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Vorwort

Ich kann mich noch sehr gut daran erinnern, als ich vor ca. 2
Jahren das erste Mal einen Computer mein Eigen nannte, wie
sehr ich mit meinem Einzelgingerdasein zu kimpfen hatte.
Selbstverstindlich hatte ich Freunde und Bekannte. Ich bin ein
kontaktfreudiger Mensch. Trotzdem wollte es mir nicht gelingen,
eine Gruppe von Gleichgesinnten in meiner niheren Umgebung
zu finden, mit denen ich Computerprobleme gemeinsam ldsen
konnte. Auf mich allein gestellt nahm ich alles an Biichern und
Zeitschriften, was nur annihernd nach Computer roch oder
aussah, auf, um diese Startschwierigkeiten zu iiberwinden. Nach
diesen Erfahrungen habe ich mir es zur Aufgabe gemacht,
anderen, die sich in #hnlicher Situation befinden, den Einstieg
zu diesem Medium etwas zu erleichtern. Da nun nicht jeder die
Moglichkeit hat, sich im Erfahrungsaustausch mit anderen fort-
zubilden, sind Biicher die beste Gelegenheit, seinen Wissens-
schatz zu erweitern. Dieses Buch soll IThnen dabei helfen, einer
neuen Programmiersprache niherzukommen, die in ihrer Kom-
plexitit und Vielseitigkeit alles Vergleichbare in die Schranken
verweist.

Gerade als iiberzeugter BASIC-Fan bin ich immer wieder Com-
puterfreaks begegnet, die es fiir notwendig hielten, mir klar-
machen zu miissen, dafl ich als Nur-BASIC-Programmierer doch
wohl nicht auf der richtigen Schiene laufe. Mit einem derartigen
BASIC-Interpreter wie dem GfA-BASIC in Hinden sehe ich
heute nicht mehr die geringste Berechtigung zu dieser Aussage.
Ein BASIC, das sich in Geschwindigkeitsvergleichen mit den
iiblichen Compilersprachen wie "C" ,"Pascal" oder "Modula" ohne
weiteres messen kann und zudem  die Moglichkeiten zu den
meisten System- und Diskettenoperationen bietet, stellt eine Pro-
grammiersprache dar, die auf jeden Fall auch fir ernsthafte
Anwendungen wie Textverarbeitung, Grafikprogramme oder
Kalkulations- und Verwaltungsprogramme in Betracht gezogen
werden mufl. Dank der {iberwiegenden Leistung eines Einzelnen
fithle ich mich nun als BASIC-Programmierer mit meinesglei-
chen in allerbester Gesellschaft. Dieser Einzelne ist der Pro-
grammierer dieses fantastischen BASIC, dem ich hier auch



namentlichen ein kleines Denkmal setzen mochte. Meine ehrliche
Hochachtung und herzlichen Gliickwunsch zu dieser echten
Meisterleistung, Herr Ostrowski!

Es bleibt zu wiinschen, daf} sich die allgemeine Unmanier, auch
qualitativ hochwertige Programme unerlaubterweise per Raubko-
pie zu verbreiten, in diesem Fall in ertriglichen MaBen hilt.
Dieses BASIC gehort mit Sicherheit zur High Society unter den
Software-Produkten, die fiir den Atari ST zu haben sind, und
das zu einem erstaunlich niedrigen Preis.

Uwe Litzkendorf Hildesheim, 21. August 1986
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Einleitung

Sie sind im Besitz eines GfA-BASIC-Interpreters und nun
fiirchterlich gespannt darauf, was man denn nun alles damit
anstellen kann. Die Anspriiche, die allgemein an ein BASIC
gestellt werden, sind erfahrungsgemif3 nicht sehr hoch. Um nun
das Image dieser Sprache aufzupolieren, bleibt wohl nichts
anderes ibrig, als den Beweis anzutreten, dafl man mit BASIC
heutzutage Programmideen verwirklichen kann, die bisher nur
den Compiler- oder Assemblersprachen zugemutet werden
konnten. Dieses Buch soll Thnen eine Vorstellung davon vermit-
teln. Mit einer kompletten Befehlsbeschreibung, einem aus-
baufihigen Grafikprogramm, vielen Tricks und Beispielen soll
versucht werden, Thnen den Einstieg in diese neue Program-
miersprache zu erleichtern und Ihnen so schnell wie moglich zu
Erfolgserlebnissen zu verhelfen. Es gibt wohl kaum eine andere
Programmiersprache, mit der auf so atemberaubend einfache
Weise selbst schwierige Probleme losbar sind, als das GfA-
BASIC. Uberzeugen Sie sich selbst!

Zum Konzept dieses Buches ist folgendes zu sagen: Sie finden in
den ersten Abschnitten einige Anmerkungen zu verschiedenen
Grundlagen, die als Basiswissen zum Umgang mit dieser Sprache
unerldBlich sind. Daran schlief3t sich dann das komplette Listing
eines Grafikprogramms an, das auch hoheren Anspriichen genii-
gen wird. Dieses Programm wurde in nur drei Wochen in GfA-
BASIC geschrieben. Uber die Grundzeichenoperationen hinaus
werden Funktionen angeboten, die z.B. das Verzerren oder Wol-
ben von Bildausschnitten ermoglichen, sowie ein Trickfilmstu-
dio, mit dem komplette Zeichentrickfilme erstellt, gespeichert,
geladen und vorgefithrt werden kénnen. Innerhalb des Listings
werden an jeweils relevanten Stellen die méichtigen Befehle die-
ses BASIC erldutert und gegebenenfalls anhand von kleinen
Beispiel-Listings dokumentiert. Diese Listings sind zur Unter-
scheidung vom Hauptprogramm grau unterlegt.

Im Anschlufl an das Listing finden Sie dann noch verschiedene
GEM-, GEMDOS-, BIOS- und XBIOS-Routinen, die Ihnen Ihre
Arbeit wesentlich erleichtern koénnen und auBlerdem einen
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zusitzlich Spielraum fiur Ihre individuellen Programmgestal-
tungswiinsche er6ffnen. Da in GfA-BASIC auch Pulldown-
Meniis und Windowtechnik keine unerfiillbaren Triume mehr
sind, gibt es natiirlich auch hierzu ein Beispielprogramm. Zum
schnellen Auffinden einzelner BASIC-Befehle koénnen Sie den
Index im Anhang D verwenden. Haben Sie "Appetit" bekommen,
dann lassen Sie sich iiberraschen. Viel Spal und viel Erfolg bei
der Arbeit mit diesem Buch.
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1. Das GfA-BASIC

Schon lange vor der Ausgabe der ersten Vorab-Versionen waren
hochtrabende To6ne i{iber dieses Wunderding zu héren. Zwar
hatte es noch niemand gesehen, aber wenn auch nur ein Teil der
Geriichte wahr werden sollte, dann... Wie sich heute herausstellt,
ist nicht nur ein Teil der Geriichte wahr geworden. Nachdem
ich Ende Juni die lauffihige Endversion auf meinem ST geladen
hatte, konnte ich mich vor Begeisterung kaum noch auf dem
Stuhl halten. Gewohnt, mit allen moéglichen und unmoéglichen
Tricks und Raffinessen meinem ST-BASIC auf die Spriinge zu
helfen, fand ich nun Befehle, die wie selbstverstindlich Még-
lichkeiten ertffneten, um die ich im ST-BASIC mit zerzausten
Haaren und abgebissenen Fingernigeln einen aufreibenden
Kampf fithren mufite. Zudem eine Vielzahl an Befehlen, an die
man bei anderen BASIC-Dialekten noch nicht mal zu denken
gewagt hiitte.

1.1 Ein- und Ausblicke

Es war nur eine Frage der Zeit, bis endlich die fantastischen
Moéglichkeiten, die sich durch die 16-Bit-Technik bieten, auch
Auswirkungen in der Gestaltung der Computersprachen zeigen
wiirden. Der MC 68000 von Motorola, der Hauptprozessor in
den meisten neuen 16-Bittern wie z.B. dem Apple Macintosh,
dem Amiga, dem QL aber eben auch in unserem heiBgeliebten
ATARI ST, bietet im Vergleich zu den herkémmlichen 8-Bit-
Prozessoren, wie z.B. dem 6502 im C64, eine Vielzahl an
Maschinenbefehlen, die erst durch die 16-Bit-Datenbreite ver-
wirklicht werden konnten und auch gleichzeitig die Fihigkeiten
und Geschwindigkeit eines 8-Megahertz-Takters voll zur Gel-
tung brachten. Was heifit nun 8 Megahertz? Hertz ist eine aus
der Physik bekannte Einheit fir Schwingungen pro Sekunde.
Unsere Fernseher z.B. arbeiten mit einer Bildwiederholungsfre-
quenz von 50 Hertz. D.h. jede Bildschirmzeile wird innerhalb
einer Sekunde 50mal neu aufgebaut. Fir unseren Computer
bedeutet das, daB ein spezielles Schwing-Quarz mit einer Fre-
quenz von 8 Millionen (Mega) Hertz die Stromspannung an
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unseren Prozessor anlegt. Das heif3t wiederum, daB3 pro Takt ein
Schalter-Zustand bearbeitet werden kann. In Kombination mit
16 Daten- und 24 AdreBleitungen ergibt sich daraus eine kaum
noch zu erfassende Variabilitit.

Man stelle sich eine riesige Lagerhalle vor, in welcher Regale
mit insgesamt ca. 16 (!) Millionen Schubladen untergebracht
sind. In jeder dieser Schubladen lige eine Information, die
bestimmte Auskiinfte iiber die Arbeitssituation im Betrieb gibt.
Nun soll jemand innerhalb Kkiirzester Zeit erfassen, welche
Information in welcher Schublade liegt und welche Auswirkun-
gen der Inhalt dieser Schublade im Zusammenspiel mit vielen
verschiedenen anderen Schubladeninhalten auf die Organisation
des Gesamtbetriebes hat. Das ist, wenn man unser Gehirn als
Vergleich nicht in Betracht zieht, unzweifelhaft mit menschli-
cher Kraft nicht machbar. Der Computer kann das. Innerhalb
einer Sekunde wire er sogar theoretisch in der Lage, die Hilfte
aller Schubladen zu untersuchen. Da er jedoch auch analysieren,
rechnen und einordnen mul}, ergibt sich eine gréBere Zeit-
spanne.

Trotzdem reicht seine Geschwindigkeit aus, um z.B. mit dem
GfA-Interpreter in weniger als einer zwanzigstel Sekunde eine
FOR-NEXT-Schleife mit 1000 Schritten zu durchlaufen. Inner-
halb eines Schrittes dieser Schleife muf3 er intern hunderte von
Einzelschritten abarbeiten, die Richtigkeit des Programms in
seiner Grammatik tberpriifen und die verwendeten Befehle
analysieren und zuordnen (interpretieren). Wahrhaft eine gewal-
tige Leistung. Es ist verstindlich, daB auch die Programmierer
der fir derart vielfiltige Moglichkeiten wiirdigen Programmier-
sprachen einige Zeit brauchten, um dieses Angebot auch in
entsprechenden Interpretern und Compilern zu verwirklichen.
War ein 8-Bitter in seinen Kombinationsmoglichkeiten noch
einigermaflen iiberschaubar, ist ein 16-Bitter real kaum noch zu
begreifen.

Gliucklicherweise wichst die Fihigkeit mit den Modglichkeiten,
die sich dem Interessierten bieten. So haben wir einen Interpre-
ter, der das Angebot eines MC 68000 erstmals weitgehend in
einer fiir viele nutzbaren Sprache zur Verfiigung stellt. Er tritt
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damit in eine ernstzunehmende Konkurrenz mit der bis heute
favorisierten Compilersprache "C". Zugegeben, in manchen
Beziehungen werden "C"- und Assemblerprogrammierung Vor-
rang behalten. Aber die Gruppe derer, die bereit sind, sich mit
der komplizierten Compiler- und Assemblertechnik auseinan-
derzusetzen, wird sich mehr und mehr in Grenzen halten, da das
GfA-BASIC den meisten Anforderungen mit Sicherheit Geniige
tut.

1.2 Der Editor

Schauen wir uns unser Prachtstiick einmal etwas aus der Nihe
an. Neben einer gelungenen syntaktischen. Anordnung der
Sprache spielt der Editor die zweitgr6Bte Rolle bei einer Com-
putersprache (Syntax, lat.: die logisch richtige Zusammensetzung
einer Sprache. Im Gegensatz zur Grammatik, die die Art und
Weise der Anwendung von Ausdrucksmitteln festlegt). Was soll
ich mit einer noch so genialen Syntax,{wenn die Funktionsweise
des Editors mir Kabinettstiickchen abverlangt, um meine Pro-
grammvorstellungen Realitit werden zu lassen. Auch in diesem
Punkt gibt es herzlich wenig am GfA-BASIC auszusetzen.
Zumal, und das werden wir spiter noch genauer erkennen, die-
ser Editor fir viele Zwecke erweiterbar ist. Nachfolgend werden
nun die einzelnen Editorfunktionen erklirt.

1.2.1 Cursor-Positionierung

Cursor rechts:

Editor-Cursor in der aktuellen Programmzeile um eine Position
nach rechts bewegen,

==> Pfeil-rechts-Cursor-Taste im Cursor-Tastenblock driicken.

Cursor links:

Editor-Cursor in der aktuellen Programmzeile um eine Position
nach links bewegen.

==> Pfeil-links-Cursor-Taste im Cursor-Tastenblock driicken.
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Cursor an Zeilenanfang:

Editor-Cursor in der aktuellen Programmzeile zum Zeilenanfang

bewegen.

==> >Control<-Taste und  Pfeil-links-Taste  gleichzeitig
driicken.

Cursor an Zeilenende:

Editor-Cursor in der aktuellen Programmzeile zum Zeilenende

bewegen.

==> >Control<-Taste und Pfeil-rechts-Taste gleichzeitig
driicken.

Anmerkung: Ist die Programmzeile linger als 79 Zeichen, wird
die Zeile wihrend der Edition jeweils um ein
Zeichen nach links versetzt. Nach Abschluf3 der
Zeile erscheint am rechten Bildrand in dieser Zeile
ein Pfeil, der so andeutet, dafl die Zeilenlinge
mehr als 79 Zeichen betrigt.

Cursor-rechts-Tabulator:

Editor-Cursor in der aktuellen Programmzelle in 8er- Schntten
nach rechts bewegen.

==> >Tab<-Taste driicken.

Cursor-links-Tabulator:

Editor-Cursor in der aktuellen Programmzeile in 8er-Schritten
nach links bewegen.

==> >Control<-Taste und >Tab<-Taste gleichzeitig driicken.

Cursor eine Zeile Aufwarts

Editor-Cursor um eine Zeile iiber die aktuelle Programmzeile
bewegen + Syntaxkontrolle.

==> Pfeil-oben-Cursor-Taste im Cursor-Tastenblock driicken.

Cursor eine Zeile abwidrts:

Editor-Cursor um eine Zeile unter die aktuelle Programmzeile
bewegen + Syntaxkontrolle.

==> Pfeil-unten-Cursor-Taste oder >Return<-Taste driicken.
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Cursor beliebig positionieren.

Editor-Cursor auf der aktuellen Seite an eine beliebige Stelle
bewegen + Syntaxkontrolle bei Zeilenwechsel.

==> Anklicken der gewiinschten Position mit dem Mauszeiger.

Anm.. Wenn der Cursor nicht an den Zeilenanfang bewegt
werden soll, sondern direkt an die Mauszeigerposition,
ist es ratsam, die Maustaste kurze Zeit gedriickt zu
halten, da die Sprungorientierung sich zuerst auf den
Zeilenanfang bezieht und erst in zweiter Instanz auf die
Mauszeigerposition innerhalb der Zeile.

Cursor an Seitenanfang:

Editor-Cursor an den Anfang der aktuellen Editorseite bewegen
+ Syntaxkontrolle + Strukturierung.

==> >ClrHome<-Taste im Cursor-Tastenblock driicken.

Cursor eine Seite Riickwdrts:

Editor-Cursor an den Anfang der vorhergehenden Editorseite

bewegen + Syntaxkontrolle + Strukturierung.

==> >Control<-Taste und Pfeil-oben-Taste gleichzeitig oder
>Shift<-Taste und >F7<-Taste gleichzeitig driicken oder
"Pg up" im Editor-Menii anklicken.

Cursor eine Seite vorwdrts:

Editor-Cursor an den Anfang der nichsten Editorseite bewegen

+ Syntaxkontrolle + Strukturierung.

==> >Control<-Taste und Pfeil-unten-Taste gleichzeitig oder
>F7<-Taste driicken oder "Pg down" im Editor-Menii an-
klicken.

Cursor an Programmanfang.:

Editor-Cursor an den Anfang des Programms bewegen + Syntax-

kontrolle + Strukturierung.

==> >Control<-Taste und >ClrHome<-Taste gleichzeitig
driicken.



18 Das grofle GfA-BASIC-Buch

Cursor an Programmende:

Editor Cursor an das Ende des Programms bewegen + Syntax-
kontrolle + Strukturierung.

==> >Control<-Taste und >z<-Taste gleichzeitig driicken.

1.2.2. Das Editor-Menii

Programm speichern:

Programm wird mit dem Extender ".BAS" auf Diskette gespei-
chert. Dabei wird das Programm als gesamter Speicherblock
direkt auf die Diskette verfrachtet, ohne die Interpreter-Kon-
trolle zu durchlaufen. Dadurch ergibt sich eine erheblich kiirzere
Speicherzeit.

==> >Shift<-Taste und >Fl<-Taste gleichzeitig driicken oder

"Save" im Editor-Meni anklicken.

Programm laden.

Programme mit dem Extender ".BAS" kénnen von Diskette gela-
den werden. Hier wird ebenfalls die Interpreterkontrolle iiber-
sprungen. Die hiermit geladenen Dateien verdringen die im
Editor befindlichen Programme. Gegebenenfalls sollten Sie das
aktuelle Programm im Editor zuerst auf Diskette sichern. Der
"Load"-Vorgang 148t sich nach der Dateiauswahl in der File-
Select-Box nur noch durch einen Reset stoppen. Dadurch wire
das Editorprogramm allerdings ebenfalls unwiderruflich verlo-
ren.

==> >Fl<-Taste driicken oder "Load" im Editor-Menii an-

klicken.

Textdatei speichern:

Programm wird als Textfile mit dem Extender ".LST" auf Dis-

kette gespeichert. Dabei durchliuft die geladene Datei die Inter-

preterKontrolle. Die bendtigte Zeit fiir den Speichervorgang ist

erheblich linger als mit "Save".

==> >Shift<-Taste und >F2<-Taste gleichzeitig driicken oder
"Save,A" im Editor-Menii anklicken.
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Textdatei laden.

Als Textdatei abgespeicherte Programme mit dem Extender
" LST" kénnen von Diskette geladen werden. Auch diese Funk-
tion bendtigt mehr Zeit zum Laden, als die "Load"-Funktion. Sie
hat dagegen allerdings den Vorteil, dal verschiedene Dateien
miteinander verkniipft werden kénnen,

==> >F2<-Taste driicken oder "Merge" im Editor-Menii an-

klicken.

Grundsitzliches zur File-Select-Box: ("File", engl.: Akte; "select",
engl.: auswihlen)

Wenn Lade- oder Speicherfunktionen aus dem Editor aufgerufen
werden, erscheint eine sogenannte "File-Select-Box" (s. auch
BASIC-Befehl: "Fileselect"). Diese Box listet in einem Fenster
die unter dem angegebenen Pfadnamen (Zeile iiber dem Fenster)
verfigbaren Dateien auf.

Die mit der inversen Raute gekennzeichneten Dateien stellen
sogenannte "Sub-Directories" (engl.. Unter-Inhaltsverzeichnis)
dar, in denen weitere Dateien unter dem fiir diese Sub-Direc-
tory typischen Pfadnamen abgespeichert sein kénnen. Durch
Anklicken des Sub-Dir-Namens wird sie ged6ffnet und die darin
befindlichen Dateien kénnen geladen werden. Da das TOS im-
mer die Diskstation zur aktuellen erklirt, von welcher das Pro-
gramm geladen wurde, kann es notwendig werden, im Pfadna-
men die Stationsangabe zu dndern. Klicken Sie dazu die Pfad-
namen-Zeile an, gehen Sie anhand der Cursor-Tasten an den
Anfang der Zeile und ersetzen Sie den Stationsnamen. Das glei-
che kann mit Extendern vorgenommen werden.

(z.B. "“A:\*.BAS Woo==> HCI\* * ")

AnschlieBend klicken Sie den oberen Querbalken des Fensters in
der linken oberen Fensterecke an. Es werden jetzt statt der
" BAS"-Files von Diskstation A alle (!) Files von Diskstation C
aufgelistet. Ob man alle Dateien laden kann, ist eine andere
Frage und abhingig vom Editor, aber so kann man ohne wei-
teres die gesamte Diskette nach bestimmten Dateien durchsu-
chen. Niheres wird unter dem Befehl "Fileselect" erklirt.
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Interpreter- Arbeit beenden.

Es erscheint eine Kontroll-Abfrage. Antwort "JA" bewirkt

Riickkehr zum Desktop. Antwort "NEIN" kehrt zum Interpreter

zuriick.

==> >Shift<-Taste und >F3<-Taste gleichzeitig driicken oder
"Quit" im Editor-Menu anklicken,

Programm-Listing ausdrucken.

Es erscheint eine Kontroll-Abfrage. Antwort "JA" druckt for-
matiertes Listing auf angeschlossenem Drucker aus. (Vorsicht:
sollte kein Drucker angeschlossen sein oder ist er nicht "On
Line" kehrt das System erst nach ca. einer halben Minute zum
Interpreter zuriick. Also, nicht gleich den RESET-Knopf
driicken!) Antwort "NEIN" kehrt zum Interpreter zuriick.

==> >F3<-Taste driicken oder "Llist" im Editor-Menii an-

klicken.

Programm léschen:

Es erscheint eine Kontroll-Abfrage. Antwort "JA" 16scht das im

Editor befindliche Programm unwiderruflich. Antwort "NEIN"

kehrt zum Editor zuriick.

==> >Shift<-Taste und >F4<-Taste gleichzeitig driicken oder
"New" im Editor-Menii anklicken.

Block-Operationen:

Wurde mit "Blk Sta" und "Blk End" ein Textblock definiert, so

erscheint das Block-Menii. Fehlt eine der beiden Definitionen so

erscheint "Block ??7".

==> >F4<-Taste driicken oder "Block" im Editor-Menii an-
klicken.

Block Kopieren:

Ein Duplikat des definierten Blockes wird an die Stelle unmit-
telbar iiber der aktuellen Cursor-Position iibertragen. Der Origi-
nalblock bleibt unverindert an seiner Position.

==> >c<-Taste driicken oder "Copy" im Block-Menii anklicken.
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Block bewegen:

Der definierte Block wird an die Stelle unmittelbar iiber der

aktuellen Cursor-Position bewegt. Dabei wird er an der

Ursprungsposition geléscht. Die Blockdefinition wird gleichzeitig

aufgehoben.

==> >m<-Taste driicken oder "Move" im Block-Menii an-
klicken.

Anmerkung: Sollte sich bei Aufruf der beiden vorangegangenen
Block-Operationen der Cursor innerhalb des Blocks
befinden, wird die Fehlermeldung "Cursor in
Block" ausgegeben.

Block speichern:

Der definierte Block wird (wieder mittels File-Select-Box) als

" LST"-Datei auf Diskette abgespeichert. Der Block bleibt im

Editor unveréindert erhalten.

==> >w<-Taste driicken oder "Write" im Block-Menii an-
klicken.

Block ausdrucken:

Der definierte Block wird ausgedruckt. Hinweis zu
"PROGRAMMLISTING AUSDRUCKEN" gilt hier analog.

==> >|<-Taste driicken oder "Llist" im Block-Menii anklicken.

Blockanfang finden:
Der Cursor wird am Blockanfang positioniert.
==> >$<-Taste driicken oder "Start" im Block-Menii anklicken.

Blockende finden:
Der Cursor wird unmittelbar unter dem Blockende positioniert
==> >e<-Taste driicken oder "End" im Block-Menii anklicken.

Block ldoschen.

Der definierte. Block wird ohne Kontrollabfrage sofort und

unwiderruflich aus dem Editor geldscht. (Also: VORSICHT !)

==> >Control<-Taste und >d<-Taste gleichzeitig driicken oder
"Delete" im Block-Menii anklicken.
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Anmerkung: Haben Sie sich nach Aufruf des Block-Meniis
entschlossen, doch keine Funktion zu benutzen,
driicken Sie entweder die "Pfeil oben" oder die
"Pfeil unten" Cursor-Taste oder oder klicken Sie
mit dem Mauszeiger unterhalb des Editor-Meniis

in das Editions-Fenster. Das gleiche gilt bei "Block
277",

Blockanfang definieren.

Die Zeile, in welcher sich der Cursor befindet, wird zum

Blockanfang erklirt.

==> >Shift<-Taste und >F5<-Taste gleichzeitig driicken oder
"Blk Sta" im Editor-Meni anklicken.

Blockende definieren.

Die Zeile unmittelbar iiber dem Cursor wird zum Block-Ende

erklirt.

==> >F5«-Taste driicken oder "Blk End" Im Editor-Menii an-
klicken.

Anmerkung: Wird das Block-Ende {iber oder in der Block-An-
fangs-Zeile definiert, werden alle bis dahin
getroffenen Block-Definitionen riickgingig ge-
macht. Das gleiche geschieht, wenn Sie nach einer
Blockdefinition im "Block"-Menii zuerst die Taste
"s" driicken, bzw. "S"tart anklicken und an-
schlieBend ebenfalls im "Block"-Menii die Taste
"m" driicken bzw. "M"ove anklicken.

Ausdruck finden und ersetzen:

Es wird die Eingabe eines Zeichens oder einer Zeichenfolge
erwartet, das/die im Programmtext unterhalb des Cursors
gesucht werden soll. AnschlieBend wird die Eingabe eines wei-
teren Zeichens oder einer Zeichenfolge erwartet, das/die den
gesuchten Ausdruck ersetzen soll.

==> >Shift<-Taste und >F6<-Taste gleichzeitig driicken oder

"Replace" im Editor-Meni anklicken.
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Anm.:

Der Find- oder Replace-String kann eine Linge von 60
Zeichen nicht tiberschreiten. Die Edition des Find- oder
Replace-Strings erfolgt wie iiblich durch die Tasten
>Delete<, >Backspace< und der Cursor-Horizontal-
Pfeiltasten. Zudem kann der Cursor mit den Cursor-
VertikalPfeiltasten jeweils an den Anfang oder das
Ende des Strings bewegt werden. Soll die Stringeingabe
abgebrochen werden, loschen Sie evtl. schon eingege-
bene Zeichen (>Delete< oder >Backspace<) und quittie-
ren Sie mit >Return< oder driicken Sie die >Esc<-Taste
und anschlieBend >Return<. Im Anschluf3 an die Ein-
gabe kann dann durch Driicken der Tastenkombination
>Control< und >f< die Suchfunktion aufgerufen wer-
den. Es wird dabei immer von der Cursorposition aus in
Richtung Programmende gesucht. D.h. also, daf3 iiber
dem Cursor befindliche Textteile nicht durchsucht wer-
den.

Um das gesamte Programm zu durchsuchen, miissen Sie
gegebenenfalls den Cursor durch gleichzeitiges Driicken
von >Control< und >ClrHome< am Programmanfang
positionieren. Die Funktion zeigt nun der Reihe nach
alle Positionen an, an denen sich mit dem Suchstring
identische Textteile befinden. Dabei wird vorerst noch
nicht gegen den Ersatzstring ausgetauscht. Soll der
gefundene Ausdruck mit dem Ersatzausdruck ausge-
tauscht werden, driicken Sie die Tastenkombination
>Control< und >r<. AnschlieBend kann mit >Control<
und >f< oder auch mit >Control< und >r< weitergesucht
werden. Allerdings miissen Sie, wenn Sie mit
>Control<->r< weitersuchen, aufpassen, daB Sie nicht
ungewollt zweimal hintereinander die "Replace"-Funk-
tion aufrufen. Damit wiirde der nichste gefundene
Ausdruck sofort ersetzt. Sollte das dennoch geschehen,
kénnen Sie den alten Ausdruck mit "Undo" wieder
zuriickholen, solange sich der Cursor noch in der
betreffenden Zeile befindet.
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Achtung: Da der Editor selbststindig alle Anfangsbuchstaben
von Befehlen und Variablen in GrofB3buchstaben
umwandelt, sind diese in der Suchfunktion eben-
falls mit groen Anfangsbuchstaben anzugeben.

Ausdruck finden:

Es wird die Eingabe eines zu suchenden Zeichens oder einer zu
suchenden Zeichenfolge erwartet. Die Erliuterungen zu
"AUSDRUCK FINDEN UND ERSETZEN" gelten hier analog.
Gesucht wird durch gleichzeitiges Driicken von >Control< und
>f< .

==> >F6<-Taste driicken oder "Find" im Editor-Menii an-

klicken.

Anmerkung: Werden nach Aufruf der REPLACE- oder FIND-
Funktion Kkeine Zeichen eingegeben und mit
>Return< bestdtigt, so wird die Funktion ohne
Auftrag beendet und/oder der letzte REPLACE-
oder FIND-Auftrag wird geldscht.

Seite riickwdrts:

==> >Shift<-Taste und >F7<-Taste gleichzeitig driicken oder
"Pg up" im Editor-Menii anklicken. (s. auch bei Cursor-
Funktionen).

Seite vorwdrts:
==> >F7<-Taste driicken oder "Pg down" im Editor-Menii an-
klicken. (s. auch bei Cursor-Funktionen)

Editor-Zeilenhohe dndern:

Der Editor-Text kann entweder mit einer Schrifthohe von 8

Pixels (PICture ELementS, engl.: Bild-Elemente) in max. 48

Zeilen und 79 Spalten oder mit einer Schrifth6he von 16 Pixels

in max. 23 Zeilen und 79 Spalten dargestellt werden.

==> >Shift<-Taste und >F8<-Taste gleichzeitig driicken oder
"Text 16" bzw. "Text 8" im Editor-Menii anklicken

Text-Eingabemodus dndern:
Die eingegebenen Zeichen konnen verschiedene Auswirkungen
auf den schon bestehenden Programmtext haben. Im "Insert"-
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Modus ("insert", engl.: einfiigen) wird das einzugebende Zeichen
an der Cursorposition in den Text eingefiigt. Der rechts davon
liegende Zeilenrest wird um eine Stelle nach rechts verschoben.
Im "Overwrite"-Modus ("overwrite", engl.: iiberschreiben) wird
das Zeichen unter dem Cursor durch das neue Zeichen iiber-
schrieben.

==> >F8«<-Taste driicken oder "Insert" bzw. "Overwrt" im Edi-

tor-Menii anklicken.

Direkt-Modus Einschalten:

Es wird in den sogenannten "Direct"- oder auch "Command"-

Modus umgeschaltet (s. auch unter "Der DIREKT-Modus").

==> >Shift<-Taste und >F9<-Taste gleichzeitig driicken oder
>Esc<-Taste driicken oder "Direct" im Editor-Menii an-
klicken.

Ausgabe-Fenster zeigen:

Das zweite Interpreterfenster, das zur Ausgabe von Grafik- oder
Textoperationen dient, wird gezeigt. Dieser Vorgang bleibt ohne
weitere Auswirkung auf die Editorarbeit. Nach Driicken einer
beliebigen Taste oder einem Mausklick unterhalb des Editor-
Meniis kehrt der Interpreter zum Editor zuriick.

==> >F9<-Taste driicken oder "Flip" im Editor-Menii an-

klicken. '

Programm starten:

Das im Editor befindliche Programm wird nach Strukturkon-

trolle gestartet.

==> >Shift<-Taste und >F10<-Taste gleichzeitig driicken oder
"Run" im Editor-Menii anklicken.

Schleifenstruktur testen:

Der Interpreter priift, ob alle Schleifen ordnungsgemill abge-

schlossen wurden und kehrt zum Editor zuriick.

==> >F10<-Taste driicken oder "Test" im Editor-Menii an-
klicken.

Anmerkung: Diese Funktion hért sich etwas komfortabler an,
als sie tatsichlich ist. Da verschiedene Schleifen-
Endbefehle in ihrer Prioritit nicht unterschieden
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und zugeordnet werden koénnen, kénnen miflver-
stindliche Fehlermeldungen erscheinen. Sehen Sie
sich dazu folgendes kleine Beispiel an:

Procedure Test
For 1 = 1 To 100
Return

Es ist eindeutig, daB3 hier ein "Next I"-Befehl zum Abschluf3 des
Schleifenstarts "For I = 1 To 100" gesetzt werden miifite. Es
existiert ein Unterroutinenstart "Procedure Test" und der dazu-
gehorige Riickkehrbefehl "Return". Trotzdem wird statt der
erwarteten "For ohne Next"-Meldung "Return ohne Procedure"
ausgegeben und der Cursor springt zu der vermeintlichen Feh-
lerquelle. Das gleiche wiirde iibrigens auch bei einem Pro-
grammstart geschehen. Ich empfehle Thnen daher, um zeitrau-
bendes Suchen der Leckstelle zu umgehen, jedem Schleifenstart
unverziiglich den entsprechenden Schleifenendbefehl nachzustel-
len. Die in der Schleife auszufithrenden Befehle kénnen dann
mit >Control< - >Insert< dazwischen eingefiigt werden. Also:
Kein "Procedure" ohne Return; kein If ohne Endif; Kein Loop
ohne Do usw.

1.2.3. Weitere Hilfsfunktionen

Letzte Anderung léschen und Programmstruktur ordnen:

Wurde nach Anderung einer Programmzeile diese noch nicht mit
>Return< oder einer Cursor-Vertikal-Pfeiltaste verlassen, kann
diese Anderung wieder ungiiltig gemacht werden. Gleichzeitig
wird das Programm komplett strukturiert. Wurden Programmteile
verindert, ersetzt oder geloscht, kann es sein, da3 die sichtbare
Programmstruktur nicht mehr korrekt geordnet ist. Mit dieser
Funktion wird das Programm wieder in Ordnung gebracht.
Beachten Sie jedoch die Anmerkung zur "Test"-Funktion.

==> >Undo<-Taste driicken
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Leerzeile einfiigen:

Die aktuelle Cursorzeile wird um eine Position nach unten
bewegt. Dadurch entsteht unter dem Cursor eine Leerzeile. Diese
Zeile wird dann wie jede andere neue Zeile behandelt. Nach
Texteingabe und >Return< als Zeilenabschluf3 wird solange eine
neue Leerzeile eingefiigt bis diese dann leer mit >Return<, einer
der Cursor-Vertikal-Pfeiltasten oder >Undo< geschlossen wird.
==> >Insert<-Taste driicken.

Aktuelle Cursorzeile ldschen:

Es wird die Zeile, in welcher sich der Cursor befindet, komplett
und unwiderruflich geldscht.

==> >Control<-Taste und >Delete<-Taste gleichzeitig driicken.

Zeichen links vom Cursor ldschen.
==> >Backspace<-Taste driicken.

Zeichen unter dem Cursor Léschen:
==> >Delete<-Taste driicken.

1.3. Der Direct-Modus - das schnelle Etwas

Da es nicht moglich ist, Befehle und Anweisungen, die auf der
Editorebene erteilt werden, auch von dort aus einzeln mit
"Return" zu starten, steht dem Programmierer hier eine Einga-
bemoglichkeit zur Verfiigung, die nicht auf den Befehl "Run"
wartet, sondern alle Eingaben sofort (direkt) nach deren Formu-
lierung und anschlieBendem Betitigen der Return-Taste aus-
fuhrt. Es ist hier nicht moglich, Befehlsketten zu bilden, die
dann der Reihe nach abgearbeitet werden. Es sei denn, man hat
vorher im Programmeditor eine "Procedure" definiert, die dann
mit einem "Gosub"-Befehl angesprungen werden kann. For-
Next-Schleifen sind also im Direkt-Modus nicht machbar, da sie
mindestens zwei getrennte Befehle bendtigen. Welche Befehle
und Anweisungen hier nicht méglich sind, wird Thnen der Inter-
preter anschlieBend an die Fehleingabe in einer Alert-Box mel-
den.



28 Das grofle GfA-BASIC-Buch

Das mag alles auf den ersten Blick etwas umstindlich wirken,
hat jedoch den uniibersehbaren Vorteil, dal es dadurch méglich
ist, sich eine eigene Bibliothek an Funktionen und Hilfspro-
grammen zusammenzustellen, die dann einfach {iber einen
Gosub-Sprungbefehl angesprochen werden kénnen. So kann z.B.
die im Editormenii fehlende File-Delete-Funktion spielend
simuliert werden. Eine kleine Sammlung an Utilities finden Sie
im Kapitel 6.2.

Allerdings sind hier auch zwei kleine Essigtropfen in der Suppe.
Wer z.B. dazu neigt, viel mit RAM-Disks zu arbeiten und seinen
Interpreter von dort aus gestartet hat, kann unter Umstinden
damit rechnen, dal der Ausgabebildschirm beim Umschalten in
den Direkt-Modus einfach verschwunden ist und auBerdem,
auBer an der erscheinenden " >OK"-Aufforderung, nicht zu
erkennen ist, da man sich nun auf der Direkteingabe-Ebene
befindet. Der Editortext bleibt dann evtl. einfach stehen. Diesen
Umstand werden viele nicht als besonders stérend empfinden,
zudem sich mit dem Befehl "Cls" der Bildschirm schnellstens
16schen ldBt. Es kann jedoch dann zu Schwierigkeiten fiithren,
wenn man sich mithsam eine Grafik zusammengebastelt hat und
diese nach Programmende mit "Alternate/Help" auf den Drucker
iibertragen mochte. Aufler dem Editortext wird es dann nichts
mehr zu drucken geben. Da in diesem Super-BASIC aber auch
beinahe an alles gedacht wurde, braucht man nur an der Pro-
grammstelle, wo die Grafik gedruckt werden soll, ein "H" (Abk.
fiir "Hardcopy") einzutippen und sich um den Verlust seiner
Grafiken keine Sorgen mehr zu machen,

Der zweite Mangel ist, dafl unter ungiinstigsten Umstinden ein
Systemfehler, der zwar gemeldet wurde, aber nicht komplett
abgefangen werden konnte (evtl. bei Spoke, Sdpoke, Slpoke und
auch bei einfachen Pokes), dazu fithren kann, daB der nicht
mehr zu verhindernde Absturz erst bei der Umschaltung zum
Direct-Modus stattfindet. D.h., daB man nach Programmende
denkt, der Interpreter wire noch intakt (da ja der Editor noch
funktioniert) und es nicht fiir notig hilt, sein Programm abzu-
speichern. Das bose Erwachen stellt sich ein, wenn man auf
"Esc" driickt oder "Direct" im Editormenii anklickt und sich das
System in bescheidener Stille verabschiedet. Um also Herzin-
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farktgefihrdeten das Leben zu erleichtern, sei hier empfohlen,
Programminderungen vorher abzuspeichern. Aber nochmal zur
Beruhigung: Dieser Umstand tritt duBerst selten auf, da dieser
Interpreter iiber ein "fast" perfektes Error-Handling verfiigt. Es
ist nicht, wie in einem anderen wohlbekannten BASIC-Dialekt,
alle 15 bis 30 Minuten mit einem Absturz zu rechnen!

Des weiteren ist im Farbmodus zu beachten, da3 die Schriftfar-
ben fir den Editor und den Direct-Modus aus verschiedenen
Farbregistern bezogen werden. Wenn also iiber das Register 1
die Ausgabetextfarbe so eingestellt wurde, daBl sie mit dem
Hintergrund (Register 0) identisch ist, kann es sein, dafl Sie den
Editortext (Register 3) noch lesen kénnen und im Direct-Modus
keine Schrift mehr zu erkennen ist. Verindern Sie dann ganz
einfach die Ausgabetextfarbe mit Setcolor 1,... , so daB} sie sich
vom Hintergrund unterscheidet.

Wollen Sie aus dem Direct-Modus wieder zum Editor wechseln,
geben Sie einfach "Ed" ein oder driicken Sie auf die "Esc"-Taste
und bestitigen Sie die Eingabe mit "Return”". Auflerdem errei-
chen Sie den Editor mit der Abbruchfunktion "Control/Shift/Al-
ternate".

Wie Sie im Laufe ihrer wachsenden Routine an diesem Inter-
preter erkennen werden, kann man angesichts der erheblichen
Vorteile dieses Modus die Nachteile fast vergessen.

1.4 Der Run-only-Interpreter - der "kleine" Unterschied

Was sicherlich nicht nur die Profis unter den Lesern interessie-
ren wird, ist ein Programm, das "Run-only"-Interpreter (engl.:
Nur-Lauf-Interpreter) genannt wird. Dies ist ein Interpreter, mit
dem man Programme nur laden und starten kann. Eine Edition
des geladenen BASIC-Programmes ist hiermit nicht mdoglich.
Dieser Run-only-Interpreter ist frei kopierbar und kann also mit
den GfA-BASIC-Programmen verbreitet werden. So ist es mog-
lich, diese Programme lauffihig zu machen, ohne den eigentli-
chen Interpreter besitzen zu miissen.
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Auch hier wurde wieder an die Kleinigkeiten gedacht. Es ist
nimlich méglich, die mit dem Run-only-Interpreter zusammen
auf der Diskette befindlichen ".BAS"-Dateien durch einfaches
Anklicken zu starten. Auf diese Weise unterscheiden sich GfA-
BASIC-Programme in der Bedienung fiur den Anwender iiber-
haupt nicht mehr von compilierten oder assemblierten Program-
men. Man klickt sie an und sie starten selbsttitig. Was man bei
anderen BASIC-Dialekten immer schmerzlich vermissen mufte,
ist hier ein Kinderspiel: der "Auto"-Start (er funktioniert ibri-
gens auch bei dem Editor-Interpreter). Allerdings ist vom Pro-
grammierer daran zu denken, den Befehl "Quit" oder "System"
mit aufzunehmen und eine Programmunterbrechung durch
Driicken der Tastenkombination "Control/Shift/Alternate” mit
einem "On Break Gosub" so abzufangen, dal das Programm
direkt zum Desktop zuriickkehrt. Sonst meldet sich nidmlich eine
File-Select-Box, die den Aufruf eines ".BAS"-Programmes
erwartet. Wurde dann nicht daran gedacht, ein kleines ".BAS"-
Programm mit dem Einzelbefehl "Quit" oder "System" auf der
Diskette abzuspeichern, hat der Anwender keine Moéglichkeit
mehr, ohne ein "Reset" und erneutes System-Booten zum Desk-
top zuriickzukehren. Hatte der Anwender nimlich eine nicht-
residente RAM-Disk installiert und darauf Programme gespei-
chert, sind diese dann unwiderruflich verloren. Also: Vorsicht!

Ein regelrechter Leckerbissen ist in diesem Zusammenhang ein
unscheinbarer BASIC-Befehl. Die einfache Abwandlung des
"Save"-Befehls zu einem "Psave", der dann allerdings auf der
Direkt-Ebene eingegeben werden muf3, hat die fantastische Wir-
kung, daB das Programm-Listing nicht mehr lesbar ist. Es ist
auBerdem noch dermaBen verschliisselt, dal wohl noch einige
Zeit vergehen wird, bis ein sogenannter "Cracker" den Code
knacken wird. Verbliffenderweise ist selbst iiber einen Disket-
tenmonitor auBer dem reinen ASCII-Text, der sich z.B. in den
Text-Strings befindet, von dem eigentlichen Programm nichts
mehr zu erkennen. Der Versuch, ein derart geschiitztes Pro-
gramm zu editieren, hat die Folge, da der Interpreter seinen
Dienst verweigert und neu gebootet werden mufl.

Herrliche Zeiten fiir BASIC-Programmierer!!
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2. GfA-ABC

Wie bei jeder Sprache, muf3 man auch hier erstmal das ABC ler-
nen, um flieBend sprechen zu koénnen. D.h., daB man die
Grundstrukturen, an denen sich die Sprache orientiert, beherr-
schen muf3, um vom Empfinger (in diesem Fall dem Interpreter)
richtig verstanden zu werden. Gliicklicherweise haben wir es
hier mit BASIC zu tun, dem ja der Ruf anhiingt, ein Tausend-
sassa zu sein, was seine syntaktische Toleranz angeht. Dazu
sollen in diesem Kapitel einige Erliuterungen folgen.

2.1 Strukturiertes Programmieren

Wer sich z.B. mit den Sprachen "C", "Modula" oder "Pascal"
beschiftigt hat, dem werden die Eigenarten der strukturierten
Programmierung nichts Neues sein. Wer sich allerdings an die
herkémmliche Art der BASIC-Programmierung ("Spaghetti-
Code") gewdhnt hat, wird hier einige Anregungen finden, die
ihm den Umgang mit dem GfA-BASIC erleichtern kdnnen.

Als erstes ist zu erwidhnen, dafl all jene, die ihre BASIC-
Gewohnheiten nicht ablegen mochten, ohne weiteres auch in
Zukunft auf die alte Art und Weise programmieren kénnen. Es
darf dann allerdings kaum der typische Strukturbefehl
"Do/Loop" verwendet werden. Dieser Befehl hat die Eigenschaft,
keine Bedingungsabfrage implizit zu verwenden. Alle Pro-
grammteile, die sich innerhalb einer solchen Schleife befinden,
werden entweder solange wiederholt, bis die in einer "Exit If"-
Konstruktion angegebene Bedingung erfiillt ist, ein "End", "Ed"-
oder "Stop"-Befehl auftaucht oder die Tasten
"Control/Shift/Alternate" gedriickt werden. Das bedeutet, daf3
man sich von vornherein schon klare Vorstellungen von dieser
Schleifenkonstruktion gemacht haben muf3, um die Ausstiegsbe-
dingungen klar formuiieren zu konnen. Diese Schleifen-Art
(Loop, engl.: Schleife/Schlinge) eignet sich besonders dazu,
groBBe Programmteile stindig wiederholen zu lassen. Ein Beispiel:
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Do

@ P_rozedur Ab

@ P_rozedur Bc

@ P_rozedur Cd Exit 1f Endbedingung erfillt
. Loop

Procedure Ab

' alle wichtigen Initialisierungen

Return

Procedure Bc

' Hauptprogramm mit End-Bedingungsabfrage

Return

Procedure Cd

' Nacharbeiten (z.B. Poke-Restauration oder Daten-Ausgabe)

Return

Da die Exit-If-Abfrage auch fiir andere Schleifen anwendbar ist
(For/Next, Repeat/Until, While/Wend), muBl die fir die
Do/Loop-Schleife giiltige Abfrage auch unmifverstindlich
auBerhalb einer anderen Schleifenart eingesetzt werden.

Wem dieses als zu umstidndlich erscheint, der kann wie in ande-
ren BASIC-Dialekten seine Programme ruhig weiter mit GOTO’s
durcheinanderbringen. Das einzige, worauf er absolut verzichten
mufl, ist das Aneinanderhidngen von ganzen Befehlsfolgen, in
denen der Doppelpunkt als Trennungszeichen gilt und das Vor-
kommen von Zeilennummern. Im GfA-BASIC wird in jeder
Zeile jeweils nur ein Befehl akzeptiert. AuBBerdem werden die
Zeilen vom Interpreter selbsttitig in die entsprechende optische
Struktur eingeordnet. Es ist eine wahre Freude zu sehen, wie
sauber und ordentlich ein derart durchstrukturiertes Programm
hinterher aussieht.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist aber, dafl bei der Fehlersuche
dadurch eine immens groBle Zeitersparnis auftritt. Befehlszeilen
sind ohne Zeichenscrolling auf einen Blick erfaBbar. Zusiitzlich
wird durch das Einriicken der Zeilen sofort erkennbar, z.B.
welches "Endif" zu welchem "If" oder welches "Next" zu welchem
"For" gehort. Wie Sie an dem in diesem Buch beschriebenen
Grafik-Programm sehen werden, lassen sich sogar sehr komplexe
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Programme dadurch iiberschauen. Anders wire es auch kaum
moglich gewesen, ein solches Programm in nicht ganz vier
Wochen zu erstellen.

Zu den Zeilennummern ist zu sagen, daB sie hier absolut iiber-
fliissig geworden sind. Den einzigen Sinn, den die Zeilennum-
mern hatten, ist der, Goto- und Gosub-Spriinge auf eine
bestimmte Zeile richten zu konnen. Da wir uns aber in der
BASIC-Neuzeit befinden, ist es heute mdglich, sogenannte
"Labels" einzusetzen. Das sind einfache wahlfreie Formulierun-
gen, die an die Stelle im Programm gesetzt werden, zu welcher
spiter ein Goto-Befehl springen soll. Dieses Label ist in jedem
Fall mit einem Doppelpunkt abzuschlieBen, damit der Interpreter
es auch als solches erkennen kann. Zu weiteren Operationen
werden solche Labels (auch: Marken) nicht benétigt, da mit
einem Gosub-Befehl nur noch zu einer definierten "Procedure"
verzweigt werden kann.

Der Wegfall von Zeilennummern macht sich auBlerdem noch
dadurch angenehm bemerkbar, dal man sich keine Gedanken
mehr iiber die Abstinde der Zeilennummern machen muf3. Wenn
also Zeilennummern eingefiigt werden muften und es war keine
freie Zeilennummer vorhanden, muf3te unter Umstinden erst ein
aufwendiges "Renumber"-Verfahren eingeleitet werden. Im
GfA-BASIC wird die neue Zeile einfach zwischen die bestehen-
den Zeilen eingefiigt. Dem Interpreter beigefiigt ist iibrigens ein
kleines Programm mit dem Namen "ST__KILL.BAS", welches die
Aufgabe hat, simtliche Zeilennummern aus alten ST-BASIC-
Programmen zu entfernen und ein ladbares Programm zu erstel-
len. Den Zeilen, die nicht der GfA-Syntax entsprechen, wird
dann ein "==>" vorangestellt.

Der vielleicht wichtigste Vorteil der Struktur-Programmierung
ist aber der, daB beiliufig wihrend der Programmerstellung
immer wieder kleine Unteroutinen "abfallen", die in sich
geschlossen sind und dadurch die Moglichkeit bieten, sich nach
und nach eine umfangreiche Bibliothek an Hilfsprogrammen und
allgemein verwendbaren Prozeduren zusammenzustellen. Das
wire prinzipiell in anderen Programmierarten genauso moglich,
nur ergibt sich hier die Gelegenheit dazu erheblich seltener.
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Komfortabel wird es dann noch, wenn man diesen Prozeduren
(wie im GfA-BASIC) eine fast beliebig lange Parameterliste
iibergeben kann. Effektiver geht es fast nicht mehr.

2.2, Jetzt geht’s los ...

Wie versprochen, hort hier der theoretische Teil auf. Ich habe
zur Grundlage dieses Buches ein Grafikprogramm gewé#hlt, da
Programme dieser Art wohl am ehesten dazu geeignet sind, die
verschiedenartigsten Anwendungsmoglichkeiten der einzelnen
Befehle zu demonstrieren. Zum zweiten habe ich festgestellt,
daB auch noch so raffinierte Programme anderer Art (z.B. Text-
verarbeitung oder Tabellenkalkulation) bei weitem nicht soviel
Interesse finden wie ein effektvolles Grafikprogramm. Der
Einsatz von verschiedenen Grafikeffekten in Programmen aller
Art dient hauptsichlich dazu, den Spall an der Arbeit mit diesen
Programmen zu erhéhen. Es sollte nicht vergessen werden, daf3
eine gewisse "Zirkus"-Wirkung auch den sachlichsten Anwen-
dungsprogrammen dazu dienen kann, sie fiir alle attraktiver zu
machen. '

Im folgenden werden Sie also ausschlieBlich {iber angewandte
GfA-BASIC-Programmierung und den Einsatz verschiedener
Grafikeffekte informiert. Dabei ist jedoch zu beachten, daB eine
absolut erschopfende Beschreibung des Programms in einem
einzelnen Buch nicht zu verwirklichen ist. Es soll zwar versucht
werden, auch den BASIC-Einsteigern soviel Grundlagenkenntnis
wie méglich zu vermitteln, aber stellenweise mufB doch ein
gewisses Maf3 an Basiswissen vorausgesetzt werden. Wo dieses
Wissen allein nicht mehr ausreicht, muf3 die Kombinati-
onsfiahigkeit des Einzelnen das Ubrige tun. Die einzelnen
BASIC-Befehle werden, soweit sie im Grafik-Programm Ver-
wendung finden, in der Reihenfolge ihres Auftretens erliutert.
Die Befehle, die im Programm nicht eingesetzt werden konnten,
werden entweder im Zusammenhang mit verwandten Befehlen
oder im Anschlufl an das Listing erklart.

Bei solchen Programmpunkten, die in der gleichen oder #&hnli-
chen Form schon einmal aufgetreten sind und dort erklidrt wur-
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den, wird nicht noch einmal auf das Thema eingegangen. Es sei
denn, die aufgetretene Variante bietet geniigend Neuerungen,
die es sich nochmal zu erkldren lohnt.

Eine kurze Bedienungsanleitung zu diesem Programm finden Sie
dann in Anhang B. Nun aber: die ersten Programmzeilen - es
geht los!

aPre. loading
aPredefs
averteiler

'Gosubs zu den einzelnen Programmteilen.

GOSUB

Das Kiirzel "@" hat exakt dieselbe Bedeutung wie der Befehl
"Gosub". Wenn also dieses Zeichen oder "Gosub" vor einem
Labelnamen steht, bedeutet das, daBl hier zu der angegebenen
Prozedur verzweigt wird.

Procedure Pre.loading

‘Diese Routine ladt das Titelbild und die Meni-Icons

PROCEDURE / RETURN

Mit der Bezeichnung "Procedure" werden im GfA-BASIC
Unterprogramme bezeichnet, in welchen Programmblécke unter~
gebracht werden, die von mehreren Stellen im Hauptprogramm
aus aufgerufen werden sollen. Es ist nicht sehr rationell, be-
stimmte Programmabliufe, die mehrfach im Hauptprogramm
erforderlich werden, immer dort wieder neu zu formulieren, wo
sie bendtigt werden. Dazu werden moglichst allgemein gehaltene
Unterprogramme zusammengestellt, die dann von den jeweiligen
Stellen aus aufgerufen werden. Eine "Procedure” muf3 immer mit
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dem Riickkehrbefehl "Return" abgeschlossen werden. Mit diesem
Befehl kehrt der Interpreter zu der aufrufenden Programmzeile
zuriick und fahrt dort mit der niichsten darauffolgenden Pro-
grammzeile fort.

On Break Gosub Schluss

ON BREAK GOSUB

Mit "On Break Gosub" wird eine Procedure bestimmt, zu wel-
cher das Programm verzweigen soll, wenn die Abbruch-Tasten-
kombination "Control/Shift/Alternate" gedriickt wurde oder ein
"Stop"-Befehl auftaucht.

1f Exist("\pre_pro.pic")=0

IF / ELSE / ENDIF

Als erstes taucht hier eine Bedingungsabfrage auf. "If" dient
dazu, eine Bedingung aufzustellen, von deren Giiltigkeit bzw.
Ungiiltigkeit dann weitere Operationen abhingig gemacht wer-
den konnen. Wie die meisten es von anderen BASIC-Dialekten
kennen werden, mufl der Frage "If" (wenn) die Bestimmung
"Then" (dann) folgen, wobei nach Then die Operationen angege-
ben werden, die je nach Wahrheitswert der Bedingungsabfrage
abgearbeitet werden sollen. Das bedeutete, dafl die Kette an
Befehlen, die auf Then folgt, meistens durch die mégliche Zei-
lenlinge begrenzt wird. Im GfA-BASIC ist es moglich, auch
umfangreiche Programmteile von der Erfiillung einer bestimm-
ten Bedingung abhingig zu machen. Es braucht nach If kein
Then mehr angegeben zu werden. Die Folge an Befehlen, die
abhiingig von If ausgefiihrt werden sollen, wird hier ausschlief3-
lich von dem nichsten auf die If-Abfrage folgenden Befehl ein-
gegrenzt, bzw. ist es auch moglich, in die Abfrage den Befehl
"Else" (sonst) einzusetzen, nach dessen Auftreten die Programm-
teile angegeben sind, die ausgefiithrt werden sollen, wenn sich
die If-Abfrage als unwahr erweist.
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e

Bedingungsabfragen konnen beliebig verschachtelt werden, wo-
bei darauf zu achten ist, daBl sich das jeweils auftretende Else
oder Endif nur auf das direkt davor auftretende If bezieht.

EXIST

Der zweite Befehl, "Exist", erfragt, ob auf der angegebenen Dis-
kette eine Datei mit dem in Klammern angegebenen Namen
vorhanden ist. Dabei wird entweder eine 0 (nicht vorhanden)
oder -1 (vorhanden) zuriickgegeben. Dieser Wert kann in eine
Variable tiberfithrt werden (A=Exist(Dateiname)) oder, wie hier
in einer Abfrage direkt verwendet werden.

Die hierarchische Struktur der Pfadangabe sieht wie folgt aus:
Diskettenstation:\Ordner\Unterordner\Dateiname.Extender

Damit wird nur auf der Disk B innerhalb des Unterordners des
Ordners nach der Datei "DRUCKE.WAS" gesucht.

Weitere Varianten:

B:\UTILITY\*.* ==> sucht nur im Ordner nach der
ersten auftretenden Datei

B:\UTILITY\OUTPUTS\*.WAS ==> sucht nur im Unterordner nach der
ersten Datei mit dem Extender
" . HASII

\*.WAS ==> sucht auf der aktuellen Disk nach
der ersten auftretenden Datei mit
dem Extender "“.WAS"
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\DR?22?? ==> sucht auf der aktuellen Diskette nach
allen Dateien mit einem sechs Buchsta-
ben langen Namen, der mit “DR" beginnt
sucht auf Disk A nach allen Dateien
mit einem sechs Buchstaben langen
Namen, der mit “DR" beginnt und den
Extender ".WAS" tragt.
\D* . * ==> sucht auf der aktuellen Diskette nach
allen Dateien, die mit dem Buchstaben
Hp" beginnen

"
n
v

A:\DR??2?.WAS

Alle méglichen Kombinationen in der Pfadstruktur hier anzuge-
ben, wiirde etwas zu weit fithren. Probieren Sie es einfach aus.

Goto Enter.1

‘Wenn also das Titelbild nicht gefunden wird, Uberspringe den Lade-
tprozess und gehe zu Label "Enter.1"

GOTO label

Dieses ist in alten BASIC-Dialekten einer der am hiufigsten an-
gewandten Befehle. Im GfA-BASIC wird sich seine Verwendung
in Grenzen halten. Er bewirkt nichts weiter, als dafl das Pro-
gramm an der Stelle, wo es auf diesen Befehl trifft, zu der Stelle
verzweigt, die mit dem angegebenen Labelnamen markiert ist.
Dieses Label kann sich aus beliebigen Zeichen zusammensetzen.
Genau wie bei Prozedur-Namen ist es auch moglich, eine Ziffer
als erstes Zeichen zu verwenden. Der Labelname muf3 mit einem
nachgestellten Doppelpunkt abgeschlossen werden.

Spriinge in oder aus For/Next-Schleifen oder Prozeduren sind
ibrigens nicht erlaubt. Der Versuch wird vom Editor mit einer
Fehlermeldung bestraft.
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Endif
aHidemouse

'Titelbild wurde gefunden.
'Schalte die Maus ab, da sonst von der Mausmaske ein haBliches Loch
‘im Bild hinterlassen wird.

Bload "pre_pro.pic",Xbios(2)

'Lade das Titelbild in den Bildschirmspeicher.

BLOAD

Mit "Bload" werden Datenblécke, die zuvor mit dem Befehl
"Bsave" auf Diskette gespeichert wurden, in den Arbeitsspeicher
zuriickgeladen. Dabei wird ein Parameter angegeben, der be-
stimmt, an welche Stelle des Speichers geladen werden soll. Die
Linge des Blockes wurde vorher mit Bsave definiert.

Es ist vor dem Laden sicherzustellen ,dal die zu ladende
Datenmenge auch tatsichlich ab der angegebenen Speicherstelle
untergeracht werden kann ohne in wichtige Bereiche hineinzu-
schreiben. AuBlerdem wird der Name der zu ladenden Datei
iibergeben. Die schon beschrieben Pfad-Hierarchie ist auch hier
glltig.

In diesem Fall soll ein Bild an die Anfangsadresse des Bild-
schirmspeichers geladen werden (der Xbios-Aufruf mit der
Funktionsnummer 2 liefert diese Adresse).

aShowmouse

'Schalte die Maus wieder an.

Enter.1:

Dim M.icon$(25)
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'Hier wird ein eindimensionales Stringfeld (engl.: Array) mit dem
'Namen "M.icon$" auf 25 Elemente festgelegt, welches die Meni-Icon-
'Daten aufnehmen soll.

DIM

"Dim" hat die Funktion, ein- oder mehrdimensionale Datenfelder
anzulegen. Die Anzahl der Feldelemente wird bei mehrdimensio-
nalen Feldern auf 65535 beschrinkt. Bei eindimensionalen Fel-
dern sind soviel Elemente erlaubt, wie freier Speicherplatz vor-
handen ist. Zur Verwendung bei Dimensionierungen sind alle
Arten von numerischen Variablen, sowie Bool’sche Vanablen
und Textvariablen erlaubt.

Aufbau eines mehrdimensionalen Feldes:

Stellen Sie sich bitte einen Schrank vor. Dieser Schrank wird
nun in zwei Hilften geteilt. Eine rechte und eine linke Hilfte.
Innerhalb der Hilften sind Schubladen untergebracht. Nehmen
wir an, jede Hilfte besitzt zwei Schubladen. Diese Schubladen
werden nun wiederum in einzelne Ficher unterteilt. Jede
Schublade erhilt drei Ficher. Wir haben nun also einen Schrank
mit 12 Fiachern eingerichtet. Die entsprechende Dimensionierung
dazu:

Sie wundern sich evtl.,, warum hier nicht (2,2,3) steht. Das hat
den Grund, daB diese Arrays immer mit der 0 zu zihlen begin-
nen. So wird in diesem Fall vorausgesetzt, daBB jeweils unter der
niedrigsten positiven Zahl ein Null-Element vorhanden ist. Die
angegebene Zahl bedeutet hier: dimensioniere bis Element X

=

In diesem Schrank sollen nun verschiedene Dinge untergebracht
werden. Das konnen Werte, oder wie hier Textzeichen bzw. -
strings sein. Gehen wir mal davon aus, daB die linke Schrank-
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hilfte den Oberbegriff "Werkzeug" und die rechte den Oberbe-
griff "Biicher" erhilt. Den Schubladen der Werkzeugseite geben
wir jetzt die Aufschriften:

1. Schublade
2. Schublade

L]

Zangen
Schraubenzieher

Die Schubladen der Blcherseite bekommen die Namen:
1. Schublade = Krimis
2. Schublade = Natur

Nun kann man den jeweils drei Fiachern in den Schubladen wie-
derum Namen geben.

In der Schublade “Zangen":
Fach 1 = Kneifzange / Fach 2 = Rohrzange / Fach 3 = Spitzzange

In der Schublade "Schraubenzieher":
Fach 1 = kleiner S. / Fach 2 = mittlerer S. / Fach 3 = groBer S.

In der Schublade "Krimis":
Fach 1 = englische K. / Fach 2 = deutsche K. / Fach 3 = amerik. K.

In der Schublade "Natur":
Fach 1 = Blumen / Fach 2 = Tiere / Fach 3 = Berge

Bis hierhin sieht das vielleicht etwas iibertrieben aus. Der Sinn
der Sache ist aber der, daB nun anhand von sogenannten
"Indizes" (das sind eigentlich die Namen der Schubladen und
Ficher) auf jedes einzelne Fach zugegriffen werden kann. Stellt
man sich nun anstatt Blumen, Biichern u.s.w. Speicherplitze im
Computer vor, so kann man sich nun durch die Angabe der
Indizes jederzeit Informationen {iber den Inhalt der Plitze ver-
schaffen. Dieses ist vor allem dann wichtig, wenn Informationen
abgelegt werden, die bestimmten "Familien" zugeordnet werden
sollen. Um nun z.B. den Inhalt des Faches "Blumen" zu ermit-
teln, miBte man durch "Print Schrank$(1,1,0)" oder
"A$=Schrank$(1,1,0)" dieses Fach ansprechen. "Biicher" ist die
rechte Schrankseite, also Element 1 (Element 0 ist die linke
Werkzeugseite) der ersten Dimension. "Natur" ist die zweite
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(untere) Schublade dieser Seite, also Element 1 (Element 0 ist
die obere Schublade dieser Seite) der zweiten Dimension. Und
"Blumen" ist das erste Fach in dieser Schublade, also Element 0
(Element 1 ist ist das Fach "Tiere" ; Element 2 ist das Fach
"Berge") in der dritten Dimension.

Dieses Spiel lieBe sich nun mit weit mehr Dimensionen fortfith-
ren. Aus dem Beispiel ist hoffentlich das Prinzip der mehrdi-
mensionalen Feld-Einteilung erkennbar geworden.

DIM ?
"Dim?(Feldvariable())" ibergibt die Anzahl der Dimensionie-

rungen, die fiir die angegebene Feldvariable eingerichtet wur-
den. Dieser Wert kann auf verschiedene Arten ermittelt werden:

Wird Dim?(Var()) mit einer Variablen aufgerufen, die vorher
nicht dimensioniert wurde, wird der Wert 0 zuriickgegeben.
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ERASE

Hiermit kann ein durch "Dim" definiertes Variablenfeld mitsamt
seiner Dimensionierung wieder geloscht werden (Erase
A_rrayname()). Seinen Sinn zeigt dieser Befehl hauptsichlich
bei zwei Anwendungsmoglichkeiten. Die erste ist dann gegeben,
wenn der Arbeitsspeicher weitgehend ausgelastet ist und es auf
jedes freie Byte ankommt, wenn man die Fehlermeldung
"Speicher voll" vermeiden will. Felder, die nach ihrer Verwen-
dung nicht mehr bendtigt werden, sollten sofort wieder mit die-
sem Befehl geloscht werden, um den durch sie belegten Spei-
cherplatz wieder dem Programm zur Verfiigung zu stellen. Die
zweite Moglichkeit ist, wenn in allgemein verwendbaren Proze-
duren (Utilities) Felder verwendet werden. Da nicht erwartet
werden kann, daB fiir jedes Utility die Dlmensmmerungen im
Hauptprogramm vorgenommen werden, sollten diese also in der
Prozedur selbst erfolgen. Nach Abschluf der Arbeiten in dieser
Prozedur wird das Feld wieder geloscht, um beim néchsten
Aufruf wieder neu dimensioniert werden zu kdnnen.

Defmouse 2

DEFMOUSE
Defmouse legt die Darstellung des Mauszeigers fest

= Pfeil

= Doppelklammer (verzerrtes X)

= die fleissige Biene

= Hand mit ausgestrecktem Zeigefinger
offene Hand

= Fadenkreuz fein

= Fadenkreuz grob

= Fadenkreuz weiB mit Umrandung

~NoO VSN - O
n

Uber einen Stringparameter kann eine freie Mausform definiert
werden.
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Dabei ist zu beachten, daf} alle Daten als 2Byte-Werte (Word= 0-
65535) tuibergeben werden. Um Dezimalzahlen in Hexadezimal-
werte zu libersetzen, wird hier am besten die Funktion "Mki$"
verwendet, da diese die Werte gleichzeitig in ein Stringformat
mit zwei Byte verwandelt. Die Mausform besteht aus einem
Raster mit 16*16 Pixels.

Der String muf3 wie folgt organisiert sein:

Das erste Word legt die X-Koordinate des Aktionspunktes fest.
Das zweite Word die Y-Koordinate.

Das dritte Word wird immer auf 1 gesetzt.

Das vierte Word legt die Maskenfarbe (Hintergrund des Maus-
bildes) fest (0 = weil / 1 = schwarz).

Das fiinfte Word die Cursorfarbe (Mausbild) 0 oder 1.

Die Words 6 bis 21 beinhalten das Bitmuster der Maske.

Die Words 22 bis 47 beinhalten das Bitmuster des Mausbildes.




GfA-ABC 45

Das Beispiel erzeugt das Bild eines Stiftes, mit dem Sie nun
Striche auf dem Bildschirm zeichnen kénnen. Dieser Stift ist da-
bei auch auf schwarzéem Untergrund erkennbar. AuBerdem
zeichnet er dort, wo er auf schwarzen Untergrund trifft, in weif3
und dort, wo der Hintergrund weifl ist, in schwarz. Die Werte
fur die einzelnen Bildzeilen werden zuerst einem Feld mit 16
Elementen (=16 Words) zugeordnet und dann zu einem String
zusammengefallt. AnschlieBend wird der 37 Words lange
Hauptstring gebildet. Hier hat der Aktionspunkt die Werte
X=1/Y=65535, das heiflt, daB er in der linken, unteren Ecke des
Bildes liegt ( X=1/Y=1 ==> linke, obere Ecke ; X=65535/Y=1
==> rechte, obere Ecke ; X=65535/Y=65535 ==> rechte, untere
Ecke). Die Maskenfarbe hat den Wert 0 (=weif3) und die Form-
farbe den Wert 1 (=schwarz). Im Grafikprogramm befindet sich
ein Fullmuster-Editor, der die Werte des editierten Musters aus-
gibt. Dieser Editor liBt sich also auch zum Entwurf eines
Mauszeigers verwenden, da das Fullmuster sich ebenfalls aus
16*16 Bildpunkten zusammensetzt. Es ist zu beachten, daB3 der
Interpreter automatisch wieder den Pfeil als Mausform einsetzt,
sobald eine File-Select- oder Alert-Box aufgerufen oder das
Programm beendet wird. Die selbstdefinierte Mausform muf}
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also danach mit Defmouse immer wieder neu eingeschaltet wer-
den. In diesem kleinen Beispiel finden Sie schon eine Fiille an
Befehlen, die Thnen spiter noch ausfithrlich erklart werden.

SPRITE

Der Atari ST bietet die Moglichkeit, Sprites zu definieren und
zu aktivieren. GfA-BASIC hat die Chance nicht ungenutzt ge-
lassen, und bietet einen entsprechenden Befehl dazu an. Grund-
sitzlich sind diese Sprites nichts anderes als der Mauszeiger, der
ja ebenfalls den Charakter eines Sprites besitzt, nur daB dieser
Sprite von den Bewegungen der Maus gesteuert wird. Mit dem
Befehl "Sprite" kénnen Sie nun einen, oder auch mehrere Sprites
definieren und nach Ihren Wiinschen auf dem Bildschirm bewe-
gen. Der Aufbau eines solchen Sprites ist dem eines Mauszeigers
(s. "DEFMOUSE") sehr #hnlich. Die Spriteform besteht ebenfalls
aus einem Raster mit 16*16 Pixels und es wird ebenfalls ein
String tibergeben, in dem die Sprite-Werte als MKki$-Strings an-
einandergefiigt werden.

Die Organisation eines Spritestrings sieht folgendermafBien aus:

Das erste Word bestimmt die X-Koordinate des Aktionspunktes
Das zweite Word die Y-Koordinate

Das dritte Word kann entweder 0 (normal) oder 1 (XOR) bein-
halten

Das vierte Word bestimmt die Maskenfarbe (0=weil /
I=schwarz)

Das fiinfte Word die Cursorfarbe (0=weif3 / 1=schwarz)

Die Words 6 bis 47 werden nun abwechselnd mit den einzelnen
Pixelzeilen von Maske und Bild gefullt.

Dieser String, sowie die Koordinaten der Position, an welche der
Sprite gesetzt werden soll, werden nun dem Befehl Gibergeben.
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Der Einfachheit halber wurden hier dieselben Datas wie zur
Definition des Mauszeigers verwendet. In diesem Beispiel wird
das Sprite stindig bewegt. Es ist jedoch auch moglich, ein Sprite
einfach auf den Bildschirm zu setzen, und es bei Bedarf wieder
vom Bildschirm zu entfernen. Gesetzt wird der Sprite wie oben
gezeigt. Geldscht wird er einfach wieder, indem der "Sprite"-
Befehl mit dem String, der die Daten des zu 16schenden Sprites
enthilt, jedoch ohne Koordinatenangabe, neu aufgerufen.
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EDIT

Dieser Befehl ist eigentlich véllig identisch mit dem Befehl
"End", der ja ein Programm an der Stelle, wo er auftaucht,
abbricht. Im GfA-BASIC wird aber bei End eine zusitzliche
Sicherheitsabfrage durch den Interpreter ausgefithrt, ob das
Programm tatsdchlich beendet werden soll. Erst nach Betitigen
des entsprechenden Buttons kehrt der Interpreter dann zum
Editor zuriick. Mit Edit 148t sich nun diese Abfrage ausschalten,
so daB bei Erscheinen dieses Befehls direkt zum Editor
zuriickgekehrt wird.

END

Siehe unter "EDIT".

Diese beiden Abbruchbefehle schlieBen den Programmlauf voll-
stindig ab. Er kann danach nicht durch "Cont" fortgesetzt wer-
den. AuBBerdem werden nach diesen Befehlen alle noch offenen
#-Dateien wieder geschlossen.

STOP

Mit "Stop" kann der Programmlauf an jeder Stelle unterbrochen
werden. Es werden keine Dateien geschlossen-und das Programm
kann durch die Eingabe von "Cont" im Direktmodus in der Zeile
nach dem Stop-Befehl fortgesetzt werden.

CONT

Siehe unter "STOP".

"Cont" kann nicht eingesetzt werden, wenn nach Programmab-
bruch durch "Stop" entweder der "Clear"-Befehl verwendet, das
Programm veridndert, oder neue Variablen eingefithrt wurden.
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QUIT / SYSTEM

Diese beiden Befehle sind absolut identisch. Eine mittlerweile
schon alte BASIC-Unart, beide Befehle fiir ein und dieselbe
Funktion zur Auswahl zu stellen. "Wer die Wahl, hat die Qual!"
Die Funktion dieser beiden Befehle, denen keinerlei Parameter
iibergeben werden, ist ganz einfach die, da3 der Interpreter, so-
bald ihm einer davon begegnet, das Programm beendet, BASIC
BASIC sein liBt und geradewegs zum Desktop zuriickkehrt.

CLEAR

Wollen Sie an einer bestimmten Stelle des Programms alle Vari-
ableninhalte 16schen, kénnen Sie das mit dem Befehl "Clear" tun.
Dieser Befehl wirkt sich auf simtliche Variablen und Felder aus.
Die Inhalte lassen sich hinterher nicht mehr restaurieren. Feld
Dimensionierungen werden ebenfalls geloscht. Am Programm-
anfang ist dieser Befehl nicht nétig, da durch "Run" generell alle
Variablen, sowie der Bildschirm geléscht werden.

RUN

Der "Run"-Befehl startet das aktuelle BASIC-Programm von der
ersten Zeile an. Dabei werden sidmtliche Variablen und der
Bildschirm geldéscht. "Run" kann im Programm enthalten sein
oder im Direktmodus eingeben werden.

NEW

Mit diesem Befehl koénnen Sie an jeder Stelle des Programms
dasselbe mitsamt seinen Variablen aus dem Arbeitsspeicher
16schen. Er ist ebenfalls im Direktmodus moglich.

Restore Il_text

'Lese die ndchsten Datas (Icon-Dateinamen) ab der Marke "Il_text"
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RESTORE

"Restore" ohne Angabe einer Marke bewirkt, dal grundsitzlich
an den den Anfang aller Data-Werte die im Programm enthalten
sind, gesprungen wird. Zum anderen kann man mit dem Befehl
"Restore Marke" erreichen, daf}3 sich der Data-Lesezeiger auf den
Anfang des Datablockes richtet, der auf die angegebene
Sprungmarke folgt. Ab dort werden dann die gewiinschten Data-
Werte eingelesen. Es miilen dann bis zur letzten Zeile des Pro-
gramms noch so viele Data-Werte vorhanden sein, wie abgefragt
werden. Wenn nicht, wird eine Fehlermeldung ausgegeben.

E.xis=Exist("\micon_1.icn")

‘Hier wird wieder mit "Exist" abgefragt, ob sich das erste der Menu-
'Icons auf der Diskette im angegebenen Ordner befindet. Wie bereits
‘erwdhnt, kann der zurlickgegebene Wert (-1 oder 0) in einer Variablen
‘gespeichert werden.

1f E.xis=0

'Wenn nicht, schalte Pfeilform wieder ein und Uberspringe den Lade-
'prozess

Defmouse 0
Goto Enter.2
Endif
ab.size("\micon_1.icn")
'Icon-Dateien wurden gefunden. Gehe zur Unter-Routine "D.size"

‘und ermittle dort die GroRe der Icon-Strings in Bytes.

GOSUB "Procedure"( Parameterliste)
PROCEDURE "Name"(lokale Variablenliste)
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Hier wird eine Gosub-Variante angewandt, die sicher zu den
"Highlights" dieses BASIC’s zu zihlen ist. GFA-BASIC bietet
Ihnen die Mboglichkeit, an eine Prozedur eine beliebig lange
Parameterliste zu iibergeben. Diese Parameter werden dort einer
Liste von Variablen zugeordnet, die auf den Prozedurnamen
(z.B. Procedure 1.Test(Var,Var$)) folgt. Am Beispielfall ist zu
erkennen, daB diese Variablenliste sowohl numerische, als auch
Textvariablen beinhalten kann. Die Variablen "Var" und "Var$"
gelten innerhalb der dazugehdrigen Procedure als lokale Vari-
ablen. D.h., daB die in ihnen enthaltenen Werte oder Strings nur
innerhalb dieser Procedure eingesetzt oder abgefragt werden
kénnen. Benennen Sie auBerhalb dieser Prozedur Variablen mit
dem gleichen Namen, so ist der Interpreter in der Lage, diese
von den prozedur-internen Variablen zu unterscheiden. Aufer-
dem konnen Prozedurnamen allgemein, im Gegensatz zu Vari-
ablennamen auch eine Ziffer als erstes Zeichen erhalten.
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Bitte studieren Sie dieses Beispiel geduldig. Es ist schwierig,
innerhalb eines kleinen Exempels die komplexe Struktur lokaler
und globaler Variablen oder eines rekursiven Aufrufes zu er-
kliren. Anhand des Beispiels 148t sich jedenfalls erkennen, daf
der Interpreter zwischen globalen (im ganzen Programm giilti-
gen) Variablen und lokalen (nur in der jeweiligen Prozedur
gilltigen) Variablen unterscheidet. Weiter 148t sich erkennen, dafB3
sowohl Variablen, als auch Werte, bzw. Texte an die Prozedur
ibergeben werden konnen. AuBlerdem ist es mdglich, direkt
innerhalb der Prozedur Variablen als lokal zu deklarieren, die
dann wie die Parameter-Variablen nur dort verwendet werden
konnen. Sollen also innerhalb der Prozedur mit lokalen Variablen
verschiedene arithmetische oder sprachliche Konstrukte gebildet
werden, miilen diese dort vor Verlassen der Prozedur in globale
Variablen {ibergeben werden, um ihre Inhalte auBerhalb der
Prozedur erfragen oder weiterverwenden zu kénnen.

LOCAL

Wie eben erwihnt, kénnen innerhalb von Prozeduren Variablen
als lokale Variablen deklariert werden. Lesen Sie bitte dazu
unter "GOSUB"/"PROCEDURE". Mit dem Befehl "Local
Varl,Var2,Var3,Var4" 148t sich auch eine ganze Liste von
Variablen als lokal erkliren.

Ienflag¥%=1

'Merke Dir, daB Icons geladen wurden.

For 1%=1 To 25

'Schleife zum Einlesen der Namen und Laden der Menii-Icon-Dateien.
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FOR / TO / DOWNTO / STEP / NEXT

Mit der Konstruktion For/Next wird eine Wiederholungschleife
angelegt. Es mull eine numerische Variable angegeben werden,
die zur Aufnahme des Zihlerwertes dient. Als nichstes wird
nach dem Gleichheitszeichen ein Startwert angegeben, mit dem
der Z#hler beginnt. Als nichstes folgt nach dem "To" der End-
wert. Wenn der Zihler diesen Wert erreicht hat, wird die
Schleife bei "Next" verlassen. Mit "Step" kann die Schrittweite
des Zahlers eingestellt werden. "Next" markiert den Wendepunkt
der Schleife. Alle Programmzeilen, die zwischen der Zihlan-
weisung "For" und der dazugehdrigen Wendemarke "Next" ste-
hen, werden solange wiederholt, bis der Schleifen-Endwert er-
reicht ist.

Danach wird das Programm mit der auf die "Next"-Anweisung
folgenden Programmzeile fortgesetzt.

Die For/Next- Schleife hat im GfA-BASIC eine besondere
Variante. Es ist nimlich méglich, diese Schleife riickwirts zihlen
zu lassen, ohne das iibliche "Step -(Schrittweite)" einsetzen zu
milssen. Die Konstruktion sieht dann so aus:

Die Schleife zidhlt dann in Einerschritten riickwirts. Diese
Variante ermdglicht es allerdings nicht, mit "Step" die Schritt-
weite festzulegen. Diese ist hierbei immer 1. Sollen andere
Schrittweiten eingesetzt werden, muf3 man wieder auf die altbe-
wihrte Konstruktion

zuriickgreifen. Wenn es irgend moglich ist, sollten fiir die Zihl-
variable (hier: 1%) Integervariablen (das Zeichen % deklariert die
angegebene Variable als Typ Integer) verwendet werden, da sich
die Durchlaufzeit dadurch bei kleinen und nicht so arbeitsauf-
wendigen Schleifen erheblich verkiirzt. AuBerdem bendtigen
Integer-Variablen grundsiitzlich nur 2/3 des Speicherplatzes
einer FlieBkommavariablen. Eine FlieBkommavariable benotigt
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zur Speicherung 6 Byte und eine Integer-Variable nur 4 Byte.
Also auch bei allgemein verwendeten Variablen, ist der Typ In-
teger dem Typ FlieBkomma, wenn moglich, vorzuziehen. Fur
die, die es nicht wissen: Eine Integer- -Variable ist eine numeri-
sche Variable, die ausschlieBlich Integerwerte aufnehmen kann.
D.h., daB selbst wenn dieser Variablen Realzahlenwerte zuge-
wiesen werden, die Nachkommastellen dieses Wertes in die
nichstkleinere Ganzzahl integriert werden (s. auch unter "INT").

L

Hier ist schon wieder eine GfA-Besonderheit aufgetreten. Das
bekannte Kiirzel " * " fir "Rem" (Remark;engl.: Bemerkung)
kann, solange es sich nicht am Zeilenanfang befindet, dazu be-
nutzt werden, bei der Variablen- oder Textausgabe mit dem
Print-Befehl zwischen oder nach den Variablen oder Texten als
Leerzeichen zu dienen. Es werden dann an Stelle dieser Kiirzel
entsprechend viele Leerzeichen eingefigt. Bei der Ausgabefor-
matierung ist diese Mdglichkeit von nicht zu unterschitzendem
Wert.

M.icon$(1%)=Space$(Datsize%)

1Da mit Bload gearbeitet wird, fiille die Lénge des Strings
'mit Leerzeichen auf, um Platz zu schaffen.

