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EINFUHRUNG IN ATARI LOGO

Logo ist eine hohere Programmiersprache, die besonders bei Computer-Neulingen als
Hilfsmittel beliebt ist, um das Programmieren zu erlernen. ATARI Logo ist eine ver-
besserte und erweiterte Form dieser bekannten Sprache, und zieht Nutzen aus den
speziellen Fahigkeiten des ATARI ST Computers, sowie des GEM- Desktop.

Dieses Handbuch soll als Leitfaden durch die Programmiersprache ATARI Logo die-
nen und Ihnen zeigen, wie diese Sprache innerhalb des GEM-Desktop verwendet wer-
den kann. Es wird vorausgesetzt, daf3 Sie das vorliegende Handbuch als Begleitmate-
rial zu Threm ATARI ST Bedienungshandbuch verwenden. Allerdings handelt es
sich bei dem ATARI Logo-Programmierhandbuch nicht um ein Lehrbuch der Sprache
Logo. Aus diesem Grund sollte sich der Personenkreis, der noch nie in Logo auf einem
Computer programmiert hat, zuerst anhand eines speziellen Logo-Handbuches in die-
se Sprache einarbeiten.

Das vorliegende Handbuch ist so aufgebaut, da$3 Sie jederzeit problemlos auf alle In-
formationen Zugriff nehmen kénnen, die Sie wéhrend Threr Arbeit mit ATARI Logo
bendtigen. Das 1. Kapitel, Einleitende Arbeitsschritte, beschreibt, wie Sie ein Siche-
rungsduplikat Ihrer ST Language Disk, auf der sich das Programm Logo befindet, an-
fertigen konnen, und wie Logo in den ST Computer geladen wird. Im 2. Kapitel,
ATARI Logo und GEM, erhalten Sie eine allgemeine Einfiihrung in die Program-
miersprache Logo. Das 3. Kapitel, Die Meniis in ATARI Logo, enthilt eine ausfiihr-
liche Erklarung jeder Option, die innerhalb der einzelnen Meniis von Logo zur Verfii-
gung stehen. Aus den einzelnen Anhéngen konnen Sie das gesamte Referenzmaterial
entnehmen das Sie zum Programmleren benotlgen darunter eine vollstdndige Aufli-
stung samtlicher Logo-Befehle, sowie eine Aufstellung aller Fehlermeldungen. In
Anhang I finden Sie Beispiele fiir alle Befehle, die fiir die ATARI Logo-Version neu
entwickelt wurden.




1. KAPITEL
EINLEITENDE ARBEITSSCHRITTE

1.1. Erstellen eines Sicherungsduplikatesv

Bevor Sie damit beginnen, mit ATARI Logo auf Ihrem ST Computer zu programmie-
ren, sollten Sie sich ein Sicherungsduplikat Threr Programmdiskette anfertigen. Damit
schiitzen Sie sich vor dem Verlust der Daten auf Ihrer Language Disk, sofern die Pro-
grammdiskette versehentlich einmal geloscht oder zerstort wird.

Um ein Sicherungsduplikat Ihrer Programmdiskette anfertigen zu konnen, bendtigen
Sie eine leere 3 1/2 Zoll-Diskette. (Diese Disketten erhalten Sie im Computer-Fach-
handel.) Das Erstellen eines Sicherungsduplikates ist ganz einfach. Schalten Sie den
ST Computer ein, und laden Sie die TOS Systemdiskette. Befolgen Sie dann die nach-
folgend aufgefiihrten Arbeitsschritte, und lesen Sie die Hinweise in den jeweils auf
dem Bildschirm erscheinenden Dialogfeldern.

1. Sofern Sie nur ein Diskettenlaufwerk an Ihren ST Computer angeschlossen haben,
entfernen Sie die TOS Systemdiskette und legen die Leerdiskette in das Laufwerk ein.
Sobald ein Wechseln der beiden Disketten erforderlich wird, erscheint ein Dialogfeld
mit einem entsprechenden Hinweis auf dem Bildschirm.

Anmerkung: Haben Sie zwei Laufwerke an Thren ST Computer angeschlossen, kon-
nen Sie die ST Language Disk in Laufwerk A, und die Leerdiskette in Laufwerk B ein-
legen. Bei Verwendung von zwei Laufwerken konnen Sie die Language Disk konstant
in Station A, und die Leerdiskette in Station B belassen. Befolgen Sie auch hier die
Hinweise innerhalb der erscheinenden Dialogfelder.

2. Um die Leerdiskette zu formatieren, klicken Sie auf das “Diskstation B“-Bild.
Bewegen Sie dann den Zeiger iiber das Meni “Datei“, und wéahlen Sie die Option
“Formatieren®“. Nachdem Sie einmal die linke Maustaste gedriickt haben, erscheint
das erste “Formatieren“-Dialogfeld auf dem Bildschirm. Es enthilt den Hinweis, daf3
durch ein Formatieren der eingelegten Diskette alle darauf enthaltenen Daten ge-
16scht werden. (In den Mitteilungen bezieht sich die Angabe “Disk B auf die Leerdis-
kette, und die Angabe “Disk A“ auf die ST Language Disk.)

Klicken Sie in das “OK“-Feld. Daraufhin erscheint das zweite Dialogfeld auf dem
Bildschirm. Innerhalb des zweiten Dialogfeldes konnen Sie die Diskette mit einem
Namen versehen. Geben Sie einen aussagekriftigen Namen, wie beispielsweise
“Logo* ein. Uberpriifen Sie, ob die Option “Einseitig® im Dialogfeld schattiert darge-
stellt ist, und klicken Sie dann in das “Format“-Feld. Da sich die Leerdiskette bereits
in Laufwerk A befindet, konnen Sie sofort mit dem dritten Arbeitsschritt fortfahren.

Sie konnen den Verlauf des Formatierprozesses anhand des grauen Balkens im “For-
matieren in Arbeit“-Feld verfolgen. Sobald die Diskette formatiert ist, erscheint ein
neues Dialogfeld auf dem Bildschirm, in dem die verfiigbare Speicherkapazitiat auf
dieser Diskette angegeben wird (357.376 bytes). Klicken Sie nun in das “Ausgang®-
Feld.

Damit kehren Sie zuriick in das “Formatieren*“-Dialogfeld. Klicken Sie auch hier in
das “Ausgang“-Feld, um auf das GEM-Desktop zuriickzukommen.



Anmerkung: Sollte in dem Dialogfeld eine andere Zahl als 357.376 bytes verfiigbarer
Speicherplatz angegeben sein, handelt es sich um eine defekte Diskette. Entfernen Sie
in diesem Fall die Diskette aus dem Laufwerk, und wiederholen Sie den Formatiervor-
gang mit einer anderen Diskette.

3. Um die ST Language Disk zu kopieren, legen Sie sie in das Laufwerk ein, wihlen
das “Diskstation A*“-Bild aus (durch Zeigen und Klicken der linken Maustaste) und
verschieben es iiber das “Diskstation B“-Bild (durch Bewegen der Maus, wahrend Sie
die linke Maustaste gedriickt halten). Sobald sich das “Diskstation A“-Bild tiber dem
“Diskstation B“-Bild befindet, konnen Sie die Maustaste loslassen.

Uber ein Dialogfeld werden Sie darauf hingewiesen, da durch ein Kopieren der
Daten von Disk A auf Disk B alle Daten, die sich derzeit auf Diskette B befinden,
geloscht werden. Klicken Sie in das “OK*“-Feld, um das “Diskette Kopieren*“-Dialog-
feld auf den Bildschirm zu bringen.

Klicken Sie hier in das “Kopieren“-Feld, und befolgen Sie die Anweisungen, die Ihnen
uiber Dialogfelder gegeben werden, bis der Kopiervorgang abgeschlossen ist.

Sie werden wihrend des Kopierens mehrmals aufgefordert werden, die Disketten
gegeneinander auszutauschen.

Sollten Sie noch irgendwelche Fragen beziiglich des Anfertigens eines Sicherungsdu-
plikates haben, lesen Sie bitte in Threm ATARI ST Bedienungshandbuch nach.

