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2. Einleitung

2.1 Copyright

Fantaisie Software und der TOPOS-Verlag behalten sich alle Rechte an
diesem Programm und allen Original-Archiven und deren Inhalten vor.

2.2 Haftungsausschluss

Dieses Programm wird bereitgestellt "WIE ES IST". Fantaisie Software
und der TOPOS-Verlag sind nicht verantwortlich fiir irgendwelche
Schéden, die PureBasic zugeschrieben werden. Garantien werden von
Fantaisie Software oder vom TOPOS Verlag oder einem Vertreter weder
gegeben noch angedeutet.

2.3 Danksagungen

Wir mdchten uns bei vielen Leuten bedanken, die uns bei diesem ambi-
tionierten Projekt geholfen haben. Es wére nicht ohne sie moglich gewe-
sen!

»  Registrierte Benutzer: Fiir die Unterstiitzung dieser Software...
Vielen Dank !

» Roger BEAUSOLEIL: Der Erste, der an dieses Projekt glaubte,
und fiir seine unschéatzbare Hilfe beim Grund-Design und Lay-
out von PureBasic.

» Andre BEER: Fiir seine Zeit, alle Guides ins Deutsche zu iiber-
setzen. Vielen Dank.

» Francis G. LOCH: Welcher alle Fehler in den englischen Gui-
des korrigierte! Danke noch einmal.

»  Steffen HAEUSER: Fiir seine wertvolle Zeit und Hilfe. Fiir sei-
ne unschétzbaren Erklarungen betreffs der Aspekte der PPC
Programmierung und seinen sehr niitzlichen Tipps.

» Martin KONRAD: Ein fantastischer Bug-Reporter fiir die Ami-
ga-Version. Fiir die Erstellung der zukiinftigen visuellen Ent-
wicklungsumgebung fiir PureBasic und einige nette Spiele...

» James L. BOYD: Fir das Auffinden von tonnenweise Bugs in
der x86 Version, der uns damit auch tonnenweise Arbeit ver-
schaffte :). Bleib aktiv bei der Bug-Suche!

» LES: Fiir das Erstellen der englischen Fantaisie Software Web-
site & und dem PureBasic-Manual. Dieses sieht viel besser aus!

» NAsm Team: Fiir den unglaublichen x86 Assembler, der fiir die
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Entwicklung der PureBasic Bibliotheken benutzt wurde.

» Jacob NAVIA: Firr den exzellenten Linker (aus dem Lcc32 Pa-
ket), der zurzeit von PureBasic benutzt wird.

» Thomas RICHTER: Fiir die Erschaffung von "PoolMem." Ei-
nem Patch, der die Zeit fiir das Kompilieren um den Faktor 2-3
verkiirzte! Vielen Dank fiir seine Erlaubnis, den Patch zum
Hauptverzeichnis von PureBasic hinzufiigen zu diirfen.

» Frank WILLE: Fir die Erlaubnis, Deine ausgezeichneten As-
sembler "PAsm" und "PhxAss" benutzen zu diirfen. Fiir all
Deine Tipps und die unschitzbare Hilfe beim Gebrauch der
Tools. Fiir seine groBartige Hilfe beim Debuggen der PowerPC
Executables.

» Danilo, Rings, Paul, Franco und MrVain/Secretly: Fiir ihre in-
tensiven Bug-Reports und ihre Hilfe, den Compiler so wertvoll
und bug-frei wie moglich zu machen.

» Timo “Freak” Harter: fir die Umsetzung der WindowsAPI-
Datentypen in PureBasic

2.4 Vorwort vom Autor

PureBasic wurde geschaffen, um es jedem Programmierer — vom An-
fanger bis zum erfahrenen Anwender — zu ermoglichen, alles aus seinem
Computer herauszuholen. Es erlaubt das Entwickeln von sehr professio-
nellen und michtigen Applikationen genauso wie Spielen und erstellt
sehr kleine und hoch optimierte ausfiihrbare Programme. Und am bes-
ten: PureBasic ist Cross-plattform kompatibel: zurzeit lauft es auf Linux,
Windows und Amiga.

Vielen Dank dass Sie sich fiir PureBasic entschieden haben!

Frederic Laboureur.

2.5 Vorwort vom Verlag

Herzlich willkommen und vielen Dank, dass Sie sich fiir unser Produkt
,,PureBasic* entschieden haben. Dieses innovative Produkt soll aufrau-
men mit dem Vorurteil, dass mittels BASIC-Programmiersprachen er-
stellte Programme grof}, langsam und in vielen Punkten eingeschriankt
sind.

Mit diesem Handbuch wollen wir Thnen die Grundlagen der BASIC-
Programmierung allgemein und im speziellen die einfachen aber méch-
tigen Funktionen von PureBasic ndher bringen, damit Sie schon bald in
der Lage sind, eigene professionelle Applikationen und Spiele mit dieser
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faszinierenden Sprache zu erstellen.
Viel Spal} bei der Programmierung mit PureBasic!

André Beer Ralf Kraft
Autor TOPOS Verlag

2.6 Eigenschaften von PureBasic

About...

PureBa_s”ng?

PureB asic 3.20
Feel the ..Pure.. Power

Team Members :
Frederic ‘tlphaSH D" Laboureur
Richard Andersson
Andre Beer

PureB azic and all the provided taols and componetts
are copyrighted [c) 2002 by Fantaizie S oftware

hittp: /v, purebasic. com

Specials thanks ta all PureB azic uzers and beta-testers |

PureBasic ist eine neue "Hochsprachen" Programmiersprache, welche
auf den bekannten BASIC-Regeln basiert. Sie ist vergleichbar mit jedem
anderen BASIC-Compiler, den Sie vielleicht schon benutzt haben, egal
ob fiir den Amiga oder den PC. PureBasic ist sehr leicht zu erlernen! Es
wurde fiir Anfinger genauso wie fiir Experten geschaffen. Die Uberset-
zungsgeschwindigkeit ist extrem schnell.

Die Thnen vorliegende Software wurde fiir das Windows Operating-
System entwickelt. Wir haben eine Menge Anstrengungen in ihre Reali-
sierung gesetzt, um eine schnelle, zuverldssige und systemfreundliche
Sprache zu produzieren.

Die Syntax ist einfach, aber die gebotenen Moglichkeiten sind endlos,
mit PureBasic's fortgeschrittenen Funktionen, wie Zeiger, Strukturen,
Prozeduren, dynamisch verkniipften Listen und vielem mehr. Fiir den
erfahrenen Programmierer gibt es keine Probleme, Zugang zu irgend-
welchen legalen OS-Strukturen oder API-Objekten zu bekommen.
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PureBasic ist eine portable Sprache, welche zurzeit auf AmigaOS
(680x0 und PowerPC), Linux und Windows Computersystemen arbeitet.
Dies bedeutet, dass derselbe Programmcode fiir jedes System nativ
kompiliert werden kann und trotzdem die volle Power eines jeden aus-
nutzt. Es gibt keine Flaschenhélse wie einen virtuellen Prozessor oder
einen Code-Ubersetzer; der generierte Code produziert ein optimiertes
Executable, ungeachtet des OS, auf welchem es kompiliert wird. Die
externen Bibliotheken sind vollstindig in handoptimiertem Assembler,
welcher sehr schnelle Befehle - oftmals schneller als die C/C++ Aquiva-
lente - erzeugt, geschrieben.

Die bedeutendsten Features von PureBasic

486, Pentium (Pro, II, III, IV) Support
Eingebaute Arrays, dynamisch verkniipfte Listen, komplexe Struk-
turen, Zeiger und Variablen-Definitionen
Unterstiitzte Typen: Byte (8 Bit), Word (16 Bit), Long (32 Bit),
Float (32 Bit) und auch benutzerdefinierte Typen (Strukturen)
Eingebaute String-Typen (Charaktere)
Konstanten, bindre und hexadezimale Zahlen werden unterstiitzt.
Verkiirzung von Ausdriicken (Zusammenstellen von Konstanten
und numerischen Zahlen).
Standard Arithmetik-Unterstiitzung unter Beachtung von Vorzei-
chen und Klammern sowie logischen und bitweisen Operatoren
Sehr schnelle Kompilierung (iiber 300.000 Zeilen/Minute bereits
auf einem P200).
Unterstiitzung von Prozeduren fiir strukturiertes Programmieren mit
lokalen und globalen Variablen.
Alle Standard BASIC Schliisselworte: If-Else-EndIf, Repeat-Until,
etc.
Unterstiitzung von externen Bibliotheken, um Objekte wie BMP-
Bilder, Fenster, Gadgets, DirectX etc. einfach zu integrieren.
Externe Bibliotheken wurden vollstindig in handoptimiertem As-
sembler geschrieben, um Thnen maximale Geschwindigkeit und
Kompaktheit zu bieten.
» Die Win32 API Funktionen werden vollstindig unterstiitzt, so als
wiren es BASIC Schliisselworte.
Inline-Assembler
» Vorkompilierte Strukturen mit Konstanten-Dateien fiir extra-
schnelle Kompilierung.
Konfigurierbarer CLI-Compiler.

vV VYV

YV VYV VVY

A\

vV VYV V

Y
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» Schr hohe Leistungsfdhigkeit, ausfiihrliche Stichworter, Online-

Hilfe.

»  Systemfreundlich, leicht zu installieren und zu benutzen.

2.7 Entstehungsgeschichte

Markante Stationen auf dem Weg zu der Thnen vorliegenden Version

von PureBasic:

01. September
1999

22. Oktober
2000

17. Dezember
2000

23. September
2001

4. April 2002

Erste offentliche Version von PureBasic v1.00 fur
AmigaOS

Erstes offentliches Release von PureBasic v2.00 fiir
x86/Windows (nur fiir Testzwecke)

Veroffentlichung des endgiiltigen Release von
PureBasic v2.00

Veroffentlichung von  PureBasic v2.50 fir
x86/Windows

Veroffentlichung von  PureBasic v3.00 fur
x86/Windows

9. Juni 2002

Veroffentlichung  von  PureBasic v3.20 fir
x86/Windows
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3. Installation

3.1 Lieferumfang

Zusammen mit diesem Handbuch erhielten Sie eine CD-ROM mit Pu-
reBasic und Beispielprogrammen, diesem umfangreichen Handbuch, ein
Handbuch zur Programmierung von Strategiespielen auf CD-ROM und
zahlreichen Grafiken und Animationen zur Verwendung in Thren eignen
Spielen.

3.2 Systemvoraussetzungen

PureBasic lauft auf jedem Windows-System (das bedeutet: Windows
95/98/ME, Windows NT/2000 und Windows XP). Fiir einzelne Be-
fehlsbibliotheken ist zusétzlich mindestens eine installierte Version 7
von DirectX erforderlich.

Falls irgendwelche Probleme auftreten, informieren Sie uns bitte.

3.3 Installation

Zum Installieren von PureBasic ziehen Sie einfach die 'PureBasic'
Schublade dorthin, wo auch immer Sie mochten. Es sind keine weiteren
Vorkehrungen notwendig. Um den PureBasic-Editor zu starten, klicken
Sie einfach auf das Programm-Icon.

Um den Shell-basierten Compiler zu benutzen, 6ffnen Sie ein Konsolen-
fenster (auch ,,MSDOS — Fenster) und schauen in den Unterordner
Compilers\ nach der Anwendung PBCompiler.

PureBasic verwendet flir seine Programmcode-Dateien die Endung
,».pb“ und assoziiert nach dem ersten Programmstart automatisch alle
Dateien mit dieser Endung mit dem PureBasic-Editor. Das bedeutet,
dass nach einem Doppelklick auf eine solche Programmcode-Datei, der
Editor gestartet und die Datei geladen wird.
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4. Der PureBasic-Editor

4.1 Uberblick

Der PureBasic Editor (Datei ,,PureBasic.exe” im Verzeichnis ,,PureBa-
sic/*) wurde speziell fiir die PureBasic Programmiersprache entwickelt
und enthélt viele spezielle Features, die extra dafiir geschaffen wurden.

PureBasic - 2DDrawing. pb

Datei  Bearbeiten  Compiler  Hilfe

PureBasic - 2D Drawing example file

[c) 200%Z - Fantaisie Software

If OpenWindow(O, 100, 100, 300, 200, #PE_Window_S5vystemMenu, "D Drawing Test™)

; Create an offscreen image, with a green circle in it.
; It will be displayed later

If CreateImageil, 100, 100)

If StartDrawing(Inagelutpati))
FrontColor(128,0,128) ; Purple..
Circle(50, 50, 30)
Stophrawing()

EndIf

EndIf v
< ¥

1:1 Sourcecode gespeichert,

4.2 Grundlegende Bedienung

Der PureBasic Editor akzeptiert alle Standard ASCII-Zeichen, und ladt
und speichert die Dateien im ASCII-Format. Er benutzt alle Windows
Standard Shortcuts (Tastenkiirzel) zum Editieren des Textes:

Pfeiltasten : Bewegen den Cursor in die vier Richtungen.
Shift + Pfeiltasten : Markieren den Text in die jeweilige Rich-
tung.

Strg + Posl : Springt an den Anfang des Sourcecodes.
Strg + Ende : Springt an das Ende des Sourcecodes.
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Das Scrollen im Sourcecode ist auch einfach mit der Maus iiber die
Scrollbalken am Fensterrand moglich. Ebenso das Markieren eines Text-
Abschnitts.

Der Editor hat eine "Auto-Ident" Funktion (automatisches Einriicken),
was den Cursor immer innerhalb des aktuell eingeriickten Blocks hélt
und somit einfaches Bearbeiten des Sourcecodes ermdglicht.
PureBasic-Dateien werden standardmifig mit der Dateiendung ,,.pb*
abgespeichert. Da diese Datei-Endung automatisch mit dem PureBasic-
Editor verkniipft wird, konnen Sourcecode-Dateien durch einfachen
Doppelklick auf die entsprechende Datei in den PureBasic-Editor gela-
den werden.

4.3 Menii-Funktionen

Der PureBasic-Editor besitzt vier Meniis: Datei, Bearbeiten, Compiler
und Hilfe.

Die einzelnen Meniipunkte werden in nachfolgender Tabelle vorgestellt.
Sofern ein Menii-Shortcut (Moglichkeit, den Meniipunkt per Tasten-
Kombination aufzurufen) existiert, sehen Sie diesen im Bildschirmaus-
schnitt auf der linken Seite. Z.B. fiir das Offnen einer Datei ,,STRG +
O oder fiir das Kompilieren des Sourcecode und Starten des erzeugten
Programms ,,F5¢.

Menii Datei

Mew
Offren. .. Skrg+0
Speichern Strg+5

speichern als. ..

Yoreinstelungen. ..

it

Loscht einen evtl. vorhandenen Editor-Inhalt und ermdglicht die Erstel-
lung einer neuen PureBasic Sourcecode-Datei.
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Offnet eine vorhandene PureBasic Sourcecode-Datei und zeigt deren
Inhalt im Editor an.

Speichern

Speichert den aktuellen Sourcecode ohne weitere Nachfrage. Falls noch
kein Dateiname vergeben wurde, wird automatisch der Datei-
Auswahlrequester aufgerufen.

Speichern als

Speichert den aktuellen Sourcecode in die Datei, welche von Thnen {iber
den Datei-Auswahlrequester ausgewéhlt wurde.

Voreinstellungen

Ruft das entsprechende Fenster auf, in dem weitere Einstellungen zum
Editor gemacht werden konnen.

Quit

Schlieft den Editor (ggf. nach vorheriger Sicherheitsabfrage, falls der
Sourcecode verdndert wurde).

Menii Bearbeiten

IIndo Strg+2
Redo Skrg+y

Ausschneiden  Stro+x
Kopieren Skrg+C
Einfligen Shrg+y

Gehe 2u... Shrg+G

Suchen. .. Strg+F
Weitersuchen F3

Undo
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Macht die letzte(n) Anderung(en) im Sourcecode riickgingig.

Redo

Wiederholt die letzte(n) Anderung(en) nach einem Undo.

Ausschneiden

Entfernt den markierten Sourcecode und kopiert ihn in die Zwischenab-
lage.

Kopieren

Kopiert den markierten Sourcecode in die Zwischenablage ohne ihn aus
dem Editor zu entfernen.

Einfiigen:

Fiigt den gerade in der Zwischenablage vorhandenen Text (i.d.R. Sour-
cecode) an der aktuellen Cursor-Position im Editor ein.

Gehe zu
Ermoglicht die Eingabe einer Zeilennummer und springt nach Bestéti-
gung mit ,,OK* zu der betreffenden Zeile im Editor.

Suchen
Ruft ein Fenster mit den auch aus anderen Editoren bekannten ,,Suchen
& Ersetzen Funktionen auf.

Weitersuchen

Springt zum néchsten Vorkommen des im ,,Suchen & Ersetzen* einge-
gebenen Suchbegriffs.

Menii Compiler
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Kompilieren/Starten FS
Starten

v Debugger

Compiler Optionen. ..
Erstelle Executable, .,

Kompilieren/Starten

Kompiliert und startet den aktuellen Sourcecode.

Starten

Startet das bereits kompilierte Programm, ohne nochmaliges Kompilie-
ren.

Debugger

Schaltet den eingebauten Runtime-Debugger ein oder aus. Ein einge-
schalteter Debugger wird durch ein vorangestelltes Hakchen gekenn-
zeichnet.

Compiler Optionen

Ruft das entsprechende Fenster auf, in dem weitere Einstellungen zum
Compiler getroffen werden konnen.

Erstelle Executable

Ruft einen Datei-Auswahlrequester auf, in dem die gewiinschte Datei
festgelegt werden kann. Danach wird der aktuelle Sourcecode kompi-
liert und das erstelle Executable (ausfithrbare Programm) unter dem
ausgewihlten Dateinamen abgespeichert.

Menii Hilfe
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Hilfe,.. F1
Infao...

Ruft das Referenz-Handbuch in der PureBasic Online-Hilfe auf. Wird
,F1¢ liber einem PureBasic oder Windows® API Befehl gedriickt, wird
direkt die Beschreibung des entsprechenden Befehls aufgerufen.

Offnet ein Fenster mit Informationen zur aktuellen Version und den
Autoren von PureBasic.

Meniipunkt ,,Voreinstellungen*

Hier werden wie schon gesagt, grundlegende Merkmale zum Aussehen
und Verhalten des PureBasic — Editors festgelegt.

Editor-Einstellungen

Sourcecods Pfad: | D:\Programming PureB aszich, |

Sprache: | Deutzch b |
[+] Syntax faben: |Hintergrund V| [ ]
Editor-Font: [ Zeichenzatz auswahlen ]

Letztez Projekt zu Beginn automatizch laden
[ ] Automatizches Speichemn vorm Compilieren

Fensterpozition am Ende merken

[ Speichemn ] [ Benutzen l ’ Abbrechen

»  Sourcecode Pfad: Standard-Verzeichnis, dass nach dem Starten des
Editors eingestellt ist.
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» Sprache: Landessprache, die fiur alle Schalter- und Menii-
Beschriftungen verwendet wird.

>  Syntax firben: Uber das Aufklapp-Menii und dem rechts daneben
liegenden Schalter kdnnen dem Hintergrund, dem normalem Text
sowie den verschiedenen PureBasic Objekten, wie Befehlen, Kon-
stanten, Schliisselworter usw., verschiedene Farben zugeordnet
werden.

»  Editor-Font: Mit dem Anklicken von ,,Zeichensatz auswéhlen®
kann der im Editor zu benutzende Zeichensatz festgelegt werden.
Empfehlenswert ist ,,Courier New*.

»  Letztes Projekt zu Beginn automatisch laden: Wenn dieser Punkt
markiert ist, wird beim Starten des PureBasic-Editors automatisch
der zuletzt bearbeitete Sourcecode geladen.

»  Automatisches Speichern vorm Compilieren: Wenn mit ,,F5° oder
dem entsprechenden Meniipunkt ,, Kompilieren/Starten* der Sour-
cecode kompiliert wird, wird automatisch vorher der aktuelle Sour-
cecode gespeichert.

»  Fensterposition am Ende merken: Beim SchlieBen des Editors wird
die aktuelle Fensterposition und —groBe fiir den néchsten Pro-
grammstart gespeichert.

>  Speichern: Ubernimmt die aktuellen Einstellungen und speichert
diese fiir den nichsten Programmstart. Das Einstellungs-Fenster
wird geschlossen.

>  Benutzen: Ubernimmt die aktuellen Einstellungen, speichert diese
jedoch nicht. Sie sind damit fiir den ndchsten Programmstart verlo-
ren. Das Einstellungs-Fenster wird geschlossen.

»  Abbrechen: SchlieBt das Einstellungs-Fenster ohne die vorgenom-
menen Einstellungen zu verwenden.

Meniipunkt ,,Compiler Optionen*

Hier sind weitere Einstellungen moglich, die das Verhalten von PureBa-
sic beim Kompilieren und die Art des erstellten Programms beeinflus-
sen.
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Compiler Optionen

[+] lcon: :“ProgrammingPureB azic\ P | [ ]

InlinedSkd Lnterstiitzung einschalten
MT 4.0 kompatibles Executable

Enable %P zkin suppart
Executable format; |Wind-:nws hd |
[ Ok | | ébbechen |
OK
Bestitigt die gemachten Einstellungen und schlieB3t das Fenster.
Abbrechen
Schliefit das ,,Compiler Optionen® Fenster, ohne die gemachten Einstel-
lungen zu iibernehmen.
Icon:
Falls ausgewihlt, wird ein Icon zum erstellten Executable hinzugefiigt.
Das Icon wird im Auswahlrequester, der iiber den rechts gelegenen
Schalter aufgerufen wird, ausgewahlt.
InlineASM
Unterstiitzung einschalten: ermdglicht die Benutzung von ASM Schliis-
selwortern direkt im PureBasic Sourcecode.
NT 4.0

NT 4.0 kompatibles Executable: ermoglicht einer Multimedia-
Applikation oder einem Spiel (welches DirectX benutzt) das problemlo-
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se Laufen unter NT4. In diesem Fall wird DirectX 3 anstelle von Di-
rectX 7 benutzt (hierzu wird das Service-Pack 3 unter NT4 benétigt).

Windows XP Skin Support

Aktiviert den Skin-Support unter MS Windows XP. Hierfiir wird auto-
matisch eine Datei ,, DeinProgramm.manifest erstellt.

Executable Format:

Hier stehen drei Typen zur Verfiigung — Windows, Console und Shared
DLL. Damit kann bestimmt werden, ob das Executable ein ausfiihrbares
Programm fiir Windows®, fiir das MSDOS-Konsolenfenster oder eine
Funktionsbibliothek (DLL) werden soll.

4.4 Funktionsschalter in der Toolbar-Leiste

1)
2)
3)
4)
5)

7)

8)

entspricht der Option ,,Neu® in den Menii-Funktionen
entspricht der Option ,,Offnen* in den Menii-Funktionen
entspricht der Option ,,Speichern in den Menii-Funktionen
entspricht der Option ,,Ausschneiden® in den Menii-Funktionen
entspricht der Option ,,Kopieren“ in den Menii-Funktionen
entspricht der Option ,,Einfligen* in den Menii-Funktionen
entspricht der Option ,,Kompilieren & Starten* in den Menii-
Funktionen

ist ein Aufklapp-Menii fiir Sprungmarken im Sourcecode. Die-
ses ist niitzlich fiir die Navigation in sehr umfangreichen Sour-
cecodes und wird wie folgt benutzt:
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PureBasic - PB-Labels.pb |'._||'E|r5__<|
Datei  Bearbeiten  Compiler  Hilfe
O % u v
Sprungmarkel
Gosub 5 kel
= DUEEIEI a3 Sprungmarked

osubh Sprungmarke:s

J-Sprunogmarkel:
Sprunomarkel:
: Ihr Programmcode hier

Return

J-Aprungmarkez:
Sprundgumarkez:
; Thr Programmcode hier

Return

Fiigen Sie einfach vor den Unterprogrammen in Threm Sourcecode, die
Sie mit Hilfe von ,,Gosub* und den entsprechenden Sprungmarken an-
springen, eine Kommentarzeile ein. Wie Sie in nebenstehendem Beispiel
sehen konnen, werden alle Kommentarzeilen, die mit Semikolon und
nachfolgendem Bindestrich eingeleitet (z.B. ,,;-Sprungmarkel:“ werden,
im Sprungmarken-Aufklappmenii angezeigt. Durch Auswahl eines
Eintrags im Aufklappmenii springt der Cursor im Editor zur entspre-
chenden Zeile im Sourcecode.

Die Nutzung dieser Funktion ist natiirlich nicht ausschlieBlich auf Un-
terprogramme beschriankt. Entsprechende ,,Sprungmarken® kénnen an
jeder wichtigen Stelle im Sourcecode eingefiigt werden.

4.5 Online-Hilfe

Die Online-Hilfe zu PureBasic wird in der Datei ,,PureBasic.chm® im
PureBasic Hauptverzeichnis mitgeliefert. Darin sind alle Beschreibun-
gen zu den PureBasic Befehlen, Schliisselwortern und Syntax-
Konventionen enthalten.

Erreichbar ist die Online-Hilfe iiber das Menii , Hilfe“ im PureBasic-
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Editor oder tiber Druck auf die ,,F1“-Taste.

Die Benutzung der Taste ,,F1° ist auch besonders empfehlenswert. Denn
befindet sich der Cursor im PureBasic-Editor iiber einem Befehl, ver-
zweigt die Online-Hilfe direkt zu dessen Beschreibung.

Hier ein Beispiel zum PanelGadget:

E2 HTML Help E@E|

Ho« & 0

Ausblenden  Zuiick  Drucken  Optioren

Inhalt | Index | Suchen

L ncies  Suichen PanelGadgety()

[7] closeTrectadgethiode
[7] comboBoxGadget
[7] countsadgettems
CreatsGadgetist
[7] Disablecadget .
2] FramespGadget ‘ Beschreibung

@hlnsepsne\eé&ge« ~
Syntax

PanelGadget{#Gadget, x, y, Breite, Hohe)

FresGadgst

GadgetHeight Erstellt ein Panek-Gadget innerhalb der Gadgetliste. Sobald ein Panel

[2] Gadgetn (Schalttafel) erstellt wurde, ist seine Liste mit Eintragen leer. Die
[7] GadgetToolTip folgenden Befehle kinnen benutzt werden, umn auf den Inhalt der Liste
Gadgstidth zuzugreifen

Gadgety ‘

[7] Gadgetv - AddGadugetitern(): filgt einen Eintrag hinzu

(2] GetadgettemsState - RemoveGadgetltern(]: entfernt einen Eintrag

GetGadgsttemTest - ClearGadgellternList(): entfernt alle Eintrage

GetGadystState SetGadgetState() kann zum Andern des aktiven Panels verwendst
[7] cetcadgetText werden,

[7] HideGacget GetGadgetState() kann zum Ermitteln des Indexes des aktuellen
PAddressGadget Panels verwendet werden

ImageGadget

[7] ListiconGadget Die nachsten Gadgets werden automatisch auf dem neuen Panel-
[7] ListviewGadget Gadyget Eintrag erstellt. Dies ist sehr bequem. Wenn das Panel-
QpenTreeGadysthlode Gadget mit allen bendtigten Gadgets gefillt wurde, muss
OptionGacyet ClosePanelGadget() aufyerufen werden, um zur vorhergehenden
[7] Paneicadget Gadygetliste zurickzukehren. Dies bedeutet auch, dass ein Panel-
[7] ProgressBarGadget Gadget auch auf einem anderen Panel-Gadget erstellt werden kann.
RemoveGadgettem

ResizeGadyet Unterstiitzte 0S

[7] setzadgetFont

2] setcadettemstate Windows, Linux

SetGadgettemText

SetGadgetStats Gadget - Inhaltsverzeichnis

[7] setzadgetText ¥

Dies funktioniert nicht nur mit den eigentlichen PureBasic-Befehlen,
sondern auch mit den vielen Funktionen der Windows API (Hilfedatei
,»Win32.hlp“) sowie Befehlen von Dritt-Anbietern. Die Hilfe-Dateien
miissen sich hierbei jeweils im Verzeichnis ,,PureBasic/Help* befinden.
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5. Compiler & Debugger

5.1 Einfiihrung zum Compiler

Das Programm ,PBCompiler.exe im Verzeichnis ,PureBa-
sic\Compilers* ist der eigentliche Compiler von PureBasic, der aus dem
Sourcecode ein ausfiihrbares Programm erstellt. Auch der PureBasic-
Editor benutzt diesen Compiler fiir seine integrierten Funktionen zum
Kompilieren und Starten von Programmen.

Der PureBasic Shell-Compiler kann entweder in der Windows-Konsole
(,,Eingabeaufforderung® im Windows-Start-Menii im Menii ,,Program-
me/Zubehdr) zum Einsatz kommen oder bei Verwendung von alterna-
tiven Editoren von diesen aufgerufen werden.

5.2 Benutzung des Compilers

Durch das Hinzufiigen des Verzeichnisses ,,...\PureBasic\Compilers\*
zur Pfad-Variable von Windows ist der einfache Zugriff auf PureBasic-
Compiler gewidhrleistet, ohne jedes Mal erst dessen Verzeichnis aufru-
fen zu miissen.

Verschiedene Optionen — einzeln oder auch kombiniert — kdnnen beim
Start des Compilers angegeben werden:

Option Zugehorige Funktion

? Zeigt einen kurzen Hilfstext {iber den Compiler
an.

/COMMENTED Erstellt eine kommentierte '.asm' Ausgabedatei

beim Erstellen des Executable. Diese Datei
kann spédter re-assembliert werden, wenn die
notwendigen Modifikationen erfolgt sind. Diese
Option ist nur fiir fortgeschrittene Programmie-
rer bestimmt.

/DEBUGGER Schaltet die Debugger Unterstiitzung ein.

/EXE "Dateiname" Erstellt ein ausfiihrbares Programm ('standalone
Executable') mit dem angegebenen Dateinamen.

/ICON "IconName" Fiigt das angegebene Icon zum Executable
hinzu.

/INLINEASM Schaltet das InlineASM Feature ein (ASM-

Routinen kénnen direkt im BASIC - Sourceco-
de geschrieben werden).
/RESIDENT "Datei- Erstellt eine Resident-Datei mit dem angegebe-
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name" nen Dateinamen. Damit konnen Sie sich selbst
eine Datei mit eigenen vordefinierten Konstan-
ten und Strukturen erstellen. Wenn Sie die
erstellte Datei (achten Sie auf die Endung .res)
nach ,PureBasic\Residents\ kopieren, steht
Ihnen der Dateiinhalt jederzeit in PureBasic zur
Verfiigung extra eine Include-Datei benutzen zu
miissen. Achten Sie jedoch unbedingt darauf,
fiir Konstanten und Strukturen keine Namen zu
verwenden, die bereits in PureBasic vorhanden

sind!

/CONSOLE Erstellt das Executable im Konsole Format. Das
Standard-Format ist Win32.

/INT4 Schaltet die Windows NT4 Kompatibilitdt fiir
Multimedia-Funktionen  (Sprite, Keyboard,
Mouse) ein.

/DLL Als Ausgabedatei wird eine DLL erstellt.

/REASM Re-Assembliert die PureBasic.asm Datei in ein

Executable. Dies ermoglicht die Benutzung der
/COMMENTED Funktion, das anschlielende
Modifizieren der ASM-Ausgabe und das erneu-
te Kompilieren des Executable.

/QUIET Schaltet alle unnétige Text-Ausgabe ab, sehr
niitzlich bei Verwendung eines anderen Editors.

Wir mochten den Sourcecode des Beispiels zur 2DDrawing
Befehlsbibliothek kompilieren:

ngabeaufforderung

C:\Programning“\PureBasic“\Compilers>pbhcompiler “c:“progranming“purebasici\exanples [
Nsourcesh2ddraving .ph™

PureBasic v3.20 — Windows x86

ICompiling c:“\programming“purebasichexamplesssources 2ddraving.ph
Loading external libraries...

Starting compilation...

76 lines processed.

ICreating executabhle.

— Feel the ..PuRe.. Power —

G \Programming~PureBasic“Compilers >

Wie Sie sehen, muss das Verzeichnis des PureBasic-Compilers aktiv
sein (sofern nicht unser Beispiel-Pfad
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»C:\Programming\PureBasic\Compilers"
dem Windows-Betriebssystem durch die Pfad-Variable bekannt und
damit der PureBasic-Compiler von iiberall startbar ist).

Durch den Aufruf von:
pbcompiler “c:\programming\purebasic\examples\sources\
2ddrawing.pb"

wird der Sourcecode geladen, kompiliert und gestartet.
Wenn Sie damit erfolgreich waren, miisste jetzt folgendes Fenster sicht-
bar werden:

Bl 7D Drawing Test

1.) PBCompiler Programm.pb /EXE ,, Programm.exe

Der Compiler kompiliert den Sourcecode ,,Programm.pb“ und erstellt
daraus ein ausfiihrbares Programm ,,Programm.exe®.

2.) PBCompiler Programm.pb /DEBUGGER /INLINEASM

Der Compiler kompiliert den Sourcecode ,,Programm.pb* und fiihrt ihn
mit Debugger- und Inline-Assembler Unterstiitzung aus.

5.3 Einfiihrung zum Debugger

Debuggen konnte man auf Deutsch mit ,,Suchen von Fehlern® iiberset-
zen. Fehler im Programmcode werden im international iiblichen Eng-
lisch auch als ,,Bug® (Mehrzahl: ,,Bugs®) bezeichnet.

Was macht nun ein Debugger? Der Debugger ist — wie Sie vielleicht
schon vermuten — sozusagen das Hilfsmittel fiir den Programmierer zum
,Aufspiiren der Fehler (Bugs)“ im Programmcode.

Die Fehler aufzuspiiren, das ist Aufgabe des PureBasic Runtime-
Debuggers, einem externen Programm, das wéhrend der Programmaus-
fiihrung (also in Echtzeit oder auf englisch ,,Runtime®) das kompilierte
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Programm auf mégliche Fehler tiberpriift und dem Programmierer durch
eine entsprechende Mitteilung Art des Fehlers und die Stelle im Pro-
grammcode mitteilt. Der Debugger iiberwacht und kontrolliert z.B. alle
den Funktionen iibergebene Parameter, verhindert verbotene Operatio-
nen (wie Division durch Null) usw.

Mit PureBasic kann die Programmausfiihrung angehalten und Schritt fiir
Schritt analysiert werden, um alle Fehler aufzuspiiren; und sie kann zu
jeder Zeit unterbrochen werden! Dies kann sehr niitzlich sein, wenn ein
Programm in eine Endlosschleife verféllt. Und noch mehr, der Debugger
erlaubt auch das Uberwachen (,,Monitoring**) von beliebigen Variablen
und sogar ASM-Registern, wenn 'InlineASM Unterstiitzung einschalten'
im Compiler-Optionen-Menii aktiviert ist.

5.4 Benutzung des Debuggers

Damit der Debugger beim Kompilieren und Starten Ihres Programmes
aktiv ist, muss im PureBasic-Editor der Meniipunkt ,,Compiler — De-
bugger mit einem Hakchen versehen sein. Falls dies noch nicht der Fall
ist, markieren Sie bitte den entsprechenden Meniipunkt.

Wir wollen uns nachfolgend am Beispielprogramm ,,Window.pb* aus
dem Verzeichnis ,,...\PureBasic\Examples\Sources* die Funktionsweise
des Debuggers genauer anschen. Bitte laden Sie deshalb die genannte
Datei in den Editor.

Folgender Programmcode (in etwas modifizierter Form, d.h. zuziiglich
weiterer Leer- und Kommentarzeilen und einiger Konstanten a la
,»PB_xxx*) wird jetzt im Editorfenster angezeigt:

If OpenWindow (0, 100, 100, 195, 260, #PB Window SystemMenu, .
"PureBasic Window")
MessageRequester ("Information", "Click to move the .
Window", 0)
MoveWindow (200, 200)
MessageRequester ("Information", "Click to resize the J
Window", 0)
ResizeWindow (320,200)
Repeat
EventID.l = WaitWindowEvent ()
If EventID = #PB_Event_ CloseWindow
Quit =1
EndIf
Until Quit =1
EndIf
End

Driicken Sie ,F5’ zum Kompilieren und Starten des Programms. Neben
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dem eigentlichen Programmfenster ,,PureBasic Window* bekommen
wir von PureBasic jetzt auch das ,,PureBasic — Debugger* Fenster zu
Gesicht:

B PureBasic - Debugger |'L||E|[Z|
Stop | Step | | | [ it |
Iv Show Yarables [ Show Debug "Window

Nach Markierung der Funktion ,,Show Variables™ (Zeige Variablen)
erhalten wir folgendes Ausgabefenster:

PureBasic - Variable Viewer

Marne | Yalus | Tvpe |
EventID 15 Long
ik 0 Long

Hierin werden alle im Programmcode verwendeten Variablen und deren
aktuelle Werte angezeigt. In unserem Beispiel die Variablen ,EventID’
und ,Quit’, die in der Schleife zwischen ,,Repeat ... Until* zur Verwen-
dung kommen.

Funktionen der einzelnen Schalter im Debugger-Fenster:

Stop Stoppt die laufende Programmausfithrung und
zeigt die aktuelle Position im Programmcode an.
Step Dieser Schalter ermdglicht den Code nach und

nach abzuarbeiten, d.h. Zeile fiir Zeile. Dies ist
sehr niitzlich, um Fehler aufzuspiiren.

Cont Setzt ein zuvor mittels ,Stop’ angehaltenes Pro-
gramm fort.
Asm Zeigt ein ASM Monitoring Fenster mit allen

CPU-Registern und CPU-Flags. Dies ist nur fiir
erfahrene Programmierer, welche die ASM Spra-
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che bereits kennen. Die 'Inline ASM Unterstiit-
zung einschalten' Option im Compiler-Menii
muss aktiviert sein und der Debugger muss an-
gehalten (mit STOP oder STEP) worden sein, um
Zugriff auf dieses Fenster zu erhalten. Dieser
Monitor ist nur niitzlich beim Betrachten von
Inline ASM, nicht bei normalem Basic Code. Ein
cooles Feature ist die Mdoglichkeit, den Wert
eines beliebigen Registers nach Driicken des
Schalters 'Schreibe neuen Wert' verdndern zu
konnen.

Quit Beendet den Debugger, den Compiler und jedes
Programm im Falle von Problemen oder wenn
eine "Endlosschleife" auf keinem anderen Weg
angehalten werden kann.

Show Variables Zeigt ein Fenster, welches jede im Programm
(,, Zeige Variab- benutzte globale Variable anzeigt. Der Inhalt der
len*”) Variablen wird in Echtzeit aktualisiert, um ein-

fach dem Programmablauf folgen zu kdnnen.
Show Debug Win- Zeigt ein Fenster, welches die Ausgabe des 'De-
dow bug' Befehls darstellt.
(,, Zeige Debugger-
Fenster“)

Der Debugger kann jedoch auch direkt im Programmcode aufgerufen

werden. Dafiir stehen verschiedene Befehle zur Verfiigung, die Sie di-

rekt in Threm Programmcode — z.B. zum Testen einer Funktion — ver-

wenden konnen.

Die Debugger Schliisselwérter in PureBasic:

CallDebugger Ruft den "Debugger" auf und halt sofort die
Programmausfiihrung an.

Debug <Ausdruck> [, Zeigt das DebugOutput Fenster und darin

DebugLevel] das FErgebnis. Der Ausdruck kann jeder
giiltige PureBasic Ausdruck sein, von nu-
merisch bis zu einem String. Ein wichtiger
Punkt ist, dass der Debug Befehl und sein
zugehoriger Ausdruck total ignoriert (nicht
kompiliert) werden, wenn der Debugger
deaktiviert ist. Dies bedeutet, dass dieser
Befehl benutzt werden kann, um einfach
den Programmablauf zu verfolgen ("tra-
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cen"), ohne beim Erstellen des endgiiltigen
Executable die Debug-Befehle auskommen-
tieren zu miissen.

Der 'DebugLevel' ist die Priorititsstufe der
Debug-Mitteilung. Alle normalen Debug-
Mitteilungen (ohne angegebenen Debugle-
vel) werden automatisch angezeigt. Wenn
ein Level angegeben wurde, dann wird die
Mitteilung nur angezeigt, wenn der aktuelle
DebugLevel (definiert mit dem nachfolgen-
den 'DebugLevel' Befehl) gleich oder héher
als dieser Wert ist. Dies ermdglicht einen
hierarchischen Debug-Modus, indem mehr
und mehr prizisere Informationen in Ab-
héngigkeit vom benutzten Debuglevel
angezeigt werden.

DebugLevel Legt den aktuellen Debuglevel fiir die
'Debug' Mitteilung fest.

DisableDebugger Dies schaltet die Debugger-Priifroutinen bei
nach diesem Befehl folgenden Sourcecode
aus.

EnableDebugger Dies schaltet die Debugger-Priifroutinen bei

nach diesem Befehl folgenden Sourcecode
ein (wenn der Debugger vorher mittels
DisableDebugger ausgeschalten wurde).

An dieser Stelle wollen wir uns gemeinsam ein kleines Beispiel zur
Verwendung der ,,Debugger Schliisselworter* anschauen. Wir verwen-
den wieder das oben angefiihrte Beispiel ,,Window.pb®, fiigen jedoch
eine zusétzliche Programmzeile mit einer Ausgabe ins Debugger-Fenster
ein.

Dazu fiigen Sie bitte in unserem Beispiel innerhalb der ,,Repeat ....
Until“ - Schleife die folgende Programmzeile ein: Debug EventID.1
Der betreffende Programmabschnitt miisste jetzt wie folgt aussehen:

EventID.1l = WaitWindowEvent ()
Debug EventID.1
If EventID = #PB_Event_ CloseWindow

Kompilieren und starten Sie jetzt bitte unser Beispielprogramm. Sobald
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die ,,Repeat ... Until* Schleife erreicht ist, wird das Debugger-Fenster
geoffnet, welches in etwa wie folgt aussehen sollte:

PureBasic - Debug Output

] Y
5 i’
49552

160 1
15

160

160

160

160 b’

Dieses Fenster gibt bei jedem Durchlauf der Schleife den aktuellen Wert
der Variable ,EventID.I” aus.

Was jedoch hier im einzelnen passiert, wollen wir uns in den folgenden
Kapiteln dieses Handbuchs anschauen.

Durch die Funktionalitét als Ausgabefenster fiir Variablen-Inhalte kon-
nen Sie den ,Debug’ Befehl an jeder Stelle im Programmcode benutzen,
wo Sie schnell und einfach den Inhalt einer Variablen, einer Zeichenket-
te oder das Ergebnis eines Ausdrucks ausgeben mochten, ohne selbst ein
Fenster fiir die Ausgabe zu 6ffnen.

30



Ergebnis

PureBASIC Game Programmers Edition

6. Grundlagen

6.1 Mein erstes Programm

Bevor wir in die Grundlagen von BASIC und im speziellen von PureBa-
sic einsteigen, wollen wir uns an dieser Stelle das fiir viele Program-
miersprachen so typische ,,Hallo Welt*“ anschauen. Damit erhalten Sie
einen anfinglichen kleinen Einblick in die einfachen, aber méichtigen
Funktionen von PureBasic.

Die Ausgabe eines Programms kann entweder in der Windows-Konsole
(auch ,,Eingabeaufforderung® genannt, sieche Startmenii von Windows
unter Programme/Zubehdr) erfolgen oder auf einer graphischen Oberfla-
che (GUI).

Beide Moglichkeiten wollen wir uns nachfolgend anschauen:

Ausgabe iiber Konsole

OpenConsole ()
PrintN("Hallo Welt!™")
dummy$=Input ()
CloseConsole ()

ev C:\Programming\Pu...

Wie Sie sehen, geniligen vier Programmzeilen, um diese Ausgabe zu
erzeugen. Eigentlich sind dies ja sogar nur zwei Zeilen: die erste Zeile
mit dem Befehl ,,OpenConsole()* 6ffnet das Konsolenfenster und die
zweite Zeile gibt mittels dem Befehl ,,PrintN* den Text ,,Hallo Welt!*
aus. Die dritte und vierte Zeile ist lediglich dazu da, auf einen Tasten-
druck des Anwenders zu warten und das Konsolenfenster wieder zu
schlieBen.

Ausgabe iiber GUI
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MessageRequester ("Info","Hallo Welt!",0)

Hallo Welk!

Fiir diese Ausgabe geniigt lediglich eine Programmzeile. Wow!
Benutzt wird hierzu die Funktion ,,MessageRequester aus der Befehls-
bibliothek ,,Requesters*.

6.2 BASIC Allgemein
Die Geschichte von BASIC

BASIC — diese Abkiirzung steht fiir ,,Beginners All Purpose Symbolic
Instruction Code”. Dies steht sinngemél fiir ,,Symbolischer Befehlscode
fiir Anfanger und alle Zwecke®. BASIC wurde urspriinglich in den 60er
Jahren von John Kemeny und Thomas Kurtz entwickelt, um eine selbst
fiir Kinder leicht erlernbare Computersprache zu erschaffen. Und tat-
siachlich schaffte es BASIC, Tausende Kinder und Erwachsene zum
Lernen tiber den Umgang mit Computern und das Programmieren anzu-
regen. Es war ganz auf die vielen Anfénger zugeschnitten, welche es als
einfache Programmiersprache fiir alle mdglichen Zwecke einsetzen
wollten.

In den 70er Jahren — als Desktop-Computer langsam fiir die breite Mas-
se zuginglich wurden — erfolgte eine Weiterentwicklung von BASIC auf
einen hoheren Level. Firmen wie Apple, Tandy und Atari bauten Com-
puter fiir Heimanwender und fiir Schulen. Alle diese Computer konnten
BASIC verwenden. Die Kombination von Hardware und Software
machte BASIC zur Programmiersprache der Wahl. Als mehr Studenten
BASIC erlernten, begann in den spaten 70er und frithen 80er Jahren eine
beschleunigte Entwicklungsphase.

Wahrend das originale BASIC nach und nach in den Hintergrund ge-
dringt wurde, entstanden im Laufe der Jahre eine ganze Reihe von ver-
schiedenen BASIC-Programmiersprachen. Alle Versionen hatten viele
Gemeinsamkeiten in ihrem BASIC-Ursprung, benutzten jedoch auch
eigene erweiterte Befehle.
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Einer der Hauptgriinde, dass BASIC so populdr wurde, bestand darin,
dass es lange Zeit eine reine Interpreter-Programmiersprache war. Inter-
pretiert bedeutet, dass Sie Thren Programmcode schreiben und unmittel-
bar danach das Programm starten konnen. Nachteil dieser Funktionswei-
se ist, dass die geschriebenen Programme zum Starten immer auf den
Interpreter angewiesen sind. Typische Vertreter fiir heute noch verwen-
dete Interpreter-Sprachen sind HTML und Javascript, die beide im Web-
Browser Verwendung finden.

Modernere Sprachen sind kompiliert. Der Programmcode muss hier vor
dem Starten erst durch den Compiler verarbeitet und in ein ausfiihrbares
Programm iibersetzt werden. Selbst kleine Anderungen am Programm-
code erfordern ein vollstindiges Neukompilieren. Vorteil der Funkti-
onsweise ist, dass kompilierte Programme im Gegensatz zu interpretier-
ten Sprachen allein lauffdhig sind und oftmals auch eine héhere Ge-
schwindigkeit ~ aufweisen. = Heute  weitverbreitete =~ Compiler-
Programmiersprachen sind C/C++ und Java.

Auch im Bereich der BASIC-Programmiersprachen ging der Trend
spétestens in den 90er Jahren zu den Compiler-Sprachen. Die heute am
weitesten verbreitete BASIC-Programmsprache ist Visual Basic (VB)
von Microsoft®.

Auch  PureBasic  gehort zur  Gattung  der  Compiler-
Programmiersprachen. Im Gegensatz zum Branchenfiihrer soll es jedoch
durch ausgesprochen kleine und kompakte sowie vor allem sehr schnelle
erzeugte Programme beeindrucken.

Fiir alle, die noch mehr an den ,,Interna* von PureBasic interessiert sind:
PureBasic erstellt nicht selbst die Maschinencode-Befehle, sondern
wandelt als eine Art ,,Ubersetzer” den BASIC-Code des Programmierers
in optimierten Assemblercode um. Dieser Assembler-Code wird an-
schlieBend durch den Assembler ,,NASM* in Maschinencode und damit
das ausfiihrbare Programm kompiliert.

Grundlegendes liber die Programmierung und BASIC

Ein Programm wird meistens deshalb entworfen, um ein Problem oder
eine Aufgabe durch das Be-/Verarbeiten von Daten bzw. Informationen
zu 16sen. Auf den Programmierer kommen dabei folgende Aufgaben zu:
= Eingabe — Eingabe von Daten/Informationen in das Programm
= Speichern — Speichern der erhaltenen Daten/Informationen
= Verarbeitung — Verarbeiten der gespeicherten Da-
ten/Informationen
=  Ausgabe — Daten/Informationen an den Benutzer ausgeben
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Die Eingabe oder Erfassung von Daten/Informationen geschieht durch
das Einlesen von Werten von der Tastatur, aus einer Datei auf Diskette,
CD-ROM oder anderem Medium sowie durch weitere Ein- und Ausga-
beschnittstellen (Maus, USB-/Parallelanschluss, Modem/LAN u.v.a.).
Das Speichern von Daten erfolgt durch systematisch bereitgestellten
Speicherplatz im Hauptspeicher des Computers, der verschiedene Da-
tentypen (Konstanten, Variablen, Zeichenketten und Strukturen) sowie
Adressen (von Variablen und Strukturen) beinhaltet.

Die Verarbeitung von Daten/Informationen erfolgt mittels Befehlen,
Funktionen und Operationen (Zuweisen, Kombinieren und Vergleichen
von Werten). Diese kdnnen so organisiert werden, dass sie nur unter
bestimmten Bedingungen ausgefiihrt werden (bedingte Ausfiihrung),
mehrfach ausgefiihrt werden (Schleifen) oder auch in einzelne Einheiten
aufgeteilt werden (Unterprogramme).

Hierbei handelt es sich um die Grundelemente jeder Programmierspra-
che. Diese sollten Sie beim Entwerfen Ihrer eigenen Programme immer
im Auge behalten.

Néhere Einzelheiten zu diesen Elementen in PureBasic erfahren Sie in
den nachfolgenden Kapiteln.

6.3 PureBasic Syntax

PureBasic verwendet einige grundlegende Syntax-Regeln, welche sich
niemals dndern werden. Dies sind:

e Kommentare werden gekennzeichnet mittels ,,” (Semikolon).
Alle nach dem ,;’ eingegebenen Texte werden vom Compiler
ignoriert. Kommentare sind niitzlich, um insbesondere in gro-
Beren Programmen das spitere Zurechtfinden zu vereinfachen,
indem die Funktion von Befehlen oder Prozeduren, der Inhalt
von Variablen etc. kurz erldutert werden. Es konnen beliebig
viele Kommentare in einem Sourcecode eingegeben werden.

If a = 10 ; Dies ist ein Kommentar zur
; nadheren Erlauterung.

e Allen Funktionen miissen ,(’ und ,)’ (6ffnende und schlieBende
Klammern) folgen, oder sie werden nicht als Funktion erkannt,
das gilt auch fiir parameterlose Funktionen.

WindowID() ist eine Funktion.
WindowID ist eine Variable.

e Alle Konstanten werden eingeleitet von einem ,#’

#Hello = 10 ist eine Konstante.
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Hello = 10 ist eine Variable.
e Allen Sprungmarken (Labels) muss ein ,:” (Doppelpunkt) fol-
gen.

Ich bin eine_Sprungmarke:

e Ein Ausdruck ist etwas, was berechnet werden kann. Ein Aus-
druck kann beliebige Variablen, Konstanten oder Funktionen
desselben Typs beinhalten. Wenn Sie Zahlen innerhalb eines
Ausdrucks benutzen, konnen Sie das ,$° Zeichen vor der Zahl
einfiigen, um die Verwendung einer Hexadezimal-Zahl anzu-
zeigen. Oder ein ,%’ Zeichen, um eine Bindr-Zahl anzuzeigen.
Ohne eines der beiden Zeichen wird die Zahl als Dezimal-Zahl
behandelt. Strings (Zeichenketten) miissen mit Anfithrungszei-
chen eingeschlossen werden.

Beispiele giiltiger Ausdriicke

Beispiel

a+1l+(12*3) a+WindowHeight () +b/2+#MeineKonstante

a <> 12+2 b+2 >= c+3

a.s=b.s+"dies ist ein String Wert"+c.s

a + $69 / %1001 ; Nutzung hexadezimaler und bin&rer
; Zahlen

e FEine beliebige Anzahl an Befehlen kann auf derselben Zeile
mittels der ,- " Option aneinandergereiht werden.

If OpenScreen(0,320,200,8,0) : PrintN("Ok") : J
Else : PrintN("Fehler") : EndIf

e Begriffe, die in dieser Anleitung benutzt werden :
o <Variable> : eine Basic-Variable, siche Kapitel 7.
<Ausdruck> : ein Ausdruck, wie oben beschrieben.

<Konstante> : eine numerische Konstante.
<Sprungmarke> : eine Adresse fiir ein Unterpro-
gramm oder einen DATA-Block.

<Typ> : jeder Typ (Standard oder in einer Struktur),
siehe Kapitel 7.
Was Sie in PureBasic nicht finden werden, das sind Zeilennummern. Im
Gegensatz zu manch &dlteren BASIC-Dialekten verzichtet PureBasic
géinzlich darauf, da das ,,Anspringen einer bestimmten Stelle im Pro-
grammcode ganz einfach {iber die Sprungmarken und den entsprechen-
den Befehlen wie Gosub, Goto etc. mdglich ist.

6.4 End

Das Schliisselwort End beendet ein laufendes PureBasic - Programm
vollstédndig und schlieBt dabei alle gedffneten Fenster und Bildschirme,
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gibt reservierten Speicher frei usw. Wenn Sie Thr Programm aus dem
Editor heraus gestartet haben, befinden Sie sich nach dem End wieder
im Editor.

Sie sollten es immer am Ende Thres Programms einsetzen, um ein saube-
res Beenden IThres Spiels oder Threr Applikation sicherzustellen.

6.5 Glossar

Erklarung wichtiger (groBtenteils englischsprachiger) Begriffe, die hiu-
fig in diesem Handbuch bzw. bei der PureBasic - Programmierung vor-
kommen:

API Application Programming Interface - sinngeméif in
Deutsch: Programmierschnittstelle (fiir Anwendun-
gen). Siehe auch ,,Windows API*.

Array Eine Gruppe (,,Ansammlung‘) von Variablen gleichen
Typs, die durch Definition eines Felds (Array) einfa-
cher verwaltet werden kdnnen.

ASCII Steht fiir ,,American Standard Code for Information
Interchange®, einem im ASCII-Code genormten Aus-
tauschformat fiir Ziffern und Zeichen des lateinischen
Alphabets. Damit wird der problemlose Datenaus-
tausch zwischen verschiedenen Programmen und
Computern erst moglich.

Ausdruck Mathematisches Gebilde aus Variablen, Operatoren,
Funktionen und Klammern, das berechnet werden
kann. Kommt oftmals bei der Berechnung und Zuwei-
sung eines Variableninhalts sowie als Bedingung bei
der Ablaufsteuerung zum Einsatz.

Bit Kleinste Informations- und Speichereinheit in der Welt
der Computer. Der Begriff setzt sich aus ,,Binary*
(bindr) und ,,Digit* (Ziffer) zusammen. Ein Bit enthilt
entweder den Wert 0 oder 1. Aus 8 Bit wird ein Byte
(siehe Kapitel 7) gebildet.
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Bug

Compiler

Wird im englischen fiir ,,Ungeziefer verwendet und
bezeichnet in der Programmierung einen Programm-
fehler. Achten Sie also darauf, dass Thre Programme
moglichst wenig solcher ,,Bugs® (Fehler) enthalten...
,Ubersetzt“ den vorhandenen Sourcecode in eine fiir
den Computer verstdndliche Sprache und erstellt dar-
aus ein ausfiihrbares Programm (Executable).

Dynamic-Link DLL’s sind ausfiihrbare Module, welche Funktionen
Libraries (DLL) und Daten enthalten. Sie bieten dem Anwender eine

Executable
GUI

Handle

Library

Moglichkeit, seine Applikationen zu modularisieren,
um die Module je nach Bedarf einzeln zu laden, zu
aktualisieren oder mehrfach zu benutzen. DLL’s sind
entweder im MS Windows® System enthalten oder
werden von einer Applikation mitgeliefert. Fiir den
Endanwender einer Applikation sind DLL weniger von
Bedeutung.

Ausfiihrbares Programm, welches durch einen Compi-
ler aus dem Sourcecode erstellt wird.

Graphical User Interface. So wird die ,graphische
Benutzeroberflache eines Programms bezeichnet.
Eine Variable, welche ein Objekt identifiziert. Sie
stellt eine indirekte Referenz auf eine OS-Ressource
dar. Oftmals in Verbindung mit WinAPI-Funktionen
benotigt.

Gebrauchlicher englischer Begriff fiir ,,Befehlsbiblio-
thek* (Mehrzahl: Libraries), die Befehle und Funktio-
nen zur Nutzung in PureBasic enthalten.

Operating  Sys-Als OS wird das Betriebssystem bezeichnet, welches

tem (OS)

Parameter

dem Anwender alle benétigten grundlegenden Funkti-
onen und die Oberfliche zum Benutzen eigener Pro-
gramme zur Verfliigung stellt. Weitverbreitetes OS ist
sicherlich Windows® von Microsoft®.

Als Parameter bezeichnet man die an eine Funktion,
einen Befehl, ein Schliisselwort oder eine Prozedur
iibergegebenen Werte (Variablen). Ist ein Parameter
,,optional®, d.h. kann aber muss nicht angegeben wer-
den, wird dieser Parameter in diesem Handbuch in
eckigen [Klammern] dargestellt.
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Pointer Pointer ist der englischsprachige Begriff fiir ,,Zeiger™
und ist eine Variable, die eine Speicheradresse enthilt,
an der Daten gespeichert sind.

Schliisselworter Sind die PureBasic eigenen ,,Befehle”, mit denen Pro-

(englisch: Key-zeduren, Strukturen u.v.a. definiert werden, also z.B.:

words) Procedure, EndProcedure, Structure, EndStructure
usw.

Die Schliisselworter sind immer in PureBasic verfiig-
bar, dafiir muss nicht extra eine Befehlsbibliothek o.4.
geladen sein.

Sourcecode Als Sourcecode wird der vom Programmierer eingege-

(auch nur: Code) bene Programmcode (in unserem Fall also PureBasic -
Programmcode) bezeichnet, aus dem mittels dem
Compiler ein ausfithrbares Programm verwandelt
werden kann.

Syntax Definiert die Regeln fiir zur richtigen Anwendung
einer Funktion, eines Befehls, eines Operators usw.
Thread Ein Thread ist die grundlegende Einheit, fir welche

das OS Rechenzeit reserviert. Eine gerade aktive (aus-
gefiihrte) Applikation besteht aus einem oder mehreren
Threads und wird auch als Prozess bezeichnet.

Windows API  Das Microsoft® Windows® Betriebssystem ermog-
licht dem Anwender den Zugriff auf viele integrierte
Funktionen, damit dieser seine Programme einfach mit
weiteren Moglichkeiten aufwerten kann. Der Zugriff
auf das Betriebssystem erfolgt dabei {iber eine defi-
nierte Software-Schnittstelle, genannt: Application
Programming Interface (API).

Zeiger Siehe unter ,,Pointer.

7. Datentypen

Erinnern wir uns: Das Speichern von Daten und Informationen innerhalb
eines Programms erfolgt im Speicher des Computers. Dieser Speicher-
platz wird in Form von Datentypen bereitgestellt. Die verschiedenen
Datentypen, die in PureBasic zur Verfiigung stehen, wollen wir uns
nachfolgend néher ansehen.
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7.1 Einfilhrung zu Variablen

Eine Variable ist eine Art ,beschrifteter Speicherbereich®. Vom Pro-
grammierer wird der Speicherbereich beschriftet, indem er einen Namen
fiir die Variable vergibt. Eine typische Eigenschaft von Variablen ist,
dass sich ihre Werte (also der Inhalt) stindig dndern kdnnen. Natiirlich
muss auch die Art der Variable festgelegt werden.

1.2 Variablentypen
Numerische Datentypen

Numerische Variablen in PureBasic sind vorzeichenbehaftet (englisch:
,signed®). Es gibt Ganzzahlen (Byte, Word, Long) und einfach genaue
FlieBkommazahlen (Float). Diese haben folgende Merkmale:

Name Lrweite-  Speicher- Werte-Bereich Beispiel
rung verbrauch

1 Byte im . Variable.b =
Byte b Speicher -128 bis +127 5

2 Byte im . Wertw = -
Word .w Speicher -32768 bis +32767 25000
Lon 1 4 Byte im -2147483648 bis Zahl.l =

& - Speicher +2147483647 1521800

4 Byte im oo Nummer.f =

Float .f Speicher unlimitiert 4567

Weiterhin ist die Verwendung von Hexadezimal- und Binédrzahlen mog-

lich:

»  Hexadezimalzahlen werden durch ein vorangestelltes Dollarzeichen
gekennzeichnet, z.B. $69

> Bindrzahlen werden durch ein vorangestelltes Prozentzeichen
gekennzeichnet, z.B. %1001

Alphanumerische Datentypen

Alphanumerische Datentypen in PureBasic sind besser bekannt als
,»trings®. Strings sind im Speicher abgelegte Zeichenketten . Diese
haben folgende Merkmale:
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Name ilr’:;elte— Speicherverbrauch ~ Werte-Bereich  Beispiel
. . unlimitiert . _
String s E:aln ge des Strings (max. 64 KBy- Sg:;ﬁ)’ ‘S‘ B
te) 2

Alternativ zu der Erweiterung ,.s’” kann auch das Dollarzeichen am Ende
des Variablennamens benutzt werden. Das String-Beispiel wiirde dann
so aussehen: String$ = ,,Hallo*

Der Inhalt eines Strings muss immer innerhalb von Anfithrungszeichen
iibergeben werden, wie oben z.B. ,,Hallo".

Boolesche Variablen

Aus anderen Programmiersprachen (z.B. Pascal) kennen Sie vielleicht
den Datentyp ,,Boolean®. Dieser Datentyp kann nur zwei mogliche Wer-
te annehmen: TRUE (wahr) oder FALSE (falsch).

,False entspricht stets einem Wert von 0, ,,True“ jedem anderen Wert
(meist wird 1 oder -1 verwendet).

Beide Werte kommen als Ergebnis eines Ausdrucks zum Einsatz, z.B.
innerhalb einer Bedingung oder einer Schleife (siehe Kapitel 9).

Falls Sie in Ihrem Programmcode direkt auf diese Begriffe zuriickgrei-
fen mochten, kénnen Sie diese einfach als Konstanten definieren:
#True=1 (bzw. #True=-1) und #False=0.

1.3 Deklaration und Default-Datentyp
Deklaration von Variablen

Um eine Variable in PureBasic zu definieren, geben Sie einfach ihren
Namen ein oder den Typ den die Variable annehmen soll. Das erste
Zeichen des Variablennamens muss dabei immer ein Buchstabe oder ein
Unterstrich () sein. Danach koénnen auch Zahlen, jedoch keine Sonder-
zeichen folgen. Der Variablenname ist insgesamt auf maximal 100 Zei-
chen beschrinkt. Was aber mehr als ausreichen sollte... ©

Variablen miissen nicht ausdriicklich am Programmanfang deklariert
werden, sie konnen auch als Variablen "on-the-fly" (automatische De-
klaration durch Verwendung innerhalb eines Ausdrucks) benutzt wer-
den.
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a.b ; Deklariert eine Variable genannt

'a' vom Typ Byte (.Db).

'd' wird hier mitten im Ausdruck
deklariert!

Bitte beachten Sie, dass Variablen mit gleichem Namen nicht mehrfach
deklariert werden kénnen. PureBasic unterscheidet dabei nicht zwischen
GroB- und Kleinschreibung, d.h. ’var.w’ und *’VaR.w’ werden als glei-
che Variable behandelt.

Folgender Programmcode erzeugt z.B. einen Fehler:
a.b =1 ; Deklariert eine Variable

; 'a' vom Typ Byte (.b).
a.w = 2 ; Nochmalige Deklaration von

c.l = a*d.w

'a' als Word (.w) schlagt fehl, da 'a’'
bereits deklariert wurde.

Variablen konnen von Thnen auch ohne Angabe eines Typs deklariert
werden. Dann wird ein vorher festgelegter Standard- oder Default-
Datentyp benutzt.

Der Default-Datentyp

Das ,DefType’ Schliisselwort kann benutzt werden, um eine ganze Rei-
he von Variablen mit einheitlichem Typ zu definieren. In diesem Fall
deklariert ,DefType’ diese Variablen als "definierte Typen" und &ndert
nicht den Standardtyp.

Deftype.<Typ> [<Variable>, <Variable>,...]

DefType.b a, b, ¢, d ; a, b, ¢, d werden als

; Byte-Typen (.b) deklariert.
Wenn keine <Variablen> angegeben werden, wird DefType benutzt, um
den Standardtyp ("Default-Typ") fiir zukiinftige typenlose Variablen
festzulegen.
Syntax
Deftype.<Typ>

DefType.1l ; Deklaration von ’‘Long’ (.1)

als Default-Datentyp

a, b und ¢ werden als Long-Typen (.1)
definiert, da kein

anderer Typ angegeben wurde.

a = b+c

7.4 Konstanten

Konstanten besitzen im Gegensatz zu Variablen einen festen Wert, der
ihnen einmalig (bevorzugt zu Beginn des Sourcecodes) zugewiesen
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wird. Sie kommen oft dann zum Einsatz, wenn in einem gréBeren Pro-
grammcode anstelle wenig aussagekréftiger Zahlenwerte gut zu mer-
kende Namen verwendet werden sollen. Beim Kompilieren des Execu-
table werden die eingesetzten Konstanten durch die zugehorigen Werte
ersetzt.

Eine Konstante kennzeichnen Sie in PureBasic, in dem Sie ihrer Be-
zeichnung ein "#’ voranstellen. Als Werte sind Ganzzahlen (einschlie3-
lich Hexadezimal- und Bindrzahlen) und Strings moglich, z.B. #Wert =
1 oder #String = “Hallo*.

Neben der Deklaration eigener Konstanten stehen in PureBasic auch
vordefinierte Konstanten zur Verfiigung. Diese werden in den Dateien
,PureBasic x86.res” (PureBasic — spezifische Konstanten) und ,,Win-
dows.res“ (Windows —  Systemkonstanten) im  Verzeichnis
»...\PureBasic\Residents* mitgeliefert. Zur Anwendung kommen diese
Konstanten insbesondere im Zusammenhang mit bestimmten Befehlen,
z.B. beim Erstellen von Fenstern (Windows-Library), Tastatur-Abfragen
(Keyboard-Library) usw. In der Befehlsreferenz wird darauf an den
entsprechenden Stellen naher eingegangen.

7.5 DATA - Anweisung
Einfiihrung

Mit der DATA - Anweisung ist es Thnen mdglich, ganze Blocke oder
Listen mit niitzlichen Informationen (Variablen und Strings) im PureBa-
sic - Programmcode zu integrieren. Dies ist sehr niitzlich, um z.B. Spra-
chen-Strings (fir die Lokalisierung Thres Programms in verschiedenen
Sprachen) oder Variablen mit den Koordinaten eines (vorberechneten)
Sprite — Weges zu definieren.

Definition eines DATA - Blockes

Um einen der vorgestellten DATA - Blocke zu definieren, benutzen Sie
folgende Befehle:

DataSection Muss zuerst aufgerufen werden, um einen nachfol-
genden DATA-Block einzuleiten.
Data.Typ Wird benutzt, um nachfolgend Daten (Strings und

Variablen) einzugeben. Der Typ muss ein einfacher
Variablen-Typ (numerisch: Long, Word, Byte, Float;
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EndDataSection

alphanumerisch: String) sein. Auf jeder ,Data’-Zeile
kann eine beliebige Anzahl Daten des angegebenen
Typs eingegeben werden, jeweils abgegrenzt durch
ein Komma ’,’.

Schlieft einen vorher mit ,DataSection’ eingeleiteten
DATA-Block ab. Muss angegeben werden, wenn
nach dem DATA-Block weiterer Programmcode
folgt.

Beispiel fiir einen giiltigen DATA-Block

Anmerkung

Beispiel

DataSection
Data.l 100, 300, -25, -182, 4395
Data.s ”PureBasic”, “Feel”, "the”, "pure”, "Power!”
Data.f 1.5, 89.99, -4.5, 3.75, 236.4
EndDataSection

Sie konnen beliebig viele DATA - Blocke in Threm Programmcode
definieren. Alle Sprungmarken und Daten innerhalb der DATA - Blocke
werden in der Daten-Sektion des fertig kompilierten Programms gespei-
chert, die einen wesentlich schnelleren Speicherzugriff als die Code-

Sektion bietet.

Auslesen eines DATA - Blockes

Natiirlich wollen wir die eingegebenen Daten auch innerhalb des Pro-
gramms verwenden kdnnen. Dazu miissen wir sie aus dem DATA-Block
»auslesen, wofiir die folgenden beiden Befehle niitzlich sind:

Restore
Sprungmarke

Read

Dieses Schliisselwort wird verwendet, um die Start-
position fiir ein nachfolgendes Read auf das erste
Element eine angegebene Sprungmarke zu setzen.
Liest die nédchsten verfligbaren Daten ein. Die nichs-
ten verfligbaren Daten kdnnen mittels dem Restore
Befehl gedndert werden. StandardmiBig sind die
nichsten verfiigbaren Daten die zuerst deklarierten
Daten.
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Restore Strings
Read ErsterString$
Read ZweiterStrings$

Restore Werte
Read a
Read b

DataSection
Werte:
Data.l 100, 200, -250, -452, 145
Strings:
Data.s "Hallo", "lieber", "PureBasic", "Anwender"
; EndDataSection ist hier nicht unbedingt erforderlich,
; da sich der DATA-Block am
; Ende des Programmcodes befindet

1.6 Arrays
Einfithrung

Programme miissen hdufig eine ganze Reihe von Variablen verarbeiten,
die oftmals in einem gewissen Zusammenhang zueinander stehen. In
diesem Fall bietet es sich an, nicht unzéhlige einzelne Variablen zu
deklarieren, sondern diese in einer Gruppe zusammenzufassen. Eine
solche Gruppe wird als Array bezeichnet.

