TURBO-BASIC XL 1.5

Nowe polecenia z przykiadami
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Alfabetyczny spis polecen
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Wprowadzenie

W pordéwnaniu do Atari BASIC-a, Turbo BASIC XL 1.5 (TBXL) oferuje 42 polecenia i
22 funkcje wiecej; takze daje uzytkownikowi ok. 1600 bajtéw wiecej wolnej pamieci
RAM, a to dlatego, ze cze$¢ swojego kodu ,ukrywa” w pamieci RAM pod systemem
operacyjnym. Posiada zaawansowane polecenia do obstugi grafiki, rozszerzong obstuge
dzwieku, elementy programowania strukturalnego (m. in. procedury) i obstuge DOS-a.
Pozwala na wprowadzanie polecen nie tylko duzymi literami, ale réwniez mazymi i
znakami w inwersie. Ponadto jest 3 do 5 razy szybszy.

W programie napisanym w TBXL mozemy uzy¢ az 256 rdéznych zmiennych. W wiekszosci
interpreteréw BASIC-a, w tym Atari BASIC-u - 128.

TBXL wyposazony Jjest we wszystkie polecenia wystepujgce w Atari BASIC-u.
Umozliwia to uruchamianie (z pewnymi ograniczeniami) programéw napisanych pod
interpreterem Atari BASIC. Warto zwrdcic¢ uwage, ze taki program bedzie dziatat pod
TBXL szybciej, co niekoniecznie musi by¢ zaletg - zwtaszcza w przypadku gier
zrecznosciowych.

Nizej opisane zostang tylko polecenia i funkcje charakterystyczne dla TBXL, czyli
takie, ktoére odrdézniajg TBXL od Atari BASIC-a. Jesli, czytelniku, teraz zaczynasz
przygode z BASIC-em, to =zanim przejdziesz do dalszej czeSci opisu, powinienes
zapoznac¢ sie z jednym z wielu dostepnych podrecznikéw podstaw programowania w Atari
BASIC-u.

Uwagi.

Opis polecen zorganizowany jest w nastepujacy sposéb:

» na pomaranczowym tle nazwa polecenia i w nawiasie kwadratowym dopuszczalny
skrot (jesli jest)
- a nizej:
format polecenia wraz z opisem;
poprzedzony ,,e»” przyktad uzycia polecenia;
na niebieskim tle - 1listing bedacy prostym przyktadem uzycia polecenia
(niekiedy w przyktadach 1listingéw przed niektérymi 1liczbami pojawia sie
znaczek ,,%”, jaka speinia role opisano na str. 14).
eee - dowolne instrukcje lub linie programu.
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Polecenia TBXL

Operacje dyskowe

Uwagi.

» W opisie zatozono, ze TBXL bedzie pracowat pod DOS-em 2.5 lub z nim zgodnym. W
przypadku uzycia innego DOS-a moga wystapic¢ roéznice w dziataniu niektérych nizej
opisanych polecen. W razie watpliwosci zajrzyj do instrukcji uzywanego DOS-a.

» Jesli uzywamy napedu nr 1 to w specyfikacji numer napedu (oznaczony jako ,,n”)
mozna poming¢. Np. zamiast ,D1l:nazwa”, piszemy ,D:nazwa”.

BLOAD [BL.]

BLOAD"Dn:nazwa" - wczytuje plik binarny z napedu dyskowego o numerze n i
wskazanej nazwie, ale nie uruchamia go. Odpowiada to poleceniu ,,L” DOS-a z opcja
/N.

o> BLOAD"D:ABC.TXT"
e» BLOAD"D2:PROGRAM.COM"

BRUN

BRUN"Dn:nazwa" - wczytuje plik binarny z napedu dyskowego o numerze n i wskazanej
nazwie, a nastepnie go uruchamia. Odpowiada to poleceniu ,,L” DOS-a.

e» BRUN"D2:PROGRAM.COM"

DELETE [DEL.]

DELETE"Dn:nazwa" - kasuje plik o wskazanej nazwie w napedzie n. Plik i dyskietka
nie moga byc¢ zabezpieczone przed zapisem, wdwczas otrzymamy komunikat o btedzie.
Odpowiada poleceniu ,,D” DOS-a.

o> DELETE"D:PROGRAM.COM"
o> DELETE"D2:PROGRAM. *"

DIR

DIR"Dn:nazwa" - odczytuje katalog dysku. W przypadku uzycia tego polecenia bez
parametréw (tylko DIR), TBXL przyjmuje domyslnie, Ze chodzi o naped numer 1. DIR
odpowiada poleceniu ,,A” DOS-a.

o> DIR - odczytuje cata zawartos¢ katalogu dysku w napedzie nr 1.

o> DIR"D8:*.*" - wyswietla nazwy wszystkich plikéw znajdujacych sie na dysku w
napedzie nr 8.
o> DIR"D:*.BAS" - wyswietla wszystkie pliki o rozszerzeniu ,,BAS” znajdujace sie na

dysku w napedzie nr 1.
Jesli poszukiwanych plikéw na dysku nie ma, wdéwczas zostanie wyswietlona tylko
informacja o ilosci wolnych sektoréw na dysku.




LOCK

LOCK"Dn:nazwa" - zabezpiecza plik przed zapisem lub skasowaniem. Préba uzycia
tego polecenia na pliku juz wczesniej zabezpieczonym nie powoduje btedu. Odpowiada
poleceniu ,,F” DOS-a.

o> LOCK"D:*.*" - zabezpiecza wszystkie pliki na dysku nr 1.
o> LOCK"D8:*.BAS" - zabezpiecza tylko pliki o rozszerzeniu ,BAS” w napedzie nr 8.
o> LOCK"D2:A* . *" - zabezpiecza wyltacznie pliki o nazwie rozpoczynajgcej sie literg

»A” 1 dowolnym rozszerzeniu, w napedzie nr 2.
RENAME [REN. ]

RENAME"Dn:stara_nazwa,nowa_nazwa" - zmienia nazwe pliku na dysku. Odpowiada
poleceniu ,,E” DOS-a.

o> RENAME"D:GRA.BAS,NOWAGRA.BAS" - zmienia dotychczasowg nazwe ,,GRA.BAS”, na nowa,
»NOWAGRA.BAS” (w napedzie nr 1).

o> RENAME"D:PLIK.COM,PLIK.XEX" - zamienia rozszerzenie programu o nazwie ,,PLIK” z
,»COM” na ,,XEX” (w napedzie nr 1).

Uwaga. Cho¢ polecenie RENAME pozwala na uzywanie ,dzokeréw” (,,*”, ,?”), to nie
zaleca sie sie ich uzywac¢. Moze sie sie zdarzyé¢, ze w wyniku przypadkowego btedu ze
strony uzytkownika, po zmianie nazwy dwa lub wiecej plikéw w tym samym katalogu
dysku bedzie posiadato identyczng nazwe. Woéwczas mozliwe bedzie odczytanie tylko
pierwszego ze zdublowanych. Do pozostatlych dostep bedzie utracony.

UNLOCK [UNL.]

UNLOCK"Dn:nazwa" - odbezpiecza plik, wczes$niej zabezpieczony poleceniem LOCK.
Préba uzycia tego polecenia na niezabezpieczonym pliku nie powoduje biedu.
Odpowiada poleceniu ,,G” DOS-a.

o> UNLOCK"D:*.*" - odbezpiecza wszystkie pliki na dysku nr 1.
o> UNLOCK"D:GRA.BAS" - odbezpiecza tylko plik o nazwie ,,GRA.BAS” na dysku nr 1.

Programowanie strukturalne - procedury i petle

Uwaga. Spdjrz takze na polecenie EXIT w rozdziale ,Sterownie przebiegiem programu”
na str. 18.

PROC-ENDPROC [-ENDP.]

PROC nazwa

ENDPROC

Instrukcje 1 1linie programu zawarte pomiedzy PROC nazwa, a ENDPROC tworza
procedure. Procedure mozna przyréwnaé¢ do podprogramu wywolywanego przez GOSUB i
koriczgcego sie poleceniem RETURN w Atari BASIC-u. S3g jednak réznice na korzysc
procedury.



Procedura posiada nazwe, ktéra moze, a nawet powinna by¢ znaczaca, czyli okreslac
co procedura robi (patrz przyktady). Zwieksza to przejrzystos¢ kodu, utatwia
pisanie programu, w tym wnoszenie poprawek lub modyfikacji. Ponadto odwotanie do
nazwy jest szybsze niz do numeru 1linii (GOSUB), gdyz interpreter nie musi
przeszukiwaé¢ programu, aby odnalez¢ linie o okres$lonym numerze, tylko od razu
skacze pod adres ,ukrywajacy sie” pod nazwa procedury. Polecenie PROC musi
wystepowac¢ jako pierwsze w linii programu.