1.2. Ladeanweisungen

Um mit ATARI Logo arbeiten zu kénnen, missen Sie die Logo Programmdiskette in
den Computer laden. Befolgen Sie die nachstehenden Anweisungen, um Logo in Thr
ATARI-ST Computer-System, bzw. in ein ST System mit zwei Laufwerken zu laden:

1.2.1. Unter Verwendung'eines Diskettenlaufwerkes

a. Wahrend der ST Computer eingeschaltet ist und das GEM-Desktop auf dem Bild-
schirm dargestellt wird, klicken Sie zweimal (genannt “Doppelklicken) mit der lin-
ken Maustaste auf das “Dlskstatlon B“-Bild.

b. Sobald ein Dialogfeld mit dem Hinweis, daf3 Sie die Diskette B in Laufwerk A ein-
legen sollen, erscheint, legen Sie die ST Language Disk in Laufwerk A ein und
driicken die RETURN-Taste.

c. Sobald sich das Diskettenfenster 6ffnet, klicken Sie zweimal auf das “LOGO.PRG*-
Bild. Daraufhin erscheint das Logo-Desktop auf dem Bildschirm.

1.2.2. Unter Verwendung von zwei Diskettenlaufwerken

a. Wihrend der ST Computer eingeschaltet ist, und das GEM-Desktop auf dem Bild-
schirm dargestellt wird, legen Sie die ST Language Disk in Laufwerk B ein und klik-
ken zweimal auf das “Diskstation B“-Bild.



b. Sobald sich das Diskettenfenster Offnet, klicken Sie zweimal auf das “LOGO.PRG*-
Bild. Darauthin erscheint das Logo-Desktop auf dem Bildschirm.
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Das Logo-Desktop ist Ihr hauptséchlicher Bezugspunkt fiir alle Arbeiten mit ATARI
Logo. Lesen Sie hierzu auch im 2.Kapitel, ATARI Logo und GEM nach, um weitere
Informationen iiber das Logo- Desktop und die verschiedenen Logo-Fenster zu er-
halten.




2. KAPITEL
ATARILOGO UND GEM

Die Bedienung von ATARI Logo verlduft nach den Standardverfahren des GEM-
Desktop. Die Vorgehensweise fiir das Auswihlen von Menii- Optionen, das Offnen

und Bearbeiten von Fenstern, sowie das Laden von Hilfsprogrammen wird innerhalb
des ATARIST Bedlenungshandbuches ausfiihrlich beschrieben.

2.1. Menius

Auf die einzelnen Meniis von ATARI Logo konnen Sie iiber die Meniileiste, die sich
iber den oberen Rand des Logo-Desktop erstreckt, Zugriff nehmen. Die einzelnen
Menii-Optionen, die Thnen innerhalb des Meniis “Desk“ zur Verfiigung stehen, sind
identisch mit den “Desk-Info“-Optionen des GEM-Desktop. Alle anderen Mentibe-
griffe sind spezifisch fiir ATARI Logo. Eine Erkldarung dieser Meniibegriffe erhalten
Sie im 3.Kapitel, Die Meniis in ATARI Logo.

2.2. Dialogfelder und Fehlermeldungen

Auf dem Logo-Desktop erscheinen sogenannte Dialogfelder, sobald das Programm
Informationen von Ihnen bendétigt, die aus den Programm-Listings nicht zu erfahren
sind. Auch Fehlermeldungen werden tiber Dialogfelder auf den Bildschirm gebracht.
Sollte eine Fehlermeldung erscheinen, wird eine Information abgefragt, die sich auf
ATARI Logo-Befehlsformate oder auf Logo-Programme bezieht. Eine vollstindige
Auflistung aller ATARI Logo Fehlermeldungen finden Sie in Anhang E.

Um ein Dialogfeld verlassen zu kdnnen, zeigen Sie auf eines der beiden “Exit“-Felder
und klicken einmal die linke Maustaste. Wird eines der beiden Felder mit einem ver-
starkten Rand dargestellt, entspricht ein Driicken der RETURN-Taste einem Klicken
in dieses Feld.

2.3. Fenster

Die Vorgehensweise beim Offnen, SchlieBen, VergroBern, Bewegen, Rollen und
Handhaben von Fenstern ist identisch mit den Methoden, die im 4. Kapitel des
ATARIST Bedienungshandbuches beschrieben werden. Bitte lesen Sie hier nach,
wenn Sie genauere Informationen zu diesem Thema bendétigen.

Das Logo-Desktop wird in zwei Fenster aufgegliedert: das Logo Dialogfenster (Logo
Dialogue) und das Zeichenfenster (Graphics Display).
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Wenn Sie ein Logo-Programm schreiben bzw. in den Computer laden, erscheint das
Programm-Listing im Logo Dialogfenster.

Die entsprechende Grafik wird parallel dazu im Zeichenfenster dargestellt. Die ande-
ren beiden Fenster, die Thnen in ATARI Logo zur Verfiigung stehen, sind das Bear-
beitungsfenster (Editor) und das Korrekturfenster (Debug). Das Bearbeitungsfenster
offnet sich automatisch, sobald Sie einen Editierbefehl eingeben. (Anhang G enthélt
eine Auflistung aller Logo Editierbefehle und -variablen. Das Bearbeitungsfenster ist
Ihr Arbeitsbereich fiir die Editierung von Logo-Programmen. Verdnderungen, die in-
nerhalb des Bearbeitungsfensters vorgenommen wurden, konnen reguldr verwendet
und auf Diskette gespeichert werden. Im Korrekturfenster konnen Sie das Programm-
Listing betrachten, wihrend das Programm lauft. Weitere Informationen iiber das
Korrekturfenster erhalten Sie im 3. Kapitel, Die Meniis in ATARI Logo, unter den
Erkldarungen der Begriffe “Trace® und “Watch®.




3. KAPITEL
DIE MENUS IN ATARI LOGO

Am oberen Rand des Logo-Desktop sehen Sie die Meniileiste. Die einzelnen Oberbe-
griffe in der Meniileiste lauten: Desk, File, Run, Edit und Settings. Fiir jeden dieser
Oberbegriffe existiert ein eigenes Menii. Um ein Ment zu 6ffnen, bewegen Sie den
Zeiger tiber den entsprechenden Meniibegriff. Der Begriff wird darauthin schattiert
dargestellt, und das Menii 6ffnet sich automatisch. Sofern Sie nicht beabsichtigen, eine
Menii-Option auszuwihlen, klicken Sie auf eine beliebige freie Stelle des Logo-Desk-
top. Dadurch wird das Menii wieder geschlossen.

3.1. Desk

Das Menit “Desk® enthidlt Optionen, die innerhalb von ATARI Logo, sowie in fast
allen Anwenderprogrammen fiir den ST Computer zur Verfiigung stehen.
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3.1.1. About ATARI Logo

Diese Option bringt eine Ubersicht iiber das geladene Anwenderprogramm auf den
Bildschirm. Hier konnen Sie die Copyright-Angaben und allgemeine Programm-
Informationen ablesen. Nach dem Auswéhlen der Option “About ATARI Logo*
erscheint folgendes Dialogfeld auf dem Bildschirm:
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Die anderen Optionen innerhalb des Meniis “Desk* - VT52 Emulator, Control Panel,
Set RS232 Configuration und Install Printer - werden im ATARIST Bedienungs-
handbuch im Detail beschrieben. Lesen Sie hierzu im 5. Kapitel des ST Handbuches,
Die Meniileiste, unter den entsprechenden Abschnitten (Meni “Desk-Info*, VT52
Emulator, Kontrollfeld, RS232 Einstellung und Drucker Anpassung) nach.




