloofde
spr ingopdrachten.

Endproc without Exec
Gelijk aan error nr. 23 maar dan met Endproc en Exec
lussen.

Proc error

Er is een onbekende procedure aangeroepen. Komt voor
indien typfouten worden gemaakt bij het invoeren van
een listing. De procedurenamen na EXEC en PROC moet-
en geligk zijn. Controleer eventueel met de DUMP-
functie.

# error
Er is een onbekende regelnaam aangeroepen. Zie ver-
der opmerkingen bij nr. 29

Break abort
Er is tigjgdens een 1/0 operatie op de Break-toets ge-
drukt en daardoor de uitvoering afgebroken.

I0CB Already Open

Er is geprobeerd een I0CB (INPUT OUTPUT CONTROL
BLOCK; een stukje geheugenruimte, gereserveerd voor
de communicatie met een bepaald randapparaat) te
openen, terwiJjl dat reeds geopend was en al voor een
andere Device in gebruik was.

Non-existent Device Error

U hebt een Device (randpapparaat) aangesproken, dat
niet bestaat; bywv. een niet aangesloten printer.
Meestal is er echter alleen maar de D: vergeten te
typen bij het invoeren van de filenaam

IOCB Write Only

Er werd een READ opdracht gegeven aan een 10CB dat
alleen voor Write (schrijven) gereserveerd was; m. n.
het I0CB voor de Printer. Desgewenst kan het betref-
fende I0CB voor Read of voor Read en Write worden
geopend.

Illegal Handler Command
Er is aan een bepaalde Device een opdracht gegeven,
welke deze niet kan uitvoeren.
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nr. 133 Device/File Not Open

nr. 134

nr. 135

nr. 136

nr. 137

nr. 138

nr. 139

Een aangesprolen Device is niet geopend. Er is b. w.
getracht Plot en Drawto commando’'s te gebruiken in
een tekstmode. Het scherm werd echter niet eerst
voor de Jjuiste grafische mode geopend.

Bad 10CB Index
Er is een verkeerd 10CB nummer opgegeven. In Basic
mag dit 1 t/m 7 zijn.

10CB Read Only
Het omgekeerde van nr. 131; er is getracht naar een
device te schrijven, dat alleen kan lezen.

End of File

De computer heeft een “End of File” blokK gevonden
(dit zijgn de laatste 128 bytes ven een file), ter-—
wijl eerder is verteld dat de file langer is. Ook
kan deze fout voorkomen als men probeert van de disk
te lezen uit een niet geopend bestand.

Truncated Record

Een poging om een record te lezen, groter dan het
aan het Operating System (CI0O) gespecificeerde maxi-

mum voor zo'n record (in Basic 119 bytes, anders
256). Het gebruik van INPUT instructies in een met

PUT opgezet file leidt tot deze fout.

Device Timeout

Een aangesproken apparaat reageerd niet binnen de
daarvoor door het Operating System bepaalde tigjd.
Het verkeerde device is aangesproken of er is on-
Juist devicenummer gebruikt. Andere mogel ijkheden
z2ign:

- device stuk

— device staat niet aan

- onJjuist drivenummmer

BiJ cassette-recorders kan de baud onjuist zijn of
men heeft de tape niet op de goede plaats gestart.
Komt deze fout veaker voor, terwijl alle aansluitingen
correct zijn, dan moet het betreffende randapparaat
nagekeken worden; waarschijnlijk is dan een IC stuk.

Device Nak (Not AcKnowledged)

Een device reageert niet omdat het onbegrijpelijke
of illegale commando’s krijgt. Kijk alle aansluit-
ingen na en controleer of u geldige commando’s hebt
ingegeven. Deze fout is sterk afhankelijk van een
bepaald randapperaat en in dit geval is de gebruiks-
aanwijzing van het specifieke Device helaas vaak de
enige bron van afdoende informatie.
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nr. 141

nr. 142

nr. 143

nr. 144

nr. 145

nr. 146

nr. 147

Serial Bus Error

Er is iets mis in de POKEY-chip; daardoor wordt de
informatieuitwissel ing tussen computer en een be-
paald device onmogelijk. Indien deze error vaak
voorkomt zal naar alle waarschijnlijkheid uw compu-—
ter of randapparaat moeten worden nagekeken. Alleen
bij een cassette-recorder wil het Jjuist plaatsen van
de tape nog weleens helpen. (bit 7 van SKSTAT in
Pokey is gezet)

Cursor out of Range

Er is getracht de cursor buiten het scherm van een
bepaalde mode (grafisch-tekst mode) te plaatser. Dit
komt vaak wvoor in grafische modi. Bepaal een kleine-
re waarde voor de X en Y coordinaten voor de cursor-
positie. Kijk uw Position, Plot en Drawto opdrachten
na.

