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Teil A

1. Einfuhrung

Wie jedes anstidndige Buch hat auch dieses ein Inhaltsverzeichnis. Und wenn
Sie das bereits gelesen haben, ist Ihnen vielleicht aufgefallen, daf8 dieses Buch
in vier Teile gegliedert ist. Ich habe mir gedacht, daf Sie in vier Fallen zu die-
sem Werk greifen werden:

1. Sie haben eine Frage zur Bedienung des ST. Das gilt iibrigens auch fiir die
sogenannten "Profis" unter Ihnen. Die erkennt man ndmlich daran, dafl
auch sie einmal nicht wissen, wie man eine bestimmte Funktion des Desk-
top anspricht oder wie der Drucker konfiguriert werden kann. Sollten Sie
aus einem solchen oder dhnlichen Grund zu diesem Buch greifen, ist Teil A
fiir Sie gedacht. Hier finden Sie alles, was man bei der taglichen Arbeit mit
dem ST wissen muf. Apropos Arbeit:

2. Wenn Sie Arbeit mit Programmieren verbinden (fiir manche Mitmenschen
- den Autor dieser Zeilen eingeschlossen - ist das mindestens der zweit-
schonste Beruf der Welt), dann ist wahrscheinlich Teil B fiir Sie interessant.
Hier ist vor allem das "Wie" beschrieben, also Fragen wie "Wie program-
miert man die GEM-Fenster?" oder "Wie programmiert man Accessories?"

3. Sie konnen auch zu den hartgesottenen Zeitgenossen gehoren, die ganz
genau wissen, an welchem Ende ein Létkolben heiff wird. Dann juckt es
Ihnen natiirlich schon in den Fingern, etwas mehr mit der Hardware zu
machen. Bitte sehr: Teil C sollte hnen weiterhelfen.

4. Der vierte Fall ist recht einfach, aber dafiir um so héufiger: Sie méchten
etwas nachschlagen. Seien es die Parameter eines Betriebssystemaufrufs
oder die GEM-Funktionen, ein heifSer Tip fiir Sie lautet: Sehen Sie in Teil D
nach. .

Das war also die Bedienungsanleitung fiir dieses Buch. Die Bedienungsanlei-
tung fiir den ST folgt sogleich...

Den ST aufbauen

Bevor wir mit dem ST arbeiten kénnen, muf$ er aufgebaut werden. Das hort ‘
sich schlimmer an als es ist, denn im Normalfall brauchen Sie dazu nicht ein-
mal einen Schraubenzieher.



16 Das endgiiltige Atari-Handbuch

Ubrigens: In diesem Kapitel beschreibe ich nur den Aufbau des Atari ST.
Wenn Sie noch Zusatzgerdte wie einen Drucker oder eine Harddisk an-
schlieen mochten, sehen Sie bitte in das entsprechende Kapitel dieses Buches.

Bevor Sie loslegen konnen, stellen Sie bitte erst fest, welchen Rechner Sie ei-
gentlich vor sich haben. Der ST ist ndmlich in verschiedenen Versionen gebaut
worden (und wird es natiirlich noch), so da8 der Aufbau je nach Modell etwas
differieren kann. Fangen wir mit den altesten an. Am Anfang standen die
Rechner 520 ST, 520 ST+ und 260 ST. Diese hatten noch kein Diskettenlauf-
werk eingebaut, das dafiir in einem eigenen Gehéuse residierte. Der Aufbau
vollzieht sich folgendermafien:

Zundchst sollten Sie den eigentlichen Rechner auf Ihren Schreibtisch stellen
und dann natiirlich auch den Monitor, das Diskettenlaufwerk (oder beide,
wenn Sie zwei besitzen) und die Maus. Dann wird das Monitorkabel am ST
angebracht. Es handelt sich dabei um einen 13-poligen DIN-Stecker, der nur in
eine Buchse an der Riickseite des Gehduses pafit. Achten Sie darauf, daf8 der
Stecker richtig eingesteckt ist. Auch das Kabel des ersten Diskettenlaufwerks
ist ziemlich unverwechselbar mit seinem dicken DIN-Stecker. Es wird eben-
falls an der Riickseite des ST eingesteckt; die andere Seite findet am Laufwerk
in der Buchse "IN" Platz. Sollten Sie ein zweites Floppy-Laufwerk besitzen,
wird das dazugehorige Kabel in die "OUT"-Buchse des ersten Laufwerks und
das andere Ende in die "IN"-Buchse des zweiten gesteckt. Auch wenn es den
Anschein hat: Mehr als zwei Diskettenlaufwerke konnen Sie an den ST nicht
anschlielen.

Jetzt kommt die Maus an die Reihe. Das Kabel mufl an der rechten Seite des
520-ST-Gehéuses eingesteckt werden. Dort gibt es zwei identisch aussehende
Stecker, von denen Sie den linken wéhlen sollten. Beim Mega ST wird die
Maus in die Tastatur eingesteckt, wahrend sie beim 1040 ST in den Gehéuse-
boden gesteckt wird.

Jetzt kommen die Netzteile an die Reihe. Das Netzteil fiir den ST wird an der
Riickseite neben dem Ein-/Aus-Schalter eingesteckt, danach erst die Verbin-
dung zum 220-Volt-Netz hergestellt. Achtung: noch nicht einschalten! Das
Floppy-Netzteil wird in der gleichen Weise angeschlossen. Bleibt nur noch das
Netzkabel fiir den Monitor: einstecken - fertig. Beim 1040er und beim Mega ST
miissen Sie lediglich das Netzkabel an der Riickseite anbringen. Jetzt diirfen
Sie die Gerite in der Reihenfolge Monitor - Laufwerk(e) - Rechner einschalten.

Beim Mega ST miissen Sie vorher lediglich noch das Tastaturkabel an der lin-
ken Seite des Rechners einstopseln.
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Noch ein Wort, bevor Sie mit der Lektiire dieses Buches beginnen. An einigen
Stellen werden Thnen im Text Sinnbilder begegnen, die folgende Bedeutungen
haben: ~ :

% Der Bleistift weist Sie auf Stellen hin, bei denen Sie niitzliche Tips zum
Umgang mit Threm ST erhalten.

v Wenn bei einem Vorgang Gefahren oder Fallen auftreten, werden Sie
durch dieses Dreieck darauf hingewiesen.

D Besonders wissenswerte Informationen, etwa solche mit
Hintergrundwissen, sind durch ein Quadrat gekennzeichnet. Achten
Sie auf diese Stellen besonders!

D Der Pfeil weist Sie auf mdgliche Fehler und Fehlerquellen hin.

: / Zur Behebung von Fehlern haben wir das Hékchen-Symbol
eingesetzt. Wo immer es auftaucht, finden Sie die .Loésung zu
Problemen und Fehlerquellen.

O Wo immer eine besondere Bedienung vonnéten ist, finden Sie einen
Kreis. Er zeigt Ihnen, wie Sie etwas richtig oder besser machen
konnen.

Besonders wichtige Stellen sind mit diesem Finger markiert.- Achten
Sie auf diese Stellen besonders!
L
Das war's. Und jetzt hinein ins Vergniigen.
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2. Das Desktop

Desktop heifit nichts anderes als Schreibtischplatte - und so sollten Sie das ge-
wohnte Bild auf dem Monitor auch sehen: eben als Schreibtischplatte. Doch
bevor wir dahin kommen und mit unserem Schreibtisch verniinftig arbeiten
konnen, sind noch einige Vorarbeiten notig. Wie Sie den Bleistift Ihres ST spit-
zen konnen, zeigt Ihnen dieses Kapitel.

2.1 Der Einschaltvorgang

Was soll daran beschreibenswert sein? Ich driicke den Knopf, und der ST lauft.
Mitnichten! Es gibt da einige Regeln, die Sie auf jeden Fall beachten sollten.

Wichtig ist zum Beispiel die Reihenfolge, in der die Gerite eingeschaltet wer-
den. Zuallererst die Festplatte, falls vorhanden. In den nichsten 15 Sekunden
diirfen Sie ruhig schon einmal nach Ihrer System-Diskette suchen, den Moni-
tor sowie das Diskettenlaufwerk einschalten und die System-Diskette einlegen.
Aber schalten Sie in diesen 15 Sekunden noch nicht den ST ein. Erst danach
heifit es "Start frei" fiir den ST. Kurz nach dem Einschalten sollte das rote
Lampchen an der Diskettenstation (und vorher eventuell auch das an der
Festplatte) aufleuchten. Das Limpchen signalisiert, daf8 der ST dabei ist, Daten
von der Diskette in den Speicher zu laden. Nach einer weiteren Wartezeit er-
scheint das Desktop auf dem Bildschirm, und Sie kénnen anfangen zu arbei-

. ten.

Auch dabei kann schon etwas schief gehen - nicht jeder steht jeden Tag gut-
gelaunt auf, auch unser ST nicht.

E> Nach dem Hochfahren des Systems erscheinen keine Icons auf dem

Desktop, das ganze Bild ist bis auf die Meniileiste leer. Oder nach dem
Einschaltvorgang erscheinen zwar Icons, aber es fehlen einige (z.B. die fiir die
Harddisk).

/ Sie haben Ihr Diskettenlaufwerk nicht eingeschaltet oder die

Stromversorgung ist nicht in Ordnung (z.B. Stecker nicht richtig
eingerastet, Netzteil defekt). Damit man mit Diskettenlaufwerken arbeiten
kann, muf8 der ST sie nach dem Einschalten erkennen kénnen. Dies tut er,
indem er einfach versucht, sie anzusprechen, was bei ausgeschalteten
Laufwerken natiirlich nicht klappt. Schalten Sie also alle Thre Laufwerke ein.
Dann schalten Sie den ST einmal kurz aus und dann wieder an. Sollte der
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Fehler nicht behoben sein, ist Ihr Laufwerk wahr-scheinlich defekt, bei
Festplatten konnten aber auch noch andere Fehler in Betracht kommen (siehe
Kapitel 3).

|:> Nach dem Einschalten des Stroms beginnen die Laufwerke zwar zu

laufen, aber es erscheint auch nach ldngerer Wartezeit kein Desktop.
Statt dessen flimmert der Bildschirm hin und wieder, worauf der
Einschaltvorgang scheinbar von neuem beginnt, oder es werden Kkleine
* Bomben auf dem Bildschirm angezeigt.