SPACES

Mit dem Befehl "Space$(Anzahl)" ist es moglich, eine Textzeile
oder eine Stringvariable mit der angegebenen Anzahl an Leer-
zeichen (Chr$(32)) aufzufiillen oder die Leerzeichen einzufiigen.
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STRINGS

Derselbe Effekt kann mit dem Befehl " String$(Anzahl," ") " er-
reicht werden, nur dieser Befehl bietet noch eine Moglichkeit
mehr. Als zweiter Parameter hinter "Anzahl" wird ein Textaus-
druck ubergeben, der so oft aneinandergekettet wird, wie als
Wert in "Anzahl" angegeben wurde.

UPPERS

Dieser Stringfunktion wird ein Stringausdruck oder eine String-
variable ibergeben, deren Inhalt nach kleingeschriebenen Buch-
staben durchsucht wird. Werden solche gefunden, wandelt sie
diese in GroBbuchstaben (engl.: upper case) um.

Read Iconload$

'Lese die einzelnen Dateinamen
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READ / DATA

"Read" dient dazu, die relevanten Data-Eintrige zu lesen und sie
gleichzeitig der angegebenen Variablen zuzuordnen. Wie bei
"Restore" beschrieben, kann ein Zeiger (engl.:Pointer) auf eine
bestimmte Marke gerichtet werden. Read liest dann die Datas,
die auf die angegebene Marke folgen. Wird kein Restore ver-
wendet, werden der Reihe nach vom Programmanfang aus so-
viele Datas eingelesen, wie Read-Anweisungen vorhanden sind.
Sind weniger Datas vorhanden als Read-Anweisungen, wird eine
entsprechende Fehlermeldung ausgegeben. Eine weitere Beson-
derheit des GfA_BASIC ist, daB3 Text-Datas nicht zwischen An-
bzw. Ausfithrungsstriche gesetzt werden miissen. So ist es dem
Interpreter egal, wenn er bei einer alphanumerischen Read-An-
weisung numerische Angaben findet. Auflerdem werden Leer-
zeichen, die bei Text-Datas vor oder nach dem zu lesenden Text
eingefiigt werden, mitberiicksichtigt.

Anders verhdlt es sich bei numerischen Read-Anweisungen.
Diese sind darauf angewiesen, auch numerische Datas vorzufin-
den. Die Datas koénnen dann allerdings auch in der biniren,
hexadezimalen oder oktalen Schreibweise angegeben sein. Vari-
ablen konnen in den Datas nicht iibergeben werden. (s. auch
unter "RESTORE") Kommen im Programm keine Read-Anwei-
sungen vor, kann in Data-Zeilen beliebiger Text stehen. Dieser
Text bleibt dann, wie bei "Rem" vom Programm unberiicksich-
tigt.
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REM

Moéchten Sie Ihr Programm zur besseren Verstindlichkeit mit
Kommentar versehen, konnen Sie mit der Anweisung "Rem" an
beliebiger Stelle im Programm einen beliebigen Hinweistext an-
bringen. Diese Anweisung und der nachgestellte Text wird vom
Interpreter vernachlissigt und hat damit nicht die geringste
Auswirkung auf das Programm. Es ist empfehlenswert, diese
Moglichkeit ausgiebig zu nutzen. Bei gréBeren Programmen er-
leichtert es IThnen das Auffinden von bestimmten Programmtei-
len. AuBlerdem machen kleine Bemerkungen die Logik Ihrer
Programmfithrung und der Zusammenhinge auch fiir andere
iiberschaubarer.

Bload Iconload$+".ICN", Varptr(M.icon$(I1%))
'Lade die Dateien (Icon-Daten) an die vorbereitete Stelle.

'Hier ist zu sehen, daB auch einzelne oder zusammengesetzte
'Variablen zur Angabe des Dateinamens verwendet werden kénnen.

VARPTR

Mit " Varptr(Var) / Varptr(Var$) / Varptr(Feld(Indize)) " kann
jeweils die Anfangsadresse der angegebenen Variablen ermittelt
werden.
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FRE

Bei den Funktionen Varptr und Arrptr (s.folgend) ist es ratsam,
vor deren Einsatz eine sogenannte "Garbage-Collection" durch-
fuhren zu lassen. Der Interpreter sorgt sich nimlich stindig um
den verbleibenden Speicherplatz. Dazu wird intern eine Funktion
aufgerufen, die dann die Aufgabe hat, nicht mehr bendtigte
Speicherbereiche zu ermitteln, sie "rauszuwerfen" und die be-
nachbarten Speicherbereiche zusammenzuschlieBen. Fiirwahr eine
sehr sinnvolle Einrichtung!

Nur kann vom BASIC-Programmierer nicht erwartet werden,
stindig dartiber im Bilde zu sein, wann zuletzt eine solche
"Miillabfuhr" stattgefunden hat und wann die nichste stattfinden
wird. Angenommen, sie taucht gerade zwischen der Ermittlung
der Anfangsadresse einer Variablen durch "Varptr" und der
Verwendung der fiir die Adresse vorgesehenen Variablen (im
Beispiel zwischen "A_ dresse%=Varptr(A$)" und "Print") auf.
Dann stimmt der Inhalt von "A_dresse%" nicht mehr mit der
neuen Anfangsadresse der Variablen "A$" iiberein. Dieser Um-
stand kann evtl. fatale Folgen nach sich ziehen. Um nun diese
"Garbage-Collection" in solchen Situationen unter Kontrolle zu
bekommen, wird einfach der Befehl "Fre(X)" aufgerufen. Der
Wert "X" ist dabei ein beliebiger numerischer Ausdruck. "Fre(X)"
hat eigentlich die Aufgabe, die GréBe des zur Zeit verbleiben-
den freien Speicherplatzes in Byte zu ermitteln. Dazu wird in-
tern generell ein solche Miillabfuhr durchgefithrt. Somit ist
sichergestellt, da im obigen Beispiel der Inhalt der Variablen
fur die Anfangsadresse auch mit der aktuellen Anfangsadresse
der gewiinschten Variablen iibereinstimmt. Um nun ganz sicher
zu gehen, kann man natiirlich auch den Varptr-Befehl direkt in
die Ausgabe mit einbeziehen.

e
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ARRPTR

Wieder, und nicht zum letzten Mal, eine GfA-Besonderheit. Es
1483t sich tiber den Befehl "Arrptr" die Anfangsadresse eines so-
genannten "Descriptors" ermitteln. Dieser Descriptor
(describe;engl.:beschreiben) enthilt verschiedene Angaben iiber
Feld- und Stringvariablen. Die Moglichkeit, eine "Garbage-
Collection" durchzufithren bzw. zu veranlassen, verlangt bei
Variablen dieser Art (deren Linge ja variabel ist) eine Informa-
tion dariiber, wo die entsprechenden Eintrige zu finden sind.
Deshalb ist es nétig, eine solche Informationseinheit irgendwo
im Speicher zu installieren. Dieses ist der Descriptor. Er gibt
jederzeit Auskunft dariiber, wo der Inhalt einer solchen Vari-
ablen zu finden ist, bzw. welchen Speicherplatz sie einnimmt.
Strings und Felder werden hierbei noch unterschiedlich behan-
delt.

Der Arraypointer (Arrptr) eines Strings beinhaltet in seinen
ersten vier Byte die Anfangsadresse des Strings (d.h., die
Adresse seines ersten Textzeichens) und in den zwei darauffol-
genden Byte seine Linge. Der String wiederum enthiilt im An-
schluBB an die durch ihn gespeicherten Textzeichen einen soge-
nannten "Backtrailer" (trailer;engl.. Schwanz/Anhinger), in wel-
chem die gleiche Adresse steht, die iiber Arrptr erfahrbar ist.
Der Descriptor und der Backtrailer weisen quasi durch ihren In-
halt aufeinander. Dies gewihrleistet, dal der stindige Aufriu-
mungsprozess der Garbage-Collection nicht mal "ausnahmsweise"
ein Zeichen "verliert". Reale Miillminner (-frauen?) wiirden
vielleicht sagen: "Das kann ja mal passieren. Ist ja nicht so
schlimm!". Hier darf es nicht passieren. Jedes Byte, dal verloren
ginge, hiitte unter Umstinden katastrophale Folgen. Der Aufbau
des Descriptors und des Strings mit seinem Backtrailer sieht
schematisch so aus:

Der String soll "BASIC" heif3en.
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Der Arrptr weist auf das erste Byte des Descriptors.

Bytel Byte2 Byte3 Byte4 Byte5 Byteb

|<= sStringaddresse =>|<= Linge =>|

= Adresse des des
ersten Zeichens Strings
(hier: B ). (hier: 5 Byte).

Bytel Byte2 Byte3 Byte4 Byte5 Byteb Byte7 Byte8 Byte9 Bytel0

J<=STRINGINHALT =>|<=2=>|<= Backtrailer =>|
beinhaltet Descriptor-Adresse
~

Dieses Fragezeichen soll andeuten,
daB immer dann, wenn der String
eine ungerade Liange hat, ein Full-
byte eingesetzt wird, damit sicher-
gestellt ist, daB der Backtrailer,
der ja ein Longword (4Byte) beinhaltet,
immer an einer geraden Bytegrenze beginnt.
Words und Longwords kénnen generell
nur ab einer geraden Adresse gelesen
werden.(s. auch Peek,Dpeek,Lpeek)

Die Inhalte werden nun ermittelt, indem mit Lpeek und Dpeek
die entsprechenden Words und Longwords gelesen werden.

Da meine Bemiihungen, die Richtigkeit dessen, was eben erliu-
tert wurde, durch ein eigenes Listing zu beweisen, mit der mir
vorliegenden Version nicht zum gewiinschten Ergebnis gefiihrt
haben, fiige ich hier mit freundlicher Erlaubnis des Herstellers
die entsprechende Original-Dokumentation des GfA-BASIC-
Handbuchs ein.
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Nach Auskunft der Firma "GfA Systemtechnik" ist der Pro-
grammierer bereits dabei, die aufgetauchten Fehler zu beheben.
Es ist, mit begriindetem Glauben an die Fihigkeiten des Herrn
Ostrowski, anzunehmen, dafl zum Verdffentlichungstermin dieses
Buches auch diese Mingel der Vergangenheit angehéren werden
und die dann erhiltliche Version zu ungetriibter Program-
miererfreude Anlafl geben wird.

Nun zum Arraypointer fiir echte Arrays.

Sitzen Sie gut? Das, was jetzt folgt, sollte nicht spit abends ge-
nossen werden. Der gesunde Schlaf konnte darunter leiden. SpaB
beiseite.

Als erstes untersuchen wir den Arrptr fiir Stringfelder.

Der Feld-Arraypointer gibt in seinen ersten vier Byte Auskunft
tber die Feldadresse. In den niichsten zwei Byte ist die Anzahl
der Dimensionen enthalten.
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Der erste Print-Befehl liefert eine Adresse, die von Fall zu Fall
natiirlich variiert. Der zweite Print-Befehl gibt die Zahl 3 aus,
weil ja 3 Dimesionen eingerichtet wurden (2,3,1).

Das hort sich noch recht einleuchtend an. Nur, unter Feldadresse
ist hier nicht die Adresse des ersten Byte des ersten Elementes
der ersten Dimension zu verstehen, sondern ein weiterer
Descriptor, der Informationen i{iber die einzelnen Dimensionen
liefert. Die GroBe dieses Descriptors ist abhingig von den
Dimensionen, die mit "Dim" vorgesehen wurden. Am Anfang
stehen in jeweils 4 Byte die Dimensionstiefen, und zwar riick-
wirts (!). Wenn also 3 Dimensionen angegeben wurden, ist der
erste Sektor dieses Dim-Descriptors 12 Byte lang. Wurden 4
Dimensionen eingerichtet, ist er 16 Byte lang und wurden z.B. 2
Dimesionen angegeben, ist er nur acht Byte lang usw.. Nun steht
nach der Formel "Dim-Descriptor-Adresse + (Anzahl der
Dimensionen * 4) - (Dimensionsindex * 4)" die jeweils eingetra-
gene Tiefe der entsprechenden Dimension in diesem Sektor.

Bei obigem Beispiel hieB3e das:

Wie bereits erwidhnt, ist die Anzahl der Dimensionsuntertei-
lungen immer um 1 grofer, als mit "Dim" angegeben, da die In-
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dizierung immer mit Element O der jeweiligen Dimension be-
ginnt. So, mit der obigen Routine diirfte dieses Problem zu be-
wiltigen sein. Ab hier unterscheiden sich aber nochmal die
Descriptoren fiir Stringfelder von denen fiir numerische Felder.

Fir Stringfelder schliet sich nun an diesen ersten Sektor (der ja
in seiner Linge von der Anzahl der Dimensionen abhingig ist)
eine Liste von Descriptoren an, die mit dem normalen String-
Varptr identisch sind. Diesmal gliicklicherweise vorwirts. Der
String-Varptr besteht bekanntlich aus 6 Byte, von denen die
ersten vier die String-Adresse enthalten und die nichsten zwei
Byte die Linge des Strings.

Hier gibt es aber nun nicht nur einen Descriptor, sondern so-
viele, wie Unterteilungen in der ersten Dimension vorhanden
sind.

Bei der oben angefiithrten Dimensionierung wiren das also drei.
Diese Descriptoren lassen sich nach der Formel "Dim-Descrip-
tor-Adresse + (Anzahl der Dimensionen * 4) + (Elementindize
der ersten Dimension * 6)" diese begehrten 6 Byte herauslesen.

Die Ausgabe wiirde hier, je nach Fall, anders aussehen.

Was aber wieder sehr, sagen wir mal, ungewdhnlich anmutet, ist
die Tatsache, daB3 diese Feldstring-Pointer in ihren ersten vier
Byte auf Adressen zeigen, die ca. 50 Kilobyte unterhalb der
Bildschirmadresse liegen. Die Arrays sind nidmlich (wieder was
fir Linkshdnder) rickwirts angelegt. D.h., daB das erste Byte
des jeweiligen Strings oben im Speicher liegt und die anderen
sich dann der Reihe nach riickwiirts daran anschlieBen.
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Zu dieser Problematik finden Sie anschlieend ein kleines Pro-
gramm, das Thnen dabei helfen soll, diese Vorginge etwas
leichter zu verstehen. Manchen mag es scheinen, dal3 bei diesem
Programm etwas iibertrieben wurde. Dazu gibt es ein Sprichwort:

"Ubertreibungen machen deutlich!".

So 14Bt sich evtl. die Grundstruktur dieses Befehls in seinen
GesetzmiBigkeiten eher verstehen.
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Dieses ist kein Abdruck aus dem GfA-BASIC-Handbuch, da
beim Testen dieses Arraypointers keinerlei Fehler aufgetreten
sind.

Sie finden in diesem kleinen Listing zwei Prozedur-Aufrufe. Sie
bewirken, daB der Systemfont zuerst auf die Color-Textgrofie
8*8 und zum Ende wieder auf die normale Hires-GrofBle 8*16
umgestellt wird. Dieses hat, wie sie beim Testen dieses Pro-
gramms sehen werden, den Vorteil, da3 die gesamte Bildschirm-
ausgabe auf einen Screen paft. Sollten Sie dieses Listing isoliert
verwenden, vergessen Sie bitte nicht, diese "Procedure Smalltext"
mit einzubinden. Es ist iibrigens dieselbe Umschaltfunktion, die
im Editormenii bei "Text 16/Text 8" verwendet wird. Zum
zweiten wird in der viertletzten Zeile ein TOS-Befehl verwendet
(Chr$(27);"H"), der den Textcursor nach Abschluf3 der letzten
Print-Zeile nach "Home" (linke obere Bildschirmecke) bringt, da
sonst durch das Zeilenscrolling die oberste Textzeile aus dem
Bildschirm gedringt wiirde. Niheres zu diesem Thema finden
Sie unter "TOS - wie geht das?" Dieses Unterdriicken des Scrol-
lings ist auch mit einem an den Print-Befehl angehéngten Semi-
kolon méglich (dazu mehr unter PRINT).

Die enstprechenden Informationen iiber numerische Variablen-
felder sind, einschlieBlich der Dimensionstiefe, nach dem glei-
chen Muster zu ermitteln, wie bei Stringfeldern. Nach dem
Sektor, der Auskunft iber die Tiefen gibt, folgen jedoch hier
die entsprechenden Elemente, bzw. deren Inhalte.
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Um nun zu wissen, in welchen Byte-Abstinden diese Werte zu
finden sind, sei hier noch die Variablenorganisation des GfA-
BASIC’s erwihnt.

Es gibt vier Variablentypen:

Realzahl-Variablen : keine Kennung => 6 Byte Speicherplatz
Integer-Variablen : Kennung % > 4 Byte Speicherplatz
Bool 'sche Variablen: Kennung ! > 2 Byte Speicherplatz
String-variablen : Kennung $ > 1 Byte Speicherplatz je Zeichen

Realzahlen (FlieBkommazahlen) kénnen hier mit einer Genauig-
keit von bis zu 11 Nachkommastellen dargestellt werden. In der
Exponential-Darstellung ist eine maximale Exponentengréfie von
154 moglich (z.B. 2.345E+154).

Integerwerte (Nachkommastellen werden unterdriickt) kénnen im
Bereich von -2731 (-2147483648) bis 2731-1 (+2147483647) lie-
gen.

Bool'sche Variablen kénnen nur die beiden Werte 0 (falsch) und
-1 ( => ungleich 0 = richtig) annehmen.

Fir Stringvariablen ist eine maximale Linge von 32767 Zeichen
vorgesehen, da der Teil des Descriptors, der die Léinge bein-
haltet zwei Byte (5 und 6) grof} ist.

POKE / DPOKE / LPOKE

Syntax: Poke (bzw. Dpoke/Lpoke) Speicheradresse, Wert. Es
gibt, wie wohl den meisten bekannt sein wird, in BASIC Mog-
lichkeiten, direkt auf die Speicherstellen zuzugreifen und deren
Inhalt entweder zu lesen (Peek,Dpeek,Lpeek) oder vom Pro-
grammierer gewihite Werte in diese Stellen hineinzuschreiben.
Der "Poke"-Befehl, wie er aus anderen BASIC-Dialekten bekannt
ist, hat im GfA-BASIC eine Erweiterung erfahren. So kénnen
nicht nur einzelne Byte-Werte in den Speicher geschrieben wer-
den (was bei groBeren Werten immer eine aufwendige Umfor-
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mungsprozedur nach sich zog), sondern es kénnen auch ganz-
zahlige Words und Longwords mit einem Befehl transportiert
werden.

Byteformat = Poke => verindert den Wert eines einzelnen
Bytes mit Werten im Bereich von -256 bis 255

Wordformat = Dpoke => verindert den Wert zweier hinterein-
anderliegender Bytes mit Werten im Bereich von -65536 bis
65535

Longformat = Lpoke => verindert den Wert von vier hinter-
einanderliegenden Bytes mit Werten im Bereich von -
2147483648 bis 2147483647

Anders als bei fritheren 8-Bittern verfiigt der ST iuber die
Fihigkeit, ohne Umformung Werte bis zu 2731-1 (32-Bit-Breite)
verarbeiten zu konnen. Grundsitzlich arbeitet der ST mit Words,
weshalb eine Ein-Byte-Manipulation durch Poke fiir ihn eigent-
lich mehr Arbeit bedeutet, als ein Word-Manipulation. Um nun
systemintern sicher zu gehen, daB diese Zugriffsformate nicht
durcheinanderkommen, kénnen Words und Longs (Longwords)
jeweils nur ab einer geraden Bytezahl geschrieben oder gelesen
werden. Die Manipulation einzelner Bytewerte dagegen ist an
jeder beliebigen Stelle moglich. Wobei allerdings zu beachten ist,
daB numerische Variablen immer entweder in einem 4 Byte
groBBen (Integervariablen) oder 6 Byte groBen Speicher
(FlieBkommavariablen) abgelegt werden. Das folgende Beispiel
liefert Thnen nicht das vielleicht erwartete Ergebnis 22.

sondern einen Wert von 22%*256*256*256+111 = 369098863.
Dieses hat seinen Grund eben darin, daB A% eine 4 Byte groBe
Integerzahl ist. Mit "Poke Varptr(A%),22" verindern Sie also
nicht die Zahl an sich, sondern nur das erste Byte davon. Die,
der Variablen A% anfangs zugewiesene Zahl 111 benétigt nur
den Platz eines Bytes, nimlich des letzten der vier vorhandenen.
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Die davorliegenden 3 Byte dieses Longwords sind mit Nullen
belegt. Wollen Sie also nur die Ein-Byte-Zahl verindern, miiBen
Sie den neuen Wert, solange er kleiner als 256 ist, in
Varptr(A%)+3 poken. Wenn der neue Wert groBler als 255 und
kleiner als 65536 ist, in Varptr(A%)+2. Dann allerdings mit
Dpoke. Und nur wenn der neue Wert tatsichlich Long-Format
hitte, also groBer als 65535 ist, wire dafiir Varptr(A%) zustin-
dig. Diese Zahl mii3ten Sie dann allerdings mit einem Lpoke
tibergeben. Mit dem Platz innerhalb definierter Stringvariablen
lassen sich hiermit ebenfalls interessante Spielchen treiben. Hier
kénnen Sie dann nimlich sehr speicherplatzsparend Byte- oder
Word-Werte  ablegen, ohne jedesmal eine 4  Byte
"verschwendende" numerische Variable einrichten zu miissen. Bei
umfangreichen Feldoperationen kann dieser Effekt unter Um-
stinden sehr wichtig werden. Mit FlieBkommawerten ist dies je-
doch nicht mdéglich, da diese besonders behandelt werden
miissen. Diese Variablentypen benétigen deshalb auch einen 6
Byte groBlen Speicherplatz. Es ist sehr lohnenswert, sich mit
dieser Materie genauer auseinanderzusetzen. Experimentieren Sie
damit ruhig ein wenig herum. Stellen Sie aber vorher durch die
Einrichtung von bestimmten Variablen (s.0.) sicher, daB Sie
nicht in wichtige Bereiche des Sytems oder des Interpreters hin-
einpoken. Lassen Sie bitte grundsitzlich bei allen Speichermani-
pulationen #uBlerste Vorsicht walten!

SPOKE / SDPOKE / SLPOKE

Diese Befehle dienen auch der Speichermanipulation. Man kann
im GfA-BASIC diese Manipulationen in zwei Bereiche gliedern:
die allgemein zuginglichen Speicherbereiche und die Speicher-
bereiche, die dem Supervisor zugeordnet werden. Der Supervi-
sor-Modus hat die Aufgabe, bestimmte Zonen im Speicher vor
unbefugtem Zugriff zu schiitzen, um wichtige Systemeinstel-
lungen zu erhalten. Verindert man mit Spoke,Sdpoke,Slpoke
(S=Super) diese Einstellungen und behilt dabei nicht absolut den
Uberblick tiber die damit initialisierten Funktionen, wird man
im Endeffekt wohl nur noch ein System-Neustart aus seiner
mifBlichen Lage befreit. Die Superpokes sind tatsdchlich nur
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dann anzuwenden, wenn man sich systemintern sehr genau aus-
kennt und bereit ist, sich mit den Konsequenzen aus seinem
Poken abzufinden.

PEEK / DPEEK / LPEEK

Syntax: Var%=Peek (bzw. Dpeek/Lpeek) (Speicheradresse)
oder: Print Peek (bzw. Dpeek/Lpeek) (Speicheradresse)

Die Umkehrfunktionen zu den Poke-Befehlen sind die "Peek"-
Befehle. Wie auch bei den Pokes unterscheidet man hier
zwischen Byte-Peeks, Word-Peeks und Long-Peeks. Dieser Be-
fehl greift auf die in Klammern nachgestellte Speichersdresse zu
und gibt ihren Inhalt zuriick. Ebenfalls kdnnen hier Dpeek und
Lpeek nur bei geraden Adressen verwendet werden.

Dieses Miniprogramm richtet eine Ein-Byte-Stringvariable ein,
iibergibt an diese Speicherstelle mit Poke den Wert 34 und liest
anschlieBend gleichzeitig den Inhalt der Speicherstelle, erhoht
den Wert um 1 und schreibt den neuen Wert wieder in die
Speicherstelle hinein. Als Ausgabe erscheint zum SchluBB der
Wert 35

Ubrigens arbeitet der Peek-Befehl ausschlieBSlich im Supervisor-
modus. Sie konnen dadurch also jederzeit Informationen iiber
jede einzelne Speicherstelle Thres Computers erhalten.

Next 1%

1Gehe solange zuriick zur enstprechenden "For"-Anweisung, bis der dor-
'tige Endwert erreicht ist.
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Defmouse 0
Enter.2:

Return

'Ende der Ladeprozedur. Gehe zurilck zur aufrufenden Programmzeile
‘und fahre mit der darauffolgenden Programmzeile fort.
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Procedure Grafmenue

'Wenn Sie das Programm laufen lassen und dabei die "Esc"-Taste
‘dricken, erscheint das Hauptmenl. Das Programmteil dazu beginnt hier.

aG.etflip

'Als erstes wird festgestellt, welche der beiden Grafik-Screens sich
'‘momentan auf dem Bildschirm befindet und diese in der aktuellen Form
'festgehalten (s.Procedure G.etflip).

Graphmode 1

'Da zwischenzeitlich die verschiedenen Einstellungen veréandert wurden,
'missen sie hier wieder auf den normalen Modus gesetzt werden.
'Als erstes wird hier der Grafikmodus "Replace" eingestellt.

GRAPHMODE

Firr alle Grafikausgaben, auBer der Raster-Operation "Put"
gelten vier verschiedene Grafik-Modi:

Graphmode 1 = Replace
Das verwendete Grafik-Element (Pbox, Line etc.) wird
vollflichig dargestellt. Alles, was sich darunter befindet,
wird davon iiberdeckt und ersetzt (replace).
==> neuer Punkt = farbmaske d. neuen Punktes AND
neuer Punkt

Graphmode 2 = Transparent

Es werden nur dort Bildpunkte gesetzt, wo dem neuen
Grafik-Element Farben zugeordnet wurden (hier: schwarz).
Wo keine Farben darzustellen sind (hier: weif3), bleibt der
alte Hintergrund erhalten. Die neue Fliche erscheint also
durchsichtig (transparent). Bei einer weiflen Pbox mit
schwarzem Rand wire in diesem Fall nur der Rand zu
sehen.

==> neuer Punkt = (farbmaske d. neuen Punktes AND
neuer Punkt)
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OR (Farbe d. alten Punktes AND NOT neuer Punkt)

Graphmode 3 = Xor (==> e(X)clusives Oder)

Dieser Modus 148t sich nicht gerade einfach erkliren. Man
koénnte ihn fast schon als intelligent bezeichnen. Er "merkt"
sich nidmlich die Punkte, die in der Grafik vorhanden wa-
ren, bevor sie mit einem neuen Grafik-Element in diesem
Moedus ‘iiberdeckt werden und loscht sie anschliefend.
Sonst werden nur dort Punkte gesetzt, wo vorher noch
keine waren. Setzt man zwei Grafik-Elemente der gleichen
Art in diesem Modus auf exakt dieselbe Stelle, wird das
erste vom zweiten wieder geloscht, ohne den vorherigen
Hintergrund zu zerstéren. Damit lassen sich sehr
wirkungsvolle Effekte erzielen.

==> neuer Punkt = neuer Punkt XOR Farbe d. alten
Punktes '

Graphmode 4 = Revers transparent

Dieser Modus ist identisch mit dem Modus 2, nur das die
Farben revers (umgekehrt) dargestellt werden. Alles was
im neuen Grafik-Element z.B. als weil3 definiert wurde,
wird schwarz dargestellt und alles was als schwarz defi-
niert wurde, weill. Wenn also zwei dieselben Grafik-Ele-
mente einmal im Modus 2 und einmal im Modus 4 darge-
stellt wiirden, so wire das zweite das exakte Negativ des
ersten. '
==> neuer Punkt = (Farbe d. alten Punktes AND neuer
Punkt)

OR (Farbmaske d. neuen Punktes AND NOT neuer Punkt)

Anhand eines kleinen Beispielprogramms koénnen Sie die Wir-
kungen der verschiedenen Modi testen. Driicken Sie wihrend
dieses Programms abwechselnd die linke, rechte oder beide
Maustasten. Driicken Sie keine Maustaste, wird der Replace-
. Modus eingesetzt. Das Programm wird abgebrochen, indem Sie
auf der Tastatur eine beliebige Taste driicken.
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peffill 1,2,1
Repeat
Mouse X,Y,K
Graphmode 1
If K=1

Graphmode 2
Endif
If K=2

Graphmode 3
Endif
1f K=3

Graphmode 4
Endif
Pbox X,Y,X+50,Y+50
Pbox X,Y,X+50,Y+50
Until Len(Inkey$)
Edit

Color 1

'setze Linienfarbe auf schwarz

COLOR

Mit "Color" wird das Farbregister bestimmt, aus dem die Ob-
jekte Line, Plot, Draw, Circle und Box ihre Farben beziehen. Im
Monochrom-Modus sind dies nur die Register 0 (weif3) und 1
(schwarz). In mittlerer Auflosung kénnen 4 Farbregister und in
niedriger Auflésung 16 Farbregister angesprochen werden, deren
Inhalt mit dem Befehl fiir Farbmischung der Register "Setcolor
Reg.,Rotanteil,Griinanteil,Biauanteil" (= RGB-Mischung) be-
stimmt werden kann.

SETCOLOR

Wie eben erwidhnt, kann mit diesem Befehl der Farbton (RGB-
Mischung) der einzelnen Farbregister (HIRES = 0-1; MIDRES =
0-3; LOWRES = 0-15) bestimmt werden. Der Versuch, im
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HIRES-Modus die Register zu verindern, wird nicht mit ver-
schiedenen Grauténen belohnt. Schwarz (Reg.1) bleibt schwarz
und weifl (Reg.0) bleibt weifl. Es ergibt z.B. "Setcolor 1,7,7,0"
einen Farbanteil von 7 fir die Farbe Rot, ebenfalls 7 fir die
Farbe Griin und 0 fiir die Farbe Blau (=Gelb). So lassen sich 512
verschiedene Farben (3 Farben, je 8 Stufen = 8*8*8 = 512 Far-
ben) erzeugen. Bei verschiedenen Gelegenheiten ist es hier von
Nutzen, die Registereintrige nicht mit drei unabhingigen Para-
metern vorzunehmen, sondern einen Gesamt-Mischungswert zu
iibergeben. Dies konnen Sie bei Setcolor auf zwei Arten errei-
chen. Der Interpreter unterscheidet bei Setcolor, ob ein oder
mehrere Farbparameter tibergeben wurde. Wird nur ein Parame-
ter tbergeben, setzt sich die Farbmischung nach folgendem
Muster zusammen:

Soll z.B. ein Blauanteil von 3, ein Rotanteil von 2 und ein
Griinanteil von 5 ibergeben werden, errechnet sich der
Wert, indem man den Rotanteil mit 256 multipliziert, den
Griinanteil mit 16 und den Blauanteil mit 1. In diesem Fall
mifite der Wert 595 ubergeben werden, um die ge-
wiinschte Farbmischung zu erhalten.

Durch die Moglichkeit, mit Hexadezimalzahlen zu arbeiten, kann
man diese Berechnung folgendermaf3en vereinfachen:

Das letzte Beispiel ist eine Phantasievariante, die jedoch evtl.
notwendig werden kénnte und zum anderen verdeutlicht, wie
sich durch die Funktion "Val" mehrere Textausdriicke zu einer
Zahl zusammenfassen lassen.
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Drei Register haben eine besondere Bedeutung:

1

Register 0 = Hintergrundfarbe
Register 1 = Print-Ausgabetextfarbe
Register 3 = Textfarbe des BASIC-Editors

Leider ist der Goethe’sche Farbkreis hier nicht anwendbar, da
hier nicht die drei Elementarfarben Rot,Blau,Gelb gemischt
werden. Um sich bei der Farbwahl zu orientieren, miiflite aus
dem Grinfilter die Farbe Blau subtrahiert werden. Trotzdem sei
der Goethe’sche Farbkreis hier skizziert:

ROT
VIOLETT ORANGE
WEISS
BLAU GELB
GRUN

Es existieren drei Elementarfarben : ROT, BLAU, GELB Die
1:1-Mischung zweier dieser Farben ergibt die Komplementir-
farbe (Gegenfarbe) der nicht beteiligten Farbe.

1:1-Mischung von ROT und BLAU ergibt VIOLETT (=Komplement zu GELB)
1:1-Mischung von ROT und GELB ergibt ORANGE (=Komplement zu BLAU)
1:1-Mischung von BLAU und GELB ergibt GRUN (=Komplement zu ROT )
1:1:1-Mischung von ROT, BLAU und GELB ergibt WEISS

Keine der Elementarfarben beteiligt, ergibt "“Nichtfarbe" SCHWARZ
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Werden die Anteilsgroflen veriindert, entstehen weitere Farbab-
stufungen.

z.B. 2:1-Mischung von BLAU und GELB ergibt TURKIS
2:1-Mischung von BLAU und ROT ergibt LILA
2:1-Mischung von ROT und GELB ergibt ZINNOBER
2:1-Mischung von ROT und BLAU ergibt PINK
2:1-Mischung von GELB und BLAU ergibt LINDGRUN
2:1-Mischung von GELB und ROT ergibt DUNKELGELB
U.S.W.

Die Farbpsychologie lehrt, da3 Farben den seelischen Grundzu-
stand des Menschen beeinfluf3en, bzw. dal Menschen mit ihren
verschiedenen seelischen Stimmungen auch die Vorlieben und
Abneigungen fiir bestimmte Farben wechseln.

ROT steht hier fur Aktivitdt, Aggressivitdt, Liebe

BLAU steht fiir Ruhe, Ausgeglichenheit, Ernsthaftigkeit
GELB steht fir Lebensfreude, GenuB, Optimismus, Phantasie
VIOLETT fir Individualismus, Kritik, Glaube, Sinnlichkeit
GRUN steht fir Naturbezogenheit, Bodenstédndigkeit, Treue
ORANGE steht flr Sicherheit, Ausdauer, Ehrgeiz

Es ist sehr lehrreich, sich mit dem Thema Farbpsychologie zu
beschiftigen. Es gibt einem oft unerwarteten Aufschlufl iiber die
momentane persénliche Situation.

Defline 1,1,0,0

‘setze Linieneinstellungen auf "normal®.

DEFLINE

"Defline" bestimmt in vier Parametern die Darstellungsart der
Linien, die mit Box,Circle,Line,Rbox,Ellipse und Draw sichtbar
gemacht werden konnen. Der erste Parameter ist dabei fiir den
Linienstil, der zweite fur die Liniendicke, der dritte fir die
Anfangsform und der vierte fiir die Endform der Linie zustin-
dig.
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Linienstil:

durchgezogene Linie

gestrichelte Linie mit kleinen Abstdnden
gepunktete Linie

Punkt-Strich-Linie (z.B. flur Achsendarstellung)
= gestrichelte Linie mit groBen Abstdnden

= Strich-Punkt-Punkt-Linie

-1 bis -65535 = selbstdefinierter Linienstil

(o BN IR VA A
n

Der selbstdefinierte Linienstil setzt sich

aus einem Word (16 Bit) zusammen, wobei jedes
gesetzte Bit von rechts aus gezdhlt einen Punkt
in der Linie darstellt und ein nicht gesetztes
Bit eine freie Stelle.

z.B. die Bitkombination 1110110111101101 ergibt hier den Wert
60909.

Von rechts aus gesehen heiBt das:

Bit 0 gesetzt = 270 = 1
Bit'1 nicht gesetzt = 0
Bit 2 gesetzt = 2”2 = 4
Bit 3 gesetzt = 2”3 = 8
Bit 4 nicht gesetzt = 0
Bit 5 gesetzt = 2”5 = 32
Bit 6 gesetzt = 276 = 64
Bit 7 gesetzt = 277 = 128
Bit 8 gesetzt = 2”8 = 256
Bit 9 nicht gesetzt = 0
Bit 10 gesetzt = 210 = 1024
Bit 11 gesetzt = 2™M1 = 2048
Bit 12 nicht gesetzt = 0
Bit 13 gesetzt = 2*13 = 8192
Bit 14 gesetzt = 2*14 = 16384
Bit 15 gesetzt = 2"15 = 32768

Die Summe aller gesetzten Bits = 60909
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Diese Zahl muf} als Minuswert im ersten Deflineparameter ein-
gesetzt werden, um einen Linienstil mit dem angegebenen Bit-
muster zu erzeugen. Die Linie setzt sich dann aus dem Viel-
fachen dieser 16 Bits zusammen.

Der zweite Parameter legt die Liniendicke fest. Es ist eine
maximale Liniendicke von 40 Pixels méglich. Dabei ist zu be-
achten, daf} sich die Dicke immer in Zweireschritten erhéht. Der
Wert 2 erzeugt also die gleiche Dicke wie Wert 1 und Wert 16
die gleiche wie Wert 15 usw..

Der dritte und vierte Parameter legen die Formen des Linien-
anfangs und des Linienendes fest.

Es stehen drei Formen zur Verfiigung:

aclipprec(2)

'Falls zwischenzeitlich ein "clipping Retangle", also ein bestimmter
'Bildausschnitt definiert wurde, an dessen Rand die Grafikausgaben
'(auBer der Rasterbefehl "Put") abgeschnitten werden sollen, so muR
‘dieser Ausschnitt wieder auf die volle BildschirmgréBe erweitert
'werden, da sonst das MenU nur zum Teil erscheint. Wie sich ein
'clipping Rectangle auswirkt, kdnnen Sie am besten erkennen, wenn Sie
'im Hauptmenl den Menlpunkt "SPEZIS" und anschlieBend die Untermenu-
‘punkte "Set Clipping" und "Clipping An" klicken. Sie werden dann auf-
'gefordert, einen Bildausschnitt festzulegen. Nachdem Sie das getan
'haben, wdhlen Sie im Einstellmeni ("Tab"-Taste driicken) einen be-
'liebiges Grafikelement (auBer “Self") und zeichnen damit. Sie werden
'sehen, daB Sie auBerhalb des gewdhlten Ausschnittes nicht zeichnen
'kdnnen. Dieser Effekt wird mit einer GEM-Funktion erzeugt, die spiter
'noch erldutert werden soll.

I1f Menstartflag%=1
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'Hier wird erfragt, ob das Hauptmenii schon einmal aufgerufen wurde.
For 1%=0 To 39 Step 4

‘Wenn ja, werden die in Up- und Dwnmenue$ festgehalten Bilder
‘davon mit dieser Schleife aus dem oberen bzw. unteren Bildrand
'heraus-"geschoben.

Put 0,-37+1%,Upmenue$,3
Put 0,396-1%,Dwnmenue$,3

'Dazu werden die beiden Teilmeni-Ausschnitte, die beim ersten
'Hauptmenu-Aufruf gespeichert wurden, in Vierer-Steps vom oberen
'Bildrand bzw. vom unteren Bildrand aus auf den Bildschirm ge-
‘bracht. Dabei wird beim ersten Step nur 1/10 der Meniileistenhdhe
‘angezeigt, beim zweiten Step 2/10, beim dritten Step 3/10 u.s.w.,
'bis nach 10 Steps endlich das ganze Bild der jeweiligen Meni-
'leiste erscheint.

‘Bei jedem Step wird das vorherige Bild vom nédchsten Uberlagert.
'Da sich die Put-Koordinaten immer auf die linke, obere Ecke des
‘gespeicherten Bildes beziehen, muB bei der oberen Leiste also im
'Minusbereich angefangen werden.

GET / PUT

Das interne Speichern der Bilder wird mit einem Befehl namens
"Get" bewirkt. Der Befehl "Put" ist die entsprechende Um-
kehrung dizu. Der Get-Befehl (nicht zu verwechseln mit dem
Befehl "Ge:#", der zum Lesen von Disketten-Datensitzen ver-
wendet wi-d) bietet die Moglichkeit, beliebige Bildschirmaus-
schnitte zu speichern, um Sie hinterher mit dem Put-Befehl
(ebenfalls nicht zu verwechseln mit dem Diskettenbefehl "Put#",
mit dem Datensitze auf Diskette geschrieben werden) weiterzu-
verwenden. Dabei wird das Bitmuster des gewidhlten Ausschnit-
tes in einem Text-String abgelegt, dessen Inhalt allerdings nicht
fir Textoperationen verwendet werden kann.
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Get XLO,YLO,XRU,YRU,Speicher$

Put XLO,YLO,Speicher$,Modus  (Modus ist optional)

Die Eck-Koordinaten des Put-Befehls. kénnen dabei beliebig
gewihlt werden. Die Koordinaten des rechten unteren Eck-
punktes ergeben aus dem mit Get gespeicherten Ausschnittes.
Dabei ist es moglich, die Put-Koordinaten aus dem Bildschirm-
bereich hinaus zu verlagern, sodaB3 entweder nur Teile des Aus-
schnittes oder gar nichts davon zu sehen ist. Diesem Effekt wer-
den Sie bei Anwendung des Grafikprogrammes héufiger begeg-
nen. Beim Get-Befehl miissen die angegebenen Eck-Koordinaten
innerhalb des Bildschirmbereichs liegen, da sonst der Interpreter
den Befehl nicht ausfithrt. Wiirde er das tun, konnte das Aus-
wirkungen auf die benachbarten Speicherbereiche unter oder
iiber dem Bildschirmspeicher haben, die das System zum Absturz
bringen.

Zum Modus beim Put-Befehl ist zu sagen, daB3 diese den Dar-
stellungs-Modi beim Graphmode-Befehl dhnlich sind, nur ist die
Auswahl bei Rasteroperationen diesbeziiglich wesentlich grofer.

Modus 0 : alten Hintergrund loschen

Modus 1 : neues Bild AND Hintergrund

Modus 2 : neues Bild AND NOT Hintergrund

Modus 3 : neues Bild (ersetzt den Hintergrund)
Modus 4 : (NOT neues Bild) AND Hintergrund
Modus 5 : Hintergrund (es geschieht nichts)
Modus 6 : neues Bild XOR Hintergrund

Modus 7 : neues Bild OR Hintergrund

Modus 8 : NOT (neues Bild OR Hintergrund)
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Modus 9 : NOT (neues Bild XOR Hintergrund)
Modus 10: NOT Hintergrund (Hintergrund revers)
Modus 11: neues Bild OR (NOT Hintergrund)
Modus 12: NOT neues Bild (revers transparent)

Modus 13: (NOT neues Bild) OR Hintergrund
Modus 14: NOT (neues Bild AND Hintergrund)
Modus 15: 1 (=schwarz)

Der Rastermodus 3 entspricht dem Graphmode 1

Rastermodus 7 dem Graphmode 2
Rastermodus 6 dem Graphmode 3
Rastermodus 12 dem Graphmode 4

Wie sich die einzelnen Modi auswirken, kénnen Sie anhand des
kleinen Beispielprogramms testen. Driicken Sie dabei keine
Taste, wird das neue Bild pro Durchlauf nur einmal an der
Mausposition gezeichnet. Driicken Sie die linke Maustaste, wird
es zweimal hintereinander an die gleiche Mausposition gezeich-
net. Driicken Sie die rechte Maustaste, wird der nichste Modus
eingeschaltet.
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Sie sollten bei der Angabe der Rastermodi vermeiden, daf} evtl.
ein Minuswert dafiir eingesetzt wird. Dies schmeckt dem Inter-
preter nicht und er bedankt sich mit unangenehmen Fehlfunk-
tionen.

Algemeines zum Bildschirmspeicher:

Der Monochrom-Bildschirm wird genaugenommen in ein Feld
von 400 Zeilen zu je 80 Byte aufgeteilt. Diese Zeilen hingen wie
eine lange Kette aneinander. Das erste Byte des Bildschirms (das
ist iibrigens die Adresse, die mit "Xbios(2)" erfragt werden
kann), sind die ersten acht Pixels in der ersten Zeile von oben.
Das zweite Byte folgt rechts davon usw. bis zum Byte 80, das in
der ersten Zeile ganz rechts auflen liegt. Das Byte 81 liegt dann
wieder auf der linken Bildschirmseite und zwar in der zweiten
Zeile von oben. Byte 82 folgt dann wieder rechts davon usw..
Auf diese Art setzt sich der Bildschirm mit der Auflésung von
640 Pixels (80 Byte zu je 8 Bit = 640) in der Breite und 400
Pixels (400 Zeilen) in der Hohe zusammen, bis die Bytekette in
der rechten unteren Bildschirmecke angekommen ist. Beim mit-
telauflosenden Bildschirm und beim niedrigauflésenden Bild-
schirm gilt das gleiche Verfahren, nur daB hier fur die Farbbe-
stimmung noch zusitzlich Bytes benotigt werden, die die Infor-
mationen dazu beinhalten. Deshalb kann ein hochauflésender
ST-Bildschirm mit 640%¥*400 Punkten auch nicht mehr als 2
Farben darstellen. Der fiir den Bildschirm vorgesehene Speicher-
platz ( 400 Zeilen zu je 80 Byte = 32000 Byte) ist hier schon
allein durch die Farbbestimmung (schwarz = Bit ist 1 / weif3 =
Bit ist 0 ) voll ausgenutzt. Das Problem wire gelést, wenn man
wesentlich mehr Speicherplatz zu Verfiigung stellen kénnte. Bei
Grof3-Computern ist z.B. eine Farbauswahl mit weit uber
100.000 Farben bei einer Auflosung von weit iiber 1000*1000
Bildpunkte ohne weiteres moglich (s. Computergrafik-Effekte
im Fernsehen).

Next 1%
Endif
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If Menstartflag’%=0
'HauptmenU wird zum erstenmal aufgerufen.

Color 1
Defline 0,1,0,0
Deffill ,0,0

tZuerst missen die nétigen Einstellungen vorgenommen werden.

DEFFILL

Hier ist der Befehl "Deffill" neu. Mit diesem Befehl kénnen drei
Parameter iibergeben werden, welche das aktuelle Fillmuster
bestimmen.

Erster Parameter : Fullmusterfarbe
Zweiter Parameter : Fullmusterstil
) mit Hintergrundfarbe ausgefillt

mit Objektfarbe ausgefillt

mit Objektfarbe punktiert

mit Objektfarbe schraffiert

= Aufruf des selbstdefinierten Fullmusters
Solange kein eigenes Fullmuster definiert wurde,
erscheint hier das ATARI-Zeichen.

Dritter Parameter : Fullmusterauswahl
Es stehen insgesamt 36 Fullmuster intern zur Ver-
fligung, wobei die beiden ausgefillten Fiillstile
nicht berlcksichtigt sind.
Im Fullstil 2 sind es die Muster 1 bis 24
Im Flllstil 3 die Muster 1 bis 11
Im Fullstil 4 das ATARI-Zeichen oder ein eigenes

S W N -0
n

Uber die Variation:
Deffill (Fillfarbe), F.muster$

148t sich ein eigenes Fiillmuster einrichten. Ahnlich wie bei der
Mausformdefinition wird hier ein 32 Bytes langer String einge-
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richtet. Das Fiillmuster besteht hier ebenfalls aus 16*16 Pixels.
Da hier keine Maske oder Aktionspunkt definiert werden miis-
sen, brauchen nur 16 Words iibergeben werden, die der Reihe
nach die Bitmuster der einzelnen Fiillmusterzeilen beinhalten.
Dies geschieht wieder am besten iiber die Funktion "MKki$"

Sie konnen das Fillmuster auch mit dem, im Programm inte-
grierten Pattern-Editor entwerfen und sich die Werte ausgeben
lassen.
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BINS / HEX§ / OCTS$ / &H / &X / &O

Die einzelnen Zeilen wurden hier nach einem anderen Verfahren
aufgeschliisselt, als Sie es bei der Definition des Linienstils gese-
hen haben. GfA-BASIC bietet nidmlich "schon wieder" eine
kleine Raffinesse an, die tatsiichlich groBe Wirkung hat. Aber
dazu erstmal eine kleine Einfithrung in die verschiedenen Zah-
lensysteme.

Es gibt im Computerbereich vier Arten von Zahlensystemen:

das dezimale System

das hexadezimale System
das binire System

das oktale System

Das allgemein iibliche Dezimalsystem hat die Zahl 10 zur Basis
(dezi = 10 - z.B. 1 Dezimeter=10 Zentimeter). Diese Basis wird
jeweils zur Ermittlung der Wertigkeit einer Zahl herangezogen.
So werden die Einerstellen aus der Null-Potenz der Zahl 10 er-
mittelt (10 hoch 0 = 1), die Zehnerstellen aus der Einer-Potenz
(10 hoch 1 = 10), die Hunderterstellen aus der Zweler Potenz
(10 hoch 2 = 100) usw..

In den anderen Zahlensystemen ist dieser Potenzierungsvorgang
exakt derselbe, nur werden hier andere Zahlen als Basis verwen-
det. So wird im Hexadezimalsystem (Hexa (6) + Dezi (10) ==>
Hexadezi (16)) die Zahl 16 als Basis verwendet, im Biniirsystem
(Bi = 2) die Zahl 2 und im Oktalsystem (Okta = 8) die Zahl 8.
So erklidren sich die geringen Wertigkeiten der Binirzahlen in
ihren Stellen und die hohen Wertigkeiten der Hexadezimalzahlen.

usw. <== Stelle 3: Stelle 2: Stelle 1:
Dezimal 10 hoch 0=1 ; 10 hoch1=10 ; 10 hoch 2 = 100
Binar :2hoch0=1 ; 2 hoch 1 =2 ; 2 hoch 2 = 4
Hexadezimal:16 hoch 0 =1 ; 16 hoch 1 =16 ; 16 hoch 2 = 256
Oktal :8hoch0=1 ; 8 hoch 1 = 8 ; 8 hoch 2 = 64
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Bei den Hexadezimalzahlen gibt es eine Besonderheit zu beach-
ten. Da sich die Zahl 16 nicht mit arabischen Zahlen einstellig
darstellen 148t, hat man zu einem Trick gegriffen. Die Hex-
Zahlen 0 - 9 werden genauso dargestellt wie im Dezimalsystem.
Die Zahlen von 10 bis 15 werden dagegen durch einen Buchsta-
ben reprisentiert (A=10;B=11;C=12; D=13;E=14;F=15). Daher
also die Buchstaben in Hexadezimalzahlen.

Die Dezimalzahl 1037 setzt sich also wie folgt zusammen:

(10 hoch 0) * 7 = 7
+ (10 hoch 1) *3 = 30

(die dritte Stelle ist nicht besetzt, also: 0)
+ (10 hoch 3) * 1 = 1000

Summe : 1037

Die Bindrzahl 100011 ergibt dagegen nach der Wertigkeit ihrer
Stellen: (immer von rechts gesehen, wie im Dezimalsystem auch)

(2 hoch 0) * 1 1
+ (2hoch 1) *1 =2
(die dritte Stelle ist nicht besetzt, also: 0)
(die vierte Stelle ist nicht besetzt, also: 0)
(die fuinfte Stelle ist nicht besetzt, also: 0)
+ (2 hoch 5) * 1 =32

Summe : 35

Das gleiche fiir die Hexadezimalzahl F3B0: (die erste Stelle ist
nicht besetzt, also: 0)

(16 hoch 1) * 11 = 176
+ (16 hoch 2) * 3 = 2816
+ (16 hoch 3) * 15 = 61440

Summe : 64432
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Und noch fir die Oktalzahl 10537:

(8 hoch 0) *7 = 7
+ (8hoch 1) *3 = 24
+ (8 hoch 2) *5 = 320

(die vierte Stelle ist nicht besetzt, also: 0)
+ (8 hoch 4) * 1 = 4096

Summe : 4447

Die Umkehrung dieser Transformation sieht dann so aus:

Die Dezimalzahl 1352 soll in das binire Format verwandelt
werden.

1352 : 2 = 676 Rest 0
676 : 2 = 338 Rest 0 I
338:2 = 169 Rest 0 |1
169 : 2 = 84 Rest 1 [ 11
8 :2 = 42 Rest 0 [ 111
2:2 = 21 Rest 0 P10
21:2 = 10 Rest 1 P
10:2 = 5 Rest 0 [
5:2 = 2 Rest 1 FLLrrrnd
2:2 = 1 Rest 0 rrrrrrnd
1:2 = 0 Rest 1 [ 1111111
0:2 = 0 Rest 0 P
I T T O I A O O
Die Bindrzahl lautet: 10101001000

Nach dem gleichen Schema lassen sich auch Dezimalzahlen in
die iibrigen beiden Zahlensysteme konvertieren.,

Dazu noch das Beispiel fiir Hexadezimalzahlen:

Die Dezimalzahl 35117 soll in das Hexadezimalformat gewandelt
werden.
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35117 = 16 = 2194 => 2194 * 16 = 35104 => Diff. = 13 (D)
2194 : 16 = 137 => 137 * 16 = 2192 => Diff. = 2 (2) |
137 : 16 = 8= 8*16= 128 =>Diff. = 9 (9 ||
8:16= 0 => 0* 16 = 0=>Diff.= 8¢ |||
0:16 = 0= 0* 16 = 0 =>Diff. = 0 111
L
Die Hexadezimalzahl lautet : 892D

Soviel zur Grundlagenvermittlung. Bei derart komfortablen
Sprachen wie dem GfA-BASIC hat man es natiirlich nicht mehr
notig, diese Zahlen auf diese Art und Weise zu ermitteln. Trotz-
dem kann es unter Umstinden von Vorteil sein, sich damit eini-
germaflen auszukennen.

Das Hexadezimale Zahlensystem wurde aus einem bestimmten
Grund entwickelt. Es lassen sich niamlich "zufilligerweise" genau
die Inhalte von vier Bits (Tetrade) mit einer Hex-Zahl darstel-
len.

Die Bindrzahl 1111 kann maximal den Wert 15
(270+271427°2+273) annehmen. Und genau dieser Wert 148t sich
auch maximal mit einer Hex-Zahl darstellen (F). Ein Byte (8
Bit) wird demnach immer zu einer Zweier-Tetrade (2*¥4=8), ein
Word (16 Bit) zu einer Vierer-Tetrade (4¥4=16) und ein Long-
word (32 Bit) immer zu einer Achter-Tetrade (8*%4=32) zusam-
mengefalit.

Nun zu der Besonderheit. Wie vielleicht bekannt, kénnen in den
meisten neueren BASIC-Dialekten Hexadezimalzahlen mit dem
vorangestellten Kiirzel "&H" direkt ibergeben werden.

Im GfA-BASIC kann man zusitzlich noch Oktalzahlen (Kiirzel:
"&0") und Binidrzahlen (Kirzel: "&X") direkt angeben. Genau
das ist in dem oben aufgefiihrten Beispiel geschehen. Weiterhin
gibt es die Moglichkeit, sich die verschiedenen Zahlenarten in
ein gewiinschtes anderes Zahlensystem umwandeln zu lassen. Das
geschieht Giber verschiedene Stringfunktionen.
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uging" wandelt die angegebene Zahl in das Binarformat
nHex$" wandelt die angegebene 2ahl in das Hexadezimalformat
noct$" wandelt die angegebene Zahl in das Octalformat

Die entstehenden Ausdriicke konnen z.B. mit einem Print-Befehl
direkt ausgegeben, einer Stringvariablen iibergeben oder in einen
Stringausdruck eingebunden werden.

Studieren Sie folgendes Beispiel ausfithrlich und Sie werden in
Zukunft wesentlich weniger Probleme mit komplizierten Zahlen-
umformungen haben.

MKI$ / MKL$ / MKS$ / MKF$ / MKD$§

Mit diesen Stringfunktionen konnen beliebige numerische Werte
in einen, der Wertgroe und dem gewiinschten Format entspre-
chenden, Stringausdruck umgewandelt werden. Der Variablen-
aufbau der verschiedenen Systeme, Interpreter und Compiler
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kann sich voneinader stark unterscheiden. Unter "ARRPTR"
wurde die Variablenorganisation des GfA-BASIC-Interpreters
erliutert. Daraus ist erkennbar, daB selbst hier schon mit ver-
schiedenen Zahlenformaten gearbeitet werden mufB. Um nicht
zeitaufwendige Rechenoperationen ausfithren zu missen, die
einzelnen Bytewerte in das bendtigte Format zu ibertragen,
konnen diese Komfortfunktionen verwendet werden.

Mki$ - wandelt einen 16-Bit(2Byte)-Integerwert in einen 2 Byte langen
Stringausdruck.

Mkl$ - wandelt einen 32-Bit(4Byte)-Integerwert in einen 4 Byte langen
Stringausdruck.

Mks$ - wandelt einen beliebigen Wert in einen Atari-BASIC kompatiblen
4 Byte Stringausdruck.

Mkf$ - wandelt einen beliebigen Wert in das GfA-BASIC eigene 6 Byte
lange Realzahlenformat.

Mkd$ - wandelt einen beliebigen Wert in einen MBASIC kompatiblen 8

Byte Stringausdruck.

Die so gewandelten Werte konnen nun Byteweise ausgewertet
werden.

Ein weiteres Beispiel hierzu folgt unter "CVI, CVL, CVS, CVF,
CvVyD".

cvi/ CVL / CVS / CVF / CVD

Dieses sind die entsprechenden Umkehrfunktionen zu den eben
beschriebenen Umwandlungsfunktionen.
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Es werden die den einzelnen Funktionen entsprechenden Lingen
der angegebenen Stringausdriicke unter Beriicksichtigung der
einzelnen Formatvorgaben in numerische Werte umgewandelt.

INP

Diesem Befehl sind Sie bisher in den Beispielprogrammen schon
ofter begegnet. Er eignet sich in diesen Fillen besonders dazu,
den Programmlauf zu unterbrechen und auf einen Tastendruck
zu warten. Seine eigentliche Funktion ist jedoch, jeweils ein
einzelnes Byte aufzunehmen, das entweder von einer Disketten-
datei oder von den Ports gesendet wird. Hier entwickelt er erst
seine wahren Qualititen.

In einer nachgestellten Klammer wird ihm entweder die Num-
mer des Datenkanals oder eine Identifikationsziffer fur die ein-
zelnen Ports iibergeben. Dabei ist Vorsicht geboten. Dieser Be-
fehl 148t sich in seinem Eifer, auf ein Byte zu warten auch nicht
von der Abbruch-Funktion "Control/Shift/Alternate" beirren.
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Wurde er erstmal aufgerufen und ist auf dem angegebenen Port
kein Byte zu finden, hilft nur noch der Resetknopf.

Die Ports haben folgende Identifikatoren:

0 = LST: (Druckerport)

1 = AUX: (Auxilliary-Port)

2 = CON: (Consolport = Tastatur)

3 = MID: (MIDI-Port)

4 = [IKB: (Keyboard-Prozessor)

5 = VID: (Videoport = Monitor)

z.B.:

X=Inp(2) - wartet auf einen Tastendruck und speichert deren
ASCII-Wert in “x“.

X=Inp(3) - wartet darauf, daB ein Byte am MIDI-Port anliegt

und speichert dessen Wert in "X". (MIDI = Music
Instruments Digital Interchange)

Print Inp(#1) - gibt den ASCII-Wert des Zeichens einer offenen

Datei mit der Kanalnummer #1 aus, auf dem sich
der aktuelle Filepointer befindet.

our

Das Gegenstiick zu "Inp" ist der Befehl "Out". Hiermit lassen sich
Bytewerte an einen bestimmten Datenkanal oder Port senden.

Die Syntax: Out Ziel,Bytewert (0-255)
z.B.:

Out 5,122 - gibt das Zeichen "z" (ASCII-Wert=122) an der aktu-
ellen Cursorposition (!) auf dem Monitor aus (somit lassen sich
auch die ersten 32 Steuerzeichen auf dem Bildschirm beliebig
placieren)
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Out 4,18 - schaltet Mauskontakt ab (Maus ist inaktiv)

Out 4,8 - schaltet Mauskontakt ein (Maus ist wieder aktiv) Diese
beiden auf den Keyboard-Prozessor gerichteten Befehle geben
nur ein kleines Spektrum der Moglichkeiten wieder, diesen
Prozessor zu steuern. Dies ist jedoch ein sehr kompliziertes und
umfangreiches Thema, da meistens gleich mehrere "Out"-Befehle
hintereinander zu einem Prozessorbefehl kombiniert werden
miissen. Es soll hier nicht weiter darauf eingegangen werden.
AuBerdem bedankt sich IKB: bei falscher Bedienung mit unvor-
hersehbaren Reaktionen (also vorsichtig sein).

Out #1,65 - schreibt den ASCII-Wert des Zeichens "A" (65) an

die aktuelle Filepointerposition in der Datei mit der angegebe-
nen Kanalnummer,

STRS

Ebenfalls eine Funktion, die Ihnen in den Beispielen schon be-
gegnet ist, ist die Textfunktion "Str$". Mit dieser Funktion lassen
sich numerische Werte in einen Textausdruck umwandeln. Der
entstehende String hat anschlieBend die Linge, die der Anzahl
der Ziffern des ibergebenen Wertes im Dezimalformat ent-
spricht. Als Hexadezimal-, Bindr- oder Octalzahl angegebene
Werte werden also vorher in das Dezimalformat umgewandelt.

Die hier ausgegebene Ziffernfolge ist keine Zahl mehr, die
einen Wert darstellt, sondern lediglich ein Textstring, der die
einzelnen Ziffern des Wertes als Textzeichen enthilt.
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Diese Zahl ist ebenfalls kein Wert mehr, sondern eine Folge von
5 Textzeichen.

VAL

Dieses ist nun die Umkehrfunktion zu "Str$". Sie wandelt in
Strings enthaltene Ziffernzeichen in numerische Werte um.
Allerdings nur, soweit diese Ziffernzeichen am Anfang des
Strings stehen. Eine Ausnahme bilden die Zeichen &H, &X, &O.
Sie gelten als Teil der Zahlen. Bei so angegebenen Hexadezi-
malzahlen werden auch die nichsten Zeichen, die sich als Hexa-
dezimalzahl verwerten lassen (A-F) mit aufgenommen.

VAL?

Mit dieser Funktion kann die Anzahl der Zeichen eines Strings
vom Anfang des Strings aus ermittelt werden.
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Pbox 0,0,639,40
Pbox 0,359,639,399

PBOX

Der "Pbox"-Befehl dient dazu, mit dem eingestellten Fullmuster
ausgefillte Rechtecke zu zeichnen. Diese Rechtecke konnen mit
beliebigen Koordinatenpunkten definiert werden (auch im
Minusbereich). Mit dem schon angedeuteten "Clipping
Rectangle" werden diese vom Interpreter allerdings an den Bild-
schirmrindern abgeschnitten. Das heiflt nicht, daB sie sonst
auBerhalb des Bildschirms darstellbar wiren. Nur kann der Be-
fehl dann Systemintern kein Unheil anrichten, da auch bei
diesem Befehl mit Rasteroperationen gearbeitet wird. Sinvoll ist
es meistens sowieso nur, die Koordinaten innerhalb des Bild-
schirms zu legen. Der erste Parameter diese Befehls beschreibt
die auf die linke obere Bildschirmecke (0/0) bezogene X-Koor-
dinate der linken oberen Ecke der Box. Der zweite ist die Y-
Koordinate desselben Punktes. Der dritte Parameter bestimmt
die, ebenfalls auf die linke obere Bildschirmecke bezogene X-
Koordinate des rechten unteren Eckpunktes der Box, sowie der
vierte die Y-Koordinate desselben Punktes darstellt. Somit sind
alle vier Seiten der rechteckigen Box definiert.
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X steht hier fibrigens stellvertretend fur die horizontale
(waagerechte) und Y fiir die vertikale (senkrechte) Ausrichtung.
Diese Box wird mit einer Umrandung von der Stirke eins Pixels
gezeichnet. Diese Umrandung 148t sich von Interpreter-Seite
nicht ein- oder ausschalten. Dies kann mit einer GEM-Funktion
bewerkstelligt werden, die Sie unter dem Namen "Procedure
Rahmen(Visibel%)" im Programmlisting finden.

For 1%=0 To 600 Step 80
‘In dieser Schleife werden die einzelnen Menlifelder gezeichnet.

Box 1%+2,2,1%+78,38
Box 1%+4,4,1%+76,36
Box 1%+2,361,1%+78,397
Box 1%+4,363,1%+76,395

BOX

Der "Box"-Befehl ist prinzipiell gleich zu behandeln, wie der
eben beschriebene Pbox-Befehl. Er unterscheidet sich durch
zwei Eigenarten von diesem. Erstens mufl kein Fiillmuster vor-
her definiert werden, da die "Box" nur als Rahmen ohne Inhalt
gezeichnet wird und zweitens wirken sich die Linien-Einstel-
lungen auf diese Box aus. Es kann also ebenfalls mit "Defline"
der Stil, die Dicke und die Endformen eingestellt werden. Dabei
ist das linke Ende der oberen Seite als Anfang und das obere
Ende der linken Seite als Ende anzusehen.

Next 1%

Graphmode 2

'Da beim Einsetzen der folgenden Textzeilen im Replace-Modus der
'‘Rand der Menifelder evtl. Uberlagert wirde, muB hier der Trans-

'parent-Modus verwendet werden

Deftext 1,1,0,6
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DEFTEXT

Mit "Deftext" lassen sich die verschiedenen Darstellungsweisen
der mit dem Befehl "Text" ausgegebenen Zeichen bestimmen.
Auf die Textausgabe mit dem "Print"-Befehl haben diese Ein-
stellungen keinen EinfluB. Dieser 148t sich nur iiber verschie-
dene TOS-Befehle modifizieren. Allerdings kénnen z.B. die in
Alert- und Fileselect-Boxen verwendeten Texte iiber einen
GEM-Befehl verindert werden. Ebenso die darin verwendeten
Linien. Diese lassen sich also bis zu einem gewissen Grad indi-
viduell verindern. Die GEM-Prozeduren dazu finden Sie im
Anhang B.

Die Parameter haben folgende Bedeutung:

Parameter 1 : Bestimmung des Registers, aus welchem der Text
seine Farbe beziehen soll

Parameter 2 : Einstellung der Textart

Werte von 0 bis 31

L e e S e e e .

Setzt man ubrigens den Text einmal mit Wert 16 und einmal mit
Wert 17 auf dieselbe Position, erscheint der Text schattiert. Dazu
muB allerdings der Graphmode 2 eingeschaltet werden. Mit die-
sem Graphmode lassen sich alle Textarten miteinander kombi-
nieren.
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Parameter 3 : Einstellung des Textrotationswinkels

Parameter 4 : Einstellung der Texthohe

Werte von 0 bis 26

Text 10,22, QUIT"

Text 90,22," INITS"
Text 170,22," EDITS"
Text 253,22," KINO"
Text 330,22," SPEZI"
Text 410,22," FLIPS"
Text 490,22," DISKY"
Text 570,22," PRINT"

1Setze die Menititel an die gewlinschten Positionen.

TEXT

Durch die Textausgabefunktion " Text X,Y,L,"String" " kann an
einer beliebigen Bildschirmposition in der durch "Deftext" ein-
gestellten Darstellungsform Text ausgegeben werden. Diese
Textausgabe ist allerdings zu 100 Prozent bildschirmorientiert.
D.h., daB z.B. hierdurch kein Text auf die Diskette oder den
Drucker gebracht werden kann. Die ersten beiden Parameter
geben die X- und Y-Koordinaten an, an denen der Text
erscheinen soll.
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ausschlaggebende Punkt ist immer der, der bei normaler Lage
des Textes (waagerecht von links nach rechts) in der Zeichenbox
des ersten Zeichens (auch bei Leerzeichen) links unten liegt. Mit
diesem Punkt wird der Text generell an die angegebene X/Y-
Position angelegt. Der dritte Parameter dient der Formatierung
des Textes. Hier kann auf drei verschiedene Arten festgelegt
werden, ob der Text

a) in normaler Linge (Zeichenboxbreite *
Anz.d.Zeichen) Parameter 3 =0

b) in vorgegebener Linge mit Zeichendehnung Para-
meter 3 = positive Textlinge in Pixels

c) in vorgegebener Linge mit Wortdehnung Parameter 3
= negative Textlinge in Pixels ausgegeben wird.

Das folgende Beispiel verdeutlicht, was gemeint ist:

Get 0,0,639,40,Upmenue$
Get 0,359,639,399,Dwnmenue$

thalte die beiden Menl-Leisten als Bild fest.

'Hier werden die beiden Meniileisten-Bilder nach dem ersten Aufruf
‘des Hauptmeniis, wo sie ja zum ersten Mal gezeichnet werden, als
1Bild abgespeichert. Dies sind die beiden Bilder, die spiter bei
tjedem erneuten Meniiaufruf einfach mit der am Procedur-Anfang be-
‘schriebenen Put-Schleife auf den Bildschirm "geschoben" werden. Sie
‘brauchen also jetzt nicht mehr neu gezeichnet werden.
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aSet.paras

'In der Prozedur "Setparas" werden die vom Anwender vorgenommenen
'Grafik-Einstellungen wieder eingesetzt, so daB sich durch den
'Aufruf des MenlUs daran nichts veréndert.

Menstartflag%=1

‘Merke Dir, daB das Hauptmenl schon einmal gezeichnet wurde und nun
'als Bild jederzeit abrufbar ist.

Endif
Repeat
Mouse X,Y,K
Until Len(Inkey$) Or Mousek

'Wiederhole diese Repeat/Until-Schleife solange, bis entweder eine
'Maustaste oder eine Taste der Tastatur gedrickt wurde und merke
'Dir dabei die Mausposition und den Zustand der Mausknopfe.

REPEAT s UNTIL

Eine fir BASIC-Dialekte ungewdohnliche Schleifenart ist die
"Repeat/Until"-Schleife. Diese Schleife kann immer dann ange-
wendet werden, wenn die Anzahl der Schleifendurchliufe nicht
durch das Erreichen eines Endwertes (For/Next) festgelegt, und
die Schleife mindestens einmal durchlaufen werden soll.

Die Bedingung zum Verlassen der Schleife wird hier am Schlei-
fenende gepriift. D.h., daf3 die Schleife mindestens einmal bis zu
der in "Until" vereinbarten Bedingung durchlaufen wird. Es sei
denn, dafB3 innerhalb der Schleife eine "Exit If"-Bedingungsab-
frage mit "wahr" beantwortet wird (Exit/If s. unten).

Diese Konstruktion 148t sich bestens dazu verwenden, um
mehrfach kombinierte Abbruchbedingungen zu stellen. So koén-
nen z.B. gleichzeitig ein bestimmter Status der Tastatur, der
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Maus und der Mausknépfe, der Inhalt von Variablen und das
Erreichen von Werten als Bedingung angegeben werden.

Angenommen, fiur den Abbruch einer Repeat/Until-Schleife
sollen die folgenden Bedingungen ausschlaggebend sein:

- rechte Maustaste gedriickt und Variablenwert gréfer
100

- oder Esc-Taste gedriickt

- oder die Differenz zweier Timer-Aufrufe soll gréBer
2000 sein.

Die Schleifenkonstruktion sieht dann so aus:

Mit den Bool’schen Operatoren And/Or/Not/Xor/Imp/Eqv las-
sen sich diese Bedingungen auf’s abenteuerlichste miteinader
verkniipfen. Ich werde an anderer Stelle in diesem Buch noch
einmal ausfithrlicher auf diese logischen Verkniipfungen einge-
hen. Es ist jedoch unmoglich, eine umfassende Lektion zusitz-
lich in dieses Buch mit aufzunehmen. Wer sich intensiver mit
dieser Thematik auseinandersetzen mochte, sollte sich ein Buch
beschaffen, das sich ausschlieBlich damit befafit. Der Inhalt der
als Beispiel gezeigten Schleifenkonstruktion wird im folgenden
genauer erliutert.

ASC / CHRS

Diese beiden Textfunktionen sind jeweils die Umkehrfunktionen
voneinander. Mit "Asc" kann der "ASCII"-Code (American Stan-
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dard Code for Information Interchange) eines Zeichens ermittelt
werden.

Im letzen Fall wird nur der ASCII-Wert des, ersten Zeichens
eines Strings zuriickgegeben. Ist im String kein Zeichen enthal-
ten, gibt die Funktion den Wert 0 zuriick.

Die "Chr$"-Funktion ermittelt ihrerseits das zu einem bestimm-
ten ASCII-Wert gehorige Textzeichen.

Die ersten 32 ASCII-Werte (0-31) sind durch Steuerzeichen be-
legt und kénnen durch Chr$ nicht dargestellt werden. Es sind
insgesamt (incl. der Steuerzeichen) 256 ASCII-Zeichen (0-255)
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vorhanden. Am Anhang finden Sie eine Auflistung aller ASCII-
Zeichen und ihre Codes.

INC / DEC

Durch diese beiden arithmetischen Funktionen lassen sich die
Inhalte numerischer Variablen entweder durch "Inc" um 1 erho-
hen (erhdhen = incrementieren) oder durch "Dec" um 1 vermin-
dern (vermindern = decrementieren). Andere Schrittweiten sind
hier nicht einstellbar.

ADD s SUB / MUL / DIV

Wollen Sie die Schrittweite beim Erhohen oder Vermindern
variieren konnen, haben Sie die Mboglichkeit durch "Add
Var,Wert" eine entsprechende Incrementierung oder durch "Sub
Var,Wert" eine Decrementierung des Variableninhalts vorzu-
nehmen. Als "Wert" ist hier auch die Angabe von FlieBkomma-
zahlen (positiv und negativ) moglich.
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"Mul Var,Wert" hat die Aufgabe, einen bestimmten Variablenin-
halt mit einem bestimmten Wert malzunehmen (multiplizieren).
"Div  Var,Wert" ist die entsprechende Teilungsfunktion
(Division).

Der wesentliche Vorteil an diesen arithmetischen Funktionen ist
der, daB durch ihre Maschinennihe Geschwindigkeitsvorteile
von 30% (bei Mul und Div) bis 100% (bei Add und Sub) in
Konkurrenz zu den vergleichbaren Funktionen (Var=Var +-*/
Wert) erzielt werden konnen.

WHILE / WEND

Eine weitere Schleifenkonstruktion ist die "While/Wend"-
Schleife. Diese Schleifenart hat die hervorstechende Eigenart,
daB die Bedingungsabfrage zum Verlassen der Schleife bereits
am Anfang der Schleife stattfindet. So kann es sein, daf die
Schleife zwar in der ersten Zeile betreten wird, jedoch sofort in
der Zeile nach dem dazugehodrigen "Wend" fortgefahren wird.
Dann nimlich, wenn die Abbruchbedingung bei Betreten der
Schleife in "While Bedingung" bereits erfillt ist.
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DO LOOP

Dies ist eine Schleifenkonstruktion, die keine Abbruchbedingung
vorsieht. D.h., daB sie solange durchlaufen wird, bis sie auf
andere Abbruch-Anweisungen trifft (End, Edit, Stop, Exit If)
oder durch die Tastenkombination "Control/Shift/Alternate" das
Programm abgebrochen wird. Tritt keiner dieser Falle auf, wird
sie endlos durchlaufen.

EXIT IF

Eine sehr niitzliche Sonderfunktion, um in For/Next-,
Do/Loop-, Repeat/Until- und While/Wend-Schleifen an be-
stimmten Stellen in dem zwischen Einstiegs- und Wendepunkt
eingeschlossenen Programmblock zusitzliche Abbruchbedingun-
gen zu stellen, ist der Befehl "Exit If Bedingung". Mit diesem
Befehl kann unabhiingig vom Zustand der Schleife diese jeder-
zeit verlassen werden, wenn die durch "Exit If" gestellte Bedin-
gung mit "wahr" beantwortet wird. Geschieht dies, wird das Pro-
gramm mit der nach dem Schleifenwendepunkt stehenden Pro-
grammzeile fortgesetzt.
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Driicken Sie beim Lauf dieses Programmes die linke Maustaste,
wird die Schleife unabhingig von der in "Until" gestellten Be-
dingung verlassen.

TIMER

Der Atari ST verfiigt iiber einen Counter (Zihler), der im
Abstand einer 200stel Sekunde inkrementiert wird. Dieser Zihler
beginnt zum Zeitpunkt des Einschaltens des Computers bei Null
und erhoht sich also in jeder Sekunde um den Wert 200. Dabei
ist es unerheblich, ob zwischenzeitlich irgendwelche Anwendun-
gen ausgefithrt werden. Der Zihler orientiert sich an dem
konstant bleibenden Takt des Prozessors. D.h. also, daf3 Sie an-
hand dieses Zahlers feststellen konnen, wieviel Zeit seit dem
Systemstart vergangen ist. Auflerdem 148t sich dieser "Timer"
hervorragend dazu verwenden, von einer bestimmten Zeitdauer
abhingige Arbeiten ausfithren zu lassen oder die Zeitdauer be-
stimmter Prozesse zu messen (Benchmark-Tests).
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Dieses kleine Programm gibt in 1/10 Sekunden die abgelaufene
Zeit seit Programmstart an und zeigt Thnen nach Betdtigung
einer beliebigen Taste die seit Systemstart verstrichene Zeit in
Minuten.

TIMES / DATES

Es gibt im GfA-BASIC noch zwei weitere Zeitfunktionen. Wie
Sie sicher wissen, kann im Kontrollfeld des Desktops das aktu-
elle Datum und die aktuelle Tageszeit eingegeben werden. Diese
beiden Angaben werden systemintern stindig auf den neuesten
Stand gebracht. Haben Sie selber keine Verinderungen an diesen
Einstellungen vorgenommen, erscheint hier immer das jeweilige
TOS-Versionsdatum und die damit verbundene Tageszeit.

Sie konnen nun diese beiden Informationen jederzeit aus einem
BASIC-Programm abrufen.

Mit "Time$" wird im HH:MM:SS-Format die aktuelle Uhrzeit
ausgegeben.

Mit "Date$" erhalten Sie das aktuelle Datum im Format
DD.MM.YYYY.

Die Sekunden der Zeitangabe werden ibrigens nur in Zweier-
schritten erhoht.

SETTIME

Was niitzt Ihnen das schonste Datum und die schénste Uhrzeit,

wenn Sie nicht auch vom Programm aus darauf zugreifen und
diese verindern konnen. Dazu gibt es den Befehl " Settime
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"HH:MM:SS""DD.MM.YYYY" ". Dieser Befehl erwartet als
Parameter zuerst die Tageszeit im genannten Format und, eben-
falls im entsprechenden Format, das Datum. Getrennt werden
diese beiden Angaben durch ein Komma. Bei der Angabe der
Uhrzeit konnen die Sekunden vernachlissigt werden. Ebenso
verhilt es sich mit den ersten beiden Ziffern der Jahreszahl,
sofern das Datum zwischen 1980 und 2079 liegt. Werden die
Parameter nicht ordnungsgemif3 {ibergeben, werden vom Inter-
preter keine Verinderungen durchgefithrt. Beim Datumstring
kénnen sogar die Anfithrungsstriche entfallen, da diese vom
Interpreter vollstindig gesetzt werden.

Zu den letzten drei Funktionen hier nun eine kleine Routine,
die Sie evtl., nach Bedarf abgewandelt natiirlich, in eigenen Pro-
grammen verwenden kdnnen.
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LEN

"Len(Var$)" ist eine Textfunktion, die Thnen die Linge der in
Klammern angegebenen Stringvariablen zuriickgibt. Dieser Wert
kann direkt weiterverwendet werden (Print Len(Var$)) oder
einer numerischen Variablen (sinnvollerweise einer Integervari-
ablen, da "Len" kein gebrochener Wert sein wird) ubergeben
werden (A%=Len(Var$)). Eine Variante der Len-Verwendung
finden Sie auch im Beispielprogramm unter "TIMER".

INKEY$

Ein BASIC ohne Inkey$ (oder vergleichbarer Funktion)? Das soll
es schon mal gegeben haben. Wer vorher mit dem ST-BASIC
gearbeitet hat, wird wissen, wovon die Rede ist. Dieses Problem
haben wir hier nicht. Mit Inkey$ konnen nicht nur die
"normalen" Tastenbelegungen erfragt werden, sondern auch alle
Sondertasten (z.B. F1-F10/Cursorblock). Zusitzlich werden fast
alle Kombinationen von Control-, Shift- oder Alternate-Tasten
mit anderen Tasten registriert. So lassen sich die Funktionstasten
in Kombination mit der Shift-Taste doppelt belegen. Die Funk-
tion schaltet intern auf einen anderen Modus um, sobald Son-
dertasten bzw. ihnen entsprechende Tastenkombinationen ge-
driickt werden. Im Normalfall wird ein Ein-Zeichen-String zu-
riickgegeben, der das der gedrickten Taste entsprechende
ASCII-Zeichen beinhaltet. Bei Sonder-Tasten wird dagegen ein
Zwei-Byte-String zuriickgegeben, der im ersten Byte eine Null
enthilt und im zweiten Byte dann einen Code, der zwar eben-
falls ASCII-Zeichen produziert, aber eigentlich nichts mehr mit
diesen zu tun hat. Dieser Code leitet sich aus einer systeminter-
nen Tasten-Identifikations-Matrix ab, die Scan-Code genannt
wird. Damit lassen sich dann sidmtliche Tasten, die ‘auf der
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Tastatur zu finden sind und simtliche Tastenkombinationen ge-
zielt identifizieren. Sie kdnnen z.B. auch, genau wie auf dem
Desktop ohne Maus den Mauszeiger in Achtpixel-Schritten ver-
tikal und horizontal bewegen, indem Sie bei einer Inkey$-Ab-
frage die Tastenkombinationen der Alternate-Taste mit den vier
Cursor-Pfeiltasten wihlen. Sie werden sehen, daBl sich der
Mauszeiger entsprechend der Cursortasten iiber den Bildschirm
bewegt. Hier nun ein kleines Programm, mit dem Sie die
Tastenbelegungen erforschen kénnen:

Da gibt es allerdings ein Problem. Der Tastaturpuffer hat die,
meist unangenehme Eigenart, sich die Tasten, die gedriickt wur-
den, zu merken. Und zwar alle! Das fihrt dazu, da wenn man
ganz kontrolliert nur einen Tastendruck zulassen will, tber
Inkey$ alle Zeichen ausgegeben werden, die im Tastaturspeicher
evtl. durch einen Dauertastendruck gespeichert wurden. Dieses
Problem 148t sich dadurch beseitigen, indem man nach der
Inkey$-Abfrage eine kleine Schleife einbaut, die den Tastatur-
puffer leert.

Diese Schleife sieht so aus:

Ein weiterer Trick aus der GfA-Kiste ist eine Kombination von

"Len" und "Inkey$". Jeder, der sich etwas intensiver mit der

BASIC-Programmierung auseinandergesetzt hat, kennt die
folgende Konstruktion einer Tastatur-Warteschleife:
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oder

e

Sie hat die gleiche Aufgabe, nimlich darauf zu warten, daf} ir-
gendeine Taste auf dem Keyboard gedriickt wird. Um eine be-
stimmte Taste zu erfragen, gibt es in anderen BASIC-Dialekten
die altbekannte Moglichkeit:

Das gleiche in GfA-BASIC:

Damit kann also kontolliert werden, ob eine bestimmte Taste
(hier: b) gedriickt wurde. Wird eine andere Taste gedriickt,
bleibt das Programm in der Warteschleife.

