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1. Amiga Basic - Eine ¦bersicht

Erst wenn Sie die Mºglichkeit haben, das Geschehen auf dem Bildschirm Ihres
Amiga zu beeinflussen, kºnnen Sie erfolgreich mit dem Computer arbeiten. Zwar
erlauben die meisten Computeranwendungen, seien es kommerzielle Programme
oder Spiel-Programme, ein gewisses MaÇ an Ablaufsteuerung durch den Anwen-
der. Um jedoch die gesamte Leistungsfªhigkeit und Flexibilitªt eines Computersy-
stems wie des Amiga ausnutzen zu kºnnen, bedarf es einer Programmiersprache.

Ihr Amiga ist eine auÇergewºhnliche Maschine! Damit Sie sich deren Eigenschaf-
ten nutzbar machen kºnnen, haben wir eine auÇergewºhnliche Programmierspra-
che entwickelt, das Amiga Basic.

Amiga Basic enthªlt nat¿rlich alle Funktionen des Standardbefehlsumfanges
gªngiger Basic-Dialekte.

Zusªtzlich erlaubt es Ihnen jedoch auch Zugriff auf die superschnelle Grafik sowie
auf Tonerzeugung und Sprachsynthetisierung und viele weitere Besonderheiten
des Amiga.

Warum Basic?

Da die Basic-Befehle in englischem Klartext formuliert werden, ist diese Program-
miersprache leicht zu lernen und anzuwenden. Wegen der ¿bergroÇen Popularitªt
von Basic haben die meisten Menschen, also vielleicht auch Sie, die sich schon
einmal mit Computern beschªftigt haben, bereits einiges von Basic gehºrt.

Das bedeutet aber, daÇ Sie ohne groÇe M¿he sehr schnell Ihre eigenen Program-
me in Amiga Basic schreiben und ausprobieren kºnnen.

Sind Sie ein Anfªnger, so werden Sie nat¿rlich zunªchst die einfachen Amiga
Basic-Operationen ausprobieren. Sie brauchen keine Angst vor Programmierfeh-
lern zu haben. Amiga Basic sagt Ihnen sofort, was Sie falsch gemacht haben und
Ihr Amiga nimmt Ihnen keinen Programmierfehler ¿bel.

Sobald Sie ¿ber etwas Programmiererfahrung verf¿gen, werden Sie sicherlich all
die interessanten Mºglichkeiten, die der Amiga bietet, ausprobieren wollen. Daf¿r
stellt Amiga Basic einen eindrucksvollen Satz von Programmierhilfsmitteln zur
Verf¿gung und erlaubt zusªtzlich den Zugriff auf die residenten Amiga-Biblio-
theksroutinen des Betriebssystems sowie selbst geschriebene Maschinenspra-
che~Unterprogramme.
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¦ber dieses Handbuch

Dieses Handbuch gliedert sich in 9 Kapitel.

Kapitel 1 enthªlt eine kurze Einleitung, eine ¦bersicht ¿ber den Aufbau des
Handbuches und die Besonderheiten des Amiga Basic-Interpreters.

Kapitel 2 beschreibt anhand eines Programm-Beispiels detailliert die Arbeitswei-
se des Amiga Basic-Interpreters.

Kapitel 3 behandelt die Grundlagen der Arbeit mit Amiga Basic, seine Betriebsar-
ten sowie den Bildschirm.

Kapitel 4 beschreibt das Edieren und Testen von Amiga Basic-Programmen.

Kapitel 5 enthªlt eine Beschreibung der Datei-Ein-/Ausgabe mit Amiga Basic.

Kapitel 6 beschªftigt sich mit Unterprogrammen, Unterbrechungsverarbeitung
und Speicherverwaltung.

Kapitel 7 beschreibt das Erzeugen bewegter Bilder mit dem Objekt-Editor des
Amiga Basic.

Kapitel 8 behandelt die Elemente des Amiga Basic wie Zeichensatz, Sprungmar-
ken, Konstanten, Variablen, Ausdr¿cke und Operatoren.