/ Bevor Sie die Fehlerbeseitigung beginnen konnen, miissen Sie ein

Desktop zur Verfiigung haben. Dazu brauchen Sie eine funktionieren-
de Systemdiskette, und gerade auf dieser scheint ein Fehler zu sein. Also zu-
erst: Nehmen Sie eine formatierte, aber leere (oder eine garantiert fehlerfreie
andere Systemdiskette), und starten Sie den ST noch einmal von vorn. Dann
miifite nach kurzer Zeit das Desktop (ohne die Accessories) erscheinen.

Der beschriebene Fehler kann zwei Ursachen haben. Zum einen konnte es sein,
daf eines der Accessories zerstort wurde (zum Beispiel durch Diskettenfehler).
Ebenso besteht die Moglichkeit, da8 Sie eine Datei (z.B. aus der Textverarbei-
tung) mit der Endung ACC benannt haben. Dann wird sie nach dem Ein-
schalten fiir ein Accessory gehalten, und der ST versucht, Ihre Datei als Pro-
gramm auszufiihren. Die andere Fehlermoglichkeit liegt im AUTO-Ordner
versteckt. Hier diirfen nur solche Programme stehen, die das GEM nicht be-
nutzen. Sie erkennen das daran, daf8 in diesen Programmen weder die Pull-
Down-Meniis noch Dialog- oder Fileselect-Boxen auftauchen. Wenn Sie sich
nicht sicher sind, was nun die Ursache fiir den aufgetretenen Fehler ist, gehen
Sie bitte so vor:

Benennen Sie bitte alle Dateien mit der Endung ACC um in "irgendwas.AC".
Falls der Fehler nach einem erneuten Einschalten mit der fehlerhaften Diskette
noch nicht verschwunden ist, liegt es wahrscheinlich am AUTO-Ordner. Sonst
gehen Sie bitte hin und benennen das erste Accessory wieder in
"irgendwas.ACC" um. Dann starten Sie nochmals. Falls jetzt der Fehler wieder
auftritt, war das gerade umbenannte Accessory daran schuld. Entfernen Sie es
von der Diskette (Loschen per Papierkorb!), und ersetzen Sie es ggf. durch eine
"frische" Version, die Sie von der Originaldiskette kopieren. Auch hier noch-
mal der vielgehorte Rat: Arbeiten Sie niemals mit Originaldisketten, wenn es
sich vermeiden ldft. Originale gehéren in den Tresor oder eine sichere Ecke
des Diskettenkastens! Den oben beschriebenen Vorgang wiederholen Sie fiir
jedes einzelne Accessor, bis Sie alle durchprobiert haben.
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War keines der Accessories fiir den Fehler verantwortlich, miissen Sie den
AUTO-Ordner untersuchen. Potentielle Ubeltiter sind alle Programme mit der
Endung .PRG. Hier gehen Sie genau wie bei den Accessories vor. Zunichst
werden alle Extensions um einen Buchstaben gekiirzt. Dabei wechselt der Typ
des Icons (aus dem Block mit Perforation wird ein Papierstapel mit Eselsohr),
was Sie nicht stéren sollte. Dann gehen Sie wieder an jedes einzelne Programm
heran und stellen die alte Endung wieder her (PR -> PRG). Nach jeder Ande-
rung miissen Sie den Rechner erneut hochfahren und iiberpriifen, ob der Feh-
ler immer noch aulftritt. Dieses Verfahren ist umstédndlich und langwierig, aber
nicht zu vermeiden. Ist der Ubeltéter einmal gefunden, fliegt er sofort aus dem
Ordner. Auch wenn es sich dabei um ein sonst funktionierendes Programm
handelt, kann es doch sein, daf8 es im AUTO-Ordner einen Fehler verursacht.

Letzte Moglichkeit: Die Diskette ist beschddigt. Die Diskette sollte dann in
Richtung eines (echten) Papierkorbs wandern. Falls Sie die Dateien auf der
Diskette noch benétigen, kopieren Sie sich diese zuvor auf eine frisch forma-
tierte. Das Kopieren sollte aber nicht dadurch ausgelost werden, daf8 Sie zwei
Disketten-Icons {ibereinanderlegen. Vielmehr miissen Sie die Dateisymbole
aus dem Fenster auf das Symbol der neuen Diskette schieben! "

War diese gesamte Fehlersuche erfolglos, so liegt mit grofSer Wahrscheinlich-
keit ein Fehler in der Hardware vor; der Rechner muf8 zur Reparatur (geben
Sie dabei die Systemdiskette mit). Falls Bomben auf dem Schirm erscheinen,
zdhlen Sie diese bitte, und nennen Sie die Zahl der Werkstatt. Letztere kann
aus der Anzahl gewisse Riickschliisse auf die Ursache ziehen.

:} Nach dem Erscheinen des Desktop fehlen die Accessories.

/ Hier gibt es zwei Méglichkeiten. Entweder lag wihrend des gesamten
Einschaltvorganges keine Diskette im Laufwerk. Von einer nicht

existenten Diskette kann der ST natiirlich keine Dateien laden, erst recht keine

Accessorjes. Oder die eingelegte Diskette enthielt keine Accessories.

|:'> Nach dem Einschalten erscheint nicht das Desktop, sondern ein Bild
mit der Mitteilung, man solle eine Systemdiskette einlegen und dann
mit der Maus auf den OK-Knopf in der Bildmitte klicken. :

Desktop erscheint nicht

/ Sie haben einen Uralt-Veteranen-ST vor sich, der das Betriebssystem
noch nicht im ROM eingebaut hat. Lesen Sie bitte das Kapltel iiber die
TOS-ROMs.
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D Es erscheint eine Meldung, die angibt, da8 eine Resource- oder RSC-
Datei fehlt. :

/ Eines der Accessories benétigt ein solche RSC-Datei (siehe Kapitel
liber Massenspeicherung). Sie haben wahrscheinlich vergessen, diese
mit dem Accessory zusammen zu kopieren. Holen Sie dies bitte nach.

Und jetzt beherrscht noch eine Frage den ST-Besitzer: Was steckt eigentlich
hinter all dem Aufwand mit dem Hochfahren? Vorweg ein Wort an die Fest-
plattenbesitzer. Das frithe Einschalten der Harddisk ist nétig, um dem Motor
genug Zeit zum Beschleunigen zu lassen. Anders als bei Diskettenlaufwerken
dreht sich die fest eingebaute Platte immer, solange der Strom eingeschaltet ist.
Diese Platte ist sehr viel schwerer als eine Diskette, so daf8 das Beschleunigen
und Abbremsen immer einen recht langen Zeitraum in Anspruch nimmt. So-
bald der ST eingeschaltet wird, muf§ er aber schon auf die Daten der Festplatte
(fiir die Experten: den Boot-Sektor) zugreifen kénnen. Deshalb braucht dieses

- Gerit eben einen kleinen Vorsprung. Der Lohn der Miihe: Im Vergleich zur
Diskette kann die Harddisk fast immer sagen "Ich bin schon da!".

Wenn dann der ST endlich aus seinem Schlummer geweckt wird, tut er das,
was alle kleinen Computer tun: Er versucht, ein Programm auszufiihren. Die-
ses Programm ist die sogenannte Boot-Sequenz. (Obwohl es nichts mit dem
Buch von L.G. Buchheim zu tun hat, sprechen einige Freaks in den USA von
"Das Boot".). "Boot" kommt von Bootstrap-Loader (zu deutsch: Urlader - die
wortliche Ubersetzung macht einfach keinen Sinn). Dabei handelt es sich um
den Teil des Betriebssystems TOS, das die fiir den Betrieb des ST nétigen Pro-
gramme und Daten zusammensucht. Das versucht der ST zunéchst auf der
Festplatte. Dort findet er im allgemeinen nichts, also geht er zur Diskette iiber.
Falls er dort ein Betriebssystem findet (das muf$ nicht das eingebaute sein), so
wird dies geladen und gestartet. Andernfalls startet der ST das in den ROMs
eingebaute Betriebssystem, oder - wenn Ihr ST noch keine Betriebssystem-
ROMs hat - er versagt seinen Dienst. Das Betriebssystem erkennt der Rechner
daran, dafl im allerersten Sektor der Diskette (zum Begriff Sektor siehe Kapitel
3) ein ausfiihrbares "Programmchen” liegt. Dieses Mini-Programm sorgt dann
dafiir, da8 das eigentliche Betriebssystem korrekt geladen wird - im Normal-
fall zumindest. Da diese Boot-Programme automatisch ausgefiihrt werden,
sind einige unangenehme Zeitgenossen auf die Idee gekommen, hierin die all-
seits gefiirchteten Viren unterzubringen. Keine Bange, auch dagegen ist ein
Kraut gewachsen.

Damit wéren wir an dem Zeitpunkt angelangt, wo das TOS (bzw. ein anderes
Betriebssystem) angefangen hat zu arbeiten. Die Boot-Sequenz ist aber noch
nicht abgeschlossen. Jetzt kommen nédmlich die sogenannten Treiber an die
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Reihe. Wie fast jeder Computer weif8 auch der ST nicht von vornherein, welche
Gerite vorhanden sind und wie er diese ansprechen kann. Dafiir gibt es spe-
zielle Programme, die quasi Erweiterungen des Betriebssystems darstellen.
Wenn der Prozessor dann z.B. auf eine Festplatte zugreifen will, so braucht er
nur das Treiberprogramm aufzurufen, das dann fiir die nétigen Aktionen
sorgt. Diese Treiber holt sich der ST wéhrend des Bootens von der Diskette.
Allerdings gibt es davon einige Ausnahmen. So ist zum Beispiel der Treiber
fiir die Bildschirmausgaben fest in den ST eingebaut - logisch, denn den Bild-
schirm und die Tastatur hat das System immer "dabei". Auch ein Druckertrei-
ber fiir Epson-Drucker ist schon vorhanden. Wenn Sie aber Drucker am ST
betreiben mochten, die nicht zu den Epson-Geréten kompatibel sind, so miis-
sen Sie ein solches Treiberprogramm (das der Hersteller oder Fachhéndler Ih-
nen besorgen kann) auf Ihre Systemdiskette kopieren.