Wywotanie procedury uzyskuje sie poleceniem EXEC nazwa_wywotywanej_procedury.

e» PROC RYSUJ_POLE_GRY
o> PROC OBLICZ_WYNIK

538 PROC USTAWM_PHG_HA_ZERD
533 FOR H=53Z248 TO0 5S53IZ55:POKE H,*B:NEHKT H
548 ENDPROC

Powyzsza procedura ustawia na zero poziomg pozycje wszystkich graczy i pociskoéw
(PMG) .

EXEC

EXEC nazwa - tak 3jak w Atari BASIC-u polecenie GOSUB nr_linii wywotuje
podprogram, tak w TBXL wykonuje to EXEC nazwa, wywotujac procedure, ktoéora jest
niczym innym jak podprogramem z nazwg. Wiecej o procedurze wyzej, przy poleceniu
PROC-ENDPROC.

o> EXEC USTAW_PMG_NA_ZERO
ON-EXEC

ON warunek EXEC nazwa_procedury - warunkowe wywolanie procedury. Gdy warunek
po ON jest speitniony nastepuje wywotanie procedury o nazwie podanej po EXEC.
Polecenie to funkcjonuje analogicznie do ON warunek GOSUB numer_linii w Atari
BASIC-u.

e» ON A$="ABC" EXEC NAPIS
o> ON A EXEC POZIOM1,POZIOM2,POZIOM3

DO-LOOP

DO eee LOOP - bezparametrowa petla bez konca. Elementy programu zawarte pomiedzy
DO a LOOP bedy caty czas powtarzane. Jest to znacznie lepsze (czytelniejsze i
szybsze) rozwigzanie niz stosowane w Atari BASIC-u:

1000 REM POCZATEK PETLI

1900 GOTO 1000

o> DO :? "ABC":LOOP

18688 DO
1118 PRINT "'TO JEST PETLA BEZ KONCA'

oo
1988 LOOP



Jedynym dopuszczalnym w programowaniu strukturalnym sposobem ,,rozerwania” tej petli
jest polecenie EXIT.

IF-ELSE-ENDIF

IF warunek eee ELSE eee ENDIF - gdy warunek jest spetniony, wdéwczas wykonywana
jest czes¢ programu przed ELSE i pomijana miedzy ELSE i ENDIF. Natomiast gdy
warunek nie jest speiniony, pomijana jest czes¢ programu przed ELSE, a wykonywana
miedzy ELSE i ENDIF.

o> IF A$="ABC":B$="DEF":ELSE :B$="XYZ":ENDIF

868 IF MHWYNIK>188

878 PRINT "'‘BRAMO'!'"
888 ELSE
558 PRINT ""'BUULU!""

388 ENDIF

Stowo kluczowe ELSE moze by¢ pominiete, wéwczas polecenie bedzie dziatac¢ podobnie
jak znane z Atari BASIC-a IF THEN..., z tg roéznica, ze wewngtrz takiej petli IF-
ENDIF moze znajdowac¢ sie dowolna ilos¢ linii programu.

888 IF H>¥a8

818 IF HW<{18 THEHW 7% "'TaKk SOBIE"

8Z8a IF HW:=18 AND H<188 THEN 7% "'OBRZE"

838 IF H}=188 aNDF H<{Z88 THEN 7 "BaRD>Z0 DOBRZE"
G548 IF HW:=288 AND H<{ZIBB THEN 7 '"'SUPER!"

858 IF HX=Z88 ANDF H<{488 THEN 7 "HADZHYCZAJHIE!!I'

(XN
D88 EHNDIF

REPEAT-UNTIL [REP.-UN.]

REPEAT eee UNTIL warunek - ciag instrukcji zawarty pomiedzy stowami kluczowymi
REPEAT i UNTIL jest powtarzany tak diugo, jak diugo warunek pozostaje niespeiniony,
czyli ma wartosc¢ logiczng ©. Gdy warunek zostanie speiniony, czyli przyjmie wartosc
logiczng 1, nastgpi opuszczenie petli. Warto zauwazy¢, ze sprawdzenie warunku
nastepuje na koncu petli, po napotkaniu polecenia UNTIL. Oznacza to, ze instrukcje
zawarte miedzy REPEAT i UNTIL zawsze zostang wykonane co najmniej jeden raz.

o> REPEAT :? "Test":UNTIL PEEK(53279)=6
188 REFPEAT

Z88 LUNTIL H=12
218 END

W tym przyktadzie petla bedzie wykonywana do momentu osiggniecia przez zmienng X
wartosci 12.

WHILE-WEND [W.-WE. ]

WHILE warunek eee WEND - tak dtugo, jak warunek bedzie spetniony (czyli
posiada¢ bedzie wartos¢ logiczng 1) petla bedzie wykonywana.
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Warunek sprawdzany Jjest na poczatku petli. 3Jes$li przed pierwszym obiegiem nie
bedzie speiniony (czyli jego wartosc¢ logiczna = @), to petla nie zostanie wykonana
ani razu.

388 HWHILE PEEKI(S3IZ79)=7:HEHND
318 END

W tym przypadku petla bedzie wykonywana dopdki nie zostanie nacisniety klawisz
konsoli (START, SELECT lub OPTION).

Programowanie strukturalne - etykiety

#

# nazwa - etykieta; nadaje biezacej 1linii programu nazwe. Etykieta musi by¢
pierwszym (lub jedynym) poleceniem w linii. Z punktu widzenia interpretera jest
nazwg zmiennej, poniewaz jest umieszczana razem innymi ,,zwykitymi” zmiennymi w
tabeli nazw zmiennych. Nadanie etykiety linii pozwala na wykonywanie polecen skokéw
nie do numeru linii, a wtasnie do etykiety. Takie odwolanie dziata szybciej, gdyz
skok nastepuje od razu do adresu ,ukrywajgcego sie” pod nazwg etykiety. W przypadku
odwotania sie do numeru linii interpreter musi przeszuka¢ program i dopiero po
znalezieniu wtasciwego numeru linii wykonuje do niej skok. Wskazane jest, aby nazwa
byta znaczaca, czyli méwita ,,0 co chodzi”.

88 ON A GOH POZIOML,POZIOMEZ ,, POZIOMI
488 IF a<¥1 OR a*¥EZ THEN 7 ""POZa ZaKRE
SEM":GOH KONIEC

588 H POZIOMLI: 7 ""P1'":GD0H KONIEC

688 H POZIOMZ:? "PZ'":G0OH KONIEC

F88 # POZIOMEI:? ""p3*
1688 H KONIEC:END

W powyzszym przyktadzie programu widac¢ sposob uzycia etykiet, a nizej =zostaty
oméwione polecenia wspdipracujace z etykietami, roéwniez te z przyktadu.

GO#

GO# nazwa - bezwarunkowy skok do 1linii o wskazanej nazwie - odpowiednik polecenia
GOTO nr_linii w Atari BASIC-u. Patrz tez przyktad wyzej - # nazwa.

> GO# KONIEC_GRY
ON-GO#

ON warunek GO# nazwa - polecenie skoku warunkowego do linii o wskazanej nazwie.
Odpowiednikiem w Atari BASIC-u jest polecenie ON warunek GOTO numer_linii. Patrz
tez przyktad wyzej - # nazwa.

o> ON FUNKCJA=10 GO# DRUGA_FAZA
o> ON A GO# POZIOM1,POZIOM2,POZIOM3



RESTORE# [RES.#]

RESTORE# nazwa - odpowiednik polecenia RESTORE numer_linii w Atari BASIC-u.

o> RESTORE# NOWE_ZNAKI
TRAP# [T.#]

TRAP# nazwa - odpowiednik polecenia TRAP numer_linii w Atari BASIC-u.

o> TRAP# DALEJ

Operacje na pamigci

Uwaga. Przy zadnej z operacji na pamieci TBXL nie sprawdza sposobu adresowania.
Btedne uzycie wiekszos$ci tych polecen moze doprowadzi¢ do zawieszenia sie komputera
i koniecznosci ponownego jego restartu - w efekcie utraty zawartos$ci pamieci RAM.