MOUSE X.var%,Y .var%,K.var%

Mit dieser Mausfunktion konnen die zum Zeitpunkt des Auf-
tretens dieses Befehls aktuellen Mauszustinde an frei wihlbare
numerische Variablen tibergeben werden. X.var% beinhaltet die
aktuelle X-Position des Mauszeigers, Y.var% die aktuelle Y-
Position und K.var% den aktuellen Mausknopf-Status. Der
Mausknopf-Status kann vier verschiedene Zustinde annehmen:
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z.B.:
Repeat
Mouse X%,Y%,K%
Print at(37,12); X% Y% (K% v
Until X%=0 And Y%=0
MOUSEX

Dieses ist die Solo-Funktion fiir die Ubergabe der aktuellen X-
Position des Mauszeigers (X%=Mousex).

MOUSEY

Das gleiche fiir die aktuelle Y-Position des Mauszeigers
(Y%=Mousey).

MOUSEK

Und das gleiche fiir den aktuellen Mausknopf-Status
(K%=Mousek). Dieser Funktion kommt allerdings noch eine
andere Bedeutung zu. Genau wie bei der Sonderbehandlung des
Inkey$ in Kombination mit Len (z.B. Exit If Len(Inkey$) ), die
ja ausschlieBlich darauf reagiert, dafl der Inhalt des Inkey$-
Speichers groBer als Null ist, gibt es hier die Moglichkeit, mit
Mousek (z.B. Exit If Mousek) ausschlieBlich darauf zu reagieren,
daB eine der beiden Maustasten bzw. beide gedriickt wurden.
Wird also keine Maustaste gedriickt, bliebe das Programm in
dem nachfolgenden Beispiel in der Schleife.
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Ypos%=0

'Un sicherzustellen, daB keine ungewlnschten Menlifunktionen ausgelost
'werden, muB der Index auf Null gestellt werden.

1f Y>2 And Y<38
Ypos%=1
Endif

'Falls sich der Mauszeiger bei Mausknopfbetdtigung zwischen der Pixel-
tzeile 2 und der Pixelzeile 38 (obere Menlleiste) befindet, setze den

'Wertikal-Index auf 1.

If Ypos%=1
Xpos%=1nt(X/80)+1

'AnschlieBend berechne den Horizontal-Index des Menlifeldes der
‘oberen Meniileiste, auf der sich der Mauszeiger befindet.

INT

"Int" hat die Funktion, den in Klammern angegebenen Wert zu
der nichstkleineren Ganzzahl zu verkiirzen. D.h., daf} alle Nach-
kommastellen integriert werden.

Sollen mathematisch exakte Rundungen vorgenommen werden,
miiBen Sie dem Konstrukt, das sie zuweisen wollen den Wert 0.5
hinzufiigen. Das bedeutet, das die entstehende Integerzahl bei
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einem gebrochenen Anteil von < 0.5 abgerundet und bei einem
gebrochenen Anteil von > 0.5 aufgerundet wird.

TRUNC

Die Funktion "Trunc" ist im positiven Wertebereich identisch mit
"Int", da sie die Nachkommastellen abschneidet und nur den
ganzzahligen Anteil des in Klammern iibergebenen Wertes zu-
riickgibt.

Im negativen Wertebereich verhilt sich "Trunc" jedoch anders als
"Int". Wihrend "Int" die Nachkommastellen in die nichstkleinere
Ganzzahl integriert (s. Beispiel 2 unter "INT"), werden bei
"Trunc" die Nachkommastellen ignoriert.

e s

FIX

"Fix" ist in absolut jeder Beziehung vo0llig identisch mit "Trunc".
Erklirung s. dort.

FRAC

Dieses ist die Umkehrfunktion zu "Fix", bzw. "Trunc". Sie liefert
nur den Nachkommaanteil des in Klammern {ibergebenen Wertes
zuriick. Diesen Teil nennt man auch den "gebrochenen" Anteil
(fraction; engl.. Bruchteil). Der ganzzahlige Teil des Wertes wird
ignoriert.
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If Xpos%=1
aSchluss
Endif

1Befindet er sich auf "Quit", beende das Programm in Procedur
'Schluss

1f Xpos%=2
Pause 10
aSet.inits
Endif

'Befindet er sich auf "Inits", gehe zum entsprechenden Untermend.
Da in Set.inits das Menii bei Mausbet&tigung wieder geschlossen
‘wird, muB hier eine kleine Pause eingelegt werden, um sicherzu-
tgehen, daB die Maustaste bei Erreichen von Set.inits wieder losge-
'lassen wurde.

1f Xpos%=3
apP.utflip
aStarter
aP.utflip
Endif

‘Wurde “"Edits" angeklickt, aktualisiere die Screen, gehe zum Editor,
'iberlagere diesen nach AbschluB wieder mit der aktuellen Screen.

1f Xpos%=4
aCinema
Goto M.enuout
Endif

"Wurde “Kino" gewshlt, gehe zum Cinema-Unterprogramm. Hier muB ein
'Goto zum Menii-Schleifenende eingesetzt werden, da in Cinema eben-
’falls mit dem Variablennamen Xpos% gearbeitet wird und dessen Wert
teinen ungewiinschten Mentpunkt aufrufen konnten.
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1f Xpos%=5
Pause 10
aSet.specials
Endif

'Wenn "Spezis" angeklickt wurde, lege eine kleine Pause ein (wie bei
'Mentpunkt "Inits" und gehe dann zum entsprechenden Untermeni.

PAUSE

Mit diesem Befehl kénnen Sie an beliebigen Stellen im Pro-
gramm genau definierbare Zeitpausen bestimmen. Das Problem
der 16-Bit-Computer in dieser Beziehung ist nicht mehr, daf3 sie
so langsam sind und dadurch zwangsliufig Pausen schaffen (wie
die 8-Bitter zum Beispiel), sondern daB sie so schnell sind, daB
man ihnen manchmal eine kleine Verschnaufpause aufzwingen
mufl, um bestimmte Programmliufe iiberhaupt noch kontrollie-
ren zu kénnen. Dem Befehl "Pause" wird ein maximaler Integer-
wert von 2147483647 tuibergeben. Es sind zwar auch Minuswerte
moglich, aber ob dadurch auch Minuspausen moglich sind, ist
sehr zu bezweifeln. Der Interpreter ignoriert diese Werte ganz
einfach. Es wird eine Nullpause ausgefiihrt.

Schneller wird der Computer dadurch jedenfalls nicht. Versu-
chen Sie iibrigens doch mal, den Maximalwert einzugeben. Wenn
Sie nach Start dieser Pause nicht das Programm durch Reset oder
Control/Shift/Alternate unterbrechen, wiirde sich der Computer
nach sagenhaften 15 Monaten wieder bei IThnen melden. Aber
den Gefallen tun wir ihm nicht.

If Xpos%=6
aF.lipservice
Endif

'Hauptmenlpunkt "Flips". Gehe zu der Routine, die das Hin- und Her-

'schalten der beiden Screens verwaltet.
,

1f Xpos%=7
aDisk.ops
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Endif

'Hauptmenipunkt "Disky". Gehe zum Untermeni fir Disketten-
'Operationen.

If Xpos%=8
'Hauptmenlpunkt “Print" wurde gewdhlt.

Alert 2,"Welche SCREEN soll gedruckt|werden?|(Evtl. Druckeranpassu
ng mit|Desktop-Accessory vornehmen)",3,"SCREEN 1|SCREEN 2|ABBRUCH",Ddddd

ALERT

Diese GEM-Funktion erlaubt es, mit dem Anwender unkompli-
ziert zu kommunizieren. Prinzipiell lassen sich damit sogar um-
fangreiche Meniis verwalten. Da "Alert" aber nur maximal drei
Auswahlmoglichkeiten zur Verfigung stellt, ist er eher fur
kleine Abfragen geeignet. Aulerdem kann man ihn zur Darstel-
lung einer Hinweis- oder Alarmbox (alert;engl.:wachsam, alarm-
bereit) verwenden.

Da die Parameter dieses Befehls recht zahlreich sind, soll hier

die Syntax und die einzelnen Auswirkungen der Parameter niher
erklart werden.

Der Befehl "Alert" besteht also aus fiinf Komponenten:

1) icon : Es konnen drei verschiedene Bildsymbole dargestellt wer-
den:

0 = kein Symbol

1 = Ausrufungszeichen

2 = Fragezeichen

3 = STOP-Schild
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2) boxtext : Hier wird der eigentliche Text (Mitteilung/Frage) an die
Funktion Ubergeben. Das Zeichen "|" gilt darin als Trennungszeichen zwi-
schen den einzelnen Zeilen. Es konnen insgesamt & Zeilen zu maximal je
30 Zeichen dargestellt werden. Der Text kann direkt in den Befehl ge-
schrieben, oder auch als Stringvariable Ubergeben werden.

3) button : Es wird die Nummer (1,2,3) des Buttons Ubergeben, welcher
auBer durch Mausklick auch durch die 'RETURN'-Taste (default) bestétigt
werden kann. Dieser Button wird in der Box stark umrandet gezeichnet.
Eine 0 bewirkt, daB kein Default-Button vorhanden ist. Der, oder einer
der Buttons muB dann durch Mausklick bestédtigt werden.

4) buttontext: Hierdurch erfolgt die Beschriftung der Button. Jeder
Button kann mit jeweils maximal 8 Zeichen beschriftet werden. Auch hier
gilt das "|"-Zeichen als Trennstrich zwischen den einzelnen Button.

5) backvar : An letzter Stelle wird eine frei benennbare numerische
Variable angegeben, in welcher die Nummer des best&dtigten Button (1,2,3)
von der Funktion abgelegt wird.

Diese Form der Alert-Box ist aus Griinden der Sicherheit nicht
besonders variabel. YVom Interpreter werden sdmtliche Eingaben
auf ihre Zuldssigkeit tberpruft. Werden z.B. mehr als 30
Zeichen Boxtext angegeben, werden sie vom Interpreter nach
dem 30sten Zeichen abgeschnitten. Wer die eigentliche GEM-
Alertbox kennt, der wird diese Sicherheitsmafinahmen verstehen.
Trotzdem finden Sie im Listing eine Routine "Procedure
Formalert", die frei definierbar ist. Allerdings wird von System-
seite aus keine Riicksicht auf falsche Eingaben oder zu lange
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Texte genommen. Ist der Text bei dieser "echten" GEM-Alert-
Box zu lang, macht das System schlicht und ergreifend eine
Bauchlandung, vor der Sie auch der Interpreter mit seinem Ab-
sturzverhinderer kaum noch retten kann.

Von Digital Research vorgegeben ist hier eine Zeilenlinge von
40 Zeichen und eine Buttontextlinge von 10 Zeichen je Button.
Wie eine solche Alert-Box trotzdem aussehen kann, sehen Sie,
wenn Sie im Grafikprogramm die "Help"-Taste driicken.



Das grofie GfA-BASIC-Buch

122

s G AR
[(3z813] ERILEN :df1L Jatdeq
EEITIET] :3Jod J4333n4g
[IS3L | :3eatrenp
[ 8827 | :31132/31ung
[ /S JRELELF
[dvEN3dal] EEERTCCE :dfiL 4ax3anJg

ONNSSYdHY ¥3MINYa

1T 00 AY0SS3JdY




GfA-ABC 123

If Ddddd<3

Alert 2,"Accessories aufrufen ? ",1," OKAY | NEIN ",B.alert

%

'Wird diese Alertbox mit OKAY beantwortet, gehe zur Routine zum
'Aufruf der Desktop-Accessories

If B.alert%=1

Pause 20
aP.utflip
@Accessory

Endif
If Q_uitter%(0)=1

'Wenn bei der "Accessory"-Bedienung "N O W" angeklickt wurde,
'dann drucke die SCREEN.

1f Ddddd=1
Flipp.flag%=0
Endif

'Wurde “Screen 1" angeklickt, setze das Verwaltungsflag fur
1Screenflipping auf den entsprechenden Wert 0.

1f Ddddd=2
Flipp.flag%=1
Endif
'Das gleiche fur "“Screen 2%.
apP.utflip
'bringe die gewdhlte Screen auf den Bildschirm
QHidemouse
'schalte Maus ab, damit sie nicht mitgedruckt wird

Hardcopy

‘drucke das Bild
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HARDCOPY

Durch "Hardcopy" wird dieselbe Systemfunktion wie durch das
gleichzeitige Driicken von Alternate/Help ausgeldst. Der aktuelle
Bildschirminhalt wird als Screen-Dump auf den Drucker iiber-
tragen. Ist der Drucker nicht "On Line", nicht angeschaltet oder
iiberhaupt nicht angeschlossen, wird das Programm nach ca. 1/2
Minute fortgesetzt. '

aShowmouse
'Fertig. Schalte Maus wieder an

Endif
Endif
Endif
Endif
M.enuout:
@Screenset
If Flip.done%=1 And Mc.done%=0 And Areas%=1

'Wenn MOVE oder COPY an ist (Areas%=1), das Flipping-Aktivflag
‘gesetzt ist (also Flips angeklickt => Flip.done%=1), aber der
‘gewdhlte Block noch nicht fixiert wurde, ist diese Bedingung wahr.
I1f M.ove%=1

‘wenn MOVE an ist..

Swap M.ove%,C.opy%

'.. vertausche das Move- mit dem Copyflag, damit auf der neuen

'Screen nicht der gewdhlte Ausschnitt geldscht wird. Ab hier wird
'im COPY-Modus weitergearbeitet.
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SWAP

Hiermit kann man Variableninhalte gleicher Variablentypen
miteinander vertauschen. Es sind sowohl numerische (aller
Typen) als auch alphanumerische (Strings) Tauschoperationen
moglich. Bei Austausch von Feldinhalten werden auch gleichzei-
tig die Dimensionierungen vertauscht.




126 Das grofie GfA-BASIC-Buch

S.wapper%=1

'merke Dir, daB die Flags vertauscht wurden

Endif
dSetareas

'Gehe mit Copy On wieder zur Routine fur Blockoperationen

Endif

If Const.flag%=1
Const.flag%=0
@Set.const

‘Wenn “Fadenkreuz Fix" angeklickt wurde, setze das Setting-Flag
‘daflr wieder auf Null und gehe zu der Routine, mit der die Schnitt-
'punktkoordinate gesetzt wird

Endif

If Clipp.set%=1
Clipp.set%=0
aSet.clipping

'Wenn "Clipping setzen" angeklickt wurde, setze das Setting-Flag
'dafir wieder auf Null und gehe zu der Routine, mit der die
'Clipping-Box gesetzt wird

Endif
dGetfkeys

‘gehe zur Hauptabfrage-Routine flr Maus und Tastatur

Return

‘Procedure Screenset

'Hier nun eine Trickroutine. Wenn Sie das Programm laufen lassen, wird
'im unregelmiBigen Wechsel mit einer Full-Screen nach jedem Hauptmenu-
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"Aufruf das aktuelle Bild aus vier Teilen wieder zu einem ganzen Bild
'zusammengesetzt. Dies ist die Routine dazu.

cLs

'Erstmal wird der Bildschirm gel6scht, damit der Gag auch seine volle
'Wirkung erzielt.

CLS

Zu diesem Befehl ist nicht viel zu sagen. Er kann iiberall im
Programm eingesetzt werden. Seine Funktion ist das Loschen des
Bildschirms (CLearScreen) und das Setzen des TOS-Cursors in
die linke obere Bildschirmecke (Home). Er kann auch im
Direktmodus verwendet werden.

Zufal l%=Random(2)

'erzeugt einé Zufallszahl zwischen -1 und 2.

RANDOM

"Random" produziert eine Zufallszahl zwischen -1 (also minimal
0) und dem in Klammern angegebenen Integerwert, wenn der
Wert positiv ist und zwischen +1 (max. 0) und einem evtl. ange-
gebenen Negativwert. Die gelieferte Zahl ist in jedem Fall ein
ganzzahliger Wert.

RND

Mit "Rnd" lassen sich Zufallswerte im Bereich von 0 bis
0.99999999999 (11-stellig) erzeugen.

s
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gibt eine Ganzzahl im Bereich von 3 bis 10 aus

Do
Print Rnd''!'Int(Rnd*1000)
Exit If Len(Inkey$)

Loop

If Flip.done%=1
Zufal %=1

'Wurde das "FLIPS"-Menlfeld im Hauptmenl angeklickt, soll immer eine
'Full-Screen gesetzt werden.

Endif
For 1%=400 To -1 Step -100

'Mit dieser For/Next-Schleife werden die beiden Screen-Settings ge-
'steuert. Setzen Sie hier z.B. als Step-Wert die Zahl -50 ein, bené-
'tigen die Settings die doppelte Zeit, bei der Zahl -20 die fiinffache
'Zeit usw. Sie sollten damit etwas experimentieren, da hier das
'Verhalten der mit "Put" aktivierten Ausschnitte beim “gestotterten"
'Setzen sehr unterschiediich auf den Einzelnen wirken kann. Wird der
'Step-Wert z.B. auf -1 gesetzt, dauert der Vorgang zwar recht lange,
tdafur sieht es aber sehr realistisch aus, wie sich das Bild langsam
'in den Bildschirm "schleicht.

If Zufall%=0
'Es wurde die Zufallszahl 0 "gewlirfelt.

Put -200+(200-1%/2),0,F.screen$(0)
Put 640-(320-1%/2),200,F.screen$(3)
Put 320,-200+(200-1%/2),F.screen$(1)
Put 0,400-(200-1%/2),F.screen$(2)

'In diesem Fall soll sich die aktuelle SCREEN aus vier Einzelteilen
'wieder zusammensetzen. Und zwar soll jedes Screen-Viertel aus einer
tanderen Himmelsrichtung "angeflogen" kommen.

'In der Vorbereitungsprozedur "Procedure Predefs" wurden zum Beginn
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‘des Programms diese vier Teile zu erstenmal mit dem "“Get"-Befehl
'fixiert.

'Bei jedem Hauptmenl-Aufruf werden diese Screen-Teile, sowie die
'Screen im Ganzen einmal aktualisiert. Das geschieht am Anfang dieser
'"procedure Screenset" zuerst (2G.etflip). Es soll ja nach der Menli-
'bedienung (auBer bei FLIPS) dasselbe Bild wieder erscheinen, daB
‘von dem MenuU Uberlagert wurde.

'Hier wird nun der Algorithmus (Verfahrensweise) dazu zum Einsatz ge-
'bracht.

'Dabei mUssen Sie sich die beiden Mittelachsen des Bildschirms und
‘die vier AuBenseiten als Schienen vorstellen, in denen nun diese
tvier kleinen Jalousien geflhrt werden. Und zwar wird fur jedes Teil
‘eine andere Himmelsrichtung vorgesehen.

'Eine kleine Grafik soll das ndher verdeutlichen.
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'Da die Koordinaten, die mit Put Ubergeben werden, sich immer auf
'die linke obere Ecke des Ausschnittes beziehen, missen fiir das
‘West- und das Nordteil Minuswerte als Startkoordinaten angegeben
'werden, da die linke obere Ecke dieser Teile um die ganze Breite
‘bzw. die ganze Hoéhe auBerhalb des Bildschirms liegen.

'Durch die Schleife wird nun bei dem linken Ausschnitt die X-Koordi-
'nate jeweils um die in Step angegebene Schrittweite erhsht, wihrend
'die Y-Koordinate am oberen Bildschirmrand konstant bleibt. Beim
toberen Ausschnitt wird die Y-Koordinate erhdht und die X-Koordinate
'in Bildschirmmitte bleibt gleich. Fur das rechte Teilbild muB die
'X-Koordinate vermindert werden und die Y-Koordinate in Bildmitte
'bleibt unverédndert. Bei dem Sid-Teil wird die Y-Koordinate vermin-
‘dert und die X-Koordinate auf der vertikalen Mittelachse bleibt
‘unveréandert.

'So entsteht dieser dynamische Bewegungseindruck.

Endif
If Zufall%=1

‘Wenn der Zufall eine 1 zurlckgegeben hat...

If Flipp.flag%=0

Put 0,1%,Screen.eins$,3
Else

Put 0,1%,Screen.zwei$,3
Endif

‘Bringe mit den gleichen Steps die zuletzt aktive Screen, bzw. bei
'Auswahl von FLIPS, die andere Screen (das Flipp.flag wurde dann
‘zwischenzeitlich verédndert) auf den Bildschirm. Und zwar diesmal
'als Full-Screen von unten nach oben.

Endif
Next 1%

'Bild steht wieder

Deftext 1,16,0,25
Get 100,180,540,220, Infoback$
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'Merke dir den Bereich des Bildes, der gleich von der Infozeile Uber-
‘deckt wird

Graphmode 1
peffill ,0,0
Pbox 100,180,540,220

tZeichne als Rahmen flr die Schrift eine weiBe Box
Graphmode 2

'Stelle Transparent-Modus ein, da im Replace-Modus evtl. der Rahmen
‘von der Textmaske zerstort wird...

1f Flipp.flag%=0

Text 150,210,340,"SCREEN E I N S"
Else

Text 150,210,340,"S C R E E N ZMWE IV
Endif

'...und zeige die der Screen entsprechenden Infozeile

Deffill ,2,6
Fill 110,182

tuymhille" die Schrift mit einem FlUllmuster

FILL

Mit diesem Befehl lassen sich beliebige Bildbereiche mit dem
eingestellten Fillmuster ausfilllen. Es wird einfach eine Bild-
schirmkoordinate (X/Y) iibergeben, von der aus der Fiillvorgang
sich ausbreitet, bis er an geschlossene Grenzen stoBt. "Fill" ist
manchmal nur mit Vorsicht zu geniefen. Dies hat zwei Griinde.
Der eine ist, daB das ausbreitende Fiillmuster die kleinsten (I
Pixel) Schlupfwinkel entdeckt, durch die es sich weiter ausbrei-
ten kann. Das fiihrt einerseits dazu, dafl Bereiche, die nicht ge-
fullt werden sollen durch den Fill-Befehl zunichte gemacht wer-
den und es dann meistens fast unmoglich ist, diesen Bereich
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wieder von dem unerwiinschten Fiilllmuster zu sdubern. Bei die-
sem Grafikprogramm ist das allerdings kein groBles Problem, da
vor dem Fillvorgang entweder das Bild mit der Insert-Taste
fixiert werden kann, oder Sie einfach zuerst ein Duplikat davon
auf der zweiten Grafik-Screen anlegen. Sollten Sie die erste
Mboéglichkeit widhlen und der Fillvorgang verldauft nicht nach
Ihren Wiinschen, konnen Sie einfach mit der Undo-Taste das
zuletzt mit Insert fixierte Bild wieder aufrufen und es noch
einmal versuchen. Die zweite, manchmal recht unangenehme
Eigenschaft des Fill-Befehls ist, daf3 er bei grofleren Fillflichen,
die schon mit einem anderen, nicht geschlossenen Fiillmuster
ausgefiillt sind, je nach GroBle der Fillfliche sehr, sehr lange
braucht, um seine Arbeit zu vollenden. In dieser Zeit tut sich
auBler dem Fiillen nichts. Dieser Befehl wird ausschlieBlich vom
GEM gesteuert und ist dann auch nicht mehr durch irgend-
welche Abbruchfunktionen zu unterbrechen. Sollte Ihnen das
Malheur passieren, ein offenes Fullmuster mit sich selbst auf
grofBen Flichen zu fiillen, kann der Eindruck entstehen, daf3
Ihnen der Computer Adieu gesagt hat. Lassen Sie ihm Zeit, er
wird sich dann schon wieder melden. Also, nicht gleich zum
Reset-Knopf greifen. Der Grund fiir dieses Schneckentempo ist
darin zu suchen, da3 im Color-Modus der Computer aufgrund
der vielen verschieden Farben, die dann gleichzeitig darstellbar
sind, eine gewaltige Rechenleistung zu vollbringen hat. Im
Monochrom-Modus macht er da keine Ausnahme, obwohl ja nur
zwei Farben vorhanden sein kénnen.

Put 100,180, Infoback$

‘Die Zeit, die der Fill-Vorgang bendtigt, reicht aus, um die Zeile
'lesen zu konnen. Danach setze den Uberdeckten Bildausschnitt wieder
'in das Bild ein. Die Grafik-Screen ist jetzt wieder komplett.

Return
Procedure Alterscreen

‘Diese Routine wird dann aufgerufen, wenn Sie unter SPEZIS den Border-
'Modus eingeschaltet haben, anschlieBend bei der Arbeit auf der Screen
'mit dem Mauszeiger den linken Bildschirmrand im mittleren Bereich
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‘berthren und danach zweimal kurz hintereinander (Doppelklick) eine
'Maustaste drlcken.

'Sie koénnen jetzt die jeweils andere Screen mit der Mausbewegung in
‘das aktuelle Bild zum Anschauen hineinziehen. Driicken Sie erneut eine
'Taste, verschwindet diese Screen wieder.

aG.etflip

'Zuerst merke Dir die aktuelle Screen
Repeat

'Hier beginnt die Screen-Bewegungsschleife

Alterx=X
Altery=Y

'Merke Dir die letzte Mauskoordinate
Mouse X,Y,Key
'Merke Dir die momentane Mauskoordinate

If Flipp.flag#=0
Put X-639,Y-399,Screen.zwei$,3
If Alterx<>X Or Altery<>Y
Put 0,0,Screen.eins$
Endif
Endif
If Flipp.flag%=1
Put X-639,Y-399,Screen.eins$,3
If Alterx<>X Or Altery<>Y
Put 0,0,Screen.zwei$
Endif
Endif

'In diesen beiden If-Abfragen wird die letzte Mauskoordinate bei jedem
'Schleifendurchgang mit der aktuellen verglichen. Sobald sie sich von-
'einander unterscheiden, wird die aktuelle Screen komplett neu gesetzt
‘und anschlieBend die Alternativ-Screen an der neuen Position dartber
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'gelegt.
'Das hat den Vorteil, daB das Bild nicht flimmert, sondern ruhig lie-
‘bleibt, solange die Maus nicht bewegt wird.

Until Mousek

‘Beende den Vorgang, sobald eine Maustaste gedrickt wird und gehe zum
'Grafikprogramm zuriick.

Pause 10

'Hier muB dem Computer wieder eine kleine Pause verordnet werden, sonst
‘benutzt das Programm diesen letzten Mausklick auch gleichzeitig dazu,
‘das zuletzt eingestellte Grafik-Element unerwlinschterweise zu
‘aktivieren.

aP.utflip
‘Zum Schluss zeichne die aktuelle Screen nochmal neu

Return
Procedure G.etflip

'‘Diese Routine merkt sich bei Bedarf die gerade sichtbare
'Grafik-Screen.

If Flipp.flag%=0
Get 0,0,639,399,Screen.eins$
Endif
1f Flipp.flag¥=1
Get 0,0,639,399,Screen.zwei$
Endif
Return
Procedure P.utflip

'Hier wird gegebenenfalls die aktuelle Grafik-Screen neu gezeichnet.
If Flipp.flag%=0

Put 0,0,Screen.eins$,3
Endif
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1f Flipp.flag%=1
Put 0,0,Screen.zwei$,3
Endif
Return
Procedure F.lipservice

‘Wenn FLIPS im Hauptmgnﬁ aktiviert wurde, muB kontrolliert werden,
‘welche Screen denn gerade aktiv war, um die jeweils andere
'anzuzeigen. Das geschieht hier.

Pause 10
Flip.done%=1

'Der Umstand, daB "geflippt" wurde, ist an anderer Stelle noch von
'Interesse. Deswegen wird ein entsprechendes Flag auf 1 (aktiv)
'gesetzt.

Inc Flippcount’%

'Um die Nummer der Screen zu ermitteln, wird ein Zdhler eingesetzt.
‘Dieser Zdhler steht bei Programmstart auf Null.

1f Flippcount%=1
Flipp.flag%=1

'Wenn der Zdhler auf 1 steht, setze das Flag fur den Screen-Index
‘ebenfalls auf 1 (= Screen 2)

Endif

1f Flippcount%=2
Flippcount%=0
Flipp.flag%=0

'Steht der Zdhler auf 2, setze ihn wieder auf 0, damit er wieder von

'vorne anfangen kann (es gibt ja nur 2 Screens) und setze das Index-
'flag ebenfalls auf 0 (= Screen 1).

Endif
Return
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Procedure Set.inits
'Hier wird das INITS-Untermenli aufgebaut

Graphmode 1

Color 1

Defline 1,1,0,0

If Initstartflagk=1

'Genau wie beim Aufbau des Hauptmenis (Procedure Grafmenue), wird hier
'unterschieden, ob das Menl zum ersten Mal gezeichnet wird. Wurde es
'schon einmal gezeichnet, ist das Initstartflag=1. Also wird in diesen
'‘Block verzweigt.

For 1=0 To 140 Step 2
Put 100,200-1,Initmenu$(70-1/2),3
Put 100,200+1,Initmenu$(70+1/2),3
Next I

'Hier werden nun nach einem &hnlichen Schema wie beim Neuzeichnen der
'Screens in einer Schleife einzelne waagerechte Pixelstreifen so an-
'einandergereiht, daB der Eindruck entsteht, das MenlU wird aus der
'Bildmitte nach oben und nach unten "ausgerollt". Diese Bildstreifen
'werden weiter unten nach jedem Menlaufruf neu gespeichert, damit
‘die gewdhlten Funktionen auch beim nédchsten Aufruf sichtbar sind.

Endif
If Initstartflag%=0

"Hier wird das INITS-Meni zum erstenmal gezeichnet.

Deffill ,2,4
Pbox 100,60,540,340
pDeffill ,0,0
Pbox 110,66,530,334
Box 111,67,529,333
Box 113,69,527,331
For 1i%=0 To 4
peffill ,2,6
Pbox 133,80+1i%*50,310,120+11%*50
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Pbox 330,80+1i%*50,507,120+1i%*50
peffill ,0,0
Pbox 140,85+1i%*50,303,115+1i%*50
Pbox 337,85+1i%*50,500,115+1i%*50
Box 142,87+11%*50,301,113+1i%*50
Box 339,87+11%*50,498,113+1i%*50

Next 1i%

aM.enutext.1

aM.enutext.2

aM.enutext.21

AM.enutext.22

aM.enutext.23

Box 128,75,315,325

Box 129,76,314,324

Box 325,75,512,225

Box 326,76,511,224

Box 325,225,512,325

Box 326,226,511,324

Dim Initmenu$(142)

Initstartflag%=1

‘Dimensioniere danach das Feld fur die Bildstreifen
‘und setze das Initstartflag auf 1, damit das Menu nicht noch einmal
'gezeichnet wird.

Endif
Repeat

‘Hier beginnt die Schleife zur Abfrage der Mausposition Uber oder
'auBerhalb des Menus und zur Abfrage des Maustasten-Status.

Mouse X,Y,Button%
X 1%=Int((X-142)/180)+1
Y. 1%=Int((Y-75)/50)+1

'Entsprechend der Lage der Menlfelder wird die Mausposition hier in
‘den dem jeweiligen Feld zugehdrigen Index umgewandelt. In X-Richtung
‘beginnt das erste Meniifeld bei 142. Die Menifelder sind 180 Pixels
'breit. In Y-Richtung beginnt das erste Feld bei 75 und die Felder
'sind 50 Pixels hoch.



140 Das grofie GfA-BASIC-Buch

If X.1%=1 And Button’=1

'Befindet sich der Mauszeiger auf der linken MenUseite (X.1 = 1)
'und wurde die linke Maustaste gedrickt, wird in den néchsten funf
'I1f-Abfragen entsprechend des Y-Indexes das Flag "Mirror" fur die
'gewdhlte Spiegelfunktion gesetzt.

'Dabei wird durch abwechselndes Anzeigen des angeklickten Menlfeld-
'textes in verschieden Textarten ein dynamischer Effekt eingesetzt.

If Y.1%=1
Mirror%=0
aM.enutext.1
Text 160,105,"SPIEGEL  AUS™
Endif
If Y.1%=2
Mirror%=1
aM.enutext.1
Text 160,155,"SPIEGEL VERTIK."
Endif
If Y.1%=3
Mirror%=2
aM.enutext.1
Text 160,205,%SPIEGEL HORIZ."
Endif
If Y.1%=4
Mirror%=3
aM.enutext.1
Text 160,255,"SPIEGEL DIAGON."
Endif
If Y.1%=5
Mirror%=4
aM.enutext.1
Text 160,305,"SPIEGEL H+V+D"
Endif
Endif
If X.1%=2 And Button%=1

'Befindet sich der Mauszeiger auf der linken MenUseite (X.1 = 1)
tund wurde die linke Maustaste gedrlickt, werden in den nadchsten funf
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'If-Abfragen entsprechend des Y-Indexes die dazugehdrigen Flags
‘gesetzt. Der Text-Effekt ist der gleiche wie oben.

If Y.1%=1

AM.enutext.21

aM.enutext.22

Const.lines%=0

Showl ines%=0

Text 355,105,"FADENKREUZ AUS"
Endif
If Y.1%=2

aM.enutext.2

Showl ines%=1

Text 355,155,"FADENKREUZ MOBIL"
Endif
If Y.1%=3

aM.enutext.2

Const. lines%=1

Const.flag%=1

Text 355,205, "FADENKREUZ FIX"
Endif
If Y.1%=4

aM.enutext.23

Netzmod%=0

Text 355,255,"NETZMODUS AUS"
Endif
If Y.1%=5

aM.enutext.23

Netzmod#%=1

Text 355,305,"NETZMODUS AN"

aSet.grid

'Wurde "NETZMODUS AN" gewdhlt, gehe zu der Routine zur Bestimmung
‘der Maschenweite.

Endif
Endif
Until (Button%>0 And (X.1%<1 Or X.1%>2 Or Y.1%<1 Or Y.1%>5))
Len(Inkey$)

or
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'Verlasse das Menl nur, wenn a) ein Mausbutton gedrickt wird UND der
'Mauszeiger sich auBerhalb der Menlifelder befindet ODER b) eine belie-
‘bige Taste auf dem Keyboard betdtigt wurde.

For 1=0 To 140 Step 2

Get 100,1+60,540,1+62, Initmenu$(1/2)

Get 100,340-1,540,342-1,Initmenu$(140-1/2)
Next 1

'Mit dieser Schleife wird nach MenuUschluB der aktuelle Menlstand, in
‘die oben beschriebenen Bildstreifen zerlegt, als Bild festgehalten.

aSet.paras

‘Restauriere alle vom Anwender gewlinschten Grafik-Einstellungen

Return

'Hier schlieBen sich die Routinen fir die einzelnen Texteffekte des
'Init-Menls an

Procedure M.enutext.2
Deftext 1,2,0,13
Text 355,105,"FADENKREUZ AUS"
Deftext 1,1,0,13

Return

Procedure M.enutext.21
Deftext ,2,,13
Text 355,155,"FADENKREUZ MOBIL"
Deftext 1,1,0,13

Return

Procedure M.enutext.22
Deftext 1,2,0,13
Text 355,205,"FADENKREUZ FIX"
Deftext 1,1,0,13

Return

Procedure M.enutext.23
Deftext 1,2,0,13
Text 355,255,"NETZMODUS AUS"
Text 355,305,"NETZMODUS AN"
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Deftext 1,1,0,13

Return

Procedure M.enutext.1
Deftext 1,2,0,13
Text 160,105,"SPIEGEL  AUS"
Text 160,155,"SPIEGEL VERTIK."
Text 160,205,"SPIEGEL HORIZ."
Text 160,255,"SPIEGEL DIAGON."
Text 160,305,"SPIEGEL H+V+D"
Deftext 1,1,0,13

Return

Procedure Set.const

'Hier wird der Zentrumspunkt flr das konstante Fadenkreuz fixiert.

aclipprec(2)

Deftext 1,1,0,6

Color 1

Defline 1,1,0,0

Graphmode 3

Repeat
Mouse H.line%,V.line%,Button%
Co. txt$="X:"+Str$(H.line%)+" Y:"+Str$(V.line%)
Hor.ko%=H. line%-Int(H.line%/6)
Ver.ko%=V.line%- Int((V.line%-200)/15)
Text Hor.ko%,Ver.ko%+8,Co.txt$
Text Hor.ko%,Ver.ko%+8,Co.txt$
Text Hor.ko%,Ver.ko%-1,"SET FIXPOINT"
Text Hor.ko%,Ver.ko%-1,"SET FIXPOINT"

'Wieder ein kleiner Trick. Die Koordinaten zur Darstellung des Hin-
'weistextes, der dem Mauszeiger folgt, werden aus den Mauskoordinaten
'so ermittelt, das dieser Text immer innerhalb des Bildschirms liegt.
'Wenn namlich die Mauskoordinate als Textkoordinate verwendet wiirde,
'wirde der Text immer dann aus dem Bildschirm verschwinden, wenn der
'Mauszeiger sich dem rechten bzw. oberen Bildrand nahert.

'AuBerdem wird dadurch daB die Linien und der Text zweimal hinter-
'einander im Graphmode 3 an derselben Position gezeichnet werden, der
'Eindruck erweckt, daB diese Uber den Schirm schweben, ohne den
'Hintergrund zu zerstoéren (s. auch unter GRAPHMODE).
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Line 0,V.line%,639,V.line%
Line H.line%,0,H.line%,399
Line 0,V.line%,6639,V.line%
Line H.line%,0,H.line%,399

LINE

Der "Line"-Befehl wird dazu verwendet, um Linien auf den
Bildschirm zu zeichnen. Dazu werden ihm in den ersten beiden
Parametern die X/Y-Koordinaten des Startpunktes und in den
letzten beiden Parametern die X/YKoordinaten des Endpunktes
iibergeben. Die Einstellungen der Linienart mit dem Defline-
Befehl wirken sich auf diesen Befehl aus.

Until Button%>0
Pause 10
aC.onst.lines
@Set.paras
Return
Procedure Set.grid

'In dieser Routine wird der Hintergrund fir die “Dragbox" zur
'Bestimmung der Netzweite gezeichnet.

Get 200,120,440,260,Gridback$
Graphmode 1

Deffill ,0,0

Pbox 200,120,440,260

Box 201,121,439,259

Box 205,125,435,255

Deftext 1,16,0,13

Text 215,150, "Netzweite einstellen :"
pDeffill ,2,4

Pbox 220,160,420,200

peffilt ,0,0

Pbox 225,165,415,195

Box 227,167,413,193
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Box 302,220,340,245
Box 303,221,339, 244
abragbox(1,229,169,6,22,229,169,182,22)

'Zur Erléuterung der Dragbox s. in "Procedure Dragbox"
Put 200,120,Gridback$,3

aSet.paras
Return
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Procedure Set.specials

'Zum Verstandnis dieser Prozedur s. "Procedure Set.inits". Diese
'beiden Prozeduren sind bis auf wenige Ausnahmen identisch. Nur das
'hier das SPEZI-Untermenl gezeichnet und bedient wird.

aclipprec(?)
Graphmode 1
Color 1
Defline 1,1,0,0
If Spec.startflag%=1
Put 100,60, Spec.menu$,3
Endif
If Spec.startflag%=0
peffill ,2,4
Pbox 100,60,540,340
peffill ,0,0
Pbox 110,66,530,334
Box 111,67,529,333
Box 113,69,527,331
For 1i%=0 To 3
Deffill ,2,6
Pbox 133,85+1i%*62,310,125+11%*62
Pbox 330,85+11%*62,507,125+11%*62
Deffill ,0,0
Pbox 140,90+1i%*62,303,120+1i%*62
Pbox 337,90+1i%*62,500,120+1i%*62
Box 142,92+1i%*62,301,118+11%*62
Box 339,92+1i%*62,498,118+11%*62
Next 1i%
aM.enutext.3
aM.enutext.31
aM.enutext.4
Spec.startflag%=1
Endif
Repeat
Mouse X,Y,Button%
X.1%=Int((X-142)/180)+1
Y. 1%=Int((Y-78)/62)+1
If X.1%=1 And Button%=1
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If Y.1%=1
Areas%=0
C.opy%=0
M.ove%=0
aM.enutext.3
Text 160,110," MOVE/COPY AUS “
Endif '
If Y.1%=2
Areas%=1
C.opy%s=1
M.ove%=0
aM.enutext.3
Text 160,172," C O P Y ®
Endif
If Y.1%=3
Areas%=1
M.ove%=1
C.opy%=0
aM.enutext.3
Text 160,234," M O V E"
Endif
If Y.1%=4
aM.enutext.3
Text 160,296," BLOCK SAVE/LOAD "
Alert 2,v BLOCK : n,0," SAVE | LOAD |
CANCEL",Block.flag%
1f Block.flag%=1
Areas%=1
C.opy%=1
aM.enutext.3
Alert 3,"Bitte den Mauszeiger auf linke, |obere Ecke des zu
speichernden|Blockes setzen, Llinke Taste|dricken und Block markieren
tu 1," OKAY ", Backalert%
Sp.out.flag%=1
Goto Specloop.out
Endif
1f Block.flag%=2
aBlockloader
Block.op%=1
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Areas%=1
C.opy%=1
Bl.load%=1

'Falls ein Bildschirmblock geladen wurde, schalte grundsétzlich
'auf den COPY-Modus um. Dieser wird spater in "Procedure Areaprocs"
'wieder ausgeschaltet.

Endif
I1f Selected$<>"\" And Selected$<>",BLO" And Selected$>""

1Zum Versténdnis dieser If-Abfrage s. unter FILESELECT

aM.enutext.3
Sp.out.flag%=1
Goto Specloop.out
Endif
aM.enutext.3
If Block.flag%=3
Block.flag%=0
Endif
Endif
Endif
If X.1%=2 And Button%=1
If Y.1%=1
Clipp.set%=1
aM.enutext.31
Text 355,110," SET CLIPPING *
If C.lipp%=1
Text 355,172," CLIPPING AN "
Endif
Endif
If Y.1%=2
C.lipp%=1
Clipp.set%=0
aClipprec(1)
aM.enutext.31
Text 355,172," CLIPPING AN "
Endif
If Y.1%=3
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C.lipp%=2
Clipp.set%=0
AClipprec(2)
aM.enutext.31
Text 355,234," CLIPPING AUS "
Endif
If Y.1%=4
Inc B.order
1f B.order=1
Border%=1
aM.enutext.4
Pause 5
Text 355,296," BORDER ON *
Endif
1f B.order=2
B.order=0
Border%=0
aM.enutext.4
Pause 5
Text 355,296," BORDER OFF ¥
Endif
Endif
Endif
Specloop.out:
Until (Button’%>0 And (X.1%<1 Or X.1%2 Or Y.1%<1 Or Y.1%>4)) Or
Len(Inkey$) Or Sp.out.flag%=1
Sp.out.flag%=0
Get 100,60,540,340,Spec.menu$
dSet.paras
Return
Procedure M.enutext.3
aClipprec(2)
Deftext 1,3,0,13
Text 160,110," MOVE/COPY AUS *
Text 160,172, C O P Y ®
Text 160,234, M O V E"
Text 160,296," BLOCK SAVE/LOAD “
Deftext 1,5,0,13
Return
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Procedure M.enutext.31
aclipprec(2)
Deftext 1,3,0,13
Text 355,110," SET CLIPPING "
Text 355,172," CLIPPING AN *
Text 355,234," CLIPPING AUS *
Deftext 1,5,0,13

Return

Procedure M.enutext.4
Deftext 1,3,0,13
Text 355,296," BORDER "
Deftext 1,5,0,13

Return

Procedure Disk.ops

'Hier beginnt die Unterroutine flr Diskettenoperationen

aClipprec(2)
Get 250,150,390,280,B.ackmenu$
Deftext 1,1,0,9
peffill ,0,0
Graphmode 1
Pbox 250,150,390,280
Box 251,151,389,279
Box 255,155,385,275
peffill ,2,3
Pbox 258,158,382,272
peffill ,0,0
Pbox 263,161,376,179
Pbox 263,191,376,209
Pbox 263,221,376,239
Pbox 263,251,376,269
Text 266,175,"SAVE SOME"
Text 266,205,"LOAD SOME"
Text 266,235,"KILL SOME"
Text 266,265,"NAME SOME"
Pause 10
Repeat

Mouse X,Y,K
Until Mousek Or Len(Inkey$)
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If X>263 And X<376
1f Y>161 And Y<179
F.ops%=1
asl.some
Endif
If Y>191 And Y<209
F.ops%=2
asl.some
Endif
If Y>221 And Y<239
Alert 2,"Soll tatsdchlich eine|Datei gel6scht werden ?",0," OKAY |
NEIN ", Backalert%
1f Backalert%=1
Fileselect "\* *» un Selected$

FILESELECT

Dieser Befehl ist einer der wichtigsten Befehle zur Bewiltigung
von Diskettenoperationen. Die Menge an Funktionen, die dieser
so einfach scheinende Befehl in sich vereinigt, kann man nur
ermessen, wenn man schon einmal versucht hat, auf die her-
kémmliche Weise Dateien zu speichern, zu laden, zu ldschen
oder zu veridndern. Es werden drei Parameter iibergeben. Der
erste ist ein String oder eine Stringvariable, in welcher der Pfad
zu der gesuchten Datei angegeben wird (Struktur s. unter
EXIST). Im zweiten, der ebenfalls ein String oder eine Stringva-
riable ist, kann gegebenenfalls ein Dateiname angegeben werden,
der bei Aufruf der Box in die EintragsZeile rechts unter
"Auswahl" eingesetzt wird. Hier ist zu beachten, daB tatsichlich
nur maximal 12 Zeichen (incl. Punkt) verwendet werden (8 fir
Dateinamen / 1 fiir Trennpunkt / 3 fir Extender). Es kann
auch, wie im obigen Fall " eingesetzt werden oder nur der Ex-
tender (".Ext") der Datei. Der dritte Parameter ist eine beliebig
zu benennende Stringvariable, die den kompletten Namen der
vom Anwender ausgewihlten Datei (mit Pfadbezeichnung) auf-
nehmen soll. Bei Riickkehr zum Programm sind fiunf ver-
schiedene Eintragsmoglichkeiten in diese Variable gegeben.
Wurde tatsichlich vom Anwender eine Datei entweder durch
Doppelklick auf den entsprechenden Namen im Directory-Fen-



GfA-ABC 153

ster oder einfachen Klick darauf und anschlieBendem Klick in
die Ok-Box gewiihlt, steht ihr Name auch anschlieBend in der
Riickgabevariable. Wurde jedoch ohne Auswahl auf die OK-Box
geklickt, gibt es drei Varianten. Entweder Sie hatten vorher
einen Dateinamen iibergeben, der in "Auswahl" steht und die
Ok-Box wurde bedient, dann steht dieser Name auch in der
Riickgabevariable. Oder Sie haben nur einen Extender {iberge-
ben, dann steht "\.EXT" (bzw. der von 2Ihnen gewihlte) in der
Variablen. Oder aber es wurde keine Auswahl getroffen, ein
Name bzw. Extender wurde nicht {i2bergeben oder wurde in der
Box vom Anwender gel6scht und die Ok-Box wird angeklickt.
Dann erhalten Sie als Riickgabe in der Variablen den "Backslash"
(\). Wird dagegen "Abbruch" angeklickt, ist die Variable absolut
leer. Der Inhalt der Fileselect-Box kann iibrigens wihrend des
Aufrufs verindert werden. Sie konnen in der Box mit dem
Mauszeiger in die Zeile un2ter "Index" klicken. Der Strichcursor
begibt sich dann in die2se Zeile und Sie kénnen nun durch die
Tasten "Esc", "Backspace", "Delete" oder die Cursortasten die
Zeile oder einzelne Zeichen loschen oder den Cursor an eine
bestimmte Stelle bewegen. Haben Sie das getan, koénnen Sie nun
die Pfadbezeichnung #dndern und sich so z.B. den Inhalt einer
anderen Diskette anzeigen lassen. Nach der Anderung brauchen
Sie jetzt nur noch den grauen Balken iiber dem Directory-Fen-
ster anzuklicken und die neue Directory wird angezeigt.

I1f Selected$>"" And Selected$<>'\"
Kill Selected$

KILL

Maéchten Sie eine Datei auf der Diskette 16schen, kdnnen Sie das
mit diesem Befehl tun. Es wird dabei der Name der zu léschen-
den Datei (incl. Pfad) angegeben. Eine Prozedur, die die Datei-
auswahl dazu erleichtert und die Sie auch im Directmodus an-
sprechen kénnen, finden Sie unter dem Namen "Procedure K.ill"
im Listing.
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Endif
Endif
Endif
1f Y>251 And Y<269
Alert 2,"Soll tatsdchlich eine|Datei umbenannt werden ?",0," OKAY | N
EIN ", Backalert%
1f Backalert%=1
N.ameagain:
Fileselect "\* *u un gelected$
1f Selected$>"" And Selected$<>'"\*
peffitl ,0,0
Pbox 120,150,520,280
Box 122,152,518,278
Box 123,153,517,277
Print At(18,11);">> DATEI-NAMEN ANDERN << ( Nullstring=ABBRUCH )"
Print At(18,12);"Alter Dateiname:"
Print At(18,13);Selected$
Print At(18,14);" = "
Print At(18,15);"Bitte neuen Dateinamen eingeben:"
Print At(18,17);" "
Print At(18,17);

PRINT

Mit "Print" 148t sich fast alles auf den Bildschirm schreiben. Er
ist einer der Tausendsassa-Befehle,die man in BASIC kennt. Um
seinen Variantenreichtum ausloten zu koénnen, wird es Thnen
nicht erspart bleiben, seinen Einsatz im Programm zu verfolgen.

Verwendungsbeispiel:
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In diesem bunt zusammengesetzten Print-Befehl haben die ein-
zelnen Komponenten folgende Bedeutung:

At(XP,YP):

Mit diesem wahlfreien Zusatz kénnen Sie bestimmen, an welcher
Cursor-Position die Ausgabe erfolgen soll. Der TOS-Bildschirm
besteht, von der "Home"Position aus gezihlt, aus 80 Spalten (1-
80) und 25 Zeilen (1-25).

; (Semikolon):

Dieses Zeichen dient dazu, um verschiedene Ausdriicke mitein-
ander zu verbinden. Der nach diesem Zeichen stehende Aus-
druck wird dann direkt an den vorhergehenden angeschlossen.
Wenn das Semikolon als Schluflzeichen eingesetzt wird, wird
auch der erste Ausdruck des nichsten Print-Befehls an den zu-
letzt ausgegebenen Print-Ausdruck angehingt, da der "Carriage
Return" (Wagenriicklauf/neue Zeile) in diesem Fall dadurch
unterdriickt wird.

, (Komma):

Wird das Komma eingesetzt, wird der folgendem Ausdruck an
den nidchsten von 5 Tabulatorpunkten nach dem letzten Aus-
druck gesetzt. Diese Punkte haben die X-Positionen
1,17,33,49,65.

" (Apostroph):
Ein zwischen den Ausdriicken verwendetes Apostroph steht als
Leerzeichen. Es werden also in der Bildschirmausgabe iiberall
dort Leerzeichen gesetzt, wo sie durch diese Zeichen gekenn-
zeichnet sind.

Chr$(27);"2":

Das "Z" steht hier zur Kenntlichmachung dafiir, dal ein ent-
sprechender TOS-Befehl eingesetzt werden muf3. Das ASCII-
Zeichen 27 (Esc) ist eines der TOS-Steuerzeichen, die man beim
Print-Befehl einsetzen kann. In diesem Fall wird durch Esc"p"
die folgende Schrift invertiert und durch Esc"q" wieder auf
Normaldarstellung umgeschaltet.
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Ein einzelner Print-Befehl ohne nachgestellte Ausdriicke bewirkt
den Ausdruck einer Leerzeile. Wollen Sie innerhalb eines Aus-
druckes Sonderzeichen verwenden, konnen Sie das auf dieselbe
Art erreichen, wie es unter "INPUT" beschrieben wurde.

Ein kleiner Laufschrift-Trick:

Eine Variante des Print-Befehls ist "Print#". In diesem Fall folgt
auf das Nummernzeichen eine Zahl, die den anzusprechenden
Datenkanal angibt. Wenn Sie also in eine gedffnete Disketten-
datei etwas hineinschreiben mochten, ist das hiermit moglich
(z.B. Print#1;"BASIC"). Die Formatierungszeichen konnen hier
eingesetzt werden.

Liste der TOS-"Escape"-Funktionen:

Chr$(27);"A" Cursor eine Zeile nach oben
Chr$(27);"B" Cursor eine Zeile nach unten
Chr$(27);"C" Cursor ein Zeichen nach rechts
Chr$(27);"D" Cursor ein Zeichen nach links
Chr$(27);"E" Clear/Home

Chr$(27);"H" Home

Chr$(27);"1I" Cursor eine Zeile nach oben+scrollen
Chr$(27);"J" Bildschirm ab Cursor 16schen
Chr$(27);"K" Zeile ab Cursor l6schen
Chr$(27);"L" Zeile einfiigen

Chr$(27);"M" ganze Zeile 16schen
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Chr$(27);"b"; Fl

Chr$(27);"c";F!
Chr$(27);"d"
Chr$(27);"e"
Chr$(27);"f"
Chr$(27);"3"
Chr$(27);"k"
Chr$(27);"1"
Chr$(27);"0"
Chr$(27);"p"
Chr$(27);"q"
Chr$(27);"v"

Chr$(27);"q"

SPC

bestimmt Cursorfarbe

bestimmt Hintergrundfarbe

Bildschirm bis Cursor loschen

Cursor an

Cursor aus

Position des Cursors speichern

Cursor zu gespeicherter Position

Zeile 16schen

Zeile bis Cursor 16schen

Revers ein

Revers aus

Cursor soll sich nach Erreichen des Zeilenen-
des automatisch an den Anfang der néchsten
Zeile setzen

Cursor soll am Zeilenende stehenbleiben

Ein Befehl, der nur im Zusammenhang mit "Print" verwendet
werden kann, ist "Spc(Lz)". Der in Klammern angegebene Aus-
druck steht fiir "Leerzeichen", d.h., daB hier ein Wert zwischen 0
und 255 ibergeben werden kann, durch den bestimmt wird,
wieviele Leerzeichen (SPaCe) ausgegeben werden sollen.

e

nicht moglich:

AS$="==>"+Spc(20)+"Ende" -
Es wird ein Syntax Fehler angezeigt.
Fiir solche Konstrukte eignet sich "Space$(20)".

1 Farbwert
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POS

"Pos" liefert Thnen die aktuelle Cursorspalte. Es mufBl ein, in
Klammern nachgestelites, numerisches Scheinargument angege-
ben werden. Diese Zahl kann beliebig gewiihlt werden und hat
keinen weiteren EinfluB auf die Funktion. Da Stringkonstrukte
mit mehr als 80 Zeichen ausgegeben werden konnen und eine
TOS-Bildschirmzeile 256 Zeichen aufnehmen kann, kann sich
der zuriickgegebene Wert im Bereich von 0 - 255 bewegen. Die
durch "Pos" ermittelte Spaltenzahl ist nicht identisch mit der bei
"Print At(XP,YP)" angegebenen Spaltenzahl. Sie differiert um
den Wert -1.

TAB

Es kann eine Tabulatorposition bestimmt werden, an der die
nachfolgende Printanweisung ausgefithrt wird. Diese Position
kann im Bereich zwischen 0 und 256 liegen. Groflere Werte
werden mit Mod 256 auf diesen Bereich zuriickgerechnet. Befin-
det sich der Cursor in einer Zeile hinter der zuletzt angegebenen
Tabulatorposition und liegt der Wert einer sich anschlieBenden
"Tab"-Anweisung zwischen 256 und der aktuellen Cursorposi-
tion, wird dieser Tabulator in derselben Zeile ausgefithrt. Ist ein
"Tab"-Wert kleiner als die aktuelle Cursorposition, wird diese
Anweisung in der nichsten Zeile ausgefiihrt. Die "Tab"-Anwei-
sung ist nur in Verbindung mit dem "Print"-Befehl ausfihrbar.
Es ist nicht mdglich, sie in einen Stringausdruck einzubinden.
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PRINT USING

Durch diesen Befehl kann ein Ausgabeformat fiir Werte und
Strings bestimmt werden. Ihm folgt als erstes ein String oder
eine Stringvariable, in der das gewiinschte Format angegeben
wird. Als nichstes werden nach einem Komma die Ausdriicke
oder Variablen iibergeben, die diesem Format entsprechen sollen.
Werden mehrere Ausdriicke angegeben, missen diese durch
weitere Kommas getrennt werden. Werden bei numerischen
Werten im Format weniger Nachkommastellen angegeben, als
vorhanden sind, werden die iibrigen Nachkommastellen inte-
griert.




160 Das grofle GfA-BASIC-Buch

Als Formatierungszeichen sind vorgesehen:

# = Platzhalter fir eine Ziffer
Position des Dezimalpunktes

+ -
n

Ausgabe auch des positiven Vorzeichens
- = Platzhalter fiir negatives Vorzeichen
* = fihrende Nullen werden durch * ersetzt, sonst wie #
$3 = YVoranstellung eines
S, = Einfigen eines Kommas (Tausendertrennung)

AAAA Ausgabe im Exponentialformat

Das erste Zeichen eines Strings wird ausgegeben

Gesamtstring wird ausgegeben

\.\ = Ausgabe von sovielen Zeichen des Strings, wie Linge
von \..\ (incl. Backslashs \)

= Druckt das nachfolgende Zeichen.

]

g *
]

Diese Zeichenliste ist wieder aus dem GfA-BASIC-Handbuch
entliechen, da verschiedene Testliufe zu diesem Befehl mit der
mir vorliegenden BASIC-Version nicht das erwartete Ergebnis
lieferten. Wie auch beim "Arrptr" ist anzunehmen, daf3 die bei
Auslieferung des Buches erhiltliche Version von diesem Mangel
befreit sein wird.

WRITE

Ein Output-Befehl, der in erster Linie zur Datenspeicherung in
sequentiellen (sequent;engl.. aufeinanderfolgend) Dateien dient,
ist "Write". Dieser Befehl kann aber auch zur Text-, bzw.
Datenausgabe auf dem Bildschirm verwendet werden. Er ist dem
Print-Befehl sehr Ahnlich, hat jedoch einen anderen syntakti-
schen Aufbau. AuBerdem werden hier die Anfiithrungszeichen
eines iibergebenen Strings (Ausdruck oder Variable) sowie die
Kommas, mit denen hier die einzelnen Ausdriicke voneinander
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getrennt werden, ebenfalls ausgegeben. Seinen eigentlichen Sinn
zeigt dieser Befehl jedoch erst in Verbindung mit "Input #",
wenn mit einem "Input #"-Befehl mehrere Werte oder Strings
gleichzeitig eingelesen werden sollen.

Wie Thnen vielleicht aufgefallen sein wird, sind die Telefon-
nummern frei erfunden. Also bitte, nicht anrufen! Die richtigen
Telefonnumern behalte ich natiirlich fir mich. Meine Freunde
haben schon genug zu tun.

Input " N.ewname$
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INPUT

Dieses ist der auf TOS-Ebene noch am meisten verwendete Be-
fehl zur Eingabe von Werten oder Strings an das Programm. Im
Anschlufl an diesen Befehl kann ein Textausdruck angegeben
werden, der vor der ersten Eingabestelle erscheinen soll. Nach
einem Komma oder Semikolon wird dann die Werte- oder Text-
variable angegeben, die die eingegebenen Daten aufzunehmen
hat. Der Unterschied zwischen der Angabe eines Kommas oder
eines Semikolons ist der, dafl bei einem Komma nach dem Be-
fehl, bzw. nach dem eingefiigten Text ein Leerzeichen und ein
Fragezeichen erscheint, wihrend beim Semikolon direkt nach
dem Befehl oder Text der Cursor erscheint und dort die Eingabe
beginnen kann. Sollen mehrer Werte oder Strings iiber einen
Input-Befehl eingegeben werden, konnen Sie durch Kommas
getrennt eine Liste der dafiir vorgesehenen Variablen anfiigen.
Der Befehl ist dann erst abgeschlossen, wenn fiir jede angege-
bene Variable die entsprechende Daten eingegeben wurden. Da-
bei ist es sogar moglich, verschiedene Variablentypen zu ver-
wenden. Sie kénnen somit also mit einem Input-Befehl gleich-
zeitig Werte und Text erfragen. Jede einzelne ‘Eingabe kann hier
entweder durch "Return" abgeschlossen werden oder Sie kdonnen
die Daten in einer Zeile durch ein Komma voneinander getrennt
eingeben. Weisen Sie jedoch dem angegebenen Variablentyp
nicht entsprechenden Daten zu (bei numerischen Variablen Text
oder umgekehrt), wird ein akustisches Signal ausgegeben (sofern
Sie die Lautstirke Ihres Monitors nicht auf 0 gestellt haben) und
die Eingabe kann wiederholt werden. Bei Stringeingaben sind
Strings mit einer Linge von bis zu 255 Zeichen méglich. Inner-
halb der Eingabezeile kénnen Sie die eingegebenen Daten auf
verschiedene Weise veridndern.

Backspace-Taste 16scht das links vom Cursor stehende
Zeichen

16scht das unter dem Cursor stehende
Zeichen

bewegt den Cursor um eine Stelle nach
links

Delete-Taste

Pfeil-links-Taste
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Pfeil-rechts-Taste bewegt den Cursor um eine Stelle nach
rechts (sofern er nicht am Zeilenende
steht)

bewegt den Cursor zum Zeilenanfang

bewegt den Cursor zum Zeilenende

Pfeil-hoch-Taste
Pfeil-runter-Taste

I

Wollen Sie bei der Eingabe Sonderzeichen verwenden, gibt es
dazu drei Moglichkeiten:

1. Alternate-Taste und andere Taste

2. gleichzeitig Control-Taste und "S" dricken, an-
schlieffend andere Taste

3. gleichzeitig Control-Taste und "A" driicken, an-
schlieBend den ASCII-Wert des gewiinschten Zeichens
eingeben Hiermit lassen sich allerdings die ersten 32
ASCII-Zeichen nicht darstellen (Steuerzeichen).

Wie beim Print-Befehl gibt es auch hier die "Kanal"-Variante.
Mit Input # und der daran anschlieBenden Nummer des ge-
wihlten Datenkanals konnen auch Daten aus Diskettendateien
bezogen werden.

INPUTS

Wollen Sie, daB Strings "verdeckt" eingegeben werden, kénnen
Sie das mit diesem Befehl erreichen. Anders als bei allen ande-
ren Input-Arten wird hier die aufnehmende Variable nicht dem
Befehl nachgestellt, sondern der String muf3 einer Variablen zu-
gewiesen werden (A$=Input$(10)) oder kann direkt nach Ab-
schluf der Eingabe ausgegeben werden (Print Input$(10)). Dem
Befehl folgt in Klammern eine Zahl, die angibt, wieviele
Zeichen maximal eingegeben werden konnen. Wird diese
Zeichenanzahl erreicht, wird das Programm, ohne auf die Beti-
tigung der "Return"-Taste zu warten, fortgesetzt. Der eingege-
bene Text ist wihrend der Eingabe nicht zu sehen. Auch hier ist
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die "Kanal"-Variante mdoglich (A$=Input$(10,#1). Dieser Befehl
eignet sich besonders dazu, um eine bestimmte Datenmenge aus
einer Diskettendatei zu lesen. Um zum Beispiel eine ganze Datei
in einen String einzulesen (vorausgesetzt, sie ist nicht linger als
die maximale Stringlinge = 32767 Byte), konnen Sie folgendes
Mini-Programm verwenden:

Sie brauchen hierbei die Linge der Datei nicht zu kennen, da sie
durch "LOF(#1)" ermittelt wird. Sollte der gesamte Text der
Datei nicht auf den Bildschirm passen, miissen Sie durch die
verschiedenen Stringfunktionen einzelne Blocke aus dem String
herausnehmen und sich anzeigen lassen (z.B. Print
Left$(A$,1000)). So kann zum Beispiel auch ‘der Source-Code
beliebiger Programme eingelesen und modifiziert werden.

LINE INPUT

Der "Line Input"-Befehl ist ein direkter Nachkomme des nor-
malen Input-Befehls. Sie unterscheiden sich nur dadurch, daB
"Line Input" ausschlieBlich fiir Texteingabe zu verwenden ist,
und daf bei Angabe einer Variablenliste die Eingaben alle ein-
zeln mit "Return" abgeschlossen werden misssen. Wihrend beim
Input-Befehl durch die Eingabe eines Kommas kenntlich ge-
macht wird, daB nun die nichste Variable in der Liste bedient
wird, wird hier das Komma als Textzeichen innerhalb des einge-
gebenen Strings anerkannt. Genauso wie beim Input-Befehl kann
auch hier ein Textstring iibergeben werden, der dann vor dem
ersten einzugebenden Zeichen erscheint, z.B.:

Durch Verwendung eines Kommas oder Semikolons zwischen
dem Befehl (bzw. Text) und der Variablen (bzw. Variablenliste)
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kann auch hier bestimmt werden, ob ein Leerzeichen und ein
Fragezeichen vor der ersten Eingabestelle erscheinen soll oder
nicht.

FORM INPUT

Eine Kombination aus Input- und Input$-Befehl ist der
"FormInput". Sie konnen damit eine bestimmte Linge des ein-
zugebenden Textes vorherbestimmen. Es ist eine maximale
Linge von 255 Zeichen moglich. Wird vom Anwender die vor-
gesehene Stringlinge erreicht, bleibt der Cursor an der letzten
Stelle stehen und es ertont ein Alarmton (falls die Lautstirke an
ist). Verinderungen am Text sind auf die gleiche Art und Weise
moglich wie beim Input-Befehl, ebenso die Eingabe von Son-
derzeichen. Die Angabe einer Variablenliste oder eines vorange-
steliten Textes ist hier allerdings nicht moglich. Es wird generell
der Cursor auf die erste Stelle des Eingabebereichs gesetzt.

-

Positionieren kénnen Sie den Eingabebereich iibrigens, wie auch
bei Input und Line Input, indem Sie mit "Print At(XP,YP);" den
Cursor an die Stelle bringen, wo das erste Zeichen der Eingabe,
bzw. das erste Zeichen des Input-Textes erscheinen soll. Durch
das dem Print-Befehl nachgestellte Semikolon wird ja der
Wagenriicklauf ( CR = Carriage Return ) und der Zeilenvor-
schub ( LF = Line Feed ) unterdriickt. Das nichste Zeichen
einer TOS-Ausgabe wird dann an die Position direkt hinter dem
zuletzt ausgegebenen Zeichen gesetzt.

On Error Gosub N.ame_error

ON ERROR GOSUB

Es kann eine Procedure definiert werden, zu welcher das Pro-
gramm verzweigt, wenn ein Fehler auftritt. In diesem Fall wird
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keine Fehlermeldung ausgegeben, sondern das Error-Handling
wird dem Programmierer iiberlassen. Dazu gibt es eine Infomati-
onseinheit, die Auskunft dariiber gibt, welcher Fehler gerade
aufgetreten ist. Und zwar wird in der reservierten Variablen
"Err" beim Auftreten eines Errors die entsprechenden Fehler-
nummer eingetragen. So ist es moglich, anhand dieser Fehler-
nummer eigene Fehlermeldungen auszugeben oder das Programm
entsprechend Threr Vorstellung, wie am besten auf einen be-
stimmten Fehler reagiert werden soll, zu verzweigen.

In diesem Beispiel wird versucht, eine Zahl durch Null zu teilen.
In diesem Fall wiirde der Interpreter eine Alert-Box mit der
Fehlermeldung "Divison durch Null" (Err=0) auf den Bildschirm
bringen. Dies kann unterdriickt werden, indem durch "On Error
Gosub" zu einer Procedure verzweigt wird, in welcher hier ein-
fach der Null-Wert um .0000000001 erhoht wird und dann
dorthin zuriick gesprungen wird, wo der Fehler aufgetaucht ist.
Mit dem abschlieBenden Befehl "On Error" wird dem Interpreter
wieder das Error-Handling uibergeben. Eine Liste der moglichen
Fehlermeldungen und der dazugehorigen Fehlernummern finden
Sie im Anhang AuBerdem wurde in diesem Programm an
mehreren Stellen das Error-Handling selbst verwaltet, so daf3 Sie
die Anwendung dieses Befehls dort nachschlagen kénnen.
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ERR

Dies ist eigentlich kein Befehl, sondern wie oben bereits er-
wihnt, eine reservierte Variable. Neben "Fatal" die einzige reser-
vierte Variable, die das GfA-BASIC kennt. Err enthilt bei
Auftreten eines System- oder Interpreter-Errors die Fehler-
nummer dieses Errors (s.Fehlerliste).

RESUME

Mit "Resume" (engl.. wieder aufnehmen) kann ein Labelname
iibergeben werden, von dem ab das Programm nach dem Auf-
treten eines selbst verwalteten Fehlers fortgesetzt werden soll.
Wird Resume allein ohne Labelnamen benutzt, springt das Pro-
gramm von der programmeigenen Error-Routine zu der Zeile
zuriick in der der Fehler aufgetaucht ist und wiederholt diese.
Die dritte Moglichkeit ist, dafl mit "Resume Next" die auf die
fehlerhafte Zeile folgende Programmzeile als Sprungziel be-
stimmt und das Programm dort fortgesetzt wird. Befindet sich
das angegebene Label auBerhalb der Error-Routine, wird das
Register, in dem die Gosub-Spriinge festgehalten werden, ge-
16scht und alle globalen Variablen wieder restauriert. Bei evtl.
auftretenden Bomben-Errors (Err = 102 - 109) kénnen "Resume"
und "Resume Next" nicht eingesetzt werden. In diesem muf}
"Resume Label" verwendet werden.

FATAL

"Fatal" iibergibt Ihnen einen Wert von -1 oder 0. Es handelt sich
hier um eine reservierte Variable (s.Err), die zwar mit "Let"
ebenfalls benannt werden kann, jedoch den zugewiesenen Wert
nicht annimmt. Die beiden Werte, welche durch "Fatal" geliefert
werde, haben folgende Bedeutung:
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es ist ein allgemeiner Fehler aufgetreten. Die Vari-
ablen- und Labeladressen, sowie der Gosubadressen-
stapel sind intakt.

es ist ein Systemfehler aufgetreten, durch den die
Adressenlage zerstort wird (Absturz). Im GfA-BASIC
werden diese Fehler ebenfalls abgefangen, da das
System bei den "normalen" BombenErrors die Register-
inhalte in einen besonderen Bereich rettet, der, falls
kein Total-Breakdown (80 Bomben) stattgefunden hat,
zur Reinitialisierung wieder ausgelesen werden kann.
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Der Rettungsspeicher hat folgende Aufteilung:

Adresse $0380 (896)

sind die geretteten Daten giiltig, wird
hier der Wert 305419896 eingetragen

" $0384 (900) die alten Datenregister (DO - D7)

" $03A4 (932) - die alten Adressregister (A0 - A6)

" $03C0 (960) - alter Super-Stackpointer
" $03C4 (964) - Error-Index
" $03C8 (968) - altes Reg. A7 (User-Stackpointer)

" $03CC (972) - 16 alte Super-Stack-Words

ERROR

Durch "Error x" kann ein Fehler absichtlich in das Programm
eingebaut werden. "x" steht hier fir die Fehlernummer, die den
zu simulierenden Fehler kennzeichnet (s. Fehlerliste im Anhang).
Sie brauchen bei Einsatz dieses Befehles keine Sorge zu haben.
Es wird nur so getan, als ob ein Fehler aufgetreten ist. Sonst
verhalten sich so produzierte Errors exakt wie ihre groflen Brii-
der, die echten Errors. Es wird eine Fehlermeldung ausgegeben,
oder, falls "On Error Gosub" verwendet wurde, zu der Fehler-
Prozedur verzweigt. Nach Ausgabe einer Fehlermeldung durch
"Error" wird auch das Programm abgebrochen.

LET

Der GfA-BASIC-Interpreter reagiert auf Variablennamen, die
mit einem BASIC-Befehl identisch sind, wie jeder andere
BASIC-Interpreter auch, wenn diese Variable ohne den Zuwei-
sungsbefehl "Let" definiert wurde. Er gibt im Editor eine ent-
sprechenden Fehlermeldung aus. Wurde allerdings die Variable
durch "Let" definiert, behandelt er diese, auch wenn ihr Name
mit dem eines BASIC-Befehls identisch ist, wie jede andere
Variable auch. Die einzige Ausnahme bilden hier die oben er-
liuterten Variablen "Err" und "Fatal". Ihr Name wird in keinem
Fall als ein allgemeiner Variablenname akzeptiert, bzw. gewertet.
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Wir kommen nun zu einigen hochinteressanten Stringfunktionen.
Mit diesen Funktionen konnen Textausdriicke sehr wirkungsvoll
analysiert und modifiziert werden.

LEFTS$

Es konnen hiermit beliebig viele Zeichen eines Strings vom An-
fang aus gelesen werden. Dabei wird in Klammern nach dem
Befehl der String-Variablenname oder ein Textausdruck angege-
ben und gegebenenfalls nach einem Komma die Anzahl der
Zeichen, die gelesen werden sollen oder eine Variable, die die-
sen Wert beinhaltet. Wird in der Klammer die Zeichenanzahl
weggelassen, wird nur der erste Buchstabe des angegebenen
Strings gelesen. Wird als Anzahl der zu lesenden Zeichen ein
hoherer Wert angegeben, als der Ausdruck lang ist, wird der
untersuchte String im Ganzen zuriickgegeben. Ist der angegebene
String ohne Inhalt, wird ein Nullstring geliefert. Ein Beispiel
finden Sie im Anschlufl an "Rset".

RIGHTS

"Right$" hat die gleiche Funktion wie "Left$". In diesem Fall
wird die angegebene Zeichenanzahl vom Ende des Strings aus
gelesen. Die Syntax der beiden Befehle ist identisch. Ein Beispiel
finden Sie im Anschlufl an "Rset".
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MID$

Eine Kombination der beiden vorangegangenen Funktionen ist
der Befehl "Mid$". Diesem werden in Klammern nach dem
Textausausdruck oder einer Textvariablen, die den zu unter-
suchenden Ausdruck enthilt, zwei, durch Komma getrennte nu-
merische Werte oder Variablen iibergeben. Der erste Wert gibt
die Stelle im String an, von der aus gelesen werden soll. Der
zweite bestimmt die Anzahl der Zeichen, die ab dieser Stelle
gelesen werden sollen. Ist der zweite Wert grofler, als die nach
der Anfangsposition verbleibenden Textstellen, wird maximal
der Reststring bis zum Stringende zuriickgegeben. Wird als An-
zahl eine Null iibergeben, wird auch ein Nullstring geliefert. Ein
Beispiel finden Sie im Anschluf3 an "Rset".

INSTR

Diese Funktion iibergibt einen numerischen Wert, der angibt, an
welcher Position eines Strings ein anderer Ausdruck zu finden
ist. Diese beiden Strings werden in Klammern der Funktion als
Parameter iibergeben. Zusitzlich ist es moglich,eine Position in-
nerhalb des zu untersuchenden Strings anzugeben, von der ab
mit der Suche begonnen werden soll. Die Angabe dieser Stelle ist
Thnen allerdings freigestellt. Erfolgt sie nicht, wird ab der ersten
Stelle des Strings mit der Suche begonnen. Kann der zu
suchende String in dem zu untersuchenden String nicht gefunden
werden, wird eine 0 zuriickgegeben. Sind beides Nullstrings,
wird eine 1 geliefert. Bei der Angabe des Suchstrings ist darauf
zu achten, daB hier zwischen GroB- und Kleinschreibung un-
terschieden wird.
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Ein weiteres Beispiel finden Sie im AnschluB3 an "Rset".

LSET

Durch "Lset" konnen Textausdriicke in einen bereits bestehenden
String eingesetzt werden. Der neue Ausdruck wird von links be-
ginnend in den alten Ausdruck eingefiigt. Wenn der neue Aus-
druck langer ist als der alte, werden die Stellen des neuen Aus-
drucks, die uber die Linge des alten Ausdrucks hinausreichen,
abgeschnitten. Ist dagegen der neue Ausdruck kiirzer als der
alte, werden die restlichen Stellen des alten Ausdrucks mit
Leerzeichen aufgefiillt. Generell ist es so, dal anschlieBend von
dem alten Ausdruck in dem neuen String nichts mehr zu finden
ist. Ein Beispiel finden Sie im Anschluf3 an "Rset".

RSET

"Rset" hat die gleiche Funktion wie "Lset", nur daB hier der
neue Textausdruck von rechts beginnend in den alten eingesetzt
wird. Alles andere ist mit "Lset" identisch.
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Beispiel zu den Textfunktionen:

Mit diesem Beispiel soll verdeutlicht werden, da durch die
verschiedenen Textfunktionen mit einem relativ geringen Pro-
grammieraufwand sogar komfortable Textverarbeitung mdglich
wird. Es soll Thnen zur Anregung dienen, sich mit diesem sehr
reizvollen Thema niher auseinander zu setzen. Nehmen Sie sich
die Zeit, diese Mini-Textverarbeitung zu verstehen. Das Wissen
um diese reinen Stringfunktionen wird Ihnen in vielen Be-
ziehungen zu mehr Verstindnis fur fremde ProgrammStrukturen
verhelfen.
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Es wurden hier einige Befehle verwendet, deren Bedeutung
spiter noch beschrieben werden soll.

Name Selected$ As N.ewname$

NAME AS

Die Syntax dieses Befehls ist denkbar einfach. Wie oben zu se-
hen ist, werden ihm zwei Parameter iibergeben. Der erste davon
ist der Dateiname, dessen Name verindert werden soll. nach
einem angehiingten "As" wird ein weiterer Name Ubergeben, der
nun an die Stelle des alten Namens tritt. Beide Namen koénnen
entweder. als Stringausdruck, als Stringvariable oder als Kombi-
nation von beidem iibergeben werden. Unter "EXIST" finden Sie
die Pfadstruktur, die auch hier verwendet werden kann. Zu be-
achten ist bei diesem Befehl, daB die Laufwerks-Spezifikation
(z.B. A:) bei beiden Namen gleich ist. Ist beim alten Namen eine
Diskettenstation angegeben und ist diese Station auch die aktu-
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elle, dann kann beim neuen Namen die Spezifikation entfallen.
Innerhalb einer Station kann auch ohne weiteres eine im Haupt-
directory verzeichnete Datei durch eine entsprechende Angabe
im neuen Namen in einen Ordner verlegt werden, falls der an-
gegebene Ordner vorhanden ist. Ist er nicht vorhanden, mufl er
natiirlich vorher eingerichtet werden.

MKDIR

In obigem Beispiel tritt ein weiterer Diskettenbefehl auf, der
deshalb zum AnlaBl genommen werden soll, sich niher mit Be-
fehlen dieser Art zu beschiftigen. Mit dem Befehl "Mkdir" kén-
nen in einer beliebigen Diskettenstation entweder im Haupt-Di-
rectory oder einem beliebigen Ordner weitere Ordner angelegt
werden. Dabei wird wieder die unter "EXIST" beschriebene
Pfadstruktur verwendet. Als Uberblick folgt eine Auflistung
verschiedener Varianten dieses Befehls.

Mkdir "akte" = erzeugt einen neuen Ordner auf der
aktuellen Diskette entweder im
Haupt-Directory oder in dem Ord-
ner, der gerade geoffnet ist.

Mkdir "b:\fach_a\akte" =  erzeugt einen neuen Ordner auf
Disk B im Ordner "FACH_A"
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AS$="\fach_a\"

Mkdir A$+"akte" = erzeugt einen neuen Ordner auf der
aktuellen Disk im Ordner
"FACH_A"

Ist bereits ein Ordner mit derselben Pfadbezeichnung vorhanden,
wird eine Fehlermeldung ausgegeben. Die Pfadbezeichnung und
der Ordnername wurden hier mit Absicht klein geschrieben, um
deutlich zu machen, dal das System diese Angaben selbststindig
in GrofB3buchstaben umwandelt. Dies ist grundsitzlich bei allen
Diskettenoperationen gegeben. Zuriickgegeben werden die Da-
teinamen vom System allerdings nur in Grof3buchstaben (z.B. der
Riickgabestring im Befehl "Fileselect" oder "Dir$").

CHDIR

Hiermit kann auf der aktuellen Diskette ein Ordner geoffnet
werden, bzw. falls schon einer gedffnet ist, wird dieser vorher
geschlossen und der angegebene Ordner gedffnet. Dem Befehl
wird einfach der Name des Ordners {ibergeben, der gedffnet
werden soll (Pfadstruktur s. "EXIST"). Diese Bezeichnung kann
wieder entweder in einer Variablen enthalten sein, oder als
Textausdruck ubergeben werden (z.B. Chdir "Fach_a").

RMDIR

Dieser Befehl ist genauso zu behandeln, wie "Chdir", nur daf
der angegebene Ordner nicht geoffnet, sondern geléscht wird.
Befinden sich allerdings noch Dateien in dem Ordner, kann
dieser Befehl nicht ausgefiihrt werden und es erscheint eine
Fehlermeldung. Dateien kénnen mit dem Befehl "Kill" geléscht
werden. ’
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DIRS

Mit "Print Dir$(x)" oder "A$=Dir$(x)" kann der Name des zur
Zeit geoffneten Ordners ermittelt werden. "x" steht hier fiir die
Diskstation, auf der nachgesehen werden soll.

aktuelles Laufwerk
Laufwerk A
Laufwerk B

—
I nn

Ist zur Zeit kein Ordner gedffnet, wird ein Leerstring zuriickge-
geben,

DIR

Durch "Dir" kann man sich auf verschiedene Weise Inhaltsver-
zeichnisse entweder einer beliebigen Diskettenstation oder eines
bestimmten Ordners ausgeben lassen. Dabei ist es auch moglich,
diese Directory in eine bestimmte Diskettendatei schreiben oder
auf dem Drucker ausdrucken zu lassen (im Listing finden Sie
eine Routine "Procedure Accessory", die die aktiven Accessories
aufruft. Falls Sie das "CONTROL.ACC" aktiv im Desktop haben,
koénnen Sie vom BASIC aus damit die DruckerAnpassung auf-
rufen. Diese Prozedur ist als Utility programmunabhingig.
Aufruf im Direct-Modus: @Accessory). Zur Pfadangabe kdénnen
simtliche unter "EXIST" beschriebenen Spezifikationen verwen-
det werden.

z.B.:
Dir "\**" = listet alle Dateien aufB3erhalb von
oder Dir Ordnern der aktuellen Disk auf

dem Bildschirm auf
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AS$="A:\Fach_a\"
B$="D?77?"
Dir A$+B$+".EXT"

listet alle Dateien der Disk A im
Ordner "Fach_a", deren Name mit
dem Buchstaben "D" beginnt,
gleichzeitig mindestens finf Buch-
staben hat und den Extender
"EXT" trigt.

Dir "\*.EXT" To "B:\DIRECTOR\SUBDIR__1.SUB"

= schreibt alle Dateien mit dem
Extender "EXT", die sich auf der
aktuelle Diskette auBerhalb von
Ordnern befinden in eine neue
Datei mit dem Namen "Subdir_1
.sub", die in dem bestehenden Ord-
ner "Director" abgelegt wird.

Wird im letzten Beispiel statt der Pfadbezeichnung hinter "To"
der Ausdruck "LST:" angefiigt, wiirden die Dateinamen auf dem
Drucker ausgegeben.