Kapitel 9 enthªlt das alphabetische Verzeichnis aller Befehle, Anweisungen,
Funktionen und Systemvariablen sowie deren Beschreibung und stellt damit den
Hauptteil dieses Handbuches dar.

Anhang A enthªlt die ASCII-Code-Zeichentabelle.

Anhang B enthªlt eine Zusammenstellung aller Fehler-Codes und -Meldungen.

Anhang C beinhaltet eine Tabelle der reservierten Worte des Amiga Basic-lnter-
preters.

Anhang D beschreibt die interne Darstellung von Zahlen.

Anhang E enthªlt Umschreibungen der transzendenten Funktionen mit vorhande-
nen Amiga Basic-Funktionen.
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Anhang F enthªlt Informationen, wie eine Bibliothek von Maschinensprache-Un-
terprogrammen f¿r Amiga Basic-Programme aufgebaut werden kann.

Anhang G beschreibt noch einmal detailliert das in Kapitel 2 verwendete Beispiel-
programm.

Anhang H schlieÇlich behandelt ausf¿hrlich die Grundlagen der Sprach-Syntheti-
sierung und die Nutzung der entsprechenden Einrichtungen des Amiga zur
Ausgabe k¿nstlicher Sprache.

1.1 Spezielle Eigenschaften von Amiga Basic

Der Amiga Basic-lnterpreter ist vollstªndig in der Assemblersprache f¿r den
Mikroprozessor MC68000 geschrieben und belegt deshalb gemessen an seiner
Leistungsfªhigkeit einen relativ kleinen Teil des Speichers (ca. 80 KBytes). Der
Kern des lnterpreters wurde ¿ber einen Zeitraum von 3 Jahren intensiv in der
Praxis getestet. Amiga Basic ist insofern ein Standard-Basic, als damit die
meisten in Standard-Microsoft- oder GW-Basic f¿r andere Rechner geschriebe-
nen Programme bearbeitet werden kºnnen.

Vereinfachung der Programmentwicklung

Wie jede andere Programmiersprache auch wird Amiga Basic stªndig erwei-
tert, verªndert und verbessert, um auch neue Fiechnereigenschaften zu
ber¿cksichtigen. lm folgenden sind einige der besonderen Eigenschaften des
Amiga, die von Amiga Basic unterst¿tzt werden, zusammengestellt. Eine
detaillierte Beschreibung finden Sie in Kapitel 9.

Unterst¿tzung f¿r Amiga-Anwendersoftware

Amiga Basic stellt ihnen Hilfsmittel zur Verf¿gung, die Sie benºtigen, um
Basic-Programme zu schreiben, die so ablaufen wie professionelle, speziell
f¿r den Amiga erstellte Software. Diese Hilfsmittel sind f¿r Software-Entwick-
ler eine groÇe Unterst¿tzung, die Anwendersoftware erstellen und verkaufen
wollen.
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AuÇerdem kºnnen bekannte Programme, die in den Basic-Dialekten f¿r
Macintosh- *) oder IBM-PC *)-Rechner erstellt wurden, ohne groÇe Proble-
me auf den Amiga ¿bertragen werden.

Unterst¿tzung der Maus

Mit der MOUSE-Funktion (s. Kapitel 9) kann Ihr Basic-Programm Maus-Betª-
tigungen verarbeiten und darauf reagieren. Sie liefert die Bildschirm-Koordi-
naten des Maus-Zeigers unter den verschiedensten Bedingungen (Auswahl-
tasten-Zustand und -Betªtigung, Ziehen von Objekten).

MENU-Anweisung

Mit der MENU-Anweisung (s. Kapitel 9) kºnnen Sie die charakteristischen
Amiga-Men¿s erzeugen, ºffnen, schlieÇen undgewªhlte Men¿-Punkte her-
vorheben, um damit Ihren Programmen ein professionelles Aussehen zu
verleihen.