BGET

BGET #n,adres,ilos¢ - pobiera z kanatu (o numerze n) cigg bajtéw i zapisuje go w
pamieci od wskazanego adresu. Ilos¢ okresla liczbe bajtow jaka ma by¢ pobrana i
zapisana. Przed uzyciem BGET nalezy pamietaé¢ o otwarciu do odczytu jednego z blokdw
I0CB.

o> BGET #1,1536,256
o> BGET #5,DPEEK(88),960

BPUT

BPUT #n,adres,iloS¢ - przesyla z pamieci komputera do wybranego kanatu n ciag
bajtéw. Adres wskazuje miejsce w pamieci od ktérego ma rozpoczgé sie przesytanie, a
ilos¢ informuje ile bajtéw ma byé przestanych. Przed uzyciem BPUT nalezy pamietac o
otwarciu do zapisu jednego z blokdéw IOCB.

e» BPUT #5,DPEEK(88),960

8§88 OPEN H5,8,#x8,"'D:EKRANL.5SCR"
18 BPUT HS,DPEEKIS88) ,368
8Z8 CLOSE HYS

Tu zostanie zapisany na dyskietke ekran w grafice ©.
DPEEK

DPEEK(wyrazenie) - odczytuje wartos¢ stowa spod adresu pamieci okreslonego przez
wyrazenie. Stowo, czyli dwa kolejne bajty odczytywane sg w kolejnosci mtodszy bajt
- starszy bajt wedtug wzoru: wyrazenie + 256 * (wyrazenie + 1). Efektem jest liczba
catkowita z przedziatu @ + 65535. Wyrazenie powinno miescié¢ sie w zakresie liczb @
+ 65534.
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o> PRINT DPEEK(88)
o> DL=DPEEK(560)

DPOKE [DP.]

DPOKE wyrazeniel,wyrazenie2 - dwubajtowe POKE. Zapisuje w dwoch kolejnych
komérkach pamieci, poczawszy od adresu wskazanego przez wyrazeniel, wartosc
wyrazenia2. Kolejnos¢ =zapisu Jjest nastepujaca: wyrazeniel - mtodszy bajt,

wyrazeniel+l - starszy bajt. Wyrazeniel musi miesScic¢ sie w zakresie liczb dodatnich
od © do 65534, wyrazenie2 od © do 65535.

o> DPOKE 560,1536
o> DPOKE 45056,AD

%GET

%GET #n,zmienna_liczbowa - pobiera z urzadzenia zewnetrznego (stacja dyskodw,
magnetofon) liczbe w szeSciobajtowym formacie dziesietnym (BCD) i umieszcza w
zmiennej Liczbowej. Numer kanatu z ktérego %GET pobierze dane okresla parametr n (1
+ 7). Oczywiscie kanat ten musi by¢ wczeéniej otwarty do odczytu poleceniem OPEN.
Patrz tez %PUT, tam réwniez przyktad uzycia %GET.

o> %GET #1,X
o> %GET #1,A,B,C

%PUT

%PUT #n,wyrazenie_liczbowe - =zapisuje na urzadzeniu zewnetrznym wartosc
wyrazenia_lLiczbowego w szesSciobajtowym formacie dziesietnym (BCD). Odwrotnos¢
polecenia %GET. Wczesniej nalezy poleceniem OPEN otworzy¢ kanat do zapisu, numer
kanatu (1 + 7) reprezentuje n.

o> %PUT #7,A
o> %PUT #3,TX,POZIOM,WYNIK

188 aA=1536:B=—48.125
118 OPEN H1,8.8,"D:TEST"
1Z8 X“PUT H1.,A.B
1X8 % a,B
148 CLOSE :aAa=-8:B=8
158 % a,B
168 OPEN H1,4.,.8,"D:TEST"
178 “GET H1.,n.B
188 CLOSE
198 % a.,B
288 END
Oto efekt dziatania powyzszego programu:
1536 -48.125
%] (%]
1536 -48.125
MOVE [M.]
MOVE adres_zrodtowy,adres_docelowy,ile - kopiuje obszar pamieci zaczynajacy

sie od adresu Zrodtowego w obszar zaczynajacy sie od adresu docelowego. Ile okresla
ilos¢ przemieszczanych bajtow.
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o> MOVE 48192,44096,40%24
o> MOVE DPEEK(560),DL,64

-MOVE

-MOVE adres_zroédtowy,adres_docelowy,ile - to samo co MOVE, ale z jedna
réznicg. Gdy adres_docelowy jest mniejszy niz adres_Zrdodtowy + 1ile nastgpi
nadpisanie danych. -MOVE przesuwa blok danych od kornca, unikajac w ten sposéb
nadpisania.

e» -MOVE 1540,1560,120

Grafika

CIRCLE [CI.]

CIRCLE X,Y,R1,R2 - rysuje okrag lub elipse. Parametry X i Y wyznaczajg punkt
srodkowy rysowanego obiektu. R1I to pozioma o$ elipsy, a R2 - pionowa. Parametr R2
mozna poming¢, woéwczas domyslnie R2=R1, czyli otrzymamy okrag.

o> CIRCLE 40,65,16,8

o> CIRCLE 60,33,10
o> CIRCLE P,P*2,15

CLS

CLS - bez parametrow - czysSci ekran w trybie tekstowym (GRAPHICS ©) oraz okna
tekstowe w trybach graficznych, po czym ustawia kursor w goérnym lewym rogu. W Atari
BASIC-u ten efekt osigga sie poleceniem PRINT CHR$(125).

CLS#n - czysSci ekran obrazu utworzony przez blok IOCB o numerze ,,n” (1 =+ 7). CLS#6
kasuje zawartos¢ ekranu utworzonego w standardowych trybach graficznych.

FCOLOR [FC.]

FCOLOR wyrazenie_liczbowe - ustala, ktérego rejestru koloru uzywaé bedzie
polecenie FILLTO.

o> FCOLOR 1
o> FCOLOR A

FILLTO [FI.]

FILLTO X,Y - wypeinia ,,czysty” obszar ekranu, w prawo od rysowanego punktu. X to
pozioma pozycja na ekranie, a Y pionowa. Kolor wypeiniania ustalany jest poleceniem
FCOLOR.

W Atari BASIC-u odpowiednikiem FILLTO jest: POSITION X,Y:XIO 18,#6,0,0,"S:".

o> FILLTO 42,V

Uzycie tego polecenia wymaga wczes$niejszych przygotowan (patrz przykiad nizej):
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» nalezy narysowac¢ granice wypeiniania z prawej strony ekranu (linie 20 + 30);
» poleceniem PLOT lub DRAWTO ustawi¢ punkt od ktérego rozpocznie sie
wypeinianie (linia 40);

» wpisac¢ do polecenia FILLTO parametry punktu do ktérego ma by¢ realizowane
wypeinienie (linia 50).

18 GRAPHICS

7
Z8 COLOR XZ:PLOT 188,38
8 DRAWTO 85,

15:DRAWTOD 188, X8
48 PLOT 1i1a,~8

58 FCOLOR X1:FILLTO 18,38
68 END

PAINT

PAINT X,Y - wypeinia pusty obszar wewngtrz figury (lub taki obszar na zewnatrz
figury). X i Y ustala punkt ekranu, odpowiednio wspdirzedng poziomg i pionowa, od
ktérego rozpocznie sie wypeinianie. Wypeinianie nastepuje w poziomie i pionie, ale
nie ukosnie. Rejestr koloru, jaki zostanie uzyty do wypeinienia, wybierany jest
poleceniem COLOR.

o> PAINT 47,100
o> PAINT HPZ,VPZ

DSOUND [DS. ]

DSOUND - uzyte bez parametréw zamyka wszystkie kanaty dZwiekowe. Taki sam efekt
uzyskuje poleceniem SOUND bez parametrdow. W Atari BASIC-u musi to byc¢ realizowane w
nastepujacy sposob:

100 FOR X=0 TO 3

110 SOUND X,0,0,0

120 NEXT X

Oczywiscie SOUND z parametrami dziata tak samo jak w Atari BASIC-u.

DSOUND gtos,czestotliwosc¢,znieksztatcenia,gtosnos¢ - 13czy dwa generatory
dZzwieku POKEY-a w Jjeden. Gtos, to numer tak utworzonego generatora dzwieku.
Dopuszczalne zakresy poszczegdélnych parametréw to:

» gtos: 0@ lub 1;

» czestotliwosc¢: @ + 65535;

» znieksztatcenia: © =+ 14, tylko liczby parzyste. Czysty dzwiek uzyskuje sie

przez wpisanie tu wartosci 10 lub 14;
» gtosnosc¢: @ + 15.

o> DSOUND O,F,14,L

SOUND [SO.]

- Patrz DSOUND.
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Funkcje arytmetyczne i logiczne

%0 %1 %2 %3

%9, %1, %2, %3 - sg to cztery state liczbowe odpowiadajace odpowiednio liczbom
0, 1, 2 i 3. W przeciwienstwie do liczb zmiennoprzecinkowych, ktére zawsze zajmuja
7 bajtéw pamieci, state liczbowe zajmujg tylko 1 bajt.

Warto ich uzywa¢ jak najczesciej, gdyz pozwalajg znaczaco zaoszczedzi¢ pamiec
RAM, zwtaszcza przy diuzszych programach. Przyktad uzycia statych liczbowych mozna
zobaczy¢ w dodatku A.

