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Sehr geehrter QL-Freund,

bitte BOOTEN Sie die Diskette und erarbeiten Sie sich, mit meiner
Hilfe die wvielfdltigen Miglichkeiten des (Qptr Menue Gensrators,
im folgenden mit QMG abgekiirzt.

Einige im folgenden verwendete Abkiirzungen, ..

LMT - linke Maustaste cder Leertaste
RNT - rechte Maustaste oder ENTER
IWD - Information Subwindow

AWD - Application Subwindow

LMI - Loose Menue Item

Es erscheint zuerst ein SLEEP BUTTON ITEM mit folgendem Text:
'"OPFTR v O.05 (No. o000

hier sind folgende Akticnen wméglich. ..

- HIT ! LMT um SLEEP BUTTON zu verschieben

- DO ¢ RMT fiir Wechsel ina Hauptmenue

- Taste F1 : zum Rufruf der Hiife Option, Hilfe Datei ist noch
nicht fertiggestellt

- CTRL+F4 i Eigentumshinweis, noch nicht kopiergeschiitzt !

ACHTUNG: Leertaste anschliefend festhalten, um
weiterarbeiten zu kdnnen !

Bitte wihlen Sie 'DO*, also bestatigen Sie mit RMT.
Nun befinden Sie sich im Hauptmenue des ONMG's.

Kurze Erklarung der einzelnen Menuepunkte dea Hauptmenues, bhitte
noch nicht anwdhlen...

= RESET : Um den QL guasi in den "Urzustand' zu versetzen, falls
Sie neu mit der Arbeit beginnen wollen.

Anmerkung: Dieser Menuepunkt arbeitet nur uncompilert
im Quelilpregramm kKorrekt.

Compiliert miissen Sie nach Anwah! mindestens zweimal

CTRL+C betdtigen um weiterarbelten zu kdanen, auperdem

wird der S$peicher nicht ganz wieder freigeygeben. Also

besser Programm neu starten.

- WDEF @ Veridnderunyg der Hauptwindowgropge mit samtlichen XKombi-
natlionen von Funktions— mit Pfeiltasten, als da wiren..,

ALT + Pfeile 1 Pixel in gewdhlte Richtung
CTRL + Pfeile 2 Pixel " "
ALT/CTRL + FPfeile 3 Pixel " "
SHIFT + Pfeile 4 Pixel "

BLT/EHIFT + Ffeilea 5 Pixel "

CTRL/SHIFT + FPieile 6 Fixel " "

Die echte Verschiebung in die entsprechende Richtung
errechnet sich aus dem momentanen Multiplikator, der mit
der SPACE Taste zwlschen 1x und 10x umgeschaltet werden
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kann und der Tastenkombination in Abhinglgkelt von der
k-Achsen Tellbarkeit durch 4 und der Y-Achsen Teillbar-
keit durch 2.

Wenn Eie keine Gréfeninderungen mehr vornehmen wollen,
kommen Sie durch Tastendruck von 'ESC' oder RMT wieder
ins Hauptmenue zuriick.

Falls es noch keine Loose Menue Items gibt, wird nach
der Anzahl der gewiinschten Standard Items gefragt.

Hier kann eine Zahl zwischen 0 und 167 singegeben
werden. Die tatslichliche Anzahl der erzeugten Items ist
von der mit WDEF eingestellten Hauptwindowgrape

abhingig.

Falls schon eine Loose Item Liaste vorhanden ist, kommen
Sie sofort ins Zwischenmenue in dem weitere Manipula-
tionen und Hilfsfunktionen méglich sind.

Fir weitere Informaticnen sehen Sie unter ITEM-MENUE
nach.

Beachten Sie, daB nur die ersten 10 Items in Items vom
Typ 'Sprite' umgewandelt werden kiénnen. (alsoc 0-9)

Folgende Bedeutung haben die einzelnen Menuepunkte:

ADD fugt ein LMI hinzu, auch wenn dieses nicht
mehr hinelnpassen wiirde

DEL 18scht das LMI mit der hichaten Nummer

SET positionieren einzelne LMI's im Hauptwindow.

folgende Verfahren sind méglich....

1} Gewiinschtes LMI mit Mauszeiger anfahren
und mit LMT zum Verschieben vorbereiten,
nun den Mauszeiger an die neue Fositjon
bringen und die RMT betitigen.

2) Mauszeiger an die gewiinschte neue Position
bringen und einfach die entsprechends
Zifferntaste betdtigen um das der Ziffer
entsprechende LMI gleichzeitig auszuwihlen
und neu zu posltionieren.

{dies ist nur bei LMI 0-9 mbéglich}

Falls Sie mehreres LMI's mit LMT vorbereitet
haben, so wird das zuletzt vorbereitete als
aktuelles LMI fiir die Positionlerung
vorgesehen und weitere werden nicht beriick-
sichtigt, trotz inverser Darsteliung.

EQU x/v Um L[temgruppen auf einmal zu verschieben cder
eben positicnamapig anzuglelchen.
Da es erstens mifig ist jedes Item mit der
'SET' Funktion genau an die Position zu
hekammen, woe Sie mbchten und zweltens jeder
neu¢ ARufbau des Hauptwindows wertvollen
Speicher wverbraucht, der eben durch sinnvolle
Zusammenleguny von Arbeitsschritten gespart
werden kKann, habe ich diese Funktion
implementiert.
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Im 2inzelnen hat EQU n folgende Bedeutung...

£ alle vorbereiteten LMI's bekommen
als X Koordinate die Position, an
die der besondere Mauszeiger nach
Auswahl der LMI's neu positioniert
und mit RMT aktiviert wird.
Die Y Keoordinate bleibt erhalten.

y alle vorbereiteten LMI's bekommen
als ¥ Koordinate die Positicn, an
die der besondere Mauszeiger pach
Auswahl der LMI's neu positioniert
und mit RMT aktiviert wird.

Iie X Koordinate bleibt erhalten.

GAF X/¥ Um alle LMI's einer mit LMT vorbereiteten
Itemgruppe horizontal oder vertikal auf
gleichen Abstand voneinander zu bringen.

Im einzelnen hat GAP n folgende Bedeutung...

x alie vorbereiteten LMI's bekommen
horizental einen gleichen Abstand
nach aktivieren des Elngabemenues
mit RMT und Eingabe eines Abstands-
wertea zwischen 4 und 40,

y alle vorbereiteten LMI's bekommen
vertikal einen gleichen Abstand
nach aktivieren des Eingabamenues
mit RMT und Eingabe eines Abstands-
wertes zZwischen 4 und 40.

STRING Zur Eingabe von TEXT in ein oder mehreren
LMI's glelchzeitig. Ist ein LMI vorher vam
Typ SFRITE gewesen., sc wird es in eines vom
Typ STRING umgewandelt.