Serial Bus Overrun .
Hiervoor geldt vrijwel hetzelfde als voor Error 140.
De Pokey-chip krijgt nieuwe informatie toegezorden
terwijl de oude nog niet is verwerkt. (bit 5 van
SKSTAT in Pokey is gezet).

Serial Bus Checksum Error

Onduidelijke Errormelding; fouten zowel in harc- als
software mogelijk. De door een device meegestuurde
controlecode klopt niet met de door de computer be-—
rekende waarde.

Device Done

Het device kan het opgegeven commando niet uit-
voeren.

Mogel igkheden zijgn:

- naar een write protected diskette schrijven

- write protect schakelaartje staat verkeerd

- schrijven naar een beschadigde sector op disk

Illegal Screen Mode

Er is een grafische mode aangesproken met een on-—
geldig nummer. Ook mogelijk dat bij het schrijven
naar disk de verify niet Klopt. Geschrevene is niet
in overeenstemming met hetgeen er had moeten worden
geschreven.

Function Not Implemented

Er is een opdracht gegeven voor een device terwiJjl
deze niet voor het device bestemd kan zijn; b. wv.

- lezen ven een printer

- een PUT naar het Toetsenbord (“K:¥)

Insufficient RAM

Teweinig Ramgeheugen vrij voor de gekozen grafische
mode (m.n. de 608XL in modes met zeer hoge resolu-
tie).



ERROR | Omschrijving
nummer }

H
nr. 160 Drive Number Error

nr. 161

nr. 162

nr. 163

nr. 164

nr. 165

nr. 166

nr. 167

Het gekozen dreivenummer lag niet tussen 1 en 8 of de
desbetreffende drive is niet opgestart (ingescha-
Keld).

Too Many OPEN files

Er is geen buffer meer vrij om aan een nieuwe file
toe te kennen. Controleer of files zijn geopend,
welke gesloten Kunnen worden. In DOS 2. = Kan met
POKE 1881, aantal het maximaal aantal geopende files
veranderen. Met optie H van Dosmenu Kunt u dit dan
weer vastleggen.

Disk Full

Tijddens het op diskette zetten van een file raakt de
disk vol (als hij dat al niet van meet af aan was).
Het laatste bestand staat niet geheel op de disk en
er zal een nieuwe disk moeten worden genomen om de
hele file opnieuw op te nemen. (het onvolledige be-
stand Komt wel in de Disk-directory wvoor als een
volwaardig file). Wis dit van de disk om zo plaats
te maken voor Kleinere files).

Unrecoverable System 1/0 Error

Er is iets mis met uw DOS of een slechte diskette
is geinstalleerd.

Probeer eerst een andere DOS.

File Number Mismatch

In elke file staan twee belangrijke nummers. Het
eerste is de zgn. sector link dat doorverwijst naar
de volgende sector van dat file. Het tweede is het
filenummer. Dit nummer is in elke sector aanuezig.
Als een van deze twee nummers in een bepaalde sector
verkeerd staat (ocok weleens gebruikt voor bescherm-
ingen) dan kan deze fout optreden. Drastische maat-—
regelen als Disk Doctor of Disktool kunnen misschien
nog hulp bieden, anders gaat het betreffende pro-
gramma verloren.

File Neme Error

In de filename+ext zijn illegale tekens gebruikt of
het eerste teken ven de bestandsnasam is geen letter.
Als eerste teken mag geen cijfer worden gebruikt;
verder mogen geen Kleine letters, leestekens of spa-—
ties in de naam voorkomen.

Point Data Length Error
De lengte van een record is onjuist.

File Protected
Er is getracht met een beveiligd (Locked) file iets
anders te doen dan te lezen. Eerst “unlocken”.
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nr. 168

nr. 169

nr. 170

nr. 171

nr. 172

openen

Device Command Invalid
Er is een commando gegeven, dat voor de software van
dat device ongeldig is

Directory Full

Er is getracht meer dan 64 file namen op een disket-—
te te zetten. Dit heeft niets te makKen met de disk-
ruimte (zie hiervoor nr. 162).

File Not Found

Er is een onbekend bestand opgeroepen. Controleer de
ingevoerde filenamet+ext; deze moet precies overeen-—
Komen met de namen opgenomen in de diskdirectory
Roep eventueel eerst de diskdirectory op met DIR of
met Dos-optie A.

Point Invalid

Er is een POINT instructie gegeven en het daarbig
behorende aantal bytes Komt niet overeen met de by-—
tes in die file.