Sie besitzen eine Autogrammkartensammlung mit 100 Exemplaren und
mochten diese in Threm PureBasic-Programm erfassen und weiterverar-
beiten. Sie konnten nun 100 Variablen deklarieren, etwa so:

Autogrammkartel.s =“Steffi Graf™“
Autogrammkarte2.s =“Boris Becker"
Autogrammkarte3.s =“Michael Schumacher™
usw.

Umstindlich, oder? Hier kommen nun die Arrays ins Spiel. Wire es
nicht viel einfacher, wenn Sie einfach

Autogrammkarte (1) ="Steffi Graf"
Autogrammkarte (2) =“Boris Becker"“
Autogrammkarte (3) ="Michael Schumacher™

schreiben konnten? ,,Sicher werden Sie sagen, deshalb werden uns
nachfolgend der Verwendung von Arrays in Thren Programm widmen.
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Definition von Arrays

Bevor Arrays benutzt werden konnen, muss fiir sie Speicherplatz bereit-
gestellt werden. Diesen Vorgang nennt man auch ,,Dimensionieren®.
Dazu dient der Befehl Dim.

Dim Name.Typ(Ausdruck, [Ausdruck], ...)

Erklirungen zu den Parametern dieses Befehls:

Beispiel 1

Beispiel 2

Name

Typ

Ausdruck

[Ausdruck],

Dim Zahlen.1 (40)

Zahlen (0)

Zahlen (1)

Name des Arrays, der innerhalb des Programms ver-
wendet werden soll.

Typ des Arrays, z.B. ,.s’ fiir ein Array von Strings, ,.I’
fiir ein Array von Long-Variablen usw. Ein Array in
PureBasic kann von beliebigem Typ sein, einschlie-
lich strukturierter und benutzerdefinierter Typen.
Anzahl der Datenfelder, die das Array beinhalten soll.
Hier kann eine Variable (Variablenname oder direkt ein
numerischer Wert) oder ein Ausdruck (Berechnung,
z.B. ,Anzahl.w * 5”) angegeben werden.

Hinweis: Das erste Element in Threm Array beginnt bei
0. Wenn Sie also genau 100 Elemente in Threm Array
verwenden mochten, miissen als Ausdruck ,99’ iiber-
geben (Elemente 0 — 99).

Ein oder mehrere optionale Ausdriicke, welche zur
Definition von mehrdimensionalen Arrays, sogenann-
ten ,,Multiarrays“ dienen. Soll z.B. ein Array mit drei
Dimensionen definiert werden, sind innerhalb der
Klammern nach ,Dim Name.Typ’ auch drei Ausdriicke
anzugeben.

dimensioniert ein Array fur
Long-Variablen mit Platz

fir 41 Elemente (0-40)

weist dem Element 0 innerhalb
des Arrays den Wert 1 zu
weist dem Element 1 innerhalb
des Arrays den Wert 2 zu
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Zeilen.w=50

Spalten.w=50

; dimensioniert ein zweidimensionales Array flr

; Byte-Variablen mit je 51 Zeilen und Spalten (0-50)
Dim MultiArray.b(Zeilen, Spalten)

; weist dem Element in Zeile 10 / Spalte 20 den Wert 10 zu
MultiArray(10,20) = 10

; weist dem Element in Zeile 20 / Spalte 30 den Wert 20 zu
MultiArray(20,30) = 20

Wenn ein Array einmal Dimensioniert wurde, kann es spéter im Pro-
gramm erneut dimensioniert werden, aber sein Inhalt wird dabei ge-
16scht. Dies ist niitzlich, um den vorher belegten Speicherplatz frei-
zugeben oder das Array mit neuen Werten zu fiillen. Arrays werden
dynamisch reserviert (angelegt), d.h. es kann einfach eine Variable oder
ein Ausdruck benutzt werden kann, um sie erneut zu Dimensionieren.

Zugriff auf den Inhalt eines Arrays

Der Zugriff auf ein Element innerhalb des Arrays geht ebenfalls ganz
einfach. Auf entgegengesetztem Weg, wie wir gerade dem mehrdimen-
sionalen Array einen Wert zugewiesen haben, ermitteln wir den Inhalt
des entsprechenden Elements:

a.b = MultiArray(10,20) ; weist der Byte-Variablen a
; den Wert 10 zu
; (Inhalt des Elements in
; Zeile 10 / Spalte 20)

1.7 Listen
Einfiihrung

Die Listen bieten ebenso wie die Arrays die Mdoglichkeit, eine ganze
Reihe von Variablen in einer Gruppe zusammenzufassen. Die Listen
unterscheiden sich jedoch von den Arrays darin, dass sie beim Einrich-
ten nicht die Anzahl der spéter benétigten Elemente kennen miissen, da
der benoétigte Speicherplatz dynamisch reserviert wird. Darum werden
die Listen auch dynamisch verkniipfte Listen (englisch: ,,dynamic linked
lists*) genannt.

Es gibt keine Einschrdnkungen in der Anzahl der Elemente, es kdnnen
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so viele wie nétig verwendet werden. Der Nachteil besteht jedoch darin,
dass bei den Listen nur eine Dimension moglich ist.

Definition einer Liste

Bevor eine Liste benutzt werden kann, muss sie eingerichtet werden.
Der dafiir erforderliche Befehl lautet NewList. Fiir das Hinzufiigen von
Elementen bendtigter Speicherplatz wird automatisch reserviert.

NewlList Name.Typ()

Name Name der Liste, der innerhalb des Programms verwendet
werden soll.

Typ Typ der Liste, z.B. ,.s’ fiir eine Liste von Strings, ,.I” fiir

eine Liste von Long-Variablen usw. Eine Liste in Pure-
Basic kann jeden Standard- (numerische und alphanume-
risch) oder Struktur-Typ haben.

Richtet eine neue Liste fur
Long-Variablen ein

Flgt dieser Liste ein neues
Element hinzu

Weist dem neuen Element den
Wert 10 zu

NewList Liste.l()

AddElement (Liste())

Liste() = 10

Nach dem Namen einer Liste (z.B. Liste.l) stehen immer zwei Klam-
mern (). Diese haben im Gegensatz zu Arrays keinen Wert oder Aus-
druck als Inhalt.

Zugriff auf den Listeninhalt

Wihrend bei Arrays auf ein Element einfach zugegriffen werden kann,
indem nach dem Arraynamen in Klammern die Position des Elements
angegeben wird (z.B. a = Zahlen(10)), bezieht sich der Zugriff auf ein
Listenelement immer auf das aktuelle Element.

Fiir das Verwalten des Listeninhalts gibt es eine gesonderte PureBasic —
Befehlsbibliothek. Schauen Sie deshalb zu diesem Thema in die Be-
fehlsreferenz zur Library ,,Linked List*.
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7.8 Strukturen
Einfithrung

Strukturen sind die Zusammenfassung einer oder mehrerer Variablen zu
einer Einheit, die sich dann durch ihren Namen ansprechen ldsst. Struk-
turen werden insbesondere verwendet, um groflere Datenbestéinde durch
Gruppieren aller zusammengehorenden Informationen (z.B. Variablen,
Strings) zu einer Einheit besser und schneller verwalten zu kdnnen. Mit
der Benutzung von Strukturen in PureBasic ist es somit moglich, eigene
,Benutzer-Typen (die aus mehreren Standard-Datentypen bestehen) zu
definieren, aber auch Zugriff auf einige Speicherberufe im OS zu erhal-
ten.

Aus anderen Programmiersprachen sind Strukturen auch unter NewTy-
pes (BlitzBasic) oder Records (Pascal) bekannt. In der Programmier-
sprache ,,C* heiflen sie ebenfalls Strukturen und werden mit ,,struct
eingeleitet.

Definition einer Struktur

Eine Struktur beschreibt den Aufbau einer Datengruppe, reserviert selbst
aber noch keinen Speicher. Zum Definieren einer Struktur bendtigen Sie
folgende Befehle:

Structure Name Mit dem Schliisselwort ,Structure’ wird die nachfol-
gende Strukturdefinition eingeleitet. ,Name’ ist der
Name fiir die zu definierende Struktur. Im An-
schluss an dieses Schliisselwort werden die einzel-
nen Deklarationen von Variablen, Strings etc. vor-
genommen.

EndStructure Damit wird die vorher definierte Struktur abge-
schlossen.

Folgendes Beispiel fasst die wichtigen Daten zu einer Person in einer
Struktur zusammen. Der Compiler merkt sich unter dem Namen ,,Per-
son* den Aufbau des durch den Anwender neu definierten Datentyps.
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Structure Person

Name.s ; deklariert einen String ,Name“

Vorname.s ; deklariert einen String ,Vorname“

Alter.w ; deklariert eine Word-Variable ,Alter™

Strasse.s ; deklariert einen String ,Strasse"

Wohnort.s ; deklariert einen String ,Wohnort™

Plz.1 ; deklariert eine Long-Variable ,Plz™“
EndStructure

Innerhalb von Strukturen werden auch statische Arrays (siche auch Ka-
pitel 7.6) unterstiitzt.

Structure Anwender
Name.s [10] ; 10 Strings ,Name"“ verfugbar
EndStructure

Benutzen einer Struktur

Bei Daten, die in einer Struktur zusammengefasst sind, handelt es sich
oftmals um stindig wiederkehrende Daten, die jeweils mehrfach vor-
handen sind. Bei unserem obigen Beispiel ,,Person” konnte dies z.B.
eine Adressdatenbank sein, die mehrere Datensédtze von ,,Person® ent-
halt.

Um diese Struktur mit Inhalten fiillen zu kénnen, miissen wir daher
zuerst ein Array oder eine Liste deklarieren, die die benutzerdefinierte
Struktur verwendet. Der Zugriff auf die einzelnen Datenfelder innerhalb
der Struktur erfolgt mittels der ,\’ Option, die den Name des Arrays
bzw. der Liste von den Datenfeldern trennt.

Es ist jedoch auch moglich, lediglich eine einzelne Variable vom Typ
der bereits definierten Struktur zu deklarieren.

Definition von drei Benutzertypen mit Hilfe einer bereits definierten
Struktur:

; Deklaration der Variablen ,Thomas"“, ,Michael“

; und ,Sylvia“ unter Benutzung

; unseres bereits definierten Struktur-Typs ,Person"
DefType.Person Thomas, Michael, Sylvia

Thomas\Name = "Maier" ; weist dem Element ,Name“ von
; »Thomas“ den String ,Maier"“ zu
Thomas\Vorname = "Thomas" ; weist dem Element “Vorname” von
: ,Thomas"“ den String “Thomas” zu
Michael\Alter = 25 ; weist dem Element “Alter” von

; ,Michael"“ den Wert 25 zu
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Da wir aber Bedarf an mehr als nur drei Adressen haben, legen wir ein
Array an, das mind. 100 Adressen speichern soll:

; Deklaration eines Arrays ,Adressen“ unter Benutzung un-
serer bereits

; definierten Struktur ,Person™

Dim Adressen.Person(100)

; Zuweisen der entsprechenden Informationen zur

; Position 0 des Arrays Adressen()

Adressen (0) \Name = ,Mustermann“
Adressen(0) \Vorname = ,Mustermann"
Adressen(0) \Alter = 25
Adressen (0) \Strasse = ,MillerstraRe 99"
Adressen (0) \Wohnort = ,Musterstadt"
Adressen (0) \Plz = 99999

Wollen Sie statt des Arrays eine dynamisch verkniipfte Liste verwenden,
sehe eben aufgefiihrtes Beispiel so aus:

NewList Adressen.Person/() ; Einrichten einer Liste

; s«Adressen“ vom Typ ,Person“
AddElement (Adressen()) ; Der Liste ,Adressen" ein

; neues Element hinzufigen“
Adressen () \Name = ,Mustermann“ ; Zuweisen der

; entsprechenden Informationen
Adressen () \Vorname = ,Mustermann"
Adressen () \Alter = 25
Adressen () \Strasse = ,MillerstraRe 99"
Adressen () \Wohnort = ,Musterstadt"
Adressen () \Plz = 99999

Mochten Sie einfach ermitteln, wie viel Speicherplatz Thre definierte
Struktur benétigt? Dies konnen Sie ganz mit dem SizeOf{Struktur)
Schliisselwort erledigen.

Benutzen wir dafiir einfach unsere bereits definierte Struktur *Person’:

a = SizeOf (Person) ; gibt 22 (Byte) =zurlck, da die
; Struktur flUr vier Strings und
; eine Long-Variable jeweils 4 Byte und
; flr die Word-Variable
; 2 Byte verbraucht.

Strukturen kdnnen auch verschachtelt werden. Dies erfolgt, indem eine
bereits definierte Struktur innerhalb einer neu definierten Struktur aufge-
rufen und somit weiterverwendet wird.
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Structure Mitarbeiter
Daten.Person ; deklariert eine neue Struktur
; »Daten“ vom bereits
; definierten Typ ,Person"“

Personalnummer.w ; deklariert eine Word-Variable
; »Personalnummer"“
Gehaltsklasse.b ; deklariert eine Byte-Variable
“Gehaltsklasse”
EndStructure

Fiir den Zugriff auf die Elemente der Struktur *Person’ sind jetzt aller-
dings zwei Backslashs notwendig. sind Der Zugriff auf den Inhalt der
Struktur erfolgt dann z.B. wie folgt:

Arbeiter.Mitarbeiter\Daten\Name = ,Miller"

; deklariert eine neue Variable

; 'Arbeiter’ vom Typ ,Mitarbeiter’ und

; weist dem Element einen Namen zu
Arbeiter\Daten\Vorname = ,Ede"

; die Variable ’'Arbeiter’ ist bereits definiert,

; daher koénnen wir direkt auf das Element

; 'Vorname’ zugreifen und einen String Ubergeben

Ein weiteres Beispiel fiir eine komplexere Struktur:

Structure Window
*NextWindow.Window ; verweist auf ein
; anderes Window Objekt

X.W
V.w
Name.s [10] ; statisches Array,
; in dem 10 Namen verfigbar sind
EndStructure

Fiir fortgeschrittene Programmierer gibt es auch noch eine weitere Mog-
lichkeit zum Definieren einer Struktur. Mit Hilfe von StructureUnion
und EndStructureUnion werden innerhalb einer Struktur einige Felder
definiert, die sich einen Speicherplatz teilen. Sie funktionieren wie das
’Union’ Schliisselwort in C/C++ und werden im Deutschen auch als
Varianten bezeichnet. Diese werden vorwiegend bei systemnaher Pro-
grammierung eingesetzt, um Speicherplatz zu sparen, indem verschiede-
ne Daten, die niemals gemeinsam anfallen (daher auch Varianten), an
der gleichen Speicheradresse abgelegt werden. Die Grof3e einer *Union’
ergibt sich aus der GroBe ihres grofiten Elements.
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StructureUnion
Feldl.Typ
Feld2.Typ

EndStructureUnion

Structure Typ

Name$
StructureUnion
Long.1l ; Jedes Feld (Long, Float und String)
;befindet sich
Float.f ; an derselben Speicheradresse,
; weshalb immer nur eines
String.s ; davon benutzt werden kann.

EndStructureUnion
EndStructure

1.9 Zeiger (Pointer)
Einfithrung

Waihrend eine Variable der ,,Beschriftung™ eines Speicherplatzes ent-
spricht und somit dessen Inhalt (z.B. Zahlenwert) reprisentiert, beinhal-
tet ein Zeiger nicht den Wert sondern die zugehdrige Speicheradresse.
Man konnte sagen: der Zeiger (englisch: Pointer) ,,zeigt* auf die Variab-
le.

Programmiertechnisch gesehen ist ein Zeiger eine Long-Variable, wel-
che eine Adresse speichert.

Benutzung von Zeigern

In PureBasic werden Zeiger durch das Voranstellen eines * vor den
Zeigernamen gekennzeichnet. Sie werden generell in Verbindung mit
dem Struktur-Typ benutzt. Mit Hilfe des Zeigers erhalten Sie Zugriff auf
die Struktur.

*MyScreen.Screen = OpenScreen(0,320,200,8,0)

mouseX = *MyScreen\MouseX ; setzt voraus, dass die
; Screen Struktur ein MouseX
; Feld beinhaltet

Es gibt drei giiltige Methoden, den Wert eines Zeigers zu setzen:
e  Erhalt als Ergebnis einer Funktion (wie im obigen Beispiel ge-
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zeigt)
e Kopieren des Werts von einem anderen Zeiger
e Ermitteln der Adresse einer Variable, einer Prozedur oder einer
Sprungmarke (siche weiter unten)
Adressen von Variablen
Um die Adresse einer Variable in Threm Programmcode zu ermitteln,
benutzen Sie das 'at' Symbol (@). Ein hiufiger Grund fiir die Benutzung
dieser Methode ist, wenn Sie die Variable eines Struktur-Typs an eine
Prozedur tibergeben wollen. Sie miissen einen Zeiger auf diese Variable
iibergeben, da Sie strukturierte Variablen nicht direkt iibergeben kdnnen.

Structure Struktur ; Definition einer
; Beispiel-Struktur
a.w
b.1
c.w
EndStructure
Procedure SetB(*Zeiger.Struktur) ; Definition einer Prozedur
; die den Zeiger erhalt
*Zeiger\b = 69 ; Die Variable b.w in der
; Struktur erhdlt mit
EndProcedure ; Hilfe des Zeigers den

; Wert 69 zugewiesen
If OpenConsole ()
; Oeffnen Konsolen-Fensters
DefType.Struktur Var ; Deklaration einer
; Variable ’Var’ vom
; Typ Struktur
Var\b = 0 ; Die Variable b.w in der
; Struktur ,Var’ erhalt den
; Wert O
SetB( @Var ) ; Aufrufen der Prozedur SetB
; mit dem Zeiger auf ‘Var’ als
; Parameter
PrintN (Str (Var\b)) ; Ausgabe von ‘69’ als
; Nachweis dass der Wert
; erfolgreich gesetzt wurde

Input () ; Wartet auf ein Drlicken der
; ‘Return’ - Taste
CloseConsole ()
; SchliefRt das Konsolenfenster
EndIf
End

Adressen von Prozeduren

Diese Funktion ist insbesondere fiir fortgeschrittene Programmierer
gedacht, die darauf angewiesen sind, die Adresse einer Prozedur zu
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ermitteln. Der wahrscheinlich haufigste Grund fiir das Ermitteln einer
Adresse liegt darin, wenn auf "low-level" (unterster) Ebene mit dem OS
gearbeitet werden soll. Einige OS erlauben (fiir einige Operationen) die
Definition sogenannter "Callback"- oder "Hook"-Funktionen, welche
durch das OS aufgerufen werden und dem Programmierer den Ausbau
der Fahigkeiten der betreffenden OS-Routine ermdglichen. Die Adresse
einer Prozedur wird auf dhnliche Art und Weise wie bei Variablen er-
mittelt.

Procedure WindowCB (WindowID.1l, Message.l,
wParam.l, lParam.l)
; Hier wird Ihre Callback Prozedur abgearbeitet.
EndProcedure

; Ein spezielles Callback fUr Windows OS
; ermdglicht die Verarbeitung von

; Window-Ereignissen.

SetWindowCallback ( @WindowCB () )

Adressen von Sprungmarken (Labels)

Es kann auch niitzlich sein, die Adresse einer Sprungmarke innerhalb
Thres Programmcodes zu ermitteln. Dies ist nétig, wenn Sie Zugriff auf
an dieser Sprungmarke gespeicherten Code oder Daten erhalten moch-
ten. Oder jede andere gute Moglichkeit, die Sie sich vorstellen kdnnen.
Um die Adresse einer Sprungmarke zu ermitteln, schreiben Sie ein Fra-
gezeichen (?) vor den Namen der Sprungmarke.

If OpenConsole ()
; Hier wird durch Ausrechnen der Differenz
; zwischen den Adressen der Sprungmarken
; vor und nach den eingefligten Daten die
; GroRe des Datenblocks im Speicher ermittelt.
PrintN ("GrdéRe der Daten = " + Str(?EndeDaten - ? J
BeginnDaten) )
Input ()
CloseConsole ()
EndIf
End

BeginnDaten:
IncludeBinary "Datei.bin"
EndeDaten:
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8. Operatoren

Da wir unsere mit Hilfe der Datentypen gespeicherten Daten und Infor-
mationen ja auch weiterverarbeiten mochten, benétigen wir dazu (unter
anderem) die Operatoren.
Diese kommen in Ausdriicken vor, wo die Operanden (z.B. Variablen,
Konstanten etc.) durch einen oder mehrere Operatoren miteinander ver-
kniipft werden.
PureBasic bietet folgende Operatoren:

e Einfacher Zuweisungsoperator (=)
Vorzeichen (-)
Arithmetische Operatoren (+ - * /)
Vergleichsoperatoren (= < > <= >= <>)
Logische Operatoren (And, Or)
Bitweise Operatoren (& | | ~ << >>)
Klammern ()

8.1 Der einfache Zuweisungsoperator ’=’

Dieser Operator speichert einen Wert in einer Variablen, indem er ihr
den Wert des Ausdrucks auf der rechten Seite des Operators zuweist.
Der Einfachheit kann dazu auch ,,ist gleich® (z.B. die Variable auf der
linken Seite ,,ist gleich dem Ergebnis des Ausdrucks auf der rechten
Seite) gesagt werden.

Zahl = 10 weist dem Speicherplatz
(=Variable) mit Namen ‘Zahl’

(als Standard-Typ) den Wert 10 zu
weist der Long-Variablen
"Ergebnis’ das Ergebnis des

des Ausdrucks ,Zahl + 20" (in
diesem Fall 30) =zu

Der alte Wert 10 der

Variablen ,Zahl’ wird mit -50
Uberschrieben

Ergebnis.l = Zahl + 20

Zahl = -50

7
7
i
7
7
7
i
7
7
7

Der Operator =" kommt auch als ,,Gleich® bei den Vergleichsoperatoren
zum Einsatz. Siehe hierzu das Kapitel 8.3.

8.2 Vorzeichen

Als einziges Vorzeichen fiir eine numerische Variable kommt in Pure-
Basic das Minus (-) in Frage. Damit wird die Verwendung des negativen
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Werts einer Variablen angezeigt. Das Vorzeichen wird stets vorrangig
vor weiteren arithmetischen Operationen behandelt.

; Deklaration der Variablen ’‘a’ und ‘b’ mit
; ihren anfanglichen Inhalten

; Rechnet mit dem negativen Wert von

; 'b’ (-5) und subtrahiert

; diesen Wert von ‘a’ (10). ’'Wert’

; enthdlt als Ergebnis schliefflich 15.

; (,Minus minus"“ ergibt ,Plus")

8.3 Arithmetische Operatoren

Arithmetische Operatoren werden zum Ausfiihren mathematischer Be-
rechnungen bendtigt. Folgende Operatoren sind in PureBasic moglich:

+ Addition (Plus)

- Subtraktion (Minus)
* Multiplikation

/ Division

In PureBasic konnen die arithmetischen Operatoren auf zwei verschie-
dene Arten verwendet werden:
1. Mit Zuweisungsoperator (=): in diesem Fall werden zuerst die
Operatoren des Ausdrucks auf der rechten Seite vom’=’ aus-
gewertet und das Ergebnis dann der Variablen auf der linken

Seite zugewiesen.

Variable = Zahl + 10
2. Ohne Zuweisungsoperator (=): in diesem Fall wird der Wert
des Ausdrucks bzw. der Variablen auf der rechten Seite mit
Hilfe des Operators direkt zur Variablen auf der linken Seite
addiert, von ihr subtrahiert usw.

Variable + 10

oder
Variable / 20

Bei der Auswertung der Operatoren auf der rechten Seite gelten be-
stimmte Regeln:

1. Es gilt die mathematische Regel ,, Punkt vor Strich“. Die Ope-
ratoren + und — besitzen die gleiche Prioritét, welche jedoch ge-
ringer ist als die der Operatoren * und /. Diese Operatoren ha-
ben untereinander wieder die gleiche Prioritét.
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2. Ein negatives Vorzeichen — (ein positives Vorzeichen + gibt es
nicht) vor einer Zahl hat jedoch trotzdem eine hohere Prioritét
als die Operatoren * und /.

3. Bei gleicher Prioritdt werden die Operatoren von links nach
rechts abgearbeitet.

4. Mochten Sie bei Thren Rechenoperationen eine andere Prioritét
festlegen, miissen Sie Klammern verwenden.

+Addition (Plus).

Addiert das Ergebnis des Ausdrucks auf der rechten Seite zum Wert des
Ausdrucks auf der linken Seite. Wird das Ergebnis dieses Operators
nicht zusammen mit ’=" benutzt und es befindet sich eine Variable auf
der linken Seite, dann wird der Wert des Ausdrucks der rechten Seite
direkt zur Variablen auf der linken Seite addiert.

Zahl = Zahl2 + 2 ; Addiert den Wert 2 zu "Zahl2"
; und benutzt das Ergebnis mit dem
; Zuwelsungsoperator =.

Variable + Ausdruck
; Der Wert des Ausdrucks "Ausdruck"
; wird direkt zur
; Variablen "Variable" addiert.

String$=String2s$+,Zusatz" ;
; VerknUpft den Inhalt der
; String-Variablen
; 'String2$’ mit dem String ,Zusatz“ und
; speichert das Ergebnis im ’String$’.

- Subtraktion (Minus)

Subtrahiert das Ergebnis des Ausdrucks auf der rechten Seite vom Wert
des Ausdrucks auf der linken Seite. Wenn sich auf der linken Seite kein
Ausdruck befindet, dann liefert dieser Operator den negativen Wert des
Ausdrucks auf der rechten Seite. Wird das Ergebnis dieses Ausdrucks
nicht zusammen mit ’=" benutzt und es befindet sich eine Variable auf
der linken Seite, dann wird der Wert des Ausdrucks der rechten Seite
direkt von der Variablen auf der linken Seite subtrahiert. Dieser Opera-
tor kann nicht mit Variablen vom Typ 'String' benutzt werden.
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ar=#Konstante-Sub ; Subtrahiert den Wert von ’'Sub’ von
H '#Konstante’ und speichert das
; Ergebnis mit dem Zuweisungsoperator
; in ‘Var’.

Wert=Wert+ -Var ; Rechnet mit dem negativen Wert
; von ‘Var’ und benutzt das Ergebnis
; mit dem 'Plus' Operator.

Variable-Ausdruck ; Der Wert des Ausdrucks "Ausdrucks"
; wird direkt von
; der Variablen "Variable" subtrahiert.

* Multiplikation.

Multipliziert den Wert des Ausdrucks auf der linken Seite mit dem Wert
des Ausdrucks auf der rechten Seite. Wird das Ergebnis dieses Operators
nicht zusammen mit ’=" benutzt und es befindet sich eine Variable auf
der linken Seite, dann wird der Wert der Variablen direkt mit dem Wert
des Ausdrucks auf der rechten Seite multipliziert. Dieser Operator kann
nicht mit Variablen vom Typ 'String' benutzt werden.

Total=Preis*Anzahl ; Multipliziert den Wert von
; 'Preis’ mit dem Wert
; von "Anzahl" und speichert das
; Ergebnis mit dem
; Zuwelsungsoperator in der
; Variablen ’'Total’.

Variable*Ausdruck ; 'Variable’ wird direkt mit dem
;Wert von 'Ausdruck’
; multipliziert und das Ergebnis
; in ’‘Variable’ gespeichert.

| Division.

Dividiert den Wert des Ausdrucks auf der linken Seite durch den Wert
des Ausdrucks auf der rechten Seite. Wird das Ergebnis dieses Operators
nicht zusammen mit =" benutzt und es befindet sich eine Variable auf
der linken Seite, dann wird der Wert der Variablen direkt durch den
Wert des Ausdrucks auf der rechten Seite dividiert. Dieser Operator
kann nicht mit Variablen vom Typ 'String' benutzt werden.
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Anzahl=Total/Preis ; Dividiert den Wert von ’'Total’ durch
; den Wert von ’‘Preis’ und benutzt das
; Ergebnis mit dem Zuweisungsoperator.

Variable/Ausdruck ; 'variable’ wird direkt durch den
; Wert von ,Ausdruck’ dividiert und
; das Ergebnis in ‘Variable’
; gespeichert.

8.4 Vergleichsoperatoren

Die Vergleichsoperatoren (auch relationale Operatoren genannt) werden
zum Formulieren von Bedingungen bendtigt. Ein Vergleich kann positiv
oder negativ ausfallen, d.h. es gibt nur zwei Moglichkeiten:

e der Vergleich ist wahr (englisch: TRUE)

e der Vergleich ist falsch (englisch: FALSE).
Vergleiche werden daher hauptséchlich fiir Abfragen verwendet, ob eine
im Programm formulierte Bedingung zutrifft oder nicht. Abhingig vom
Ergebnis (wahr oder falsch) einer solchen Abfrage erfolgt dann eine
weitere Verzweigung im Programm.
In PureBasic sind folgende Vergleichsoperatoren moglich:

= Gleich

Kleiner als
> GroBer als
<= Kleiner als oder gleich
>= Grofer als oder gleich
< Ungleich

Die Vergleichsoperatoren haben eine geringere Prioritét als die arithme-
tischen Operatoren, d.h. Rechenoperationen innerhalb eines Ausdrucks
werden vor einem Vergleich ausgefiihrt.

= Gleich

Dies wird benutzt, um die Werte der Ausdriicke auf der linken und der
rechten Seite des Operators zu vergleichen. Ist der Wert des Ausdrucks
auf der linken Seite gleich dem Wert des Ausdrucks auf der rechten
Seite, dann ergibt dieser Operator als Ergebnis wahr (TRUE), andern-
falls das Ergebnis falsch (FALSE).
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]

Das Zeichen =" kommt auch als Zuweisungsoperator zum Einsatz,
sehen Sie hierzu das gesonderte Kapitel 8.1.

If abc=def ; Testet, ob die Werte der Variablen
; 'abc’ und ‘def’ die gleichen sind und benutzt
; dieses Ergebnis fur den If Befehl

< Kleiner als

Dies wird benutzt, um die Werte der Ausdriicke auf der linken und der
rechten Seite des Operators zu vergleichen. Ist der Wert des Ausdrucks
auf der linken Seite kleiner als der Wert des Ausdrucks auf der rechten
Seite, dann ergibt dieser Operator als Ergebnis wahr (TRUE), andern-
falls das Ergebnis falsch (FALSE).

If abc<def Testet, ob der Wert der

Variablen ’'abc’ kleiner als der
Wert der Variablen ’‘def’ ist und benutzt
dieses Ergebnis flUr den If Befehl

7
7
7
7

> GroBer als

Dies wird benutzt, um die Werte der Ausdriicke auf der linken und der
rechten Seite des Operators zu vergleichen. Ist der Wert des Ausdrucks
auf der linken Seite grofer als der Wert des Ausdrucks auf der rechten
Seite, dann ergibt dieser Operator als Ergebnis wahr (TRUE), andern-
falls das Ergebnis falsch (FALSE).

If abc>def ; Testet, ob der Wert der Variablen
; 'abc’ groéRer als der
; Wert der Variablen ’‘def’ ist und benutzt
; dieses Ergebnis fur den If Befehl

<= Kleiner als oder gleich

Dies wird benutzt, um die Werte der Ausdriicke auf der linken und der
rechten Seite des Operators zu vergleichen. Ist der Wert des Ausdrucks
auf der linken Seite kleiner als oder gleich dem Wert des Ausdrucks auf
der rechten Seite, dann ergibt dieser Operator als Ergebnis wahr
(TRUE), andernfalls das Ergebnis falsch (FALSE).
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If abc<=def ; Testet, ob der Wert der
; Variablen ’‘abc’ kleiner oder
;i gleich dem Wert der Variablen ’def’
; 1st und benutzt dieses
; Ergebnis flUr den If Befehl

>= GroBer als oder gleich

Dies wird benutzt, um die Werte der Ausdriicke auf der linken und der
rechten Seite des Operators zu vergleichen. Ist der Wert des Ausdrucks
auf der linken Seite grofer als oder gleich dem Wert des Ausdrucks auf
der rechten Seite, dann ergibt dieser Operator als Ergebnis wahr
(TRUE), andernfalls das Ergebnis falsch (FALSE).

If abc>=def ; Testet, ob der Wert der Variablen ’abc’
gréRer oder

; gleich dem Wert der Variablen ’‘def’ ist und
benutzt dieses

; Ergebnis flUr den If Befehl

<> Ungleich (nicht gleich zu).

Dies wird benutzt, um die Werte der Ausdriicke auf der linken und der
rechten Seite des Operators zu vergleichen. Ist der Wert des Ausdrucks
auf der linken Seite gleich dem Wert des Ausdrucks auf der rechten
Seite, dann ergibt dieser Operator als Ergebnis falsch (FALSE, andern-
falls das Ergebnis wahr (TRUE).

If abc<>def Testet, ob der Wert der

; Variablen ‘abc’ ungleich (kleiner

; oder groéRer) dem Wert der Variablen ‘def’
; ist und benutzt

; dieses Ergebnis fir den If Befehl

8.5 Logische Operatoren

Logische Operatoren verkniipfen die logischen Werte (TRUE oder
FALSE) zweier Ausdriicke und geben abhéngig vom Operator das Er-
gebnis 0 (logisch falsch / FALSE) bzw. ein Ergebnis ungleich 0 (logisch
richtig / TRUE) zurtick.

PureBasic verwendet folgende logischen Operatoren:

And Logisches Und
Or Logisches Oder
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Mit logischen Operatoren werden in der Regel die Ergebnisse von Ver-
gleichsoperatoren (siehe Kapitel 8.3) verkniipft, es konnen jedoch keine
Variablen verkniipft werden. Dazu dienen die bitweisen Operatoren,
siche hierzu das Kapitel 8.5.

And

Logisches AND (Und). Kann zum Kombinieren der logisch wahren
(TRUE) oder falschen (FALSE) Ergebnisse der Vergleichsoperatoren
benutzt werden und ergibt die in der folgenden Tabelle enthaltenen
Resultate.

Bedingung 1 Bedingung 2 Ergebnis
Falsch Falsch Falsch

Falsch Wahr Falsch
Wahr Falsch Falsch
Wahr Wahr Wahr

Beispiel

If a=b And c¢>10 ; Testet im ersten Schritt, ob die Werte
der Variablen ‘a’ und 'b’ die gleichen
sind und ob der Wert der
Variablen ’‘c’ grdéfer als 10 ist.
Im zweiten Schritt
erfolgt die Verknupfung der beiden
Ergebnisse der Vergleiche mittels ‘And’.
Nur wenn die Ergebnisse
beider Vergleiche wahr ergaben, ist auch
das Ergebnis der logischen VerknlUpfung
wahr und fihrt somit zur Ausfihrung des
in der If Bedingung enthaltenen
Programmcodes .

Or

Logisches OR (Oder). Kann zum Kombinieren der logisch wahren
(TRUE) oder falschen (FALSE) Ergebnisse der Vergleichsoperatoren
benutzt werden und ergibt die in der folgenden Tabelle enthaltenen
Resultate.

Bedingung 1 Bedingung 2 Ergebnis
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Falsch Falsch Falsch
Falsch Wahr Wahr
Wahr Falsch Wahr
Wahr Wahr Wahr
If x<y Or z=20 ; Testet im ersten Schritt, ob der Wert der

; Variablen ‘x’ kleiner als der Wert von

; 'y’ ist und ob der Wert der Variablen 'z’
; gleich 10 ist. Im zweiten Schritt
erfolgt die Verknupfung der beiden
Ergebnisse der Vergleiche mittels ’Or’.
Ist wenigstens eines der beiden
Ergebnisse der Vergleiche wahr, so ergibt
auch das Ergebnis der logischen
Verkntipfung wahr und fihrt

somit zur Ausfihrung des in der
If-Bedingung enthaltenen Programmcodes.

8.6 Bitweise Operatoren

Bitweise Operatoren dienen — wie der Name schon sagt — zur Verkniip-
fung von Variablen, und dies Bit fiir Bit. Sie sollten sich daher mit Bi-
ndrzahlen auskennen, wenn Sie diese Operatoren anwenden mochten.
Nicht moglich ist die Verwendung dieser Operatoren zusammen mit
String-Variablen.

In PureBasic sind folgende bitweise Operatoren moglich:

& Bitweises AND

| Bitweises OR

! Bitweises XOR

~ Bitweises NOT

<< Bitweises Linksschieben (Shift)
>> Bitweises Rechtsschieben (Shift)

& Bitweises AND

Das Ergebnis dieses Operators ist der Wert des Ausdrucks auf der linken
Seite, welcher durch 'AND' (Und) mit dem Wert des Ausdrucks auf der
rechten Seite verkniipft wird, und dies paarweise Bit fiir Bit. Der Wert
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jedes Bits wird entsprechend der nachfolgenden Tabelle gesetzt. Wird
das Ergebnis des Operators nicht zusammen mit *=" benutzt und es be-
findet sich eine Variable auf der linken Seite, dann wird das Ergebnis
des Ausdrucks direkt in dieser Variable gespeichert.

Bit der Variable 1 ~ Bit der Variable 2 Ergebnis
0 0 0

0 1 0
1 0 0
1 1 1

; Zeigt die Benutzung mit Bindr-Zahlen,
; da es so leichter ist, das Ergebnis zu sehen

a.w = %1000 & %0101 ; Ergebnis wird 0 sein
b.w = %1100 & %1010 ; Ergebnis wird %1000 sein
bits = a & b ; verknUpft jedes Bit von a und b

; durch AND und benutzt das Ergebnis
; mit dem 'Gleich' Operator

a &b ; verknUpft jedes Bit von a und b
; durch AND und speichert das Ergebnis
; direkt in der Variable ’a’

| Bitweises OR.

Das Ergebnis dieses Operators ist der Wert des Ausdrucks auf der linken
Seite, welcher durch 'OR' (Oder) mit dem Wert des Ausdrucks auf der
rechten Seite verkniipft wird, und dies paarweise Bit fiir Bit. Der Wert
jedes Bits wird entsprechend der nachfolgenden Tabelle gesetzt. Wird
das Ergebnis des Operators nicht zusammen mit =" benutzt und es be-
findet sich eine Variable auf der linken Seite, dann wird das Ergebnis
des Ausdrucks direkt in dieser Variable gespeichert.

Bit der Variable 1 ~ Bit der Variable 2 Ergebnis
0 0 0

0 1 1
1 0 1
1 1 1
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; Zeigt die Benutzung mit Bindr-Zahlen, da es so
; leichter ist, das Ergebnis zu sehen

a.w = %1000 | %0101

b.w = %1100 | %1010

bits = a | b

a | Db

! Bitweises XOR.

7

7

Ergebnis wird %1101 sein

Ergebnis wird %1110 sein

verknlpft jedes Bit von a und b durch

OR und benutzt das Ergebnis mit dem

'Gleich' Operator

verknipft jedes Bit von a und b durch
OR und speichert das Ergebnis direct

in der Variable 'a’

Das Ergebnis dieses Operators ist der Wert des Ausdrucks auf der linken
Seite, welcher durch 'XOR' (Exklusives Oder) mit dem Wert des Aus-
drucks auf der rechten Seite verkniipft wird, und dies paarweise Bit fiir
Bit. Der Wert jedes Bits wird entsprechend der nachfolgenden Tabelle
gesetzt. Wird das Ergebnis des Operators nicht zusammen mit ’=" be-
nutzt und es befindet sich eine Variable auf der linken Seite, dann wird

das Ergebnis des Ausdrucks direkt in dieser Variable gespeichert.

Bit der Variable 1 ~ Bit der Variable 2 Ergebnis

0

0
1
1

0

1
0
1

0

1
1
0
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; Zeigt die Benutzung mit Bindr-Zahlen, da es so leichter
; ist, das Ergebnis zu sehen

a.w = %1000 ! %0101 ; Ergebnis wird %1101 sein
b.w = %1100 ! %1010 ; Ergebnis wird %0110 sein
bits = a ! b ; verknlpft jedes Bit von a und b durch

;  XOR und benutzt das Ergebnis mit dem
; 'Gleich' Operator

al!b ; verknlpft jedes Bit von a und b durch
; XOR und speichert das Ergebnis direct
; in der Variable ’'a’

~ Bitweises NOT.

Das Ergebnis dieses Operators ist der — durch 'NOT' (Nicht bzw. Nega-
tion) verkniipfte — Wert des Ausdrucks auf der rechten Seite, und dies
Bit fiir Bit. Der Wert jedes Bits wird von 0 in 1 umgewandelt bzw. um-
gekehrt. Siehe hierzu die nachfolgende Tabelle:

Bit der Variable Ergebnis
0 1
1 1

; Zeigt die Benutzung mit Bindr-Zahlen, da es so leichter
ist, das Ergebnis zu sehen
a.w = ~%1000 ; Ergebnis wird %0111 sein

b.w ~%1010 ; Ergebnis wird %0101 sein

<< Bitweises Shift (Verschieben) nach Links

Durch die Verwendung dieses Operators verschieben Sie die einzelnen
Bits der Variablen auf der linken Seite des Operators um die auf der
rechten Seite des Operators angegebene Anzahl an Bits nach links.
Weggefallene Bits auf der rechten Seite der Variablen werden mit 0
aufgefiillt.

m=a << X ; entspricht einer x-maligen
; Multiplikation von a mit 2

m=2 << 1 ; ergibt 4
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Die Ausfiihrung dieser Verschiebeoperation ist in der Regel weniger
aufwendig als die vergleichbare Multiplikation.

>> Bitweises Shift (Verschieben) nach Rechts.

Durch die Verwendung dieses Operators verschieben Sie die einzelnen
Bits der Variablen auf der linken Seite des Operators um die auf der
rechten Seite des Operators angegebene Anzahl an Bits nach rechts.
Weggefallene Bits auf der linken Seite der Variablen werden mit 0 auf-
gefiillt.

m=a >> X ; entspricht einer x-maligen Division
; von a durch 2

m= 8 >> 2 ; ergibt 2

Die Ausfithrung dieser Verschiebeoperation ist in der Regel weniger
aufwendig als die vergleichbare Division.

Nachfolgend soll noch einmal die Wirkung der einzelnen ,,bitweisen*
Operatoren an einem Beispiel erldutert werden:
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i =2 :n=1 ; Deklaration der Beispiel-Variablen
m=1&n ; ergibt m = 0

; ein Bit von m ist nur dann auf 1 gesetzt,
; wenn die entsprechenden Bits von i und n

; gleichzeitig auf 1 gesetzt sind

m =i n ; ergibt m = 3

; ein Bit von m ist dann auf 1 gesetzt,
; mindestens eines der entsprechenden Bits

; von 1 und n auf 1 gesetzt ist

m=11!n ; ergibt m = 3

wenn

; ein Bit von m ist dann auf 1 gesetzt, wenn

; die entsprechenden Bits von i und n
; verschiedene Werte besitzen

m = ~i ; ergibt m = -3

; jedes Bit von m wird aus dem Komplement des

; entsprechenden Bits aus i gebildet

m=1 << n ; ergibt m = 4

; entspricht einer n-maligen Multiplikation

; von i mit 2
m=1 >>n ; ergibt m = 1

; entspricht einer n-maligen Division
;von i durch 2

8.7 Klammern

Klammern sind keine Operatoren im eigentlichen Sinne. Sie sind aber
im Zusammenhang mit anderen Operatoren elementar wichtig, wenn Sie
die Reihenfolge der Abarbeitung von arithmetischen Operationen inner-

halb eines Ausdrucks bestimmen wollen.

Durch paarweises Setzen von Klammern konnen Sie einen Teil eines
Ausdrucks zuerst berechnen und damit das Ergebnis eines Ausdrucks

wesentlich beeinflussen.

a= (5+6) * 3 ; Ergebnis wird 33 sein,
; da 5 + 6 zuerst berechnet wird

Die gleiche Berechnung ohne Klammern séhe so aus:

a=5+6*3 ; Ergebnis wird 23 sein, da 6 * 3
; zuerst berechnet wird
; (,Punkt vor Strich"“ - Rechnung)
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(3 - 4)) ; Ergebnis wird 12 sein,
; da zuerst 3 - 4 berechnet wird,
; dann 2 - Zwischenergebnis (-1),
; danach die Multiplikation
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9.Ablaufsteuerung

9.1 Grundlagen und Zweck der Ablaufsteuerung

Die Ablaufsteuerung eines Programms dient zur gezielten Abarbeitung
von Informationen und Daten innerhalb eines Programms. Wihrend ein
Programm normalerweise nacheinander von der ersten bis zur letzten
Anweisung (von oben nach unten im Programmcode) abgearbeitet wird,
kann diese Reihenfolge durch den Programmierer unterbrochen und
gesteuert werden.

Neben den bereits bekannten Operatoren (z.B. Vergleiche) kommen bei
der Ablaufsteuerung Bedingungen, Schleifen und Sprungbefeh-
le/Unterprogramme zum Einsatz, die wir uns in diesem Kapitel niher
ansehen wollen.

9.2 Bedingungen

Vielfach muss ein Programm wéhrend der Ausfithrung entscheiden, ob
der eine oder der andere Befehl, dieser oder jener Codeabschnitt etc.
auszufiihren ist. Hierfiir werden Bedingungen (oft auch Verzweigungen
genannt) bendtigt. Eine Bedingung wird bei der Programmierung dazu
verwendet, um abhéngig davon — ob ein vorgegebener Ausdruck wahr
oder falsch ist (die Bedingung erfiillt oder nicht erfiillt ist) — einen dazu-
gehodrigen Programmabschnitt aufzurufen.
In PureBasic gibt es zwei Moglichkeiten, die bedingte Ausfiihrung von
Programmcode zu verwirklichen:

e [f: Else: Endlf

e Select : EndSelect
Die Schliisselworter If : Else : EndIf sind auch aus anderen Program-
miersprachen (BASIC, C, JAVA) wohlbekannt. Damit kdnnen Sie ein-
fache Verzweigungen realisieren.
Mit den Schliisselwortern Select : EndSelect (in C oder Java als Schliis-
selwort ,,Switch® bekannt) kénnen Sie bequem eine ganze Liste an Be-
dingungen abarbeiten, indem Sie mittels dem dazugehorigen Schliissel-
wort ,,Case‘ zwischen einer Vielzahl an Alternativen auswéhlen konnen.

If : Else : EndIf

Die einfachste Form eines solchen Bedingungsblocks sieht wie folgt
aus:
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If <Ausdruck> ; Ist der angegebene Ausdruck "wahr"?
<Anweisung> ; Ja: Ausfihrung der Anweisung; Nein: Pro-

grammfortsetzung nach EndIf

EndIf ; Abschluss des Bedingungsblocks

Um den gleichen Bedingungsblock auf einer Programmzeile darstellen
zu konnen, benutzen Sie folgenden Code:

If <Ausdruck> : <Anweisungs> : EndIf

Das aus manch anderen BASIC-Dialekten bekannte ,,Then‘ finden Sie
dagegen in PureBasic nicht. Benutzen Sie bitte hierfiir einfach die eben
angefiihrte einzeilige Version der If: Endlf Bedingung.

PureBasic bietet im Rahmen der If : EndIf Bedingungsblocke jedoch
auch noch zwei weitere optionale Schliisselworter, die wie folgt zum
Einsatz kommen:

If <Ausdruckls> ; Ist der angegebene
; Ausdruckl "wahr"?
Anweilsungl ; Ja: Ausfihrung der Anweisungl -
; Nein: Fortfahren im Code
[ElseIf <Ausdruck2>] ; Ausdruckl="falsch" => Ist
; alternativ der Ausdruck2 "wahr"?
Anweilsung?2 ; Ja: Ausfihrung der Anweisung2 -
; Nein: Fortfahren im Code
[Else] ; Ausdruckl und Ausdruck2 waren
;"falsch", daher:
Anweisung3 ; Ausflhrung der Anweisung3
EndIf

Wie Sie sicher erkannt haben, dient das Elself dazu, einen anderen (al-
ternativen) Codeabschnitt auszufithren, wenn der zum Elself gehorende
Ausdruck ,,wahr ergibt. Man konnte als deutsche Ubersetzung also
auch ,,Anderenfalls, wenn .....““ sagen. Elself kann einfach oder mehr-
fach in einem If: Endlf Block vorkommen.

Else ist schlieBBlich dazu da, einen weiteren Teil des Programmcodes
auszufithren, wenn der/die zu If und ggf. Elself gehorende(n) Test(s)
falsch ergeben. Ubersetzt lautet der Sinn einfach ,,Anderenfalls (ohne
weitere Bedingung).
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If a=10
PrintN("a=10")
ElseIf a=20
PrintN("a=20")
Else
PrintN("a ist weder 10 noch 20")
EndIf

Es kann auch eine beliebige Anzahl an /f Bedingungen ineinander ver-
schachtelt werden.
Ein Beispiel hierzu:

If a=10 And b>=10 Or c=20

If b=15
PrintN("b=15")
Else
PrintN("Andere Mdglichkeit")
EndIf
Else
PrintN("Test-Fehler")
EndIf

Select : EndSelect

Diese Form des Bedingungsblocks kommt haufig dann zur Anwendung,
wenn Sie abhéngig vom Wert einer Variablen (bzw. eines ganzen Aus-
drucks) zu verschiedenen Befehlsblocken, Unterprogrammen etc. ver-
zweigen mochten.

Die grundlegende Syntax eines solchen Bedingungsblocks sieht wie
folgt aus:
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Select <Ausdrucks>
Case <Ausdruckls>
Anweisungen 1

[Case <Ausdruck2s>]
Anweilsungen 2

[Case <AusdruckXs>]
Anweisungen X

[Default]
Standard-Anweisungen

EndSeiéét
Innerhalb des Select : EndSelect Abschnitts kdnnen ein oder mehrere der
Case-Blocke vorkommen, ebenso ist die Angabe eines Default-Blocks
(der ,,Standard“-Block, der ausgefiihrt wird, wenn keiner der Case-
Ausdriicke zutrifft) optional. Die Reihenfolge der Case- und Default-
Marken ist beliebig. Der Wert eines verwendeten Ausdrucks muss je-
doch eindeutig sein, so ist z.B. die Verwendung von Vergleichsoperato-
ren wie ,,a < 2 nicht gestattet.
Das PureBasic — Programm wertet den bei Select angebenen Ausdruck
aus und vergleicht das Ergebnis mit den Werten der einzelnen Case-
Ausdriicke.
Wird eine Ubereinstimmung gefunden, verzweigt das Programm zu der
entsprechenden Case-Marke, fiihrt den dazugehodrigen Programmcode
aus und beendet die Select : EndSelect Bedingung. Wird keine Uberein-
stimmung gefunden, so verzweigt das Programm zur Default-Marke,
falls diese angegeben wurde.
Wird innerhalb der Select : EndSelect keinerlei Ubereinstimmung ge-
funden und es ist auch keine Default-Marke angegeben, wird keine An-
weisung des Select : EndSelect Blocks ausgefithrt und dieser damit
komplett {ibersprungen.
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a =2
Select a
Case 1
PrintN("a = 1")
Case 2
PrintN("a = 2")
Case 20
PrintN("a = 20")
Default
PrintN("a enth&lt einen anderen Wert.")
EndSelect

Bei Verwendung der Select : EndSelect Bedingungsblocke kann es in
Einzelfdllen notwendig sein, den Select-Block vorzeitig zu verlassen,
um (mit dem Befehl Goto) zu einem anderen Programmteil auflerhalb
des Bedingungsblocks zu springen. Hierfiir bendtigen Sie das Schliis-
selwort FakeEndSelect.

Dieses simuliert ein EndSelect, ohne es tatsdchlich auszufiihren. Wenn
Sie also Goto innerhalb Thres Select : EndSelect Bedingungsblocks ver-
wenden, achten Sie unbedingt auf vorherige Benutzung von FakeEndSe-
lect, da andernfalls Thr Programm abstiirzen wird.

Hauptschleife:

Select a

Case 10

Case 20
FakeEndSelect

Goto Hauptschleife
EndSelect

Zum Abschluss dieses Kapitels wollen wir uns noch einmal die beiden
in PureBasic mdglichen Bedingungsblocke in der direkten Gegeniiber-

stellung ansehen:

If : Else : EndIf Select : EndSelect
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a =2 a =2
Select a

If a=1 Case 1

PrintN("a = 1") PrintN("a = 1")
ElseIf a=20 Case 2

PrintN("a = 2") PrintN("a = 2")
ElseIf a=20 Case 20

PrintN("a = 20") PrintN("a = 20")
Else Default

PrintN("a enth&lt einen PrintN("a enth&lt einen
anderen Wert.") anderen Wert.")
EndIf EndSelect

Wie Sie sehen, kdnnen Sie problemlos beide Varianten verwenden. Bitte
beachten Sie dabei jedoch die Einschrédnkung beziiglich der eindeutigen
Werte bei Select/Case-Werten. Entscheiden Sie sich abhéngig von Threr
zu losenden Aufgabe einfach fiir die von Thnen bevorzugte Form.

9.3 Schleifen

Neben der bedingten Ausfithrung von Anweisungen, die wir uns eben
ndher angesehen haben, gibt es auch noch die Moglichkeit, dass Sie
Anweisungen mehrfach ausfiihren miissen. Dafiir werden in PureBasic
wie in den meisten anderen Programmiersprachen die ,,Schleifen” ver-
wendet.

Es gibt drei verschiedene Arten von Schleifen:

For : Next

Repeat : Until

While : Wend

Die For : Next Schleife

Bei dieser Schleifenform wird von vornherein festgelegt, wie oft die
Schleife durchlaufen wird und damit die in der Schleife enthaltenen
Anweisungen ausgefiihrt werden. Dabei bewegt sich eine Variable (auch
Laufzeitvariable genannt) schrittweise durch einen Wertebereich.

Die grundlegende Syntax einer solchen Schleife sieht wie folgt aus:
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For <Variable> = <Ausdruckls> To <Ausdruck2> [Step <Kon-
stantes>]
Anweisung

Next [<Variable>]

Bei dieser Schleife erhélt die <Variable> ihren Anfangswert durch den
<Ausdruck1> zugeteilt. In jedem Schleifendurchlauf wird dieser Wert
um den Faktor eins erh6ht (oder um den Wert, der hinter dem optionalen
Step angegeben wurde). Wenn die <Variable> gleich dem <Ausdruck2>
ist, wird die Schleife nach dem Erreichen von Next beendet. Die noch-
malige Angabe der <Variable> hinter dem ist optional und soll bei Ver-
wendung lediglich der besseren Ubersicht — welches Next zu welchem
For gehort — dienen.

For k = 0 To 10
Next

In diesem Beispiel wird die Schleife 11-mal (0 bis 10) durchlaufen und
dann beendet.

=a + 2 To b + 7 Step 2

In diesem Beispiel fiihrt das Programm vier Schleifendurchldaufe vorm
Beenden aus (k wird in jeder Schleife um den Wert 2 erhoht, so ergeben
sich folgende Werte von k: 4 — 6 — 8 — 10). Das "k" nach dem "Next"
kennzeichnet, dass "Next" die "For k" Schleife beendet. Wird eine ande-
re Variable angegeben, quittiert dies der Compiler mit einer Fehlermel-
dung.

Es kann auch sehr niitzlich sein, mehrere "For : Next" Schleifen zu
verschachteln.
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For x=0 To 320 ; flhrt die Schleife 321-mal
; (von x = 0 bis 320) aus
For y=0 To 200 ; fuihrt die Schleife 201-mal
; (von y = 0 bis 200) aus
Plot (x, y) ; zeichnet einen Punkt an den
; Koordinaten x, y
Next y ; dies erfolgt insgesamt
; 64521-mal (321 x 201)
Next x ; und mindet in einem Rechteck vom
; Bereich 0,0 bis 320,200

While : Wend

Diese Schleifenart ist der For : Next Schleife sehr dhnlich, da bei beiden
die Abfrage der Schleifenbedingung am Anfang stattfindet.
Die Grundform einer solchen Schleife sieht wie folgt aus:

While <Ausdrucks>
Anweisung

Wend

Eine While : Wend Schleife wird solange durchlaufen, bis der <Aus-
druck> falsch ergibt. Dabei wird der <Ausdruck> vor jedem Schleifen-
durchlauf berechnet. Ist das Ergebnis ungleich 0 bzw. wahr, wird die
Schleife durchlaufen und die enthaltenen Anweisungen ausgefiihrt. Ist
das Ergebnis dagegen gleich 0 bzw. falsch, wird die Schleife sofort
beendet (ohne die Anweisungen in der Schleife auszufithren) und die
Programmausfiihrung im Code nach der Schleife fortgesetzt.

b =0 ; deklariert die Variable b mit einem An-
fangswert von 0
a = 10 ; deklariert die Variable a mit einem An-
fangswert von 10
While a = 10 ; "Solange a gleich 10 ist™"

b=Db + 1 ; erhdhe b um 1

If b=10 ; "Wenn b gleich 10 ist", dann

a=11 ; setze a auf 11 => die While-Bedingung "a

= 10" wird damit nicht

EndIf ; mehr erftllt und deshalb die While
Wend Schleife sofort
Wend ; abgebrochen

Diese Programmschleife wird so oft ausgefiihrt, bis der Wert 'a' <> 10
ist. Dies éndert sich, wenn b=10 ist; die Schleife wird insgesamt 10-mal
ausgefiihrt.
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Repeat : Until

Die dritte Schleifenform Repeat : Until wird solange ausgefiihrt, bis ein
angegebener Ausdruck wahr ergibt. Im Unterschied zur While : Wend
Schleife wird der Wert des Ausdrucks dagegen nicht am Anfang der
Schleife, sondern erst am Ende der Schleife iiberpriift. Damit werden die
Schleife und ihre enthaltenen Anweisungen mindestens einmal durch-
laufen.

Die Grundform einer solchen Schleife sieht wie folgt aus:

Repeat
Anweisung

Until <Ausdrucks>

Dabei wird die Schleife solange durchlaufen, bis der <Ausdruck> wahr
ergibt. Eine beliebige Zahl an Schleifendurchldufen ist moglich.

a=20

Repeat
a=a+1

Until a > 100

Die Schleife wird solange ausgefiihrt, bis die Variable a einen Wert
groBer als 100 enthalt. Somit wird diese Schleife 101-mal durchlaufen.
Wenn Sie eine endlose Schleife bendtigen, dann benutzen Sie anstelle
von Until das Schliisselwort Forever.

Diese Schleife sieht dann wie folgt aus:

Repeat
Anweisung
Forever

Wahrscheinlichste Anwendung fiir diese Form der Repeat-Schleife diirf-
te die Verwendung als Hauptschleife in [hrem Programm sein, die dann
lediglich am Programmende mittels £nd abgebrochen wird.

9.4 Sprungbefehle

Die Sprungbefehle in PureBasic verhalten sich genauso wie in anderen
bekannten BASIC-Dialekten. Es konnen Programmteile iibersprungen
bzw. Unterprogramme angesprungen werden.
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Verwendung finden dabei folgende beiden Moglichkeiten:
Gosub : Return
Goto

Gosub : Return

Gosub steht als Abkiirzung fiir ,,Go to sub-routine® (springe zu einer
Unterroutine). Mit Gosub und den dazugehdrigen Unterroutinen ldsst
sich sehr einfach ein schneller strukturierter Code zu erstellen.
Grundlegende Verwendung von Gosub:

; Hauptprogramm

Gosub Sprungmarke

; weiter im Hauptprogramm
End

Sprungmarke:

Return

Nach dem Schliisselwort Gosub muss eine Sprungmarke angegeben
werden, dann wird die Programmausfiihrung ab der Sprungmarke bis
zum nichsten Return fortgesetzt. Wenn das Schliisselwort Return (,,Zu-
riick®) erreicht wurde, wird die Unterroutine beendet und die Pro-
grammausfithrung nach dem aufrufenden Gosub fortgesetzt.

Am Ende des Programmabschnitts mit Threm eigentlichen Hauptpro-
gramm sollte immer das Schliisselwort End stehen. Einmal um das Pro-
gramm zu beenden, und auflerdem um das ungewollte Aufrufen Threr
Unterroutinen zu vermeiden. Diese sollten sich daher immer am Ende
Ihres Programmcodes befinden.
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OpenConsole ()
; O6ffnet das Konsolenfenster zum
; Ausgaben des Ergebnisses
a=1 ; deklariert die Variable a
; mit dem Anfangswert 1
b =2 ; deklariert die Variable b
; mit dem Anfangswert 2
Gosub Berechnung ; ruft die Unterroutine
; "Berechnung" auf
PrintN(Str(a)) ; gibt das Ergebnis der Berechnung
; in der Unterroutine aus
Input () ; wartet auf Eingabe von RETURN
End ; beendet das Programm und
; schlieRt das Konsolenfenster

Berechnung: ; Sprungmarke "Berechnung:" und
; Beginn der Unterroutine
a = b*2 + a*3 + (a+b) ; Erste Berechnung und Speicherung
; des Ergebnisses in a
a = a+a*a ; Zweite Berechnung und Speicherung
; des Ergebnisses in a
Return ; RUcksprung in das "
; Hauptprogramm", hier zu:
; PrintN(...)

In Einzelfdllen kann es notwendig sein, dass Sie eine Unterroutine vor-
zeitig (d.h. vor dem Erreichen des Return) verlassen mochten, um (mit
dem Befehl Goro) zu einem anderen Programmteil auflerhalb der Unter-
routine zu springen. Hierfiir bendtigen Sie das Schliisselwort FakeRe-
turn.

Damit wird ein Return simuliert, ohne es tatsdchlich auszufiihren. Wenn
Sie also Goto innerhalb einer Unterroutine verwenden, achten Sie unbe-
dingt auf vorherige Benutzung von FakeReturn, da andernfalls Thr Pro-
gramm abstiirzen wird.

Gosub Unterroutine
Unterroutine:

If a = 10
FakeReturn
Goto Hauptschleife
Endif
Return

Eigentlich sollten Sie jedoch das FakeReturn nicht benétigen, da ein
ordentlich aufgebautes und strukturiertes Programm kein Goto benutzt.
Aber manchmal, aus Geschwindigkeitsgriinden, kann es etwas helfen.
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Goto

Das Schliisselwort Goto steht fiir ,,gehe zu®. Mit dieser Anweisung kon-
nen bestimmte Programmabschnitte einfach {ibersprungen werden, in-
dem durch Angabe einer Sprungmarke die Programmausfiihrung an
diesem Punkt fortgesetzt wird.

Die Verwendung ist ganz einfach:
Goto <Sprungmarke>

Hauptschleife: ; Sprungmarke
<Anweisungs> ; fuhrt hier angegebene Befehle aus
Goto Hauptschleife ; springt zur Sprungmarke ,Haup-

tschleife"“ zurtck

Goto ist eine am meistdiskutierten Anweisungen in héheren Program-
miersprachen. Insbesondere BASIC-Programmierer werden wegen des-
sen (hdufiger) Verwendung oftmals beldchelt, da damit programmierte
Programme oft sehr uniibersichtlich und schlecht lesbar werden.

Gut strukturierte Programme sollten auf das Goto verzichten konnen,
wenn es auch Anwendungsfille gibt, in denen das Goto einen eleganten
Ausweg aus sehr umstéindlichen Programmkonstruktionen bietet.
Merken Sie sich einfach den Grundsatz: ,,Nicht mehr Goto’s als not-
wendig!*

Seien Sie generell vorsichtig mit dieser Anweisung, da falsche Benut-
zung zu einem Programmabsturz fiihren kann...
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10. Prozeduren

10.1 Einleitung

Sie haben im vergangenen Kapitel gelernt, wie Sie Programmcode be-
dingt ausfiihren lassen konnen. Es gibt jedoch genauso die Moglichkeit,
dass Sie die gleichen Anweisungen mehrfach in Threm Programmcode
ausfiihren lassen miissen. Anstatt jetzt diese Anweisungen jedes Mal
erneut in den Programmcode einzufiigen, kdnnen wir diese auch einfach
in einem Unterprogramm zusammenfassen und dann dieses Unterpro-
gramm aufrufen.

Wihrend wir Unterroutinen bisher bereits bei den Anweisungen Gosub :
Return kennen gelernt haben, kdnnen wir durch die Verwendung von
Prozeduren auch abgekapselte Unterprogramme erstellen, die eigene
Parameter und Variablen besitzen und beliebig oft wiederverwendet
werden kdnnen.

10.2 Definition und Aufruf

Bei der Definition einer Prozedur unterscheiden wir zwei Arten: norma-
le Prozeduren und Prozeduren mit Riickgabewert (auch Funktionen
genannt). Die Funktionen unterscheiden sich dadurch von den ,,norma-
len” Prozeduren, dass sie einen Wert zuriickgeben und daher auch in
Ausdriicken verwendet werden kdnnen.
Eine Prozedur wird wie folgt definiert:

Procedure Name (<Variablels>[,<Variable2>,...])

EndProcedure

Wie Sie sehen, wird der Beginn der Prozedur (des Unterprogramms) mit
dem Schliisselwort Procedure mit einem nachfolgenden ,,Prozedur-
Namen® angezeigt. In Klammern werden eine oder mehrere Variablen
als Prozedur-Parameter definiert — die Angabe eine zweiten und Nach
dem innerhalb der Prozedur eingeschlossenen Programmcode wird mit
EndProcedure die Prozedur abgeschlossen.

Aufgerufen wird eine Prozedur einfach durch Angabe Ihres Namens und
innerhalb von nachfolgenden Klammern der/die entsprechende(n) Para-
meter. Anzahl und Art der Parameter beim Aufrufen der Prozedur miis-
sen mit den bei der Definition der Prozedur geforderten Variablen iiber-
einstimmen.
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Procedure Vergleich (Wertl.w,Wert2.w)
If Wertl>Wert2
PrintN("Wertl ist grdéRer als Wert2.")
ElseIf Wertl=Wert2
PrintN("Beide Werte sind gleich.")
Else
PrintN ("Wertl ist kleiner als Wert2.")
EndIf
EndProcedure

Vergleich(15,30)

Nun mochten wir aber auch wissen, wie wir einen Wert innerhalb einer
Prozedur verarbeiten konnen, um anschlieBend das Ergebnis in unserem
eigentlichen Hauptprogramm weiterzuverwenden.

Hierfiir sind die bereits angesprochenen Funktionen niitzlich, die wie
folgt definiert werden:

Procedure.Typ Name (<Variablels>[,<Variable2>,...])

ProcedureReturn Wert
EndProcedure

Der Unterschied gegeniiber einer normalen Prozedur besteht darin, dass
hier nach dem Schliisselwort Procedure und einem nachfolgenden Punkt
(.) der Typ des Riickgabewerts angegeben werden muss, also ’.1’ fiir
eine Long-Variable, *.w’ fiir eine Word-Variable usw. An einem belie-
bigen Punkt innerhalb der Prozedur muss schlielich noch das Schliis-
selwort ProcedureReturn mit einer nachfolgenden Variablen angegeben
werden, womit der Inhalt dieser Variablen an das aufrufende Programm
zuriickgegeben wird.

Procedure.l Maximum (Wertl.l, Wert2.1l)
If Wertl > Wert2
Ergebnis.l = Wertl
Else
Ergebnis = Wert2
EndIf

ProcedureReturn Ergebnis
EndProcedure

Wert.l = Maximum(1l5,30)
PrintN(Str (Wert))

Das Schliisselwort ProcedureReturn kann mehrfach (an verschiedenen
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Stellen) innerhalb der Prozedur verwendet werden, da mit der Riickgabe
des Wertes die Prozedur sofort beendet wird. Nachfolgendes Beispiel
verdeutlicht dies anhand einer If-Bedingung:

Procedure.s Deutschland (Wo.s)
If Wo.s = "Berlin"
ProcedureReturn "Hauptstadt"
; die Prozedur endet hier
Else
ProcedureReturn "Anderswo"
; die Prozedur endet hier
EndIf
EndProcedure
MessageRequester ("Information",Deutschland("Berlin"),0)

Prozeduren konnen auch ineinander verschachtelt werden, d.h. innerhalb
einer Prozedur kann eine andere aufgerufen (nicht definiert!) werden.

Procedure DruckeWert (Wertl.l)

as$=Str (Wertl) ; wandelt den aus der Pro-
zedur Max () erhaltenen

PrintN(as) ; Wert in einen String um
und gibt ihn aus
EndProcedure

Procedure Max (Wertl.l, Wert2.1)
If Wertl > Wert2
Ergebnis.l = Wertl
Else
Ergebnis = Wert2
EndIf
DruckeWert (Ergebnis) ; ruft die bereits de-
finierte Prozedur auf
EndProcedure

Max (77,30)

10.3. Globale und lokale Variablen

Variablen (einschlieBlich der als Parameter iibergebenen Werte) inner-
halb einer Prozedur sind grundsétzlich unabhingig von den Variablen
im Hauptprogramm, d.h. Variable ’a’ innerhalb der Prozedur hat nichts
mit der Variable ’a’ des Hauptprogramms zu tun. Daher werden diese
Variablen auch als lokale Variablen bezeichnet, welche nur wiahrend der
Laufzeit der Prozedur existieren.

Sie konnen deshalb — ohne Kollisionen befiirchten zu miissen — inner-
halb der Prozedur beliebige Variablennamen verwenden, selbst solche,
die bereits aulerhalb deklariert wurden. Deshalb eignen sich die Proze-
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duren auch hervorragend dafiir, bestimmte Programmcodes zur Wieder-
verwendung in verschiedenen Applikationen zu archivieren.

Es gibt allerdings auch Situationen, in denen der Programmierer darauf
angewiesen ist, bereits im Hauptprogramm deklarierte Variablen, Arrays
etc. benutzen zu konnen. Dazu miissen die Variablen des Hauptpro-
gramms mit der Prozedur ,,geteilt” (englisch: ,,Shared*) werden.

Auch dafiir bietet PureBasic mehrere Losungen:

Global

Global deklariert Variablen als globale Variablen, d.h. auf sie kann auch
innerhalb einer Prozedur zugegriffen und von dort auch verdndert wer-
den. Benutzt wird Global in der Regel am Anfang des eigentlichen
Sourcecodes, damit die mit diesem Schliisselwort deklarierten Variablen
tiberall im Programm zur Verfiigung stehen.

Benutzt wird Global wie folgt:

Global <Variable> [,<Variable>, ...]

Hinter Global geben Sie einfach die von Ihnen als globale Variablen
gewiinschten Namen mit oder ohne Typ-Zusatz an.

Global a.l, b.b, ¢, d

Shared

Shared erlaubt den Zugriff auf eine Variable innerhalb einer Prozedur,
ohne dass diese extra als global deklariert wurde. Wenn Sie Zugriff auf
ein Array benétigen, miissen Sie den Namen des Arrays ohne Klammern
benutzen.

Benutzt wird Shared wie folgt:

Shared <Variable> [,<Variable>,...]