Beachte: Falls Sie mehrmals ein LMI vom Typ
SPRITE 1n STRING umwandeln, ist eine
sichere Funktion nicht mehr gewdhrielstet.
Dies liegt an der Vielzahl der Kombinationsz-
méglichkeiten zwischen unterschiedlich
grapen LMI's und der QPTR Toolkit Verwaltung
des Itemtyps nach dem STACK Prinzip.
Hier waren umfangreiche Korrigierverfahren
notwendig, um alle Listen wieder in Ordnung zu
bringen. Es ist nicht sicher, dap sémtliche
Fille der Typen bzw. Listenmanipulation
beriicksichtigt wurden.
Da ich gewohnheit=mifig immer den gleichen
Arbeitsablauf einhalte, funktioniert die
Erstellung in meiner Arbeitsreihenfelge, fir
die ich an anderer Stelle ein Beispiel geben
werde, hundertprozentigq.
Auperdem Lin ich nicht berelt, stundenlange
Programmierarbeit fiur Tastaturgorillas zu
opfern, um deren sinnlosen Verinderungen
genige zu tun. Durch zuviele Fehlerabfragen
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bohrt man unnétigerweise den Spelcherbedarf
auf und dem versierten, mitdenkendem Anwender
tst damit sicherlich nicht gedient.

Zur Eingabes von SPRITES in ein cder mshreren
LMI's gleichzeitig. Ist ein LMI vorher vom
Typ STRING gowesen, so wird es in eines vom
Typ SPRITE umgewandslt.

Falls Sie nun 'SPRITE' anwihlen und vorher
ein oder mehrere LMI's fiir diese Verindsrung
vorbereitet haben, so erscheint ein Fenater
mit der Meldung...

Overwrite sprite n with
device noname_asm Y/N/Q?

Wenn Sie diese Funktion zum erstenmal
anwihlen erscheint immer 'noname asm' als
Sprite Dateiname. Bel erneuter Anwahl
erscheint der letzte Sprite Dateiname,

der bearbeitet wurde.

Geben Sie "Y' ein, sucht der QMG nach einer
Sprite Datei mit diesem Namen und zlsht
diese bel Erfolg zur Verinderung des
Sprites n heran. Bel Miperfeolg eracheint

Can't open device_noname asm
- press a key to continue

und Sie miissen eine Taste drickan, um
den Namen mit Eiagabe von 'N' zu &ndern
oder diese Funktion mit 'Q' fir dieses
Item zu verlassen, und fir alle noch
angewihlten Items, die gleiche Prezedur
iiber sich ergehen zu lassen,

Bei Auswahl von 'N' zieht sich eine
Fille Select Box auf, die alle Datejen
mit der Extension '_asm' zur Auswahl
auflistet,

Innerhalb der Box haben Sie folgende
Méglichkeiten:

EsSC verlassen der File Select Box
und Ubernahme von ‘noname asm'
in das Eingabe Menue.

DEVICE um eine Diskette im anderen Laufwerk
auf Datelen mit Endung ' _asm' zu
durchsuchen, kdnnen Sle hier das
DATR Laufwerk dndern, wie unter
'DEV' in dieser Anleitung erliautert.
Falls in dem, von Ihnen eingegebenem
Device kein Datentriger vorgefunden
wird, zieht sich das Hilfemenue mit

‘Hilfe bei Insert Disk'
auf, um Sie darauf hinzuweisen.

Nun ist es notwendig, das Sle einen
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formatierten Datentriger einlegsen,
damit Sle aus dieser Fehlerschleifs
kommen. Beim Schreiben dieser
Anlteitung habe ich diesen Umstand
erst bemerkt, und werde ihn
natiirlich so Andern, daf man aufs
andere Laufwerk wieder umschalten
kann.

schaitet bei der Sprite Datel Suche
auf Dateien mit Endung "_aam',

schaltet bei der Sprite Datei Suche
auf Datelen mit Endung ‘_bas'.
Obwohl diese Art der Sprite Datei
als Quellaource fir Sprites noch
nicht bericksichtigt ist. Der QPTR
Sprite Editor erzeugt ja nur
Dateien im Assembleriormat. Falls
Sie aber einmal nur npur ein Sprite
in BASIC (MG Format vorliegen
haken, scll diese Option dieses
Mankoe bheseltigen.

Wird in einer spiteren Versicn
unterstiittzt werden.

zur Auswahl der Fiiesa

wenn Sie z.B. vier von sechs LHEI's vorher
angeklickt haben um aus ihnen Sprites zu
machen, haben Sie drei HMsglichkeiten um

fortzufahren:

1. Bie wihlen weniger als vier Dateien
aus, das heipt das alle angewahlten
Dateinamen abgearbeitet werden und je-
wells dem nachsthiheren LMI zugeordnet
werden. Da Sie aber ja weniger Dateien
ausgewihlt haben, wiirde fiir die noch
offenen LMI's, dle zuletzt bearbeitete
Sprite Datei als Eingabe vorrausgesetzt,
aber Sie werden ja um Bestitigung ge-
beten, und miissen nur entsprechend
oft 'Q" betitigen um eine ttbernahme zu
verhindern, auper Sie michten Sprites
in deoppelter Ausfiihrung im HMenue haben.

2, 5ie wahlen genau vier Dateien aus, das
heift, Sie hestitigen auf elnem ausge-
wahltem Sprite mlt REMT die Beendigung
der Auswahl und tibernahme des so
gquittierten Datelnamens als srsten
Namen in die Eingabe. Alle anderen
Dateinamen werden bildiich wvon cben
herab als nachstes, nach bestitigen
mit RMT in die Eingabe iibernommen.
Also brauchen Sis bei passender Anzahl
nur entsprechend oft die RMT oder
ENTER zur Ubernahme betatigen.
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3. S5ie wahilen mehr als vler Datelen aus,
das bedeutet, dap bis zur Anzahl der
vorbereiteten LMI's die Dateien von
oben herab iibernommen werden, wobei
die Sprite Datel, auf der Sle die RMT
bet&tigt haben, wieder zuerst in die
Eingabe ilbsrnommen wird. Alle noch
angewdhlten Dateien, wirden bel
erneutem Aufruf von 'SPRITE' als
erstes in die Fileeingabe iibernommen
werden und miisden pur noch mit "Y'
oder RHT bestatigt werden.