Illegal Append
Een heel zeldzame error, die alleen voorkomt als men
Dos 2 probeert te gebruiken om een DOS 1 file te

voor append (toevoegen). Copieer eerst de betreffen—
de file naar een Dos 2 schijf en herhaal het

commando.

nr. 173

nr. 174

nr. 175

Bad Sectors Format Time

De drive heeft bij het formateren “bad sectors” ge-—
constateerd. Er zal een andere diskette moeten wor-—
den genomen. Mocht deze fout vaker voorkKomen dan
moet uw drive worden nagekeken. (De utility Archiver
en Disk Wizzard II hebben opties om bad sectors te
formateren)

Duplicate Filename

Er is getracht door een RENAME operatie twee files

een zelfde naam te geven op de disk. De drive wei-

gert uw commande uit te voeren. Mochten toch om de

een of andere reden twee files op de diskette Komen

dan Kunt u dit herstellen door het programma:
“DISKFIX. COM”

van uw DOS 2. 5 master diskette te laden. Kies daar-

na optie “rename by file#”.

Bad Load file

Er is iets mis met de file waardoor de drive niet in
staat is die file te laden. De aanduiding “Bad Load
File” Kan heel gewoon betekenen dat er getracht
wordt een Basic file te laden als een machinetaal
file (met optie L van Dos of met BRUN).
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nr. 176 Incompatible Format
Er wordt geprdébeerde een DOS 3 operatie uit te voe-
ren met een Dos 2/2.5 schijf of omgekeerd. Eerst zal
Acces DOS2 of Copy 32 moeten worden gedraaid om de
schijf near een ander Dos te vertalen.

nr. 177 Disk Structure Damaged
De schijf is door mechanische/electrische invloeden
beschadigd en kan niet meer Dos gelezen worden. Mo-
gelijk is er zelfs sprake van een of ander exotisch
formaat, dat door Dos niet als zodanig herkend
wordt.

Bovenstaande Error-meldingen krijgen in Turbo Basic X1 1.5
nog een extra dimensie. Hier wordt de foutmelding nog
gecomplementeerd met een aanduiding die het opsnorren van
de fout kan vergemakkeligjken.

De foutmelding in Turbo Basic ziet er als volgt uit:

ERROR-227 NEST
ERROR-297 PROC
ERROR~ 27 MEM

enzovoort.

De aanduiding achter het ERROR nummer geeft al een Kleine
hint '‘naar de geconstateerde fout. Mocht trots voorgaande
ligst wvan foutmeldingen nog iets niet duidelijk zijn dan
Kan de handleiding van het desbetreffende apparaat
misschien uitkomst bieden. Bepaalde fouten die nauw
samenhagen met een device worden in de handleiding wvaak
extra aangetipt.

Laat u verder niet ontmoedigen door deze ellen lange lijst.
De meeste fouten zijn maar onbenulligheden en zijn daarom
zo opgelost.
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AANHANGSEL B: BASIC DISKETTE INPUT EN OUTPUT

Dit hoofdstuk beschrijft de handelingen welke met het
gebruik van Input en Output van en naar de diskette moeten
worden verricht.

Het bevat een 1lijgst van commando’s en functies welke met
diskette gebruikt worden. Verschillende voorbeelden of
verwijzigingen naar een plaats elders in dit manual
trachten het gebruik met diskette/bestanden zo duidelijk
mogel ijk te maken.

Om enige uniformiteit in het gebruik van programmanamen caq.
bestanden te waarborgen, volgt een opsomming van de meest
gebruikte extenders. Hierdoor is meestal af te leiden om
welk soort ’file’ het handeld.

*. BAS - basicprogramma’s (Atari Basic)

*. COM - gecompileerde basic programma’s

*. SYS - systeemprogramma’s (DOS. SYS en DUP. SYS)
x. OBJ - machinetaal source programma’s

x. LST - geliste basicprogramma’s

x. DAT - bestanden met gegevens (data’s)

. TXT - teksten (bestanden van tekstverwerkers)
x. TUR - basic programma’s (Turbo Basic)

x, PIC - picturefiles

U bent natuurligk geheel wvrijd in het gebruik van een
filename+ext naar eigen Keus, maar om niet in een Jungle
van allerlei bizarre namen te geraken is het toch raadzaam
om filename+ext zoveel mogelijk op de file af te stemmen.
Dit vergemakkelijkt niet alleen uw eigen maar ook andermans
leesbaarheid.

Commando’s

Onderstaand treft men een lijst aan met 1/0 functies, welke
in hoofdstuk 3 meer in detail zijn beschreven.

SAVE filespec
Schrijft het programma welke zich in het RAM-geheu-
gen bevindt naar de diskette.

LIST filespec
Zie SAVE, maar dan in ATASCII-formaat.

LOAD filespec
Laadt een programma van de diskette naar het Ram-—
geheugen.

ENTER filespec
Zie LOAD, maar dan de ATASCII-vorm. Deze functie
opent de mogel ijkheid om meerdere programma’s aan
elkaar te Koppelen (mergen).



RUN filespec i
Laadt een programma van, de diskette naar het Ram-
geheugen en runt dit vervolgens.

DELETE filespec
Vernietigt een “file” op de diskette.

RENAME filespec
Veranderd de ene filenaam in een andere filenaam.