3.2. File

Das Menii “File* enthalt Optionen, mit deren Hilfe Sie Informationen von Diskette
lesen, bzw. darauf schreiben konnen.
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3.2.1. Load

Bei Verwendung der Option “Load* wird eine Datei eingelesen, die Sie auf Diskette
gespeichert hatten. Wéhlen Sie die Option “Load* aus. Daraufhin erscheint das nach-
folgend abgebildete Dialogfeld mit der Bezeichnung “Item Selector*:
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Um eine Datei auszuwéhlen, die innerhalb des Auswahlfeldes (Item Selector) aufge-
fihrt ist, zeigen Sie auf den gewiinschten Dateinamen und klicken zweimal die linke
Maustaste. Sie konnen eine Datei auch dadurch auswéihlen, da8 Sie einmal auf den
Dateinamen, und dann einmal in das “OK“-Feld klicken.
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Das aktuelle Diskettenverzeichnis wird in der oberen Hilfte des Auswahlfeldes unter
dem Begriff “Directory* dargestellt. Sofern die Datei, die Sie in den Computer einle-
sen lassen wollen, innerhalb eines anderen Diskettenverzeichnisses abgelegt ist, kon-
nen Sie das Verzeichnis austauschen. Dazu klicken Sie auf den Begriff “Directory”,
16schen mit Hilfe der BACKSPACE-Taste den gegenwirtigen Verzeichnisnamen,
und geben den Namen des Verzeichnisses ein, das Sie verwenden mochten. Um eine
Auflistung aller Dateien auf dem Bildschirm darzustellen, die in dem neuen Verzeich-
nis abgelegt sind, klicken Sie lediglich auf eine beliebigen Stelle innerhalb des Ver-
zeichnisfensters. Es erscheint nun das neue Diskettenverzeichnis auf dem Bildschirm.

Falls Sie keine Datei laden wollen; oder falls sich die gewiinschte Datei nicht auf dieser
Diskette befindet, konnen Sie durch Klicken in das “Cancel“-Feld das Auswahlfeld
wieder verlassen.

3.2.2. Save As

Mit Hilfe der Option “Save As“ konnen Sie eine neue Datei anlegen. Sie konnen tiber
diese Option jedoch auch eine Kopie einer bereits existenten Datei unter Verwendung
eines anderen Namens erstellen. Jedesmal, wenn Sie die Option “Save As* auswih-
len, erscheint das oben abgebildete Auswahlfeld auf dem Schreibtisch.

Um einen Namen fiir die neue Datei in das Auswahlfeld einzugeben, tippen Sie den
Namen iber die ST Tastatur ein. Um Zeichen zu 16schen, verwenden Sie die BACK-
SPACE-Taste.

Anmerkung: Sie konnen beim Neu- bzw. Umbenennen einer Datei keinen Namen
verwenden, der bereits auf dieser Diskette existiert.

3.2.3. Save

Uber die Option “Save* wird der Inhalt des Logo-Desktop auf Diskette geschrieben.
Diese Option kann nur dann verwendet werden, wenn die gerade in Arbeit befindliche
Datei bereits einmal gespeichert wurde. Wenn Sie gerade an einer neu angelegten Da-
tei arbeiten, ist die Option “Save* im Meni “File* in heller Schrift dargestellt. Durch
diese Darstellungsform wird Ihnen angezeigt, da3 Sie derzeit den Befehl nicht verwen-
den kénnen. Zum erstmaligen Speichern einer neuen Datei missen Sie die Option
“Save As“ auswihlen.

3.2.4. Delete

Mit der Option “Delete® koénnen Sie eine Datei von der Diskette 16schen. Nachdem
Sie die Option “Delete* ausgewéahlt haben, erscheint das Auswahlfeld. Um eine Datei
zu loschen, klicken Sie entweder zweimal auf den entsprechenden Dateinamen, oder
Sie klicken einmal auf den Namen, und danach in das “OK*“-Feld.
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3.2.5. Load Pic

Uber “Load Pic“ konnen Sie eine Zeichnung aus einer gespeicherten Datei in das Zei-
chenfenster einbringen. Auch nach dem Auswihlen von “Load Pic“ erscheint das
Auswahlfeld auf dem Bildschirm. Um eine Datei zu laden, klicken Sie zweimal auf den
Dateinamen (bzw. klicken Sie einmal auf den Namen, und einmal in das “OK“-Feld).
Das Zeichenfenster wird in der Groe automatisch angepal3t, um das geladene Bild
vollstdndig aufnehmen zu kénnen.

Anmerkung: Die gespeicherte Bilddatei muB in derselben Auflésung erstellt worden
sein, die Sie derzeit eingestellt haben. Ansonsten erscheint eine Fehlermeldung.

3.2.6. Save Pic

Mit dieser Option kénnen Sie Bilder speichern, die Sie mit ATARI Logo erstellt ha-
ben. Durch Auswihlen von “Save Pic“ wird das derzeit im Zeichenfenster befindliche
Bild als Datei auf Diskette abgelegt.

Wie bei den bisher beschriebenen Optionen, erscheint auch hier das Auswahlfenster,
sobald Sie auf den Begriff in der Mentiauflistung geklickt haben. Geben Sie hier den
Namen der Bilddatei ein, die Sie speichern wollen, und klicken Sie in das “OK*“-Feld.

3.2.7. Quit

Durch Auswéhlen von “Quit“ verlassen Sie das Programm ATARI Logo. Bevor Sie
auf das Logo-Desktop zuriickkehren, werden Sie iiber ein Dialogfeld gefragt, ob Sie
Ihre bisher fertiggestellte Arbeit abgespeichert haben. Sollte dies noch nicht gesche-
hen sein, konnen Sie durch Klicken in das “Cancel“-Feld den gegebenen Befehl wider-
rufen und die Datei noch speichern. Wollen Sie dagegen die vorgenommenen Arbei-
ten nicht aufbewahren, konnen Sie in das “OK*“-Feld klicken. Damit kehren Sie zu-
riick auf das Logo- Desktop.
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3.3. Run

Im Menii “Run* finden Sie Optionen, die dazu verwendet werden, um die Programm-
routinen in ATARI Logo zu starten und zu unterbrechen.
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3.3.1. Stop!

Durch Auswihlen der Option “Stop!“ wird jedes Programm, das Sie gerade ablaufen
lieBen oder bearbeiteten, angehalten, und Sie kehren zuriick auf das Logo-Desktop.
Die Option “Stop!“ bewirkt denselben Effekt wie ein Driicken der Tastenkombina-
tion CONTROL-G auf der ST Tastatur.

3.3.2. Run Buffer

Jedesmal, wenn Sie einen Befehl oder Befehlsfolgen in den ST Computer eingeben,
wird diese Befehlszeile von Logo in einem Speicher-Puffer abgelegt. Sobald Sie “Run
Buffer auswihlen, wird die Befehlszeile von Logo gestartet. Wenn Sie beispielsweise
den Befehl FD 100 (RETURN) eingeben, bewegt sich die Schildkréte um die angege-
bene Strecke vorwérts. Durch erneutes Auswiahlen von “Run Buffer” bewegt sich die
Schildkréte nochmals um dieselbe Distanz weiter.
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3.3.3. Pause

Mit Hilfe der Option “Pause“ kénnen Sie jeden derzeit gestarteten Programmlauf an-
halten. Unter Verwendung von “Pause“ konnen Sie Informationen tiber Tastatur in
das Logo-Desktop eingeben. Nachdem Sie die gewiinschten Informationen eingege-
ben haben, kénnen Sie durch Auswéhlen der Option “Continue“ oder durch Eingeben
des Befehles CONTINUE, bzw. der Befehlsabkiirzung CO in den Programmlauf
zurickkehren.

3.3.4. Continue

Wenn Sie die Option “Continue* auswiahlen, wird ein zuvor durch “Pause“ angehalte-
ner Programmlauf wieder gestartet. Diese Option bewirkt denselben Effekt wie die
Eingabe von CONTINUE (bzw. CO) tiber die Computer-Tastatur.

3.4. Edit

Uber das Menii “Edit“ kénnen Sie alle Bearbeitungsméglichkeiten innerhalb von
ATARI Logo nutzen.

Desk File Run JFJEY Settings
gg;ksnlce

GRAPHICS DISPLAY

elll 3

Save Edft AC

Abandan A6

Hark Y

Cut )|

Capy T

Paste = &Y

Tap AR

Battaa L 4

Center L !

Page Up 5l 5 A
Page Down &Y b
¢Line M

0 Line AE
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3.4.1. Workspace

Durch Auswihlen von “Workspace“ werden alle Programmléufe, die Sie in den ST
Computer eingebracht haben, im Bearbeitungsfenster dargestellt, in dem Sie sie dann
editieren konnen.

3.4.2. File

Mit dieser Option konnen Sie eine Datei von Diskette laden und direkt ins Bearbei-
tungsfenster einbringen. Nach dem Auswihlen von “File® erscheint wieder das Aus-
wahlfenster, in dem Sie die Datei angeben konnen, die geladen werden soll. Nach der
Bearbeitung dieser Datei kann sie durch Driicken der Tastenkombination CON-
TROL-G geldscht, bzw. durch CONTROL-C auf Diskette gespeichert werden.