Beachte: Falls Sie mshrmals ein LMI wvom Typ
STRING in SPRITE umwandeln, ist eine
sichere Funktion nicht mehr gewshrlelstet.
Dies liegt an der Vielzahl der Kombinaticons-
méglichkeiten zwischen unterschiedlich
gropen LMI's und der QPTR Toolkit Verwal tung
des Itemtyps nach dem STACK Prinzip.
Hier waren umfangreiche Korrigierverfahren
notwendig, um alle Listen wieder in Ordnung 2u
bringen. Es ist nicht sicher, dap samtliche
Fille der Typen bzw. Listenmanlpulatian
bericksichtigt wurden.
Da ich gewohnheitsmdfig immer den gleichen
Arbeitsablauf einhalte, funktionlert die
Erstellung in meiner Arbeitsrethenfolge, fur
die ich an anderer Stelle ein Beispiel geben
werde, hundertprozentig.
Auperdem bin ich nicht bereit, stundenlange
Programmlerarbeit fiir Tastaturgorillas zu
upfern, um deren sinnlosen Veranderungen
genlige zu tun, Durch zuvieles Fehlerabfragen
bohrt man unnétigerwelse den Speilcherbedarf
auf und dem versierten, mitdenkendem Anwender
ist damit sicherlich nicht gedient.

erstellt von allen angewahlten Sprite
Items ein Basic Modul im QMG Format in
folgender Form:

6000 sprite_n=RD_SPRT

6010 DATA 'aaasaaaaaaa !
6020 DATA 'awwwWwWwWwwWwwa '
6030 DATA 'awwITrrwwa '
6040 DATA 'awwrrrrwwaaaaa'
6050 DATA 'awwrrwwwwwewwa '
6060 DATA 'aWWWWWWWWEIWWE '
6070 DATR 'aazaawwrrrrwwa'

6080 DATA AWWLTTITWHWE '
6090 DATA * AWWWWWWWWAE "
6100 DATA aaaaaasaaa', "’

Wobei die Startzeile und die Zeilenschritte
eingegeben werden kénnen. Der Name wird aus
der Item Nummer n und 'sprite_'
zusagmmengesetzt,
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dient zur Einstellung der Itemfarbwerte fir
Randfarbe des aktusllen Items, anwdhlbaren-,
unanwahlbaren- und ausgew8hlten I[tems.

CKAY Ubernimmt alle Einstellungen und verlapt
das RECOLOUR Menue und RESET nimmt Standart
Farbwerte, wie im QMG voreingestellt.

RESET ITEMS getzt die Itemliste auf Null und

Sie miessen erneut eine Anzahl eingeben
um Items in das Menue iibarpehmen zu kinnen.

FILE SCRHNER erméglicht IThnen, aus fertigen Pointer

gesteyerten Programmen, die Sprites
herauszuscannen und diese im Assemblerformat
auf Datentréger abzulegen. Von dort kiénnen
Sie mit der File Select Box unter 'SFRITE!
welterverwendet werden.
Da der Filescanner nach Sprite Headern sucht,
findet er auch BLOBS und PATTERN. Diesze
miiasen mit einer spezlellen Procedure
abgespeichert werden, da Ihnen die Pixel
Maske zur Erkennung aller durchsichtigen
Fixel fehlt, uad deshalb nicht chne diese
spezielle Behandlung als Sprites verwendet
werden kénnen.

Wenn Sie den Sprite Scanner starten,
erscheint folgendes Fenster:

Scan device QD Y/N/Q 7

Jetzt kénnen Sie *'Y*' eingeben, wenn Sie
den QD-Editor von Jochen Merzsoftware auf
seine Sprites untersuchen mochten.

Sie brauchen keine Angst zu haben, dap
Programm wird nur in einen HESPR-Bereaich
geladen und dort ab einem voreingestelltem
Adress Increment untersucht.

Dieser Increment Wert ist nur aktiv, wenn
Sie scofort 'Y' eingeben, Falls Sie 'K’
wihlen, miiasen Sie elnen Dateinamen eingeben
und der Scanner bearbeitet das File vom
Anfang bis zum Ende.

Diese Elngaken, arbeiten iibrigens mit dem
HOTKEEY Stuff Buffer zusammen, so dap Sie
bei Wahl wonp "N' mit ALT+5PACE 'QD' wieder
in der Eingabe hatten, allerdings nicht
mehr den Increment Wert.

Wenn Sie 'Q' bestatigen, geht der Scanner
alle elngebauten Dateinamen durch. Falls
5le jeden mit 'Q' quittieren, kommen Sie
wieder ins Item Menue,

Fir nicht in der Liste vorhandene Flles,
missen Sie 'N' und den Programmnamen
eingeben. Der Scanner kann nur Maschinen-
sprachprogramme unterm Folnter durchsuchen.

Es sind schon einige Sprites mitgeliefert,
die auf diesem Wege gescannt worden sind.
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Hehmen wir einmal an, Sie hatten 'QOb' mit
'Y' bestatigt. dann erscheint folgendes:

device_QD
OK te scan thias file (¥/N)7

Geben Sie nun 'Y' ein. geht es so waiter
Default start address 7 Y/N/Q ?
respraddresstincrement
Wenn Sie nun 'N*' eingeben, erscheint
Increment ? vrespr adr. + defaultiner.
max. filelaenge

... und der Cursor steht auf der ersten
Ziffer des Default Increment Wertes, um ihn
Zu itberschreiben,

Bestatigen Sie nun mit RMT oder ENTER und
der Scanner startet mit Ihren Vorgaben wund
folgender Maldung...

Scanning start at address startadr,

Falls er nun das erste Sprite,Blob oder
Pattarn Huster gefunden hat, h&lt er an,
um Sie Ihnen die Entscheidung zu lassen,
ob er das gefundene anzeigen und somit
spdter eventuell abspeichern soll,

Ein Sprite was Sie nicht anzeigen lassen
haben, kann nicht abgespeichert werden.

Es erscheint jetzt zum Beispiel folgendes:

testing with WSPRT 7 Y/N
+.. at increment aktuelle adresse
Q100 0000 0006 OO0A 0003 0004

Dies ist in hexadezimaler Form der Sprite
Header und trifft Aussagen iiber Sprite XY
Gréape, Timeout Byte bel dynamischen Sprites
und YX Origin des Sprites.

Das Format ist in Ihrer QPTR Anleitung
genauestens beschrieben, deshalb miéchte
ich nicht naher darauf singehen.

Wenn nun der Scanner das letzte Sprite
gefunden hat, bis zum Ende der Datei
gesucht hat, oder mit ‘ESC' wvon ILhnan

in seiner Arbeit unterbrochen wurde,

sa erscheint jetzt die Frage, welches

der gefundenen Sprites abgsspelchert werden
sollen. Das sieht dann so aus

May 1 save this beautiful
sprite to file ? Y/N/Q 7
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falls 'Y' erscheint folgendes:
Save name_asm Y/N/Q 7

Sie missen 'N' eingeben, wenn Sie den

Namen andern miachten.