DEC

DEC(wyrazenie_tekstowe) - dokonuje konwersji liczb szesnastkowych na
dziesietne. Przetwarzane s3 najwyzej pierwsze cztery znaki wyrazenia_tekstowego.
Jesli pierwszy znak nie jest liczbg szesnastkowg, to konwersja nie jest wykonywana
i w efekcie otrzymamy ©. Gdy wyrazeniem tekstowym jest stata, a nie zmienna
tekstowa, nalezy jg ujg¢ w cudzysidéw. Patrz tez polecenie HEXS$.

o> PRINT DEC(A$)
o> A=DEC("FF8A")

DIV

dzielna DIV dzielnik - dzielenie bez reszty; wynikiem bedzie liczba catkowita
powstata po odrzuceniu reszty z dzielenia. Np. 15 / 4 = 3.75, a 15 DIV 4 = 3.
Dzielna i dzielnik moze by¢ statg lub zmienng liczbowg.

> X=80 DIV 15
o> PRINT -465 DIV 16

EXOR

a EXOR b - alternatywa wykluczajgca. W informatyce operacje alternatywy
wykluczajgcej stosuje sie do par liczb naturalnych wykonujac operacje na cyfrach
zapiséw binarnych tych 1liczb. Jest to zwykla logiczna alternatywa wykluczajaca
rozszerzona na ciggi bitéw. Wykonuje sie ja bit po bicie. Np. 7 EXOR 5:

00001112 EXOR 00001012 = 00000102 (efekt operacji na kolejnych cyfrach - liczby w
systemie binarnym), a wynik w postaci dziesietnej: = 2.

[za pl.wikipedia.org]

Parametr a i b moze by¢ catkowita liczbg lub zmiennag liczbowg z zakresu © + 65535).
Warto zauwazyé, ze TBXL nie operuje na liczbach dwéjkowych, dlatego wynik podawany
jest w formacie dziesietnym.

o> AW=65535 EXOR 251

FRAC

FRAC(wyrazenie_liczbowe) - zwraca czes¢ utamkowa wyrazenia_liczbowego poprzez
odrzucenie wartosci przed przecinkiem. Zostaje jednak zachowany znak liczby, np.
wynikiem FRAC(-7.75) bedzie liczba -0.75. Pordwnaj tez polecenie TRUNC.
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o> PRINT FRAC(18.8)
o> X=FRAC(SUMA)

HEX$

HEX$(wyrazenie liczbowe) - dokonuje konwersji catkowitej liczby dziesietnej na
szesnastkowg. Przeksztaicana liczba musi zawieraé¢ sie w zakresie @ =+ 65535. Patrz
tez polecenie DEC.

o> A$=HEX$(255)
o> PRINT HEX$(L)

MOD

a MOD b - polecenie to realizuje dzielenie modulo wedtug wzoru: a-b*TRUNC(a/b).
Parametry a i b moga by¢ liczbami lub zmiennymi liczbowymi.

o> PRINT 3.3 MOD 2.9
RAND

RAND(n) - generuje catkowita liczbe losowg z przedziatu:
— @ + n-1, gdy n>0,
— -n + -1, gdy n<e.

o> A=RAND(100)

o> A=RAND(-12)
o> PRINT RAND(Z)+25

RND

RND - to samo co RND(@) w Atari BASIC-u, ale w krétszej formie.

o> A=RND
o> PRINT RND

TIME

TIME - podaje trzybajtowg liczbe stanu zegara czasu rzeczywistego (RTCLOCK).
Wartos¢ ta obliczana jest wediug wzoru: 65536*PEEK(18)+256*PEEK(19)+PEEK(20).

o> PRINT TIME
TIME$

TIME$ - pokazuje czas w formacie ,,hhmmss” (godziny-minuty-sekundy). Aby ustawié
czas nalezy uzy¢ sekwencji: TIME$="hhmmss",gdzie pod ,,hh” postawiamy godzine, pod
,mm” minuty i pod ,,ss” sekundy. Zawsze musi to by¢ 6 cyfr. Proba podstawienia
mniejszej 1ilosci spowoduje b1ad. Podstawienie wiecej niz szesciu cyfr, nie
spowoduje btedu, ale znaki na pozycjach powyzej 6. =zostang =zignorowane. Np.
TIME$="12450020" spowoduje ustawienie godziny ,,124500”.

Uwaga. Zmienna TIME$ nie pokazuje doktadnego «czasu, a to dlatego, ze
czestotliwos¢ z jaka Atari generuje obraz nie wynosi doktadnie 50Hz.
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v

PRINT TIME$
A$=TIME$

v

o> TIME$="221500"
o> TIME$=NOWY_CZA$

TRUNC

TRUNC(wyrazenie_liczbowe) - zwraca cze$¢ catkowita wyrazenia_Liczbowego poprzez
odrzucenie czes$ci utamkowej. Zachowuje znak liczby, np. TRUNC(-9.998) to -9. Warto
zwrécié¢ uwage na roznice w stosunku do funkcji INT, ktéra zaokragla liczby ,w déi”.
Oto krétki program porodwnujacy efekty dziatania tych funkcji:

1BB ? N e e e e e e e e e e e e e e e e e e — — —— — nn
185 7 "'LICZEBA TRUNC INT"

113 ? N e e e e e e e e e e e e e e e e e e — — —— — nn
115 FOR PE=¥8 TO X3

128 READ> A

125 PRINT A, TRUNCCAY ,INT A

1Xa A=AaBS Al

135 PRINT A, TRUNCCAY , INT A

148 HNEHXT PE

145 DaATaA —7.9298,—-7.812,-08.125,-6858.5

Poréwnaj tez z poleceniem FRAC.

alb - alternatywa. Wynikiem jest @ (fatsz) gdy te same bity w wyrazeniu a i b maja
wartos¢ ©. W innym przypadku = 1 (prawda). Wynik podawany jest w formacie
dziesietnym. Np. 8!12 = 12. Dopuszczalny zakres liczb catkowitych to @ + 65535. Oba
parametry (a i b) mogg by¢ zaréwno statymi jak i zmiennym liczbowymi.

o> PRINT AB!CD

$

$aaaa - TBXL pozwala na umieszczanie w programie 1liczb szesnastkowych. Aby
interpreter mégt je odrézini¢ od dziesietnych, musza by¢ poprzedzone znakiem ,,$”.
Liczby te muszg miedci¢ sie w przedziale @ + 65535 ($0 =+ $FFFF), a wiec moga
sktada¢ sie maksymalnie z 4 znakéw.

o $4F
o> $ASB
o> $EDOA

&

a&b - koniunkcja. Wynikiem jest 1 (prawda) tylko gdy te same bity w wyrazeniu a i
b maja wartos¢ 1, inaczej = @ (faisz). Wynik podawany jest w formacie dziesietnym.
Np. (2*2+7)&(4+7)=11, a 255&254=254. Dopuszczalny zakres liczb catkowitych to © =+
65535. Oba parametry (a i b) mogg by¢ zardéwno statymi jak i zmiennym liczbowymi.

o> PRINT X&255
o> K=(L1%2)&(L2/2)

16



Operacje tekstowe

INKEY$

INKEY$ - gdy zostanie nacisniety klawisz, INKEY$ zostanie przypisany odpowiedni
znak ATASCII. Nie zatrzymuje programu. Gdy zaden klawisz nie zostatl nacisniety,
otrzymujemy zbidr pusty - LEN(INKEY$)=0.

o> A$=INKEY$
o> KEY=ASC(INKEY$)

INSTR

INSTR(zmienna_tekstowal,zmienna_tekstowa2,n) - poszukuje ciggu zawartego w

zmiennej_tekstowej2 (krétszej) w zmiennej_tekstowejl (diuzszej). Parametr n okresla

pozycje od Jjakiej ma sie rozpoczaé¢ przeszukiwanie zmiennej_tekstowejl. Jezeli

przeszukiwanie ma rozpocza¢ sie od poczatku (n=1) parametr ten mozna pomingc¢. Po

znalezieniu ciagu, INSTR zZwraca pozycije pierwszego jego znaku w

zmiennej_tekstowej_1. Jesli ciag nie zostanie odnaleziony wynikiem bedzie zero.
Poréwnaj z UINSTR - tam tez przyktadowy program.

o> X=INSTR(A$,B$)
o> X=INSTR(A$,"Test",12)

UINSTR

UINSTR(zmienna_tekstowal,zmienna_tekstowa2,n) - to samo co INSTR, z jedna
roéznica: bit 5 i 7 kazdego znaku jest ignorowany. Umozliwia to wyszukiwanie tekstu
bez wzgledu czy zostal napisany literami matymi, duzymi, czy w inwersie.