3.4.3. Save Edit "C

Durch Auswihlen von “Save Edit“ iibertragen Sie die Daten, die gerade bearbeitet
wurden, auf das Logo-Desktop.

“Save Edit“ entspricht einem Betétigen der Tastenkombination CONTROL-C auf der
ST Tastatur.

3.4.4. Abandon "G

Mit der Option “Abandon* brechen Sie ein laufendes bzw. in Bearbeitung befind-
liches Programm ab und kehren zuriick in das Dialogfenster.

Warnung: Wenn Sie die Option “Abandon® innerhalb des Bearbeitungsfensters an-
steuern, verlieren Sie alle Daten, die Sie gerade bearbeitet hatten.

“Abandon“ entspricht einem Betétigen der Tastenkombination CONTROL-G auf
der ST Tastatur.

3.4.5. Mark S

Wihrend Sie eine Programmroutine editieren, konnen sie Teile dieses Programmes
ausschneiden (entfernen), kopieren oder einfiigen. Die vorgesehenen Programmteile
miissen entsprechend markiert werden. Unter Verwendung der Option “Mark* wird
der Beginn und das Ende des Programmteiles gekennzeichnet.

Um einen Programmteil zu markieren, bewegen Sie den Cursor vor den Abschnitt, der
gekennzeichnet werden soll, und wéhlen dort die Option “Mark* aus. Dann bewegen
Sie den Cursor ans Ende dieses Abschnittes und wihlen erneut “Mark* aus.

“Mark“ entspricht einem Betitigen der Tastenkombination CONTROL-S auf der ST
Tastatur.

3.4.6. Cut "W

Mit “Cut” wird ein zuvor markierter Programmteil ausgeschnitten und damit geloscht.
Falls Sie einen Abschnitt versehentlich mit “Cut® geloscht haben, konnen Sie mit Hilfe
der Option “Paste” den geldschten Teil zuriickholen. Diese Funktion kann jedoch nur
dann ausgefiihrt werden, wenn Sie zwischen der Verwendung der beiden Befehle
“Cut® und “Paste” keinen neuen Abschnitt markiert haben.

“Cut“ entspricht einem Betatigen der Tastenkombination CONTROL-W auf der ST
Tastatur.
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34.7.Copy "T

Durch Auswihlen von “Copy“ wird eine Kopie des markierten Programmteiles in das
Programm eingefiigt.

“Copy“ entspricht einem Betitigen der Tastenkombination CONTROL-T auf der ST
Tastatur.

3.4.8. Paste Y ,
Mit “Paste* wird ein zuvor ausgeschnittener Abschnitt in das Programm eingefiigt.

“Paste” entspricht einem Betitigen der Tastenkombination CONTROL- Y auf der ST
Tastatur.

34.9.Top 'R

Das Auswihlen von “Top* bringt den Cursor an den Anfang des Programmes inner-
halb des Bearbeitungsfensters.

“Top* entspricht einem Betétigen der Tastenkombination CONTROL-R auf der ST
Tastatur.

3.4.0. Bottom "X

Unter Verwendung der Option “Bottom* bewegen Sie den Cursor ans Ende des Pro-
grammes innerhalb des Bearbeitungsfensters.

“Bottom* entspricht einem Betétigen der Tastenkombination CONTROL-X auf der
ST Tastatur. :

3.4.a. Center "L

Durch Auswéhlen von “Center” wird die Programmzeile, in der sich der Cursor der-
zeit befindet, in die Mitte des Bearbeitungsfensters geschoben.

“Center entspricht einem Betatigen der Tastenkombination CONTROL-L auf der
ST Tastatur.

3.4.b. Page Up "U

Mit “Page Up“ konnen Sie das Programm innerhalb des Bearbeitungsfensters um eine
Seite (einen Fensterinhalt an Text) “zuriickblattern®.

“Page Up*“ entspricht einem Betitigen der Tastenkombination CONTROL-U auf der
ST Tastatur.

3.4.c. Page Down "V

Mit “Page Down“ konnen Sie das Programm innerhalb des Bearbeitungsfensters um
eine Seite (einen Fensterinhalt an Text) “weiterblattern®.

“Page Down*“ entspricht einem Betéatigen der Tastenkombination CONTROL-V auf
der ST Tastatur.

3.4.d. <= Line "A
Durch Auswihlen der Option “<= Line“ wird der Cursor an den Zeilenanfang ge-
bracht. “<= Line“ entspricht einem Betatigen der Tastenkombination CONTROL-A
auf der ST Tastatur.

3.4.e. =>Line "E

Die Option “=> Line“ bringt den Cursor an das Zeilenende. “=> Line“ entspricht ei-
nem Betitigen der Tastenkombination CONTROL-E auf der ST Tastatur.
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3.5. Settings

Die Optionen innerhalb des Meniis “Settings“ ermoglichen Thnen eine Steuerung der
meisten Operationen in ATARI Logo. Mit Hilfe der einzelnen Optionen kdnnen Sie
die Linienausfithrungen und Muster verdndern, vorgeben, welche Fenster gedffnet
bzw. geschlossen werden sollen, und die Bewegungen der Schildkrote (turtle) steuern.

Desk File Run Edit

braphics . ' GRAPHICS DISPLAY
Turtle

Screen

v Buffer Grph %
v Close Debug |
v Close Edit |

o i

3.5.1. Graphics

Nachdem Sie die Option “Graphics“ ausgewihlt haben, erscheint das nachfolgend ab-
gebildete Dialogfeld auf dem Bildschirm.

Desk File Run Edit Settings

G6RAPHICS DISPLAY

GRAPHICS L_OK ] [CANCEL

Fill:
Style: 64 .
Index: 81 E A
Color: 6%

Line!
Style: 64
Width: 81

Color: 61 -

Background: 8 [ ]

m——

o]
r
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Mit dieser Menii-Option konnen Sie drei Grafik-Funktionen bestimmen:

— Ausfithrung, Index und Farbe der Fillmuster (Fill Style / Index / Color), sofern
Sie einen Farbmonitor an Ihren ST Computer angeschlossen haben;

— Ausfithrung, Breite und Farbe der Linien (Line Style / Width / Color);
— Hintergrundfarbe (Background).

Ebenso konnen Sie vorgeben, ob die ATARI Logo-Befehle mit einer neuen Ausfiih-
rung und einer neuen Farbe ausgefiillt, oder ob sie mit den gegenwairtig vorgegebenen
Linien-Attributen unausgefiillt gezeichnet werden sollen. Klicken Sie in das “True“-
Feld, um die Funktionen, die Sie innerhalb des “Graphics“-Dialogfeldes vorgegeben
haben, fiir IThre Logo-Befehle zu verwenden. Wenn Sie in das “False“-Feld klicken,
werden die Befehlszeilen gezeichnet, ohne mit einem Muster ausgefiillt zu werden.

Im “Graphics“-Dialogfeld konnen Sie die verschiedenen Grafik- Funktionen definie-
ren und gleichzeitig betrachten, welche Auswirkungen diese Neudefinitionen haben.
Wihrend Sie Verdnderungen innerhalb des “Graphics“-Dialogfeldes vornehmen,
konnen Sie durch Klicken in die Test-Fenster (Preview Windows) den Effekt dieser
Verianderungen begutachten. Die Test-Fenster befinden sich direkt rechts neben den
“Settings“-Optionen.

Um die Einstellung innerhalb eines Feldes zu verdndern, klicken Sie in das entspre-
chende Feld. Darauthin erscheint ein Cursor in Form eines vertikalen Balkens an der
Stelle, an der Sie geklickt haben. Sie konnen nun die Nummer der neuen Einstellung
eingeben. Wenn Sie dann in das Test-Fenster klicken, konnen Sie sehen, wie die neue
Einstellung fiir Ihre Grafik aussieht. Um die Einstellung zu verdndern, geben Sie eine
neue Nummer ein. Wenn Sie eine andere Einstellung verdndern wollen, zeigen Sie auf
diese Einstellung und klicken einmal die linke Maustaste. Daraufhin bewegt sich der
Cursor zu der neuen Einstellung.