Falls 8ie den Mamen andern, kein ' asm'

mit eingeben.

Der Scanner versucht nun eine Datei mit
dlesem Namen auf dem Datentrager zu ersffnen.
Bei Miperfoly erscheint eine entaprechende
Meldung und beil erfolgt, erscheint folgendes:

Scanning Spritename_ohne_asm
with noermal procedure ? ¥/N
gpecial ->blob or pattern

Wie schon erwihnt, mup hier '¥' fir narmale
Sprites gewahlt werden, oder 'N' fiir Blobs
und Pattern.

Yersuchen Sie einfach erst mit normaler
Bearbeitung ein Ergebnis zu erzielen, und
iberprifen dies mit der 'SPRITE' Option

im 'ITEM' Menue. S5ie scllten aber den
Fllescanner zum Kennenlernen chne wichtige
Menue Konstructionen benutzen, damit Sia
keine Konstructionsarbeit umsonst gemacht
haben, falls Ihnen das Programm abstirzt.
Wenn Sie alse 'Y' fiir normales scannen
geWwahlt haben, geht es wie folgt welter:

I do my beat by
normal scanning sprite name
anschlieBend kommen

phase 1: colour
scanning sprite_name

und

phase 2: pixel mask
scanning sprite_name

Wenn der Scanner dieses Item gespeichert hat,
so fragt er nach dem nichsten.

Um ein Sprite zu iberspringen, wiiasen Sie

'Q’ eingeben, bis zum nichsten gewiinschten
Sprite, oder bisa zum Verlassen des Scanners
mit einer Meldung. wie lange er fiur diesen
ganzen VYorgany benstigt hat, und wieviel
Sprites er inagesamt gefunden hat.

Falls eln Programm gescannt ist, dessen
Name noch nicht enthalten ist, in der
eingebauten Liste, so startet der Scanner
bei der Anfangsadressze und falls Sie
wisgzen méchten., an welcher Adresse er zur
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Zeit arbeltet, missen Sie nur die Taste
CTRL. festhalten.

Folgende Menuepunkte sind noch nicht fertiggestellt:

GRAFIX SCANNER Zur Verwendung von Bildschirmtelien
als Sprites, Im Hauptmenue einmal
'TNFO' anwidhlen, dort izt mein
Konterfei auf diese Art entstanden.
Dies Routlnen fir den Grafik
Scanner sind schon im Programm
vorhanden, aber missen fir diese
Anwendungy noch sinnvall zusammen-
gefapt werden.

SELECT ACTION Soll spater einem Item eine
Standart Action zuweisen k&nnen,
die auf Datentriger archiviert
werden kdnnen.

MAKE UNAVAILABLE Dieszse Funktion, sorgt dafiir, dap
beim ersten aufziehen des erzeugten
Windows, das ausgewhhlte Item nicht
anwdhlbar ist, und deshalb in der
fiir unavailable items eingestellten
Farhe erscheint.
(einstellbar in "RECOL')

MAKE AVAILABLE siehe MAKE UNAVAILABLE, nur fir
anwidhlbara ltems

MAKE SELECTED siehe MAKE UNAVAILBLE, nur fur
ausgewahlte Items.

= INF® : Falls es noch keine Infermation Subwindows gibt, wird
nach der gewinschten Anzahl der Standart IWD's gefragt.
Hier kann eine Zahl zwischen 0 und 167 eingegeben
werden.
Bedenken Sle, dag alle errzeugten Windows Spelcher
verbrauchen und iibereinander gelegt in der obsren
linken Ecke erzeugt werden, sodaf Site nur umst&ndlich
zZu bearbeiten sind.
Bel Auswahl von iberlagerten Windows, wird immer nur
das mit der niedrigsten Nummer angewahlt.
Folgende Funktionen stehen Ihnen hier zur Verfiigung...

Sofort nach Anwahl von 'INFW', falls schon IWD's
vorhanden sind, kénnen Sie die Windowgrdpen wie im
Menuepunkt *WDEF' wverandsrn.

Driicken Sie nach Anwahl von 'INFW', die TABULATOR
Taste, so andert sich im Hauptmenue das Item 'INFW'

in 'ORIGN' und S5ie kénnen daran erkennen, dap Sie

nun die IWD's neu im Hauptwindow positionieren

kénnen. Denken Sie daran, daf bei {iberlagerten Windows,
bzw. Items immer das mit der niedrigsten Nummer
ausgewihlt wird.

Zur Pesitionierung miissen S5ie folgendermafen vorgehen:
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~ das gewinschte IWD mit dem Mauszeiger anfahren

- dann im IWD die RMT einmal zur Anwahl betitigen

- mit dem Mauszeiger an die gewiinschte neue Position
fahren und die RMT erneut betatigen...

... anschllepend wird das ausgewdhlte IWD gezelichnet.

Dies wiederholen Sie mit allen anderen IWD's, die 5Sle
neu positionieren oder erneut positionieren wollen.

Wollen Sie keine weiteren IWD's verschieben, kommen Sie
mit einmaligen Tastendruck wvon "ESC' zur EBERE 'INFW'
zuriick, weo Sie dann Grépendnderungen durchfiihren
onnen. Hier ist bel Eintritt in den Menuepunkt immer
erst IWD Nummer 0 selectiert, zur Anwahl eines anderen.
muf die entsprechende Zahl vor der Grdpenindsrung
baetiatigt werden.

vom Konzept des QMG's werden also momentan nur 10 IWD's
sinnvoll unterstiitzt, da alle weiteren bei der
Gréfendinderung nicht angewdhlt werden konnen.

Spatere Verslonen werden komfortabler in der IWD
Manipulation sein und eine menuegesteusrte Verinderung
erltauben.

Wenn Sie keine Grépendnderungen mehr vornehmen méchten,
kommen Sie durch erneute Betatigung ven 'ESC' ins
Hauptmenue gzuriick.

Es kénnen ibrigens zur Zeit noch keine IWD's gelsscht
oder hinzugefilgt werden.

Falls es noch keine Application Subwindows gibt, wird
nach der gewiinschten Anzahl der Standart AWD's gefragt.
Hier kann eine Zahl zwischen 0 und 167 eingegeben
werden.

Bedenken S5ie, dap alle erzeugten Windows Speicher
verbrauchen und ibereinander gelegt in der oberen
linken Ecke erzeugt werden, sodap Sie pur umstandiich
zu bearbeiten sind.

Bei ARuswahl wvon iiberlagerten Windows, wird lmmer nur
das mit der niedrigsten Nummer angewihlt.

Folgende Funktionen stehen lhnen hier zur Verfigung...

Sofort nach Anwahl von 'AFPW', falls achon AWL's
vorhanden sind, kénnen Sie die Windowgrdpen wie im
Menuepunkt 'WDEF' verandern.