Hinter Shared geben Sie einfach mit Namen und ggf. Typ-Zusatz die
Variablen an, die Sie auch in Ihrer Prozedur verwenden und ggf. dndern
mdchten.

a.l = 10 ; deklariert die Variable 'a' vom Typ
Long mit einem Wert 10
Dim Zahlen.w(8) ; deklariert ein Array 'Zahlen'
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Procedure Wechsel ()

Shared a ; ermdglicht der Prozedur Zugriff auf
die deklarierte Variable

Shared Zahlen ; ermdglicht der Prozedur Zugriff auf
das deklarierte Array

a = 20 ; weist der Variablen 'a' den neuen
Wert 20 zu

Zahlen(0) = 5 ; weist dem Element 0 des Arrays
'Zahlen' den Wert 5 zu
EndProcedure
Wechsel ()
PrintN(Str(a)) ; wird 20 ausgeben, da die Variable
"geteilt" (shared) wurde.
PrintN (Str (Zahlen(0))) ; wird 5 ausgeben, da das Array
"geteilt" (shared) wurde.

Protected

Protected konnte man mit ,gesichert™ iibersetzen und ist in anderen
Programmiersprachen oftmals als ,Local’ bekannt. Damit definieren Sie
innerhalb einer Prozedur eine neue Variable — im Hauptprogramm kann
unter gleichem Namen bereits eine als global deklarierte Variable exis-
tieren — um diese nur innerhalb der Prozedur zu verwenden. Eine als
,protected” deklarierte Variable hat somit (innerhalb der betreffenden
Prozedur) eine hohere Prioritét, als eine globale Variable mit gleichem
Namen.

Deklariert wird eine ,,gesicherte” Variable wie folgt:

Protected <Variable> [,<Variable>,...]

Hinter Protected geben Sie einfach mit Namen und ggf. Typ-Zusatz die
Variablen an, die Sie innerhalb Ihrer Prozedur ausschlie3lich als lokale
Variablen verwenden mdochten.

Global a ; a wird als global deklariert
a = 10 ; a bekommt den Wert 10 zugewiesen

Procedure Tausch()

Protected a ; a wird innerhalb der Prozedur als "gesi-
chert" deklariert

a = 20 ; und erhalt den Wert 20; es erfolgt keine
Uberschneidung
EndProcedure ; mit der globalen Variable 'a'
Tausch () ; Aufruf der Prozedur
PrintN(Str(a)) ; gibt 10 aus, da die Variable innerhalb der
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Prozedur gesichert war

10.4 Rekursivitit

Es kann in manchen Situationen durchaus sinnvoll sein, dass sich eine
Prozedur selbst aufruft. Diese Funktionsweise nennt man ,,Rekursivitat®
bzw. rekursive Prozeduren. In PureBasic wird bei Prozeduren die Re-
kursivitét voll unterstiitzt.

In einem solchen Fall ruft eine Prozedur wéhrend ihres Ablaufs sich
selbst auf, wodurch eine zweite Version der Prozedur in den Speicher
geladen und aktiviert wird. Nach Beendigung dieser zweiten Version der
Prozedur kehrt die Kontrolle zur aufrufenden ersten Version der Proze-
dur zuriick. Erst wenn auch diese beendet ist, kehrt die Kontrolle zum
eigentlichen Hauptprogramm zuriick. In der Regel wird jedoch die zwei-
te Version wihrend ihres Ablaufs die Prozedur erneut aufrufen, also eine
dritte Version erzeugen, die ihrerseits eine vierte Version erzeugt, usw.
Um hier jetzt keine Endlosschleife und damit einen Speicheriiberlauf zu
provozieren, miissen Sie dafiir Sorge tragen, dass die Prozedur an einem
bestimmten Punkt auch ohne Neuaufruf beendet wird. Deswegen gibt es
in rekursiven Prozeduren immer eine If-Anweisung, in der eine irgend-
wie geartete Endbedingung abgefragt wird.

Die Verwendung wollen wir uns an einem nachfolgenden Beispiel niher
anschen:

Procedure.l Fact(n.l)

Ifn>1

n = Fact(n-1) * n ; hier ruft sich die Prozedur

selbst auf, jedoch nur

EndIf ; solange wie n > 1 ist (End-
bedingung)

ProcedureReturn n
EndProcedure

a = Fact(3))
PrintN(Str(a))

10.5 Deklaration mittels ,Declare’

Prozeduren miissen grundsétzlich erst definiert werden, bevor sie durch
den Programmierer aufgerufen werden konnen. Daher stehen sie auch
meist am Anfang eines Sourcecodes.

Manchmal ist es jedoch notwendig, dass eine Prozedur von einer ande-
ren Prozedur aufgerufen wird, bevor sie iiberhaupt deklariert wurde. Da
ist es sehr érgerlich, wenn der Compiler dies mit 'Prozedur xxxx nicht
gefunden' reklamiert.
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Zur Losung dieses Problems gibt es in PureBasic eine weitere Moglich-
keit:

Mittels dem Schliisselwort Declare wird zu Beginn nur der Kopf (eng-
lisch: ,,Header*) der Prozedur deklariert. Die tatsdchliche Definition der
Prozedur erfolgt erst spater im Programmcode.

Verwendet wird Declare wie das Schliisselwort Procedure auch, indem
der Name, ein optionaler Typ bei Verwendung als Funktion sowie ein
oder mehrere Parameter angegeben werden:

Declare[ <Typ>] Name(<Variable1>[,<Variable2>,...])

Hinweis: Die Deklarierung des ,,Headers* mittels Declare und die (spa-
tere) tatséchliche Deklarierung der Prozedur mittels Procedure miissen
identisch sein.

Declare Minimum (Wertl, Wert2)

Procedure Operate (Wert)
Minimum (10, 2) ; Zu dieser Zeit ist
; Maximum () nicht bekannt.
EndProcedure

Procedure Minimum (Wertl, Wert2)
ProcedureReturn 0
EndProcedure
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I .Windows-Programmierung

Nachdem wir uns nun die ganzen Grundlagen der Programmierung in
PureBasic angesehen haben, wollen wir dies natiirlich auch anwenden.
Neben den grundlegenden Anweisungen und Schliisselwortern zur Spei-
cherung und Verarbeitung von Daten, Steuerung des Programmablaufs,
mathematischen Berechnungen und Vergleichen (Operatoren) usw.
bietet PureBasic noch iiber 450 weitere Befehle, die Ihnen bei der Reali-
sierung all Threr Projekte behilflich sein sollen.

Die wichtigsten Befehle zur Programmierung von Windows-
Applikationen wollen wir uns in diesem Kapitel ndher ansehen.

1.1 Einfiihrung zu Windows

Microsoft Windows® - nachfolgend einfach Windows genannt — ist
sicherlich das am meisten verbreitete Betriebssystem. Allen Entwick-
lern, die sich fiir diese Plattform entscheiden, steht damit die wohl groB-
te Softwareplattform der Welt offen. Mit PureBasic werden Sie bei der
Entwicklung Threr Spiele und Anwendungen fiir Windows vorbildlich
unterstitzt.

Windows bietet eine grofe Palette eingebauter Funktionen, die dem
Programmierer beim Erstellen seiner Applikationen behilflich sind.
Diese Funktionen stehen — sofern sie nicht direkt in PureBasic als Befehl
bzw. Funktion (siche Befehlsreferenz im Kapitel 15) eingebaut sind —
als Windows API - Funktion (sieche Kapitel 13) zur Verfiigung.

Auf dem Windows Betriebssystem konnen viele Programme gleichzeitig
ablaufen. Dabei teilen sie sich Speicher, Prozessorleistung und weitere
Ressourcen, die von Windows automatisch verwaltet werden.

Eine graphische Windows-basierte Applikation kommuniziert mit dem
Anwender iiber Fenster (damit sollte auch klar sein, woher der Name
des Betriebssystems ,,Windows* riihrt), die zur Ausgabe von Informati-
onen sowie zum Empfang von Anwendereingaben dienen. Jedes Fenster
kann weitere abhingige ,,Child“-Fenster beinhalten, die jeweils ein Ele-
ment der Benutzerschnittstelle — wie Schalter, Text-Boxen usw. — repra-
sentieren.

Ein Fenster teilt sich den Bildschirm mit anderen Fenstern, einschlief3-
lich derer von anderen Applikationen. Nur ein Fenster kann gleichzeitig
Anwendereingaben empfangen. Der Anwender kann fiir seine Eingaben
die Maus, die Tastatur oder jedes andere Eingabegerét benutzen, um mit
einem Fenster und dessen iibergeordneter Applikation zu kommunizie-
ren.
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Wie Sie sehen, kommt dem ,,Fenster” unter Windows eine entscheiden-
de Bedeutung zu. Deshalb ist es beim Starten einer Applikation einer der
ersten Vorgénge, dass ein Fenster ge6ffnet wird.

11.2 Allgemeiner Programmaufbau

Wenn der Anwender eine Applikation startet, geht in der Regel stets ein
dhnlicher Ablauf von Prozessen vonstatten. Dieser Ablauf konnte wie
folgt aussehen:

Der Anwender startet das Programm

Die Applikation initialisiert sich selbst (1adt erforderliche Daten, Benut-
zereinstellungen etc.)

Die Applikation zeigt ihre Benutzeroberfldche und wartet auf Eingaben
des Anwenders

Der Anwender macht eine Eingabe (driickt einen Schalter, wéhlt einen
Meniipunkt aus etc.)

Die Applikation reagiert auf die Anwendereingabe

Dies wiederholt sich solange, bis der Anwender die Applikation
schliefit.

Beim SchlieBen der Anwendung werden die Ressourcen freigegeben
(speichern von ungesicherten Daten, freigeben von Speicher etc.) und
das Programm selbst beendet.

Der dazugehorige Ablaufplan fiir eine Anwendung mit grafischer Be-
nutzeroberfliche sieht somit wie folgt aus:
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]

[ Initialisierung ]

[ Anzeige der Oberfliche ]

[ Warten auf Benutzereingabe ]
1 1
Beenden des Programms Verarbeitung der Benutzereingabe
+ Riickkehr zur Warteschleife

[ Freigabe der Ressourcen + ]

Schlieen der Anwendung

Im Grunde handelt es sich bei diesem Ablaufplan um nichts weiter, als
um die detaillierter aufgeschliisselten Grundfunktionen eines jeden Pro-
gramms:

» Eingabe — Eingabe von Daten/Informationen in das Programm

»  Speichern — Speichern der erhaltenen Daten/Informationen

»  Verarbeitung — Verarbeiten der gespeicherten Daten/Informationen
»  Ausgabe — Daten/Informationen an den Benutzer ausgeben

Diesen grundlegenden Funktionen wollen wir uns in diesem Kapitel
widmen, damit Sie die grundlegende Programmierung in PureBasic
kennen und verstehen lernen, diese dann auf eigene Projekte anwenden
und so nach und nach alle wichtigen Funktionen dieser wundervollen
Programmiersprache ausnutzen kénnen.

11.3 Fenster

Wie schon verdeutlicht, kommt kein Windows-Programm mit einer
graphischen Benutzeroberfliche (das Gegenteil sind Konsolen-
Programme) ohne Fenster aus.

Fenster werden in PureBasic mit dem Befehl: OpenWindow gedftnet. Da
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im Normalfall ein Programm ohne gedffnetes Fenster nutzlos ist, wer-
den wir dies auch tiberpriifen und bei einem Fehler das Programm ggf.
beenden. Andernfalls verharren wir in einer Warteschleife, und warten
auf das Schliefen des Fensters durch den Anwender.

Der entsprechende Sourcecode konnte wie folgt aussehen:

If OpenWindow (0, 100, 150, 250, 200, #PB_Window_SystemMenu,
"PureBasic Fenster")
; Das Fenster wurde erfolgreich gedffnet
Repeat
EventID.l = WaitWindowEvent ()
If EventID = #PB_Event CloseWindow ; der Schlief-Knopf
wurde gedrickt...
Ende = 1
EndIf
Until Ende =1
Else
; Fehler beim Offnen des Fensters
End
EndIf
End

Das Offnen des Fensters erfolgt wie gesagt mit dem Befehl OpenWin-
dow(), der in Klammern folgende Parameter {ibergeben bekommt:

0 Fensternummer - der sogenannte Identi-
fier (ID), eine interne PureBasic-
Variable, welche zusammen mit anderen
PureBasic-Funktionen bendtigt wird

100 Position des linken Fensterrandes in xx
Pixel Abstand vom linken Bildschirm-
rand

150 Position des oberen Fensterrandes in xx
Pixel Abstand vom oberen Bildschirm-
rand

250 Innere Breite des Fensters in Pixel (der
Rahmen des Fensters wird automatisch
hinzu addiert)

200 Innere Hohe des Fensters in Pixel (der
Rahmen des Fensters wird automatisch
hinzu addiert)

#PB_Window_SystemMenu PureBasic-Konstante, durch deren Anga-
be das Fenster mit dem Standardmenii
eines jeden Windows-Fensters gedffnet
wird (u.d. Menii und Schlieknopf).
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Dieser Parameter kann auch mehrere —
mittels dem ,|” Operator kombinierte —
Konstanten enthalten, z.B.
#PB_Window_SystemMenu |
#PB_Window_SizeGadget.

“PureBasic Fenster Der Titel des Fensters als String. Dieser
kann auch als z.B. ,Titel$’ bei einem
bereits vorher definierten Titel-String
iibergeben werden.

Der Befehl zum Offnen des Fensters wird im Rahmen der If-Bedingung
aufgerufen. Ergibt der Riickgabewert falsch, ist die Bedingung nicht
erfillt und es wird der Else-Abschnitt der Bedingung ausgefiihrt und
somit das Programm beendet.

Im anderen Fall — also bei erfiillter If-Bedingung — verbleiben wir in
diesem Code-Abschnitt und benutzen einen weiteren Befehl der Win-
dows-Bibliothek: WaitWindowEvent(). Wir haben ja bereits gelernt, dass
auf dem Windows®-Betriebssystem die gesamte Kommunikation iiber
Ereignisse abgewickelt wird. Mit diesem Befehl warten wir, bis ein
Ereignis (Anklicken eines Schalters, des SchlieSgadgets etc.) innerhalb
unseres Fensters auftritt. Beim Auftreten eines Ereignisses wird dieses
in der Variable EventID.l gespeichert, welche wir nachfolgend auf die
Art des Ereignisses liberpriifen. In unserem Code-Beispiel liberpriifen
wir durch den Vergleich mit der Konstante #PB_Event CloseWindow,
ob das SchlieBknopf am Fenster gedriickt wurde.

Wenn ja, wird die Variable ’Ende’ auf 1 gesetzt. Dadurch wird die Be-
dingung der ,Repeat’-Schleife erfiillt und das Programm schlieBlich
beendet.

Mit weiteren Befehlen aus der Windows-Befehlsbibliothek konnen Sie
ein Fenster in der Grof3e dndern, es verschieben oder verstecken sowie
verschiedene Tastatur- und Mausabfragen realisieren. Schauen Sie hier-
zu in die Befehlsdokumentation (Kapitel 15) und probieren Sie doch
einfach die mitgelieferten Beispielcodes aus.

Der Riickgabewert der OpenWindow Funktion enthdlt das sogenannte
Window-Handle (Variable ,hWnd’ in der MS-Dokumentation), das
oftmals in Verbindung mit WinAPI-Funktionen benétigt wird.

11.4. Gadgets

Mit Gadgets — zu deutsch ,,Schalter — werden die graphischen Benut-
zeroberflichen von Windows-Programmen gestaltet. Sie sind neben den
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Meniis elementarer Bestandteil eines jeden Programms, um mit dem
Anwender zu kommunizieren.

Es gibt eine ganze Palette moglicher Gadget-Typen, die in PureBasic zur
Verfligung stehen:

Befehl Screenshot Art des Gadgets

Ein Schalter, der
angeklickt werden

kann. Damit kann
ButtonGadget nachfolgend eine

Aktion ausgeldst
werden.

Wie der ,,normale*
Schalter, jedoch
anstelle einer Be-
schriftung mit
einem Bild im
Display. Die Gro-
Be des Schalters
wird dabei auto-
matisch an die
BildgroBe  ange-
passt.

ButtonlmageGadget

Das  sogenannte
Hikchen-Gadget.
Abhidngig davon,
ob das Hékchen
gesetzt ist oder

CheckBoxGadget [#] Markigrungsschalter  nicht, kann spiter
im Programm die
eine oder die ande-
re Aktion ausge-
16st werden. Dient
daher oft

Ein Auswabhl-
Gadget, welches
dem Anwender
ermdglicht, eines

ComboBoxGadget Element 2 b
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Frame3DGadget

ImageGadget

IPAddressGadget

Frame30 G adget

286 120 188 101

der enthaltenen
Elemente auszu-
wiahlen.

Ein  sogenannter
Rahmen. Ein Gad-
get, dass selbst
kein Ausloser
eines Ereignisses
ist, sondern zur
,Verzierung® einer
Benutzeroberfli-
che dient. Damit
sollt — in dem es
mehrere andere
Gadgets ein-
schlieft — eine
bessere Ubersicht
im Fenster erreicht
werden.

Ein Gadget zum
Anzeigen  eines
Bildes. Dient le-
diglich zum Ges-
talten einer Fens-
teroberfldche.
Damit kann kein
Ereignis ausgeldst
werden.

Ermoglicht die
einfache Eingabe
einer korrekten IP-
Adresse. Dient zur
Unterstiitzung der
Netzwerk-

Funktionalitdt von
PureBasic.
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Feld 3

Spalte 3
Spalte 3
Spalte 3
Spalte 3

Feld1 Feld2
. El 1 Spalte 2
ListlconGadget EEEEY oo
Element 3 Spalte 2
Element 4 Spale 2
Zeile 1 vom Listvies
T e
ListViewGadget 2
Zeile 5 vom Listviewy
Zeile 6 vam Listview
) Option 1
OptionGadget (%) Option 2
) Dption 3
Parel 1 | Panel 2
PanelGadget
ProgressBarGadget (WRNRNNEN

)

Erstellt ein List-
Icon, mit dem es
einfach  moglich
ist, Informationen
nach Spalten sor-
tiert auszugeben.

Erstellt eine Aus-

wabhlliste, die
beliebig viele
Informationen

zeilenweise an-
zeigt und diese
durch den Anwen-
der auswéhlen
lasst.

Ein Optionen-
Gadget, mit dessen
Hilfe der Anwen-
der eine der ange-
botenen Optionen
auswihlen kann.

Erstellt eine oder
mehrere Schaltta-
feln (Karteikarten-
reiter), durch deren
Einsatz Sie Thre
Benutzeroberfla-

chen {bersichtli-
cher gestalten und
vor allem mehr
Informationen und
Gadgets darstellen
konnen, als eigent-
lich innerhalb der

Fenstergrole mog-
lich.

Stellt einen Fort-
schrittsbalken dar,
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SpinGadget 5 E;

StringGadget StingGadget | bitte Test singeben.

Dies izt ein TextGadget...

TextGadget .. und dies einz mit Fand und
rechtzbiindig
TrackBarGadget J

mit dem Sie den
Anwender  Thres
Programms bei
zeitintensiven

Operationen iiber
den  Programm-
fortschritt  infor-
mieren konnen.

Mit dem SpinGad-
get konnen Sie
einen Zahlenwert
innerhalb eines
vorgegebenen
Bereichs durch die
Auf-/Ab-Schalter
einstellen.

Mit dem String-
Gadget konnen Sie
vom  Anwender
Thres Programms
die Eingabe eines
Textes, eines Zah-
lenwertes etc.
fordern.

Mit dem TextGad-
get werden Infor-
mationen auf der
Programmoberfla-
che ausgegeben.
Im Bild links se-
hen Sie einmal die
rahmenlose Vari-
ante und einmal
die mit vertieftem
Rand.

Auch das Track-
BarGadget dient
als eine Art Schie-
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beregler, mit dem
der Anwender
innerhalb eines
vorgegebenen

Wertebereichs eine
Einstellung  vor-
nehmen kann.

Mit dem TreeGad-
get stellen Sie
einfach eine Art
Baumstruktur dar.

r:“] Allgemein 1 s Sinnvoll fur die

42 r‘:;”;:h“‘“ Darstellung  z.B.

5 eines Verzeichnis-

TreeGadget Z| Datei3 baums im Explo-
2 o Dt rer-Stil odef jede

] Allgemein 2 andere  Moglich-

+-(=) Verzeichnis 2 v keit, in der Sie

Daten strukturiert
anzeigen und aus-
wihlen lassen
mochten.

Das WebGadget
ist die jiingste
Errungenschaft
von PureBasic.
Damit konnen Sie
die komplette
Funktionalitit des
InternetExplorers
v4+ in Thren Pro-
grammen einbin-
den.

WebGadget

Fiir detaillierte Erkldrungen zum Einsatz der einzelnen Gadget-Typen
schauen Sie bitte in die Befehlsreferenz im Kapitel 15 unter der Rubrik
,»Oadget™.

Die einzelnen Schalter werden in PureBasic innerhalb einer oder mehre-
rer Speicherbereiche verwaltet. Diese nennen sich Gadget-Liste und
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werden mit folgenden Befehlen verwaltet: CreateGadgetList, UseGad-
getList, ClearGadgetltemList.

Bevor die einzelnen Gadgets definiert werden kdnnen, muss zuerst ein
Fenster und anschlieend eine Gadgetliste initialisiert werden, welches
nach folgendem Schema realisiert werden sollte:

If OpenWindow( ... )
If CreateGadgetList (WindowID()) ; ermittelt die
eindeutige WindowID und erstellt
; auf diesem Fenster die

neue Gadgetliste

ButtonGadget (1, 20,#y+ 20, 80, 24, "Schalter")

CheckBoxGadget (3, 20,#y+160,120, 24, "Markierungsschal-
ter")

End1f
EndIf
Zum Verarbeiten der vom Anwender iibermittelten Informationen (zum
Beispiel eingegebener Text, ausgewihltes Element in einem Auswahl-
Gadget etc.) gibt es PureBasic weitere Befehle, mit denen diese Infor-
mationen ausgelesen werden konnen:
GadgetX, GadgetY, GadgetWidth, GadgetHeight — damit kann die Posi-
tion (X, y) sowie Breite und Hohe eines Gadgets ausgelesen werden
GetGadgetltemState, GetGadgetltemText, GetGadgetState, GetGadget-
Text — damit wird der Status oder der Textinhalt eines Gadgets ermittelt,
z.B. der gerade ausgewihlte Eintrag in einem OptionGadget, in einem
Listview usw.
CountGadgetltems — ermittelt die Anzahl an Eintrdgen in einem Aus-
wahl-Gadget, wie ListView, Listicon etc.
GadgetID — damit wird die eindeutige ID (Identifier) eines Gadgets
innerhalb des Windows-Systems ermittelt
Inhalt und Aussehen eines Gadgets miissen jedoch auch nicht von Pro-
grammstart bis Programmende gleich bleiben, deshalb gibt es auch hier-
fiir verschiedene Befehle zum Andern des Gadgetinhalts:
ActivateGadget — aktiviert bzw. setzt den Focus auf ein angegebenes
Gadget
DisableGadget — deaktiviert ein Gadget, es kann nicht mehr angeklickt
werden.
HideGadget — versteckt ein Gadget, es verschwindet von der Fenster-
oberfliche
FreeGadget — entfernt ein Gadget von der Fensteroberfliche und aus der
Gadgetliste (Ressourcen werden freigegeben)
ResizeGadget — dndert Position und/oder Grofe eines Gadgets
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SetGadgetFont — legt einen neuen Zeichensatz fiir alle nachfolgend
erstellten Gadgets mit Textinhalt fest

SetGadgetltemState, SetGadgetltemText, SetGadgetState, SetGadgetText
— &ndert den Status (z.B. den ausgewihlten Eintrag eines Listlcons) bzw.
den Textinhalt eines Gadgets

AddGadgetltem, RemoveGadgetltem — fugt einen Eintrag hinzu bzw.
entfernt einen Eintrag aus einem Auswahl-Gadget

Zu allen Gadgets ldsst sich in PureBasic auch ein Hilfstext hinzufiigen,
der in einem kleinen gelben Fenster erscheint, wenn der Anwender mit
dem Mauszeiger eine Weile iiber einem Gadget verharrt. Definiert wird
ein solcher Hilfstext mit dem Befehl GadgetToolTip.

Es gibt noch einige weitere Befehle der Gadget - Befehlsbibliothek, die
nur in Zusammenhang mit einzelnen Gadgettypen niitzlich sind:
AddGadgetColumn, ChangelListlconGadgetDisplay — figt eine weitere
Spalte zu einem ListIcon hinzu bzw. dndert dessen Aussehen
ClosePanelGadget — schlieBit die Definition eines PanelGadgets ab
OpenTreeGadgetNode, CloseTreeGadgetNode — erstellt einen neuen
»Knoten* bei einem TreeGadget bzw. schlieft dessen Definition ab.

1.5 Meniis und Werkzeug-Leisten

Wie bereits erwdhnt sind die Meniis ein weiterer wichtiger Bestandteil
von graphischen Benutzeroberfldchen. Innerhalb eines Anwenderpro-
gramms dienen sie in erster Linie dazu, dem Anwender die schnelle
Auswahl einer gewiinschten Funktion zu ermdglichen. Deshalb finden
Sie in den meisten Programmen solche Aktionen wie ,,Offnen”, »Spei-
chern®, ,,Drucken® etc. in der Mentileiste am oberen Fensterrand.

Standard-Meniis

Diese Meniis lassen sich mit PureBasic ganz einfach erstellen. Zuerst
reservieren Sie die Ressourcen fiir eine Menii-Liste mit dem Befehl
CreateMenu.

Innerhalb dieser Liste erstellen Sie dann die einzelnen Meniieintréige:
MenuTitle — erstellt die Uberschrift fiir ein Menii

Menultem — erstellt einen anwéhlbaren Meniieintrag

MenuBar — erstellt einen Abgrenzungsbalken zwischen zwei Meniiein-
tragen

OpenSubMenu, CloseSubMenu — leitet die Definition eines Untermeniis
ein bzw. schlieit diese ab
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Nachdem Sie ein Menii erstellt haben, konnen Sie auf die Meniieintrige
auch noch weitere Operationen anwenden:

DisableMenultem —deaktiviert (und aktiviert auch wieder) einen Menii-
punkt

SetMenultemState, GetMenultemState — versieht einen Meniieintrag mit
einem Hékchen bzw. ermittelt den Status eines solchen Meniicintrags
MenuHeight — ermittelt die Hohe der Titelzeile eines Meniis

Die Definition eines einfachen Standardmentis konnte wie folgt ausse-
hen:

If OpenWindow( ... ) ; in Klammern die
; erforderlichen
; Fenster-Parameter
If CreateMenu (0, WindowID()) ; ermittelt die eindeutige

; WindowID und erstellt
; auf diesem Fenster die
; neue Menuliste
MenuTitle ("Projekt™")
MenuItem(0, "Neu")

MenuItem(1l, "Offnen")
MenuItem(2, "Speichern")
MenuBar ()

OpenSubMenu ("Untermenti")
Menultem(3, "Eintrag 1")
MenulItem(4, "Eintrag 2")

CloseSubMenu ()

MenuBar ()

MenulItem(5, "Quit")

EndIf
EndIf

M PureBasic - Menu Dem... E||E|g|
Projekt

Meu

GFfren

Speichern

Untermend Einkrag 1

Popup-Meniis
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PureBasic unterstiitzt neben diesen ,,Standard-Meniis“ auch die soge-
nannten ,,Popup-Meniis®, die sich nach einem Klick mit der rechten
Maustaste an der aktuellen Position des Mauszeigers 6ffnen.

Erstellt und angezeigt wird ein solches Menii mit diesen beiden Befeh-
len: CreatePopupMenu und DisplayPopupMenu. Die iibrigen Befehle
kommen wie beim Standard-Menii zum Einsatz.

Die Definition konnte also so ausschen:

If OpenWindow( ... ) ; in Klammern die
; erforderlichen
; Fenster-Parameter

If CreatePopupMenu (0, WindowID())

; ermittelt die eindeutige
; WindowID und
; erstellt auf diesem
; Fenster die neue
; MenUliste

MenuTitle ("Projekt")
MenulItem(0, "Neu")
MenuItem(1l, "Offnen")
MenulItem(2, "Speichern")
MenuBar ()

OpenSubMenu ("Untermenti")
MenuItem(3, "Eintrag 1")
Menultem(4, "Eintrag 2")

CloseSubMenu ()

MenuBar ()

Menultem (5, "Quit")

DisplayPopupMenu (0, WindowID())

EndIf
EndIf

I PureBasic - Menu Dem... E||E|E|

Meu
Giffnen
Speichern

Einkrag 1 Unkermend  k

Einkrag 2

Hinweis
Entscheiden Sie sich immer fiir eine Meniiart in IThrem Programm, da
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normale Meniis und Popup-Meniis dieselben Ereigniswerte zurticklie-
fern und es bei gleichzeitiger Verwendung zu Uberschneidungen kom-
men kann.

Werkzeugleisten (ToolBars)

Die dritte Moglichkeit, die wir an dieser Stelle besprechen wollen, sind
die sogenannten Werkzeug-Leisten (englisch: ToolBar) am oberen Fens-
terrand.

Bevor wir einzelne ,,Tools* (Werkzeuge) reservieren konnen, miissen
wir erst wieder die Ressourcen dafiir reservieren. Dies geschieht mit
dem Befehl CreateToolBar.

Auf dieser Werkzeugleiste konnen Sie nun die einzelnen Eintridge defi-
nieren:

ToolBarStandardButton

Definiert ein durch Windows zur Verfiigung gestelltes Standard-
Piktogramm. Folgende Konstanten konnen als zweiter Parameter ange-
geben werden:

PureBasic-Konstante Piktogramm  Bedeutung
#PB_ToolBarlcon New [ Neu
#PB_ToolBarlcon Open = Offnen

#PB ToolBarlcon_ Save I Speichern
#PB_ToolBarlcon_Print =h Drucken
#PB_ToolBarlcon Find Q Suchen
#PB_ToolBarlcon_Replace e Ersetzen
#PB_ToolBarlcon Cut ) Ausschneiden
#PB_ToolBarlcon_Copy Kopieren
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#PB_ToolBarlcon Paste Einfiigen
#PB_ToolBarlcon_Undo K Riickgingig
#PB_ToolBarlcon Redo Cu Wiederholen
#PB ToolBarlcon Delete b Loschen

#PB ToolBarlcon Properties Eigenschaften
#PB_ToolBarlcon Help LY, Hilfe

ToolBarlmageButton

Definiert ein eigenes Piktogramm im Icon-Format (.ico), welches zuvor
mittels Loadlmage geladen wurde.

ToolBarSeparator

Definiert einen Abgrenzungsbalken zwischen zwei Piktogrammen, der
zur optischen Abgrenzung thematisch unterschiedlicher Werkzeuge
dient.

ToolBarToolTip

Fiigt einem Piktogramm einen Hilfstext hinzu, der in einem kleinen
gelben Fenster erscheint, wenn der Anwender eine Weile mit dem
Mauszeiger iiber einem Piktogramm verharrt.

Bereits angezeigte ToolBar-Piktogramme lassen sich auch verdndern.
Dies geschieht mit folgenden Befehlen:

DisableToolBarButton
Deaktiviert (und aktiviert ggf. auch wieder) ein Piktogramm.

FreeToolBar
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Entfernt eine ToolBar-Leiste vom zugehorigen Fenster und gibt deren
Ressourcen frei.

Die Definition einer Werkzeugleiste (ToolBar) konnen Sie wie folgt
vornehmen:

If OpenWindow( ... ) ; in Klammern die

; erforderlichen

; Fenster-Parameter
LoadImage (0, "Gfx\New.ico") ; ladt ein eigenes

; Piktogramm im Icon-Format
LoadImage (1, "Gfx\Save.ico") ; 1ladt ein weiteres

; Piktogramm im Icon-Format
If CreateToolBar (0, WindowID()); ermittelt die eindeutige

; WindowID und erstellt auf
; diesem Fenster die neue

; ToolBar
ToolBarStandardButton (0, #PB ToolBarIcon New)
ToolBarToolTip (0, "Neu") ; flgt einen Hilfstext

; (ToolTip) ,Neu"“ hinzu
ToolBarStandardButton (1, #PB ToolBarIcon Open)
ToolBarToolTip (1, "Offnen") ; flgt einen Hilfstext

; ,Offnen™ hinzu
ToolBarStandardButton (2, #PB_ToolBarIcon Save)

ToolBarToolTip (2, "Speichern"); figt einen Hilfstext
; wSpeichern“ hinzu
ToolBarSeparator () ; flgt einen Agrenzungs

; balken ein
ToolBarImageButton (3, UseImage (0))

; verwendet das selbst

; geladene Icon 0
ToolBarImageButton (4, UseImage (1))

; verwendet das selbst

; geladene Icon 1

EndIf

Wichtig zu wissen ist bei den Werkzeug-Leisten, dass diese nach dem
Anklicken die gleichen Ereignisse wie Mentis zuriickliefern. Dies macht
deshalb Sinn, da die Piktogramme der Werkzeugleiste oftmals als
»Shortcuts® fiir die hdufig bendtigte Meniipunkte dienen. Sie kennen
sicher aus vielen Threr Anwendungsprogramme die Piktogramme

Dl &3

wodurch die Menii-Funktionen ,,Neu“, ,,Oﬁ‘nen“, peichern®, | .Dru-
cken‘ und ,,Suchen‘ mit einem Mausklick erreichbar sind.

Praktischerweise verwenden Sie nun bei der Definition der o. g. Menii-
punkte die gleichen ID’s (erster Parameter bei den Menultem und Tool-
Bar Befehlen) wie fiir die dazugehoérigen Werkzeug-Piktogramme. Da-
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durch konnen Sie spiter mit nur EINER Abfrage fiir beide die ge-
wiinschte Aktion einleiten.

; der Menleintrag erhdlt die ID 0
Menultem (0, "Neu")

; genauso das Werkzeug die ID 0
ToolBarStandardButton (0, #PB ToolBarIcon New)

1.6 Requester

Die Requester sind vorgefertigte Dialog-Fenster, iiber die ein Programm
mit dem Anwender kommunizieren kann. Die hiufigste Form, der Mes-
sageRequester (Nachrichten-Dialog), haben wir beim ,,Hallo Welt* —
Beispiel und auch in einigen Beispiel-Sourcecodes bereits kennen ge-
lernt.

Allen Requestertypen gemein ist die Tatsache, dass diese das aufrufende
Programmfenster blockieren, dort also bis zum Schlieen des Requesters
keine Eingaben erfolgen konnen.

Mit dem MessageRequester konnen einfache Dialogfenster eingeblendet
werden, die den Anwender iiber ein Ereignis informieren, diesem eine
Frage stellen etc.

Der Syntax fiir den Aufruf eines ,,Nachrichten“-Requesters lautet wie
folgt:

Ergebnis = MessageRequester (Titel$, Text$, Flag)

Titel$ definiert einen String, der den Text fiir den Fenstertitel beinhaltet

Text$ definiert ebenfalls einen String, der den anzuzeigenden Text
(Nachricht, Fragestellung etc.) innerhalb des Fensters definiert. Dieser
Text kann sich auch iiber mehrere Zeilen erstrecken, fiigen Sie nach
jeder Zeile einfach einen Zeilenumbruch mit dem ASCII-Zeichen 10
(oder auch 13) ein.

Text$ = “Zeile 1%“+Chr(10)+“Zeile 2“+Chr(10)+“Zeile 3"

Flag definiert schlieBlich die Art des Requesters, d.h. ob dieser lediglich
eine Nachricht und einen ,,OK“-Schalter beinhaltet oder ob er ein In-
formation/Fragestellung mit ,,Ja“ / ,,Nein* / ,,Abbrechen und weiteren
Schaltertypen beinhaltet.

Nachfolgend eine Tabelle mit den in PureBasic mdglichen Flag-Werten:

Flag PureBasic-Konstante Dargestellte Schalter
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0 #PB_MessageRequester Ok ,»OK*

1 ,OK*“ und ,,Abbre-
chen*

2 ,,Abbrechen“, , Wie-
derholen® und ,,Igno-
rieren”

3 #PB_ MessageRequester YesNoCancel ,,Ja“, ,,Nein* und ,,Ab-
brechen®

4 #PB_MessageRequester YesNo wJa“und , Nein“

5 ,,Wiederholen* und
,,Abbrechen*

6 ,,Abbrechen“, , Wie-
derholen“ und ,,Wei-
ter*

Sie konnen also einfach die Flag-Werte 0 bis 6 benutzen, eigene Kon-
stanten mit diesen Werten definieren oder — sofern vorhanden — die
bereits vordefinierte PureBasic-Konstante benutzen.

Beim Speichern einer Datei ist ein Fehler aufgetreten. Sie informieren
dariiber den Anwender mit dem MessageRequester — Flag 2.

Erreicht wird die Ausgabe dieses Requesters mit folgendem Programm-
code (im Editor auf einer Zeile):

MessageRequester ("Information", "Beim Speichern der Dateid
ist ein Fehler aufgetreten."+Chr(10)+"Was soll ich tun?", 2)
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Information

Beim Speichern der Datei ist ein Fehler aufgetreten.
Was soll ich tun?

Abbrechen l I'-.-'-.-'iederhu:ulenl [ Ignorieren

Ergebnis enthdlt den Riickgabewert des Requesters, nachdem der An-
wender einen der angegebenen Schalter angeklickt hat.

Nachfolgend eine Tabelle mit den Requestertypen (Flag-Wert) und
moglichen Riickgabewerten:

Flag Schalter Riick- Schalter Riick- Schalter Riick-
1 gabewert 2 gabewert 3 gabewert
0 OK 1
1 OK 1 Ab- 2
brechen
2 Ab- 2 Wieder- 4 Igno- 5
brechen holen rieren
3 Ja 6 Nein 7 Ab- 2
brechen
4 Ja 6 Nein 7
5 Wieder- 4 Ab- 2
holen brechen
6 Abbre- 2 Wieder- 10 Weiter 11
chen holen

Natiirlich stehen in PureBasic auch noch weitere standardméBige
Systemrequester zur Verfligung, die da wéren:
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ColorRequester

Der ,Farbauswahl“-Requester,
mit dem Sie eine der System-
farben ermitteln konnen.

Farbe

Grundfarben:

Al Al i
C_ U el )

HEN NN N
EEEEEEEN
T

Benutzerdsfinierts Farber:
EEEEEEEN
EEEEENENEN

l Farben definieren »>

FontRequester

Der ,Zeichensatz““-Requester,
mit dem Sie Typ und GroBe
eines vorhandenen Zeichensat-
zes auswihlen konnen.

OpenFileRequester

Der Systemrequester zum Aus-
wéhlen  einer zu ,ladenden
Datei*.

Schriftart |

Schiftart Schiftschritt: Schiftgrad:
Edda [Fett | i [ ok |
Courer ~| Stendad 8 -
) Courier New — | | Kursiv 3 flliAbbechen
O Curlz MT = 10

Fett Kursiv n N
E dwardian Seript [TC 12
Elephant
ENCTICOM ~ 6 v

Beispiel

AABBYYZZ,

Staript:

Westlich v

Der Schriftartstil wird fiir den Bildschirm imitiert. Ein Shnlicher Stil wird
beim Drucken venwendst,

Bitte Datei zum Laden auswihlen,

e

N Soata [<] cadgetadvanced pb [ Jnetworkserverph || statusear
| 2] 2DDrawing.pb <] Help.pb 2)Packer.ph [2)tring.pb
Zuletzt =) vithmetic.pb [#) 1mage.pb [YPackerProgesspb  |2]Systray.p|
vemwendete D... || =] asminline.pb 2] soystick.pb [2palette.pb [ rhread ot
= =] coaudio.pb [] keyboard.pb [2]Papuptteru.pb (2] Tookar.pl
@ [Hcwen vt it i
Deckigp | Z)Clisboardpb 2] irkeduist.pt [Jprincerct [£]winz2_a|
=) Cansole.pb [ math.pb [<JRequesterz.pb [ window.p|
|<]Database.pb [ 2] MemoryBark.pb [£]Requester.pb
|z]DLLSample.pb ) menu.pb 2] 50tk (Numeric).pb
oo oasen |lFio [SJmsc.pb [Ysort (string) b
[£]Filesystem.pb 2] Madule.pb 2] sound.pb
=)Font.pb (=) |2 spriteaD.pb
) Gadget.pb [2]Movie.pb 2] 5prite.pb
) Gadget_Splitter.pb <] NetworkCiert.pb | 2]Sprite_SpecialFx pb
Atbeitsplatz
& | >
- Dateiname: Mousepn v Coen ]
Netzwerkumgeb | Dateiyp: [PreBasic pb) v [(Abbrechen |
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Ordner suchen @

Wahlen Sie einen Dateipfad aus...

PathRequester
Der Systemrequester zum Aus-
wihlen eines Dateipfades.

B ) Eigene Dateien -~
1) Barmer
112} Bilder
() Datenbanken
15 Diverse
= 1) Dokumente
1) Geschaft

S a

Crdner; ‘ Privat |

[ Meuen ordner erstellen | [ ok ] [ abbrechen |

SaveFileRequester B“‘”“‘””“"“'E" TR
Der Systemrequester zum Aus- N =

wihlen einer zu ,,speichernden ZL“?D E({g

Datei. @ [Somiinio

okumente

Deskion

Arbeitsplatz

Dateinarme: [auoeses bat v [Cspeichen ]

2
Netawerkumgeb  Dateiyp: [Testron v|  [(ebbrechen |

Alle diese Befehle sind in der Befehlsreferenz dokumentiert und kdnnen
auch in dem Beispiel-Sourcecode ,,GadgetDEMO.pb* in Aktion
betrachtet werden.

1.7 Tastatur-Abfrage in Windows-Applikationen

Fiir schnellen Zugriff auf gewiinschte Funktionen bietet es sich an, Tas-
tatur-Kiirzel zu definieren. Dies geschieht mittels des Befehls AddKey-
boardShortcut().

AddKeyboardShortcut (0, #PB Shortcut Control |J
#PB_Shortcut_ 2z, 16) ; STRG + Z

Bei der Definition dieses Tastaturkiirzels wird einfach ein Meniiereignis
(hier: 16) festgelegt, dass beim Driicken der angegebenen Tasten (hier:
Strg+Z7) ausgelost wird.

Falls Sie wéhrend des Programmablauf das Aussehen bzw. die Funktion
einzelner Schalter oder Meniipunkte dndern, konnen Sie zugeordnete

110



PureBASIC Game Programmers Edition

Tastaturkiirzel auch wieder entfernen. Verwenden Sie hierzu den Befehl
RemoveKeyboardShortcut().

1.8 Abfrage von Windowsereignissen (Maus, Tas-
tatur, Gadgets, Meniis)

Die schonsten Benutzeroberflichen sind nichts wert, wenn das Pro-
gramm nicht auf die vom Anwender getétigten Eingaben reagiert. Des-
halb ist das Auswerten der aufgetretenen Ereignisse ein unerldsslicher
Bestandteil eines jeden Programms.

Zuerst einmal benodtigen wir eine Warteschleife, die auf das Auftreten
eines Windows-Ereignisses (Anklicken eines Gadgets, Auswahl eines
Meniipunktes etc.) wartet. Diese Schleife wird idealerweise folgender-
malen realisiert:

WaitWindowEvent()

Halt den Programmablauf bis zum Auftreten eines Ereignisses an

WindowEvent()

Uberpriift, ob gerade ein Ereignis im Programmfenster stattfand, hilt
jedoch nicht den Programmablauf an

Der Befehl WaitWindowEvent() ist dabei jedoch eindeutig zu bevorzu-
gen, da WindowEvent() nur mit entsprechenden Kenntnissen eingesetzt
werden sollte, um nicht unwissentlich eine Menge Rechenzeit zu ver-
schwenden.

Fiir das Auswerten und Uberpriifen der aufgetretenen Ereignisse stehen
folgende Befehle zur Verfligung:

EventType()
Ermittelt den Typ des Ereignisses, z.B. Klick mit der linken Maustaste

EventWindowlD()

Ermittelt das Programmfenster, in dem das Ereignis stattfand

EventGadgetiD()
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Ermittelt den gedriickten Schalter, der das Ereignis ausloste

EventMenulD()

ermittelt den ausgewdhlten Menii-Eintrag, der das Ereignis ausldste.
Dies gilt auch fiir das Anklicken eines ToolBar-Werkzeugs oder dem
Driicken eines definierten Tastaturkiirzels, da auch diese Meniiereignis-
se zuriickliefern.

Nachfolgend noch ein Beispiel fiir eine Warteschleife, die auf ein Ereig-

nis wartet und dieses schlieB3lich auswertet:
Repeat
EventID.l = WaitWindowEvent ()

; Hier folgt jetzt die Uberpritifung auf aufgetretene
; Ereignisse bei den Gadgets...
If EventID = #PB_ EventGadget
Select EventGadgetID() ; Abfrage, bei welchem Gadget
; ein Ereignis auftrat

Case 1 ; Gadget 1
Case 2 ; Gadget 2
EndSelect
EndIf

g ﬁberprﬁfen der Menl-, Toolbar- und Tastatur-Ereignisse
If EventID = #PB_EventMenu
Select EventMenulD ()
Case 1 ; Ment 1 (kann auch ein ToolBar-Werkzeug
; oder Tastaturkiirzel sein)

Case 2 ; MenU 2

EndSelect
EndIf
Until EventID = #PB_EventCloseWindow ; beendet die

; Schleife beim
;  Anklicken des
; Schliefgadget

11.9 Erstellung einer komplexen Programmober-

flache

Das Beispiel ,,GadgetDEMO.pb*, welches Sie auf der mitgelieferten
Programm-CDRom finden, veranschaulicht die Verwendung von Fens-
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ter, Gadgets, Meniis, Requester etc. und deren Zusammenspiel in der
Praxis.

M PureBasic - Gadget Demonstration (c) 2002 by Andre Beer

Projekt  Bearbeiten Optionen  Sonstiges ¥
el &£Q bd
Feld 1 Feld 2 Feld 3 ~ €] Algemein 1 ~
Element 1 Spalte 2 Spalte 3 (=)= Verzeichnis 1
Element 2 Spalte 2 Spale 3 Datei 1
Element 3 Spale 2 Spalte 3 i2
Element 4 Spalte 2 Spalte 3 [
) [Z] Dateid
J Zele 1 vom Listview ~ =| Dateil
Zeile 2 vom Listvigw llgemein 2
4 Li (=3 Verzeichnis 2 v
Markiemungsschalter Zeile 5 vam Listview
Zeile 6 vom Listvigw b 5 ~
Element 2 ] ) Option 1 TreeGadget
(® Optian 2 Ldeummer des Eintrags: 10 StrinaG adget - bitte Text eingeben.
TGRS © Option 3 Inhalt: Datei 2
Dies ist ein TextGadget...
Inf
.. und dies eing mit Fand und
255120, 168 101 Panel1 | Panel 2 rechibiindig
?
B Schalter 1 Schalter 2 J
PureBas
Gadget Demonstration P
[c) 03.02.2002 by Andre Beer www.purebasic.com | Feel the pure Power!
PureB asic Team Member 7 . .
PureBasic.com deutzch PureBasic - englisches Forum
Email PureBasic - deutsches Farum

Ich mochte Sie an dieser Stelle ermutigen, die mitgelieferten Beispiel-
programme (Verzeichnis: ,,PureBasic\Examples\Source®) zu jeder Be-
fehlsbibliothek selbst auszuprobieren, Verdnderungen vorzunehmen und
danach erneut zu kompilieren. Durch die praktische Anwendung von
PureBasic werden Sie sicher schnell zu gewiinschten Erfolgen kommen.

Ein groBeres Praxis-Projekt, das auch noch weitergehende Aspekte der
PureBasic-Programmierung wie verkniipfte Listen, Datei-Operationen u.
v. m. beriicksichtigt, finden Sie mit dem Verwaltungsprogramm auf der
PureBasic-CDROM.
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12 Spieleprogrammierung

PureBasic ist eine einfach zu erlernende Programmiersprache — und die
Programme die damit realisiert werden kdnnen, werden unglaublich
schnell ausgefiihrt. Dads macht PureBasic zu einer idealen Entwick-
lungsumgebung fiir Thre eignen Spiele. Von Abenteuer- iiber Strategie-
bis hin zu Actionspielen gibt Thnen PureBasic alle Moglichkeiten an die
Hand, die Spielesensation des néchsten Jahres selbst zu programmieren.
Und weil dieses Thema so enorm wichtig ist — und dariiber hinaus die
Programmierung eines eigenen Spiels so viel Spall macht, haben wir
diesem Thema ein eigenes Buch gewidmet. Sie finden es auf der CD-
ROM unter dem Titel ,Strategiespiele selbst programmieren’ im Haupt-
verzeichnis.

Dariiber hinaus sind weitere Biande und Tutorials geplant, die frei zu-
géanglich sein werden. Bitte informieren Sie sich {iber das neueste Mate-
rial auf der Webseite des Verlages (www.topos-verlag.de), auf der offi-
ziellen Webseite von PureBasic (www.purebasic.de) oder im Forum von
PureBasic (www.pure-board.de)
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13. Die Windows-API

13.1 Einfiihrung

Die Microsoft® Windows® API ermdglicht Thren Applikationen, die
ganze Power der Windows Betriebssystems auszunutzen, indem Sie
Gebrauch von den vielen angebotenen Funktionen machen und somit
Ihre Programme aufwerten. Mittels dieser API kdnnen Sie Applikatio-
nen entwickeln, die problemlos auf allen Windows-Versionen laufen,
jedoch auch die Vorteile der jeweiligen Features und Eigenheiten aus-
nutzen.

Unterschiede bei der Verwendung der verschiedenen Programmierele-
mente hangen von den Moglichkeiten des verwendeten Betriebssystems
(Windows-Version) ab. Meistens liegen die Unterschiede darin, dass
einige Funktionen nur auf den stirkeren Plattformen unterstiitzt werden,
z.B. die Service-Funktionen unter Windows NT.

Die Windows API gliedert sich in die folgenden Hauptkategorien:
Grundlagen (Base Services)

Kontrollfenster-Bibliothek (Common Control Library)
Grafikfunktionen (GDI - Graphics Device Interface)

Netzwerk (Network Services)

Benutzerschnittstelle (User Interface)

Windows Shell

Die ,,Base Services™ ermdglichen allen Applikationen Zugriff auf die
grundlegenden Ressourcen des OS, wie Dateisysteme, Speicher, Schnitt-
stellen, Prozesse und Threads.

Die ,,Common Control Library* stellt dem Programmierer die Schnitt-
stellen zum Erstellen, Manipulieren und Abfragen der bekannten Kon-
trollfenster zur Verfiigung.

Das ,,Graphics Device Interface stellt dem Programmierer alle Funkti-
onen und Strukturen zur Grafikausgabe auf dem Monitor, dem Drucker
oder anderen Schnittstellen zur Verfligung.

Die ,,Network Services* stellen alle Funktionen zur Kommunikation von
Anwendungen innerhalb eines Netzwerks zur Verfligung.

Mit den Funktionen des ,,User Interface* konnen schlieBlich die typi-
schen Windows-Benutzeroberflichen gestaltet werden, indem Fenster,
Schalter, Maus- und Tastaturabfragen und vieles mehr realisiert werden
kann.

Die ,,Windows Shell* schlieBlich ist zustindig fiir die grundlegenden

YVVVYVYVY
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Funktionen und Objekte der Windowsoberfliche, wie Verzeichnisse,
Dateien, Icons etc.

13.2 Quellen und Verwendung der WinAPI-
Dokumentation

PureBasic bietet Thnen vollen Zugriff auf die Windows API, um die
bereits eingebauten Funktionen noch um die zahllosen Moglichkeiten
der von Microsoft® bereitgestellten Programmierschnittstelle zu erwei-
tern.

Es ist jedoch nicht méglich, die mehreren Tausend Funktionen der Win-
dows API im Rahmen der PureBasic - Dokumentation niher zu erldu-
tern.

Wenn Sie die Windows API — Befehle in Thren PureBasic-Projekten
verwenden mochten, empfiehlt sich unbedingt einen Blick in die Micro-
soft-Entwickler-Dokumentation (MSDN). Diese ist online unter
http://msdn.microsoft.com/ erreichbar und auch auf CDROM  als
,Microsoft Library* erhiltlich. Zudem sollten Sie der englischen Spra-
che michtig sein, da diese Dokumentation ausschlie8lich in Englisch
verfiigbar ist.

Damit Sie fir die vielen WindowsAPI-Befehle auch auf die Online-
Hilfe zuriickgreifen konnen, empfiehlt sich die Verwendung der
,»Win32.hlp*“ Hilfe-Datei.

Sofern Sie diese nicht bereits besitzen, kann diese hier aus dem Internet
geladen werden:
ftp.//ftpc.borland.com/pub/delphi/techpubs/delphi2/win32.zip

oder

http://www.borland.com/devsupport/delphi/downloads/

Entpacken Sie die ZIP-Datei und kopieren Sie die ,,Win32.hlp*“ Datei in
Ihr Verzeichnis ,,PureBasic\Help*. Jetzt steht Ihnen die Online-Hilfe
beim Driicken der F1-Taste iiber einem Funktionsnamen genau wie bei
eingebauten PureBasic-Befehlen zur Verfiigung.

Eine weitere gute Quelle fiir Dokumentation der WinAPI ist der API-
Guide:

http://www.allapi.net/agnet/apiguide.shtml

Es ist sehr empfehlenswert, dass Sie die genannten Dokumentationen
sorgfiltig durchlesen, um die Anwendung von API-Funktionen und
deren geforderten Parametern genau zu verstehen.
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13.3 Einbindung von WinAPI-Funktionen in Pure-
Basic

Grundsétzlich werden die gleichen Befehlsnamen, wie in der API-
Dokumentation angegeben, verwendet. In PureBasic miissen Sie diesen
Befehlen lediglich noch einen Unterstrich , ’ hinzufiigen, damit eine
Unterscheidung von den eigenen Befehlen moglich ist.

Vorhandener Beispiel-Code in Visual Basic (VB) wird daher wie folgt
nach PureBasic konvertiert:

Call APIFuntionName

entspricht
APIFunctionName_ (Parameter)

in PureBasic

»  Alle API-Konstanten werden in PureBasic mit einer vorangestellten
Raute ‘#’ benutzt, so als wiren es lokale PureBasic-Konstanten
(z.B. #WooHoo, #APIProgramming, #IsFun).

> Versuchen Sie die grundlegende Ubersetzung von Visual-Basic
Code nach PureBasic zu verstehen. Dann werden Sie in die Lage
versetzt, von den zu Tausenden im Internet frei erhéltlichen VB-
Tutorials zu lernen. In VB-Code werden den verwendeten Variab-
len oftmals drei Zeichen vorangestellt, die bei der Zuordnung zu
einem Typ behilflich sein sollen.

> 1. lngPizza As Long (VB) = Pizza.l (PB)
2. strText As String (VB) = Text.s (oder Text$)

» Wenn eine API-Funktion eine Speicheradresse als Argument
erwartet, benutzen Sie einen PureBasic-Zeiger (@, *, ?).

13.4 Beispiel fiir Umsetzung von WinAPI-Code

Nachfolgend wollen wir uns am Beispiel der API-Funktion ,,Message-
Box“, die weitgehend dem PureBasic-Befehl MessageRequester ent-
spricht, die Einbindung in PureBasic anschauen:

So sieht (auszugsweise) die MSDN-Dokumentation fiir diese Funktion
aus:
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MessageBox
The MessageBox function creates, displays, and operates a message box.
The message box contains an application-defined message and title, plus
any combination of predefined icons and push buttons.
int MessageBox(
HWND Fehler! Hyperlink-Referenz ungiiltig., // handle to owner
window
LPCTSTR Fehler! Hyperlink-Referenz ungiiltig.,  // text in message
box
LPCTSTR Fehler! Hyperlink-Referenz ungiiltig., // message box title
UINT Fehler! Hyperlink-Referenz ungiiltig. // message box style
);
Parameters
hWnd
[in] Handle to the owner window of the message box to be created. If
this parameter is NULL, the message box has no owner window.
IpText
[in] Pointer to a null-terminated string that contains the message to be
displayed.
IpCaption
[in] Pointer to a null-terminated string that contains the dialog box title.
If this parameter is NULL, the default title Error is used.
uType
[in] Specifies the contents and behavior of the dialog box. This parame-
ter can be a combination of flags from the following groups of flags.

Wie Sie oben erkennen konnen, verlangt die Funktion ,,MessageBox*
vier Argumente: hWnd, IpText, IpCaption und uType.

Umgesetzt in PureBasic sieht diese Funktion so aus:

MessageBox (Win,Text$, Titel$;Flags)

Ein vollstandiges Beispiel, das die Verwendung von MessageBox zeigt:

Win.l = OpenWindow(0,50,50,300,200,d
#PB_Window_ SystemMenu, "Test-Fenster")

Messagebox (Win, "Wichtiger Hinweis", "Information",
#MB_OK | #MB_ICONWARNING)

; #MB_ ICONEXCLAMATION ergibt das gleiche Symbol

Messagebox (Win, "Ein wichtige Information","Information", .
#MB_OK | #MB_ICONINFORMATION)
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Messagebox (Win, "Geht's Ihnen gut ?","Frage",.
#MB_YESNO | #MB_ICONQUESTION)

Messagebox_ (Win,"Es ist ein Fehler aufgetreten!","Info",d
#MB_ABORTRETRYIGNORE | #MB_ICONSTOP)

; #MB_ICONERROR und #MB_ ICONHAND ergeben das gleiche Symbol

13.5 Umwandlung von API-Datentypen

Um Sie bei der Portierung der zahllosen Beispiele mit Windows API
Quellcode zu unterstiitzen, erhalten Sie nachfolgend eine Auflistung der
wichtigsten Windows-Datentypen, deren Bedeutung und die Zuordnung
eines passenden PureBasic-Datentyps:

Es gibt eine Menge verschiedener Datentypen in Windows, da es auch
eine Vielzahl an verschiedenen Aufgaben gibt. Diese Typen konnen
durch einen dquivalenten PureBasic-Typ ersetzt werden, meistens vom
Typ Long.

Mit Strings sind stets null-terminierte Strings gemeint.

Wenn bei einer WinAPI-Funktion als Parameter ,,VOID* angegeben ist,
bedeutet dies, dass die entsprechende Funktion keinen Parameter erwar-
tet.

Die folgende Tabelle enthilt alle Windows-Typen auler LONG (siche
hierfiir die gesonderte Tabelle weitere unten) und die zugehdrigen Pure-
Basic-Typen, welche Sie stattdessen benutzen kdnnen.

WinAPI-Typ PureBasic-  Bemerkung
Typ

BOOL bzw. Byte, Word, #TRUE (1) oder #FALSE (0)
BOOLEAN Long

BYTE Byte
CHAR Byte Character (Zeichen)
CONST Byte, Word, Konstante

Long
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FLOAT Float

SHORT oder Word

WORD
TBYTE Byte oder Entspricht WCHAR wenn ein UNICO-
Word DE definiert wird, andernfalls einem
CHAR.
TCHAR Byte oder Entspricht WCHAR wenn ein UNICO-
Word DE definiert wird, andernfalls einem
CHAR.

UNSIGNED normaler Vorzeichenlose Attribute (muss mit
Typ Hex-Werten gefiillt werden, Ergebnisse
werden mit StrU() ermittelt.)

UCHAR Byte Vorzeichenloses CHAR (muss mit
Hex-Werten gefiillt werden, Ergebnisse
werden mit StrU() ermittelt.)

USHORT Word Vorzeichenlose SHORT (muss mit
Hex-Werten gefiillt werden, Ergebnisse
werden mit StrU() ermittelt.)

WCHAR Word 16-bit Unicode Zeichen

Die folgenden Windows-Typen konnen alle durch den Long-Typ in
PureBasic ersetzt werden:

WinAPI-Typ ~ Bemerkung

DWORD

DWORD32
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DWORD PTR (Zeiger)

INT

INT PTR (Zeiger)

INT32

LONG

LONG _PTR  (Zeiger)

LONG32

COLORREF  Farb-Format (RGB), eine Long-Variable mit einem
Wert von $000000 - SFFFFFF

LPARAM Message-Parameter

WPARAM Message-Parameter

LRESULT Vorzeichenbehaftetes Ergebnis der Message-
Verarbeitung

LANGID Sprachen-Identifier, use LONG

LCID Locale-Identifier

LCTYPE Locale-Information Typ

Die folgenden Typen sind Windows-Typen, die mit vorzeichenlosem
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Long ersetzt werden kdnnen.
(Benutzen Sie dafiir Long-Variablen, die Sie mit Hex-Werten fiillen. Bei
der Ermittlung von Ergebnissen verwenden Sie StrU().)

UINT

UINT PTR (Zeiger)

UINT32

ULONG

ULONG_PTR (Zeiger)

ULONG32

Die folgenden Windows-Typen koénnen nicht direkt in PureBasic ver-
wendet werden:

ATOM Atom-Tabellen sind systemseitig definierte String-
Tabellen, es gibt keinen PureBasic-Typ dafiir

REGSAM “Security access mask for registry key®, keinem
Typ zuzuordnen.

WINAPI Aufruf-Konvention fiir Systemfunktionen, kein
eigentlicher Typ.

CALLBACK Aufruf-Konvention fiir Callback-Funktionen, kein
eigentlicher Typ.

Kritische Section-Variable, Typ nicht bekannt.
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CAL SECTION

LUID Lokaler Unique-Identifiert (DOUBLE Wert), der
nur durch Funktionen und nicht

direkt aufgerufen wird.

SIZE T Die maximale Anzahl an Bytes, auf welche ein
Pointer (Zeiger) verweisen kann.

SSIZE T Vorzeichenbehaftetes SIZE T.

Die folgenden Windows-Typen sind vom Typ “Double” (wird von Pu-
reBasic noch nicht unterstiitzt).

DWORD64

INT64

LONG64

LONGLONG

UINT64 (vorzeichenlos)

ULONG64 (vorzeichenlos)

ULONGLONG (vorzeichenlos)

Die nachfolgenden Datentypen stellen “Handles” dar, sie identifizieren
Objekte wie Windows, Bitmaps, Fonts etc. Die ,,Handles* werden in
PureBasic immer in Long-Variablen gespeichert.
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HACCEL Handle to an accelerator table.

HANDLE Handle to an object.

HBITMAP Handle to a bitmap.

HBRUSH Handle to a brush.

HCONV Handle to a dynamic data exchange
(DDE) conversation.

HCONVLIST Handle to a DDE conversation list.

HCURSOR Handle to a cursor.

HDC Handle to a device context (DC).

HDDEDATA Handle to DDE data.

HDESK Handle to a desktop.

HDROP Handle to an internal drop structure.
HDWP Handle to a deferred window position
structure.

HENHMETAFILE Handle to an enhanced metafile.

HFILE Handle to a file opened by OpenFile, not
CreateFile.

HFONT Handle to a font.
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HGDIOBJ Handle to a GDI object.
HGLOBAL Handle to a global memory block.
HHOOK Handle to a hook.

HICON Handle to an icon.
HIMAGELIST Handle to an image list.

HIMC Handle to input context.
HINSTANCE Handle to an instance.

HKEY Handle to a registry key.

HKL Input locale identifier.
HLOCAL Handle to a local memory block.
HMENU Handle to a menu.
HMETAFILE Handle to a metafile.
HMODULE Handle to a module.
HMONITOR Handle to a display monitor.
HPALETTE Handle to a palette.

HPEN Handle to a pen.

125



PureBASIC Game Programmers Edition

HRGN Handle to a region.

HRSRC Handle to a resource.

HSZ Handle to a DDE string.

HWINSTA Handle to a window station.

HWND Handle to a Window.

SC_HANDLE Handle to a service control manager
database.

SC LOCK Handle to a service control manager
database lock.

SERVI- Handle to a service status value

CE STATUS HANDLE

.Die folgenden Datentypen sind Zeiger (Speicheradressen mit Struktu-
ren/Variablen). Sie sind ebenso vom Typ Long.

LPBOOL Pointer to a BOOL.
LPBYTE Pointer to a BYTE.
LPCOLORREF Pointer to a COLORREF value.

LPCRITICAL SECTION

LPCSTR

Pointer to a CRITI-
CAL_SECTION.

Pointer to a constant String.
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LPCTSTR An LPCWSTR if UNICODE is
defined, an LPCSTR otherwise.

LPCVOID Pointer to a constant of any type.

LPCWSTR Pointer to a constant string of 16-
bit Unicode characters.

LPDWORD Pointer to a DWORD.

LPHANDLE Pointer to a HANDLE.

LPINT Pointer to an INT.

LPLONG Pointer to a LONG.

LPSTR Pointer to a string

LPTSTR An LPWSTR if UNICODE is
defined, an LPSTR otherwise.

LPVOID Pointer to any type.

LPWORD Pointer to a WORD.

LPWSTR Pointer to a string of 16-bit Unico-
de characters.

PBOOL Pointer to a BOOL.

PBOOLEAN Pointer to a BOOL.

PBYTE Pointer to a BYTE.
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PCHAR

Pointer to a CHAR.

PCRITICAL _SECTION

Pointer to a CRITI-
CAL_SECTION.

PCSTR Pointer to a string

PCTSTR A PCWSTR if UNICODE is defi-
ned, a PCSTR otherwise.

PCWCH Pointer to a constant WCHAR.

PCWSTR Pointer to a constant string of 16-
bit Unicode characters.

PDWORD Pointer to a DWORD.

PFLOAT Pointer to a FLOAT.

PHANDLE Pointer to a HANDLE.

PHKEY Pointer to an HKEY.

PINT Pointer to an INT.

PLCID Pointer to an LCID.

PLONG Pointer to a LONG.

PLUID Pointer to a LUID.

POINTER 32 32-bit pointer.
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POINTER 64 64-bit pointer. On a 64-bit system,
this is a native pointer. On a 32-bit
system, this is a sign-extended 32-
bit pointer.

PSHORT Pointer to a SHORT.

PSTR Pointer to a string

PTBYTE Pointer to a TBYTE.

PTCHAR Pointer to a TCHAR.

PTSTR A PWSTR if UNICODE is defi-

ned, a PSTR otherwise.

PUCHAR Pointer to a UCHAR.

PUINT Pointer to a UINT.

PULONG Pointer to a ULONG.

PUSHORT Pointer to a USHORT.

PVOID Pointer to any type.

PWCHAR Pointer to a WCHAR.

PWORD Pointer to a WORD.

PWSTR Pointer to a string of 16-bit Unico-

de characters.
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4. Inline-Assembler und direkte
NASM-Programmierung

14.1 Einfiihrung

Mit Assembler konnen Sie in Thren PureBasic-Programmen zeitkritische
Stellen durch Verwendung von eigenen Routinen beschleunigen oder
auch komplett eigene Funktionen schreiben. Gute Kenntnisse der ASM-
Programmierung sind dafiir jedoch Voraussetzung und werden deshalb
auch nicht in diesem Handbuch dokumentiert.

PureBasic erlaubt das direkte Einfiigen von allen x86 Assembler Befeh-
len (einschlielich MMX- und FPU-Befehlen) in den Sourcecode, so als
wire es selbst ein echter Assembler.

14.2. Verwendung und Syntax

Einige Hinweise zum Verwenden von Inline-ASM:

» Sie konnen direkt alle Variablen oder Zeiger in den Assembler
Schliisselwortern benutzen, diese werden von PureBasic selbst ii-
bersetzt.

>  Sie konnen beliebige Assembler Befehle auf derselben Zeile ver-
wenden.

» Der Syntax entspricht dem des NASM. Wenn Sie nach weiteren
Informationen zum ASM-Syntax suchen, lesen Sie einfach die
NASM-Anleitung (u.a. http:/www.octium.net/nasm/).

Beachten Sie bitte auch, dass Thre Variablen im Programmcode nicht

denselben Namen wie ein x86 Schliisselwort (MOV, TST, JMP etc...)

haben kdnnen.

Sie miissen einige Regeln genau beachten, wenn Sie ASM im Basic-

Code einbinden mdchten:

» Die benutzten Variablen oder Zeiger miissen vor ihrer Benutzung
in einem Assembler Schliisselwort deklariert werden.

» Wenn Sie auf eine Sprungmarke verweisen, miissen Sie das Zei-
chen 'p' vor dem Namen einfiigen. Dies ist erforderlich, weil Pure-
Basic bei der Kompilierung ein 'p' vor jeder BASIC-Sprungmarke
einfligt, um Konflikte mit internen Sprungmarken zu vermeiden.
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MOV ebx, pMyLabel
MyLabel:

Die Fehler in einem ASM-Programmteil werden nicht vom PureBasic-
Debugger gemeldet, jedoch von NASM. Uberpriifen Sie einfach Thren
Programmcode, wenn ein solcher Fehler auftritt.

Die verwendbaren Register sind: eax, ebx, edx, esi, edi und ebp. Alle
anderen miissen immer reserviert bleiben.

Damit Sie Inline-Assembler in Threm PureBasic-Programmcode ver-
wenden kdnnen, muss vor der Kompilierung im Editor-Menii ,,Compi-
ler-Optionen der Punkt ,,InlineASM Unterstiitzung einschalten® akti-
viert sein.

Sehen Sie sich auch das Beispielprogramm ,,AsmlInline.pb* in ,,PureBa-
sic\Examples\Sources* an.

14.3 InlineASM und direkte NASM-
Programmierung

Wie bereits im Grundlagen-Kapitel geschrieben, iibersetzt der PureBa-
sic-Compiler den BASIC-Programmcode in optimierten Assembler-
Code und lasst diesen anschlieend durch den Assembler ,,NASM* in
Maschinencode umwandeln.

Sie haben deshalb in PureBasic neben der Verwendung des Inline-
Assemblers auch noch eine weitere Moglichkeit:

Sie kdnnen den NASM-Assembler direkt ansprechen, indem Sie betref-
fende Befehlszeilen mit einem ,,!“ (Ausrufezeichen) einleiten. Diese
Zeilen werden von PureBasic nicht geéndert und direkt dem NASM-
Compiler iibergeben. Daher kommt auch der Begriff ,,Direkt-NASM*.
Wenn Sie in der Verwendung von NASM-Assembler geiibt sind, kon-
nen Sie Thren Programmen noch mehr Power verleihen.