FILES

Geniigen Thnen die reinen Dateinamen nicht, die mit "Dir" aus-
gegeben werden, konnen Sie mittels dieses Befehls auch erwei-
terte Attribute der einzelnen Dateien erfahren. So haben Sie die
Mboéglichkeit, sich zusiitzlich die Grofle der Dateien, das Datum
und die Uhrzeit ihrer Erstellung ermitteln zu lassen. Im tibrigen
wird dieser Befehl exakt genauso angewendet wie "Dir" (z.B.
"Files" listet alle Dateien der aktuellen Disk aufB3erhalb von Ord-
nern, sowie alle Ordner auf). Um zum Beispiel nur die GréBe
einer bestimmten Datei zu ermitteln, gibt es verschiedene Mog-
lichkeiten. Eine davon finden Sie in der Prozedur "D.size". Eine
andere kdénnte evtl. so aussehen:
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Hier wird ein kleiner Umweg gegangen, da leider der von "Files"
in diesem Fall gelieferte String nicht direkt in eine Variable
iibergeben werden kann. So wird die Infozeile der gewihlten
Datei erstmal in einer kleinen Datei zwischengespeichert, um
dann mit "Bload" in einen vorbereiteten Puffer geschrieben zu
werden. Jetzt ist der String unter "Buffer$" in einer Variablen
verfiigbar. Nun braucht man nur noch die Stellen der Zeile, in
der die DateigroBe steht (16-22) mit "Val" in einen numerischen
Wert zu verwandeln, und schon hat man die BytegréBe als nu-
merische Variable. So einfach ist das!

CHDRIVE

Es kann ein Laufwerk zum aktuellen Laufwerk bestimmt wer-
den. "Chdrive x" wechselt zu dem durch "x" spezifizierten Lauf-
werk (A: = 1, B: = 2). Wird bei der Pfadbezeichnung, die den
meisten Diskettenbefehlen zu iibergeben ist, kein Laufwerk be-
stimmt (z.B. Mkdir "\Ordner"), wird von nun ab das hiermit
aktualisierte Laufwerk angesprochen.
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LOAD

Mit "Load" kann ein beliebiges BASIC-Programm in den
Arbeitsspeicher geladen werden. Prinzipiell verhilt sich dieser
Befehl so, als wenn Sie den Meniipunkt "Load" im Editormeni
anklicken oder die Taste "FI1" driicken. Auch hier ist die in
"EXIST" beschriebene Pfadstruktur zu verwenden. Wird dem
Programmnamen kein Extender beigefiigt, wird vom Interpreter
selbststindig der Extender ".BAS" angehiingt.

SAVE

Ebenfalls identisch mit der Meniifunktion "Save" ist dieser Be-
fehl. Er speichert das im Programmspeicher befindliche Pro-
gramm unter dem angegebenen Namen auf Diskette. Die Syntax
ist identisch mit "Load". Sollte sich bereits ein Programm mit
demselben Namen auf der angesprochenen Diskette befindet,
wird dieses durch das neu zu speichernde Programm geldscht,
bzw. iiberschrieben.

PSAVE

Fir diesen Befehl gilt die gleiche Ausfithrung wie zu "Save". Er
bietet nur eine kleine Besonderheit, die aber in ihrer Wirkung
sehr beeindruckend ist. Das "P" in diesem Befehlsnamen steht
fir "protected" (engl.. geschiitzt). Das heiflt, dal Programme, die
hiermit abgespeichert wurden:

1. nicht mehr gelistet werden kénnen

2. sofort nach dem Laden gestartet werden (Autostart)

3 der Versuch, mit dem Interpreter das (nicht sicht-
bare) Listing zu bearbeiten, durch einen
"ZwangsResetknopf-Druck" bestraft wird. Der Inter-
preter wird lhnen danach also jegliche weitere
Dienstleistung verweigern.
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CHAIN

Dieser Befehl ist eigentlich identisch mit "Load". Allerdings wird
das hiermit geladene Programm nach dem Laden automatisch
gestartet. Da bei diesem Programmstart, wie sonst auch, alle Va-
riablen und Felder geloscht werden, koénnen zwischen den
“"gechainten" Programmen diese nicht ausgetauscht werden. Hier
hilft nur eine Moglichkeit. Alle wichtigen Werte des ersten Pro-
gramms, die im zweiten Programm weiterverwendet werden
sollen, mussen vor dem Chain-Befehl in eine Datei geschrieben
werden (evtl. mit "Print #1"), aus dem sie mit dem "gechainten"
Programm wieder herausgelesen werden. Die Syntax dieses Be-
fehls ist identisch mit "Load" oder "Save".

LIST

Mochten Sie das im Arbeitspeicher befindliche Programm auf
dem Monitor auflisten oder als ASCII-File auf Diskette abspei-
chern, hilft Ihnen dieser Befehl. Geben Sie im Direktmodus oder
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als Programmzeile nur den Befehlsnamen ohne Angabe eines
Dateinamens ein, wird das gesamte Programm auf dem Ausga-
bebildschirm ausgegeben. Bei der mir vorliegenden Version des
GfA-BASIC’s 1aBt sich dieses Listing dann jedoch nicht mehr
abbrechen. Oder, besser gesagt, es 1at sich mit der Tastenkom-
bination "Control/C" zwar abbrechen, dann jedoch mit dem un-
angenehmen . Effekt, daf3 Sie wieder Ihren Resetknopf bemiihen
miissen, denn der Interpreter ist zwischenzeitlich "baden" gegan-
gen (mufl auch mal sein!). Meine Erfahrungen mit dieser
"Abbruchfunktion" habe ich schon der Firma "GfA-Systemtech-
nik" mitgeteilt und es ist anzunehmen, das sich der Program-
mierer dieses BASIC’s dazu etwas einfallen lassen wird. Wenn
dieses Buch erscheint, werden die dann erhiltlichen Versionen
wohl schon mit einer komfortableren Modglichkeit ausgestattet
sein, den Listingausdruck ab- oder unterbrechen zu konnen.
Eine Unterbrechungsfunktion existiert allerdings. Driicken Sie
wihrend des Auflistens auf dem Bildschirm die Tastenkombina-
tion "Control/S", wird das Listing unterbrochen. Mit der Kombi-
nation "Control/Q" kann es anschlieend wieder fortgesetzt wer-
den. Wollen Sie das Listing als sogenanntes "ASCII"-File auf
Diskette abspeichern, iibergeben Sie dem Befehl (in Anfiih-
rungsstrichen) den Namen der Datei, in welcher das Listing ab-
gelegt werden soll. Dieser Befehl ist absolut identisch mit der
Editor-Funktion "Save,A". Sie koénnen also hiermit abgespei-
cherte Programme jederzeit mit der Editor-Funktion "Merge" in
ein anderes, im Arbeitsspeicher befindliches Programm einbin-
den. Die Anfiihrunsstriche zum Dateinamen koénnen géinzlich
vernachlissigt werden, da sie vom Interpreter (falls nicht vor-
handen) selbsttiitig gesetzt werden. Der Extender zum Datei-
namen kann ebenfalls vernachlissigt werden. Er wird auch vom
Interpreter gesetzt (".LST"). Ein ASCII-File ist eine Datei, in
welcher jedes einzelne Textund Steuerzeichen des zu speichern-
den Textes in der Reihenfolge seines Auftretens mit dem ihm
zustehenden ASCII-Wert (0-255) nacheinander in die Datei ge-
schrieben wird. Die meisten textverarbeitenden Programme be-
sitzen die Moglichkeit, ASCII-Files zu speichern und zu laden.
D.h., daBB Texte dieser Art unter den verschiedenen Program-
men, Systemen und Computern austauschbar sind, soweit diese
sich an den "American Standard Code for Information Inter-
change" halten (engl.: amerikanischer Standard-Code zur Infor-
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mationsiibertragung). Dateien mit anderen Formaten, wie z.B.
die ".BAS"-Dateien des GfA-BASIC’s werden nach einem ande-
ren Schema codiert. Dieser Code kann vom jeweiligen Program-
mierer selbst entwickelt werden, um zum Beispiel eine hohere
Lade- oder Speichergeschwindigkeit, einen speziellen Effekt
oder eine erschwerte Lesbarkeit zu erreichen (s."Psave"). Diese
Dateien sind dann allerdings nicht mehr mit anderen Program-
men (Interpretern etc.)  austauschbar. Sie sind nicht mehr
"kompatibel" (compatibility, engl.. Vereinbarkeit/ Vertriglich-
keit).

DEFLIST

Sie haben die Modglichkeit zwischen zwei Arten der Listingdar-
stellung zu wihlen. Auch der im Editor befindliche Programm-
text wird hierdurch angesprochen.

Deflist 0 = es werden alle BASIC-Befehls- und Funktions-
namen in groBen Buchstaben dargestellt. Alle
Variablennamen werden klein geschrieben.
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Deflist 1 = Es wird von allen Befehls- Funktions- und

bzw. >1 Variablennamen nur der erste Buchstabe grof3
geschrieben.

z.B.:

Auch ein Beispielprogramm kann niitzlich sein! Besonders bei
umfangreichen Programmen kann es manchmal wichtig sein, sich
eine Liste der verwendeten Variablen und Prozeduren erstellen,
bzw. ausdrucken zu lassen. Die GfA-".BAS"-Files bieten die
Moglichkeit, sich diese Liste aus dem Datei-Anfang herauszu-
lesen. Das folgende Utility-Programm hat den Zweck,

1. aus einer beliebigen ".BAS"-Datei die einzelnen Vari-
ablen- und Prozedurnamen auszulesen und an-
schlieBend in eine Datei "Vars.Map" zu iibertragen.
Dabei wird die Liste auch auf dem Bildschirm aus-
gedruckt.

2. Die abgelegten Variablen- und Prozedurnamen aus
"Vars.Map" wieder herauszulesen und entweder auf
dem Drucker oder dem Monitor auszugeben.
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OPEN

Dieser Befehl vereinigt sehr viele positive Eingenschaften in
sich. Seine Syntax ist auf den ersten Blick etwas kompliziert,
aber wenn man sich nicht in’s Bockshorn jagen liBt, gewinnt
man ihn schnell lieb. Die Moglichkeiten, die dem Programmierer
mit den Befehlen zur Dateiverwaltung an die Hand gegeben
werden, sind schier uniiberschaubar. Syntax:

Modus:

"O" o6ffnet die Datei zum Herauslesen von Daten, oder, falls
die angegebene Datei noch nicht vorhanden ist, installiert
diese im angegebenen Kanal.

"I"  offnet eine vorhandene Datei zum Hineinschreiben von
Daten

"A" offnet eine vorhandene Datei und setzt den Filepointer auf
das Dateiende. Alle an diese Datei auszugebenden Daten
werden an das Dateiende angehingt
(append;engl.;anhingen/hinzufiigen). Soll die Datei anders
beschrieben werden, muf3 der angegebene Kanal mit "Close
#Kanalnummer" vorher wieder geschlossen werden, um
dann mit Open "O" z.B. wieder gedffnet zu werden.

"U" In diesem Modus kann in eine vorhandene Datei geschrie-
ben und aus ihr gelesen werden.

"R" es kann eine Random-Access-Datei eingerichtet werden
(mehr dazu unten).

Kanalnummer:

Es koénnen gleichzeitig 100 Dateien er6ffnet sein. Dabei
wird zur Identifikation jeder Datei eine Zahl zugewiesen.
Unter Angabe dieser Zahl kann nun z.B. mit den Befehlen
"Print #Kanalnummer" oder "Input #Kanalnummer" (Sie
wissen schon: die Kanalvariante) auf jede dieser Dateien
zugegriffen werden. Die angegebene Nummer mufl im
Bereich von 0 bis 99 liegen.
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Dateiname:

Hier kann wieder die schon so oft erwidhnte Pfadstruktur
verwendet werden (s.EXIST). Allerdings gibt es hier noch
eine Ausnahme: Sie kénnen mit fast allen Diskettenbefeh-
len auch die verschiedenen Schnittstellen Ihres Atari ST
ansprechen. Dazu miissen Sie ebenfalls eine Quasi-Datei
er6ffnen. Mit Datei ist in diesem Fall jedoch nicht eine
Diskettendatei gemeint, sondern der jeweilige Port. Es ste-
hen Thnen sieben solcher Ports zur Auswahl:

"CON:" = Consolport
"LST:" = Druckerport
"PRN:" = ebenfalls Druckerport

"AUX:" = Auxilliary-Port (serieller Port)

"MID:" = zwei MIDI-Ports

"VID:" = Monitor (CON: transparent)

"IKB:" = Tastaturprozessor (die Herz/Lungenmaschine)

Der komplette Ausdruck vor dem Gleichheitszeichen wird in
diesem Fall als Dateiname an "Open" iibergeben. Die Angabe des
Modus’ kann bei Verwendung dieser Mdglichkeit entfallen.

Dieses ist eine weitere Moglichkeit (s. unter "OUT"), ohne
Tastaturbedienung die Sonderzeichen mit den ASCII-Werten von
0 bis 31 zu Gesicht zu bekommen.

Random-Access-Dateien:(random access;engl..wahlfreier Zugriff)
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Alle anderen Zugriffsmoglichkeiten auf Diskettendateien arbei-
ten grundsitzlich "seriell", d.h. der Reihe nach. Es wird also ein-
dimensional Zeichen fir Zeichen nacheinander gelesen, bzw.
geschrieben. Diese Reihenfolge ist nur durch "Seek" und
"Relseek" verinderbar. Mit Random-Access-Dateien ist es mog-
lich, sich eine Reihe von Datensétzen innerhalb einer Datei an-
zulegen, die dann durch Identifikatoren angesprochen werden
konnen. Der "Open"-Befehl erweitert sich gegebenenfalls hierfir
um einen Parameter:

-

Unter Satzlinge ist ein Wert zu verstehen, den Sie als Dateiver-
walter selbst bestimmen konnen. Und zwar gibt er die Anzahl
der Bytes an, die sie den Datensitzen einer Datei zukommen
lassen wollen. Wird diese Angabe bei "Open" unterlassen, wird
vom Interpreter eine Datensatzlinge von 128 Byte vorgesehen.
Genaueres zur Verwaltung dieser Art von Dateien erfahren Sie
unter "FIELD".

CLOSE

Alle mit "Open" er6ffneten Kanile missen mit "Close #Kanalnr."
geschlossen werden, um fiir eine andere Datei verwendet werden
zu koénnen. Wird nur "Close" angegeben, werden sdmtliche
Kanile zugleich mit diesem Befehl geschlossen. Ein Kanal der
noch nicht mit "Close #Kanalnr." geschlossen wurde und mit
"Open" angesprochen wird, verursacht eine Fehlermeldung.

LOF

Bei reinen Diskettendateien ist es moglich, falls Sie Giberhaupt
einen Inhalt haben, sich ihre Linge ausgeben zu lassen, bzw. ge-
nerell ihre Linge festzustellen. "LOF" (Length Of
File;engl..L4nge der Datei) wird, in Klammern nachgestellt, die
Kanalnummer der Datei iibergeben, deren Linge ermittelt wer-
den soll. Dazu muB dieser Datei natiirlich vorher durch den Be-
fehl "Open" eine Kanalnummer zugewiesen worden sein. Eine
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Anwendungsmoglichkeit habe Sie bereits im Beispiel zu
"INPUTS$" kennengelernt. Weitere Moglichkeiten:

EOF

Durch "EOF(#Kanalnr.)" kann, wieder nur bei Diskettendateien,
das letzte Byte der Datei mit der angegebenen Kanalnummer
ermittelt werden (falls vorhanden). Die wohl wichtigste Anwen-
dung dieses Befehls ist die, die Fehlermeldung "Fileende er-
reicht" zu vermeiden.

In diesem Beispiel werden alle Bytes der Datei in ihrer Reihen-
folge ausgegeben. Die Schleife wird bei While erst verlassen,
wenn der Wahrheitswert von Eof = -1 ist (Eof ist wahr). Solange
Eof = 0 ist (Eof ist unwahr, also falsch), wird jeweils ein Byte
gelesen und gleichzeitig ausgegeben.
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LocC

Durch "Loc (#Kanalnr.)" kann der Abstand des Filepointers zum
Dateianfang ermittelt werden. D.h., der Schreib- und Lesezeiger
der Datei mit der angegebenen Kanalnummer befindet sich auf
dem Byte mit der Nummer, die durch "Loc" zuriickgegeben
wird.

|Byte 1 |Byte 2 |Byte 3 |Byte 4 |Byte 5 |Byte 6 |

Pointer (zeigt auf Byte 4)

SEEK

Bei Bedarf konnen Sie mit diesem Befehl den Filepointer auf ein
beliebiges Byte der Datei mit der angefithrten Kanalnummer
setzen. Dazu wird als erster Parameter die Kanalnummer und als
zweiter Parameter, nach einem Komma die Stelle angegeben, auf
die der Pointer gesetzt werden soll (s. Beispiel zu "LOC"). -
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RELSEEK

"Relseek" bedeutet "relativ Seek". D.h., daB der Filepointer ent-
weder in Relation zum Fileanfang oder in Relation zum Fileende
um eine bestimmte Anzahl von Bytes verschoben wird.

Bei den Befehlen "Seek" und "Relseek" ist darauf zu achten, daf
nicht versucht wird, den Zeiger auf eine Position zu setzen, die
in der angegebenen Datei gar nicht vorhanden ist, bzw. sein
kann (z.B. im Minusbereich oder hinter dem Fileende). Wird
dies versucht, wird die Fehlermeldung "Seek falsch?" ausgege-
ben.

Werden simtliche Kanalnummern im Programm nur einmal ver-
wendet, missen die Dateien nicht bei Programmende abge-
schlossen werden, durch die Befehle "End" oder "Edit" wird dies
vom Interpreter erledigt. Anders bei dem Befehl "Stop". Dieser
schlieBt keine offenen Dateien. Sollte’ mit "Cont" danach das
Programm nicht fortgesetzt werden, ist es ratsam, durch "Close"
(ohne Angabe einer Kanalnummer) im Directmodus die Dateien
zu schliefen.
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Vorbemerkung zu "GET#","PUT#" und "FIELD#":

Wie die Behandlung von Variablenfeldern eine Sonderstellung
einnimmt, so sind auch die Befehle zur Behandlung von
RandomAccess-Dateien eine besondere Erklirung wert. Eine
solche Datei kann wie ein Variablenfeld (allerdings nur eindi-
mensional) verschiedene Angaben, die unter einem Oberbegriff
(die Feldnummer) zusammengefa3t werden kdnnen, auf Diskette
abgespeichert werden. Dazu mul} zuerst eine Datei er6ffnet wer-
den, die durch ihren Arbeitsmodus kenntlich macht, daBl es sich
hier nicht um eine normal zu behandelnde Datei geht.

Nachdem dieses getan wurde, kann mit dem Befehl "Field" be-
stimmt werden, in wieviele Felder der gesamte Satz unterteilt,
und wieviele Bytes jedem einzelnen dieser Felder zugeteilt wer-
den soll. Da die Linge des gesamten Datensatzes durch die An-
gabe von "Satzlinge" im Open-Befehl bestimmt wird, ist es ein-
leuchtend, dafl die Summe der Bytes aller angegebenen Felder
zusammen nicht groBer sein darf, als die Satzlinge. Sie darf aber
kleiner sein. Die einmal so bestimmte Gréfle einer Datei und
ihre Einteilung darf von nun an nicht mehr verindert werden.
Natiirlich kénnen Sie neue Datenfelder in einen neu definierten
Datensatz mit demselben Dateinamen einsetzen, nur dann sind
die vorher darin enthaltenen Daten nicht mehr zu erreichen.
Zum anderen diirfen die durch "Put#" in die Feldeinteilung ge-
schriebenen Datenfelder in ihrer Gréfe nicht mehr variiert wer-
den, da sonst Daten des einen Feldes in das nichste Feld mit
hineingeschrieben werden. Um nun diese festgelegten Feld-
groflen auch immer einzuhalten, werden hier die beiden Text-
funktionen "Lset" und "Rset" eingesetzt, die dabei Variablen
verwenden, die vorher in ihrer Linge auf die Linge der Felder
abgestimmt wurden. Diese Stringvariablen werden, wie schon
unter diesen beiden Befehlen beschrieben, durch das Einsetzen
eines anderen Strings in ihrer Linge nicht verindert. Sie sollten
darauf achten, daB die so vorbereiteten Variablen im weiteren
nicht auf andere Weise verwendet werden. Es sei denn, daf3 Sie
nicht mehr vorhaben, die Datei mit "Put#" noch einmal anzu-
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sprechen. AuBlerdem ist es nicht moglich, eine einmal so instal-
lierte Random-Access-Datei zu erweitern. Erweiterungen sind
nur moglich, indem eine neue Datei mit anderen Spezifikationen
eingerichtet wird und die Datenfelder der alten Datei in die
neue integriert werden. Dazu miilten nach dem Eimerketten-
Prinzip die alten Felder mit dem "Get#"-Befehl aus der alten
Datei herausgelesen werden, um die dazu verwendeten Variablen
anschlieBend zur Neueinrichtung der anderen Datei an diese
weiterzugeben. Achten Sie auBerdem darauf, daB bei jedem
"Open"-Befehl fiir eine bestimmte, schon eingerichtete Datei
dieser Art immer exakt dieselbe Datensatzlinge angegeben wird,
bzw. die neu angegebene Satzlinge groBer als die vorhandene ist.
Wird nimlich keine Satzlinge genannt, wird diese vom Interpre-
ter selbsttitig auf 128 Bytes festgelegt. Falls Sie dann die ange-
sprochene Datei vorher grofler dimensioniert hatten, wird beim
Versuch, ein Feld anzusprechen, das mit seiner Linge i{iber die
angegebene Satzlinge hinausreicht, die Fehlermeldung "Fileende
erreicht" ausgegeben.

Eine Grafik soll verdeutlichen, was gemeint ist.

|Feld 1 |Feld 2 |Feld 3 |Feld 1 |Feld 2 |Feld 3 |
|=10 Byte|=20 Byte|=15 Byte|=10 Byte|=20 Byte|=15 Byte|

Diese Grafik zeigt vereinfacht das Prinzip dessen, was zu erkli-
ren versucht wurde. Die Anzahl der Felder, die Gréf3e der ein-
zelnen Felder, sowie die Satzlinge kénnen von Ihnen frei be-
stimmt werden. Begrenzt werden sie nur durch eine maximale
Datensatzlinge von 65535 Byte, durch die maximale Eingabe-
moglichkeit fiir eine Field-Anweisung (Programmzeilenlinge =
max. 255 Zeichen), durch die Notwendigkeit, da die Summe
aller Eintrige bzw. Feldlingen die angegebene Satzlinge nicht
iiberschreiten darf und durch den Speicherplatz auf Ihrer Dis-
kette.

Zum tieferen Verstindnis folgt nun ein Beispielprogramm, daf
Ihnen als Anregung zu eigenen Experimenten dienen soll.
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Dieses Programm besteht aus drei voneinander unabhingigen
Blocken. Es werden nach den ersten beiden Blocken alle Va-
riablen und der Bildschirm geloscht. Im ersten Block wird eine
Random-Access-Datei mit einer Satzlinge von 90 Byte instal-
liert. Diese 90 Byte werden mit der Field-Anweisung in drei
Datenfelder zu je 30 Byte unterteilt. Gleichzeitig werden die fiir
die Aufnahme des Feldinhaltes vorgesehenen Stringvariablen mit
soviel Leerzeichen aufgefiillt, wie fir die einzelnen Felder vor-
gesehen wurde (hier je 30). Im AnschluBl daran werden in der
For/Next-Schleife sechs Datensiitze eingelesen (falls Sie mehr als
sechs Freunde haben, konnen Sie den Schleifenendwert natiirlich
erhéhen). Nach der jeweilige Eingabe der Feldinhalte, die ja
nicht alle die gleiche Anzahl an Zeichen besitzen, werden die
Variableninhalte der Input-Variablen durch "Lset" linksbiindig in
den vorgesehenen, 30 Byte langen Feldstring eingesetzt. Zu guter
Letzt wird dann dieser Datensatz mit "Put#" unter Angabe der
Datensatznummer (hier der Schleifenindex I%) in die Datei ge-
schrieben.

Die folgenden beiden Programmblocke demonstrieren zwei
Moglichkeiten, diese Daten wieder aus der Datei herauszulesen
und auf den Bildschirm zu bringen.
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GET #

Das obige Beispiel diirfte geniigend Aufschlul iiber die Syntax
und Verwendung des "Get#"-Befehls geben. Ganz allgemein
wird seine Funktion mit "Datensatz lesen" am besten beschrie-
ben.

PUT #

Funktion: Datensatz schreiben. Sonst siehe "Get#".



GfA-ABC 197

FIELD

Auch die Funktion dieses Befehls und seine Syntax sind hof-
fentlich im obigen Beispiel deutlich geworden. Allgemein: Field
weist einer beliebigen Anzahl von Datenfeldern einzelne Byte-
lingen zu und fullt die fir die Aufnahme der Felder vorge-
sehenen Stringvariablen mit dementsprechend vielen Leer-
zeichen. Zu beachten ist , daB fir jeden ged6ffneten Datenkanal
im "R"Modus nur eine Field-Anweisung zugelassen ist. Wird
versucht mehrere Field-Anweisungen an denselben Datenkanal
zu geben, erscheint die Fehlermeldung "Nur ein Field zu einem
Open "R" moglich". Es ist also bei groBeren Datenfeldern ratsam,
die Namen der aufnehmenden Stringvariablen so kurz wie mog-
lich zu wihlen, da die Field-Anweisung in ihrer Linge durch
die maximale Eingabezeilenlinge von 256 Zeichen begrenzt
wird.

DFREE

Bei Verwendung dieses Befehls wird der momentan freie Spei-
cherplatz der angegebenen Diskettenstation ermittelt und zu-
riickgegeben.

Wie schon erwihnt, werden den Laufwerken Nummern zuge-
wiesen, iiber die sie bei Befehlen wie diesem zu erreichen sind.
Es koénnen maximal 15 Laufwerke angesprochen werden
(aktuelles Laufwerk = 0 ; A:=1; B: =2 usw)

Endif
Endif
Endif
Endif
Endif
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Endif
On Error
Put 250,150,B.ackmenus$,3
dSet.paras
Return
Procedure N.ame_error

‘Falls bei der Pfadbezeichnung zur Anderung eines Dateinamens ein Fehler

taufgetreten ist, wird zu dieser Prozedur verzweigt.

1f Err=-34
Alert 3,"Falsche Pfadbezeichnung!|Versuchen Sie's nochmal!",61," OKAY
", Kkkk
Resume N.ameagain
Endif
Resume Next
Return

Procedure Sl.some

'Hier wird das Load- und Savemenl gezeichnet und bedient

peffill ,0,0
Pbox 258,158,382,272
Deftext 1,9,0,6
If F.ops%=1
Text 278,168,"SAVING :"
Endif
1f F.ops%=2
Text 278,168,"LOADING :"
Endif
Graphmode 2
For 1%=0 To 1
Deftext 1,16+1%,0,6
Text 278,184 ,"SCREEN 1"
Text 278,196,"SCREEN 2"
Text 278,208, "ICON"
Text 278,220, "PATTERN"
Text 278,232,% "
Next 1%
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Pause 10
Graphmode 3
peffill ,2,8
Repeat
Mouse X,Y,K
Xpos%=0
Ypos%=0

'Die Menlipunkt-Indizierung wurde weiter oben bereits erwshnt

If X>258 And X<382
Ypos%=Int((Y-163)/12)
1f Ypos%>0 And Ypos%<é
Pbox 259,163+(Ypos%*12),381,175+(Ypos%*12)
Pause 6
Pbox 259,163+(Ypos%*12),381,175+(Ypos%*12)

'Um die unter dem Mauszeiger befindlichen Menlipunkte erkennbar
'zu machen, wird im Graphmode 3 zweimal hintereinander eine
'schwarze Pbox auf die jeweilige Zeile gelegt.

Endif
Endif
Until Mousek Or Len(Inkey$)
Graphmode 1
If X>258 And X<382 And Ypos%>0 And Ypos%<é
If F.ops%=2 And (Ypos%=1 Or Ypos%=2)
Alert 1,"Das aktuelle Bild in|der gewdhlten Screen|geht durch den
|Ladevorgang verloren t",0," OKAY | NEIN ", Backalert%
1f Backalert%=2
Goto No.load
Endif
Alert 2," Welches Bildformat :|PRO-PATCH|DEGAS|MAPS&LEGENDS",1,"
PRO |DEGAS| MAPS",Back.alert%
1f Back.alert%=1
Sc.offset%=0
Else
Sc.offset%=46
Endif
Endif
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Start.select:
Fileselect "\* *» un selected$
If Selected$<>"\" And Selected$<>".BLO" And Selected$>"»

'Die Notwendigkeit dieser If-Abfrage wird unter "FILESELECT" erkldrt

1f F.ops%=1
1f Ypos%=1
Defmouse 2
E.xtender$="pPrRO"
QExtend

'E.xtender$ legt den Extender flr die entsprechende Dateiengruppe
'fest. Diese Angabe wird hinterher in der “Procedure Extend"
'verwendet, um falsche oder fehlende Extender-Angaben zu ersetzen,
'bzw. anzufligen (.PRO = Extender fur "Graf Pro"-Fullscreens)

Put 0,0,Screen.eins$
@Hidemouse
Bsave Selected$,Xbios(2),32000

BSAVE

Ein Komfort-Befehl, auf den man sicher immer wieder zuriick-
kommen wird. Er bietet die Moglichkeit, eine vorgegebene An-
zahl von RAM-Bytes als ganzen Block auf Diskette zu spei-
chern. Es mufl der Name der Datei angegeben werden, in die
der Block abgespeichert werden soll. Nach einem Komma folgt
die RAM-Adresse, in welcher das erste Byte des Blocks steht
und abschlieBend wieder nach einem Komma die Anzahl der
Bytes, die von dieser Adresse ab gelesen und gespeichert werden
soll. In diesem Fall wird der gesamte sichtbare Bildschirmspei-
cher (Anfangsadresse = Xbios(2)) auf Diskette verfrachtet.

aShowmouse
Defmouse 0
Endif
If Ypos%=2
Defmouse 2
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E.xtender$="PRO"
2Extend
Put 0,0,Screen.zwei$
dHidemouse
Bsave Selected$,Xbios(2),32000
QShowmouse
Defmouse 0

Endif

1f Ypos%=3
Defmouse 2
E.xtender$="1CN"
QExtend
Bsave Selected$,Varptr(Mc.part$),Len(Mc.part$)
Defmouse 0

Endif

1f Yposk=4
Defmouse 2
E.xtender$="PAT"
QExtend
Bsave Selected$,Varptr(Patword’(0)),64
Defmouse 0

Endif

If Ypos%=5

Endif

Endif
If F.ops%=2
1f Ypos¥=1

'Hier wird ein PRO bzw. DEGAS/MAPS-Bild flr SCREEN EINS geladen

aHidemouse

Put 640,400,Screen.eins$

Cls

Bload Selected$,Xbios(2)+Sc.offset%
Get 0,0,639,399,Screenfix.eins$

Get 0,0,319,199,F.screen$(0)

Get 320,0,639,199,F.screen$(1)

Get 0,200,319,399,F.screen$(2)

Get 320,200,639,399,F.screen$(3)
Screen.eins$=Screenfix.eins$
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aShowmouse
Sc.offset%=0
Endif
1f Ypos%=2

'Das gleiche fur SCREEN ZWEI

2Hidemouse
Put 640,400,Screen.zwei$
Cls
Bload Selected$,Xbios(2)+Sc.offset%
Get 0,0,319,199,F.screen$(0)
Get 320,0,639,199,F.screen$(1)
Get 0,200,319,399,F.screen$(2)
Get 320,200,639,399,F.screen$(3)
Get 0,0,639,399,Screenfix.zwei$
Screen.zwei$=Screenfix.zwei$
aShowmouse
Sc.offset%=0

Endif

1f Ypos#=3
1f Right$(Selected$,4)=" . ICN"

'In diesem Block werden die mit dem Extender ".ICN" gespei-
‘cherten Icons geladen

Defmouse 2
aD.size(Selected$)

'‘Dazu wird in “Procedure D.size" die GroBe des Icons ermittelt
Mc.part$=Space$(Datsize%)

'AnschlieBend wird der String, der das Icon aufnehmen soll,
‘auf diese GroBe gebracht...

Bload Selected$,Varptr(Mc.part$)

'...und das Icon an die Anfangsadresse dieses Strings geladen
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Defmouse 0
Else
Alert 1,"Mit dieser Funktion kénnen|nur '.ICN'-Dateien gelad
en]werden 1",1,"Nochmal |Weiter ", Backalert%
1f Backalert%=1
Goto Start.select
Endif
Endif
Endif
1f Ypos%=4
1f Right$(Selected$,4)=".PAT"

1Sollen Fiillmuster von Diskette geladen werden, missen erst
'einige Vorbereitungen getroffen werden.

Defmouse 2
Erase Patword%()

Dim Patword%(15)

'Feld zur Aufnahme der einzelnen Zeilenwerte des Musters dimen-
‘sionieren...

Arrayfill Patword%(),1

1,..die einzelnen Feldelemente mit Einsen auffillen...

ARRAYFILL

Mit diesem Befehl kénnen simtliche Elemente eines bestimmten
Feldes (Array) mit dem angegebenen Wert gefullt werden (fill).
Es wir der Name des Arrays mit einer Leerklammer angegeben
und nach einem Komma der Wert mit dem das Array gefullt
werden soll.
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&

Es konnen selbstverstindlich auch Bool’sche- bzw. Realzahlen-
felder verwendet werden.

Bload Selected$,Varptr(Patword%(0))
v...und den Zeilenblock an die Anfangsadresse laden

Dpoke Contrl+2,0
Dpoke Contrl+6,16
Dpoke Contrl+12,2
For J4=0 To 15
Dpoke Intin+J*2,Patword%(J)
Next J
vdisys 112

1Zum Verstindnis dieser GEM-Funktion s. unter “Procedure
"Patedit" und “GEM"

Defmouse 0
Erase Patword%()
Else
Alert 1,"Mit dieser Funktion kénnen|nur '.PAT'-Dateien gelad
en|werden 1", 1,"Nochmal [Weiter ", Backalert%
1f Backalert%=1
Goto Start.select
Endif
Endif
Endif
1f Ypos%=5
Endif
Endif
Endif
Endif
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No. load:
Return
Procedure Predefs

'Prozedur zur Programmvorbereitung

Dim T.extvar(4),T_grow%(1),T_sign%(1)
Dim PLl.nxx(6),PLl.nyy(6),Plnx(6),Plny(6),F.screen$(3),D.mode$(25,3),Xma
rk(1),Ymark(1) 'Achtung: Fehlende Zeilen siehe Anhang E

aclipprec(2)
Get 0,0,639,399,Screenfix.eins$
Get 0,0,639,399,Screenfix.zwei$
Get 0,0,639,399,Screen.eins$
"Get 0,0,639,399,Screen.zwei$
Restore Modetext
For I=1 To 25

For J=1 To 3

Read D.mode$(I,J)

Next J
Next 1
T.extvar(1)=1
T.extvar(2)=0
T.extvar(3)=0
T.extvar(4)=13
Schrittweite%=1
Rastermod%=3
Lncol%=1
D.rawmode%=1
Color 1
Defline 0,1,0,0
Fmuster%=0
Fstil%=0
Lndick%=1
Lnstil%=1
C.lipp%=2
Grafmod%=1
Lnflag%=1
Mc.done%=1

Return
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'Ab hier folgen die 25 Prozeduren, mit denen die einzelnen Grafik-
'Elemente

'(Quadrat,Kreis,Rechtecke,Linien,Filling,Spray etc.) ausgegeben werden.
'Alle diese Prozeduren werden von der "Procedure Verteiler" aus aufge-
‘rufen.

Procedure F.srecp

'F.srecp
]

Filled sharp Rectangle Patchmode
gefulltes scharfeckiges Rechteck im Patchmodus

Graphmode 3
aD.efpatch

'In der Prozedur "D.efpatch" werden entsprechend der Mauskoordinate
'im ersten Grafik-Element die Polyline-Koordinaten flr eine saubere
'Umrandung der Pbox (auch bei dickeren Linien) bestimmt.

Defline Lnstil%,Lndick%,0,0
Pbox X-Halbe%,Y-Halbe%,X+Halbe%, Y+Halbe%

'‘Die Variable "Halbe%" wird eingesetzt, um den Mauszeiger immer in der
'Mitte der Box zu halten. Sonst wire der Mauszeiger in der linken oberen
'Ecke der Box, was bei Benutzung der Spiegelfunktion die Symmetrie des
'Bildes zerstoren wirde.

Polyline 6,PLnx(),Plny()

Pbox X-Halbe%,Y-Halbe%, X+Halbe%, Y+Halbe%

Polyline 6,PLnx(),Plny()

Graphmode Grafmod%

If K=1
Pbox X-Halbe%,Y-Halbe%,X+Halbe%, Y+Halbe%
Polyline 6,PLnx(),Plny()

Endif

Return
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POLYLINE, POLYFILL, POLYMARK

Wer sich fir 3D-Programmierung interessiert, wird von diesen
Befehlen begeistert sein. Als Vorbereitung zu diesen Befehlen
sind - zwei eindimensionale numerische Variablenfelder =zu
dimensionieren und die Elemente zu bestimmen. Die Anzahl der
Feldelemente richtet sich nach der Menge an Punkten, die hier-
mit angesprochen werden sollen. In das eine Feld werden die X-
Werte und in das andere Feld die Y-Werte der Punktkoordinaten
eingetragen.

Die Befehle haben folgende Funktionen:

Es werden die vordefinierten Punktkoordinaten
mit Linien in der eingestellten Linienart ver-
bunden.

Es wird Polyline ausgefithrt und die zwischen
den Linien eingegrenzten Bereiche mit dem
eingestellten Muster gefiillt.

Die definierten Punkte werden mit dem einge-
stellten Symbol markiert.

Polyline

Polyfill

Polymark

Alle drei Befehle verwenden die Einstellungen, die mit
"Defline", "Deffill" oder "Defmark" vorgenommen wurden. Der
erste zu definierende Punkt ist im Null-Element der Felder ab-
zulegen, da die beiden Inhalte dieser Elemente als Koordinaten-
werte des ersten Punktes verwendet werden. Maximal diirfen
128 Punkte angegeben werden. Soll ein geschlossener Linienzug
gezeichnet werden, muf3 der letzte Punkt mit dem ersten iden-
tisch sein. Um sich nicht jedesmal die Arbeit machen zu miis-
sen, die Koordinatenpaare neu zu bestimmen, wenn dieselbe Fi-
gur an einer anderen Stelle gezeichnet werden soll, kann mit
dem Zusatzbefehl "Offset", der dann diesen Befehlen angehiingt
wird, in X- und in Y-Richtung ein Versatz der Figur um einen
bestimmten Betrag (negativ oder positiv) bewirkt werden. Zur
Verdeutlichung der Funktion dieser Befehle, ihrer Syntax und
Wirkung folgt mal wieder ein kleines Beispielprogramm.
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Procedure L.srecp

1L.srecp = Line sharp Rectangle Patchmode
= Nur-Linie scharfeckiges Rechteck im Patchmodus
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Graphmode 3
aD.efpatch
Defline Lnstil%,Lndick%,0,0
Polyline 6,PLnx(),Plny()
Polyline 6,Plnx(),Plny()
Graphmode Grafmod%
If K=1
Polyline 6,Plnx(),Plny()

Endif

Return

Procedure A.srecp

YA.srecp = Area sharp Rectangle Patchmode
= Nur-Flache scharfkantiges Rechteck ohne Rahmen im Patchmodus

Graphmode 3 :
Pbox X-Halbe%,Y-Halbe%, X+Halbe%, Y+Halbe%
Pbox X-Halbe%,Y-Halbe%, X+Halbe%, Y+Halbe%
Graphmode Grafmod%
If K=1

aRahmen(0)

'In der "Procedure Rahmen" kann der Rahmen der Funktionen "Pbox",
‘"Prbox", “Pcircle" und "Pellipse" Uber eine GEM-Funktion ein- und
'ausgeschaltet werden (0 = aus ; 1 = an).

Pbox X-Halbe%,Y-Halbe%,X+Halbe%, Y+Halbe%
@Rahmen(1)
Endif
Return
Procedure F.rrecp

'F.rrecp = Filled round Rectangle Patchmode
= gefulltes rundkantiges Rechteck im Patchmodus

Graphmode 3
Prbox X-Halbe%,Y-Halbe%,X+Halbe%, Y+Halbe%
Prbox X-Halbe%,Y-Halbe%,X+Halbe%, Y+Halbe%
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PRBOX

Dieser Befehl ist exakt genauso zu behandeln wie "Pbox", nur
das die hiermit dargestellten Rechtecke abgerundete Ecken ha-
ben.

Graphmode Grafmod%
If K=1
Prbox X-Halbe%,Y-Halbe%,X+Halbe%, Y+Halbe%
Endif
Return
Procedure L.rrecp

'Line round Rectangle Patchmode
'Nur-Linie rundkantiges Rechteck im Patchmodus

Graphmode 3
Defline Lnstil%,Lndick%,0,0
Rbox X-Halbe%,Y-Halbe%,X+Halbe%, Y+Halbe%
Rbox X-Halbe%,Y-Halbe%,X+Halbe%, Y+Halbe%
Graphmode Grafmod%
If K=1

Rbox X-Halbe%,Y-Halbe%,X+Halbe%, Y+Halbe%

RBOX

Syntax und Funktion ist identisch mit "Pbox","Box" oder "Prbox".
Es wird ein rundeckiger Rahmen erzeugt.

Endif
Return
Procedure A.rrecp

'A.rrecp = Area round Rectangle Patchmode
! = Nur-Flache rundkantiges Rechteck ohne Rahmen im Patchmodus
Graphmode 3

Prbox X-Halbe%,Y-Halbe%,X+Halbe%, Y+Halbe%
Prbox X-Halbe%,Y-Halbe%,X+Halbe%, Y+Halbe%
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Graphmode Grafmod%
If K=1
aRahmen(0)
Prbox X-Halbe%,Y-Halbe%,X+Halbe%, Y+Halbe%
QRahmen(1)
Endif
Return
Procedure F.cp

'F.cp = Filled Circle Patchmodus
' = geflllter Kreis im Patchmodus
Graphmode 3

Pcircle X,Y,Halbe%
Pcircle X,Y,Halbe%

PCIRCLE

Mit diesem Befehl kann ein mit dem eingesteliten Fillmuster
ausgefiillter Kreis erzeugt werden.

Die drei Parameter haben folgende Bedeutung:

1. Parameter = X-Koordinate des Kreismittelpunktes
2. Parameter = Y-Koordinate des Kreismittelpunktes
3. Parameter = Radius des Kreises

Graphmode Grafmod%
If K=1
Pcircle X,Y, Halbe%
Endif
Return
Procedure L.cp

"L.cp

Line Circle Patchmode
Nur-Linie Kreis im Patchmodus

Graphmode 3
Defline Lnstil%,Lndick%,0,0
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Circle X,Y,Halbe%
Circle X,Y, Halbe%

CIRCLE

"Circle" ist identisch mit "Pcircle". Der Kreis besteht jedoch nur
aus der umfassenden Linie ohne Musterfiillung.

Graphmode Grafmod%
If K=1
Circle X,Y,Halbe%
Endif
Return
Procedure A.cp

'A.cp = Area Circle Patchmode
= Nur-Fléche Kreis ohne Rahmen im Patchmodus

Graphmode 3
Pcircle X,Y,Halbe%
Pcircle X,Y,Halbe%
Graphmode Grafmod’%
If K=1
@aRahmen(0)
Pcircle X,Y,Halbe%
aRahmen(1)
Endif
Return
Procedure Iconp

'In dieser Prozedur werden die selbstdefinierten Icons zum Einsatz ge-
'bracht. Diese werden grundsédtzlich in der Stringvariablen "Mc.Part$"
‘gespeichert. Auch die mit MOVE/COPY markierten Bildausschnitte werden
'in dieser Variablen abgelegt. Das flhrt dazu, daB mit diesen Ausschnit-
"ten im “SELF"-Modus auch gezeichnet werden kann. Es wird mit einer der
'beiden Blockfunktionen einfach ein Bildausschnitt markiert, anschlie-
'gend die gewdhlte Blockfunktion wieder ausgeschaltet und im Grafik-
'Menli "SELF" angewdhlt. Dieser zuletzt definierte Block erscheint jetzt
'blinkend auf dem Bildschirm. Nun kann er mittels der linken Maustaste
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‘gesetzt, bzw. mittels der rechten Maustaste bewegt werden, wobei die
'Relation des Mauszeigers zum Icon wéhrend des Tastendrucks beibehalten
'wird. Sollte es passieren, daB Sie das Icon aus dem Bildschirmbereich
'hinausbewegt haben und nicht mehr wiederfinden, brauchen Sie nur erneut
'MSELF" im Grafikmenl anwdhlen und es erscheint anschlieBend wieder in
‘der linken oberen Bildschirmecke.

'Die im Icon-Editor entworfenen Icons, sowie auch die mit der “BLOCK-
'LOAD"-Funktion im "Spezi"-MenlU geladenen Ausschnitte werden ebenfalls
'in YMc.part$" abgelegt. Somit dirfte es kein Problem sein, sich ganze
'‘Bibliotheken an Bildausschnitten und Icons anzulegen. Damit wére sogar
‘ein Zeichensatz in beliebiger GroBe realisierbar. Die einzelnen Zeichen
'miBten dann mit dem Icon-Editor entworfen, und mit der “Sv"-Funktion
'des Editors auf Diskette abgespeichert werden. AnschlieBend lassen
'sich dann diese Zeichen mit der “BLOCK-LOAD"-Funktion laden und mit
‘der "SELF"-Grafikfunktion auf den Bildschirm bringen. Und das dann zu-
tsdtzlich noch in allen 4 Graphmodes oder durch die Shift-Pfeiltasten-
'Kombinationen bzw. den Pfeiltasten-Funktionen unter “COPY" oder "MOVE"
‘vergroBert, verkleinert, in beide Dimensionen gespiegelt, oder als
'""Tonne" bzw. "Welle" dargestellt.

‘Threr Phantasie sind hier “fast" keine Grenzen gesetzt. Lassen sie ihr
'den nétigen Auslauf!

Mouse In.x%,In.y%,K

'Um die Icon-Koordinaten unabhéngig von der Mausposition zu
'machen und zur

‘Kenntlichmachung innerhalb der Prozedur, werden hier fur

'die Mauskoordinaten

‘spezielle Variablen definiert. Diese Variablen beinhalten immer
'die aktuelle Mausposition.

1f K=0
'Dieser Teil wird nur durchlaufen, wenn keine Maustaste gedrickt wird.

Put Icnx%,lcny%,Mc.part$,6
Put Icnx%,lcny%,Mc.part$,6

'‘Die Variablen "lcnx%" und "lcny%" stehen beim Einschalten der “SELF"-
'Funktion grundsédtzlich auf Null (s. “Procedure Setgrafmode"). An die
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‘darin enthaltene Position wird das Icon mit der linken oberen Ecke
tangelegt, wenn eine der beiden Maustasten gedrickt wird

Mouse X.fix%,Y.fix%,Button’

'Um zu wissen, Wo sich die Maus zur Zeit eines Tastendrucks befunden
'hat, werden hier weitere Koordinatenvariablen eingesetzt. Da diese
'nur verdndert werden, wenn keine Maustaste gedriickt wird, bleiben
'sie also konstant, wdhrend eine Maustaste gedrickt wird. Diese fixier-
'te Position wird bendtigt, um das Offset (Versatz) der Maus zum Icon
'feststellen zu kénnen.

1f NetzmodZ%=1

'Ist der Netzmodus aktiv, werden hier die Rasterpunkte entsprechend
'der eingestellten Netzweite berechnet und die Koordinatenvariablen
'entsprechend angepaBt.

X.fix%=Int(X.fix%/Netzweite%)*Netzweite%
Y.fix%=Int(Y.fix%/Netzweite%)*Netzweite%
Endif
X.diff%=X.fix%-lcnx%
Y.diff%=Y.fix%- lcny%

‘Hier werden die Differenzen der Icon- zu den Mauskoordinaten flr beide
'‘Dimensionen in speziellen Variablen festgehalten.

Endif
If k=1

'Hier kommt das Programm nur hin, wenn die linke Maustaste gedrickt,
‘also gezeichnet wird.

Put X-X.diff%,Y-Y.diff%,Mc.part$,Rastermods

Setze das Icon im eingestellten Graphmode (der flir Rasteroperationen
'in "Procedure Changemod" zu "“Rastermod’%" umgewandelt wird) an die
'Position, die sich aus der aktuellen Mausposition minus der vorher
'berechneten Differenz ergibt. Die Koordinatenvariablen "X und "“y"
‘werden hier schon in der "Procedure Verteiler" gesetzt.
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Ienx%=In.x%-X.diff%
Ieny%=In.y%-Y.diff%

'AnschlieBend merke Dir in "lcnx%" und "lcny%" die zuletzt gesetzte
'Icon-Position. An dieser Position verharrt das Icon flimmernd, falls
'keine Maustaste gedrlckt wird. Diese Koordinate wird zur Berechnung
'der Differenz von Iconposition zu der aktuellen Mausposition verwen-
'det, wenn keine Taste gedrickt wird (s.o.).

Endif
If K=2

'Dieser Block findet nur Verwendung, wenn die rechte Maustaste ge-
‘drickt wird, also das Icon ohne zu zeichnen Uber den Bildschirm be-
'wegt werden soll.

Put In.x%-X.diff%,In.y%-Y.diff%,Mc.part$,6
Put In.x%-X.diff%,In.y%-Y.diff%,Mc.part$,6
Ienx%=In.x%-X.diff%
Ieny%=In.y%-Y.diff%

'Hier findet das gleiche Spiel statt, als wenn die linke Maustaste
'gedriickt wird. Nur daB hier das Icon im XOR-Modus zweimal auf die-
'selbe Stelle gesetzt wird (Schwebe-Effekt).

Endif
Return
Procedure Rubbgoing

'In dieser kleinen Prozedur wird fir die Rubbmode-Grafikelemente fest-
‘gestellt, ob ein spezielles Spiegelflag ("Mirflag%") gesetzt ist.
'Wurde es nicht gesetzt, bedeutet es, daB bereits eine Rubb-Figur im
'Spiegelmodus definiert wurde. Ist dieses Flag dagegen gesetzt, heiBt
'das, daB die Spiegeloperationen flur diese einzelne Figur abgeschlossen
'sind. Diese Information wird bendtigt, weil die Spiegel-Funktion im
"Werteiler" gesteuert wird. Sonst wirde das Programm bei jedem zu
‘zeichnenden Spiegelbild der definierten Rubb-Figur wieder die Eingabe
‘einer neuen Figur erwarten.
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1f Mirflag%=1
@Rubbsel f

‘Wurde also dieses Flag gesetzt (Spiegelungen sind vollbracht, falls
'der Spiegelmodus Uberhaupt eingeschaltet war), gehe zur "Procedure
'Rubbself", wo die Rubb-Figuren definiert werden.

Endif
Return
Procedure F.srecr

'F.srecr = Filled sharp Rectangle Rubbmode
' gefulltes scharfkantiges Rechteck im Rubbmodus

@Rubbgoing

'Diesen Prozedur-Aufruf finden Sie in allen "Rubb"-Grafik-Routinen.
'Seine Bedeutung wurde unter “Procedure Rubbgoing" beschrieben.

aD.ef.patch.2

'Dieser Prozedur-Aufruf erfullt denselben Zweck fur Rubb-Figuren wie
'Hgd.efpatch™ in "Procedure F.srecp". Beschreibung s. dort.

If Rubbflag%=1 And Norubb%=0

‘Die Abfrage dieser beiden Variablen finden Sie ebenfalls in allen
'WRubb"-Grafik-Routinen. )

'Wenn eines der Rubb-Elemente aufgerufen wurde und anschlieBend

'WMOVE" oder "COPY" aktiviert wird, wird hier analysiert, ob nun
'gerade eine Rubb-Figur in "Procedure Rubbself" definiert wurde, oder
'ein MOVE/COPY-Ausschnitt. Beide Funktionen werden némlich durch diese
'Prozedur bedient. "Rubbflag#" wird in der "Procedure Rubbself" gesetzt,
'bzw. nicht gesetzt, um dies auseinanderhalten zu konnen.

‘Ist "Rubbflag%" = 0, heiBt das, daB ein Block-Ausschnitt in "“Rubbself"
‘markiert wurde und deshalb keine Rubb-Figur auf diesen Ausschnitt
'gezeichnet werden darf.

'In der Variablen "Norubb%" wird abgelegt, ob wahrend der Definition
'in “Rubbself" zusédtzlich die rechte Maustaste gedriickt wurde. Dies
'bedeutet, daB die soweit schon gedffnete Markierungsbox wieder ungil-
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'tig gemacht, also geléscht werden soll. Wurde zusédtzlich die rechte
'Maustaste in “Rubbself" nicht gedriickt, ist "Norubb%" = 0 und die
'Rubb-Figur kann nun hiermit gezeichnet werden.

Defline ,,0,0
Rubbflag%=0
Pbox XL%,Yl%,Xx%,Yy%
Polyline 6,PL.nxx(),PL.nyy()
Defline ,,Lnstart%,Lnende%
Endif
Return
Procedure L.srecr

'L.srecr = Line sharp Rectangle Rubbmode
' Nur-Linie scharfkantiges Rechteck im Rubbmodus

@Rubbgoing
aD.ef.patch.2
1f Rubbflag%=1 And Norubb%=0
Defline ,,0,0
Rubbflag%=0
Box XU%,Yl%,Xx%,Yy%
Polyline 6,PL.nxx(),PL.nyy()
Defline ,,Lnstart%,Lnende’%
Endif
Return
Procedure A.srecr

'A.srecr = Area sharp Rectangle Rubbmode
' Nur-Flache scharfkantiges Rechteck ohne Rahmen im Rubbmodus

aRubbgoing
1f Rubbflag%=1 And Norubb%=0
Rubbf lag#%=0
aRahmen(0)
Pbox XL%,Yl%,Xx%,Yy%
aRahmen(1)
Endif
Return
Procedure F.rrecr
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'F.rrecr = Filled round Retangle Rubbmode

aRubbgoing

1f Rubbflag%=1 And Norubb%=0

Rubbf lag%=0
Prbox Xl%,Yl%,Xx%,Yy%
Endif
Return
Procedure L.rrecr

‘L.rrecr = Line round Rectangle Rubbmode
Nur-Linie rundkantiges Rechteck im Rubbmodus

aRubbgoing

If Rubbflag%=1 And Norubb%=0

Rubbflag%=0
Rbox XU%,YL%,Xx%,Yy%
Endif
Return
Procedure A.rrecr

'A.rrecr = Area round Rectangle Rubbmode
Nur-Flache rundkantiges Rechteck ohne Rahmen im Rubbmodus

aRubbgoing
If Rubbflag%=1 And Norubb%=0
Rubbflag#%=0
@Rahmen(0)
Prbox Xl%,Yl%,Xx%,Yy%
QRahmen(1)
Endif
Return
Procedure F.cr

Filled Circle Rubbmode

'F.cr
1

gefulltes rundkantiges Rechteck im Rubbmodus

geflillter Kreis (bzw. Ellipse) im Rubbmodus
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aRubbgoing

If Rubbflag%=1 And Norubb%=0
Rubbf lag%=0
Pellipse Xx%,Yy%,Xrad%,Yradk

PELLIPSE

Dieser Befehl erzeugt eine mit dem eingestellten Filllmuster aus-
gefillte Ellipse.

Die vier Parameter haben folgende Bedeutung:

1 Parameter = X-Koordinate des Ellipsen-Mittelpunktes
2 Parameter = Y-Koordinate des Ellipsen-Mittelpunktes
3. Parameter = Ellipsen-Durchmesser in X-Richtung
4 Parameter = Ellipsen-Durchmesser in Y-Richtung

Endif
Return
Procedure L.cr

‘L.cr = Line Circle Rubbmode
' Nur-Linie Kreis (bzw. Ellipse) im Rubbmodus

aRubbgoing

1f Rubbflag%=1 And Norubb%=0
Rubbf lag%=0
Ellipse Xx%,Yy%,Xrad%,Yrad%

ELLIPSE

"Ellipse" hat die gleiche Funktion wie "Pellipse", nur daf} die
hiermit erzeugte Ellipse nicht mit dem Fillmuster gefullt wird.

Endif
Return
Procedure A.cr

'A.cr = Area Circle Rubbmode
! Nur-Flache Kreis (bzw. Ellipse) ohne Rahmen im Rubbmodus
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aRubbgoing
If Rubbflag%=1 And Norubb%=0
Rubbf lag%=0
aRahmen(0)
Pellipse Xx%,Yy%,Xrad%,Yrad%
@Rahmen(1)
Endif
Return
Procedure S.lin

'S.lin = Straight Line

' gerade Linie

'Diese Bezeichnung mag etwas irreflhrend klingen. Trotzdem sind auch
'einzelne Punkte in diesem Fall flr den Computer gerade Linien. Bei
'einzelnen Punkten sind die Start- und Endkoordinate einer Linie iden-
‘tisch. Selbst eine schrag verlaufende Linie setzt sich aus vielen
'kleinen waagerecht verlaufenden Linien zusammen.

Mouse X,Y,K

1f Netzmod%=1
X=Int(X/Netzweite%)*Netzweite’
Y=Int(Y/Netzweite%)*Netzweite%

Endif

1f K=1

'Falls die linke Maustaste gedruckt wird...

Graphmode Grafmod%
If Mirror%=1

'...und Vertikal-Spiegel aktiv...
Xm. 1%=639-X

'...setze eine Hilfsvariable mit der vertikal gegeniberliegenden
'X-Position

Endif
1f Mirror%=2
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'...und Horizontal-Spiegel aktiv
Ym. 1%=399-Y

'...setze eine Hilfsvariable mit der horizontal gegeniiberliegenden
'Y-Position

Endif
If Mirror%=3 Or Mirror%=4

'...und Diagonal-Spiegel oder alle drei Spiegelachsen aktiv...

Xm. 1%=639-X
Ym. 1%=399-Y

'...setze beide Hilfsvariablen mit den jeweils gegeniberliegenden
'Positionen

Endif
Do

'Bleibe solange in dieser Freihandlinien-Schleife bis die linke
'Maustaste wieder freigegeben wird.

Mouse Xx.2%,Yy.2%,Lbutt%

If Netzmod%=1
XX.2%=Int(Xx.2%/Netzweite%)*Netzweite%
Yy.2%=Int(Yy.2%/Netzweite%)*Netzweite%

Endif }

Line X,Y,Xx.2%,Yy.2%

‘Zeichne eine Linie von der letzten Mausposition zur neuen Maus-
'position.

If Mirror%<3
'Um das Linienzeichnen nicht unndtig zu verzdgern, wurde hier die

'Abfrage, ob gespiegelt werden soll, in zwei Blocke geteilt. Sonst
'miBten bei jedem Durchlauf alle vier Abfragen beantwortet werden.
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'AuBerdem wird ein "Goto" zum Schleifenende angebracht, damit nach
'vollbrachter Spiegelung nicht der Rest der Schleife auch noch
‘absolviert werden muB. Beides hat nur den Sinn, Zeit zu sparen.

If Mirror%=1
aMir.1.line.1
Goto N.extpt

Endif

If Mirror%=2
aMir.2.line.1
Goto N.extpt

Endi f

Else

If Mirror%=3
aMir.3.line.1
Goto N.extpt

Endif

If Mirror%=4
aMir.4.line.1

Endif

Endif
N.extpt:
X=Xx.2%
Y=Yy.2%

'Solange sich das Programm in dieser Schleife befindet, wird die
'letzte Mausposition hier festgehalten, um der nédchsten Linie als
'Startpunkt zu dienen (s.Schleifenanfang).
Exit If Lbutt%=0
Loop

Endif

If K=2
'Falls die rechte Maustaste gedruckt wurde...

Mouse Xx.x%,Yy.y%,Button%

'...fixiere die Startkoordinate
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If Netzmod%=1
'Falls Netzmodus eingeschaltet...

XX.x%=Int(Xx.x%/Netzweite%)*Netzweite’
Yy.y%=Int(Yy.y%/Netzweite%)*Netzweite%

'...ermittle die Rasterkoordinaten...

1f Mirror%=1
Xm. 1%=Xx.x%
Endif
If Mirror%=2
Ym. 1%=Yy.y%
Endif
If Mirror%=3 Or Mirror%=4
Xm. 1%=Xx.x%
Ym. 1%=Yy.y%
Endif

'...und passe die Spiegelkoordinaten, falls notwendig, an.
Endif
Deftext 1,0,0,6
Graphmode 3
Do
'In dieser Schleife bleibt das Programm solange, bis nicht mehr
'nur die rechte Maustaste gedrlckt wird oder eine Taste auf der
'Tastatur (evtl.Menlaufruf) betatigt wird.
Mouse Xx.1%,Yy.1%,Button%
'Merke Dir die aktuelle Mauskoordinate (als Linienendpunkt)...
1f Netzmod%=1

'Falls Netzmodus an...

XX.1%=Int(Xx.1%/Netzweite%)*Netzweitek
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Yy.1%=Int(Yy.1%/Netzweite%)*Netzweite%
'...passe auch diese Koordinaten an

Endif
Line Xx.x%,Yy.y%,Xx.1%,Yy.1%
Line Xx.x%,Yy.y%,Xx.1%,Yy. 1%

'Zeichne im Graphmode 3 zweimal hintereinander die Linie (schweben)
1f Showkoordi=1

'Falls im “Border On"-Modus die rechte untere Bildschirmecke
'berthrt, und anschlieBend durch zweimaliges Klicken angezeigt
'wurde, daB ab nun die horizontalen, vertikalen und diagonalen
'Punkteabstdnde angezeigt werden sollen...

L.o.h%=Abs(Xx.1%-Xx.x%)
L.o.v%=Abs(Yy.1%-Yy.y%)
L.o.d%=Sqr(L.0.h%"2+L.0.v%"2)

'Wurzel aus (L.o.h (Length of horizontal) zum Quadrat + L.o.v
"(Length of vertikal) zum Quadrat) ergibt L.o.d (Length of diago-
'nal) ==> WSatz des Phytagoras"

SOR

Diese arithmetische Funktion gibt die Quadratwurzel (SQuare
Radical) des in Klammern nachgestellten mathematischen Aus-
drucks zuriick. Der Ausdruck kann als Variable oder als kom-
plexer Ausdruck angegeben werden.

ABS
Eine weitere arithmetische Funktion soll in diesem Zusammen-

hang erliutert werden. "Abs" liefert den Absolutwert des in
Klammern als Variable oder mathematischen Ausdruck enthalte-
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nen Betrages (Betragsfunktion). D.h., daB das Vorzeichen des
angegebenen Wertes ignoriert wird. Es wird der reine Betrag des
Wertes ermittelt. Der ist in jedem Fall gleich oder groBer Null.

SGN

Mit "Sgn" 1aBt sich in Erfahrung bringen, ob eine bestimmte
Zahl ein negatives oder positives Vorzeichen besitzt, bzw. ob die
sie null ist. Der Funktion wird in Klammern entweder eine
numerische Variable, ein mathematischer Ausdruck oder eine
Zahl iibergeben, deren Vorzeichen (SiGNum) ermittelt werden
soll. Bei negativem Vorzeichen wird der Wert -1, bei positivem
Vorzeichen der Wert 1 und bei Nullwerten der Wert 0 zuriickge-
geben.

EXP

Dieser Funktion wird ein beliebiger numerischer Wert oder Aus-
druck im Bereich von -354 bis +354 iibergeben, der dann als
Exponent fiir die Euler’sche Zahl (2.718281828) verwendet wird.
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L.o. L$="X:"+Str$(L.o.h%)+" Y:"+Str$(L.o.v%)+" D:"+Str$(L.o.d%)

1. ..errechne die Abstdnde, faBe sie zu einem String zusammen...

Text XX.1%-Int(Xx.1%/4.5),Yy.1%-Int((Yy.1%-200)/15),L.0.1$
Text Xx.1%-Int(Xx.1%/4.5),Yy.1%-Int((Yy.1%-200)/15),L.0.l$

1...und gebe sie an der Mausposition aus. Und zwar so, daB der
'String auf jeden Fall komplett innerhalb des Bildschirmes liegt.

Endif

1f Mirror%=1
aMir.1.line.2
Goto N.extre

Endif

If Mirror%=2
aMir.2.line.2
Goto N.extre

Endif

If Mirror%=3
aMir.3.line.2
Goto N.extre

Endif

1f Mirror%=4
aMir.1.line.2
aMir.2.line.2
aMir.3.line.2

Endif

'Falls notwendig, gehe zu den einzelnen Spiegelroutinen
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aGetfkeys

'Frage in “Getfkeys" nach, ob eine Taste gedriickt wurde

Graphmode 3

Exit If Button%<>2 Or Fkeys%>0
Loop
Graphmode Grafmod’%
If Button%=3

'Falls zusdtzlich die rechte Maustaste gedrlckt wurde (also beide
'Tasten gleichzeitig), mache die Liniendarstellung wieder rilickgéngig

Line Xx.x%,Yy.y%,Xx.1%,Yy. 1%
If Mirror%=1
Line Xm.1%,Yy.y%,Xm.2%,Yy. 1%
Endif i
If Mirror%=2
Line Xx.x%,Ym.1%,Xx.1%,Ym.2%
Endif
If Mirror%=3
Line Xm.1%,Ym.1%,Xm.2%,Ym.2%
Endif
If Mirror%=4
Line Xm.1%,Yy.y%,Xm.2%,Yy. 1%
Line Xx.x%,Ym.1%,Xx.1%,Ym.2%
Line Xm.1%,Ym.1%,Xm.2%,Ym.2%
Endif
Endif
Endif
Return

'Die ndchsten acht Routinen dienen allein dazu, die gespiegelte Linie
‘entsprechend der eingestellten Spiegelachse(n) zu zeichnen

Procedure Mir.1.line.1
Xm.2%=639-Xx.2%
Line Xm.1%,Y,Xm.2%,Yy.2%
Xm. 1%=Xm. 2%
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Return

Procedure Mir.2.line.1
Ym.2%=399-Yy.2%
Line X,Ym.1%,Xx.2%,Ym.2%
Ym. 1%=Ym.2%

Return

Procedure Mir.3.line.1
Xm.2%=639-Xx.2%
Ym.2%=399-Yy.2%
Line Xm.1%,Ym.1%,Xm.2%,Ym. 2%
Xm. 1%=Xm.2%
Ym. 1%=Ym. 2%

Return

Procedure Mir.4.line.1
Xm. 2%=639-Xx.2%
Ym.2%=399-Yy.2%
Line Xm.1%,Y,Xm.2%,Yy.2%
Line X,Ym.1%,Xx.2%,Ym.2%
Line Xm.1%,Ym.1%,Xm.2%,Ym. 2%
Xm. 1%=Xm. 2%
Ym. 1%=Ym. 2%

Return

Procedure Mir.1.line.2
Xm.1%=639-Xx.x%
Xm.2%=639-Xx.1%
Line Xm.1%,Yy.y%,Xm.2%,Yy. 1%
Line Xm.1%,Yy.y%,Xm.2%,Yy. 1%

Return

Procedure Mir.2.line.2
Ym. 1%=399-Yy.y%
Ym.2%=399-Yy.1%
Line Xx.x%,Ym.1%,Xx.1%,Ym.2%
Line Xx.x%,Ym.1%,Xx.1%,Ym.2%

Return

Procedure Mir.3.line.2
Xm. 1%=639-Xx . x%
Xm.2%=639-Xx.1%
Ym.1%=399-Yy.y%
Ym.2%=399-Yy.1%
Line Xm.1%,Ym.1%,Xm.2%,Ym.2%
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Line Xm.1%,Ym.1%,Xm.2%,Ym.2%
Return
Procedure F.illpro

'Dies ist die Fill-Prozedur

Mouse X,Y,K
If K=1

'Falls die linke Maustaste gedrickt wurde, fille an der aktuellen
'Mausposition

Fill X,Y
If Mirror%=1

'Falls eine Spiegelfunktion eingeschaltet ist, errechne die weiteren
'Ful lkoordinaten und fille dort ebenfalls.

‘Aus dem unter "FILL" beschriebenen Grund (Dauer des Flllens bei
‘"offenen" Fillmustern) ist das gespiegelte Flllen mit Vorsicht
'anzuwenden, da z.B. bei der Drei-Achsen-Spiegelung auf jeden Fall
'vier Mal gefullt wird. Dies l&Bt sich nur durch “Control/shift/
'Alternate" nach jedem abgeschlossenen Fillprozess unterbrechen.
‘Dadurch wird dann allerdings das Programm beendet und das/die
taktuelle(n) Bild(er) geht/gehen dadurch verloren.

Fill 639-X,Y
Endif
If Mirror%=2
Fill X,399-Y
Endif
If Mirror%=3
Fill 639-X,399-Y
Endif
If Mirror%=é4
Fill 639-X,Y
Fill X,399-Y
Fill 639-X,399-Y
Endif
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Endif
Return
Procedure Pl.spr

'Pl.spr

Plot Spray
Einzelpunkte sprihen
'Mit dieser Prozedur wird einer der beiden Sprih-Modi ausgefihrt.
'Unter "Plot-Spray" ist zu verstehen, daB auf der eingestellten Patch-
'fléche schwarze Einzelpunkte gespriht werden. Die Patchflédche ist der
'aufblinkende Rahmen, der wédhrend des Spriihens dargestellt wird. Die
'GroBe dieses Patches (patch;engl.:Flicken) kann wie bei den Patch-Funk-
'tionen durch die Tasten F7 und F8 oder im Grafik-Menl ver&ndert werden.
'D.h., daB bei entsprechender PatchgroBe der gesamte Bildschirm gleich-
'zeitig bespriht werden kann. AuBerdem kann durch die drei mdglichen
'Maustastenvariationen (links, rechts, beide) die Dicke der Spruhpunkte
‘dreifach variiert werden.

Graphmode 3

Defline lnstil%,lndik,0,0

Box X-Halbe%,Y-Halbe%,X+Halbe%, Y+Halbe%

Box X-Halbe%,Y-Halbe%,X+Halbe%, Y+Halbe%

'Hier wird der Patch-Rahmen dargestellt

Graphmode Grafmod%
If K>0
1f K=1
Pcircle X-Halbe%+Spr.x,Y-Halbe%+Spr.y,0.4
Endif
1f K=2
Pcircle X-Halbe%+Spr.x,Y-Halbe%+Spr.y,1
Endif
1f K=3
Deffill ,2,8
Pcircle X-Halbe%+Spr.x,Y-Halbe%+Spr.y,2
Deffill ,Fstil%,Fmuster?%
Endif

'je nach Maustastenauswahl werden hier drei verschieden groBe “Pcircle"
'gezeichnet. Die Zufallswerte, die in den Variablen "Spr.x" und “Spr.y"
‘enthalten sind, werden in "Verteiler" produziert.
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Endif
Return
Procedure Pt.spr

'Pt.spr

Pattern Spray
Flllmuster sprihen
'Diese Procedur erflillt die gleiche Funktion wie die vorhergehende.
'‘Der Unterschied besteht darin, daB hier mit dem eingestellten FUll-
'muster gefillte "Pboxes" ohne Rahmen (s "Procedure A.srecp") auf den
'Bildschirm gespriht werden. Ebenfalls in drei verschiedenen GréBen
‘und auf der gesamten Flache der eingestellten PatchgroBe. Hiermit
'lassen sich sehr interessante Effekte erzielen.
Graphmode 3
Defline lnstil%,ndik,0,0
Box X-Halbe%,Y-Halbe%,X+Halbe%, Y+Halbe%
Box X-Halbe%,Y-Halbe%, X+Halbe%, Y+Halbe%
Graphmode Grafmod%
If K>0
@Rahmen(0)
If K=1
‘Pbox X-Halbe%+Spr.x,Y-Halbe%+Spr.y,X-Halbe%+Spr.x,Y-Halbe%+Spr.y
Endif
If K=2

Pbox X-Halbe%+Spr.x,Y-Halbe%+Spr.y,X-Halbe%+Spr.x+1,Y-
Halbe%+Spr.y+2
Endif
If K=3
Pbox  X-Halbe%+Spr.x,Y-Halbe%+Spr.y,X-Halbe%+Spr.x+2,Y-
Halbe%+Spr.y+4
Endif
@Rahmen(1)
Endif
Return
Procedure Marker

'Das GEM des Atari stellt eine Komfortfunktion zur Verfligung, mit der
'bestimmte Markierungssymbole an bestimmte Positionen gezeichnet werden
'kdnnen (s."POLYLINE,POLYFILL,POLYMARK"). Diese Moglichkeit wird hier
‘dazu verwendet, um diese "Marker" als Grafik-Element zu benutzen.
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'‘Dazu wird einfach nur das Null-Feld der Koordinatenarrays mit einem
‘Wert belegt und im Befehl "Polymark" nur eine Position angegeben.
'In diesem Fall verhdlt sich der Marker wie z.B. die vom Programm er-
'zeugten Patches.

Defmark ,Marker.typ%,Halbe%*2

DEFMARK

Mit "Defmark" kann die Farbe, der Typ und die GroéBe der
Markierungssymbole bestimmt werden.

Als "Marker" stehen IThnen 6 Typen zur Auswahl:

Typ 1 = ein Ein-Pixel-Punkt

Typ 2 = ein Plus-Zeichen

Typ 3 = ein sechszackiger Stern
Typ 4 = ein liegendes Rechteck
Typ 5 = ein Diagonalkreuz bzw. X

Typ 6 = eine liegende Raute

Alle Marker besitzen unverinderlich eine Liniendicke von einem
Pixel. Die Gro6Be ist nicht kontinuierlich verinderbar, sondern in
20ger Schritten. Es ist also zwecklos, z.B. die Grof3e 28 einstellen
zu wollen, da trotzdem die Grofle 20 gezeichnet wird. Ein Bei-
spiel zu diesem Befehl finden Sie unter
"POLYLINE,POLYFILL,POLYMARK".

Graphmode 3
Xmark(0)=X
Ymark(0)=Y
Polymark 1,Xmark(),Ymark()
Polymark 1,Xmark(),Ymark()
If K=1
Graphmode Grafmod%
Polymark 1,Xmark(),Ymark()
Endif
Return
Procedure Markermenu
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'‘Dieses ist die Prozedur zur Erstellung des Auswahlmenls fir die
‘zu verwendenden Markierungssymbole

Get 250,150,390,280,B.ackmenu$
aGrow.shrink.box(0,330,320,45,45,250,150,140,130)

'In der "Procedure Grow.shrink.box" befindet sich eine GEM-Funktion, mit
'der die so dynamisch wirkenden sich 6ffnenden und schlieBenden Boxes
'erzeugt werden, wie sie zum Beispiel auf dem Desktop beim Offnen eines
'‘Diskettenfensters zu beobachten sind. Weiter Erlauterungen dazu finden
'Sie in "Grow.shrink.box".

Deftext 1,1,0,9
aSet_menuback
pDeffill ,0,0
For J=0 To 2
For I=0 To 1
Inc M.mk
Defmark ,M.mk,20
Pbox 265+1*55,165+J*33,320+1*55,198+J*33
Xmark(0)=292+1*55
Ymark(0)=181+4*33
Polymark 1,Xmark(),Ymark()
Next I
Next J
M.mk=0
Repeat
Mouse X,Y,K .
Until K=0
Repeat
Until Mousek
Repeat

'‘Die Menl-Analyse ist an anderer Stelle bereits beschrieben worden.

Mouse X,Y,K

Mark.x=Int((X-265)/55)+1

Mark.y=Int((Y-165)/33)

I1f Mark.x>=1 And Mark.x<=2 And Mark.y>=0 And Mark.y<=2
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Marker.typ%=Mark.x+Mark.y*2
Endif
Until K=0
put 250,150,B.ackmenu$,3
Return
Procedure T.ext

'Wieder eine interessante Prozedur ist die zur Darstellung von Grafik-
'text auf dem Bildschirm.

‘Der eingegebene Textstring kann auf vier verschiedene Arten editiert
‘werden. Mit der Backspace-Taste (ASCII-Wert 8) wird jeweils das letzte
'Zeichen geldscht. Mit den vier Cursortasten kann zusdtzlich

1

' a) die optische Stringlénge bestimmt werden

! Pfeil-links-Taste = verklrzen

' Pfeil-rechts-Taste = verléngern

' b) der Dehnungsmodus bestimmt werden
! Pfeil-unten-Taste = Wechsel zwischen beiden Modi

! Mit der Pfeil-oben-Taste kann die Normaldarstellung wieder ein-
! gestellt werden.

1

'Ndhere Erlduterungen und ein Beispief hierzu finden Sie unter "TEXT".
'Die Verwaltung dieser Cursortasten-Funktionen finden Sie in "Procedure
'T_extlen".

If Fkey.2%<>18 And Fkey.2%<>27 And Fkey.2%<>13 And Fkey.2%<>8 And
Fkeys%<>0

'Wenn weder die “Tab'"-Taste (ASCII-Wert 18), noch die "Esc"-Taste
'(ASCII-Wert 27), noch die "Return"-Taste (ASCII-Wert 13), noch die
‘"Backspace"-Taste (ASCII-Wert 8), aber trotzdem irgendeine andere
'Taste (ASCII-Wert <>0) gedrickt wurde,...

1f (Fkey%<>72 And Fkey%<>75 And Fkey%<>77 And Fkey%<>80) And Fkey.2%
>0

'...aber diese andere Taste keine der Cursortasten war,...
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T_char$=Chr$(Fkey.2%)
T_string$=T_string$+T_char$

'...dann wandle den ASCII-Wert der gedriickten Taste in ein Stringzeichen
'um und flge es dem Textstring an.

'Es kénnen auch Sonderzeichen eingegeben werden ("Control"+Taste).

]

' Anmerkung:

' Es lassen sich Ubrigens Uberall im Programm (auBer in der

' "Flimmerphase" der Blockoperationen) zur pixelgenauen Maussteuerung
' auch folgende Desktop-Funktionen verwenden:

' “Alternate/Pfeiltasten" = Mauszeiger in 8-Pixel-Schritten
' in Pfeilrichtung bewegen
' “Alternate/Shift/Pfeiltasten = Mauszeiger in Pixelschritten in
' in Pfeilrichtung bewegen

' “"Alternate/Insert" = linke Maustaste wird simuliert
! “Alternate/ClrHome" = rechte Maustaste wird simuliert
' “Alternate/Insert/

! Pfeiltasten" = linke Maustaste gedrlckt und

' gleichzeitig bewegen (8 Pixels)
' “Alternate/Shift/Insert/

' Pfeiltasten" = linke Maustaste gedrlckt und

' gleichzeitig bewegen (1 Pixel)
! “Alternate/ClrHome/

' Pfeiltasten" = rechte Maustaste gedriickt und

' gleichzeitig bewegen (8 Pixels)
! "Alternate/Shift/ClrHome/

' Pfeiltasten® = rechte Maustaste gedrickt und

' gleichzeitig bewegen (1 Pixel)

Endif
Endif
1f K=2 Or Fkeys%=254

'Wenn die rechte Maustaste oder die "Delete"-Taste (ASCII-Wert 254)
'gedriickt wurde, losche den Textstring
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T_string$="»

Repeat
D.um$=Inkey$

until D.um$="v

'Diese Repeat/Until-Schleife leert den Tastaturpuffer

Endif
If Fkey.2%=8 And Len(T_string$)>0

'Wenn die “Backspace'-Taste gedrickt wurde, verkiirze den String um ein
'(das letzte) Zeichen, aber .nur, wenn der String groBer als ein Zeichen
'ist. Wird versucht mit "Mid$" im Minusbereich ein Zeichen zu erfassen
'(was natlrlich nicht funktionieren kann), wird eine Fehlermeldung
'ausgegeben, die das Programm evtl. abbricht und das aktuelle Bild
'zerstort.

T_string$=Mid$(T_string$,1,(Len(T_string$)-1))
Endif
Graphmode 3
Text X,Y,T_grow%(0),T_string$
Text X,Y,T_grow%(0),T_string$
If K=1 Or Fkey.2%=13
Graphmode Grafmod%
Text X,Y,T_grow#(0),T_string$
Endif
Return
Procedure T.extmenu
Get 250,150,390,280,8B.ackmenu$
T.menstart:
aGrow.shrink.box(0,385,320,45,45,250,150,140,130)
Deftext 1,17,0,6
Defline 0,1,0,0
aSet_menuback
Restore T.m.text
peffill ,0,0
For J=0 To 1
For 1=0 To 1
Deftext 1,Random(15),0,6
Pbox 266+1*55,165+J*55,319+1*55,210+J*55
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Text 268+1*55,180+J*55, "TEXT-¥
Read T.men_text$
Text 268+1%55,200+J*55,T.men_text$
Next I
Next J
Repeat
Until Mousek
Repeat
Mouse M.en_x,M.en_y,Button
Until Button=0
Tt.xp=Int((M.en_x-266)/55)+1
Tt.yp=Int((M.en_y-162)/55)
Tt.menpkt=0
If Tt.xp>=1 And Tt.xp<=2 And Tt.yp=>0 And Tt.yp=<1
Tt.menpkt=Tt.xp+Tt.yp*2
Endif
1f Tt.menpkt=1 Or Tt.menpkt=2
Deftext 1,1,0,6
@Set_menuback
Deftext 1,1,0,9
Graphmode 2
Box 281,190,301,210
Box 280,189,302,211
Box 341,190,361,210
Box 340,189,362,211
If Tt.menpkt=1
Text 280,180,"TEXTART"
Else
Text 274,180, "TEXTHOHE"
Endif
Text 285,205,%+"
Text 345,205,u-u
Deftext 1,T.extvar(2),0,T.extvar(4)
Text 266,252,90,"TEXT"
If Tt.menpkt=1
Print At(40,13);T.extvar(2)
Else
Print At(40,13);T.extvar(4)
Endif
Repeat
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Until Mousek Or (X<250 Or Y<150 Or X>390 Or Y>280)
Graphmode 1
Repeat
Mouse X,Y,K
1f K>0
If X>281 And X<301 And Y>190 And Y<210 And Tt.menpkt=1
Inc T.extvar(2)
1f T.extvar(2)>31
T.extvar(2)=0
Endif
Endif
If X>341 And X<361 And Y>190 And Y<210 And Tt.menpkt=1
Dec T.extvar(2)
If T.extvar(2)<0
T.extvar(2)=31
Endif
Endif
If X>281 And X<301 And Y>190 And Y<210 And Tt.menpkt=2
Inc T.extvar(4)
If T.extvar(4)>26
T.extvar(4)=2
Endif
Endif
If X>341 And X<361 And Y>190 And Y<210 And Tt.menpkt=2
Dec T.extvar(4)
If T.extvar(4)<2
T.extvar(4)=26
Endif
Endif
Pause 7
If Tt.menpkt=1
Print At(40,13);T.extvar(2)"
Else
Print At(40,13);T.extvar(4)!
Endif
Deftext 1,T.extvar(2),0,T.extvar(4)
aRahmen(0)
Pbox 263,212,378,268
@Rahmen(1)
Text 266,252,90,"TEXT"
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Endif

Until X<250 Or Y<150 Or X>390 Or Y>280

Goto T.menstart

Endif

If Tt.menpkt=3
@Set_menuback
Deftext 1,1,0,6

Text 329,219,"EAST"
Deftext ,,900,

Text 323,204, "NORTH"
Deftext ,,1800,

Text 309,213,"WEST"
Deftext ,,2700,

Text 317,227,"SOUTH"
Box 327,209,370,223
Box 313,162,327,207
Box 270,209,313,223
Box 313,225,327,268
Deffill ,2,2

Pbox 270,162,308,204
Pbox 332,162,370,204
Pbox 270,228,308,268
Pbox 332,228,370,268
Pbox 317,211,323,221
Deftext 1,1,0,13
Repeat

Until Mousek Or (X<250 Or Y<150 Or X>390 Or Y>280)

Graphmode 3
peffill ,2,8
Repeat
Mouse X,Y,K
If K>0

If X>327 And X<370 And Y>209 And Y<223

T.extvar(3)=0

Pbox 327,209,370,223

Pause 5

Pbox 327,209,370,223

Endif

If X>313 And X<327 And Y>162 And Y<207

T.extvar(3)=900
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Pbox 313,162,327,207
Pause 5
Pbox 313,162,327,207
Endif
If X>270 And X<313 And Y>209 And Y<223
T.extvar(3)=1800
Pbox 270,209,313,223
Pause 5
Pbox 270,209,313,223
Endif
If X>313 And X<327 And Y>225 And Y<268
T.extvar(3)=2700
Pbox 313,225,327,268
Pause 5
Pbox 313,225,327,268
Endif
Pause 7
Endif
Until X<250 Or Y<150 Or X>390 Or Y>280
Goto T.menstart
Endif
If Tt.menpkt=4
aSet_menuback
Deftext 1,16,0,6
Text 278,180,"TEXTFARBE"
Deftext ,1,,12
Text 281,221,"WHITE"
" Text 281,252,"BLACK"
Box 277,234,364,256
Graphmode 3
Deffill ,2,8
Pbox 277,203,364,225
Repeat
Until Mousek Or (X<250 Or Y<150 Or X>390 Or Y>280)
Repeat
Mouse X,Y,K
If K>0
If X>277 And X<364 And Y>234 And Y<256
T.extvar(1)=1
Pbox 277,234,364,256
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Pause 5
Pbox 277,234 ,364,256
Endif
1f X>277 And X<364 And Y>203 And Y<225
T.extvar(1)=0
Pbox 277,203,364 ,225
Pause 5
Pbox 277,203,364,225
Endif
Pause 7
Endif
Until X<250 Or Y<150 Or X>390 Or Y>280
Goto T.menstart
Endif
Put 250,150,8.ackmenus$,3
Return
Procedure Set_menuback
Graphmode 1
Deffill ,0,0
Pbox 250,150,390,280
Box 251,151,389,279
pDeffill ,2,4
Pbox 254,154,386,276
Deffill ,0,0
Pbox 260,160,380,270
Return
Procedure Areaprocs

'Im Hauptmenl hat man die Moéglichkeit, einen gespeicherten
'Bildschirmausschnitt

'zu laden und in das aktuelle Bild einzusetzen. Damit im AnschluB

'an diesen

'Prozess, der Uber die gleiche Prozedur gesteuert wird, wie die
'MOVE/COPY - Funktionen,

'kein Fehler auftritt, muB hier analysiert werden, ob es sich beim
'Betreten

tder Block-Prozedur um eine der beiden Blockfunktionen handelt, oder ob
'nur ein Bildausschnitt geladen wurde.