1 2 Leistungsfªhige Sprach-Besonderheiten

Der Amiga Basic-lnterpreter stellt eine Reihe von ªuÇerst leistungsfªhigen
Besonderheiten zur Verf¿gung, die Ihren Programmen groÇe Flexibilitªt verleihen.
Dazu gehºren:

Anweisungsblºcke

Mit Hilfe der lF-THEN-ELSE-Anweisung (s. Kapitel 9) kºnnen Sie program-
mierte Entscheidungen wªhrend des Programmablaufes treffen. Sie kºnnen
nach der THEN-Klausel eine oder mehrere Anweisungen in einer oder auch
mehreren Programmzeilen angeben und damit Ihr Programm ¿bersichtlich
strukturieren.

) Markenzeichen der Firmen Apple bzw. IBM
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Unterprogramme

Amiga Basic erlaubt Unterprogramme mit lokalen Variablen. Mit Hilfe von
Unterprogrammen kºnnen Sie sich Ihre eigene Bibliothek von Basic-Pro-
grammbausteinen aufbauen, die sie bei verschiedenen Amiga Basic-Pro-
grammen einsetzen kºnnen. Dabei brauchen Sie keine Probleme wegen
gleicher Variablennamen im Haupt- und Unterprogramm zu bef¿rchten.

Globalisierung lokaler Variablen mit der SHARED-Anweisung

Umgekehrt kºnnen Sie aber auch Variablen in einem Unterprogramm als
globale Variablen deklarieren, um so die ¦bergabe von Werten zwischen
Haupt- und Unterprogramm zu erleichtern.

Ganzzahl-Arithmetik

Amiga Basic unterst¿tzt sowohl 16- als auch 32-Bit-Ganzzahl-Arithmetik.

Gleitpunkt-Arithmetik

Gleitpunkt-Arithmetik kann mit 32 oder 64 Bit durchgef¿hrt werden, um groÇe
Fiechengenauigkeit zu erzielen.

Programme ohne Zeilennummern

Amiga Basic-Programme benºtigen keine Zeilennummern mehr. Durch Zu-
ordnen alphanumerischer oder numerischer Sprungmarken kºnnen Sie struk-
turierte Programme erstellen, die sich durch groÇe ¦bersichtlichkeit auszeich-
nen.

Unterst¿tzung von sequentiellen und Direktzugriffs-Dateien

Sie kºnnen mit Amiga Basic sowohl sequentielle als auch Direktzugriffs-Da-
teien auf Diskette oder Festplatte erzeugen. Erstere sind leichter zu handha-
ben, letztere erlauben einen wesentlich schnelleren Datenzugriff.
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Gerªteunabhªngige Ein-/Ausgabe

Mit Hilfe der ¿blichen Datei-Ein-/Ausgabe-Anweisungen des Amiga Basic-
lnterpreters kann ein Programm die Daten-Ein-/Ausgabe an den Bildschirm,
von der Tastatur, an den Drucker oder ¿ber die RS232- oder Parallel-Schnitt-
stelle umleiten. Sie kºnnen den Drucker oder Bildschirm f¿r Datenausgabe
ebenso einfach ºffnen, wie Sie eine Disk-Datei ºffnen.

1 3 Unterst¿tzung der besonderen Amiga-Mºglichkeiten

Eēne Reihe von Besonderheiten des Amiga Basic-lnterpreters machen Gebrauch
von den einzigartigen grafischen und akustischen Mºglichkeiten des Amiga:

Synchronisierte 4-Kanal-Musikwiedergabe mit den SOUND- und WAVE-An-
Weisungen.

Erzeugung verstªndlicher Sprache mit der SAY-Anweisung und der TRANS-
LATE$-Funktion.

Speichern und Wiedergewinnen von grafischen Objekten mit den GET- und
PUT-Anweisungen.

Vollstªndiger Satz grafischer Anweisungen: LINE, CIRCLE, PAINT, PUT, GET,
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Alle diese Anweisungen werden detailliert in Kapitel 9 beschrieben. Der Objekt-E-
ditor wird in Kapitel 7 behandelt. Im folgenden wird f¿r einige der genannten
Anweisungen eine kurze ¦bersicht gegeben.