LOCK filespec
Beschermd een programma tegen ongewenste vernietig-
ing via DELETE. Is niet bestand tegen formateren,
wel tegen hersaven.

UNLOCK filespec
Haalt de bescherming weg welke met LOCK is verkre-
gen.

BLOAD filespec
Zie LOAD, maer dan voor binairy-files (machinetaal).

BRUN filespec
Zie RUN, maar dan voor binairy—-files (machinetaal,
gecompileerde basicprogramma’s)

DIR filespec
Roept de disk-directory op.
Commando’s met betrekking tot het sturen van date naar

bestanden.

De commando’s / functies welke gebruikt worden om bestanden
op te bouwen zign:

BGET BPUT
CLOSE # GET
XGET INPUT #
NOTE OPEN #
POINT PRINT #
PUT XPUT

Om een sequentieel bestand te creeeren en data naar dit
bestand te sturen moeten de volgende stappen in uw
programma worden gevolag.

1) Open het bestand wvoor OUTPUT of APPEND, middels de
OPEN-functie.

2)Schrijf de gegevens (data) naar het bestand middels de
statements:

PRINT #, BPUT, PUT of %PUT
3)Sluit het bestand met CLOSE #

Het volgende voorbeeld maak t bovenstaande stappen
duidel ijgk.



10 OPEN #»1, 8,0, “D:MYPROG. DATY stap 1
20 PRINT #»1;AS step 2
30 PRINT w»1;Bs stap 2
40 CLOSE w»1 stap 3

Lezen van een bestand middels:

INPUT », BGET, GET, X%XGET

Voorbeeld:
10 OPEN w#1, 4,0, “D: MYPROG. DAT” stap 1
20 INPUT w»1,X$,YS stap 2
30 CLOSE #»1 stap 3

Voor meer informatie betreffende de genocemde statements zie
hoofdstuk 3.

Het wvolgende voorbeeld creeert een bestand van, via het
toetsenbord ingevoerde gegevens.

10 DIM NAAMS (20), S$(20), WO0s (20)
20 INPUT “NAAM ”;NAAMS:O0PEN w»1, 8, 6, “O: MYPROG. DAT”
30 WHILE NAAM$<O>“EINDE”

40 INPUT “STRAAT+NR ~;S$

50 INPUT “WOONPLAATS “;WP$
60 GOsSUB 1000

70 INPUT ~ NAAM ” ; NAAMS
80 WEND

80 CLOSE

100 TRAP 170

110 OPEN #1, 4, 8, “D:MYPROG. DAT”
120 INPUT #1, NAAMS, SS, WPS

130 PRINT NAAMS

140 PRINT Ss$

150 PRINT uWPs$

160 GOTO 126

170 CLOSE

180 END

1000 PRINT #1; NAAMS

1010 PRINT #1;S$

1020 PRINT #1;WPS$

1030 RETURN
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AANHANGSEL C: ATASCII KARAKTERS EN TOETSENBORD CODES

Dit hoofdstuk bevat een lijst met de Karakters die in het
ROM gedeelte wvan de Atari 8 bitters zijn opgeslagen. Men
noemt deze Karakters ook wel ATASCII codes (Alari ASCII
codes).

De tabel geeft de decimale (DEC) en de ATASCII (AT)- waarde
weer.

Het programma waarmee deze lijst tot stand is gekomen Kunt
u terug vinden in Aanhangsel D (Programma-voorbeelden).

DEC AT |DEC AT|IDPEC AT |DEC AT|IDEC avY
HMAARDE | HAARDE | HAARDE | HAARDE | HMAARDE

e v |eer | |06z | |eex 4 ees 4
005 o 806 J/ |ee7 \ |ees 4 |eed ,
8106 h |exrs " jJearz = o1 ~™ |eire _
e1LS o 816 # Jer7 r |028 — 009 4
826 e @21 = |O022 | 823 v |024 A
e2s | 826 - |e27 & e28 + 29 &
30 < ex1 » 832 exx ! a3e *
835 3 je36 $ e37 7 ex8s & jexy -
040 ¢ eas 3 eez » |oax + ess ,

DEC AT |DEC ATIDEC AT|DEC AT]IDEC AT
HAARDE | HAARDE | HAARDE | HAARDE | HAARDE

eoas — 46 . a7 / @48 © |04 12
856 2 |es)1 I |es2 & es3 S ese 6
ass 7 es6 8 jes7z o ess : 59
e6e < e61L = |e62z > 863 ? ece @
865 n je66 B 667 C 68 D 869 E
eze F 871 & |e7z w1 e73 X |ezae o
e7s K 876 L |e77 m [e7e n o7 o
ese P es1L o |es2 R jesx 5 jesse T
a8sS U 86 V 987 W 288 X o8 v
St | RESnlE [RaSnbE | RaarbE | RaanDE
898 Z |e91r « a%2 \ a%3 1 e9%e A
@95 _ |e96 e |97 a |e98 b |693 C
100 d 101 e 102 € 163 9 1084 h
105 i 106 107 k 1e8 1 1869 =
116 n 111 ©o |112 p 113 q (124
A1S s 116 t 117 u 118 v 119 w
1206 x 123 v 122 =z 123 @ 124 |
125 ® 126 C |12z7 13 |a12z8 CC 229 §C
130 0 132 2B 132 3B 13X 1 134




