= .

HOISINIA-HYLES R4 (37 |
4O L S5 - HOI WV A YD



R RN R N Ry R R N R RN SRR S SN RN AR RN SRR YT Y]

CREATOR — STAR
PR R R R R AR RI R R I N R R ET AAERRkh ALy

Allggﬂéineg:

Dieses Programm ermoeglicht e¢, relativ eintach Titelbilder mit
tewepter Grafik zu erstellen. Da die fertipgen Grafiken spaeter
automatisch in Basic uebersetzt und auf Diskette gespelchert
werden, lassen sie sich leicht in elgene Programme einbauen,

Der "CREATOR - STAR" besteht aus 3 Teilen:

1. SHAPE-DESIGNER : Mit thm werden die beweglichem Dbjekte
entworfen,

2. BANNER-DESIGNER: M1t ihs-werden grossflaschige, nicht
bewegliche Objekte erstellt,

3. DER EDITOR : ¥it ihm werden die Programme erstellt,

T Shapes und Banners hinzugetfuegt, das
Gesamte automatisch in Basic usbersetzt
.und auf Diskette gespeichert.

Um einen Titel zu erstellen bietet dieses Frogramm viele Moeg-
lichkeiten. ‘

Die beiden SHAPES (A oder B) kann man nicht nur einzelin bewe~
gen, sondern auch zu einem proessaeren Objekt kombinieren (2.8B.
Flugzeug, Auto, Figur usw), Sie lassen sich sowohl in vertika-
1izr, al% auch in horizontaler Richtung zusammensetzser, MNatuer-
tich ist beim Erstellen darauf zu achten, dass die beiden
Shapes epaeter auch zusammenpassan, da man erst 1m Endprogramm
ihre richtige Lage zu einander sieht. Hilfreich Ist hierbei je-
doch das Xnordinatensystem des SHAPE-DESIGNERS.

Weliterhin kann man spaeter im Endprogramm die Geschwindigkelt
der Fortbewegung und des Bewegungsablaufes stufenlos regeln,
oder eln Shape in einar bestimmten Peosition ueber den Bild-
schirm steuvern.

Das Betrachten der Shapes in Driginalgroesse, oder des Bewe-
gungsablaufes, sowie gewuenschte Aenderungen sind schon beim
Editieren jederzeit moeglich,

Die BANNERS lasten sich zwar nicht bewegen, hieten aber die
Moeglichkeit, sie immer wieder wie einen Stempe} aut den Blld-
schirm zu bringen.

Man kann nicht nur ihre Farbe aendern, sondern auch durch einen
Farameter bectimmen, ob sie transparent sein scllien. Das bedeu-
tet, man kann sie sogar lnelnandersetzen, ohne dass sie sich
gegenseitig lceschen.

Kombinaticnen, Betrachten weehrend des Editierens, sowle Aende-
rungen, sind wie bei den Shapes ebentalls jederzeit moeglich,

Obne Prebleme lassen sich Laufschriften mit bis zu 208 Zeichen
erstellen. oder mehrere zu einer Grosssn zusammenfassen,

Man kann bis zu 25 Programmschleiten ineinanderschachtein und
eine unbegrenzte Anzahl nacheinander setzen,

Gestaltungsmeeplichkeiten pibt es genug, was man noch braucht
jst ein wenip Geduld und viel Phantasie.

SHAPE-DES I GNE f2

CEEE RN oSS CSRSCSSSEOEERTCCESSEERE

Nach Starten des Programms (RUN "SHAPES*) erscheint das
Heuptmenua. Drueckt man (S >, so gelangt man in ein
Untermenue mit folgenden Funkten:

(R >eturn Rueckkehr zum Hauptmenue

CE D> dit ; Editieran der Shernes.
Es koennen 2 Shapes (A oder B) zu |e 4 Posi-
tionen (um einen Bewegungsablauf zu erzeugen)
erstsllt werden,
VWaehit man jetzt z.B. "A", so erscheint.ein
Koordinatensystem, auf dem man mit den Pfail-
tasten den kreuzfoermigen Cursor herumbewegen
kann. Durch Druecken der *COPYTASTE® wird ein
Punkt gesetzt, durch nochmaliges Druecken ein
bereits vorhandener geloescht. Die Positionen
der Shapes waehlt man ueber die Tasten 1 bis 4
Usber Taste "M" gelangt man in das Untermenue
zZurueck,

{CHompite : Nach jedem Editieren immer COMPILE
druecken. ‘ :

¢ ADanimate: Der Bewgpunpsablaut der 4 Fositionen wird
in Qriginalgroesse und ~geschwindigkelt darge-
stellt. Zum Verlassen dieses Menusepunktes
"ENTER" druecken.