Klangerzeugung mit SOUND und WAVE

Sie kºnnen mit Amiga Basic-Programmen Klªnge hoher Tonqualitªt f¿r Spiele
und Musikprogramme erzeugen, oder auch Anwender-Warnmeldungen aus-
geben. Die SOUND-Anweisung gibt einen Ton wªhlbarer Frequenz, Dauer
und Lautstªrke aus. Zusªtzlich kann noch zwischen 4 verschiedenen Tonka-
nªlen gewªhlt werden. Jedem dieser Tonkanªle kºnnen Sie mit Hilfe der
WAVE-Anweisung Ihre eigene, vielleicht komplexe, Wellenform zuordnen. Mit
Hilfe dieser beiden Anweisungen kºnnen Sie Ihre Programme mit Musik von
der Komplexitªt eines Streichquartetts bis zu der Simplizitªt eines Pfeiftones
ausstatten.

Figuren zeichnen mit LINE und CIRCLE

LINE und CIRCLE sind vielseitige Anweisungen zur Erzeugung prªziser
grafischer Darstellungen. Mit der LINE-Anweisung kºnnen Sie eine Linie
zwischen zwei Punkten mit absoluten oder relativen Koordinaten zeichnen.
Mit Hilfe der B-Option f¿r die LINE-Anweisung kºnnen Sie ein Rechteck oder
Quadrat zeichen, das Sie auch noch mit einer beliebigen Farbe ausf¿llen
kºnnen (BF-Option).

Mit der CIRCLE-Anweisung lassen sich Ellipsen, Kreise oder Kreisbºgen mit
wªhlbarem Mittelpunkt und Radius zeichnen. optional auch in Farbe. Durch
Verªnderung der Aspekt-Option (Verhªltnis von Bildbreite zu Bildhºhe) kann
man die verschiedensten Ellipsen erzeugen.

Grafische Bildverarbeitung mit GET, PUT und SCROLL

Mit der GET-Anweisungen kºnnen Ansammlungen von Bildpunkten auf dem
Bildschirm in ein Feld ¿bertragen werden. Auf diese Weise lassen sich
Grafiken schnell in den Hauptspeicher des Rechners ¿bertragen.

Mit der PUT-Anweisung lassen sich mit GET gespeicherte Bilder wieder auf
dem Bildschirm darstellen.
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Mit der SCROLL-Anweisung legen Sie fest, welcher Bildschirmbereich um
welchen Betrag in welche Richtung auf-, ab-, hin- oder hergerollt werden soll.

Der Objekt-Editor

Mit dem Objekt-Editor, einem in Amiga Basic geschriebenen Programm,
kºnnen Sie grafische Objekte f¿r die Animation in Spielprogrammen zeichnen.
Kapitel 7 enthªlt Einzelheiten.
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2. Mit Amiga Basic vertraut werden

Dieses Handbuch geht davon aus, daÇ Sie mit den Grundfunktionen des Amiga
und dem Arbeiten am Arbeitstisch (Workbench) vertraut sind. Wenn nicht,
verschaffen Sie sich die notwendige ¦bung mit Hilfe des Amiga-Benutzerhandbu-
ches.

Um mit Amiga Basic arbeiten zu kºnnen, benºtigen Sie:

O einen Amiga-Computer, betriebsbereit zusammengeschaltet,

O die Amiga Extras-Diskette zusªtzlich zur Kickstart- und Workbench-Dis-
kette.

Ehe Sie mit der Arbeit beginnen, sollten Sie sich von der Amiga Extras-Diskette
zwei Sicherungskopien anfertigen.

Der Start von Amiga Basic geht in folgenden vier Schritten vor sich:

O Schalten Sie den Computer und den Monitor ein. Sobald Sie zum Einlegen der
Kickstart-Diskette aufgefordert werden, legen Sie diese in das eingebaute
Laufwerk ein. `

O Nach wenigen Augenblicken werden Sie zum Einlegen der Workbench-Dis-
kette aufgefordert. Legen Sie sie anstelle der Kickstart-Diskette ein und
warten Sie, bis Sie das Piktogramm der Workbench-Diskette auf dem
Bildschirm sehen und die Laufwerk-Kontrollampe erloschen ist.