Nachfolgend noch ein kleines Beispiel, das einmal die Verwendung von
,»Inline-ASM* und einmal von ,,Direkt-NASM* zeigt:

Inline ASM:

wert.l = 12
MOV wert, 85
MessageRequester ("Info", StrU(wert,2), 0)

Direkt NASM:
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wert.l = 12

!MOV dword [v_wert], 85 ; Beachten Sie das "!" am
; Anfang der Zeile

MessageRequester ("Info", StrU(wert,2), 0)
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15. Zusatzliche Informationen

Die Informationen in diesem Kapitel sind insbesondere fiir alle fortge-
schrittenen Anwender gedacht, die ihr PureBasic selbst erweitern, eige-
ne Befehlsbibliotheken (DLL) schreiben und alle weiteren Besonderhei-
ten kennen lernen mochten.

15.1 ,Include’ Funktionen

,JInclude’ bedeutet zu deutsch ,Einfiigen“. In PureBasic gibt es ver-
schiedene Moglichkeiten zum Einfiigen von Dateien:

»  Einfligen von weiterem Programmcode in den aktuellen Code

»  Einfligen von Bindr-Dateien

Einfiigen von Programmcode

Wenn Ihre eigenen PureBasic - Projekte grofler werden, wird damit auch
der eigentliche Programmcode immer groBer und damit u.U. auch un-
iibersichtlicher. Deshalb bietet es sich an, einzelne Programmteile in
gesonderte Sourcecode-Dateien auszulagern.

Damit diese beim Kompilieren auch wieder mit eingebunden werden
und somit Thr fertiges Programm ergeben, miissen wir dies im Source-
code dem PureBasic-Compiler mitteilen.

Dies erfolgt mittels:

IncludeFile "Dateiname"
XIncludeFile "Dateiname"

IncludeFile erwartet als Parameter den Dateinamen (ggf. mit komplet-
tem Pfad) und fiigt beim Kompilieren die angegebene Programmdatei an
der aktuellen Stelle in den Programmcode ein. XIncludeFile hat genau
dieselbe Funktion, es vermeidet jedoch die gleiche Datei mehrfach ein-
zufiigen.
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IncludeFile "Sources\Projektl.pb"
; diese Datei wird eingeflgt

XIncludeFile "Sources\Projekt2.pb"
; diese Dateil wird eingefigt

XIncludeFile "Sources\Projekt2.pb"
; diese Datei wird ignoriert, wie auch alle
; spateren Aufrufe...

Falls Sie viele verschiedene Dateien einzufiigen haben, die sich alle im
gleichen Verzeichnis befinden, wiirden Sie sicher gern auf die Pfadan-
gabe verzichten. Kein Problem, benutzen Sie vor den Anweisungen
IncludeFile bzw. XIncludeFile die folgende Anweisung:

IncludePath "Dateipfad"

Mit IncludePath legen Sie den Standard-Dateipfad fiir alle nach diesem
Befehl einzufiigenden Sourcecode-Dateien fest.

IncludePath "Projekt\Daten" ; definiert "Projekt\Daten"
als Standard-Dateipfad

IncludeFile "Sprite.pb" ; flgt die Datei "Sprite.pb"
an dieser Stelle ein

XIncludeFile "Music.pb" ; flgt die Datei "Music.pb"

an dieser Stelle ein

Einfiigen von Binar-Daten

Wenn Sie in Thren fertigen Programmen nicht alle zusétzlichen Dateien
(Bilder, Sounds, Daten) wiahrend der Programmausfiihrung nachladen
mdchten, konnen Sie diese auch in Ihr fertiges Programm mit einbinden
lassen. Dazu wird der folgende Befehl verwendet:

IncludeBinary "Pfad\Dateiname"

IncludeBinary erwartet als Parameter den kompletten Pfad sowie Datei-
namen und fiigt beim Kompilieren die angegebene Bindr-Datei an der
aktuellen Stelle im Programm ein.

IncludeBinary "C:\Data\map.data"

Der Zugriff auf die eingebundenen Dateien erfolgt innerhalb des Pro-
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gramms mit Hilfe von Zeigern. Sehen Sie fiir ein vollstindiges Beispiel
im Kapitel 7.9 ,,Adressen von Sprungmarken® nach.

15.2 Compiler-Direktiven

Compiler-Direktiven sind spezielle Schliisselwdrter im Programmecode,
durch deren Verwendung das Kompilieren einzelner Programmabschnit-
te gezielt gesteuert werden kann.

Niitzlich ist dies insbesondere, wenn Sie mit PureBasic Multi-OS (auf
mehreren Betriebssystemen lauffahige) Programme erstellen und dabei
einige Programmabschnitte mit OS-spezifischen Funktionen individuell
fiir jedes Betriebssystem gestalten. Z.B. indem Sie bei der Windows-
Version Thres Programms Befehle der Windows-API einsetzen und
dieselben Funktionen unter Linux oder AmigaOS natiirlich anderweitig
realisieren miissen.

Die Funktionsweise der Compiler-Direktiven entspricht denen regulirer
If- und Select-Bedingungen (siche Kapitel 9) in PureBasic. Beachten Sie
jedoch, dass als Parameter fiir die Bedingungen nur Konstanten oder
numerische Werte zum Einsatz kommen kénnen.

Der Syntax einer If-Bedingung sieht wie folgt aus:

CompilerIf <Ausdrucks>
[CompilerElse]

CompilerEndIf

Durch Angabe eines Ausdrucks in der Form: ,Konstante = Wert oder
Konstante’ nach dem Schliisselwort Compilerlf wird bei Zutreffen der
Bedingung (Wert des Ausdrucks = TRUE) der zugehorige Codeab-
schnitt kompiliert. Andernfalls wird dieser erste Programmabschnitt
vollkommen ignoriert.

Bei Verwendung des Schliisselworts CompilerElse wird stattdessen der
zweite Programmschnitt mit eingebunden.

CompilerIf #0S = #Linux
; etwas Linux spezifischer Programmcode. .
CompilerEndIf

Der Syntax einer Select-Bedingung sicht wie folgt aus:
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CompilerSelect <numerischer Werts>
CompilerCase

[CompilerElse]
[CompilerDefault]

CompilerEndSelect

Diese Bedingung arbeitet exakt wie das reguldre Select : EndSelect
(siehe Kapitel 9.2), teilt jedoch in ihrer Funktion als Compiler-Direktive
dem Compiler mit, welcher Programmcode kompiliert werden soll.

CompilerSelect #0S
CompilerCase #Windows
; etwas Windows spezifischer Programmcode
CompilerCase #AmigaOS
; etwas Amiga spezifischer Programmcode
CompilerCase #Linux
; etwas Linux spezifischer Programmcode
CompilerEndSelect

15.3 Verwendung alternativer Editoren

Der mitgelieferte Editor zu PureBasic bietet einige Vorteile wie farblich
hervorgehobene Befehle, Schliisselworter, Kommentare usw., kontext-
sensitive Online-Hilfe (nach Driicken der F1-Taste) zu eingebauten und
WinAPI-Befehlen, Sprungmarken-Requester etc. Manche Programmie-
rer werden jedoch trotzdem nicht auf ihren gewohnten Editor verzichten
wollen, da dieser einige zusitzliche Funktionen wie gleichzeitige Bear-
beitung mehrerer Sourcecodes, Zusammenklappen von Prozeduren u.&.
bietet.

Auch das ist kein Problem — der eigentliche Compiler von PureBasic ist
schlieBlich unabhingig vom Editor. Sie kénnen damit Thren Programm-
code in jedem beliebigen Editor bearbeiten und anschliefend mit dem
Compiler ein ausfiihrbares Programm erzeugen.

Einige bekannte und beliebte Editoren wéren:

Name Status Homepage

ConText Freeware http://www.fixedsys.com/context/

UltraEdit Shareware http://www.ultraedit.com/

136



PureBASIC Game Programmers Edition

EditPad- http://www.editpadpro.com
Pro

Jens  File Freeware http://home.t-
Editor online.de/home/Jens.Altmann/jfe_eng.htm

Die Installation und Konfiguration zweier bekannter Editoren, in die
sich der Compiler sogar einbinden ldsst, wollen wir uns nachfolgend
etwas ndher anschen.

UltraEdit

Die Datei ,,PEdit.exe” finden Sie im Archiv ,,PBUEdit* auf der PureBa-
sic Resources Site (http://www.reelmediaproductions.com/pb/) unter der
Rubrik ,,Editor Resources. Downloaden und entpacken Sie das Archiv
und gehen Sie wie folgt vor:

Einstellen des Syntax-Highlighting (Farbliches Hervorheben von Befeh-
len etc. im Sourcecode)

Kopieren Sie die Datei PBedit.exe in das Verzeichnis PureBa-
sic/Compilers. Fiihren Sie die genannte Datei mit einem Doppelklick
aus. (Das Programm ermittelt aus den Dateien ,,PBFunctionListing.txt"
und ,,Purebasic.exe* die giiltigen Befehle und Schliisselworter.)

Eine Datei ,,UEDIT SyntaxFile PureBasic. TXT*“ wird automatisch
erstellt.

Den Inhalt der genannten Datei in die Datei ,,Wordfile.txt* im Verzeich-
nis UltraEdit kopieren. (Vorher bitte tiberpriifen, ob der Inhalt bereits in
der Datei ,, Wordfile.txt“ existiert.)

Im Editor UltraEdit im Menii ,,Extras/Optionen® aufrufen und im Un-
termenii ,,Dateitypen® einen neuen Dateityp ,,PureBasic-Dateien” (Da-
teiname ,,*.PB* / Beschreibung ,,PureBasic-Dateien, (*.PB)*) erstellen.
Dieses Fenster mit ,,OK* schlielen, UltraEdit beenden und erneut star-
ten. Voila ! Beim Offnen einer PureBasic-Sourcecode-Datei steht ab
sofort die farbliche Hervorhebung von Befehlen, Schliisselwortern etc.
zur Verfligung.

Konfigurieren von UltraEdit zur Benutzung des PureBasic - Compilers
Starten Sie UltraEdit und rufen Sie im Menii ,,Extras® den Punkt ,,Werk-
zeug-Konfiguration® auf.

Nehmen Sie folgende Einstellungen vor:
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Befehlszeile: Pfad zum PureBasic-Compiler (z.B.
,»C:\Programmierung\PureBasic\Comilers\PBCompiler.exe*) und Zusatz
,/QUIET %F*

Bezeichnung fiir Meniieintrag: ,,PureBasic — Start™ (oder dhnlich)
Befehlsausgabe: Markierungen bei ,,Ausgabe in Listenfeld und ,,Aus-
gabe aufzeichnen®, alle weiteren Felder bleiben leer.

Driicken Sie den Schalter ,,Hinzufligen* und anschlieend ,,OK*.

Wenn Sie jetzt im Menii ,,Extras* nachschauen, werden Sie einen neuen
Meniipunkt ,,PureBasic — Start mit dem Tastenkiirzel ,,Strg-Umschalt-
0 vorfinden. Damit kénnen Sie in UltraEdit geladenen Sourcecode
kompilieren lassen.

Um dieses Tastenkiirzel auf die vom PureBasic-Editor gewohnte ,,F5%“-
Taste zu dndern, gehen Sie wie folgt vor:

Rufen Sie im Menii ,,Extras® den Punkt ,,Optionen* auf.

Im jetzt geoffneten Fenster ,,UltraEdit-Optionen wihlen Sie die Schalt-
tafel ,, Tastenzuordnung®.

Suchen Sie in der Auswabhlliste nach , ExtrasWerkzeugl“ (oder ,,...2°,
»---3° etc. falls Sie in Threm UltraEdit bereits andere Werkzeuge defi-
niert haben) und klicken Sie diesen Eintrag an.

Loschen Sie im Feld ,,Bestehende Tastenzuordnungen™ den alten Ein-
trag ,,Ctrl-Shift-0%, driicken Sie im Feld ,,Neue Taste driicken* die Taste
,,F5¢und klicken auf ,,Zuordnen®.

Nach Klick auf ,,OK*“ wird das Optionen-Fenster geschlossen und Sie
konnen im Menii den gednderten Eintrag ,,PureBasic — Start F5° be-
trachten.

ConText

Einstellen des Syntax-Highlighting

Downloaden Sie das Archiv ,,PureBasic.chl® von der PureBasic Resour-
ces Site (http://www.reelmediaproductions.com/pb/) unter der Rubrik
,EBditor Resources®. Entpacken Sie anschlieend das Archiv in das Pro-
grammverzeichnis von ,,Context\Highlighters\.

Nach dem néchsten Neustart von Context steht Thnen Syntax-
Highlighting (farblich hervorgehobene Schliisselworter, Befehle usw.)
bei allen PureBasic-Dateien (.pb) zur Verfiigung.

Konfigurieren von ConText zur Benutzung des PureBasic - Compilers
Offnen Sie eine beliebige PureBasic-Sourcecode-Datei, um die richtige
Funktionsweise der Compilereinstellungen spéter gleich testen zu kon-
nen.

Rufen Sie den Meniipunkt ,,Einstellungen/Umgebungseinstellungen® auf
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und im dann angezeigten Fenster den Punkt ,,Ausfiihrungstasten®.
Waihlen Sie den Schalter ,,Hinzufligen™ und geben Sie im anschlieBend
erscheinenden Dialog-Fenster die Dateiendung ,,pb“ (ohne Anfiihrungs-
zeichen) ein.

Klicken Sie in der dargestellten Baumstruktur auf ,,F9, die Eingabefel-
der auf der rechten Seite werden damit aktiviert.

Unter ,,Ausfithren* geben Sie den vollstindigen Pfad zum PureBasic-
Compiler auf Threm System (z.B. »C:\ PureBa-
sic\Compilers\PBCompiler.exe* ein.

Als weitere Optionen wihlen Sie aus bzw. geben Sie folgendes ein:
Parameter: %n /Debugger /Quiet

Fenster: normal

Kompilieren (oder jeder andere Text, der im Editor-Menii fiir “F9” an-
gezeigt werden soll)

Speichern: Aktuelle Datei bevor Ausfiihrung

Hékchen bei ,,Aufzeichnung Konsolenausgabe“

Klicken Sie auf ,,OK* und diese Einstellungen werden gespeichert.
Zukiinftig konnen Sie Thren geladenen Sourcecode einfach durch Drii-
cken der F9-Taste kompilieren.

15.4 Quellen, Installation und Nutzung von User-
Libraries

Fortgeschrittene PureBasic-Programmierer verdffentlichen teilweise
auch selbstgeschriebene PureBasic-Befehlsbibliotheken, die problemlos
auch von Thnen in PureBasic eingebunden werden kénnen.

Eine sehr gute Quelle fiir neu verdffentlichte Libraries ist die ,,PureBasic
Ressources Site*:

http://www.reelmediaproductions.com/pb/

Befehlsbibliotheken von Dritt-Anbietern miissen Sie lediglich in das
Verzeichnis ,,PureBasic\PureLibraries\UserLibraries“ kopieren und nach
dem néchsten Neustart von PureBasic stehen Thnen die darin enthaltenen
Befehle zur Verfiigung.

Wird zu der Library auch eine Dokumentation im MS-Help-Format
(.chm) mitgeliefert, kopieren Sie diese Datei in das Verzeichnis ,,Pure-
Basic\Help* und fortan steht Thnen auch diese Befehle nach Druck auf
die ,,F1-Taste* die Online-Hilfe zur Verfligung.

15.5 Erstellung einer DLL

PureBasic ermoglicht Thnen das Erstellen von DLL’s im Standard
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Microsoft Windows Format. Eine DLL (Dynamic Link Library) enthélt
Funktionen und ggf. auch Daten, auf die iiber eine standardisierte Soft-
wareschnittstelle durch weitere Programme zugegriffen werden kann.
Damit kénnen Sie oft verwendete Programmteile bzw. Funktionen aus-
zulagern, um diese in spéteren PureBasic-Projekten aber auch mit ande-
ren Programmiersprachen wiederzuverwenden.

Beim Programmieren einer DLL sollten Sie folgendes beachten:

» DLL-Programmcode entspricht ,,normalem* PureBasic-Code, je-
doch sollte sdmtlicher Programmcode innerhalb von Prozeduren
deklariert werden.

» Der gesamte Programmcode innerhalb einer DLL wird innerhalb
von Prozeduren ausgefiihrt.

» Die Prozeduren werden nach ,,nicht 6ffentlichen® (nur innerhalb
der DLL bekannten) Prozeduren und 6ffentlichen (,,public) Proze-
duren unterschieden, auf die durch dritte Programme zugegriffen
werden kann. Fiir nicht 6ffentliche Prozeduren benutzen Sie bei der
Deklaration das bekannte Schliisselwort Procedure, fiir die ,,pub-
lic* Prozeduren das Schliisselwort ProcedureDLL.

Vor dem Kompilieren Thres DLL-Programmcodes miissen Sie dem

Compiler mitteilen, dass Sie kein ,,normales* Windows- oder Konsolen-

programm erstellen wollen, sondern eine DLL. Dazu wihlen Sie im

Editor (Fenster ,,Compiler-Optionen®) als Ausgabeformat ,,Shared

DLL* bzw. im Kommandozeilenmodus den Zusatz ,/DLL*.

Erstellt wird die DLL schlieSlich mit dem Namen ,,PureBasic.dll* im

Verzeichnis ,,PureBasic\Compilers\“. Der Name kann von Thnen an-

schlieend beliebig gedndert werden.

Eingebunden werden selbst erstellte DLL’s und natiirlich auch DLL’s

von Dritt-Anbietern iiber die Funktionen der mitgelieferten PureBasic-

Befehlsbibliothek ,,Library”. Nach dem Offnen der DLL mittels der

Funktion OpenLibrary konnen alle mittels ProcedureDLL als ,public*

deklarierte Prozeduren aufgerufen werden. Der Funktionsname muss

jedoch mit einem vorangestellten Unterstrich ,, “ aufgerufen werden,

damit PureBasic zwischen eigenen Befehlsbibliotheken und DLL’s

unterscheiden kann.
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; Nachfolgend wird die DLL deklariert,

; die als ,Shared DLL“ kompiliert wird

ProcedureDLL MyFunction ()
MessageRequester ("Hallo", J

"Dies ist eine PureBasic DLL !", 0)

EndProcedure

; Hier das Client Programm, welches die DLL benutzt
If OpenLibrary (0, "PureBasic.dll")
CallFunction (0, "_MyFunction") ; ruft die Funktion der
; DLL und damit
; letztendlich den
; MessageRequester auf

CloseLibrary (0)

EndIf

Ein paar weitergehende Hinweise fiir fortgeschrittene Anwender:

Es gibt vier spezielle Prozeduren, die von Windows automatisch aufge-
rufen werden, wenn eines der folgenden Ereignisse auftritt:

» DLL wurde zu einem neuen Prozess hinzugefiigt

» DLL wurde von einem Prozess entfernt

» DLL wurde zu einem neuen Thread hinzugefiigt

» DLL wurde von einem Thread entfernt

Um diese Ereignisse zu verwalten, kdnnen vier spezielle Prozeduren
deklariert werden: AttachProcess(), DetachProcess(), AttachThread()
und DetachThread(). Diese vier Prozedur-Namen sind deshalb auch
reserviert und kdnnen vom Programmierer nicht fiir andere Zwecke
verwendet werden. Sehen Sie hierzu auch den Beispielcode
,DLLSample.pb® in ,,PureBasic\Examples\Source*.

15.6 Links zu Diskussionsforen und Support

Offizielle Homepage von PureBasic: http://www.purebasic.com/
Email an den Autor: support@purebasic.com
Homepage des deutschen Vertriebs: http://www.purebasic.de/
Email an den Vertrieb: support@purebasic.de

PureBasic erfreut sich einer regen und stetig wachsenden Anwender-
Gemeinde. Diese trifft sich in Foren zum gegenseitigen
Informationsaustausch, Hilfestellungen usw.

http://forums.purebasic.com/ Englisches Forum (direkter Kontakt
zum Autor moglich)
http://www.pure-board.de/ Deutsches Forum

(Direkter Link: http://www.shadow-studios.net/phpBB/index.php)

Der Autor von PureBasic — Frederic Laboureur — ist ausgesprochen
interessiert an Anregungen, Bug-Reports usw. seitens der Anwender. Er
ist deshalb per Email erreichbar und kommuniziert auch im englischen
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Forum mit der PureBasic-Gemeinde.
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|1 6. Befehlsreferenz

Dies ist das mit Sicherheit umfangreichste Kapitel des PureBasic-
Anwenderhandbuchs. Aber auch kein Wunder — schlieBlich bietet Pure-
Basic neben den bereits vorgestellten Schliisselwdrtern auch noch {iber
470 mitgelieferte Befehle.

Bevor wir uns Syntax und Funktion der einzelnen Befehle nédher an-
schauen, vorab ein paar allgemeine Informationen.

Der generelle Aufbau eines PureBasic-Befehls sieht wie folgt aus:

Befehl(Parameterl, Paramter? [, Parameter])

Der eigentliche Befehls- bzw. Funktionsname ist farblich hervorgeho-
ben.

In Klammern finden sich ein oder mehrere Parameter, jenachdem wie
bei dem Befehl gefordert.

Parameter in eckigen [Klammern] sind optional und koénnen je nach
Bedarf angegeben oder weggelassen werden.

Sofern die Funktion einen Riickgabewert liefert, ist dies mit ,,Ergebnis
=" angegeben.

Als Parameter werden bei einigen Funktionen auch ,,Flags® gefordert.
Ein Flag bezeichnet ein BIT (dhnlich wie bei einer SPS ein Merker) und
wird durch eine Konstante angegeben. Es konnen ein oder mehrere
Flag(s) angegeben werden. Dazu verbindet man die einzelnen Konstan-
ten mit dem bitweisen Oder (Symbol ,,|*), z.B. bei der Funktion

OpenWindow(..., #PB Window SystemMenu |
#PB_Window_MinimizeGadget | #PB_Window_MaximizeGadget, ...).

Bei einigen Befehlsbibliotheken ist es erforderlich, vor der Nutzung der
enthaltenen Befehle erst die dafiir erforderliche Programmumgebung zu
initialisieren. Die entsprechenden Befehle beginnen mit Init...() bzw.
Start...() und werden als erstes in der Dokumentation zur jeweiligen
Befehlsbibliothek beschrieben, da erst nach einem erfolgreichen Aufruf
alle weiteren Befehle aus dieser Befehlsbibliothek nutzbar werden. Die-
se weiteren Befehle folgend deshalb anschlieBend in alphabetischer
Reihenfolge.

Es ist sehr empfehlenswert, die zu PureBasic mitgelieferten Beispielpro-
gramme im Verzeichnis ,,PureBasic\Examples\Sources* auszuprobieren
um Funktion und Zusammenspiel der einzelnen PureBasic-Befehle in
der Praxis kennenzulernen.
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Ubersicht iiber die mitgelieferten Befehlsbibliotheken:

Console Nutzung des Konsolenmodus

Math Mathematische Funktionen

String Funktionen zur Manipulation von Strings
Sort Sortierung von Arrays

Linked List ~ Verwaltung von verkniipften Listen

Memory Funktionen zur Speicherverwaltung

File Schreib- und Leseoperationen in Dateien

FileSystem Operationen mit Dateien und Verzeichnissen

Misc Diverse Befehle (u.a. zu Farbwerten, Dateien, Peek &
Poke)

Palette Verwalten von Farbpaletten

Image Einbinden und Verwendung von Bildern

2D Drawing  Zeichenoperationen fiir das zweidimensionale Zeichnen

Sound Funktionen zur Soundausgabe

Module Abspielen von Musik-Modulen

CDAudio Abspielen von Audio-CDs
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Movie Abspielen von Movie- und Musikdateien (AVI, MPG,
DivX, Mp3 etc.)

Sprite Funktionen zur Erstellung und Anzeige von Sprites

Screen

Sprite3D Funktionen zur 3D-Darstellung von Sprites

Mouse Abfragen von Mausereignissen (fiir Spiele)

Keyboard Abfragen von Tastuturereignissen (fiir Spiele)

Joystick Abfragen von Joysticks

Window Erstellen von Fenstern und Abfragen von Ereignissen

Font Verwendung von Zeichensdtzen

Gadget Erstellen und Abfragen graphischer Benutzeroberfla-
chen (GUI)

Menu Erstellen und Abfragen von Meniis

Requester Nutzung der Standard-Systemrequester

Toolbar Erstellen von Werkzeugleisten

StatusBar Erstellen von Status-Leisten fiir Fenster

Clipboard Nutzung der Zwischenablage

Preference Erstellen und Verwalten von Voreinstellungs-Dateien
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Printer

Funktionen zur Druckausgabe

Network

Help

Database

Dateniibertragung innerhalb eines Netzwerks bzw. im
Internet

Einbindung von MS Hilfe-Dateien

Nutzung von ODBC-Datenbanken

Packer

Cipher

SysTray

Thread

Library

Komprimieren und Dekomprimieren von Dateien und
Speicherbereichen

Verschliisselungs-Algorhythmen

Erstellen und Verwalten von Systray-Icons

Deklaration von asynchronen Programmteilen (Threads)

Einbindung externer Befehlsbibliotheken (DLL)

16.1 Console

Diese Library ermoglicht das Schreiben von Applikationen im Konso-
len-Modus. Dieser wird benutzt, um kleine Programme zu erstellen, die
kein User-Interface benétigen oder in einem Skript (Befehlszeilen) be-
nutzt werden sollen. Diese Befehle helfen dem Programmierer auch
beim Debuggen eines Programms, indem einige Informationen auf der
Konsole ausgegeben werden kénnen, ohne den Programmablauf anzu-

halten.

OpenConsole()

Ergebnis = OpenConsole()

Offnet ein Konsolen-Fenster. Diese Funktion muss vor den anderen
Befehlen aus dieser Library aufgerufen werden. Nur eine Konsole kann
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zur gleichen Zeit in einem PureBasic Programm gedffnet werden. Ist
'Ergebnis' gleich 0, ist das Offnen fehlgeschlagen und alle weiteren
Aufrufe von Console-Befehlen miissen deaktiviert werden. Die Konsole
kann mittels dem CloseConsole() Befehl geschlossen werden bzw. au-
tomatisch beim Aufruf von ,,End*.

Unter Microsoft Windows gibt es zwei verschiedene "Executable" For-
mate (von ausfiihrbaren Programmen): Win32 und Console. Wenn Sie
eine Standard-Konsolen-Applikation, wie 'Dir', Del' etc... erstellen
mochten, miissen Sie das Executable im Format "Console" (Compiler-
Optionen Menii im PureBasic-Editor) erstellen.

ClearConsole()

Loscht den gesamten Konsolen-Inhalt. Die Hintergrundfarbe wird mit-
tels ConsoleColor() festgelegt.

CloseConsole()

Ergebnis = CloseConsole()

Schlieit die zuvor mittels OpenConsole() gedffnete Konsole. Sobald
eine Konsole geschlossen wurde, konnen keine Funktionen aus dieser
Library mehr benutzt werden. Ist der Riickgabewert gleich 0, ist der
vorherige OpenConsole() Befehl fehlgeschlagen.

ConsoleColor(Zeichenfarbe, Hintergrundfarbe)

ConsoleColor(Zeichenfarbe, Hintergrundfarbe)

Andert die Farben der Textanzeige. Die Farbwerte reichen von 0 bis 15,
welches die im Konsolen-Modus verfiigbaren 16 Farben sind.

ConsoleCursor(Hohe)

Andert die Cursor-Anzeige. Ist die Hohe gleich 0, ist der Cursor un-
sichtbar. Sonst kann 'Hohe' einen Wert zwischen 1 und 10 annehmen.
Zurzeit sind (nur) 3 Werte verfiigbar:

1 = Cursor unterstrichen

5 = Cursor mittlere Hohe
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10 = Cursor volle Héhe

ConsoleLocate(x, y)

Bewegt den Cursor an die angegebene Position, in Zeichen.

ConsoleTitle(Titel$)

Inkey()

Input()

Andert den Konsolentitel auf den neu angegebenen.

String$ = Inkey()

Gibt einen "2-Zeichen"-String zuriick, wenn eine Taste wihrend dem
Aufruf von Inkey() gedriickt wurde. Der Programmablauf wird dabei
nicht unterbrochen. Ist das Ergebnis 'String$' nicht leer, beinhaltet es
zwei Zeichen: das linke Zeichen ist der ASCII-Wert der gedriickten
Taste, und das rechte Zeichen beinhaltet die zugehdrige Nummer. Dies
ist niitzlich fiir nicht-alphabetische Tasten (Funktionstasten, Cursorpfei-
le, etc...).

String$ = Input()

Ermoglicht eine ganze Zeichenkette zu erfassen. Dieser Befehl hilt die
Programmausfiihrung an und wartet bis der Benutzer die Return-Taste
driickt. Die Eingabezeile (Zeichenkette) kann nicht ldnger als die
Konsolen-Breite sein.

Print(Text$)

Zeigt den 'Text$' in der Konsole an. Die Text$-Lénge sollte nicht iiber
250 Zeichen liegen, andernfalls wird das Ende des Strings abgeschnit-
ten. Um die aktuelle Cursor-Position zu dndern, benutzen Sie den Befehl
ConsoleLocate().

PrintN(Text$)
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Zeigt den 'Text$' in der Konsole an und fiigt einen Zeilenumbruch hinzu.
Die Text$-Lénge sollte nicht iiber 250 Zeichen liegen, andernfalls wird
das Ende des Strings abgeschnitten. Um die aktuelle Cursor-Position zu
andern, benutzen Sie den Befehl ConsoleLocate().

16.2 Math

Die 'Math' (Mathe) Library bietet grundlegende arithmetische Funktio-
nen wie Cos(), Sin(), Pow(), Log() etc... Beinahe alle Befehle arbeiten
mit Float Zahlen (.f).

Abs(Zahl.f)

Ergebnis.f = Abs(Zahl.f)

Gibt den Absolut-Wert (ohne Vorzeichen) der angegebenen Float-Zahl
zuriick. Diese Funktion arbeitet nur korrekt mit Float-Zahlen. Mit Inte-
ger (Ganzzahlen) schlégt sie fehl, wenn die Integerzahl zu gro3 (Verlust
der Prizision) ist. Eine weitere Funktion hierfiir wird folgen.

ACos(Winkel.f)

Ergebnis.f = ACos(Winkel.f)

Gibt den Arc-Cosinus des angegebenen Winkels zuriick, als Bogenein-
heit (zwischen 0 und 1).

ASin(Winkel.f)

Ergebnis.f = ASin(Winkel.f)

Gibt den Arc-Sinus des angegebenen Winkels zuriick, als Bogeneinheit
(zwischen 0 und 1).

ATan(Winkel.f)

Ergebnis.f = ATan(Winkel.f)

Gibt den Arc-Tangens des angegebenen Winkels zuriick, als Bogenein-
heit (zwischen 0 und 1).
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Cos(Winkel.f)

Ergebnis.f = Cos(Winkel f)

Gibt den Cosinus des angegebenen Winkels zuriick, als Bogeneinheit
(zwischen 0 und 1).

Log(Zahl.f)

Ergebnis.f = Log(Zahl.f)
Gibt den Log(arythmus) der angegebenen Zahl zuriick.

Log10(Zahl.f)

Ergebnis.f = Logl0(Zahl.f)
Gibt den Log(arythmus) auf Basis 10 der angegebenen Zahl zuriick.

Pow(Basis.f, Exponent.f)

Ergebnis.f = Pow(Basis.f, Exponent.f)

Gibt das Ergebnis von Basis"Exponent zuriick. (Die Basis.f wird sooft
mit sich selbst multipliziert, wie im Exponent.f angegeben.)

Round(Zahl.f, Modus)

Ergebnis.f = Round(Zahl.f, Modus)

Rundet die angegebene Float-Zahl abhéngig vom angegebenen Modus.
Ist Modus = 0, wird die Zahl abgerundet (es wird nur der Integer-Teil
benutzt). Ist Modus = 1, wird die Zahl aufgerundet.

Beispiel
Ergebnis.f
Ergebnis.f

Round(11.5, 0) ; ergibt 11
Round (11.5, 1) ; ergibt 12

Sin(Winkel.f)

Ergebnis.f = Sin(Winkel f)

Gibt den Sinus des angegebenen Winkels zuriick, als Bogeneinheit (zwi-
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schen O und 1).
Sqr(Zahl.f)

Ergebnis.f = Sqr(Zahl.f)

Gibt die Quadratwurzel der angegebenen Zahl zuriick.

Tan(Winkel.f)

Ergebnis.f = Tan(Winkel f)

Gibt den Tangens des angegebenen Winkels zuriick, als Bogeneinheit
(zwischen 0 und 1).

16.3 String

Ein String ist eine Moglichkeit, um eine ganze Reihe von Zeichen zu
speichern. Mit den Befehlen dieser Library konnen Sie einige wichtige
Aktionen mit den Strings ausfiihren.

Asc(String$)

Ascii = Asc(String$)
Ermittelt den ASCII Wert des ersten Zeichens im String$.

ASCII = Asc("!") ; '"ASCII' erhalt den Wert '33!

Chr(ASCII-Wert)

Text$ = Chr(ASCII-Wert)
Gibt das zum angegebenen ASCII Wert gehdrende Zeichen zuriick.

a$ = Chr(33) ; a$ enthdlt das Zeichen "!"

FindString(String$, SuchString$, StartPosition)

Position = FindString(String$, SuchString$, StartPosition)

Versucht den 'Suchstring$' im angegebenen 'String$' - beginnend an der

151



PureBASIC Game Programmers Edition

angegebenen Position (StartPosition.w) - zu finden. Wurde der String
gefunden, wird dessen Position (in Anzahl der Zeichen, beginnend bei
1) zuriickgegeben. Wurde der String nicht gefunden, gibt die Funktion 0
zurlick. Position = FindString("PureBasic", "Bas", 1) ; 'Position’ erhélt
den Wert 'S’

Hex(Wert)

Ergebnis$ = Hex(Wert)

Konvertiert eine numerische Zahl in einen String im Hexadezimal-

Format.
Beispiel

a$ = Hex(12) ; as$ ergibt "C"
LCase(String$)

Ergebnis$ = LCase(String$)

Gibt den originalen String - konvertiert in Kleinbuchstaben (wenn mog-
lich) - zuriick. Diese Funktion unterstiitzt auch Buchstaben mit Beto-
nung; wenn also ein groBes 'E' gefunden wurde, wird dieses in ein klei-
nes '¢' konvertiert.

Left(String$, Liange)

Ergebnis$ = Left(String$, Linge)

Gibt die angegebene Anzahl an Zeichen ('Lénge") vom linken Rand des
'String$' zuriick. Diese Funktion ist auch sicher zu benutzen, wenn ein
falscher Wert fiir den Léngen-Parameter angegeben wurde, und gibt
immer das am 'besten' passende Resultat zuriick.

Len(String$)

Lénge = Len(String$)

Ermittelt die Anzahl Zeichen im angegebenen 'String$'.

LTrim(String$)
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Ergebnis$ = LTrim(String$)

Entfernt alle Leerzeichen (‘space') vom Anfang des Strings.

Mid(String$, StartPosition, Linge)

Ergebnis$ = Mid(String$, StartPosition, Linge)

Ermittelt einen String der angegebenen 'Lénge', beginnend bei 'StartPo-
sition', aus dem vorgegebenen 'String$'. Der Wert von 'StartPosition'
beginnt bei 1, was das erste Zeichen kennzeichnet. 'Lange' ist die beno-
tigte Lange des Ausgabestrings ,Ergebnis$’.

Beispiel
Mid ("Hello", 2, 3) ; Resultat wird "ell" sein.

ReplaceString(String$, SuchString$, ErsatzString$ [, Modus])

Ergebnis$ = ReplaceString(String$, SuchString$, ErsatzString$ [, Mo-
dus])

Versucht alle Vorkommen des 'SuchString$' im angegebenen 'String$'
zu finden und ersetzt diese mit dem 'ErsatzString$'.

'Modus' ist optional und kann eine Kombination der folgenden Werte
sein:

1: Suche unabhingig von GroB-/Kleinschreibung (A=a). StandardméBig
beachtet die Suche die GroB-/Kleinschreibung.

2: "In place" (an Ort und Stelle) ersetzen. Dies bedeutet, dass der String
direkt im Speicher ersetzt wird. Der 'SuchString$' und der 'Ersatz-
String$' miissen die gleiche Lange haben ! Dies ist eine gefahrliche
Option, nur fiir fortgeschrittene Anwender. Der Vorteil ist die sehr
hohe Geschwindigkeit beim Ersetzen.

Right(String$, Linge)

Ergebnis$ = Right(String$, Linge)

Gibt die angegebene Anzahl an Zeichen ('Lange') vom rechten Rand des
'String$' zuriick. Diese Funktion ist auch sicher zu benutzen, wenn ein
falscher Wert fiir den Langen-Parameter angegeben wurde, und gibt
immer das am 'besten' passende Resultat zuriick.

RTrim(String$)
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Ergebnis$ = RTrim(String$)

Entfernt alle Leerzeichen (‘space') vom Ende des Strings.
Space(Linge)

Ergebnis$ = Space(Ldinge)

Erstellt einen leeren String in der angegebenen 'Lénge', der mit Leerzei-
chen ('Space") gefiillt wird.

Ergebnis$ = Str(Wert)

Konvertiert eine Zahl in einen String.
Ergebnis$ = StrF(Wert.f [, NbDecimal])

Konvertiert eine FlieBkomma-Zahl in einen String. Eine maximale Zahl
an Dezimalstellen kann angegeben werden. Die Zahl wird nicht gerun-
det, sondern abgeschnitten.

StrU(Wert, Typ)

Ergebnis$ = StrU(Wert, Typ)

Konvertiert eine vorzeichenlose Zahl in einen String.

Die folgenden 'Typen' sind moglich:

#Byte : Der Wert ist eine Byte-Zahl, im Bereich von 0 bis 255

#Word : Der Wert ist eine Word-Zahl, im Bereich von 0 bis 65536
#Long : Der Wert ist eine Long-Zahl, im Bereich von 0 bis
4294967296

Trim(String$)

Ergebnis$ = Trim(String$)

Entfernt alle Leerzeichen ('Space’) vom Anfang und vom Ende des
'String$'.

UCase(String$)

Ergebnis$ = UCase(String$)

Gibt den originalen String - konvertiert in Grofbuchstaben (wenn mdg-
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lich) - zurlick. Diese Funktion unterstiitzt auch Buchstaben mit Beto-
nung; wenn also ein '¢' gefunden wurde, wird dieses in ein grofles 'E'
konvertiert.

Val(String$)

Ergebnis.l = Val(String$)

Wandelt einen String in einen numerischen Wert um. Der String muss
ein Integer-Wert im Dezimalformat sein.

Beispiel
Ergebnis = Val ("1024") ; Ergebnis wird mit 1024 gefillt.
ValF(String$)
Ergebnis.f = ValF(String$)
Wandelt einen String in eine FlieBkomma-Zahl um. Der String muss ein
FlieBkomma-Wert im Dezimalformat sein.
Beispiel

Ergebnis.f = ValF("10.24")
; Ergebnis wird mit 10.24 geftillt.

16.4 Sort

Oftmals miissen Elemente sortiert sein, um einfacher oder iiberhaupt
verwendbar zu sein. PureBasic bietet hoch-optimierte Befehle zum Sor-
tieren von Arrays, entweder in aufsteigender oder absteigender Reihen-
folge.

Arrays selbst werden mit dem Schliisselwort Dim() deklariert, sehen Sie
hierzu im Kapitel 7.6.

SortArray(ArrayName(), Option [, Start, Ende])

SortArray(ArrayName(), Option [, Start, Ende])

Sortiert das angegebene Array 'ArrayName()' entsprechend den iiberge-
gebenen 'Optionen'. Das Array kann aus den folgenden Standard-Typen
bestehen: Byte, Word, Long, String. Ein optionaler 'Start' - 'Ende' Be-
reich kann angegeben werden.

,Option’ kann folgende Werte annehmen:

0 : Sortiert das Array in aufsteigender Richtung (kleine Zahlen
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Zuerst)

1 : Sortiert das Array in absteigender Richtung (groBe Zahlen
Zuerst)

2 : Sortiert ein String-Array ohne Beriicksichtigung der GroB-
/Kleinschreibung (a=A, b=B etc..) in aufsteigender Richtung

3 : Sortiert ein String-Array ohne Beriicksichtigung der GroB-

/Kleinschreibung (a=A, b=B etc..) in absteigender Richtung

Hinweis: Ist ein Array nicht vollstindig gefiillt, dann werden Null'-
Elemente an den Anfang des Arrays (bei aufsteigender Sortier-
Richtung) bzw. an das Ende des Arrays (bei absteigender Sortier-
Richtung) sortiert.

16.5 LinkedList

Die verkniipften Listen (,Linked Lists’) sind Objekte, welche dynamisch
entsprechend Threm Bedarf reserviert werden. Sie sind eine Liste von
Elementen, wobei jedes Element vollkommen unabhingig von einem
anderen ist. Sie konnen beliebige Elemente hinzufiigen, Elemente an der
von Thnen gewiinschten Stelle einfligen, einige andere 16schen und vie-
les mehr. Diese Art des Datenmanagements wird sehr oft benutzt, da sie
die beste Mdglichkeit darstellt, mit Daten - deren Anzahl und Grofle
nicht bekannt ist - umzugehen.

Definiert werden die verkniipften Listen mit dem Schliisselwort New-
List, siehe hierzu Kapitel 7.7 dieses Handbuches.

AddElement(LinkedList())

Fiigt ein neues Listenelement nach der aktuellen Position ein. Dieses
neue Element wird auch das aktuelle Element der Liste.

ChangeCurrentElement(LinkedList(), *NewElement)

Beispiel

Andert das aktuelle Element der angegebenen Liste auf das angegebene
*NewElement. Das *NewElement muss ein Zeiger (Pointer) auf ein
anderes in der Liste existierendes Element sein. Diese Funktion ist sehr
niitzlich, um sich ein Element zu merken und es nach der Verarbeitung
anderer Befehle wieder aufzurufen. Die Funktion sollte mit Vorsicht und
nur von fortgeschrittenen Usern benutzt werden.
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*0ld_Element = @mylist () ; Ermittelt die Adresse des ak-
tuellen Elements

ResetList (mylist()) ; Durchfihren einer Suchschleife
nach allen

While NextItem(mylist()) ; Elementen mit Name "John" und
Anderung dieser in "gJv"

If mylist ()= "John"

mylist ()= "J"

EndIf

Wend

ChangeCurrentElement (mylist () ,*0ld Element) ; Wiederherstel-
len unseres Elements

vor der Suche

ClearList(LinkedList())

Loscht alle Elemente in dieser Liste und gibt deren Speicherplatz frei.
Nach diesem Aufruf ist die Liste noch benutzbar, es befinden sich aber
keine Elemente mehr in der Liste.

CountList(LinkedList())

Anzahl = CountList(LinkedList())

Ziahlt, wieviele Elemente in der verkniipften Liste vorhanden sind. Es
andert nicht das aktuelle Listenclement.

DeleteElement(LinkedList())

Entfernt das aktuelle Element aus der Liste. Nach dem Aufruf dieser
Funktion wird das - auf das geloschte Element folgende - Element das
neue aktuelle Element. Haben Sie das letzte Element in der Liste ge-
16scht, wird das aktuelle Element auf 0 gesetzt.

FirstElement(LinkedList())

Andert das aktuelle Listenelement auf das erste Listenelement.

InsertElement(LinkedList())

Fiigt ein neues Element vor der aktuellen Position ein. Dieses neue Ele-
ment wird das aktuelle Element der Liste.
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LastElement(LinkedList())

Andert das aktuelle Listenelement auf das letzte Listenelement.

Listindex(LinkedList())

Position = ListIndex(LinkedList())
Gibt die Position des aktuellen Listenelements zuriick, das erste Element

in der Liste befindet sich dabei an Position 1.

NextElement(LinkedList())

Ergebnis = NextElement(LinkedList())
Andert das aktuelle Element auf das nichste Listenelement und gibt

dessen Adresse zuriick, oder 0 wenn keine weiteren Elemente existieren.

PreviousElement(LinkedList())

Ergebnis = PreviousElement(LinkedList())

Andert das aktuelle Element auf das vorhergehende Element und gibt
dessen Adresse zuriick, oder 0 wenn das aktuelle Element bereits das
erste Element war oder gar keine Elemente in der Liste existieren.

ResetList(LinkedList())

Veranlasst ein Riicksetzen der "Linked List" vor das erste Element. Das
bedeutet, dass kein Element mehr giiltig ist. Dies ist sehr niitzlich, um
anschlieBend alle Elemente mittels NextElement() abzuarbeiten.

Beispiel
ResetList (Friends())
While NextElement (Friends())

Wend

SelectElement(LinkedList(), Position)

Wechselt das aktuelle Listen-Element mit dem Element an der angege-
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benen 'Position'. Das erste Element befindet sich an Position 0.

16.6 Memory

Manchmal ist es sehr niitzlich, Zugriff auf den Systemspeicher (RAM)
zu haben, um einige zeitintensive Operationen zu verarbeiten und sie zu
beschleunigen. Diese Library ermoglicht das Reservieren einer beliebi-
gen Anzahl an Speicherbereichen (Memory-Buffer) und deren direkte
Benutzung in PureBasic.

AllocateMemory(#Memory, GroBe, Flags)

Ergebnis = AllocateMemory(#Memory, Grofe, Flags)

Reserviert einen zusammenhéingenden Speicherbereich mit der
angegebenen GroBe. Wenn der angeforderte Speicher verfiigbar ist,
enthélt ,Ergebnis’ die Startadresse des Speicherbereichs, andernfalls ist
,Ergebnis’ gleich 0. ,Flags’ miissen zurzeit 0 sein, diese werden spéter
unterstiitzt. Wenn vorher eine weitere Speicherbank mit der gleichen
#Memory Nummer reserviert war, wird diese automatisch freigegeben.
Hinweis: Alle reservierten Speicherbereiche werden automatisch
freigegeben, wenn das Programm beendet wird.

CompareMemory(MemorylDI|, MemorylID2, Linge)

Ergebnis = CompareMemory(MemoryID1, MemoryID2, Linge)

Vergleicht zwei Speicherbereiche und gibt 1 zuriick, wenn diese gleich
sind. Andernfalls 0, wenn sie nicht tibereinstimmen. Um eine giiltige
MemoryID zu erhalten, benutzen Sie einfach UseMemory() oder Memo-

ryID().

CompareMemoryString(*Stringl, *String2 [, Modus [, Linge]])

Ergebnis = CompareMemoryString(*Stringl, *String2 [, Modus [,
Linge]])

Nur fiir fortgeschrittene Anwender. Vergleicht zwei Strings an den an-
gegebenen Speicheradressen. Die Strings miissen entweder "null-
terminiert" sein oder der Parameter 'Lénge' muss die Anzahl der zu ver-
gleichenden Zeichen angeben. Diese Funktion kann sehr niitzlich sein,
um aus Performance-Griinden die Strings im Speicherbuffer zu verglei-
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chen.

,Modus’ kann einer der folgenden Werte sein:

0 : String Vergleich ist "case-sensitive" (a <> A)
1 : String Vergleich ist "case-insensitive" (a = A)
,Ergebnis’ kann einer der folgenden Werte sein:

0 : wenn String1 gleich String?2 ist

-1 : wenn String1 kleiner als String?2 ist

1 : wenn Stringl groBer als String? ist

CopyMemory(SourceMemoryID, DestinationMemorylD, Linge)

Kopiert einen Speicherbereich von 'SourceMemoryID' (der Ausgangs-
Speicheradresse) mit der angegebenen Linge zur 'DestinationMemory-
ID' (der Ziel-Speicheradresse).

CopyMemoryString(*String [, @*DestinationMemorylD])

Nur fiir fortgeschrittene Anwender. Kopiert den String an der angegebe-
nen Adresse zur optionalen Zieladresse '@*DestinationMemoryID', oder
- falls diese weggelassen wurde - an das Ende des aktuellen Speicher-
buffers. Wenn "*DestinationMemoryID' angegeben wird, wird der inter-
ne Buffer Zeiger auf den neuen Wert zuriickgesetzt. Der interne Zeiger
wird nach einem Kopieren automatisch aktualisiert. Damit ist es sehr gut
moglich, eine ganze Menge Strings zu kopieren und wéhrenddessen die
Kontrolle iiber den Zeiger zu behalten. Dieser Befehl ist speziell opti-
miert, um extrem schnell einen Text-Speicherbuffer zu manipulieren.

Beispiel
*Pointer = AllocateMemory (0, 1000, 0)
CopyMemoryString ("Hello", @*Pointer)
CopyMemoryString (" World")
; Dieser String wird einfach nach "Hello" im
;  Speicherbuffer eingeflgt.
*Pointer-2
;  Setzt den Zeiger um 2 Zeichen zurlck
;  (auf das 'l' von 'World')
FreeMemory(#Memory)

Gibt den zuvor mittels AllocateMemory() reservierten Speicher frei.
Wird als Parameter '"#Memory' gleich -1 iibergeben, werden alle zuvor
reservierten Speicherbereiche freigegeben.
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MemorylD()

ID = MemoryID()
Ermittelt die ID der aktuellen Speicherbank. Dies ist die Startadresse des
Speicherbereichs.

MemoryStringLength(*String)

Lange = MemoryStringLength(*String)

Nur fiir fortgeschrittene Anwender. Gibt die Linge des angegebenen
null-terminierten Strings zuriick.

UseMemory(#Memory)

Ergebnis = UseMemory(#Memory)

Andert die aktuelle Speicherbank in die angegebene neue. Es wird die
Startadresse der neuen Speicherbank zuriickgegeben.

ReAllocateMemory(#Memory, GroB3e)

Ergebnis = ReAllocateMemory(#Memory, Grofe)

Reserviert (erneut) einen zusammenhdngenden Speicherbereich
‘#Memory' entsprechend der angegebenen 'Grofie’. Der Inhalt des vorhe-
rigen Speichers #Memory' wird behalten.

Hinweis: Alle reservierten Speicherbinke werden am Programmende
automatisch freigegeben.

16.7 File

Die Dateien sind die gebrauchlichste Art des Speicherns auf heutigen
Computern. Mit PureBasic verwalten Sie diese auf sehr einfachem und
optimiertem Weg. Eine beliebige Anzahl Dateien kann gleichzeitig
verwendet werden. Diese Bibliothek benutzt gepufferte Funktionen, um
die Schreib- und Lesegeschwindigkeit zu erhéhen.

CloseFile(#Datei)
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Schliefit die angegebene '#Datei', welche damit nicht weiter benutzt
werden kann. Beim Schliefen einer Datei wird der Buffer effektiv auf
Disk abgespeichert. Hinweis: Am Programmende ist PureBasic "klug"
genug, um alle offenen Dateien automatisch zu schlieBen. Deshalb miis-
sen Sie dies nicht unbedingt selbst erledigen.

CreateFile(#Datei, DateiName$)

Ergebnis = CreateFile(#Datei, DateiName$)

Offnet eine leere Datei. Existierte die angegebene Datei bereits, wird
diese gedffnet und durch eine leere ersetzt! Seien Sie vorsichtig! Ergibt
,Ergebnis’ nicht 0, konnte die Datei angelegt werden, andernfalls ist die
Erstellung fehlgeschlagen. Dies muss immer getestet werden, da das
Ausfithren von Operationen auf nicht erstellte Dateien zu schlimmen
Abstiirzen fiihrt.

Eof(#Datei)

Ergebnis = Eof(#Datei)

EOF steht fiir 'End Of File' (Ende der Datei). Die Funktion gibt einen
Wert ungleich 0 zuriick, wenn das Ende der angegebenen '#Datei' er-
reicht wurde, andernfalls wird 0 zuriickgegeben.

FileSeek(NeuePosition)

Loc()

Lof()

Andert den Lese/Schreib - Zeiger innerhalb der Datei auf die angegebe-
ne 'NeuePosition'.

Position = Loc()

Gibt die aktuelle Zeiger-Position innerhalb der Datei zuriick.

Lénge = Lof()
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LOF steht fiir 'Length Of File' (Lange der Datei). Es gibt die Lange der
aktuellen Datei zuriick.

OpenFile(#Datei, DateiName$)

Ergebnis = OpenFile(#Datei, DateiName$)

Offnet die angegebene Datei oder erstellt eine, falls noch keine existiert.
Sie konnen nun Lese- und Schreibfunktionen in dieser Datei ausfiihren.
Ist ,Ergebnis’ nicht 0, wurde die Datei erfolgreich gedffnet, andernfalls
konnte die Datei nicht geéffnet werden. Dies muss immer getestet wer-
den, da das Ausfithren von Operationen auf nicht erstellte Dateien zu
schlimmen Abstiirzen fiihrt.

ReadByte()

Zahl.b = ReadByte()

Liest ein Byte aus der aktuell gedffneten Datei ein.

ReadData(*MemoryBuffer, LengthToRead)

Liest den Inhalt der aktuellen Datei mit der angegebenen Lénge
'LengthToRead' in den angegebenen Speicherbereich ,*MemoryBuffer’.

ReadFile(#Datei, DateiName$)

Ergebnis = ReadFile(#Datei, DateiNameS$)

Offnet eine existierende Datei 'DateiName$' ausschlieBlich fiir Lese-
Operationen. Ist ,Ergebnis’ nicht 0, wurde die Datei erfolgreich geoft-
net, andernfalls konnte die Datei nicht ge6ffnet werden. Dies muss im-
mer getestet werden, da das Ausfithren von Operationen auf nicht er-
stellte Dateien zu schlimmen Abstiirzen fiihrt.

ReadLong()

Zahl.1 = ReadLong()

Liest einen Long-Wert (4 Bytes) aus der aktuell gedffneten Datei ein.
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ReadString()

Text$ = ReadString()

Liest einen String aus der aktuell ge6ffneten Datei ein.

ReadWord()

Zahl.w = ReadWord()
Liest einen Word-Wert (2 Byte) aus der aktuell gedffneten Datei ein.

UseFile(#Datei)

Andert die aktuell zu benutzende Datei auf die angegebene ,#Datei’.

WriteByte(Number.b)

Schreibt einen Byte-Wert in die aktuelle Datei. Die Datei muss mit
Schreib-Unterstiitzung geéffnet worden sein (d.h. nicht mit ReadFile()).

WriteLong(Number.w)

Schreibt einen Long-Wert in die aktuelle Datei. Die Datei muss mit
Schreib-Unterstiitzung geéffnet worden sein (d.h. nicht mit ReadFile()).

WriteData(*MemoryBuffer, LengthToWrite)

Schreibt den Inhalt des angegebenen Speicherbereichs '"*MemoryBuffer'
mit einer Lange von 'LengthToWrite' in die aktuelle Datei.

WriteString(Text$)

Schreibt einen String in die aktuelle Datei. Die Datei muss mit Schreib-
Unterstiitzung gedffnet worden sein (d.h. nicht mit ReadFile()).

WriteStringN(Text$)
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Schreibt einen String in die aktuelle Datei und fiigt ein 'end of line' Zei-
chen (fir Zeilenumbruch) hinzu. Die Datei muss mit Schreib-
Unterstiitzung gedffnet worden sein (d.h. nicht mit ReadFile()).

WriteWord(Number.w)

Schreibt einen Word-Wert in die aktuelle Datei. Die Datei muss mit
Schreib-Unterstiitzung geéffnet worden sein (d.h. nicht mit ReadFile()).

16.8 FileSystem

FileSystem ist ein Oberbegriff, der alle fortgeschrittenen Funktionen
rund um die Dateien beinhaltet. Zum Beispiel ist es moglich, einen Ver-
zeichnisinhalt einzulesen, ein neues Verzeichnis zu erstellen und vieles
mehr...

CopyFile(Ausgangsdatei$, Zieldatei$)

Ergebnis = CopyFile(Ausgangsdatei$, Zieldatei)

Kopiert die 'Ausgangsdatei$' tiber die 'Zieldatei$'. Warnung: Wenn die
Zieldatei bereits existiert, wird sie automatisch geldscht. Ergibt ,Ergeb-
nis’ gleich 0, konnte die Datei nicht kopiert werden.

CreateDirectory(VerzeichnisName$)

Ergebnis = CreateDirectory(VerzeichnisName$)

Erstellt ein neues Verzeichnis. Ergibt ,Ergebnis’ gleich 0, konnte das
Verzeichnis nicht erstellt werden.

DeleteFile(DateiName$)

Ergebnis = DeleteFile(DateiName3)

Loscht die angegebene Datei. Ergibt ,Ergebnis’ gleich 0, konnte die
Datei nicht geloscht werden.

DirectoryEntryAttributes()

Attribute = DirectoryEntryAttributes()
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Gibt die Dateiattribute des aktuellen Eintrags im Verzeichnis zuriick,
welches mit den Befehlen ExamineDirectory() und NextDirectory-
Entry() aufgelistet wird. Die Attribute sind eine Kombination der fol-

genden Werte:
#PB_FileSystem_ Hidden Datei ist versteckt
#PB_FileSystem_Archive Datei wurde archiviert und seit
dem letzten Mal nicht gedndert
#PB_FileSystem Compressed Datei ist komprimiert
#PB_FileSystem Normal Normale Attribute
#PB_FileSystem ReadOnly Datei ist im "ReadOnly" Modus
(schreibgeschiitzt)
#PB_FileSystem System Datei ist eine Systemdatei

Um zu testen, ob ein Attribut gesetzt ist, benutzen Sie einfach '&' (logi-
sches 'AND', zu deutsch: und) und die Attribut-Konstanten:

[...]

FileAttributes = DirectoryEntryAttributes()
If FileAttributes & #PB FileSystem Hidden
Debug "Diese Datei ist versteckt !"

EndIf

DirectoryEntryName()

DateiName$ = DirectoryEntryName()

Gibt den Namen des aktuellen Eintrags im mittels der Befehle Exami-
neDirectory() und NextDirectoryEntry() aufgelisteten Verzeichnis zu-
riick.

DirectoryEntrySize()
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GroBe = DirectoryEntrySize()

Gibt die GroBe des aktuellen Eintrags im mittels der Befehle Examine-
Directory() und NextDirectoryEntry() aufgelisteten Verzeichnis zuriick.

ExamineDirectory(#Verzeichnis, VerzeichnisName$, Pattern$)

Ergebnis = ExamineDirectory(#Verzeichnis, VerzeichnisName$, Pat-
tern$)

Beginnt die Priifung des angegebenen Verzeichnisses zur weiteren Be-
arbeitung mittels der Befehle NextDirectoryEntry() und Directory-
EntryName(). Der 'Pattern$' gibt an, welche Dateien aufgelistet werden
sollen. ,#Verzeichnis’ ist die numerische ID und kann mittels UseDirec-
tory() verwendet werden, um das Verzeichnis zu wechseln. Zum Bei-
spiel: "*.*" oder "" werden alle Dateien im Verzeichnis auflisten.
"*.exe" wird nur .exe (ausfiihrbare) Dateien auflisten. Ergibt , Ergebnis’
gleich 0, kann das Verzeichnis nicht untersucht werden.

FileSize(DateiName$)

GroBe = FileSize(DateiName$)

Gibt die GroBe (in Bytes) der angegebenen Datei zuriick.
Besondere Riickgabewerte-Werte:

-1 : Datei wurde nicht gefunden.
-2 : Datei ist ein Verzeichnis.
NextDirectoryEntry()

Ergebnis = NextDirectoryEntry()

Dieser Befehl muss nach einem ExamineDirectory() aufgerufen werden.
Er wird Schritt fiir Schritt durch das Verzeichnis gehen und dessen In-
halt auflisten. Der jeweilige Name des aktuellen Eintrags kann mittels
dem DirectoryEntryName() Befehl ermittelt werden. ,Ergebnis’ kann
die folgenden Werte annehmen:

0 : keine weiteren Eintrige im Verzeichnis
1 : dieser Eintrag ist eine Datei
2 : dieser Eintrag ist ein Verzeichnis
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RenameFile(AlterDateiName$, NeuerDateiName$)

Ergebnis = RenameFile(AlterDateiName$, NeuerDateiName$)

Nennt die alte Datei in die neue Datei um. Ergibt , Ergebnis’ gleich 0,
ist das Umbenennen fehlgeschlagen.

UseDirectory(#Verzeichnis)

Wechselt das aktuelle Verzeichnis auf das neu angegebene
'#Verzeichnis'. Dieser Befehl ist nur niitzlich in Verbindung mit Exami-
neDirectory().

16.9 Misc

Verschiedene Befehle, die sich keinem bestimmten Thema zuordnen
lassen.

Delay(Zeit)

Wartet die angegebene Zeit. Diese wird in Millisekunden angegeben.
Das Programm wird komplett angehalten, bis die angegebene Zeit abge-
laufen ist.

Red(Farbe)

Ergebnis = Red(Farbe)

Gibt den Rot-Wert einer 24 Bit RGB-Farbe zuriick (zwischen 0 und
255).

Green(Farbe)

Ergebnis = Green(Farbe)

Gibt den Griin-Wert einer 24 Bit RGB-Farbe zuriick (zwischen 0 und
255).

Blue(Farbe)

168



PureBASIC Game Programmers Edition

Ergebnis = Blue(Farbe)

Gibt den Blau-Wert einer 24 Bit RGB-Farbe zuriick (zwischen 0 und
255).

RGB(Rot, Griin, Blau)

Farbe = RGB(Rot, Griin, Blau)

Gibt den 24 Bit Farb-Wert entsprechend den Rot-, Griin- und Blau-
Werten zuriick.

GetExtensionPart(DateiPfad$)

Endung$ = GetExtensionPart(DateiPfad$)

Ermittelt die Dateiendung aus einem kompletten Dateipfad. Zum Bei-
spiel, wenn der volle Pfad "C:.exe" lautet, wird das Resultat "exe" erge-
ben.

GetFilePart(DateiPfad$)

DateiName$ = GetFilePart(DateiPfad$)

Ermittelt den Dateinamen aus einem kompletten Dateipfad. Zum Bei-
spiel, wenn der volle Pfad "C:.exe" lautet, wird das Resultat "PB.exe"
ergeben.

GetPathPart(DateiPfad$)

Pfad$ = GetPathPart(DateiPfad$)

Ermittelt das Verzeichnis aus einem kompletten Dateipfad. Zum Bei-
spiel, wenn der volle Pfad "C:.exe" lautet, wird das Resultat "C: erge-
ben.

ProgramParameter()

Parameter$ = ProgramParameter()

Ermittelt den nédchsten Parameter-String, der dem Executable beim Start
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iibergeben wurde. Zum Beispiel

MyProgram.exe MyText.txt /FAST "Special Mode"

Das erste Mal, wenn ProgramParameter() aufgerufen wird, gibt es "My-
Text.txt" zuriick, beim zweiten Mal "/FAST" und beim dritten Mal
"Special Mode". Sind keine (weiteren) Parameter vorhanden, wird ein
leerer String zuriickgegeben.

RunProgram(DateiName$, Parameter$, Flags)

Ergebnis = RunProgram(DateiName$, Parameter$, Flags)

Startet ein externes Programm asynchron (die laufende Programmaus-
fithrung wird nicht angehalten). Der 'DateiName$' sollte den kompletten
Pfad enthalten. Wenn der Riickgabewert ,Ergebnis’ gleich 0 ergibt,
konnte das Programm nicht gestartet werden.

Mogliche Werte als Flags:

0 : Keine Flags

1 : Wartet bis das gestartete Programm beendet wird
2 : Startet das Programm im unsichtbaren Modus

Um mehrere Optionen gleichzeitig zu benutzen, miissen Sie den ,|” (OR)
Operator verwenden. Ein Beispiel fiir ein unsichtbares Programm und
Warten bis dieses beendet ist:

RunProgram(DateiName$, Parameter$S, 1 \ 2)

Random(Maximum)

Ergebnis = Random(Maximum)

Ergibt eine Zufallszahl zwischen 0 und dem angegebenen Maximal-
Wert. Zusétzlich kann RandomSeed() benutzt werden, um den aktuellen
Ausgangswert der Zufallszahl zu &ndern. Hinweis: Bei jedem neuen
Programmstart wird automatisch einer neuer Ausgangswert generiert.
RandomSeed() ist daher nur niitzlich, wenn der Programmierer immer
die gleichen Zufallszahlen in der gleichen Reihenfolge wiinscht.

RandomSeed(Wert)

Andert den aktuellen Ausgangswert fiir mit Random() zuriickgegebene
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Zufallszahlen. Hinweis: Bei jedem neuen Programmstart wird automa-
tisch einer neuer Ausgangswert generiert. RandomSeed() ist daher nur
niitzlich, wenn der Programmierer immer die gleichen Zufallszahlen in
der gleichen Reihenfolge wiinscht.

PeekBWL(*MemoryBuffer)

Wert.l = PeekBWL(*MemoryBuffer)

Nur fiir fortgeschrittene Programmierer. PeekB(), PeekW(), PeekL()
lesen jeweils einen Byte-Wert (1 Byte), einen Word-Wert (2 Bytes) oder
einen Long-Wert (4 Bytes) von der angegebenen Speicheradresse aus.

PeekF(*MemoryBuffer)

Wert.f = PeekF (*MemoryBuffer)

Nur fiir fortgeschrittene Programmierer. PeekF() liest einen Float-Wert
(4 Bytes) von der angegebenen Speicheradresse.

PeekS(*MemoryBuffer [, Linge])

Text$ = PeekS(*MemoryBuffer [, Linge])

Nur fiir fortgeschrittene Programmierer. Sehr niitzlich, um einen String
an der angegebenen Speicheradresse auszulesen. Der String muss mit
einem '0' Zeichen enden, andernfalls wird der Speicher solange ausgele-
sen, bis eine '0' auftritt. Ein optionaler Parameter 'Lange' kann angege-
ben werden.

PokeBWL(*MemoryBuffer, Number.L)

Nur fiir fortgeschrittene Programmierer. PokeB(), PokeW(), PokelL()
schreiben jeweils einen Byte-Wert (1 Byte), einen Word-Wert (2 Bytes)
oder einen Long-Wert (4 Bytes) an die angegebene Speicheradresse.

PokeF(*MemoryBuffer, Number.f)

Nur fiir fortgeschrittene Programmierer. PokeF() schreibt eine Float-
Zahl (4 Bytes) an die angegebene Speicheradresse.
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PokeS(*MemoryBuffer, Text$ [, Lange])

Nur fiir fortgeschrittene Programmierer. Schreibt einen String (ein-
schlieBlich einer abschlieBenden '0') an die angegebene Speicheradresse.
Ein optionaler Parameter 'Lénge' kann angegeben werden.

16.10 Palette

Paletten konnen nur auf Bildschirmen mit 256 Farben (oder weniger)
genutzt werden und erlauben, die angezeigten Farben zu 'mappen’ (ein-
zuteilen). Es ist moglich, jeder Farbe (benannt mit 0 bis 255) eine be-
stimmte RGB-Farbe zuzuweisen, welche aus einer 24 Bit-Palette (16
Millionen Farben) ausgewéhlt wurde. Der Vorteil hierbei ist grof, da
alle Pixel einer Farbe einfach durch mit Anderung ihrer zugewiesenen
Farbe verdndert werden konnen. Dies erlaubt sehr schnelles Paletten-
Cycling (Farbwechsel), Fade-In (Einblenden), Fade-Out (Ausblenden)
und andere wohlbekannte Effekte.

InitPalette(#¥NumPaletteMax)

Ergebnis = InitPalette(#NumPaletteMax)

Initialisiert die gesamte Paletten-Programmierumgebung zur spiteren
Benutzung. Sie miissen diese Funktion am Anfang Ihres Sourcecodes
aufrufen, wenn Sie die Paletten-Befehle benutzen méchten. Ist ,Ergeb-
nis’ gleich 0, ist das Initialisieren fehlgeschlagen und keiner der Palet-
ten-Befehle kann benutzt werden. Falls unter Windows das Initialisieren
fehlschlagt, liegt dies moglicherweise am nicht verfiigbaren DirectX 7
(oder DirectX 3.0 mit NT4.0 Kompatibilitét).

CreatePalette(#Palette)

Ergebnis = CreatePalette(#Palette)

Erstellt eine neue, leere 256 Farben Palette. Die Palette wird mit der
Farbe 0 initialisiert. Ist ,Ergebnis’ gleich 0, ist die Erstellung der #Palet-
te fehlgeschlagen. Ein vorher bestehendes Palettenobjekt mit der ID
,#Palette’ wird automatisch freigegeben.

DisplayPalette(#Palette)
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Zeigt die angegebene '#Palette', welche zuvor mit CreatePalette() oder
LoadPalette() erstellt wurde, auf dem aktuellen Bildschirm an.

FreePalette(#Palette)

Gibt den von der angegebenen #Palette reservierten Speicher frei.

GetPaletteColor(Index)

Farbe = GetPaletteColor(Index)

Gibt die RGB-Farbe am angegebenen Index der aktuellen Palette zu-
riick. Um die Rot-, Griin- und Blau-Bestandteile der Farbe zu erhalten,
benutzen Sie die Befehle Red(), Green() und Blue().

LoadPalette(#Palette, DateiName$)

Ergebnis = LoadPalette(#Palette, DateiName$)

Léadt eine Palette aus einer Standard BMP Datei (ausschlielich 256
Farben-Bilder). Die Palette wird mit den in der Datei gefundenen Wer-
ten initialisiert. Wurde die Palette korrekt geladen, ist der Riickgabewert
ungleich 0, andernfalls trat ein Fehler auf.

SetPaletteColor(Index, Farbe)

SetPaletteColor(Index, Farbe)

Andert die RGB-Farbe am angegebenen Index der aktuellen Palette. Um
eine giiltige RGB-Farbe zu erhalten, benutzen Sie den RGB() Befehl
oder die folgende Formel (schneller):

RGBColorValue = Rot + Grin << 8 + Blau << 16

UsePalette(#Palette)

Andert die aktuell zu benutzende #Palette.

16.11 Image

Images (Bilder) sind grafische Objekte, welche in einem Fenster oder in
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verschiedenen Gadgets dargestellt werden konnen. PureBasic unterstiitzt
derzeit die BMP und Icon (.ico) Bild-Typen.

Catchlmage(#Image, Speicheradresse)

Beispiel

Ergebnis = Catchlmage(#lmage, Speicheradresse)

Ladt das angegebene Bild '#Image' von der angegebenen Speicheradres-
se. Das Bild muss im BMP-Format vorliegen (Icons werden nicht unter-
stiitzt). Ist das Laden des Bildes nicht moglich, wird als Ergebnis 0 zu-
riickgegeben. Ein geladenes Bild kann mit Hilfe des Freelmage() Be-
fehls freigegeben werden. Dieser Befehl ist niitzlich in Verbindung mit
dem 'IncludeBinary' Schliisselwort. Damit konnen Bilder mit in das
Executable gepackt werden. Nichtsdestotrotz, benutzen Sie diese Option
mit Bedacht, da hiermit mehr Speicher benéotigt wird, als wenn die Bild-
datei in einer externen Datei gespeichert wird (die Datei befindet sich im
Speicher des Executable und im physikalischen Speicher).