If Block.flag%=2
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'wenn ein Bildausschnitt geladen wurde, gehe in die Placierungsprozedur
'und schalte anschlieBend den COPY-Modus wieder aus.

dSetareas
Areas%=0
C.opy%=0
Block.flag%=0
Goto Nonedo

Endif

aRubbgoing

1f Norubb%=0
Rubbflag#%=0
1f Block.flag%<>1

""Block.flag%=2" wurde vorher schon abgefangen. Es bleibt nur noch
'Block.flag%=1" oder "Block.flag%<>1" Ubrig. "Block.flag%=1" wlirde

‘bedeuten, daB ein Bildausschnitt schon definiert ist und gespeichert
'werden soll.

Get XU%,Yl%,Xx%,Yy%,Mc.part$

'Ist das nicht der Fall, kann nur noch eine der beiden Blockoperationen
'(MOVE/COPY) gemeint sein. Dann speichere den gewdhlten Ausschnitt
'im Rasterpuffer.

Endif
‘@Setareas

'...gehe zur Placierungsroutine

Endif
Nonedo:
Return
Procedure Set.clipping

vdem Begriff "Clipp" sind sie bis hierher schon 6fter begegnet.

'In dieser

'Prozedur wird der Bereich definiert, an dessen Randern alle Grafikaus-
'gaben abgeschnitten (clipping; engl.:Ausschnitt) werden sollen. Die
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'Rasterfunktionen "SELF" und "MOVE/COPY" lassen sich damit allerdings
'nicht kontrollieren.

aClipprec(2)

Deftext 1,1,0,6

Graphmode 3

Repeat
Mouse Cl.xl%,Cl.yl%,Button%
Text Cl.xl%,Cl.yl%, "CLIPP-BOX SETZEN"
Text Cl.xl%,Cl.yl%,"CLIPP-BOX SETZEN"

Until Button%>0

aRubbsel f

Cl.xr%=Xx%

Cl.yr%=Yy%

aSet.paras

Clipp.set%=0

Return
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Procedure Setareas
aClipprec(2)
Mc.done%=0
1f Block.flag%=1

‘Wie in "Areaprocs" beschrieben, wird hier ein Bildausschnitt auf
'Diskette gespeichert.

Fileselect "\*.blo",".blo",Selected$
1f Selected$<>"\.BLO" And Selected$>"" And Selected$<>"\"
Defmouse 2
E.xtender$="BLO"
QExtend
Get XU%,Yl%,Xx%,Yy%, Mc.part$

'Nachdem eine Datei bestimmt wurde, in die der Ausschnitt gespeichert
'werden soll, speichere den Ausschnitt im Rasterpuffer...

Bsave Selected$,Varptr(Mc.part$),Len(Mc.part$)
'...und speichere seinen Inhalt auf Diskette ab

Defmouse 0
Endif
Block.flag%=0
Areas%=0
C.opy%=0

‘Die Operation ist beendet, kehre zur Hauptschleife zurlck.

Goto S.hownoblock
Endif
Block.ops=0
Showarea:
Repeat

'Hier wird der Schwebe-Effekt des Ausschnitts produziert

Mouse X.offset%,Y.offset%,Button%
Put Xl%,Yl%, Mc.part$,6
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put Xl%,Yl%,Mc.part$,6
Key$=Inkey$

K.ey%=Asc(Left$(Key$))+Asc(Right3(Key$))

Until Mousek Or K.ey%=54 Or K.ey%=72 Or K.ey%=75 Or K.ey%=80 Or K.ey%=
77 Or K.ey%=100 Or K.ey%=104 Or K.ey%=108 Or K.ey%=112

'Die "Flimmer"-Schleife wird nur verlassen, wenn eine der folgenden
'Tasten gedrlckt wird:

'- Maustaste => Block bewegen

'- MEsc"-Taste (ASCII=27, hier: *2=54) => rufe Hauptmenl auf

'- Pfeil-links-Taste (SCAN=75) => Block vertikal spiegeln

'- Pfeil-unten-Taste (SCAN=80) => Block horizontal spiegeln
'- Pfeil-oben-Taste (SCAN=72) => Block-Tonnenwdbung

'- Pfeil-rechts-Taste(SCAN=77) => Block-Sinuswelle

'- Shift/Pfeil-links (SCAN=104) => Block horizontal verkirzen
'- Shift/Pfeil-oben (SCAN=112) => Block vertikal verklrzen
'- shift/Pfeil-unten (SCAN=100) => Block horizontal dehnen

'- shift/Pfeil-rechts(SCAN=108) => Block vertikal dehnen

On Error Gosub B_lockerror
1f K.ey%=54

'Wenn die “Esc"-Taste gedriickt wurde, verlasse diese Prozedur

.

Goto S.hownoblock
Endif

If Xx%-X1%<2 Or Yy%-Yl%<2 And Block.ops=0

'Um Errors zu vermeiden, muB der Block in diesem Fall auf eine
'MinimalgroBe festgelegt werden (2*2 Pixels).

Atert 1,"Block ist zu klein !l[(Minimal: 2 * 2)",1," OKAY ", Backaler

t%

Goto S.hownoblock
Endif

'Die Bedeutung der folgenden acht "Gosubs" finden Sie oben beschrieben.
'Wenn das Programm die jeweilige Sonderbehandlung durchgefiihrt hat, geht
‘es wieder in die "Flimmerschleife zurlick (Goto Showarea).
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If K.ey%=80
Block.ops=1
aBlock.h.mir
Goto Showarea

Endif

1f K.ey%=75
Block.ops=1
aBlock.v.mir
Goto Showarea

Endif

If K.ey%=72
Block.ops=1
aBlock.y.elly
Goto Showarea

Endif

1f K.ey%=77
Block.ops=1
aBlock.x.fade
Goto Showarea

Endif

If K.ey%=100
Block.ops=1
aBlock.h.grow
Goto Showarea

Endif

If K.ey%=112
Block.ops=1

aBlock.h.shrink

Goto Showarea
Endif
If K.ey%=104
Block.ops=1

aBlock.v.shrink

Goto Showarea
Endif
If K.ey%=108
Block.ops=1
aBlock.v.grow
Goto Showarea
Endif



248 Das grofle GfA-BASIC-Buch

On Error
1f M.ove%=1 And K.ey%=0 And Block.ops=0

'Falls “MOVE" angeklickt wurde, losche den Bereich, aus dem der Block
'"herausgeschnitten" werden soll.

Graphmode 1
Deffill ,0,0
@Rahmen(0)
Pbox XU1%,Yl%, Xx%,Yy%
@Rahmen(1)
aSet.paras

Endif

Block.ops=0

Repeat

'Dies ist die Darstellungs-Schleife. Sie wird solange durchlaufen, bis
‘der in der letzten Schleife gedrickte Mausknopf wieder losgelassen
'wird. Bleibt er gedrickt, kann der Block Uber den Bildschirm bewegt
'werden. Die Verfahrensweise dieser Darstellungsart wurde an anderer
'Stelle bei einem dhnlichen Fall bereits beschrieben.

Mouse X.x%,Y.y%,Button%
1f Showlines%=1
X=X.x%
Y=Y.y%
@S.howlines
Endif
If Const.lines%=1
aC.onst.lines
Endif
If Netzmod’%=1
X.x%=Int(X.x%/Netzweite%)*Netzweite%
Y.y%=Int(Y.y%/Netzweite%)*Netzweite%
Endif
PUt (X.x%-(X.offset%-X1%)), (Y.y%-(Y.of fset%-Y1%)),Mc.part$,6
Put (X.x%-(X.offset%-X1%)),(Y.y%-(Y.offset%-YL%)), Mc.part$,6
Until Button%=0 Or Button%=3
If Button%=1 Or Button%=3
Mc.done%=1
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1f Button%=3
Put XLl%,Yl%,Mc.part$,3
Endif
Endif
If Button%=0 And K.ey%=0
aChangemod

Put (X.x%-(X.offset%-X1%)),(Y.y%-(Y.of fset%-

YL%)) ,Mc.part$,Rastermod’
Endif
S.hownoblock:
aG.etflip
If Flip.done%=1 And S.wapper#%=1

'wenn beim Screenwechsel “MOVE" angeschaltet war, wurden "M.ove%" und

'MC.opy%" getauscht. Nach vollendeter Aktion auf der neuen Screen
‘wird nun wieder zu “MOVE" zurlckgeschaltet. Ab hier geht's auf der

‘neuen Screen wieder mit “MOVE" weiter.

S.wapper#%=0
Swap M.ove%,C.opy%
Endif
Flip.done%=0
Return
Procedure B_lockerror
1f Err=8

Alert 3,"speicher ist leider voll !!|Evtl. kleineren Ausschnitt

|wdhlen t",1," OKAY ", Backalert%
Else
Error Err
Endif
Erase Mir.mem$()
aP.utflip
Resume S.hownoblock
Return
Procedure Block.h.grow

'Prozedur zur Horizontal-Dehnung des Blockes

Erase Ygd#%()
Dim Ygd%(0)
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‘Die Dimesionierung von "Ygd%" hat keine weitere Bedeutung. Durch die
'Programmlénge ist bei der mir vorliegenden Version ein Fehler in der
'Adressenverwal tung aufgetreten. Dieser Fehler wird durch die
'Dimensionierung umgangen.

Blocklines%=Yy%-Yl%
'Stelle fest, wieviel Pixels der Block hoch ist...

Dim Mir.mem$(Blocklines%)

'...bereite ein Feld mit dementsprechend vielen Elementen vor...

For I1=1 To Blocklines%
Get XL%,YL%+1-1,Xx%,YL%+] , Mir.mem$(1)

'...zerschneide den Block in soviele horizontale Pixelzeilen...

Next I
Cls

'...losche den Bildschirm, damit der Hintergrund nicht in den neuen
'‘Block mit aufgenommen wird...
For 1=1 To Blocklines%
Put XL%,YL%+(1*2) ,Mir.mem$(1),3

'...setze den neuen Block zusammen...

Next I
Ygd#%(0)=Y1%+2*Blocklines%

'...errechne den neuen unteren Rand des Blockes...
1f Ygd%(0)>399

'...falls er Uber den unteren Bildschirmrand hinausgeht, schneide
‘den neuen Block dort ab...
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Ygd%(0)=399
Endif
Get X1%,Yl%,Xx%,Ygd%(0),Mc.part$

'...Ubertrage den neuen Block in den Rasterpuffer...
aP.utflip
'...und setze das aktuelle Bild wieder auf die Screen.

Erase Mir.mem$()
Return
Procedure Block.h.shrink

'Diese Prozedur ist groBtenteils identisch mit der vorhergehenden. In
‘diesem Fall wird jedoch der neue Block 1:2 vertikal verklrzt

Blocklines%=Yy%-Yl%
Dim Mir.mem$(Blocklines%)
For 1=1 To Blocklines%
Get XU%,YL%+1-1,Xx%,YL%+] ,Mir.mem$(1)
Next 1
Cls
For 1=1 To Blocklines%
Put X%, Yl%+Int(1/2),Mir.mem$(1),3
Next 1
Get XL1%,Yl%, Xx%,YLl%+Int(Blocklines%/2),Mc.part$
aP.utflip
Erase Mir.mem$()
Return
Procedure Block.v.grow

'‘Das gleiche Verfahren wie in "Block.h.grow". Hier wird die Breite des
'Blockes gedehnt.

Erase Xgd#()

Dim Xgd%(0)
Blocklines%=Xx%-X1%

Dim Mir.mem$(Blocklines%)
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For I=1 To Blocklines%
Get XL%+1-1,YU%, XU%+1,Yy%, Mir.mem$(I)
Next 1
Cls
For I=1 To Blocklines%
Put XL%+I1*2,Yl%,Mir.mem$(1),3
Next I
Xgd%(0)=X1%+Blockl ines%*2
1f Xgd%(0)>639
Xgd%(0)=639
Endif
Get Xl%,Yl%,Xgd%(0),Yy%,Mc.part$
aP.utflip
Erase Mir.mem$()
Return
Procedure Block.v.shrink

'Wieder das gleiche wie in "Block.h.shrink". Diesmal wird die Breite
'des Blockes verkirzt.

Blocklines%=Xx%-X1%
Dim Mir.mem$(Blocklines%)’
For I=1 To Blocklines%
Get XU%+I-1,YL%,XL%+1,Yy%, Mir.mem$(1)
Next I
Cls
For I=1 To Blocklines%
Put XL%+Int(1/2),Yl% Mir.mem$(1),3
Next [
Get XL%,YL%, Xl%+Int(Blocklines%/2),Yy%, Mc.part$
aP.utflip
Erase Mir.mem$()
Return
Procedure Block.h.mir

'Prinzipiell unterscheidet sich auch diese Prozedur nicht von den
'vorhergehenden. Nur, daB hier die einzelnen Bildstreifen horizontal
'in der umgekehrten Reihenfolge des Aufnehmens wieder auf den
'Bildschirm gebracht, also horizontal gespiegelt werden.
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Blocklines%=Yy%-Yl%
Dim Mir.mem$(Blocklines%)
For 1=1 To Blocklines%
Get XU%,YL%+1-1,Xx%,YL%+],Mir.mem$(1)
Next I
Cls
For I=1 To Blocklines%
Put X1%,Yy%-1,Mir.mem$(1),3
Next I
Get X1%,YL%,Xx%,Yy%,Mc.part$
aP.utflip
Erase Mir.mem$()
Return
Procedure Block.v.mir
Blocklines%=Xx%-Xl%
Dim Mir.mem$(Blocklines%)
For I=1 To Blocklines%
Get XU%+I-1,YL%,XL%+1,Yy%, Mir.mem$(1)
Next I
Cls
For I=1 To Blocklines%
Put Xx%-1,Yl%,Mir.mem$(1),3
Next I
Get XL%,Yl%,Xx%,Yy%,Mc.part$
aP.utflip
Erase Mir.mem$()
Return
Procedure Block.y.elly

'Dieses ist vielleicht die interessanteste Prozedur des ganzen
'Programms.

'Nicht weil sie besonders ausgeklﬁgelt wire, sondern weil mit dieser Art
‘der Grafikprogrammierung eine neue Dimension eingeflihrt wird.

'‘Wir kennen

'diese Tricks alle schon aus dem Fernsehen. Alle wissen, wie es
‘aussieht,

‘'aber nur wenige wissen, wie es funktioniert: die dreidimesionale
'Darstel lung.

'Nicht etwa von mathematisch errechneten raumlichen Figuren, sondern von
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'komplexen Bildern. Dieses Programm ist in seiner ganzen Konzeption
'nicht

'dazu geeignet, umfangreiche Prozesse dieser Art zu verwalten. Es ist ja
‘ein Grafikprogramm und keine 3D-Bastelstube. Trotzdem kdnnen diese
'Routinen

‘eine Anregung sein, in dieser Richtung eigene Ideen zu entwickeln und
'zu verwirklichen.

'‘Diese Routine hat nun die Aufgabe, den durch MOVE/COPY gewdhlten Bild-
tausschnitt anhand des Einsatzes vom guten alten Phytagoras in ein
'tonnen-dhnlich gewdlbtes Bild zu verwandeln. Dabei kann die Neigung
‘dieser Tonne

'frei gewdhlt werden. Es kann also sowohl eine kreisformige, als auch
'eine Ellipsenférmige Projektion enststehen.

Blocklines%=Xx%-X|%
Dim Mir.mem$(Blocklines%)
Alert 2,"Mit oder ohne Rand?",0," MIT | OHNE ",Backalert%

'Um die Sache etwas interessanter zu machen, kann gewdhlt werden, ob die
'Tonne oben und unten einen schwarzen Rand erhalten soll oder nicht.

If Backalert%=1
Sub Yl%,3
Add Yr%,3
Endif
Color 1
Defline 0,3,0,0
1f Backalert%=1
Line XL%,Yl%,Xx%, Y%
Line X%, Yy%, Xx%,Yy%

'Wenn ja, werden hier zwei dicke Linien auf den oberen, bzw. unteren
'Rand des Blockes gezeichnet.

Endif
For 1=1 To Blocklines%
Get XU%+I-1,YL%-1,XL%+1,Yy%+1, Mir.mem$(I)

'Die Aufnahme der einzelnen Zeilen ist uns schon aus den vorherigen
'Routinen bekannt.
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Next 1

Cls

Defline ,1,,

Print At(2,2);"Bitte Neigung bestimmen "

'Ab hier wird nun eine Schleife aufgebaut, die eine wandelbare Ellipse
'zeichnet und auf Mausbewegungen bzw. einem anschlieBenden
'Maustastendruck

‘wartet. Damit laBt sich die Tonnen-Neigung bestimmen.

Graphmode 3

Pause 10

Xrad%=Blocklines%/4

Repeat
Mouse Ell.xx,ElLl.yy, K
Yrad%=Abs(200-ELLl.yy)
Ellipse 320,200,Xrad%,Yrad%
Ellipse 320,200,Xrad%,Yrad%

Until Mousek

Cls

Blockrows%=Yy%-Yl%

'In diesem Fall bendtigen wir auBer der Blockbreite auch die Blockhohe,
‘um hinterher errechnen zu kdonnen, wo der untere Rand des entstehenden
'Tonnenbildes liegt

X1%=320-(Blocklines%/4)
YL1%=0

'Um nicht soviel umrechnen zu missen, bekommt der neue Block ein
'Position,
‘die sich leichter in den mathematischen Vorgang einbinden lagt.

H_ypo%=Blocklines%/4
H_ypo2%=Yrad%

'Fur die Ellipsenberechnung brauchen wir die Radien der beiden Kreise,
'die die Lage der Ellipsenbahn bestimmen.
'Das ist einmal der vorher bestimmte Ellipsen-Y-Radius und zum anderen
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‘die Breite der Tonne (Tonnendurchmesser=Blockbreite/2)) geteilt durch 2
'(d/2=r), also Blockbreite/4.

Center.x%=X%+H_ypo%
Center.y%=Yl%+H_ypo%

'Hier wird der gemeinsame Mittelpunkt beider Ursprungskreise errechnet.

aTinny
Kr.yr#4=Y 1 %+2*Yrad%+Blockrows%+1

'Nach AbschluB der Berechnungen und der Tonnenzeichnung wird wieder der
'untere Rand des neuen Blockes berechnet.

If Kr.yr#%>398

'Falls dieser auBerhalb des Bildschirmes liegt, wird der neue Block am
‘unteren Bildrand abgeschnitten,

Kr.yr%=398
Endif )
Get XL1%,YL%+1,XL%+2*H_ypo%,Kr.yr%+1,Mc.part$
'Ubernahme des neuen Blockes in den Rasterpuffer
aP.utflip
'Aktuel le SCREEN neu setzen

Mem. index%=0

‘In "Tinny" wird eine Zdhlvariable eingesetzt. Damit beim nichsten Mal
‘nichts schiefgeht, muB diese wieder auf Null gesetzt werden.

Erase Mir.mem$()
Return
Procedure Tinny
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'In dieser Abbildung wurden andere Variablennamen als in den folgenden
'Prozeduren verwendet. Der beschriebene Algorithmus (Verfahrensweise)
'ist ebenfalls nicht identisch. Die Grafik soll in groben Umrissen das
'‘Prinzip dieser Methode erkennbar machen.

'Grundsédtzlich handelt es sich jedoch um den gleichen Vorgang.

'Es existieren zwei Ursprungskreise. Der Durchmesser des einen ergibt
'sich aus der halben Ausschnittsbreite. Den Durchmesser des anderen
'kdénnen Sie im Programm frei bestimmen.

'Nach dem in der Grafik dargestellten Verfahren kénnen jetzt die
‘einzelnen

‘Umfangspunkte (Ausschnittsbreite=200) der Ellipse errechnet werden, an
'welche die Bildstreifen der Reihe nach angelegt werden.

'‘Dazu ist fur jeden einzelnen dieser Bildpunkte diese Berechnung
tauszufihren.

For 1%=-1 Downto (H_ypo%*(-(1)))

'Zuerst 50 Punkte vom Scheitelpunkt aus in Richtung des Schnittpunktes
'des Kreises mit der horizontalen Mittelachse.

X.left1%=Center.x%+1%
Y.left1=Center.y%-Sqr(H_ypo%"2-(1%*(-1))"2)
Verhaeltnis=H_ypo%/Y.left1
Y.left2%=H_ypo2%/Verhaeltnis
Put X.left1%,Y.left2%+1,Mir.mem$(Mem. index%),Rastermod’
Inc Mem. index%
If Mem. index%=H_ypo%
1%=(H_ypo%*(-(1)))

Endif

Next 1%

Mem. index%=3*H_ypo%

For 1%=H_ypo% Downto 1

'AnschlieBend die rechte obere ViertelEllipse vom rechten Schnittpunkt
'des Kreises mit der horizontalen Mittelachse aus in Richtung
'Scheitelpunkt.

X.left1%=Center.x%+1%
Y.left1=Center.y%-Sqr(H_ypo%~2-(1%*(-1))"2)
Verhaeltnis=H_ypo%/Y.left1
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Y.left2%=H_ypo2%/Verhaeltnis
Put X.left1%,Y.left2%+1,Mir.mem$(Mem. index%),Rastermod’
Inc Mem.index%
If Mem.index%=4*H_ypo%
1%=1
Endif
Next 1%
Mem. index%=H_ypo%
For I1%=(H_ypo%*(-(1))) To -1

'50 Punkte vom linken Schnittpunkt des Kreises mit der horizontalen
'Mittelachse aus in Richtung FuBpunkt.

X.left1%=Center.x%+1%
Y.left1=Center.y%+Sqr(H_ypo%"2- (1%*(-1))"2)
Verhaeltnis=H_ypo%/Y.left1
Y.left2%=H_ypo2%/Verhaeltnis
Put X.left1%,Y.left2%+1,Mir.mem$(Mem. index%),Rastermod’
Inc Mem. index%
If Mem.index%=2*H_ypo%
1%=1

Endif

Next 1%

For 1%=1 To H_ypo%

‘und zuletzt nochmal 50 Punkte vom FuBpunkt aus in Richtung rechter
'Schnittpunkt des Kreises mit der horizontalen Mittelachse.

X.left1%=Center.x%+1%
Y.left1=Center.y%+Sqr(H_ypo%~2-(1%*(-1))"2)
Verhael tnis=H_ypo%/Y.left1
Y.left2%=H_ypo2%/Verhaeltnis
Put X.left1%,Y.left2%+1,Mir.mem$(Mem. index%),Rastermod%
Inc Mem. index%
1f Mem.index%=3*H_ypo%
1%=H_ypo%
Endif
Next 1%
Return
Procedure Block.x.fade
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'Eine weitere interessante Routine zur verzerrten Darstellung von
'Bildern

'ist diese. Der gewdhlte Bildausschnitt wird hier an eine Sinuswelle
'angelegt,

'deren Hohe Sie selbst bestimmen konnen.

Blocklines%=Xx%-Xl%
Blockrows%=Yy%-Yl%
Dim Mir.mem$(Blocklines%)
For I=1 To Blocklines%
Get XU%+1-1,YL%, X %+1,Yy%, Mir.mem$(1)
Next 1
Cls

'Bis hierhin ist alles schon bekannt.
Print At(2,2);"Bitte Sinushohe bestimmen "

'Ab hier wird eine Schleife gebaut, innerhalb derer durch Mausbewegung
'und anschlieBendem Maustastendruck die Hohe der Sinuswelle bestimmt
'werden kann.

Graphmode 3
Defline 0,3,2,2
Repeat
Mouse X,Ysin,K
Line 320,Ysin,320,399-Ysin
Line 320,Ysin,320,399-Ysin
Print At(2,4);Abs(Ysin-(399-Ysin))*'!'
Until Mousek
Cls
Graphmode 1
Defline 0,1,0,0
Well.h%=Abs(Ysin-(399-Ysin))

'Wellenhohe errechnen...

X.lang%=0
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'...den Zahler fir die einzelnen Bildstreifen auf Null...

St.x%=Xl%

'...linke Randkoordinate doppeln (sie wird noch als Zdhlerstart
'gebraucht)

Y1%=200-(Blockrows%/2)
'...Block in der Bildschirmmitte placieren...
Yy%=Y %+Blockrows%
'...untere Randkoordinate ermitteln.
For I=Pi To 3*Pi Step Pi/((Xx%-X1%)/2)
'Pi-Step-Schleife flur Sinus
Inc X.lang%
'Den Streifenzdhler +1...
Well.p%=Int(Well.h%*Sin(1)+0.5)
t...die einzelnen Punkte der Welle errechnen...
Yl.sin%=Well.p%+Yl%

'...die neue obere Y-Koordinate relativ zur alten Y-Blockkoordinate
'ermitteln...

Add St.x%,1
'...relative X-Koordinate +1...
Put St.x%,Yl.sin%,Mir.mem$(X.lang%),Rastermod’

'...und den jeweiligen Bildstreifen auf die neue Position setzen.
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1f X.lang%=Xx%-Xl%

'Falls die Schleife so oft durchlaufen wurde, wie Anzahl der
'einzelnen Bildstreifen vorhanden sind...

1=3*Pi
'...verlasse die Schleife (Schleifenendwert = 3*Pi).
Endif
Next I
Sinyo%=Yl%-Well.h%
Sinyu%=Yy%+Well .h%
‘Den neuen oberen und unteren Blockrand errechnen...
If Sinyo%<0
Sinyo%=0
Endif
If Sinyu%>399
Sinyu%=399
Endif
'...und evtl. am Bildschirmrand abschneiden.
Get XL%,Sinyo%,Xx%,Sinyu%,Mc.part$
'Neuen Block in den Rasterpuffer...
aP.utflip

'...und aktuelle SCREEN wieder auf den Bildschirm bringen.

Erase Mir.mem$()
Return

SIN, COS, TAN
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"Sin" iibergibt den Sinuswert des in Klammern angegebenen
RAD-Winkels. Soll der Sinus einer GRAD-Zahl ermittelt
werden, ist der Winkel wie folgt anzugeben: (bezogene GRAD-
Zahl * Pi / 180)

"Cos" iibergibt den Cosinuswert des Winkels nach dem gleichen
Muster wie oben beschrieben.

"Tan" iibergibt den Tangenswert des Winkels nach gleichem
Muster wie oben.

ATN

Durch "Atn" 1iBt sich der dem angegebenen Tangenswert
enstsprechende Winkel in RAD ermitteln. Der zuriickgegebene
Wert liegt zwischen -Pi/2 und Pi/2. Um einen GRAD-Winkel zu
erhalten, ist der entsprechende Tangenswert wie folgt anzugeben:

(bezogener Tangens * 180 / Pi)
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z.B.:

In diesem kleinen Programm werden Sie zuerst zur
Eingabe zweier Kathetenlingen aufgefordert. Es sollen die
Tangenswerte zu den beiden Hypothenusen/Katheten-
Winkeln (A;B) eines rechtwinkligen Dreiecks anhand der
Behauptung "Tangens A = b / a""Tangens B = a / b"
ermittelt  werden, aus denen  anschlieBend  die
entsprechenden GRAD-Winkel errechnet und daran
anschlieBend der Tangens und die Lingen der Katheten
zuriickgerechnet  werden.  Anschlieend  wird  das
entsprechende Dreieck gezeichnet.
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PI

In den vorangegangenen Beispielen wurde des oOfteren die
Kreiszahl "Pi" eingesetzt. Diese Zahl ist im GfA-BASIC in der
reservierten Variablen "Pi" (3.1415926536) enthalten. Diese
Variable 148t sich, ebenso wie "Err" und "Fatal", nicht verindern.
Zuweisungen werden zwar angenommen, jedoch der
Variableninhalt wird dadurch nicht verdndert.

Ein kleines "Denk"mal: Der geschichtliche Ursprung dieser Zahl
ist nicht genau erforscht worden. Es wird angenommen, daf} sie
schon vor ca. 3500 Jahren den alten Agyptern bekannt gewesen
ist, da sich aus dem Verhiltnis der Seitenneigung zur
Grundfliche der meisten #gyptischen Pyramiden dieser Wert
ableiten 1iBt. Auf jeden Fall ist sie eine der genialsten
menschlichen Errungenschaften. lhr Wert ergibt sich auflerdem,
wenn man einen exakten Kreis zeichnet, seinen Durchmesser
anhand eines Fadens festhilt und die Linge dieses Fadens an
den Kreisumfang anlegt. Der Faden pafBt genau 3.1415926536
mal in den Kreisumfang (Umfang=Durchmesser*Pi). Die
Neuentdeckung dieser Zahl wird einem Mathematiker des
antiken Griechenlands zugesprochen, der dieses Faden- und
Kreisspiel das erste Mal spielte. Die Auswirkungen dieser Zahl
auf die Entwicklung der menschlichen Kultur sind
weitreichender, als man es ihr vom Anschein her zutraut. Die
heutige Computertechnologie wire ohne das Wissen um diese
Zahl nicht vorstellbar. Wenn es sie nicht geben wiirde, mif3te
man sie schnellstens entdecken.
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LOG, LOG10

"Log" gibt Ihnen den natiirlichen (Neper’schen) Logarithmus des
in Klammern angegebenen numerischen Ausdrucks zurick.
(Basis "e" => 2.718281828 => Euler’sche Zahl)

"Logl0" gibt Ihnen den dekadischen (Briggs’schen) Logarithmus
des in Klammern angegebenen numerischen Ausdrucks zuriick.
(Basis 10)

DEFFN FN

Eine sehr komfortable Moglichkeit, mathematische oder alpha-
numerische Funktionen kompakt zu definieren, bietet dieser
Befehl. Ihm kann optional (wahlfrei; "entweder so, oder so") eine
Liste von Variablennamen in Klammern angefigt werden, deren
Inhalte innerhalb der Funktion verarbeitet werden kdnnen. Diese
Parameterliste kann ohne weiteres Variablen unterschiedlicher
Typen (Real, Integer, String etc.) beinhlten. Innerhalb der
Funktion sind dann allerdings nur Operationen erlaubt, die dem
verwendeten Funktionstypen entsprechen. D.h., wenn die Funk-
tion als Stringtyp deklariert wurde (Variablenname + angehéng-
tes "$"), konnen nur Stringoperationen ausgefithrt werden. Bei
numerischen Funktionstypen koénnen folglich nur numerische
Operationen angewandt werden.

In der Wahl des Funktionsnamens werden Ihnen keinerlei Ein-
schrankungen auferlegt. Sie kdnnen auch BASIC-Befehlsnamen
oder Namen schon existierender Variablen verwenden. Dies ist
moglich, da der Funktionsname untrennbar mit der unter ihm
definierten Funktion in Bezug steht. Die Verwendung der Na-
men von Feldvariablen ist allerdings nicht gestattet. Haben Sie
eine Parameterliste vorgesehen, miissen beim Funktionsaufruf
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dementsprechend viele und dem jeweiligen Variablentyp ent-
sprechende Werte, Strings, andere Variablen oder Ausdriicke
ibergeben werden. Entsprechen die {ibergebenen Parametertypen
nicht der Liste oder werden zuviele, bzw. zuwenige Parameter
iibergeben, erscheint eine Fehlermeldung. In der Funktion miis-
sen die angegebenen Variablen nicht verwendet werden
(Dummies), und es konnen natiirlich Variablen in der Funktion
verwendet werden, die nicht in der Parameterliste stehen. Beim
Aufruf der Funktion werden die zu dem Zeitpunkt aktuellen In-
halte der darin verwendeten Variablen angenommen und weiter-
verarbeitet.

Die Linge einer Funktion wird durch die maximale Eingabe-
zeilenlinge (256 Zeichen) beschrinkt. Reicht dieser Platz nicht
aus, um eine Funktion vollstindig zu definieren, kénnen aus
einer Funktion heraus andere Funktionen aufgerufen werden,
d.h., daB man Funktionen beliebig miteinander verketten kann.
Eine Funktion kann also ohne weiteres ausschlieBlich aus Funk-
tionsaufrufen und deren Verkniipfungen bestehen! Die Inhalte
einer Funktion konnen entweder iiber einen Ausgabe-Befehl
(Print, Write, Text, Out) ausgegeben, durch eine Zuweisung
einer dem Funktionstyp entsprechenden Variablen iibergeben
oder z.B. in Bedingungsabfragen integriert werden. Nur der
Funktionsaufruf ohne einen dieser weiterverarbeitenden Opera-
tionen ist nicht moglich, da das BASIC dann annimmt, es handle
sich um einen Prozedur-Aufruf und die Fehlermeldung
"Procedure nicht gefunden" ausgibt. Dem Interpreter ist es vollig
egal, an welcher Programmstelle Sie eine Funktion definieren
oder ob der Funktionsaufruf vor der Definition steht. Zu Beginn
des Programmlaufs durchsucht der Interpreter den Programmtext
nach evtl. vorhandenen "Deffn". Der Funktionsinhalt ist dem
Interpreter vor Ausfithrung der ersten Zeile bereits bekannt. Es
ist also moglich, eine Funktion zu Programmbeginn aufzurufen,
deren Definition erst in der letzten Programmzeile steht.

"Fn" bzw. das Kiirzel "@" ist der entsprechende Funktionsaufruf.
Bei einer evtl. vorhandenen Parameterliste sind diesem Aufruf
die von der Funktion erwarteten Werte oder Strings, bzw. deren
Variablen in Klammern anzufiigen. Wie oben erwihnt, ist dabei



268 Das grofle GfA-BASIC-Buch

darauf zu achten, daB diese Angaben den in der Parameterliste
aufgefithrten Variablentypen entsprechen.

z.B.:

Es soll der gemeinsame Schwerpunkt mehrerer Fli-
chen ermittelt werden. Die einzelnen Flichen sind
Rechtecke verschiedener GrofBle, die beliebig auf
dem Bildschirm placiert werden kénnen. Die Anzahl
der Flichen kann beliebig grof3 sein. Zuerst erscheint
ein kleiner Kreis. Dieser stellt den Nullpunkt dar,
auf den sich anschlieBend die Koordinatenangaben
beziehen. Placieren Sie ihn an einer beliebigen Posi-
tion und driicken Sie die Maustaste einmal kurz. Der
Nullpunkt ist fixiert. Zu Anfang einer jeden
Rechteckdefinition erscheinen die zum Nullpunkt
relativen Koordinaten, sowie die Nummer der aktu-
ellen Fliche. Driicken Sie die linke Maustaste, wird
die aktuelle Mausposition als Ausgangspunkt fiir die
Rechteckbestimmung angenommen. Halten Sie die
Maustaste gedriickt und bestimmen Sie die Grofle
der Fliche. An Mauszeigerposition werden nun die
Breite und die Hohe der Fliche angezeigt. Wenn das
Rechteck Thren Vorstellungen entspricht, lassen Sie
die Maustaste los und die Fliche wird gezeichnet.
Mit einem Klick auf die rechte Maustaste beenden
Sie die Eingabe und der gemeinsame Schwerpunkt
der bisher eingegebenen Flichen wird gezeichnet
und seine zum Nullpunkt relativen X/Y-Koordinaten
werden angezeigt. Driicken Sie nun eine Maustaste,
kénnen Sie den nichsten Flichensatz eingeben oder
das Programm beenden.
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Beispiel 2:

In den folgenden beiden Proceduren erfolgt die Anpassung der
Polyline-Koordinaten an die aktuelle Patch- bzw. Rubbgrofle.

Procedure D.efpatch
PLnx(0)=X-Halbe%
Plny(0)=Y-Halbe%
Plnx(1)=X+Halbe%
Plny(1)=Y-Halbe%
PLnx(2)=X+Halbe%
Plny(2)=Y+Halbe%
Plnx(3)=X-Halbe%
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PL
PL
Pl

ny(3)=Y+Halbe%
nx(4)=X-Halbe%
ny(4)=Y-Halbe%

Plnx(5)=X+Halbe%
Plny(5)=Y-Halbe%
Return
Procedure D.ef.patch.2

Pl
Pl
PL
Pl
Pl
Pl
Pl
Pl
Pl
Pl
Pl
Pl

.nxx(0)=X1%
.nyy(0)=Yl%
-nxx(1)=Xx%
.nyy(1)=Yl%
-nxx(2)=Xx%
.nyy(2)=Yy%
.nxx(3)=X1%
nyy(3)=Yy%
Nxx(4)=X1%
nyy(4)=Yl%
.nxx(5)=Xx%
nyy(5)=Yl%

Return
Procedure Verteiler

‘Dieses ist die Hauptverteiler-Schleife.
'Durch sie werden alle Grafikoperationen und Abfragen gesteuert.

Do

dGetfkeys

1

'Zuerst wird in "Getfkeys" nachgefragt, ob eine Taste gedriickt
‘wurde.

tGetfkeys" ist die Abfrage-Prozedur, von der aus die Menlaufrufe,
‘Einstel lungsverdnderungen und Sonderfunktionen verteilt werden.

Halbe%=Patchsize%/2

]

'“patchsize%" wird hier halbiert, damit der Mauszeiger im Patchmodus
'in der Mitte der Figur erscheint.

]

Spr.x=Random(2*Halbe%)

Spr.y=Random(2*Halbe%)
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'Die Koordinaten der Sprihpunkte werden zuféllig gewdhlt und in die
‘aktuelle PatchgroBe eingepaBt.

1

Mirflag%=1

Mouse X,Y,K

1

‘Dieses sind die Mauskoordinaten, die in den meisten
'Grafikoperationen als Ausgangspunkt dienen.

1f Border%=1

'Falls der "BORDER"-Modus an ist...

If X<1 And Y<300 And Y>100

'..und mit dem Mauszeiger der linke Bildschirmrand berthrt wird,
]

Click%=0

aClicks

'warte auf eine Maustastenbedienung...
[}
'In der Prozedur “Clicks" wird eine GEM-Funktion verwendet,
‘durch
‘die es moglich ist, das Programm abhéngig von der Anzahl der
'Mausklicks zu steuern. Sie kennen diese Funktion vom Desktop,
‘wenn Sie ein Programm starten oder eine Datei zum Lesen 6ffnen
'wollen. Dazu missen Sie den berihmten Doppelklick ausfihren.
'Genau dieser Doppelklick kann mit dieser GEM-Funktion abgefragt
‘werden.
‘Wird bestimmt, daB nur bei einem Doppelklick etwas geschehen
‘soll, wird das Programm bei einem einfachen Mausklick einfach
'fortgesetzt.
)
If Click%=2
@Alterscreen
)
'...und verzweige gegebenenfalls zur Alternativ-SCREEN-
'Anzeige.
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1]
Endif
Endif
If X<1 And Y>398

'Wird die linke untere Bildschirmecke berihrt...
1
Click%=0
aClicks
If Click%=2
Inc Clou
If Clou=1
R.emem=D . rawmode’%
D.rawmode%=10
1
'...merke Dir bei einem Doppelklick beim ersten Aufruf den
'gerade eingestellten Grafik-Operations-Modus, und schalte
YNSELF" ein.
1
Endif
1f Clou=2
Clou=0
D.rawmode%=R.emem
1)
'Wird diese Ecke das ndchste Mal berlhrt und doppelt
‘geklickt, schalte die zuletzt gemerkte Grafikoperation
'wieder ein.
‘Beim ndchsten Mal wird wieder "SELF" aufgerufen usw...
]
Endif
Endif
Endif
If X>638 And Y<300 And Y>100

'Wird der rechte Bildschirmrand im mittleren Bereich berthrt...
L}

Click%=0

acClicks

If Click%=2
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'...und doppelt geklickt...
1)
If Flipp.flag%=0
Get 0,0,639,399,Screen.eins$
astarter
Put 0,0,Screen.eins$,3
Endif
If Flipp.flag%=1
Get 0,0,639,399,Screen.zwei$
astarter
Put 0,0,Screen.zwei$,3
Endif
]
'...bringe die aktuelle SCREEN in den ihr zustehenden Raster-
'speicher und rufe den Editor auf (@Starter). Nach Editor-Ende
'bringe die zuletzt aktuelle SCREEN wieder auf den Bildschirm.
)
Endif
Endif
I1f X>638 And Y>398

'Ist die rechte untere Bildschirmecke beriihrt...
1
Click%=0
aClicks
If Click%=2
]
'...und ein Dippelklock, &&h Doppelklick ausgeflihrt worden...
)
Inc Koordi
If Koordi=1
Showkoordi=1
]
'...schalte das Koordinaten-Anzeige-Flag beim ersten Mal
tauf "On"...
1
Endif
1f Koordi=2
Koordi=0
Showkoordi=0
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)
'...und beim ndchsten Mal auf "Off" usw...
L
Endif
Endif
Endif
If X>270 And X<370 And Y>398
1)
‘Wurde der untere Bildschirmrand im mittleren Bereich berlhrt...
1
Click%=0
acClicks
If Click%=2
@Showhelp
L}
'...und doppelt geklickt, rufe das Grafik-Einstellungsmenl
'auf.
L]
Endif
Endif
Endif
If Showkoordi=1
]
'Ist das Koordinaten-Anzeige-Flag gesetzt, zeige die Koordinaten
‘an.
1
Deftext 1,1,0,13
Graphmode 3
Text 3,15,Stre$(X)+" / "+Str$(Y)
Text 3,15,Str3(X)+" / "+Str$(Y)
a@Set.paras
Endif
1f Netzmod%=1
1
'Ist der "NETZMODUS" an, rechne die Mauskoordinaten in das
'entsprechende Raster um.
1
X=Int(X/Netzweite%)*Netzweite’
Y=Int(Y/Netzweite%)*Netzweite%
Endif
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If Showlines%=1

[}
'Ist “FADENKREUZ MOBIL" an, zeige es sténdig an der aktuellen
'Mausposition.
]
aClipprec(2)
aS.howlines
@Set.paras
Endif
If Const.lines%=1
]
'Ist "FADENKREUZ FIX" eingeschaltet, zeige es stdndig an der
‘definierten Position.
]
aClipprec(2)
ac.onst.lines
aSet.paras
Endif
If (Areas¥%=1 And K=1) Or Bl.load%=1

)

‘Ist eine der beiden Raster-Funktionen (MOVE/COPY) eingeschaltet

‘oder wurde ein Block von Diskette geladen, gehe zur Block-

'Prozedur.

]

Bl.load%=0

dAreaprocs

Endif
1f Areas%=0

]

'Ist weder MOVE noch COPY eingeschaltet, gehe zu der eingestellten

'Grafikoperation.

]

On D.rawmode% Gosub F.srecp,L.srecp,A.srecp,F.rrecp,L.rrecp,A.rrec
p,F.cp,L.cp,A.cp,lconp,F.srecr,L.srecr,A.srecr,F.rrecr,L.rrecr,A.rrecr,F
.cr,L.cr,A.cr,S.lin,F.illpro,Pl.spr,Pt.spr,Marker,T.ext

Endif
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ON GOSUB

Mit diesem Befehl lassen sich mehrere Prozeduren zu eine Liste
zusammenfassen, die dann je nach Inhalt des numerischen Aus-
drucks oder der Variablen, der/die an "On Gosub" iibergeben
werden mulB}, aufgerufen werden. Der Befehl "On A Gosub
1,2,3" ersetzt also gleichzeitig drei If-Abfragen, in denen man
zuerst den Inhalt von "A" erfragen miiSte, um dementsprechend
zu der gewiinschten Prozedur verzweigen zu kénnen. Diese If-
Abfragen wiirden dann so aussehen:

"On Gosub" kann seine Entscheidung dariiber, zu welcher Proze-
dur es verzweigen soll, natiirlich nur in Einerschritten ab 1 auf-
wirts treffen. Eine "A=0"-Verzweigung ist also nicht mdoglich
und eine Werte-Staffelung, die bei grofler 1 beginnt, ebensowe-
nig. Dieser Befehl verzweigt grundsitzlich in der Reihenfolge ab
1 aufwirts zu den in der Liste angegebenen Prozeduren. Die
Verzweigung erfolgt also nach folgendem Schema:

Wert >= 1 < 2 ==> |. Prozedur der Liste
Wert >= 2 < 3 ==> 2. Prozedur der Liste
usw.

Tritt ein Wert, der grofBer als die Anzahl der angegebenen Pro-
zeduren oder der Wert Null auf, wird das Programm in der auf
"On Gosub" folgenden Programmezeile fortgesetzt.
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If Mirror%>0 And Areas%=0

tIst eine der "“SPIEGEL"-Funktionen eingeschaltet und weder MOVE

‘noch COPY an, gehe zu der entsprechenden Spiegel-Prozedur.
L]

Mirflag%=0
On Mirror% Gosub Mir.1,Mir.2,Mir.3,Mir.4
Endif
Norubb%=0
Loop
Return
1
Die folgenden vier Prozeduren dienen der Ermittlung der jeweiligen
'Spiegelkoordinaten. Wurden diese ermittelt, werden die jeweiligen

‘Grafikoperationen erneut zum Zeichnen der Spiegelfiguren aufgerufen.
T

Procedure Mir.1
X=639-X
X1%=639-X1%
Xx%=639-Xx%
aD.efpatch
Rubbflag%=1
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On D.rawmode% Gosub F.srecp,L.srecp,A.srecp,F.rrecp,L.rrecp,A.rrecp,F.
cp,L.cp,A.cp,Iconp,F.srecr,L.srecr,A.srecr,F.rrecr,L.rrecr,A.rrecr,F.cr,
L.cr,A.cr,S.lin,F.illpro,Pl.spr,Pt.spr,Marker,T.ext
Return
Procedure Mir.2

Y=399-Y

Y1%=399-Y1%

YY%=399-Yy%

aD.efpatch

Rubbf lag¥%=1

On D.rawmode% Gosub F.srecp,L.srecp,A.srecp,F.rrecp,L.rrecp,A.rrecp,F.
cp,L.cp,A.cp,lconp,F.srecr,L.srecr,A.srecr,F.rrecr,L.rrecr,A.rrecr,F.cr,
L.cr,A.cr,S.lin,F.illpro,Pl.spr,Pt.spr,Marker,T.ext
Return
Procedure Mir.3

X=639-X

Y=399-Y

X1%=639-XL%

Xx%=639-Xx%

Y1%=399-Yl%

Yy%=399-Yy%

aD.efpatch

Rubbflag¥=1

On D.rawmode% Gosub F.srecp,L.srecp,A.srecp,F.rrecp,L.rrecp,A.rrecp,F.
cp,L.cp,A.cp,lconp,F.srecr,L.srecr,A.srecr,F.rrecr,L.rrecr,A.rrecr,F.cr,
L.cr,A.cr,S.lin,F.illpro,Pl.spr,Pt.spr, Marker,T.ext
Return
Procedure Mir.4

aMir.1

aMir.2

aMir.1
Return
Procedure Getfkeys

'Hauptabfrage-Prozedur
1)

acClipprec(2)

Graphmode 1

Mouse X,Y,K

Helpin%=0
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'Mentindex auf Null setzen
1

1f Y<50 And Help.on%=1 And K>0
[}
'Ist das Grafikmenl auf und der Mauszeiger Uber ihm und wird
'gleichzeitig eine Maustaste gedrickt...

Helpin%=Int(X/64)+1
1)
'...errechne nach altbekanntem Muster den Index des Menufeldes, Uber
‘dem sich der Mauszeiger befindet.
1
Endif
Keyget$=Inkey$

'Tastaturabfrage

1
Fkey.1%=Asc(Right$(Keyget$))
Fkey.2%=Asc(Left$(Keyget$))

‘Die beiden mit Inkey$ moglichen Zeichen splitten.
1

Fkeys%=Fkey. 1%+Fkey.2%

1f Fkeys%>0 Or Help.on%>0

'Wenn eine Taste gedrickt wurde oder das Grafikmenl offen ist...
1

Repeat

Until Inkey$="»

'...leere erstmal den Tastaturspeicher.
1

1f Fkeys%=54 And Help.on%=0
'
'Ist das Grafikmenl geschlossen und wird die "Esc"-Taste gedrickt,
‘rufe das Hauptmeni auf.
1
@Mainmenue
Endif
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If (Fkeys%=59 And Fkey.1%=59) Or Helpin%=1
1)
‘Wurde F1 gedriickt oder das erste Meniifeld angeklickt, gehe zur
'Ful lmusterindex- Incrementierung,
)
QUppattern
Endif
1f (Fkeys%=60 And Fkey.1%=60) Or Helpin%=2
1
'F2 gedruckt oder 2. Feld angeklickt ==> Fullmuster-
‘Decrementierung
1]
aDownpattern
Endif
If (Fkeys%=61 And Fkey.1%=61) Or Helpin%=3
]
'F3 gedrickt oder 3. Feld angeklickt ==> Liniendicke-
'Incrementierung
1
aupdick
Endif
If (Fkeys%=62 And Fkey.1%=62) Or Helpin%=4
]
'F4 gedrickt oder 4. Feld angeklickt ==> Liniendicke-
‘Decrementierung
1
aDowndick
Endif
If (Fkeys%=63 And Fkey.1%=63) Or Helpin%=5

'F5 gedrlckt oder 5. Feld angeklickt ==> Linienstil-Auswahl
]
alnstyle

Endif

1f (Fkeys%=64 And Fkey.1%=64) Or Helpin%=6

'F6 gedrickt oder 6. Feld angeklickt ==> Linienendformen-Auswahl
]

aLnform
Endif



GfA-ABC 283

1f (Fkeys%=65 And Fkey.1%=65) Or Hélpin%=7
]
'F7 gedrickt oder 7. Feld angeklickt ==> PatchgroBen-
'Incrementierung
)
AUppatch
Endif
If (Fkeys%=66 And Fkey.1%=67) Or Helpin%=8
]
'F8 gedriickt oder 8. Feld angeklickt ==> PatchgroBen-
'Decrementierung
1
aDownpatch
Endif
If (Fkeys%=67 And Fkey.1%=67) Or Helpin%=9 Or (Fkeys%=18 And Help.on
%=1)
)
'F9 gedrickt oder 9. Feld angeklickt ==> Auswahl der
'Grafikoperationen
1
aSetdrawmode
Endif
If (Fkeys%=68 And Fkey.1%=68) Or Helpin%=10

'F10 gedriickt oder 10. Feld angeklickt ==> Grafikmodus-Auswahl
]
aSetgrafmode
@Changemod
Endif
If Help.on%=1 And K=1

'Setze Schrittweite zur PatchgroBen-Einstellung fest.
1)
aSetsteps
Endif
1f Fkeys%=18 And Help.on%=0
1)
'Ist das Grafikmenl geschlossen und wird die "Tab"-Taste gedrickt,

15ffne das Grafikmenl.
]
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aShowhelp

Endif

1f D.rawmode%=25 And Areas%=0
]
'Ist "TEXT" eingeschaltet, frage die Cursortasten nach
'Veranderungen der Textlange durch die vier Cursortasten.
]
aT_extlen

Endif

1f Fkeys%=98 And Fkey.1%=98

'Wird die "Help"-Taste gedriickt, zeige den aktuellen Infotext.
1
AH.elptext
Endif
1f Fkeys%=71 And Help.on%=0
)
'Ist das Grafikmenl aus und wurde die "ClrHome"-Taste gedrickt,
'frage nach, ob das aktuelle Bild geldscht werden soll, und lésche
'es gegebenenfalls.
1}
Alert 2,"BILD LOESCHEN ??%,2," OKAY | NEIN ", Backalert%
If Backalert%=1
Zufal l%=Random(2)
For I=1 To 26
If Zufall%=0
Print At(1,25);Chr$(13)
Else
Print At(1,1);Chr$(27);"1"
Endif
Next [
If Flipp.flag%=0
Get 0,0,639,399,Screenfix.eins$
Get 0,0,639,399,Screen.eins$
Else
Get 0,0,639,399,Screenfix.zwei$
Get 0,0,639,399,Screen.zwei$
Endif
Endif
Endif
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1f Fkeys%=97 And Help.on%=0
1
'Ist das Grafikmenl aus und wurde die "Undo"-Taste gedrickt, frage
'nach,ob die seit der letzten "Insert"-Tastenbedienung gezeichnete
'Sequenz geldscht werden soll, und ldsche sie gegebenenfalls.
]
Alert 2,"LETZTE SEQUENZI LOSCHEN ?",2,% OKAY | NEIN ", Backalert’%
1f Backalert%=1
1f Flipp.flag%=0
Put 0,0,Screenfix.eins$,3
Get 0,0,639,399,Screen.eins$
Else
Put 0,0,Screenfix.zwei$,3
Get 0,0,639,399,Screen.zwei$
Endif
Endif
Endif
If Fkeys%=82 And Help.on%=0
)
'Ist das Grafikmeni aus und wurde die "Insert"-Taste gedrickt,
'frage nach, ob das aktuelle Bild gespeichert werden soil, und
'speichere es gegebenenfalls.
'Dieses Grafikprogramm verflgt Uber zwei Speicher zu jeder SCREEN.
'In dem einen Speicher werden SCREENs nur abgespeichert, wenn sie
'als erhaltenswert befunden wurden. Ist das geschehen, kann
‘anschlieBend beliebig auf dem Bild "herumgepfuscht" werden.
‘Gefdallt Ihnen das nach der Fixierung gezeichnete Bild nicht,
'driicken Sie einfach die "Undo"-Taste, und das zuletzt fixierte
'Bild wird wieder sauber dargestellt. Dieses "Tafelputzen"
termdglicht Ihnen weitgehenden Spielraum in der Gestaltung der
'Grafik. Sie konnen so verschiedene Fillmuster, Formen
‘und Grafikeffekte ausprobieren, ohne das schon fixierte, darunter
‘befindliche Bild zu zerstoéren.
1)
Alert 2,"AKTUELLES BILD| FIXIEREN ?%,2," OKAY | NEIN ", Backalert%
1f Backalert%=1
1f Flipp.flag%=0
Get 0,0,639,399,Screenfix.eins$
Get 0,0,639,399,Screen.eins$
Else
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Get 0,0,639,399,Screenfix.zwei$
Get 0,0,639,399,Screen.zwei$
Endif
Endif
Endif
Endif
dSet.paras
)
'Nach aller Anstrengung, die ein Menlaufruf mit sich bringt, werden
'zum SchluB die vom Anwender definierten Operationsmodi und
'Einstellungen restauriert.
1
Return
Procedure T_extlen

'Prozedur zur Einstellung der Textléange
]
If Fkeys%=72
T_grow%(0)=0
Endif
1f Fkeys%=75 Or Fkeys%=77 Or Fkeys%=80
T_grow%(0)=T_grow%(1)
I1f Fkeys%=75

Sub T_grow%(0),4

If T_grow%(0)<0
Add T_grow#(0),8

Endif

Endif
If Fkeys%=77

Add T_grow%(¢0),4

If T_grow%(0)<0
Sub T_grow#%(0),8

Endif

Endif
1f Fkeys%=80

Inc T_sign%(0)

If T_sign%(0)=2
T_sign%(0)=0
T_grow#4(0)=Abs(T_grow%(0))

Endif
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If T_sign%(0)=1
T_grow#(0)=T_grow%(0)*(-1)
Endif
Endif
T_grow%(1)=T_grow%(0)
Endif
Return
Procedure C.onst.lines

'Prozedur zur Darstellung des "FADENKREUZ FIX"
)
Defline 0,1,0,0
Color Lncol%
Deftext 1,1,0,6
Graphmode 3
Text Hor.ko%,Ver.ko%+8,Co.txt$
Text Hor.ko%,Ver.ko%+8,Co.txt$
Line 0,V.line%,639,V.line%
Line H.line%,0,H.line%, 399
Line 0,V.line%,639,V.line%
Line H.line%,0,H.line%,399
Return
Procedure S.howlines

'Prozedur zur Darstellung des "FADENKREUZ MOBIL™
]
Defline 0,1,0,0
Color Lncol%
Graphmode 3
Line 0,Y,639,Y
Line X,0,X,399
Line 0,Y,639,Y
Line X,0,X,399
Return
Procedure Set.paras

'Prozedur zur Restauration der Einstellungen
]

Graphmode Grafmod%

Defline Lnstil%,Lndick%,Lnstart%, Lnende%
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Deffill ,Fstil%,Fmuster®
Color Lncol%
Deftext T.extvar(1),T.extvar(2),T.extvar(3),T.extvar(4)
aclipprec(C. lipp%)
Return
Procedure Mainmenue

'Vorbereitung zum Hauptmenl-Aufruf
)
Garbage%=Fre(9)
aG.etflip
Get 0,0,319,199,F.screen$(0)
Get 320,0,639,199,F.screen$(1)
Get 0,200,319,399,F.screen$(2)
Get 320,200,639,399,F.screen$(3)
aGrafmenue
Return
1]
'Es folgen 11 Prozeduren zur Einstellung der gewilinschten
'Grafikmentfunktionen
‘Diese werden jeweils dann aufgerufen, wenn vom Anwender entweder die
'enstsprechende Funktionstaste (F1-F10) gedrickt oder das entsprechende
'Mentfeld im offenen Grafikmenu angeklickt wurde.
1
Procedure Uppattern
Inc Fmuster%
1f (Fmuster%=25 And Fstil%=2) Or (Fmuster%=12 And Fstil%=3) Or
(Fmuster%=1 And Fstil%=0)
Add Fstil%,1
If Fstil%=1
Fstil%=2
Endif
Fmuster%=1
Endif
If Fstil%=4 And Fmuster’>1
Fstil%=0
Fmuster%=0
Endif
If Help.on%=1
Deffill ,Fstil%,Fmusters
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Pbox 14,62,123,107
Pause 6
Endif
Return
Procedure Downpattern
Dec Fmuster%
If Fmuster%<=0

Dec Fstil%

If Fstil%<0
Fstil%=4
Fmuster%=2

Endif

If Fstil%=1
Fstil%=0

Endif

If Fstil%=3
Fmuster%=11

Endif

If Fstil%=2
Fmuster%=24

Endif

Endif
1f Help.on%=1

Deffill ,Fstil%,Fmuster%

Pbox 14,62,123,107

Pause 6

Endif
Return
Procedure Updick
Add Lndick%,2
1f Lndick%>40
Lndick%=40
Endif
1f Help.on%=1
Defline 0,Lndick%,0,0
Pause 2
Color 1
Line 145,84,244,84
Endif
Return
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Procedure Downdick
Sub Lndick%,2
If Lndick#%<0
Lndick%=0
Endif
1f Help.on%=1
Pause 2
peffill ,0,0
Pbox 140,62,249,107
Defline 0,Lndick%,0,0
Color 1
Line 145,84,244,84
Endif
Return
Procedure Lnstyle
Lncol%=1
Color Lncol%
Inc Lnstil%
If Lnstil%=7
Lnstil%=0
Endif
If Lnstil%=0
Lncol%=0
Color Lncol%
Endif
1f Help.on%=1
Deffill ,0,0
Pbox 266,62,312,107
Defline Lnstil%,1,0,0
Line 269,84,309,84
Pause 6
Endif
Return
Procedure Lnform
Inc Lnstart%
If Lnstart%=3
Inc Lnende%
Lnstart%=0
If Lnende%=3
Lnende%=0
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Endif

Endif

If Help.on%=1
peffill ,0,0

Pbox 329,62,375,107

Color 1

Defline 1,6,Lnstart%,Lnende%

Line 334,84,370,84

Endif
Pause 6

Return

Procedure Setsteps
Graphmode 2
Deftext 1,1,0,6
Text 398,73,99,"1

If X>385 And X<500 And Y>60 And Y<77

5

Graphmode 3
Instep%=0

Instep%=Int(X/23)-16

If Instep%=1

10 20 50

Schrittweite%=Instep%

Text 398,73,99,"

Endif

If Instep%=2
Schrittweite%=5
Text 398,73,99,™1

Endif

If Instep%=3
Schrittweite%=10
Text 398,73,99,"

Endif

1f Instep%=4
Schrittweite%=20
Text 398,73,99,"1

Endif

1f Instep%=5
Schrittweite%=50
Text 398,73,99,™1

Endif

Endif

5 10 20 50"

10 20 50"

5 20 50v

5 10 50m

5 102 *»
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Return
Procedure Uppatch
Add Patchsize%,Schrittweite%
1f Patchsize%>650
Patchsize%=650
Endif
If Help.on%=1
Graphmode 1
Deftext 1,16,0,20
Text 426,100,0,Str$(Patchsize%)+" *
Pause 4
Endif
Return
Procedure Downpatch
Sub Patchsize%,Schrittweite%
1f Patchsize%<0
Patchsize%=0
Endif
1f Help.on%=1
Graphmode 1
Deftext 1,16,0,20
Text 426,100,0,Str$(Patchsize%)+" »
Pause 4
Endif
Return
Procedure Setdrawmode
Icnx%=10
Icny%=10
]
'Dieses Variablenpaar beinhaltet die X- und Y-Position des “SELF"-
'Icons. Ist dieses Icon wdhrend der Arbeit "verlorengegangen" (aus dem

'Bildschirmbereich hinausgeschoben und nicht wiedergefunden), kann es
'nach einem erneuten “SELF"-Aufruf im "Fundblro" (Icnx%=10,Icny%=10 =>
'linke obere Bildschirmecke) abgeholt werden.

]

Clou=0"

If Help.on%=1 And Icnflag%=1

'Dieses Programm bietet die Moglichkeit fir “Schnellader" auf das
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tgrafische Grafikoperationsmenl (Menli mit kleinen Bildern) zu
'verzichten.

'Das Programm fragt ganz zu Anfang nach, ob sich die Grafikmeni-
'Icons ' )
'("M_icons") auf der Diskette befinden. Tun sie das nicht, kann das
‘Grafik-Menl trotzdem bedient werden. Dazu missen Sie in das
'Menifeld

'"Draw Modus" klicken. Klicken Sie mit der linken Taste, wird die
'néachste

'Operation eingeschaltet, bei Klick mit der rechten Taste, die vor
‘der

faktuellen Operation liegende. Die Reihenfolge wird Thnen schnell in
'WFleisch und Blut® Ubergehen. Es ist Ubrigens dieselbe, in der die
'kleinen

1Bildchen im "Draw Modus"-MenlU (falls vorhanden) gesetzt werden.
'Sollte Ihnen kein Satz Menl-Icons zur Verfligung stehen, kdnnen Sie
'sich diese Bildchen auf einfache Weise selbst malen.

'Dazu bendtigen Sie zuerst einen Ordner auf lhrer Programmdiskette,
‘dem Sie den Namen "M_icons" geben. Nachdem das vollbracht ist,
'starten Sie das Programm, gehen zum Icon-Editor und stellen diesen
'auf das Raster &4 * 44 Punkte ein. Nun kdnnen Sie lhre Menl-Icons

' entwerfen. Haben Sie eins entworfen, klicken Sie die "Sa"-Box des
'Editors an und speichern das Bild in dem angegebenen Ordner unter
'dem Namen "MICCN_" + des Indexes des jeweiligen Menlifeldes, welches
'Sie gerade entworfen

‘haben, ab (z.B. fur das erste Menifeld "Quadrat voll m. Rand" den

' Namen "MICON_1" usw.). Jetzt kdnnen Sie das ndchste Icon entwerfen
'und abspeichern usw... Die Namen finden Sie auch am SchluB des
'Programms in der entsprechenden Data-Zeile.

'‘Damit Sie die richtige Reihenfolge einhalten, hier die Menlfelder
‘und ihre Indizes (Nummern):

]

' Quadrat,voll ,m. Rand =
' Quadrat, leer =
' Quadrat,voll ,o0. Rand =
' Rundeck,voll ,m. Rand =
! Rundeck, leer =
' Rundeck,voll ,o. Rand =
' Kreis' ,voll ,m. Rand =
' Kreis ,leer =

O NV SN -
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' Kreis ,voll ,o. Rand = 9

1

'Die GroBe der ersten neun Grafikfiguren l&Bt sich mit den
'Mentfeldern

tWpatch Plus" und "Patch Minus" oder durch Druck auf die Tasten "“F7"
'und "F8" (auch wdhrend des Zeichnens) verandern.

'Self- ,defined,Icon = 10

1)

'Die "SELF"-Funktion Ubernimmt das gerade im Raster-Puffer
'befindliche Bild (auch die durch MOVE/COPY gewdhlten Ausschnitte
‘und mit dem Icon-Editor entworfenen Bilder) und verwendet sie als
'""pinsel". Dricken Sie die linke Maustaste, wird das Icon auf dem
'Bildschirm im jeweils eingestellten Grafikmodus gezeichnet. Mit der
'rechten Maustaste wird es Uber den Bildschirm bewegt.

)

' S.rubb ,voll ,m. Rand = 11

! S.rubb , leer = 12

' S.rubb ,voll ,o. Rand = 13

' R.rubb ,voll ,m. Rand = 14

! R.rubb ,leer = 15

' R.rubb ,voll ,o. Rand = 16

' E.rubb ,voll ,m. Rand = 17

' E.rubb , leer = 18

' E.rubb ,voll ,o. Rand = 19

1

'‘Diese neun Figuren erwarten einen Klick mit der linken Maustaste an
‘einer beliebig gewdhlten Position. Halten Sie die Maustaste
‘gedriickt,

‘und ziehen Sie die jeweilige Figur auf. Soll die gedffnete Figur
'gezeichnet werden, lassen Sie die Maustaste einfach wieder los.
'Soll sie geldscht werden, driicken Sie zusdtzlich zur schon
‘gedriickten linken auch die rechte Maustaste, und lassen Sie
'anschlieBend die linke Taste zuerst wieder los und dann die rechte.
'Danach kdénnen Sie wieder eine neue Box offnen.

'LINES = 20

1)

'Im "LINE"-Modus gibt es drei Moglichkeiten. Mit der linken
'Maustaste
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‘werden Freihandstriche gezeichnet, mit der rechten kénnen Sie einen
'Punkt markieren und eine gerade Linie placieren. Driicken Sie
‘anschlieBend an die rechte zusétzlich die linke Maustaste, wird die
‘placierte Linie gezeichnet.

'FILL = 21

1)

'Durch einen Klick mit der linken Maustaste wird der unter dem
'Mauszeiger

‘liegende Bereich mit dem eingestellten Fillmuster gefullt.

1

'Plot- , SPRAY
'Patt- , SPRAY

22
23

'‘Diese beiden Funktionen lassen sich ebenfalls durch die Kombination
‘der Maustasten variieren. Mit der linken Taste werden kleine Sprih-
‘punkte, mit der rechten mittelgroBe und mit beiden gleichzeitig
‘groBe Sprihpunkte erzeugt.

'MARKER = 2%

1

'Die Funktion “Marker" besitzt ein kleines Untermenli, daB ebenso wie
'das Textuntermenl entweder durch nochmaliges Drlcken der Tab-Taste
t(keine Menl-Icons vorhanden) aufgerufen wird (wenn der Menitext
VUMARKER"

'im Fenster erscheint) oder durch Klick mit beiden Tasten auf das
'MARKER-Icon im Grafikmenl. Sie kdnnen anschlieBend eines der sechs
tverfligbaren Marker-Symbole auswdhlen und damit auf die gleiche Art
tzeichnen, wie Sie es vom Patch-Modus (die ersten neun Figuren) her
kennen. '

'TEXT = 25

1

'Die "Text"-Funktion hat gleich mehrere Untermenis. Um das Text-
'Hauptmeniu aufzurufen, verfahren Sie genauso wie unter “MARKER"
'beschrieben. AnschlieBend erscheint ein vierteiliges Menu. Hier
'kdnnen Sie die notigen Texteinstellungen vornehmen (GrdBe, Art,
'Farbe, Richtung). Klicken Sie das gewlnschte Feld an und es
terscheint ein neues Mini- Menl. Stellen Sie den gewlinschten Effekt
'ein und schieben Sie anschlieBend
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'den Mauszeiger zur Seite. Es erscheint das Text-Hauptmenli wieder.
'Wollen Sie dieses ebenfalls wieder verlassen, klicken Sie neben das
'MenU auf die Screen.
1)
'Nachdem Sie die einzelnen Menl-Icons entworfen und abgespeichert
thaben, konnen Sie ihre eigenen Menibildchen vom nachsten
'Programmstart
'an bei Aufruf des "Draw Modus'-Menls jederzeit bewundern.
1
'Das Programm fragt bei Programmstart auch auf der Diskette nach, ob
'ein Titelbild mit dem Namen “PRE_PRO.PIC" vorhanden ist. Ist es das
'nicht, koénnen Sie lhr eigenes Titelbild entwerfen. Dieses Titelbild
'wird vom nachsten Programmstart an als erstes Bild geladen und in
'beide SCREEN-Speicher gepackt.
12eichen Sie dazu ein normales Fullscreen-Bild und speichern es
‘anschlieBend
'mit “SAVE SOME" (Hauptmenlpunkt “DISKY") unter dem oben angegebenen
'Namen ab. Da die Save-Funktion selbsttédtig den Extender ".PRO"
‘setzt,
'‘miBen Sie nun nur noch mit der Funktion "“NAME SOME" den Extender
‘dndern. Fertig ist das individuelle Titelbild.
]
'Yon nun an ist dieses Programm lhr ganz persdnliches Grafik-
'Programm.
1
aGrow.shrink.box(0,542,85,10,10,200,122,258,258)
Graphmode 1
Defline 0,1,0,0
peffill ,0,0
Pbox 200,122,458,382
Box 201,123,457,381
Box 202,124,456,380
Deffill ,2,4
Pbox 204,126,454,378
For J=0 To &
For 1=0 To 4

Inc Icnindex

Box 211+(1*47),133+4(J*47),211447+(1*47) ,133+44T+(I*47)

Put 212+(1*47),134+(J*47) ,M.icon$(lcnindex)

Next I
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Next J

Icnindex=0

I.ntodraw:

Repeat

Until Mousek

Repeat
Mouse X,Y,K
Dmx. index=Int((X-211)/47)+1
Dmy. index=Int((Y-133)/47)
1
iStelle die Spalte und Zeile des Menlis fest, auf der sich der
'Mauszeiger befindet.

If Dmx.index>=1 And Dmx.index<=5 And Dmy.index>=0 And Dmy.index<=4

‘Wenn sich der Mauszeiger innerhalb des Menlis befindet...
]

D.rawmode%=Dmx. index+Dmy. index*5
L)
'...ermittle den Operationsmodus zu dem gewdhlten Feld.
'Mit dieser kleinen Formel lassen sich auch die Menipunkte
‘zweidimensionaler Menls in der richtigen Reihenfolge
‘durchnummerieren.
)
Put 519,63,M.icon$(D.rawmode%),3

Endif

If K=3 And D.rawmode%=24
]
'Da die beiden Menlipunkte "MARKER" und "TEXT" jeweils ein, bzw.
‘mehrere
‘Untermenlis besitzen, kdnnen diese mit einem Klick auf beide
'Maustasten aufgerufen werden.
'
aMarkermenu
aGrow.shrink.box(1,330,320,45,45,250,150, 140, 130)
Goto I.ntodraw

Endif

If K=3 And D.rawmode%=25

'Siehe oben.
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AT .extmenu
aGrow.shrink.box(1,375,320,45,45,250,150,140,130)
Goto I.ntodraw
Endif
Until K=0
Get 0,0,639,120,Helparea$
aP.utflip
Put 0,0,Helparea$,3
Endif
If Help.on%=0 Or (Help.on%=1 And lcnflag%=0)
1
'Ist das Grafikmenl geschlossen bzw. ist es offen aber es sind keine
'Menl-Icons vorhanden, dann verzweige in diesen Teil.

If K=1 Or Fkeys%=67
]
'Wird die linke Maustaste Uber dem Grafikmenipunkt "Draw Modus",
'oder die Taste "F9" gedriickt erhthe den Operationsindex
'"D. rawmod%" um eins.
]
Inc D.rawmode%
1f D.rawmode%>25
D.rawmode%=1
Endif
Endif
If k=2
I
'Wenn die rechte Maustaste Uber dem Menipunkt "Draw Modus"
'gedrickt wird vermindere den "D.rawmodeX" um eins.
'
Dec D.rawmode%
If D.rawmode%<1
D.rawmode%=25
Endif
Endif
1f (D.rawmode%=24 Or D.rawmode%=25) And Help.on%=1 And Fkeys%=18
1)
'Ist das Grafikmeni gedffnet und es steht entweder "MARKER" oder
'MTEXT" im Feld und es wird die "Tab"-Taste gedriickt...
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If Ienflag%=1

'...dann setze entweder das aktuelle Menl-Icon ein, falls es

‘vorhanden ist (lcnflag%=1).

Put 519,63,M.icon$(D.rawmode%),3

Else

‘oder, falls es nicht vorhanden ist, zeige den Text der
‘aktuellen Operation im Fenster an.

1]

Graphmode 1

Deftext 1,1,0,4

Text 520,75,D.mode$(D.rawmode%, 1)

Text 520,85,D.mode$(D.rawmode%,2)

Text 520,95,D.mode$(D.rawmode%,3)

Endif

1f D.rawmode%=24
aMarkermenu

Else

aT.extmenu
Endif

Endif

Endi
R.em
If H

If

El

f
em=D . rawmode%
elp.on%=1
Ienflag¥%=1
Put 519,63,M.icon$(D.rawmode%),3
se
Graphmode 1
Deftext 1,1,0,4
Text 520,75,D.mode$(D.rawmode%, 1)
Text 520,85,D.mode$(D.rawmode%,2)
Text 520,95,D.mode$(D.rawmode%,3)

Endif

Pa
Endi
Return

use 10
f
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Procedure Setgrafmode
Inc Grafmod%
1f Grafmod%=5
Grafmod%=1
Endif
If Help.on%=1
Graphmode 1
Deftext 1,1,0,4
1f Grafmod%=1
Text 583,80,0,"REPLACE"
Text 583,93,0," MODUS "
Endif
1f Grafmod%=2
Text 583,80,0,"TRANSP."
Text 583,93,0," MODUS "
Endif
If Grafmod%=3
Text 583,80,0," X OR "
Text 583,93,0," MODUS *
Endif
1f Grafmod%=4
Text 583,80,0,"INVERS-"
Text 583,93,0,"TRANSP."
Endif
Endif
Pause 20
Return

Procedure Setnewmenu
1

'In dieser Prozedur werden bei jedem Grafikmenl-Aufruf die aktuellen
'Einstellungen ermittelt und der Meni-Inhalt dementsprechend neu

‘gezeichnet.

[}

aClipprec(2)

Graphmode 1

Deffill ,Fstil%,Fmuster%
Color 1

Pbox 14,62,123,107
Defline 0,Lndick%,0,0
Line 145,84,244,84



GfA-ABC 301

peffill ,0,0
Pbox 266,62,312,107
If Lnstil%=0
Color O
Endif
Defline Lnstil%,1,0,0
Line 269,84,309,84
Color 1
Pbox 329,62,375,107
Defline 1,6,Lnstart%,Lnende%
Line 334,84,370,84
Deftext 1,16,0,20
Text 426,100,0,Str$(Patchsize%)+" "
1f Icnflag¥%=1
Put 519,63,M.icon$(D.rawmode%),3
Else
Deftext 1,1,0,4
Text 520,75,D.mode$(D.rawmode%, 1)
Text 520,85,D.mode$(D.rawmode%,2)
Text 520,95,D.mode$(D.rawmode%,3)
Endif
Deftext 1,1,0,4
1f Grafmod¥%=1
Text 583,80,0,"REPLACE"
Text 583,93,0," MODUS "
Endif
1f Grafmod%=2
Text 583,80,0,"TRANSP."
Text 583,93,0," MoDUS "
Endif
If Grafmod%=3
Text 583,80,0," XOR "
Text 583,93,0," MODUS “
Endif
1f Grafmod%=4
Text 583,80,0,"INVERS-"
Text 583,93,0,"TRANSP.Y
Endif '
aSet.paras
Return
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Procedure Showhelp

'Prozedur zur Darstellung des Grafikmenis.
)
Help.on%=1
aG.etflip
1f Helpstartflag%=1
For 1%=0 To 120 Step 10
Put 0,-120+1%,Helparea$,3
Next 1%
Endif
1f Helpstartflag%=0
Color 1
Graphmode 1
Defline 1,1,0,0
peffill ,2,2
Pbox 0,0,639,120
Deffill ,0,0
Pbox 4,4,635,116
Box 1,1,638,120
Box 4,4,635,116
Box 5,5,634,115
F.co%=0
Line 5,23,634,23
Line 5,25,634,25
Line 5,51,634,51
Line 5,53,634,53
peffill ,2,15
Pbox 5,5,633,22
For 1%=5 To 572 Step 63
Graphmode 1
Inc F.co%
If F.co%=5 Or F.co%=6 Or F.co%=9 Or F.co%=10
Line 1%,5,1%,115
Line 1%+63,5,1%+63,115
peffill ,2,4
Pbox 1%+3,56,1%+60,112
Deffill ,0,0
Pbox 1%+7,60,1%+56,108
Box 1%+8,61,1%+55,107
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Box 1%+9,62,1%+55,107
Endif
If F.co%=1 Or F.co%=3 Or F.co%=7
Line 1%,5,1%,50
Line 1%+63,5,1%+63,50
If F.co%=3
Line 1%,51,1%,115
Endif
Deffill ,2,4
Pbox 1%+3,56,1%+123,112
peffill ,0,0
Pbox 1%+7,60,1%+119,108
Box 1%+8,61,1%+118,107
Box 1%+9,62,1%+118,107
Endif
Graphmode 2
Deftext 1,17,0,8
Text 1%+13,18,0,"F"+Str$(F.co%)
Deftext ,16
Text 1%+13,18,0,"Fu+Str$(F.co%)
Next 1%
Deftext 1,0,0,6
Restore Grafmenutext
For 1%=1 To 20
Read X.tx%,Y.tx%,M.tx$
Text X.tx%,Y.tx%,0,M.tx$
Next 1%
Line 391,77,500,77
For 1%=1 To 108 Step 22
Line 391+1%,63,391+1%,77
Next 1%
Deftext 1,1,0,6
Text 398,73,99,*1 5 10 20 50"
Get 0,0,639,120,Helparea$
Helpstartflag%=1
Endif
aSetnewmenu
Graphmode 1
Do
aGetfkeys
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Exit If (Fkeys%>68 Or (Y>120 And K>0)) And Fkey.1%<>49
Loop
Get 0,0,639,120,Helparea$
For 1%=120 To 0 Step -12
Put 0,-120+1%,Helparea$,3
Next 1%
apP.utflip
Help.on%=0
Return
Procedure Changemod
1]
'Prozedur zur Anpassung des Rastermodus an den gewdhlten GRAPHMODE.
)

1f Grafmod%=1
Rastermod%=3

Endif

1f Grafmod%=2
Rastermod%=7

Endif

1f Grafmod%=3
Rastermod%=6

Endif

1f Grafmod%=4
Rastermod#%=12

Endif

Return
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Procedure Starter
1

'Einstiegsprozedur zum Editor-Unterprogramm.
]
'Anhand des in das Grafikprogramm integrierten Icon- und Pattern-
'Editor
'soll an verschiedenen Stellen versucht werden, das Grundprinzip der
‘objektbezogenen Programmierung zu verdeutlichen.
'Der erste Vorteil eines objektbezogenen Programms ist seine
'Anpassungsfdhigkeit an veranderte Situationen und Erfordernisse.
'Das Editor-Programm ist nicht vollsténdig objektiviert, da seine
'Verwendung auf den Monochrom-Modus beschrénkt ist. Grundsédtzlich
'lieBe sich dieses Programm in relativ kurzer Zeit so umschreiben, daB
‘es sowohl im HIRES-, als auch im MIDRES- bzw. LOWRES-Modus laufféahig
'ist. Die aufwendigste Anderung widre in diesem Fall die Anpassung der
'Grafikausgaben zum
'Screen-Aufbau, sowie der Einbau einer Moglichkeit zur Farbgestaltung.
'Im Hinblick auf seine vielseitige Verwendbarkeit wiren diese
'Anderungen des Editor-Programms jedoch einer Programm-Neuentwicklung
‘vorzuziehen. Bei Benutzung des Editors werden Sie feststellen, daB
'sein gesamtes Konzept
‘stark an die Desktop-Window-Funktionen "SchlieBen, Offnen, Veradndern,
'Bewegen, Scrollen" usw. angelehnt ist. Grundsdtzlich ist also auch
‘eine derart komfortable Programmgestaltung mit diesem BASIC méglich.
Das erste Kriterium fUr diese Art der Programmierung ist vor allem
'die Geschwindigkeit,
'‘mit welcher eine Programmiersprache die notwendigen Befehle umsetzt.
'‘Da dieses BASIC diesbezlglich alles in den Schatten stellt, was
'bisher an BASIC-Interpretern verfligbar war, kann man sich also nun
‘auch an etwas gewagtere Aufgaben heranwagen.
1)
Color 1
Defline 0,1,0,0
Graphmode 1

Alert 2," Was soll editiert werden ? "w,0," ICONS

[PATTERN |ABBRUCH",Backalert%

1f Backalert%=3

Goto E.dout
Endif
E.dstart:
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1f Backalert%=1
Bbbb=0
Alert 2,"Altes Raster beibehalten?",0," OKAY | NEIN ", Bbbb
If Bbbb=1 And Pat.flag%=1

Alert 3,"Geht nicht !1!|Pattern-Raster konnen nicht|lbernommen
werden ", 1," OKAY ", Aaaa
Bbbb=2
Endif

Pat.flag%=0
1f Bbbb=1 And Zeilen<10 And Spalten<10

Alert 3,"Geht nicht 11!]|Es muB wenigstens einmal ein|Icon-Raster
definiert werden!",1," OKAY ", Aaaa
Bbbb=2
Endif
1f Bbbb=2
Erase Raster%()
aSet.rasterform(1)
aSet.rasterform(2)
Dim Raster%(Spalten,Zeilen)
Endif
Endif
1f Backalert%=2
Bbbb=0
Alert 2,"Altes Muster beibehalten?",0," OKAY | NEIN ", Bbbb
1f Bbbb=1
Endif
If Bbbb=1 And Spalten<>16 And Zeilen<>16
Alert 3,"Geht nicht !!!|Raster entspricht nicht dem|Pattern-Format

1", 1,1 OKAY ¥, Aaaa :

Goto E.dstart

Endif

If Bbbb=2
L]
‘Wurde beim Editor-Aufruf "Pattern" gewdhlt, wird hier das Raster
‘der Fullmuster als Editor-Raster bestimmt.
‘Die Variablen "Zeilen" und "Spalten" beinhalten anschlieBend das
'angegebene Rasterformat.
]
Erase Raster%()
Zeilen=16
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Spalten=16
Dim Raster#%(16,16)
Endif
Pat.flag%=1
Endif
R.b.3=26
R.b.5=49
R.b.2=15
]
tZur Ghost-Darstellung des Fensters bei seiner Eroffnung bendtigen wir
‘die Randbreiten, die das eigentliche Editor-Eingabe-Fenster umrahmen.

