Справочная информация из Qbasic.hlp
SCREEN оператор:

Устанавливает режим и другие характеристики экрана.

SCREEN режим% [,[перекл_цвета%] [,[актив_стр%] [,видим_стр%]]]

    ¦ режим%               Устанавливает режим экрана. 

    ¦ перекл_цвета%   Значение (0 или 1), которое переключает между цветным

                      и монохромным изображением (только в режимах 0 и 1):

                      Режим   Значение    Действие

                      =====   ========    ==============

                      0      
 0           
Отключает цвет

                      0      
 Не ноль   
Включает цвет

                      1      
 0           
Включает цвет

                      1      
 Не ноль   
Отключает цвет

    ¦ актив_стр%  Страница экрана, в которую записывается вывод

                      текста или графики.

    ¦ видим_стр%  Страница экрана, отображаемая на экране в данный

                      момент.

Режимы экрана:

В следующей таблице дана обобщенная информация по режимам экрана:

----------MDPA, CGA, Hercules, Olivetti, EGA, VGA или MCGA Адаптеры-----------

SCREEN 0: Текстовый режим

    ¦ 40 x 25, 40 x 43, 40 x 50, 80 x 25, 80 x 43 или 80 x 50 формат текста

      8 x 8 формат символа (8 x 14, 9 x 14 или 9 x 16 с EGA или VGA)

    ¦ 16 цветов назначаются любому из 16 атрибутов (с CGA или EGA)

    ¦ 64 цвета назначаются любому из 16 атрибутов (с EGA или VGA)

    ¦ В зависимости от разрешения текста и адаптера, 8 страниц видеопамяти

      (0-7), 4 страницы (0-3), 2 страницы (0-1) или 1 страница (0)

-----------------------CGA, EGA, VGA или MCGA Адаптеры------------------------

SCREEN 1: 320 x 200 графический режим

    ¦ 40 x 25 формат текста, 8 x 8 формат символа

    ¦ 16 фоновых цветов и один из двух наборов 3 цветов переднего плана,

      присвоенных с использованием оператора COLOR с CGA

    ¦ 16 цветов назначаются 4 атрибутам с EGA или VGA

    ¦ 1 страница видеопамяти (0)

SCREEN 2: 640 x 200 графический режим

    ¦ 80 x 25 формат текста, 8 x 8 формат символа

    ¦ 16 цветов назначаются 2 атрибутам с EGA или VGA

    ¦ 1 страница видеопамяти (0)

---------------------Hercules, Olivetti или AT&T Adapters---------------------

SCREEN 3: Нужен адаптер Hercules, только монохромный монитор

    ¦ 720 x 348 графический

    ¦ 80 x 25 формат текста, 9 x 14 формат символа

    ¦ Обычно 2 страницы видеопамяти (0-1); 1 страница (0), если установлен

      второй цветной видеоадаптер

    ¦ Оператор PALETTE не поддерживается

    ¦ Вызовите Hercules драйвер MSHERC.COM перед использованием режима

      экрана 3

SCREEN 4:

    ¦ Поддерживает персональные компьютеры фирмы Olivetti моделей M24, M240,

      M28, M280, M380, M380/C и M380/T, а также персональные компьютеры

      фирмы AT&T серии 6300

    ¦ 640 x 400 графический режим

    ¦ 80 x 25 формат текста, 8 x 16 формат символа

    ¦ 1 из 16 цветов присвоен цвету переднего плана (выбранный оператором

      COLOR); фон - неизменно черный

    ¦ 1 страница видеопамяти (0)

    ¦ Оператор PALETTE не поддерживается

-----------------------------EGA или VGA Адаптеры-----------------------------

SCREEN 7: 320 x 200 графический режим

    ¦ 40 x 25 формат текста, 8 x 8 формат символа

    ¦ Присвоение 16 цветов любому из 16 атрибутов

    ¦ При 64K памяти EGA адаптера - 2 страницы видеопамяти (0-1); в других

      случаях - 8 страниц (0-7)

SCREEN 8: 640 x 200 графический режим

    ¦ 80 x 25 формат текста, 8 x 8 формат символа

    ¦ Присвоение 16 цветов любому из 16 атрибутов

    ¦ При 64K памяти EGA адаптера - 1 страница видеопамяти (0); в других

      случаях, 4 страницы (0-3)