CatchImage (0, ?Logo)
End
Logo: IncludeBinary "Logo.bmp"

Copylmage(#Imagel, #Ilmage2)

Erstellt ein neues Bild '#Image2', welches identisch zur Quelle ‘#Imagel'
ist.

Createlmage(#lmage, Breite, Hohe)

Erstellt ein leeres Bild (Image), welches zum darauf Zeichnen benutzt
werden kann. Das Bild-Format wird vom aktuellen Bildschirm-Format
abgeleitet. Zum Beispiel kann Drawlmage() benutzt werden, um dieses
Bild auf einem Fenster anzuzeigen.

Freelmage(#Image)

Gibt das angegebene Bild '#Image' und dessen zugehorigen Speicher
frei.

Grablmage(#lmagel, #lmage2, x, y, Breite, Hohe)
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Erstellt ein neues '#Image2' aus dem angegebenen Bereich (X, y, Breite,
Hohe) der Quelle '#Imagel'.

ImageDepth()

Tiefe = ImageDepth()

Ermittelt die Tiefe des aktuellen Image. Tiefe gibt die Anzahl an Bitpla-
nes an, die das Bild enthélt. Mit anderen Worten, es représentiert die
Anzahl Farben des Bildes. Beispiel ein 24 Bit Bild (16 Millionen Far-
ben) wird "24' zuriickgeben. Ein 256 Farben-Bild wird '8' (8 Bit) zurtick-
geben. Ein Monochrom-Bild wird '1' zuriickgeben.

ImageHeight()

Hohe = ImageHeight()
Gibt die Hohe des aktuellen Bildes in Pixel zuriick.

ImagelD()

ID = ImagelD()
Gibt die ImagelD des aktuellen Bildes zuriick.

ImageOutput()

Ermittelt die 'OutputID' des aktuell benutzten Images, um darauf 2D-
Zeichen-Operationen ausfithren zu konnen. Hierzu verwenden Sie die
PureBasic 2DDrawing Library (siehe StartDrawing()).

ImageWidth()

Breite = ImageWidth()
Gibt die Breite des aktuellen Bildes in Pixel zuriick.

Loadlmage(#Image, DateiName$)

Ergebnis = Loadlmage(#Image, DateiName$)
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Ladt das angegebene Bild. Das Bildformat kann entweder eine BMP
oder eine ICON (.ico) Datei sein. Wenn die Funktion fehlschlagt, wird 0
zuriickgegeben, andernfalls ist alles in Ordnung.

Resizelmage(#Image, Breite, Hohe)

Verédndert die GroBe des Bildes #lmage' auf die angegebene Dimension
(Breite, Hohe).

Savelmage(#Image, DateiName$)

Ergebnis = Savelmage(#Image, DateiName$)

Speichert das angegebene Bild '#Image' in die angegebene Datei 'Datei-
Name$'. Wenn die Funktion fehlschlagt, wird 0 zuriickgegeben, andern-
falls ist alles in Ordnung.

Uselmage(#Image)

Ergebnis = Uselmage(#Image)

Andert das aktuelle Bild in das angegebene neue Bild '#Image'. ,Ergeb-
nis’ enthélt die ImagelD des neuen aktuellen Bildes.

16.12 2DDrawing

Das 2D Zeichnen beinhaltet alle 2D Zeichenfunktionen, die Sie in einem
sichtbaren Bereich ausfiihren konnen. Das Zeichnen einer Linie, einer
Box, eines Kreises oder einfach eines Textes gehort zu den 2D Zeichen-
operationen.

StartDrawing(OutputiD)

Andert die aktuelle Ausgabe auf den angegebenen Ausgabekanal. Nach
dessen Festlegung werden alle Zeichenoperationen auf diesem ausgege-
ben. Sobald alle Zeichenoperationen abgeschlossen wurden, muss
StopDrawing()aufgerufen werden.

Eine giiltige 'OutputID' kann mit den folgenden Befehlen ermittelt wer-
den:

WindowOQOutput() Grafiken werden direkt auf dem Fenster gerendert
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ScreenOutput() Grafiken werden direkt auf dem Bildschirm gerendert
(fur Spiele)

SpriteOutput()  Grafiken werden direkt auf dem Sprite gerendert (fiir
Spiele)

ImageOutput() Grafiken werden direkt in die Bilddaten gerendert
(siche Createlmage()

PrinterOutput() Grafiken werden direkt auf die Druckerausgabe geren-
dert

BackColour(Rot, Griin, Blau)

Definiert die standardméBige Hintergrundfarbe fiir alle Grafikfunktionen
und die Textanzeige. Jede Farbe wird mit ihren Rot-, Griin- und Blau-
Anteilen unterstiitzt. Wie immer liegen diese Werte jeweils zwischen 0
und 255, was bis zu 16,7 Millionen moglicher Farben ergibt.

Box(x, y, Breite, Hohe [, Farbe])

Zeichnet einen ausgefiillten Kasten in der angegebenen Grofle in den
aktuellen Ausgabekanal. Wenn der optionale Parameter 'Farbe' nicht
verwendet wird, benutzt PureBasic die mittels FrontColour() festgelegte
Zeichenfarbe. RGB() kann zum Ermitteln eines giiltigen Farbwertes
benutzt werden. Der aktuelle Ausgabekanal wird mittels StartDrawing()
festgelegt.

Circle(x, y, Radius [, Farbe])

Zeichnet im aktuellen Ausgabekanal einen ausgefiillten Kreis an der
Position x,y mit der GroBe des angegebenen Radius. Wenn der optionale
Parameter 'Farbe' nicht verwendet wird, benutzt PureBasic die mittels
FrontColour()festgelegte Zeichenfarbe. RGB() kann zum Ermitteln
eines giiltigen Farbwertes benutzt werden. Der aktuelle Ausgabekanal
wird mittels StartDrawing() festgelegt.

Drawlmage(ImagelD, x, y)

Zeichnet das angegebene Bild 'ImagelD' an die Position x,y. Die
'ImagelD' kann einfach mittels dem Uselmage() Befehl aus der Image
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Library ermittelt werden.

DrawingFont(FontID())

Andert den aktuellen Zeichensatz auf die angegebene FontID. Alle neu-
en Texte werden mit dem neu eingestellten Zeichensatz dargestellt. Die
'FontID' erhalten Sie einfach mit dem FontID() Befehl aus der Font
Bibliothek. Der Zeichensatz muss vor dieser Funktion mittels Load-
Font() geladen werden.

DrawingMode(Modus)

Andert den Zeichenmodus fiir die Text- und Grafikausgabe.

'Modus' kann eine Kombination der folgenden Werte sein:

0: Standard-Modus: Text wird mit Hintergrund angezeigt, Grafikflichen
werden ausgefiillt.

1: Setzt den Text-Hintergrund auf transparent

2: Einschalten des XOR Modus (alle Grafiken werden mit dem aktuellen
Hintergrund nach dem "XOR'-Modus verschmolzen)

4: Einschalten des 'Outline' Modus. Kreise, Boxen etc... werden nur mit
Umrissen gezeichnet und nicht mehr ausgefiillt.

Um mehrere Modi gleichzeitig nutzen konnen, benutzen Sie den '|' (OR)
Operator.

Ein Beispiel fiir 'Outline' Flaichen im XoR-Modus: DrawingMode(2 | 4)

DrawText(Text$)

Stellt den angegebenen String auf dem aktuellen Ausgabekanal dar. Der
Text kann beliebig mittels Locate() positioniert werden. DrawingMode()
kann benutzt werden, um einen transparenten Hintergrund einzustellen.
Dieser Befehl benutzt die mittels FrontColour() festgelegte Standard-
Farbe. Der aktuelle Ausgabekanal wird mittels StartDrawing() definiert.

Ellipse(x, y, RadiusX, RadiusY [, Farbe]))

Zeichnet eine ausgefiillte Ellipse an der Position x, y mit der Gréfle von
RadiusX und RadiusY. Wenn der optionale Parameter 'Farbe' nicht ver-
wendet wird, benutzt PureBasic die mittels FrontColour() festgelegte
Zeichenfarbe. RGB() kann zum Ermitteln eines giiltigen Farbwertes
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benutzt werden. Der aktuelle Ausgabekanal wird mittels StartDrawing()
festgelegt.

FrontColour(Rot, Griin, Blau)

Definiert die standardméfige Zeichenfarbe fiir alle Grafikfunktionen
und die Textanzeige. Jede Farbe wird mit ihren Rot-, Griin- und Blau-
Anteilen unterstiitzt. Wie immer liegen diese Werte jeweils zwischen 0
und 255, was bis zu 16,7 Millionen moglicher Farben ergibt.

Line(x, y, Breite, Hohe [, Farbe]))

Zeichnet eine Linie mit den angegebenen Dimensionen auf dem aktuel-
len Ausgabekanal. Wenn der optionale Parameter 'Farbe' nicht verwen-
det wird, benutzt PureBasic die mittels FrontColour() festgelegte Zei-
chenfarbe. RGB() kann zum Ermitteln eines giiltigen Farbwertes benutzt
werden. Der aktuelle Ausgabekanal wird mittels StartDrawing() festge-
legt.

LineXY(xl, yl, x2, y2 [, Farbe])

Zeichnet eine Linie von Position x1, y1 nach x2, y2 auf dem aktuellen
Ausgabekanal. Wenn der optionale Parameter 'Farbe' nicht verwendet
wird, benutzt PureBasic die mittels FrontColour() festgelegte Zeichen-
farbe. RGB() kann zum Ermitteln eines giiltigen Farbwertes benutzt
werden. Der aktuelle Ausgabekanal wird mittels StartDrawing() festge-
legt.

Locate(x, y)

Platziert den Text-Cursor an der angegebenen Position. Dieser Befehl ist
nur niitzlich in Verbindung mit einem nachfolgenden DrawText().

Plot(x, y [, Farbe])

Zeichnet einen Punkt an den angegebenen Koordinaten auf dem aktuel-
len Ausgabekanal. Wenn der optionale Parameter 'Farbe' nicht verwen-
det wird, benutzt PureBasic die mittels FrontColour() festgelegte Zei-
chenfarbe. RGB() kann zum Ermitteln eines giiltigen Farbwertes benutzt
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werden. Der aktuelle Ausgabekanal wird mittels StartDrawing() festge-
legt.

Point(x, y)

Farbe = Point(x, y)

Ermittelt die im aktuellen Ausgabekanal an der Position (%, y) benutzte
Farbe. Der zuriickgegebene Farbwert ist ein 24 Bit - Wert, der kombi-
niert die Rot-, Griin- und Blau-Werte der Farbe enthilt. Die entspre-
chenden Einzelwerte kdnnen mit den Funktionen Red(), Green() und
Blue() ausgelesen werden.

StopDrawing()

Sobald alle bendtigten Grafik-Operationen durchgefiihrt wurden, muss
dieser Befehl aufgerufen werden, um anderen laufenden Applikationen
wieder das Darstellen eigener Grafiken zu ermdglichen. Eine typische
Sequenz von Zeichenbefehlen sieht wie folgt aus:

StartDrawing (WindowID () )
Box(10,10,20,20)
Line(30,50,100,100)

ééééDrawing()
TextLength(Text$)

Lénge = TextLength(Text$)

Ermittelt die Lange (in Pixel) des angegebenen Strings, der auf dem
aktuellen Ausgabekanal mittels des aktuellen Zeichensatzes dargestellt
wird. Diese Funktion ist sehr niitzlich, um die tatsdchliche Lénge eines
mit einem nicht-proportionalen Zeichensatz dargestellten Strings zu
ermitteln.

16.13 Sound

Das PureBasic Soundsystem ermdglicht auf einfachem Weg Sound
innerhalb von Applikationen oder Spielen zu integrieren. Es benutzt
spezielle Funktionen, um maximale Geschwindigkeit auf der verfiigba-
ren Hardware zu erhalten. Es benétigt mindestens DirectX 7 (Windows
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9x/2000) oder DirectX 3 bei Benutzung des Windows NT 4.0 Kompati-
bilitdtsmodus.

InitSound()

Ergebnis = InitSound()

Initialisiert die Sound-Programmierumgebung. Ergibt der Riickgabewert
,Ergebnis’ gleich 0, kann kein Sound auf diesem Computer abgespielt
werden oder die Soundausgabe (Sound-Device) ist beschéftigt. Diese
Funktion muss immer vor allen anderen Soundbefehlen aufgerufen und
ihr Ergebnis tberpriift werden. Wenn die Initialisierung der Sound-
Umgebung fehlschligt, ist es absolut notwendig, alle weiteren Aufrufe
von Soundbefehlen zu deaktivieren.

Mogliche Fehlerursachen unter MS Windows: DirectX 7 kann nicht
aufgerufen werden oder es ist keine Soundkarte verfiigbar. Wenn Thr
Programm unter NT4.0 laufen soll, markieren sie unbedingt NT4.0
kompatibles Executable' in den Compiler-Optionen.

CatchSound(#Sound, Speicheradresse)

Ergebnis = CatchSound(#Sound, Speicheradresse)

Ladt einen WAV Sound, der sich an der angegebenen Speicheradresse
befindet. Ist das ,Ergebnis’ ungleich 0, wurde der Sound korrekt geladen
und ist bereit zum Abspielen mit PlaySound(), andernfalls ist das Laden
fehlgeschlagen. Der Sound muss im Standard WAVE Format (.wav)
vorliegen. Sounds werden in 16 Bit und in 8 Bit sowie in jeder Frequenz
unterstitzt.

FreeSound(#Sound)

Halt den zuvor mit LoadSound() oder CatchSound() geladenen #Sound
an und entfernt ihn aus dem Speicher. Sobald ein Sound freigegeben
wurde, kann er nicht mehr abgespielt werden.

LoadSound(#Sound, DateiName$)

Ergebnis = LoadSound(#Sound, DateiName$)
Ladt den angegebenen Sound in den Speicher. Ist ,Ergebnis’ ungleich 0,
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wurde der Sound korrekt geladen und bereit zum Abspielen mittels
PlaySound(). Andernfalls ist das Laden des Sounds fehlgeschlagen. Der
Sound muss im Standard WAVE Format (.wav) vorliegen. Sounds wer-
den in 16 Bit und in 8 Bit sowie in jeder Frequenz unterstiitzt.

PlaySound(#Sound [, Modus])

Startet das Abspielen des angegebenen #Sounds. 'Modus' ist optional
und kann folgenden Wert annehmen:

0 : Spielt den Sound nur einmal (Standard-Wert, wenn 'Modus'
weggelassen wird)
1 : Spielt den Sound fortwihrend (Schleife)

SoundFrequency(#Sound, Frequenz)

Legt in Echtzeit die neue Frequenz (in Hz) fiir den #Sound fest. Der
Frequenz-Wert wird fiir den #Sound gespeichert, deshalb ist es nicht
notig, diesen jedesmal aufzurufen. Die giiltigen Werte reichen von 1000
Hz bis 100000 Hz.

SoundPan(#Sound, Pan)

Legt in Echtzeit die Balanz des #Sounds fest. Der Balanz-Wert 'Pan’
wird fiir den #Sound gespeichert, deshalb ist es nicht notig, diesen je-
desmal aufzurufen. Die Balanz ist eine Moglichkeit, das Abspielen eines
Sounds auf einem Stereo-Equiqment zu beeinflussen. Die giiltigen Wer-
te reichen von -100 (voll links) bis 100 (voll rechts). Ist die Balanz
gleich 0, wird der Sound gleichméBig auf linkem und rechtem Lautspre-
cher abgespielt.

SoundVolume(#Sound, Volume)

Legt in Echtzeit den neuen Lautstirke-Wert 'Volume' fest. Der Lautstér-
ke-Wert wird fiir den #Sound gespeichert, deshalb ist es nicht nétig,
diesen jedesmal aufzurufen. Die giiltigen Werte reichen von 0 (keine
Lautstarke) bis 100 (volle Lautstéarke).

StopSound(#Sound)
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Stoppt den angegebenen #Sound (sofern einer abgespielt wird). Ist der
#Sound Wert gleich -1, dann werden alle gerade abgespielten Sounds

gestoppt.

16.14 Module

PureBasic kann Standard Musik-Module abspielen, um wéhrend eines
Spiels oder einer Applikation eine hiibsche Hintergrundmusik zu haben.
Die Module sind wohlbekannt von den Demo-Makern, da sie eine ratio-
nelle Moglichkeit darstellen, Musik auf dem Computer zu erstellen. Die
zum Erstellen der Module benutzten Werkzeuge werden 'Tracker'
(ProTracker, FastTracker, ImpulseTracker...) genannt. Der Vorteil von
Modulen gegeniiber .wav/mp3 Dateien sind ihre sehr geringe Grofe,
eine prinzipiell endlose Lénge, die sehr schnellen Abspielroutinen, der
mogliche Sprung zu einem bestimmten Musikabschnitt - passend zur
gerade laufenden Action auf dem Bildschirm, ect... Es ist natiirlich mog-
lich, Standard-Sound und Modul-Sound zu mischen, um beide gleichzei-
tig abspielen zu konnen.

Unter Windows wird das MIDAS Soundsystem benutzt, um ein perfek-
tes Abspielen und Unterstiitzung fiir verschiedene Tracker sicherzustel-
len. Vergessen Sie nicht, die midas11.dll in ihr endgiiltiges Programm-
paket zu integrieren, da sie keine Standard DLL ist. Falls vorhanden
wird DirectX benutzt, andernfalls die Standard Soundausgabe.

InitModule(#Module)

Ergebnis = InitModule(#Module)

Initialisiert die gesamte Modul Programmierumgebung. Wenn 'Result' 0
ergibt, kann kein Modul auf diesem Computer abgespielt werden oder
die Soundausgabe (sound device) ist gerade beschiftigt. Diese Funktion
muss immer aufgerufen werden, bevor irgendein anderer Sound-Befehl
benutzt wird, und es sollte auch das zuriickgegebene Ergebnis iiberpriift
werden. Wenn das Initialisieren der Modul-Umgebung fehlschlégt, ist es
absolut notwendig, alle weiteren Aufrufe von Modul-Befehlen zu deak-
tivieren.

Mogliche Fehlerursachen unter MS Windows: Midas11.dll wurde nicht
gefunden oder es ist keine Soundkarte verfiigbar. Wenn Thr Programm
unter NT4.0 laufen soll, markieren sie unbedingt 'NT4.0 kompatible
Executable' in den Compiler-Optionen. WICHTIG: Der Befehl Init-
Sound() muss vor dem Benutzen von Befehlen aus der Module Library
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aufgerufen werden.

FreeModule(#Module)

Das angegebene Modul, welches zuvor mittels dem LoadModule() Be-
fehl geladen wurde, wird angehalten und aus dem Speicher entfernt.
Sobald ein Modul freigegeben wurde, kann es nicht mehr abgespielt
werden.

GetModulePosition()

Position = GetModulePosition()
Gibt die aktuelle Pattern-Position des laufenden Modules zuriick. Der

erste Pattern beginnt bei 0.

GetModuleRow()

Reihe = GetModuleRow()
Gibt die Reihen-Position in dem geraden abgespielten Pattern zuriick.

Die erste Reihe (row) beginnt bei 0.

LoadModule(#Module, "DateiName")

Ergebnis = LoadModule(#Module, "DateiName")

Ladt das angegebene Modul in den Speicher. Ergibt ,Ergebnis’ nicht 0,
wurde das Modul korrekt geladen und ist bereit zum Abspielen mittels
PlayModule(). Andernfalls ist das Laden des Modules fehlgeschlagen.
Das Modul kann in den folgenden Formaten vorliegen: ProTracker (4
und 8 Kanile), FastTracker (bis zu 32 Kanéle, 16 Bit-Qualitéit) und Im-
pulseTracker.

PlayModule(#Module)

Beginnt das Abspielen des angegebenen Modules, welches zuvor mittels
dem LoadModule() Befehl geladen wurde.

SetModulePosition(Position)
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Andert die aktuelle Pattern-Position des laufenden Modules auf die neu
angegebene Position. Der erste Pattern beginnt bei 0.

StopModule(#Module)

Stoppt das angegebene Modul (sofern es gerade abgespielt wird).

16.15 CDAudio

Das CD-Audio Format ist eine gute Mdglichkeit, um sehr qualitative
Musik wihrend eines Spiels oder einer Applikation abzuspielen, die eine
Menge Systemressourcen bendétigt. Diese Library bietet Zugriff auf alle
notwendigen Befehle, die fiir einfaches Abspielen von CD-Audio in
PureBasic Programmen bendtigt werden.

InitCDAudio()

Ergebnis = InitCDAudio()

Versucht die fiir die Benutzung der CD-Audio Befehle bendtigten Res-
sourcen zu initialisieren. Dieser Befehl muss vor allen anderen CD-
Audio Befehlen aufgerufen werden. Ist 'Ergebnis' gleich 0, ist die Initia-
lisierung fehlgeschlagen oder es sind keine CD-Laufwerke verfligbar.
Andernfalls beinhaltet 'Ergebnis' die Anzahl im System verfiigbarer CD-
Laufwerke.

CDAudiolLength()

Lange = CDAudioLength()
Gibt die komplette Lange einer Audio-CD in Sekunden zuriick.

CDAudioName()

Name$ = CDAudioName()

Gibt den systemabhéngigen Namen des Laufwerks zuriick, in dem sich
die aktuelle Audio-CD befindet. Zum Beispiel wird auf dem Windows-
System "D: zuriickgegeben, wenn das Audio-CD Laufwerk dem System
unter dem Buchstaben "D: zugeordnet ist.
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CDAudioStatus()

Status = CDAudioStatus()

Gibt den aktuellen Status des benutzten Audio-CD Laufwerks zuriick.
Der Riickgabewert kann folgende Werte annehmen:

-1 : CD-Laufwerk nicht bereit (zur Zeit leer oder gedftnet)

0 : CD-Laufwerk angehalten (aber die CD ist eingelegt und er-
kannt)

>0 : Nummer des Audio-Tracks, der gerade abgespielt wird.

CDAudioTrackLength(TrackNummer)

Lange = CDAudioTrackLength(TrackNummer)
Gibt die Lange (in Sekunden) des angegebenen CD-Tracks zuriick.

CDAudioTrackSeconds()

Sekunden = CDAudioTrackSeconds()

Gibt die Anzahl vergangener Sekunden zuriick, seitdem das Abspielen
des aktuellen Tracks begonnen hat.

CDAudioTracks()

Tracks = CDAudioTracks()

Gibt die Gesamtzahl der Tracks auf der CD zuriick, die zum Abspielen
verfiigbar sind.

EjectCDAudio(Status)

Offnet oder schlieBt das aktuelle CD-Laufwerk. Ist Status = 1, wird das
CD-Laufwerk gedffnet, andernfalls wird es geschlossen.

PauseCDAudio()

Halt ("pausiert") das Abspielen der Audio-CD an. Das Abspielen kann
mittels ResumeCDAudio() fortgesetzt werden.
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PlayCDAudio(StartTrack, EndTrack)

Beginnt das Abspielen der Audio-CD beim Track 'StartTrack' und been-
det es mit dem Ende des Tracks 'EndTrack'. Der erste Track ist mit 1
nummeriert.

ResumeCDAudio()

Setzt das Abspielen der Audio-CD fort, welche vorher mit dem Befehl
PauseCDAudio()angehalten wurde.

StopCDAudio()

(Endgtiltiges) Stoppen der laufenden Audio-CD.

UseCDAudio(CDAudioDrive)

Da der Befehl InitCDAudio() erlaubt, die Anzahl der im System verfiig-
baren Audio-CD Laufwerke zu ermitteln, wird UseCDAudio() benutzt,
um das aktuelle CD-Laufwerk zu wechseln. So ist das gleichzeitige
Abspielen mehrerer CD's moglich.

16.16 Movie

PureBasic bietet sehr einfache aber trotzdem michtige Befehle, um das
Abspielen eines Films (Movie) innerhalb einer Applikation oder eines
Spiels zu integrieren.

Nur fiir Windows: da es die DirectX Technologie benutzt, kann jede Art
von Movies (oder besser von Medien) mittels dieser Library abgespielt
werden: AVI, MPG, DivX, Mp3 etc..

InitMovie()

Ergebnis = InitMovie()

Initialisiert die Programmumgebung flir Movies zur spéteren Benutzung.
Sie miissen diese Funktion vor allen anderen Befehlen aus dieser Libra-
ry aufrufen. Dieser Befehl versucht, DirectX (v3.0 mit NT4.0 Kompati-
bilitdt oder sonst v7.0) zu 6ffnen. Wenn dies also fehlschldgt (Riickga-
bewert gleich 0), liegt es moglicherweise an einer zu alten oder ganz
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fehlenden Version von DirectX.

FreeMovie(#Movie)

Gibt das angegebene #Movie frei und entfernt es aus dem Speicher. Das
#Movie ist nicht mehr giiltig.

LoadMovie(#Movie, DateiName$)

Ergebnis = LoadMovie(#Movie, DateiName$)

Versucht ein Movie zu 6ffnen und es fiir das spétere Abspielen vorzube-
reiten. Ist das ,Ergebnis’ gleich 0, konnte das Movie nicht ge6ffnet wer-
den (Format wird nicht unterstiitzt oder Datei wurde nicht gefunden),
andernfalls ist alles ok. Dieses Movie wird zum aktuell benutzten Mo-
vie. PlayMovie() kann benutzt werden, um das Abspielen zu starten.

MovieAudio(Volume, Balance)

Kontrolliert den Audio-Stream des aktuellen Movies. Volume (Lautstér-
ke) und Balance konnen wihrend des Abspielens verdndert werden.
Verdnderungen werden sofort wirksam. Der Volume Bereich geht von 0
bis 100 (100 ist am lautesten). Balance reicht von -100 bis 100 (-100 ist
vollsténdig rechts, 0 ist Mittel (normaler Modus) und 100 ist vollstindig
links).

MovieHeight()

Hohe = MovieHeight()

Gibt die Hohe (in Pixel) des aktuellen Movies zuriick. Ist das Ergebnis
gleich -1, wurde kein (kompatibler) Video-Stream gefunden. Der Au-
dio-Stream kann trotzdem abgespielt werden. Die ist besonders niitzlich
fiir das Abspielen von MP3-Dateien mit den Movie-Befehlen (!).

Movielnfo(Flags)

Ergebnis = Movielnfo(Flags)

Gibt zusitzliche Informationen tiber das aktuelle Movie zuriick.
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Derzeit werden folgende Werte als 'Flags' unterstiitzt:
0: gibt die Anzahl der "Frames pro Sekunde" (*1000) zuriick.

MovieLength()

Lange = MovieLength()

Gibt die Lange (in Frames) des aktuellen Movies zuriick.

MovieSeek(Frame)

Andert die aktuelle Movie-Position auf das angegebene 'Frame'.

MovieStatus()

Ergebnis = MovieStatus()

Ermittelt den Status des aktuellen Movies.
,Ergebnis’ kann einer der folgenden Werte sein:

-1 : Movie ist unterbrochen ("paused").
0 : Movie ist angehalten ("stopped").
>0 : Movie wird abgespielt. Der zurlickgegebene Wert ist die

Nummer des gerade angezeigten Frames.

MovieWidth()

Breite = MovieWidth()

Gibt die Breite (in Pixel) des aktuellen Movies zuriick. Ist das Ergebnis
gleich -1, wurde kein (kompatibler) Video-Stream gefunden. Der Au-
dio-Stream kann trotzdem abgespielt werden. Die ist besonders niitzlich
fiir das Abspielen von MP3-Dateien mit den Movie-Befehlen (!).

PauseMovie()

Halt das Abspielen des aktuellen Movies an. Das Abspielen kann mittels
dem ResumeMovie() Befehl fortgesetzt werden.

PlayMovie(#Movie, WindowlID)
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Startet das Abspielen eines zuvor mittels LoadMovie() geladenen Mo-
vies auf dem angegebenen Fenster 'WindowID'. Die 'WindowID' kann
einfach mittels dem WindowID()Befehl aus der Windows Library ermit-
telt werden. Der Befehl ResizeMovie() kann benutzt werden, um die
GroBe und die Position des Movies auf diesem Fenster zu verdndern (um
z.B. nicht die volle Fenstergrofie zu benutzen).

ResizeMovie(x, y, Breite, Hohe)

Verédndert die Groe und die Position des Anzeigebereichs vom aktuel-
len Movie auf dem Movie-Fenster. Dies ist besonders niitzlich vor dem
Abspielen mittels PlayMovie().

ResumeMovie()

Setzt das Abspielen des aktuellen Movies fort, nach einem PauseMo-
vie() Befehl.

StopMovie()

Stoppt (endgiiltig) das Abspielen des aktuellen Movies. Wird das Movie
erneut abgespielt, startet es am Anfang.

UseMovie(#Movie)

Macht das angegebene #Movie zum aktuellen Movie.

16.17 Sprite

'Sprites' sind von Computerspielen wohlbekannt. Dies sind kleine Bil-
der, manchmal auch 'Brushes' (Pinsel) genannt, welche an jeder Position
des Bildschirms angezeigt werden konnen. Die Sprites konnen mittels
einem transparenten Layer (Schicht) iiber Grafiken bewegt werden.
Noch besser: PureBasic erlaubt das Ausfiihren von Echtzeit-Effekten
wie Schatten, Alpha-Blending, RGB-Filter, Alpha-Kanal, ... und all dies
im Fenster- oder 'Fullscreen' (Bildschirm) Modus. DirectX 7 wird fiir
das Sprite-Handling benutzt, was die Benutzung eines ggf. vorhandenen
Hardware Blitter-Chips ermdglicht.

Da die Sprites unter Microsoft Windows eng mit dem Bildschirm
('Screen') verkniipft sind, wurden die Screen-relevanten Befehle in die
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Sprite Library integriert (dies kann sich spdter &ndern).
InitSprite()

Ergebnis = InitSprite()

Initialisiert die gesamte Sprite-Umgebung zur spateren Benutzung. Sie
miissen diese Funktion am Anfang Thres Sourcecodes einfiigen, wenn
Sie die Sprite-Funktionen benutzen mochten. Sie konnen das ,Ergebnis’
testen, um die korrekte Initialisierung der Sprite-Umgebung zu iiberprii-
fen. War diese nicht erfolgreich, beenden Sie das Programm oder deak-
tivieren Sie alle Aufrufe von Sprite-relevanten Befehlen. Dieser Befehl
versucht, DirectX 7 zu initialisieren. Wenn er also fehlschligt, liegt dies
moglicherweise an einem fehlenden oder zu alten DirectX.

CatchSprite(#Sprite, SpeicherAdresse, Modus)

Ergebnis = CatchSprite(#Sprite, SpeicherAdresse, Modus)

Ladt das angegebene Sprite aus dem angegebenen Speicherbereich
'SpeicherAdresse'. Das Sprite muss im unkomprimierten BMP-Format
vorliegen. Vor dem Laden eines Sprites sollte ein Bildschirm mit O-
penScreen() oder OpenWindowedScreen() gedffnet sein. Ging etwas
beim Laden des Sprites schief, wird als Ergebnis 'Result' 0 zuriickgege-
ben. Das Sprite kann in einer beliebigen Dimension und in 256 Farben,
16 Bit, 24 Bit oder im 32 Bit-Format vorliegen. Ein geladenes Sprite
kann mittels dem FreeSprite() Befehl freigegeben werden. Dieser Be-
fehl ist niitzlich im Zusammenhang mit dem 'IncludeBinary' PureBasic
Schliisselwort. Damit konnen Bilder mit in das Executable gepackt wer-
den. Verwenden Sie diese Option trotzdem mit Bedacht, da mehr Spei-
cher als beim Speichern des Sprites in einer externen Datei benotigt wird
(das Sprite befindet sich im Speicher des Executable UND wird in den
physikalischen Speicher geladen).

Der 'Modus' Parameter kann folgende Werte annehmen:

0 : Normaler Modus, das Sprite befindet sich im Video-Speicher (wenn
moglich)

#PB_Sprite Memory: das Sprite wird in den PC-Hauptspeicher geladen
(fuir SpecialFX)

#PB_Sprite Alpha: das Sprite ist in 8 Bit, grau und wird mit DisplayAl-
phaSprite() oder DisplayShadowSprite() benutzt
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#PB_Sprite Texture: das Sprite wird mit 3D Unterstiitzung erstellt,
niitzlich fiir den CreateSprite3D() Befehl der Sprite3D Library.

CatchJPEGSprite(#Sprite, SpeicherAdresse, JPEGLength, Modus)

Ergebnis = CatchJPEGSprite(#Sprite, SpeicherAdresse, JPEGLength,
Modus)

Ladt das angegebene Sprite aus dem angegebenen Speicherbereich
'SpeicherAdresse'. Das Sprite muss im JPG-Format (mit Ausnahme der
progressiven Form) vorliegen. Vor dem Laden eines Sprites sollte ein
Bildschirm mit OpenScreen() oder OpenWindowedScreen() gedffnet
sein. Ging etwas beim Laden des Sprites schief, wird als Result' 0 zu-
riickgegeben. Das Sprite kann in einer beliebigen Dimension und in 256
Farben, 16 Bit, 24 Bit oder im 32 Bit-Format vorliegen. Ein geladenes
Sprite kann mittels dem FreeSprite() Befehl freigegeben werden. Das
JPEG Sprite benutzt eine interne JPEG Dekomprimierungs-Routine, es
werden keine externen DLLs bendtigt. Dieser Befehl ist niitzlich im
Zusammenhang mit dem 'IncludeBinary' PureBasic Schliisselwort. Da-
mit kdnnen Bilder mit in das Executable gepackt werden. Verwenden
Sie diese Option trotzdem mit Bedacht, da mehr Speicher als beim Spei-
chern des Sprites in einer externen Datei benétigt wird (das Sprite befin-
det sich im Speicher des Executable UND wird in den physikalischen
Speicher geladen).

Der 'Modus' Parameter kann die folgenden Werte annehmen:

0 : Normaler Modus, das Sprite befindet sich im Video-Speicher (wenn
moglich)

#PB_Sprite Memory: das Sprite wird in den PC-Hauptspeicher geladen
(fur SpecialFX)

#PB_Sprite_Alpha: das Sprite ist in 8 Bit, grau und wird mit DisplayAl-
phaSprite() oder DisplayShadowSprite() benutzt

#PB Sprite Texture: das Sprite wird mit 3D Unterstiitzung erstellt,
niitzlich fiir den CreateSprite3D() Befehl der Sprite3D Library.

ChangeAlphalntensity(R, G, B)

Andert die Alpha-Intensitit unabhiingig von jedem der Rot, Griin und
Blau-Kanéle. Dies wird zusammen mit dem DisplayAlphaSprite() Be-
fehl benutzt. Das bedeutet, dass ein AlphaSprite in rot, griin oder jeder
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Farbe anstelle der transparenten gerendert werden kann. Dies ermoglicht
hiibsche Echtzeit-Effekte.

ChangeGamma(R, G, B, Flags)

Andert den Gamma-Wert fiir den aktuellen Bildschirm. Die Funktion
arbeitet nur im 'FullScreen' Modus (nicht im Fenster-Modus). Die Rot,
Griin und Blau-Kanidle konnen individuell gedndert werden. Dieser
Befehl kann zum Fading/Fadeout, Color-Splashing etc... des gesamten
Bildschirms ('FullScreen') genutzt werden. Wenn dieser Befehl nichts
tut, dann unterstiitzt die Hardware diese Funktion nicht (es wird keine
Emulation angeboten, wegen der erforderlichen Tonnen von Operatio-
nen).

ClearScreen(R, G, B)

Loscht den gesamten Bildschirm mit der angegebenen RGB-Farbe.
ClipSprite(#Sprite, x, y, Breite, Hohe)

Ergebnis = ClipSprite(#Sprite, x, y, Breite, Hohe)

Fiigt einen Clip-Bereich zum angegeben Sprite hinzu. Zum Beispiel,
wenn ein Sprite 100 x 100 (Breite x Hohe) groB ist und das Clipping mit
(x=10, y=10, Breite=20, Hohe=20) angegeben wird, dann wird beim
Anzeigen des Sprites nur der rechteckige Bereich beginnend bei x=10,
y=10 mit einer Breite von 20 und einer Hohe von 20 angezeigt.

CloseScreen()

Schlieit den aktuellen Bildschirm (egal ob "Windowed" oder "Fullsc-
reen" Modus). Nach dem SchlieBen eines Bildschirms, miissen alle
Sprites erneut geladen werden, da das Bildschirmformat verlorengeht
und der Videospeicher freigegeben wird. Ein(e) Applikation/Spiel kann
problemlos wihrend des Programmablaufs zwischen "Fullscreen" und
"Windowed" Modus umschalten.

CopySprite(#Spritel, #Sprite2, Modus)
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Kopiert das #Spritel in das #Sprite2. Wenn das #Sprite2 nicht existiert,
wird es neu erstellt.

Der 'Modus' Parameter kann folgende Werte annehmen:

0 : Normaler Modus, das Sprite befindet sich im Video-Speicher (wenn
moglich)

#PB_Sprite Memory: das Sprite wird in den Hauptspeicher des PC
geladen (fiir SpecialFX)

#PB_Sprite Alpha: das Sprite ist in 8 Bit, grau und wird mit DisplayAl-
phaSprite() oder DisplayShadowSprite() benutzt

#PB_Sprite Texture: das Sprite wird mit 3D Unterstiitzung erstellt,
niitzlich fiir den CreateSprite3D() Befehl der Sprite3D Library.

DisplayAlphaSprite(#Sprite, x, y)

Zeigt das #Sprite an der angegebenen Position auf dem aktuellen Bild-
schirm an. Die Farbe 128,128,128 (grau) wird als transparente Farbe
verwendet (diese Farbe wird nicht dargestellt). Das Sprite emuliert einen
'Alpha-Kanal', wodurch alle mit so einem Kanal moglichen Tricks auch
mit dem Sprite mdglich sind. Das Sprite muss ein 8 Bit (256 Farben)
Sprite sein, mit nur grauen Farben. Auf diesem Sprite ergibt jede Grau-
Intensitdt einen dunkleren oder helleren Schatten. Dies ermoglicht sehr
coole Effekte in Echtzeit, wie Soft-Shadow etc... Die Moglichkeiten sind
gewaltig. ChangeAlphalntensity() kann benutzt werden, um jede der
R,G,B Komponenten des Alpha-Kanals zu kontrollieren. Das Sprite
muss mit dem LoadSprite() Befehl und der #PB_AlphaSprite Option
geladen werden. Dieser Befehl wird ge'clipped’, womit es moglich ist,
das Sprite mit negativen Werten ausserhalb des Bildschirms darzustel-
len.

Dieser Befehl arbeitet viel schneller, wenn StartSpecialFX() genutzt
wird.

DisplayRGBFilter(x, y, Breite, Hohe, R, G, B)

Stellt einen Farb-Filter (‘translucide') iiber dem Bildschirm dar. Dies
ermoglicht sehr schnelles Darstellen eines rechteckigen Bereichs in
einer beliebigen Farbe.

Dieser Befehl arbeitet viel schneller, wenn StartSpecialFX() genutzt
wird.
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DisplayShadowSprite(#Sprite, X, y)

Zeigt das #Sprite an der angegebenen Position auf dem aktuellen Bild-
schirm an. Die Farbe 0 wird als transparente Farbe angesehen (diese
Farbe wird nicht dargestellt). Das Sprite wird wie ein Schatten darge-
stellt, unter Benutzung eines schnelleren Algorhythmus als bei Display-
AlphaSprite(), aber mit nur einer Intensitit. Das Sprite muss ein 8 Bit
(256 Farben) Sprite sein. Das Sprite muss mit dem LoadSprite() Befehl
und der #PB_AlphaSprite Option geladen werden. Dieser Befehl wird
ge'clipped’, womit es moglich ist, das Sprite mit negativen Werten aus-
serhalb des Bildschirms darzustellen.

Dieser Befehl arbeitet viel schneller, wenn StartSpecialFX() genutzt
wird.

DisplaySolidSprite(#Sprite, x, y, R, G, B)

Zeigt das #Sprite an der angegebenen Position auf dem aktuellen Bild-
schirm an. Die Farbe 0 wird als transparente Farbe angesehen (diese
Farbe wird nicht dargestellt). Das Sprite wird in einer Farbe - beschrie-
ben durch die R,G,B Argumente - dargestellt. Das Sprite muss ein 8 Bit
(256 Farben) Sprite sein. Es muss mit dem LoadSprite() Befehl und der
#PB_AlphaSprite Option geladen werden. Dieser Befehl wird ge'clip-
ped’, womit es moglich ist, das Sprite mit negativen Werten ausserhalb
des Bildschirms darzustellen.

Dieser Befehl arbeitet viel schneller, wenn StartSpecialFX() genutzt
wird.

DisplaySprite(#Sprite, x, y)

Zeigt das #Sprite an der angegebenen Position (x, y) auf dem aktuellen
Sprite-Buffer an. Es gibt keine transparente Farbe. Dieser Befehl ist
ge'clipped' (wird automatisch auf den Bildschirm zugeschnitten), daher
ist die Darstellung eines Sprites ausserhalb des Bildschirms mit negati-
ven Werten mdoglich.

Display TranslucideSprite(#Sprite, x, y, Intensitit)

Zeigt das #Sprite an der angegebenen Position auf dem aktuellen Bild-
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schirm an. Die Farbe 0 wird als transparente Farbe angesehen (diese
Farbe wird nicht dargestellt). Die 'Intensitdt' kontrolliert die Transparenz
des Sprites iiber dem Hintergrund. Die Intensitdt-Werte reichen von 0
(vollig transparent) bis 255 (undurchsichtig). Dieser Effekt ist auch
unter dem Namen 'Alpha-Blending' bekannt. Dieser Befehl wird ge'clip-
ped', womit es moglich ist, das Sprite mit negativen Werten ausserhalb
des Bildschirms darzustellen.

Dieser Befehl arbeitet viel schneller, wenn StartSpecialFX() genutzt
wird.

DisplayTransparentSprite(#Sprite, x, y)

Zeigt das #Sprite an der angegebenen Position (x, y) auf dem aktuellen
Bildschirm an. StandardmaBig wird die Farbe 0 (schwarz) als transpa-
rente Farbe betrachtet (diese Farbe wird nicht angezeigt). Es ist moglich,
die transparente Farbe mittels TransparentSpriteColor() zu verandern.
Dieser Befehl ist ge'clipped' (wird automatisch auf den Bildschirm zuge-
schnitten), daher ist die Darstellung eines Sprites auBlerhalb des Bild-
schirms mit negativen Werten mdglich.

FlipBuffers()

Vertauscht den hinteren mit dem vorderen Buffer des aktuellen Bild-
schirms. So wird der unsichtbare Bereich nun sichtbar, welches einen
'Double-Buffering' Effekt (flickerfrei) ermdglicht. Ein Bildschirm muss
mittels OpenScreen()gedffnet worden sein.

FreeSprite(#Sprite)

Entfernt das angegebene #Sprite aus dem Speicher. Sie kdnnen es nun
nicht mehr benutzen.

GrabSprite(#Sprite, X, y, Breite, Hohe)

Fotografiert ("grab") den Bildschirminhalt im Bereich von (x, y, Breite,
Hohe) und erstellt daraus ein neues #Sprite.

IsScreenActive()
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Ergebnis = IsScreenActive()

Spiele und 'FullScreen' (den ganzen Bildschirm nutzende) Applikationen
nutzen PureBasic Befehle, welche unter einer Multitasking Umgebung
(AmigaOS, Windows oder Linux) laufen. Dies bedeutet, dass der User
vom Bildschirm zuriick auf den normalen Desktop wechseln kann. Die-
se Verdnderung kann mit diesem Befehl registriert werden und sollte
entsprechende Aktionen einleiten, wie ReleaseMouse(), Anhalten des
Spiels, Stoppen der Sounds etc... Ist das ,Ergebnis’ gleich 0, dann ist der
Bildschirm nicht mehr aktiv, andernfalls ist der Bildschirm aktiv. Dieser
Befehl muss nach einem FlipBuffers() aufgerufen werden, da die Ereig-
nisse innerhalb von FlipBuffers() verwaltet werden.

LoadSprite(#Sprite, DateiName$, Modus)

Ergebnis = LoadSprite(#Sprite, DateiName$, Modus)

L&dt das angegebene Sprite in den Speicher zur sofortigen Verwendung.
Das Sprite muss im BMP Format (in unkomprimierter Form) vorliegen.
Vor dem Laden eines Sprites sollte ein Bildschirm mit OpenScreen()
oder OpenWindowedScreen() gedffnet sein. Ging etwas beim Laden des
Sprites schief, wird der Wert 0 zuriickgegeben. Andernfalls ist alles in
Ordnung... Die Sprites kdnnen in beliebigen Dimensionen und in 256
Farben, in 16 Bit, 24 Bit oder 32 Bit-Format vorliegen. Ein geladenes
Sprite kann mit dem FreeSprite() Befehl freigegeben werden.

Der 'Modus' Parameter kann folgende Werte annehmen:

0 : Normaler Modus, das Sprite befindet sich im Video-Speicher (wenn
moglich)

#PB_Sprite Memory: das Sprite wird in den PC-Hauptspeicher geladen
(fur SpecialFX)

#PB_Sprite Alpha: das Sprite ist in 8 Bit, grau und wird mit DisplayAl-
phaSprite() oder DisplayShadowSprite() benutzt

#PB Sprite Texture: das Sprite wird mit 3D Unterstiitzung erstellt,
niitzlich fiir den CreateSprite3D() Befehl der Sprite3D Library.

Load)PEGSprite(#Sprite, DateiName$, Modus)

Ergebnis = LoadJPEGSprite(#Sprite, DateiName$, Modus)

Ladt das angegebene Sprite in den Speicher zur sofortigen Verwendung.
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Das Sprite muss im JPG Format (mit Ausnahme der progressiven Form)
vorliegen. Vor dem Laden eines Sprites sollte ein Bildschirm mit O-
penScreen() oder OpenWindowedScreen() geoffnet sein. Ging etwas
beim Laden des Sprites schief, wird der Wert 0 zuriickgegeben. Andern-
falls ist alles in Ordnung... Die Sprites kdnnen in beliebigen Dimensio-
nen und in 256 Farben, in 16 Bit, 24 Bit oder 32 Bit-Format vorliegen.
Ein geladenes Sprite kann mit dem FreeSprite() Befehl freigegeben
werden. Das JPEG Sprite benutzt eine interne JPEG Dekompressions-
Routine, es werden keine externen DLLs bendtigt.

Der 'Modus' Parameter kann folgende Werte annehmen:

0 : Normaler Modus, das Sprite befindet sich im Video-Speicher (wenn
moglich)

#PB_Sprite Memory: das Sprite wird in den PC-Hauptspeicher geladen
(fur SpecialFX)

#PB_Sprite Alpha: das Sprite ist in 8 Bit, grau und wird mit DisplayAl-
phaSprite() oder DisplayShadowSprite() benutzt

#PB_Sprite Texture: das Sprite wird mit 3D Unterstiitzung erstellt,
niitzlich fiir den CreateSprite3D() Befehl der Sprite3D Library.

OpenScreen(Breite, Hohe, Tiefe, Titel$)

Ergebnis = OpenScreen(Breite, Hohe, Tiefe, Titel$)

Offnet einen neuen Bildschirm entsprechend der angegebenen 'Breite’,
'Hohe' und 'Tiefe'. Der gedffnete Bildschirm wird mit 2 Videobuffern
erstellt, um das 'Double-Buffering' zu ermdglichen, welches speziell fiir
Spiele entwickelt wurde. Die Buffer konnen mittels dem FlipBuffers()
Befechl manipuliert werden. Wenn das Offnen des Bildschirms fehl-
schlégt, ist ,Ergebnis’ gleich 0.

Breite und Hohe sollten Standard-Kombinationen sein: 640%480,
800*600, 1024*768...
Tiefe kann die folgenden Werte annehmen:

4 : 16 Farben, unabhingige Palette moglich

8 : 256 Farben, unabhéngige Palette moglich

16 : 65.000 Farben, feste Palette

24 : 16 Mio. Farben, feste Palette

32 : 16 Mio. Farben, schneller als der 24 Bit Modus
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OpenWindowedScreen(WindowlD, x, y, Breite, Hohe, AutoStretch,
RightOffset, BottomOffset)

Ergebnis = OpenWindowedScreen(WindowlD, x, y, Breite, Hohe, Auto-
Stretch, RightOlffset, BottomOffset)

Offnet einen neuen Bildschirm entsprechend den angegebenen Parame-
tern auf dem angegebenen Fenster 'WindowID'. Ist 'AutoStretch' gleich
1, dann wird die GroBe des Bildschirmbereichs automatisch angepasst,
wenn sich die Fenstergrofe dndert. 'RightOffset’ und 'BottomOffset'
werden benutzt, um einen rechten und einen unteren Rand des Fensters
zu definieren (fiir eine StatusBar zum Beispiel). Der gedffnete Bild-
schirm wird mit 2 Videobuffern erstellt, um das speziell fiir Spiele ent-
wickelte DoubleBuffering zu ermoglichen. Die Buffer konnen mittels
dem FlipBuffers() Befehl manipuliert werden. Wenn das Offnen des
Bildschirms fehlschlégt, ist ,Ergebnis’ gleich 0.

SaveSprite(#Sprite, DateiName$)

Speichert das angegebene #Sprite im BMP-Format auf Disk. Sehr niitz-
lich fiir "Screenshots" (Schnappschiisse vom Bildschirminhalt) in Zu-
sammenspiel mit dem GrabSprite() Befehl.

ScreenlD()

ID = ScreenID()

Gibt die ScreenID des OS zuriick. Unter Windows ist dies die normale
WindowID. Damit kann jeder Befehl diesen Wert verwenden, der eine
solche ID benutzt (wie zum Beispiel PlayMovie()).

ScreenOutput()

OutputlD = ScreenOutput()

Gibt die 'OutputID' des aktuell benutzten Bildschirms zuriick, um darauf
2D-Zeichenoperationen auszufiihren. Hierfiir wird die PureBasic
2DDrawing Library benutzt (siche StartDrawing()).

SetFrameRate(FrameRate)
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Legt die Frame-Rate (in Frames pro Sekunde) fiir den aktuellen Bild-
schirm fest. Dies ist besonders niitzlich fiir den mit OpenWindowedSc-
reen() festgelegten 'windowed' Bildschirmmodus.

SetRefreshRate(RefreshRate)

Legt die Refresh-Rate (in Hz) fiir den nichsten zu 6ffnenden Bildschirm
fest. Wenn OpenScreen() die angegebene Rate nicht verarbeiten kann,
schlédgt diese Funktion fehl.

SpriteCollision(#Spritel, xI, yl, #Sprite2, x2, y2)

Ergebnis = SpriteCollision(#Spritel, x1, y1, #Sprite2, x2, y2)

Testet, ob sich die zwei Sprites liberlappen. Wenn nicht, ist der Riickga-
bewert ,Ergebnis’ gleich 0. Diese Routine eine rechteckige Priifung,
ergibt also eine sehr schnelle aber nicht sehr genaue Funktion. Sehr
niitzlich fiir schnelle Arcade-Spiele.

SpriteDepth(#Sprite)

Tiefe = SpriteDepth(#Sprite)

Gibt die Tiefe des angegebenen #Sprites zuriick.
SpriteHeight(#Sprite)

Hohe = SpriteHeight(#Sprite)

Gibt die Hohe in Pixel des angegebenen #Sprite zuriick.
SpriteOutput(#Sprite)

OutputID = SpriteOutput(#Sprite)

Ermittelt die OutputID des angegebenen #Sprite, um darauf 2D Zei-
chenoperationen durchzufiihren. Es wird hierfiir die PureBasic
2DDrawing Library (siehe StartDrawing()) benutzt.

SpritePixelCollision(#Spritel, x1, yl, #Sprite2, x2, y2)
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Ergebnis = SpritePixelCollision(#Spritel, x1, y1, #Sprite2, x2, y2)

Uberpriift, ob sich zwei Sprites iiberlappen. Wenn nein, ist das ,Ergeb-
nis’ gleich 0. Diese Routine basiert auf einer exakten Kollisionsiiberprii-
fung anhand transparenter Pixel, welches eine langsamere aber sehr
genaue Routine darstellt. Um die Uberpriifung zu optimieren, entfernen
Sie so viele transparente Pixelfarben wie mdglich, um die genaue Sprite-
Grofe zu erhalten.

SpriteWidth(#Sprite)

Breite = SpriteWidth(#Sprite)

Gibt die Breite in Pixel des angegebenen #Sprite zuriick.

StartSpecialFX()

PureBasic erlaubt das Ausfithren von Echtzeit-Effekten wie Alpha-
Blending, Shadow, Color-Filter etc... Deren Darstellung ist sehr CPU-
intensiv (auch wenn die Befehle sehr optimiert sind) und muss deshalb
zur schnellen Ausfilhrung einen Trick benutzen. StartSpecialFX() er-
stellt einen Speicherbuffer, worin das gesamte Rendering durchgefiihrt
wird. Das Ergebnis wird zuriick in den Video-Speicher kopiert, sobald
StopSpecialFX() aufgerufen wird. Dies bedeutet, dass wéhrend dieser
Periode keine Hardware-Beschleunigung (z.B. Grafikkarten-Chips)
benutzt werden kann. Alle Operationen werden durch den Hauptprozes-
sor ausgefiihrt. Es ist wichtig, dies zu verstehen, da andernfalls die Spie-
le-Performance gewaltig sinkt.

Zum Beispiel sollte der gesamte SpecialFX()-Code zusammengefasst
und mit einmal gerendert werden (Shadow, Translucide Sprite etc...).
Standard-Sprites sollten nach einem StopSpecialFX() dargestellt werden,
um die Hardwarebeschleunigung auszunutzen. Befehle welche den Spe-
zialFX Modus nutzen: DisplayAlphaSprite(), DisplaySolidSprite(),
DisplayShadowSprite(), DisplayRGBFilters(), DisplayTranslucideSpri-

te()

StopSpecialFX()

Sobald alle Rendering-Operationen ausgefiihrt wurden (siche StartSpe-
cialFX()), kopiert dieser Befehl den Buffer zuriick in den Video-
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Speicher und die Hardwarebeschleunigung ist wieder verfiigbar.

TransparentSpriteColor(#Sprite, Rot, Griin, Blau)

Andert die transparente Farbe des Sprites (wenn es mittels Display-
TransparentSprite()angezeigt wird). Ist der #Sprite Parameter gleich -1,
dann wird die Standardfarbe (normalerweise schwarz (0,0,0)) auf die
neu angegebene Farbe gedndert und alle zukiinftig geladenen Sprites
(mittels LoadSprite()) benutzen diese Farbe als transparente Farbe.

16.18 Sprite3D

Die Sprite3D Library ist eine kleine 3D-Engine, die zum Anzeigen von
2D Sprites mit den neuen 3D Hardware-Mdglichkeiten wie Echtzeit-
Zooming, Transforming, Blending (Transparenz-Effekte) und mehr
benutzt wird. Um mehr iiber die Sprites zu erfahren, lesen Sie einfach
die Dokumentation zur 'Sprite' Library. Eine neuere Grafikkarte ist drin-
gend zu empfehlen, um die volle Power dieser Funktionen (mit 3D-
Beschleunigung) ausnutzen zu kdnnen. 3D-Sprites werden angeboten,
um damit einfach ungewohnliche Effekte erstellen zu konnen. Beachten
Sie aber bitte, dass sie langsamer als normale Sprites sind und gréferen
Einschriankungen (z.B. in der Grofe) unterliegen. DirectX 7 wird fiir das
Sprite-Handling benutzt, was die Benutzung eines ggf. vorhandenen
Hardware Blitter-Chips erméglicht.

InitSprite3D()

Ergebnis = InitSprite3D()

Versucht, die gesamte 3D-Sprite Programmumgebung zu initialisieren.
Ist das ,Ergebnis’ gleich 0, dann ist die 3D-Hardware (oder eine Emula-
tion) nicht verfiigbar. InitSprite() muss vor dieser Funktion aufgerufen
werden.

CreateSprite3D(#Sprite3D, #Sprite)

Ergebnis = CreateSprite3D(#Sprite3D, #Sprite)

Erstellt ein 3D-Sprite #Sprite3D' aus dem angegebenen 2D-Sprite
'#Sprite'. Ein 3D-Sprite umfasst nur 4 Bildpunkte (ein Rechteck), worauf
eine Textur gelegt ('mapped') wird. Die Textur ist in Wahrheit ein regu-
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lares Sprite, dass mittels LoadSprite() im #PB_Sprite_Texture Modus
geladen wurde. Die Textur muss ein Quadrat in den folgenden Grossen
sein: 16*16, 32*32, 64*64, 128*128 oder 256*256. Andere Groflen
funktionieren moglicherweise auf einigen Grafikkarten, aber nicht auf
allen. Ist das ,Ergebnis’ gleich 0, konnte das 3D-Sprite nicht erstellt
werden, andernfalls ist alles ok.

Ein zum Erstellen eines 3D-Sprites benutztes 2D-Sprite muss nicht ge-
l6scht werden, wenn ein 3D-Sprite es benutzt. Ein einzelnes 2D-Sprite
kann von einer beliebigen Anzahl 3D-Sprites verwendet werden.

DisplaySprite3D(#Sprite3D, x, y, Transparenz)

Beispiel

Stellt das angegebene '#Sprite3D' an den angegebenen Koordinaten (x,y)
dar. Ein Transparenz-Wert wird benutzt und sollte zwischen 0 und 255
liegen. 0 bedeutet unsichtbar (durchsichtig), 255 bedeutet undurchsich-
tig. Beliebige Werte in diesem Bereich kdnnen benutzt werden. Fiir eine
bessere Darstellung ist dringend ein 32Bit-Bildschirmmodus angeraten,
um weiches Ein- und Ausblenden zu ermdglichen.

Start3D() muss vor dieser Funktion aufgerufen werden. Wenn mehrere
3D-Sprites dargestellt werden sollen, ist es viel besser, diese alle mit
einmal anzuzeigen.

Start3D()
DisplaySprite3D(1, 100, 100, 128)
DisplaySprite3D(2, 100, 150, 100)

Stop3D ()

FreeSprite3D(#Sprite)

Entfernt das angegebene Sprite '#Sprite' aus dem Speicher. Das damit
verkniipfte 2D-Sprite wird hierdurch jedoch nicht freigegeben.

RotateSprite3D(#Sprite3D, Winkel, Modus)

Dreht (rotiert) das angegebene #Sprite3D um den angegebenen 'Winkel'.
Der Wert von "Winkel' kann zwischen 0 und 360 liegen.

'Modus' kann folgende Werte annehmen:

0 : Alle Dimensionen werden auf ihre Original-Werte zuriickge-
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setzt (damit werden alle vorherigen "Zoom" oder "Rotate" Operationen
riickgédngig gemacht). Dies ist sehr niitzlich, wenn mehrere Sprites zur
gleichen Zeit aus einem #Sprite3D generiert werden. Dadurch kann
jedes Sprite korrekt, mit seinem eigenen Winkel, angezeigt werden.

1 : Die vorherigen Sprite Dimensionen/Verformungen werden
nicht verdndert. Dies ermoglicht die Benutzung des ZoomSprite3D()
Befehls vor dem "Rotate" Befehl, macht aber die gemeinsame Benut-
zung des #Sprite3D schwieriger.

Sprite3DBlendingMode(Ausgangsmodus, Zielmodus)

Verandert die Art, wie das Sprite3D (beim Benutzen von DisplaySpri-
te3D() und einem Transparenz Wert) grafisch mit dem Hintergrund
verbunden ("blended") wird. Beide Modi (Ausgangs- und Zielmodus)
konnen einen Wert zwischen 0 und 24 annehmen. Dieser Befehl ist nur
fiir fortgeschrittene Programmierer.

Hier die DirectX Liste der zugehorigen Werte:
#D3DTOP_SELECTARGL = 2

#D3DTOP_SELECTARG2 = 3
#D3DTOP_MODULATE = 4
#D3DTOP_MODULATE2X = 5
#D3DTOP_MODULATE4X = 6
#D3DTOP_ADD = 7
#D3DTOP_ADDSIGNED = 8

#D3DTOP ADDSIGNED2X = 9
#D3DTOP_SUBTRACT = 10
#D3DTOP_ADDSMOOTH = 11
#D3DTOP_BLENDDIFFUSEALPHA = 12
#D3DTOP_BLENDTEXTUREALPHA =13
#D3DTOP BLENDFACTORALPHA = 14
#D3DTOP_BLENDTEXTUREALPHAPM = 15
#D3DTOP_BLENDCURRENTALPHA = 16
#D3DTOP_PREMODULATE = 17

#D3DTOP_MODULATEALPHA ADDCOLOR = 18
#D3DTOP_MODULATECOLOR ADDALPHA = 19
#D3DTOP_MODULATEINVALPHA ADDCOLOR = 20
#D3DTOP_MODULATEINVCOLOR_ADDALPHA = 21

#D3DTOP_BUMPENVMAP = 22
#D3DTOP_BUMPENVMAPLUMINANCE = 23
#D3DTOP_DOTPRODUCT?3 = 24

Sprite3DQuality(Qualitiit)

Andert die Art der Sprite3D Darstellung ("Rendering").
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'Qualitét' kann folgende Werte annehmen:

0 : Keine Filterung (schnell, aber "hdsslich" beim Zoo-
men/Rotieren)

1 : Bilineare Filterung (langsamer, aber dafiir sehr sauber beim
Zoomen/Rotieren)

Startet die 3D-Engine und bereitet die Anzeige der 3D-Sprites vor. Die-
ser Befehl muss vor dem Benutzen von DisplaySprite3D() aufgerufen
werden und Stop3D() muss danach - wenn das Rendern aller 3D-Sprites
erfolgte - aufgerufen werden. Ist das Ergebnis 'Result' gleich 0, ist die
Initialisierung fehlgeschlagen und 3D-Sprite Befehle konnen nicht be-
nutzt werden.

Stoppt die 3D-Engine. Dies erfolgt typischerweise nach dem Rendern
(Anzeigen) des letzten 3D-Sprites. Start3D() muss vor diesem Befehl
aufgerufen worden sein.

TransformSprite3D(#Sprite3D, x1, yl, x2, y2, x3, y3, x4, y4)

Verformt ("transform") das 3D-Sprite auf die neu angegebenen
Koordinaten. Dies erfolgt typischerweise beim Durchfithren von
Echtzeit-Verformungen. Warnung: Da ein Sprite3D sich in 2
Richtungen ausdehnt (2 Dreiecke), kann die Verformung sehr seltsam

; x1 X2

ZoomSprite3D(#Sprite3D, Breite, Hohe)

Zoomt (vergroBert/verkleinert) das angegebene #Sprite3D auf die ange-
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gebenen Dimensionen. Wird eine Drehung bendtigt, muss RotateSpri-
te3D() nach ZoomSprite3D() aufgerufen werden.

16.19 Mouse

PureBasic bietet vollstdndigen Zugriff auf die am Computer angeschlos-
senen Miuse. Es unterstiitzt Standard-Mause mit bis zu 3 Knopfen.
Diese Library ist optimiert und benutzt "low-level" (hardware-nahe)
Funktionen, speziell zur Benutzung in Spielen. Benutzen Sie diese Lib-
rary nicht in einer regulidren Applikation. Es wird die DirectX Techno-
logie verwendet.

InitMouse()

Initialisiert die Programmumgebung zur weiteren Benutzung der Maus-
Befehle. Sie miissen diese Funktion vor allen anderen Befehlen dieser
Library aufrufen. Ergibt 'Result' gleich 0, ist keine Maus verfiigbar...
Dieser Befehl versucht, DirectX (v3.0 mit NT4.0 Kompatibilitidt oder
sonst v7.0) zu 6ffnen. Wenn dies also fehlschligt, liegt es moglicherwei-
se an einer zu alten oder ganz fehlenden Version von DirectX.

ExamineMouse()

Ergebnis = ExamineMouse()

Aktualisiert den Maus-Status. Wird 0 zuriickgegeben, kann die Maus
nicht benutzt werden. Dieser Befehl sollte vor MouseDeltaX(), Mouse-
Delta¥(), MouseX(), MouseY() oder MouseButton() benutzt werden.
Zurzeit wird nur die Standard-Maus unterstiitzt.

MouseButton(ButtonNumber)

Ergebnis = MouseButton(ButtonNumber)

Gibt 0 zuriick, wenn der angegebene Mausknopf ButtonNumber' nicht
gedriickt wird, andernfalls ist der Knopf gedriickt. Eine beliebige Anzahl
an Knopfen kann zur gleichen Zeit gedriickt sein. ExamineMouse() muss
vor dieser Funktion aufgerufen werden, um den aktuellen Status der
Mauskndpfe zu ermitteln.

MouseDeltaX()
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Ergebnis = MouseDeltaX()

Gibt die Mausbewegung auf der X-Achse (in Pixel) seit dem letzten
Aufruf dieser Funktion zuriick. Dies bedeutet, dass das Ergebnis entwe-
der ein negativer oder ein positiver Wert sein kann, je nachdem ob die
Maus seit dem letzten Aufruf nach links oder rechts bewegt wurde.
ExamineMouse() muss vor dieser Funktion aufgerufen werden, um die
aktuelle Maus-Position zu ermitteln.

MouseDeltaY()

Ergebnis = MouseDeltaY()

Gibt die Mausbewegung auf der Y-Achse (in Pixel) seit dem letzten
Aufruf dieser Funktion zuriick. Dies bedeutet, dass das Ergebnis entwe-
der ein negativer oder ein positiver Wert sein kann, je nachdem ob die
Maus seit dem letzten Aufruf nach oben oder unten bewegt wurde. E-
xamineMouse() muss vor dieser Funktion aufgerufen werden, um die
aktuelle Maus-Position zu ermitteln.

MouseWheel()

Ergebnis = MouseWheel()

Gibt die Anzahl der seit dem letzten Aufruf erfolgten "Ticks" des Maus-
rads zuriick. Der Wert ist positiv, wenn das Rad vorwérts gedreht wurde
und negativ, wenn das Rad riickwiarts gedreht wurde. Der Befehl Exa-
mineMouse() muss vor dieser Funktion aufgerufen werden, um die
Mausinformationen zu aktualisieren.

MouseX()

Ergebnis = MouseX()

Gibt die aktuelle Maus-Position (in Pixel) auf der X-Achse des aktuellen
Bildschirms zuriick. ExamineMouse() muss vor dieser Funktion aufgeru-
fen werden, um die aktuelle Maus-Position zu ermitteln.

MouseY()

Ergebnis = MouseY()
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Gibt die aktuelle Maus-Position (in Pixel) auf der Y-Achse des aktuellen
Bildschirms zuriick. ExamineMouse() muss vor dieser Funktion aufgeru-
fen werden, um die aktuelle Maus-Position zu ermitteln.

ReleaseMouse()

ReleaseMouse()

Gibt ("unlock") die Maus zur Benutzung unter dem Standard-OS frei.
Dies geschieht typischerweise nach Uberpriifung des Ergebnisses von
IsScreenActive().

16.20 Keyboard

PureBasic bietet einfachen und schnellen Zugriff auf die Tastatur und
sollte nur in Spielen oder Anwendungen benutzt werden, die einen ex-
trem schnellen Zugriff auf die Tastatur im "Roh-Format" (raw) benoti-
gen. Es wird die DirectX Technologie benutzt. Fiir die Abfrage von
Tastaturkiirzeln bei “normalen” Windows-Applikationen sehen Sie in
die Dokumention zur “Windows” Library unter “AddKeyboardShort-
cut”.

InitKeyboard()

Initialisiert die Programmumgebung zur spéteren Benutzung der Key-
board Befehle. Sie miissen diese Funktion vor allen anderen Befehlen
aus dieser Bibliothek aufrufen. Dieser Befehl versucht, DirectX (v3.0
mit NT4.0 Kompatibilitidt oder sonst v7.0) zu 6ffnen. Wenn dies also
fehlschlagt, liegt es moglicherweise an einer zu alten oder ganz fehlen-
den Version von DirectX.

ExamineKeyboard()

Aktualisiert den Tastatur-Status. Dieser Befehl muss vor den Keyboard-
Pushed()oder KeyboardReleased() Befehlen aufgerufen werden.

KeyboardPushed(KeyID)

Ergebnis = KeyboardPushed(KeyID)
Gibt 0 zuriick, wenn die angegebene Taste 'KeyID' nicht gedriickt wird,
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andernfalls wird ein Wert ungleich 0 zuriickgegeben. Eine beliebige
Anzahl an Tasten kann zur gleichen Zeit gedriickt werden. Der Befehl
ExamineKeyboard() muss vor dieser Funktion aufgerufen werden, um
den Tastatur-Status zu aktualisieren.

KeyID : eine Konstante, welche die zu iiberpriifende Taste reprisentiert.

Liste giiltiger 'KeyID' Konstanten:

#PB Key All ; Alle Tasten werden iiberpriift. Sehr niitzlich zum Ab-
fragen beliebiger Tastendriicke.

#PB Key 1 ;alle Zahlen- #PB Key A ; alle Buchstaben-
Tasten Tasten
#PB_Key 2 #PB_Key B
#PB Key 3 #PB Key C
#PB Key 4

#PB Key 5 #PB Key X
#PB Key 6 #PB Key Y
#PB Key 7 #PB Key Z
#PB Key 8

#PB Key 9

#PB Key 0

#PB_Key Escape

#PB Key Minus

#PB Key Equals

#PB Key Back

#PB Key Tab

#PB Key LeftBracket
#PB Key RightBracket
#PB Key Return

#PB Key Grave
#PB Key LeftShift
#PB Key BackSlash
#PB Key Comma
#PB Key Period
#PB_ Key Slash

#PB Key RightShift
#PB Key Multiply

#PB Key LeftControl
#PB Key SemiColon
#PB Key Apostrophe

#PB Key F1 ; Funktions-

Tasten

#PB Key F2
#PB Key F3
#PB Key F4
#PB Key F5
#PB Key F6

#PB Key LeftAlt
#PB Key Space
#PB Key Capital

#PB_ Key NumLock
#PB_ Key Scroll
#PB Key Pad0

#PB Key Padl

#PB Key Pad2

#PB Key Pad3

#PB Key Pad4
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#PB Key F7 #PB_Key Pad5

#PB Key F8 #PB_Key Pad6

#PB Key F9 #PB_Key Pad7

#PB Key F10 #PB Key Pad8

#PB Key F11 #PB Key Pad9

#PB Key F12

#PB Key Add #PB Key Up ; Cursor-Tasten
#PB Key Subtract #PB Key Down
#PB_Key Decimal #PB Key Left
#PB_Key PadEnter #PB_Key Right
#PB_ Key RightControl #PB Key End

#PB Key PadComma #PB Key PageUp
#PB_Key Divide #PB Key PageDown
#PB Key RightAlt #PB Key Insert

#PB Key Pause #PB Key Delete

#PB Key Home

KeyboardReleased(KeylD)

Ergebnis = KeyboardReleased(KeyID)

Gibt 1 zuriick, wenn die angegebene Taste 'KeyID' gedriickt und wieder
losgelassen wurde, andernfalls wird 0 zurlickgegeben. Dieser Befehl ist
sehr niitzlich z.B. fiir eine "Pause" Taste in einem Spiel (einmal wird das
Spiel angehalten, beim nachsten Mal wird es fortgesetzt). Der Befehl
ExamineKeyboard() muss vor dieser Funktion aufgerufen werden, um
den Tastatur-Status zu aktualisieren. Fiir eine komplette Liste der giilti-
gen 'KeyID' Werte, sehen Sie unter KeyboardPushed().