Um Ihre neue Grafik-Funktion in Ihr Logo-Programm zu integrieren, klicken Sie in
das “OK*“-Feld. Falls Sie die vorgenommenen Verinderungen nicht in das Programm
tiibernehmen wollen, klicken Sie in das “Cancel“-Feld.

Fill Sie konnen den Stil, Index und die Farbe vorgeben, in der eine Grafik ausge-
fiillt werden soll.

Fiir den Stil stehen Thnen fiinf verschiedene Einstellmoglichkeiten zur Verfiigung:

0 = Unausgefiillt

1 = Ausgetiillt mit einer Farbe

2 = Ausgefiillt mit einem Muster

3 = Ausgefiillt mit einer Schraffierung

4 = Ausgefiillt gemal eigener Definition

Die Einstellung “Index“ wird nur dann bendétigt, wenn Sie entweder die Stil-Einstel-
lung 2 (Muster) oder 3 (Schraffierung) ausgewéhlt hatten. Die Kombination Index /
Stil 2 liefert Thnen 24 verschiedene Muster. Die Auswahl von Index bei Einstellung 3
fir den Stil bewirkt, dal unter 12 verschiedenen Schraffierungen gewihlt werden
kann. Wihlen Sie Einstellung 2 oder 3 fiir den Stil aus, und testen Sie dann verschiede-
ne Index-Zahlen durch, um die unterschiedlichen Variationen kennenzulernen.

Durch Auswihlen der Einstellung 4 fiir den Stil (eigene Definition) konnen Sie ein ge-
brauchliches Muster entwerfen. Dazu geben Sie die nachfolgende Befehlszeile in das
Logo Dialogfenster ein:

PPROP “GRAPHICS “.FPT [n1n2n3 ... nl6]
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Durch die Zahlen n1 bis n16 legen Sie das giiltige Muster fest. Diese Zahlen konnen
beliebige ganze Zahlen zwischen 0 und 65535 sein. Das Muster wird aus den Bindrzah-
len der verwendeten Zahlen zusammengestellt.

Als Beispiel konnen sie die folgende Version eines gebrauchlichen Musters eingeben.
Um das Muster nachtriglich zu modifizieren, verdndern Sie lediglich die eingegebe-
nen Zahlen.

PPROP “GRAPHICS “.FPT[00 128 448 992 2032 4088 8188 16382 8188 4088 2302 992
448 1280]

Bei Verwendung eines Monochrom-Monitors stehen Thnen fiir die Farbe (Color) le-
diglich die Einstellungen 1 (Schwarz) und 0 (Weil3) zur Verfiigung. Mit einem ATARI
RGB Farbmonitor kénnen Sie unter 4 (0-3) bzw. 16 (0-15) Farben wihlen, abhéngig
von der verwendeten Auflosung. Um die Farben einzustellen, konnen Sie entweder
den Logo-Befehl SETPAL, oder das Kontrollfeld verwenden. Lesen Sie im 5. Kapitel
des ATARI ST Bedienungshandbuches nach, um nidhere Informationen zum Kon-
trollfeld zu erhalten.

Line Die Charakteristika der Linien konnen beziiglich des Stils, der Breite und der
Farbe definiert werden.

Fiir den Stil haben Sie die Wahl zwischen sieben verschiedenen Einstellungen (1-7).
Nach Auswéhlen von Stil 1 konnen Sie bis zu 39 verschiedene Linienbreiten vorgeben.
Nehmen Sie die Einstellung 1 fiir den Stil vor, und legen Sie eine Linienbreite zwischen
1 und 39 fest.

Die Einstellung 7 fiir den Stil kann nach eigener Definition gestaltet werden. Um ein
gebréduchliches Linienmuster zu entwerfen, geben Sie die nachfolgende Befehlszeile in
das Logo- Dialogfeld ein:

PPROP “GRAPHICS “.LPT nl

Experimentieren Sie mit verschiedenen Zahlen, um die unterschiedlichen Muster
sehen zu konnen.

Die Einstellungen fiir die Farbe (Color) der Linien (Line) wird genauso vorgenommen
wie die Farbeinstellung des Fiillmusters (Fill).

Background Die Einstellung “Background bezieht sich auf die Hintergrundfar-
be. Haben Sie einen Monochrom-Monitor an Thren ST Computer angeschlossen,
stehen Thnen lediglich die beiden Einstellungen 1 (Schwarz) und 0 (Weil3) zur Verfii-
gung. Mit einem ATARI ST124 RGB Farbmonitor konnen Sie zwischen 4 (0-3) bzw.
16 (0-15) Farben wihlen, abhédngig von der derzeit verwendeten Aufldosung. Wie Sie
die Farben einstellen konnen, erfahren Sie im 5. Kapitel Ihres ATARI ST Bedie-
nungshandbuches.
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3.5.2. Turtle

Nachdem Sie die Option “Turtle* aus dem Menii “Settings* ausgewihlt haben, er-
scheint das nachfolgend abgebildete Dialogfeld:

6RAPHICS DISPLAY

OR LOGO FOR GEM! <
g |

TURTLE SETTINGS:

Position: Heading: B

x: 0 ¥: 0

Turtle State: [HIDDEW ] IETITHR A

Pen State: [ UP | [REVERSE]
BEIITEE (ERASE

0K J [CANCEL |

=

4

Innerhalb des “Turtle Settings“-Dialogfeldes konnen Sie die Position (Position) und
den Status (State) der Schildkréte (turtle), sowie den Status des Zeichenstiftes (Pen
State) festlegen. Aus diesem Dialogfeld konnen Sie auch ersehen, welchen Status die
Schildkrote derzeit innehat.

Um eine Einstellung innerhalb des “Turtle Settings“-Dialogfeldes vorzunehmen, zei-
gen Sie auf die Einstellung, die Sie verdndern wollen, und klicken einmal die linke
Maustaste. Der Cursor, der nun die Form eines vertikalen Balkens annimmt, erscheint
an der Stelle, an der Sie geklickt haben. Sie konnen jetzt die Kennziffer der neuen Ein-
stellung eingeben.

Turtle Heading Um die Ausrichtung der Schildkréte zu verdndern, geben Sie eine
Zahl in das Feld hinter “Heading“ ein. Die Zahl 0 bedeutet, da3 der “Kopf“ der
Schildkrote gerade nach oben gerichtet wird. Mit anderen Zahlen kann die Schildkro-
te in andere Richtungen gedreht werden.

Turtle Position Um die Position der Schildkréte zu definieren, geben Sie Zahlen
in die X- und Y-Koordinatenfelder ein. Dabei bedeutet die Eingabe von 0,0, daf3 die
Schildkroéte in der Mitte des Zeichenfensters plaziert wird.

Turtle State und Pen State Um den Status von Schildkréte und Zeichenstift einzu-
stellen, wéhlen Sie die gewiinschte Einstellung aus (durch Klicken in das Feld mit der
entsprechenden Vorgabe).

Wenn Sie alle Einstellungen nach Ihren Wiinschen festgelegt haben, konnen Sie durch
Klicken in das “OK*“-Feld Thre Auswahl bestatigen, oder durch Klicken in das “Can-
cel“-Feld alle zuerst eingestellten Funktionen wieder zuriickholen.
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3.5.3. Screen

Nach dem Auswihlen von “Screen im Menii “Settings* erscheint folgendes Dialog-
feld auf dem Bildschirm:

Desk File Run Edit Settings

6RAPHICS DISPLAY

©
SCREEN SETTINGS:
Window Mode:
XN (e (FERCE )
Aspect Ratio: 1|.____ ;
Zoom: ) W A
Pan: X: 0
Y 0

L_OK \] [canCEL |

-]
"

Uber das “Screen Settings“-Dialogfeld konnen Sie den Fenster-Modus (Window
Mode), das Aussehen (Aspect Ratio) der Grafiken, sowie die Werte fiir die GroBe
(Zoom) und den Anfangspunkt (Pan) der Zeichnungen festlegen. Um eine Funktion
im “Screen Settings“-Dialogfeld einzustellen, zeigen Sie auf die Einstellung, die Sie
verandern wollen, und klicken einmal die linke Maustaste. Darauthin erscheint der
Cursor in Form eines vertikalen Balkens an der Stelle, an der Sie geklickt hatten. Sie
konnen nun die Kennzahl fiir die neue Einstellung eingeben.