DPEC AT |DpEC aT|DEC aT|DEC av|DEC av
HAARDE | HMOARDE | MAARDE | HAARDE | MAARDE
135 N 136 V7 137 P 138 N 439 &©

140 J (141 m |142 B 143 | (144 &

145 % 146 &= 147 2% 148 O |24 ™

156 B 151 % 152 2 15 0 |rse A2

155 € 156 157 158 159

160 B 1612 B 162 W 16X T 164 B

165 166 2 |1267 B 168 13 |269 B

170 T3 172 @ 272 A (12723 @ jJr7e B

17S 176 @ jr77 178 179

DEC AT |DEC AT |DEC AT{DEC AT|DEC aT
HAARDE | HAARDE | HAARDE | HAARDE | HAARDE
180 A (1812 182 @ |18X 184 B

1865 B 186 H |12867 1B 208 K (189 B

196 3 121 192 193 [ Ji1ve @
19SS 196 B 197 198 199

2006 01 |261 202 263 [3 | 204

205 X |26 [0 |207 ) | 208 209

210 @O |2112 212 223 (N 214

215 X |2126 217 218 2129 1R

220 221 0 |222 & (223 B |224 O

DEC aT|DEC AT |[DEC avY|DEC AT |DEC aTv
HAARDE | MAQARDE | HAARDE | HAQARDE | HAARDE
225 B |[226 O (227 228 B |22 B

230 231 F) 232 23 B0 (234 A
23S 236 0O |237 ¥ 238 @ (239 @&
240 A 241 [l |242 243 244
245 M |2ae6 247 [ | 248 24 M
2586 251 03 |[252 18 |25 @ |25¢ ¢

25S »
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AANHANGSEL D: PROGRAMMA’S EN PROGRAMMADELEN

Dit aenhangsel bevat enkele programma’s of programmadelen
aan de hand waarvan kan worden nagegaan hoe men eventueel
in Turbo Basic XL 1.5 kan programmeren. Zoals men weet ziJgn
er altijd slechtere maar zeker ook vele betere methoden om
in Turbo Basic XL 1. 5. te programmeren. Maar de beginnende
Turbo Basicfan kan er in ieder geval zijn of haer voordeel
meedoen.

Turbo Menu

Het eerste programma is het Turbo Menu. Met dit programma
Kunt u de Directory van een diskette op het scherm Krijgen
vier KkKolommen wvan elk zestien files. Door met de cursor
toetsen naar een file of programmanaam te gaan kKan het
desbetreffende programma worden gerund door simpel op
RETURN te drukken. Ook Binairy Load files kKunnen worden
gestart op gelijgke wiJze. Bestanden welke een error-21
opleveren Kunnen uiteraard niet worden uitgevoerd, evenals
de geliste files in Atascii formaat.

Dit programma staat eveneens op de achterzijde van
bijgevoegde Public Domain diskette. Het heeft hier de naam
AUTORUN. BAS en wordt daarom steeds bij het booten van de
diskette gestart/uitgevoerd.

SAVE dit programma op al uw diskette's met Turbo Basic
onder de naam AUTORUN. BAS

Compileren:

Mocht u dit programma willen compileren met de Compiler dan
dient u instructie NEW in regel 90 te vervangen door
bijvoorbeeld:

90 IF KEY=27 THEN GO# BOOT

Dan dient u uiteraard een routine met de naam # BOOT te
creeren, b.wv.:

1200 # BOOT

1210 POKE 580, 1

1220 GR. 2:7 #6:7 #6; “OP DEZE DISK GEEN”
1230 7 #6;” BASIC “

1240 7 #6; ”"PLAATS basic DISK”

1250 7? #6;” 1IN DE DRIVE”