o> PRINT UINSTR(A$,B$)
o> PRINT UINSTR(A$,B$,15)

188 DIHM A5 C(1868)

118 AS (B8 =""Test———TEST"

1z 7 IWNSTRIAS,"TEST' .68,

1Z8 7 INSTRIAS,"Test'",.6013,

148 7 UINSTRIAS,'"test'',68),

158 7 UINSTRLAS,"TEST'.G68)
TEXT

TEXT X,Y,cigg - umieszcza tekst na ekranie graficznym. Odpowiednik PRINT w trybie
tekstowym. X i Y to wspdirzedne goérnego lewego rogu pierwszego znaku parametru
cigg, ktéry moze by¢ stata lub zmienng, tekstowg lub liczbowg. W odréznieniu od
PRINT, po napotkaniu prawego marginesu wyswietlany tekst jest ,ucinany”, a nie
przenoszony do nastepnej linii. Wyboru koloru tekstu dokonuje sie poleceniem COLOR.

o> TEXT 0,5, "NAPIS"
o> TEXT A,B,A$

o> TEXT 64,88,NR

o> TEXT H+X,V,120
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18 GRAPHICS 5

188 COLOR X1:TEHT X8,x8,"'""atari""
118 COLOR XZ:TEHXHT 48, x8,65

128 COLOR I :TEHKT 64, XX8,"'"HE"
1X8 EHND

Sterowanie przebiegiem programu

*B
*B + - nacisniecie BREAK wywola btad, ktéry moze by¢ przechwycony przez TRAP.

*¥B - - klawisz BREAK dziata normalnie - nacisniecie zatrzymuje program.

Uzycie tego polecenia bez parametru (,,+”, ,,-”) jest réwnoznaczne z *B +.
Po uruchomieniu interpretera lub wykonaniu RUN ustawiany jest tryb *B -.

EXIT

W Atari BASIC-u polecenie POP (13cznie z GOTO) stuzy do przerywania petli FOR-NEXT
lub podprogramu GOSUB-RETURN. W TBXL mozna to zrobié prosciej.

EXIT - natychmiastowe opuszczenie dowolnej petli. Po napotkaniu wewnatrz petli
polecenia EXIT, jej wykonywanie zostaje natychmiast przerwane bez wzgledu na stan
warunku petli i zostaje wykonany skok do nastepnego polecenia po zamykajacym petle.

Uwagi.
» EXIT jest jedynym dopuszczalnym w programowaniu strukturalnym sposobem
opuszczenia petli bez korica (DO-LOOP).
» EXIT mozna uzyé rdéwniez do opuszczenia procedury (PROC-ENDPROC), jednak nie
jest oto rozwigzanie zalecane, gdyz pogarsza czytelnos¢ programu. Poza tym
zawsze mozna znalez¢ sposdb opuszczenia procedury przez ENDPROC.
» EXIT nie umozliwia skoku w dowolne miejsce programu, dlatego nie w peini moze
zastgpi¢ polecenie POP:GO#nazwa (POP:GOTO nr_linii).

18 7 ""HACISHI.JO EXN:-1:ar""

188 DO
118 IF PEEKIS3ZZ2792)=6 THEN EHIT
1Z8 LOOP: 7 ""PETLA ROZERMWAHNA!'
138 EHND

*F

Polecenie to dotyczy petli FOR-NEXT. W Atari BASIC-u petla ta jest zawsze
wykonywana co najmniej Jjeden raz. Dzieje sie tak, gdyz sprawdzenie czy warunek
zostat speiniony do opuszczenia petli nastepuje na koncu, czyli po instrukcji NEXT.
W TBXL mozna to zmieni¢ tak, Zze warunek bedzie sprawdzany na poczatku petli, przed
pierwszym jej obiegiem. Wowczas moze sie zdarzyé, ze petla FOR-NEXT nie zostanie
wykonana ani razu.
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*F + - warunek sprawdzany jest na poczatku petli.

*¥F - - warunek sprawdzany jest na koricu petli, czyli jak w Atari BASIC-u.

Uzycie tego polecenia bez parametru (,,+”,
uruchomieniu interpretera lub wykonaniu RUN ustawiany jest tryb *F -.

168
118
128
13X8
Z88
218
Z2Z8
Z2X8
338
488
418
588
518
528
538
548
558
568

Pl=¥B8:PZ=¥1:7% ""®F —'"',P1,

¥F —:EXEC PETLA_TESTOMA
7 "HF _+Y,pP1,PZ
®F +:EXEC PETLA_TESTOMA

P1=¥1:PZ=¥8:7 ""WF -—"'_ p1i,

#¥F —:EHEC PETLA_TESTOMA
? UNF _+',pil,PZ
¥F +:EHEC PETLA_TESTOMA

PROC PETLA_TESTOHA
FOR PE=P1L TO P2Z
F ""HEHWHNATRZ PETLI"
HEHXHT PE
g :Hn ZEHNATRZ PETLI:
3aE-JaE 3030 -3uf-JnE 3o —Jef -Juf-JnE e e -Juf-JnE e e -Jef-

ENDPROC

»-") Jjest réwnoznaczne z *F +. Po

Pz

Pz

Ten program ukazuje réznice pomiedzy *F + a *F -. Po jego uruchomieniu zobaczymy:

*F_

0 1

WEWNATRZ PETLI
WEWNATRZ PETLI
NA ZEWNATRZ PETLI

> 3 3k 3k >k 3k %k %k >k 3k %k %k 5k %k k %k

*F o+

0 1

WEWNATRZ PETLI
WEWNATRZ PETLI

NA ZEWNATRZ PETLI
sk ok sk ok ok ok ok ok ok sk ok ok sk ok

*F -

1 0

WEWNATRZ PETLI

NA ZEWNATRZ PETLI
sk ok sk ok ok stk ok ok ok sk ok ok sk ok

*F o+

1 (%]

NA ZEWNATRZ PETLI

> 3 3k 3k >k 3k %k %k >k 3k %k %k 5k %k k %k

KONIEC TESTU

PAUSE

[PA.]

PAUSE n - zatrzymuje wykonywanie programu na czas okreslony parametrem n.
Jednostka jest tu 1/50 sekundy, czyli n =
jednag sekunde.

> PAUSE 250
> PAUSE ABC

50 spowoduje zatrzymanie programu na

Jesli jeste$ uzytkownikiem Atari NTSC 60Hz (USA) to zauwaz, ze w takim przypadku
jednostka jest 1/60 sekundy, czyli PAUSE 60 to jedna sekunda.
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Edycja programu

Uwaga: polecenia podkreslone nie sg akceptowane przez Turbo BASIC Compiler, a wiec
nie moga by¢ uzywane w programie przeznaczonym do kompilacji.

-— - specjalna instrukcja REM. Dwa myslniki uzyte =zaraz po numerze 1linii
wyswietlane sg w czasie listowania programu jako cigg 30 znakdéw ,,-”. Jakikolwiek
tekst umieszczony po ,,--” zostanie zignorowany.

Jest to doskonaty sposéb rozdzielania logicznych blokéw programu, np. procedur.
Zwieksza znacznie czytelnos¢ programu. Ponadto ,,--” zajmuje jeden bajt pamieci
mniej niz same REM bez tekstu.

> 300 —-
Przyktad uzycia mozna zobaczy¢ przy poleceniu *L (nizej) i w zataczniku A.

EL

DEL od_nr_linii,do_nr_linii - usuwa linie programu poczawszy od _nr_Linii, a
skonczywszy na do_nr_Linii.

Jesli od_nr_Linii nie istnieje, jako pierwsza usunieta bedzie najblizsza linia o
numerze wiekszym od wskazanego.

Jesli do_nr_Linii nie istnieje, jako ostatnia usunieta bedzie najblizsza linia o
numerze mniejszym od wskazanego.

W przyktadzie ponizej zostanie usunieta linia 11550, linia 12000 oraz wszystkie
linie pomiedzy nimi.

o> DEL 11550,12000

DUMP

DUMP urzgdzenie - wysyta na wskazane urzgdzenie (np. drukarke) liste zmiennych
uzytych w programie. Jesli wurzqdzenie zostanie pominiete, 1lista =zostanie
wySwietlona na ekranie. Zmienne na 1liscie wysSwietlane s3 w kolejnosci ich
pojawiania sie w programie.

o> DUMP
e» DUMP "P:"
Opis listy:
A =100 zmienna liczbowa
B( 10,1 tablica liczbowa [DIM B(9)]
C( 0,0 tablica niezwymiarowana
D( 10,10 tablica liczbowa wielowymiarowa [DIM D(9,9)]
E$ 10,20 zmienna tekstowa
F$ 0,0 zmienna tekstowa niezwymiarowana
G$ 0,10 DIM G$(10), LEN(G$)=0
H PROC 1100 procedura o nazwie H zaczynajaca sie od linii 1100
I# 120 etykieta I w 1linii 120
]2 niezdefiniowana etykieta lub procedura. Przyczyng moze byc

wprowadzanie etykiety lub procedury, a potem jej usuniecie lub
zmiana nazwy.
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Przyktadowa lista:

DL =36918

Y =185

ZN$ 0,10

P1$ 39,61

P2$ 0,5

KOLOR( 2,1

PR =20901

B =127

X =38

A =148

PRZESTAW PROC 680
WYNIK_GRY PROC 775

Dygresja. Aby wusuna¢ z 1listy niepotrzebne zmienne, procedury 1 etykiety
»Zasmiecajgce” nasz program nalezy kolejno: zapisa¢ program poleceniem LIST,
wykona¢ NEW i wczytac program poleceniem ENTER.