Window Mode Fiir den Fenster-Modus haben Sie drei Einstellungsmoglichkeiten:
WINDOW, WRAP und FENCE. Um eine dieser drei Optionen auszuwihlen, klicken
Sie lediglich in das entsprechende Feld.

Die Einstellung “Window* ermdglicht Thnen, mit der Schildkréte iiber den Rand des
Fensters hinauszuwandern.

Durch “Wrap“ und “Fence“ werden die Bewegungsmoglichkeiten der Schildkrote
iiber den Fensterrand hinaus auf unterschiedliche Weise eingeschrankt. Mit “Wrap*
kann die Schildkrote iber den Fensterrand hinausbewegt werden - sie erscheint jedoch
am gegeniiberliegenden Fensterrand wieder innerhalb des Fensters. Bei Verwendung
der Einstellung “Fence® bewirkt die Eingabe eines Befehles, der die Schildkrote tiber
den Fensterrand hinausbewegen wiirde, daf3 die nachfolgende Fehlermeldung darge-
stellt wird:
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Desk File Run Edit Settings
L0GO DIALOGUE RAPHICS DISPLAY

=D =D =3

?

THT
T
T

355 @ LOGO ERROR:
7FENCE Turtle out of bounds

%D 568
T3}

Aspect Ratio Durch Veriandern der Einstellung “Aspect Ratio* wird das Ausse-
hen der gezeichneten Objekte beeinflu3t. Wenn Sie beispielsweise die Einstellung 1
fir “Aspect Ratio“ vorgeben, und dann eine Ellipse auf den Bildschirm zeichnen, wird
die Ellipse durch nachfolgendes Festlegen der Einstellung 5 abgeflacht gezeichnet.
Eine Veridnderung der Einstellung auf 1.5 verdndert die Form der Ellipse in umge-
kehrter Richtung.

Zoom Die Funktion “Zoom*“ verdandert die Grofe der gezeichneten Bilder. Dabei
werden die Einteilungen der X- und Y-Achse vergrof8ert bzw. verkleinert. Die Stan-
dardeinstellung fiir die GroBe (Zoom) ist beispielsweise 1. Wenn Sie einen Kreis mit
dieser Standardeinstellung zeichnen, und dann die Einstellung “Zoom* auf 2 verén-
dern, wird beim nichsten Zeichnen Ihres Kreises dieser in der doppelten Grof3e darge-
stellt. Ein Verdndern der Einstellung auf .5 reduziert die Ausmaf3e des Kreises um die
Halfte.

Pan Mit “Pan* konnen Sie die Plazierung Ihrer Zeichnung im Bezug auf die Bild-
schirmmitte verdndern. Durch das Festlegen der “Pan“-Koordinaten bestimmen Sie
den Anfangspunkt einer Zeichnung innerhalb des Zeichenfensters.
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3.5.4. Watch

Nach dem Auswihlen von “Watch“ im Menii “Settings“ 6ffnet sich das Korrekturfen-
ster. Im Korrekturfenster werden die einzelnen Programmschritte dargestellt, wéh-
rend sie ausgefiihrt werden.

3.5.5. Trace

Auch mit der Option “Trace* im Menii “Settings* konnen sie das Korrekturfenster
Offnen lassen. Sie konnen zu einer beliebigen Zeit innerhalb des Programmlaufes fest-
legen, welche Werte Thren Variablen zugeordnet werden sollen.

3.5.6. Buffer Grph

Wenn Sie ein Objekt innerhalb des Zeichenfensters zeichnen, wird dieses Bild in ei-
nem Speicher-Puffer abgelegt. Sobald Sie ein neues Fenster 6ffnen, das das Zeichen-
fenster tiberlagert, und dieses Fenster dann wieder schlieBen, wird das Bild im Zei-
chenfenster erneut gezeichnet. Sollte der verfiigbare Speicherplatz in diesem Puffer
fir Thr Bild nicht ausreichen, wird die Zeichnung auf Diskette abgelegt. Das Speichern
einer Zeichnung auf Diskette ist eine zeitintensive Aufgabe. Aus diesem Grund konn-
ten Sie sich dazu entschlieBen, fiir diesen Fall die Speicher-Funktion abzuschalten.
Das Verfahren zum erneuten Zeichnen eines Bildes kann durch Auswéahlen von “Buf-
fer Grph“ deaktiviert werden. Die Funktion ist abgeschaltet, wenn sich vor der Option
kein Hiakchen befindet.

3.5.7. Close Debug

Mit Hilfe der Option “Close Debug* konnen sie das Korrekturfenster geéffnet halten,
nachdem alle Korrekturen vorgenommen wurden. Diese Option ist aktiviert, wenn
sich vor dem Begriff “Close Debug® ein Hékchen befindet.

3.5.8. Close Edit

Durch Auswihlen der Option “Close Edit“ bleibt das Bearbeitungsfenster gedffnet,
nachdem der Editiervorgang abgeschlossen wurde. Auch hier wird durch ein Hakchen
vor der Option angezeigt, da3 diese Funktion derzeit eingeschaltet ist.
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ANHANG A
LOGO KONTROLLZEICHEN-BEFEHLE

Mit den Kontrollzeichen-Befehlen konnen Sie die Bewegungen des Cursors im Text-
Editor, sowie die Bildschirmdarstellung steuern. Um einen Kontrollzeichen-Befehl
einzugeben, halten Sie die CONTROL-Taste gedriickt, wihrend Sie die entsprechen-
de Buchstabentaste anschlagen.

Zeichen Auswirkung

Ctrl-A Bewegt den Cursor an den Zeilenanfang.

Ctrl-B Bewegt den Cursor um eine Position nach links.

Ctrl-C VerldfBt den Text-Editor und aktualisiert den Arbeitsbereich von

Logo durch die Befehlszeilen und Variablen aus dem Textbearbei-
tungs-Speicher.

Ctrl-E Bewegt den Cursor ans Zeilenende.
Ctrl-F Bewegt den Cursor um eine Position nach rechts.
Ctrl-G Wenn Sie sich aullerhalb des Text-Editors befinden, wird das derzeit

laufende Programm unverziiglich abgebrochen. Befinden Sie sich in-
nerhalb des Text-Editors, verlassen Sie diesen, ohne den Arbeits-
bereich von Logo zu aktualisieren. Alle Verdnderungen, die wihrend
der Textbearbeitung vorgenommen wurden, bleiben unbeachtet.

Ctrl-H Loscht das Zeichen links neben dem Cursor.

Ctrl-I Bewegt den Cursor an die néchste Tab-Position (Tabulatorenstops
sind eingestellt an Position 5, 9, 13 usw. ), und fiigt bis zu vier Leer-
zeichen in die aktuelle Programmzeile ein.

Ctrl-K Loscht alle Zeichen rechts neben dem Cursor. GelOschte Zeichen
werden in einem Speicher abgelegt, aus dem sie mit CONTROL-Y
wieder zuriickgeholt werden konnen.

Ctrl-L Wenn Sie sich im Text-Editor befinden, wird die Anzeige nachju-
stiert. Dabei wird die Programmzeile, in der sich der Cursor derzeit
befindet, in die Mitte des Fensters geschoben. Sofern der Cursor sich
weniger als 12 Zeilen vom Puffer entfernt befindet, wird nach Betéti-
genvon CONTROL-L das Bearbeitungsfenster erneut dargestellt.

Ctrl-M Generiert einen Zeilenriicklauf und tibermittelt die eingegebenen
Informationen an den Computer.

Ctrl-N Bewegt den Cursor in die ndchste Zeile innerhalb des Text-Editors.
Der Cursor bewegt sich um eine Zeile in Richtung auf das Ende des
Puffers hin nach unten.

Ctrl-O Offnet eine neue Zeile innerhalb des Text-Editors. Diese Tasten-

kombination entspricht einem Betétigen der ENTER-Taste, gefolgt
von CONTROL-B.

Ctrl-P Bewegt den Cursor in die vorhergehende Zeile. Gleichzeitig wandert
der Cursor um eine Zeile in Richtung auf den Anfang des Puffers hin
nach oben.
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Ctrl-Q

Ctrl-R
Ctrl-S

Ctrl-T

Ctrl-U
Ctrl-V
Ctrl-W
Ctrl-X
Ctrl-Y

Ctrl-Z

Generiert das Zeichen #, durch das ein Abgrenzungszeichen von
Logo wie ein Buchstabenzeichen behandelt wird. Abgrenzungs-
zeichensind: [] () “:;=<>+/"

Bringt den Cursor an den Anfang des Puffers im Text-Editor.