1260 7 #6; “EN DRUK OP RESET !#

1270 PAUSE 200

1280 GO# BOOT

TURBO MENU

10 REM = MENU KAART VOOR TURBO BASIC x
20 REM = door Wil Braakman (C) 1986 =
30 REM x 045-418695 x
40 CLR :GRAPHICS ©

50 EXEC INIT

60 EXEC DISPLAY

70 EXEC DIRECTORY

80 EXEC SELECTION



80 IF KEY=27 THEN GRAPHICS| 0:NEW

100 IF KEY=77 THEN RUN

110 REM IF KEY=155 THEN RUN HULPS

120 IF KEY=155

130 GRAPHICS 2+16

140 AS="":A8$="D:": A$ (LEN (AS) +1) =HULPS
150 IF LENC(A$)>9

160 EXT$=HULPS$ (9, 11)

170 IF EXT$O” ”

180 A$(11,11)=". “:A$(12) =EXTS
190 REPEAT

200 FLAG=1

210 FOR I=1 TO LENC(A$)-1:TRAP 270
220 IF ASC(A$(I,I))=32

230 FLAG=0

240 A% (1) =A$ (I+1, LEN(AS))
250 REM AS(LENC(A$)) =" ~
260 ENDIF

270 NEXT I

280 UNTIL FLAG=1

290 TRAP OFF

300 ENDIF

310 ENDIF

320 POSITION 4,2:7 #6;“0gEnBlIK A. u.B.”

330 POSITION 5,4:7 #6;”IK LaAd:”:POSITION 7,8:7 #6;A$(3)
340 TRAP 350:RUN AS$

350  RUN
360 ENDIF
370 -

380 PROC INIT
390 DIM FILES$(20), A$(1000), HULP$(20), B$ (2)
400 DIM EXT$(4)
410 OFF =40000: POKE 723, 20:POKE 730, 1:POKE 65,0
420 ENDPROC
430 -—————— ————
440 PROC DISPLAY
450 DL =DPEEK (560) : POKE 82, 0
460 GRAPHICS @:POKE 710, 50:POKE 712, 50:POKE DL+3, 70: POKE
DL+6, 7: POKE 708, 25:POKE 752, 1
470 ? #6; “by W. Braakman (c) ’86”;
480 7 #6;” TuRbO mENnU ”
490 POSITION 2,2:7? “FILENAME FILENAME FILENAME FILENAME”
500 POSITION 1,3:7? ”“[1xecrtl Q Bxcrtl R 1xctrl W Bxcrtl R
I1xctrl W Bxctrl R 1xctrl W 8xctrl R 1xctrl E]”
510 FOR I=4 TO 19:POSITION 1,1:? ~} H
' V/INEXT I
520 POSITION 1,20:? “[1xctrl Z Bxctrl R 1xctrl X 8xctrl R
Ixctrl X Bxctrl R 1xctrl X Bxctrl R i1xctrl C)”:REM [ en ]
NIET TYPEN
530 7?7 ” KEUZE MET PIJLEN M=MENU ~“:? “ ESC=RUN BASIC
RETURN=RUN PROGRAM”: REM M, ESC EN RETURN IN INVERSE
540 ENDPROC
560 -
560 PROC DIRECTORY
570 CLOSE #1:0PEN #1,6,0, “D:x, x”
580 TRAP 690
590 P=2:R=4
600 REPEAT
610 FOR I=R TO 18




620 INPUT #1,FILES

630 IF FILE$(11,13)=“SYS” OR FILE$ (11, 13)=“DAT” OR
FILE$ (11, 13)=7COMN” THEN 620

640 IF FILE$(5, 16) =“FREE SECTORS” THEN POSITION
29,21:? FILE$(1,3);” VRY “:GOTO 660: REM VRY IN INVERSE
650 POSITION P, 1:? FILE$(3, 10) :EXEC OPSLAG

660 NEXT I

670 P=P+9

680 UNTIL P>29

690 CLOSE #1:TRAP OFF

700 ENDPROC

710 ——— -
720 PROC OPSLAG

730 AS (LEN(A®) +1) =FILES$ (3, 13)
749 ENDPROC

750 —————-————— -
760 PROC SELECTION

770 TRAP OFF

780 P=2:R=4

790 KEUZE=(R-3) + (INT (P/9) x16)
800 EXEC INVERS:POSITION P,R:? FILES(1, 8)
810 REPEAT

820 X=P:Y=R

830 GET KEY

840 IF KEY=61 THEN R=R+1:1IF R>19 THEN R=4
850 IF KEY=45 THEN R=R-1:1IF R<4 THEN R=18
860 IF KEY=42 THEN P=P+9:IF P>29 THEN P=2
870 IF KEY=43 THEN P=P-9:1IF P<2 THEN P=29
880 KEUZE = (R—-3) + (INT (P/9) x16) : EXEC INVERS
890 POSITION P,R:? FILE$(1, 8)

900  UNTIL KEY=27 OR KEY=77 OR KEY=155
910 ENDPROC

920 ———— e

930 PROC INVERS

940  TRAP 80

950  IF ASC(FILE$(1,1))>127

960 FOR I=1 TO LENC(FILE®)

970 B=ASC(FILES$ (I, I))>-128
980 FILES$ (I, I) =CHR$ (B)

990 NEXT I

1000 POSITION X,Y:? FILES(1, 8)

1010 ENDIF

1020 HULP$=A% (KEUZEx11-10, KEUZE=*11)
1030 FILE$=""

1040 FOR I=1 TO LEN(HULP®)

1050 B$=HULP$ (I, ID
1060 B=ASC(B$) +128
1070 FILE$ (I, I) =CHR$ (B)

1080  NEXT I

1890  TRAP OFF

1100 ENDPROC

1110 —————m e m



Het onderstaande programma ogeeft u de mogelijkheid om de
kadertjes met de ATASCII codes vermeld in aanhangsel C zelf
op het scherm te toveren.