Driicken Sie nach Anwahl wven 'APPW', die TABULATCR
Taste, 8o &ndert sich im Hauptmenue das Item 'AFFW'

in "ORIGN' und Sie kaénnen daran erkennen, dap Sie

nun die AWD's neu im Hauptwindow positiconieren

kénnen. Denken Sie daran, dap bei iiberlagerten Windows,
bzw. Items immer das mit der niedrigsten Nummer
ausgewshlt wird.

Zur Positionlerung miissen Sie folgendermaBen vorgehen:
- das gewiinschte AWD mit dem Mauszeiger anfahren
~ dann im AWD die BMT eimmal zur Anwahl betatigen

- mit dem Mauszeiger an die gewinschte neue Fositicon
fahren und die RMT erneut betdtigen...
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anschliefend wird das ausgewihlte AWD gezeichnet.

Dies wlederholen Sie mit allen anderen AWD's, die Sie
neu pesiticnieren oder erneut positionleren wollen.

Wollen Sie keine weiteren AWD's verschieben, kommen Sie
mit einmaligen Tastendruck von 'ESC' zur EBENE 'APFW'
zurick, wo Sie dann GréfenAnderungen durchfihren
kiénnen. Hier ist bel Eintritt in den Menuepunkt immer
erst AWD Nummer 0 selectiert, zur Anwahl eines anderen,
muf die entsprechende Zahl vor der Grépenanderung
betatigt werden.

Vom Konzept des QMG's werden alsc momentan nur 10 AWD's
sinnvoll unterstiitzt, da alle weiteren bei der
Grépenanderuny nicht angewihlt werden kénnen.

Spatere Versionen werden komfortabler in der AWD
Manipulation sein und eine menuegesteusrte Verinderung
erlauben,

Wenn Sie keine Gropenanderungen mehr vornehmen méchten,
kommen Sie durch erneute Betidtigung von 'ESC’ ins
Hauptmenue zuriick.

Es k&énnen iibrigens zur Zeit noch keine AWD's geléscht
oder hinzugefiigt werden. Sie missen Sich also vorher
tiber deren Anzahl Gedanken machen.

Falls es Applicatien Subwindows gibt, erfolgt hier die
Frage, welches AWD eine Objektliste erhalten =oll.
Hier kann eine Zahl zwischen © und 4 eingegeben werden.
Ein AWD welches nicht vorhanden ist darf auch nicht
ausgewdhlt werden,

Beim Schreiben dieser Anleitung ist mir aufgefallen,
das diese Fehleingabe noch nicht abgefangen wurde.

Als nichstes missen Sie eingeben, ob das ausgewahlte
AWD Scrolibars erhalten soll.

Hier darf nur 'ja' oder ‘nein’' eingegeben werden.
Scerollbars ermdglichen die Ausgabe grdperen
Objektanzahl innerhalb des AWD's.

Je nach Eingabe geht es folgendermapen weiter....

.. Wwenn Sie 'ja’ eingegeben haben,
miissen Sie anschliefend angeben, wleviel Obiekte
sofort sichtbar in der Anzeige erscheinen scllen.
Hier kénnen Sie eine Zahl zwischen 1 und 15
eingeben.
Jetzt brauchen Sie nur noch alle Objekte einzeln
eingeben und mit RMT oder ENTER zu iibernshmen.
Kach der ersten Eingabe srscheint die Aufforderung
weltere Objekte einzugeben oder durch bestatigen
einer leeren Eingabezeile mit RMT oder ENTER mit
der Erstellung der Liste zu baginnen.
Zusdtzlich erscheint noch eine Ist-,Sollwertanzeige
der Eingegebenen bzw. geforderten Eingabe.
Falls Sie sich iber den Text Threr Objekte noch
nicht im klaren sein sollten, kinnen Sie auch aine
Art Dummy Eingabe vornehmen.

Syntax : SHIFT + ESC,Anzahl_1 * Anzahl_2
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Beispiel: (SHIFT+ESC}B80*20

Dies bewirkt die Eilnrichtung von 20 Eintrigen mit
80 Zeichen Langs.

Fir Anzahl_ ! sind Zahlen von 1 bis B0 giltig und
fiir Anzahl_2 ist die Eingabe nur durch den freien
Rechngrspeicher begrenzt.

Falls Sie zuviele Eintrige haben wollten, meldet
sich das Runtime Errorwindow mit 'no heapspace'
und Ihre bisherige Arbeit war vergeblich, das
heipt im Klartext, sie missen das Programm neu
starten.

wenn Sie 'nein' eingegeben haben,

brauchen Sie anschliepend nur noch alle Objekte
ginzeln eingeben und mit RMT oder ENTER iibernehmen.
Rach der ersten Eingabe erschesint die Aufforderung
weitere Objekte einzugeben oder durch bestitigen
einer leeren Eingabezeile mit EMT oder ENTER mit
der Erstsllung der Liste zu beginnen.

Falls S5ie sich iiber den Text Lhrer Objekte noch
nicht im klaren sein sollten, kénnen Sis auch eine
Art Dummy Eingabe vornehmen.

Syntax  SHIFT + ESC, Anzahl_1 * Anzahl 2
Belspiel: (SHIFT+ESC)30*10

Dies bewirkt die Einrichtung von 10 Elntrigen mit
30 Zeichen L&nge in Form von Dummys ('0... "y,

Der Dummybefehl mup ohne Leerzeichen eingegeben
werden.

Fiir Anzahl_1 sind Zahlen von 1 bis 80 giltig.

Fir Anzahl 1 sind Zahlen ven 1 bis 17 giiltig.
Daraus folgt, dap eine Application Objectliste

chne Scrollbars maximal 17 Eintrige mit einer
maximalen Anzah! von 80 Zeichen haben kann.

In diesem Fenster erscheint die Anzzhl der Eintriage
unten links in der Anzeige (Anzahl: x).

Sie konnen AWD's mit Controlldefinition ('CDEF')
einfach von neuem, mit anderen Werten iiberschreiben,
denken Sie aber an Thren freifen Arbeitsspeicher.

Je weniger Sie bei der Fingabe falsch machen und

je mehr Eingaben Sie vorher planen, desto sicherer
Wwird lhaen der Qptr Menue Generator das gewiinschte
Ergebnis liefern.

Nach dem Motte 'Try and Error' verschafft Ihnen der
Menue Generator hdchsten die Erkenntnis, wie schén es
doch wire einen QL mit 2 Megabyte zu haben, wenn das
moglich wire.

Ubrigens mein Menue Generator lauft auch auf dem
Atari QL-Emulator, der bis zu 16 Megabyte erweitert
werden kann und die der QL-Emulator und mein Programm
auch nutzen kiénnen.