16.21 Joystick

PureBasic bietet vollen Zugriff auf am Computer angeschlossene Joy-
sticks. Es unterstiitzt Standard-Joysticks mit bis zu 8 Knopfen. Sie be-
nutzt die DirectX Technologie.

Initjoystick()

Ergebnis = InitJoystick()

Initialisiert die gesamte Programmumgebung zur spéteren Benutzung
der Joystick-Befehle. Sie miissen diese Funktion vor allen anderen Be-
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fehlen aus dieser Bibliothek aufrufen. Dieser Befehl versucht, DirectX
(v3.0 mit NT4.0 Kompatibilitdt oder sonst v7.0) zu 6ffnen. Wenn dies
also fehlschldgt, liegt es moglicherweise an einer zu alten oder ganz
fehlenden Version von DirectX.

Examine)oystick()

Status = ExamineJoystick()

Diese Funktion muss vor den nachfolgenden Befehlen aufgerufen wer-
den, um den aktuellen Status des Joysticks wiederzugeben: JoystickBut-
ton(), JoystickAxisX(), JoystickAxisY(). Zur Zeit wird nur der Standard-
Joystick unterstiitzt.

JoystickAxisX()

Ergebnis = JoystickAxisX()

Gibt einen der folgenden Werte zuriick:

-1 : Bewegung nach links
0 : Keine Bewegung auf der X-Achse
1 : Bewegung nach rechts

ExamineJoystick() muss vor dieser Funktion aufgerufen werden, um den
aktuellen Joystick-Status zu ermitteln.

JoystickAxisY()

Ergebnis = JoystickAxisY()

Gibt einen der folgenden Werte zurtick:

-1 : Bewegung nach oben (vorn)
0 : Keine Bewegung auf der Y-Achse
1 : Bewegung nach unten (zuriick)

ExamineJoystick() muss vor dieser Funktion aufgerufen werden, um den
aktuellen Joystick-Status zu ermitteln.

JoystickButton(ButtonNumber)

Ergebnis = JoystickButton(ButtonNumber)
Gibt 0 zurlick, wenn der angegebene Joystick-Knopf 'ButtonNumber'

211



PureBASIC Game Programmers Edition

nicht gedriickt wird, andernfalls wird ein Wert ungleich 0 zuriickgege-
ben. Eine beliebige Anzahl an Kndpfen kann zur gleichen Zeit gedriickt
sein. ExamineJoystick() muss vor dieser Funktion aufgerufen werden,
um den aktuellen Status der Joystick-Kndpfe zu ermitteln.

16.22 Window

Fenster (Windows) sind unerléssliche Bestandteile moderner Benutzer-
oberfliachen. PureBasic gewdhrt Thnen vollen Zugriff darauf.

ActivateWindow()

Aktiviert das aktuelle Fenster und zeigt dieses im Vordergrund an.

AddKeyboardShortcut(#Window, Shortcut, EventID)

Fiigt einen Tastatur-Shortcut ("Tastenkiirzel") zum angegebenen Fenster
'‘#Window' hinzu. Ein Shortcut generiert ein Menii-Ereignis (wie ein
Menii-Eintrag), da sie meistens im Zusammenhang mit Meniis benutzt
werden. Der 'EventID' ist der Wert, welcher vom EventMenulD() Befehl
zuriickgegeben wird. StandardméBig hat ein Fenster bereits die
#PB_Shorcut Tab und #PB_Shortcut Tab[#PB_Shortcut Shift Short-
cuts, um die Tabulator und Shift-Tabulator Tasten(kombinationen) kor-
rekt zu handhaben. Ein Shortcut kann mittels RemoveKeyboardShort-
cut() entfernt werden.

Der 'Shortcut' Parameter kann eine der folgenden Konstanten sein:
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#PB_Shortcut Back

#PB_Shortcut Tab

#PB_Shortcut Clear
#PB_Shortcut Return
#PB_Shortcut Menu
#PB_Shortcut Pause
#PB_Shortcut Print
#PB_Shortcut_Capital
#PB_Shortcut_Escape
#PB_Shortcut_Space
#PB_Shortcut Prior
#PB_Shortcut Next
#PB_Shortcut End
#PB_Shortcut Home
#PB_Shortcut_Left

#PB_Shortcut Up

#PB_Shortcut Right
#PB_Shortcut Down
#PB_Shortcut Select
#PB_Shortcut Execute
#PB_Shortcut_Snapshot
#PB_Shortcut Insert
#PB_Shortcut Delete
#PB_Shortcut Help
#PB_Shortcut LeftWindows
#PB_Shortcut RightWindows
#PB_Shortcut_ Apps
#PB_Shortcut Numlock
#PB_Shortcut_Scroll
#PB_Shortcut Multiply
#PB_Shortcut Add
#PB_Shortcut Separator
#PB_Shortcut Subtract
#PB_Shortcut Decimal
#PB_Shortcut_Divide

#PB_Shortcut 0
#PB_Shortcut 1
#PB_Shortcut 2
#PB_Shortcut 3
#PB_Shortcut 4
#PB_Shortcut 5
#PB_Shortcut 6
#PB_Shortcut 7
#PB_Shortcut 8
#PB_Shortcut 9
#PB_Shortcut A
#PB_Shortcut B
#PB_Shortcut C
#PB_Shortcut D
#PB_Shortcut E
#PB_Shortcut F
#PB_Shortcut G
#PB_Shortcut H
#PB_Shortcut I
#PB_Shortcut J
#PB_Shortcut K
#PB_Shortcut L
#PB_Shortcut M
#PB_Shortcut N
#PB_Shortcut O
#PB_Shortcut P
#PB_Shortcut Q
#PB_Shortcut R
#PB_Shortcut S
#PB_Shortcut T
#PB_Shortcut U
#PB_Shortcut V
#PB_Shortcut W
#PB_Shortcut X
#PB_Shortcut 'Y
#PB_Shortcut Z

#PB_Shortcut Pad0
#PB_Shortcut Padl
#PB_Shortcut Pad2
#PB_Shortcut_Pad3
#PB_Shortcut Pad4
#PB_Shortcut Pad5
#PB_Shortcut Pad6
#PB_Shortcut Pad7
#PB_Shortcut Pad8
#PB_Shortcut Pad9
#PB_Shortcut F1
#PB_Shortcut F2
#PB_Shortcut F3
#PB_Shortcut_F4
#PB_Shortcut F5
#PB_Shortcut F6
#PB_Shortcut F7
#PB_Shortcut F8
#PB_Shortcut F9
#PB_Shortcut F10
#PB_Shortcut F11
#PB_Shortcut F12
#PB_Shortcut F13
#PB_Shortcut F14
#PB_Shortcut F15
#PB_Shortcut F16
#PB_Shortcut F17
#PB_Shortcut F18
#PB_Shortcut F19
#PB_Shortcut F20
#PB_Shortcut F21
#PB_Shortcut F22
#PB_Shortcut F23
#PB_Shortcut F24

Die oben angegebene Taste kann mit jeder der folgenden Konstanten

kombiniert werden:
#PB_Shortcut Shift
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#PB_Shortcut_Control
#PB_Shortcut Alt

CloseWindow(#Window)

Schliefit das angegebene Fenster.

DetachMenu()

Entfernt das Menii vom aktuell benutzten Fenster. Dies wird oft benutzt,
um anschlieend das Menii-Layout zu dndern.

EventGadgetiD()

#Gadget = EventGadgetID()

Benutzen Sie diese Funktion nach einem WindowEvent() oder WaitWin-
dowEvent()Befehl, um den gedriickten Schalter bestimmen zu kénnen
(gibt die #Gadget Nummer zuriick).

EventMenulD()

#Menu = EventMenulD()

Benutzen Sie diese Funktion nach einem WindowEvent() oder WaitWin-
dowEvent()Befehl, um den ausgewéhlten Menii-Eintrag bestimmen zu
konnen (gibt die #Menultem Nummer zuriick).

EventType()

Ereignis = EventType()

Nach einem WindowEvent() oder WaitWindowEvent() Befehl benutzen
Sie diese Funktion, um den Typ des letzten Ereignisse festzustellen.
EventType() ist jetzt eng verkniipft mit den Gadget und Systray Libra-
ries und kann nach dem Auftreten eines Ereignisses folgende Werte
zurtickgeben:

#PB_ EventType LeftClick T
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Maustaste

#PB_ EventType RightClick

#PB EventType LeftDoubleClick

#PB_ EventType RightDoubleClick

: Klick mit der rechten
Maustaste

Doppelklick mit der
linken Maustaste

Doppelklick mit der
rechten Maustaste

#PB_EventType ReturnKey

von 'Return’ in einem StringGadget().

#PB_EventType Focus

#PB EventType LostFocus

wird zuriickgegeben,
wenn ein StringGadget()
den Focus erhilt.

wird zuriickgegeben,
wenn ein StringGadget()
den Focus verliert.

#PB_ EventType Change

#Window = EventWindowID()

wird zuriickgegeben,
wenn sich der Inhalt eines
StringGadget() dndert.

Benutzen Sie diese Funktion nach einem WindowEvent() oder WaitWin-
dowEvent()Befehl, um das Fenster bestimmen zu kénnen, in dem ein

Ereignis stattfand.
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HideWindow(#Window, Status)

HideWindow(#Window, Status)

Versteckt oder zeigt das angegebene Fenster #Window'.
'Status' kann folgende Werte annehmen:

1 : das Fenster #Window wird versteckt.
0 : das Fenster #Window wird angezeigt.
MoveWindow(x, y)

Verschiebt das Fenster an die angegebenen Koordinaten. Die Koordina-
ten beziehen sich auf die linke obere Bildschirm-Ecke, beginnend mit
(0,0).

OpenWindow(#Window, X, y, InnereBreite, InnereHo6he, Flags, Titel$)

WindowlID = OpenWindow(#Window, x, y, InnereBreite, InnereHohe,
Flags, Titel§)

Offnet ein neues Fenster entsprechend den iibergegebenen Parametern.
Das neue Fenster wird auch automatisch zum aktiven Fenster. Sie miis-
sen dafiir also nicht erst den UseWindow() Befehl benutzen. Ergibt die
'WindowID' gleich 0, konnte das Fenster nicht ge6ffnet werden. 'Inne-
reBreite' und 'InnereHohe' definieren die innere FenstergroBe (ohne
Rénder und andere Fensterdekorationen), um die Windows XP, Amiga-
OS und Linux "Skinning" Kompatibilitdt zu gewahrleisten.

Mogliche Flags sind:

#PB_Window_SystemMenu Schaltet das System-Menii in der
Fenster-Titelzeile ein.

#PB_ Window MinimizeGadget Fiigt das Minimieren-Gadget der
Fenster-Titelzeile hinzu.
#PB_ Window_ System wird auto-
matisch hinzugefiigt.

#PB_ Window MaximizeGadget Fiigt das Maximieren-Gadget der
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#PB_ Window_ System wird auto-
matisch hinzugefiigt.

#PB_ Window_SizeGadget Fiigt das GroBenédnderungs-Gadget
zum Fenster hinzu.

#PB_Window_Invisible Erstellt ein Fenster, zeigt es aber
nicht an.

#PB_ Window_TitleBar Erstellt ein Fenster mit einer Titel-
zeile.

#PB_Window_BorderLess Erstellt ein Fenster ohne jegliche
Rénder.

ReSizeWindow(Breite, Hohe)

Andert die GroBe des Fensters auf die angegebenen Werte (Breite, Ho-
he).

RemoveKeyboardShortcut(#¥Window, Shortcut)

Entfernt ein Tastatur-Shortcut ("Tastenkiirzel"), welches zuvor mit
AddKeyboardShortcut()definiert wurde. Fiir eine vollstindige Liste der
verfligbaren Shortcuts sehen Sie einfach beim AddKeyboardShortcut()
Befehl nach. Wird als 'Shortcut' #PB_Shortcut All angegeben, werden
alle Shortcuts entfernt.

SetWindowCallback(@ProcedureName())

Nur fiir erfahrene Programmierer. Diese Funktion wird nur unter dem
Microsoft Windows OS unterstiitzt. Normale Ereignisse (Events) sollten
mit den reguldren Befehlen WaitWindowEvent()oder WindowEvent()
verarbeitet werden. Dieser Befehl assoziiert einen Callback ("Riickruf™)
um die Events des aktuellen Fensters zu verarbeiten. Alle Ereignisse
werden durch diesen Callback abgefangen und koénnen hier verarbeitet
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werden. Eine Warnung - dieser Weg ist "low-level" und der Debugger
kann wihrend dieser Periode nicht benutzt werden. Die Callback Proze-
dur muss 4 Parameter haben.

Hier ist ein Beispiel-Code, wie ein Callback richtig benutzt wird:

Procedure MyWindowCallback (WindowID, Message, wParam,
1lParam)
Result = #PB_ProcessPureBasicEvents

; Ihr Programmcode hier

i
ProcedureReturn Result
EndProcedure

UseWindow(#Window)

Macht das angegebene Fenster zum aktuell-benutzten (‘currently-used’)
Fenster.

WaitWindowEvent()

Ereignis = WaitWindowEvent()

Wartet bis ein Ereignis auftritt. Es ist dieselbe Funktion wie WindowE-
vent(), hélt aber die Programmausfithrung an, was sehr wichtig in einer
Multitasking Umgebung ist. Eine Applikation sollte mdglichst immer
diesen Befehl anstelle von WindowEvent()benutzen. Fiir weitere Infor-
mationen, sehen Sie die Dokumentation zu WindowEvent()

WindowEvent()

Ereignis = WindowEvent()

Uberpriift, ob in irgendeinem der gedffneten Fenster ein Ereignis statt-
fand. Diese Funktion kehrt umgehend zum Programmablauf zuriick,
seien Sie also vorsichtig, um nicht die gesamte CPU-Power mit einer
Schleife ohne Wartefunktion ('non temporized loop') zu verschwenden...
Um die Programmausfiihrung bis zum Stattfinden eines Ereignisses
anzuhalten, benutzen Sie einfach den WaitWindowEvent() Befehl. Um
die Fenster-Nummer, in dem das Ereignis stattfand, bestimmen zu kon-
nen, miissen Sie die EventWindowID() Funktion benutzen.
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Mogliche Ereignisse sind:

#PB_ EventMenu ein Menii wurde ausgewéhlt
#PB_ EventGadget ein Gadget wurde gedriickt

#PB_ EventCloseWindow das Schliefgadget vom Fenster wurde ge-
driickt

#PB_EventRepaint der Fensterinhalt wurde zerstdrt und muss
neu gezeichnet werden (niitzlich fiir 2D
Grafik-Operationen)

#PB_EventMoveWindow das Fenster wurde verschoben

WindowlD([#Window])

WindowlID = WindowlID([#Window])

Ermittelt die einmalige ID (Handle), welche das aktuelle Fenster im
Betriebssystem (OS) identifiziert. Diese Funktion ist sehr niitzlich, wenn
eine andere Library einen Bezug zu einem Fenster benétigt. Eine optio-
nales '#Window' kann angegeben werden.

WindowHeight()

Hohe = WindowHeight()

Ermittelt die Hohe, in Pixel, des aktuellen Fensters.

WindowWidth()

Breite = WindowWidth()

Ermittelt die Breite, in Pixel, des aktuellen Fensters.

WindowX()
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x = WindowX()
Ermittelt die Position, in Pixel, des linken Randes des aktuellen Fens-

ters.

WindowY()

y = WindowY()
Ermittelt die Position, in Pixel, des oberen Randes des aktuellen Fens-

ters.

WindowMouseX()

x = WindowMouseX()

Ermittelt die Maus-Position relativ zum linken Rand des aktuellen Fens-
ters. Der Wert kann negativ sein, wenn sich der Mauszeiger auf3erhalb
des Fensters befindet.

WindowMouseY()

y = WindowMouseY()

Ermittelt die Maus-Position relativ zum oberen Rand des aktuellen Fens-
ters. Der Wert kann negativ sein, wenn sich der Mauszeiger auf3erhalb
des Fensters befindet.

WindowOutput()

OutputlD = WindowOutput()

Gibt die 'OutputID' des aktuell benutzten Fensters zuriick, um darauf
2D-Zeichenoperationen auszufithren. Hierfiir wird die PureBasic
2DDrawing Library (siehe StartDrawing()) benutzt.

16.23 Font

Zeichensitze (Fonts) sind auf Computern weit verbreitet, da sie die
einzige Moglichkeit darstellen, Text in verschiedenen Groflen und For-
men auszugeben.
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CloseFont(#Font)

FontID()

Schlieit den angegebenen Zeichensatz, der zuvor mittels LoadFont()
initialisiert wurde.

FontID.1 = FontID()
Gibt den System Font-Zeiger zuriick.

LoadFont(#Font, Name$, YSize)

FontID.l = LoadFont(#Font, Name$, YSize)

Versucht den angegebenen Zeichensatz (Name$, YSize = Ho6he) zu
offnen. Ergibt die zuriickgegebene FontID gleich 0, wurde der Zeichen-
satz nicht gefunden. Wenn vorher ein anderer Zeichensatz mit der glei-
chen '#Font' Nummer geladen wurde, wird dieser automatisch freigege-
ben.

UseFont(#Font)

Andert den aktuellen Zeichensatz auf den angegebenen Zeichensatz
'#Font'.

16.24 Gadget

Die Gadgets in PureBasic stehen als allgemeiner Begriff fiir alle Ober-
flichen-Komponenten: ~ Schalter, Hékchenboxen, Auswahlfenster,
Schalttafeln,... Diese Library ist OS-unabhdngig und verwendet die
wirklichen OS Graphical User Interface (GUI) Komponenten.

ActivateGadget(#Gadget)

Aktiviert (setzt den Fokus) auf das angegebene Gadget. Dies wird
hauptséchlich zusammen mit den ComboBoxGadget() und StringGad-
get() Gadgettypen benutzt.

AddGadgetColumn(#Gadget, Position, Titel$, Breite)
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Fiigt eine Spalte zum angegebenen #Gadget hinzu. Der Gadget-Typ
kann einer der folgenden sein:

ListlconGadget()

Die Position definiert den Spaltenindex, wo der neue Eintrag eingefiigt
werden soll. 'Breite’ gibt die urspriingliche Breite der neuen Spalte an.

AddGadgetlitem(#Gadget, Position, Text$ [, ImagelD]))

Fiigt einen Eintrag zum angegebenen #Gadget hinzu. Eine optionale
ImagelD() kann fiir Gadgets angegeben werden, die dies unterstiitzen
(wie ListlconGadget()). Der Gadgettyp kann einer der folgenden sein:

ComboBoxGadget()

PanelGadget()

ListViewGadget()

ListlconGadget(): unterstiitzt die ImagelD.

TreeGadget(): unterstiitzt die ImagelD. Der Parameter 'Position' wird
ignoriert.

Die 'Position' definiert den Eintrag-Index, wo der neue Eintrag eingefligt
werden soll. Um diesen Eintrag am Ende der aktuellen Eintrag-Liste
hinzuzufiigen, benutzen Sie einen Wert von -1.

ButtonGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, Text$ [, Flags])

Erstellt ein Schalter-Gadget innerhalb der Gadget-Liste. #Gadget ist die
Nummer, die (spéter) von der EventGadgetID() Funktion zuriickgege-
ben wird.

'Flags' sind optional und kdnnen sich aus einer oder mehreren der fol-
genden Konstanten zusammensetzen:

#PB_Button Right rechtsbiindige Darstellung des Schalter-Textes

#PB_ Button Left linksbiindige Darstellung des Schalter-Textes
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#PB_ Button_Default legt das definierte Aussehen des Schalters als
Standard-Schalter fiir das Fenster fest

#PB Button MultiLine Ist der Text zu lang, wird er iiber mehrere
Zeilen dargestellt

#PB Button Toggle erstellt einen 'Toogle' Schalter, ein Klick und
der Schalter bleibt gedriickt, ein weiterer Klick
gibt ihn wieder frei

ButtonlmageGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, ImagelD)

Erstellt ein Schalter-Gadget innerhalb der aktuellen Gadgetliste. #Gad-
get ist die Nummer, die (spéter) von der EventGadgetID() Funktion
zurlickgegeben wird. Die 'ImagelD' reprisentiert eine BMP-Datei und
kann einfach mittels der Befehle /magelD()bzw. Uselmage() aus der
Image Library ermittelt werden.

ChangelListlconGadgetDisplay((#Gadget, Modus)

Ein ListlconGadget() kann unter dem MS Windows Betriebssystem vier
verschiedene Anzeigemodi annehmen: kleine Icons, groe Icons, Listen

und Reporte (Spalten).

'Modus' kann einen der folgenden Werte annehmen:
0 : grof3er Icon Modus

1 : kleiner Icon Modus

2 : List Modus

3 : Report Modus (Spalten, Standardmodus)

CheckBoxGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, Text$ [, Flags])

Erstellt ein Checkbox-Gadget (Hékchen-Schalter) innerhalb der Gadget-
Liste. #Gadget ist die Nummer, die (spéter) von der EventGadgetID()
Funktion zuriickgegeben wird. Der 'Text$' ist eine optionale Beschrei-
bung der Checkbox, welche rechts vom Gadget dargestellt wird.

GetGadgetState() kann zum Ermitteln des aktuellen Gadget-Status ver-
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wendet werden (markiert oder unmarkiert). SetGadgetState() kann zum
Andern des Gadget-Status verwendet werden (markiert oder unmar-
kiert).

'Flags' sind optional und kdnnen sich aus einer oder mehreren der fol-
genden Konstanten zusammensetzen:

#PB CheckBox_ Right rechtsbiindige Darstellung des Textes

#PB_CheckBox Center zentrierte Darstellung des Textes

ClearGadgetltemList(#Gadget)

Loscht alle Eintrdge im angegebenen #Gadget. Das Gadget muss einer
der folgenden Typen sein:

ComboBoxGadget()
ListViewGadget()
PanelGadget()
ListlconGadget()
TreeGadget()
ClosePanelGadget()

Beendet die Erstellung des aktuellen PanelGadget und geht zuriick zur
vorhergehenden Gadget-Liste. PanelGadget() muss vor dieser Funktion
aufgerufen worden sein.

CloseTreeGadgetNode()

Schliefit den aktuellen "Knoten" und verzweigt zuriick zum {ibergeord-
neten Eintrag. Dies wird benutzt nach einem OpenTreeGadgetNode().

ComboBoxGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe [, Flags])

Erstellt ein ComboBox (Auswahl-) Gadget innerhalb der aktuellen Gad-
get-Liste. #Gadget ist die Nummer, die (spéter) von der EventGadge-
tID() Funktion zuriickgegeben wird. Sobald eine ComboBox erstellt
wurde, ist ihre Liste mit Eintrdgen leer. Die folgenden Befehle konnen
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benutzt werden, um auf den Listen-Inhalt zuzugreifen:
AddGadgetitem(): fiigt einen Eintrag hinzu
RemoveGadgetltem(): entfernt einen Eintrag
ClearGadgetitemList(): entfernt alle Eintrage

SetGadgetState() kann zum Andern des ausgewihlten Eintrags verwen-
det werden.

GetGadgetState() kann zum Ermitteln des Index vom aktuellen Element
verwendet werden.

,Flags’ sind optional und konnen sich aus einer oder mehreren der fol-
genden Konstanten zusammensetzen:

#PB_ComboBox Editable: Macht die ComboBox editierbar

#PB_ ComboBox_ LowerCase : Der gesamte in der ComboBox eingege-
bene Text wird in Kleinbuchstaben konvertiert.

#PB_ComboBox UpperCase : Der gesamte in der ComboBox eingege-
bene Text wird in Grobuchstaben konvertiert.

CountGadgetltems(#Gadget)

Ergebnis = CountGadgetltems(#Gadget)

Gibt die Anzahl der Eintrdge im angegebenen '#Gadget' zuriick. Der
erste Eintrag beginnt bei 1. Wenn das Gadget keinerlei Eintrdge enthilt,
wird 0 zuriickgegeben. Dies ist eine universelle Funktion, welche mit
allen Gadgets arbeitet, die mehrere Eintrige verwalten:

ListViewGadget()
ListlconGadget()
PanelGadget()
ComboGadget()
TreeGadget()

CreateGadgetList(WindowlID)

Ergebnis = CreateGadgetList(WindowID)

Reserviert die Ressourcen fiir eine zukiinftige Gadgetliste. Dieser Befehl
muss vor allen Befehlen zur Gadget-Erstellung wie ButtonGadget(),
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etc... aufgerufen werden. Falls der Riickgabewert 0 ergibt, ist die Erstel-
lung einer Gadgetliste fehlgeschlagen und es konnen keine Gadgets
definiert werden.

DisableGadget(#Gadget, Status)

Deaktiviert oder aktiviert ein Gadget. Ist der Status = 1 wird das Gadget
deaktiviert, bei einem Status = 0 wird es aktiviert.

Frame3DGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, Text$, Flags)

Erstellt ein Frame3D (Rahmen) Gadget innerhalb der Gadget-Liste.
Diese Art von Gadget dient nur zur dekorativen Zwecken. Verschiedene
Darstellungen des Rahmens sind mdglich, diese kdnnen mit den folgen-
den 'Flag' Werten erreicht werden:

0 : Normal, 3D Rahmen

1 : Doppelt vertiefter Rahmen

2 : Einfach vertiefter Rahmen
FreeGadget(#Gadget)

Gibt das '#Gadget' frei und entfernt es vom Bildschirm und aus der Gad-
getliste.

GadgetID(#Gadget)

GadgetID = GadgetID(#Gadget)
Gibt die einmalige 'GadgetID' des #Gadget' zuriick.

GadgetToolTip(#Gadget, Text$)

GadgetToolTip(#Gadget, Text$)

Verkniipft den angegebenen 'Text$' mit dem #Gadget'. Ein Tooltip-Text
ist ein Text, der in einer kleinen gelben Box erscheint, wenn sich der
Mauszeiger eine Weile iiber einem Gadget befindet.

GadgetX(#Gadget)
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Position = GadgetX(#Gadget)
Gibt die X-Position des angegebenen '#Gadget' zurlick.

GadgetY (#Gadget)

Position = GadgetY(#Gadget)
Gibt die Y-Position des angegebenen '#Gadget' zurlick.

GadgetHeight(#Gadget)

Hohe = GadgetHeight(#Gadget)
Gibt die Hohe des angegebenen '#Gadget' zuriick.

GadgetWidth(#Gadget)

Breite = GadgetWidth(#Gadget)
Gibt die Breite des angegebenen '#Gadget' zuriick.

GetGadgetltemState(#Gadget, Eintrag)

Status = GetGadgetltemState(#Gadget, Eintrag)

Gibt den Status des 'Eintrag's vom angegebenen '#Gadget' zuriick. Dies
ist eine universelle Funktion, welche zusammen mit den meisten Gad-
gets arbeitet, die mehrere Eintrdge verwalten:

ListViewGadget(): gibt 1 zuriick, wenn der Eintrag ausgewdhlt ist,
andernfalls 0.

ListlconGadget(): gibt 1 zuriick, wenn der Eintrag ausgewihlt ist, an-
dernfalls 0.

TreeGadget(): gibt eine Kombination der folgende Werte zuriick:

1 : Der Eintrag ist ausgewéhlt, sonst 0.

2 : Der Eintrag ist ausgeklappt (ein Eintrag-"Baum" ist gedftnet), sonst
0.

Zum Beispiel: ist 'Result' gleich 3, ist der Eintrag ausgewahlt und ausge-
klappt.
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GetGadgetltemText(#Gadget, Eintrag, Spalte)

Text$ = GetGadgetitemText(#Gadget, Eintrag, Spalte)

Gibt den Textinhalt des 'Eintrag's vom angegebenen '#Gadget' zuriick.
Dies ist eine universelle Funktion, welche zusammen mit den meisten
Gadgets arbeitet, die mehrere Eintrige verwalten:

ListViewGadget()
ListlconGadget()
PanelGadget()
ComboGadget()
TreeGadget()

GetGadgetState(#Gadget)

Status = GetGadgetState(#Gadget)

Gibt den aktuellen Status des Gadgets zuriick. Dies ist eine universelle
Funktion, die mit den meisten der Gadgettypen arbeitet:

CheckBoxGadget() : gibt 1 zuriick, wenn abgehakt, andernfalls 0.

ComboBoxGagdet() : gibt den aktuell gewédhlten Eintrag-Index
zuriick, -1 wenn nichts markiert ist.

ListViewGadget() : gibt den aktuell gewéhlten Eintrag-Index zurtick, -1
wenn nichts markiert ist.

OptionGadge!() : gibt 1 zuriick, wenn aktiviert, andernfalls 0.

PanelGadget() : gibt den aktuellen Panel-Index zuriick, -1 falls kein
Panel.

ListlconGadget() : gibt den aktuell gewéhlten Eintrag-Index zuriick, -1
wenn nichts markiert ist.

TreeGadget() : gibt den aktuell gewidhlten Eintrag-Index zuriick, -1
wenn nichts markiert ist.

GetGadgetText(#Gadget)

Text$ = GetGadgetText(#Gadget)
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Gibt den Inhalt des Gadget-Textes vom angegebenen #Gadget zuriick.
Dieser Befehl ist besonders niitzlich fiir:

StringGadget()
ComboBoxGadget()
ListViewGadget()
TextGadget()
HideGadget(#Gadget, Status)

Versteckt oder zeigt ein Gadget. Ist der Status = 1, dann ist das Gadget
versteckt. Ist der Status = 0, wird es angezeigt.

ImageGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, ImagelD [, Flags])

Erstellt ein Image-Gadget (Bild-Gadget) innerhalb der aktuellen Gadget-
liste. Die 'ImagelD' reprasentiert eine BMP-Datei und kann einfach
mittels der Befehle /magelD()bzw. Uselmage() aus der Image Library
ermittelt werden. Die GadgetgroBe passt sich automatisch der BildgrofBe
an. Das Gadget hat keinerlei Eingabefunktion, deshalb werden Benut-
zereingaben (Mausklicks etc...) nicht ausgewertet.

'Flags' sind optional und konnen sich aus einer oder mehreren der fol-
genden Konstanten zusammensetzen:
#PB Image Border : stellt einen vertieften Rand rings um das Bild dar.

IPAddressGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe)

Erstellt ein [PAdress Gadget innerhalb der aktuellen Gadgetliste. Dieses
Gadget erméglicht auf einfache Art und Weise die Eingabe einer kom-
pletten IP-Adresse. #Gadget ist die Nummer, die (spiter) von der E-
ventGadgetID() Funktion zuriickgegeben wird. Die folgenden Befehle
kdnnen in Zusammenhang mit diesem Gadget benutzt werden:

GetGadgetState(): Ermittelt die aktuelle IP-Adresse (benutzen Sie /-
PAddressField(), um den Wert jedes Felds zu ermitteln).

SetGadgetState(): Andert die aktuelle IP-Adresse (benutzen Sie Makel-
PAddress(), um eine giiltige IP-Adresse zu erstellen).

GetGadgetText(): Gibt die aktuelle IP-Adresse in Textform (mit Punkten
getrennt) zuriick, zum Beispiel "127.0.0.1".
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SetGadgetText(): Zur Zeit nur, um den Inhalt der IP-Adresse durch U-
bergabe eines Leerstrings zu 16schen.

ListlconGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, Titel$, TitelBreite [, Flags])

Erstellt ein Listlcon-Gadget innerhalb der aktuellen Gadgetliste. #Gad-
get ist die Nummer, die (spéter) von der EventGadgetID() Funktion
zurlickgegeben wird. 'Titel$' ist der Titel der ersten Spalte und 'Breite’
seine urspriingliche Breite. Sobald ein Listlcon erstellt wurde, ist seine
Liste mit Eintrdgen leer. Die folgenden Befehle konnen zum Zugrift auf
den Listeninhalt benutzt werden:

AddGadgetitem() : Fiigt einen Eintrag (mit optionalem Bild) hinzu
RemoveGadgetltem() : Entfernt einen Eintrag
ClearGadgetitemList() : Entfernt alle Eintrége

CountGadgetltems() : Ermittelt die Anzahl der aktuellen Eintrdge im
#Gadget.

GetGadgetltemState() : Ermittelt den aktuellen Status des angegebenen
Eintrags.

SetGadgetltemState() : Andert den aktuellen Status des angegebenen
Eintrags.

GetGadgetltemText() : Ermittelt den aktuellen Text des angegebenen
Eintrags.

SetGadgetltemText() : Andert den aktuellen Text des angegebenen Ein-
trags.

Benutzen Sie AddGadgetColumn(), um eine Spalte zu diesem Gadget
hinzufiigen.

Benutzen Sie ChangelListlconGadgetDisplay(), um den Darstellungs-
modus des ListIcons zu verdndern, da vier verschiedenen Formen unter-
stiitzt werden (grof3e Icons, kleine Icons, Listen und Reports).

'Flags' sind optional und kdnnen sich aus einer oder mehreren der fol-
genden Konstanten zusammensetzen:

#PB_Listlcon CheckBoxes Zeigt Checkboxen in der ersten
Spalte.
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#PB_Listlcon MultiSelect Schaltet die Mehrfach-Selektion
ein.

#PB_Listlcon_GridLines Zeigt Separator-Linien an.

#PB_Listlcon_FullRowSelect Die Auswahl erfolgt damit iiber

die gesamte Zeile anstelle nur
der ersten Spalte.

#PB_Listlcon HeaderDragDrop Die Reihenfolge der Spalten
kann per Dragm'Drop verdndert
werden.

#PB_Listlcon_AlwaysShowSelection Auch wenn das Gadget nicht
aktiv ist, die Auswahl ist weiter-
hin sichtbar.

ListViewGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe)

Erstellt ein ListView Gadget (Auswabhlliste) innerhalb der aktuellen
Gadgetliste. #Gadget ist die Nummer, die (spéter) von der EventGadge-
tID() Funktion zuriickgegeben wird. Sobald ein ListView Gadget erstellt
wurde, ist dessen Listeninhalt leer. Die folgenden Befehle konnen be-
nutzt werden, um auf den Listen-Inhalt zuzugreifen:

AddGadgetitem(): fiigt einen Eintrag hinzu
RemoveGadgetltem(): entfernt einen Eintrag
ClearGadgetitemList(): entfernt alle Eintrage

GetGadgetState() kann zum Ermitteln des Indexes vom ausgewéhlten
Eintrag verwendet werden.

SetGadgetState() kann zum Andern des ausgewihlten Eintrags verwen-
det werden.

Mit dem Befehl EventType() kann iiberpriift werden, ob der User beim
Auswihlen eines Listeneintrags einen Doppelklick ausgefiihrt hat.
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OpenTreeGadgetNode()

Beim Einfiigen von Eintrdgen zu einem TreeGadget() benutzen Sie
OpenTreeGadgetNode(), um  einen neuen  "Node"  (Kno-
ten/Verzweigung) in der aktuellen Eintrags-Liste zu erstellen. Um die-
sen "Node" zu schliefen und zum {ibergeordneten Eintrag zuriickzukeh-
ren, benutzen Sie einfach CloseTreeGadgetNode().

OptionGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, Text$)

Erstellt ein Optionen-Gadget innerhalb der Gadgetliste. Beim ersten
Aufruf dieser Funktion wird eine Gruppe erstellt und alle folgenden
Aufrufe von OptionGadget() fiigen dieser Gruppe ein Gadget hinzu. Um
die Gruppe abzuschlieBen, rufen Sie einfach einen anderen Gadgettyp
auf. Diese Art von Gadgets sind sehr niitzlich, da zur gleichen Zeit im-
mer nur ein Gadget der Gruppe selektiert sein kann.

PanelGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe)

Erstellt ein Panel-Gadget innerhalb der Gadgetliste. Sobald ein Panel
(Schalttafel) erstellt wurde, ist seine Liste mit Eintrdgen leer. Die fol-
genden Befehle konnen benutzt werden, um auf den Inhalt der Liste
zuzugreifen:

AddGadgetltem(): fiigt einen Eintrag hinzu
RemoveGadgetltem(): entfernt einen Eintrag
ClearGadgetltemList(): entfernt alle Eintrage

SetGadgetState() kann zum Andern des aktiven Panels verwendet wer-
den.

GetGadgetState() kann zum Ermitteln des Indexes des aktuellen Panels
verwendet werden.

Die néchsten Gadgets werden automatisch auf dem neuen Panel-Gadget
Eintrag erstellt. Dies ist sehr bequem. Wenn das Panel-Gadget mit allen
bendtigten Gadgets gefiillt wurde, muss ClosePanelGadget() aufgerufen
werden, um zur vorhergehenden Gadgetliste zuriickzukehren. Dies
bedeutet auch, dass ein Panel-Gadget auch auf einem anderen Panel-
Gadget erstellt werden kann...
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ProgressBarGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, Minimum, Maximum [,

Flags])

Erstellt ein ProgressBar-Gadget (Fortschrittsanzeige) in der aktuellen
Gadgetliste. Die Werte sind festgelegt zwischen 'Minimum' und 'Maxi-

mum'.

SetGadgetState() dndert den aktuellen Wert der Fortschrittsanzeige.
GetGadgetState() ermittelt den aktuellen Wert der Fortschrittsanzeige.

'Flags' sind optional und kdonnen sich aus einer oder mehreren der fol-
genden Konstanten zusammensetzen:

#PB_ ProgressBar Smooth Die Fortschrittsanzeige erfolgt stufenlos

anstelle der Benutzung von Blécken.

#PB_ProgressBar Vertical Die Fortschriftsanzeige erfolgt im vertika-
len Modus.

RemoveGadgetltem(#Gadget, Position)

Entfernt einen Eintrag innerhalb des '#Gadget's an der angegebenen
'Position'. Der Positions-Index beginnt bei 0. Der Gadgettyp kann einer
der folgenden sein:

ComboBoxGadget()
PanelGadget()
ListViewGadget()
ListlconGadget()
TreeGadget()

ResizeGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe)

Andert das angegebene #Gadget auf die neue Position und GroBe. Um
das Erstellen eines in Echtzeit groBenveranderbaren ("realtime resi-
zeable") Graphical User Interface (GUI) zu vereinfachen, kann '-1' an
jeden Parameter (x, y, Breite oder Hohe) iibergeben werden und dieser
Parameter wird dann nicht verdndert. Dies ist sehr niitzlich, denn oft-
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mals soll ein Gadget nur in Breite oder Hohe verdndert werden.

[...]
ResizeGadget (0, -1, -1, 300, -1) ; Andert nur die Gadget-
breite.

SetGadgetFont(FontID)

Legt den Zeichensatz fest, der fiir neu erstellte Gadgets benutzt wird.

SetGadgetltemState(#Gadget, Eintrag, Status)

Andert den Status des angegebenen 'Eintrag's im betreffenden #Gadget.
Dies ist eine universelle Funktion, welche zusammen mit den meisten
Gadgettypen, die mehrere Eintrige verwalten, arbeitet. 'Status' kann
folgende Werte annehmen:

ListViewGadget(): 1, wenn der Eintrag ausgewahlt sein soll, sonst 0.
ListlconGadget(): 1, wenn der Eintrag ausgewéhlt sein soll, sonst 0.
TreeGadget(): Eine Kombination der folgenden Werte:

1: Der Eintrag ist ausgewéhlt, sonst 0.

2: Der Eintrag ist ausgeklappt (ein Baum-Pfad get6ffnet), sonst 0.

Ist der 'Status' zum Beispiel 3, dann ist der Eintrag ausgewéhlt und auf-
geklappt.

SetGadgetltemText(#Gadget, Eintrag, Text$, Spalte)

Andert den Text des angegebenen 'Eintrag's (in der 'Spalte’) beim ange-
gebenen '#Gadget'. Dies ist eine universelle Funktion, welche zusammen
mit den meisten Gadgettypen, die mehrere Eintrdge verwalten, arbeitet:

ListViewGadget()
ListlconGadget()
PanelGadget()
ComboGadget()
TreeGadget()

SetGadgetState(#Gadget, Status)
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Andert den aktuellen Status des #Gadget. Dies ist eine universelle Funk-
tion, welche mit den meisten der Gadgets arbeitet:

CheckBoxGadget(): 1 um es abzuhaken, andernfalls 0.
ComboBoxGadget(): éndert den aktuell selektierten Eintrag.
ListViewGadget(): dndert den aktuell selektierten Eintrag.
OptionGadget(): 1 um es zu aktivieren, andernfalls 0.
PanelGadget(): andert das aktuelle Panel.
ProgressBarGadget(): andert den Status der Fortschrittsanzeige.
TrackBarGadget(): dndert die aktuelle Regler-Position.

SetGadgetText(#Gadget, Text$)

Andert den Inhalt des Gadget-Textes im angegebenen #Gadget. Dieser
Befehl ist insbesondere niitzlich bei:

StringGadget()
ComboBoxGadget()
TextGadget()

SpinGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, Minimum, Maximum)

Erstellt ein SpinGadget in der aktuellen Gadgetliste. #Gadget ist die
Nummer, die (spéter) von der EventGadgetID() Funktion zuriickgege-
ben wird. Die folgenden Befehle kdnnen zum Verwalten des SpinGad-
get benutzt werden:

GetGadgetState(): Ermittelt den aktuellen Gadget-Wert.
SetGadgetState(): Andert den aktuellen Gadget-Wert.
GetGadgetText(): Ermittelt den im Gadget enthaltenen Text.
SetGadgetText(): Andert den im Gadget enthaltenen Text.

StringGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, Inhalt$ [, Flags])

Erstellt ein String-Gadget innerhalb der aktuellen Gadget-Liste. #Gadget
ist die Nummer, die (spiter) von der EventGadgetID() Funktion zuriick-
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gegeben wird. 'Inhalt$' beinhaltet den anfénglichen Inhalt des String-
Gadgets. Spiter kann der Inhalt mit den Befehlen SetGadgetText() und
GetGadgetText() verandert werden.

'Flags' sind optional und kdnnen sich aus einer oder mehreren der fol-
genden Konstanten zusammensetzen:

#PB_String Password Passwort-Modus, es werden nur '*' anstelle
normaler Zeichen angezeigt.

#PB_String ReadOnly 'Read only' Modus. Es kann kein Text ein-
gegeben werden.

#PB_String Numeric Nur Zahlen werden akzeptiert.

#PB_String LowerCase  Alle Zeichen werden automatisch in Klein-
buchstaben umgewandelt.

#PB_String UpperCase  Alle Zeichen werden automatisch in Grof3-
buchstaben umgewandelt.

#PB_String BorderLess Es werden keine Rénder rings um das Gad-
get gezeichnet.

TextGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, Text$ [, Flags])

Erstellt ein Text-Gadget innerhalb der Gadget-Liste. Ein Text-Gadget ist
ein  einfacher Textbereich. Dessen Inhalt kann mit den Befehlen
SetGadgetText() und GetGadgetText() gedndert werden.

'Flags' sind optional und konnen sich aus einer oder mehreren der fol-
genden Konstanten zusammensetzen:

#PB_Text Center Der Text wird im Gadget zentriert dargestellt.

#PB Text Right Der Text wird rechtsbiindig dargestellt.
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#PB_ Text Border Ein vertiefter Rand wird rings um das Gadget ge-
zeichnet.

TrackBarGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, Minimum, Maximum [,

Flags])

Erstellt ein TrackBar Gadget in der aktuellen Gadgetliste. Dieses ermog-
licht die Auswahl eines Wertebereichs mit Hilfe eines Schiebereglers,
wie er in verschiedenen Multimedia-Playern zu finden ist. Der 'Mini-
mum - Maximum' sollte zwischen 0 und 10.000 liegen. #Gadget ist die
Nummer, die (spéter) von der EventGadgetID() Funktion zuriickgege-
ben wird. Die folgenden Befehle konnen zum Zugriff auf dieses Gadget
verwendet werden:

GetGadgetState(): Gibt die aktuelle Regler-Position (Wert innerhalb der
Minimum-Maximum Spanne) zuriick.

SetGadgetState(): Andert die aktuelle Regler-Position.

'Flags' sind optional und kdnnen sich aus einer oder mehreren der fol-
genden Konstanten zusammensetzen:

#PB TrackBar Ticks Stellt einen 'Tick' Marker an jedem Schritt
dar.

#PB_TrackBar Vertical Das TrackBar ist jetzt vertikal.

TreeGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe [, Flags])

Erstellt ein Tree-Gadget (Baum-Gadget) innerhalb der aktuellen Gadget-
liste. #Gadget ist die Nummer, die (spiter) von der EventGadgetID()
Funktion zuriickgegeben wird. Sobald ein Tree (Baum) erstellt wurde,
ist seine Liste mit Eintrdgen leer. Die folgenden Befehle konnen benutzt
werden, um auf den Listeninhalt zuzugreifen:

AddGadgetltem(): Fligt einen Eintrag (mit optionalem Bild) hinzu.
ClearGadgetltemList()  : Entfernt alle Eintrédge.
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CountGadgetltems() : Ermittelt die Anzahl der aktuellen Eintrdge
im #Gadget.

GetGadgetltemState() : Ermittelt den aktuellen Status des angegebe-
nen Eintrags.

SetGadgetltemState() : Andert den aktuellen Status des angegebe-
nen Eintrags.

GetGadgetltemText() : Ermittelt den aktuellen Textinhalt des ange-
gebenen Eintrags.

SetGadgetitemText() : Andert den aktuellen Text des angegebenen
Eintrags.

'Flags' sind optional und kdonnen sich aus einer oder mehreren der fol-
genden Konstanten zusammensetzen:

#PB Tree AlwaysShowSelection Auch wenn das Gadget nicht akti-
viert ist, ist die Auswahl immer noch
sichtbar.

#PB Tree NoLines Versteckt die kleinen Linien zwi-
schen allen "Nodes".

#PB_ Tree NoButtons Versteckt die '+' "Node" Schalter.

#PB Tree CheckBoxes Fiigt eine Checkbox vor jedem
Eintrag ein.

UseGadgetList(WindowlD)

Macht das angegebene Fenster "WindowID' zum aktuellen Fenster, auf
welchem die Gadgetliste ihre Gadgets hinzufiigt. Die WindowID kann
einfach mit dem Befehl WindowID() ermittelt werden.

WebGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, URL$)

Erstellt ein Web-Gadget in der aktuellen Gadgetliste. #Gadget ist die
Nummer, die (spéter) von der EventGadgetID() Funktion zuriickgege-
ben wird. Die folgenden Befehle kdnnen zum Zugriff auf das WebGad-
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get benutzt werden:
SetGadgetText(): Andert die aktuellen URL.
GetGadgetText(): Ermittelt die aktuelle URL.

SetGadgetState(): Fiihrt einige Aktionen auf dem Gadget aus. Die fol-
genden Konstanten sind giiltig:

#PB Web Back Ein Schritt zuriick in der Navigation.
#PB_ Web Forward Ein Schritt vorwérts in der Navigation.

#PB_ Web_Stop Stoppt das Laden der aktuellen Seite.

#PB_ Web Refresh Erneutes Laden ("Refresh") der aktuellen Seite.

Unter Microsoft Windows benutzt das WebGadget das Internet Explorer
4.0+ ActiveX Objekt. Dies bedeutet, dass IE installiert sein muss (stan-
dardmiBig installiert auf Win98/ME und Win2000/XP). Die ATL.dll
(befindet sich im Verzeichnis ,,PureBasic\Compilers®) wird ebenfalls
bendétigt, und zwar im gleichen Verzeichnis wie das Executable.

16.25 Menu

Die Meniiverwaltung in PureBasic ist sehr einfach. Natirlich konnen Sie
auch alle moglichen Parameter einsetzen.

CloseSubMenu()

Schlieit das aktuelle Unter-Menii und kehrt zum vorhergehenden zu-
riick. OpenSubMenu() muss vor diesem Befehl aufgerufen worden sein!

CreateMenu(#Menu, WindowlID))

Ergebnis = CreateMenu(#Menu, WindowID))

Erstellt ein neues leeres Menil auf dem angegebenen Fenster 'Windo-
wID'. 'WindowID' kann einfach mit WindowID() Befehl aus der Win-
dow Library ermittelt werden. Unmittelbar nach dem Erstellen des Me-

239



PureBASIC Game Programmers Edition

niis wird dieses das aktuelle Menii zum Einfiigen weiterer Eintrdge. Es
ist nun moglich, Befehle wie Menultem(), MenuBar(), etc. zu benutzen.
Ergibt der Riickgabewert ,Ergebnis’ gleich 0, dann ist das Erstellen des
Meniis fehlgeschlagen und es konnen keine weitere Meniibefehle be-
nutzt werden.

CreatePopupMenu(#Menu)

Ergebnis = CreatePopupMenu(#Menu)

Erstellt ein neues leeres Popup-Menii. Es wird damit das aktuelle Menii
zum Einfligen weiterer Eintrdge. Es ist nun mdglich, Befehle wie Menu-
Item(), MenuBar(), etc. zu benutzen. DisplayPopupMenu() kann benutzt
werden, um dieses Popup-Menii an einer beliebigen Position auf dem
Bildschirm darzustellen. Ergibt der Riickgabewert ,Ergebnis’ gleich 0,
dann ist das Erstellen des Meniis fehlgeschlagen und es konnen keine
weitere Meniibefehle benutzt werden.

DisableMenultem(Menultem, Status)

Deaktiviert oder aktiviert den Meniieintrag 'Menultem'. Ist der angege-
bene Status gleich 1, wird der Meniieintrag deaktiviert. Ist der Status
gleich 0, wird der Meniieintrag aktiviert.

DisplayPopupMenu(#Menu, WindowlD() [, x, y])

Stellt ein zuvor erstelltes Popup-Menii unter der aktuellen Maus-
Position dar. Optionale X,Y Positionen kénnen angegeben werden. Die
'x' und 'y' Koordinaten werden in Pixel angegeben, gerechnet von der
oberen linken Bildschirmecke.

FreeMenu(#Menu)

Entfernt das angegebene Menii aus dem Speicher. Nach dem Aufrufen
dieser Funktion konnen Sie das Menii nirgends mehr anfiigen, aber Sie
konnen die #Menu Nummer fiir eine weitere Meniiliste nutzen.

GetMenultemState(#Menu, Menultem)
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Ergebnis = GetMenultemState(#Menu, Menultem)

Gibt den aktuellen Status des 'Menultem' zuriick. Dies ist nur niitzlich
fiir Mentieintrage mit einer "Hékchen" Option. Ist der Menii-Eintrag
"checked" (abgehakt), ergibt ,Ergebnis’ gleich 1, andernfalls ist ,Ergeb-
nis’ gleich 0. Das Hékchen kann zu einem Meniieintrag mit dem SetMe-
nultemState() Befehl hinzugefiigt werden.

MenuBar()

Erstellt einen Abgrenzungsbalken im aktuellen Menii.

MenuHeight()

Hohe = MenuHeight()

Gibt die Hohe (in Pixel) der Titelzeile vom Menii zuriick. Die ist niitz-
lich zur richtigen Berechnung der Fensterhdhe, wenn ein Menii benutzt
wird.

Menultem(MenulD, Text$)

Erstellt einen Menii-Eintrag fiir das Menii. Im Text$ konnen Sie das
spezielle '&' Zeichen benutzen, um einen bestimmten Buchstaben zu
unterstreichen:

"&Datei" ergibt in Wirklichkeit: Datei

MenuTitle(Title$)

Erstellt einen neuen Titel-Eintrag fiir das Meni. Im Text$ konnen Sie
das spezielle '&' Zeichen benutzen, um einen bestimmten Buchstaben zu
unterstreichen:

"&Datei" ergibt in Wirklichkeit: Datei

OpenSubMenu(Text$)

Erstellt einen leeren Unter-Meniieintrag im aktuellen Menii. Im Text$
konnen Sie das spezielle '&' Zeichen benutzen, um einen bestimmten
Buchstaben zu unterstreichen:

"&Datei" ergibt in Wirklichkeit: Datei
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SetMenultemState(#Menu, Menultem, Status)

Andert den 'Status' des angegebenen Meniieintrag 'Menultem'. Dies ist
niitzlich, um eine "Checkbox" nahe dem Text des Meniicintrag abzuha-
ken. Ist 'Status' gleich 1, dann wird das Hékchen dargestellt, andernfalls
wird Hékchen entfernt. GetMenultemState()kann benutzt werden, um
den aktuellen Status des Meniieintrags zu ermitteln.

16.26 Requester

Computernutzer kennen alle die Requester, da fast alle Applikationen
mit einer grafischen Benutzeroberfldche wenigstens einen davon benut-
zen. Sie sind sehr niitzlich bei einigen grundlegenden Dingen (wie Off-
nen einer Datei, Auswéhlen einer Farbe, Auswihlen eines Zeichensatzes
ect.), welche durch standardmifBige Auswahlfenster - genannt Re-
quester' - sichergestellt werden.

ColorRequester()

Farbe = ColorRequester()

Offnet einen Standard Requester zum Auswihlen einer Farbe. Die aus-
gewihlte Farbe wird als 24 Bit-Wert zuriickgegeben, der wie iiblich die
Rot-, Griin- und Blau-Werte enthédlt. Um einfach die Werte der RGB-
Komponenten zu ermitteln, benutzen Sie Red(), Green() und Blue().
Wenn der Benutzer den Requester abbricht, wird -1 zuriickgegeben.

FontRequester(FontName$, FontGroBe, Flags)

Ergebnis = FontRequester(FontName$, FontGrdfie, Flags)

Offnet den Standard Requester zum Auswihlen eines Zeichensatzes.
Wenn der Benutzer den Requester abbricht, ist der Riickgabewert gleich
0, andernfalls betrdgt dieser 1. 'FontName' und 'FontSize' konnen be-
nutzt werden, um den Standard-Font festzulegen. 'Flags' werden noch
nicht unterstiitzt und miissen 0 betragen (fiir zukiinftige Kompatibilitit).
Die Befehle SelectedFontColor(), SelectedFontName() und Selected-
FontSize() konnen nach einem erfolgreichen Aufruf benutzt werden, um
die bendtigten Informationen iiber den ausgewéhlten Zeichensatz zu
erhalten.
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MessageRequester(Titel$, Text$, Flags)

Ergebnis = MessageRequester(Titel$, Text$, Flags)

Offnet einen (‘blocking') Requester zum Anzeigen einiger Informatio-
nen. Die Programmausfiihrung wird vollstindig angehalten, bis der
Benutzer den Requester schlieft.

Als Flag kann einer der folgenden angegeben werden:

#PB_ MessageRequester YesNo Um die 'Yes' (Ja) oder No'
(Nein) Schalter zu erhalten

#PB_ MessageRequester YesNoCancel Um die 'Yes' (Ja), 'No' (Nein)
und 'Cancel' (Abbruch) Schal-
ter zu erhalten

#PB_MessageRequester Ok Um nur einen 'Ok’ Schalter zu
erhalten

OpenFileRequester(Titel$, StandardDatei$, Pattern$, PatternPosition)

DateiName$ = OpenFileRequester(Titel$, StandardDatei$, Pattern$,
PatternPosition)

Offnet einen Standard Requester zum Auswihlen einer Datei. Der 'Ti-
tel$' kann angegeben werden, um den standardméfigen Titel zu erset-
zen. Der 'StandardDatei$' ist niitzlich, um den Requester mit dem richti-
gen Verzeichnis und dem richtigen Dateinamen zu initialisieren.

Der Pattern$ ist ein Standard Filter, welcher nur die Anzeige von Datei-
en mit dieser oder jener Dateiendung erlaubt. Er muss in der folgenden
Form angegeben werden: "Text-Dateien | *.txt | Musik-Dateien |
* mus;*.mod". Der Pattern arbeitet immer paarweise: Name (welcher
wirklich im Filter erscheint) und Endung (z.B. *.txt). Mehrere fiir einen
Typ mdgliche Endungen konnen unter Benutzung des ; (Semikolon)
angegeben werden.

Letztlich gibt die PatternPosition' an, welcher Pattern als Standard ein-
gestellt sein soll. Mogliche Werte sind 0 bis zur Anzahl der Patterns.

PathRequester(Titel$, UrsprungsPfad$)
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Pfad$ = PathRequester(Titel$, UrsprungsPfad$)

Offnet den Standard Verzeichnis-Requester zum Auswihlen eines Ver-
zeichnispfades. Der 'Title$' kann angegeben werden, um den standard-
maBigen Titel zu ersetzen. Der 'UrsprungsPfad$' ist niitzlich, um den
Requester mit dem richtigen Verzeichnis zu initialisieren. Der Verzeich-
nispfad wird mit dem abschlieenden ,\’ zuriickgegeben.

SaveFileRequester(Titel$, StandardDatei$, Pattern$, PatternPosition)

DateiName$ = SaveFileRequester(Titel$, StandardDatei$, Pattern$,
PatternPosition)

Offnet einen Standard Requester zum Auswihlen einer zu speichernden
Datei. Der 'Title$' kann angegeben werden, um den standardmifigen
Titel zu ersetzen. Der 'StandardDatei$' ist niitzlich, um den Requester
mit dem richtigen Verzeichnis und dem richtigen Dateinamen zu initiali-
sieren.

Der Pattern$ ist ein Standard Filter, welcher nur die Anzeige von Datei-
en mit dieser oder jener Dateiendung erlaubt. Er muss in der folgenden
Form angegeben werden: "Text-Dateien | *.txt | Musik-Dateien |
* mus;*.mod". Der Pattern arbeitet immer paarweise: Name (welcher
wirklich im Filter erscheint) und Endung (z.B. *.txt). Mehrere fiir einen
Typ mdgliche Endungen konnen unter Benutzung des ; (Semikolon)
angegeben werden.

Letztlich gibt die 'PatternPosition' an, welcher Pattern als Standard ein-
gestellt sein soll. Mogliche Werte sind 0 bis zur Anzahl der Patterns.

SelectedFontColor()

Farbe = SelectedFontColor()

Gibt die vom Benutzer im FontRequester() ausgewahlte Farbe zuriick.
Die Farbe ist ein 24 Bit-Wert, welcher die Rot-, Griin- und Blau-
Informationen enthélt. Um die individuellen RGB-Farbwerte zu erhal-
ten, benutzen Sie einfach Red(), Green() und Blue().

SelectedFontName()

Name$ = SelectedFontName()

Gibt den Namen des vom Benutzer im FontRequester() ausgewihlten
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Zeichensatzes zuriick. Dieser Name kann direkt vom LoadFont() Befehl
verwendet werden.

SelectedFontSize()

GroBe = SelectedFontSize()

Gibt die GroBe des vom Benutzer im FontRequester() ausgewéhlten
Zeichensatzes zuriick.

SelectedFontStyle()

Stil = SelectedFontStyle()

Gibt den Stil des vom Benutzer im FontRequester() ausgewdhlten Zei-
chensatzes zuriick. 'Stil' kann einen oder mehrere der folgenden Werte
enthalten:

#PB Font Bold : Zeichensatz ist "fett".

#PB_Font Italic : Zeichensatz ist "kursiv".

Um zu testen, ob ein Wert vorhanden ist, benutzen Sie den '&' (bitweiser
'AND', zu deutsch: UND) Operator:

If SelectedFontStyle() & #PB_Font Bold
; Der Zeichensatz ist fett
EndIf

16.27 ToolBar

Die Toolbars (Werkzeugleisten) sind sehr niitzlich, um mit Hilfe von
kleinen Icons schnellen Zugriff auf einige Funktionen der Applikation
zu erhalten. Die Icons sind oftmals 'Shortcuts' von Meniipunkten. Pure-
Basic ermdglicht die Erstellung einer beliebigen Zahl von Toolbars und
deren Handhabung als wiren es Meniis.

CreateToolBar(#ToolBar, WindowID)

Ergebnis = CreateToolBar(#ToolBar, WindowID)

Erstellt eine leere Toolbar auf dem angegebenen Fenster 'WindowlID',
welche tiber die Nummer '#Toolbar' identifiziert wird. Die "'WindowID'
kann einfach mittels dem WindowID()Befehl ermittelt werden. Diese
Toolbar wird die aktuelle Toolbar fiir die Erstellung, zu der mittels der
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Befehle ToolBarStandardButton() und ToolBarSeparator() einige Ele-
mente hinzugefiigt werden konnen. Ist ,Ergebnis’ gleich 0, konnte die
Toolbar nicht erstellt werden, andernfalls ist alles in Ordnung.

DisableToolBarButton(#ButtonlD, Status)

Aktiviert oder deaktiviert den angegebenen Toolbar-Schalter: Ist 'Status'
gleich 0, wird der Schalter aktiviert. Ist 'Status' gleich 1, wird der Schal-
ter deaktiviert.

FreeToolBar(#ToolBar)

Gibt die angegebene '#Toolbar' frei.

ToolBarlmageButton(#ButtonlD, ImagelD)

Fligt einen Image-Schalter (Bild-Schalter) zur konstruierten ToolBar
hinzu. CreateToolBar() muss vor Benutzung dieses Befehls aufgerufen
werden. Die 'ImagelD' kann einfach mittels Uselmage() bzw.
ImagelD()aus der Image Library ermittelt werden. Sie kann entweder
eine Icon oder BMP Datei sein.

ToolBarSeparator()

Fiigt der zu konstruierenden Toolbar einen vertikalen Balken (Seperator)
hinzu. Vor diesem Befehl muss CreateToolBar() aufgerufen worden
sein.

ToolBarStandardButton(#ButtonlID, #Buttonlcon)

Fiigt der zu konstruierenden Toolbar einen Standard-Schalter hinzu. Vor
diesem Befehl muss CreateToolBar() aufgerufen worden sein. Ein Stan-
dard-Schalter ist ein Icon, welches direkt im OS verfiigbar ist.

Der #Buttonlcon' Parameter muss eine der folgenden Konstanten sein:
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#PB ToolBarlcon New #PB ToolBarlcon Copy
#PB_ToolBarlcon_Open #PB_ToolBarlcon_ Paste
#PB_ToolBarlcon_Save #PB_ToolBarlcon Undo
#PB_ToolBarlcon Print #PB_ToolBarlcon Redo
#PB_ToolBarlcon Find #PB_ToolBarlcon Delete
#PB_ToolBarlcon Replace #PB_ToolBarlcon Properties
#PB_ToolBarlcon Cut #PB_ ToolBarlcon Help

ToolBarToolTip(#ButtonID, Text$)

Verkniipft den angegebenen 'Text$' mit der aktuellen ToolBar
‘#ButtonID'. Ein ToolTip-Text ist ein Text, der (in einer kleinen gelben
Box) angezeigt wird, wenn der Mauszeiger eine Weile iiber einem Gad-
get verharrt.

16.28 StatusBar

Eine Status-Leiste (status bar) ist die untere Leiste eines Fensters, wor-
auf einige Informationen angezeigt werden. Diese Leiste ist immer
sichtbar und kann in mehrere Abschnitte aufgeteilt werden.

AddStatusBarField(Breite)

Fiigt ein Feld zur aktuellen Statusleiste hinzu, die zuvor mittels Crea-
teStatusBar()erstellt wurde. 'Breite' ist die Breite des neuen Felds in
Pixel. Jedes neue Feld wird nach dem alten Feld erstellt. SetStatusBar-
Text() kann benutzt werden, um jedes Feld mit einem Text zu fiillen.

CreateStatusBar(#StatusBar, WindowlD)

Ergebnis = CreateStatusBar(#StatusBar, WindowID)

Erstellt und fiigt eine leere Statusleiste zur angegebenen WindowID
hinzu. Ergibt ,Ergebnis’ gleich 0, ist die Erstellung der Statusleiste fehl-
geschlagen, andernfalls ist alles in Ordnung. Sobald die Statusleiste
erstellt wurde, kann AddStatusBarField() zum Definieren der verschie-
denen Abschnitte der Leiste benutzt werden.

FreeStatusBar(#StatusBar)
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Gibt die angegebene Statusleiste frei.

StatusBarlcon(#StatusBar, Feld, ImagelD)

Fiigt ein Icon zum angegebenen 'Feld' hinzu. Das Icon wird links vom
Feldtext angezeigt. Das Icon muss im 16x16 Format vorliegen.
'ImagelD' kann einfach mittels Loadlmage() oder Uselmage() ermittelt
werden.

StatusBarText(#StatusBar, Feld, Text$, Aussehen)

Andert den Text des angegebenen 'Feld's der '#StatusBar'. 'Aussehen'
wird benutzt, um das Aussehen des Felds zu verdndern und kann fol-
gende Werte annehmen:

0 : Standard, gedriickt mit Randern

1 : ohne Rénder

2 : "erhobene" Rénder

4 : zentriert den Text im Feld

8 : richtet den Text am rechten Rand des Felds aus

Die Optionen konnen mittels dem '|' (OR) Operator kombiniert werden:
8| 1 ergibt ein randloses Feld mit dem Text am rechten Rand ausgerich-
tet.

UpdateStatusBar(#StatusBar)

Passt die GroBe der angegebenen Statusleiste an die (neuen) Dimensio-
nen des zugehdrigen Fensters an. Dieser Befehl wird typischerweise
nach einem #PB_Event_SizeWindow aufgerufen.

16.29 Clipboard

Das Clipboard (die "Zwischenablage") ist der Standard-Weg, um Infor-
mationen und Daten zwischen gerade auf dem OS laufenden Applikati-
onen auszutauschen. Zum Beispiel wird ein Text beim Ausschneiden im
Text-Editor ins Clipboard kopiert und kann spiter von jedem anderen
Text-Editor wieder aufgerufen und eingefiigt werden. PureBasic ermog-
licht auf einfache Art und Weise das Kopieren und Empfangen von jeder
Art Daten tiber das Standard-Clipboard.

ClearClipboard()
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Loscht das Clipboard. Das bedeutet, dass alle vorher kopierten Daten
restlos geldscht werden und nicht mehr verfiigbar sind.

GetClipboardData(Datentyp)

Daten = GetClipboardData(Datentyp)
Gibt eine Kopie der gerade im Clipboard befindlichen Daten zuriick.
Zurzeit wird nur ein Datentyp unterstiitzt:

#PB_Clipboardlmage: welches die ImagelD() eines zuvor kopierten
Bildes zuriickgibt.

GetClipboardText()

Text$ = GetClipboardText()
Gibt den gerade im Clipboard befindlichen Text$ zuriick.

SetClipboardData(Datentyp, DatalD)

Ubermittelt Daten an das Clipboard. Die DatalD muss eine giiltige Ob-
jekt-ID sein.
Zurzeit wird nur ein Datentyp unterstiitzt:

#PB_Clipboardlmage: welches das angegebene Bild in das Clipboard
kopiert. Um eine ImagelD zu erhalten, benutzen Sie einfach die
ImagelD() Funktion.

SetClipboardText(Text$)

Kopiert einen Text$ in das Clipboard. Enthélt das Clipboard bereits
einen Text, wird dieser iiberschrieben.

16.30 Preference

Preference ("Voreinstellungs-") Dateien beinhalten vom Anwender
definierte Programmparameter, die auf Disk gespeichert und bei einem
erneuten Programmstart wieder eingelesen werden (wie die ".INI' Datei-
en unter Windows zum Beispiel). PureBasic bietet die Mdglichkeit,
hierarchische Preference-Dateien zu erstellen, die sehr einfach auf allen
Computerplattformen einsetzbar sind. Das Dateiformat ist in ASCII
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gehalten, mit einer Einstellung pro Zeile (Benutzung des 'Schliissel-
wort=Wert' Syntax). Gruppen konnen zur besserene Lesbarkeit erstellt
werden.

ClosePreferences()

Schliesst eine zuvor mit OpenPreferences() gedffnete oder mit Crea-
tePreferences()erstellte Preference-Datei.

CreatePreferences(DateiName$)

Ergebnis = CreatePreferences(DateiName$)

Erstellt eine neue leere Preference-Datei. Existiert diese Datei bereits, so
wird diese geldscht. Wird als ,Ergebnis’ gleich 0 zuriickgegeben, konnte
die Datei nicht erstellt werden. Sobald die Datei erfolgreich erstellt wur-
de, konnen folgende Befehle zum Schreiben von Daten genutzt werden:
WritePreferenceString(), WritePreferenceLong(), WritePreferenceFlo-
at(), PreferenceGroup() und PreferenceComment().

Sobald alle Schreib-Operationen erfolgten, wird ClosePreference() zam
Schlielen der Preference-Datei genutzt.

OpenPreferences(DateiName$)

Ergebnis = OpenPreferences(DateiName$)

Offnet eine bereits existierende Preference-Datei. Ist das ,Ergebnis’
gleich 0, dann konnte die Datei nicht gedffnet werden. Wenn auch die
Datei nicht gedffnet werden konnte, kann der Programmierer trotzdem
die Lese-Befehle nutzen, die dann jeweils die spezifierten Standardwerte
zurlickgeben. Dies ist sehr niitzlich, um in einem Schritt die Programm-
variablen zu initialisieren.

Die folgenden Befehle konnen zum Lesen von Daten genutzt werden:

ReadPreferenceString(), ReadPreferencelLong(), ReadPreferenceFloat()
und PreferenceGroup().

Sobald alle Lese-Operationen erfolgten, wird ClosePreferences() zum
Schlielen der Preference-Datei genutzt.

PreferenceGroup(Name$)
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Ergebnis = PreferenceGroup(Name$)

Befindet sich die Preference-Datei im Schreib-Modus (nach einem
CreatePreferences() Befehl), dann wird eine neue Gruppe in der Form:
[GruppenName$] erstellt. Alle folgenden Schreib-Operationen beziehen
sich dann auf diese Gruppe.