SCREEN 9: 640 x 350 графический режим

    ¦ 80 x 25 или 80 x 43 формат текста, 8 x 14 или 8 x 8 формат символа

    ¦ 16 цветов назначаются 4 атрибутам (память адаптера 64K) или

      64 цвета назначаются 16 атрибутам (память адаптера более 64K)

    ¦ При 64K памяти EGA адаптера - 1 страница видеопамяти (0); в других

      случаях, 2 страницы (0-1)

-----------------EGA или VGA Адаптеры, Только Монохромные Мониторы------------

SCREEN 10: 640 x 350 графический режим, только монохромные мониторы

    ¦ 80 x 25 или 80 x 43 формат текста, 8 x 14 или 8 x 8 формат символа

    ¦ Вплоть до 9 псевдоцветов назначаются 4 атрибутам

    ¦ 2 страницы видеопамяти (0-1), нужен адаптер с 256K памяти

-----------------------------VGA или MCGA Адаптеры----------------------------

Screen 11 (VGA или MCGA)

    ¦ 640 x 480 графический режим

    ¦ 80 x 30 или 80 x 60 формат текста, 8 x 16 или 8 x 8 формат символа

    ¦ Присвоение вплоть до 256K цветов 2 атрибутам

    ¦ 1 страница видеопамяти (0)

Screen 12 (VGA)

    ¦ 640 x 480 графический режим

    ¦ 80 x 30 или 80 x 60 формат текста, 8 x 16 или 8 x 8 формат символа

    ¦ Присвоение вплоть до 256K цветов 16 атрибутам

    ¦ 1 страница видеопамяти (0)

Screen 13 (VGA или MCGA)

    ¦ 320 x 200 графический режим

    ¦ 40 x 25 формат текста, 8 x 8 формат символа

    ¦ Присвоение вплоть до 256K цветов 256 атрибутам

    ¦ 1 страница видеопамяти (0)

PSET  оператор:
Рисует заданную точку на экране.

PRESET [STEP] (x!,y!) [,color%]

PSET [STEP] (x!,y!) [,color%]

    ¦ STEP       Указывает, что x! и y! заданы относительно текущего

                 графического положения курсора.

    ¦ (x!,y!)    Координаты экрана устанавливаемой точки растра.

    ¦ color%     Атрибут цвета, устанавливаемый для точки растра. Если

                 color% опущен, PRESET использует текущий цвет фона, а

                 PSET использует текущий цвет переднего плана.

    ¦ Доступные атрибуты цвета зависят от Вашего графического видеоадаптера

      и режима экрана. Значения координат зависят от графического

      видеоадаптера, режима экрана и последних установок в операторах VIEW

      и WINDOW.

Атрибуты и значения цвета:

                
Цветной видеоадаптер             
Монохромный видеоадаптер

             
------------------------------    

-------------------------------------

Атрибут    Значение цвета   
Выводимый   Значение цвета 
Выводимый

цвета        по умолчанию(a)  
цвет            
по умолчанию   
цвет

===============================================================

SCREEN Режимы 0, 7, 8, 9(b), 12 13

0            

0                Черный            

0(c)        
Выкл

1            

1                Голубой                         


Подчеркнутый(d)

2           

2                Зеленый           

1(c)          
Вкл(d)

3           

3                Бирюзовый         

1(c)          
Вкл(d)

4            

4                Красный           

1(c)         
Вкл(d)

5            

5                Малиновый         
1(c)          
Вкл(d)

6            

6                Коричневый        
1(c)          
Вкл(d)

7            

7                Белый             

1(c)          
Вкл(d)

8            

8                Серый             

0(c)          
Выкл

9           

9                Светло-голубой                  

Яркий Подчеркнутый

10           

10              Светло-зеленый    
2(c)          
Яркий

11          

11              Светло-бирюзовый  
2(c)          
Яркий

12           

12              Светло-красный    
2(c)          
Яркий

13           

13              Светло-малиновый  
2(c)          
Яркий

14           

14              Желтый            

2(c)          
Яркий

15           

15              Ярко-белый        

0(c)          
Выкл

----------------------------------------------------------------------------

SCREEN Режимы 1 и 9(e)

0            

0                Черный            

0             
Выкл

1            

11               Светло-бирюзовый  
2             
Яркий

2            

13               Светло-малиновый  
2             
Яркий

3            

15               Ярко-белый       

0             
Выкл белый

----------------------------------------------------------------------------

SCREEN Режимы 2 и 11

0            

0                Черный           
 
0             
Выкл

1            

15               Ярко-белый       
 
0             
Выкл белый

----------------------------------------------------------------------------

  (a)  Номера цвета для EGA. VGA и MCGA используют те значения выводимых

       цветов, которые создают визуально-одинаковые цвета.