In diesem Menue kénnen alle Window Attribute
eingestellt werden,

Wenn Sie das Menue zum erstenmal anwahlen ist
die Windewart 'MAIR' und Nummer '0' selektiert.
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Alle augenblickiichen Anzeigen betreffen also das
Hauptwindow. )

Es ist nicht ratsam eine Schattengrspe von ilber 10
einzugeben, da das mir vorliegende Pointer Toolkit
darauf mit Abstiirzen reaglerte,.

Bei den Windowarten 'INFW' und *APPH' hat die
Eingabe eines Schattens keine Auswirkung, da es fir
Subwindows keinen Schatten gibt.

Items, die nicht ausgewidhlt werden kénnen, weil ihre
anwahl nicht zweckmipig ist, sind ven vornherein
unanwadhlbar gemacht.

Die Invertierte, weifie Darstellung kennzeichnet sclche
Items, aber auch aktuelle Einstellungen werden sa
gekennzeichnet, z.B. beim Fenstertyp.

Die aktuelle Einstellung 1&pt sich leicht unterhaldb der
Menuemelduny 'Window Attributes* ablesen.
Dort kénnte z. B. stehen:

Window Attributes for INFW window 6 max. 4

Dies bedeutet, das es maximal 4 IWD's gibt und Sie
augenblicklich Window mit Nummer O bearbeiten.

Als Hilfe gibt es noch den Menuepunkt 'ALL' mit dem

Sie zweierlel Dinge tun kénnen.

1) Wenn Sie Thn nur hitten, das heift anwidhlien mit
LMT oder SPACE, so erscheint eine Meldung, dap
wenn Sie Jjetzt das Menue iiber ankiicken von 'RESET'
verlassen, die Windows des aktuellen Typs alle auf
die im Programm voreingestellten Attributwerte
zurickgesetzt werden wirden.

Falls Bie die Meldung vorzeitig beenden wollen,
dricken Sie eine beliebige Taste.

2) Wenn Sie das 'ALL‘' JTtem mit RMT oder ENTER anwahlen,
S0 iibernehmen alle Windows, des aktuellen Window
Typs die augenblicklich eingestellten Werte.

Mit dem Plus/Minus Item kénnen Sie ein vorheriges oder
nachfolgendes Window der gleichen Art anwiahlen, falls
e5 nicht schon Window Hull oder Window Max ist.

Mit dem Winder Number Item, in dem die aktuelle Window
Nummer angezeigt wird, kénnen Sie auch eine
Direkteingabe der Window Nummer vornehmen.

Das Ttem 'SHOW' soll voreingestellte Werte sichtbar
machen, aber diese Action ist zur Zelt noch nicht
implementiert,

Das 'OKAY' Item verlapt das Attribut Menue und iiber-
nimmt alle Elnstellungen.

Das 'RESET' Item ohne vorheriger Anwahl von 'ALL'
setzt nur das zuletzt eingestellte Window auf die
im Programm vorgesehenen Standartwerte zuriick.

Pie Eingabe fiir die eigentlichen Attribute, sollten
folgende Werte nicht iberschreiten:
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- Schattenbreite o}

- Rand Breite 0 bis 1

— Rand Farbe ¢ bis 255
-~ Papier Farbe 0 his 255

Alle hoheren Eingaben werden im Programmablauf. wegen
der unschénen Darstellung nicht unterstiitzt und fihren
unweigerlich zum Programmabsturz.

Im Moment habe ich keinen Schatten beriicksichtigt, da
ich automatisch mit der Schattengrépe meine Bildschirm
Arbeitsflache elngrenzen wirde. Vielleicht, werde ich
bei Bedarf in einer spateren Version die Miglichkeit
der Schatteneingabe vor Erzeugung dez fertigen Menues
vorsehen. Jeder kann sich, wie es Ihm beliebt, sinen
Schatten Wert nachtraglich im erzeugten Listing
eintragen.

Farbwerte iber 255 fiuhren nicht zum Absturz, aber
werden automatisch durch 255% geteilt und hétten also
entsprechende Farbwerte.

Einige Standartfarben sind

- grau = 455 und aile Grundfarben von 0-7
- hellrot = 226

- dunkelrot = 310 0/1, 2/3, 475, u. &7 sind

- hellgrin = 212 jeweils ldentisch, da der

- dunkelgrin= 228 Generator in MODE 4 arbeitet.

Falls es IWD's gibt, ist dieser Menuepunkt anwihlbar
und dient der Ersteliung wvon STRING oder SFRITE Items
fiir Information Subwindows.

In der IThnen voriiegenden Version sind nicht alle der
sichtbaren Einstellméglichkeiten ausfiihrbar, da ich
zur Zeit an der Erstellung arbeite.

In der rechten Ecke sehen Sie aber ein Logo der Art,
die mit diesem Menuepunkt erstellt werden kdnnen.

Unter dem Menuepunkt 'LOGO' habe ich vor, eine Art
perstnliches MAKRO zu implementieren, das dem Benutzer
die Mglichkeit gibt, hiufig verwendete Window Objects
zusammenzufassen oder ein persénlich verwendetes Logo
in das Menue Generator Listing mit einzubeziehen.

Im Moment funktioniert nur die Eingabe wvon Text
Objekten in beliehiger Textgriépe.

Die Textyrspe wird im Programm mit der maximalen
Grépe des IFW's verglichen und e&s wird getestet, ob
das Objekt, wenn es an XY-Fesition Null gesetzt wirde,
noech ins IFW papt.

Wenn Sie SHOW anwidhlen kénnen Sie den Text noch
mausgesteuert positionieren, oder der Anwahl des
DATA Foermat Items, und direkter Eingabe der
entsprechenden Werte.

Fiir alle diese Fositionierungsmiglichkeiten, wird
keine Fehlerabfrage durchgefihrt.

Die vberpriifung Ihrer Eingaben blelbt Ihnen selbst
dherlassen.

Mit OKBY wird die aktuelie Objektliste erzeugt und
anschliefend kinnen Sie sich das gesamte Window
ansehen. Falls Sie wihrend der Objekterstellung

das Hauptwindow hetrachten méchten, so hetatigen
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Sie einfach CTRL+F4 und das Object Menue wird bis

auf erneuten Tastendruck ausgeblendet.

Mit Anwahl! des Objekt *'+' Items, kénnen weitere
Objekte hinzugefiigt werden. Die Actionen des '-' und
des 'Nummern' Items sind zur Zeit noch nicht erstellt.
In Text Objekten, darf kein Xomma vorkommen, da dieses
als Separator. zur Erkennung der einzelnen Parameter
dient, und somit das aktuelle Objekt nicht richtig
ausgewertet werden kann.