Einen ganz ausgefuchsten Trick haben sich die Entwickler fiir die Festplatte
einfallen lassen. Im ROM des ST ist ndmlich eine Art Mini-Treiber vorhanden.
Wenn die Festplatte entsprechend vorbereitet ist, kann dieser Mini-Treiber den
eigentlichen Festplattentreiber direkt von der Festplatte laden. Damit ist es
dann méglich, das ganze System direkt von der Harddisk aus zu starten, ohne
eine Systemdiskette zu benutzen (mehr dazu in Kapitel 3).

Beim Laden der Treiberprogramme muf$ der ST in der Lage sein, diese von
den anderen "normalen” Programmen zu unterscheiden. Dafiir gibt es eine be-
sondere Einrichtung der Boot-Sequenz: den AUTO-Ordner. Das ist ein ganz
normaler Ordner auf einer Diskette, der sich von anderen nur durch den Na-
men unterscheidet. Er heif$t schlicht und einfach "AUTO". Beim Booten sucht
der ST auf der Systemdiskette nach einem Ordner dieses Namens und startet
dann der Reihe nach alle darin vorhandenen Programme, sofern diese die
Endung PRG besitzen. Das miissen nicht unbedingt Treiberprogramme sein;
Sie kénnen auch ein Programm zum Stellen der Uhr da hineinkopieren. Dann
werden Sie bei jedem Neustart des ST aufgefordert, die Uhrzeit und das Da-
tum einzugeben. Allerdings hat diese Methode einen kleinen Haken. Nicht je-
des Programm kann so gestartet werden. Beim Ansprechen des AUTO-Ord-
ners ist zwar das Betriebssystem TOS aktiv, aber das GEM wurde noch nicht
gestartet. Alle Programme, die irgendwie auf Dialogboxen, Pull-Down-Meniis
oder Fenster zugreifen, laufen daher ins Leere, wenn sie auf diese Art und
Weise aufgerufen werden. Also Vorsicht! Wollen Sie GEM-Programme auto-
matisch starten, konnen Sie dies ab TOS 1.04 mittels der Funktion
"Anwendung anmelden" erreichen (siehe dort). In den &lteren Versionen ist
dies nicht moglich.

Zuriick zum Boot-Vorgang. Zum Gliick ist die GEM-lose Zeit jetzt zuende,
denn im néchsten Schritt wird dieses Programm im ST aktiviert. Festplattenbe-

l
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sitzer haben iibrigens jetzt schon einen Geschwindigkeitsvorteil, denn da der
Treiber bereits installiert ist, konnen alle noch folgenden Aktionen von der
Harddisk aus erfolgen. Das sogenannte Desktop erscheint auf dem Bildschirm,
ebenso die bekannten Icons. Was da sonst noch erscheint (und wo), das ent-
nimmt das GEM der Datei DESKTOP.INF. Sie kénnen diese Datei leicht selbst
erzeugen, indem Sie einfach den Meniipunkt "Arbeit sichern" anklicken. Dann
merkt sich das GEM alle bisher gemachten Einstellungen wie z.B. Fenster-
grofle, Icon-Positionen usw. in eben dieser Datei DESKTOP.INF. Beim néch-
sten Booten liest das GEM diese Daten wieder ein und kann den Bildschirm
daher genauso wieder herrichten, wie er beim letzten Abspeichern ausgesehen
hat.

Bevor dies allerdings geschieht hat die Boot-Sequenz noch nach den ersten
sechs Dateien mit der Endung ACC gesucht. Dabei handelt es sich bekanntlich
um die Accessories, die in der linken Meniispalte aufgerufen werden konnen.
Diese Programme werden nun geladen (bis zu sechs - mehr verkraftet das
Menii nicht) und warten ab jetzt auf ihren Aufruf. Geschafft! Das System ist
bereit fiir Ihre Aktivitdten.

Nur eines sei noch erwéhnt: Die Systemdiskette schlechthin gibt es nicht. Sie
konnen dazu im Normalfall jede beliebige, formatierte Diskette nehmen. Je
nachdem, welche Programme und Accessories auf dieser Diskette vorhanden
sind, wird der Boot-Vorgang von Fall zu Fall unterschiedlich ablaufen. Wenn
Sie also Thr System mit einer Diskette starten, auf der kein Treiber (zum Begriff
"Treiber" siehe Kap. 3) fiir eine evtl. vorhandene Harddisks ist, so kann der ST
die Festplatte auch nicht benutzen. Je nachdem, welche Tatigkeiten Sie mit Th-
rem ST ausfiihren wollen, kann es auch sinnvoll sein, mehrere solcher System-
disketten anzulegen, auf denen dann die fiir den jeweiligen Zweck geeigneten
Treiber und Accessories gespeichert sind.

2.2 Dielcons

Die kleinen Bilder, mit denen das Desktop geschmiickt ist, sind verantwortlich
dafiir, daf3 Thr ST so leicht zu bedienen ist. Sie heiSen Icons. Fiir unterschiedli-
che Zwecke gibt es auch unterschiedliche Icons. Hier sehen wir einmal alle im
Bild:
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Abb. 2.1: Alle Standard-Icons des ST

Die gezeigten Icons werden in dieser Form vor allem vom Desktop verwendet.
Andere Programme konnen eigene Icons benutzen, die nicht unbedingt das
gleiche Aussehen und die gleiche Bedienung aufweisen. Beginnen wir ganz
links. Der Aktenschrank steht fiir eine Datenstation. Das konneri die Disket-
tenlaufwerke, eine Festplatte, eine RAM-Disk oder ein ROM-Modul sein. Wie
bei richtigen Aktenschranken haben auch die genannten Gerite die Aufgabe,
grofe Mengen von Daten zu sammeln und aufzubewahren. Die Zeile unter
dem eigentlichen Bild sollte im Normalfall angeben, um welche Art Datensta-
tion es sich handelt. Sie konnen diesen Text auch selbst d&ndern (siehe unter
"Floppy anmelden"). Im Icon selbst finden Sie auflerdem den Kennbuchstaben,
unter dem eine Station ansprechbar ist (z.B. "A" fiir das erste Diskettenlauf-
werk).

Die Abfalltonne heiflt im iiblichen ST-Sprachgebrauch Papierkorb. Ihre Auf-
gabe ist das Loschen von Dateien. Mehr dazu weiter unten in diesem Kapitel.

Als nichstes kommen die Icons, die im Fenster erscheinen. Die Fenster des
Desktop. zeigen Inhaltsverzeichnisse von Datenstationen an. Demzufolge ste-
hen die verschiedenen Icons fiir die moglichen Arten von Dateien. Die Blocks
mit der Perforation am oberen Ende stellen Programme dar, die Sie starten
konnen und die dann irgendeine Funktion erledigen. Die Idee dahinter: Wer
auf einem normalen Schreibtisch etwas zu berechnen hat, tut dies meist auf ei-
nem solchen Block.
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Normale Dateien werden nicht als Blocks, sondern als "Papierstapel" (mit dem
Eselsohr) dargestellt. Als ST-Anwender produzieren Sie nun einmal zunéchst
beschriebene Dateien, bevor (nach dem Ausdrucken) die grofien Papierberge
entstehen. Dateien nehmen alles an Daten auf, was bei Ihrer Arbeit anfallt:
Grafik, Adressen, Texte usw. Aber auch der Text zu einem Programm, der
durch verschiedene andere Programme erst noch in ein ablauffihiges Stiick
Software umgewandelt werden muf}, wird in einem solchen Papierstapel ab-

gelegt.

Bleiben noch die Ordner. Ordner haben bekanntlich die Aufgabe, zusammen-
gehorende Papiere beieinander zu halten. Genau dies tun die Ordner auf dem
Desktop auch, allerdings mit Dateien. Ein solches Ordner-Icon steht also fiir
eine Gruppe von Dateien und Programmen, die in irgendeinem Zusammen-
hang stehen.

Gemeinsam ist den letzten drei Icon-Arten, daf§ ihre Textzeile am unteren
Ende den Namen des jeweiligen Programms, der Datei oder des Ordners ent-
halt.

2.2.1 lIcons anklicken

Wenn man dem ST irgendwelche Aktionen entlocken mdchte, tritt meist die
Maus auf die Bildfliche. Eine besonders gelungene Kombination ergeben
Maus und Icons. Grundsitzlich gilt dabei folgendes: Ein Druck auf die linke
Maustaste wahlt ein bestimmtes Objekt aus, ein Doppelklick auf die linke Ta-
ste "offnet” ein Objekt, ein Druck auf die rechte Taste sorgt dafiir, daf sich der
Druck der linken Taste auch auf ein nicht aktives Fenster beziehen kann.

Wenn Sie einen einfachen Klick auf dem Icon einer Datenstation ausfiihren,
wird dieses invertiert. Damit zeigt uns das Desktop an, daf} es die meisten der
jetzt noch folgenden Aktionen auf dieses Icon bezieht. Wenn Sie also jetzt den
Meniipunkt "6ffne" anwéhlen, wird ein Fenster auf dem Desktop erscheinen,
das das Inhaltsverzeichnis der eben angeklickten Datenstation anzeigt. Das
gleiche konnen Sie aber auch erreichen, wenn Sie einen Doppelklick auf dem
Icon ausfiihren.