*L

*L + - podczas listowania programu (patrz polecenie LIST) wlgcza tabulacje, w
efekcie linie programu objete petla oraz wewnagtrz procedury beds ,wciete” o dwie
pozycje poziome. Dzieki temu kod programu staje sie czytelniejszy. Uzycie tego
polecenia bez parametru (,+”, ,-”) Jjest réwnoznaczne z *L +. Po uruchomieniu
interpretera tabulacja jest wiaczona.

*L - - wylacza tabulacje.
Oto fragment programu, najpierw wylistowany w trybie *L +, a nastepnie w trybie

L o-:

168 FOR ¥Y=B TO B+Z88 S5TEF 48

165 READ P15:MOVE PR,Y, 28

178 READ P1%:MOVE PR,4B86+Y,16
175 READ P15:MOVE PR,834+4Y,40
186 MWEHT Y:COLOR X3

185 FOR _Y=42 TO 176 STEP i1

198 READ P15:TEXT 4,Y,P15(¥Z2)
195 MNEHT ¥

2B ————————————— e ————————
158 —-—

168 FOR ¥Y=B TO B+Z88 S5TEF 48
165 REaAD P15:MOVE PR.Y,Z8
178 READ P15:MOVE PR, 486+Y,16

175 READ P15:MOVE PR, 8Z4+Y .48
188 HNEHXKT Y:COLOR X3

185 FOR Y=42 TO 176 5S5TEP 11
198 READ PL15:TEHT 4,Y,P15(0X2)
1953 HEHKT ¥
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LIST [L.]
Dopuszczalne s3 nastepujace konfiguracje:

LIST - bez parametréow wyswietla na ekranie listing calego programu.
LIST od_nr_linii,do_nr_linii - wyswietla wybrany fragment listingu.
o> LIST 100,500

LIST od_nr_linii, - wyswietla listing od_nr_Linii do korica programu.
o> LIST 100,

LIST nr_linii - wyswietla linie programu o podanym numerze.

o> LIST 755

Ponadto polecenie LIST dziata tak samo jak w Atari BASIC-u.

ERL

ERL - podaje numer 1linii, w ktérej nastapito przerwanie programu np. z powodu
wystapienia btedu. Stowo zawierajgce ten numer znajduje sie pod adresem 186
{DPEEK(186)}. Patrz tez ERR.

o> PRINT ERL
ERR

ERR - podaje kod btedu, ktéry wystapit w trakcie wykonywania programu. Kod ten
odczytywany jest z komérki pamieci 195. Patrz tez ERL.

18 DIM LS5SCXZ2) :POKE 195, X8

28 INPUT "PODAJ LICZBE (8-—99):"',L%
38 TRaAPF HZLE

48 L=VAL L%

58 7 ""THO.JAa LICZBasHMDJIAa LICZBAa: '"';
68 F L:"/":RANDL188)2

188 # ZLE

i1ia 7 ""ERR="":ERR.,"ERL="":ERL

1Z8 EHND

Jesli postgpimy zgodnie ze wskazéwkami w programie to otrzymamy podobny do tego
efekt (prosze zwrécic¢ uwage na komunikat ,,ERR” i ,,ERL”):

PODAJ LICZBE (0-99):88
TWOJA LICZBA/MOJA LICZBA: 88/72
ERR=0 ERL=0

A teraz jeszcze raz uruchamiamy program i zamiast liczby wciskamy dowolny inny
klawisz:

PODAJ LICZBE (©-99):Q
ERR=18 ERL=40
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RENUM

RENUM stary_nr,nowy_nr,skok - zmienia numery 1linii programu. Linii o numerze
stary_nr nadaje numer wpisany do nowy nr. Nastepnej linii nadaje numer nowy nr +
skok i tak dalej do korica programu.

o> RENUM 200,3500,5

Oto efekt uzycia RENUM z parametrami: stary nr = 20, nowy_nr = 1000 i skok = 10, na
przyktadzie programu zamieszczonego przy opisie polecenia ERR:

18 DIH LSCXZ2) :POKE 1925, ¥8
1888 IWPUT "POCAJ LICZEE (B—59):"' L%

1818 TRAPF HZLE
1828 L=vaL L%
i18Z8 ¥ ""THO.JA LICZBASMO.JA LICZBaA: "';
1848 % L'/ " iRANDC188)
1858 H ZLE
1868 % ""ERR="";ERR,""ERL="";ERL
1878 EHND
Uwagi.

» Program przed wykonaniem renumeracji nalezy dla bezpieczenstwa zapisaé¢ na
dysku lub innym urzadzeniu zewnetrznym na wypadek niepowodzenia operacji.

» RENUM zmienia odpowiednio wszystkie rozkazy skoku (GOTO, GOSUB, TRAP,
RESTORE, ON GOTO, ON GOSUB) odwolujace sie do numeru linii.

» Gdy odwolanie jest zmienng (np. GOTO A) lub wyrazeniem matematycznym
zaczynajacym sie od zmiennej (np. GOTO A*2+100), to RENUM nie bedzie w stanie
obliczy¢ nowego adresu skoku i takie polecenie nie zostanie zmienione.

» Polecenie skoku zaczynajace sie od statej liczbowej (np. GOTO 1000+A*10)
bedzie potraktowane jak GOTO stata_liczbowa (w przyktadzie GOTO 1000).

» Gdy polecenie skoku odwotuje sie do nie istniejgcej 1linii, wéwczas adresowi
skoku zostanie przypisana wartos¢ ujemna, np. GOTO 500 po renumeracji przyjmie
wartos¢ GOTO -500.

» Jesli przenumerowujemy czesS¢ programu nalezy uwazaé, aby nowy nr nie byt
mniejszy od numeru ostatniej linii, ktéra nie bedzie zmieniana. Grozi to trwatym
uszkodzeniem programu. Dla programu przyktadowego (wyzej) RENUM 1050,200,10
skonczy sie fatalnie. Choc¢ program pozornie dziata, to podanie biednego
parametru zamiast przechwycenia btedu przez TRAP, spowoduje przerwanie programu
zakonczone komunikatem interpretera: ,,ERROR- 12 ?LINE AT LINE 1020”.

TRACE

TRACE + - wiacza $ledzenie wykonywania programu. Interpreter bedzie pokazywatl na
ekranie w nawiasach kwadratowych numery 1linii, ktére s3 wiasnie wykonywane. Moze to
utatwié¢ odnalezienie btedu w programie.

TRACE - - wylacza $ledzenie.

Dopiszmy do przyktadu z polecenia RENUM linie:
1025 TRACE +
- oto co mozemy zobaczy¢ po jego uruchomieniu:
PODAJ LICZBE (0-99):67
[1030]TWOJA LICZBA/MOJA LICZBA: [1040]67/90
[10650][1060]ERR=0 ERL=0
[1e70]
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Uwagi.
» Uzycie tego polecenia bez parametru (,,+”, ,-”) jest réwnoznaczne z TRACE +.
» Numery linii zawierajgce PROC, #, GO#, EXEC nie bedg wyswietlane.
> Sledzenie jest wylaczane jesli program zostanie przerwany z powodu btedu.

Usprawnieni

CLOSE [CL.]

CLOSE uzyte bez parametréw zamyka wszystkie kanaty IOCB o numerach 1 + 7. To
znacznie krécej niz w Atari BASIC-u: FOR I=1 TO 7:CLOSE #I:NEXT I.

DIM

W przeciwienistwie do Atari BASIC-a automatycznie zeruje wszystkie elementy tablic
liczbowych i zmiennych tekstowych, jednak ditugos$¢ tych ostatnich nie ulega zmianie
(poczatkowo 9).