(D> isplay : Die joweilige Pogsition wird in Original-
groesse dargestellt,

{ A D bspeichern/ ¢ £ 5 inladen

Diese Punkte Im Hauptmenue erfordern nur dis Eingbe sines File-
names ohne Extension, alies weitere ertolgt automatisch,

ANMERKUNG: Sollte man keine Shapes verwenden wollan, so muss
dar SHAPE~DESIGNER trotzdem erst.geladen werden,
anschlleseend drueckt man folgende Tasten:

= c R und A, jetzt nach Aufforde-
rung Filename eingeben und ENTER druecken. ’

Die se erstellten und abgespeicherten Daten werden
spaeter im EDITOR zum Erstellen des Endprogramms
Eebraucht, :

Erst jetzt darf Part Il (BANNER-DESIGNER) geladen
werden.
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Nach Startén dleses Tells (RUN "BANNERS") erscheint das Haupt~
menue mit tolgenden Punkten:

(B D anners erst-ellon/aendern

4 A > bspeichern

< E D inladen . \ .

ECN D de

Drueckt mbn nun B, so schéltet der Bildechirm auf 88 Zelchen
um und folgenda Moeglichksiten stehen zur Auswahl:

R >eturn "+ Rueckkehr zum Hauptmenue

CE>dit - : Editieren der Bannar

¢ yompile @ Nach jedem Editimren C driscken

{ C}) igplay | Die Benners werden in Driginalgroesse darqe-
: stellt

Editieren:

Hirch Druecken von E erschsint die Fraee Banner <A> oder <B),
J& rach dem, welches Banner erstellt werden soll, drueckt man
eine der be!dan Tasten. Nach ainigen Sekunden erschaint das 2.
Unterimenue mil folgen Punkten:

( M > ENU . " . Rueckkehr ‘ins 1. Untermenu

Banner( A /Bannar (B > Umschalten zwischen den Banners

' Mit den Pfeiltasten kahn han den Cursor (#) herumbewegen, mit
" der CDPY_TASTE Punkte Eatzan/loeschen.

ANMERKUNG Sollte man keine Banners verwendsn wollen, &0 muss

der BANNER-DESIGNER trotzdem geladen warden, an-
schlinsqend drusckt man folgende Tasten:

E3 C: R und A jetzt nach Auftorderung
Filename eingeben und ENTER druscken.

ble [{s] orzaugtén und abgespeicherten Daten werden
spaeter im EDITOR zum Erstallen des Endprogremms
gebraucht.
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Nach Starten dieses Programmes (RUN *EDITOR")Y erscheint das
Hauptmenue mit folgendenh Punkten:

¢ ™ > rogramm erstellen/editisren

(L > aden des Programmes

{ S D hapes

C B> enners

{CD>ompilieren

CD D> ebug

Drueckt man nun £, so erscheint ganz oben eine Statuszells

und darunter eln Promptza{chan(==> 7). Folgende Eingabemoag-
lichkeiten bestehsn:

C R > eturn @ Rueckkehr zum Hauptmen:s

CED>dit : EDITIEREN einer Zelle. Dsr Computer fragt nach
der 2ellennummar 'und nach der Eingsbe erscheint
die gewuenschte Zelle. Hat man sich vertan, so
drueckt man einfach ENTER,

Dse Editleren geschieht folgendermassen:

Man drueckt dle COPY-Taste, bieg der Cyrsor an
dae Ende der Zeile angelangt ist. Dann kann man
sie wie eine normale Basicze{le verbassern.

CL > ist : LISTEN von Programmzeilen. .
Es wird die erste und die letzte Zeile, die ge-
listet werden soll, elngegaben,

¢ I >neert : EINFUEGEN von Zeilen.

Die erste Zeile und die Schrittwalte muss mnge-
geben werden,

Insert wird such gebraucht, wenn ein Programm
ganz neu erstellt werden soll.

{0 > elete : LDESCHEN von Zeilen.
Die arste und die letzte Zeile. die geloescht
werden soll, wird eingegeban.

(S D ave : ABSPEICHERN
Das Programm wird ungompiliert abgespaichert.
Dar Filename muss ohne Extension angegeben
- werden,
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¢1i_ > aden dee Progremmes / (S > hapes / (B D anners

Das Laden des uncompillierten Programmes, der
Shapes und der Banners ist voellig gleich und
selbeterkisarend, Der Fileneme wird chne Ex-
tension singagsben,

€I yompile £s {gt darsuf zu achten, dams sich das Pro-
gremm, dis Shapes und die Bannsrs im Speicher
betinden. Fuer den Filename gilt das glaiche
wie oben.

¢ D ebug ! Durchsucht des uncompllierte Progremm nach
Fehlern. Es wird geprueft, ob dle Batehla
richtig sind (sonst SYNTAX-ERROR) und ob slch
die Parameter in den vorgeschriebanen Grenzen
halten (sonmt BAD VALUE). .

tind 20 wird ain Programm erstelli:

Frogrammaingabe:

Van etartat den FOITOR, drueckt P, auf das Promptzeichen

hin 1, glbt dle erste Zeilennummer und die Schrittwelte

ain,

Nun betindet man stch Im Eingabemodus. Durch zweimalliges
Oruecken von ENTER kann man ihn jederzeit varlasseen, ¥Wurde das
Pregramm eingegeben, drueckt man R um den sigantlichen Edi-~
tor zu verlassenh und man befindet sich im Hauptmence.