O Legen Sie jetzt die Amiga Extras-Diskette in ein beliebiges Laufwerk, falls Sie
¿ber mehrere verf¿gen, sonst in das eingebaute Laufwerk.

O Sobald das Extras-Piktogramm auf dem Bildschirm erscheint, ºffnen Sie es
und ºffnen Sie dann in dem Fenster das Amiga Basic-Piktogramm.

Nach wenigen Sekunden sehen Sie den Amiga Basic-Bildschirm.

Beachten Sie In diesem Abschnitt wird davon ausgegangen, daÇ der Amiga
Basic-Bildschirm die Originalfarben des Arbeitstisches (blauer Hintergrund, wei-
Çer Vordergrund, orange und schwarz als zusªtzliche Farben) zeigt.
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Zu diesem Zeitpunkt erscheint der Text-Cursor, ein vertikaler orangefarbener
Strich im List-Fenster, dem rechten der beiden auf dem Amiga Basic-Bildschirm
dargestellten Fenster. Der Text-Cursor gibt die Position im Fenster an, bei der das
nªchste auf der Tastatur eingebene Zeichen abgebildet wird. Sie kºnnen im
List-Fenster entweder ein neues Programm eingeben oder ein existierendes
weiter bearbeiten und ªndern, wie Sie im nªchsten Abschnitt noch sehen werden.
Die Titelleiste im List-Fenster wird ausgeprªgt dargestellt, um zu zeigen, daÇ
dieses Fenster ausgewªhlt, also aktiv ist, wªhrend die Titelleiste im Ausgabe-
Fenster (das linke, mit BASIC betitelte Fenster) in Geisterschrift dargestellt ist, um
zu zeigen, das dieses Fenster inaktiv ist.

Das Ausgabe-Fenster von Amiga Basic zeigt lhnen nicht nur die Ergebnisse eines
Programms an, sondern erlaubt Ihnen auch die direkte Eingabe und das Ausf¿h-
ren von Basic-Befehlen. Sie kºnnen zu jeder Zeit, wenn Sie Befehle direkt
ausf¿hren lassen wollen, die Titelleiste des Ausgabe-Fensters wªhlen. Amiga
Basic quittiert dies mil der Ok-Anzeige und stellt den Text-Cursor bereit.

Um die Men¿-Titel in der Men¿-Leiste darzustellen, wªhlen Sie das Ausgabe-
Fenster und halten dann die Men¿-Taste der Maus (die rechte Taste) gedr¿ckt.

So sieht also der Amiga Basic-Bildschirm aus:

Vordergrundsymbol
Men¿-Leiste

\ Titel-Leiste

- Hindergrundsymbol
F

²

gewahltes Fenster
_ Ausgabe-Fenster

- List-Fenster

/GrºÇen-Symbol
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2.1 Ein praktisches Beispiel

Sie kºnnen jetzt durch die Bearbeitung eines praktischen Beispiels mit dem
Amiga Basic-lnterpreter vertraut werden.

Um den Inhalt der Amiga Extras-Diskette anzuzeigen,

O wªhlen Sie das Ausgabe-Fenster.

Wenn die Ok-Bereitschaftsanzeige erscheint,

O geben Sie ein:

fiēas

und

O dr¿cken Sie die RETURN-Taste.

Sie sehen jetzt im Ausgabe-Fenster eine Liste mit Datei- und Verzeichnisnamen.
Das Fenster f¿llt sich und der Inhalt wird dann zeilenweise nach oben gerollt, je
mehr Informationen angezeigt werden. Um das Aufrollen anzuhalten, dr¿cken Sie
die rechte Amiga-Taste zusammen mit der S-Taste. Zur Fortsetzung dr¿cken Sie
jede beliebige Taste.