GET

GET zmienna_liczbowa - oczekuje na nacisniecie klawisza, po czym przypisuje
zmiennej_Liczbowej kod ATASCII nacisnietego klawisza. Uzywa IOCB nr 7. W Atari
BASIC-u odpowiednikiem tego polecenia jest ciag instrukcji:

OPEN #7,4,0,"K:":GET #7,KEY:CLOSE #7

o> GET A
INPUT [I.]
INPUT umozliwia teraz wyswietlenie tekstu przed wprowadzaniem danych. Nie ma wiec

potrzeby stosowania dodatkowo polecenia PRINT. Ponadto zastgpienie S$rednika
przecinkiem eliminuje znak zapytania.

v

INPUT"Tu jest tekst ",A$
INPUT"Podaj nazwisko i wiek ";A$,X
e INPUT" ",A

v

Po uruchomieniu pierwszego przyktadu zobaczymy: ,Tu jest tekst »”, a drugiego -
»Podaj nazwisko i wiek ?”. W trzecim przyktadzie nie ujrzymy ani tekstu, ani nawet
znaku zapytania. Pojawi sie tylko kursor.

PUT

PUT wyrazenie_liczbowe - wysyla na ekran znak o kodzie ATASCII reprezentowany
przez wyrazenie_Lliczbowe. Znak wyswietlany jest na pozycji kursora. Odpowiada
poleceniu PRINT CHR$(wyrazenie_Liczbowe).

o> PUT 65
o> PUT LITERA
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- podwdéjny cudzysidéw umieszczony w ciggu tekstu wysSwietlany jest jak zwykty
cudzystow.

o> PRINT "To jest ""prawdziwy"" cytat."

Na ekranie zobaczymy: To jest "prawdziwy" cytat.

Zastepuje taka konstrukcje w Atari BASIC-u:
PRINT "To jest ";CHR$(34);"prawdziwy";CHR$(34);" cytat."

_ = znak podkreslenia moze by¢ uzywany w nazwach procedur, etykiet i zmiennych, w
tym tabel.

o> NOWA_ZMIENNA=100
Uzycie IF-ELSE-ENDIF wraz z GO#

Dopuszczalne jest uzycie polecenia skoku bezwarunkowego (GOTO, GO#) ze ,,Srodka”
polecenia IF-ELSE-ENDIF.

168 IF a=1688

118 PRINT "'DOSKONALE"
1zZa GO ZaPISZ

138 ELSE

148 PRINT "'TakKk SOBIE"
158 GOH O _NOHO

168 EHNDIF

AUTORUN.BAS

Zaraz po starcie systemu TBXL poszukuje na dysku pliku o nazwie AUTORUN.BAS.
Jezeli taki odnajdzie, wczyta go i uruchomi. Ta cecha moze by¢ bardzo uzyteczna np.
do automatycznego uruchamiania gier.
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Dodatek A. Przyktad programu w TBXL

Prezentowana tu jako przyktad ,,Gra logiczna” jest nieco zmodyfikowang wersja gry
pod tym samym tytutem, zamieszczonej w ,Tajemnicach Atari”, nr 4/1991.

REM GRA LOGICZNA

REM (Turbo Basic XL)

REM Specjalnie dla Tajemnic Atari
REM Napisal Carampuc z grupy ASF
REM Gdansk, marzec 1991

REM Modyfikacja: Bluki, 24.09.2009
100 -------------ommmmmmeeeooeoee

Noupbh wnN

120 EXEC USTAWIENIA
130 EXEC TABLICE

140 REPEAT

150  EXEC ZMIENNE

160  EXEC LOSUJ

170  EXEC EKRAN

180  EXEC RUCH

1990  EXEC SPYTAJ

200 UNTIL NOT KONIEC

210 # WYJSCIE:CLS #6

220 TEXT 120,60, "GAME OVER"
230 PAUSE 30

240 IF RUCH>%® THEN RUN

250 TRAP #BLAD

260 POKE 566,146

270 RUN "D:AUTORUN.BAS"

280 # BLAD:END

300 -----------mmm e e

1000 PROC TABLICE

1010  DIM TAB(15),T$(30),KEY$(%1)

1030 ENDPROC

1040 ------------- oo

1100 PROC ZMIENNE

1110 BOK=4:REM dlugosc boku

1120  KL=15:REM ile klockow do przesuwania

1130 RUCH=%0@:REM ktory ruch

1140  PX=%@:PY=%0:REM pozycje (wzgledne) "kursora"
1150 DX=%0:DY=%0:REM przyrost wartosci pozycji
1160  XX=19:YY=20:REM wspol. lewego gornego rogu pola
1170 ENDPROC

LlEf) ===============c=s====c=======2

1560 PROC LOSU3J

1520 DIM T2(15):REM tablica pomocn.

1530 FOR X=%1 TO KL

1540 T2(X)=%1

1550 NEXT X

1560 FOR X=%@ TO KL-%1

1570 REPEAT
1580 LOS=TRUNC (KL*RND)+%1
1590 UNTIL T2(LOS)=%1

1600 T2(LOS)=%0

1610 TAB(X)=LOS
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1620
1630
1640
2000
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2500
2520
2530
2540
3000
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100

NEXT X
ENDPROC
PROC EKRAN
GRAPHICS 8+16:SETCOLOR %2,%0,%0:COLOR %1
PLOT %0,%0:DRAWTO 319,%0:DRAWTO 319,150:DRAWTO %0,150:DRAWTO %0, %0
PLOT %2,%2:DRAWTO 317,%2:DRAWTO 317,148:DRAWTO %2,148:DRAWTO %2,%2
WX=XX-%3 :WY=YY-%3:DL=97: EXEC KWADRAT
REM narysuj plansze
FOR Y=%0 TO %3
DL=22
FOR X=%0 TO %3
WX=XX+X* (DL+%1) :WY=YY+Y* (DL+%1)
EXEC KWADRAT
WART=TAB (X+Y*4)
IF WART THEN TEXT WX+4+4*(WART<10),WY+7,WART
NEXT X
NEXT Y
PAINT 17,18
WX=120:WY=20:POKE 756,156
RESTORE #INSTR
READ T$
WHILE T$<>"#"
TEXT WX,WY,T$
WY=WY+8
READ T$
WEND
TEXT 20,120, "RUCH:"
TEXT 60,120,RUCH
# INSTR
DATA GRA LOGICZNA
DATA Tajemnice Atari 4/1991
DATA
DATA Twoje zadanie polega na
DATA u$o”eniu klock&w na pla-
DATA nszy obok w kolejno'ci
DATA rosn_cej. Mo“esz u”“ywa’%
DATA klawiszy kursora i spa-
DATA cji lub joysticka. ESC:
DATA nowa gra lub wyj'cie.
DATA
DATA Powodzenia...
DATA #
ENDPROC
PROC KWADRAT
PLOT WX,WY:DRAWTO WX+DL,WY:DRAWTO WX+DL,WY+DL :DRAWTO WX,WY+DL :DRAWTO WX, WY
ENDPROC
PROC PRZESUN
DX=PX+PY*4
IF NOT (PY-%1<%0)
IF TAB(DX-4)=%0
DY=-4
TAB(DX+DY )=TAB(DX)
EXEC ZMIEN
ENDIF
ENDIF
IF PY+%1<4



3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3500
3530
3540
3550
3560
3570
3580
3590
3600
3610
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4100
4130
4140
4150
4160
4170
4180
5000
5010
5020
5030
5040
5050
5060
5070
5080
5090
5100
5110
5120
5130

IF TAB(DX+4)=%0
DY=4
TAB(DX+DY)=TAB(DX)
EXEC ZMIEN

ENDIF

ENDIF
IF NOT (PX-%1<®)

IF TAB(DX-%1)=%0
DY=-%1
TAB(DX+DY)=TAB(DX)
EXEC ZMIEN

ENDIF

ENDIF
IF PX+%1<4

IF TAB(DX+%1)=%0
DY=%1
TAB(DX+DY)=TAB(DX)
EXEC ZMIEN

ENDIF

ENDIF
ENDPROC

PROC KLAWISZ

POKE 764,255
REPEAT
KEY$=INKEY$:X=STICK(%0)
ON KEY$=CHR$(27) GO# WYJSCIE
DX=(KEY$="*")-(KEY$="+")+(X=7)-(X=11)
DY=(KEY$="=")-(KEY$="-")+(X=13)-(X=14)
UNTIL DX+4DY OR KEY$=" " OR NOT STRIG(%9)
ENDPROC
PROC RYSUJ
REM procedura rysuje "kursor"
WX=XX+PX*23+%2 :WY=YY+PY*23+%2:DL=18
EXEC KWADRAT
ENDPROC
PROC SPRAWDZ

LG=%1
FOR X=%0@ TO KL-%2
LG=LG* ( (TAB(X+%1)-TAB(X))=%1)
NEXT X
ENDPROC
PROC RUCH
REM sterowanie gra
PX=%0:PY=%0:EXEC RYSUJ]
REPEAT
EXEC KLAWISZ
IF DY+DX
COLOR %0
DL=18
EXEC KWADRAT
COLOR %1