1f Bbbb=1
)
'Wird der Icon-Editor zum zweiten Mal aufgerufen,kann gewdhlt werden
'ob das alte Editor-Raster mitsamt Inhalt erhalten werden soll oder
'ob ein neues Raster definiert wird.
'Soll das alte Raster beibehalten werden, werden hier die beim
'Verlassen des Editors zwischengespeicherten Editor-Grund-
Definitonen wieder in die Arbeitsvariablen eingesetzt.
]
Xl=x{.2
Yl=yYl.2
X=X.2
Y=Y.2
Zeilen=Zeilen.2
Spal ten=Spalten.2
Li=Li.2
Ob=0b.2
Re=Re.2
Un=Un.2
Breit=Breit.2
Hoch=Hoch.2
Endif
1f Bbbb=2
1)
'"Wird der Pattern-Editor aufgerufen, wird hier seine Position
'bestimmt.

X=220
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Y=110
Endif
Graphmode 1
Deffill ,2,4
Pbox 460,100,620,300
Deffill ,0,0
Pbox 470,110,610,290
Box 472,112,608,288
Get 460,100,620,300,E.ditinfo$
Do
1
'Dieses ist die Hauptschleife des Editors. In ihr werden die
'"Worarbeiten und die Abbruchbedingungen erledigt.
1
apP.utflip
Put 460,100,E.ditinfo$,3
If Raus%=1

C.ancel%=1

Goto E.dloopout
Endif
1f Bbbb=2

'Wurde der Icon-Editor aufgerufen, gehe zur Prozedur der

'GroBendefinition des Windows.

)

@Rubberbox.1
Endif
@Busy
)
'¥Busy" ist eine kleine Prozedur, die auf dem Bildschirm die
'Mitteilung o
'UBUSY" (engl.: beschaftigt) ausgibt, solange das Programm mit
'zeitaufwendigen Arbeiten beschaftigt ist.

dlnitvar.wl
1
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'In “Initvar.w1" werden sdmtliche Objektdaten an die Window-
'Grunddefinition angepaBt. Wurde das Fenster definiert, verdndert
‘oder bewegt, miBen dort die Objektdaten auf den verdnderten Zustand
'eingestellt werden.

'Diese Objektdaten-Verwaltung nennt man auch "Objektliste", da es
‘eine

‘Liste aller flr die einzelnen Objekte wichtigen Koordinaten ist.
‘Der Prozedurname “Initvar.w1" deutet an, daB es mit relativ
‘geringem Aufwand sogar mdglich ist, mehrere Windows (w1, w2, w3
'usw.) gleichzeitig zu verwalten. Das Hauptproblem bei der
‘Verwaltung mehrerer

‘Windows ist die Feststellung, welches Fenster (engl.:window) zur
'Zeit aktiv ist (oben liegt) und die Grafikverwaltung zur Einhaltung
'der Reihenfolge, in der die Fenster Ulbereinander liegen. Mit guten
'Ideen wird Ihnen zu diesem Problem sicher eine Losung einfallen.

Fenster=1
(]

‘Merke Dir, daB das Fenster gedffnet ist.
]

aSetplane

]

'In "Setplane" werden die in "Initvar.wl" festgelegten Koordinaten
'in eine handfeste Grafik umgesetzt, die dann das Gesamtfenster
teinschlieBlich aller Bedienungsfunktionen darstellt.

abDraw.edpic

]

‘"draw.edpic" zeichnet den Editor-Inhalt entsprechend der aktuellen
'Window-Position und -GroBe. '

dReady

1

‘Nachdem die zeitaufwenigen Arbeiten abgeschlossen sind, bringt
‘WReady" die Mitteilung “READY" (engl.:fertig) auf den Bildschirm.

aMausabfrage
]

'Gehe zur Abfrage-Prozedur.
1
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E.dloopout:

Exit If C.ancel%=1

]

'Soll der Editor verlassen werden, fulle das Array, das den Editor-
'Inhalt aufnimmt, mit dem aktuellen Editor-Inhalt...

]

aBusy

alnitarray

AReady

Fenster=0

'...und merke Dir, daB das Fenster von nun an geschlossen ist.
L[}
Loop
1f Pat.flag%=1
L]
'War der Pattern-Editor aktiv, frage nach, ob die Pattern-Daten
'ausgegeben werden sollen...
1
Alert 2,"sollen die Patterndaten]ausgegeben werden ? ",1," OKA
Y | NEIN ",B.alert%
If B.alert%=1

'...und gebe sie gegebenenfalls aus.
)
Alert 2,"Monitor, Drucker oder|Diskette ? ", 1,"MONITOR | DRUCK
ER|DISKETTE",Backalert%
1f Backalert%=1
Deffill 1,0,0
Deftext 1,16,0,6
Pbox 200,100,440,300
Box 202,102,438,298
Text 208,112,222, "PATTERN-DATAS"
For 1=0 To 15
Text 208,130+1*10,"Patternzeile "+Str$(l)+» : »
Text 380,130+1*10,Str$(Patword%(1))
Next 1
Text 228,295,"(Maustaste dricken)"
Repeat
Until Mousek
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Endif
If Backalert%=2
For I=0 To 15
Lprint “Zeile “;I;" : “;Patword%(I)
Next 1
Endif
LPRINT

Wenn Sie sich zu den gliicklichen Besitzern eines Druckers zih-
len diirfen, haben Sie hier einen Befehl, der (auBer der Positio-
nierung "At(XP,YP)") in seiner Syntax und Verwendung mit dem
"Print"-Befehl identisch ist. Der einzige Unterschied ist der, daB
"Lprint" die gewiinschten Zeichen nicht auf dem Bildschirm,
sondern auf dem Drucker ausgibt. Um den Druckkopf bei Be-
darf steuern zu konnen, sollten Sie sich das Handbuch zu Threm
Drucker etwas genauer anschauen. Dort finden Sie dann die
notwendigen Steuerbefehle, um z.B. den "Print"-Zusatz
"At(XP,YP)" auf diese Weise zu simulieren. Zusétzliche Infor-
mationen zu "Lprint" kénnen Sie, wie gesagt, auch unter
"PRINT" nachlesen.

LLIST

Wollen Sie Ihr Programm-Listing auf den Drucker iibertragen,
geben Sie diesen Befehl ein. IThm werden keine Parameter ange-
fiigt. Findet der Interpreter diesen Befehl, haben Sie an-
schlieBend nicht mehr die Moglichkeit, die Druckerausgabe des
Listings zu unterdriicken. Es sei denn, Sie schalten den Drucker
"OFF LINE" oder ganz einfach aus. Nach ca. einer halben
Minute meldet sich dann Ihr Programm wieder. Je nach
Druckertyp und -marke kann diese Unterbrechung wihrend des
Druckvorgangs unterschiedliche Auswirkungen haben. Die mei-
sten Drucker wird es nicht storen, wenn sie in ihrer Arbeit
brutal unterbrochen werden. Einige jedoch koénnten es Ihnen
iibel nehmen. Sie werden sicher schon wissen, ob ihr Drucker zu
dieser miBmutigen Gattung gehoért. Grundsitzlich ist jedoch bei
einem Ausschalten des Druckers eine kurze Frist von ca. 3-5
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Sekunden einzuhalten, bevor Sie das Geriit wieder einschalten.
Diese Besinnungspause gehort sozusagen zur Wartung des
Druckers. Er wird sie Ihnen mit einem langen Druckerleben
vergelten.

LPOS

Mit der Funktion "Lpos" kénnen Sie den aktuellen Standort des
virtuellen Druckkopfes im Zeichenpuffer Ihres Druckers ermit-
teln. Da dieser nicht mit der aktuellen Position des physikali-
schen Schreibkopfes (der den Lirm macht) tbereinstimmen
mufB, kann es unter Umstinden wichtig sein, die gerade im
Speicher aktuelle Position zu erfahren. "Lpos" wird in Klammern
ein beliebiger Wert angefiigt. Dieser sogenannter "Dummy" hat
keine Bedeutung.

Sie kennen sicher eine andere Art Dummys durch Photo- oder
Filmaufnahmen von Crash-Tests neuer Fahrzeugkonstruktionen.
Die Gummipuppen, die anstatt von Menschen Unfille tiberste-
hen miissen, werden ebenfalls "Dummys" genannt. Die Bedeu-
tung des Wortes ist im weiten Sinn: "So tun, als ob" (dummy,
engl.: Attrappe/Schwindel). Dieser Ausdruck wird in der Com-
puter-Umgangssprache recht hiufig verwendet. Seit heute wissen
Sie, was damit gemeint ist.

1f Backalert%=3
1
'Falls die Option "Diskette" gewdhlt wurde, werden die
iDaten der einzelnen Flllmusterzeilen als "Data"-Zeile auf
Diskette geschrieben. Den Dateinamen, unter welchem
'diese Zeile gespeichert werden soll,
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'kénnen Sie frei wédhlen. Allerdings wird der Extender
"M LST" vom Programm auf jeden Fall nachgestellt, selbst
‘wenn Sie einen anderen Extender benennen. Hierdurch
‘haben Sie die Mdglichkeit, diese Data-
tZeile mit "Merge" in jedes beliebige Programm
'einzubinden, ohne
‘die nervenaufreibende Datentipperei auf sich nehmen zu missen.
‘Da der Mauszeiger sowie die Sprites sich ebenfalls aus
16*%16 Punkten zusammensetzen, konnen Sie auf diese
'Weise Yspielend" Mausformen und Sprites in Hille und
'Fille entwerfen und in ihren eigenen Programmen
‘verwenden.
]
Fileselect "¥ LST" " LST", Selected$
1f Selected$>"" And Selected$<>"\" And Selected$<>".LST"
E.xtender$="LST"
QExtend
Open "O",#1,Selected$
Print #1;"Data ";
For 1=0 To 15
Print #1;Str$(Patword%(1));",";
Next I
Print #1;Chr$(13)
Close #1
Endif
Endif
Endif
Endif
C.ancel%=0
Fenster=0
Raus%=0
1
'Nachfolgend merkt sich das Programm die Grunddefinition
'des Windows, um sie beim nichsten Mal, falls der alte Editor
‘wieder benutzt werden soll, wieder einsetzen zu kdnnen.
1
Zeilen.2=2eilen
Spalten.2=Spalten
Li.2=Li
0Ob.2=0b
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Re.2=Re
Un.2=Un
Breit.2=Breit
Hoch.2=Hoch
E.dout:
adSet.paras
Return
Procedure Set.rasterform(S.ize%)
1]
'In dieser Prozedur wird der Hintergrund fir die Dragbox
‘gezeichnet, mit welcher die RastergroBe bestimmt wird.
]
Get 200,120,440,260,Gridback$
Graphmode 1
peffill ,0,0
Pbox 200, 120,440,260
Box 201,121,439,259
Box 205,125,435,255
Deftext 1,16,0,13
If S.ize%=1
Text 220,150,"Anzahl Rasterzeilen :*
R.index%=1
Endif
If S.ize%=2
Text 215,150,"Anzahl Rasterspalten :"
R.index%=2
Endif
Deffill ,2,4
Pbox 220,160,420,200
Deffill ,0,0
Pbox 225,165,415,195
Box 227,167,413,193
Box 302,220,340,245
Box 303,221,339,244
abragbox(1,229,169,6,22,229,169,182,22)
Put 200,120,Gridbacks$,3
R.index%=0
Return
Procedure Mausabfrage
Do
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'In dieser Schleife bleibt das Programm, solange nicht die
'ganz rechts oben oder die links daneben liegenden
‘uCan"(cel)-Box angeklickt wird (s.Schleifenende).

'Wird die "OK"-Box (ganz rechts oben) angeklickt wird der
'aktuelle Editor-Inhalt in das Aufnahme-Array
'"Raster#%(Spalten,Zeilen)"

‘Ubertragen und das entworfene Icon-Muster ist verfligbar.
'Wird "Can" angeklickt, wird der Editor sofort verlassen. Das
taktuelle Icon wird nicht Ubernommen.

Repeat
]
'In dieser Schleife bleibt das Programm, solange keine
'Maustaste gedrickt wird.
1
Mouse X,Y,K
If X>472 And X<608 And Y>112 And Y<288 And Pat.flag%=1
)
'Wird der Mauszeiger in den "ORIGINAL"-Ausschnitt bewegt und ist
‘gleichzeitig der Pattern-Editor aktiv (Pat.flag%=1)...
[}
aBusy
alnitarray
dPatedit
Deffill ,4,1
Pbox 478,Mic.b.yr+25,602,282
dReady
)
'zeige das bis hierher entworfene Fullmuster als Beispiel in
‘dieser Box.
1)
Endif
Until Mousek
Mouse X,Y,K
I1f X>S.d.b.xl And X<S.d.b.xr And Y>S.d.b.yl And Y<S.d.b.yr
)
'Befindet sich bei Maustastendruck der Mauszeiger in der "S.d.b"-

'Box (Scroll.Down.Box)...
[ ]
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a@Busy
alnitarray

'...Ubernehme den aktuellen Editor-Inhalt...
]
For I=Zeilen Downto 1
For J=0 To Spalten-1
Raster%(J,I)=Raster%(J,1-1)
Next J
Next I
]
'... und verschiebe die Rasterzeilen im "Raster"-Array um eine
'Zeile nach unten.
1
For I=0 To Spalten-1
Raster%(1,0)=0
Next I
1]
'Losche die oberste Zeile...
i
aClearplane
aDrawraster
abraw.edpic

'...und zeichne den Inhalt neu.
1)
QReady
Endif
If X>S.u.b.xl And X<S.u.b.xr And Y>S.u.b.yl And Y<S.u.b.yr

'Wurde die "Scroll.Up.Box" angeklickt...
L]

aBusy

alnitarray

‘...merke Dir den aktuellen Editorinhalt,...
]
For 1=0 To Zeilen-1
For J=0 To Spalten-1
Raster%(J,1)=Raster%(J, 1+1)
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Next J
Next 1

'...verschiebe die Rasterzeilen um eine Zeile nach oben,...
1)
For I=0 To Spalten-1
Raster%(I,Zeilen)=0
Next I

'...ldsche die unterste Zeile...

]

aClearplane

aDrawraster

aDraw.edpic

)

'...und zeichne den Editorinhalt neu.

‘Der Aufruf der Prozeduren "Initarray","Initvar.wi", “Clearplane",
'"Drawraster" und "draw.edpic" wird IThnen im folgenden Listing
'immer wieder begegnen.

‘Die Funktionen dieser Prozeduren soll hier einmal aufgeflhrt
'werden.

'AnschlieBend wird davon ausgegangen, daB Sie bei diesen Aufrufen
‘wissen, worum es sich handelt. Die Funktion von "“Initvar.wi®
'wurde bereits weiter oben beschrieben.

‘"Initarray" : Durch eine Schleife wird festgestellt, welche der
teinzelnen Felder des Editor-Rasters mit schwarz belegt

'sind. Dementsprechend werden die den Punkten zugeordneten
'Elemente des Aufnahme-Arrays "Raster%()" entweder mit

‘einer 1 (schwarz=gesetzt) oder mit einer 0 (weiB=nicht

‘gesetzt) geflllt.

'"Clearplane": Es wird einfach die Editor-Eingabefldche und das
'Fenster, in welchem die Icon- bzw. Pattern-OriginalgroBen gezeigt
'werden, mit einer weiBen Box Uberdeckt.

'"Drawraster": An "Clearplane" schlieBt sich in jedem Fall diese
'Prozedur an, welche die ebenfalls simple Aufgabe hat, die Linien
‘des Editor-Rasters zu zeichnen.

'""Draw.edpic": Diese Prozedur wird aufgerufen, um den Inhalt des
‘Editors nach evtl. Anderungen der verénderten Editorfliche

‘entsprechend wieder neu in das Editor-Raster zu zeichen.
1
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aReady
Endif
If X>S.l.b.xl And X<S.l.b.xr And Y>S.l.b.yl And Y<S.l.b.yr
]
'Das gleiche Verfahren wie unter “S.d.b" und “S.d.u". Diesmal
'wird der Editorinhalt nach links verschoben.
1
aBusy
alnitarray
For 1=0 To Spalten-1
For J=0 To Zeilen-1
Raster%(I,J)=Raster%(I+1,J)
Next J
Next 1
For I=0 To Zeilen-1
Raster%(Spalten,1)=0
Next 1
aClearplane
aDrawraster
aDraw.edpic
AReady
Endif
If X>S.r.b.xl And X<S.r.b.xr And Y>S.r.b.yl And Y<S.r.b.yr

'‘Das gleiche wie oben. Inhalt wird nach rechts verschoben.

]

aBusy

alnitarray

For I=Spalten Downto 1
For J=0 To Zeilen-1

Raster%(1,J)=Raster%(I1-1,J)

Next J

Next 1

For I=0 To Zeilen-1
Raster%(0,1)=0

Next 1

aClearplane

aDrawraster

aDraw.edpic

AReady
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Endif
If X>Sa.b.xl And X<Sa.b.xr And Y>Sa.b.yl And Y<Sa.b.yr

‘Die "Save.Box" wurde angeklickt.
]
Alert 2,"Abspeichern ? “,1," OKAY | NEIN ", Backalert%
1f Backalert%=1
If Pat.flag%=0
1
'Soll der Inhalt gespeichert werden und ist der Icon-Editor
‘aktiv, dann gehe in die "lconsaver"-Prozedur.
)
@lconsaver
Else

'Ist der Pattern.Editor aktiv, verzweige zu "Patternsaver".
[}
aPatternsaver
Endif
Endif
Endif
If X>M.v.b.xl And X<M.v.b.xr And Y>M.v.b.yl And Y<M.v.b.yr
1)
'Die "Mirror.Vertikal.Box" wurde gewdhlt.
'In diesem Fall wird die Spiegelung nicht hier, sondern in
'"draw.edpic" vollzogen (s. dort).
1)
aBusy
M.v.flag=1
1
'Ist das "M.v.flag" gleich 1, weiB das Programm in "draw.edpic",
'was es zu tun hat.
)
dlnitarray
aClearplane
aDrawraster
aDraw.edpic
M.v.flag=0
QReady
Endif
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If X>M.h.b.xl And X<M.h.b.xr And Y>M.h.b.yl And Y<M.h.b.yr

'Wurde die "Mirror.Horizontal.Box" gewdhlt...
)
aBusy
dlnitarray
For 1=0 To (Zeilen/2)-1
For J=0 To Spalten-1
Swap Raster’%(J,1),Raster%(J,(Zeilen-1)-1)
Next J
Next I
)
'...werden in dieser Doppelschleife die von unten aufsteigenden
'Editorzeilen mit den von oben fallenden vertauscht. D.h., die
‘erste Zeile wird mit der letzten vertauscht, die zweite mit der
‘vorletzten usw., bis die Zeilen sich in der Mitte treffen. In der
'Prozedur "Dragbox" wurde vorherbestimmt, daB die Anzahl der
1Zeilen des Icon-Editors nur gerade Werte annehmen kann. Deshalb
tgeht diese "Umtausch-Aktion" immer auf. Im Pattern-Editor ist die
'2eilenanzahl sowieso gerade (16).
)
acClearplane
aDrawraster
@Draw.edpic
. @Ready
Endif
If X>Cle.b.xl And X<Cle.b.xr And Y>Cle.b.yl And Y<Cle.b.yr
1
'“Clear.Box" (unter der "Okay.Box") wurde angeklickt. Losche das
'Fenster.
1
aBusy
aClearplane
dlnitarray
aDrawraster
aReady
Endif
1f X>Can.b.xl And X<Can.b.xr And Y>Can.b.yl And Y<Can.b.yr

'‘Die "Cancel.Box" wurde gewdhlt. Setze das Abbruchflag.
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C.ancel%=1

Endif

If X>Inv.b.xl And X<Inv.b.xr And Y>Inv.b.yl And Y<Inv.b.yr
)
'Auch diese Funktion wird nicht an Ort und Stelle erledigt,
'sondern
'in "Initarray". Dort miBen bei jeder Window-Aktion die einzelnen
‘'Punkte des Editor-Inhalts festgestellt werden. Um diese Punkte zu
'invertieren, braucht man nur die zu Bedingung &ndern, anhand
‘welcher
‘das Programm entscheidet, ob ein Punkt als gesetzt registriert
'wird.
'Im Normalfall wird eine 1 in das Aufnahme-Array in das Element
‘gesetzt, welches den Punkt reprasentiert. Ist der Editor-Punkt
'weiB, wird eine 0 eingetragen. Tréagt man nun eine 1 ein, wenn der
'Punkt weiB, und
‘eine 0, wenn der Punkt schwarz ist, hat man den Editor-Inhalt
‘invertiert.
)
aBusy
Invflag=1
alnitarray
aClearplane
aDrawraster
dDraw.edpic
Invflag=0
dReady

Endif

If X>R.b.xl And X<R.b.xr And Y>R.b.yl And Y<R.b.yr
)
'Die “Rubber.Box" wurde geklickt. Das Wort "Rubber" ist der
‘englischen Sprache entliehen. Es hat die Bedeutung
tuyischen/radieren" (to rubb). Wenn in diesem Programm h&aufiger
‘dieser Ausdruck benutzt wird, so ist damit immer eine Box
‘gemeint, die mit ihrer linken oberen Ecke feststeht
‘und deren rechte untere Ecke dem Mauszeiger folgt (auBer "Ellyps
'Rubb" im Grafik-Menl). Damit laBt sich in diesem Fall das Fenster
'in der GroBe verandern. Die "Rubber.Box" ist hier ganz rechts
‘unten.
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'Wenn Sie das "Rubb"-Feld des Editors anklicken, missen Sie die
'Maustaste solange gedrickt halten, bis im "ORIGINAL"-Fenster die
'Meldung "“READY"

'ausgegeben wird. Es erscheint nun eine "Ghost"-Box, die Ilhren
'Bewegungen mit dem Mauszeiger bis zu einer bestimmten Grenze
'folgt. Lassen Sie nun den Mausknopf wieder los, wird das gesamte
'Fenster einschlieBlich des Editor-Inhalts in der neuen GroBe
‘gezeichnet. Um sich ein Bild zu machen, was das Programm in
'dieser kurzen Zeichenphase alles zu

'leisten hat, schauen Sie sich bitte die Prozeduren "Setplaine",
'"Initarray” und “Draw.edpic" an. Die Geschwindigkeit, mit der
'dieser Interpreter eine derart umfassende Arbeit erledigt, ist
‘unbestreitbar tief beeindruckend. Neben seiner komfortablen
'Sprache und seinen kaum

'zu Uberschauenden Anwendungsméglichkeiten ist dies wohl der
'schwerwiegendste Vorteil, den das GfA-BASIC gegeniber anderen
'Interpretern aufzubieten hat.

1

aBusy

alnitarray

' Zuerst stelle den Editor-Inhalt fest...
1

QRubberbox.?2

)

'...anschlieBend lasse die EditorgroBe vom Anwender neu
'bestimmen...

Get 460,100,620,300,E.ditinfo$

'...speichere das "ORIGINAL"-Window...

aP.utflip

'...setze die aktuelle Grafik-SCREEN...

Put 460,100,E.ditinfo$,3

'...setze das "ORIGINAL"-Window wieder an seinen Platz...
]
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dlnitvar.wl
L]

'... restauriere die Objekt-Daten...
\ ‘

aSetplane

aDraw.edpic

'...und zeichne das Editor-Window neu.
]
AReady
Endif
If X>Clo.b.xl And X<Clo.b.xr And Y>Clo.b.yl And Y<Clo.b.yr

'Sobald die "Close.Box" (ganz links oben) gewdhlt wurde...
[}

aBusy

dlnitarray

Gxl=Li

Gyl=0b

Gxr=Re

Gyr=Un

1)

'...merke Dir die alten Koordinaten fir die "Grow.shrink.box"...
L[]

X.ed=Int(180/(Spalten/2))

Y.ed=1nt(180/(Zeilen/2))

X1=40

Y1=40

X=X1+X.ed*Spal ten

Y=Yl+Y.ed*Zeilen

‘...errechne die neuen...

1]

aGrow.shrink.box(0,6xl,Gyl,Gxr,Gyr XL,YL, X,Y)

)

'...produziere eine "Growbox"...

)

Get 460,100,620,300,E.ditinfo$

apP.utflip

'...bringe die aktuelle SCREEN auf den Bildschirm...
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Put 460,100,E.ditinfo$,3
dlnitvar.wi

'...restauriere die Objektdaten...
]

aSetplane

abraw.edpic

'...und zeichne den Editor neu.
]

dReady

Endif
If X>D.b.xl And X<D.b.xr And Y>D.b.yl And Y<D.b.yr

'Die "Drag.Box" wurde gewshlt. "Drag" ist wieder ein englisches
‘Wort und bedeutet soviel wie "ziehen/schleifen/schleppen". In der
'englischen GEM-Dokumentation wird dieses Wort haufiger verwendet.
‘Damit wird im allgemeinen das Bewegen von "“Ghosticons"
'(Geisterbild) beschrieben.

'Ein Ghosticon ist zum Beispiel ein kleiner Rahmen, den man Uber
‘den Bildschirm schiebt, um z.8. auf dem Desktop eine Datei zum
'Milleimer zu beférdern.

'In diesem Fall haben Sie die kleine Box ganz links unten im
'Editor-Rahmen angeklickt. Halten Sie die Maustaste gedrickt, bis
'das "Ghosticon" erscheint. AnschlieBend kdnnen Sie die
'Editorflache mit immer noch gedriickter Maustaste an eine andere
'Bildchirmposition bewegen. Lassen Sie die Taste los, wird der
'Editor dort neu gezeichnet.

]

QBusy

alnitarray

aDragwindow.1

Get 460,100,620,300,E.ditinfo$

aP.utflip

Put 460,100,E.ditinfo$,3

alnitvar.wl

a@Setplane

aDraw.edpic

Endif
Xx=Int{(X-Li)/Breit)
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Yy=Int((Y-0b)/Hoch)

]

'Diese beiden Editorpunkt-Indizierungen haben Sie an anderer Stelle
1zu einem dhnlichen AnlaB (Menlfeldbestimmung) kennengelernt.

‘Hier wird festgestellt, auf welchem der vielen kleinen Editorpunkte
'sich der Mauszeiger befindet.

If Xx<Spalten And Xx>=0 And Yy<Zeilen And Yy>=0

'Befindet er sich innerhalb der Editorfléche...
\ )

@Setpoint
[}

'...gehe zu der Routine, die die Punkte zeichnet (linke Taste)
bzw. :

¥

*loscht (rechte Taste).
]
Endif
Exit If (X>Ok.b.xl And X<Ok.b.xr And Y>Ok.b.yl And Y<Ok.b.yr) Or C.a
ncel%=1
]
‘Wurde die "Okay.Box" oder die “Cancel.Box" angeklickt, verlasse die
'Schleife und damit den Editor. Die "“Okay.Box" ist das kleine Feld
'ganz rechts oben im Editor-Rahmen.
1
Loop
If C.ancel%=0
]
'Nur wenn die "Okay.Box" gewdhlt wurde...
]
1
If Pat.flag%=0
Get Mic.b.xl+3,Mic.b.yl+3,Mic.b.xr-3,Mic.b.yr-3,Mc.part$
)
'...und der Icon-Editor aktiv war, Ubertrage das entworfene
'Bildchen in den Raster-Puffer "Mc.part$".
1)
Endif
1f Pat.flag%=1
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‘War der Pattern-Editor aktiv...
]
aBusy
dlnitarray
aPatedit
]
'...aktualisiere das Array und schreibe die Daten (in "“Patedit")
'in das GEM-Array.
1
aReady
Endif
Endif
Raus%=1-
Return
Procedure Busy
Graphmode 1
Deffill ,0,0
Pbox 500,255,580,275
Deftext 1,5,0,6
Text 510,267,60,"BUSY"
Return
Procedure Ready
Graphmode 1
peffill ,0,0
Pbox 500,255,580,275
Deftext 1,5,0,6
Text 510,267,60,"READY"
Return
Procedure Clearplane
Deffill ,0
Pbox Li+1,0b+1,Re-1,Un-1
Pbox Mic.b.xl+1,Mic.b.yl+1,Mic.b.xr-1,Mic.b.yr-1
Deffill ,1
Return
Procedure Drawraster
For J=Li To Re Step Breit
Line J,0b,J,Un
Next J
For J=0b To Un Step Hoch
Line Li,J,Re,d
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Next J
Return
Procedure Rubberbox.1

'Die folgenden drei Routinen erzeugen in Zusammenarbeit eine

t"Rubberbox".

'‘Das GEM bietet zwar eine solche an, aber diese ist nur in ihrer
'maximalen GroBe bestimmbar. Als maximale GroBe wird vom GEM der

'Bildschirmrand angenommen. Da jedoch in diesem Editorprogramm auch

‘die maximale GroBe definierbar sein, muBte hierfur eine eigene
'"Rubberbox" konstruiert werden.

Deftext 1,1,0,6

Graphmode 3

Deffill ,2,1

Repeat
Mouse X,Y,K
Text X,Y,0,"EDIT-BOX SETZEN"
Text X,Y,0,"EDIT-BOX SETZEN"

Until K=1

Xl=X

1f Xl<20+Spalten
X1=20+Spalten

Endif

1f XU1>440-(2*R.b.5+5*Spal ten)
X1=440-(2*R.b.5+5*Spal ten)

Endif

Yi=y

If Y1>415-(2*R.b.5+5%Zei len)
YU1=415-(2*R.b.5+5*Zeilen)

Endif

1f Y1<40
Y1=40

Endif

aWatchbounds

Return
Procedure Rubberbox.?2

Graphmode 3

peffill ,2,1

Do
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Exit If Mousek=1
Loop
aWatchbounds
Return
Procedure Watchbounds
Do
Mouse X,Y,K
If X<Xl+5*Spalten
X=Xl+5*Spal ten
Endif
If Y<Yl+5*Zeilen
Y=Yl+5*Zeilen
Endif
1f X>435
X=435
Endif
1f Y>390
Y=390
Endif
Rubbxl=Xl-R.b.5
Rubbyl=Yl-R.b.5
Rubbxr=X+(R.b.5-R.b.3)+11
Rubbyr=Y+(R.b.5-R.b.3)+30
Pbox Rubbxl,Rubbyl,Rubbxr, Rubbyr
Box Rubbxl,Rubbyl,Rubbxr,Rubbyr
Pbox Rubbxl,Rubbyl ,Rubbxr,Rubbyr
Box Rubbx!,Rubbyl,Rubbxr,Rubbyr
Exit If K=0
Loop
Graphmode 1
Return
Procedure Setplane
)
'Dieses ist die schon erwdhnte Prozedur, in welcher samtliche
'Einzelheiten, die das Editor-Erscheinungsbild ausmachen, entsprechend
‘der in "Initvar.w1" definierten Koordinaten gezeichnet wird.
1
peffill ,1,1
Pbox PL.5.xl,PL.5.yl,PL.5.xr,PL.5.yr
Box PL.5.xL,PL.5.yl,PL.5.xr,PL.5.yr
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peffill ,2,1

- Pbox Pl.4.xL,Pl.4.yl,PL.4.xr Pl.4.yr
Box Pl.4.xl,Pl.4.yl,PL.4.xr Pl.4.yr
Deffill ,2,6
Pbox PL.3.x{,PL.3.yl,PL.3.xr,PL.3.yr
Box PL.3.x{,PL.3.yl,PL.3.xr,PL.3.yr
peffill ,2,4
Pbox PL.2.xL,PL.2.yl,PL.2.xr,Pl.2.yr
Box PL.2.xl,PL.2.yl,PL.2.xr,Pl.2.yr
peffill ,0,0 ‘
Pbox PL.1.xL,PL.1.yl,PlL.1.xr,PL.1.yr
Box PL.1.xL,PL.1.yl,PL.1.xr,Pl.1.yr

aDrawraster

Deffill ,0

Garbage%=Fre(0)

Pbox S.l.b.xl,S.l.b.yl,S.l.b.xr,S.l.b.yr
Pbox S.r.b.xl,S.r.b.yl,S.r.b.xr,S.r.b.yr
Pbox S.u.b.xl,S.u.b.yl,S.u.b.xr,S.u.b.yr
Pbox S.d.b.xl,s.d.b.yl,S.d.b.xr,S.d.b.yr
Pbox Sa.b.xl,Sa.b.yl,Sa.b.xr,Sa.b.yr
Pbox M.v.b.xl ,M.v.b.yl ,M.v.b.xr ,M.v.b.yr
Pbox M.h.b.xl,M.h.b.yl,M.h.b.xr ,M.h.b.yr
Pbox Can.b.xl,Can.b.yl,Can.b.xr,Can.b.yr
Pbox Cle.b.xl,Cle.b.yl,Cle.b.xr,Cle.b.yr
peffill ,2,7

Box Cle.b.xl+2,Cle.b.yl+2,Cle.b.xr-2,Cle.b.yr-2
Line Cle.b.xl+2,Cle.b.yl+2,Cle.b.xr-2,Cle.b.yr-2

Fill Cle.b.xr-4,Cle.b.yl+4

peffill ,0,0

Pbox Inv.b.xl,Inv.b.yl,Inv.b.xr,Inv.b.yr
Pbox Mic.b.x!,Mic.b.yl ,Mic.b.xr ,Mic.b.yr

Box
Box
Box
Box
Box
Box
Box
Box
Box

S.l.b.xl,S.l.b.yl,S.l.b.xr,S.l.b.yr
S.r.b.xl,s.r.b.yl,S.r.b.xr,S.r.b.yr
S.u.b.xl,S.u.b.yl,S.u.b.xr,S.u.b.yr
S.d.b.xl,S.d.b.yl,S.d.b.xr,S.d.b.yr
M.v.b.xl ,M.v.b.yl ,M.v.b.xr ,M.v.b.yr
M.h.b.x{,M.h.b.yl ,M.h.b.xr ,M.h.b.yr
Can.b.xl,Can.b.yl,Can.b.xr,Can.b.yr
Cle.b.xl,Cle.b.yl,Cle.b.xr,Cle.b.yr
Inv.b.xl,Inv.b.yl,Inv.b.xr,Inv.b.yr
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Box Inv.b.xl+3,Inv.b.yl+3,Inv.b.xr-3,Inv.b.yr-3
Box Inv.b.xl+3,Inv.b.yl+3,Inv.b.xr-4,Inv.b.yr-4
Box Sa.b.xl,Sa.b.yl,Sa.b.xr,Sa.b.yr

Box Mic.b.xl+1,Mic.b.yl+1,Mic.b.xr-1,Mic.b.yr-1
Pbox Ok.b.xl,0k.b.yl,0k.b.xr,0k.b.yr

Box Ok.b.xl,0k.b.yl,0k.b.xr,0k.b.yr

Deffill ,2,2

Pbox Ok.b.xl+2,0k.b.yl+2,0k.b.xr-2,0k.b.yr-2
Box Ok.b.xl+2,0k.b.yl+2,0k.b.xr-2,0k.b.yr-2
Pbox Clo.b.xl,Clo.b.yl,Clo.b.xr,Clo.b.yr

Box Clo.b.xl,Clo.b.yl,Clo.b.xr,Clo.b.yr

Pbox D.b.xl,D.b.yl,D.b.xr,D.b.yr

Box D.b.xl,D.b.yl,D.b.xr,D.b.yr

Pbox R.b.xl,R.b.yl,R.b.xr ,R.b.yr

Box R.b.xl,R.b.yl,R.b.xr,R.b.yr

Graphmode 2

Deffill ,1,1

Deftext 1,0,0,13

Text Clo.b.xl+5,Clo.b.yr+1,0,Chr$(249)

Deftext 1,16,0,13

Text 490,Mic.b.yr+20,100,"ORIGINAL"

Deftext 1,17,0,13

Text 490,Mic.b.yr+20,100,"ORIGINAL"

Deftext 1,1,0,4

Text Can.b.x(+3,Can.b.yr-7,(Can.b.xr-Can.b.xl)-5,"Can"
Text Sa.b.xl+1,Sa.b.yr-4,"sv"

Deftext 1,0,0,13

Text S.l.b.xl+8,8.l.b.yr-2,0,"n

Text S.r.b.xl+8,S.r.b.yr-2,0,"»

Text M.v.b.xl+5,M.v.b.yr-2,0,Chr$(237)

Deftext ,,900,

Text Inv.b.xr-6,Inv.b.yr-6,0,"

Text S.d.b.xr-2,S.d.b.yr-7,0,"»

Text S.u.b.xr-2,S.u.b.yr-8,0,u¢

Text M.h.b.xr-3,M.h.b.yr-5,0,Chr$(237)

Line R.b.xl,R.b.yl,R.b.xr,R.b.yr

Line R.b.xr,R.b.yl,R.b.xL,R.b.yr

Line D.b.xl,D.b.yl+8,D.b.xe,D.b.yl+8

Line D.b.xl+8,D.b.yl,D.bD.b.yr

Line D.b.xl,D.b.yl+10,D.b.xr,D.b.yl+10
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Line D.b.xl+10,D.b.yl,D.b.x1+10,D.b.yr
Graphmode 1
Deftext 1,0,0,13

Return

Procedure Setpoint

'Hier werden die einzelnen Editorpunkte gezeichnet, bzw. geldscht.
1

Mouse X,Y,K

X.index%=Int((X-Li)/Breit)

Y.index%=Int((Y-0b)/Hoch)

'Wieder die Punktbestimmung.
1)
1f X.index%<0
X.index%=0
Endif
If Y.index%<0
Y.index%=0
Endif
If X.index%>Spalten-1
X.index%=Spalten-1
Endif
If Y.index%>Zeilen-1
Y.index%=Zeilen-1
Endif
)
'In den vorangegangen vier Abfragen wurde festgestellt, ob sich der
Mauszeiger
‘auBerhalb der Editor-Zeichenfléache befindet.

If K=1

'Wurde die linke Maustaste gedrickt...
]

Raster%(X.index%,Y.index%)=1

'...setze das entsprechende Array-Element auf 1.
)

aSet.black
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'Gehe zur "Schwarzpunkt"-Routine.
)

Endif

If K=2
1]

‘Wurde die linke Taste gedrickt...
]

Raster%(X.index%,Y.index%)=0

'setze das Element auf O...
]

aSet.white

'...und gehe zur "WeiBpunkt"-Routine.
)
Endif
Return
Procedure Set.white
)
'Hier werden die weiBen Punkte (geldscht) gezeichnet. Die Bezeichnung
'""Mic.b" bedeutet Ubrigens "Micro.Box". Damit ist die kleine Fléache
'im “ORIGINAL"-Fenster gemeint, in welcher das entworfenen Bild in
'seiner realen GroBe erscheint.
1
peffill ,0,0
aRahmen(0)
Pbox Li+2+((Xx)*Breit),0b+2+((Yy)*Hoch),Li+Breit-2+((Xx)*Breit),Ob+Hoc
h-2+((Yy)*Hoch)
Pbox Mic.b.xl+3+Xx,Mic.b.yl+3+Yy,Mic.b.x+3+Xx,Mic.b.yl+3+Yy
ARahmen(1)
Return
Procedure Set.black

'Die schwarzen Punkte (gesetzt).

L]

Deffill ,2,8

Pbox Li+2+((Xx)*Breit),0b+2+((Yy)*Hoch),Li+Breit-2+((Xx)*Breit),Ob+Hoc
h-2+((Yy)*Hoch)

Pbox Mic.b.xl+3+Xx,Mic.b.yl+3+Yy,Mic.b.xl+3+Xx,Mic.b.yl+3+Yy
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Return
Procedure Draw.edpic

'Die Editor-Inhalt-Zeichenroutine.
i

Deffill ,1,1

'Setze das Flillmuster auf Schwarz.

]
For Z.eile=0 To Zeilen-1
L}
'Gehe eine Zeile nach der anderen durch.
'
For S.palte=0 To Spalten-1
)
‘Und innerhalb jeder Zeile jeden einzelnen Punkt.
1)
If Raster%(S.palte,Z.eile)=1
)
'Steht das dem jeweiligen Punkt entsprechende Array-Element auf
'1 (gesetzt)...

If M.v.flag=1

[}
‘zeichne, falls die Vertikalspiegel-Funktion gewlinscht

‘wurde...
]

Pbox Li+2+(((Spalten-1)-S.palte)*Breit),0b+2+(Z.eile*Hoch),Li+
Breit-2+(((Spalten-1)-S.palte)*Breit),Ob+Hoch-2+(Z.eile*Hoch)

Pbox Mic.b.xl+3+((Spalten-1)-S.palte) Mic.b.yl+3+Z.eile,Mic.b.
xl+3+((Spalten-1)-S.palte) ,Mic.b.yl+3+Z.eile

]

'...die einzelnen Punkte von rechts nach links...

1

Else

1)

'...bzw., wenn nicht gespiegelt werden soll...

[}

Pbox Li+2+(S.palte*Breit),Ob+2+(Z.eile*Hoch), Li+Breit-2+(S.pal
te*Breit),Ob+Hoch-2+(Z.eile*Hoch)
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Pbox Mic.b.xl+3+S.palte,Mic.b.yl+3+Z.eile,Mic.b.xl+3+S.palte,M
ic.b.yl+3+Z.eile

‘...von links nach rechts.
]
Endif
Endif
Next S.palte
Next Z.eile
Return
Procedure Initarray
¥
'Das Array, welches den Inhalt des Editors aufzunehmen hat, wird hier
‘definiert.

If Invflag=1
1
'Falls die "Invers.Box" (rechts neben der "Close.Box") angeklickt
'wurde,

Setflag=0

' ...registriere nur die weiBen Punkte (Editorpunkte ohne Inhalt).
L]

Else
Setflag=1
)

'Sonst registriere die schwarzen.
!

Endif

For Z.eile=0 To Zeilen-1

'Gehe wieder jede einzelne Zeile durch...
1

For S.palte=0 To Spalten-1

‘und darin jeden einzelnen Punkt.

]

If Point((S.palte*Breit)+Li+(Breit/2),(Z.eile*Hoch)+0b+(Hoch/2))=S
etflag
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'Ist der Punkt entsprechend dem oben bestimmten Flag (1 oder
0)...

Raster%(S.palte,Z.eile)=1 .

'...setze das Array-Element auf 1.
]

Else
Raster%(S.palte,Z.eile)=0

'Entspricht der Punkt nicht dem Flag, setze das Element auf 0.
1

Endif
Next S.palte
Next Z.eile

POINT

Noch eine BASIC-Funktion. Mit "Point" 148t sich im HIRES-
Modus feststellen, ob ein bestimmer Bildschirmpunkt weifl oder
schwarz ist. Dazu {ibergeben Sie der Funktion in Klammern X-
und Y-Koordinate des Punktes, dessen Status untersucht werden
soll. Ist der Punkt gesetzt, liefert "Point" den Wert 1 zuriick. Ist
der Punkt leer, wird eine 0 zuriickgegeben. Im MIDRES- und
LOWRES-Modus wird Thnen durch "Point" der Farbindex des
getesteten Punktes zuriickgegeben (LOWRES=16 Farben 0-15 /
MIDRES=4 Farben 0-3).
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PLOT

Mit "Plot" kénnen einzelne Punkte auf dem Bildschirm ausgege-
ben werden. Es werden in die X- und Y-Koordinate des Punk-
tes ubergeben, der gesetzt werden soll. Bis auf die Ausnahme,
daB die Linienendformen beide als rund definiert wurden, wird
der Plot-Befehl von der Definition der Liniendicke nicht be-
troffen. Es wird grundsitzlich ein einzelnes Pixel gesetzt. Die
Farbdefinition durch den "Color"-Befehl wirkt sich allerdings
auch auf "Plot" aus,
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DRAW TO TO

Der Grafikbefehl "Draw" ohne die Erweiterung "To" arbeitet
exakt genauso wie "Plot". Es wird ein Koordinatenpaar angege-
ben, wo der Punkt gezeichnet werden soll.

"Draw To" zeichnet eine Linie vom letzten Punkt aus, der mit
"Draw", "Line" oder "Plot" gezeichnet wurde. Wird "Draw To"
eingesetzt, ohne das einer dieser Befehle einen Endpunkt mar-
kiert hat, wird die Linie vom Koordinaten-Nullpunkt (linke
obere Bildschirmecke) aus zu der Koordinate gezeichnet, welche
in "Draw To" angegeben wurde. Es lassen sich durch das Binde-
glied "To" auch mehrere Koordinatenpaare zu einer Liste ver-
binden, die dann der Reihenfolge nach mit Linien verbunden
werden.

Beispiel 2:

Damit Sie sich nicht soviel Arbeit machen mifien, die einzelnen

Punktkoordinaten einzutippen, folgt nun ein kleines Hilfspro-
gramm. Wenn Sie es gestartet haben, konnen Sie mit einem
Druck auf die linke Maustaste einzelne Punkte zeichnen. Es sind
zwei Arrays dimensioniert, die die jeweilige X- und Y-Koordi-
nate des gerade gezeichneten Punktes festhalten. Jedes dieser
beiden Arrays hat 1000 Elemente, d.h., daBl Sie maximal 1000
Punkte zeichnen konnen. Haben Sie diese Anzahl erreicht, oder
driicken Sie die rechte Maustaste, werden die beiden Arrays in
Form von Data-Zeilen unter dem Namen "Draw.Lst" auf Dis-
kette abgespeichert. AnschlieBend wird das erste Programm
beendet. Laden Sie nun mit "Merge" die geschriebene "Data"-
Datei in den Arbeitsspeicher und starten Sie das zweite Pro-
gramm. Sie werden sehen, dafl Ihre Zeichnung nun anhand der
Data-Zeilen und des "Draw"-Befehls neu auf den Bildschirm ge-
bracht wird.
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Pbox Px(I),Py(I),Px(I)+10,Py(1)+10 ersetzen Sie die Zeile mit dem
Draw-Befehl durch diese Pbox-Zeile und schon haben Sie einen
neuen Effekt.

Return
Procedure Dragwindow.1
?E .dragbox
X1=Dx+R.b.2+11
Yl=Dy-Draghoch-R.b.2-11
X=Dx+Dragbreit+R.b.5+11
Y=Dy
Return
Procedure E.dragbox
Deffill ,2,1
Graphmode 3
Dragbreit=Re-Li
Draghoch=Un-0b
Repeat
Mouse Dx,Dy,Dk
1f Dx+Dragbreit>383
Dx=383-Dragbreit
Endif
1f Dy-Draghoch<=70
Dy=70+Draghoch
Endif
1f Dx<=20
Dx=20
Endif
1f Dy>380
Dy=380
Endif .
Ghostxl=Dx-R.b.3/2
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Ghostyl=Dy-Draghoch-2*R.b.2-R.b.3
Ghostxr=Dx+Dragbreit+2*R.b.2+R.b.3
Ghostyr=Dy+2*R.b.2+10
Pbox Ghostxl,Ghostyl,Ghostxr,Ghostyr
Box Ghostx!l,Ghostyl,Ghostxr,Ghostyr
Pbox Ghostx!,Ghostyl,Ghostxr,Ghostyr
Box Ghostxl,Ghostyl,Ghostxr,Ghostyr
Until Dk=0
Graphmode 1
Return
Procedure Patedit

'Hier wird das Flllmuster an die entsprechenden GEM-Arrays Ubergeben.
'Auf das "wie" soll hier nicht weiter eingegangen werden.
‘Ausfihrlichere
‘Informationen zum-Thema "GEM" folgen im AnschluB an das Listing.
[}
Erase Patword%()
Dim Patword%(15)
Dpoke Contrl+2,0
Dpoke Contrl+6,16
Dpoke Contrl+12,2
For J=0 To 15

For 1=0 To 15

1f Rasteri%(l1,J)=1
Add Patword%(J),2°(15-1)
Endif

Next I

Dpoke Intin+J*2,Patword%(J)
Next J
vdisys 112

Return
Procedure Initvar.wl

‘Die "Objektliste". Das A und O der Objektprogrammierung.
)

‘Die Objektnamen haben folgende Bedeutung:
L}

' Li
! Ob

“Links"; der linke Rand des Editorfeldes
"Oben" ; der obere Rand des Editorfeldes
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! Breit

' Hoch

! Re

' un

' XL.2
' YL.2

! X.2
! Y.2

' R.b.1
' R.b.2
! R.b.3

' R.b.4

! R.b.5

' Clo.b
' D.b

' R.b

' Ok.b
' S.u.b
' S.d.b
' M.h.b

' s.l.b
' S.r.b
' ) Mic.b

"

Die Breite der einzelnen Editorpunkte ergibt
sich aus der Breite der Definitionsbox geteilt
durch die Anzahl der Rasterspalten

Die Hohe der einzelnen Editorpunkte ergibt
sich aus der Hohe der Definitonsbox geteilt
durch die Anzahl der Rasterzeilen

“Rechts"; der rechte Rand des Editorfeldes
ergibt sich aus “Li" + “Breit" * Anzahl der
Spalten "Unten"; der untere Rand des
Editorfeldes ergibt sich aus "Ob" + “Hoch" *
Anzahl der Zeilen

Die Definitionsboxkoordinaten werden fir den
nachsten Aufruf des Editors
zwischengespeichert

YRand.Breite.1"

Die "R.b"-variablen stellen die Breite der
einzelnen Rander, die das Editorfeld umgeben
dar. 2.B. der

weiBe Rand direkt um das Feld herum ist
“R.b.1" usw.

“Close.Box"; die Box links oben

“Drag.Box"; die Box links unten

“Rubber.Box"; die Box rechts unten

“Okay.Box"; die Box rechts oben

“Scroll.Up.Box"; die Box links unter "Clo.b"

nScroll.Down.Box"; die Box links Uber "D.b"

“Mirror.Vertikal.Box"; die Box links in der
Mitte

“Scroll.Left.Box"; die Box rechts neben "D.b"

usScroll.Right.Box"; die Box links neben "R.b"

“Micro.Box"; die kleine Box im “ORIGINAL"-
Fenster

“"Mirror.Horizontal.Box"; die Box rechts in der
Mitte
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! Cle.b = "Clear.Box"; die Box rechts unter "Ok.b"
! Sa.b = WSave.Box"; die Box rechts Uber "R.b"
! Can.b = “Cancel.Box"; die Box links neben "Ok.b"
! Inv.b = “Invers.Box"; die Box rechts neben "Clo.b"
]
! PL.1 = Wplain.1¥
' PL. = Die "Plain"-Variablen beinhalten die
! Koordinaten
' PL.3 = der einzelnen GroBfladchen, die insgesamt den
' PL.4 = Hintergrund des Editors darstellen. "PL.5" ist
! PL.5 = die gréBte Fléache. Sie ist der Schatten rechts
! und unten von "PL.4".
[}
Li=Xl
Ob=Y1
D.iverr=1

On Error Gosub Div.cero

Breit=Int(((X-R.b.2-11)-Xl)/Spalten)
Hoch=Int(((Y-R.b.2-11)-Yl)/Zeilen)

On Error
Re=Breit*Spalten+Li
Un=Hoch*Zei len+0Ob
X1.2=X1l

Yl.2=Yl

X.2=X

Y.2=Y

R.b.1=10
R.b.2=R.b.1+6
R.b.3=R.b.2+23
R.b.4=R.b.3+6
R.b.5=R.b.4+4
Clo.b.xl=Li-R.b.3+3
Clo.b.yl=0b-R.b.3+3
Clo.b.xr=Li-R.b.2-3
Clo.b.yr=0b-R.b.2-3
D.b.xl=Clo.b.xl
D.b.yl=Un+R.b.2+3
D.b.xr=Clo.b.xr
D.b.yr=Un+R.b.3-3
R.b.xl=Re+R.b.2+3
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R.b.yl=D.b.yl
R.b.xr=Re+R.b.3-3
R.b.yr=D.b.yr
Ok.b.xl=R.b.xl
Ok.b.yl=Clo.b.yl
Ok.b.xr=R.b.xr
Ok.b.yr=Clo.b.yr
S.u.b.xl=Clo.b.xl
S.u.b.yl=Clo.b.yr+3
S.u.b.xr=Clo.b.xr
S.u.b.yr=S.u.b.yl+21
S.d.b.xl=S.u.b.xl
S.d.b.yl=D.b.yl-24
S.d.b.xr=S.u.b.xr
s.d.b.yr=s.d.b.yl+21
M.h.b.xl=Clo.b.xl
M.h.b.yl=0b+((Un-0b)/2)-8
M.h.b.xr=Clo.b.xr
M.h.b.yr=M.h.b.yl+16
S.l.b.xl=D.b.xr+3
S.l.b.yl=D.b.yl
S.l.b.xr=S.l.b.x1+23
S.l.b.yr=D.b.yr
S.r.b.xl=R.b.xl-25
S.r.b.yl=R.b.yl
S.r.b.xr=S.r.b.x1+23
S.r.b.yr=R.b.yr
Mic.b.xl=540-(Spalten/2)-2
Mic.b.yl=170-(Zeilen/2)-2
Mic.b.xr=Mic.b.xl+Spalten+5
Mic.b.yr=Mic.b.yl+Zeilen+5
M.v.b.xl=R.b.xl
M.v.b.yl=M.h.b.yl
M.v.b.xr=R.b.xr
M.v.b.yr=M.h.b.yr
Cle.b.xl=R.b.xl
Cle.b.yl=S.u.b.yl
Cle.b.xr=R.b.xr
Cle.b.yr=S.u.b.yr
Sa.b.xl=Cle.b.xl
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Sa.b.yl=S.d.b.yl
Sa.b.xr=Cle.b.xr
Sa.b.yr=S.d.b.yr
Can.b.xl=S.r.b.xl
Can.b.yl=0k.b.yl
Can.b.xr=S.r.b.xr
Can.b.yr=0k.b.yr
Inv.b.xl=S.l.b.xl
Inv.b.yl=0k.b.yl
Inv.b.xr=S.l.b.xr
Inv.b.yr=0k.b.yr
Pl.1.xl=Li-R.b.1
PL.1.yl=0b-R.b.1
Pl.1.xr=Re+R.b.1
Pl.1.yr=Un+R.b.1
Pl.2.xl=Li-R.b.2
PL.2.yl=0b-R.b.2
Pl.2.xr=Re+R.b.2
Pl.2.yr=Un+R.b.2
PL.3.xl=Li-R.b.3
PL.3.yl=0b-R.b.3
PL.3.xr=Re+R.b.3
PL.3.yr=Un+R.b.3
Pl.4.xl=Li-R.b.4
Pl.4.yl=0b-R.b.4
PL.4.xr=Re+R.b.4
Pl.4.yr=Un+R.b.4

PL.5.xl=Li-R.b.4-1
PL.5.yl=0b-R.b.4-1

PL.5.xr=Re+R.b.5
PL.5.yr=Un+R.b.5

Return
Procedure Cinema

'Das "Kino"-Unterprogramm.

'In diesem Programm werden nur einige Teile erklart, da davon

'ausgegangen

'wird, daB Sie den groBten Teil nach Lektlre der in den anderen
'Progranmteilen ausgeflhrten Erlauterungen allein bewdltigen konnen.
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Bigloop:
Color 1
Defline 0,1,0,0
Graphmode 1
Kintopp.quit%=0
Do
Alert 2,"Film laden, zeichnen |oder zuriick ? "
0," LADEN |ZEICHNEN| ZURUCK ",Back.alert’
1f Back.alert%=1
apP_icload
1f Selected$<>"\" And Selected$<>".FLM" And Selected$>""
aShowpics
Endif
Endif
1f Back.alert%=2
AGetpicinits
dGet_pics
If L.oadflag#=1
L.oadflag%=0
Goto Bigloop
Endif
1f Kintopp.quit%=1
Goto K.intoppquit
Endif
1f Trommelflag’=1
Counter%=0
aG.ettinny
aShowpics
Trommel flag%=0
Goto K.intoppquit
Endif
ashowpics
Endif
1f Back.alert%=3
Kintopp.quit%=1
Endif
K.intoppquit:
Exit If Kintopp.quit%=1
Loop
Erase P_icy$()
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P_icscrollg=u»
dSet.paras
Return
Procedure Getpicinits
peffill ,3,6
Pbox 2,2,637,397
Deffill ,0,0
Pbox 96,51,544,88
Deftext 1,16,0,26
Text 100,80,440,*C I N E M A"
Deffill ,2,2
Fill 320,53
Alert 1,"Richten Sie anschlieBend die|GroBe des Eingabe-/Ausgabe-|Fens
ters ein I",1," OKAY ", Bbbbb
Graphmode 3
Deftext 1,1,0,6
Repeat
Mouse Scr_Llft%,Scr_upn%,Button’
1f Scr_upn%<65
Scr_upn%=65
Endif
If Scr_upn%>360
Scr_upn%=360
Endif
Text Scr_Lft%,Scr_upn%,"SET WINDOW"
Text Scr_Lft%,Scr_upn%,"SET WINDOW"
Until Mousek
Repeat
Mouse Scr_rgt%,Scr_dwn%,Button’
1f Scr_rgt%<Scr_Lft%+10
Scr_rgt%=Scr_Lft%+10
Endif
If Scr_dwn%<Scr_upn%+10
Scr_dwn%=Scr_upn%+10
Endif
If Scr_dwn%>380
Scr_dwn%=380
Endif
Box Scr_Lft%,Scr_upn%,Scr_rgt%,Scr_dwn%
Box Scr_Lft%,Scr_upn%,Scr_rgt%,Scr_dwn’
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Until Button%=0

Graphmode 1

Get Scr_Lft%,Scr_upn%,Scr_rgt%,Scr_dwn%,Dummy$

1

'Nachdem eine “Leinwand"-GroRe bestimmt wurde, muB festgestellt
'werden, wieviel Speicherplatz jedes einzelne Bild im “Get"-
'Rasterformat benctigt.

'Dazu wird einmal der definierte Ausschnitt in einen "Get"-String

' ibernommen.

'Alle weiteren Bilder, die ja alle an der gleichen Position liegen,
'nehmen exakt denselben Speicherplatz in Anspruch. Wirde sich allein
‘die Position verdndern, wéhrend die Breite und Hohe des Ausschnittes
'(in Pixeln) gleichbleibt, wirde sich auch der Bedarf an Speicherplatz
'veréndern, da die Rasteroperation "Get" nur ganze WortgroBen
‘aufnehmen kann. D.h., auch

‘wenn Sie die AusschnittsgroBe frei wéahlen kdnnen, wird im Speicher
‘trotzdem das letzte Bit (links) des Wortes, in dem sich der
'Ausschnittsanfang befindet als Start angenommen. Ebenso verhdlt es
‘sich mit dem rechten Rand des Ausschnittes. Dort wird das erste Bit
'(rechts) des Wortes als Ende angenommen, wo sich der von lhnen
‘gewdhlte Ausschnittsrand befindet.

'Dieses etwas komplizierte Verfahren soll Sie jedoch nicht weiter
'beschéftigen. Als "Get"- und "Put"-Benutzer in diesem BASIC haben Sie
‘sich mit diesem Problem auch nicht zu befassen. Grundsédtzlich soll
‘damit nur erklart werden, warum ein und dieselbe AusschnittsgroBe an
tunterschiedlichen Bildschirmpositionen auch verschieden viel
'Speicherplatz bendtigt.

)

Scr_hei%=Scr_dwn%-Scr_upn%

Scr_wid%=Scr_rgt%-Scr_Lft%

P_icspace%=Len(Dummy$)

]

'Die Lénge des "Get"-Strings ist der Speicherplatz in Byte, den ein
'Bild bendtigt.

Max_pics%=Int((Fre(0)-10000-P_icspace%)/P_icspacek)

]

'Man kann natlrlich nicht beliebig viele Bilder gleichzeitig
‘definieren. Dazu muB erstmal festgestellt werden, wieviel
'Speicherplatz zur Zeit im Hauptspeicher Uberhaupt frei ist
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'("Fre(0)"). Von dieser Bytezahl werden anschlieBend sicherheitshalber
'10.000 Byte und eine AusschnittsgroBe wieder zurlickgegeben. Der
‘verbleibende Rest wird durch den Speicherbedarf

'eines einzelnen Bildes geteilt. Damit erhalten wir die maximale
'Anzahl der Bilder, die gleichzeitig zur Verflgung stehen kdnnen.

aSet.pics

'AnschlieBend wird die gewlinschte Bilderzahl von Ihnen festgelegt...
1]
Graphmode 1
Erase P_icy$()
Dim P_icy$(P_icys%+1)
]
'...und ein Stringfeld eingerichtet, das die einzelnen Bilder
'aufnehmen soll.
1
P_icscrol l$=tn
Return
Procedure Set.pics
Graphmode 1
peffill ,0,0
Pbox 200,120,440,260
Box 201,121,439,259
Box 205,125,435,255
Deftext 1,16,0,13
Text 215,150,"Anzahl der Bilder :"
Deffill ,2,4
Pbox 220,160,420,200
peffill ,0,0
Pbox 225,165,415,195
Box 227,167,413,193
Box 282,220,360,245
Box 283,221,359,244
Box 285,223,357,242
R.index%=3
abragbox(1,229,169,1,22,229,169,182,22)
Return
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Procedure Get_pics
1
'Wir befinden uns nun quasi im "Atelier und Schneideraum". Hier werden
‘die einzelnen Bilder gezeichnet bzw. auf verschiedene Weise editiert.
)
S.til%=2
P.att%=8
Radius%=1
Defline 0,1,0,0
Cls
Deffill ,3,6
Pbox 2,2,637,397
peffill ,0,0
Pbox 2,8,200,56
Box 2,8,198,54
Deffill ,2,6
Pbox 210,8,630,56
peffill ,0,0
Pbox 213,11,627,53
Pbox 2,0,637,8
Deftext 1,1,0,6
Restore M_enutext
For 1=0 To 7
Box 216+51*1,14,267+51*1,50
Read M.enu.1$
Read M.enu.2%
Text 220+52*1,30,M.enu.1$
Text 220+52*1,41,M.enu.2%
Next 1
Deftext 1,1,0,4
Text 3,6,"re.Taste= + /beide Tasten= -
/li.Taste=const./Cursortasten=Scrolling/HELP holt letzte MOVE/COPY/SELF-
Area" .
Pbox Scr_Lft%-2,Scr_upn%-2,Scr_rgt%+4,Scr_dwn%+4
Pbox Scr_Lft%-2,Scr_upn%-2,Scr_rgt%+2,Scr_dwn%+2
Deffill ,2,8
Bildzahl=0
Print At(2,2);"BILD NR.: REST:¥
For Counter’%=0 To P_icys%-1
)



GfA-ABC 353

'‘Diese Schleife wird so oft durchlaufen, wie Bilder vorhanden sind,
'bzw. bis eine Abbruchfunktion aufgerufen wird.

]

Inc Bildzahl

Print At(2,3);Counter%+1

Print At(17,3);P_icys%-Counter%-1*

Zeichnen:

Graphmode 3

peffill ,2,1

ac_Llipprec2(0,Scr_Lft%,Scr_upn%,Scr_rgt%,Scr_dwn%)

]

‘Das "Clipping Rectangle" wird auf das Bildformat eingestellt, aber
‘noch nicht aktiviert.

Repeat
)
'Hier bleibt das Programm bis eine Maus- oder Tastaturtaste
‘gedrickt wird.
1
Mouse X,Y,Buttoni
Pcircle X,Y,Radius%
Pcircle X,Y,Radius%
Key$=1nkey$
Key%=Asc(Left$(Key$))+Asc(Right$(Key$))
If Key%>58 Or Key%<67
Hitkey%=1
Endif
Until Mousek Or Hitkey%=1
Deffill ,S.til%,P.att%
ac_lipprec2(1,scr_Lft%,Scr_upn%,Scr_rgt%,Scr_dwn’%)

'uClipping Rectangle" wird aktiviert.

L]

Graphmode 1

Mouse X,Y,Button’

If Hitkey%=0
Key$=Inkey$ .
Key%=Asc(Left$(Key$))+Asc(Right$(Key$))

Endif

Hitkey%=0
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Xpos%=Int((X-216)/51)+1
Ypos%=Int((Y-14)/36)+1

'Die bekannte Menlfeldindizierung.
1
1f Key%=59 Or (Xpos%=1 And Ypos%=1 And Button%=1)
1
'‘Wird "F1" gedrickt oder das erste Menlfeld angklickt, schalte auf
‘schwarze Zeichenfarbe.
]
aRahmen(1)
S.til%=2
P.att%=8
peffill ,2,8
Goto Zeichnen
Endif
1f Key%=60 Or (Xpos%=2 And Ypos%=1 And Button%=1)
]
1uE28 oder 2.Menlfeld = weiBe Zeichenfarbe.
1
aRahmen(0)
S.til%=0
P.att%=0
peffill ,0,0
Goto Zeichnen
Endif
1f Key%=61 Or (Xpos%=3 And Ypos%=1 And Button%=1)
)

'UE3N oder 3.Menlfeld = “photographiere" das aktuelle Bild.

Get Scr_Lft%,Scr_upn%,Scr_rgt%,Scr_dwn%,P_icy$(Counter%)

Pause 10
Goto N_ext
Endif

If Key%=62 Or (Xpos%=4 And Ypos%=1 And Button%=1)
]
VUE4LY oder 4.Menufeld = setze eine weiBe Box auf das Bild =

'l6schen.
]

Deffill ,0,0
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Pbox Scr_Lft%-1,Scr_upn%-1,Scr rgt7+1 Scr_dwnZ%+1
Deffill ,2,8
Goto Zeichnen

Endif

1f Key%=63 Or (Xpos#%=5 And Ypos%=1 And Button%=1)

VWESH oder 5.Mentfeld = Auswahl des Trickfilm-Modus.
1
Alert 2,"Welcher Trick: »,0,"BUBBLE | TROMMEL | KEIN
ER",Back%
1f Back%=1
T.rickflag#=1
Endif
If Back%=3
T.rickflag%=0
Endif
If Back¥%=2
Alert 1,"Ich brauche dazu einen Grafik-|Ausschnitt. Befindet sic
h eine|Grafik auf Screen Eins ?",1," JA |NEIN",Vvvv
If Vvwv=1
Counter%=P_icys%
Trommel f lag%=1
Goto N_ext
Else ;
Alert 1,"Laden oder zeichnen Sie bitte|erstmal eine Grafik auf
| SCREEN EINS I",1," OKAY ", Backalert’%
Endif
Endif
Endif
1f Key%=64 Or (Xpos%=6 And Ypos%=1 And Button%=1)
'

VuEGH oder 6.Menlfeld = speichern.
1)
Alert 2,"Was soll gespeichert werden ?",0," FILM | BILD |ABBRUCH",
Ssss
If Ssss=<3
Dec Counter%
If Ssss=1
apP_icsave
If Selected$<>"\" And Selected$<>".FLM" And Selected$>""
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Counter%=P_icys%
T.rickflag%=0
Endif
Else
aBildsaver
Endif
Goto N_ext
Endif
Endif
If Key%=65 Or (Xpos%=7 And Ypos%=1 And Button%=1)

VME7" oder 7.Menlfeld = laden.
]
Alert 2,"Was soll geladen werden? | 1. FILM|2. BLOCK/ICON/BILD ",
0," 1. | 2. |ABBRUCH",T.oload
If T.oload=1
Alert 1,"Durch den Ladevorgang geht|die aktuelle Edition|unwider
ruflich verloren 1", 1,% NEIN | OKAY ", Backalert%
1f Backalert%=2
L.oadflag%=1
Counter%=P_icys%
Goto N_ext
Endif
Endif
If T.oload=2
Alert 2,"Bitte wdhlen Sie: “,0," BLOCK| ICON | B
ILD *,Mmmm
If Mmmm=1
aBlockloader
Endif
1f Mmmm=2
dlconloader
Endif
1f Mmmm=3
aBildloader
Endif
Key%=98
Endif
Endif
1f Key%=66 Or (Xpos%=8 And Ypos%=1 And Button%=1)
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g8 oder 8.Menlfeld = Abbruch oder Film zeigen.
1)
Alert 2,"Film soweit zeigen, |total quit oder|zurlck ?",3,"ZEIGEN]
QUIT |ZURUCK",B.ackalert%
If B.ackalert%=2
Kintopp.quit%=1
Counter%=P_icys%
‘ Goto N_ext
Endif
If B.ackalert%=1
Zeigen%=1
Counter%=P_icys%
Goto N_ext
Endif
Endif
¥
‘Die folgenden drei Abfragen beziehen sich auf die vier Cursor- bzw.
'Pfeiltasten. Wird wihrend des Zeichnens eine davon gedrickt, wird
‘der Inhalt des Bildes in die der Pfeilrichtung entsprechenden
'Richtung verschoben (ge"scrollt").
1
If Key%=72
Get Scr_Lft%,Scr_upnZ%+1,Scr_rgt#%,Scr_dwn%+1,P_icscroll$
Put Scr_Lft%,Scr_upn%,P_icscroll$
Goto Zeichnen
Endif
If Key%=75
Get Scr_Lft%+1,Scr_upn%,Scr_rgt%+1,Scr_dwn%,P_icscroll$
Put Scr_Lft%,Scr_upn%,P_icscroll$
Goto Zeichnen
Endif
If Key%=77
Get Scr_Lft%-1,Scr_upn%,Scr_rgt%-1,Scr_dwn%,P_icscroll$
Put Scr_Lft%,Scr_upn%,P_icscroll$
Goto Zeichnen
Endif
If Key%=80
Get Scr_Lft%,Scr_upn%-1,Scr_rgt%,Scr_dwn%-1,P_icscroll$
Put Scr_Lft%,Scr_upn%,P_icscroll$
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Goto Zeichnen
Endif
1f Key%=98

]
'Wird wéhrend des Zeichenvorgangs die "Help"-Taste gedrickt, wird
'das (falls vorhanden) letzte Bild, welches mit dem Grafikprogramm
*in den Rasterspeicher geholt wurde (MOVE/COPY- oder SELF-
'Auschnitt bzw. Block- oder Iconload) an der Mauszeigerposition
tangezeigt. Sie konnen dieses Bild nun in das Film-Bild einsetzen.
'Sollten Sie mehrere solcher Ausschnitte benétigen,‘kénnen Sie
tUber die "Load"-Funktion im "Kino"-Menl beliebige Ausschnitte
'(die Sie allerdings vorher dort gespeichert haben miBten) in Ihr
'Film-Atelier Ubertragen. Sie konnen also ohne weiteres die
'einzelnen Film-Bilder mit dem Komfort des Garfikprogramms
‘entwerfen, abspeichern und anschlieBend in Ihren Trickfilm
'einbauen.
]
Repeat

Mouse X,Y,K

Put X,Y,Mc.part$,6

Put X,Y,Mc.part$,6
Until Mousek
Put X,Y,Mc.part$,6
Get Scr_Lft%,Scr_upn%,Scr_rgt%,Scr_dwn%,P_icscroll$
Put X,Y,Mc.part$,6
Put Scr_Lft%,Scr_upn%,P_icscroll$,3

Pause 10
Goto Zeichnen
Endif

If Button%=0 And Key%=0
Goto 2eichnen

Endif

1f Button%=2
[}
'Wird widhrend des Zeichnens die rechte Maustaste gedrickt,
‘vergroBert sich der Zeichenpunkt.
]
Inc Radius’%

Endif

If Button%=3 And Radius%>0
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'Driicken Sie beide Maustasten, wird er wieder kleiner.
1
Dec Radius%

Endif

1f T.rickflag%=1
1
'Haben Sie den "Bubble"-Trick gewdhlt, wird hier das Bild eines
'Ballons mit Glanz und Schatten erzeugt, das auf Maustastendruck
'(links, rechts oder beide) gezeichnet wird. Missen Sie im
‘normalen 2eichenmodus die einzelnen Bilder selber weiterschalten,
'‘wird das hier automatisch erledigt. Es kann so zum Beispiel der
'Effekt eines in der Luft herumwirbelnden Ballons erzielt werden.

]
@Rahmen(0)
peffill ,0,0
Pbox Scr_Lft%,Scr_upn%,Scr_rgt%,Scr_dwn%
peffill ,2,6
Pcircle X+Radius%/12,Y+Radius%/12,Radius%+Radius%/12
peffill ,2,5
Pcircle X+Radius%/15,Y+Radius%/15,Radius%+Radius%/15
peffill ,2,4
Pcircle X,Y,Radius%
peffill ,2,3
Pcircle X-Radius%/5,Y-Radius%/5,Radius%/3
peffill ,2,2
Pcircle X-Radius%/4,Y-Radius%/4,Radius%/5
peffill ,2,1
Pcircle X-Radius%/3.9,Y-Radius%/3.9,Radius%/8
peffill ,0,0
Pcircle X-Radius%/3.9,Y-Radius%/3.9,Radius%/11
Get Scr_Lft%,Scr_upn%,Scr_rgt%,Scr_dwn%,P_icy$(Counter%)
@Rahmen(1)
Goto N_ext

Endif

Pcircle X,Y,Radius%

Goto Zeichnen

N_ext:

Next Counter?
Counter#%=81ldzahl
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Color 1
ac_Llipprec2(0,Scr_Lft%,Scr_upn%,Scr_rgt%,Scr_dwn’%)
1
'Clipping wieder ausgeschaltet.
1
aRahmen(1)
If Kintopp.quit%=0 And L.oadflag%=0 And Zeigen%=0 And Trommelflag%=0
Alert 2,"Film abspeichern, |oder erstmal sehen ?%,1," SHOW | SAVE ",B
ackalert%
1f Backalert%=2
aP_icsave
Endif
Endif
Return
Procedure G.ettinny
1]
'Prinzipiell ist dies die gleiche Prozedur, wie Sie sie in
'"Block.y.elly" kennengelernt haben. Diese wurde nur an die speziellen
‘Erfordernisse angepaBt.
1
aclipprec(0)
Graphmode 1
Cls
Defline 0,1,0,0
Print At(2,2);"Bitte Neigung bestimmen "
Graphmode 3
Repeat
Mouse Ell.xx,Ell.yy,K
1f ElL.yy<170
Ell.yy=170
Endif
Yrad%=Ell.yy-170
1f Yrad%>30
Yrad%=30
Endif
Ellipse 320,170+Yrad%,50,Yrad%
Ellipse 320,170+Yrad%,50,Yrad%
Until Mousek
Counter#%=200
Scr_wid%=100
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Scr_hei%=80+(2*Yrad%)
Put 0,0,Screen.eins$,3
Erase P_icy$()
Dim P_icy$(200)
Alert 1,"Bitte Ausschnitt zeigen ! “,1," OKAY ", Backalert%
Pause 10
Defline 0,1,0,0
Graphmode 3
Repeat
Mouse Xx%,Yy%,Button’
Box Xx%-200,Yy%-80,Xx%,Yy%
Box Xx%-200,Yy%-80,Xx%,Yy%
Until Mousek
X1%=Xx%-200
Y1%=Yy%-80
Blocklines%=200
Alert 2,"Mit oder ohne Rand?",0," MIT | OHNE ", Backalert%
Color 1
Graphmode 1
1f Backalert%=1
Line X1%,Yl%-1,Xx%,Yl%-1
Line X1%,Yy%+1,Xx%, YyZ%+1
Endif
Erase Mir.mem$()
Dim Mir.mem$(Blocklines%)
For 1%=1 To 200
Get XU%+1%-1,YU1%-1,XL%+1%,Yy%+1,Mir.mem$(1%)
Next 1%
Cls
Deffill ,2,4
Pbox 0,0,639,399
peffill ,2,2
Pbox 20,0,619,359
peffill ,0,0
@Rahmen(0)
Pbox 240,0,400,150
ARahmen(1)
Print At(2,24);" Bitte Geduld ! Es missen noch Einzelbildaufna
hmen gemacht werden. "
Blockrows%=80
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X1%=270

YL%=0

H_ypo%=50

H_ypo2%=Yrad%

Center.x%=Xl%+H_ypo%

Center.y%=Y%+H_ypo%

Rastermod%=3

Line 0,Yl%,600,Yl%

Kr.yr%4=Y %+2*Yrad%+81

1f Kr.yr%>399
Kr.yr#=399

Endif

Counter#%=200

For 1i%=1 To Counter%
1
'“Counter’%" wurde vorher auf 200 Bilder festgelegt. Sooft wird
‘diese Schleife durchlaufen.
)
'Es werden hier von einem Bildausschnitt, den Sie von der Grafik-
YSCREEN gewdhlt haben, 200 Einzelbilder gemacht (konstante
'Ausschnittsbreite). Dieser Ausschnitt wird zu jeder Einzelaufnahme
‘um ein Pixel "weitergedreht".
'Nach Fertigstellung werden Sie dann zur Betrachtung lhres
'Kunstwerks eingeladen ("Hit the Key"). Sie bekommen eine rotierende
'Trommel zu sehen, auf deren AuBenflédche sich der von lhnen gewdhlte
'Bildausschnitt befindet. Sie werden den verbliffenden Effekt
‘feststellen, daB Sie gleichzeitig in der Trommelwdlbung Ihr Bild
'von hinten und von vorne sehen konnen.

Mir.mem$(0)=Mir.mem$(Counters)

]

'Das erste Element des Arrays, das die einzelnen Bildstreifen (200)
‘enthdlt, wird hier bei jedem Durchlauf mit dem Inhalt des letzten
'Elements aufgefullt.

For Jj%=Counter% Downto 1
]
'In dieser zweiten Schleife werden nun die einzelnen Bildstreifen
'jeweils um ein Element nach vorne verschoben.
‘Dadurch wird erreicht, daB jeder einzelne Bildstreifen bei der
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'Aufnahme einmal vorne im Bild war und sich die anderen in lhrer
‘korrekten Reihenfolge daran anschlieBen. Dies ist der Rotations-
'Effekt.
]
Mir.mem$(Jj%)=Mir.mem$(Jj%-1)

Next Jj%

aTinny

'AnschlieBend wird jede der 200 Trommeln in “Tinny" errechnet.
]
Print At(36,24);200-1i%®
Mem. index%=0
Get 270,1,370,Kr.yr%+1,P_icy$(li%)
Next Ii%
P_icspace%=Len(P_icy$(1))
Scr_Lft%=320-(Scr_wid%/2)
Scr_upn%=200- (Scr_hei%/2)
Scr_rgt%=Scr_Lft%+Scr_wid%
Scr_dwn%=Scr_upn%+(2*Yrad%)+80
Mem. index%=0
Erase Mir.mem$()
Return
Procedure P_icload
Fileselect "\* fim", "", Selected$
1f Selected$<>"\" And Selected$<>".FLM" And Selected$>""

'Soll ein Film geladen werden...
[}

Defmouse 2

Open "I", #1,Selected$

V...0ffne die Film-Datei...
1

Identifier$=Input$(30,#1)

'...lese die ersten 30 Byte (Info-Block)...
]

Nums1%=Val?(ldentifier$)
Counter$=Left$(ldentifier$, Nums1%)
Counter%=Val (Counter$)
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'...filtere daraus die Anzahl der Bilder, die der Film enthéalt...
)

Identifier$=Right$(Identifier$,30-Nums1%-1)
Nums2%=Val?(Identifiers$)

P_icspace$=Left$(Identifier$, Nums2%)

P_icspace%=Val(P_icspace$)

'...die BytegroBe eines einzelnen Bildes...

)

Identifier$=Right$(ldentifiers$, (30-Nums1%-1)-Nums2%-1)
Nums3%=vVal?(Identifier$)
Scr_heis=Left$(Identifier$, Nums3%)
Scr_hei%=val(Scr_hei$)

'...die Auschnittshche...

L]

Identifier$=Right$(Identifiers$, ((30-Nums1%-1)-Nums2%-1)-Nums3%-1)
Numsé4%=Val?(Identifiers$)

Scr_wid$=Left$(Identifier$, Numsé%)

Scr_wid%=Val(Scr_wids$)

‘...und die Ausschnittsbreite.

)

Erase P_icy$()

Dim P_icy$(Counter¥%+1)

On Error Gosub Disk.error

For 1=0 To Counter%-1
P_icy$(1)=Space$(P_icspace%)

'Bereite die einzelnen Array-Elemente auf die Speicherung vor...
1

P_icy$(1)=Input$(P_icspace%, #1)

'...lade die einzelnen Bilder und weise Sie den Elementen zu.
[}

Next I

Defmouse 0

No.dat:

On Error
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Close #1
Scr_Lft%=320-(Scr_wid%/2)
Scr_upn%=200-(Scr_hei%/2)
Scr_rgt%=Scr_Lft%+Scr_wid%
Scr_dwn%=Scr_upnZ%+Scr_hei%

‘Berechne die Standort-Koordinaten der “Leinwand".
]

Endif
1)
‘Das in dieser Prozedur verwendete Verfahren, die Filmdatei und die
‘einzelnen Komponenten zu analysieren und zu laden, ist nicht sehr
teffektiv. Wesentlich einfacher wire es, die einzelnen Bilder und die
'Info-Tabelle mit "Write #1" zu schreiben und mit "Input #1" wieder
‘einzulesen. Das Analyseverfahren wurde jedoch absichtlich kompliziert
‘gestaltet, um zu verdeutlichen, wie unter Umstdnden solche Dateien
taufgebaut sein kdnnen. Sie werden es in lhrem Programmiererdasein
'nicht immer nur mit GfA-BASIC und all seinen Vorzligen zu tun haben,
‘sondern evtl. in die Verlegenheit kommen, eine Datei auf die hier
'demonstrierte Art "“auseinanderzunehmen".
)

Return

Procedure P_icsave

'Hier wird der Film abgespeichert.