Um die Dateien in einem der Verzeichnisse anzuzeigen, geben Sie den Befehl files
gefolgt von dem gew¿nschten Verzeichnisnamen, in Anf¿hrungsstriche (ñ) einge-
kleidet, ein. Befindet sich die betreffende Diskette in einem externen Laufwerk, so
muÇ vor dem Verzeichnisnamen noch die Laufwerksbezeichnung angegeben
werden. Wenn sich z.B. die Extras-Diskette im Laufwerk 1 befindet, listet der
folgende Befehl alle Dateien des Verzeichnisses BasicDemos:

P i les "di-` 1: has icdernos"
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Das Programm Picture laden

Beginnen Sie jetzt, indem Sie das Programm Picture laden, das in der
BasicDemos-Ablage (oder -Verzeichnis) gespeichert ist. Picture ist ein in
Amiga Basic geschriebenes kleines Demonstrationsprogramm:

O Dr¿cken Sie die Men¿taste der Maus und zeigen Sie auf den Men¿-Titel
Project in der Men¿-Leiste. Es werden die Men¿-Punkte New, Open,
Close, Save, Save As und Quit angezeigt.

O Wªhlen Sie Open.

lm Ausgabe-Fenster wird ein Kommunikationsfenster eingeblendet.

O Wªhlen Sie das Symbolfeld ñName of program to loadñ (Name des zu
ladenden Programms)

O Geben Sie ein:

Bas i cllemos/P ictēēre

¦ Wªhlen Sie das Symbolfeld OK oder dr¿cken Sie die RETURN-Taste.

Nªhere Informationen zur Schreibweise von Datei- und Verzeichnisnamen
finden Sie im Kapitel 5.2 sowie im AmigaDOS-Benutzerhandbuch_

2-4 Mit Amiga Basic vertraut werden

Das Programm Picture laden

Beginnen Sie jetzt, indem Sie das Programm Picture laden, das in der
BasicDemos-Ablage (oder -Verzeichnis) gespeichert ist. Picture ist ein in
Amiga Basic geschriebenes kleines Demonstrationsprogramm:

O Dr¿cken Sie die Men¿taste der Maus und zeigen Sie auf den Men¿-Titel
Project in der Men¿-Leiste. Es werden die Men¿-Punkte New, Open,
Close, Save, Save As und Quit angezeigt.

O Wªhlen Sie Open.

lm Ausgabe-Fenster wird ein Kommunikationsfenster eingeblendet.

O Wªhlen Sie das Symbolfeld ñName of program to loadñ (Name des zu
ladenden Programms)

O Geben Sie ein:

Bas i cllemos/P ictēēre

¦ Wªhlen Sie das Symbolfeld OK oder dr¿cken Sie die RETURN-Taste.

Nªhere Informationen zur Schreibweise von Datei- und Verzeichnisnamen
finden Sie im Kapitel 5.2 sowie im AmigaDOS-Benutzerhandbuch_



Mit Amiga Basic vertraut werden 2-5

Die Programmliste des Programms Picture Sobald das Programm geladen
ist, wird es im List-Fenster aufgelistet. Der Name des Ausgabe-Fensters
ªndert sich von BASIC in Basic Demos/Picture.

Vielleicht haben Sie erwartet, daÇ jede Programmzeile mit einer Zeilennummer
beginnt. Amiga Basic benºtigt keine Zeilennummern, akzeptiert sie aber,
wenn sie vorhanden sind. Um auf eine bestimmte Zeile Bezug zu nehmen,
brauchen Sie dieser Zeile nur eine Sprungmarke oder eine Nummer voranzu-
stellen. Das Picture-Programm hat, wie Sie sehen kºnnen, keine Zeilennum-
mern, daf¿r aber zwei Sprungmarken: CheckMouse und MovePicture:

=- Sprungmarken

Sprungmarken und Zeilennummern stellen Einsprung-Punkte f¿r GOTO-
oder GOSUB-Anweisungen in anderen Programmteilen dar.

O Wªhlen Sie jetzt das Ausgabe-Fenster und geben Sie ein:

list Checkþouse

O Dr¿cken Sie die RETURN-Taste.

Sie sehen, daÇ der Inhalt des List-Fensters bis zu der Sprungmarke Check-
Mouse: aufgerollt wird. Wenn Sie jetzt im List-Fenster edieren wollen, m¿ssen
Sie es zuerst wªhlen.