Befindet sich die Preference-Datei im Lese-Modus (nach einem
OpenPreferences() Befehl), dann wird der aktuelle Lesezeiger auf den
Start der angegebenen Gruppe verschoben. Alle folgenden Lese-
Operationen sind dann auf diese Gruppe beschrénkt.

PreferenceComment(Text$)

Ergebnis = PreferenceComment(Text$)

Schreibt eine neue Kommentar-Zeile in die gerade erstellte Preference-
Datei.

ReadPreferenceFloat(Keyword$, StandardWert.f)

Ergebnis.f = ReadPreferenceFloat(Keyword$, StandardWert.f)

Versucht den zum Schliisselwort 'Keyword$' gehérenden Wert (im Float
"f Format) zu lesen. Wenn PreferenceGroup() benutzt wurde, dann
beschrankt sich die Suche auf die aktuelle Gruppe. Wurde das Schliis-
selwort nicht gefunden oder die Preference-Datei nicht korrekt gedffnet
(Datei fehlt zum Beispiel), dann wird der angegebene 'StandardWert'
zuriickgegeben.

ReadPreferenceLong(Keyword$, StandardWert)

Ergebnis.l = ReadPreferenceLong(Keyword$, StandardWert)

Versucht den zum Schliisselwort 'Keyword$' gehdrenden Wert (im Long
"1' Format) zu lesen. Wenn PreferenceGroup() benutzt wurde, dann
beschréankt sich die Suche auf die aktuelle Gruppe. Wurde das Schliis-
selwort nicht gefunden oder die Preference-Datei nicht korrekt gedéffnet
(Datei fehlt zum Beispiel), dann wird der angegebene 'StandardWert'
zurtickgegeben.

ReadPreferenceString(Keyword$, StandardWert$)
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Ergebnis$ = ReadPreferenceString(Keyword$, StandardWert$)

Versucht den zum Schlisselwort 'Keyword$' gehdrenden String zu le-
sen. Wenn PreferenceGroup()benutzt wurde, dann beschrinkt sich die
Suche auf die aktuelle Gruppe. Wurde das Schliisselwort nicht gefunden
oder die Preference-Datei nicht korrekt gedffnet (Datei fehlt zum Bei-
spiel), dann wird der angegebene 'StandardWert$' zuriickgegeben.

WritePreferenceFloat(Keyword$, Wert.f)

Schreibt das angegebene Schliisselwort 'Keyword$' und dessen zugeho-
rigen Wert (im Float '.f' Format) in der Form 'Keyword$ = Wert' in die
Preference-Datei, die zuvor mit CreatePreferences() erstellt wurde.

WritePreferencelLong(Keyword$, Wert)

Schreibt das angegebene Schliisselwort 'Keyword$' und dessen zugeho-
rigen Wert (im Long '1' Format) in der Form 'Keyword$ = Wert' in die
Preference-Datei, die zuvor mit CreatePreferences() erstellt wurde.

WritePreferenceString(Keyword$, Wert$)

Schreibt das angegebene Schliisselwort 'Keyword$' und dessen zugeho-
rigen Wert (im String '.s' Format) in der Form 'Keyword$ = Wert' in die
Preference-Datei, die zuvor mit CreatePreferences() erstellt wurde.

16.31 Printer

Drucker sind essentielle Schnittstellen, um virtuelle, nummerische Daten
auf Papier auszugeben. Viele Software benotigt einen Weg, Daten auf
Papier auszudrucken, um wirklich niitzlich zu sein. PureBasic erlaubt
jede Art von Daten - von einfachem Text bis zu Bildern - in jeder Auflo-
sung zu drucken.

NewPrinterPage()

Erstellt eine neue leere Seite ("ein virtuelles Blatt Papier"). Die vorheri-
ge Seite wird an den Drucker geschickt und kann nicht mehr veréndert
werden.
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PrinterOutput()

OutputlD = PrinterOutput()

Gibt die OutputID des aktuellen Druckers zuriick, die zusammen mit
dem StartDrawing()Befehl benutzt werden kann. Alle 2DDrawing Be-
fehle sind moglich und kénnen zum Ausdrucken benutzt werden. Der
Drucker wird wie ein leeres Blatt Papier angesehen, genau wie ein Fens-
ter oder ein Bild.

PrintRequester()

Ergebnis = PrintRequester()

Offnet den reguliren Drucker-Requester, um den Drucker auszuwihlen
und einige Einstellungen zu treffen. Dieser Befehl muss vor allen ande-
ren Drucker-Befehlen aufgerufen werden. Ist das ,Ergebnis’ gleich 0,
dann ist entweder kein Drucker verfligbar oder der Benutzer hat den
Requester abgebrochen. Sobald PrintRequester() erfolgreich aufgerufen
wurde, wird StartPrinting() benutzt, um das Ausdrucken zu beginnen.

PrinterPageHeight()

Hohe = PrinterPageHeight()

Gibt die Hohe (in Pixel) des Zeichen-Bereichs zuriick. Der Wert éndert
sich mit der Auflosung (DPI) des Druckers. Dies bedeutet, dass ein
Dokument, das mit 75 DPI gedruckt wird, einen Zeichenbereich hat, der
4 mal kleiner ist als beim Druck eines Dokuments mit 150 DPI.

PrinterPageWidth()

Breite = PrinterPageWidth()

Gibt die Breite (in Pixel) des Zeichen-Bereichs zuriick. Der Wert éndert
sich mit der Auflosung (DPI) des Druckers. Dies bedeutet, dass ein
Dokument, das mit 75 DPI gedruckt wird, einen Zeichenbereich hat, der
4-mal kleiner ist als beim Druck eines Dokuments mit 150 DPI.

StartPrinting(JobName$)

253



PureBASIC Game Programmers Edition

Ergebnis = StartPrinting(JobName3)

Initialisiert den Drucker und startet die Druck-Operation. 'JobName$' ist
der Name, welcher im Drucker-Spooler angezeigt wird und den Druck
identifiziert. Ist das ,Ergebnis’ gleich 0, konnte die Druck-Operation
nicht gestartet werden.

StopPrinting()

Stoppt alle Druck-Operationen und sendet die Daten an den Drucker.

16.32 Network

Netzwerke sind auf der ganzen Welt weit verbreitet und erlauben die
einfache Kommunikation zwischen Computern. PureBasic unterstiitzt
das offizielle Internet-Protokoll zum Datenaustausch: TCP/IP. Diese
Bibliothek erlaubt Thnen das Erstellen von Applikationen und Spielen,
die dieses Protokoll mittels des allseits bekannten "Client-Server-
Modells" unterstiitzen. Mit diesen Befehlen ist es moglich, jede Art von
Applikationen mit Internetanbindung (Browser, Web-Server, FTP-
Client...) oder schnellen 'Multiplayer' Spielen zu schreiben.

InitNetwork()

Ergebnis = InitNetwork()

Dieser Befehl muss vor allen anderen Befehlen der Network Library
aufgerufen werden. Ergibt ,Ergebnis’ gleich 0, ist kein TCP/IP-Stack auf
dem System verfiigbar, andernfalls wurde alles korrekt initialisiert.

CloseNetworkConnection(ConnectionlD)

Schlieft die angegebene Client-Verbindung 'ConnectionID'.
CloseNetworkServer()

SchlieBt den aktuell laufenden Server. Alle mit diesem Server verbun-
denen Clients werden automatisch entfernt. Der Port wird freigegeben
und kann wieder von einer anderen Applikation genutzt werden.

CreateNetworkServer(Port)
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Ergebnis = CreateNetworkServer(Port)

Erstellt einen neuen Netzwerk-Server auf dem lokalen Computer an dem
angegebenen Port. Die Port-Werte reichen von 6000 bis 7000 (dies ist
der empfohlene Bereich, in Wirklichkeit konnen die Werte im Bereich
von 0 bis 16000 liegen). Eine beliebige Anzahl Server kann gleichzeitig
auf demselben Computer laufen, jedoch nicht mit derselben Port-
Nummer. Ergibt ,Ergebnis’ gleich 0, konnte der Server nicht eingerich-
tet werden (die Port-Nummer wird bereits benutzt). Andernfalls wurde
der Server korrekt eingerichtet und ist bereit zur Benutzung.

Port: Port-Nummer fiir diesen Server

IPAddressField(IPAdresse, Feld)

Ergebnis = IPAddressField(IPAdresse, Feld)

Gibt den Wert des angegebenen Felds der angegebenen IP-Adresse
zurlick. 'IpAdresse’ kann ein mittels MakelPAddress() erstellter Wert
sein. 'Feld' kann zwischen 0 und 3 (von rechts nach links) liegen. Zum
Beispiel "127.0.0.1": das Feld 0 ist gleich '1' und das Feld 3 ist gleich
'127'. Dieser Befehl ist insbesondere niitzlich in Zusammenhang mit
folgenden Funktionen:

IPAddressGadget()  (siche Gadget Library)
MakelPAddress()

MakelPAddress(Feld3, Feld2, Feldl, Feld0)

Ergebnis = MakelPAddress(Feld3, Feld2, Feldl, Feld0)

Gibt den entsprechenden Wert der mit dieser Funktion spezifierten IP-
Adresse zuriick. Jedes Feld kann einen Wert zwischen 0 und 255 haben.
Die Befehl ist besonders niitzlich zusammen mit:

IPAddressGadget()

NetworkClientlD()

ClientID = NetworkClientID()

Dieser Befehl wird nur auf der Server-Seite bendotigt. Er ermdglicht die
Ermittlung des Clients, der die Daten gesendet hat.

255



PureBASIC Game Programmers Edition

NetworkClientEvent(ConnectionID)

Ergebnis = NetworkClientEvent(ConnectionID)

Gibt 0 zuriick, wenn keine Informationen (oder Daten) iiber den angege-
benen Client-Port 'ConnectionID' empfangen wurden, andernfalls liegen
welche vor, die verarbeitet werden sollten.

Der Riickgabewert zeigt an, was gerade passierte:

0 : Nichts ist passiert

2 : Roh-Daten wurden empfangen (kénnen gelesen werden mittels Re-
ceiveNetworkData())

3 : Eine Datei wurde empfangen (kann gelesen werden mittels Recieve-
NetworkFile())

NetworkServerEvent()

Ergebnis = NetworkServerEvent()

Gibt 0 zuriick, wenn keine Informationen (oder Daten) {iber den Server-
Port empfangen wurden, andernfalls liegen welche vor, die verarbeitet
werden sollten.

Der Riickgabewert zeigt an, was gerade passierte:

0 : Nichts ist passiert

1 : Ein neuer Client wurde mit dem Server verbunden

2 : Roh-Daten wurden empfangen (kdnnen gelesen werden mittels Re-
ceiveNetworkData())

3 : Eine Datei wurde empfangen (kann gelesen werden mittels Recieve-
NetworkFile())

4 : Ein Client hat den Server verlassen (Verbindungstrennung)

OpenNetworkConnection(ServerName$, Port)

ConnectionID = OpenNetworkConnection(ServerName$, Port)

Versucht eine Verbindung mit dem angegebenen Server aufzubauen.
'ServerName$' kann eine IP-Adresse oder ein voller Name sein (z.B.:
"127.0.0.1" oder "ftp.home.net"). Wenn die Verbindung vom Server
gewihrt wurde, ist die 'ConnectionID' ungleich NULL, andernfalls ist
der Verbindungsaufbau fehlgeschlagen. 'ConnectionID' wird von allen
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Befehlen zum Empfangen und Senden benétigt.
ServerName$: Name oder IP-Adresse des Computers, der den Server
hostet, mit dem verbunden werden soll.

Port: Port-Nummer des laufenden Servers (siehe CreateNetworkSer-

ver()).

ReceiveNetworkData(ConnectionlD, *DataBuffer, Linge)

Ergebnis = ReceiveNetworkData(ConnectionID, *DataBuffer, Ldnge)

Empfangt die Roh-Daten vom angegebenen Client. Dieser Befehl kann
von beiden, Client- und Server-Applikationen, genutzt werden. Auf der
Server-Seite ist ,ConnectionID’ der Client, welcher die Daten gesendet
hat (die ClientID kann einfach mittels NetworkClientID() ermittelt wer-
den). Auf der Client-Seite wird die 'ConnectionID' von OpenNetwork-
Connection() zuriickgegeben. Die Daten werden in den angegebenen
Speicherbereich ,*DataBuffer’ gelesen. ,Ergebnis’ gibt die Anzahl an
bereits gelesenen Bytes an. Ist ,Ergebnis’ gleich ,Lénge’, dann sind
noch mehr Daten einzulesen.

ReceiveNetworkFile(ConnectionlD, DateiName$)

Empféngt eine Datei vom angegebenen Client. Dieser Befehl kann von
beiden, Client- und Server-Applikationen, genutzt werden. Auf der Ser-
ver-Seite ist 'ConnectionID' der Client, welcher die Datei gesendet hat.
Auf der Client-Seite benutzen Sie die von OpenNetworkConnection()
zurlickgegebene 'ConnectionID'. Die Datei muss mittels des speziellen
SendNetworkFile() Befehls gesendet worden sein.

SendNetworkData(ConnectionlD, ¥*MemoryBuffer, Linge)

Sendet Roh-Daten zum angegebenen Client. Dieser Befehl kann von
beiden, Client- und Server-Applikationen, genutzt werden. Auf der Ser-
ver-Seite ist 'ConnectionID' der Client, welcher die Daten empfangen
soll. Auf der Client-Seite benutzen Sie die von OpenNetworkConnecti-
on() zuriickgegebene 'ConnectionID'.

SendNetworkFile(ConnectionlD, DateiName$)
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Sendet eine komplette Datei zum angegebenen Client. Dieser Befehl
kann von beiden, Client- und Server-Applikationen, genutzt werden.
Auf der Server-Seite ist 'ConnectionID' der Client, welcher die Daten
empfangen soll. Auf der Client-Seite benutzen Sie die von OpenNet-
workConnection() zuriickgegebene 'ConnectionID'. Die Datei wird mit-
tels sehr spezieller (und sicherer) Methoden gesendet. Sie muss mittels
dem RecieveNetworkFile() Befehl empfangen werden. Dieser Befehl
blockiert die Programmausfiihrung bis die komplette Datei gesendet
wurde.

SendNetworkString(ConnectionlD, String$)

Sendet einen String zum angegebenen Client. Dieser Befehl kann von
beiden, Client- und Server-Applikationen, genutzt werden. Auf der Ser-
ver-Seite ist 'ConnectionID' der Client, welcher die Daten empfangen
soll. Auf der Client-Seite benutzen Sie die von OpenNetworkConnecti-
on() zuriickgegebene 'ConnectionID'.

16.33 Help

Die Hilfe ist ein sehr bedeutender Bestandteil jeder Software. Sie erlaubt
dem Anwender das einfache und effiziente Entdecken der angebotenen
Software-Features. PureBasic ermdéglicht das Anzeigen von Standard
Hilfe-Dateien mit "Global" und "Kontext" Unterstiitzung.

Unter Microsoft Windows werden zwei Formate von Hilfe-Dateien
unterstiitzt: .hlp (altes Format) und .chm (HTML-basierend, neues For-
mat).

CloseHelp()

Schlieit die zuvor mit OpenHelp() gedffnete Hilfe.

OpenHelp(Dateiname$, Thema$)

Offnet ein Hilfe-Fenster und stellt dieses dar. Ist der 'Thema$' keine
Null, stellt die Hilfe direkt die entsprechende Seite dar (sehr niitzlich fiir
Online/kontext-sensitive Hilfe). Unter Microsoft Windows werden zwei
Formate von Hilfe-Dateien unterstiitzt: .hlp (altes Format) und .chm
(HTML-basierend, neues Format).
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16.34 Database

Die Database Library ist eine einfache Sammlung von Befehlen, um auf
jeden Datenbank-Typ (Oracle, MySQL, Access, etc...) zuzugreifen, der
die bekannte ODBC API benutzt. Die Library basiert auf SQL-
Abfragen, um Daten aus einer Datenbank zu erhalten oder hinein zu
schreiben. Deshalb kann es interessant fiir Sie sein, einen kurzen Blick
in ein Dokument mit einer SQL-Beschreibung zu schauen, falls dies
ndtig sein sollte.

InitDatabase()

Ergebnis = InitDatabase()

Initialisiert die Datenbank-Programmumgebung zur weiteren Benut-
zung. Es wird versucht, die ODBC Library zu laden und die bendtigten
Ressourcen zu reservieren. Ist das Ergebnis gleich 0, dann ist ODBC
nicht verfiigbar oder zu alt (ODBC 3.0 oder besser wird benétigt) und
alle Datenbank Funktionsaufrufe miissen deaktiviert werden.

CloseDatabase(#Database)

Schlieit die angegebene Datenbank '#Database' (und ggf. offene Ver-
bindungen oder Transaktionen). Damit sind keine weiteren Operationen
in dieser Datenbank erlaubt.

DatabaseColumnName(Spalte)

Text$ = DatabaseColumnName(Spalte)

Gibt den Namen der angegebenen Spalte (Feld) in der aktuellen Daten-
bank zuriick.

DatabaseColumnType(Spalte)

Typ = DatabaseColumnType(Spalte)

Gibt den Typ der angegebenen Spalte (Feld) in der aktuellen Datenbank
zurlick. Ist der Riickgabewert gleich 0, ist der Typ nicht definiert oder
der Befehl ist fehlgeschlagen (es war unmoglich den Typ zu ermitteln).
Typen-Werte kdnnen sein:
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1 Nummerisches Format: Long (.1) unter PureBasic
2 String-Format: String (.s) unter PureBasic
3 Nummerisches FlieBkomma-Format:Float (.f) unter PureBasic

DatabaseColumns()

Anzahl = DatabaseColumns()
Ermittelt die Anzahl an Spalten (Felder) in der gerade gedffneten Da-
tenbank.

DatabaseDriverDescription()

Text$ = DatabaseDriverDescription()

Gibt die Beschreibung des aktuellen Datenbank-Treibers zuriick. Die
Treiber werden aufgelistet mit den ExamineDatabaseDrivers() und
NextDatabaseDriver()Befehlen.

DatabaseDriverName()

Name$ = DatabaseDriverName()

Gibt den Namen des aktuellen Datenbank-Treibers zuriick. Die Treiber
werden aufgelistet mit den ExamineDatabaseDrivers() und NextDataba-
seDriver()Befehlen.

DatabaseQuery(Request$)

Ergebnis = DatabaseQuery(Request$)

Fiihrt die SQL-Abfrage 'Request$' in der aktuellen Datenbank aus. Ist
das ,Ergebnis’ gleich 0, konnte die Abfrage nicht korrekt ausgefiihrt
werden (SQL-Fehler, falsch formatierte Abfrage etc...), andernfalls war
die Abfrage erfolgreich und NextDatabaseRow() kann zur Auflistung
der ermittelten Eintrdge benutzt werden.

ExamineDatabaseDrivers()

Ergebnis = ExamineDatabaseDrivers()
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Untersucht die auf dem System verfiigbaren installierten Datenbank-
Treiber. Wenn ODBC nicht installiert ist oder keine Treiber vorhanden
sind, wird 0 zuriickgegeben. Sonst kann NextDatabaseDriver() zum
Auflisten der Treiber benutzt werden.

FirstDatabaseRow()

Ergebnis = FirstDatabaseRow()

Gibt eine Information iiber die ersten Datenbank-Zeile zuriick. Ist das
,Ergebnis’ gleich 0, dann ist keine (Datenbank-Zeile (kein Eintrag)
verfiigbar. Um auf die Informationen innerhalb des Eintrags (bzw. der
Zeile) zuzugreifen, benutzen Sie GetDatabaseLong(), GetDatabaseFlo-
at() und GetDatabaseString().

GetDatabaseFloat(Spalte)

Ergebnis.f = GetDatabaseFloat(Spalte)

Gibt den Inhalt des angegebenen Feldes 'Spalte' als FlieBkomma-Zahl
(Float) zuriick. Um den Typ eines Feldes zu ermitteln, kann Database-
ColumnType() benutzt werden.

GetDatabaseLong(Spalte)

Ergebnis.l = GetDatabaseLong(Spalte)

Gibt den Inhalt des angegebenen Feldes 'Spalte' als Standard-Zahl
(Long) zuriick. Um den Typ eines Feldes zu ermitteln, kann Database-
ColumnType() benutzt werden.

GetDatabaseString(Spalte)

Ergebnis$ = GetDatabaseString(Spalte)

Gibt den Inhalt des angegebenen Feldes 'Spalte' als String zuriick. Um
den Typ eines Feldes zu ermitteln, kann DatabaseColumnType() benutzt
werden.

NextDatabaseDriver()
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Ergebnis = NextDatabaseDriver()

Ermittelt die Informationen {iber den néchsten verfiigbaren Datenbank-
Treiber. Ist das ,Ergebnis’ gleich 0, dann sind keine weiteren Treiber
verfiigbar. Dieser Befehl muss nach ExamineDatabaseDriver() aufgeru-
fen werden. Um die Treiber-Informationen auszuwerten, konnen Data-
baseDriverName() und DatabaseDriverDescription() benutzt werden.

NextDatabaseRow()

Ergebnis = NextDatabaseRow()

Ermittelt die Informationen iiber den néchsten Datenbank-Eintrag (Zei-
le). Ist das ,Ergebnis’ gleich 0, dann sind keine weiteren Eintrdge mehr
verfligbar (Ende der Tabelle). Um auf die Informationen innerhalb des
Eintrags (bzw. der Zeile) zuzugreifen, benutzen Sie GetDatabaseLong(),
GetDatabaseFloat() und GetDatabaseString().

OpenDatabase(#Database, ODBCDatabaseName$, User$, Password$)

Ergebnis = OpenDatabase(#Database, ODBCDatabaseName$, Users$,
Password$)

Offnet die angegebene ODBC Datenbank 'ODBCDatabaseName$' und
legt diese als aktuelle Datenbank fest. Alle weiteren Operationen bezie-
hen sich jetzt auf diese neu gedffnete Datenbank. Zum Andern der aktu-
ellen Datenbank benutzen Sie einfach den UseDatabase() Befehl. Ist das
,Ergebnis’ gleich 0, wurde die Datenbank nicht gefunden oder Benut-
zer/Passwort (User$/Passwort$) sind falsch. Der Passwort$ kann ein
Null-String sein, wenn kein Passwort bendtigt wird. Zum Deklarieren
einer ODBC-Datenbank lesen Sie das ODBC-Hilfedokument von Win-
dows. Wenn zuvor eine andere Datenbank mit derselben #DataBase
Nummer geoffnet war, wird diese automatisch geschlossen.

OpenDatabaseRequester(#Database)

Ergebnis = OpenDatabaseRequester(#Database)

Offnet den Standard Windows ODBC-Requester, um eine Datenbank
zum Offnen auszuwihlen. Ist das ,Ergebnis’ gleich 0, konnte die Daten-
bank nicht gedffnet werden, andernfalls wird sie zur aktuell gedffneten
Datenbank. Alle weiteren Operationen beziehen sich jetzt auf diese neu
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gedffnete Datenbank. Zum Andern der aktuellen Datenbank benutzen
Sie einfach den UseDatabase() Befehl.

PreviousDatabaseRow()

Ergebnis = PreviousDatabaseRow()

Ermittelt die Informationen iber den vorherigen Datenbank-Eintrag
(Zeile). Ist das ,Ergebnis’ gleich 0, dann sind keine weiteren Eintrdge
mehr verfiigbar (Anfang der Tabelle). Um auf die Informationen inner-
halb des Eintrags (bzw. der Zeile) zuzugreifen, benutzen Sie GetData-
baseLong(), GetDatabaseFloat() und GetDatabaseString().

UseDatabase(#Database)

Ergebnis = UseDatabase(#Database)
Andert die aktuelle Datenbank auf die neu angegebene. Ist das ,Ergeb-
nis’ gleich 0, wurde die angegebene Datenbank nicht initialisiert.

16.35 Packer

Die Packer Library bietet eine Reihe effiziente Befehle zum Packen und
Entpacken von Daten ("Komprimieren/Dekomprimieren"). Die Pack-
/Entpack-Routinen basieren auf dem excellenten JCalG1-Algorhythmus
und sind in PureBasic integriert (keine externen DLLs werden bendtigt).

AddPackFile(DateiName$)

Ergebnis = AddPackFile(DateiName$)

Komprimiert die angegebene Datei und fiigt diese zur aktuellen Pack-
Datei, die zuvor mit CreatePack() gedffnet wurde, hinzu. Das Hinzufii-
gen einer groen Datei kann eine langere Zeit dauern, aber die Entpack-
geschwindigkeit ist dafiir sehr sehr schnell (nahezu sofort) und die Pack-
rate ist sehr gut.

AddPackMemory(Speicheradresse, Linge)

Ergebnis = AddPackMemory(Speicheradresse, Linge)

Komprimiert den angegebenen Speicherbereich und fiigt diesen zur
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aktuellen Pack-Datei, die zuvor mit CreatePack() ge6ffnet wurde, hinzu.
Das Hinzufiigen eines groflen Speicherbereichs kann eine ldngere Zeit
dauern, aber die Entpackgeschwindigkeit ist dafiir sehr sehr schnell
(nahezu sofort) und die Packrate ist sehr gut.

ClosePack()

Schliefit eine zuvor mittels OpenPack() oder CreatePack() gedffnete
Pack-Datei. Hinweis: PureBasic schliet am Programmende automatisch
alle noch offenen Pack-Dateien.

CreatePack(DateiName$)

Hinweis

Ergebnis = CreatePack(DateiName3)

Erstellt eine neue leere Pack-Datei. Ist das ,Ergebnis’ gleich 0, konnte
die Pack-Datei nicht erstellt werden.

Die folgenden Befehle kdnnen benutzt werden, um Daten zu einer Pack-
Datei hinzuzufiigen:

AddPackFile() : Hinzufiigen und Komprimieren einer ganzen Datei.

AddPackMemory() : Hinzufiigen und Komprimieren eines Spei-
cherbereichs.

Sobald alle Schreiboperationen abgeschlossen wurden, sollte Close-
Pack() aufgerufen werden.

PureBasic schliesst am Programmende automatisch alle noch offenen
Pack-Dateien.

NextPackFile()

Speicheradresse = NextPackFile()

Liest und entpackt die nichste gefundene Datei in der aktuellen Pack-
Datei, die zuvor mittels OpenPack() gedffnet wurde. Die zuriickgegebe-
ne Speicheradresse wird geteilt ('shared') und sollte nie vom Program-
mierer freigegeben werden. Um die Grofe des Speichers (d.h. die Grofie
der entpackten Datei) zu ermitteln, benutzen Sie PackFileSize().

OpenPack(DateiName$)
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Ergebnis = OpenPack(DateiName$)

Offnet eine zuvor mittels CreatePack() erstellte Pack-Datei. Ist das
,Ergebnis’ gleich 0, konnte die Pack-Datei nicht geéffnet werden. Next-
PackFile() wird benutzt, um Daten aus der Pack-Datei zu erhalten und
zu entpacken.

Sobald alle Lesecoperationen abgeschlossen wurden, sollte ClosePack()
aufgerufen werden. Hinweis: PureBasic schliesst am Programmende
automatisch alle noch offenen Pack-Dateien.

PackerCallback(@Procedure())

Fiigt einen "Callback" beim Komprimieren von Daten hinzu. Da das
Komprimieren sehr langsam ablduft, ist damit das regelméBige Aufrufen
einer Prozedur zum Verfolgen des Pack-Prozesses moglich. Die Zeit
zwischen zwei Aufrufen ist nicht durch den Benutzer definierbar, sie
wird automatisch kalkuliert. Diese Funktion ist nur fiir fortgeschrittene
Programmierer.

Der Callback muss folgende Form haben:

Procedure CompressCallback (SourcePosition, DestinationPosi-
tion)

En&é£ocedure

SourcePosition: Aktuelle Position, in Byte, im Ausgangsbuffer (un-
komprimiert)

DestinationPosition: Aktuelle Position, in Byte, im Zielbuffer (kompri-
miert)

Um das Komprimieren fortzusetzen, muss die Prozedur 1 zuriickgeben.
Um sie abzubrechen, geben Sie einfach 0 zuriick.

PackFileSize()

Grofe = PackFileSize()

Ermittelt die GroBe der aktuell (nach einem NextPackFile()) zu entpa-
ckenden Datei.

PackMemory(SourceMemorylD, DestinationMemoryID, SourceLength)
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Ergebnis = PackMemory(SourceMemorylD, DestinationMemoryID,
SourceLength)

Packt (komprimiert) den Inhalt des Ausgangsspeicherbereichs 'Source-
MemoryID' mit der Lange 'SourceLength' in den Zielspeicherbereich
'DestinationMemorylID'. Der Zielspeicherbereich muss mindestens die
Lénge des Ausgangsspeicherbereichs + 8 haben. Ergibt ,Ergebnis’
gleich 0, ist das Packen fehlgeschlagen, andernfalls enthilt es die komp-
rimierte Grofe des Zielbereichs. Die komprimierten Daten kdnnen mit-
tels UnpackMemory() wieder entpackt werden. Fiir fortgeschrittene
Benutzer, kann ein Callback zum Verfolgen des Pack-Prozesses mittels
PackerCallback() hinzugefiigt werden. Speicherbereiche konnen einfach
mittels dem AllocateMemory()Befehl reserviert werden.

Der Kompressions-Algorhythmus ist derzeit sehr langsam, ergibt aber
sehr gute Resultate (besser als das .ZIP Format). Und das Beste daran:
das Entpacken geht wahnsinnig schnell (viel schneller als .ZIP).

UnpackMemory(SourceMemorylD, DestinationMemoryID)

Hinweis

Ergebnis = UnpackMemory(SourceMemoryID, DestinationMemoryID)

Entpackt einen zuvor (mit PackMemory()) komprimierten Speicherbe-
reich 'SourceMemoryID' in den Zielspeicherbereich 'DestinationMemo-
rylD".

Das Dekomprimieren ist sehr sehr schnell, anders als das Komprimieren.

16.36 Cipher

Die 'Cipher' (Verschliisselung) Library ist ein Set von Funktionen, die
niitzlich fiir das Chiffrieren und Verschliisseln von Daten sind. Zum
Beispiel ist die MD5 (Message Digest 5) eine sehr populére "Fingerab-
druck" Routine, welche wegen ihrem hohen Schutz gegen Cracker auf
vielen Gebieten zum Einsatz kommt: Linux, BSD und Unix benutzen sie
als Alternative zum Abspeichern von Passwortern auf Disk.

Base64Encoder(EingabeBuffer, EingabelLinge, AusgabeBuffer,
Ausgabelinge)

Verschliisselt den angegebenen Speicherbuffer unter Verwendung des
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Base64 Algorithmus. Dieser wird hauptsdchlich in Email-Programmen
benutzt, kann aber auch niitzlich fiir alle anderen Programme sein, die
das Verschliisseln von rohen Bindr-Dateien zu Dateien im ASCII-
Format (7 Bit, Zeichen nur von 32 bis 127 der ASCII-Tabelle) benoti-
gen. Der 'AusgabeBuffer' sollte 33% grofler sein als der 'EingabeBuffer’,
mit einer minimalen Grofe von 64 Bytes.

CRC32Fingerprint(Buffer, Linge)

Ergebnis = CRC32Fingerprint(Buffer, Linge)

Fiihrt auf dem angegebenen Speicherbuffer eine CRC32 Checksumme
aus. CRC32 ist ein 32-Bit "Fingerabdruck", der - da leicht zu knacken -
nicht fiir Passwort-Sicherung gedacht ist, sondern fiir die schnelle Prii-
fung der Datenintegritit. Zum Beispiel haben ZIP-Dateien am Ende
jeder Datei eine CRC32 Checksumme, um sicher zu stellen, dass das
Archiv nicht korrupt ist. Der Hauptvorteil von CRC32 gegeniiber MD5
oder anderen Hash-Algorithmen ist seine sehr hohe Geschwindigkeit.

DESFingerprint(Passwort$, Schliissel$)

Ergebnis$ = DESFingerprint(Passwort$, Schliissel$)

Dieser Algorithmus basiert auf der DES (Data Encryption Standard)
Verschliisselungsmethode, welche einen String mit 13 Zeichen zuriick-
liefert. Dieser String ist nahezu einmalig und nicht umkehrbar. Wegen
seiner starken Chiffrierung ist er kaum zu knacken, wenn das Passwort
lang genug (> 10 Zeichen) ist. Der Passwort$ sollte aber aus Performan-
cegriinden auch nicht ein sehr langer String sein. Um einen groferen
Speicherbuffer (> 16 KB) zu verschliisseln, verwenden Sie besser den
MD5Fingerprint() Befehl. Der 'Schliissel$' ist auch als "Salt" bekannt,
insbesondere Linux/Unix/BSD Anwendern. Wenn ein 2 Zeichen langer
'Schliissel$' benutzt wird, gibt die Funktion einen 'Salt2' String zuriick,
welcher mit jedem Standard Linux "Hash" Passwort (etc/passwd) kom-
patibel ist. Dieser Befehl basiert auf dem OpenSource crypt() Befehl.

MD5Fingerprint(Buffer, Linge)

Ergebnis$ = MD5Fingerprint(Buffer, Linge)
Gibt einen 15 Zeichen langen MD5 (Message Digest 5) Hash-Code

267



PureBASIC Game Programmers Edition

zuriick. Hier eine kurze Erlduterung von RFC 1321 auf MDS:

'Der Algorithmus verwendet als Eingabe eine Mitteilung beliebiger
Lénge und produziert als Ausgabe einen 128-Bit "Fingerabdruck" oder
"Message Ubersicht" der Eingabe. Es wird allgemein angenommen, dass
es unmdglich ist: zwei Mitteilungen zu produzieren, die in derselben
"Message Ubersicht" resultieren oder eine Mitteilung zu produzieren,
wo vorher die daraus resultierende "Message Ubersicht" bekannt ist. Der
MDS5 Algorithmus ist geeignet fiir Applikationen mit digitaler Unter-
schrift.’

MDS5 Hash-Codes werden haufig fiir Passwort-Verschliisselung benutzt,
da sie eine sehr gute standardméBige Sicherheit bieten. Weitere Infos
finden Sie im RFC 1321: http://www.ietf.org/rfc/rfc1321.txt

16.37 SysTray

"SysTray" ist der rechte Abschnitt der MS Windows Taskleiste, welcher
einige Icons und Datum/Uhrzeit enthilt. PureBasic bietet vollen Zugriff
auf diesen Bereich und erlaubt das Hinzufiigen einer beliebigen Anzahl
von Bildern.

AddSysTraylcon(#SysTraylcon, WindowlD, ImagelD)

Fiigt ein Icon in den "SysTray" Bereich hinzu. "WindowID' muss eine
giiltige WindowID() sein. 'ImagelD' muss ein zuvor (mittels Loadlma-
ge()) geladenes Bild sein; bei diesem Befehl werden jedoch nur ICON
(.ico) Bilder unterstiitzt. Uselmage() kann benutzt werden, um einfach
diese ID zu bekommen.

Wenn ein Ereignis auf irgendeinem der SysTray Icons auftritt, wird ein
#PB_EventSysTray Ereignis zuriickgegeben. EventGadgetID() kann
benutzt werden, um das benutzte SysTraylcon zu ermitteln. Der Event-
Type() Befehl wird ebenfalls durch diesen Befehl aktualisiert.

Hinweis: Alle SysTray Icons werden automatisch am Programmende
entfernt.

ChangeSysTraylcon(#SysTraylcon, ImagelD)

Andert das angegebene Icon im SysTray Bereich. 'TmagelD' muss ein
zuvor (mittels Loadlmage()) geladenes Bild sein, es werden aber nur
Bilder vom ICON Typ (.ico) bei diesem Befehl unterstiitzt. Uselmage()
kann benutzt werden, um einfach diese ID zu ermitteln.
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RemoveSysTraylcon(#SysTraylcon)

Entfernt das angegebene #SysTraylcon.

SysTraylconTooltip(#SysTraylcon, Text$)

Assoziiert den angegebenen '"Text$' mit dem SysTray Icon. Ein ToolTip-
Text ist ein Text, welcher (in einer kleinen gelben Box) angezeigt wird,
wenn der Mauspfeil eine Weile iiber dem Icon verharrt.

16.38 Thread

Ein Thread ist ein Programmteil, welcher asynchron, d.h. im Hinter-
grund des Hauptprogramms, lduft. Dies bedeutet: es ist moglich, lang-
wierige Operationen (Packen, Bildverarbeitung...) durchzufiihren, ohne
das gesamte Programm anzuhalten und damit dem Benutzer das Weiter-
arbeiten zu ermdglichen. Wenn das Hauptprogramm beendet wird, wer-
den alle Threads zerstdrt. Unter PureBasic sind Threads einfach eine
Prozedur, welche asynchron aufgerufen wird. Der Thread lduft, bis die
Prozedur endet.

CreateThread(@ProcedureName(), Wert)

ThreadlD = CreateThread((@ProcedureName(), Wert)

Erstellt einen neuen Thread, welcher im Hintergrund der Applikation
lduft. Wenn der Thread korrekt erstellt wurde, wird die 'ThreadID' zu-
rickgegeben, welche zusammen mit den anderen Befehlen, wie
KillThread(), PauseThread(), etc..., benutzt wird. Die Prozedur muss im
nachfolgenden Format erstellt werden:

Procedure DeineProzedur (Wert)

EndProcedure

Das Argument "Wert' bei CreateThread() wird an den "Wert' Parameter
der Prozedur iibergeben.

KillThread(ThreadlD)
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Zerstort den angegebenen Thread, der zuvor mit CreateThread() erstellt
wurde. Dies ist eine sehr geféahrliche Operation, benutzen Sie sie sofern
moglich nicht.

PauseThread(ThreadID)

Halt den angegebenen Thread an, der zuvor mit CreateThread() erstellt
wurde. Der Thread kann mittels ResumeThread() fortgesetzt werden.

ResumeThread(ThreadlD)

Setzt den angegebenen Thread fort, welcher zuvor mittels Pau-
seThread()angehalten wurde.

ThreadPriority(ThreadlD, Prioritit)

Andert die 'Prioritit' des angegebenen Threads 'ThreadID' und gibt die
alte Prioritét zuriick. Der Wert von 'Prioritit' kann zwischen 1 und 32
liegen. 1 ist die niedrigste Prioritét, 16 ist die normale Prioritdt und 32
ist die zeitkritische Prioritdt (die hochste Prioritit; bitte benutzen Sie
diese nicht, auler Sie wissen was Sie tun). Wird als neue Prioritdt 0
iibergeben, dann wird die Prioritt nicht verdndert (niitzlich um nur die
Prioritit des Threads zu ermitteln, aber nicht zu verandern).

16.39 Library

Libaries (Befehls-Bibliotheken) sind "shared" (zur Benutzung mit ver-
schiedenen Applikationen freigegebene) OS-Komponenten, die dem
Programmierer spezielle Funktionen anbieten. Zum Beispiel kann eine
Library Befehle zum einfachen Handhaben und Manipulieren von Bil-
dern enthalten. Jedes OS bietet eine Anzahl an "shared" Libraries, um
das Programmierer-Leben zu vereinfachen. Mit PureBasic ist es mog-
lich, diese Libraries einfach und dynamisch zu benutzen!

Unter Windows sind diese Libraries gut bekannt unter dem Namen
'DLL".

CallFunction(#Library, FunctionName$ [,Parameter| [, Parameter2...]])

Ergebnis = CallFunction(#Library, FunctionName$ [, Parameterl [,
Parameter?2...]])
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Ruft eine Funktion in der angegebenen #Library, die zuvor mittels O-
penLibrary() gedffnet wurde, anhand ihres Namens 'FunctionName$'
auf. Eine beliebige Anzahl an Parametern kann angegeben werden, muss
aber mit der von der Funktion benétigten Anzahl iibereinstimmen. Zum
Beispiel, wenn eine Funktion 2 Parameter bendtigt, miissen 2 Parameter
angegeben werden, auch wenn diese 2 Werte gleich null sind. ,Ergebnis’
enthilt das Ergebnis der aufgerufenen Funktion.

CallFunctionFast(*FunctionPointer [,Parameterl [, Parameter2...]])

Ergebnis = CallFunctionFast(*FunctionPointer [,Parameterl [, Para-
meter2...]])

Ruft eine Library-Funktion mittels ihres Zeigers '*FunctionPointer', der
zuvor mit IsFunction()ermittelt wurde, auf. Dies ist die schnellste Mog-
lichkeit hierfiir. Eine beliebige Anzahl an Parametern kann angegeben
werden, muss aber mit der von der Funktion benétigten Anzahl iiberein-
stimmen. Zum Beispiel, wenn eine Funktion 2 Parameter benétigt, miis-
sen 2 Parameter angegeben werden, auch wenn diese 2 Werte gleich null
sind. ,Ergebnis’ enthilt das Ergebnis der aufgerufenen Funktion.

CloseLibrary(#Library)

Schlieft die angegebene #Library und gibt den zuvor reservierten Spei-
cher frei.

IsFunction(#Library, FunctionName$)

Ergebnis = IsFunction(#Library, FunctionName$)

Uberpriift, ob die angegebene #Library', welche zuvor mit OpenLibra-
ry() gedffnet wurde, die angegebene Funktion 'FunctionName$' enthilt.
Achtung, diese Funktion arbeitet immer "case-sensitive" (achten Sie auf
GroB- und Kleinschreibung). Ist das ,Ergebnis’ gleich 0, dann wurde die
Funktion nicht gefunden. Andernfalls wird ein Zeiger (Pointer) auf die
Funktion zuriickgegeben, niitzlich in Verbindung mit CallFunction-
Fast().

Ergebnis = OpenLibrary(#Library, DateiName3)

Offnet die angegebene Library. Ist das ,Ergebnis’ gleich 0, dann konnte
die Library nicht ge6éffnet werden (die Library wurde nicht gefunden
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oder ist korrupt).
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17. Fehlermeldungen

Kein Anwender kommt beim Programmieren ohne Fehler aus, sei es
durch Tippfehler oder durch einen falsch angewendeten Befehls-Syntax.
Der PureBasic-Compiler iiberpriift daher bereits vor dem Kompilieren
Thren Programmcode auf offensichtliche Fehler und quittiert diese mit
einer entsprechenden Fehlermeldung.

Damit Sie deren Bedeutung verstehen konnen, nachfolgend eine alpha-
betisch sortierte Liste mit allen mdglichen (englischen) Fehlermeldun-
gen und deren Bedeutung:

Fehlermeldung Bedeutung und ggf. mogliche Zugehoriges
Ursachen Kapitel
Syntax Error ! Syntax Fehler! Kommt im-

mer dann vor, wenn Sie eine
Funktion falsch anwenden.
Schauen Sie dann in die
Erkldrung bzw. Befehlsrefe-
renz.

Too many '(' parenthesis Zu viele 6ffnende ‘(* Klam-
mern. Auf einer Programm-
zeile befinden sich mehr
Offnende als schlieBende
Klammern.

Too many ') parenthesis Zu viele schlieBende °)°
Klammern. Auf einer Pro-
grammzeile Dbefinden sich
mehr schlieBende als 6ffnen-
de Klammern.

Garbage to the end of ,Schrott“ am Zeilenende.
line Kann immer dann vorkom-
men, wenn Sie Parameter
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Overflow error: a 'byte'
value (.b) must be be-
tween -128 and +255

") expected

Trying to write a nu-
meric value into string
variable

Can't mix strings with
numerical values

Trying to write a string
into numeric variable

The specified variable
type is different than
before

The specified number is
incorrect for '<<' or >>'
operator (must be 1-31)

den, einen Variablen-Typ
angeben wo keiner erforder-
lich ist usw.

Uberlauf-Fehler: ein 'Byte'
Wert (.b) muss zwischen -
128 und +255 liegen

)’ Klammer wird erwartet.

Versuch einen numerischen
Wert in eine String-Variable
zu speichern.

Strings konnen nicht mit
numerischen Werten ver-
mischt werden.

Versuch einen String in eine
numerische  Variable zu
schreiben

Der angegebene Variablen-
typ ist anders als bisher.
Kommt vor, wenn Sie z.B.
Variable ,a’ bereits mit ,a.l’
als Long-Variable definiert
haben und spiter im Code
versuchen ,a.w’ zu verwen-
den.

7.2

7.2

7.2

7.2

7.3
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array, or a linked list

Syntax error.

Bad parameter type: a
string is expected

Bad parameter type: an
array is expected

Bad parameter type: a
linked list is expected

Strange error:
type not detected

object

Another 'End Condition'
operand is expected
here

An array must have a
name

A constant numeric

gegebene Schliisselwort ist
PureBasic nicht bekannt.

Syntax-Fehler. Die wohl
hiufigste Fehlermeldung,
wenn z.B. die von Ihnen
angegebenen Parameter einer
Funktion nicht korrekt sind.

Der angegebene Parameter
ist vom falschen Typ: es wird
ein String erwartet.

Der angegebene Parameter
ist vom falschen Typ: es wird
ein Array erwartet.

Der angegebene Parameter
ist vom falschen Typ: es wird
eine verkniipfte Liste
(,,Linked List*) erwartet.

Ein weiteres Schliisselwort
zum Abschlieen des Bedin-
gungsblocks (z.B. EndIf)
wird hier noch erwartet.

Sie wollen ein Array definie-
ren, haben jedoch keinen
Namen dafiir angegeben.

Ein fester numerischer Wert

7.2

7.6

7.7

9.2

7.6

9.3
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'Step'

After 'For' you must
have 'To'

Illegal expression to

For/Next. Must be: 'For
Var=Expression To'

Bad wvariable for this
'Next'

This array doesn't have
a Structure.

Only a litteral string can
be put after 'IncludeBi-

nary'

Only a litteral string can
be put after 'Include-
Path'

Only a litteral string can
be put after 'IncludeFile'

Only a litteral string can
be put after XInclude-
File'

XlIncluded file not
found (

Schliisselwort erwartet.

Bei einer For : Next Schleife
haben Sie das Schliisselwort
“To” vergessen.

Ungiiltiger Ausdruck bei
diesem For/Next. Korrekt
muss es heiflen: ,For Variab-
le=Ausdruck To’

Falsche Variable bei diesem
‘Next’.

Dieses Array hat keine Struk-
tur.

Nach einem ‘IncludeBinary’
kann nur ein Buchstaben-
String angegeben werden.

Nach einem ‘IncludePath’
kann nur ein Buchstaben-
String angegeben werden.

Nach einem ‘IncludeFile’
kann nur ein Buchstaben-
String angegeben werden.

Nach einem ‘XlncludeFile’
kann nur ein Buchstaben-
String angegeben werden.

Die per ‘Xlnclude...” einzu-

9.3

9.3

93

7.6

15.1

15.1

15.1

15.1

15.1
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A type or structure must

be  specified  after
'DefType’'
Included file not found:

Unfinished condition

Assembly error ! Please
mail us this file.

Illegal
'DefType'

operator  for

You can't define a pro-
cedure inside another
procedure

Bad parameter type,
number expected in-
stead of string

'EndProcedure' without
'Procedure’

'Global' only accept
'Variables'
'Shared" only accept
'Variables'

gefunden.

Nach ‘DefType’ muss ein
Typ oder eine Struktur ange-
geben werden.

Einzufiigende Datei wurde
nicht gefunden.

Unvollstdndig
Bedingung.

eingegebene

Assembler-Fehler! Bitte
mailen Sie uns diese Datei.

Ungiiltiger
‘DefType’.

Operator  bei

Sie koOnnen innerhalb einer
Prozedur keine weitere Pro-
zedur definieren.

Falscher Parameter-Typ,
anstelle eines Strings wird
eine Zahl erwartet.

‘EndProcedure’ ohne vor-
heriges ‘Procedure’.

‘Global’  akzeptiert  nur
‘Variablen’.
‘Shared”  akzeptiert  nur
‘Variablen’.

7.3

9.2

7.3

10.2

7.2

10.2

10.3

10.3
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'‘Shared' can be wused
only inside a procedure

'Else' without 'If

'Wend' without "While'

'Until' without 'Repeat’

'EndIf without 'If'

'EndSelect’ without
'Select’

'Forever' without 'Re-
peat'

'Next' without 'For'

'(" is missing after the
function call

() : Incorrect number of
of parameters.

Too few parameters for

' offset not found in this
structure

‘Shared’ kann nur innerhalb
einer Prozedur benutzt wer-
den.

‘Else’ ohne vorheriges ‘If".
‘Wend” ohne  vorheriges
‘While’.

‘Until” ohne vorheriges ‘Re-
peat’.

‘EndIf’ ohne vorheriges ‘If’.

‘EndSelect’ ohne vorheriges
‘Select’.

‘Forever’
‘Repeat’.

ohne vorheriges

‘Next’” ohne vorheriges ‘For’.

Die Klammer ,(’ nach einem
Funktionsaufruf fehlt.

Falsche Anzahl an angege-
benen Parametern.

Zu wenige Parameter fiir ...

Offset in dieser Struktur

nicht gefunden.

Zu viele Parameter fir ...

10.3

9.2

9.3

93

9.2

92

9.3

9.3

7.8
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for

Too few argument for
the procedure

Numbers between " are
limited to 4 characters

Too many arguments
for the procedure

Not a wvalid Decimal
number

Not a valid Hexadeci-
mal number

Not a valid Binary
number

Numeric overflow: too
big number

Constant not found: #

Array type is different
than before !

A constant can't be
composed by a variable
or a function

Zu wenige Argumente beim
Prozeduraufruf angegeben.

3

Zahlen zwischen ¢’ sind auf
vier Ziffern beschrinkt.

Zu viele Argumente beim
Prozeduraufruf angegeben.

Keine giiltige Dezimalzahl.

Keine giiltige Hexadezimal-
zahl.

Keine giiltige Binérzahl.

Zahlen-Uberlauf: die Zahl ist
zu grof3.

Die angegebene Konstante
wurde nicht gefunden.

Der angegebene Array-Typ
ist anders als vorher schon
einmal angegeben!

Eine Konstante kann sich
nicht aus einer Variable oder
einer Funktion ergeben.

10.2

10.2

7.2

7.2

7.2

7.2

7.4

7.6

7.4
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Constant has already

been declared: #

A constant must have a
name !

'EndStructure' without

'Structure'

A variable in a 'Struc-
ture' need a declared

Type

A 'Structure' must have
a Name !

This structure is already
declared.

Can't have 'Structure' in
Structure

Can't do it, else endless
recursivity

Structure not found:

'EndStructure’ is miss-
ing

Die angegebene Konstante
wurde bereits deklariert.

Fiir die Konstante muss eine
Name angegeben werden!

‘EndStructure’ ohne vorheri-
ges ‘Structure’.

Bei einer Variable innerhalb
einer Struktur muss der Typ
mit deklariert werden.

Eine ‘Structure’ muss einen
Namen haben!

Diese Struktur wurde vorher
bereits deklariert.

‘Structure’ kann nicht inner-
halb einer Struktur verwen-
det warden.

Diese Funktion kann nicht
ausgefithrt werden, da dies
sonst zu endloser Rekursivi-
tat fuhrt.

Die angegebene Struktur
wurde nicht gefunden.

‘EndStructure’ fehlt.

‘EndProcedure’ fehlt.
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ing

This variable doesn't
have a 'Structure’

This list doesn't have a
'Structure'

'NewList' syntax is:
NewList listname()

'Dim' syntax is: Dim

arrayname(nb)

must be called in your
program

'is not a valid operator

Source too big for demo
version

A Procedure must have
a name

A Procedure must begin
witha'(’

Procedure is
declared

already

A ") is expected to close
the Procedure

Die angegebene Variable hat
keine ‘Structure’.

Die angegebene Liste hat
keine ‘Structure’.

Der Syntax von ‘NewList’
lautet: NewList Liste()

Der Syntax von ‘Dim’ lautet:
Dim Array(Anzahl)

.. muss in lhrem Programm
aufgerufen werden.

... ist kein giiltiger Operator.

Der Sourcecode ist zu grof3
fiir die Demoversion.

Eine Prozedur muss einen
Namen haben.

Eine Prozedur muss mit einer
‘(‘ beginnen.

Diese Prozedur wurde bereits
deklariert.

Eine )’ wird erwartet, um
die Prozedur zu schlief3en.

7.8

7.8

7.7
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Syntax error in the
Procedure arguments

A structure can't be
used for procedure
return

Not a valid Float num-
ber

Can't load any PureLi-
braries ! Please re-
install PureBasic

Can't load any OSLi-
braries ! Please re-
install PureBasic

'()' expected after a
Linked List

File not found (

A Structure name is
expected inside
SizeOf()

Can't create the 'Pure-
Basic.exe' file (already
running ?)

'ProcedureReturn'  ex-

Syntax-Fehler bei den Proze-
dur-Argumenten.

Eine Struktur kann nicht als
Riickgabewert einer Prozedur
benutzt werden.

Keine giiltige FlieBkomma-
zahl.

Konnte keine PureLibraries
laden! Bitte installieren Sie
PureBasic erneut.

Konnte keine OSLibraries
laden! Bitte installieren Sie
PureBasic erneut.

‘()> werden nach einer ver-
kniipften Liste erwartet.

Die angegebene Datei wurde
nicht gefunden.

Der Name einer Struktur
wird innerhalb von ‘Size-
Of()’ erwartet.

Konnte kein ausfiihrbares
Programm  (PureBasic.exe)
erzeugen. (Lauft dies be-
reits?)

‘ProcedureReturn’  erwartet
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meric value.

Duplicated
command (

library

Can't load the following
library:

Invalid name: same as
an external command.

Invalid name: same as
an array.

Invalid name: same as a
linked list.

Invalid name: same as a
procedure.

Label not found (

Overflow error: a 'word'

value (.w) must be
between -32768 and
+65535

schen Wert.

Der angegebene Library-
Befehl ist doppelt vorhanden.
Kann passieren, wenn Sie
eine neue Version einer Be-
fehlsbibliothek in  ,Pure-
Libraries’ kopiert haben ohne
die alte Version zu 16schen.

Die angegebene Befehlsbib-
liothek konnte nicht geladen
werden.

Ungiiltiger Name: entspricht
dem Namen eines externen
Befehls.

Ungiiltiger Name: entspricht
dem Namen eines Arrays.

Ungtiltiger Name: entspricht
dem Namen einer verkniipf-
ten Liste.

Ungiiltiger Name: entspricht
dem Namen einer Prozedur.

Die angegebene Sprungmar-
ke wurde nicht gefunden.

Uberlauf-Fehler: eine
‘Word’-Variable (.w) muss
zwischen -32768 und +65535
liegen.

94
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Structure offset is miss-
ing

Icon file not found or of
incorrect format

Gosub not allowed
inside a Procedure

Divide by 0 forbidden

Duplicate label.

Litteral string not ter-
minated (\" missing).

'Case' without 'Select’

The following PureLi-
brary is missing:

Too complex expres-
sion (out of CPU regis-
ters). Please split it.

Can't use the following
operands with floats:
<<, >> &, |

A Procedure can't be

Der Struktur-Offset fehlt.

Icon-Datei nicht gefunden
bzw. im falschen Format.

‘Gosub’ ist innerhalb von
Prozeduren nicht erlaubt.

Division durch Null ist ver-
boten.

Doppelte Sprungmarke.

Buchstaben-String wurde
nicht  abgeschlossen  (\*
fehlt).

‘Case’ ohne ‘Select’.

Die angegebene PureLibrary
fehlt. (Schauen Sie im Pure-
Libraries Verzeichnis nach.)

Zu komplexer Ausdruck
(CPU-Register ausgelastet).
Bitte splitten Sie den Aus-
druck.

Die Operanden <<, >>, &, |
konnen nicht mit FlieBkom-
mazahlen benutzt werden.

Eine Prozedur kann nicht

7.8
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Repeat, While or For.

Can't load any resident !

A type or structure must
be specified after 'Data’

'Data’ can be declared
only in the 'DataSection’

Bedingung bzw. innerhalb
von ,Repeat’, ,While’ oder
,For’-Schleifen deklariert
werden.

Es konnten keine Resident-
Dateien geladen werden!

Ein Typ oder eine Struktur
muss nach ‘Data’ angegeben
werden.

‘Data’ kann nur innerhalb der
‘DataSection’ deklariert
werden.

7.5

7.5

285



PureBASIC Game Programmers Edition

18. Index

o
- 59, 60

!
! 67,69, 140

#
#PB_Button_Default.........cccouvuvieriniiiineeeeceee 236
HPB_BUutton_Left......coouviieecreer s 236
#PB_Button_MultiLine ..........coeeeeeeveniviirrereeeecceenes 236
HPB_Button_Right......c.ccouiiriiiniririicceeeerseeeeecceeene 236
HPB_Button_Toggle ... 236
H#PB_CheckBoxX_ _Center :......eeeerereeeessierenesssessessssens 237
#PB_CheckBox_Right ......ccccuiuiieircrecrccnecccreenee 237
#PB_Clipboardimage ........ccoeeveeunenecurineceeneecireseeneesenenenens 265
#PB_ComboBox_Editable.........ccceceuveveveeeeeriririririnincneenenes 239
#PB_ComboBox_LowerCase ..........cooeveeeeveeerenenerennenennnnnns 239
#PB_ComboBox_UpperCase.........cococoeurereeunerencucenerencunenenene 239
#PB_EventCloseWindow :.......eveeeeeeseeeieiesseseseenas 232
HPB_EventGadgert.......c.covecurereeueenieceeineceeeeceeseeaeeseeenees 232
HPB_EVENTMENU. ...t 232
H#PB_EventMoveWindow ... 232
HPB_EVentRepaint......cc.oecveueurenccueereceeetreceeeeceseseeaesseeane 232
#PB_EventType_Change.......ccooceurnevcninenceeneneceneneseeerenenene 228
H#PB_EventType FOCUS ..o 228
#PB_EventType LeftClick .......coeeurueecucerenccenirecreeeccerenene 227
#PB_EventType_LeftDoubleClick .......cooeveeirncericnee. 228
#PB_EventType LOStFOCUS.......ccceuruvecrrcceecreeccereeaene 228
#PB_EventType_ReturnKey.......ccoeeveuerevcvnnencneerecerenen 228
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#PB_EventType_RightClick......cccvuveernencnrirecneeccereenee 228
#PB_EventType_RightDoubleClick........cccccoereverrurencununcnce. 228
#PB_FileSystem_Archive ... 177
#PB_FileSystem_Compressed..........cococveeveeurencceeerencenenenene 177
#PB_FileSystem_Hidden ... 177
#PB_FileSystem_Normal ... 177
#PB_FileSystem_ReadOnly ... 177
H#PB_FileSystem_System.........ccccocerevcenerencneneneennereeneerenenens 177
HPB_Font_Bold ..o 261
HPB_Font_ItaliC...c.ccueeceeeceeecerecrececeiecicneiceeeeseeeaeeaeenes 261
#PB_MessageRequester_Ok......ccouveveeurenccunenencenennnee 112, 259
#PB_MessageRequester_YesNo......ccccovveeeerercunennnce. 113,258
#PB_MessageRequester_YesNoCancel ..........cccocuveueucunnee 13
HPB_Sprite_Alpha..........ccoiiicicicceicececnene 204
HPB_SPrite_MemOry....c.ccccvveurivcuneieneeinereiereneseecseteseeesneaes 204
HPB_SPrite_TeXtUre .....ccocoeurereeurinieeieineeeeereeeesesesesseseeaees 204
#PB_String_BorderLess ... 251
H#PB_String_LowerCase .........occveveeenereencrnencnnecenecnseennenes 251
HPB_String NUMENIC c.c.eciiciicieicicrecreececseeaenenenes 250
H#PB_String_ Password..........einecincnenceeceicnneennenes 250
#PB_String_ReadOnly ... 250
H#PB_String_UpPPerCase ........veeenernevcrnenceneceseenseensenes 251
HPB_Text Border...... e 251
HPB_TeXt CeNLEr ... ceeeeeeeeeeeeeeeeeeesesssssesesessssssessssnes 251
HPB_Text_Right...o et 251
#PB_ToolBarlcon_Copy ......cccceveeureneneueireneeieineeeeeseseneneene 109
#PB_ToolBarlcon _CUt........cceeeeeeeeeeeeeeeeseeeeseseeeseseses 108
#PB_ToolBarlcon_Delete.........ccoueeeeerereeeerrrerinieinineenenes 109
#PB_ToolBarlcon_Find ... 108
#PB_ToolBarlcon_Help ..o 109
H#PB_ToolBarlcon _NeW ... 108
#PB_ToolBarlcon_Open ... 108
#PB_ToolBarlcon_Paste..........coeeeeeveveeeeeeeisniniesneneneenes 109
H#PB_ToolBarlcon_Print.........eneveveeeensseieieeeeseeenes 108
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#PB_ToolBarlcon_Properties.........cccocoereveeueenencenenercncurenenes 109
#PB ToolBarlcon Redo.......eeeeeceeeeceeeeeeveene 109
#PB_ToolBarlcon_Replace........cccvveveererevercenencceereceneenee 108
#PB ToolBarlcon_Save.........eeeeeeeeeeeeeeee e 108
#PB_ ToolBarlcon_Undo........ccoeeeeeeeeeieceeeeeeeveenne 109
HPB_ TrackBar Ticks .....cccooeeeeeenereeeeeeeeeeeeee e 252
#PB_ TrackBar _Vertical.......ccooeeeeeeeceieereeeeeeeeerevennee 252
#PB_Tree_AlwaysShowSelection ...........cccoeevevcrueercncenunence 253
H#PB Tree CheckBoOXES.......cccccoeeeeerereereeeeeneeieeeeeeesesesenas 253
HPB Tree NOBULLONS......c.ceeeeeeeieteeeeeeeeete e 253
HPB Tree NOLINES......ccoeeeeeeeeeeeeeeeeteee et 253
HPB_Web_Back ..o 254
HPB_Web_Forward..........necececeeeecccenes 254
H#PB_Web_Refresh........corviirircreceeceneeees 254
HPB_Web_StOP ..ottt 254
#PB_Window_BorderLess........cccocovevevneveecrnnnecccnnee 230
H#PB_Window_Invisible .........cooevevinineniiirneeeecccnes 230
#PB_Window_MaximizeGadget ........ccccoeeveeurineeueerencunnnene. 229
#PB_Window_MinimizeGadget .......c.cccovuveveururinecunerencurinene 229
#PB_Window_SizeGadget .......ccccovuveeururenerenineceneeernenene 230
#PB_Window_SystemMenu.........ccccccueuviveeunenencunencnccereneenens 229
#PB_Window_TitleBar ..o 230
&
& 67
(

() is not a function, an array, or a linked list............c...c...... 292
") EXPECLEA ...ttt eees 291

288
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*
* 59, 61

/
/ 59, 6l
1 24
JCOMMENTED ...t e e e e s eseeeeseseeeee 24
JCONSOLE ...t eeeeeeseeeesesreeeseeesseseenesees 25
IDEBUGGER ...t seeee s seeesseseene e 24
IDILL ettt e s et e ee e seeee e eeneseeneneaeeeenen 25
TEXE "Dat@iname" ...t eeeeeeeeeeeseeeeseseeessaeesseneens 24
JICON "[CONNAME" ...t e s e seeessesnens 24
TINLINEASM . ... eeveeeseeessesneeeseeesseseseees 25
INTA et e e e e e e e et e eeeeeeeesee e e saeseaseeessaseseaseaensaneeeaen 25
TQUIET ettt eseetese s e seseetese s e e e ssesenssenen 25
TREASM. ..t ete e eeeeeeeeee e eveesseete e aseeessesessassessansseen 25
/RESIDENT "Dat@iname" ... eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeseesaeaens 25
| 67,68
~ 67,70

+
+ 59, 60

<
< 62, 63
Qo ettt e e e et e et et e e et e e aaee e e et e e e s et e e et e e e et et e e eaeneaen 67,70
Qe ettt e et e s e et e et e e et e e ae et se et e e e e et e e et e e et et eeeaeneaen 62, 63
Q> ettt e et e e et e e et e et e e et et ae et e e e e et e e et e e et et eneaeneaen 62, 64
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= 58, 62
>
> 62,63
DT et 62, 64
DD et 67,71
2
2D Drawing....cccceceeeceeireceretreensseeeessasteesseseesessesesesesseeaes 154
2DDIraWing c..eececeeeceieireeeeieeesseeteessatee st seneaes 188
A
A constant numeric value is expected after 'Step'............ 293
Abfrage von Windowsereignissen...........cccocoeureececueerencucuennee 17
ADBIAUFSLEUEIUNG. ...ttt e 74
ADS(ZANLE) ettt sees 159
ACOS(WINKELE)....eiieeiereee et 159
ActivateGadget(HGadget) ........cccveeurerurerrenerrenernecnsecnsenennenes 235
ActivateWindoW() ...c.ceeeeecureneeeerineeisiseeeisiseeaeeseseeseeseseaeaes 225
AddElement(LinkedList()) ......eceeveueererenemrirenereineereeeeeeeenenene 166

AddGadgetColumn(#Gadget, Position, Titel$, Breite).... 235
AddGadgetltem(#Gadget, Position, Text$ [, ImagelD])).235

AddGadgethtem() ......coceueeeeeueereeereete e 238
AAAITION. ettt st e st e seeeeeseesteseesaessesseesaeseas 59, 60
AddKeyboardShortcut(#Window, Shortcut, EventID)....225
AdAPACKFIlE() ..voeueeeerieeneirieeieireeeetreeee et seaeaene 28|
AddPackFile(DateiName$) .......cccocuveeverrenerninencreerecerenenee 280
AddPackMemOry() ....coceeeeecurereneueenieeeeireeeeeseesseseeseeseseaenees 28|
AddPackMemory(Speicheradresse, Lange) ........ccccceceuunee. 280
AddStatusBarField(Breite).........cocoeveeeeerercrenenccneeeecereenen 263
AddSysTraylcon(#SysTraylcon, WindowlID, ImagelD) ... 285
Adressen von Prozeduren ............ccnencrnencnnecnnecnnenes 56
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Adressen von Sprungmarken ...........ccccoeeeeeeeenencerenenencnnenenens 57
Adressen von Variablen...........cniiicicicines 55
After 'For' you must have 'To' ......cccovvireeivenerneneseseeenenne 293
Allgemeiner Programmaufbau...........ccoceuvecnnencinnencnenee. 94
AllocateMemory(#Memory, GroBe, Flags) ........ccoeeeunnee. 169
Alphanumerische Datentypen..........cococevevcrnerencereeencncerenenene 42
An array must have a Name......ccccovvcerencennencneereceeaee 293
ANt 65
AND ..t 67
Another 'End Condition' operand is expected here......... 293
APttt 38, 122
Arithmetische Operatoren .........ceceverceeererceceeeresceneeeene 59
ATTQY oottt st st sesnas 38
ATTQYS oottt ss st s et sesnes 46
ASC(SEIINGS) ..ttt 161
ASClIeretetc ettt ettt ssseeses 38
ASIN(WINKELE) ..t 159
AASIN <ttt sttt ettt s 29
ASSEMDIEE ...t 139
ATan(WINKELS) ..ttt 160
ATOM ettt es st saeae 130
ALLAChPIOCESS ...ttt 150
AttachThread. ...t 150
AUFFUS ettt 86
AUSAIUCK ..ttt 38
AUSIUEZEICheN ... 140
AUSSChNEIAEN ...ttt eveeaea 15,21, 108
B
BackColour(Rot, Grin, Blau).......cccccccveeeoeeenencrnenencenencncenne 188
Bad parameter type: a linked list is expected..................... 292
Bad parameter type: a string is expected........c.ccoceeveueurunee 292
Bad parameter type: an array is expected.........ccoceceeueunenne 292
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Base64Encoder(EingabeBuffer, EingabelLange,

AusgabeBuffer, Ausgabelange).........ccccoeceurerevcreerenccunnne. 284
BASIC ..ottt 34
BediNGUNEZEN ... 74
Befehl ... 152
Befehlsreferenz............iccicicccinen 152
Benutzen einer Struktur ... 51
Benutzung von Zeigern......c.coecereecverrereneeueerenceeeseneessesesenenns 54
Binar-Daten ... 143
Bit oottt 38
Bitweise OPeratoren.........ceeceeeerencerenesecereseeneeseseesennens 66
Bitweises AND ... 67
Bitweises Linksschieben (Shift) ........cccococvervcnvcnencrencrnecnnee 67
BitWeiSes INOIT ...ttt eteete et eeeeseesee st e eeeeeesaenes 67,70
BitWeiSes OR.......eeeeeeeeeeeeeeeeeeee et eeeeesee st eeteseeseeseesaenes 67, 68
Bitweises Rechtsschieben (Shift) ........ccccoeeeevennencenincncnennee. 67
BitWeiSES Shift...cueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeteeteeeeeee e seesee e e eeesaenes 70, 71
BitWeises XOR ...ttt eeeeeesee st eseesaeseesessaenes 67, 69
BIUE(FArbe) ....eueeeeiertes ettt 180
BOOL ..ttt sessesseasese e s ssessenns 126
BOOLEAN ...ttt seane 126
Boolesche Variablen ... 42
Box(x, y, Breite, Hohe [, Farbe]).....ccccceeeveurnenecinenceninenne 188
Breite = ImageWidth().......ccoceceeueurineeninencerireeseeeceeceeane 187
BUG ettt 39
BULLONGAAGEL ...ttt 98
ButtonGadget(#Gadget, Xx, y, Breite, Hohe, Text$ [, Flags])

.................................................................................................. 236
ButtonImageGadget..........cceuvevecueenenceunereneneenecesneeenseseenenne 98
ButtonlmageGadget(#Gadget, X, y, Breite, Hohe, ImagelD)