Einen Doppelklick auf ein Objekt ausfiihren heifit, dal Sie zwei Klicks sehr
schnell hintereinander durchfiihren. Die Geschwindigkeit, mit der das gesche-
hen muf3, konnen Sie selbst einstellen (siehe unter "Kontrollfeld"). Falls Sie also
mit dem Doppelklick zundchst keinen Erfolg haben, kénnte das daran liegen,
dafl dieser zu schnell eingestellt ist. Ansonsten konnen Sie sich mit dem
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Meniipunkt "ffne” behelfen, denn damit wird genau das gleiche bewirkt.
Nicht vergessen, dal der Doppelklick etwas Ubung erfordert, also nicht ver-
zagen.

Offnen kénnen Sie grundsitzlich jedes Icon auf dem Desktop. Programm
starten Je nach Art des angeklickten Icons ist aber die Reaktion sehr unter-
schiedlich. Datenstationen werden gedffnet,.um ein Fenster mit deren Inhalts-
verzeichnis zu erhalten. Das Offnen von Programm-Icons hat zur Folge, daf
das Programm geladen wird und dann startet. Nehmen wir an, Sie mochten
ein Programm mit dem Namen PROG.PRG starten, dann fiihren Sie einfach
einen Doppelklick oder das "6ffne” des Meniis auf diesem Icon aus. Sobald Sie
den Mausknopf wieder loslassen, verschwindet das Desktop, und in der ober-

sten Zeile steht der Name des Programms (in unserem Beispiel PROG.PRG) -

zum Zeichen dafiir, dal gerade geladen wird. Nach einer mehr oder minder
kurzen Wartezeit ist dieser Vorgang beendet, und das Programm beginnt mit
seiner Arbeit.

So sehr Sie sich auch anstrengen werden, auch beim Klicken auf die Objekte
kann es Pannen geben:

D Nach einem Doppelklick auf ein Programm erscheint eine
Warnmeldung, dafi die Resource- oder RSC-Dateien nicht gefunden
werden konnten. Das Programm wird nicht gestartet.

/ Zu den meisten Dateien mit der Endung PRG gehort eine weitere

Datei mit der Endung RSC, in der Informationen iiber die Meniis und
Dialogboxen enthalten sind. Wahrscheinlich haben Sie diese Datei beim
Kopieren vergessen. Sehen Sie bitte in der Anleitung des Programmes nach,
wo Sie diese Datei finden, und kopieren Sie diese auf Ihre Diskette.

E> Nach einem Doppelklick auf ein Programm erscheint die Meldung
"Die gesuchte Anwendung kann nicht geoffnet werden!", das
Programm startet nicht.

/ Sie haben versucht, ein nicht existentes Programm zu starten.

Wahrscheinlich hatten Sie gerade eine andere Diskette eingelegt und .

das Fenster zeigte noch das Inhaltsverzeichnis der alten Scheibe an. Abhilfe in

solchen Fillen: Nach jedem Diskettenwechsel die (Esc)-Taste driicken. Das .

bewirkt ein Aktualisieren des Fensters.

D Nach dem Doppelklick erscheint eine Meldung, daf8 die Daten auf der
Diskette defekt oder das Verbindungskabel nicht in Ordnung seien.
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‘ / Priifen Sie zunédchst, ob das Kabel zum jeweiligen Laufwerk wirklich
in Ordnung ist (Laufwerk eingeschaltet?). Falls ja, konnte die Diskette
oder Festplatte defekt sein. Sehen Sie dazu bitte im Kapitel 3 nach.

Offnen Sie eine normale Datei (Icon-Typ Papierstapel mit Eselsohr), so er-
scheint folgende Auswahlbox auf dem Bildschirm: :

gedruckt oder gezeigt werden.

ABBRUCH

Abb. 2.2: Auswahlbox bei Doppelklick auf Dateien

Die angewdhlte Datei ist kein Programm und kein Ordner, enthélt also (mit
gewissen Ausnahmen) Daten - z.B. Texte, Adressen usw. Die Auswahlbox
bietet Thnen nun drei Moglichkeiten an: "Abbruch" klicken Sie an, wenn Sie
irrtimlich die Datei geéffnet haben und zuriick zum Desktop mochten.
"Anzeigen" bedeutet, daf8 der ST die angewdhlte Datei auf dem Bildschirm
ausgibt. Wenn IThre Datei Texte enthilt, kénnen Sie sich so ein Bild von deren
Inhalt machen. In anderen Fillen finden Sie vielleicht nur ein wildes Gewirr
von Zeichen auf dem Bildschirm. Nicht-verzweifeln, das bedeutet nur, daf$ das
Programm, mit dem diese Datei angelegt wurde, die Daten speziell codiert hat,
um sie spéter besser und/oder schneller verarbeiten zu kénnen.

Die Ausgabe der Datei sollte jeweils nach einer Bildschirmseite anhalten.
" Gleichzeitig erscheint in der untersten Zeile der Hinweis "--MEHR--". An die-
ser Stelle haben Sie wiederum drei Moglichkeiten. Durch einen Druck auf die

wird die néchste Seite angezeigt, durch (Return)- oder (Enter)-
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Taste nur die nichste Zeile. AufSerdem koénnen Sie die Ausgabe abbrechen, in-
dem Sie die (ctrl)-Taste gedriickt halten und gleichzeitig ein "c" tippen
(Kurzschreibweise unter uns Profis: (ctri)-(c]). Andere Moglichkeit fiir den
Abbruch: q driicken.

Sollten Sie schon das Ende der Datei erreicht haben, so erscheint der Hinweis
"-Ende der Datei-". Mit einem Druck auf die (Leer)-, (Return]- oder (Enter)-
Taste kommen Sie dann wieder auf das Desktop zuriick. '

Wenn Sie im Besitz von TOS 1.04 sind, haben Sie noch eine weitere Moglich-
keit. Durch einen Druck auf (d) konnen Sie den Text halbseitenweise durch-
laufen lassen. Zusétzlich kann die Anzeige auch noch mit UNDO abgebrochen
werden.

Zuriick zur Auswahlbox. Die letzte Alternative dort lautet "Drucken”. Nach
der Wahl dieses Punktes versucht der ST wiederum, die Datei anzuzeigen -
diesmal allerdings auf dem Drucker. Das funktioniert natiirlich nur, wenn der
Drucker angeschlossen, eingeschaltet und beim Desktop richtig angemeldet ist
(siehe unter "Drucker-Anpassung"). Da Papier aulerdem geduldiger als ein
Bildschirm ist, braucht der ST auch keine Fragen wie "--MEHR--" zu stellen.
Der Ausdruck lauft in einem Zug durch.

In TOS 1.04 haben Sie die Moglichkeit, das Drucken durch (q) oder UNDO ab-
zubrechen.

Wie das nun einmal so ist, auch beim Anzeigen von Dateien gibt es Fehler.

[;’) " Beim Anzeigen auf dem Bildschirm laufen mehr Zeilen durch als auf
eine Bildseite passen. Der Hinweis "--MEHR--" wird viel zu spét
angezeigt.

/ Hier handelt es sich um einen Programmierfehler im Desktop. Sobald

Zeilen angezeigt werden sollen, die langer als 80 Zeichen sind
(Bildschirmbreite), zdhlt der ST dies wie eine Zeile, obwohl auf dem
Bildschirm unter Umsténden 2, 3 oder mehr Zeilen belegt werden. Abhilfe ist
mit dem folgenden Programm moglich:

Version fiir GFA-BASIC:

' BROWSER: Programm zum Anzeigen eines Files
" File-Namen ermitteln
Fileselect "A:\* *" " FS
If (F§<>"") And (Exist(F$)) Then
Open "I", #1,F$ '
Dateilaenge%=Lof (#1)
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Print "File-Name *;F$,"Dateildnge = ";Dateilaenge’
Print .
Print "Space = nichste Seite, Return = nachste Zeile, Esc = Stop";
Print
Print "[Taste]"
L
Void Inp(2)
' Zundchst Bildschirm fullen
I%=1
While (I%<25) And (Not Eof(#l))
Gosub Zeile

Inc I%
Wend
" Schleife zur weiteren Anzeige der Datei
While (Not Eof (#1)) And (A%<>27) )
Print "## Mehr? ##"
A%=Inp(2)

If A%=32 Then
’%n?chste Seite anzeigen
I
" While (1%<24) And (Not Eof(#l))
Gosub Zeile
Inc I%
Wend
Endif
If A%=13 Then
" nachste Zeile anzelgen
Gosub Zeile
Endif
Wend
If Eof (#1) Then
' Wenn Dateiende erreicht, Programm abbrechen
Print "Ende der Datei [Taste]";
Void Inp(2)
Endif
Endif
Close #1
' Prozedur zum Anzeigen einer Zeile (FlieRtext)
Procedure Zeile
Local 7%,J%
J%=1
7%=0 |
While (J%<=80) And (Z%<>13) And Not FEof (#1)
! Teichen aus Datei lesen
Inc J%
7%=Inp(#1)
Out 5,7%
Wend
If 7%=13 Then
Out 5,Inp(#1)
Endif
If J%<80 Then
Print
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Endif
Return
Version fir ST-BASIC/Omikron-BASIC
0 ' BROWSER: Programm zum Anzeigen eines Files
1CLS
2 ' File-Namen ermitteln
3 Pfad$="A:\*.*"
4 MOUSEON
5 FILESELECT (Pfad$,F$,Ok%L)
6 MOUSEQFF
7 CLS
8 P3L= INSTR( MIRRORS(Pfad$),*\")
9 F$= LEFTS(Pfad$, LEN(Pfad$)-PSL+l)+F$
10 IF Ok%L=1 THEN
11 OPEN 'I",1,F$
12 Dateilaenge%= LOF(1)
13 PRINT "File-Name *;F$,"Dateildnge = ";Dateilaenge$
14 PRINT
15 PRINT "Space = nachste Seite, Return = nachste Zeile, Esc = Stop";
16 PRINT
17 PRINT "[Taste]®

18 PRINT ®--=n==mmmmmmmm e o

19 AS= INPUTS(1)

20 ' Zunachst Bildschirm fillen

21 I3%=1

22 WHILE (I%<25) AND ( NOT EQF(1))

23 Zeile

20 I%=1%+1

25 WEND

26 ' Schleife zur weiteren Anzeige der Datei
27 WHILE ( NOT EOF(1)) AND (A$<> CHR$(27))
28 PRINT "## Mehr? #4*