Reservierte Worte in GroÇschrift Amiga Basic-Programme sind auf dem
Bildschirm leicht zu lesen, weil die reservierten Wºrter, also die Basic-Schl¿s-
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selwºrter, automatisch in GroÇschrift umgewandelt werden. Andere Teile wie
Variablen- und Sprungmarken-Namen bleiben so, wie sie eingegeben
wurden:

Amēga-Basic-
Worter werden
in GroÇschrift
dargestellt

Reservierte

Andere Wºrter
_ werden wie

angegeben
dargstellt.

Beachten Sie, daÇ die reservierten Wºrter erst in GroÇschrift angezeigt
werden, wenn Sie die Zeilen anzeigen, nicht schon bei der Eingabe.

Was das Programm Picture macht

Starten Sie jetzt das Programm wie folgt:

O Um das Ausgabe-Fenster ¿ber dem List-Fenster zu ºffnen, wªhlen Sie
Show Output Window (zeige Ausgabe-Fenster) aus dem Windows-Men¿.
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O Wªhlen Sie Start aus dem Run-Men¿.

lm Ausgabe-Fenster erscheint jetzt das Programm-Ergebnis: die strukturier-
te Darstellung eines Ellipsoids. Dieses Bild kºnnen Sie ¿ber den Bildschirm
bewegen, indem Sie die Auswahltaste der Maus irgendwo im Ausgabe-Fen-
ster dr¿cken. Versuchen Sie es einmal.

\ Die Ausgabe
von Picture

Das Programm anhalten

Das Programm Picture lªuft solange, bis Sie es anhalten.

O Wªhlen Sie Stop aus dem Run-Men¿.

O Wªhlen Sie Show List Window (List-Fenster zeigen) aus dem Windows-
Men¿. Damit wird das List-Fenster in den Vordergrund gebracht. Um das
Programm im List-Fenster edieren zu kºnnen, m¿ssen Sie dieses Fenster
zuerst wªhlen.

Cursor-Bewegungen im List-Fenster

Um den Text-Cursor im List-Fenster von einer Zeile zur anderen zu bewegen,
dr¿cken Sie innerhalb dieses Fensters die Auswahltaste der Maus und
dr¿cken Sie dann eine der Vertikal-Pfeiltasten rechts unten auf der Tastatur.

Mit Amiga Basic vertraut werden 2-7

O Wªhlen Sie Start aus dem Run-Men¿.

lm Ausgabe-Fenster erscheint jetzt das Programm-Ergebnis: die strukturier-
te Darstellung eines Ellipsoids. Dieses Bild kºnnen Sie ¿ber den Bildschirm
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ster dr¿cken. Versuchen Sie es einmal.

\ Die Ausgabe
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Ein

Um den Cursor innerhalb einer Zeile nach rechts oder links zu bewegen,
dr¿cken Sie eine der Horizontal-Pfeiltasten rechts unten auf der Tastatur.

Um das ganze Programm fensterweise zu durchblªttern, dr¿cken Sie eine der
Vertikal-Pfeiltasten zusammen mit der SHlFT-Taste.

Beachten Sie: Wann immer Sie im weiteren Verlauf dieses Handbuches auf die
Bezeichnung zweier Tasten, verbunden mit einem Bindestrich stoÇen, wie z.B.
SHlFT-Pfeil nach oben, so beutet dies, daÇ Sie die erste Taste niederhalten
und dann die zweite Taste dr¿cken, im Beispiel also die SHIFT-Taste nieder-
halten und dann die Pfeil-nach-oben-Taste dr¿cken.

Um also vorwªrts fensterweise durch das Programm zu blªttern, dr¿cken Sie
SHlFT-Pfeil nach unten, um r¿ckwªrts zu blªttern, SHIFT-Pfeil nach oben.

Um direkt in die erste Programmzeile zu gelangen, dr¿cken Sie ALT-Pfeil nach
oben und um direkt zur letzten Programmzeile zu kommen, ALT-Pfeil nach
unten.

ALT-Pfeil nach rechts setzt den Cursor an das Ende der aktuellen Programm-
zeile, ALT-Pfeil nach links setzt ihn an den Zeilenanfang.