.................................................................................................. 236
BY L et 4|
BYTE ettt 126
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C
CALLBACK ......eeeeetereneeeesessessessesessesessessessesessescsnes 130
CallDEDUZEET ...ttt sseeenenne 30
CallFunction(#Library, FunctionName$ [,Parameter| [,
Parameter?...]]) coeceeeeeerereneeeneneeereeneenseeeesneeesenseeenenne 288
CallFunctionFast(*FunctionPointer [,Parameter| [,
Parameter?...]]) oo sseeenesneeeneene 288
Can't mix strings with numerical values .........cccoccoceueunnee. 291
Catchlmage(#Image, Speicheradresse)........cccccoveevcverencunne. 185
CatchJPEGSprite(#Sprite, SpeicherAdresse, JPEGLength,
MOAUS) .ot sseneaecs 204
CatchSound(#Sound, Speicheradresse).........ccoceceeeerevcunee. 193
CatchSprite(#Sprite, SpeicherAdresse, Modus)................. 203
CDAUAIO. ...ttt sseaesseaeene 154, 196
CDAUdIOLENGEN() ..ottt 197
CDAUdIONGME()..ecvvinemriireeieinineenristeessesteessaseesessaseesessenes 197
CDAUAIOSEALUS()-cvvvereremenerieaereereeneisiseesssetseeasestsesesssstenessanes 197
CDAudioTrackLength(TrackNummer) .........ccocoeeeueurevcunene. 198
CDAUdIOTIACKS() -.eoeeeeeeeereeneieineeneieieeasieteeisesteeseesteessanes 198
CDAuUdioTrackSeconds() ......ccceueeeueerereneueereseeueeneseeeeeseneneans 198
ChangeAlphalntensity(R, G, B) .....ccccoeoerinenernnecinneecnenenes 204
ChangeCurrentElement(LinkedList(), *NewElement)...... 167
ChangeGamma(R, G, B, FIags) ......cccocoeveurinenernincnerencccnnenes 205
ChangeListlconGadgetDisplay((#Gadget, Modus)............. 237
ChangeSysTraylcon(#SysTraylcon, ImagelD)..................... 286
CHAR .ttt essssaes 127
CheckBoXGAadget .......cccueureveueuririeneinineeieireeeieteeeseseseeaseseeaenns 98
CheckBoxGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, Text$ [,
FIAES]) -evvenemererrecuereereeueinteeiseetees sttt sensene 237
CheckBoXGadget() ......cccrurereueururercmeenereeueesereenseseenesseseenessenes 242
Chr(ASCIH-WEIt) ....uociiiiciecieieieicstessesiesssesssaesens 161
CIPRET et 156, 283
Circle(x, y, Radius [, Farbe])....cccecoeoeurereeunerenceenirecenenercceenes 189
ClearClipboard() ......cccoceerereueurereneerererecereneeseereseeseeseseaeseesenenns 264
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ClearConSsole() ....cceererereurereremerrereerrerereerseseesesreseesesseseaesessens 157
ClearGadgetItemList .........ccocveurureeceenererceeerecseeeeereeeeeennenes 103
ClearGadgetltemList(#Gadget) ......cccceeveeurerevcrerrerceceeerencunnnes 238
ClearGadgetItemList() .....cccoeverrerercmeererecreerereeerereenerreseeneerenes 238
ClearList(LinkedList()) .....coceeeureremereerencmerrereernererencereseenenresenes 167
ClearScreen(R, G, B)...coveoereerencrreecrereceireecneireeeneneenns 205
Clipboard ... esenaessensenne 155, 264
ClipSprite(#Sprite, X, y, Breite, Hohe)......ccccceceeurveveeunence. 205
CloseConsole() ......cvvueeemererrereurenerererserreneeneenes 33, 56, 57, 157
CloseDatabase(#Database) .......cccccvureveererercrerencncrnenenccenenee 276
CloseFile(HDatei) ......cocoeurueererrerereerrerecerenireerrereeseereseesessenenes 172
CloseFoNt(HFONL) ...t eeenes 234
ClOSEHEIP() -.vvvveveemrecmeerierieitierseneeeseieseeeseeeseesesseaesseseaenes 275
CloseLibrary(#Library) ... 288
CloseNetworkConnection(ConnectionlD)....................... 271
CloseNetworkServer()......c o enernineneniseseesseseeeesens 271
ClOSEPACK() w.vvvreueeeieneuririeeiristeeistseeieeseee et ssteaeans 281
ClosePanelGadget() .....ccceurereeurerereeurireeurinineeesiseeesseseeessanes 238
ClosePreferences() ......oceeeeerereuenerescusestseessiseeseesiseesesseseaas 266
ClOSESCIrEN() ..eeeueeieueeririeeieieteeistste ettt essanes 205
CloSeSUDMENUL........oueuiiiicicctctctctetcseeseeseeseae 105
CloSeSUDMENU() c.cuvreiueueririeeieineeieisteeisistee st easanes 255
CloseTreeGadgetNode() ......ccveeeeererereeurerenesirireensieeseeaeanes 238
CloseWindoW(HWINAOW) ..o 227
COdE .ttt 40
COLORREF.......riciretreineseeiesesseiseae e asessessessasessseanes 129
COlOrREQUESEEN ...ttt 15
ColorReqUESTEN()....cueucueeeeueiriencneineeneereseenesseseesesseseesesnenes 258
ComboBoXGadgert.......ccueueeeueurerecreineeneinineeaeeseceseeseseseaeasenenns 98
ComboBoxGadget(#Gadget, X, y, Breite, Hohe [, Flags])238
ComboBoxGadget() ......c.cvereueurereremeueerencueenerecunene 235, 238, 243
ComboBoXGagdet() ....ccevreremerrerercmeenereeueenireenseneenesseseenessenes 242
ComboGadget() ....cereeueererecmrerereerrereeuerreseeneereseesessenenes 239, 242
Common Control Library..........ccccevcenencneenenencsnerencenenee 122
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CompareMemory(MemoryID |, MemorylD2, Lange)....... 170
CompareMemoryString(*Stringl, *String2 [, Modus [,
LANGE]]) cvveeeererreemereereenereeeenseseees et seneens 170
COMPIIET . eseaeseaees 24, 39
Compiler Optionen.........cccccceeeeeeerererercerereereesereneeeereeseenes 16, 19
Compiler-Direktiven..........ccceecerrercnnenencensereeeneeeeeenenes 144
CoNSOole.....eeeee s 20, 153, 156, 157
ConsoleColor(Zeichenfarbe, Hintergrundfarbe)............... 157
ConsoleCursor(HOE) .......ccccveeceerererceerrecneecrreeeeceenee 158
ConsoleLocate(X, ¥) .ccceereererercrrrrerecereeeneereeeseeseeaeseeseenes 158
ConsoleTitle(Titel$) ..o 158
CONST ettt ssessss s ssesse s ssssasassses 127
CONL ittt bbbt aes 29
CONT XL et eteeeeeee st e steeeeeeeseestestessessesseesaeneas 145, 147
CopyFile(Ausgangsdatei$, Zieldatei$) .......coccevveverererecunnee 176
Copylmage(#Image |, #Image2) .......ccccvvervcnevcnecrncrcencnnnne 185
CopyMemory(SourceMemorylD, DestinationMemoryID,
LANGE) c.eeieeereereeeietreeeie ettt sttt 170
CopyMemoryString(*String [, @*DestinationMemorylD])
.................................................................................................. 170
COPYIIZNE oottt bttt ses 6
CopySprite(#Sprite |, #Sprite2, Modus) .........cccoeeeeureucureune. 205
COS(WINKELE) .ottt 160
CountGadgetltems(H#Gadget).......cccvureveueerererurereneneerereseananes 239
CountList(LinkedList())....ccccceurereemrerenemrerireerrenereeerineeneesenenes 167
CRC32Fingerprint(Buffer, LANge)......ccccccevenerurerencurererecunanes 284
CreateDirectory(VerzeichnisName$).........cccccceeeceururencunne. 176
CreateFile(#Datei, DateiName$).......ccccoeveveveerencrnercncunnnee 172
CreateGadgetList.......ccocrueeveeurinecucinirecreeeeeeseeeeesseseeennenes 103
CreateGadgetList(WindowID) .........cccoervcnennencnnenccenenee 239
Createlmage(#Image, Breite, Hohe).......ccccocoeeuvevcvnenccunnne. 185
CreateMenu ... seseaens 104
CreateMenu(#Menu, WindowlID)) ......ccccoevveinencnnencncenenee 255
CreateNetworkServer(Port)........cocoeerevcesencnceneeencncenenee 271
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CreatePack(DateiName$)........cccocvcururevceurerencenenenecenerercncenenes 281
CreatePalette(HPalette).....c.cocvveeveerirerceenereceeecrneeecenenee 184
CreatePopupPMenU.......c.c.ecceirevcenereceneeeeeneeeseeseeeseneenes 106
CreatePopupMenu(H#Menu) ........ccccevveveeererencnenenencrnenercncenenes 255
CreatePreferences...........cvicvicincciicicccicinens 266
CreatePreferences(DateiName$) .......cccoeveeveeevencnerercncennnee 266
CreateSprite3D(#Sprite3D, HSPrite) .....ccoceceerevccueerencunnnee 215
CreateSprite3D() ..c.ccvveeurererererrireerrireeenreeeesreeese e 203
CreateStatusBar(#StatusBar, WindowID) ..........c.cccceceeu.e. 263
CreateThread(@ProcedureName(), Wert).........cccceeuenee. 286
CreateToolBar.........iciciccccccnees 108
CreateToolBar(#ToolBar, WindowlID)........ccccceceeueurucanee. 261
CRITICAL_SECTION.....cirrcrrecrnecrrternecrneensesesseaenene 130
D
Danksagungen .........c.coeeeeieerininenieeeeeeeeesesssesests et 6
DATA ettt ettt et sassesassenacs 44
Database. .....oocueeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeteeteeee e st e st eeeeesee st e st e seeenaenean 156, 275
DatabaseColumnName(Spalte)......cccccvveveeerenerurinencrencneenne 276
DatabaseColumns() ......ceeeeueerereeueenineeieineeisesteessestseeeseseeneens 276
DatabaseColumnType(Spalte).......ccocoeurueeveueureneeurenencrnineeane 276
DatabaseDriverDescription().......cccececerereeueereneseninenceneneneenns 277
DatabaseDriverName() ........cccocveereeeveeereneesinenesireneesieeseeans 277
DatabaseQuery(Request$) ........coveveueerenerunereneurenineeinineneenns 277
DatentyPen ..ottt ettt easeenenes 40
DIEDUG ...ttt 30
DEDUGEET ...ttt 16, 24, 27
DEDUGEENS ...ttt saseeseens 27
DebUGLEVEL......cuieeeceteceee e 30
DECIAre ...t 91
DEfaUlt ...t 42
DEfiNItION ...ttt 86
Definition einer LiSte........cccoervvceurinenceinenceeerenceeeneseeeeneenns 49
Definition einer StrUKLUr ..........ccceeieeceererceeereceeeeeereseenenne 50
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Definition VON Arrays.......cccececeerererereerenceenenescsseneeesseseeseenens 47
Deklaration...........iiniicceeneneenns 42,91
Delay(Zeit) c..ceeveeeeecrcrerrereeieieserseneseaeesessesseseseesensessesenne 179
DeleteElement(LinkedList())......cceceerererrereeremrencerererecerenecnenne 167
DeleteFile(DateiName$) ......cccccvvveeeeurercrcrrenercmrerereenreneenennene 176
DESFingerprint(Passwort$, Schliissel$) .........cccocveecreunencne 284
DetaChMeENnU() ....cveeeceereceeeeireceeieiseeesie et eeseeseseenenne 227
DetachProcess..........cinininccicicicicicceccnenes 150
DetachThread...........nicnciciciccccsienenes 150
DirectoryEntry Attributes().......ccoceeeeevreveeeeerenceneeenecnne 176, 177
DirectoryEntryName() ......ccoeeeeeerercereeerencmrerescceresesenenne 177, 178
DirectoryEntrySize() ....c.coceeeeeeeeerereeererecnseneeesreseeseeseesesenene 178
DIrECEX .eieiceicrrieitessiesseesseesseesstess e ssesessasesseaesesacssaens 195
Direkt NASM. ...ttt ssessessesssaeseseans 41
DirektiVEN ....ceeceiceicetceictrecirtcteeteeee et aesesesees |44
DisableDebugger ...t 30
DisableGadget(#Gadget, Status)........ccoceueeurevcreercereerrencenennes 240
DisableMenultem ...........covcrevcnenerneneeneeineeeeeseesseennes 105
DisableMenultem(Menultem, Status) ........cccocoeeeeeveruneneenne 256
DisableToolBarButton(#ButtonID, Status)..........c.ccccccuue... 261
DisplayAlphaSprite(H#SPrite, X, ¥)....cocceeeeeeurercrrencrrenerrecurenns 206
DisplayAlphaSprite() .....cococeeeereururireerrireenririeeeeeseeeeseseeseeene 203
DisplayPalette(HPalette) ..........cccvvereerrecireeerereencrninerrecuenes 184
DisplayPopupMentu ...t 106
DisplayPopupMenu(#Menu, WindowID() [, X, ¥]) --eeerene- 256
DisplayRGBFilter(x, y, Breite, Hohe, R, G, B).......ccc.c.c... 206
DisplayShadowSprite(HSpPrite, X, ¥)...cc.cceeeererereurereneurereneenne 207
DisplayShadoWSPrite() .....c.cveeeeueereneucunereneurinereeereseseeereseenenne 203
DisplaySolidSprite(#Sprite, X, y, R, G, B)..c.oevveerrrcererenee 207
DisplaySprite(H#SPrite, X, ¥) ..cccecoceeereeerererereerereuereereneaseeeseenne 207
DisplaySprite3D(#Sprite3D, X, y, Transparenz)................. 215
DisplayTranslucideSprite(#Sprite, X, y, Intensitat) ............ 208
DisplayTransparentSprite(#Sprite, X, ¥)..c.ccceceeeerererereurencnne 208
DiVISION ...ttt sesnae 59, 61
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DLL ittt senesessessssesenncs 39, 142, 149
DLLSAMPIE.PD ....ereerrceeicieiercnenecienseseseseeaessesenenne 150
Drawlmage(ImagelD, X, ¥) c.ccccveveerrereeerereereereceeeereceneeeenenne 189
DrawingFont(FOntID())....cceeeeururercereneneeereeceneneeeereeeneenene 189
DrawingMode(Modus) ..........ccceceereeeeerenencceneneenseeeeeeneneeneene 189
DrawText(TeXtP) ...cceeeveeurerecrerreenerrereeneereeesneseesesseeseseeene 190
Drucken ... 108, 111
DWORD ...ttt ssessesssssssenns 128
DWORD_PTR .....ooirriiisrererseiesesesesessessessessssessessenns 128
DWORD32.....oeirereieeesesesseseaesessesesessessssssssssenns 128
DWORDGA..........cireiriieieiseiseneisesssessessessessesssasssenns 131
Dynamic-Link Libraries.........ccooeveecoeeevencnerenencerenesceerenccnennene 39
E
EItOr oueee ettt 12
EditPadPro ......c.cocueccccccsccricecscseseeseeseaens 146
Bigenschaften..........coeiinreee e 109
BiNfUZEN ..ot 15, 21, 109
Einflgen von Programmcode.........ccccoovviveuninincininencnnincenne 142
BINI@ITUNG ...ttt 6
EjectCDAUIO(STAtUS)....ccuereeueeiriencieineeeieteeeeieteeeseseenenns 198
Ellipse(x, y, RadiusX, RadiusY [, Farbe])).....cccccoereverurenencnne 190
BISEIf ..ottt 75
EnableDebugger ...t 31
BNttt 37,83
ENIf ettt 75
ENAProcedure ... cicirecirccicciceicisicssiesecseessesenees 86
ENASEIECT ...ttt eesnaes 76
Entstehungsgeschichte ... 10
EOf(HDALE) ....cevueeieeiceiciiciciicnicicnccreseescacseans 173
ErSELZEN....coieiiicccccce et eans 108
Erstell@.. it 17
Erstellung einer DLL.......ccco e 149
EventGadgetID().....cocoeurereeunereneeirereeeeineceieeeeseeeeeesseeeneeene 227
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EventMenulD() ..o 227
EVENTTYPE .o 117
EVENETYPE() ceeeeeeeeemeeieereireecinieeseiseeesees e sene 227
EventWindowID()....ccocveeeeeernernernenieicinennennenecnensesseneneenes 228
ExamineDatabaseDrivers() ....c...ooceveerercenerenceneeenecerenecnenne 277
ExamineDirectory(#Verzeichnis, VerzeichnisName$,
Pattern$) ..cceceeeceereeeereceeeece st 178
EXxamineJoystick() .....cccurueeeemeurerccueireeeinireceeeeeeesneeenenseeeenenne 224
ExamineKeyboard() ........cocoereeeveeurnenceerereeeereceereceneeeeenns 221
EXamineMOouUSe() ..coccuevreemcererecneeeneenseeeesneeeneeseeeseeseeaenenne 219
Executable..........ociiiiiiicne 17, 39
Executable Format..........ccocicinivnicinccinciccccicicninens 20
EXKIUSIVES OdEr ...ttt sseaesesesesesesenaes 69
F
FAKEENASEIECL ...ttt seaeseaenaes 78
FAKERETUIN ...ttt sessaesnaes 84
FEATUIES....eeeecctcect ettt eaesees 9
Fehlermeldungen ...t 290
FONSTON ...ttt seaenaes 95
FIIE ettt 153, 172
FileSeek(NeuePosition).........ccccccrreeenencrininenesetrecnieeeeane 173
FileSize(DateiName$) ......c.cveveururereeerirenernieceseeeieeseeeeene 178
FIleSyStem ... 153, 176
FindString(String$, SuchString$, StartPosition) .................. 162
FirstDatabaseROW() ......cccoeurureeurunineeirineeeniecesseeeeseeeaeeene 277
FirstElement(LinkedList()) ......ccccerureneueureneeunineeeieinecrinceenne 168
FIIPBUFFEIS() ..eeeeeeeeneeceeieeeeistecisise sttt 208
FIOAL ..ttt steseseseaes 41
FLOAT .ottt sesssesssssssssssssscsees 127
FONE ettt ssaeseae 155, 234
FONEID()..eueeiieiceiciiciiciiciiciectecteeessessessesssesaaesees 234
FONTREQUESLEN ...t 15
FontRequester(FontName$, FontGroBe, Flags) ................ 258
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For : Next Schleife..........cooouiininiiiiicnicciccnnes 79
FOP@VEN ...t ssesseseaes 82
Frame3DGadgert ..o eseesesennene 99
Frame3DGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, Text$, Flags)
.................................................................................................. 240
FreeGadget(HGadget) ......cccvveveeurerecreererceerneneenneseeenseneenenne 240
Freelmage(HlImMage) ......ccoeceereececeerenecenireceeecrseeeeeeseeeenenne 186
FreeMemory(HEMemOry).......coveererencseneneceneseseceneneenenne 171
FreeMenu(HEMENU) ... 256
FreeModule(#Module)........ceioecccreecccreeenenes 195
FreeMoVie(HMOVIe) ... 199
FreePalette(H#Palette) ........covcreeccenencereereceneeeecereeeenenne 184
FreeSound(H#Sound).........ccociciiinnicinciniicicicceinns 193
FreeSprite(#SPrite) ... 208
FreeSprite3D (HSPrite) ...cccociecurererrercrrirerreerrecrreerseessescaenes 216
FreeStatusBar(H#StatusBar) .........ccvcevceevcnencnecinecincniennes 263
FreeToolBar(#ToolBar) ... 262
FrontColour() ......ceeeeeeneeeeneeririneerseseeeseseeneane 189, 190, 191
FrontColour(Rot, Griin, Blau) .......ccccceeveenneneeinencreineenne 190
FUNKEIONEN ...ttt seseeesenaes 86
Funktionsschalter in der Toolbar-Leiste...........cccccocuuuunue.... 20
G
GAAGEL ..ttt 155, 234
GadgetDEMOLPb.......coceecetee et 119
GadgetHeight(H#Gadget) .......ccveeeeurerereeenireeeeeireeeeeseeanenes 24|
GadgetlD = GadgetID(#Gadget).......cccoeeurererurerencmrenerercunenes 240
GAAGELS ...ttt ettt 97
GadgetToolTip(#Gadget, TeXt$) .....cceveerrererecrrercrcreerercennes 240
GadgetWidth(H#Gadget).....c.ccceveveeerererccnireceeeineeneeereeenenes 24|
GadgetX(HGaAdEEL) .....ccocurereeerrerecneenireeneeeereeaeeeeseeseeeeseessanes 24|
GadgetY (HGadget).......ccceurureveurererccenerenceeeereeaeeeeseeseeeeseessanes 24|
Garbage to the end of liNe....cccouecvcueerercnceinerccerecceeecene 290
GD ettt et 122
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GENE ZU .. I5
GetClipboardData(Datentyp) .......ccceeeveueereremereerercrceeerencuennes 265
GetClipboardText() ......ceeceeeremreereerererereesseenesesseseaensens 265
GetDatabaseFloat(Spalte) .........ccooceureeevceerencnccirercceirecannes 278
GetDatabaseLong(Spalte).......coeceeueureeevcueererccecerecceeerecenne 278
GetDatabaseString(Spalte) ........ccececueureveeurerercerererecrreneecenenee 278
GetExtensionPart(DateiPfad$)........cccocoeeuvevcveencncenncnccenenee 180
GetFilePart(DateiPfad$) ......ccoveeeeerevccenerencreeccerenecneereenes 180
GetGadgetState(HGadget) .........cocvcueerevceurerenceneeerecrreseencenene 242
GetGadgetState() .....cocverememeemererrercuenennnne 237, 239, 243, 252
GetGadgetText(HGadget).......coceeveurmreremeererercenererencrreseseneerene 243
GetGadgetTeXt()...ccowerrereereerercrereereerenereesraseesesseseaesesseeaes 244
GetGadgetTeXt()iu rereuerererereeereeereereeaeeseseasesessesesesesscsenens 254
GetMenultemSLate.......c.coceceiceeecerecreeeeereereeseeeeeaes 105
GetMenultemState(#Menu, Menultem)........cccveeuvcurencnnee. 256
GetModulePoSItion() .....c.ceeeeeurereeurerireerinieesieteeseeseseeenanes 195
GetMOdUIEROW() ...ttt 196
GetPaletteColor(Index).......ccocueeeeveurererencrerineeeireeeeeseseaeanes 184
GetPathPart(DateiPfad$).......cccoeeveuririneininerecreeecenee 180
GIEICH et seaees 62
GIODAL ...ttt eaes 89
Globale und lokale Variablen...........ccccceceuvcurivcunencunecuncnencnnee 88
GIOSSAN ..ottt seaees 38
GOSUD ...ttt aeaes 21
GOSUD 2 RELUMN ...t seseseaees 83
GO0ttt et e e eesee st e stesaeeseesteseesaseseestasaesaesnean 78, 84, 85
Grablmage(#Image |, #lmage2, x, y, Breite, Hohe)............ 186
GrabSprite(#Sprite, X, y, Breite, HOhe)........ccccccocuvueuennee. 208
Graphics Device Interface.........ccoocerevcvceerencneenenencneerencenenes 122
Green(Farbe) ...t 179
GroBer als.... et 62, 63
GroBer als oder gleich.......cvcnecrccreccecee 62, 64
GrundIagen ...ttt 33
Grundlegende Bedienung.........ccccoeevceenencncunenencenenenceneneenns 12
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GULL ettt ssans 39
H
HAGCCEL ..ecrcneeieseseneseesesessessesessesessessesseaes 132
HaftungsaussChlIUSS.........ccoceveeeceeieceerecreecr e 6
Handle ... 39
HANDLE ...ttt sesesssssssssaenns 132
HBITMAP ... sesessssesaenns 132
HBRUSH ...ttt eesesesesesesessessesseseaeaes 132
HCONV ettt ssssenns 132
HCONVLIST ....cetieeseneseaeseseseseseaessessessenns 132
HCURSOR ....octteecctcnesesesesessesesessesesesseaseans 132
HDC oottt sssssenns 132
HDDEDATA ...ttt ieisessessesstssessessessesseasssssessenns 132
HDESK ..ottt essesseaeese e ssessess e sesseans 132
HDROP ...ttt sessessessesssasseseans 132
HDWVP. ...ttt sse s ssans 132
HEAAEN ...ttt tes s 92
HEIP ettt 156, 275
HENHMETAFILE........oiierereeeeeeeeesereenseseessessessesseaeeaes 133
HEX(VWEIL)... ettt 162
HEILE ..ottt ssessese e sesseane 133
HEONT ...ttt ssessesseseese e ssessessese e sesseane 133
HGDIOBY......oiieeieieieireieisesiesessessesseaseessessessessessssesessenns 133
HGLOBAL......coetieiecireteintseeietseisesseisese e ssessessesessesseseans 133
HHOOK ...ttt ssessessese e sesenns 133
HICON.....corrtcectretseeseste st ssessess e seseans 133
HideGadget(#Gadget, Status) ........cocoeurereveueerenecerireneureneneenne 243
HideWindow(#Window, Status)..........ccceceereneeererencurencncenne 229
HIIE ettt aesens 17, 109
HIMAGELIST ... eeerceeicteierseneseeeessesesea s ssessesenne 133
HIMC ettt saeans 133
HINSTANCE........oeeeinerrereeeeeeessessesseaseaessessessesseaseans 133
HIEY ettt sessesea s se s s s esesscnns 133
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HKL et ssssssans 133
HLOGCAL......oiiicicicicticniescessesesessssssesssssssssnns 133
HMENU.....cooiiicicrcncicicnessessesssessssssnns 134
HMETAFILE........ ot ssesenne 134
HMODULE........oieeeecercneeeeesesesseneesesessesseaseans 134
HMONITOR ...t ssessenns 134
HPALETTE....oecceieretcneeeseseseseessesseseseanaes 134
HPEN ..o ssssssesens 134
HRGN Lo esesssesssns 134
HRSRC ...t ssssssans 134
HSZ .o aans 134
HWINSTA .ottt ssessenns 134
HWND ..aetcisieistesseesseesteseesesessesesseaeseessseaees 134
AWWINA ..ottt sesesnaes 97
I
JCON ettt ettt 19
ID’S ettt ens 11
If 1 Else 2 ENdIf....ceeiiccrccccneesecseenes 74
lllegal expression to For/Next. Must be: 'For
Var=EXpression TO'.......rnesinesinensisenseessesssneans 293
IMAGE ...ttt ettt 154
IMageDePth() ..c.ceeeeueererereirer e 186
IMAgEGAAGEL......eeieei ettt 99
ImageGadget(#Gadget, X, y, Breite, Hohe, ImagelD [, Flags])
.................................................................................................. 243
IMageHEIGNT().....cvrveeueerieeieireeeetreeeet et 186
IMAGEID() ettt 186, 235, 265
IMAGEOULPUL() -.eovreecmreecnciireeneieereeeseseesessestesesseseenenne 186, 188
INCIUAE ... ssaeses 142
INCIUEFIlE ... 142
INFO ettt 17
TNttt s sans 152
INILCDAUIO() c.ocevrrerieiiecieieieieieniesiesiesiessessaesssesesns 197
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INIEDAtAbASE()...cvvreeemcrrreenereereerereereeeseeeeesseeesesseeeseeseeaeneene 275
INILJOYSTICK().rrvnrrrrmemcmmereremieenererereeeeeeseseseseaessenesseneaeaes 223
INIEKEYDOArd()..c.cveeucueereeeerireceeieireeeeeeecseeeeeeseeeseeseseaeneene 221
InitModule(#Module) ... 195
INIEMOUSE() cevveeeerenceeriecrreeeeie et eene 218
INIEMOVIE() w.veverreeieiecrcieieneecre st sseseane 199
INIENEEWOIK()..cvveeveeeecrereneeieieiereeeeneseseneseseseseseseaeeaes 270
InitPalette(#NumPaletteMax).......cccocoeureeeereerencnererencerenencnenne 183
INIESOUNA() -.vevvevreerceeeicicieieie e ssessenne 192
INIESPIILE() ceoveeeeeeeeeecereeeer ettt esene 202
[NIESPrILE3D() cevreeeeerrerncrerrereiinerererseresesnseseseseseeensessessenne 214
INKEY () cevreveeermrnerererimiencseneeeaeseseseseseaesessessesesessssssssessenns 158
INHNE ASM..ciiiiccrrteirtcrrtcssees et eseseaes 140
INTINEASM ...ttt eeee e e st e seeseeseesaesaenes 20, 140
ININE-ASSEMDIET ... eseenees 139
INPUL() ceveeeeieeieieeeteee et 33, 56, 57, 84, 158
InsertElement(LinkedList()) .....c.coeeeeueereneeunineneririnecinineeenne 168
INSEAllAtioN.......cccueviicici e I
INT ettt ses 128
INT_PTR e tcrtetsicsetcsriessteseesesess s eaeseaens 128
INT32 ettt essaeaes 128
INTOG ...ttt essaeaes 131
IPAddressField(IPAdresse, Feld) ... 271
IPAAAressGadget........c.coveeueurineeurenineeieineneeieieeeeeeseeasasesenenns 99
IPAddressGadget(#Gadget, X, y, Breite, Hohe)................. 243
IPAddressGadget()........coeveueerereeurereneueuneneenseneseesseseenenns 271, 272
IsFunction(#Library, FunctionName$) .........cccccceveveeninennne 289
J
Jens File EAitor ... 146
JOYSHICK ettt 155, 223
JOYSUICKAXISX() cevuevvrnenceneeemernereeeeneeesseseesesseseesesseesesessenenes 224
JOYSLICKAXISY () vuvuenverencueereeeereneeaeeseeesseseesesseseesessesesesessesenes 224
JoystickButton(ButtonNumber).........ccccevevcrrerencnencnccenenee 224
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K
Keyboard ... eeeecienereneeenessesseneasesenne 154, 220
KeyboardPushed(KeyID)........ccccorveernenenineeeeereceeeeenns 221
KeyboardReleased(KeyID).........coeeveeurenerereereneereerencenneneenns 223
KEYWOIdS......oeceeicieceitecs et eene 40
KillThread(ThreadID)........cocveeencunenerecicecrnerncnececienennes 287
KIaMmern ... sssesssenes 72
Kleiner als ..., 62, 63
Kleiner als oder gleich .......c.ooeereccrrecerecceeeceenes 62, 63
Kompilieren & Starten ........ccccceceeeececeererccreerenceeeeneceeenseenns 21
Kompilieren/Starten ..........cceceeeeeeceenerencneeerenceneseseenseneenenns 16
KONSTANLEN ...t ssaessesenaes 44
KOPIEIeN .....cueuiiiecccectscicneeseeseesseesees 15,21, 109
L
LANGID .....ociecirceieieieiseesseesstesseeseesseesseseseesessesees 129
LastElement(LinkedList())......ccoeevrerereueerenemrunineeisenieeeneseeneene 168
LCase(SLriNGDP) -..ceovveueerereeeirireeirereeeeieee st 162
LCID ettcteitcitcisiesstesstessiesstes e ssesess s ssesesseaees 129
LCTYPE ... ctcrniernicrsecsreestestes s esesseaesseaesseaens 129
Left(String$, LANGE)....c.cueeveueurereeueireecieeneeeieteeisieteeisaseenenns 162
Len(SEring$) ..ottt 163
LiDIrary ..ottt 39, 156, 288
Lieferumfang........ e I
Line(x, y, Breite, Hohe [, Farbe])) .....ccceeeeereneruninencrncncenne 190
LineXY(xI, yl, x2, y2 [, Farbe])...cccccceeveennenerniecninccane 191
LiNKed LiSt....ccccueeriecieirieeieirecirietseessieteessestesessestesessaseeneens 153
LINKEALIST.....viveieieeeiiieeteeeeceeeeeneneieietste sttt enene 166
LINKS w.eteeeeeeereceeieteceseeccirs et 70, 150
LISTON ettt ettt 48
Listeninhalt........c.c.occueeeieeeece e 49
ListlconGadget........ccceurueecueurenccuninercceneneenseeseceseneenenne 100, 238

305
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ListlconGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, Titel$,

TitelBreite [, FIags]) - .cceceeeererercmrererecreireeceireeeeeeceeeenene 244
ListlconGadget() ........cveueeceemeremememmersersercsenennenne 235, 239, 242
ListlconGadget():......coeureemeremrercmeurereenrenerecrseneeserreseeneeresesenenne 235
ListIndex(LinkedLiSt()) .....ccocverremreememnernemrereenenerersenecseaneacnnes 168
ListViewGadgert.......ccouveeururerceerereeneeneeenseeeesseeesenseesesenene 100
ListViewGadget(#Gadget, X, y, Breite, Hohe).................... 245
ListViewGadget()......cccovuererrereemreneucnncs 235, 238, 239, 242, 243
ListViewGadget() : ...cccveverererercererereemneereerseseenesseseenesseseenenne 242
ListViewGadget():.....cceureremrueerercmrurereerreseseerseneenesseseenesseseacneene 24|
LoadFont(#Font, Name$, YSize).....ccccoceeveerrvcrererencnreencenne 234
Loadlmage(#Image, DateiName$)........cccocoeureveeceerenccreenencnne 187
Load]PEGSprite(#Sprite, DateiName$, Modus)................. 210
LoadModule(#Module, "DateiName")........ccccoevvvurerrevcuuncn. 196
LoadMovie(#Movie, DateiName$).......cccoceereverurerencureneneenne 200
LoadPalette(#Palette, DateiName$)......ccccoveverurerevcurenencnnne 184
LoadSound(#Sound, DateiName$) ........cccccveveveueerencurenenecnne 193
LOC() veenenerririeneinieeisistee sttt sttt 173
LOCAL .ttt sttt 90
LOCALE(X, ¥).ereeuereereemeurireeueintseessastsesessestseaessastenesssstenesssssasnenns 191
LOF() . euveeueremercmeneneiensicsetcssiesntesseseseaessesessesesseseseesessesessenssseaes 173
LOG(ZANLA) ettt 160
LOGIO(ZANLE) ettt 160
Logische Operatoren............eceeeneneeuseseneusstseseseseseenns 65
Logisches Oder ...ttt 65
Logisches Und..........ooivrnnneceeeceeeeetecceeseeeseenens 65
lokale Variablen ... 88
LONG ittt 41
LONG ...ttt sesessessssesssssssssesns 128
LONG_PTR .ottt sesssessscssaens 128
LONG32...ciciciericiieniestestesesesssssssssssssssssesns 129
LONGA ...ttt sesesssssssesssssssseaens 131
LONGLONG.......cicrciciicnienieseessesssessssssaens 131
LOSCREN ...ttt seeaeans 109
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LPARAM ..ottt sesesestaseasssessesssseasessssessessenns 129
LPBOOL....ieieriieeciereeeaseeaesesseseasesessesessesessssessessenne 135
LPBYTE.....o et seseseseasssessesessesessssessessenne 135
LPCOLORREF ........ooierireerereeneenstsenseesseesseesseessesessenees 135
LPCRITICAL_SECTION ....coiurierreerreerneeeneneereneesensesesseennes 135
LPCSTR .ottt ssesss s e saessessenns 135
LPCTSTR et se s ssessessenns 135
LPCVOID......eicreeiesesesseseseasese e ssesssssenns 135
LPCWSTR ..ttt sasssenns 135
LPDWORD.........coiierrereeisiesessesesseasssesesssssessessssesssssenns 135
LPHANDLE .......cooerereetneetrenseesstseeseesseesseesseessesessenens 135
LPINT ettt seseses s ss s ssessenns 135
LPLONG ...ttt sessessesseasesesessessessesssassassseans 136
LPSTR ettt sses st sse st sessenns 136
LPTSTR ettt ssessesstae e s ssesseas s ssesseans 136
LPVOID ...ttt ssessessessesesse s ssessesssassssssenns 136
LPWORD ...ttt ssessesseasesesessessessesssssssessenns 136
LPWVSTR ...ttt ssessesseas e sessessesssassaessenns 136
LRESULT ...oetttererenieeeesensenseasesesesessesstasesesessessessesessesscsenne 129
LTrIM(SErNGS) ettt 163
LUID oottt ssessessess e s ssessessssssaessessenns 131
M
MakelPAAAress() ....cccccvereeurerencrurineeeineneesisteeeseseesesseseeneens 272
MakelPAddress(Feld3, Feld2, Feldl, Feld0)......................... 272
MALN .ot ettt 153, 159
MD5Fingerprint(Buffer, Lange) ......c.ccceeeveeineneeninencnnecenne 285
MEMOTY .ttt ettt 153, 169
MEMOIYID() w.ouereereercrcrerereieieterseseaeeeesesseseaseaeene 170, 171
MemoryStringLength(*String) .......ccovveerererersererrerrerreseeenns 171
MENU .ottt sene 155, 255
MENUBAF ... 104
MENUBAN() c..eeeeeeeeereeeeieeecerec et 256
MenU-FUNKLIONEN ..ot 13
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MeNUHEIGNT ... 105
MeNUHEIZNL() ..cvvveeecrereececeercc e 256
MeENUILEM ... ssaenns 104
Menultem(MenulD, TeXt$)....cccccrvveerrereereerencerererecereneenenne 257
MENUS ... sssssnns 104
MeNUTItIE ... 104
MenUTILIE(TItIED) c.evueerereeeece e 257
MessageRequester(Titel$, Text$, Flags) ......cccocoerveeereunenne 258
Microsoft Windows® ............c.ccicicinccincnnncnicnsscnenennns 93
Mid(String$, StartPosition, Lange)........cccocoeurereeueerencurueeneenne 163
MIDAS ..ottt sseans 195
MIAS | .dll e 195
MINUS oottt ettt ese s se s saesnacs 60
ISC ettt eesee st e et eeeesee st e suesuesseesaesaesseseeenaenean 153, 179
MOAUIE ..t eeeee s e steeeeeseeseesaesnas 154, 194
MOUSE ettt eee e st e st e eeeesee st estesaessesseenaenaas 154, 218
MouseButton(ButtonNumber) ........ccoovennvecnncnenneenee 219
MouseDEltaX() ..ottt 219
MouSEDEILAY () ..oeeeueirieirirecete ettt 219
MOUSEWNEEI() ..ottt 220
MOUSEX() -vvrememrrereeueinireeiststeseests ettt seens 220
MOUSEY ()-verineuirireeueintreesetsteseestseess sttt s st sens 220
MOVEWINAOW(X, ¥).ucuerieeuririeueieineeneintneeasietseessesteaeaseseeneens 229
MOVIE .ttt seaene 154, 199
MovieAudio(Volume, Balance).......ccccceeeveeurenevccenenccuneneenee 200
MOVIEHEIGNE() ...t 200
MoVIelNfO(FIags)......coeururireeeririeeirireecineeeeereeeetseee e 200
MoVIELENGLN() cuvveneeeieeeieieieceireectee e 200
MovieSeek(Frame) .......rvcernenceenereceneseeeeseeeeeeenns 201
MOVIESLALUS() -cvvvrerencneecuerrinereneteeseeneeeeeess et sesene 201
MOVIEWIALN() oot ssesenne 201
MUIEIPIIKALION ..eceeeec e 59, 61

308



PureBASIC Game Programmers Edition

N
NASM ..o sssssanae 139, 140
INEZALION.c....eeereceieccreireeetee ettt nens 70
NEIWOIK ..ot 156, 270
NEetWOrk SErvices ... 122
NetworkClientEvent(ConnectionID)........ccccocoeeuvevcrueencnnne 272
NetworkClientlD()........cccveueererremeereceerrerecereeeenersensessenennes 272
NEU ..t 13,20, 108, 111
NeWPFINterPage() ......coeeeeueerereeueerencneererecrneeereesseseeneereseenenne 269
NEXT ..t sasssssessnnes 79
NextDatabaseDriver() .......ocoecerrereeerereereerenceeeerenceseeeseenns 278
NextDatabaseROW()......ccoeeururecuerrereereirecereereceseeereenreeeenenns 279
NextDirectoryEntry() ......ececeeecerecerecerecerecenennes 176, 177, 178
NextElement(LinkedList()).....cccceeureeurerereeueereneneieireereneeenne 168
NEXPACKFIlE() ...veueeeerieieirireeieee ettt 281
NNICRT .ttt ettt sesesesenaes 70
NICht GleICh ZU ... 64
INOT ettt sttt sssesssenacs 70
INT 4.0 ettt st ss s esesees 20
Numerische Datentypen .......c.ccccoceeeeurnnenenineneneneneseeenenenes 41
@)
O N .ottt seaes 68
o)
OFfNEN oo reeees e eses s es s s s s s s 14,20, 108, |11
®)
ONlINE-HIlfe ..o 22
OpenConsole()....ccerereueererecurenerecererereennenes 33, 56, 57, 84, 157
OpenDatabase(#Database, ODBCDatabaseName$, User$,
PassWord$) ......ccoccereeneeireneeninencsietrecesseeeseeee e 279
OpenDatabaseRequester(#Database).........cccceveveeeunecunnne. 279




PureBASIC Game Programmers Edition

OpenFile(#Datei, DateiName$) ........cccoceurereerrerencererercncunenee 173
OpenFileReqUESLEr ...t senenes 15
OpenFileRequester(Titel$, StandardDatei$, Pattern$,
PatternPosition) ........ccceeeceurererceceseneenenereceseeeneeneeeneene 259
OpenHelp(Dateiname$, Thema$).......cccovevceevencrecrcncunenee 275
OpenNetworkConnection(ServerName$, Port) .............. 273
OpenPack(DateiName$) .......c.occceceureecenerenceneeenecrneneeeenenenes 282
OpenPreferences(DateiName$)........ccocoeveeevereurenccreerencennnee 266
OPENSCrEEN()...ceeueeeecmceereerrerereerseeeesrestesesreseesesseseaesesseenes 203
OpenScreen(Breite, Hohe, Tiefe, Titel$) .....ccoeevereurecnnene. 210
OPeNnSUDBMENU ...t 105
OpenSubMenu(TeXt) ......ccocveurererceerererceeerereenreeereereeseeesnenes 257
OpenTreeGadgetNoOde() .....ccveeeeeeeucererernemeerenrereneesseennene 246
OPENWINAOW .....cuiiiciicireeieieieneesseesseesesesseessesesesesesaens 97
OpenWindow(#Window, X, y, InnereBreite, InnereHohe,
Flags, TItel$)....ooemeereeerreerreeseteerete e 229
OpenWindowedScreen() ......oceeeeeereeurereneenrenereesseseeneenanes 203
OpenWindowedScreen(WindowlD, x, y, Breite, Hohe,
AutoStretch, RightOffset, BottomOffset)...........cc........ 211
OPperating SYStEM.......cccueueeveuririreeesinieeisesteesstseesesseseessaseenes 39
OPEIratoren .......cccueurieeeurerieeieirtseeistseeseestsee st etseesssstseaenns 58
OPtioNGAEEL ...ttt aeeeaas 100
OptionGadget(#Gadget, X, y, Breite, Hohe, Text$)......... 246
OPptioNGAAGEL() ...cvvrereneureireeieirireeirerteeisestee st sessenes 242
OO ettt e 65, 66
OR ettt e 68
OS5ttt s ettt s e e bt e et e e e e ae 39
Overflow error: a 'byte' value (.b) must be between -128
AN F255. e 291
P
PaCKEN ... 156, 280
PackerCallback(@Procedure()).......coeereeereureererreseseneenennes 282
PaCkFileSiZe (). cucueveeueeereereirieeininecneieeecreeeeis e 282
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PackMemory(SourceMemorylD, DestinationMemoryID,

SourceLength) ... 283
PalEte.......ceeeecceececcrcneeeese e 153, 183
PanelGadget.........ccocuveuveuneueenecencencrncrcncnnnens 100, 235, 238, 242
PanelGadget(#Gadget, X%, y, Breite, Hohe)........c..ccccceuucuce. 246
PanelGadget()........coevereereremcrnereremeenereerseeeseesseseenesseseenenne 239, 242
Parameter ... 39
PathRequester.........cc e 116
PathRequester(Titel$, UrsprungsPfad$) ........cccccoecereuncncene 259
PauseCDAUAIO() ...cuerrmeueerererereeienesesesesenessensessesnacnnes 198
PaUuSEMOVIE() ..cucuereeecrereecnereceeieeseeaeieeeessae s tesessenaenenne 201
PauseThread(ThreadID)........ccccocvevecernvcnerenecerecceeneenns 287
PB_MessageRequester_YesNoCancel..........cccocvevcrrecuncneee 259
PBCOMPIIEr.EXE.....cccoeueinieeciencieneineneiesseessiesseesseesseaessesesnes 24
PBOOL.....oiieieenenieieinesseiseisese e ssessesseasesesessessessesssssssssenns 136
PBOOLEAN ...ttt sessessessesessessessessesseans 136
PBYTE....oeeeeeireeseeeeeeeesesseeseastse e ssessesseasese s ssessess s sssssenns 136
PCHAR ...ttt seans 136
PCRITICAL_SECTION ....couirrremireerrersemnenseeeseesessenseacenes 136
PCSTR ettt es st seans 136
PCTSTR ettt essesseasese e ssessess s ssssenns 136
PCWCH ...ttt sessessessee e sssssesseaseans 136
PCWVSTR ...ttt ssessesseseesessessessesessesessesseaseaes 137
PDWORD. .....ooiicieirerneisesiesessessesseasesesessessessessssessesenns 137
PeekBWL(*MemoryBuffer)..........cceveeenereneeneeiresinesenenens 182
PeekF(*MemoryBuffer) ... 182
PeekS(*MemoryBuffer [, LANge]) ...cccceverrereurererreerrerirerirennes 182
PELOAT ...ttt ssesesseseaesessesessesesssssssssenns 137
PHANDLE ...ttt eneieceensessenseas e ssesenne 137
PHEKEY ....ooeierereeseeieecisersentnseesesesseseaesessessesessessssssessenne 137
PINT ettt sesse st ese s sessssssssssenns 137
PlayCDAudio(StartTrack, EndTrack) ......c.ccoceeeeueuvencurunencnnene 198
PlayModule(HModule) ......ccoeeeeeerneceirecceireceieeecereeenenne 196
PlayMovie(#Movie, WindowID) ........c.ccoveenvcennncnnencenne 201
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PlaySound(#Sound [, Modus]).....ccceeeeururerememrenccrnerenceeenenenenns 193
PLCID .ot seseseseasssessessseas s ssessessenne 137
PLONG ...t sesesesesese e sssesessssssssssenns 137
Plot(X, ¥ [, Farbe]) .ccc vt 191
PLUID .oceeicieierciensesesesestasssesseseseasessssessessenne 137
PIUS oottt seaes 60
POINE(X, ¥) ceeeeeerrreeerrieeeenereesseseeeseeseesesseesese e seasesesesessens 191
POINLEI ...t 40, 54
POINTER _32...eeieeercseneeseseseseaesaessessessenne 137
POINTER _64.......ccoiicieiecneiceeneseneesaessessesenne 137
PokeBWL(*MemoryBuffer, Number.L) .......cccccoevreureuncunncen. 182
PokeF(*MemoryBuffer, Number.f).........ccccoeveurenererereeenee 183
PokeS(*MemoryBuffer, Text$ [, Lange]) ....ccocverremrerecencnnee 183
POPUP-MENUS ....ecvurmiriericrricrecreeieeiesessesseeseeesesessesesees 106
Pow(Basis.f, EXpONent.f) .......cccocoerveveeinineenineeceineeseeeeenne 160
Pref@r@NCE ..ttt naas 155, 265
PreferenceComment(Text$).......ccoeveueerereeurereneureninencurenineenns 267
PreferenceGroup(Name$).........coveveueurinerninencnenineneenineeenne 267
PreviousDatabaseRoOW() .......ccceeueurireeucinineeinineesinineenineeeane 280
PreviousElement(LinkedList()) .....cccccoeurerereurereneeeninencrineneenne 168
Print(TeXtP) ..ceeeeecereeeeeieireeestecietsee ettt 158
P Nt ettt ee st e st eeeeese et e aeeneenean |55, 269
PrinterOULPUL() ....ccccveeeeemrerireenrirtneeieieeseessesteesseseenenns 188, 269
PrinterPageHeight() ......cocoeeurereneueinineeeineceeirecseteceieceane 269
PrinterPageWidth() ......cccocereeneeineneeerecceireeeeteceeeeenne 270
PrintN(TeXEP) c.cuveeeereerieeieireeeieiseesietseeiseeteessesteessaseeneens 159
PrintRequeSster()......cceeeveururineeunenieeirieesieeeeieeseeeeseeeneeene 269
Procedure ...t 86
Programmierung........c..ceccrececcenenencueenenceeeneneaeseeseeseeeeseenns 140
ProgramParameter().......cococrceeeerenercueenenceueeneneneeeeseeeeeeeseenns 181
ProgressBarGadget..........cceeeeeeurenercucenencncueeneneceeineeeeeneenns 100
ProgressBarGadget(#Gadget, X, y, Breite, Hohe, Minimum,
Maximum [, FIags]) ...ccoceererereurererceieineeeeeeeseeneeeeneeseneeneene 247
Protected........eiciiiciciciciicieessese s seseaeses 90
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Prozedur ... 86
Prozeduren..........iicccceeesenes 86
PSHORT ...ttt seseneseaese e seseses s ssessenns 137
PSTR ettt sseaes 137
PTBYTE .o ettt ssessenns 137
PTCHAR ..ottt sasssessenns 138
PTSTR ettt se s saessesenes 138
PUCHAR. ...t sassasssenns 138
PUINT .ottt sessesestassse s s ssessenns 138
PULONG ...t ssesesessss s saessenns 138
PureBasic\Compilers........cccovvernencnreneeereceeereceeeeenenns 24
PUSHORT .....occiereiticseseseneassessesesesessssessessenns 138
PVOID ...ttt ssesseaseas e sssseans 138
PWECHAR ...ttt ssessessess e seans 138
PWORD......oiieieeenetseisesee e ssessesseasess e sssssessesssassasseans 138
PWSTR ..ottt saeans 138
Q
QUIL ettt 14, 29
R
Random(Maximum) .......cccceeeceueunineeineneesintneeeseseeneesaseeneens 181
RandomSeed(Wert) ... 182
REAABYLE() ..euvuueeneneurereeueiriteisisteeisisee sttt esseens 174
ReadData(*MemoryBuffer, LengthToRead).............c.......... 174
ReadFile(#Datei, DateiName$) ........cccooeeurivencrrenencnencneenne 174
REAALONG() .uvueueerenemeiieeieisteeietseeie sttt seeens 174
ReadPreferenceFloat(Keyword$, StandardWert.f)........... 267
ReadPreferenceLong(Keyword$, StandardWert) ............. 267
ReadPreferenceString(Keyword$, StandardWert$)......... 268
REAAWOIrd() ...ccueeemcuireeeieirecieieiseeaeieeeeiseeteessesteseeseeaeneens 174
ReAllocateMemory(#Memory, GroBle) .......ccccoevevceueuncnnne 172
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ReceiveNetworkData(ConnectionID, *DataBuffer, Lange)

.................................................................................................. 273
ReceiveNetworkFile(ConnectionlD, DateiName$).......... 274
RECOES .. sesenaes 71
REA(Farbe) ......ccuuecueieeerrieeeerecneeecse e 179
REAO.....oiecct ettt I5
REGSAM ...oreenenetseesessesessas s sesseassassssssenns 130
REKUISIVItAL ..ot sesesesnaes 91
ReleaseMouSe() .....ccocuureemeurerececerineennieeerseeesesseeeseeseeaenenne 220
RemoveGadgetItem().....coceereeecueerercmcererecnneeereeeseeeeneereseenenne 238
RemoveKeyboardShortcut(#Window, Shortcut).............. 230
RemoveSysTraylcon(#SysTraylcon) ......c.cccoeeeeevenccueenencnne 286
RenameFile(AlterDateiName$, NeuerDateiName$) ....... 179
RePEat : UNtil....ueeiieiciiciecerecectecieceeesseaesesesesenesenaes 82
ReplaceString(String$, SuchString$, ErsatzString$ [, Modus])

.................................................................................................. 163
REQUESLEN ...ttt 112, 155, 257
ResetList(LinkedList()) .....ccrueerueerenerunineeeieineeisieteeesiseenenne 169
ResizeGadget(#Gadget, X, y, Breite, Hohe)........................ 248
Resizelmage(#Image, Breite, Hohe)........ccccocvuvvvevrvenunnne. 187
ResizeMovie(x, y, Breite, HOh€) ......cccoeeveueureneirinecreieane 202
ReSizeWindow(Breite, HOh€).......ccccceuverurinivemrriecniccanene 230
ResumeCDAUAIO() ....ouveeururereeurinireeeririneeisestseeeseseeneans 198, 199
ReSUMEMOVIE()...ceueuiiieirinteeinineeeeteeeet e 202
ResumeThread(ThreadID).......ccooeeveeurineneeineneceineceeineenne 287
RETUMN ...ttt ettt sesesassenacs 83
RGB(Rot, Grin, Blau) .......cccecoeenneininencrnineeseetecisieceenne 180
Right(String$, LANGE) .....ccocveurueerccurireeneerineeeireeeneeseeaeseeneenes |64
RotateSprite3D(#Sprite3D, Winkel, Modus)...........c.......... 216
Round(Zahl.f, Modus) ......ccoeveeurnencnnereeeireeseeneceriecenenne 160
RTHM(SErINGD) - e |64
RUCKZADEWETt ...t 86
RUCKGANGIG ....eeeeeeeneeeieecreeneeiciee et sensene 109
RunProgram(DateiName$, Parameter$, Flags).................. 181
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S

SaveFileReqUESLEr ...t 116
SaveFileRequester(Titel$, StandardDatei$, Pattern$,

PatternPosition) ........cccceeeccurenerccerineeeneeeeeneeeneeseeeneene 260
Savelmage(#lmage, DateiName$) ......ccccoeveeveeurercrcrrerencennnee 187
SaveSprite(#Sprite, DateiName$) .......cccovevevevcrcrrnercncenenee 211
SC_HANDLE.........oecereersen et sesenes 134
SC_LOCK .ttt sessesseasesessessessesseasssssssesees 134
SChalter...... s 97
SChI@Ifen ... 79
SChlUSSEIWOILEr ... 40
SCrEEN ... s 154
SCrEENID() ettt eaees 211
SCreenNOULPUL() «c.ceeeeeeurereieeirireeeesiseeseestseesesseseeseasenes 188, 212
Select : ENdSelect ... 76
SelectedFontColor(). ...t 260
SelectedFONtNAmME()....cccvueereeurerererinireeirieteeseeee e 260
SelectedFoNntSIZe(). ..ottt 260
SelectedFontStyle() ..ot 261
SelectElement(LinkedList(), Position)........cccccceeevcururenecunene. 169
SendNetworkData(ConnectionID, *MemoryBuffer, Lange)

.................................................................................................. 274
SendNetworkFile(ConnectionID, DateiName$)................ 274
SendNetworkString(ConnectionlID, String$) ..........ccc...... 274
SERVICE_STATUS_HANDLE ... 135
SetClipboardData(Datentyp, DatalD)........ccccccveverueeneennenee 265
SetClipboardTeXt(TeXtP)......cccrurereurrrereeurireenrirereerrereenennenes 265
SetFrameRate(FrameRate) ..o 212
SetGadgetFont(FONntID) ... 248
SetGadgetltemState(#Gadget, Eintrag, Status)................... 248
SetGadgetltemText(#Gadget, Eintrag, Text$, Spalte)...... 249
SetGadgetState(#Gadget, Status) ........cccceeeeevcueererceeueerercunenes 249
SetGadgetState() ....cocveerreueeercecrrereneaceenne 237, 238, 244, 252
SetGadgetState(): .....covcueurerceurereceeenereerreseeses st aeenes 254
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SetGadgetText(#Gadget, TeXtP) ......cocoeeurereererrercrrererecenenee 249
SetGadgetText().....covuemeuerrererrererereneneeaenessenesseaennes 244, 254
SetMenultemState..........c.civiciininciicicicenee 105
SetMenultemState(#Menu, Menultem, Status)................... 257
SetModulePosition(Position) ........cceeceeeerevcreeenencerenencncenenee 196
SetPaletteColor(Index, Farbe) ..........ccoceuvevceeerencnencncncunenee 184
SetRefreshRate(RefreshRate)........cccococvevevecenerccccenencncncenenee 212
SetWindowCallback(@ProcedureName()) .......cocceuueeuenee 230
Shared.......ccc s 89
SHORT ...ttt seseses e ssessessessessasssesns 127
Show Debug Window.........ccoveeurnevcnenencenereceeeeneesneneenenns 29
Show Variables ... 29
SIN(WINKELE) ettt eeteseeesesenees 161
SIZE_T ettt ssesseas s ssessesseasaassae 131
SOM ettt ettt s st 153, 165
SortArray(ArrayName(), Option [, Start, Ende]).............. 166
SOUNA .ttt eteeeesee st e st e eeeeueeeestestessesseseesaenean 154, 192
SoundFrequency(#Sound, Frequenz)..........ccccocoeuveureecurucnne. 193
SoundPan(#Sound, Pan).........cccccvnenninenincnincnecneennne 194
SoundVolume(#Sound, Volume) ........ccccveeuverencrrencrrecuncs 194
SOUPCECOAE.....coeiieiiiceteitcaies e seaees 40
SPACE(LANGE) ...ttt seaseaes 164
SPEIChEIN ... 14,21, 108, 111
SPEIChEIN AlS ...ttt 14
Spieleprogrammierung..........coocceeeeeeinenesuneseceseseeeenesenes 121
SPINGAAGEL ...ttt 101
SpinGadget(#Gadget, X, y, Breite, Hohe, Minimum,
MaXIMUM) ettt sttt seneene 250
SPIIEE ettt 154, 202
SPIILE3D ..ttt 154,214
Sprite3DBlendingMode(Ausgangsmodus, Zielmodus)...... 216
Sprite3DQuality (QUAlItat).......cococueueerecereeeecerereeeereeeneenenes 217
SpriteCollision(#Spritel, x1, yl, #Sprite2, x2, y2)............ 212
SpriteDepth(HSPrite).....c.cecveueurerecererereeerineeerneseeeeseseeneenenes 212
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SpriteHeight(HSPrite) ..o 212
SPriteOULPUL(HSPIite)...ccocuceeeccerereeeereeereereesereeseeseseeenenns 213
SPritEOULPUL() eevevveerencereeencereeeaerseeeseereeesesseseaesesseeaesessenenes 188
SpritePixelCollision(#Spritel, x|, yl, #Sprite2, x2, y2)...213
SPriteWidth(HSPrite) .......ccceeveereeeereeecrrerreeeeeesseneneenes 213
Sprungbefehle......... e 82
SPrUNGMArKEN ...ttt seaseenenns 21
SQI(ZANLE) e 161
SSIZE_T ettt ssessses e ssesssesssssasssssns 131
Standard-Menus...........cciiicnicnicicicieennes 104
STt 152
SEArt3D() covveeeercrerenireiereseerenesse st sens 217
SEArtDIrawing() ..coceeeeeremeureuerrereeereieneeeseeessteseeesseessesessenesens 190
StartDrawing(OutputlD) ... 188
STAMTEN .ttt s e sesaees 16
StartPrinting(JObName$) ........cocueuvcrevcnencnencrecreesereicrenees 270
StartSPecialFX () ....cvereeurerierieireereteeeseee e 206, 213
SBATUSBAL ...ttt eesee st e st saeesaeean |55, 263
StatusBarlcon(#StatusBar, Feld, ImagelD).........ccccccecuuucnee. 263
StatusBarText(#StatusBar, Feld, Text$, Aussehen).......... 264
SEEP ettt sttt ettt 29
SEOP ettt ettt ettt sttt ettt 29
SLOP3DI() wevueucerrreeneurerireeieintreeie ettt ettt 217
StOPCDAUAIO() -cuvverenemeirieneiireeieietseeesistseesseseesessaseeseseeeaas 199
StOPDIrAWING()...eecuevrereeueerireereintreeieestseessestesesseseeaessenes 191, 192
StopModule(HModule) ... 196
SLOPMOVIE() .ottt ettt 202
SLOPPIINEING() cvoveeueerecueirerecieieteee sttt seaeeneaes 270
StopSound(HSoUNd).......c.cuveeeeurererceinireeeeireeeeeee e 194
StopSPECialFX() oecueeieeeiieeeeieieee et 214
SEE(VWVEITL) ot sessesesesessesesaenes 88, 164
Strange error: object type not detected ..........ccccoeueurencunee. 293
StrE(Wert.f [, NbDecimal]) c.c.coeeeeurerecrniecneeccereeeccenenee |64
SEFING ettt saesees 42, 153, 161
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StrINGGAAZEL......e et 10l
StringGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, Inhalt$ [, Flags])
.................................................................................................. 250
StrNGGAAZEL() . euvueeerececreerecneretreereretrees e aenenes 243
SErU(WETL, TYP) oeeeecrcrereneneeeercrseseseesesessessessesessessessennes 164
SEPUKEUP@N.....eeiiiiiiicii e saeses 50
SEPUKEUFIEITE ... sssessaens 85
SUBLFaKLION ... 59, 60
SUCREN e 16, 108, 111
SYNTAX .ecvrererrminerereneseesseseseassessesseseasaessessessssasens 36, 40, 139
SYNEAX EITOr ... 290
SYNEAX EFTOF . ...ttt st saseesessenes 292
SYStEMVOraUSSELZUNGEN ......cvuveemeemeeriacreeeseesseneseseaesessenes I
SYSTIAY ettt sseseseaeens 156, 285
SysTraylconTooltip(#SysTraylcon, Text$).......cocccureucureune. 286
T
TaN(MWINKELE) et 161
Tastatur-Abfrage ...t 16
Tastatur-ShOrtCUL........ccuveriecieciencieeseiereeeseeeseeaeeseaes 230
TaStENKUIZEL.......oeeiieieieceeecie ettt 230
TBYTE ettt sttt ees s sesens 127
TCHAR ..ottt es st eaene 127
Text$ = GetGadgetltemText(#Gadget, Eintrag, Spalte)..242
Text$ = ReadString() ....coceeeeveereneeerereeurerireereseeeiseseeaeeseeaens 174
TeXtGAAGEL ...ttt aeaeae 101
TextGadget(#Gadget, x, y, Breite, Hohe, Text$ [, Flags])
.................................................................................................. 251
TeXtGAAZEL()..vovueuerreencreereceeeereeneietreeae ettt sseeaens 243
TextLength(TeXtP) .cccereevcmerereeereceeireeeeeeceeeeeeesseeaene 192
The specified number is incorrect for '<<' or '>>' operator
(MUSE BE 1=3 1) e 292
The specified variable type is different than before.......... 291
TREN et 75
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Thread ... 40, 156, 286
ThreadPriority(ThreadID, Prioritat).........cccoeceeuvcvivcuvicunnee 287
Too many '(' Parenthesis .........oveeeveereeneereereesesenerseeseesessenenns 290
TOOIDAN ... 155
TOOIBAr ... 261
ToolBarlmageButton(#ButtonlD, ImagelD)....................... 262
TOOIBArS......oiiiccc e 107
ToolBarSeparator() ......oceeeecereeeeeeurerercneerereeseereseaeseeseesesseens 262
ToolBarStandardButton.............niciicnnicinceciciicnnnes 108
ToolBarStandardButton(#ButtonID, #Buttonlcon) .......... 262
ToolBarToolTip(#ButtonID, Text$) ......cccceewreveereerencurueencee 263
TrackBarGadgert ........cccvevcueererecreereecreereceeereceeeeeenseeaene 101
TrackBarGadget(#Gadget, %, y, Breite, Hohe, Minimum,
Maximum [, FIags]) ....ccoceueeruneeinenencrnicrricrnecreecrseeneecnnene 252
TransformSprite3D(#Sprite3D, x|, yl, x2, y2, x3, y3, x4,
YA) ettt 218
TransparentSpriteColor(#Sprite, Rot, Grin, Blau)........... 214
TreeGadget ...ttt aeaene 102
TreeGadget(#Gadget, X, y, Breite, Hohe [, Flags]) ........... 252
TreeGadget() ....cocoevereeerereneeeeereereeeeeeereeenene 235, 238, 239, 242
TreeGadget() @ ettt sesseseaeaes 242
TrimM(SErINGP) et 165
Trying to write a numeric value into string variable......... 291
Trying to write a string into numeric variable ................... 291
U
UCaSe(SEriNGP) ...veueueereeeeeireeeieireeeietseeeisteessesteneeseseeneens 165
UCHAR ...ttt ssesessesessesesessseses 127
UINT oottt sesesesessessssessssssens 130
UINT_PTRuceeietcieeiecreesesesesesessesssesssenes 130
UINT 32 ccctciciicricsientesieseessesessesessesesssssscsns 130
UINTOA .......oeictcicricicnesieseesesessesessesesesssesns 131
ULONG ...oticcicnicnicsnesssesiessesssesssessssesssssssssens 130
ULONG_PTR .corcicnicrieniesiensessaessacssans 130
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ULONG32.....ecierreneeeeesesesseneasesessesesesessssssssssenns 130
ULONGHA.........oocrrereniieiesesseneasesesessessessesssssssessenns 131
ULONGLONG ......ooiiiercrereenienesesessesesesessessesseasnaes 131
UIEraEdit......oeeeeeececcccecccienceneneseses s ssensenne 146
Umwandlung von API-Datentypen.........cccocvveveeerenccrennencans 126
UNAO oottt seans I5
UNGIEICH. e 62, 64
UnpackMemory(SourceMemorylD, DestinationMemorylD)
.................................................................................................. 283
UNSIGNED ...t ssessenne 127
UNEIL ottt seaes 82
UpdateStatusBar(#StatusBar).........ccooveeeeeeenencneenenceneecncnenne 264
UseCDAudio(CDAUdIODFiIVe)........ccveminerecrriceeceeceennes 199
UseDatabase(#Database)..........cccccovuveuniurecivincincinccccinicnnas 280
UseDirectory(#Verzeichnis) ........ccceeecnevcenencenencescncenenns 179
USEFile(FDAte) .....c.cuvcurecureerricrricrrierreerreesseneeseseeseneseseeenees 175
USEFONE(HFONL) c....ceeeiiiiciceceecencicniesecneeseeseeseans 234
UseGadgetList.......ccceirieieenireeeneeeseeeeeeee e 103
UseGadgetList(WindowID) ...t 253
Uselmage(H#ImMage) ......ccveeeuecnecerecinerireeiesicneicsseeseeseenens 187
UseMemory(HEMemory).....cenceeencenecenesesessesesseenns 172
UsSeMOVIE(FMOVIE) ....ccuieuecrcircncicnicnicsecneesseesesesenes 202
UsePalette(HPalette) ........covverevcurevcrnencrneernecereneeseneeenseennes 185
User INtErface .....c..ocvecuecunecinenicnicnsiceecnsecreesseessesesenees 122
User INterface)......cococueeeveeunireerieeeeiseeeeeeeeieesee et 122
UseWindoW(H#WINAOW).......cccocrireininenennineessteeisiseeeene 23|
USHORT ...ttt ssessesseaseesesessessesessessessesseasenes 127
\'%
Val(SErINGDP) ...ttt seeseeaeaees 165
ValF(Stringd) ...ccceeeeeeeceeeeecereceirteeeeeseeeee e seeeseeseseseaees 165
Variablen ... 41
VariablentyPen ...t nees 41
VergleichSoperatoren..........ecereeeceeeneseeseeseneeeeeseseseeeeene 62
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Verschieben..........icniciicicccecenienes 70, 71
Verwendung alternativer Editoren..........ccccoeveeceeeeerenccunnnee. 145
von WinAPI-Funktionen............icnincnincnicinicnnenns 124
Voreinstellungen........cccevceerencnnenencerreccerereeeeseceeseeene 14, 17
VOIWOIT ...ttt ssssssssssssssssssssesssans 7
VOrzeichen.......icicicicccceesseseae 58
W
WaitWindowEvent...........icnicinicicicncencnenenes 17
WaitWindoWEVENT() c.c.eeecuereeereireceeeeieceeeeeecneeeesesseeaene 231
WECHAR ..t sssssssssssaes 127
WeEbGAdGEL ......ccueeecrireccreeceeteee et eeaene 102
WebGadget(#Gadget, X, y, Breite, Hohe, URLS$) ............. 254
WeEitersuChen ...t 16
WVENA ...ttt ettt et 8l
WeErkzeugleiste. ...ttt 108
Werkzeugleisten ...ttt 107
Werkzeug-Leisten...........cccocuereveeunineneeinireeseeeeseseeeeeesenene 104
While : WeENd ...ttt 8l
Wiederholen ...ttt 109
WVINAPL....cimtreretreeseeiseeisessseessese st sesessssesas 130
WinAPI-Dokumentation ...........ccceeeveueerenenueenencseneresensenenene 123
WVINAOW et eee st eeeeee st e st esuessee e s st esaesnean 155, 225
WINAOWEVENt ...t 17
WiINdOWEVENT() ..ot 231
WindoWHEIGt() ...oveeueuerieeieereeeetece et 232
WindowID ([EWINAOW]) et 232
WiNdoWMOUSEX() ..cueueuereemeurereemeinineeasistseaessestesesseseesessaeaens 233
WiNdOWMOUSEY () ..eecucuereemereeneeneieireeusieteesseseeneeseseesessesenens 233
WindoWOULPUL() ....evueueereenereeneeneeeereeneeeereesseseenesseneaene 188, 233
WVINAOWS....oeiiiiirecciieeieiseee ettt sees 93
WiINAOWS APLL.....omieecre et ssaeaens 40
Windows Shell.........oecereceereceeeeeeeenene 122, 123
Windows XP SKin SUPPOIt.......ccoceureevceerereeeirecceeeneseseneenene 20
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WINAOWS-APL.......cooiicenereeecceseseeene s eaenne 122
Windows-Konsole.........iiicnniciicicicnicneccnines 24
Windows-Programmierung ...........cccececeureeereeerenccenenencncnnnnene 93
WiINdOWWIdth()....cueeemeeccicireccicrceeeeeseseneseeaenne 233
WINAOWX() coeveerereeemenenenenemesesesensesesesensessessesesssensesessens 233
WINAOWY ()eurnerereeiecncienenemiensenesesesesessessesesessssensessessens 233
WVOI ...ttt s ssses 4|
WORD. ...ttt se s saens 127
WPARAM ..ottt aesesses e ssssessssssassasssens 129
WriteByte(Number.b) ... 175
WriteData(*MemoryBuffer, LengthToWrite)..........c......... 175
WriteLong(NUMDBEr.W).......c.cueveeerevcceirecneereceneeeeereeaene 175
WritePreferenceFloat(Keyword$, Wert.f).........ccccocvuveunnce 268
WritePreferenceLong(Keyword$, Wert) .......ccccvceuvcuence 268
WritePreferenceString(Keyword$, Wert$) ... 268
WriteString(TeXtS)...c.cv ettt seseeaees 175
WrriteStringN(TeXtd) ...c.ovveueerereeerireerirteerreeeeeseeeeeeeane 175
WriteWord(NUmMber.w) ...t 175
X
XINCIUAEFIlE ...t 142
KOR .ttt sse sttt saes 69
y4
Zeige Debugger-Fenster ... 29
Zeige Variablen..........nenineeceeecseeeeeeeeeeaeeenes 29
ZEIZEI ettt ettt ettt ettt 54
ZoomSprite3D(#Sprite3D, Breite, Hohe) ..o 218
Zusatzliche Informationen ...........cceccvecuveeevceescenevcesencnnenes 142
ZUWEISUNGSOPEIALOL .....cucueeneuemcrreencueereeaeseeseessasesesessastenessanes 58
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