29 A$= INPUTS(1)

30 IF A$=" " THEN

31 ' nachste Seite anzeigen
32 %=1

33 WHILE (I%<24) AND ( NOT EOF(1))
34 Zeile

35 I3=1%+1

36 WEND

37 ENDIF

38 IF ASC(A$)=13 THEN

39 ' nachste Zeile anzeigen
40 Zeile

41 ENDIF

42 WEND

43 IF EOF(1) THEN

44 ' Wenn Dateiende erreicht, Programm abbrechen
45 - PRINT "Ende der Datei [Taste]";

46 A$= INPUTS(1)

47 ENDIF

48 ENDIF

49 CLOSE 1
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50 END

51 ' Prozedur zum Anzeigen einer Zeile (Flieftext)
52 DEF PROC Zeile

53 LOCAL 7$,J%

54 J%=1

55 78="r

56 WHILE ((J%<80) AND (Z$<> CHR$(13)) AND ( NOT ( EOF(1))))
57 ' Zeichen aus Datei lesen

58  J%=0%+1

59 Z§= INPUTS(1,1)

60 PRINT CHRS(1);Z$;

61 WEND

62 IF ASC(Z$)=13 THEN

63 PRINT CHRS(1); INPUTS(L,1);
64 ENDIF

65 IF J%<79 THEN

66 PRINT

67 ENDIF

68 RETURN

Nachdem Sie das Programm gestartet haben, erscheint eine normale Objekt-
auswahl auf dem Bildschirm. Hier kénnen Sie die Datei auswéhlen, die danach
angezeigt werden soll. Wenn Sie Abbruch anklicken, erscheint wieder das
Desktop. Ansonsten zeigt das Programm zundchst noch einmal den Datei-
namen und zusétzlich die Lange dieser Datei an. Hinzu kommt eine kleine
Bedienungsanleitung. Erst auf beliebigen Tastendruck hin beginnt dann die
Anzeige des Dateiinhalts. Wie bei der Desktop-Funktion auch haben Sie die
Moglichkeit, die Ausgabe durch (Space) um eine Seite oder durch

Return) bzw. (Enter] um eine Zeile weiterfahren zu lassen. Ein Abbruch ist
jederzeit durch moglich. Im Gegensatz zur Desktop-Funktion zeigt das
obige Programm auch die sogenannten Steuerzeichen mit an. Das sind jene
Zeichen, mit denen z.B. in Texten Attribute wie "Fettdruck" oder dhnliches ge-
kennzeichnet werden. Auf dem Bildschirm erscheinen dafiir Sonderzeichen
wie z.B. Glocken, Pfeile 0.4. Das Desktop dagegen unterdriickt solche Zeichen
nach Mdglichkeit.

D Die Anzeige einer Datei scheint sich im Kreis zu bewegen, ein Ende
wird nicht erreicht.

/ In einem solchen Fall hat sich das Desktop in der internen

Organisation der Diskette verheddert, was vor allem bei Dateien
vorkommt, die keine lesbaren Daten, sondern Programmcode enthalten (z.B.
Accessories). Sollte irgendwann danach noch der "--MEHR--"-Hinweis
angezeigt werden, haben Sie Glick gehabt. (ctr1)-(c] oder (q) bringt Sie
wieder zuriick ins Desktop. Erscheint dieser Hinweis nicht, bleibt Ihnen nichts
anderes, als den Reset-Knopf an der Riickseite des ST gedriickt zu halten, dann
eine Systemdiskette einzulegen und mit dem Loslassen der Reset-Taste den
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Rechner komplett neu zu starten. Im Normalfall sind dann Daten, die auf einer
RAM-Disk gespeichert waren, verloren (Ausnahme: resetfeste RAM-Disks).

C} Sie haben versehentlich die Alternative "Drucken" angewéhlt, obwohl
kein Drucker angeschlossen oder eingeschaltet war.

/ Warten Sie mindestens dreiffig Sekunden lang. Falls das Desktop sich
dann wieder meldet, hat der ST dieses Problem selbst erkannt und die
Ausgabe abgebrochen. Ansonsten hilft nur, der Griff zum Reset-Taster.

D Nach Auswahl von "Drucken” tut sich am Drucker nichts, obwohl
dieser angeschlossen und eingeschaltet ist.

/ Es konnte sein, daf Thr Drucker auf "Off-Line" geschaltet ist, d.h. er ist

zur Zeit nicht in der Lage, Daten vom Rechner zu iibernehmen. Die
meisten Drucker besitzen auf dem Bedienfeld eine Taste, die mit "On-Line"
oder "Off-Line" bezeichnet ist. Driicken Sie diese einmal. Tut sich dann immer
noch nichts, besteht die Méglichkeit, daB8 der Drucker falsch beim Desktop
angemeldet wurde (siehe "Drucker-Anpassung") oder schlimmstenfalls, daf8
der Drucker bzw. das Verbindungskabel defekt ist.

D Das Ausdrucken von Dateien klappt zwar, aber es erscheinen andere
Zeichen auf dem Papier als Sie das vom Bildschirm her gewohnt sind.

/ Hier scheint es sich um einen typischen Fall von fehlerhafter
Druckeranpassung zu handeln. Schlagen Sie bitte im Druckerkapitel

D Nach einem Doppelklick auf eine Datei erscheint nicht die
Auswahlbox, sondern es wird ein Programm gestartet.

/ Die Datei war iiber "Anwendung anmelden” einem Programm
zugeordnet. Sie kann daher nicht mehr angezeigt werden, sondern
ladt immer automatisch das Programm.

Was passiert, wenn ich Ordner &ffne? Das Offnen eines Ordners geht ziemlich
realitdtsnah ab, denn mit dieser Aktion sieht man buchstiblich in einen Ordner
hinein. Fiir den ST bedeutet das nichts anderes, als daff er das Inhaltsverzeich-
nis des Ordners anzeigt. Falls in diesem Ordner-Verzeichnis wieder ein Ord-
ner steht, konnen Sie auch diesen 6ffnen und gelangen in dessen Inhaltsver-
zeichnis usw. Der Weg zuriick ist auch sehr einfach - klicken Sie einfach die
SchlieSbox in der linken oberen Ecke an, und die Anzeige wechselt in den
letzten Ordner zuriick.
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2.2.2 Icon-Gruppen

Sie konnen auf dem Desktop und in den meisten Programmen nicht nur ein
Icon anwéhlen, sondern vielfach auch mehrere gleichzeitig. Die einfachste
Moglichkeit dazu ist, alle nacheinander anzuklicken. Wenn Sie dies versuchen,
werden Sie schnell merken, daf8 das jeweils zuletzt invertierte Bild wieder auf
normale Darstellung umspringt, wenn Sie ein neues anklicken. Das adndert
sich, sobald Sie eine der (shift)-Tasten gedriickt halten. Uben wir das einmal
Schritt fiir Schritt: Falls Sie auf dem Bildschirm noch nicht ein Inhaltsverzeich-
nis mit mindestens drei Dateien sehen, holen Sie sich bitte eines heran. Jetzt
klicken Sie bitte eine beliebige Datei einmal an. Diese wird sofort invertiert.

Nun driicken Sie eine der beiden -Tasten und halten sie so fest. Klicken
Sie jetzt eine weitere Datei an, so wird auch diese invertiert, ohne daf sich die
Darstellung der anderen dndern wiirde. Das Spielchen ldfit sich mit weiteren
Dateien weitertreiben, bis schliefSlich alle Icons schwarz gefarbt sind.

Wenn Sie in dieser Situation neben eines der Icons klicken, werden allerdings
alle Dateien wieder abgewahlt. Sie sollten also beim Positionieren ein wenig
aufpassen. :

Diese (shitt)-Tasten-Methode ist sehr giinstig, wenn Sie nur wenige Dateien
auszuwéhlen haben. Anders sieht'das aus, wenn Sie ein ganzes Inhaltsver-
zeichnis mit 30 oder mehr Icons anwahlen méchten. Fiir solche Situationen
gibt es einen schnelleren Weg. Bewegen Sie bitte den Mauszeiger in die linke
obere Ecke des ersten Datei-Icons im Fenster, und gehen Sie dann noch etwa
einen halben Zentimeter nach links, so daf8 der Zeiger gerade noch im Fenster,
aber nicht mehr auf dem Icon steht.

Wenn Sie jetzt die linke Maustaste gedriickt halten (bitte nicht loslassen), er-
scheint ein kleines Rechteck auf dem Bildschirm, das mitwachst, wenn Sie den
Mauszeiger nach rechts unten bewegen. Man nennt dieses Rechteck wegen
dieser Eigenschaft auch oft Gummiband-Rechteck. Probieren Sie das ruhig
aus, und positionieren Sie die Maus ungefihr so, dafs mehrere Icons innerhalb
dieses Rechtecks liegen. Jetzt konnen Sie endlich die Maustaste loslassen.
Wenn Sie genau darauf achten, werden Sie feststellen, daf3 jetzt alle die Icons
invertiert sind, die ganz oder teilweise innerhalb des Rechtecks lagen.
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Abb. 2.3: Das Gummiband

Die Gummiband-Methode 1d88t sich mit der (shift]-Tasten-Methode kombi-
nieren, aber nur eingeschrankt. So konnen Sie zuerst mit dem Gummiband
eine gewisse Anzahl Dateien "einfangen" und danach mit der (shift]-Taste
noch einige dazu holen. Umgekehrt funktioniert das leider nicht. Das Benut-
zen eines Gummibandes 19scht jede frithere Auswahl! ’

% Haben Sie sich einmal mit der Auswahl einer Datei geirrt, ist das auch
‘ kein Problem. Sie brauchen nicht noch einmal mit der ganzen
Prozedur von vorne zu beginnen. Halten Sie die (shift]-Taste gedriickt, und
klicken Sie noch einmal auf die bewuflte Datei. Damit wird Sie abgewahlt und
erscheint wieder schwarz auf weiflem Grund. Alle anderen Icons bleiben
davon unbeeinfluSt (aber nicht vergessen: driicken!).