Markiert einen Block. -

Kopiert einen Block.

Stellt die vorhergehende Textseite im Puffer des Text-Editors dar.
Stellt die nachfolgende Textseite im Puffer des Text-Editors dar.
Loscht einen Block.

Bringt den Cursor ans Textende des Puffersim Text-Editor.
Stellt die zuletzt durch Eingabe von ENTER, CONTROL-K oder
einem Ausschneide-/Kopierbefehl im Puffer abgelegte Zeile dar.
Dieser Befehl hat nur innerhalb des Dialogfensters Giiltigkeit.
Unterbricht die gegenwirtige Programmroutine und stellt ein
Pausenzeichen dar. Sie haben eine interaktive Korrekturmoglichkeit.
Durch Eingabe von CO kénnen Sie den unterbrochenen Programm-
lauf wieder starten. Geben Sie THROW “TOPLEVEL ein, umin die
auBerste Stufe zu gelangen. Mit STOP kehren Sie zur ersten Stufe
zuriick. Dieser Befehl hat nur innerhalb des Dialogfensters Giiltigkeit.
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ANHANG B
LOGO SYSTEM-BEFEHLE

Einem ATARI Logo System-Befehl wird ein Punktzeichen vorangestellt. Unter Verwen-
dung dieser Befehle konnen Sie Zugriff auf Speicherplédtze nehmen, sowie Programmli-
stings verandern.

Befehl Eingabe Definition und Beispiel

.CONTENTS Stellt den Inhalt der ATARI Logo Symbol-
platze dar.

?.CONTENTS

.DEPOSIT nln2 ‘Bringt n2 in den absoluten Speicherplatz, der
durch die zuerst eingegebene Zahl definiert
wird. :

?.DEPOSIT 20517

.EXAMINE n Stellt den Inhalt der absoluten Speicher-
adresse, die durch die eingegebene Zahl
(Byte-Wert) spezifiziert wird, dar.

?. EXAMINE 20517

.REPLACE Begriffn Var.Liste  Ersetzt den angegebenen Begriff in der Liste
Objekt durch das Objekt. Die Liste muf3 der Wert
einer Variablen sein.

"MAKE “VARLIST[ABCDEF]
?2.REPLACE4:VARLIST[123]

?:VARLIST
[ABC[123]EF]
.REPTAIL Begriff_n Var.Liste Ersetzt alle Begriffe nach dem angegebenen
Objekt Begriff in der Liste durch das Objekt.

Die Liste muf3 der Wert einer Variablen sein.

MAKE “VARLIST[ABCDEF]
2. REPTAIL4:VARLIST[123]
?2:VARLIST

[ABCD123]
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Variable

ERRACT

FALSE

GFILL

GRAPHICS

PD
PE
PU
PX
REDEFP

TOPLEVEL

TRUE

ANHANG C
LOGO SYSTEM-VARIABLE

Definition und Beispiel

Bei der Einstellung TRUE wird eine Pause gemacht, sobald ein
Fehler auftritt.

System-Wert.

Bei der Einstellung TRUE werden Grafik- Objekte mit den gegen-
wartig vorgegebenen Fiill- Attributen ausgemalt.

Enthélt Eigenschafts-Listen, in denen selbst definierte Fiillmuster
und Linienausfithrungen bestimmt werden.

PPROP “GRAPHICS “.FPT [<16integers>|
PPROP “GRAPHICS “.LPT <integer>

Wert des derzeitigen Status des Zeichenstiftes, PD = PENDOWN
Wert des derzeitigen Status des Zeichenstiftes, PE = PENERASE
Wert des derzeitigen Status des Zeichenstiftes, PU = PENUP

Wert des derzeitigen Status des Zeichenstiftes, PX = PENREVERSE
Bei Einstellung TRUE konnen Befehle neu definiert werden.
Antwort des Interpreters (?). Befindet sich ATARI Logo bei
TOPLEVEL, zeigt ein Fragezeichen an, daf3 sich in dem Stapel keine
Programmroutinen befinden. Die Nummer des Levelsist ). THROW

verldft alle im Ablauf befindlichen Programmroutinen.

System-Wert.
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ANHANG D

LOGO SYSTEM-EIGENSCHAFTEN

Bezeichnung
APV
.BUR
.DEF

.ENL
FMT

FPT
.LPT
.PAK
.PKG
.PRM
.REM

SPC

Wert
Zugeordneter Wert der Eigenschaft. Wert einer globalen Variablen.
Bei Einstellung TRUE wird das Paket verborgen.
Programmdefinition.

Ende einer Programmezeile, die durch eine Zeilenschaltung und
Leerstellen unterbrochen wurde.

Beginn einer Programmezeile, die durch eine Zeilenschaltung und
Leerstellen unterbrochen wurde.

Identifiziert selbst definierte Fiillmuster.
Identifiziert selbst definierte Linienmuster.

Name des Paketes, zu dem das Objekt gehort.

Bei Einstellung TRUE ist das Objekt ein Paketname.
Kennzeichnet einen Befehl.

Hinweis oder Anmerkung.

Leerzeichen.
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ANHANG E
LOGO FEHLERMELDUNGEN

Meldung

Numbertoobig ... ......... ~ ... ZahlzugroB

Nofileselected ... ............. keine Datei festgelegt

(symbol) is a primitive . .. ........ . (Symbol)ist ein Befehl

Can’t find LABEL (Symbol) ....... LABEL (Symbol) nicht auffindbar

Can’t (symbol) from the editor . . . . .. (Symbol) im Editor nicht méglich

I’'m having trouble with the disk . . . .. Diskettenfehler

Diskisfull ... ................ - Diskette voll

Can’tdividebyzero ............. Teilung durch 0 nicht moglich

Fileisnotopen ................ Datei nicht getffnet

File already exists . ............. Datei existiert bereits

Filenotfound . ................ Datei nicht auffindbar

Can’t find CATCH for (symbol) . . ... CATCH fiir (Symbol) nicht auffindbar

I'moutofspace . ... ............ Arbeitsspeicher voll

(symbol) is not true nor false . ... ... (Symbol) ist weder TRUE noch FALSE

Not enough inputs to (procedure) . ... Unzureichende Befehlseingabe

Too fewitemsin (list) . ........... Zu wenige Begriffe in (Liste)

Turtle outofbounds . . . .......... Schildkroéte auBerhalb des Zeichen-
bereiches

I don’t know how to (symbol) . . ... .. (Symbol) nicht bekannt

(symbol) hasnovalue . ........... (Symbol) hat keinen Wert

ywithout ( .. ................. Klammer nicht geoffnet

I don’t know waat to do with (symbol) .  (Symbol) Anweisung nicht definiert

Primitive is not implemented . ... ... Befehl nicht implementiert

Disk is write-p:otected . .. ........ Diskette ist schreibgeschiitzt

(procedure) docsn’tlike (symbol) asinput ~ (Symbol) ist ungiiltige Eingabe fiir diese
Programmroutine

(procedure) dian’ output . ......... Keine Ausgabe

The wordistoolong ............. Wort zu lang

I don’t have enough buffer space . . . .. Speicher-Puffer voll
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IF wants [ |’s around instruction list . . . . Bei IF-Routinen eckige Klammern um

die Anweisungen setzen

(symbol) isn’t a parameter . ........ (Symbol) ist kein Parameter

I can’t (symbol) while loading .......  BeimLaden (Symbol) nicht méglich

The file is write-protected . . .. ...... Datei ist schreibgeschiitzt

Ican’t find the diskdrive .......... Laufwerk spricht nicht an

No PAN with FENCE or WRAP .. ... Einstellung PANim FENCE- oder
WRAP-Modus nicht moglich

Error messages for picture files . ... .. Fehlermeldungen fiir Bilddateien
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ANHANG F

LOGO BEFEHLE

Die Logo Befehle und ihre Eingaben werden nachfolgend in alphabetischer Reihen-
folge aufgefiihrt und beschrieben. Die Befehlscodes werden in GroBbuchstaben einge-

geben.
Befehl
ABS

AND

ARC

ARCTAN

ASCII

BACK

Eingabe

n

Ausdruck,
Ausdruck...