SHIFT-Pfeil nach rechts plaziert den Cursor an den Anfang des letzten Viertels
einer Programmzeile, SHIFT-Pfeil nach links an das Ende des ersten Viertels.
Dies ist dann hilfreich, wenn sehr lange Programmzeilen bearbeitet werden
sollen.

Anhang G enthªlt eine zeilenweise Beschreibung des Beispielprogramms
Picture.

Basic-Programm edieren

Das Edieren eines Amiga Basic-Programms entspricht der Textbearbeitung
mit einem Textprogramm. Die Eingabe von Text im List-Fenster erfolgt mit den
Funktionen Cut (abschneiden), Copy (kopieren) und Paste (ersetzen) aus
dem Edit-Men¿.

Um neuen Text einzuf¿gen, plazieren Sie zunªchst den Cursor an die
Einf¿gestelle, indem Sie den Zeiger dorthin bewegen und dann die Auswahlta-
ste dr¿cken. AnschlieÇend geben Sie Ihren Text ein.
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Mit der BACKSPACE-Taste kºnnen Sie Zeichen links vom Cursor lºschen.
Um Zeichen rechts vom Cursor zu lºschen, dr¿cken Sie die DEL-Taste.

Um ein Wort zu wªhlen, zeigen Sie mit dem Zeiger d`rauf und dr¿cken die
Auswahltaste der Maus zweimal kurz.

Zur Auswahl eines ganzen Textblockes dr¿cken Sie am Anfang die Auswahlta-
ste, bewegen dann den Zeiger zum Ende des Blocks und halten hier zuerst die
SHlFT-Taste nieder und dr¿cken dann die Auswahltaste der Maus erneut.
Einen so ausgewªhlten Block kºnnen Sie jetzt mit Cut lºschen oder mit Copy
an eine andere Stelle im Programm kopieren.

Um das List-Fenster zu verbreitern, damit Sie die volle Zeilenlªnge sehen
kºnen, gehen Sie folgendermaÇen vor:

O Zeigen Sie auf die Titelleiste und halten Sie hier die Auswahltaste der Maus
gedr¿ckt. Ziehen Sie jetzt das gesamte List-Fenster an den linken
Bildschirmrand.

O Geben Sie die Auswahltaste wieder frei und zeigen mit dem Zeiger auf das
GrºÇen-Symbol in der rechten unteren Fensterecke. Halten Sie hier
wieder die Auswahltaste gedr¿ckt und ziehen Sie das Fenster so weit
auseinander, bis Sie die volle Programmzeilenlªnge sehen kºnnen.

O Lassen Sie die Auswahltaste wieder los, wenn das Fenster die gew¿nsch-
te GrºÇe hat.

Edieren des Beispielprogramms Picture

Sie haben jetzt die Gelegenheit, am Beispielprogramm Picture erste Edier-
Erfahrungen zu machen und dabei einiges ¿ber die graphischen Anweisungen
von Amiga Basic zu lernen. Sie brauchen keine Angst zu haben, das
Programm unbrauchbar zu machen oder zu verlieren. Auf der Diskette
befindet sich eine Kopie unter dem Namen Picture2.
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Wenn Sie experimentierfreudig sind, machen Sie ruhig Ihre eigenen Pro-
grammªnderungen. Versuchen Sie mit den unten beschriebenen Schritten
das folgende Programmergebnis zu erzielen:

Eine Programmzeile hinzuf¿gen Beginnen Sie mit dem Hinzuf¿gen einer
Programmzeile, die ein zweites Bild erzeugt:

O Suchen Sie im List-Fenster, bis Sie folgende Programmzeile gefunden
haben:
CIRCLE(Eü¦,EēB), 55, ¦ü ü , FISPECT

Suchen Sie die
Programmzeile,

__ die die erste
Ellipse zeichnet

O Dr¿cken Sie am Zeilenende die Auswahltaste, um den Cursor dorthin zu
positionieren

O Dr¿cken Sie die RETUBN-Taste, um eine neue Zeile einzurichten.
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