2.2.3 Icons aus anderen Fenstern

Alle bisherigen Beschreibungen bezogen sich auf den Fall, daf8 nur ein Fenster
auf dem Desktop liegt. Dann ist es auch klar, daf8 die Icons (soweit es sich
nicht um Datenstationen oder den Papierkorb handelt) nur aus diesem einen
Fenster stammen kénnen. Was aber, wenn Sie mehrere Fenster gedffnet haben.
Dann ist immer nur eines aktiv, wahrend die anderen zwar sichtbar sind, aber

!
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nur die Icons aus dem aktiven Fenster konnen Sie direkt anklicken. Erst gibt
nun zwei Wege, eine Datei aus einem nicht aktiven Fenster zu aktivieren. Der
einfachste ist wohl, das gewiinschte Fenster zu aktivieren (durch Mausklick)
und dann erst die Datei auszuwihlen. Das ist aber nicht immer wiinschens-
wert, etwa, wenn man mit dem Laufwerk A arbeiten, aber vorher kurz eine
Datei aus einem anderen Laufwerk anzeigen lassen mochte. In diesem Fall
hilft die rechte Maustaste. Wird sie niedergedriickt, so ist damit die Beschran-
kung auf ein Fenster aufgehoben, und man kann alle sichtbaren Icons benut-
zen. Ein Beispiel: In einem nicht aktiven Fenster liegen eine Datei, ein Ordner
und ein Programm. Wenn Sie nun die rechte Maustaste gedriickt halten, kon-
nen Sie mit der linken Maustaste jedes der drei Icons anklicken (worauf diese
invertiert werden) oder durch Doppelklick die Datei anzeigen lassen, den
Ordner 6ffnen oder das Programm starten. In der gleichen Weise konnen Sie
das Gummiband und die (shift]-Tasten-Methode aus dem letzten Abschnitt
anwenden (wichtig: die ganze Zeit {iber muf8 die rechte Taste niedergehalten
werden). Dieses Verfahren funktioniert sogar beim Kopieren von einem Lauf-
* werk zum anderen!

Die rechte Maustaste konnen Sie nicht bei Datenstationen und dem Papierkorb
einsetzen (wozu auch?).

2.2.4 Icons verschieben

Das Verschieben von Icons kann zwei Zwecken dienen. Icons, die nicht in ei-
nem Fenster liegen, verschiebt man, um sie an andere, iibersichtlichere Plitze
auf dem Bildschirm zu bringen oder um ganze Disketten zu kopieren. Icons
aus Fenstern, die fiir irgendeine Datei stehen, verschiebt man, um sie zu kopie-
ren. Das Vorgehen ist in beiden Féllen das gleiche.

Unter TOS 1.04 gibt es noch eine weitere Moglichkeit. Dort kann man Dateien
regelrecht verschieben, d.h. es wird nicht kopiert, sondern die Datei wandert
an einen anderen Ort innerhalb der Datenstation.

Um ein Icon zu bewegen, muf8 es zunéchst invertiert, also angewahlt werden.
Dann schieben Sie den Mauszeiger auf das gewahlte Icon und halten die linke
Maustaste gedriickt. Solange Sie die Taste unten halten, erscheint an der Posi-
tion des Mauszeigers ein kleiner Rahmen, der das Icon symbolisieren soll. Die-
ser Rahmen wandert nun mit dem Mauszeiger dorthin, wo Sie das Icon zu-
kiinftig positioniert sehen méchten, bzw. wo Sie die Datei hinkopiert haben
mochten. Sobald Sie die Maustaste loslassen, erfolgt die eigentliche Reaktion
des Desktop. Damit werden wir uns spéter beschaftigen.
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Das Verschieben von Icon-Gruppen funktioniert ganz genau wie bei einem
einzelnen Bild. Zunichst miissen Sie die Gruppe auswéhlen, dann konnen Sie
verschieben. Dazu bewegen Sie den Mauszeiger auf ein beliebiges invertiertes
Icon und driicken - wie gehabt - die linke Maustaste. Dann kénnen Sie ver-
schieben. Diesmal wandert aber nicht nur ein Rahmen, sondern ein ganzes
Rudel dieser Markierungen mit dem Mauszeiger iiber den Bildschirm. Das
Ziel der Wanderung wird einzig und allein durch den Mauspfeil bestimmt.
Storen Si€ sich also nicht daran, wenn einige der Icons am Bildrand héngen
bleiben, bevor Sie Ihr eigentliches Ziel erreicht haben.

Abb. 2.4: Verschieben einer Gruppe von Dateien

Ubrigens: Der Papierkorb kann "nur" verschoben werden, um ihn an einen be-
quemeren Platz zu bringen. Es ist nicht méglich, ihn auf ein Fenster oder ein
anderes Icon zu legen.

Verschieben der Optik wegen kann man auch alle Datenstation-Icons, aber es
gibt hier noch einen weiteren Zweck. Legt man zwei dieser Laufwerk-Icons
aufeinander, so gibt man dem ST damit den Befehl, den Inhalt der oberen Da-
tenstation auf die untere zu kopieren. Legt man ein Laufwerk-Icon in ein Fen-
ster, so bedeutet dies, daf8 der ST alle Dateien von der oberen Datenstation auf
die untere kopiert. Das hort sich ziemlich dhnlich an, es gibt aber feine und
wichtige Unterschiede. Im ersten Fall wird die Datei 1:1 kopiert, d.h. Sie haben
hinterher ein identisches Duplikat mit genau der gleichen Anordnung der
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Dateien. Das klappt deshalb auch nur mit Disketten, die das gleiche Format
besitzen (mehr zu diesem Thema im Kapitel "Massenspeicher”). Im zweiten
Fall nimmt der ST jede Datei der ersten Station und ibertrigt sie auf die
zweite. Evtl. noch vorhandene Dateien auf dem Zijelgerdt werden dadurch
nicht bertihrt, wahrend sie im ersten Fall zerstort wiirden (deshalb erscheint
auch beim Ausfiihren dieser Funktion eine entsprechende Warnung).

Wenn Sie unter TOS 1.04 die Funktion Disk-Kopie (1:1) aktivieren,

erscheint eine erweiterte Dialogbox, die auch das Formatieren von
Disketten zuldfSt. Dies dient der Bequemlichkeit, denn viele Anwender mufiten
beim Kopieren von Disketten feststellen, dafs die Zieldiskette nicht formatiert
war und mufiten deshalb die Kopierfunktion abbrechen. Mit dem neuen TOS
1.04 koénnen Sie zwischendrin auf Formatieren umschalten. Aber Vorsicht! Mit
versehentlichem Formatieren kdnnen Sie viele Daten zerstoren.

Wenn Sie Dateien 16schen méchten, miissen Sie diese nur auf den Papierkorb
legen. (Das Wort kopieren wire wohl unpassend.). So einfach ist das. Damit es
aber nicht zu einfach ist, gibt es noch ‘eine Sicherheitsabfrage, d.h. nach dem
Verschieben in den Papierkorb fragt der ST ganz artig noch mal nach: "Soll ich
wirklich?". Nur wenn Sie auf OK klicken, traut der kleine Bursche sich auch.

In dhnlicher Weise kann man einzelne Dateien kopieren. Dazu mufS man nur
die zu kopierende Datei bzw. Gruppe von Dateien auf das Fenster legen, das
Sie als Ziel des Kopiervorgangs auserkoren haben. Sie konnen die Dateien
auch auf einen Ordner legen, dann werden sie in eben diesen Ordner hinein-
kopiert. Weil das alles etwas kompliziert ist, gibt die untenstehende Tabelle an,
welches Verschieben welche Reaktionen auslost.

Verschoben wird ...
Ziel ist... Datenstation Dateien bzw. Gruppe
Datenstation 1:1 Duplikat, Kopieren einzelner

falls iden. Format Dateien
Papierkorb Nicht méglich Dateien werden geldscht!
Ordner Dateien werden in Dateien werden in

den Ordner kopiert den Ordner kopiert
einzelne Datei | Nicht méglich Nicht méglich
Desktop Standortdnderung Nicht mdglich

\

Ein Beispiel: Sie mochten eine Datei TEXT.TXT von einer RAM-Disk auf die
Diskette in Laufwerk A kopieren. Dazu miissen Sie so vorgehen: Offnen Sie
zunéchst die RAM-Disk, um ein Inhaltsverzeichnis zu erhalten. Dann klicken

Sie die gewtinschte Datei einmal an (sie ist jetzt invertiert). Um zu kopieren,
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verschieben Sie das Icon auf das des Laufwerks A. Nach einer kurzen Zeit er-
scheint dann eine Box auf dem Bildschirm, die Ihnen mitteilt, daf8 0 Ordner
und 1 Datei kopiert werden sollen. Sie haben jetzt die Chance, diesen Vorgang
noch abzubrechen, indem Sie auf "ABBRUCH" klicken. Klicken Sie "OK" an, so
beginnt der ST mit der Ubertragung. In der Box konnen Sie dabei immer se-
hen, wieviele Dateien noch zu iibertragen sind.

DESK DATEI INDEX EXTRAS

69252 Bytes in 9 Dateien.
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Abb. 2.5: Die Kopierbestitigung

Wenn Sie nach Beendigung des Kopiervorganges das Inhaltsverzeichnis von
Laufwerk A ansehen, werden Sie dort die Datei TEXT.TXT wiederfinden.

TOS 1.04 bietet wieder einmal mehr Komfort. Einen so ausgelosten Kopiervor-
gang konnen Sie jederzeit durch einen Druck auf UNDO unterbrechen. Es er-
scheint dann eine kleine Dialogbox, in der Sie durch Mausklick den Abbruch
bestitigen oder den Kopiervorgang fortfahren lassen kénnen. Auflerdem zeigt
TOS 1.04 wéhrend des Dateitransfers immer an, welche Datei gerade bearbei- '
tet wird.