  (b)  Для VGA или EGA с видео-памятью > 64K.

  (c)  Только для режима 0.

  (d)  Выкл., когда используется как фон.

(e) EGA с видеопамятью <= 64K.

LINE оператор:

Рисует на экране линию или прямоугольник.

LINE [[STEP](x1!,y1!)]-[STEP](x2!,y2!) [,[цвет%] [,[B | BF] [,стиль%]]]

    ¦ STEP     Указывает, что координаты задаются относительно

                    текущего графического положения курсора.

    ¦ (x1!,y1!), Координаты  начала и конца линии на экране.

      (x2!,y2!)

    ¦ цвет%   Атрибут цвета, устанавливающий цвет линии или

                    прямоугольника. Допустимые атрибуты цвета зависят от

                    Вашего графического адаптера и режима экрана,

                    установленного последним оператором SCREEN.

    ¦ B            Рисует прямоугольник вместо линии.

    ¦ BF          Рисует заполненный прямоугольник.

    ¦ стиль% 16-битовое значение, биты которого устанавливают будут

                    ли рисоваться точки растра. Используется для изображения

                    прерывистых и пунктирных линий.

SLEEP оператор:

Приостанавливает выполнение программы.

SLEEP [секунды&]

    ¦ секунды&   Число секунд приостановки программы.

    ¦ Если секунды& равны 0 или опущены, программа будет приостановлена до

      тех пор, пока Вы не нажмете клавишу или не произойдет событие.

CIRCLE оператор:

Рисует на экране окружности и эллипсы.

CIRCLE [STEP] (x!,y!),радиус![,[цвет%] [,[старт!] [,[конец!] [,аспект!]]]]

    ¦ STEP  Указывает, что координаты задаются по отношению к

                 текущей графической позиции курсора.

    ¦ (x!,y!) Координаты центра окружности или эллипса.

    ¦ радиус!  Радиус окружности или эллипса в единицах текущей системы

                 координат, определенной последними операторами SCREEN, VIEW

                 и WINDOW.

    ¦ цвет% Атрибут цвета, устанавливающий цвет окружности. Допустимые

                 атрибуты цвета зависят от Вашего графического адаптера и

                 режима экрана, установленного последним оператором SCREEN.

    ¦ старт! Начальный угол дуги в радианах.

    ¦ конец! Конечный угол дуги в радианах.

    ¦ аспект! Отношение длины оси У к длине оси Х, используемое при

                 изображении эллипсов.

    ¦ Для перевода градусов в радианы умножьте значение в градусах на

      (PI / 180).

PAINT  оператор:

Заполняет графическую область указанным цветом или образцом.

PAINT [STEP] (x!,y!)[,[{цвет% | образец$}] [,[цвет_границ%] [,фон$]]]

    ¦ STEP       Указывает, что координаты задаются относительно

                      текущей графической позиции курсора.

    ¦ (x!,y!)      Координаты экрана начала зарисовки.

    ¦ color%     Атрибут цвета, устанавливающий заполняющий цвет.

    ¦ образец$ Образец заполнения шириной 8 бит и длиной до 64

                      байт, определяемый следующим образом:

                      образец$ = CHR$(arg1) + CHR$(arg2) + ... + CHR$(argn%)

                      Аргументы CHR$ - числа в пределах от 0 до 255.

                      Каждый CHR$(argn%) определяет 1-байт, участок в 8

                      пикселов образца, основанного на бинарной форме числа.

    ¦ цвет_границ%    Атрибут цвета, указывающий цвет границы заполняемой

                      области. PAINT прекращает заполнение области, когда

                      он наталкивается на границу указанного цвета.

    ¦ фон$        1 байт, фон участка в 8 пикселов образца. Указание

                      фона участка образца позволяет Вам зарисовывать уже

                      зарисованную область.

    ¦ Допустимые атрибуты цвета зависят от Вашего графического адаптера и

      режима экрана, установленного последним оператором SCREEN.
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