Die Plus/Minus Items, bzw. das Nummern Item der

Infw's sind proegrammiert, und kinnen verwendet werden.
Sie brauchen nicht unbedingt OKAY anwihlen, wenn Sie
Ihre Arbelt nicht grafisch auf dem Bildschirm
kontrollieren méchten, aber wenn Sie das Objekt Menue
verlassen wollen, sollten Sle OKAY anwihlen, damit die
Opjektliste in das aktuelle Infw ibernommen wird.

Die Grdpen Items fir Infw und aktusllem Objekt, dienen
nur fhrer Information und erlauben keine
Hanipulaticonen. Nur der Farbwert, des aktuellen
Chbjekts, kann durch Anwahl! des entsprechenden Items
verindert werden. Sle sollten aber bei Objekt- oder
Information Window Wechdel diesen Wert kentrollieren,
da die Farbwertibergabe noch nicht im Programm
idberwacht wird.

Experimentieren Sie einfach vorher etwas mit den
Optionen des Chjekt Menuea, bevor Sie wirklich

damit arbeiten.

Hier verbirgt sich eine interrssszantes INFO Menue,
deshalb interressant, weil es ein Grafik Item enthilt,
welches 1ln spateren Versionen mit einem Grafik Scanner
zur Erstellung der Menues bereitstehen wird.

Die dazu notwendigen Routinen sind schon jetzt im
Programm enthalten, miissen aber noch sinnvell zusammen-
gefapt werden,

Hier kénnen Standartlaufwerkseinstellungen beguem
vorgenommen werden, schon bei der Eingabe wird die
Syntax iiberprift.

Folgende Laufwerksnamen sind maglich. ..

FLF FLK RAM MDYV  WIN

Bei 'FLP'' und 'FDK' handelt ez =ich um die Rezeichnung
der allseits bekannten Diskettenlaufwerks
unterschiedlicher Controllerhersteller,

Die Bezeichnung 'WIN' hat bis zur Erstellung eines
Festplattencontrollers keine Bedeutung und fithrt
lediglich zum Pregrammabsturz.

Als Laufwerksnummern sind nur 1 oder 2z gestattet.

Hachdem Sie diesen Hauptmenuepunkt angewahlt haben,
migsen Sie noch einmal BMT oder ENTER betitigen, um
in dle Eingabe des Laufwerknamens zu gelangen.

Der Menue Generator ibernimmt das eingestellte
Laufwerk als DATA_USE ins Programm.

Im dibrigen werden in diesem Menue Falscheingaben mit
einem Brummen gquittiert.
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Zur Zelt nur teilweise implementiert, deshalb nicht
ansehbar.

Voll erstellt, aber da ez sich um eine Demc handelt,
natiriich nicht im Programm enthalten, bis auf das
Menue, welches die Leistungsfahigkeit des Generataors
erahnen 1&pt.

Beim Aufziehen des Save Menues, zind folgende
Voreinstellungen aktiv:

Das aktuelle Datenlaufwerk, das entweder wahrend des
Frogrammaklaufs oder im BOOT-Programm mit DATA USE
festgelegt wurde erscheint in invertierter Darstellung.
Durch anklicken des anderen Laufwerks, wird dieses zum
aktuellen Laufwerk erklirt,

Das 'BASIC' Item erscheint ebenfalls invertiert, und
zgigt an, dap ein erzeugtes Listing einen Standart
Programmkopf, einen Source- und einen Extensionsteil
der felgenden Art erhalt:

100 REMark Thanks to Busy Bee Software
110 REHark QFTER Menue Senerator {aktuelle Version)
120 REMark Copyright by

130 REMark Wolfgang Vogel

140 REMark Zur Post 19

150 REMark D-4530 Ibbenbueren
160 REMark (G-49)0545: /17849

170 REHark erstellt am (DATE$ des aktusllen Tages)
180 ¢

190 REMark Eigentum von (eingebauter Eigentumsnachweis)
200 :

210 CLEAR:CLOSE:CLCHP:RESTQRE

220 OUTLN#0;:;512,240,0,16

230 IF BRMODE=8 THEN MODE 4

240 WINDOWH#0; 512, 40,0, 216

250 AT#0;1,0

260 do$=CHRS$(2):cancel$=CHR4(3):help$=CHRS(4)

270 moveS=CHES{5):51lzes=CHR§(6):sleepi=CHRS(T)

280 bis 19990 wird der generierte Source abgelegt

20000 his 7 werden QPTR EXTERSIONS PROC's/FN's
hinzugefigt. Hierbei handelt es sich
um @ine abgeidnderte Fassung des
‘demo_bas*' Files von der QPTR Toolkit
Orginaldiskette, ab Zeile 20000.

Die Zeilennummer ist voreingestellt mit 100 und die
Schrittweite der Zeilennummern auf 10.

Der Programmname ist voreingestellt auf QMGv0O_04_BAS
und kann natirlich editiert werden.

Wenn Sie nun 'MODUL' anwdhlen, wird nur der Sourceteil
vam QNG erzeugt, allerdings jetzt nicht ab Zeile 280,
sondern ab der vareingestellten Startzeilennummer.
Wenn Sie 'DATAS' anwdhlen, wird eine spezielle Datei
erzeugt, die Ihnen eine spatere Weiterhearbeituny

des augenblicklich erzeugten Windows gestattet.

Diese Einrichtung ist auch in anderer Hinsicht noch
recht nilitzlich, da die Programmerstellung recht
speicherintensiv ist, {berprift der QMG im Hauptmenue+
stiandig den zur Verfiigung sztehenden Speicher des QL's.
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Wenn nun der freie Speicher unter 60 KByte sinkt, wird
automatisch das SAVE MENUE aufgezogen und Sie haben die
Usglichkeit mit 'DATAS' das Programm zur spiteren
Weiterbearbeitung abzuspeichern und srneut einzuladen,
oder eben durch hinzufiigen van Menue HModulen zu
vervollatindigen.

Die DATAS-Option ist noch nicht erstellt, aber mit
Kombination von BASIC und MODUL Funktion ist das
gleiche Resultat zu erzielen.

In einer spiteren Programmversion, wird die
Mindestspeichergripe voreinstellibar sein.

tibrigens die melsten Menues im QMG sind mit dem QMG
selbst erstellt worden und mit MERGE-Befehl einhezagen
worden.

Bringt Sie zurick in den Sleep Button Zustand und
schiitzt Sie dadurch gleichzeitig, bei versehentlicher
Doppelbetdtigung von ESC Taste vor Datenverlust, da
Sie anschliefend mit RMT oder ENTER wieder ins Haupt-
Menue gelangen kénnen.