Beachten Sie bitte, daf3 die alten TOS-Versionen (vor 1.04) beim Kopieren der
neuen Datei das momentan eingestellte Datum geben. Die neuen Versionen
behalten das Datum der Originaldatei bei. ‘
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Spinnen wir unser obiges Beispiel noch ein wenig weiter. Nachdem die Datei
gliicklich auf unserer Diskette gelandet ist, kbnnen wir sie aus der RAM-Disk
entfernen, sprich l6schen. Dazu brauchen Sie nur das Icon aus dem Fenster der
RAM-Disk auf den Papierkorb zu schieben. Wieder meldet sich der ST mit ei-
ner kleinen Box, in der er die Anzahl der zu 16schenden Dateien und Ordner
angibt. Wie zuvor kénnten Sie auch hier wieder die Notbremse ziehen und
"ABBRUCH" anwihlen.

Nehmen wir weiter an, auf unserer Diskette in Laufwerk A existiert ein Ord-
ner mit Namen "TEXTE", in den wir eine Datei aus dem Hauptverzeichnis hin-
einkopieren wollen. Wie kriegen wir sie dahin? Recht einfach. Zunachst miis-
sen wir die Datei in den Ordner hineinkopieren. Dazu schieben Sie das ent-
sprechende Icon der Datei auf den gewiinschten Ordner. Wie Sie sehen, funk-
tioniert das Kopieren nicht nur von Diskette zu Diskette, sondern auch von ei-
nem Verzeichnis zu einem anderen auf der gleichen Scheibe. Ist dieser Kopier-
vorgang abgeschlossen, besitzen wir zwei Versionen unserer Datei TEXT.TXT.
Eine steht im Hauptverzeichnis, die andere im Ordner. Falls Sie die erste nicht
mehr brauchen, kdnnen Sie sie einfach 16schen. Fertig!

Auch beim Kopieren, Loschen und Verschieben gibt es Pannen - aber nicht
Verzagen, hier kommt Abbhilfe:

D Beim Erstellen einer 1:1-Kopie erscheint eine Meldung, daf8 dies nicht
méglich sei, weil die Disketten unterschiedliche Formate beséfen.

/ Eine 1:1-Kopie konnen Sie in dieser Situation auf keinen Fall erstellen.

Sie konnen sich aber damit behelfen, dafi Sie alle Dateien einer
Diskette auf die andere kopieren. Dieser Fehler tritt zum Beispiel auch dann
auf, wenn Sie 1:1-Duplikate zwischen einer einseitig formatierten und einer
zweiseitigen Diskette machen mdchten.

D Es erscheint eine Meldung "Diese Diskette hat zuwenig
Speicherplatz!". '

/ Dieser Fehler tritt auf, wenn die Zieldiskette voll ist. Kopieren Sie die
noch nicht iibertragenen Dateien auf eine andere Diskette, oder
schaffen Sie Platz, indem Sie nicht mehr benétigte Dateien 16schen.

D Es erscheint eine Meldung "Daten auf Diskette... defekt.".

/ In diesem Fall scheint die Diskette selbst defekt zu sein. Schlagen Sie
bitte im Kapitel "Massenspeicher" nach.



Das Desktop 41

D Es erscheint eine Meldung "Objekte 'aus Fenstern nicht auf dem
Desktop ablegen”, nachdem Sie versucht haben, Dateien auf ein
anderes Laufwerk oder den Papierkorb zu schieben.

/ Sie haben etwas daneben gezielt! Beim Loslassen des Mausknopfes

war der Mauszeiger nicht auf dem gewiinschten Ziel, sondern leicht
. daneben positioniert. Versuchen Sie es noch einmal. Sie konnen das Treffen
eines Ziels daran erkennen, dafs das betreffende Icon invertiert wird!

(:> Beim Kopieren erscheint eine Meldung, daff eine Datei gleichen
Namens schon auf der Zielstation existiere.

/ Wenn der ST zwei Dateien gleichen Namens auf der gleichen Diskette

anlegen soll, kann dies zu Verwechslungen fithren. Deshalb weigert
sich der ST in solchen Fillen, den Kopiervorgang auszufiihren. Sie haben hier
die Moglichkeit, einen neuen Namen fiir die Kopie anzugeben; wird der Name
nicht gedndert, wird die bereits vorhandene Datei iiberschrieben. Durch
Klicken auf "Abbruch" kénnen Sie den Kopiervorgang abbrechen. Unter TOS
1.04 haben Sie aufierdem die Moglichkeit, die storende Datei zu iiberspringen,
d.h. es werden evtl. noch zu kopierende andere Dateien weiter bearbeitet.

E> Beim Loschen zeigt der ST eine Meldung an, daf8 die Datei den Status
"nur lesen" habe.

/ Sie versuchen, eine Datei zu loschen, die ausdriicklich gegen solche

Manipulationen geschiitzt ist. Wollen Sie trotzdem l6schen, miissen
Sie das Merkmal in der Infoanzeige zu dieser Datei in "lesen/schreiben”
dndern.

|;'> Beim Kopieren erscheint eine Meldung, daf8 ein Laufwerk mit dieser
Kennung unbekannt sei. ~

/ Sie haben eine Floppy falsch angemeldet oder angemeldet, obwohl
dieses Gerdt gar nicht existiert. Der Kopiervorgang kann daher nicht
durchgefiihrt werden.

Man sollte meinen, nach soviel Schieben und Bewegen sind alle Moglichkeiten
erschopft. Mitnichten. Wie haben fast das Wichtigste vergessen, das "Dateien
verschieben". Verwechseln Sie das bitte nicht mit dem Verschieben von Icons.
Dateien zu verschieben bedeutet, sie von IThrem alten Platz zu entfernen und
an einen neuen zu bringen (z.B. in einen anderen Ordner). Diese Funktion
kennt nur TOS 1.04, beim alten TOS miissen Sie sich mit einer Notlosung be-
gniigen. Beim neuen TOS koénnen Sie eine Verschiebung ausldsen, indem Sie
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die zu den Dateien gehérenden Icons auf das gewtinschte Ziel schieben (wie
beim Kopieren), gleichzeitig aber die (ctr1]-Taste gedriickt halten. Dann wer-
den die Dateien nacheinander in das Zielverzeichnis verschoben. Ein solcher
Vorgang ist sehr viel schneller als ein Kopieren.

Die Notlosung fiir Besitzer des alten TOS besteht darin, die Dateien zunichst
an den gewiinschten Ort zu kopieren und dann die alten Versionen zu-16-
schen.

2.3 Fenster

Vieles von dem, was Sie mit dem ST anstellen konnen, spielt sich in Fenstern
ab. Da ist es kein Wunder, daf8 hier besonders viele Moglichkeiten versteckt
sind. Werfen wir erst einmal einen Blick auf ein typisches Fenster.

ECHLIESS- TITELZEILE EoLL-sIZE-

INFOZEILE

1B

FENSTERINHALT

¢l N ;
\ \ GRSSSEN-
PFEILFELD SCHIEBER \‘____EED

Abb. 2.6: Ein Fenster mit allen Schikanen

Fenster sind das typische Anzeigemedium Ihres ST. Wann immer Daten auf
besonders komfortable Art angezeigt werden sollen, treten Fenster auf den
Plan.

Das kleine Quadrat mit der durchgestrichenen Scheibe in der linken oberen
Ecke ist das sogenannte Schlieifeld. Klickt man hier mit dem Mauszeiger, so
wird auf dem Desktop das Fenster geschlossen, falls darin das Hauptinhalts-
verzeichnis einer Datenstation angezeigt wurde.
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Stand im Fenster das Inhaltsverzeichnis eines Ordners, so gelangen Sie durch
den Klick auf das Schlielfeld wieder in den vorherigen Pfad zuriick. In Pro-
grammen kann dies auch andere Bedeutungen haben - z.B. Beenden des Pro-
gramms. '

Rechts neben dem Schlieifeld befindet sich die sogenannte Titelzeile. Sie heifSt
so, weil eben hier (wenn vorhanden) der Name des Fensters angezeigt wird.
Desktopfenster geben hier an, welches Inhaltsverzeichnis innerhalb des Fen-
sters dargestellt wird. Die Titelzeile hat aber noch eine andere Aufgabe. Mit ih-
rer Hilfe 146t sich das ganze Fenster bewegen. Das funktioniert genauso wie
bei Icons:

1. Fenster durch einfachen Mausklick aktivieren. Aktive Fenster (davon gibt
es immer nur eines) erkennt man daran, daf8 die Titelzeile grau gefarbt ist.
Auflerdem "liegen" sie immer ganz oben. Bei nicht aktiven Fenstern ist die
Titelzeile weifs. Wenn Sie ein Fenster bewegen mdchten, miissen Sie es un-
bedingt aktivieren, da der Trick mit der rechten Maustaste nur auf Icons
wirkt!

2. Mauszeiger in die Titelzeile bewegen und linke Maustaste gedriickt halten.
Das Fenster (bzw. ein Rahmen, der dieses symbolisieren soll) wird Ihren
Mausbewegungen nun so lange folgen, bis Sie die Taste wieder loslassen.
Direkt nach dem Loslassen wird dann das Fenster an der neuen Position
gezeichnet. Sie konnen das Fenster tiberallhin schieben, auch iiber andere
Fenster oder Icons. Wenn gerade Platzmangel auf dem Bildschirm herrscht,
konnen Sie es auch nach rechts oder unten herausschieben. Es braucht nur
eine winzig kleine Ecke der Titelzeile sichtbar zu bleiben, damit Sie das
Fenster spater wieder zuriickholen kénnen.

Rechts neben der Titelzeile finden Sie die "Full-Size"-Box, wie sie im Engli-
schen genannt wird. Der Name deutet es an: Ein Mausklick auf dieses Quadrat
bewirkt, daf8 das Fenster die Grofle des gesamten Bildschirms annimmt. Ein
weiterer Klick macht dies wieder riickgéngig. Allerdings ist dabei eines zu be-
achten. Wenn Sie nach dem Vergrofiern auf Bildschirmgrole das Fenster ver-
kleinern, vergifit das Desktop die alten Ausmafe. Klicken Sie dann noch ein-
mal auf die Full-Size-Box, so nimmt das Fenster wieder den gesamten Bild-
schirm ein. Das gleiche gilt, wenn Sie zwischenzeitlich ein GEM-Programm ge-
startet hatten.