Steeds als een scherm gevuld is wacht het programma op een
willekeurige toetsdruk (behalve natuurlijk BREAK of
RESET).

©® REM =xxxxx ATASCII CODE’S xxxxx

1 REM xxxxXx by EXXEX
2 REM xxxxx Wil Braakman s¥xxx
3 REM xxxxx (C) 1987 XEXXX

10 CLS :POKE 82,0:POKE 752,1

20 EXEC SCHERM

30 DIM T (55, 5, X$(7), HULP$ (5)

49 FOR RY=0 TO 55

50 FOR KOLOM=1 TO &

60 T (RY, KOLOM) =1

70 I=1I+1

80 NEXT KOLOM

90 NEXT RY

100 —(— -
110 R=2

120 FOR RY=0 TO 51

130 P=-6:R=R+2:1F R=22 THEN R=4:GET KEY:EXEC SCHERM
140 FOR KOLOM=1 TO 5

150 P=P+7

160 X$="000"

170 X=T (RY, KOLOM)

180 IF X<256

190 X3 (LEN (X$) +1) =STR$ (X)

200 EXEC KARAKTER_1

210 IF FLAG-©

220 POSITION P,R:7? X$(LEN(X$) -2, LEN(X$)) ;~
“ ; CHR$ (X)

230 ELSE

240 POSITION P, R:?7 X$(LEN(X$) -2, LEN(X$));” “;HULPS
250 ENDIF

260 ENDIF

270 NEXT KOLOM

280 ?

290 NEXT RY

300 GET KEY:RUN

310 END

320 e e e

330 PROC SCHERM

340 POSITION O, 0

350 ? “[1xctrl Q 6xctrl R 1xctrl W Bxctrl R 1xctrl W
6xctrl R 1xctrl W 6xctrl R 1xctrl W Bxctrl R 1xctrl E1”
360 FOR KOLOM=0 TO 2@

370 ? “) H H ' \ [

380 NEXT KOLOM

3380 ? “[1xctrl A 6xctrl R 1xctrl S 6xctrl R 1xctrl S
6xctrl R 1xctrl S 6xctrl R 1xctrl S 6xctrl R 1xctrl D]~
400 POSITION 1,3:? “[1xctrl Z 6xctrl R 1xctrl X 6xctrl R
1xctrl X 6xctrl R 1xctrl X Bxctrl R 1xctrl X Bxctrl R
1xctrl €1~

410 POSITION 1,1:? “DEC AT!DEC AT!DEC AT:DEC AT!DEC AT”
420 POSITION 1,2:7 “WAARDE !WAARDE ! WAARDE | WAARDE | WAARDE

D-4



430 ENDPROC

840 — - LA

450 PROC KARAKTER_1

460 FLAG=0©

4770 IF X=27 THEN HULP$="[2xesc 1”:FLAG=1

480 IF X=28 THEN HULP$="[esc esc -]1”:FLAG=1

490 IF X=29 THEN HULP$="[esc esc =]1”:FLAG=1

500 IF X=30 THEN HULP$=“[esc esc +7”:FLAG=1

510 IF X=31 THEN HULP$=”[esc esc x1”:FLAG=1

520 IF X=125 THEN HULP$=”{esc esc clearl”:FLAG=1
530 IF X=126 THEN HULP$=”[esc ctrl deletel”:FLAG=1
540 IF X=127 THEN HULP$=“[esc ctrl insertl”:FLAG=1
550 IF X=155 THEN HULP$=”“[RET])”:FLAG=1

560 IF X=156 THEN HULP$=”[esc shift deletel”:FLAG=1
570 IF X=157 THEN HULP$=”[esc shift insertl]”:FLAG=1
580 IF X=158 THEN HULP$=“{esc ctrl tabl”:FLAG=1
590 IF X=159 THEN HULP$="{esc shift tabl”:FLAG=1
600 IF X=253 THEN HULP$=“[esc ctrl 2]1“:FLAG=1

610 IF X=254 THEN HULP$=“[esc deletel”:FLAG=1

620 IF X=255 THEN HULP$=“[esc tabl”:FLAG=1

630 ENDPROC

Met het volgende programma Kunt u zelf de codes van het
toetsenbord testen. Zie ook de tabel op bladzijde C-3 welke
middels onderstaand programma is tot stand gekomen