[xy Radius
Anfang_Bogen
Ende_Bogen]

“Wort

Entfernung_n

Definition und Beispiel

Gibt den absoluten Wert der eingegebenen
Zahl aus.

?7ABS -3
3

Gibt die Meldung TRUE aus, wenn alle einge-
gebenen Ausdriicke zutreffend sind.
Andernfalls wird die Meldung FALSE gegeben.

2AND(3<4) (7>4)
TRUE

VeranlaB3t ATARI Logo, einen Bogen an den
x- und y-Koordinaten zu zeichnen. Der Radius
entspricht den eingegebenen Zahlen fiir
Anfang und Ende des Bogens.

?ARC[881888128]

Gibt den Arcustangens (umgekehrte Tangen-
te) der eingegebenen Zahl aus. Ausgabe in
Grad.

?7ARCTAN?2
63.434953

Gibt den ASCII-Wert des ersten Buchstabens
des eingegebenen Wortes aus.

?ASCII “GELB
71

?ASCII“G

71

Bewegt die Schildkréte um die eingegebene
Zahl von Schritten in die entgegengesetzte
Richtung ihres Kopfes.

?BACKS50
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BOX

BURY

BUTFIRST
BF

BUTLAST
BL

BYE

CATCH

CHANGEF

CHAR

CIRCLE

[xy Breite
Hohe]

Paketnamel

Paketname_Liste

Objekt

Objekt

Name
Anweisung_Liste

neuer Dateiname
alter Dateiname

[xy Radius]

VeranlaBBt Logo, einen Kasten in der angege-
benen Breite und Hohe an den festgelegten
Koordinaten zu zeichnen.

7BOX [885050]

Verbirgt die angegebenen Pakete vor Befehlen

im Arbeitsbereich: EDALL, EDNS, EDPS,
ERALL, ERNS, ERPS, GLIST, POALL,
PONS, POPS, POTS, PPS,SAVE.

?BURY “PLAY

Gibt bis auf das erste Element im eingegebenen
Objekt alles aus.

PBUTFIRST “SMILES
MILES

?BF[123]

[23]

Gibt bis auf das letzte Element im eingegebe-
nen Objekt alles aus.

9BUTLAST[1234]
[123]

Beendet einen Arbeitsabschnittin Logo und
bringt Sie zuriick auf das Desktop.

IBYE

Deckt Fehler und Sonder-Bedingungen auf,
die wahrend der Ausfithrung der eingegebenen
Anweisungsliste auftreten konnen.

>CATCH “ERROR [DO.IT.UNTIL]
>PRINT[ICAUGHT AN ERROR]

Verandert den Namen einer Dateiim Disket-
tenverzeichnis.

7CHANGEF “NEUEDATEI “ALTEDATEI

Gibt das Zeichen aus, das dem ASCII-Wert
der eingegebenen Zahl entspricht.

?7CHAR 83

N

LaBt Logo einen Kreis mit dem angegebenen
Radius an den angegebenen Koordinaten
zeichnen.

?CIRCLE [8850]
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CLEAN

CLEARSCREEN
CS

CLEARTEXT
CT

CO

COPYDEF

COPYOFF

COPYON

COS

<Objekt>

neuer_Befehlsname
alter_Befehlsname

Grad_n

Loscht den Bildschirm ohne Beeinflussung der
Schildkrote.

2CLEAN

Loscht den Bildschirm und bringt die Schild-
krote an Position [0,0] mit Ausrichtung O
(Nord) und gesenktem Zeichenstift.

?CLEARSCREEN

Loscht den gesamten Text im Textfenster und
bringt den Cursor in die obere linke Ecke des
Textfensters.

?CLEARTEXT

COntinue. Beendet eine Unterbrechung, die
durch PAUSE, CONTROL-Z oder ERRACT
veranlaB3t wurde.

TOSQUARE
REPEAT4[FD 50 RT 90]
END

Pause ...in SQUARE: [PAUSE] SQUARE
?7CO

Legt eine Kopie einer Befehlsdefinition unter
zit)nem anderen Namen im Computer-Speicher
?COPYDEF “SQUARE “BOX

Beendet Text-Echo beim Drucker.
?COPYOFF

Beginnt Text-Echo beim Drucker.

?COPYON

COSinus. Gibt den Cosinus der eingegebenen
Gradzahl aus.

?7COS 60
0.5
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COUNT

DEFINE

DEFINEDP

DEGREES

DIR

EDALL

EDF

Obijekt

Befehlsname
Def._Liste

Objekt

Radian_n

<Dateiname>

<Paketnamel
Paketname_Liste>

Dateiname

Gibt die Anzahl der Elemente innerhalb des
eingegebenen Objektes aus.

?2COUNT “sechs
5
?COUNT[0123]
4

Definiert ein neues Wort - vergleichbar mit
TO, muB jedoch in einer Zeile stehen.

?DEFINE “SAY .HI
?SAY.HI
HI!

Gibt die Meldung TRUE, wenn der eingege-
bene Name einen definierten Befehl identifi-
ziert. Andernfalls erscheint die Meldung
FALSE.

?DEFINEDP “SAY.HI
TRUE

- Gibt die Gradzahl der eingegebenen Radian-

zahl aus.

’DEGREES 25
1432.394742

Gibt eine Auflistung der Logo Dateinamen
(.LOG) auf der vorgegebenen oder bezeichne-
ten Diskette und akzeptiert einen vieldeutigen
Dateinamen.

?DIR
[STARS.LOG]

?DIR “B:

[B:AVERAGE.LOG B:TOOLS.LOG]

Ladt alle Befehle und Variablen im Arbeits-

bereich oder im/in angegebenen Paket(en) in
den Speicher des Text-Editors.

7EDALL
Ladt die angegebene Disketten-Dateiin den
Speicher des Text-Editors oder erstellt eine

neue Datei.

?EDF “STARTUP
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EDIT
ED

EDNS

EDPS

ELLIPSE

EMPTYP

END

EQUALP

<Name |
Name_Liste>

<Paketname |

Paketname_Liste>

<Paketnamel
Paketname_Liste>

[xy X-Radius
Y-Radius]

Objekt

Objekt Objekt

Ladt die angegebenen Befehle und/oder
Variablen in den Speicher des Text-Editors.

?ED “SQUARE

Ladtalle Variablen im Arbeitsbereich oder
im/in angegebenen Paket(en) in den Speicher
des Text-Editors.

?EDNS “PRACTICE

Léadt alle Programm-Routinen im Arbeitsbe-
Arbeitsbereich oder im /in angegebenen
Paket(en) in den Speicher des Text-Editors.

?EDPS “PLAY.PACK

LaBt Logo eine Ellipse an den eingegebenen
Koordinaten mit dem eingegebenen X- und
Y-Radius zeichnen.

?ELLIPSE [331005]

Gibt TRUE aus, wenn das eingegebene Objekt
ein leeres Wort oder eine leere Liste ist.
Andernfalls erfolgt die Meldung FALSE.

EMPTYP “
TRUE
?EMPTYP]]
TRUE
PEMPTYP [x]
FALSE

Zeigt das Ende einer Befehlsdefinition an.
END muBin der letzten Programmzeile
stehen.

?TOSAY.HI
>PRINT “HI
>END -
SAY.HI defined
()

Gibt TRUE aus, wenn die eingegebenen
Objekte gleiche Zahlen, identische Worter
oder identische Listen sind. Andernfalls wird
FALSE gemeldet.

?EQUALP “POP “POP
TRUE
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ERALL

ERASE
ER

ERASEFILE

ERN

ERNS

ERPS

ERROR

EXP

<Paketname
Paketname_Liste>

Programmname |
Programmname_
Liste

Dateiname

Variablenname |
Var.Name Liste

<Paketname |
Paketname_Liste>

<Paketname |
Paketname_Liste>

Loscht alle nicht verborgenen Programme
und Variablen aus dem Arbeitsbereich oder
dem/den angegebenen; nicht verborgenen
Paket(en).

?ERALL

Loscht die spezifizierten, nicht verborgenen
Programme aus dem Arbeitsbereich.

?ERASE “BOX

Loscht die angegebene Disketten-Datei.
?ERASEFILE “B:\PIGLATIN
?LOAD “B:\PIGLATIN

File not found
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