».- wenn S5ie jetzt alles durchgelesen haben, wissen Sle schon
eine Menge (iber die Menue Erstellung mit dem QPTE Henue
Generator.
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Am besten Sie starten den QMG ganz jungfraulich, falls Sie bei
meinen obigen Ausfihrungen. die Finger doch nicht ganz von der
Tastatur lasssen konnten.

Hier nun das versprochene Eilngabe Beispiel:

- Ins Hauptmenue wWechseln mit RHT oder ENTEER

- dort 'WDEF' mit RMT oder ENTER bestatigen

~ dann die Taate 'SHIFT' festhalten und einmal Pfeil rechts

~ dann die Tatse 'SHIFT' festhalten und einmal Pfeil runter

- dann RMT oder ESC betdtigen, um zuridck ins Hauptmenue zu gehen

so jetzt haben wir schon eine gidngige Windowgrépe

- jetzt 'ITEMS' mit RMT oder ENTER bestitigen

= Gebhen Sle 6 Items eln und bestitigen 5ie mit RMT oder ENTER

- die Items 3, 4 und 5 mit LMT anwihlen (inverse Darstellung}

— nun ESC dricken, um ins ITEM STATUS MENUE zu gelangen

- dort 'SPRITE' anklicken und in folgendem Window 'N' auswahlen

Overwrite sprite 3 with
flpl_noname-asm Y/N/Q7?

- nun erscheint die File Select Box, in der Sie die ersten
Zwel Sprite Dateien mit LMT auswiahlen und die dritte mit
RMT auswshlen.

- wenn alles richtig ist, erscheint folgendez Window, das Sie
mit RMT cder ENTER bestatigen miissen

Filename? move

- wenn alles richtig lst, erscheint jetzt zweimal folgendes
Menue, in dem Sie die RMT cder ENTER betstigen miissen

Overwrite sprite 4 with
flpl_hand_asm Y/N/Q7

und
Overwrite aprite 5 with
Flpil_Fl_asm Y/N/Q

.. nun missen Ihre vorher ausgewsihlten Items Sprites enthalten

— jetzt zweimal hiptereinander 'ESC' Taste betatigen, damit
Sie wieder im Hauptmenue sind.

~- hier *APPW' bet3tigen und 1 Window mit Scrollbars und
einem sichtbarem Oblekt von insgesamt 10 Ohjekts mit
20 Zeichen Lange unterhalb der Items einrichten.

das geht so ...
+ zuerst in felgendem Eingabefenster eine 1 eingehen
Pitte gehen 5ie die
mnzahl der gewiinschten
Bpplicaticonwindows ein !
+ jetzt die TAE Taste betdtigen und mit der Maus etwa 2z cm

vom oberen und 0,5 cm voam linken Rand den Mauszeiger
positlonieren und die RMT oder ENTER betidtigen
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+ jetzt zweimal hintereinander ESC betitigen um ins Hauptmenue
zu gelangen

+ hier 'CREF' anw&hlen und im folgenden Eingabefanster eine
Hull eingeben und mit BMT oder ENTER bestitigen

Welches Application
Sub-Window soli eine
Objekt~Liste erhalten 7

+ im folgenden Eingabe Fenster 'ja' eingeben und mit EMT oder
ENTER bestatigen

5o0ll das Application
Sub-WHindow Scrollbars
erhalten ?

+ im folgenden Eingabes Fenster eine 'l’' eingeben und mit RMT
oder ENTER bestitigen

Wieviel Objekte sollen
sofort automatisch
ausgegeben werden 7

+ im folgenden Eingabe Fenster das Copyright Zelchen mit
Taste SHIFT+ESC eingeben (beim deutschen QL), gefolgt
chne Leerzeichen von dem natiirlich nicht in Klammern
einzugebenen Ausdruck : '20*10¢

Geben Sie nun alle
Obhjekte der Liste
nacheinander ein !
L2010

mit RMT oder ENTER bestiatigen

+ im folgenden Eingabe Fenster nur mit RMT oder ENTER eine
ieere Eingabezeile bestatigen

Nichstes Objekt eingeben
oder mit ENTER wverlassen
Istwert: 10 Spllwert: 1

+ ihr fertiges Applicaticn Subwindow erscheint nun im Haupt
window und Sie miissen jetzt die Maus auf folgendes Objekt
fahren und dert mit RMT oder ENTER bestiatigen
Objekt ' o ... '

. jetzt haben Sie schon eine Menue erzeugt, mit dem man
zum Beispiel eine File Select Box herstellen kdnnte.

= pun wahlen Sie 'INFW' und mit RMT oder ENTER bestitigen
- im nun folygenden Fenster eine 'l' eingeben und mit RMT oder

ENTER bestatigen
Bitte geben Sie die

Anzahl der gewiinschten
Windows ein !
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Mi

PS:

das erzeugte Informationsubwindow liegt unterhalb des Iltems 0
betatigen Sie hitte die TAB Taste um das Window zu verschieben
zu kénnen jetzt einmal mit RMT im Bereich des Items O anklicken
nun den Mauszeiger auf gleicher Hohe mit der Oberkante des
Application Subwindows und 0,5 em rechts daneben positionieren
und mit RMT oder ENTER bestatigen und schon ist das Window an
dieser Position

jetzt einmal ESC betatigen um das Information Window in seiner
Griéfe andern 2u ksnnen

bitte betatigen sie einmal die Leertaste um den Veranderungs—
faktor von 10X auf 1x zu setzen

jetzt solange die Pfeiltaste rechts und Pfeiltaste runter
betatigen bis die Ausmape des Information Windows his kurz

vor den Hauptwindowrand und in Etwa die Breite des Application-
Subswindows erreicht hat

jetzt einmal die ESC Taste hetatigen um wieder ins Hauptmenue
zu geliangen

hier hitte 'ATTR' auswihlen und nach belieben die Farbwerte
adndern

zum Ausprobieren der Farbwirkungen ins ITEM Menue und Funktion
SET auswihien, dann kénnen Sie alle Items anklicken, und im
Bpplication Subwindow die Dummy Objekte anklicken. hoch- und
runter scrollen lassen.

t freundiichem Grup

Mo youey Mol

Wenn Sie eine Vollversion bssteltien michten, bitte ich 3Zie
auf mein Postgirokonto in Dortmund {2994 33-462) den Betrag
von 100 DM zu dberweisen und ich werde Ihnen umgehend den
QFTR Menue Generator zusenden.

Im Moment ist es nur sinnvell dle Vollversion zu kaufen, da
Gie nur dann volle Unterstitzung und kostenlose Updates be-
kommen kénnen.

Bei Versionsfnderungen und Verbesserungen werden Sie dann
aufierdem schriftlich henachrichtigt.

Bei Kauf eilner Vollversion bin ich auch gerne bereit in
gewissen Grenzen persdnliche Winsche einzuarbeiten.

Seite 21