1]

Startsave:

If Counter%*P_icspace%+30<Dfree(0)
1
'Allerdings nur, wenn der auf der Diskette verngbare_Speicherplatz
tauch dazu ausreicht. Es wadre schade um den schonen Film, wenn durch
tunvorhersehbare Errormeldungen das Programm abgebrochen wirde.
]
Defmouse 2
K_ontrol$=Str$(Counter%)+" | "+Str$(P_icspace%)+"|"+Str$(Scr_hei%)+"|"

+Str$(Scr_wid%)

K_ontrol$=K_ontrol$+Space$(30-Len(K_ontrol$))
)
'Es werden die oben bereits erwdhnten ersten 30 Byte der Datei
(Info-Block) in einem String zusammengefaBt.
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Fileselect "\*.flm", "" Selected$
E.xtender$="FLM"

FExtend

Open "O",#1,Selected$

Print #1,K_ontrol$;

'Schreibe den Info-String in die Datei...
]

For 1=0 To Counter%
]

'...und anschlieBend alle Bilder.
1
Print #1,P_icy$(1);
Next 1
Close #1
Defmouse O
Goto S.aveout
Else
Alert 3,"Nicht genug Platz auf der|Diskettei",1,"NOCHMAL | ABBRUCH |LOS
CHEN",Backal%
Endif
1f Backal%=1
Goto Startsave
Endif
1f Backal%=3
aK.ill
Alert 2,"Datei ist geldscht !|Film abspeichern ?%,1," OKAY | NEIN ",
Uuuu
If Uuuu=1
Goto Startsave
Endif
Endif
S.aveout:
Return
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Procedure Showpics
1

'Der "Vorflhrraum".

1

Graphmode 1

Deffill ,2,4

Pbox 0,0,639,399

peffill ,0,0

Pbox 35,145,605,255

peffill ,2,1

Pbox 40,150,600,250

Graphmode 2

Deftext 1,21,0,26

Text 50,205,540," HI T THE KEY ! ™®

Graphmode 1

Repeat

Until Mousek Or Len(Inkey$)

peffill ,0,0

For 1=320 To 630 Step 32
Pbox 300-(Abs(320-1)),0,1+21,399

Next 1

Cls

Pbox 2,2,637,397

Deffill ,3,6

Pbox 7,7,632,392

peffill ,0,0

Pbox 20,12,620,34

Pbox 275,375,365,392

Box 22,14,58,32

Deftext 1,1,0,13

Graphmode 2

Text 23,29,“ENDE (re. Taste=schneller/li. Taste=langsamer) Bild:
Freq.:"

Text 287,389,"BACKSTEP"

Graphmode 1

Deffill ,2,4

Deftext 1,16,0,13

peffill ,0,0

Text Scr_Lft%-20,Scr_upn%-40," THAT 'S CINEMA LN

Pbox Scr_Lft%-25,Scr_upn%-25,Scr_rgt%+25,Scr_dwn%+25



GfA-ABC 369

Do

‘Endlosschleife. D.h., der Film fédngt immer wieder von vorne an.
]

For Bild%=1 To Counter’%

‘Schleife fUr den ganzen Filmdurchlauf.
1

T%=Timer

Pause P.ause%/2

Mouse X%,Y%,Button%

Put Scr_Lft%,Scr_upn%,P_icy$(Bild%)

1

1Zeige die Bilder in ihrer Reihenfolge.
]

If Y%=399
1)
'‘Wird wihrend der Vorflhrung der untere Bildschirmrand berthrt,
‘halte das Programm an und warte auf einen Mausklick
'(Standbild). Lassen Sie den Mauzeiger am unteren Bildschirmrand
‘und driicken Sie mehrmals die Maustaste, erhalten Sie eine

'Einzelbild-Projektion.
]

aClicks
Endif
1f ButtonZ=1

'Wird die linke Maustaste gedrickt...
1]
1f Y%<32

If X%<58

'...und der Mauszeiger befindet sich auf der "Ende"-Box...
]

Bild%=Counter%

Goto No.show

'...beende die Vorfihrung.
]
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Endif
Endif
If Y%>375
If X%>275 And X%<365
)
'...Wenn der Mauszeiger sich auf der "Backstep'-Box
‘befindet...

]
) 1)
Sub Bild%,2

'...vermindere den Bild-Durchlaufzéhler um 2. (Bildrucklauf)
1)
1f Bild%<=0
Bild%=0
Endif
Goto C_onti
Endif
Endif
Endif
1f Button%=1 And P.ause%<30
1
'Ist keiner der oberen Fdlle eingetroffen und die linke
'Maustaste gedrlickt, verlangsame den Film (Slow-Motion).
1]
Inc P.ause%
Endif
If Button%=2 And P.ause%>=1

'Wird die rechte Maustaste gedrlckt, laB ihn wieder schneller
tlaufen. Es ist je nach BildgroBe nur eine bestimmte maximale
'Bildfrequenz méglich. Schneller geht's dann wirklich nicht
‘mehr.

Dec P.ause%
Endif
C_onti:
T_ime%=Timer-T%
Print At(57,2);" "
Print At(57,2);Bild%+1®
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If T_ime%>0
Frequence%=Int(10*200/(Timer-7%)+0.5)/10
Print At(72,2);Frequence%'’
Endif
No.show:
Next Bild%
Exit If Button%=1 And X%<58 And Y%<32
Loop
Alert 2,"Film abspeichern, |Film neu zeichnen, |oder total Quit ?",1," S
AVE | NEU | QuIT#,B.alert%
1f B.alert%=1
Backalert%=0
apP_icsave
Endif
If B.alert%=3
Kintopp.quit%=1
Endif
Return
Procedure Bildloader
Fileselect "\*.bil" " bil", Selected$ )
If Selected$<>"\.BIL" And Selected$>"" And Selected$<>"\"
Defmouse 2
aD.size(Selected$)
Mc.part$=Space$(Datsize%)
Bload Selected$,Varptr(Mc.part$)
Defmouse 0
Endif
Return
Procedure Bildsaver
Fileselect "\*.bil%, " bil", Selected$
If Selected$<>"\.BIL" And Selected$>"" And Selected$<>"\"
Defmouse 2
E.xtender$="BIL"
QExtend
Get Scr_Lft%,Scr_upn%,Scr_rgt%,Scr_dwn%,Mc.part$
Bsave Selected$,Varptr(Mc.part$),Len(Mc.part$)
Defmouse 0
Endif
Return
Procedure Iconloader
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Fileselect "\*.icn",".icn",Selected$
If Selected$<>"\.ICN" And Selected$>"" And Selected$<>'"\"
Defmouse 2
aD.size(Selecteds)
Mc.part$=Space$(Datsize%)
Bload Selecteds$,Varptr(Mc.part$)
Defmouse 0
Endif
Return
Procedure Iconsaver
Fileselect "\*.icn",".icn",Selected$
1f Selected$<>"\.ICN" And Selected$>"" And Selected$<>'\"
Defmouse 2
E.xtender$="ICN"
QExtend
Get Mic.b.xl+3,Mic.b.yl+3,Mic.b.xr-3,Mic.b.yr-3,Mc.part$
Bsave Selected$,Varptr(Mc.part$),Len(Mc.part$)
Defmouse 0
Endif
Return
Procedure Blockloader
Fileselect "\*.blo",".blo",Selected$
If Selected$<>"\" And Selected$<>".BLO" And Selected$>""
Defmouse 2
aD.size(Selected$)
Mc.part$=Space$(Datsize%)
Bload Selected$,Varptr(Mc.part$)
Defmouse 0
Endif
Return
Procedure Patternsaver
Fileselect "\*.pat",".pat", Selected$
If Selected$<>"\.PAT" And Selected$>"" And Selected$<>"\"
Defmouse 2
E.xtender$="pPAT"
FExtend
aBusy
dlnitarray
aPatedit
Bsave Selected$,Varptr(Patword%(0)),64
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@Ready
Defmouse 0
Endif
Return
Procedure Dragbox(Dragflag%,Dragxinit%,Dragyinit%,Dragbreit%,Draghoch%,X
bound%, Ybound%, Boundbrei t%, Boundhoch%)

'Sie werden im Programm mehrmals aufgefordert, anhand eines Schiebers
‘bestimmte Werte einzustellen (z.B. NETZMODUS AN). Dieser Schieber
'wird in dieser Prozedur erzeugt.

Dragstart:
Graphmode 3
Color 1
Defline 0,1,0,0
1f Dragflag%>0
Repeat
Box Dragxinit%,Dragyinit%,Dragxinit%+Dragbreit%,Dragyinit%+Draghoc
h%
Box Dragxinit%,Dragyinit%,Dragxinit%+Dragbreit%,Dragyinit%+Draghoc
h%
Until Mousek
Endif
Repeat
Mouse Dragx%,Dragy%,Dragkey%
1f Dragx%>Xbound%+Boundbreit%
Dragx%=Xbound%+Boundbrei t%
Endif
1f Dragy%>Ybound%+Boundhoch?%
Dragy%=Ybound%+Boundhoch%
Endif
1f Dragx%<Xbound%+Dragbreit%
Dragx%=Xbound%+Dragbreit%
Endif
1f Dragy%<Ybound%+Draghoch%
Dragy%=Ybound%+Draghoch%
Endif
Box Dragx%-Dragbreit%,Dragy%-Draghoch%;Dragx%,Dragy%
Box Dragx%-Dragbreit%,Dragy%-Draghoch%,Dragx%,Dragy%
If R.index%=0
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Netzweite%=Int((Dragx%-Dragxinit%-6)/3)
Print At(40,15);Netzweite%!'
Endif
If R.index%=1
Zeilen=Int((Dragx%-Dragxinit%+28)/2.6)
If Zeilen Mod 2<>0
Inc Zeilen
Endif
Print At(40,15);Zeilen'
Endif
If R.index%=2
Spalten=Int((Dragx%-Dragxinit%+23)/3.4)
Print At(40,15);Spalten’
Endif
If R.index%=3
P_icys%=Int((Dragx%-Dragxinit%)/((Boundbreit%)/Max_pics%))
Print At(39,15);P_icys%'
Endif
Until Dragkey%=0
If R.index%=3 And P_icys%<2
Alert 0,"Zuwenig !!!",1,"0KAY", Backalert’
Goto Dragstart
Endif
Dragxl%=Dragx%-Dragbreit%
Dragyl%=Dragy%-Draghoch%
Dragxr%=Dragx#%
Dragyr%=Dragy%
Return
Procedure Rubbself

'Wenn Sie im Grafikprogramm Boxen “aufziehen" miBen ("Rubb"-Modus oder
'MOVE/COPY-Funktionen), dann werden die dehnbaren Rahmen, die dem
'Mauszeiger folgen, in dieser Prozedur erzeugt.

Do
‘In dieser Schleife bleibt das Programm solange, bis entweder eine

'Maustaste gedrickt, oder der Draw-Modus ("D.rawmod%") verandert
‘wurde.
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Kk%=D . rawmode%

aGetfkeys

1f Fkeys%=67 Or Kk%<>D.rawmode%
Goto Rubbsel f.out

Endif

aclipprec(2)

Mouse Xx%,Yy%,Kk%

'Die “Border"-Funktionen sind Ihnen bereits aus "“Verteiler" bekannt.

If Border%=1
If Xx%<1 And Yy%<300 And Yy%>100
Click%=0
aclicks
If Click%=2
dAlterscreen
Endif
Endif
If Xx%<1 And Yy%>398 And Clipp.set%=0 And Areas%=0
Click%=0
aClicks
1f Click%=2
Inc Clou
If Clou=1
R.emem=D. rawmode%
D.rawmode%=10
Endif
If Clou=2
Clou=0
D.rawmode%=R .emem
Endif
Endif
Goto Rubbself.out
Endif
If Xx%>638 And Yy%<300 And Yy%>100
Click%=0
aClicks
If Click%=2
1f Flipp.flag%=0
Get 0,0,639,399,Screen.eins$



376 Das grofe GfA-BASIC-Buch

aStarter
Put 0,0,Screen.eins$,3
Endif
1f Flipp.flagk=1
Get 0,0,639,399,Screen.zwei$
astarter
Put 0,0,Screen.zwei$,3
Endif
Endif
Endif
If Xx%>638 And Yy%>398
Click%=0
aClicks
If Click%=2
Inc Koordi
If Koordi=1
Showkoordi=1
Endif
1f Koordi=2
Koordi=0
Showkoordi=0
Endif
Endif
Endif
If X>270 And X<370 And Y>398
Click%=0
aclicks
If Click%=2
aShowhelp
Endif
Endif
Endif

'Ebenso die Netzmodus- und Fadenkreuz-Funktionen.

If Netzmod%=1
Xx%=Int(Xx%/Netzweite%)*Netzweite%- Int(Netzweite%/2)
Yy%=Int(Yy%/Netzweite%)*Netzweite%- Int(Netzweite%/2)
Endif
1f Help.on%=0
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1f Showlines%=1
X=Xx%
Y=Yy%
a@S.howlines
Endif
If Const.lines%=1
aC.onst.lines
Endif
Endif
Graphmode 1
Exit If Kk%=1 Or Fkeys%>0 Or D.rawmode%<11 Or D.rawmode%>19
Loop
XL %=Xx%
YL%=Yy%
1f Fkeys%=0 And (D.rawmode%>10 And D.rawmode%<20) Or Areas%=1 Or Clipp
.set%=1

'Wenn keine Tastatur-Taste gedruckt wurde und entweder eine "Rubb"-
'Funktion oder “MOVE/COPY" eingeschaltet ist...

Graphmode 3

Norubb%=0

Rubbf l ag%=0

1f Areas%=0 And Clipp.set%=0
Rubbflag%=1

Endif

Defline 1,1,0,0

Deftext 1,0,0,6

Do

'...dann bleibe in dieser Schleife, bis entweder keine oder beide
'Maustasten gedrlickt wird.

Mouse Xx%,Yy%,Kk%

If Xx%<Xl%
Xx%=X1%

Endif

If Yy%<Yl%
Yy%=Y1%

Endif
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'Wenn der Mauszeiger sich Uber dem Startpunkt oder links davon
'befindet, reduziere die Koordinaten auf den Nullpunkt.

1f Netzmod%=1
Xx%=Int(Xx%/Netzweite%)*Netzweite%- Int(Netzweite%/2)
Yy%=Int(Yy%/Netzweite%)*Netzweite%- Int(Netzweite%/2)
1f Netzweite% Mod 2<>0
Xx%=Xx%-1
Yy%=Yy%-1
Endif
Endif
1f Areas%=1 Or Clipp.set%=1

'Wenn MOVE/COPY an ist, zeichne eine Doppelbox in XOR.

Box XL%,Yl%,Xx%,Yy%
Box XL%,Yl%,Xx%,Yy%
Endif
1f Areas%=0 And Clipp.set%=0
1f D.rawmode%>10 And D.rawmode%<14

'Doppelbox mit scharfen Ecken.

Box XL%,Yl%,Xx%,Yy%
Box XL%,YLl%,Xx%,Yy%
Endif
1f D.rawmode%>13 And D.rawmode%<17

‘Doppelbox mit runden Ecken.
Rbox X1%,Yl%,Xx%,Yy%
Rbox X1%,Yl%,Xx%,Yy%

Endif
1f D.rawmode%>16 And D.rawmode%<20

'Doppel -El lipse.

Xrad%=Abs(X1%-Xx%)
Yrad%=Abs(Y1%-Yy%)
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Ellipse Xx%,Yy%,Xrad%,Yrad%
Ellipse Xx%,Yy%,Xrad%,Yrad%
Endif
Endif
If Showkoordi=1

'Falls die Koordinaten angezeigt werden sollen (im Border-Modus
'Bildschirmecke links unten berithrt und Doppelklick ausgefiihrt),
‘errechne die Absténde und zeige Sie an.

Deftext 1,1,0,13
L.o.h%=Abs(Xx%-X1%)
L.0o.v%=Abs(Yy%-Yl%)
L.o.d%=Sqr(L.o.h%"2+L.0.v%"2)
L.o.LS="X:"4+Str$(L.o. h%)+" Y:"+Strd(L.o.v%)+" D:"+Str$(L.o.d%)
Text Xx%-Int(Xx%/4.5),Yy%-Int((Yy%-200)/15),L.0.l$
Text Xx%-Int(Xx%/4.5),Yy%-Int((Yy%-200)/15),L.0.1$
Text 3,15,Stre$(Xx%)+" / "+Stre(Yy%)
Text 3,15,Stre(Xx%)+" / "+Str$(Yy%)
Endif
If Kk%=3
Norubb%=1
Endif
Exit If Kk%=0 Or Kk%=3
If Showlines%=1
X=Xx%
Y=Yy%
aS.howlines
Endif
If Const.lines%=1
aC.onst.lines
Endif
Loop
Rubbself.out:
aSet.paras
Endif
Return
Procedure Divbycero
If Err=0
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Alert 3,"Es muB wenigstens einmal eine|RastergroBe bestimmt werden !
“,1," OKAY ", Backalert%
Endif
Resume E.dstart
Return
Procedure Disk.error
1f Err=26
Alert 1,"Anscheinend ist in der|angegebenen Datei nichts|mehr zu fin
den! |Evtl. nochmal versuchen 1?1%,1,% OKAY ", Backalert%
Else
Alert 1,"Es ist ein Diskettenfehler|aufgetreten !|Nochmal von vorn !
|Aber bitte mit Gefliihhl 1",1," OKAY ", Backalert%
Endif
Kintopp.quit%=1
Resume No.dat
Return
Procedure L.oad.error
If Err=-33
Alert 1,"Die angegebene Datei ist|auf der aktuellen Diskette| nic
ht zu finden !|Evtl. Diskette wechseln !",2,"Nochmal |Weiter", Backalert%
Endif
If (Err<>-33 And E.rrorp<>1) Or (Err<>-33 And E.rrorp=1 And Err<>10)
Alert 1,"Ich weiB nicht genau, was|Sie falsch gemacht haben !]Auf je
den Fall war es| nicht richtig !!",1," OKAY " Backalert%
Endif
If E.rrorp=0
Startflag’%=1
Resume Next
Endif
If E.rrorp=1
If Err=10
Alert 3,"Die Menl-Icon-
Dateien befinden|sich nicht auf der aktuellen|Diskette !|Evtl. Diskette
wechseln I",2,"Neustart| Weiter ", Backalert%
Endif
If Backalert%=1
Erase M.icon$()
Resume Enter.0
Else
Resume Enter.1

\
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Endif
Endif
If E.rrorp=2
If Backalert%=1
Resume Enter.1
Else
Resume Enter.2
Endif
Endif
Return
Procedure S.ave.error
Alert 1,"Ich weiB nicht genau, was|Sie falsch gemacht haben !|Auf jede
n Fall war es| nicht richtig !!",61," OKAY ", Backalert%
Startflag¥=1
Resume Next
Return
Procedure Div.cero
If Err=0
Alert 3,"Es ist eine Null-Division| aufgetreten! |Die gewlnschte Fu
nktion kann|nicht ausgeflhrt werdeni",1," OKAY %, Backalert%
Else

E.rror=Err
Error E.rror
Endif

If D.iverr=1
Resume E.dstart
Else
Resume Next
Endif
Return
Procedure Accessory

'Wenn Sie ein Bild ausdrucken lassen wollen, meldet sich eine Alert-
'Box, die Sie danach fragt, ob die Desktop-Accessories aufgerufen
'werden sollen (evtl. zur Druckeranpassung). Wenn beim Systemstart
YAccessories im Speicher installiert wurden, kodnnen diese mit dieser
‘Prozedur aufgerufen und bedient werden. Da unter dem Abbruch-Meni
"("DO IT") auch ein MenUpunkt "NOT" existiert, konnen Sie also die
'Accessories auch aufrufen, ohne eine SCREEN drucken zu wollen. Durch
YUNOT® kehrt das Programm wieder zur normalen Zeichenebene zuriick.
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'Bei dieser Prozedur handelt es sich um die GEM-Pul ldown-Menl-
'Funktionen, die Uber verschiedene BASIC-Befehle angesprochen werden
'konnen. Dieses soll hier jedoch nicht nadher erldutert werden, da wir
'uns mit diesem Thema an anderer Stelle ausfthrlicher auseinander-
'setzen werden.

Pause 10
aP.utflip
Erase Q_uitter%()
Dim Q_uitter%(1)
Menu M_felds$()
On Menu Gosub Menue
Q_uitter%(0)=0
Do
On Menu
Exit If Q_uitter%(0)>0
Loop
Menu Kill
Return
Procedure Menue
If M_feld$(Menu(0))=" N O W
Q_uitter%(0)=1
Endif
If M_feld$(Menu(0))=" NO T "
Q_uitter%(0)=2
Endif
Menu Off
Return
Procedure Extend

'In dieser kleinen Hilfsprozedur wird bei der Eingabe von Dateinamen
'Uberprift, ob der vom Anwender eingegebene Extender dem im Programm
‘vorgegebenen (E.xtender$) entspricht. Tut er das nicht, wird der
‘falsch eingegebene Extender vom Programm durch den vorgegebenen
‘ersetzt.

If Instr(Selecteds$,".")=0
Selected$=Selected$+"."+E.xtender$

Endif

1f Right$(Selected$,3)<>E.xtender$
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P_os=Instr(Selected$,".")
Selected$=Left$(Selected$,P_os)+E.xtender$
Endif
Return
Procedure K.ill

'Eine weitere Hilfsprozedur ist diese. Wenn Sie wéhrend Ihrer
‘Editorarbeit eine Datei ldschen mochten und nicht den ganzen
'Pfadnamen mit der Hand eintippen wollen, geben Sie im Direkt-Modus
‘einfach “aK.ill" ein, und Sie konnen die zu léschende Datei aus-
‘widhlen. Klicken Sie die "OK"-Box an, wird die Datei geldscht. Aller-
'‘dings miiBen Sie diese Prozedur im Arbeitsspeicher haben, um sie
taufrufen zu konnen!

Fileselect "\* *u uu f kill$
If F.kill$<>"™\" And F.kill$>ne
Kill F.kills
Endif
Return

'Es folgen einige reine GEM-Funktionen, flir die es keinen BASIC-Befehl
‘gibt. Diese Funktionen werden hier nur andeutungsweise erklart. Fur
‘weitere Informationen zu GEM schauen Sie bitte im entsprechenden
'Kapitel nach.

Procedure Showmouse

'Mit dieser Funktion wird der mit "Hidemouse" deaktivierte Mauszeiger
'wieder sichtbar gemacht. Geben Sie bei “Dpoke Intin" statt der 0
‘eine 1 ein, missen, um den Mauszeiger wieder sichtbar zu machen,
‘genausoviel "Showmouse"- wie “Hidemouse"-Aufrufe stattfinden. Soll
‘der Zeiger grundsdtzlich bei jedem “Showmouse"-Aufruf sichtbar sein,
‘muB der Aufruf-Zdhler ausgeschaltet werden (Intin,0).

Dpoke Contrl+2,0

Dpoke Contrl+6,1

Dpoke Contrl+12,2

Dpoke Intin,0

vdisys 122
Return
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Procedure Hidemouse

'Unter Umstédnden kann es notwendig werden, den Mauszeiger vollstédndig
'vom Bildschirm zu entfernen (z.B. im Grafikprogramm beim SCREEN-
'Laden). Da die BASIC-Funktion “Defmouse" den Mauszeiger nicht vollig
tausschaltet, sondern, selbst wenn Sie den Defmouse-String auf Null
'setzen, nur die Form und Maske verédndert, ist diese GEM-Funktion
'‘manchmal sehr von Nutzen.

Dpoke Contrl+2,0
Dpoke Contrl+6,0
Dpoke Contrl+12,2
Vdisys 123
Return
Procedure Clipprec(Cl.stat%)

'Im Programm wird hdufiger diese Prozedur aufgerufen. Sie bewirkt, wie
'schon erwdhnt, daB alle Grafikausgaben auf einen bestimmten Bild-
'schirmausschnitt beschréankt werden. Alles, was Uber diesen Bereich
‘hinausgeht, wird abgeschnitten. Bei der Parameterlbergabe wird hier
‘nur eine lokale Variable angesprochen. Dies hat den Grund, daB hier
'nur die jeweiligen Ausschnitte an- oder ausgeschaltet werden, ohne
‘jedesmal die ganze Koordinatenliste mit Ubergeben zu missen. “An- und
'ausschalten" ist hier eigentlich nicht die richtige Bezeichnung. Es
‘wird ndmlich nur zwischen der Clipp-Box, die kleiner ist als das
'Bildschirmformat und einer anderen, die exakt die BildschirmgroBe
‘hat, hin- und hergeschaltet.

Dpoke Contri+2,4

Dpoke Contrl+6,1

Dpoke Contrl+12,2

Dpoke Intin,1

If Cl.stat%=1
Dpoke Ptsin,Cl.xl%
Dpoke Ptsin+2,Cl.yl%
Dpoke Ptsin+4,Cl.xr%
Dpoke Ptsin+6,Cl.yr%
vdisys 129

Else
Dpoke Ptsin,0
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Dpoke Ptsin+2,0
Dpoke Ptsin+4,639
Dpoke Ptsin+6,399
vdisys 129
Endif
Return
Procedure C_lipprec2(Cl.stat,Cl.xl,Cl.yl,Cl.xr,Cl.yr)

'Soll eine Clipp-Box neu definiert werden, wird diese Prozedur auf-
tgerufen. Sie ist in den Array-Initialisierungen identisch mit der
'vorangeganegen Prozedur. Dieser Prozedur muB allerdings eine kom-
iplette Koordinatenliste Ubergeben werden.

Dpoke Contrl+2,4
Dpoke Contri+6,1
Dpoke Contrl+12,2
Dpoke Intin,Cl.stat
Dpoke Ptsin,Cl.xl
Dpoke Ptsin+2,Cl.yl
Dpoke Ptsin+4,Cl.xr
Dpoke Ptsin+6,Cl.yr
Vdisys 129

Return

Procedure Rahmen(Visibel%)

‘Das GfA-BASIC sieht keine Mdglichkeit vor, eine gefiillte Pbox, bzw.
'Prbox, Pcircle, Pellipse oder Polyfill zu erzeugen, ohne das der
‘Rahmen sichtbar ist. Mit dieser Funktion kdnnen Sie den Rahmen der
'Pbox usw. ein- und ausschalten (Visibel=1 => an / Visibel=0 => aus).

Dpoke Contrl+2,0
Dpoke Contrl+6,1
Dpoke Contrl+12,2
Dpoke Intin,Visibel%
vdisys 104
Return
Procedure G.rubberbox(Rubbxlo%,Rubbylo%, Rubbxmin%, Rubbymin)

iDjeses ist die Original-GEM-Rubberbox. Ihr wird die Koordinate der



386 Das grofle GfA-BASIC-Buch

'linken oberen Ecke der gewlnschten Rubberbox, sowie die minimale
'Breite und Hohe Ubergeben, die die Box einnehmen darf.

‘Diese Prozedur kann nur bei gedricktem Mausknopf aufgerufen werden.
‘Solange Sie einen Mausknopf gedrickt halten, folgt die rechte untere
‘Ecke der Box dem Mauszeiger. Lassen Sie die Maustaste los, ist die
'Funktion beendet.

'In den Variablen "Rubbx!® und “Rubbyl® befinden sich anschlieBend die
'Koordinaten der linken oberen Boxecke (unverdndert), und in den Vari-
'ablen “Rubbxr%" und “Rubbyr%" finden Sie die Koordinaten der rechten
‘unteren Boxecke zum Zeitpunkt des "released button" (release, engl.:
'loslassen / button, engl.: Knopf).

Dpoke Gintin,Rubbxlo%

Dpoke Gintin+2,Rubbylo%

Dpoke Gintin+4,Rubbxmin%

Dpoke Gintin+6,Rubbymin%

Gemsys 70

Rubbx | %=Rubbx | 0%

Rubby l %=Rubbyl 0%

Rubbxr%=Rubbx | %+Dpeek (Gintout+2)

Rubbyr%=Rubby | %+Dpeek (Gintout+4)
Return
Procedure Grow.shrink.box(Gs.flag%,Litx%,Lity%,Litb%,Lith%,Bigx%,Bigy%,B
igb%,Bigh%)

'In dieser Prozedur werden die lustigen und so effektvoll dynamisch
'wirkenden Springboxen produziert, wie Sie sie beim Offnen von Dateien
loder Fenstern auf dem Desktop beobachten koénnen.
'Der Prozedur wird eine ganze Reihe von Parametern lbergeben.
1. Das Gs.flag% besagt, welche Funktion aufgerufen werden
soll
0 = Growbox (grow, engl.:wachsen)
1 = Shrinkbox (shrink, engl.:schrumpfen)
In beiden Fillen gibt es eine groBe und eine kleine Box.
Bei Growbox ist die kleine der Ausgangspunkt und die
groBe der Zielpunkt.
Bei Shrinkbox ist es genau umgekehrt.
' 2. Litx% enthidlt die X-Koordinate der linken oberen Ecke der
kleinen Box.
3. Lity% ist die Y-Koordinate derselben Ecke.
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' 4. Litb% enthdlt die Breite der kleinen Box in Pixels.
' 5. Lith% enthadlt deren Hohe.
16./7./8./9. enthalten die entsprechenden Werte fiir die groBe Box.

Dpoke Gintin,Litx%
Dpoke Gintin+2,Lity%
Dpoke Gintin+4,Litb%
Dpoke Gintin+6,Lith%
Dpoke Gintin+8,Bigx%
Dpoke Gintin+10,Bigy%
Dpoke Gintin+12,Bigb%
Dpoke Gintin+14,Bigh%
1f Gs.flag%=1
Gemsys 74
Else
Gemsys 73
Endif
Return
Procedure Formalert(Alicon,Defbutton,Alboxtext$,Albuttext$)

'Hier finden Sie die Original-GEM-Alertbox.

'Wenn Sie probieren mochten, was man mit dieser Box alles anstellen
'kann, machen Sie sich bitte auf eine Reihe Abstlirze gefaBt, bis Sie
‘die Alertbox-Grundgesetze kennengelernt haben. Die BASIC-Alertbox
‘kann keinen Absturz verursachen, da die Eingaben vom Interpreter
'Uberpriift und gegebenfalls gekiirzt oder veradndert werden.

'Diese Box dagegen ist ein wahres Absturzwunder, wenn man etwas
‘leichtsinnig mit ihr umgeht. Hat man allerdings erstmal die wunden
'Punkte erkannt, ist sie wesentlich variabler als die BASIC-Alertbox
‘(dricken Sie im Programm doch mal beim Zeichnen die "Help"-Taste).
'‘Dieser Prozedur werden die gleichen Parameter Ubergeben, wie Sie sie
tvom “Alert"-Befehl her kennen. Allerdings in einer anderen Reihen-
'folge. Diese Reihenfolge in der Variablenliste oben kénnen Sie aller-
'dings nach eigenem Gutdinken verdndern. Die Parameter sind dann beim
'Prozedur-Aufruf allerdings der neuen Reihenfolge entsprechend zu
‘Ubergeben. Schauen wir uns die Struktur des "Alert"-Befehls an:

1)

'Alert, Index des Info-Icons, Boxtext, Index des schwarz umrandeten
‘Buttons (Default-Button), Buttontext, Riickgabevariable fir den tat-
Yséchlich geklickten Button.



388 Das grofle GfA-BASIC-Buch

'Der Aufruf dieser Prozedur sieht ganz &hnlich aus:

]

'aFormalert(Index des Info-Icons, Index des Default-Buttons, Boxtext,
'Buttontext)

1

'Die Riickgabevariable existiert hier nicht. Diese wird nach AbschluB
‘der Boxbedienung definiert. Und zwar kénnen Sie, nachdem das Programm
'aus dieser Prozedur zuriickgekehrt ist, den Index des tastadchlich ge-
'klickten Buttons aus der Variablen "A.select" auslesen.

)

'Als Trennungszeichen der einzelnen Zeilen im Boxtext bzw. der Worte
'des Buttontextes gilt hier ebenfalls wie in "Alert" der senkrechte
'Strich.

'Statt maximal 30 Zeichen pro Zeile des Boxtextes kdnnen Sie hier
'‘maximal 40 Zeichen eingeben (im Normalfall).

'Und statt 8 Zeichen je Buttontext sind hier 10 Zeichen erlaubt (im
'"Normalfall).

Alstring$="["+Str$(Alicon)+"] ["+Alboxtext$+"] ["+Albuttext$+"]1"+Chr$(0)
Lpoke Addrin,Varptr(Alstring$)
Dpoke Gintin,Defbutton
Gemsys 52
A.select=Dpeek(Gintout)

Return

Procedure Clicks
Dpoke Gintin,2
Dpoke Gintin+2,3
Dpoke Gintin+4,1
Gemsys 21
Click%=Dpeek(Gintout)

Return

Procedure Smalltext(Txtsize%)

txtsize% = 1 ==> 8*8 - FONT /  txtsize% = 2 ==> 8*16 -
FONT

Match$=Mki$(&HA000)+Mki$(&H2009)+Mk 1 $(&H4ETS)
A%=Varptr(Match$)
M.adr%=C:A%()
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tDieses kleine Maschinenprogramm nutzt ein sogenannte "Line A"-
'Variable zur Feststellung der Fonttable-Adresse. Dazu werden einem
'String die Mnemocodes der entsprechenden Maschinenbefehle (Hexa) als
'Mki$-String Ubergeben.
ot $A000 = Bereichsadressen
' $2009 = Maschinenbefehl (Datentransfer A0 => DO)
' $4E75 = RTS
'AnschlieBend beherbergt der String ein Mini-Maschinenprogramm, das
‘dann Uber den Sprungbefehl "C:" aufgerufen wird.

C:

Mit "C:" kann ein C-kompiliertes Maschinenprogramm ange-
sprungen werden. Es wird dazu die Adresse der Routine und
eine evtl. vorhandene Parameterliste iibergeben. Sind keine Pa-
rameter vorhanden, kann eine leere Klammer (s.0.) iibergeben
werden. Sollen 32-Bit-Parameter iibergeben werden, ist dem je-
weiligen Parameter das Kiirzel "L:" (wie auch unter "GEMDOS"
beschrieben) voranzustellen. Ohne Kennung werden grundsitz-
lich Words iibergeben. In der Variablen, die dem C:-Befehl
vorangestellt wird, ist nach Riickkehr zum BASIC der Inhalt von
DO (Longword) zu finden.

CALL

Ein altbekannter Sprungbefehl, der Maschinenprogramme
(assembliert) aufruft, ist "Call". Hier wird keine Variable voran-
gestellt, sondern nur die Adresse der Maschinenroutine iiberge-
ben, zu welcher verzweigt werden soll. Ebenso wie bei "C:" ist
auch die Ubergabe einer Parameterliste moglich (alle Werte in
Longs). Dabei wird dem Maschinenprogramm auf dem Stack ein
16-Bit-Wert iibergeben, der die Anzahl der iibergebenen Para-
meter angibt und anschlieBend ein 32-Bit-Wert, der die Adresse
der Routine beinhaltet.
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Fontadr¥%=Lpeek(M.adr%+Txtsize%*4)

Dje ermittelte Adresse wird dieser Vdisys-Routine Ubergeben und damit
‘der gewidhlte Fontsatz eingeschaltet.

Lpoke Intin,Fontadri
Dpoke Contrl+2,0
Dpoke Contrl+6,2
Dpoke Contrl+10,102
vdisys 5
Return
Procedure D.size(Flnm$)
Erase S_howsize%()
Dim S_howsize%(1)
If Flnm$="»
Fileselect "\* *u un Finm$
S_howsize%(0)=1
Endif
If Flnm$<>nn
Dta$=Space$(44)
Dat.add%=Varptr(Dta$)
Buf f%=Gemdos (&H1A,L:Dat.add%)
Datnam$=""
A%=Gemdos (&H4E, L :Varptr(Flnm$),&HO)
Datsize%=Lpeek(Dat.add%+26)
For 1=30 To 43
If Peek(I+Dat.add%)>32
Datnam$=Datnam$+Chr$(Peek(I+Dat.add%))
Endif
Next I
For 1=30 To 43
Poke I+Dat.add%,0
Next I
Endif
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If S_howsize%(0)=1

B_oxtext$='Die Datei |"+Flnm$+"|hat eine GroBe von| "+Str$(Datsize
%)+ Bytel®
Alert 1,B_oxtext$,1," OKAY ", B.alert%
Endif
Return

Procedure Schluss
Alert 2,"PROGRAMM VERLASSEN ?",2,% OKAY | NEIN “,B.alert%
If B.alert%=1
Edit
Else
Cont
Endif
Return
Procedure H.elptext
If Areas%=1
F.txt$=" MOVE / COPY . Mit der linken Maustaste = Ecke links ob
en festlegen." :
B.txt$="Box aufziehen.Curs.tast. bzw.
Shift/Curs.tast.=Sonderfunktionen.>RETURN<"
Endif
1f Areas%=0
1f D.rawmode%=>1 And D.rawmode%<10
F.txt$="PATCH-
FUNKTIONEN. Zeichnen mit der linken Maustaste. Mit den Funktions- "
B.txt$="Tasten GroBe,Muster,Linen-Art,-Dicke,und Stil verindern.
>RETURN<"
Endif
1f D.rawmode%=10
F.txt$="SELF-Funktion.linke Taste=zeichnen /rechte Taste =bewegen.
Es kann mit "
B.txt$="Icons und Blocken gezeichnet  werden.
>RETURN<"
Endif
1f D.rawmode%=>11 And D.rawmode%<20
F.txt$="RUBBER- FUNKTIONEN.Linke Taste=Startpunkt setzen und Box
aufziehen.Beide"
B.txt$="Tasten = CANCEL
>RETURN<"
"Endi f
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1f D.rawmode%=20
F.txt$="LINE-FUNKTION. Linke Taste=Freihand / rechte Taste=gerade
Linie zeigen /%
B.txt$="beide Tasten = gerade Linien zeichnen
>RETURN<! '
Endif
If D.rawmode%=21
F.txt$=" FILL-FUNKTION . Es werden Fldchen mit dem eingestellten
Fillmuster aus-"
B.txt$="geflllt. Linke Taste = Ausléser.
>RETURN<"
Endif
1f D.rawmode%=22 Or D.rawmode%=23
F.txt$="SPRAY-Funktionen.Plot-Spray spriht schwarze Punkte.Patt-
Spray spriht das"
B.txt$="eingestellte Muster.Tastenvariationen=verschiedene
Punktstédrken.>RETURN<"
Endif
1f D.rawmode%=24
F.txt$="MARKER-FUNKTION. Die MarkergrdBe richtet sich nach der
Patch-GroBe. Aus-"
B.txt$="wahl = beide Tasten Uber dem Markermenlfeld dricken.
>RETURN<"
Endif
1f D.rawmode%=25
F.txt$="TEXT-FUNKTION.Texteinstel lung=beide Tasten Uber dem Textme
nufeld drlcken" .
B.txt$="linke Taste=String setzen/rechte Taste=String l&schen.
>RETURN<"
Endif
Endif
oFormalert(0,1,F.txt$,B.txt$)
Return
T.m.text:
Data ART,HOHE,WINK.,FARBE
Il_text:
Data “micon_1“,"micon_Z","micon_3“,“micon_é","micon_S","micon_6","micon_
7","micon_8","micon_9","micon_10“,“micon_11",“micon_12","micon_13","mico
n_14"
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Data "micon_15","micon_16","micon_17","micon_18", "micon_19","micon_20" "
micon_21","micon_22", "micon_23","micon_24", "micon_25"

Grafmenutext:

Data 9,37,PATTERN, 13,47, PLUS,72,37,PATTERN,72,47, MINUS,138,37, LINE,13
8,47, PLUS

Data 201,37, LINE, 197,47, MINUS,b264,37, LINE, 264,47, STIL,326,37, LINE,3
26,47, FORM

Data 387,37, PATCH,392,47, PLUS,450,37, PATCH,451,47, MINUS

Data 516,37, DRAW,522,47,MODUS,575,37,GRAPHIC,584,47,MODUS

Modetext:

Data Quadrat,voll ,m. Rand,Quadrat,leer , ,Quadrat,voll ,o.
Rand,Rundeck,voll ,m. Rand,Rundeck,leer , ,Rundeck,voll ,o.
Rand
Data Kreis ,voll ,m. Rand,Kreis ,leer , ,Kreis ,voll ,o.
Rand,Self-

,defined,Icon ,S.rubb ,voll ,m. Rand,S.rubb ,leer , ,S.rub
b ,voll ,o. Rand
Data R.rubb ,voll ,m. Rand,R.rubb ,leer , ,R.rubb ,voll ,o.
Rand,E.rubb ,voll ,m. Rand,E.rubb ,leer , LE.rubb ,voll ,o.
Rand
Data , LINES , , , FILL , ,Plot-

, SPRAY , ,Patt- , SPRAY , s , MARKER, s

, TEXT , s

M_enutext:

Data F1,black,F2,white,F3,next, F4, clear,F5,trick,F6,save,F7,load,F8,quit
i

M_feldtext:

Data ACCESSORY,-----=---=--=---uoonnn-

Data R . R , R ’IIII

Data DO IT, NOW , NO T " XXX

Hier endet das Listing des Grafik-Programms !!

SOUND

Der Befehl "Sound" ermoglicht die Modifikation eines der drei
Sound-Register. Dazu werden fiinf Parameter, jeweils durch ein
Komma getrennt, iibergeben.



394 Das grofle GfA-BASIC-Buch

Parameter 1 = Soundregisternummer (1-3)
Parameter 2 = Lautstarke (0-15)
Parameter 3 = Oktave (1-8)

Parameter 4 = Note (1-12)

Parameter 5 = Haltedauer des Tones

"

Statt der Parameter 3 und 4 kann ein gemeinsamer Parameter
iibergeben werden, dem dann das Nummernzeichen "#" voran-
gestellt werden muf3. Der Wert dieses Parameters errechnet sich
aus dem Wert 125000, der durch die Frequenz eines Tones (z.B.
A = 440 Hertz)+0.5 geteilt wird. Der Befehl fir diesen Ton "A"
sieht dann z.B. so aus: Sound 1,12,#284,50

WAVE

Mit "Wave" konnen die verschiedenen Einstellregister im
Yamaha-Soundchip angesprochen werden. Es werden ebenfalls
finf Parameter iibergeben.

Parameter 1 = Sound- und Rauschregister an/aus. Es existieren
drei Register fir die Tonerzeugung und drei fir die
Gerduscherzeugung. Der Wert des ersten Parameters errechnet
sich aus der Bitstellung eines 6Bit-Wertes. Das erste Bit ist fiir
das erste Soundregister, das zweite Bit fiir das zweite Soundre-
gister, das dritte Bit fiir das dritte Soundregister, das vierte Bit
fiir das erste Rauschregister, das finfte Bit fiur das zweite
Rauschregister und das sechste und letzte Bit ist fiir das dritte
Rauschregister zustindig. Je nachdem, welches Bit gesetzt ist,
wird das entsprechende Register ein- oder ausgeschaltet.

z.B. &X101011 oder 43

Soundregister an
Soundregister an
Rauschregister an
Rauschregister an

W= N -
« e s s
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2.Parameter = Hiillkurvenzuordnung Nach dem gleichen Bit-
Schema wie oben wird angegeben, welchem Register die aktuelle
Hillkurve zugeordnet werden soll.

3.Parameter = Bestimmung der Hiillkurvenform:

Linear fallend =1-3
Linear steigend = 4-7
Sdgezahn fallend =8

Linear fallend =9

Dreieck anfangs fallend = 10
linear fallen /laut =N
Sdgezahn steigend =12
Liniear steigend/haltend =13

Dreieck anfangs steigend = 14
Linear steigend =15

Parameter 4 = Dehnung der Hiillkurve
0 = keine Dehnung je groBer der Wert, um so lianger die Kurve.
Parameter 5 = Haltedauer bis zur Programmfortsetzung

Wer schon einmal versucht hat, sich mit dem Yamaha-Sound-
chip, der sich im Atari ST befindet, niher auseinanderzusetzen,
wird meine Verlegenheit, dariiber etwas schreiben zu mii3en,
sicher verstehen. Selbst eingehende Kentnisse dieser Materie
garantieren nicht unbedingt den gewiinschten Effekt. Deshalb
finden Sie im folgenden ein kleines Programm, mit welchem Sie
spielerisch versuchen sollten, dem Geheimnis auf die Spur zu
kommen. Das Programm ist in seiner Grundstruktur méglichst
einfach gehalten, sodal Sie hoffentlich die Herausforderung an-
nehmen, es nach eigenen Vorstellungen und Erfahrungen so zu
verindern, daf3 hinterher auch "Musik" dabei herauskommt.

aBild_1
Do
Repeat
Mouse X,Y,K
Wave 0,0
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Sound 0,0
1f K=0
X1=0
Y1=0
X1=Int((X-43)/48)+1
Y1=Int((Y-153)/17)+1
If X1>0 And X1<19 And Y1>0 And Y1<13
If X1>0 And X1<9
Octave=X1
Endif
If Y1>0 And Y1<13
Tone=13-Y1
Endif
Wave P.1,P.2,P.3,P.4,P.5
Sound Kanal,Vol,Tone,Octave-1,Dauer
Sound Kanal-1,Vol,Tone,Octave,Dauer
Sound Kanal+1,Vol,Tone,Octave+1,Dauer
Endif
Endif
Print At(10,7);"Sound ";Kanal'Vol'Octave'13-Tone'Dauer'?!?
Print At(10,8);"Wave ";P.1'P.2'P.3'P.4'P.5' "}
Key=Asc(Right$(Inkey$))
If Key=59
@S.chluss
Endif
until Mousek Or (Key>59 And Key<66)
Mouse X,Y,K
If (Y>42 And Y<78) Or (Key>58 And Key<66)
dEinstellung
Endif
Loop
Procedure Einstellung
X2=Int((X-35)/40)+1
If X2=1 Or Key=59
a@sS.chluss
Endif
I1f (X2=2 And K=1) Or Key=60
Inc P.1
Endif
1f (X2=3 And K=1) Or Key=61
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Inc P.2
Endif
1f (X2=4 And K=1) Or
Inc P.3
Endif
If (X2=5 And K=1) Or
Inc P.4
Endif
If (X2=6 And K=1) Or
Inc P.5
Endif
1f (X2=7 And K=1) Or
Inc Kanal
1f Kanal>3
Kanal=3
Endif
Endif
If (X2=8 And K=1) Or
Inc Dauer
Endif
1f (X2=9 And K=1) Or
Inc Vol
1f Vol>15
vol=15
Endif
Endif
If (X2=2 And K=2) Or
Dec P.1
If P.1<0
P.1=0
~ Endif
Endif
If (X2=3 And K=2) Or
Dec P.2
1f P.2<0
P.2=0
Endif
Endif
1f (X2=4 And K=2) Or
Dec P.3

Key=62

Key=63

Key=64

Key=65

Key=66

Key=67

Key=60

Key=61

Key=62
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1f P.3<0
P.3=0
Endif
Endif
If (X2=5 And K=2) Or Key=63
Dec P.4
If P.4<0
P.4=0
Endif
Endif
If (X2=6 And K=2) Or Key=64
Dec P.5
1f P.5<0
P.5=0
Endif
Endif
If (X2=7 And K=2) Or Key=65
Dec Kanal
If Kanal<0
Kanal=0
Endif
Endif
If (X2=8 And K=2) Or Key=66
Dec Dauer
1f Dauer<0
Dauer=0
Endif
Endif
If (X2=9 And K=2) Or Key=67
Dec Vol
1f Vol<0
Vol=0
Endif
Endif
Wave P.1,P.2,P.3,P.4,P.5
Pause 2
Return
Procedure Bild_1
Vol=15
Deffill ,2,4
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Pbox 10,10,619,379

Box 9,9,620,380

peffill ,0,0

Pbox 18,18,435,371

peffill ,2,8

Deftext ,16,2700,26

Text 510,100, "SOUND - CHECK"

Deftext 0,1,0,13

Restore F.tasten

For 1=40 To 400 Step 40
Pbox 1,40,1+30,80
Read F.txt$
Graphmode 2
Text 1+6,57,F.txt$
Graphmode 1

Next I

Graphmode 2

Deftext ,0,0,4

Text 44,70,"QUITH

Text 84,70,"P.1"

Text 124,70,"p.2"

Text 164,70,"P.3%

Text 204,70,"P.4%

Text 244,70,"p.5"

Text 284,70,"CHAN"

Text 324,70,"HOLD"

Text 364,70,"voL"

Text 404,70,"TEST"

Defline 1,4

Graphmode 1

Box 40,150,430,357

Defline 1,1

For J=91 To 379 Step 48
For I=170 To 340 Step 17

Line 43,1,427,1

Next I
Line J,153,4,357

Next J

Deffill 1,0

Defline 1,4
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Pbox 163,145,307,157
Box 163,145,307,157
Pbox 22,150,45,357
Box 22,150,45,357
Deftext 1,0,0,4
Restore Octavetext
For 1=1 To 8
Read Oct.txt$,Txt.ko
Text Txt.ko,166,0ct.txt$
Next 1
Deftext 1,0,0,6
Text 190,154,"0 C T A V E"
Restore Noten
For I=166 To 353 Step 17
Read Not.txt$
Text 27,1,Not.txt$
Next 1
Return
Procedure S.chluss
Pause 10
Alert 2,"Programm-Ende ?",2,"OKAY |NEIN", Backalert
1f Backalert=1
Print Chr$(7)
Edit
Endif
Return
Octavetext:
Data first,50,second,97,third, 149, fourth, 194, fifth,b245,sixth,293,seventh
,335,eighth,385
Noten:
Data B,A,H,G#,G,F#,F,E,D#,D,C#,C
F.tasten:
Data F1,F2,F3,F4,F5,F6,F7,F8,F9,F10

MIN / MAX

Mit diesen beiden Funktionen konnen entweder der kleinste
Wert oder String aus einer Liste von Ausdriicken oder Variablen,
bzw. der groBte Wert aus einer solchen Liste ermittelt werden.
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Diese Liste wird der jeweiligen Funktion in Klammern {iberge-
ben.

z.B.: B=3*11
A=Min(1,5,8,2"3,B,11,7)
Print A

Ausgabe : 1 (der kleinste Wert)

B$="ab"
A$=Mi n( IIAII , Ilall R B$' B$+IIXII , IIBII‘ llcll)
Print A$

Ausgabe : A (der vom ASCII-Wert her kleinste String)

Wiirde in diesen beiden Beispielen fiir "Min" der Befehl "Max"
eingesetzt werden, wiirde der jeweils grofite Wert, bzw. String
der Liste ausgegeben.

TRON / TROFF

Mit "Tron" kann der Programmablauf verfolgt werden. Wird nur
der Befehl allein, ohne Zusatz verwendet, werden die Pro-
grammzeilen, die aktuell bearbeitet werden, auf dem Bildschirm
ausgegeben. Das kann allerding manchmal duflerst stérend wir-
ken. Um das zu umgehen, gibt es zwei Moglichkeiten.

1. Sie 6ffnen eine Diskettendatei (s."OPEN") und fiigen dem
Befehl anschlieBend die Kanalnummer der Datei an. Dadurch
wird die Zeilenausgabe in die betreffende Datei geschrieben.
AnschlieBend kann das Listing mit "Input$" wieder eingelesen
werden.

2. Sie Offnen die virtuelle "LST:"-Datei und fiigen ebenfalls an-
schlieBend die gewiihlte Kanalnummer dem Befehl an. Dadurch
erreichen Sie, dafl die Programmzeilen auf dem Drucker ausge-
geben werden.
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z.B.:

Open nn # MLST: M
Tron #1

- ab hier folgt der Programmteil,
-- der Uberwacht werden soll.
Troff

Sie kénnen den "Tron"-Befehl, sowie auch den "Troff"-Befehl an
jeder beliebigen Stelle im Programm einsetzen und somit auch
kleine Programmteile oder einzelne Zeilen iiberwachen. Der
"Troff"-Befehl schliet die Programmiiberwachung ab. Im An-
schluB an diesen Befehl ist ihr Programm wieder im Nor-
malmodus. Dem "Troff"-Befehl braucht keine Kanalnummer
iibergeben zu werden. Bei Anwendung dieser Ausweichmdoglich-
keiten aus dem Direktmodus achten Sie bitte darauf, daB die
Dateien auch wieder ordnungsgemif3 geschlossen werden.

PULLDOWN-MENUS UND WINDOWS

Wer sich bisher schon mal mit dem Thema "GEM-Programmie-
_ rung" befaft hat, wird annihernd ermessen koOnnen, was es
heiflit, BASIC-Befehle zu entwickeln, die die Erstellung von
Pulldown-Meniis und Fenstern dermaBlen vereinfachen, wie es
mit diesem BASIC méglich ist. Als Grundlage zur Erliuterung
dieser Befehle soll uns ein Programm dienen, das mit einfachen
Mitteln ein Pulldown-Menii und die Verwendung von bis zu
vier verschiedenen Fenster erméglicht. Der Begriff "einfach" ist
in diesem Fall relativ zu betrachten. Der Einsatz dieser Befehle
birgt schon einige Klippen, die erst einmal, und das gilt speziell
fur Einsteiger, vorsichtig zu umgehen sind. Auch dieses Pro-
gramm birgt noch einige Mingel, deren Beseitigung findigen
Kopfen fiberlassen bleiben soll. Es war in der Kiirze der Zeit
nicht moglich, alle notwendigen Mafnahmen bzw. alle Moglich-
keiten, die diese Befehle und Funktionen erfordern bzw. bieten,
vollstindig auszuloten. In groben Ziigen sind jedoch die wich-
tigsten Verfahrensweisen implementiert. Wer sich ausgiebiger
damit befassen moéchte, dem sei das "GroBe GEM-Buch zum
ATARI ST" (Data Becker) wirmstens ans Herz gelegt. Dieses
Beispielprogramm hat nichts mit dem vorher beschriebenen
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Grafikprogramm zu tun. Beide Programme sind also getrennt
voneinander zu betrachten.

alnits

In Inits werden alle notwendigen Vorbereitungen zum Einsatz
der Menii und Windowtechnik getroffen.

On Menu Key Gosub K.ey

ON MENU KEY GOSUB

Mit diesem Befehl wird angegeben, wohin das Programm ver-
zweigen soll, wenn eine Taste auf der Tastatur betitigt wurde.

On Menu Gosub M.enu

ON MENU GOSUB

Zu der Prozedur, die bei "On Menu Gosub" angegeben wird,
verzweigt das Programm, wenn eine Menii-Ereignis
(event;engl.:Ereignis) stattgefunden hat. Wurde also ein Menii-
punkt angeklickt, steht in der betreffenden Prozedur, welche
MafBnahmen in den einzelnen Fillen getroffen werden sollen.

On Menu Message Gosub M.essage

ON MENU MESSAGE GOSUB

Diesem Befehl wird ebenfalls eine Prozedur angegeben. Zu die-
ser verzweigt das Programm, wenn eines von vielen verschie-
denen anderen Ereignissen eingetreten ist. Hauptsidchlich wird
dieser Befehl zur Analyse von Window-Events eingesetzt. Die
Events, die hier erfa3t werden kénnen, werden unter "MENU"
erldutert.
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Do
On Menu

ON MENU

Mit "On Menu" sagen Sie dem Programm, daB es "nachschauen"
soll, ob ein Ereignis eingetreten ist. Wird dieser Befehl nicht
verwendet, wird auch in den Fillen, dafl Sie mit "On Menu
Gosub" bestimmte Prozeduren benannt haben, keine dieser Pro-
zeduren aufgerufen. Daher sollte "On Menu" so hiufig wie mog-
lich im Programm stehen. Vorzugsweise ist dazu eine Haupt-
schleife zu bilden, die das Programm stindig durchliuft und so
bei jedem Durchlauf einmal auf "On Menu" st68t. Nur dann
kann entsprechend der eingetretenen Ereignisse reagiert werden.

Loop
Procedure Inits
Dim X%(4),Y%(4),B%(4),H¥%(4)

Da wir vier Fenster erstellen wollen, brauchen wir zuerst vier
numerische Felder, die die Koordinaten der einzelnen Fenster
aufzunehmen haben. Das sind zwei Felder fiir die X- bzw. Y-
Koordinaten der linken oberen Ecken der Fenster. Diese Koor-
dinaten sind entweder relativ zum Bildschirm-Nullpunkt oder,
wenn Window O aktiviert wurde, relativ zur linken oberen Ecke
von dessen Arbeitsfliche. Window 0 ist kein Fenster, das Sie in
der GréBle definieren kénnen. Es bildet nur den Hintergrund zu
einem evtl. vorhandenen Pulldownmenii. Wiirde das Window 0
nicht gedffnet und Sie benutzen keine weiteren Fenster wiirde
die Meniileiste von Printbefehlen iiberschrieben werden. Offnen
Sie dagegen Window 0, wird der Bildschirm am oberen Rand
einfach um 18 Pixels abgeschnitten. In diesem 18 Pixels breiten
Streifen hat jetzt die Kopfzeile des Pulldownmeniis Platz und
alle Ausgabebefehle nehmen nun Pixel 0/18 des gesamten Bild-
schirms als Ursprung an. Das zweite Koordinatenpaar besteht
aus der Breite des jeweiligen Fensters (B%), sowie aus seiner
Hohe (H%). Dabei ist jeweils die Gesamtfiiche des Fensters ge-
meint. Eigentlich sind diese Arrays nicht notwendig, da diesel-
ben Informationen die hier abgelegt werden, auch aus der
"Windtab"-Tabelle (s.u.) entnommen werden koénnen. Da diese
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Tabelle aber nur iiber Peeks und Pokes angesprochen werden
kann, ist es in Einzelfdllen sinnvoller (und handlicher), sich
solch ein Koordinatenfeld selbst anzulegen.

For I=1 To 4

Diese Felder werden willkiirlich mit den Koordinaten und
Maflen gefiillt, die fiir die erste Er6ffnung ausschlaggebend sein
sollen.

X%(I1)=10+1*10
Y%(1)=30+1*5
B%(1)=440
H%(1)=300

Next 1

Dim M.enuarray$(60)

Es wird ein Text-Array angelegt, das wenigstens soviele Ele-
mente haben muB3, wie anschlieBend an Meniipunkten definiert
werden soll.

Restore Men_txt.1

Die einzelnen Meniipunkttexte werden am besten in Datazeilen
abgelegt, aus denen Sie mit der folgenden Schleife ausgelesen
werden.

For 1=0 To 60
Read M.enuarray$(I)
Exit If M.enuarray$(l)="+++++1

Durch diese Schleife werden die einzelnen Data-Strings dem
Meniitextfeld zugeordnet

Next I

M.enuarray$(l)=nu
M.enuarray$(I+1)="
Men_txt.1:

Data PROGRAMM, Information



406 Das grofle GfA-BASIC-Buch

Data R , , . R S

Data windows,OPENW 1,0PENW 2,0PENW 3,0PENW 4,""

Data options,Showareas,Umschaltstatus,Maustastenstatus,""
Data quit,Back to GfA-BASIC-Editor,""

Data +++++

Hierbei ist zu beachten, daf3 das erste Menii folgenden Aufbau
hat: 1. String = Meniititel (evtl. Programmname) 2. String = Be-
liebige Uberschrift (hier: "Information"). Unter diesem Menii-
punkt kénnen Sie eine beliebige Programm-Funktion einordnen.
Da es aber der einzige fiir Sie verwendbare Meniipunkt in die-
sem Menii ist, eignet sich am besten die Ausgabe eines Info-
Blockes zu Ihrem Programm. 3. String = Reihe von Minuszei-
chen (bzw. Bindestrichen). Die Anzahl der Striche bestimmt hier
die Meniibreite. Da in dieses Menii grundsitzlich die evtl. vor-
handenen Desk-Accessories aufgefithrt werden, sollten Sie hier
die Linge der einzelnen Accessory-Titel beriicksichtigen. 4. - 9.
String = Sechs Leerstrings, die als Platzhalter fiir die Accessories
dienen. Es diirfen keine Nullstrings iibergeben werden! 10.
String = Nullstring. Dieser Nullstring gilt als Abschluf3 fiir jede
Meniireihe. An diesen ersten Meniiaufbau werden nun die von
Ihnen frei benennbaren weiteren Meniis angehiingt. Diese sind so
aufgebaut, daf3 sich an den Meniititel (der String, der immer in
der Meniileiste sichtbar bleibt) die einzelnen Meniipunktbezeich-
nungen anschliefen. Dabei mufl wieder, wie beim ersten Menii,
ein Nullstring (") den Abschlufl zu jedem einzelnen Menii bil-
den. Nachdem alle Meniieintrige gelesen wurden, miilen als
Endmarkierung dem Ganzen noch zwei Nullstrings angehiingt
werden (™). Da nicht immer genau feststeht, wieviel einzelne
Data-Strings gelesen werden miilen, empfiehlt sich der hier
verwendete Aufbau, der die Lese-Schleife grundsitzlich verlift,
wenn ein, ebenfalls von Ihnen frei benennbarer Schluf3string
gelesen wird, der dann jedoch nicht in das Menii eingefiigt
wird. Sie haben dann nur darauf zu achten, daB3 das String-
Array geniigend Elemente besitzt.

Dpoke Contrl+2,0
Dpoke Contrl+6,1
Dpoke Contri+12,1
Dpoke Intin,1
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vdisys 106

Dpoke Contrl+2,0
Dpoke Contrl+6,1
Dpoke Contrl+12,1
Dpoke Intin,9
Vdisys 107

Mit diesen beiden Funktionen wird die Schriftart und -hohe des
Textes eingestellt, der in der Meniileiste oder im Fensterrahmen
ausgegeben wird.

Deftext ,1,0,13

Mit dieser "Deftext"-Einstellung kénnen auch die "Print"-Ausga-
ben im Fenster modifiziert werden.

Deffill ,2,4

Pbox 0,19,639,399

Print At(25,1);"Menl- und Fensterdemo in GfA-BASIC"
Pause 100

Menu M.enuarray$()

MENU (Array$)

Mit diesem Befehl wird dem Interpreter gesagt, wo er im Spei-
cher die einzelnen Menieintrige findet. Sie iibergeben ihm dazu
in Klammern den Namen des Stringarrays, das die Meniitexte
enthilt.

alnit.fenster
Openw 0

OPENW

"Openw" 6ffnet das Window, dessen Nummer (handle) Sie iiber-
geben. In diesem Fall wurde als Rahmen das Window 0 gedffnet.
Den Grund dafiir haben Sie weiter oben bereits erfahren.
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Return
Procedure K.ey
print "scan- + ASCII-Code : ";Menu(14)

MENU

Dieses ist ein eindimensionales numerisches Array, in welches,
je nach aufgetretenem Ereignis, bestimmte Informationen abge-
legt werden. Jedes Element dieses Feldes kann unter Angabe
seines Indexes ausgelesen werden. Allerdings steht in ein und
demselben Punkt nicht immer eine spezielle Information, son-
dern es koénnen, je nachdem welches Ereignis eingetreten ist,
verschiedene Informationen wechselweise darin enthalten sein.
Menu(5) enthilt zum Beispiel, wenn eine Window-Beeinflussung
stattgefunden hat, die X-Koordinate des betreffenden Fensters.
Wenn aber einer der beiden Schieber (weifle Box rechts iiber
bzw. unten links neben dem jeweiligen grauen Scrollbalken) be-
wegt wurde, kann man unter demselben Punkt die Position des
Schiebers innerhalb der umfassenden Box (relativ zum Nullpunkt
der jeweiligen Box = 0-1000) erfahren. Diese von Fall zu Fall
varierenden Eintrige finden allerdings nur in den Punkten 1-8
statt. Um sich tber den jeweiligen Inhalt dieser Elemente
groBere Klarheit zu verschaffen, empfiehlt sich nochmals die
Lektiire des bereits erwdhnten GEM-Buches. Im Rahmen des
vorliegenden Buches 148t sich eine erschopfende Behandlung
dieses Themas nicht verwirklichen. .

Die Inhalte von "Menu(x)" sind:

Menu(-1) = liefert die Adresse des aktuellen Menii-

Objektbaumes
Menu(0) = der Index des angeklickten Meniipunktes
Menu(l) = Pufferindex (gibt an, was sich ereignet hat)
10 = (MN_SELECTED) Pulldown-Meni

wurde angewdhlt.
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Menu(4) = Titelindex
Menu(5) = Menupunktindex

20 = (WM_REDRAW) Windowbereich neu
zeichnen.,  Koordinaten und GroéBe in
Menu(5),Menu(6),Menu(7),Menu(8).

21 = (WM_TOPPED) ein Window soll aktiviert
werden. In Menu(4) steht das Handle des an-
geklickten Fensters.

22 = (WM_CLOSED) Window soll geschlossen
werden. Schliefifeld links oben wurde gewihlt
(==> Closew).

23 = (WM_FULLED) Window soll maximal
gedffnet werden. Vollfeld rechts oben wurde
gewihlt (==> Fullw).

24 = (WM_ARROWED) Window-Inhalt soll
gescrollt werden. Es wurde einer der Pfeile
oder einer der beiden grauen Scrollbalken an-
geklickt. In diesem Fall steht in Menu(5) der
Index des gewiihlten Objektes.

ganze Seite nach oben
ganze Seite nach unten
eine Zeile nach oben
eine Zeile nach unten
ganze Seite nach links
ganze Seite nach rechts
ein Zeichen nach links
ein Zeichen nach rechts

NOWVSsSWNWNN -2 O
u on o w o on ouounn

25 = (WM_HSLID) Horizontaler Schieber
wurde bewegt. In diesem Fall steht in Menu(5)
die relative Position Position des Schiebers zu
dem Nullpunkt der umgebenden Box (links
auflen). Dieses ist ein Wert zwischen 0 und
1000.

26 = (WM__VSLID) Vertikaler Schieber wurde
bewegt. Es gilt das gleiche wie bei "HSLID".
Der Nullpunkt der V-Box liegt oben.

27 = (WM_SIZED) Das Gréflenfeld rechts un-
ten wurde gewiihlt. Es steht in Menu(5) die X-
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Menu(2)
Menu(3)
Menu(4)
Menu(5)
Menu(6)
Menu(7)
Menu(8)
Menu(9)
Menu(10)

Menu(l11)

Menu(12)

Menu(13)

Koordinate, in Menu(6) die Y-Koordinate, in
Menu(7) die neue Breite und in Menu(8) die
neue Hohe.

28 = (WM_MOVED) Der lange graue Balken
iiber dem Fenster wurde angeklickt. Das
Fenster soll bewegt werden. Die neue X-Koor-
dinate steht wieder in Menu(5), die neue Y-
Koordinate in Menu(6), die Breite
(unverindert) in Menu(7) und die ebenfalls
unveriinderte Hohe in Menu(8).

= nicht bekannt (1 oder 0 ??)

= nicht bekannt (0 ??)

= Handle

X-Koordinate oder Schieberposition
Y-Koordinate

Breite

Hohe

Eventflag

= Maus-X-Koordinate zum Zeitpunkt des Er-
eignisses.

= Maus-Y-Koordinate zum Zeitpunkt des Er-
eignisses. Diese beiden Koordinaten sind "echt".
D.h., sie beziehen sich nicht auf den Window-
Nullpunkt, sondern auf den realen Bildschirm-
Nullpunkt. Bei gedffneten Fenster werden von
"Mousex", "Mousey" und "Mouse X,Y,K"
immer die Koordinaten relativ zum jeweiligen
Fenster-Nullpunkt ausgegeben.
Maustasten-Status bei Event.
I=linke;2=rechte;3=beide)
"Switch"-Tastenstatus

~

Shift-Taste rechts
Shift-Taste links
Control-Taste
Alternate-Taste

1
2

4
8

Es sind Kombinationen von allen vier Tasten moglich.
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z.B.

nControl" + "Shift"-links = 6
"Alternate" + "Shift"-rechts + "Control® = 13
USW.

Menu(14) = 16Bit-Wert, der im oberen Byte den Scan-

Code und im unteren Byte den ASCII-Code
der gerade  gedriickten  Taste  liefert.
(Umformung s. unten im Programm)

Menu(15) = Anzahl der Mausklicks, die zum Ereignis

fuhrten.

Taste$=Mki$(Menu(14))
Print "Scan-Code : "'Peek(Varptr(Taste$))
Print "ASCII-Code : "'Peek(Varptr(Taste$)+1)

Umformung (Splitting) von Menu(14) in Scan- und ASCII-Code.
Manchmal kann es von Nutzen sein, dieses Splitting nicht
vorzunehmen, da die durch Menu(14) gelieferte 16Bit-Zahl zu
jeder Zeit eine unzweifelhafte Identifizierung der gedriickten
Taste ermoglicht. Es gibt keine Taste, die denselben 2-Byte-
Wert hat wie eine andere.

Return

Procedure M.enu
1f M.enuarray$(Menu(0))="Information"
If Handle’%>0
aFuller
Clearw Handle%

Cls
Print
Print
Print
Print
Print
Print
Print
Else
Alert
Endif

“Sie konnen:"

" 4 Fenster gleichzeitig auf den Bildschirm bringen."

" Die Fenster 6ffnen, schlieBen, bewegen. "

" Die Randbereiche (Pfeile, Scrollbalken etc.) bedienen.®
" Samtliche Tasten abfragen."

Bis zu 5 Headlines in eine Menileiste eintragen."

" Beliebig viele Menlpunkte aufflihren und auswshlen."

1," Bitte zuerst ein Fenster|&ffnen I",1,"OKAY",Abc
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Endi f
I1f M.enuarray$(Menu(0))="Umschaltstatus" And Handle%>0
Print "Status der Umschalttasten >Control/Shift/Alternate< : "“!'Menu
13)
Endif
If M.enuarray$(Menu(0))="Maustastenstatus” And Handle%>0
Pgint "Status der Maustasten (li=1,re=2,beide=3) : "''Menu(12)
Endif
If M.enuarray$(Menu(0))="Showareas" And Handle%>0
aGet.workarea
Print “Arbeitsflache:"!'Workx! 'Worky! ‘Workb! 'Workh
dGet.wholearea
Print "Gesamtflédche:"!'Wholex''Wholey''Wholeb!' 'Wholeh
Print “aktuelles Window-Handle :"!''Handle%
Endif
If M.enuarray$(Menu(0))="Back to GfA-BASIC-Editor"
Closew 0

CLOSEW

Durch "Closew" wird das Fenster mit dem angegebenen Handle
geschlossen.

Closew 1
Closew 2
Closew 3
Closew 4
Cls

Menu Kill

MENU KILL

"Menu Kill" deaktiviert das Pulldown-Menii. Es kann keine
Auswahl mehr vorgenommen werden, obwohl der Meniitext ste-
hen bleibt. In diesem Fall wurde das Hauptwindow 0 schon ge-
schlossen und der Bildschirm mit "Cls" komplett bereinigt. Sie
kénnen danach wieder, wie gewohnt im normalen TOS-Modus
arbeiten.
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Edit
Endif
I1f M.enuarray$(Menu(0))="0PENW 1"

'Da die Menl-Indizes nicht ohne Unterbrechung fortlaufend sind, wird
'am besten der angeklickte MenuU-Eintrag als String abgefragt.

Handle%=1
AResize
Endif
1f M.enuarray$(Menu(0))="0PENW 2"
Handle%=2
AResize
Endif
If M.enuarray$(Menu(0))="OPENW 3"
Handle%=3
QResize
Endif
If M.enuarray$(Menu(0))="OPENW 4"
Handle%=4
dResize
Endif
"Infow Handle%,"Sie haben "+M.enuarray$(Menu(0))+" gewdhlt."

INFOW

Sie haben die Moglichkeit, dem laufenden Programm iiber eine
Informationszeile, die direkt unter dem oberen grauen Balken
liegt, Hinweistexte oder dhnliches beizusteuern. Diese Infozeile
kann mit "Infow" definiert werden. Dazu wird dem Befehl das
Handle des betreffenden Fensters iuibergeben und daran an-
schlieend nach einem Komma der Text oder das String-Kon-
strukt, das Sie in dieser Zeile ausgeben mochten. Soll die Info-
Zeile vollstindig geloscht werden, ubergeben Sie an "Infow"
einen Nullstring (").

Menu Off
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MENU OFF

"Menu Off" sollte immer eingesetzt werden, wenn ein Menii ge-
6ffnet und ein Meniipunkt gewihlt wurde. Dadurch wird der bei
der Anwahl schwarz unterlegte Meniititel wieder auf weill ge-
schaltet. Wurde kein Punkt gewihlt und auBerhalb des Meniis
ins Window geklickt, ist diese MaBnahme nicht notig. Eine wei-
tere Funktion hat dieser Befehl nicht.

Return
Procedure M.essage
If Handle%>0
Cls
Print "Menu 0 :";Menu(0);" Menu 1 :%;Menu(1);" Menu 2 :%;Menu(2)
Print "Menu 3 :";Menu(3);" Menu & :%;Menu(4);" Menu 5 :";Menu(5)
Print "Menu 6 :";Menu(6);" Menu 7 :";Menu(7);" Menu 8 :";Menu(8)
Print “"Menu 9 :";Menu(9);" Menu 10 :";Menu(10);" Menu 11 :%;Menu(1
1)
Print “Menu 12 :";Menu(12);" Menu 13 :%;Menu(13);" Menu 14 :%;Menu
(14)
Print "Menu 15 :";Menu(15);" Menu -1 (Objektbaumadresse) :%;Menu(-
1)
Endif

‘Die folgenden Abfragen beziehen sich auf das jeweils stattgefundene
‘Ereignis. Die einzelnen Bedeutungen wurden oben bereits erkléart.

W.event=Menu(1)

If W.event=21
QTopper

Endif

If W.event=23
aFuller

Endif

If W.event=24
dArrowscroll

Endif

If W.event=25
aslider
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Endif
If W.event=26
aslider
Endif
If W.event=22
aCloser
Endif
If W.event=27
asizer
Endif
If W.event=28
aMover
Endif
If W.event=20 And Handle%>0
Print “"Screen ";Menu(4);" : ";Menu(5)''Menu(6)"''Menu(7)' '"Menu(8)
Endif
Return
Procedure Closer
Closew Handle%
Return
Procedure Topper
Handle%=Menu(4)
Openw Handle%
Clearw Handle%

CLEARW

Das Fenster, dessen Handle hiermit iibergeben wird, wird ge-
16scht. Der Befehl "Cls" kann ebenfalls verwendet werden. Aller-
dings wird dadurch ausschlieBlich das aktuelle Window geldscht.

Return
Procedure Fuller

'In dieser Prozedur wirde eigentlich alleine der Befehl "Fullw
‘Handle%" ausreichen. Der mir vorliegende Interpreter war allerdings
'nicht in Stimmung, diesen Befehl korrekt auszuflhren. "GfA-System-
'technik" wurde Uber diesen MiBstand bereits informiert.
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X%(Handle%)=0

Y%(Handle%)=19
B%(Handle%)=639
H%(Handle%)=380
Closew Handle%

‘Wenn nicht durch "Fullw", dann eben mit der Hand! Dem Koordinaten-
'Array werden dazu die, auf das aktuelle Fenster bezogenen Elemente
'die maximalen Window-Koordinaten einverleibt.

abefsize(1,X%(Handle%),Y%(Handle%) ,B%(Handle%) ,H%(Handle%))
Openw Handle%
Clearw Handle%
Infow Handle%,"Volle Groge 1"
Return
Procedure Arrowscroll
Infow Handle%,"Pfeil:"+Str$(Menu(5))+" Fenster:"+Str$(Menu(sé))
Return
Procedure Slider
1f W.event=25
Infow Handle%,"Der H-Schieber wurde nach "+Str$(Menu(5))+" bewegt I"
Else
Infow Handle%,"Der V-Schieber wurde nach "+Str$(Menu(5))+" bewegt !*
Endif
Return
Procedure Sizer
Dpoke Windtab+8+(Handle%-1)*12,Menu(7)
Dpoke Windtab+10+(Handle%-1)*12,Menu(8)

'Falls das GroBenfeld rechts unten gewdhlt wurde, werden den ent-
tsprechenden Elementen der "Windtab"-Tabelle (dazu unten mehr) die
‘neuen Window-MaBe Uibergeben...

)

B%(Handle%)=Menu(7)

H%(Handle%)=Menu(8)

'...und die Koordinaten-Liste aktualisiert.

Closew Handle%
Openw Handle%
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Clearw Handle%
Infow Handle%,"Das Fenster wurde in der GroBe verandert"
Return
Procedure Mover
Dpoke Windtab+4+(Handle%-1)*12,Menu(5)
Dpoke Windtab+é+(Handle%-1)*12,Menu(6)
B.breite=Menu(7) V
1f B.breite>639-Menu(5)
B.breite=639-Menu(5)
Endif
1f B.breite<42
B.breite=42
Endif
Dpoke Windtab+8+(Handle%-1)*12,B.breite
Dpoke Windtab+10+(Handle%-1)*12,Menu(8)
X%(Handle%)=Menu(5)
Y%(Handle%)=Menu(6)
B%(Handle%)=Menu(7)
H%(Handle%)=Menu(8)

'Das Fenster wurde bewegt. Die Windtab-Tabelle und das eigene Info-
‘Feld werden aktualisiert und das Fenster mit den neuen Koordinaten
‘neu gezeichnet.

Closew Handle%

Openw Handle%

Clearw Handle%

Infow Handle%,"Das Fenster wurde bewegt!
Return
Procedure Init.fenster

Damit wir es nicht immer mit anonymen Windtab-Indizes zu tun haben,
1geben wir den einzelnen Tabellenpunkten einen Namen, der uns jeweils
'Auskunft gibt, um welchen speziellen Eintrag es geht.

Handdef=Windtab
Parts=Windtab+2
Windx=Windtab+4-
Windy=Windtab+6
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Windb=Windtab+8
Windh=Windtab+10

WINDTAB

Diese Tabelle ist keine BASIC-Funktion an sich. Sie hat eine
dhnliche Funktion wie die reservierte Variable "Err". Genau wie
in dieser werden hier Werte abgelegt (ausschlieBlich 16Bit-
Werte), die uns Uber bestimmte Zustinde Auskunft geben.

Sie kann jedoch noch etwas mehr. Sie kénnen in vier Worte
(2Byte) dieser Tabelle selber eintragen, welche Rand-Objekte
jedes einzelnen Fensters gezeichnet werden sollen, also aktiv
sind.

Dies geschieht durch:

FUr Window 1 ==> Windtab+2
Window 2 ==> Windtab+14
Window 3 ==> Windtab+26
Window 4 ==> Windtab+38

Diesen Windtab-Stellen wird ein 12-Bit-Wert iibergeben. Durch
einzelnes Setzen oder Addition der Bitwerte kénnen die Kompo-
nenten bestimmt werden:

1 = der NAME (Fenstername) ==> BIT 1
2 = das CLOSE-Feld links oben ==> BIT 2
4 = das FULL-Feld rechts oben ==> BIT 3
8 = der MOVE-Balken oberer Randbereich ==> BIT &4
16 = die Infozeile unter dem MOVE-Balken ==> BIT 5
32 = das SIZE-Feld rechts unten ==> BIT 6
64 = der Aufwérts-Pfeil rechts ==> BIT 7
128 = der Abwirtspfeil rechts ==> BIT 8
256 = der VSLIDE-Balken rechts(vertikalschieber ==> BIT 9
512 = der Links-Pfeil unten ==> BIT 10
1024 = der Rechts-Pfeil unten ==> BIT 11
2048 = der HSLIZE-balken unten (Horizontalschieber) ==> BIT 12
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Um nicht jedesmal die einzelnen Werte ausrechnen zu miiflen,
kann man kann die Komponeten auch so bestimmen:

Dpoke Windtab+2,&X111111111111 ==> es werden alle Komponenten von Win-
dow 1 aktiviert

Dpoke Windtab+2,&X001001001001 ==> es wird nur NAME,MOVER,PFEIL hoch
und PFEIL links von Window 1 gesetzt.

USHW.

Wenn Infow oder Titlew gesetzt ist, 1Bt sich das durch Weglas-
sen der Bits in der Windtab-Tabelle nicht riickgingig machen.
Um die Namenszeile und Infozeile vollstindig zu l6schen, miis-
sen Titlew mit " " und Infow mit "™ angegeben werden. An-
schlieBend wirkt sich der Eintrag in "Windtab" auch darauf aus.
Wenn Titlew mit " angegeben wird, 1dBt sich auch der graue
MOVE-Balken nicht mehr aktivieren.

Der Aufbau der Windtab-Tabelle sicht folgendermalen aus:;

Windtab = Window-Handle 1
Windtab+2 = Attribute fir Window 1 (s.o.)
Windtab+4 = X-Koordinate fur Window 1
Windtab+6 = Y-Koordinate fir Window 1
Windtab+8 = Breite Window 1
Windtab+10 = Hohe Window 1
Windtab+12
bis
Windtab+22 = die entsprechenden Angaben fur Window 2
Windtab+24
bis
Windtab+34 = die entsprechenden Angaben fir Window 3
Windtab+36
bis
Windtab+46 = die entsprechenden Angaben fir Window 4

Die Windtab-Stellen 48 und 50 kénnen ignoriert werden.
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Windtab+52 Bildschirm-X-Koordinate
Windtab+54 Bildschirm-Y-Koordinate
Windtab+56 Bildschirmbreite

Windtab+58 Bildschirmhohe

Windtab+60 X-Schnittpunkt der vier Fenster
Windtab+62 Y-Schnittpunkt der vier Fenster
Windtab+64 X-Nullpunkt flr Grafikbefehle
Windtab+68 Y-Nullpunkt fir Grafikbefehle
Return

Procedure Defsize(P.aktiv,Xlo,Ylo,Xbr,Yho)

‘Hier werden die einzelnen Windtab-Elemente aktualisiert.

P.aktiv=8x111111111111

Dpoke Parts+(Handle%-1)*12,P.aktiv

Dpoke Windx+(Handle%-1)*12,Xlo
Dpoke Windy+(Handle%-1)*12,Ylo
Dpoke Windb+(Handle%-1)*12,Xbr
Dpoke Windh+(Handle%-1)*12,Yho

Return

Procedure Get.koordie
Screenx=Dpeek(Windtab+52)
Screeny=Dpeek(Windtab+54)
Screenb=Dpeek (Windtab+56)
Screenh=Dpeek (Windtab+58)
Crossx=Dpeek(Windtab+60)
Crossy=Dpeek(Windtab+62)
Cerox=Dpeek(Windtab+64)
Ceroy=Dpeek(Windtab+66)

Return

Procedure Defwindow
Openw Handle%
Clearw Handle%

Titlew Handle%," D E M O Window "+Str$(Handle%)
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TITLEW

Sie konnen dem jeweiligen Window eine Uberschrift geben. Der
Befehlsaufbau ist identisch mit dem unter "INFOW" beschriebe-
nen. Soll keine Uberschrift gesetzt werden, iibergeben Sie einen
Leerstring. Ein Nullstring (") bewirkt, dal das Fenster nicht
mehr durch Anklicken des grauen MOVE-Balkens bewegt wer-
den kann.

Infow Handle%,"Dieses ist die INFO-Zeile fur Window "+Str$(Handle%)
Pause 50

Return

Procedure Resize
abefsize(1,X%(Handle%),Y%(Handle%) ,B%(Handle%), H%(Handle%))
aDefwindow

Return

Procedure Get.workarea

'Mit dieser reinen GEM-Funktion kann die GroBe und Position der
tverflgbaren Arbeitsfldche des jeweiligen Fensters ermittelt werden.