10 CLS :POKE 710, 0:POKE 712, 0:POKE 708, 15:POKE 82,0
20 DIM HEX$ (16) : HEX$=7"012345678SABCDEF ~

30 POSITION 5,2:7 “KEYBOARD CODE’S”

40 POSITION 5,3:7 ” by W. Breakman “

50 WHILE DUMMY=©

60 POKE 764, 255

70 POSITION O, 5:7 “KEYBOARD. CODES IN HEX EN DEC”:7?
8o REPEAT

90 KEYCODE =PEEK (764)

100 UNTIL KEYCODE<>255

110 HI=INT (KEYCODE/16) : LOW=KEYCODE—-16%HIL

120 PRINT “KEYCODE: HEX 3$“;

130 PRINT HEX$ (HI+1, HI+1) ;HEX$ (LOW+1, LOW+1) ;

140 PRINT ”#, DECIMAL “;KEYCODE;” “

150 WEND

Programma vier geeft de zogenaamde Bubble sort methode
weer. De string A$ bevat de te sorteren gegevens. Het is
het eenvoudigste om er voor te zorgen dat alle te sorteren
elementen van dezelfde lengte zijn.

10 DIM A$(1000)
20 DIM W$(3), Hs (20

30 A$=7J0S............ PIET. .......... KLAAS. . ........ ARNO. .
........ DIRK...........2US............JAN. ... ........"

40 L=LEN(AS) /15

50 CLS

60 REPEAT

70 X=1:W$="NEE*

80 FOR I=1 TO L-(L-(L-I))

90 IF A$(X, X+14) >A$ (X+15, X+29)
100 H$=A$ (X, X+14)



110 AS (X, X+14) =A% (X+15, X+29)

120 AS (X+15, X+29) =H$
130 We="JA"

140 ENDIF

150 X=X+15

160 NEXT I
170 UNTIL W$=“NEE”
180 ? AS

De eeuwigdurende kalender geeft de mogelijkheid om na te
gaan welke datum overeenkomt met welke dag van de week. Zo
is b.v. 8 Januari 1953 een vrijdag, enz. enz. Probeer zelf
maar!

10 CLS :7 EEUWIG DURENDE KALENDER”
20 2

30 ? “VOER IN: DD, MM, EEJJ”

48 INPUT “--—————— >#,0,M, J

5@ F=J+D+3xM-3

60 X=0

70 IF M<3

80  X=-1

90 ENDIF

100 J=J+X

110 F=F-(X+1) *INT (0. 45M+2. 3)

120 F=F+INT (J/4)~INT (3xINT (J/100) /4) -1
130 F=F-7xINT(F/7)

140 IF F=0 THEN ? :? “ZATERDAG”
150 IF F=1 THEN ? :7? “ZONDAG”
160 IF F=2 THEN 7 :? “MAANDAG”
170 IF F=3 THEN ? :? “DINSDAG”
180 IF F=4 THEN ? :7 “WOENSDAG”
190 IF F=5 THEN ? :7 “DONDERDAG”
200 1IF F=6 THEN ? :? “VRLJDAG”

210 ? :? “DRUK EEN TOETS IN!”
220 GET KEY
230 GOTO 10

Met de RETURN GENERATOR kunt u zelf DATA regels aan uw
programma toevoegen of een tweede gedeelte van een
programma naladen van disk of cassette en dit vervolgens
laten uitvoeren.

O REM xxxxx RETURN GENERATOR xxxxx
1 REM xxxxx by EXKXXK
2 REM =xxxxx Wil Braakman XXXKXK
10 EXEC INFO

20 DIM AS (20

30 REGEL =990

40 WHILE ASO>”7x”

50 REGEL=REGEL+10

60 ? 7" x = stoppen”

70 ?

80 ? “DATA: “;:INPUT A$

90 EXEC GENERATOR:CLS

100 WEND

110 LIST :END



120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230

PROC GENERATOR
CLS

POSITION 2,2:? REGEL;” DATA “;AS

? “CONT¥

POSITION 2, @:POKE 842,13:STOP

POKE 842, 12
ENDPROC

PROC INFO
POKE 82,0:CLS

? Y RETURN GENERATOR

gehele regel in inverse

240
250
260
270
280
290

? :? "CREEERT DATA REGELS*
? “ een hulp bij het”
? “ programmeren !7!%
? :? Y een ® als DATA is stoppen!”
? :7?
ENDPROC

“:REM

Een demonstratie in Graphics met de functies FILLTO,
FCOLOR, TEXT, CIRCLE en PAINT.

18 GRAPHICS 24

20 SETCOLOR 2,10,0

30 SETCOLOR 1,6, 10:COLOR 1
40 PLOT 250, 170

50 DRAWTO 175,10

60 DRAWTO 125, 10

70 FILLTO 50,170

FCOLOR 1
TEXT 110, 100, “TURBO BASIC~
TEXT 125,120, “XL 1.5”
CIRCLE 40, 80, 30
CIRCLE 279, 80, 30
PAINT 40, 80: PAINT 270, 80
GOTO 140
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