Fahlersuche:

Nech Druecken von D beginnt der Computer mit der Fehler-
suchke. Eventuelle Fehler koennen jetzt noch verbessert werden.

Voreichtsmassnahme:

Es emptienlt sich, das tehlerfreie Programm jetzt folgender-
massen abruspelchern: .
Um nochmals 1n den EDITOR 2y kommen, drueckt man >, zum Ab-
speichern S, Filaname wieder ohne Extension eingseben.

Mit R gelsngt man ins Hauptmenue zurusck.

Compllieren:

Das uncompillarte Programm sollte sich jetzt im Speicher be-
tinden, wenn nicht, mit L laden (f|lename ohne Extansion),
Nun warden dle vorher erstelltan und abgespelchertan Daten dar
Shapas und Banners mit S bzw. B3 geladen.

Be?indan sich das Programm und saemtliche Daten im-Computer,
drueckt man 2 zum Compilieren,

Jetzt 1st das Endprograsmm fertiggestelit und kann von Basic
aus geladen werdaen.
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-~ Die Betehle zum Erstellen aines Frogrsmmeg --

1. MOVE SHAPE[A,B],C, D, E A=Nummer deg Shapes {! oder 2)
BeUnterposition d. Shapes {[-4}
CeSchrittwelite d. horizont, Sewe-
gung (von -99 usber 408 bis +99)
De=Schrittweite d. vertik. Bewe-
gung {(von =99 ueber 400 bis +99)
E=Farbe des Shapes (P-3)

Beispiel zum bessaren Verstasndnis der Farameter:
12 REPFEAT 200
2@ MOVE SHAPEL1,?2],+482,-92,1
38 END REPEAT

Erkég![gng;

hape A wird 200 mel (REPEAT 2B€) In der Position “2' usber
den Bildschirm bewegt und zwar jewslils 2 Einheiten nach
rechts (482) und 2 Einhelten nach untan (-B2), mit der Pen-
tarbe "1". END REPEAT schliesst die Schlsife ab,

2. ANIMATE SHAPEEA],B,C,D,E A=Nummar des Shepes (1 cder 2)
BxSchrittweite d. horizont. Hawe-~
gung (v. -99 uvaber +02 bis +99)
C=Schrittweite d, vertik, Bswe-
gung (v. =99 uaher +99 bis +99)
D=Geschwindigkeit dar Animation
{von 8.8, B,1, .., bis 1.8)
ExFarte des Shepes {(0-3)

3. BANNER{A],B,C,D,E A=Nummer des Benners (1 oder 2}
B=Positlon suf der X-Achse (01-31)
CePosltlon auf ter Y-Achse (P1-22)
D=Farbe des Banners (8-3)
E=Trensparentmodus? (B=neln, 1=ja)

4, MESSAGE="A" A=Text (bis zu 209 Zelichen leng)

5, SCROLL MESSAGE,A A=Vertikele Position der Laut-
schrift (Bi-24) °

Bemarkung:
Wenn dieser Befehl im smpmeteren cndprogramm susgefushrt
wird, kann er durch Druecken trgendelner Taste abgsbrochen
werden. Es 1at darauf 2u achten, dees aut dem Bildschirm
ein Hinwais erscheinen sollte (2.8, "Druecke eine Taste, um
fortzutahren®).

B. WAIT UNTIL KEYe™aA" AcGewuanschte Tamste

Bemarkyng:
Hisrbe) elgnet mich dis [wearteste sm besten, da sie unasb-
haenglg von CAPS-LUCK ist. auch hier emptiehlt sich eln
Hinweis, welche Taate zu drueckaen ist,
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-~ Dip Batehle zym Erstellan sines Programmem —-

7. PRINT AT A B,C;"D" A=Poxition aut der X-Achse (@]-40)
B=Fosition aut der Y-Achwe (B1-25)
C=Farbs der Schritt (0-3)
D=Text (bis 200 Zajchen)

<D

REPEAT A A=Anzash! der Schlelfen (001-599)

9. END REPEAT

Qggzgkunv:
achluss winer REPEAT-Schleifs, Man kann big zu 25 inelin-

snder und sine famt unbegrenyte Anzahl hintereinander

satran,

10.COLOR ®,A,1,8,2,C,3,D A=Farbwert fusr ink @ (@0-27)
g=Farbwart fuar ink 1 (8D-27)
C=Farbwert fyar ink 2 (86-27)
D=Farbwert fuer Ink 3 {00-27}

11.CLS Loeacht Bildschirm

12.MOVE([A],B,C A=Nummer des Shapss (1 oder 2)

' B=X-Position (BCT £548)

C=Y~-Porition {(00P-409)

Bemerkung:

Mit dlesem Befehl werden dia Shapes zuf Lhre Startposition
gebracht,