IF (PX+DX>=%@) AND (PX+DX<4) THEN PX=PX+DX
IF (PY+DY>=%@) AND (PY+DY<4) THEN PY=PY+DY

EXEC RYSUJ
ELSE






Dodatek B. Kody btedéw

Kod | Komunikat Wyjasnienie
2 |MEM Zabrakto wolnej pamieci RAM.
3 |VALUE Préba nadania zmiennej numerycznej wartos$ci spoza dopuszczalnego (dla
tej zmiennej) zakresu.
4| #VARS Zbyt duzo zmiennych (maksymalnie 256).
5|$LEN Przekroczony rozmiar zmiennej tekstowej. Np.: DIM A$(5):A$(5,7)="ABC"
6| ?DATA Zabraklo danych dla polecenia READ lub nie uzyto RESTORE przy ponow -
nej probie odczytu.
71>32767 Niepoprawny numer linii. Dopuszczalny przedziat to 0+32767.
8| INPUT Nie mozna zmiennej liczbowej przyporzadkowa¢ wartosci nienumerycznej
(np. litery).
9/ DIM - Niezadeklarowana zmienna,
- proba powtdrnego zadeklarowania tej samej zmiennej,
- przekroczony wymiar DIM (32767 dla zmiennych tekstowych i 5460 dla
tablic).
10| STACK Przepetniony stos (uzyto zbyt duzo nawiaséw w wyrazeniu, zbyt duzo
réwnoczesnie otwartych petli lub podprograméw [procedur]).
11|OVERFLOW |- Zbyt mata 1lub zbyt duza liczba (dopuszczalny zakres to 1E-99 do
1E+98).
- Préba dzielenia przez zero (poniewaz dzielenie jest odwrotnosciag
mnozenia, to nie istnieje liczba, ktéra pomnozona przez zero da wynik
inny niz zero).
12| ?LINE Nie ma numeru linii wskazanej w poleceniu skoku.
13| ?FOR Brakuje FOR do napotkanego polecenia NEXT.
14/ TOO LONG |Zbyt diuga linia programu (maksymalnie 128 bajtoéw).
15| ?DEL Po napotkaniu polecenia powrotnego z podprogramu (procedury) 1lub
petli program nie moze odnalez¢ polecenia wywotujacego.
TBXL pozwala na zatrzymanie (STOP) i edytowanie programu. Gdy wtedy
zostanie usuniete polecenie wywolujace, to po wznowieniu (CONT)
programu nastgpi btad nr 15. Biad moze tez wystgpié¢, gdy w programie
uzyto polecenia DEL.
16| ?GOSUB Napotkano RETURN, ale nie bylo odpowiedniego wywotania przez GOSUB.
17 |GARBAGE Btad sktadni programu.
18| ?CHR Nieprawidiowy cigg znakéw. Np. pierwszym znakiem polecenia VAL nie
jest cyfra.
19 |MEM Wczytywany do pamieci program jest zbyt diugi (nie miedci sie w do-
stepnej pamieci RAM).
20 | # Btedny numer urzadzenia zewnetrznego - spoza przedziatu 1:7.
21| ?LOAD Uzyto niewtasciwej instrukcji do wczytania programu. Np. LOAD do pro-
gramu zapisanego przez LIST.
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Kody

btedow - ciqgg dalszy tabeli.

22| ?NEST Niewlasciwe zagniezdzenie. Petle powinny by¢ zamykane w odwrotnej ko-
lejnosci do ich otwierania, tzn. petla, ktéra zostata otwarta jako
ostatnia, musi by¢ zamknieta jako pierwsza. B1ad moze tez wystapic,
gdy wewnatrz procedury (PROC) znajduje sie otwarta petla, a program
napotkat polecenie ENDPROC.
23| ?WHILE Brakuje WHILE do napotkanego polecenia WEND.
24 | ?REPEAT Brakuje REPEAT do napotkanego polecenia UNTIL.
25| ?DO Brakuje DO do napotkanego polecenia LOOP.
26| PEXIT Niewtasciwe uzycie polecenia EXIT, np. poza petlj.
27 | XPROC Napotkano polecenie PROC bez wywolania przez EXEC.
28| PEXEC Brakuje EXEC do napotkanego polecenia ENDPROC.
29| ?PROC Nie ma procedury o podanej nazwie (btedna nazwa).
30| # Nie ma etykiety o podanej nazwie (btedna nazwa).
128 Uzyto klawisza BREAK (btad zwykle wystepuje podczas operacji WE/WY).
Kody btedow numerach powyzej 127 powigzane s3 z DOS-em 1 urzadzeniami

zewnetrznymi, takimi jak stacja dyskéw czy drukarka. Gdy taki b1ad wystagpi, zajrzyj
do instrukcji obstugi uzywanego DOS-a lub okres$lonego urzgdzenia zewnetrznego.
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Dodatek C. Kody generatora znakéw

Znak |[ATASCII | IC Znak |ATASCII | IC Znak |ATASCII | IC Znak |ATASCII | IC
» e 64 32 8 [ ] 64 32 4 96 96
F 1 65 L 33 1 a 65 33 a 97 97

| 2 66 L) 34 2 B 66 34 b 98 98
< 3 67 n 35 3 C 67 35 C 99 99
4 4 68 S 36 4 D 68 36 d 100 160
- 5 69 A 37 5 E 69 37 e 1e1 lel
rd 6 70 & 38 6 F 70 38 f 182 182
Y 7 71 . 39 7 G 71 39 g 183 183
y 8 72 C 40 8 H 72 40 h 184 184

- 9 73 p | 41 9 I 73 41 i 185 185
h 10 74 ** 42 10 J 74 42 J 186 186

. 11 75 + 43 11 K 75 43 k 187 187
s 12 76 . 44 12 L 76 44 1 108 188
o 13 77 - 45 13 M 77 45 ] 189 189
14 78 . 46 14 N 78 46 n 118 110
u 15 79 e 47 15 0 79 47 (] 111 111
ok 16 80 a 48 16 P 80 48 P 112 112

r 17 81 1 49 17 Q 81 49 q 113 113
— 18 82 z 50 18 R 82 50 r 114 114
+ 19 83 . 4 51 19 S 83 51 s 115 115
- 20 84 4 52 20 T 84 52 T 116 116
= 21 85 S5 53 21 u 85 53 u 117 117
| 22 86 6 54 22 LY 86 54 L1 118 118
- 23 87 rd 55 23 (2] 87 55 w 119 119
ok 24 88 8 56 24 X 88 56 4 120 120
[ ] 25 89 9 57 25 Y 89 57 Yy 121 121

L 26 90 H 58 26 rd 90 58 4 122 122
L 27 91 H 59 27 C 91 59 L 123 123
4+ 28 92 < 60 28 L 92 60 | 124 124
+ 29 93 = 61 29 | 93 61 " 125 125
€ 30 94 > 62 30 S 94 62 4 126 126
2> 31 95 i 63 31 - 95 63 » 127 127

» IC - kod wewnetrzny Atari (internal code), czyli kolejnos¢ w jakiej ustawione s3a
znaki w generatorze znakdw.
» Znaki w inwersie uzyskuje sie przez dodanie 128 do wartosci kodu ATASCII.
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Dodatek D. Kody klawiszy (keycode)

W kolejnosci ATASCII.

Klawisz |Kod Klawisz |Kod Klawisz |Kod Klawisz |Kod
* 7 7 51 G 61 T 45
+ 6 8 53 H 57 u 11
, 32 9 48 I 13 \ 16
- 14 ; 2 J 1 W 46

34 < 54 K 5 X 22
/ 38 = 15 L 0 Y 43
0 50 > 55 M 37 z 23
1 3 A 63 N 35 | |Back Space| 52
2 6 B 21 0 8 Caps 60
3 26 C 18 P 10 Esc 28
4 24 D 58 Q 47 Return 12
5 29 E 42 R 40 Tab 44
6 27 F 56 S 62 " 39

W kolejnosci keycode.

Kod| Klawisz Kod | Klawisz Kod| Klawisz Kod| Klawisz
0 L 16 \ 34 . 50 (%]

1 J 18 C 35 N 51 7

2 ; 21 B 37 M 52 |Back Space
5 K 22 X 38 / 53 8

6 + 23 y 39 > 54 <

7 * 24 4 40 R 55 >

8 0 26 3 42 E 56 F

10 P 27 6 43 Y 57 H

11 u 28 Esc 44 Tab 58 D

12 Return 29 5 45 T 60 Caps
13 I 30 2 46 W 61 G

14 - 31 1 47 Q 62 S

15 = 32 s 48 9 63 A
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