Dpoke Gintin,Handle%
Dpoke Gintin+2,4
Gemsys 104
Workx=Dpeek(Gintout+2)
Worky=Dpeek(Gintout+4)
Workb=Dpeek(Gintout+6)
Workh=Dpeek(Gintout+8)

Return

Procedure Get.wholearea

'Hier wird die GréBe und Position der gesamten Fensterflédche (ein-
'schlieBl. der Randelemente) ermittelt.

Dpoke Gintin,Handle%
Dpoke Gintin+2,6
Gemsys 104
Wholex=Dpeek(Gintout+2)
Wholey=Dpeek(Gintout+4)
Wholeb=Dpeek(Gintout+6)
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Wholeh=Dpeek(Gintout+8)
Return

ON MENU IBOX GOSUB / ON MENU OBOX GOSUB

Mit diesen beiden Befehlen kénnen vier bestimmte Bildschirm-
bereiche definiert werden, die von GEM stindig daraufhin
iiberwacht werden, ob der Mauszeiger sie betritt bzw. verlidfit.
"On Menu Ibox" kann gleichzeitig zwei Bereiche verwalten, die
dann iber GEM melden, wenn der Mauszeiger sich in ("Ibox")
ihnen befinden. Dasselbe gilt fiir zwei Bereiche, die melden,
wenn sie vom Mauszeiger verlassen werden (out - "Obox").

AuBerdem wird diesen Befehlen gleichzeitig der Name einer
Prozedur iibergeben zu welcher das Programm verzweigen soll,
wenn diese genannten Ereignisse eingetreten sind.

Syntax:

On Menu Ibox Index,X-Koordinate,Y-Koordinate,Breite,Hohe Gosub Prozedur-
name

Fiir "On Menu Obox Gosub" gilt dieselbe Syntax.

Die Parameter bedeuten:

Index Nummer des spezifizierten Bereichs

X-Koordinate = X-Koordinate des Bereichs

Y-Koordinate = Y-Koordinate des Bereichs

Breite Breite des Bereichs

Hohe Hohe des Bereichs

Prozedurname = Name der Prozedur, zu welcher bei Eintritt des
Ereignisses verzweigt werden soll.
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Anhang A: GEM,GEMDOS,BIOS,XBIOS

GEM - (AES) - FUNKTIONEN
GEMSYS

Das GEM (Graphic Environment Manager) besteht aus zwei
Teilen, die beide verschiedene Aufgaben zu erfiillen haben. Dem
AES (Application Environment System) und dem VDI (Virtual
Device Interface).

Das AES hat die Aufgabe, die grafikorientierte Arbeit mit dem
Geridt (Windows, Meniis, Formulare, Alertboxen) zu unter-
stiitzen, wihrend das VDI fir das Bereitstellen komfortabler
Grafik- bzw. Ein- und Ausgabebefehle zustiindig ist. Diese bei-
den GEM-Bereiche werden iiber zwei verschiedene Aufruf-Be-
fehle angesprochen. Der eine davon ist "Gemsys". Mit diesem
Befehl werden die AES-Funktionen aufgerufen.

Um diesen Befehl einsetzen zu kénnen, miiflen Sie noch einiges
iilber die Organisation der verschiedenen Arrays erfahren, die
vom GEM speziell zur Aufnahme aller notwendigen Parameter
eingerichtet werden.

Im AES gibt es sechs solcher Felder:

GCONTRL = Aufnahme und Ausgabe der Grundinformationen,
die das GEM =zur Bearbeitung eines AES-Aufrufs benoétigt.
Dieses sind die Funktionsnummer sowie Angaben iiber die
GroBe der anderen Felder.

Geontrl .= Funktionsnummer

Geontrl+2 = GroBe des Gintin-Feldes (Word)
Geontrl+4 = GroBe des Gintout-Feldes(Word)
Geontrl+6 = GroRe des Addrin-Feldes (Longword)
Geontrl+8 = GroBe des Addrout-Feldes(Longword(

Global = nicht interessant (nur bei Multitasking)
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GINTIN = In diesem Feld werden der Funktion entsprechende
Informationen an das System weitergegeben (z.B. das Fenster-
handle, auf das sich die Operation auswirken soll), Hier handelt
es sich um Integerwerte (Words) die von Ihnen je nach ge-
wiinschter Funktion an das AES iibergeben werden. Die Anzahl
und jeweilige Bedeutung der Elemente dieses Feldes ist von der
aufgerufenen Funktion abhiingig.

GINTOUT = In diesem Feld werden bestimmte Informationen
von der Funktion zuriickgegeben. Es handelt sich ebenfalls um
Integer-Words. Die Bedeutung der Elemente ist ebenfalls von
der Funktion abhiingig.

ADDRIN = Falls von der Funktion Adressen benétigt werden,
auf die die Funktion zugreifen soll (z.B. Objektbaumadressen),
miilen diese als Integer-Longword (4Byte) in Addrin iibergeben
werden.

ADDROUT = Hier werden Adressen, die vom AES funktions-
spezifisch ermittelt werden, an den Programmierer, bzw. das
Programm zuriickgegeben.

Die Anzahl der benétigten Parameter ist auch bei diesen beiden
Feldern von der Funktion abhiingig.

Die "Gceontrl"-Elemente mif3en nicht in jedem Fall bedient wer-
den. Wollen Sie eine neue Funktion aufrufen, miien Sie dem
Befehl "Gemsys" nachstehend die Funktionsnummer iibergeben.
Soll nur der Inhalt der anderen Felder verdndert, aber die zuletzt
verwendete Funktion beibehalten werden, dann iibergeben Sie
nur die verinderten Parameter an die (brigen Felder und rufen
ohne Funktionsnummernangabe die alte Funktion nur mit
"Gemsys" auf.

Zusitzlich kann noch eine konstante Variable dariiber abgefragt
werden, an welcher Stelle im Speicher das erste Element des
ersten AES-Feldes (Gcontrl) steht:
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GB

Die Verwendung dieser Adresse ist in GfA-BASIC fast unnétig,
da die oben beschriebenen Feldnamen schon die jeweiligen
AES-Adressen beinhalten. Falls es notwendig werden sollte,
kénnen die Anfangsadressen der einzelnen Felder auch so be-
stimmt werden:

Procedure G.inits
G.contrl% = Lpeek(Gb)

- G.intin% = Lpeek(Gb+8)
G.intout% = Lpeek(Gb+12)
G.addrin% = Lpeek(Gb+16)
G.addrout%= Lpeek(Gb+20)

Return

Die hier definierten Variablen beinhalten nun exakt dieselben
Werte, wie Sie sie in den vorher beschriebenen BASIC-Feldbe-
zeichnungen finden. In diesem Fall wiire es gleichgiiltig, ob Sie
"Dpoke Gceontrl, 104" oder "Dpoke G.contrl%, 104" verwenden. Es
wird in beiden Fillen dieselbe Adresse angesprochen.

Es folgen nun einige AES-Funktionen. Es wurden hier nicht alle
aufgefithrt, da es erstens in der Kiirze der verbleibenden Zeit
nicht moglich war, diese vollstindig an die GfA-Struktur anzu-
passen. Einige andere Funktionen wurden auch schon in den
vorangegangenen Teilen ansatzweise erliutert.

Procedure Gethandle
‘Ubergibt in "“Handle" das Handle des aktiven Fensters
Gemsys 77
Handle=Dpeek(Gintout)

Return

Procedure Windfind(Xwindow, Ywindow)
‘Ubergibt in "Windowhandle" das Handle des Fensters, das sich unter
'dem Mauszeiger befindet. Dabei sind "echte" Mauskoordinaten zu ver
'wenden, die sich auch auf den Bildschirm-Nullpunkt beziehen.
'Sollten Sie mal nicht wissen, woher Sie diese beziehen kdnnen, kdnnen
'Sie auch die Systemadressen 9952 und 9954 abfragen. In diesen werden
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'vom System sténdig die X-Koordinate (X=Dpeek(9952) und die Y-Ko-
‘ordinate (Y=Dpeek(9954) abgelegt. Den Status der Maustasten erhalten
'Sie aus dem Inhalt der Adresse 3581. Von dem hierin enthaltenen Wert
‘miBBen Sie dann nur noch den Wert 248 subtrahieren (Kébpeek(3581)-
1248).
Dpoke Gintin,Xwindow
Dpoke Gintin+2,Ywindow
Gemsys 106
Windowhandle=Dpeek(Gintout)

Return

Procedure Movebox(Mov.breit,Mov.hoch,Mov.xstart,Mov.ystart,Mov.xziel,Mov
yziel)
'Es kann eine Box definiert werden, die von einer Startposition aus-
'gehend, sich zu einer Zielposition hinbewegt (huscht). Die Variablen-
‘namen sprechen flr sich.
Dpoke Gintin,Mov.breit
Dpoke Gintin+2,Mov.hoch
Dpoke Gintin+4,Mov.xstart
Dpoke Gintin+6é,Mov.ystart
Dpoke Gintin+8,Mov.xziel
Dpoke Gintin+10,Mov.yziel
Gemsys 72
Return

Procedure D.ragbox(D.br,D.ho,D.x,D.y,B.X,B.y,B.br,B.ho)
'Hiermit kann ein Rechteck definiert werden, daB sich nur innerhalb
‘eines anderen definierten Rechtecks bewegen kann. Das erste Rechteck
‘folgt den Bewegungen, die Sie mit dem Mauszeiger ausfiihren. Verlast
'der Mauszeiger den Bereich des umgrenzenden Rechtecks, bleibt die
‘kleine Box an dessen Rand stehen. Diese Funktion kann nur bei ge-
'dricktem Mausknopf aufgerufen werden, da sie bei geldstem Mausknopf
‘Wwieder beendet wird. Die "D."-Parameter geben die Breite, Hohe, X-
‘und Y-Koordinate des kleinen Rechtecks an, wihrend die "“B."-Parameter
‘die X-, Y-Koordinaten, sowie die Breite und Hohe des umfassenden
'Rechtecks beschreiben.
'Zum AbschluB der Funktion wird in “X.fin" und "Y.fin" die Position

‘des verschiebbaren Rechtecks zum Zeitpunkt des Funktionsendes zuriick-
‘gegeben.
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Dpoke Gintin,D.br
Dpoke Gintin+2,D.ho
Dpoke Gintin+4,D.x
Dpoke Gintin+6,D.y
Dpoke Gintin+8,B.x
Dpoke Gintin+10,B.y
Dpoke Gintin+12,B.br
Dpoke Gintin+14,B.ho
Gemsys 71
X.fin=Dpeek(Gintout+2)
Y.fin=Dpeek(Gintout+4)
Return

Procedure Mausstate
'‘Diese Funktion liefert die "echten" Mauskoordinaten und den Status
'der Maustasten, sowie den Status der Umschalttasten (s. "MENU").
Gemsys 79
Mausx=Dpeek(Gintout+2)
Mausy=Dpeek(Gintout+4)
Mausk=Dpeek(Gintout+6)
Flipkey=Dpeek(Gintout+8)
Return

Procedure Mouseevent(Outin,Ev.boxxl,Ev.boxyl,Ev.boxbreit,Ev.boxhoch)
'Es kann eine einzelne Box definiert werden, die bei Funktionsaufruf
‘daraufhin Uberwacht wird, ob der Mauszeiger sie betritt (Outin=0)
'oder verlaBt (Outin=1). Die Funktion wird erst dann abgebrochen, wenn
‘das Ereignis eingetreten ist. Solange wartet AES mit der Programm-
‘fortflhrung.

'Es werden anschlieBend die Mauskoordinaten der Maustasten- sowie der
'‘Umschal ttastenstatus zurlckgegeben.
Dpoke Gintin,Outin

Dpoke Gintin+2,Ev.boxxl

Dpoke Gintin+4,Ev.boxyl

Dpoke Gintin+6,Ev.boxbreit

Dpoke Gintin+8,Ev.boxhoch

Gemsys 22

Mausx=Dpeek(Gintout+2)
Mausy=Dpeek(Gintout+4)
Mausk=Dpeek(Gintout+6)
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Switchk=Dpeek(Gintout+8)
Return

Procedure Keyevent
'AES wartet nach Aufruf dieser Funktion solange, bis eine Taste ge-
‘drickt wird. AnschlieBend wird in “Keycode" der Code der Taste abge-
'legt (16-Bit-Wert ist wie "On Menu Key" zu behandeln).
Gemsys 20
Keycode=Dpeek(Gintout)

Return

Procedure Buttonevent(Clicks,Ev.button,Ev.bstat)
'Bei Aufruf wartet AES bis eine Maustaste bet&dtigt wurde. Dabei kann
'mit “Clicks" die Anzahl der Mausklicks festgelegt werden, bei welcher
‘die Funktion abgebrochen wird. Geben Sie also hier eine 4 an, miBten
'Sie sehr schnell viermal hintereinander klicken, ehe das Programm
‘weitermacht. Ob Sie das schaffen, ist sehr fraglich. Also Vorsicht!
'Mit “Ev.button" Ubergeben Sie den Index der Maustaste, die zur Aus-
'lésung des Ereignisses flhren soll. Sie koénnen die Funktion darauf
‘beschréanken, daB nur dann reagiert wird, wenn eine bestimmte Maus-
‘taste gedrickt wird (linke Taste=1; rechte Taste=2; beide Tasten=3;
'keine Taste=0). In “Ev.bstat" kann angegeben werden, welchen Zustand
‘die Taste einnehmen soll, um das Ereignis zu initialisieren (O=nicht
'gedriickt; 1=gedrickt). AnschlieBend wird in "Clicks" (diesmal global)
‘die tatsidchliche Anzahl der Klicks zuriickgegeben. AuBerdem wieder die
'Mauskoordinaten zum Zeitpunkt des Ereignisses, der Maustastenstatus
'und der Wechseltastenstatus.
Dpoke Gintin,Clicks
Dpoke Gintin+2,Ev.button
Dpoke Gintin+4,Ev.bstat
Gemsys 21
Clicks=Dpeek(Gintout)
Mausx=Dpeek(Gintout+2)
Mausy=Dpeek(Gintout+4)
Mausk=Dpeek(Gintout+6)
Switchk=Dpeek(Gintout+8)

Return
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GEM - (VDI) - FUNKTIONEN

VDISYS

Das "Virtual Device Interface" gibt Ihnen die Moglichkeit, auf
verschiedene komfortable Funktionen zur Grafik- oder Textaus-
gabe bzw. -einstellung zuzugreifen. Es existieren ebenso wie
unter "Gemsys" verschiedene Arrays, die mit den entsprechenden
Werten gefiillt werden miiBen und andere, die funktionsspezifi-
sche Riickmeldungen enthalten. Anders als bei den AES-Aufru-
fen miiBen hier grundsitzlich die Contrl-Elemente mit tiberge-
ben werden. Wollen Sie allerdings nur den Inhalt der tibrigen
Felder verindern und die gleiche Funktion erneut aufrufen,
kénnen Sie die Definition des Contrl-Feldes beim zweiten Auf-
ruf vernachlissigen und rufen die zuletzt aktive Funktion wieder
mit "Vdisys" ohne Funktionsnummernangabe auf. Wird die
Funktionsnummer gedindert, muf3 jedesmal der Contrl-Block neu
definiert werden. Im "VDI" gibt es ebenfalls fiinf Parameterfel-
der, die nur zum Teil die gleiche Bedeutung haben, wie unter
"GEMSYS" beschrieben.

CONTRL
Hierin werden wieder Grundinformationen iibergeben, aus

denen VDI ersehen kann, welche Funktion Sie auf welche Art
ausfithren lassen méchten.

Contrl = Funktionsnummer (auch Opcode genannt)

Contrl+2 = Anzahl der Elemente im "Ptsin"-Array, die fir
die jeweilige Funktion relevant sein sollen.

Contrl+4 = Enthidlt nach Abschlu8 der Funktion die Anzahl
der Ptsout-Elemente (Var=Dpeek(Contrl+4)).

Contrl+6 = Anzahl der "Intin"-Elemente

Contrl+8 = Enthilt nach Abschlu3 der Funktion die Anzahl
der Intout-Elemente (Var=Dpeek(Contrl+8)).

Contrl+10 = Spezifische Identifikationsnummer

Contrl+12 = Handle des anzusprechenden Windows
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INTIN

In dieses Feld, dessen Linge von Fall zu Fall sehr variieren
kann, werden funktionsspezifische Parameter {ibergeben
(Integer-Word), die der Funktion angeben, welche Art der
Ausfithrung Sie wiinschen bzw. welche Werte zur Verarbeitung
iibernommen werden sollen.

PTSIN

Hier werden von Ihnen ggf. Koordinaten eingetragen, an denen
die gewiinschte Aktion stattfinden soll.

INTOUT

Hier werden von der Funktion bestimmte Werte zuriickgegeben.
Die Bedeutung der Werte ist von der jeweiligen Funktion ab-
hiingig.

PTSOUT

= Von der Funktion werden Koordinaten oder Werte ausgege-
ben, die nach AbschluB3 der jeweiligen Funktion Aufschluf
dariiber geben, welche Einstellungen aktuell enthalten sind.
Dieses Array wird nicht grundsiitzlich von VDI bedient. Wann
welche Werte ermittelt werden koénnen, ist wieder von der je-
weiligen Funktion abhiingig.

Einige VDI- und AES-Funktionen haben Sie im Verlauf des
Buches bisher schon kennengelernt. Wie Sie z.B. im
Menu/Window-Demoprogramm sehen konnten, kann die Gra-
fik-Ausgabe, sowie das jeweilige Schriftbild beeinfluf3t werden.
Rufen Sie die folgenden Funktionen z.B. mit Handle=1 auf,
konnen Sie sogar die Darstellung des Desktops, der Fileselectbox
oder der Alertbox verindern. Achten Sie dann aber bitte darauf,
dafl die jeweiligen Verinderungen auch noch eine Benutzung



Anhang A 431

der Objekte zulassen. Was damit im einzelnen gemeint ist, wer-
den Sie erfahren, wenn Sie mit diesen Funktionen etwas herum-
experimentieren. Es kann nicht vermieden werden, hier noch-
mals auf das "GroBle GEM-Buch zum ATARI ST" zu verweisen,
aus dem fast simtliche GEM-Funktionen ersichtlich sind. Der
"Contrl"-Block in diesen Prozeduren ist bereits vollstindig ein-
gestellt. Sie brauchen daran also keine Verdnderungen vorzu-
nehmen. Die zu verindernden Werte werden jeweils bei Proze-
duraufruf als Parameter {ibergeben.

Procedure Textrotor(Handle,Angle)
'Es kann die Textrichtung eingestellt werden (s. auch
“DEFTEXT"/Param.3).
Dpoke Contrl+2,0
Dpoke Contrl+6,1
Dpoke Contrl+12,Handle
Dpoke Intin,Angle
vdisys 13
Return
)
Procedure Textgraph(Handle,Grafikmode)
‘Einstellung des Grafikmodus (s. auch "GRAPHMODE").
Dpoke Contrl+2,0
Dpoke Contrl+6,1
Dpoke Contrl+12,Handle
Dpoke Intin,Grafikmode
vdisys 32
Return
)
Procedure Textart(Handle,Textart)
'Verdnderung der Textart (s. auch “"DEFTEXT"/Param.2).
Dpoke Contrl+2,0
Dpoke Contrl+6,1
Dpoke Contrl+12,Handle
Dpoke Intin,Textart
Vdisys 106

Return
)
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Procedure Testpix(Handle,Xpixel,Ypixel)
'Austesten von Bildschirmpunkten (s. auch “POINT").
'In "Pxset" wird zurlickgegeben, ob der Punkt gesetzt ist oder nicht.
'In "Pxcol" steht anschlieBend der Farbwert des Punktes.
Dpoke Contrl+2,2
Dpoke Contrl+6,0
Dpoke Contrl+12,Handle
Dpoke Ptsin, Xpixel
Dpoke Ptsint2,Ypixel
Vdisys 105
Pxset=Dpeek(Intout)
Pxcol=Dpeek(Intout+2)
Return
]
Procedure F.interior(Handle,F.stil,F.muster)
'Einstellung des Fullmusters (s. auch “DEFFILL").
Dpoke Contrl+2,0
Dpoke Contrl+6,1
Dpoke Contrl+12,Handle
Dpoke Intin,F.muster
Vdisys 24
Dpoke Contri+2,0
Dpoke Contrl+6,0
Dpoke Intin,F.stil
Vdisys 23
Return
1
Procedure Selfline(Handle,L.typ,L.def)
‘Einstellung der Linienart (s. auch “DEFLINE"/Param.1).
IMit "L.typ" = 1-6 wird der vorgegebene Stil bestimmt.
'Mit “L.typ" = 7 und Angabe von “"L.def" wird der selbstdefinierte
‘Linienstil (1-32767) Ubernommen.
Dpoke Contrl+2,0
Dpoke Contrl+6,1
Dpoke Contrl+12,Handle
Dpoke Intin,L.typ
vdisys 15
Dpoke Contrl+12,Handle
Dpoke Intin,L.def
vdisys 113
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Return

]

Procedure Diabar(Handle,Barxl,Baryl,Barxr,Baryr)
1Zeichnet ausgeflillte Box an angegebener Position (s. auch “PBOX").
Dpoke Contrli,11
Dpoke Contrl+2,4
Dpoke Contrl+6,0
Dpoke Contrl+10,1
Dpoke Contrl+12,Handle
Dpoke Ptsin,Barxl
Dpoke Ptsin+2,Baryl
Dpoke Ptsin+4,Barxr
Dpoke Ptsin+6,Baryr
vdisys 11

Return

]

Procedure Charboxh(Handle,Boxhoehe)
'Einstellung der Texthéhe (s. auch “DEFTEXT"/Param.4).
Dpoke Contrli+2,0
Dpoke Contrl+6,1
Dpoke Contrl+12,Handle
Dpoke Intin,Boxhoehe
vdisys 107

Return

1

Procedure E.col(Reg,Rot,Gruen,Blau)
'Farbeinstellung (RGB) (s. auch "SETCOLORY).
Dpoke Contrl+2,0
Dpoke Contrl+6,4
Dpoke Contrl+12,2
Dpoke Intin,Reg
Dpoke Intin+2,Rot
Dpoke Intin+4,Gruen
Dpoke Intin+6,Blau
vdisys 14

Return
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GEMDOS-FUNKTIONEN

GEMDOS

Ein weiterer Befehl bzw. eine Adref3variable, der (neben BIOS
und XBIOS) die Moglichkeit bietet, nach Herzenslust im System
herumzuspazieren. Mit dem Angebot dieser Moglichkeiten steht
GfA-BASIC tatsichlich allein auf weiter Flur. Was sich mit
diesen drei Befehlen alles anstellen 1iBt, {ibersteigt die spontane
Phantasie. Der Atari ST besitzt drei verschiedene Ebenen im
Betriebssystem, die jede fur sich spezielle Aufgaben hat. Uber
entsprechende Opcodes lassen sich so z.B. Disketten formatieren,
eigene Fonttabellen laden, Sektoren von Diskette lesen/schreiben
usw...

Eine dieser Ebenen ist das GEMDOS (Graphic Environment
Manager Disk Operating System). Mit der Ubergabe einer
Funktionsnummer an den Befehl "Gemdos" kénnen nun ver-
schiedene Funktionen ausgelost werden. Zur Aufnahme eines
evtl. Riickgabewertes bzw. der Fehlernummer wird eine belie-
bige numerische Variable bestimmt, Dieser Variablen wird das
Ergebnis der jeweiligen Funktion "zugewiesen". Es handelt sich
hier um jene Werte die im Normalfall im Datenregister DO ein-
getragen werden. Die Syntax:

Var=Gemdos(Opcode,Liste von Parametern)

Die Anzahl der zu iibergebenden Parameter ist jeweils abhingig
von der aufgerufenen Systemroutine. Um den Aufbau der
Funktionen zu erfahren, sei lhnen hier ein weiteres Buch
empfohlen, das genauen Aufschlufl iiber die einzelnen Routinen
gibt. Es handelt sich um das DATA-BECKER-Buch "ATARI ST
Intern" (Englisch,Gerits,Briickmann), das sich auschlieBlich mit
der Anwendungsolcher und dhnlicher Funktionen beschiftigt. In
diesem Buch wird ausfiihrlich zu der jeweiligen Funktion erliu-
tert, in welcher Art und Zusammensetzung die Parameter iiber-
geben werden miiflen.
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Werden von der Funktion Longwords erwartet (z.B. bei Adres-
senitbergaben), kann dem entsprechenden Wert ein "L:" vorange-
stellt werden, woraus die Funktion erkennt, das ein 32-Bit-Wert
iibergeben wird. Wird den Werten kein L: vorangestellt, werden
die iibergebenen Werte als 16Bit-Words betrachtet.

Procedure Setdrive(Desdrv)
'Es kann ein beliebige Laufwerk (1-15) zum aktuellen Laufwerk bestimmt
‘werden. Nach AbschluB der Funktion liegt in "A" der Index des vorher
taktiven Laufwerks.
A=Gemdos (&HE ,Desdrv)
Return
1
Procedure Z.printer(S.tring$)
'Es wird ein Stringausdruck Ubergeben, der dann auf dem Bildschirm
‘an der Cursorposition ausgegeben wird.
A=Gemdos(&H9,L:Varptr(S.tring$))
Return
1]
Procedure Diskbuffer
1Gibt in "A" die Adresse des Disk-Buffers (512 Byte)zurlick und
schreibt
‘den aktuellen Inhalt auf den Bildschirm.
A=Gemdos (&H2F)
Print A
For I=0 To 512
Print Chr$(Peek(A+1));
Next I
Return
]
Procedure Conout(Zeichen$)
'Gibt ein einzelnes Zeichen auf dem Bildschirm aus.
Aa=Asc(Zeichen$)
A=Gemdos(&H2,Aa)
Return
1)
Procedure Conin
‘Wartet, bis ein einzelnes Zeichen Uber die Tastatur eingegeben wird
'und gibt das Zeichen anschlieBend auf dem Bildschirm aus.
A=Gemdos(&H1)
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Zeichen$=Chr$(Dpeek(Varptr(A)+4))
Print Zeichen$''A
Return

BIOS-FUNKTIONEN

BIOS

Bei "Bios" handelt es sich prinzipiell um denselben Vorgang. Nur
das hier eine andere TOS-Ebene angesprochen wird, nimlich das
"BIOS".

Procedure Sondertasten(Keystat)
'Wird Keystat = -1 gesetzt, koennen die Sondertasten abgefragt werden.

' A=1 ==> linke Shift-Taste wurde gedrueckt

] A=2, ==> rechte " n n "

' A=4 ==> Contrl-Taste / A=8 ==> Alternate-Taste
! A=16 ==> CapsLock an

! Kombination z.B. A=22 ==> CapsLock an + Shift links + Contrl
'Ein positiver Wert wird als Sondertasten-Modus (bernommen.
A=Bios(11,Keystat)
Return
)
Procedure Sektormod(Rwflag%,Buffer$,Anzahl%,Recno%,Dev%)
'z.B. @Sektormod(0,Space$(1200),4,10,0)
'Liest und schreibt Sektoren von/auf Diskette.
' "Rwflag" = Funktions-Identifikator
' 0 = Sektoren lesen
' 1 = Sektoren schreiben
' 2 = Sektoren lesen / Diskwechsel ignorieren
! 3 = Sektoren Schreiben / Diskwechsel ignorieren
' wguffer$"= Stringpuffer, in den hineingeschrieben- bzw. aus dem
' herausgelesen werden soll. Er muB auf jeden Fall so groB
' sein, daB alle Daten der Sektoren darin Platz haben.
' Wenn Sie also 3 Sektoren lesen mochten, muB er
' 3%512=1536 Byte groB sein.
' wAnzahl" = Anzahl der Sektoren, die hintereinander
' gelesen/geschrieben werden sollen.
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' WRecno" = Gibt an, mit welchem logischen Sektor (1-720) begonnen
' werden soll.
' Mpev" = Die Laufwerksnummer (0=A; 1=B; 2=Harddisk)

A%=Bios(4,Rwflag%,L:Varptr(Buffer$),6Anzahl%,Recno%,Devi)
Print Buffer$
Return
]
Procedure Diskparameter(Flopnr)
'Gibt die Adresse des "DPB" (Diskparameterblock) fir das angegebene
'Laufwerk (0=A; 1=B) zurlck.
' Der DPB ist folgendermaBen aufgebaut:
' Word 1 = SektorgroBe in Bytes (512)
' Word 2 = ClustergroBe in Sektoren (2)
' . Word 3 = ClustergroBe in Bytes (1024)
' Word 4 = Directorylédnge in Sektoren
' Word 5 = FAT (Free Allocation Table) in Sektoren
' Word 6 = Sektornummer des 2. FAT
' Word 7 = Sektornummer des 1. Datenclusters
' (cluster;engl.:Traube)
' Word 8 = Anzahl der Datencluster auf Diskette
Parablock=Bios(7,Flopnr)
For 1=0 To 14 Step 2
Diskpara$=Diskpara$+Str$(Dpeek(Parablock+I))+" "
Next I
Print Diskpara$

Return
[}

Procedure Changedisk(Flopnr)
‘Ermittelt, ob zwischenzeitlich die Diskette gewechselt wurde.
'Dazu wird in “Flopnr" die Laufwerksnummer Ubergeben.
'In “Changestat" wird ein Wert zurlckgegeben:
' 0 = Diskette wurde nicht gewechselt
' 1 = méglicherweise Diskettenwechsel
' 2 = Diskette wurde gewechselt
Changestat=Bios(9, Flopnr)
Return
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XBIOS-FUNKTIONEN

XBIOS

Auch die Syntax der "Xbios"-Aufrufe ist identisch mit den
vorangegangenen. Diesmal werden die "XBIOS"-Routinen des
TOS (Tramiel Operating Sysytem) aufgerufen.

Procedure Keytakter(Verz,Takt)
'Setzt die Reaktionsverzogerung und Repeattakt fur Tastaturklick.
'1 steht fir sehr schnell, je groBer die Zahl, um so langsamer.
'Wenn flUr Repeattakt 0 gesetzt wird, sind nur einzelne Tastenklicks
‘méglich. -
A=Xbios(35,Verz,Takt)
Return
)
Procedure Setpalette(Colbuff$)
'Es kann mit einem Befehl die gesamte Farbpalette ausgewechselt
'werden.Dazu muB ein String Ubergeben werden, der nacheinander die
'16 Farbwerte in WortgrdBe enthalt.
'z.B.:
'For I=1 To 16
.Y Farbe=Random(511)
' Palette$=Palette$+Mki$(Farbe)
' Next I
' @Setpalette(Palette$)
A=Xbios(6,L:Varptr(Colbuff$))
Return
1)
Procedure Getreso
‘ermittelt die aktuelle Bildschirmauflésung
' A = 0 ==> niedrige Auflosung (LOWRES=320%200 / 16 Farben)
' A =1 ==> mittlere Auflosung (MIDRES=640*%200 /4 Farben)
' A = 2 ==> hohe Aufldsung (HIGHRES=640*400 / monochrom)
A=Xbios(4)
Return
]
Procedure Midiout(Anzahl,S.tring$)
'Hiermit wird ein String an den Midi-Out-Port gesendet.
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‘Die Zeichen dieses Strings miBen als Stringvariable Ubergeben werden.
'""Anzahl" gibt die Anzahl der zu sendenden Zeichen -1 an.
A=Xbios(12,Anzahl,L:Varptr(S.tring$))

Return
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Anhang A: Prozeduren in "GRAF PRO"

Prozedurname........ceuuuuieiiiieriiiiieeeeeeerenreeeeerreasieeeesresnneeeeeesenses Seite
- N O USSP 212
ALCR oot eeeerttrireesseeeeateeeseeesasn e eeeeassraeseesrarsreeesseraannrnens 219
A RREQCP.....iiieeeieeieeeerereeeeeeeresesennsiienseesssssssesessesesrrrseesseees 210
A RRECR ...ttt seeesteriieseeeessssnieseeesssssnnesssrssssnnees 218
ASREQCRP....iieeeeeeeeeeeeeeeeeeveeeeeevesaessssnnnssesesssesssssssseeesessessessssens 209
ASSRECR ...ouiiiiiiieriitiieeereeeettiie s cierrtenieeseessastaessessrsssnneessssssssranes 217
ACCESSORY .. oeieeeeeeeeeeeeeeeeeveeeeeeveeerssnsnnsssessssssssssssssesessassesseenes 384
ALTERSCREEN. ......couvviririvereveevennnnnnricnienneeens rerereeerrerersneenes 133
AREAPROCS ...ttt eesee s e s ee s e e s e s e e e e 241
BILDLOADER .....ccooiiiitieeeeeeeeeeeeeeeeerrereraereeeeeesseesesseeesesaasaesasaens 373
BILDSAVER ....cooovioiieeeeeeeeeeeeeeieevereeeeeesiennssennssssssessesessasesseennes 373
BLOCK .H.GROW ....ooooieiieeereeeeririereereereiirineeeresesseseseseesansnnnnns 249
BLOCK .H.MIR ....coovttiiiiieiiiiiiiiienneeerririineeeersssssnesessssssnnnesessersenes 252
BLOCK .H.SHRINK ......cccoovrrirrieieiiiieieeereerreeennennneeeseeeeesens 251
BLOCK.V.GROW ...riiiiiirtetieeneeereettereseeretnaneesesesessnnessesessenes 251
BLOCKL.V.MIR ....ooioiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeerveeeeeennnnseeesesseseesesnenaees 253
BLOCK.V.SHRINK .....cooiiiiitiiiitieeteeretereeecreeseseeeseeeenas 252
BLOCK.X.FADE .....ocoiiiiiiiiiiiiiceeririeeeceisteisneeseesesssnnseseersssanes 259
BLOCK .Y . ELLY .cooiitiiiiiieiieeeeeeeetereenennneneseeeaseseessessssseseeessasnenns 253
BLOCKLOADER.........cooiiieeeeeeeeeeeeeeerveerevernenaaennnneeesssesseese s s 374
216 PR 330
B _LOCKERROR ....ooeiiiiiiiiieiiteecereneeeeeeiee e e e eee e s 249
CLONSTLLINES......cotttiieeeierreeeriiereerrrerieeseessrasnsneeesesssssnneseessssns 287
CHANGEMOD ...ttt see e s e e n e e e e e e 305
CINEMA ... cooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeerereeeeer e e e s e e e s e e e s e e e e s 348
CLEARPLANE ...t 330
(6] 9 (03 1 R 391
(O] 31 34 & 58 = PR 387

C_LIPPRECZ..cuoooooneevveeesssvessssooesssesssnessessssesssssossssnssssssnnsn 388
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19033 30 TN V@) 102U 272
D.EFPATCH......oovoomrrvoreneveeeseseesesssessssssssssesesssssesssssssssssessnsnns 271
D.SIZE coooooovveeesvvenesseeessesesssssssssssssssssssssssssessssesssssssssssssaes 393
DISK.ERROR .....ooomrvrerreensssesssssesssssssssssssssessssssssssssssessanees 383
DISK.OPS ...coovvorveenrvrreeesssesssssssssssmsssssssssesssssessssesssssssssssssnsee 151
DIV.CERO......oomorouiervoeesesseessssesssssssssssssssssesssssesessseseesseassssseen 384
DIVBYCERO. ......ooovooeeeeveiesseeinessssssssssssseesssssesesseesssessssneeee 382
DOWNDICK ..oooovoeneeeeeeeneseeeseessssseseesssesssssssssssessasssssessssonens 290
DOWNPATCH. ......oorvverereeesseesessesssssessssesssssss s esssessssesens 292
DOWNPATTERN ....cocoourvemreeeeneeeeenessesseseessssesssssseseesss e 289
DRAGBOX ......oomvveiessveensssiessssesssssssssssssssssssssssssssssesssesosssssnes 375
DRAGWINDOW. L...oovveemrveonsreeereeensssssnssssssssssssssssssse e 343
DRAW.EDPIC .......oooereooeeeneseeeesseeeesesssssssssssesssssssssssssssesnens 337
DRAWICONRASTER .........omvvenerveererssessssesssssessssssessssssssssn. 343
DRAWRASTER ....oovvvmevvennseessseessssessssssssssssssssssssesssssssseene 330
150 ST E ) : 100 QO 343
EXTEND ....oooumerveeesseeneesssissssessssssessssssssssssssssssssssssesssssssssnees 211
FLCP ooooooeeeoeeveeeseseeeesseeessessssssns s ssssssssaesssssss s ssnns 218
FILLPRO ......oooovveereveeesssesssesessssssssssssssssesssssssesssssssssssssssnes 229
F.LIPSERVICE.........ovooemmeoensreeesessmesssssessssssssssssssssssesssssssseeee 136
FLRRECP .....oovvoreeeeeeeeeenseeees s ssssess s sssssss s ssnnes 209
FRRECR ..oooveoreeeeeeeeesseeens s ssssesesssss s sssssssssassssnssssssee 217
F.SRECP ....ooovveoerveeesveeseessesessseesssessssssssessssssssssssss s sssnsssssaees 206
F.SRECR ...ooovvvemveeinsseeesessseenssssessssssssssssesssssesssnssssonnes S 216
FORMALERT ......ooommrvveneetessereesssssnssssssssssesesssssssssonssssensssnons 390
G.ETFLIP...ooovooerveeeeeeeeeeseeeeesevsses s sssesess s ssssnssssssssnans 135
G.ETTINNY ..oooervvoeneeeveeeesessessessssssssssssessssssssssssnseesssssesssssns 362
G.RUBBERBOX .....ooorovoeeneereeeeessssnsnessssessssssesssssssesssssssssssns 388
GETEKEYS....vvoivveeroveessessssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssnns 280
GETPICINITS ...oooovoomrvverneeeeeseeseessssssssssssssssessssssessssssssssssssnnns 350
GET_PICS...ovvoervrineeeesessesssssssssssssssssassssssssesssssssssssssssssssssans 354
GET_SIZE coovooreoeeesveeessesesssssssssssssssssnssssssssssssssssssssssssssssssans 180
GRAFMENUE ......oorvveoeerensneeennssssessssssssssssssssssssssasesssssssssssnses 73
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H.ELPTEXT ...cootttttiiiiiiiiiieeeireeeceeeeceeesesassesssseeeesessesssssssssssssens 394
HIDEMOUSE .......ooooooeeeeeeeieeeeeeteertveevennasssinnnneerssessssesseesssssnseeesens 387
TCONP ...ttt e e ee et rsr e e e e e e s e s s s sssrareeaeaees 212
TCONSAVER .cooottteeeeeccereeeeeeseeeeeeeeeeeeeenenessesssssssessssses 374
INITARI}AY ............................................................................... 338
| 13\ 1 0 S PO PPPRUPSRTPUPRRN 407
INITVAR. W et eeteicses e s eevan e s e e e ssennnaaes 344
) S § 153 RPN 386
L e e ee e e e e e e e e e aaeaaaaaererraaaaaaaanns 211
) O S U SU TR 219
L.OAD.ERROR ......oueetttceceeceeeeeeeeeeeeaeeeeeeeeeeeeseereseesssssssnnnnes 383
LRREGCP ....tiitiiiitiieeeeiissssseseeseseesaeaseeeeeseeesssssssssssssnnsennnnnnns 210
L.RRECR ..ttt s s ssseeessesasaesaeseaeasansssnsneens 218
L.SREQCP ... iieieeiiteeeerreretttrceeereseseeessessseasesseesessassessssssssnsssses 208
L.SREGCR ...coovttrtereriirieeieererernnninnncsseessssssssssessesessssssssessssssssssssans 217
LINFORM...ccoeoiiiiiiirettcieeeeeerttteeseeerressnissesessnssnnesesssssssnesesssassssnnns 290
LINSTYLE ..ottt s e e s e s e e s e e eeeeeeasseannanns 290
MENUE

M.ENUTEXT.] ..ot eeeetiieie s s eeeneee s s e eassnnnns 143
MENUTEXT.27 coovtiiieeeiieeietiieeeeeerieitieeeeseeesrieeeesssssnnssesrssssnnnes 142
M.ENUTEXT.37 it ererereerereeeeens 150/151
MENUTEXT .4 .coooiiiiiiieieeeticeeeeceeeeseeeeesseeseeeseeeensesessesssennes 151
MAINMENUE ...ttt eerretreeeeeereanteesesssssseesessesssnes 288
MARKER. . ... o ioiiiirtcccccrertreee e eetenisee e eanesaessssesennnssessssssnnsans 231
MARKERMENU.......... eeeeetteeteeeeeeeeeeeeereeerteattstataannnnnnnnnaaaaaeans 232
MAUSABFRAGE ......cooveeeeeieeeteteteeeeeseseeeseeeeeneessessssssenes 316
MIR L. eeeree e s s s s essssssaeaaenasaeasaaananns 279
MIR.LLINE. Lottt 227
MIRL.LLLINE.2 .o oiooiiiiiiiiieeiitttteviee e reeesseesesesssessesseaseasaassanneens 228
IMIRL2..oeeeiireieeieeeree s iereeseeeerereesesnnreeeesssnsetessennenaesssesnsnnessesssneses 280
MIR.2.LINE. L. oooieieeeeteettttieeeeeeessseesesaesssaeeeesensasasanssens 228
MIR.2.LINE.2...ooouttitiiireeeeeeireietenneeeesesreseeesssseseeessaesassssasesssnens 228
1Y 0 0 35 280
MIRL3.LINE. L...iiiieeriiiieeeietieiieeeereeeretnieeseeeesanntnesesssssssnnesessssnes 228
MIR.3.LINE.2 .. ieeeeeeeeeeeetreterreeeeeeae s e e e e s s e e e e e e e e 228
MIR ...ttt e e e ea e e e e e e e aaaaaeas 280

MIR.A.LINE. L..coiiiiiiniiiimiiiiiiniinnieciis e sne s snnees 228
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NN Y 8 23 23 :T0) SO 198
1R 1 3 2 9 13O 135
PATEDIT.......coomovvooeieeeeeeeeesesssssssssssssessossssssssssessssssssssssssessssseson 344
PATTERNSAVER ...oorovoveeeesnnneseeesensssssssseveseesssssssssssssssn 374
PL.SPR ....oooeeerevveeeemsssssneeessssssseseesesssssssssssssssssssssassssssesssssssseee 230
PRE.LOADING........coomsrrvveeeneneeseessessssemsssssssseesesessesssssssseeessseee 35
1383 0) 3 21 OO 205
PT.SPR ..o..ooooeoeesvoeeseseseeeeosssesseesssssseseseessssssseeseseesssseeesseessereeee 231
10 (61 7o)/ o XU 365
P_ICSAVE ..oooeevoeeemmneeevesesessvssmssssessssssssssssssmssssssssesssesseeeesen 367
RAHMEN......omooooooeeeeeseeeoesesssessssssesssssssssssssssssossssssssssssssosene 388
READY ......oooooimoovooeesinsssssssssssssssssssssssssssaessssssssssssssssssssssossen 330
RUBBERBOX. L ....ooorrvoeeessereosmsissessessessssssssssssssssssssssssseseen 331
RUBBERBOX.2 .....ooivvooeeeesseoesessssseeessssssssnessessssssssssssesseen 331
RUBBGOING .........oomnenereeennssssessssesssessosssessssssssesssssssssssssssenees 215
1R055): 1) 2 05 SO 376
IR TA 3 23 :00) SN 384
S.LIN ..ooooirovveeeeseoeeeseseesseesessesssessesessssssseessssssssessssseseeeseeeeeesee 220
SCHLUSS......oooervveeesssssseoesssesessessssesssssesssssssssssesssssseesseseses 394
SCREENSET ..ooovvveeiensscoeesesssssmssssessssessesssssssssssessssssessseseeeosn 126
SET.BLACK .....ooooooooeeeeeeeeeeeessssessssssssssssssesssssssssssseesssssssnnnson 336
SET.CLIPPING .........commmrvvveeriereseeresinsesssessssssssssesssssssssesssssseseon 142
SET.CONST c.ooorveoeerenereeeeeesesssesmssssssssssassessssnssssssessessssssesesen 143
SET.GRID......ooorvoveeeenessoessssssessssssessssssssssssssssssssssssssassssesesen 144
SET.INITS. ....oooorrvvoeeenseeseeesseseessseeesesssssssassssssssessssessesssssesesnne 138
SET.PICS......ooommmmeeveeremeeesssesnsssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssesssesn 287
SET.RASTERFORM.........coommmrrvrremnerrssrnessesesessssssssssssssssssesenen 316
SET.SPECIALS......oooemmmnrnerveeresnsssesesssesssssseseesssssssssssssssssenssson 147
SET.WHITE ...oorvvvveeenenesesssssessssssssesssssssssssssssssssssssssssssssesnn 336
SETAREAS. ....ooovooeieneeeseeeenssessasssesssssssssssessssssssssssssssssesssnon 245
SETDRAWMODE ....oooovvveererveeeesseesseemssssssssssssssssssnssessssosnens 292
SETGRAFMODE ..........ooooemnrveeeesssesssesssssssssmsssessssesssssseesesen 300
SETNEWMENU. ......oomoovooeeesesseoeessssseesesssssssseessesssssssesesseense 300
SETPLANE..........oovvooooeeenseeeeseoesssssseseesssesssssssssesssssenssssessssssessenn 332
SETPOINT ...cooorveeeeeseeeveoeessesseoessssessesessssssssnsesessessessessseeseen 335
SETSTEPS......ervevveemssnsssesessssssssssssessssssssssssssesssssssssssessssssssnnns 291

SET_MENUBACK......cccooutiiiriiiiiiiiniiiiiieenrcsnincssnaeessieeanns 241
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3 3(01 0143 123 3 O 303
SHOWLINES.......ovvverrveeneeeesieessssessssssssssssesesesssesessessessseeesenenn 287
33 (0114 (01 613) OO 386
SHOWPICS.......ovoovveeeeesessessesesssssssssssssssssssssessesssssesseessssesssssenen 370
SL.SOME ..ooorvveerveenmeseeessssssssssssssssssssssssssssesssssessssssssssssssseee 198
SMALLTEXT ..oorvvveerveemeeesenssssessssessssssssssssessssssssssssssssssssnss 391
STARTER ..ooooooroeeeeveenoesesvsssesessssssssssssssss s sssssssasssssssssesesens 307
T EXT cooveeeeeeeeeseseesssssesssses s ssssesssssssssssesssss s ssa s 234
TEXTMENU ....ooovvoerevoeereeeessssessssesessssessssssesssssssssssssssessssnnn 236
TINNY coooovvoneveeessseees s sesssess s ssesssssesssss s sssesssesssssssssssnsnns 256
T_EXTLEN ....oooiioieeveeeseeeesseeeseeesssessssssssssesssssssssssssss s ssseens 286
182 0) (03O 289
191275 (03 < CHNR OO 292
UPPATTERN ...o.ooorooeeeeereesseeessssesesssssessss s sossses s 288
VERTEILER .....oooereoeeeoeeensseee e ssssssssss s ssssesssss 272
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Anhang B: Bedienungsanleitung zum "Graf Pro"

Funktionstasten

Im Grafikteil :
F1 = Fullmuster +
F2 = Fillmuster -
F3 = Liniendicke +
F4 = Liniendicke -
F5 = Linenstil
F6 = Linienendformen
F7 = Patch-GroBe +
F8 = Patch-GroBe -
F9 = Grafik-Auswahl (+)
F10 Grafik-Modus (+)

Andere Tasten:
Undo = seit dem letzten Insert gezeichnete Sequenz
Loschen
Insert=aktuelle Screen fixieren
Help=Evtl. Helptexte
Clr/Home=aktuelle Screen loschen
Esc=Hauptmenli aufrufen
Tab=Grafik-Einstellungsmeni aufrufen

Die Tasten kdnnen auch wihrend des Zeichnens bedient werden.

MenUbedienung:

Im Hauptmeni:

Entsprechende Menlfelder anklicken.
11 alle Funktionen sind gleichzeitig aktivierbar !!

Menupkt. 'QUIT! = Programmende

Menupkt. 'INITS':
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1. vier Spiegelfunktionen und Spiegel Aus
2. zwei Hilfslinien-Funktionen und Aus

3. Netzmodus An/Aus

Im Netzmodus kann ein beliebiges Raster
eingestellt werden. Samtliche Grafikfunktionen
(auch Text !!) arbeiten dann in diesem Raster.

Menupkt. ' EDITS':

1. Icon Editor mit max. 60*80 Punkten

. Pattern-Editor mit 16*16 Punkten
Das damit entworfene Fillmuster kann anschlieBend

im Mustermenl aufgerufen werden.

Der jeweils letzte Editor-Inhalt Llast sich nach
Rlckkehr zum Grafikprogramm wieder installieren.

Funktionen:

Eckpunkt links oben =
Punkt rechts daneben=
Eckpunkt rechts oben=

Punkt links daneben =
Punkt unter Eckpunkt
oben rechts =
Punkte links und
rechts in der Mitte =

Punkt rechts unten =

Punkt darlber =
Eckpunkt links unten=

Vier Pfeilpunkte =

Menupkt. ' KINO':

Window-Maximierung

Revers

Editorinhalt wird Ubernommen
und Rlckkehr zum Hauptproramm
CANCEL. Editorinhalt wird
nicht Ubernommen.Rlckkehr zum
Hauptprogramm

CLEAR

H/V-Spiegel

Rubber (Taste gedrickt halten
und Box variieren.)
Editorinhalt speichern
Dragger (Taste gedriickt halten
und Box verschieben

Inhalt scrollen

Kino wird weiter unten genauer erkléart.
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Menupkt. 'S

1.

PEZI':

die 'Ublichen' Move/Copy - Funktionen,

bis man dabei auf die Cursor Tasten drickt.
Hat man einen Block mit MOVE oder COPY
definiert, beginnt er zu flimmern. Jetzt
kénnen mit den vier Cursortasten Sonder-
funktionen ausgelost werden:

Cursor-links-Taste = Vertikal spiegeln
Cursor-unten-Taste = Horizontal spiegeln
Cursor-oben-Taste = Tonnenbild
Cursor-rechts-Taste=Sinus-Bild

Shift/Cursor-links = Block horizontal verkleinern
shift/Cursor-oben = Block vertikal verkleinern
Shift/Cursor-rechts= Block horizontal dehnen
Shift/Cursor-unten = Block vertikal dehnen

Nachdem diese Funktionen ausgeflhrt sind,

konnen die neuen Blocke gesetzt werden.

Schaltet man auf die andere Screen um, wird der
Block dort wieder aktiviert. Der Block bleibt
auch nach dem Setzen(einmaliger Tastendruck)
solange durch Umschalten zur anderen Screen aktiv,
bis man die Maustaste zweimal hintereinander
bedient.Es kann aber auch nach einmaligem Tasten-
druck wieder ein neuer Block definiert werden.
Dann geht allerdings der bisher aktive Block
verloren.

Wenn man die MOVE/COPY-Funktionen wieder aus-
schaltet und mit SELF weiterarbeitet, kann man
mit diesen Bldcken sogar malen.

BLOCK Laden / Speichern

Die Funktion fordert bei SAVE auf, einen Bildaus-
schnitt zu definieren. Dieser Ausschnitt wird dann
mit dem Extender 'BLO' auf Diskette gespeichert.
Mit LOAD konnen Auschnitte von Diskette geladen
werden
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3.

CLIPPING setzen / CLIPP. an/aus

Man kann einen Bildschirmbereich definieren

(wie bei MOVE/COPY oder den Rubb-Funktionen wird
die linke Maustaste gedrlickt und eine Box aufge-
zogen. Beide Tasten = UNDO).

Alle Grafikfunktionen auBer SELF und MOVE/COPY
werden dann an den Réndern dieses Feldes abge-
schnitten.Man kann also nur noch innerhalb dieses
Feldes zeichnen oder schreiben.

BORDER On/Off

Die Bildschirmréander kdnnen aktiviert werden
Kommt man widhrend des Zeichnens an bestimmte
Punkte am Bildrand, wartet das Programm auf einen
Tastendruck. Wird dann zweimal schnell geklickt
(wie auf dem Desktop beim Datei-Erdffnen), werden
Sonderfunktionen ausgelést.

Da man wadhrend des Zeichnens sowieso immer eine
Taste gedrlckt halt, stort dieser Umstand sehr
wenig. Er zeigt seine Wirkung erst wenn man mit
nicht gedriickter Maustaste die Rénder berilhrt.
Der Mauszeiger flackert dann nicht mehr und man
kann jetzt doppelklicken.

Ausgelost werden:

Maus im mittleren Bereich am linken Bildrand:

==> es erscheint die 'andere' Screen. Man kann
sie mit der Maus bewegen. Sie verschwindet
wieder, wenn man noch einmal klickt.

Maus in der linken, unteren Ecke:

==> Es wird auf SELF-Funktion umgeschaltet.

Die vorher aktive Funktion (auBer MOVE/COPY)
wird zwischengespeichert und kann mit noch-
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maligem Doppelklick (nach Berlhrung der
Bildschirmecke) wieder zurlickgeholt werden.

Maus in der rechten unteren Ecke:

==> Es werden die Mauskoordinaten in der linken
oberen Bildschirmecke angezeigt.
AuBerdem werden bei Rubb-Funktionen und
dem Straight-Line-Modus die x/y-Entfernungen
der Maus zum Ursprung und die Lénge der
Diagonalen angezeigt (mathematisch korrekt
nach Phytagoras). Nochmal rechte untere
Ecke berlhren und Doppelklick = aus.

Maus im mittleren Bereich des unteren Randes:
==> Das Einstellmenl wird aufgerufen.
Maus im mittleren Bereich des rechten Randes:
==> Der Editor wird aufgerufen.
Menupkt. ‘FLIPP®
Es wird auf die andere Screen umgeschaltet.
Noch nicht fixierte MOVE/COPY-Blocke kdnnen so
von einer Screen in die andere gebracht werden.
Menupkt. 'DISKY’
LOAD / SAVE / KILL und NAME - Funktionen
Menupkt. 'PRINT!®
Hardcopy der aktuellen SCREEN (Druckeranpassung kann
mit
Desktop-Accessory vorgenommen werden). Accessories

kénnen
aufgerufen werden.
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Im Einstell-Meni:

Achtung:

Das Titelfeld jeweils anklicken oder Funktionstasten

driicken.

Besonderheit bei Feld 'Draw-Modus':

Dieser MenUpunkt kann unabhangig davon, ob Menl-Icons

geladen wurden, bedient werden.

Wenn Menu-lIcons geladen wurden, muB nur in das Titel-

feld geklickt werden. Es erscheint das Grafik-Meni.
Hier ist eine Besonderheit bei den Menlfeldern
MARKER und TEXT zu beachten! Wird nur eine Maustaste
gedrickt, wird die Funktion einfach nur angewshlt.
Werden beide Tasten gleichzeitig gedriickt, erscheint
ein Unterment.

Wurden keine Menl-Icons geladen, konnen mit den beiden

Maustasten im Titelfeld die Draw-Modi vor und zurlick-

gewdhlt werden.

Wieder Sonderfall MARKER und TEXT:
Steht einer dieser beiden Draw-Titel in der Box,
muB die 'Tab'-Taste nochmal gedrickt werden, um
die Untermenls aufzurufen.

Besonderheit SELF:

Mit dieser Funktion konnen beliebige Icons oder Bild-

ausschnitte, die vorher mit dem Editor entworfen bzw.

mit MOVE/COPY (s.Menlpkt. 'SPEZI') definiert wurden

(nach der Definition den Block einfach aus dem Bild

schieben und MOVE/COPY wieder ausschalten),als Zeichen-

Element benutzt werden. Diese Funktion arbeitet

ebenfalls in allen vier Grafik-Modi

(Replace,Transp.,XOR,Revers). '

Man kann auch beliebig Icons oder Blécke laden und

damit zeichnen.

Wenn man Icons oder Blécke aus dem Bild hinaus-

schiebt, findet man sie evtl. nicht wieder. Sollte

Ihnen das passieren, brauchen Sie nur nochmal

USELF" anzuwdhlen und das Icon erscheint wieder

in der linken oberen Bildschirmecke.
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Bedienungsfunktionen der einzelnen Grafikoperationen:

Alle “Patch"-Funktionen (1-9) werden durch Druck auf die linke Maustaste
ausgelost.

SELF-Funktion (10) : Mit der linken Taste wird das Icon gezeichnet mit
der rechten Maustaste wird es bewegt, ohne zu
zeichnen.

YRubb"-Funktionen (11-19:

Mit der linken Taste wird der Startpunkt
definiert.

AnschlieBender zus&dtzlicher Druck auf die rechte
Taste (also beide Tasten zugleich) ldscht die
Box.

Dabei muB darauf geachtet werden, daB
anschlieBend die

linke Taste zuerst wieder losgelassen wird.
Dricken Sie nur die linke Taste und haben eine
Box

aufgezogen, wird diese gezeichnet, sobald die
Taste

wieder losgelassen wird.

“Line"-Modus (20): linke Taste = Freihandzeichnen
rechte Taste= Gerade Linie definieren
anschlieBender Druck zusdtzlich auf die rechte
Maustaste zeichnet die Linie.

MFill"-Modus (21): linke Maustaste lost den FullprozeB aus.

“Spray"-Modus(22 u. 23):
Im Spraymodus ist folgendes zu beachten:

Die GroRe des Spraybereichs richtet sich nach der
eingestellten "Patch"-GroRe.

Es sind alle drei Maustasten mit Funktionen belegt.
linke Maustaste = kleine Punkte sprihen
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“"Marker" (24)

"Text" (25)

rechte Taste = etwas groBere Punkte sprihen
beide Tasten = dicke Punkte sprihen

Es gibt zwei verschieden Spraymodi:
1. Plot-Spray = spriht einfarbig schwarze Punkte
2. Patt-Spray = spriht das eingestellte Flllmuster

Es kann mit sechs verschiedenen Markertypen
gezeichnet werden. Die GroBe der Marker richtet
sich nach der eingestellten "Patch"-GroBe.
Allerdings lassen sich Marker nur sprungweise in
der GroBe verdndern, nicht kontinuierlich.

Es kann Grafik-Text ausgegeben werden. Druck auf
linke Maustaste setzt den String, ohne ihn zu
Léschen.

Der String wird auch durch Dricken der “"Return"-

Taste

gesetzt. Rechte Maustaste oder "Delete'-Taste
loscht

den String. "Backspace'-Taste loscht jeweils das
letzte

Zeichen.

AuBerdem sind auch hier die vier Cursortasten
belegt.

Cursor-links-Taste = String in der Lénge
verklrzen

(Achtung: die Stringlange fangt bei Null an).
Cursor-rechts-Taste= String dehnen.
Cursor-unten-Taste = Dehnungsmodus kann bestimmt
werden.

Im Wechsel:

Wort- oder Zeichendehnung.
Cursor-oben-Taste = Normale Textladnge wieder
einstellen.
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"KINO":

Einstiegspunkt ist die Definition einer Screen-Grofe (Taste ge-
driickt halten und Box aufziehen). AnschlieBend kann bestimmt
werden, wieviele Bilder gezeichnet bzw. bearbeitet werden sol-
len. Hier richtet sich die maximale Anzahl der moglichen Bilder
nach der vorher definierten BildgroBe und dem verfiigbaren
Speicherplatz.

Trickfilm-Editor:
Er erkldrt sich weitgehend selbst.
Die Plot-GroBe kann wdhrend des Zeichnens durch die
Maustasten-Kombinationen variiert werden:
linke Taste konstant
rechte Taste = groBer
e beide Tasten = kleiner

Funktionstasten sind wahrend des Zeichnens aktiv.

F1= Zeichenfarbe schwarz

F2= Zeichenfarbe weiB

F3= aktuelles Bild 'knipsen' / Bildzdhler +1
F4= Zeichenfenster clearen

F5= Tricks wahlen

Trick BUBBLE:

Es wird eine glanzende Kugel dargestellt.
GroBe kann wie oben mit Tasten varriert
werden. Der Bildzéhler incrementiert
automatisch, solange Maustaste gedrickt
ist.

Trick TROMMEL:

Lassen Sie sich (berraschen und legen
Sie schon mal eine Leerdiskette
bereit.

Fé6= SAVE - Film / Einzelbilder speichern.

F7= LOAD - Es kodnnen entweder Icons, Blocke,
Einzelbilder
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oder Filme geladen werden.
Der Film wird automatisch gestartet.
Icons,Blocke und Einzelbilder konnen
nach dem Laden durch Dricken der HELP-
Taste in den Editor geholt und mit
Maustastendruck gesetzt werden.

F8 = Weiter zur Vorfihrung oder Rlckkehr
zum Hauptprogramm

Ausserdem kann:
1. das aktuelle Bild mit den vier Cursortasten gescrollt werden
2. mit der "Help"-Taste der zuletzt im Grafikprogramm aktive
Block, bzw. das SELF-Icon in den Editor geholt werden.

Picture-Show:

Der editierte Film wird vorgeflhrt.

Mit den beiden Maustasten kann die Geschwindigkeit gesteuert

werden.

Standbild ==> mit dem Mauszeiger unteren
Bildschirmrand berlhren.

Einzelbildschaltung ==> unteren Rand beriihren und gleichzeitig
klicken.

Bildricklauf ==> Mauszeiger auf 'Backstep' und Maustaste
dricken.
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Anhang C: Fehlermeldungen

EDITOR-FEHLERMELDUNGEN:
TEXT:

WHILE OHNE WEND

REPEAT OHNE UNTIL

DO OHNE LOOP

FOR OHNE NEXT

WEND OHNE WHILE

LOOP OHNE DO

NEXT OHNE FOR

IF OHNE ENDIF

ENDIF OHNE IF

ELSE OHNE IF

ELSE OHNE ENDIF

EXIT OHNE SCHLEIFE
PROCEDURE OHNE RETURN
PROCEDURE IN SCHLEIFE
PROCEDURE DOPPELT DEFINIERT
RETURN OHNE PROCEDURE
MARKE DOPPELT DEFINIERT
LOCAL NUR IN PROCEDURE
LOCAL NICHT IN SCHLEIFE
FUNKTION DOPPELT DEFINIERT
GOTO IN/AUS FOR-NEXT ODER PROCEDURE
RESUME IN FOR-NEXT-SCHLEIFE
RESUME OHNE PROCEDURE
SYNTAX FEHLER

ZEILE ZU LANG
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BASIC-FEHLERMELDUNGEN:

ERR : TEXT:
0 DIVISION DURCH NULL
1 UBERLAUF
2 ZAHL NICHT INTEGER -2147483648...2147483648
3 ZAHL NICHT BYTE 0...255
4 ZAHL NICHT WORT 0...65535
5 QUADRATWURZEL NUR FUR POSITIVE ZAHLEN
6 LOGARITHMEN NUR FUR ZAHLEN > 0
7 UNBEKANNTER FEHLER
8 SPEICHER VOLL
9 FUNKTION ODER BEFEHL NOCH NICHT MOGLICH
10 STRING ZU LANG. MAX. 32767 ZEICHEN
1" KEIN GFA-BASIC V1.0 PROGRAMM
12 PROGRAMM ZU LANG, SPEICHER VOLL. NEW
13 KEIN GFA-BASIC. PROGRAMMFILE ZU KURZ. NEW
14 FELD ZWEIMAL DIMENSIONIERT
15 FELD NICHT DIMENSIONIERT
16 FELD INDEX ZU GROB
17 DIM INDEX ZU GROB
18 FALSCHE ANZAHL INDIZES
19 PROCEDURE NICHT GEFUNDEN
20 LABEL NICHT GEFUNDEN
21 BEI OPEN NUR ERLAUBT:
WIUNPUT, “O"UTPUT, “R"ANDOM, “A"PPEND, "“U“PDATE
22 FILE SCHON GEGFFNET
23 FILE # FALSCH
24 FILE NICHT GEGFFNET
25 FALSCHE EINGABE. KEINE ZAHL
26 FILEENDE ERREICHT EOF
27 ZUVIEL PUNKT FUR POLYLINE/POLYFILL. MAX.128
28 FELD MUB EINDIMENSIONAL SEIN
29 ANZAHL PUNKTE GROBER ALS FELD
30 MERGE - KEIN ASCII-FILE
31 MERGE - ZEILE ZU LANG - ABBRUCH
32 ==> SYNTAX NICHT KORREKT

33 MARKE NICHT DEFINIERT
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34 ZUWENIG DATA

35 DATA NICHT NUMERISCH

36 SYNTAXFEHLER IN DATA. "" PAARWEISE VERWENDEN

37 DISKETTE VOLL

38 BEFEHL IM DIREKTMODUS NICHT MOGLICH

39 PROGRAMMFEHLER. KEIN GOSUB MOGLICH

40 CLEAR NICHT MOGLICH IN FOR-NEXT-SCHLEIFEN
ODER PROZEDUREN

41 CONT NICHT MOGLICH

42 ZUWENIG PARAMETER

43 AUSDRUCK ZU KOMPLEX

44 FUNKTION NICHT DEFINIERT

45 ZUVIELE PARAMETER

46 . PARAMETER FALSCH. MUB ZAHL SEIN

47 PARAMETER FALSCH. MUB STRING SEIN

48 OPEN “R" SATZLANGE FALSCH

50 KEIN "R"-FILE

51 NUR EIN FIELD ZU EINEM OPEN “R" MOGLICH

52 FIELDS GROBER ALS SATZLANGE

53 ZU VIELE FIELDS (MAX. 9)

' 54 GET/PUT FIELD-STRINGSLANGE FALSCH

55 GET/PUT SATZNUMMER FALSCH

60 SPRITE-STRINGLANGE FALSCH

90 FEHLER BEI LOCAL

91 FEHLER BEI FOR

92 RESUME (NEXT) NICHT UNMOGLICH. FATAL, FOR ODER
LOCAL

100 C COPYRIGHT 1986, GFA SYSTEMTECHNIK
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TOS-FEHLERMELDUNGEN:

ERR : TEXT:

-1 * ALLGEMEINER FEHLER

-2 * DRIVE NOT READY. ZEITUBERSCHREITUNG
-3 * UNBEKANNTER BEFEHL

-4 * CRC FEHLER, DISK-PRUFSUMME FALSCH
-5 * BAD REQUEST. UNGULTIGER BEFEHL

-6 * SEEK ERROR. SPUR NICHT GEFUNDEN
-7 * UNKNOWN MEDIA. FALSCHER BOOTSEKTOR
-8 * SEKTOR NICHT GEFUNDEN

-9 * KEIN PAPIER

-10 * SCHREIBFEHLER

-1 * LESEFEHLER

-12 * ALLGEMEINER FEHLER 12

-13 * DISKETTE SCHREIBGESCHUT2ZT

-14 * DISKETTE WURDE GEWECHSELT

-15 * UNBEKANNTES GERAT

-16 * BAD SEKTOR (VERIFY)

-17 * ANDERE DISKETTE EINLEGEN

-32 * UNGULTIGE FUNKTIONSNUMMER

-33 * DATEI NICHT GEFUNDEN

-34 * PFADNAME NICHT GEFUNDEN

-35 * ZUVIELE DATEIEN OFFEN

-36 * ZUGRIFF NICHT MOGLICH
-37 * UNGULTIGES HANDLE
-39 * SPEICHER VOLL
-40 * UNGULTIGE SPEEICHERBLOCKADRESSE
-46 * UNGULTIGE LAUFWERKSBEZEICHNUNG
-49 * KEINE WEITEREN DATEN
-64 * GEMDOS BEREICHSFEHLER. SEEK FALSCH?
=65 * INTERNER GEMDOS-FEHLER
-66 * KEIN BINARPROGRAMMFILE
-67 * SPEICHERBLOCKFEHLER
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BOMBEN-FEHLERMELDUNGEN:

ERR : TEXT:

102 2 BOMBEN - BUS ERROR. VIELLEICHT PEEK ODER POKE
FALSCH

103 3 BOMBEN - ADRESS ERROR. UNGERADE WORTADRESSE!
BEI DPOKE, DPEEK, LPOKE ODER LPEEK

104 4 BOMBEN - ILLEGAL INSTRUCTION. AUSFUHRUNG EINES
UNGULTIGEN 68000-MASCHINENBEFEHLS

105 5 BOMBEN - DIVIDE BY CERO. DIVISION DURCH NULL
IN 68000-MASCHINENSPRACHE

106 6 BOMBEN - CHK-EXEPTION. 68000- INTERRUPT
DURCH CHK-BEFEHL

107 7 BOMBEN - TRAPV-EXEPTION. 68000- INTERRUPT

~ DURCH TRAPV-BEFEHL
108 * 8 BOMBEN - PRIVILEGE VIOLATION. 68000- INTERRUPT

DURCH AUSFUHRUNG EINES PRIVILIGIERTEN BEFEHLS
109 9 BOMBEN - TRACE-EXEPTION. 68000-TRACE- INTERRUPT
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Anhang D: Ubersicht der BASIC-Befehle

Befehlsname Abklrzung Seite
ABS 224
ADD Abk.: Ad 105
ALERT Abk.: A 119
ARRAYFILL Abk.: Ar 203
ARRPTR 59
ASC 103
ATN 263
BIN$S * &X 87
BIOS 436
BLOAD Abk.: Bl 39
BOX Abk.: B 98
BSAVE Abk.: Bs 200
C: 389
CALL Abk.: Ca 389
CHAIN Abk.: Ch 182
CHDIR Abk.: Chd 177
CHDRIVE Abk.: Chdr 180
CHR$ 103
CIRCLE Abk.: C 212
CLEAR Abk.: Cle 49
CLEARW Abk.: Cle W 415
CLOSE ' Abk.: Cl 189
CLOSEW Abk.: ClL W 412
CLS B 127
COLOR Abk.: Co 75
CONT Abk.: Con 48
CONTRL 429
cos 262
CVI * CVL * CVS * CVF * CVD 92
DATA Abk.: D 56
DATE$ 109
DEC 105
DEFFILL Abk.: Deff 85
DEFFN 266
DEFLINE Abk.: De 78

DEFLIST Abk.: Deflis 184
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DEFMARK
DEFMOUSE
DEFTEXT
DFREE

DIM

DIM?

DIR

DIRS

DIV

DO * LOOP
DPEEK
DPOKE
DRAW * TO

EDIT
ELLIPSE
END

EOF
ERASE
ERR
ERROR
EXIST
EXIT IF
EXP

FATAL
FIELD * AS
FILES
FILESELECT
FILL

FIX

FN

FOR * NEXT
FORM INPUT
FRAC

FRE

FULLW

GB

GEMDOS

GEMSYS

GET

GET #

GOSUB

GOSUB "Procedure"(Liste)
GOTO label

Abk.:
Abk. :
Abk.:

Abk.:

Abk.:

Abk.:
Abk.:
Abk.:
Abk.:
Abk. :

Abk.:

Abk.:
Abk.:
Abk.:
Abk.:

Abk.:
Abk.:
Abk.:

Abk. :

Abk.:
Abk.:
Abk.:

Defm
Defmo
Deft

Di

Do, L

Dr

Ed
ELL

Er

Err

Fi, As
File
Filese
Fi

]
F, N
F minput

Fu

Go bzw.
Go bzw.
Got

232
43
99

197
40
42

178

178

105

107
70
67

339

48
198
48
190
43
167
169
37
107
225

167
197
179
152
132
116
266

53
165
116

58

425
434
423
81
196
35
50
38
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GRAPHMODE Abk.: G 73
HARDCOPY Abk.: H 124
HEX$ * &H 87
IF * ELSE * ENDIF Abk.: I, El, En 36
INC Abk.: In 105
INFOW Abk.: Inf 413
INKEYS$ M
INP 93
INPUT Abk.: Inp 162
INPUTS 163
INSTR 171
INT 115
INTIN 430
INTOUT 430
KILL Abk.: K 153
LEFTS 170
LEN m
LET Abk.: Le 169
LINE Abk.: Li 144
LINE INPUT , Abk.: Li input 164
LIST Abk.: Lis 182
LLIST Abk.: LL 313
LOAD Abk.: Loa 181
LOCAL Abk.: Loc 52
Loc 191
LOG * LOG10 266
LPEEK 70
LPOKE Abk.: Lp 67
LPOS 314
LPRINT Abk.: Lpr 313
LSET Abk.: Ls 172
MAX 400
MENU 408
MENU array$() Abk.: Me array$() 407
MENU KILL Abk.: Me Kill 412
MENU OFF Abk.: Me Off 414
MID$ 171
MIN 400
MKDIR Abk.: Mk 176
MKI$ * MKL$ * MKS$ * MKF$ * MKD$ 91
MOUSE Abk.: M 113
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MOUSEK
MOUSEX
MOUSEY

MUL Abk.: Mu
NAME * AS Abk.: Na, As

NEW

OCT$ * &0

ON * GOSUB

ON BREAK GOSUB

ON ERROR GOSUB

ON MENU

ON MENU GOSUB

ON MENU IBOX GOSUB

ON MENU KEY GOSUB

ON MENU MESSAGE GOSUB
ON MENU OBOX GOSUB

OPEN Abk.: O
OPENW Abk.: O W

ouT Abk.: Ou
PAUSE Abk.: Pa

PBOX Abk.: Pb
PCIRCLE Abk.: Pc

PEEK

PELLIPSE Abk.: Pe

Pl

PLOT Abk.: PL
POINT

POKE Abk.: Po
POLYFILL Abk.: Polyf
POLYLINE Abk.: Pol
POLYMARK Abk.: Polym
POS

PRBOX Abk.: Prb
PRINT Abk.: P bzw. ?
PRINT USING Abk.: P Using
PROCEDURE * RETURN Abk.: Pro, Ret
PROCEDURE "Name"(lokale Variablenliste)

PSAVE Abk.: Ps
PTSIN

PTSOUT

PUT Abk.: Pu

PUT # Abk.: Pu

114
114
114

105
175
49

87
278

36
165
404
403
422
403
403
422
187
407

9%

118

97
211

70
219
265
338
337

67
207
207
207
158
210
154
159

35

50
181
430
430

81
196
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QUIT Abk.: Q 49
RANDOM 127
RBOX Abk.: Rb 210
READ Abk.: Rea 56
RELSEEK Abk.: Rel 192
REM Abk.: R bzw. 57
REPEAT * UNTIL Abk.: Rep, U 102
RESTORE Abk.: Res 50
RESUME Abk.: Resu 167
RIGHT$ 170
RMDIR Abk.: Rm 177
RND 127
RSET Abk.: Rs 172
RUN Abk.: Ru 49
SAVE Abk.: Sa 181
SDPOKE Abk.: sd 69
SEEK Abk.: See 191
SETCOLOR - Abk.: Se 75
SETTIME Abk.: Sett 109
SIN 262
SGN 225
SLPOKE Abk.: Sl 69
SOUND Abk.: So 393
SPACES$ 54
SPC 157
SPOKE Abk.: Sp 69
SPRITE Abk.: Spr 46
SQR 224
STOP Abk.: St 48
STR$ 95
STRINGS 55
SuB Abk.: S 105
SWAP Abk.: Sw 125
SYSTEM Abk.: Sy 49
TAB 158
TAN 262
TEXT Abk.: T 100
TIMES 109
TIMER 108
TITLEW Abk.: Tit 421
TROFF 401
TRON 401
TRUNC

116
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UPPER$

VAL
VAL?
VARPTR
VDISYS

WAVE
WINDTAB
WHILE * WEND
WRITE

XBIOS

Abk.: Wa
Abk.: W, We
Abk.: Wr

55

96
96
57
429

394
418
106
160

438
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Anhang E: Programmaénderungen fir ATARI

Das gesamte in diesem Buch aufgefithrte Grafikprogramm ist
auf den ATARI ST mit 1 MB Arbeitsspeicher zugeschnitten.
Besitzer eines ST mit einem Speicher von 512 KB miissen auf
die Méglichkeit der Trickfilmedition verzichten. Im uibrigen ist
die 260er Version weitgehend identisch mit der Megaversion.
Voraussetzung ist ebenfalls das ROM-TOS.

1. Programmteile 16schen

Folgende Prozeduren und Programmzeilen miissen vollstindig
geldscht werden:

procedure: cinema
getpicinit
set_pics
g.ettinny
p_icsave
showpics
set.pics
bildsaver
bildloader

Programmzeilen:
procedure grafmenue
Zeile 6 - 12
Zeile 34, 35, 37, 38

procedure screenset
Zeile 2 - 5

Zeile 7 - 13

Zeile 19
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procedure setinits
Zeile 4 - 10
Zeile 38 - 40
Zeile 104 - 107

procedure set.specials
Zeile 5 - 8

Zeile 28 und 29
Zeile 129

procedure sl.some
Zeile 97 - 100
Zeile 110 - 113

procedure pre.def
Zeile 2

procedure mainmenue
Zeile 3 - 6

2. Einfiigungen
Folgende Programmzeile miissen unbedingt eingefiigt werden:

Anfang - vor das Programm:
if fre(0)<140000
on break gosub s.ystem
alert 1,"Der Speicherplatz reicht|nicht aus",1,"Bye, Bye", Dummy%
gosub s.ystem
else
goto r.un
endif
proc s.ystem
edit
Return
r.un:
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Einfiigen in:
in procedure set.areas zwischen Zeile 34 und 39:

if k.ey>0
If (CCOxx%-x1%)/8)+2)*16)* (yy%-yl%)=<(fre(0)-5000)

zwischen Zeile 74 und 75:

else

alert 1,"Der Block ist zu groB! [Nicht genligend
Speicherplatz!®,1,"ok",Dummy%

endif

endif

Ersetzen:
in procedure grafmenue Zeile 61:

alert 1,"Funktion nur in Mega-Version|mdglich!",1,"ok",Dummy%
Fehlende Programmzeilen der Procedure PREDEFS:

dim m_feld$(15),patwrdi(16)

restore m_feldtext

for i=0 to 15

read m_feld$(i)

exit if m_feld$(i)="Xxx"
 next i

m_felds=1»
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DATA BECKER-Original-Software vollstandig dokumentiert!
Dieses Superbuch bietet erstmalig einen schnellen, kompe-
tenten und umfassenden Einstieg in das neue Super-BASIC
des ATARI ST. Lassen Sie sich von einem DATA BECKER-Profi
zeigen, wie man Spitzenprogramme in GfA-BASIC schreibt.
Das in diesem Buch dokumentierte Super-Malprogramm ent-
halt Features, die bisher nicht fur moglich gehalten wurden.
Ohne schwer begreifliche Assemblerroutinen eintippen zu
mussen, bekommen Sie hier Know-how pur. Alles natirlich
erlautert und mit vielen Ideen fur eigene Erweiterungen. Hier
ein Ausschnitt aus den uber 100 Features:

_—_— — Bldcke markieren, vergréBern,
verkleinern, drehen, spiegeln und
invertieren

— Malen mit beliebigen Bildschirmaus-

schnitten
— automatische Anpassung an
verfligbaren Speicherplatz
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o<
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— Horizontales und vertikales Spiegeln

— Volles DIN-A4-Arbeitsblatt
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— Optionales Koordinatennetz

— Mustereditor und Malen mit
selbsterstellten Mustern

— 36 Standardmuster

— Zoom-Modus

— UNDO-Funktion bis zu vier Schritte
rickwarts
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GfA Painter
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DAS STEHT DRIN:

Verlassen Sie sich nicht auf Gertlichte, profitieren Sie lieber
vom DATA BECKER-Know-How. Keine nackten Befehls-
Ubersichten, sondern wirklich brauchbares Material liefert
dieses Buch in Hdlle und Fiille. Dem Autor ist es erstmalig
gelungen, ein wirklich spannendes Buch zum neuen GfA-
BASIC zu schreiben. So lernen Sie nicht nur schnell und
kompetent das GfA-BASIC und die Systemprogrammie-
rung des ATARI ST kennen, sondern erhalten zusatzlich
noch ein komplettes GRAPHIC CONSTRUCTION SET, das
mit den gebotenen Features garantiert einmalig ist.

Aus dem Inhalt:

- Alle Kommandos des GfA-EDITORS

— Strukturierte Programmierung kontra Spaghetti-Code
— Professionelle Programmerstellung anhand des GCS
— Trickfilm-Modus in Echtzeit

— Patch-Grafik-Design

— 3-D-Animationsgrafik

Pattern- und Grafik-Editor

Verzerren, Spiegeln, 3-D-Trommel-Generator
Clipping, Blockverarbeitung, Netzmodus

2 aktive/2 passive Grafikseiten

und vieles mehr

UND GESCHRIEBEN HAT DIESES BUCH:

Uwe Litzkendorf, Student der Architektur, ist begeisterter
BASIC-Programmierer und hat durch den stéandigen Kon-
takt mit dem Programmierer des GfA-BASIC die Mdglich-
keit gehabt, schon in der Entwicklungsphase wirklich alle
Features kennenzulernen. Diese Kompetenz ist voll in Buch
und Programm eingeflossen.

ISBN 3-89011-222-6



Korrekturblatt zu "Das grofle GFA-BASIC Buch"

1. Auflage Stand: 07.05.87

Auf Seite 75 des Buches ist ein Beispiel-Listing nicht grau unterlegt. Die
Zeilen bis einschlieSlich *Edit’ gehdren zum Programm-Listing. Die Zeile
'Color 1’ gehort jedoch nicht dazu. Falls Sie die ersten Zeilen mit abgetippt
haben, miien Sie diese wieder entfernen.

Auf Seite 128 ist ebenfalls ein Beispiel-Listing nicht grau gekennzeichnet.
es handelt sich hier um die obersten vier Programmzeilen (Do ... Loop).

Zwei Zeilen der Prozedur Disk.ops sind versehentlich in ein grau unter-
legtes Beispiel-Listing geraten. Dies sind die Zeilen:

.
14 M ounamat>in

1f Left$(N.ewname$)<>n

auf Seite 170 oben. Diese beiden Zeilen sind an der entsprechenden Stelle
im Listing einzufiigen.

Folgende Programmteile sind fiir die 260er Version zu Ischen.

Procedure Cinema vollstindig
Procedure Getpicinits vollstindig
Procedure Get_ pics vollstindig
Procedure G.ettinny vollstindig
Procedure P__icload vollstindig
Procedure P__icsave vollstindig
Procedure Showpics vollstindig
Procedure Set.pics vollstindig
Procedure Bildsaver vollstindig
Procedure Bildloader vollstindig

Procedure Grafmenue,

Zeile 6 (If MenstartflagX=1) bis incl. Zeile 12 (1f Menstartflag%=0) .
Zeile 34 (Get 0,0,639...) und Zeile 35 (Get 0,359,639...)
Zeile 37 (MenstartflagX=1) und Zeile 38 (Endif)

Procedure Screenset

Zeile 2 (Zufall%=...) bis einschlieBlich Zeile 5 (Endif)
Zeile 7 (1f Zufall%=0) bis einslieBlich Zeile 13 (If 2ufall%=1)
Zeile 19 (Endif)

Procedure Set.inits

Zeile 4 (I1f Initstartflag%=1) bis einschlieBlich Zeile 10 (If Initstartflag%=0)
Zeile 38 (Dim Initmenu$(142)) bis einschlieBlich Zeile 40 (Endif)
Zeile 104 (For 1=0 To...) bis einschlieBlich Zeile 107 (Next I)

Procedure Set.specials

¥
Zeile 5 (If Spec.startflag%=1) bis einschlieBlich Zeile 8 (If Spec.startflag%=0)