Unter der Titelzeile finden Sie die sogenannte Infozeile. Sie ist dafiir gedacht,
zusitzliche Informationen iiber den Fensterinhalt zu geben, z.B. die Anzahl
belegter Bytes in einem Ordner. In manchen Programmen wird sie nicht einge-
setzt; sie besitzt auch keine weiteren Funktionen.
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Unter der Infozeile folgt nun endlich der Fensterinhalt. Je nach Programm
kann der sehr verschieden ausfallen. Auf dem Desktop werden hier die Icons
der Dateien dargestellt, wihrend Ihre Textverarbeitung hier den eingebenen
Text hinschreibt und ein Malprogramm vielleicht eine Zeichenflache zur Ver-
fligung stellt.

% Im Falle des Desktop gilt noch eine kleine Besonderheit. Wenn Sie auf

die (Esc)-Taste (links oben auf der Tastatur) driicken, versucht der ST,
das Inhaltsverzeichnis neu von der Diskette zu lesen. Das hat folgenden Sinn:
Nach dem Wechsel einer Diskette in einem Laufwerk steht im Fenster noch
das Inhaltsverzeichnis der zuvor verwendeten Diskette, obwohl diese gar nicht
mehr im Laufwerk liegt. Driicken Sie in dieser Situation (Esc], so zwingen Sie
den ST damit, das neue Inhaltsverzeichnis anzuzeigen.

Der Fensterinhalt wird rechts und unten durch die sogenannten Schieberfelder
begrenzt. Deren Funktionen sind recht vielféltig, aber fiir beide Schieberfelder
gleich. Kurz gefafit kann man sagen, daf8 diese Felder dazu dienen, den Fen-
sterinhalt in alle vier Himmelsrichtungen zu bewegen, falls das Fenster nicht
grof$ genug sein sollte, um den gesamten Inhalt anzuzeigen. Damit waren wir
schon bei der ersten Aufgabe der Schieber. Ihre Grofie korrespondiert immer
mit der Groe des Fensterinhalts. Wenn also einer der weiflen Schieber nur die
Hiilfte des Schieberfeldes einnimmt, dann heifit das, daf$ noch einmal so viele
Informationen, wie zur Zeit angezeigt sind, unseren Blicken verborgen blei-
ben. Wenn Sie jetzt den Schieber bewegen (wie ein Icon oder Fenster), dann
wandert der Fensterinhalt aus dem Bild heraus, und der Rest wird sichtbar.
Bildlich kann man sich das so vorstellen, da§ Sie einen Rahmen 1tiber einem
Blatt verschieben und dieses Blatt nur dadurch sichtbar wird. Um alle Infor-
mationen zu Gesicht zu bekommen, miissen Sie den Rahmen bewegen. Fiir die
. Bewegungen haben Sie mehrere Moglichkeiten. Durch einen Mausklick in ei-
nes der Pfeilfelder verschiebt sich der Rahmen um eine Zeile oder Spalte in der
gewtinschten Richtung. Wie hoch bzw. breit diese Verschiebung ist, hingt
wieder einmal von der speziellen Situation ab. Eine Icon-Zeile ist nun einmal
hoher als eine Textzeile.

Sie kdnnen auch, wie schon beschrieben, direkt eine Position anfahren, indem
Sie den Schieber entsprechend bewegen. Klicken Sie dagegen neben den
Schieber (also in die grau unterlegten Abschnitte des Schieberfeldes), so be-
wegt sich der gedachte Rahmen um eine ganze Fensterseite. Die Grofie dieser
Fensterseite ist auch hier wieder vom Fensterinhalt abhangig.

Sie haben sich sicher schon gefragt, wie Sie die GroBe eines Fensters verindern
konnen. Das machen Sie mit dem Gréflenfeld. Damit ist das kleine schwarze
Rechteck mit dem weiflen Schrégstrich in-der unteren rechten Ecke gemeint. Es

~
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dient dazu, die Groe des Fensters festzulegen. Das Vorgehen dabei ist wieder
einmal dem Verschieben von Icons sehr dhnlich. Also linke Maustaste in die-
sem Feld gedriickt halten, und Mauspfeil in Richtung der gewiinschten Gréfle
bewegen. Der vom Fensterschieben her bereits bekannte Rahmen erscheint
wieder. Diesmal wachst oder schrumpft er jedoch, je nach Mausbewegung.
Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird das Fenster in der neuen Grofie ge-
zeichnet. Gleichzeitig werden Sie bemerken, daf8 die Schieber ihre Grofie ge-
dndert haben. Falls Sie also einmal ein Fenster verkleinert haben, werden Sie
durch die grau unterlegten Schieberabschnitte daran erinnert, daf8 nicht alle
Informationen sichtbar sind.

% Wenn Sie sich in der Bedienung von Fenstern noch nicht zu Hause

fithlen, konnen Sie das Programm SAMPLE.PRG starten, daf8 Ihnen
auf der von Atari mitgelieferten Diskette zur Verfiigung steht. Der einzige
Sinn dieses Programms ist es, ein Fenster auf dem Bildschirm zu erzeugen, mit
dem Sie nach Herzenslust herumspielen und trainieren kénnen, bis Sie auf das
SchlieSfeld klicken. Dann némlich endet das Progamm, und Sie gelangen
wieder zuriick zum Desktop.

Wer die obigen Beschreibungen liest, konnte schnell auf den Gedanken kom-
men, Fenster seien die absoluten Einzelgéanger. Dem ist nicht so. Sie konnen im
Desktop bis zu vier dieser niitzlichen Einrichtungen auf den Bildschirm zau-
bern. Probieren Sie es. Fiihren Sie viermal hintereinander einen Doppelklick
auf das Icon der Diskettenstation A aus, und es werden vier Fenster mit dem-
selben Inhalt erscheinen. Wie Sie sehen, ist immer nur eines aktiv, und dieses
aktive Fenster liegt (optisch betrachtet) stets ganz oben auf dem Stapel. Da-
hinter steht die Vorstellung, daf ein Fenster ein Blatt Papier auf einem
Schreibtisch représentiert. Legen Sie mehrere Blétter auf Ihren Schreibtisch,
konnen Sie auch nur diejenigen bearbeiten und sehen, die ganz oben liegen.

Um ein verdecktes Fenster nach oben zu holen (aktivieren), miissen Sie wenig-
stens eine kleine Ecke davon sehen kénnen. Klicken Sie dort hinein, und das
Desktop holt Ihnen das Fenster nach vorne. Dabei ist es egal, wo.Sie das Fen-
ster anklicken. Bei nicht aktiven Fenstern kénnen Sie iiberall hin klicken, ohne
etwas anderes als die Aktivierung zu bewirken.

Versuchen Sie, mehr als vier Fenster zu 6ffnen, so erscheint eine Warnmel-
dung auf dem Bildschirm. Sie miissen dann zunichst eines der anderen Fen-
ster schliefien, bevor Sie ein neues 6ffnen kénnen.

Und wozu ist die Arbeit mit mehreren Fenstern gut? Nehmen wir an, Sie
mochten Dateien aus einem Ordner in einen anderen Ordner der gleichen Dis-
kette kopieren. Dann brauchen Sie zwei Fenster. Zunédchst holen Sie sich ein
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Inhaltsverzeichnis des ersten Ordners, dann klicken Sie noch einmal auf das
Icon der gleichen Diskette, und Sie erhalten ein Fenster mit dem Hauptver-
zeichnis. Darin suchen Sie nun den Zielordner. Anschlieffend konnen Sie die
zu kopierenden Icons aus dem Ordnerfenster in das andere schieben
(entweder mit dem Rechte-Maus-Tasten-Trick aus Kapitel 2.2 oder nach Akti-
~ vieren des ersten Fensters). Das funktioniert natiirlich auch zwischen ver-
schiedenen Datenstationen.

Pannenhilfe:

D Sie wollen ein neues Fenster offnen. Dabei gibt der ST die

Fehlermeldung aus, daf8 nur vier Fenster moglich seien. Sie zdhlen auf
dem Bildschirm aber weniger als vier Fenster, miifiten also theoretisch noch
ein weiteres 6ffnen konnen.

/ Sie haben irgendwann vorher ein Fenster aus dem Bild herausgescho-

‘ben und dort vergessen. Von diesem Fenster miifste noch eine winzig
kleine Ecke sichtbar sein, auch wenn diese Ecke vielleicht nur noch die Grofie
eines Punktes hat. Versuchen Sie diese am unteren Bildrand zu finden. Haben
die das geschafft, konnen Sie dieses vierte Fenster schliefen und wie ge-
wiinscht ein anderes 6ffnen.

D Sie wissen, daf8 unter einem Fenster ein anderes vollstandig verborgen
ist. Sie mochten aber gerade dieses verborgene Fenster aktivieren.

/ Verschieben oder verkleinern Sie das obere Fenster so weit, dafi das
darunter liegende wieder sichtbar wird. Dann reicht ein Klick, um
dieses zu aktivieren.

Oben habe ich bereits erwdhnt, daf in Programmen zwar auch Fenster mit
dem gleichen Aussehen wie auf dem Desktop vorkommen konnen, diese aber
nicht unbedingt das gleiche Verhalten zeigen miissen. Das liegt an einer spe-
ziellen Eigenart des ST. Er bietet allen Programmen an, die Fenster zu zeichnen
- und zu tberwachen. Entdeckt er dabei zum Beispiel einen Klick auf das
Schlief3feld, so fafit er dies nicht als Befehl zum SchlieSen des Fensters auf,
sondern meldet dieses Ereignis lediglich an das Programm weiter. Das Pro-
gramm entscheidet dann, was zu tun ist. Wenn der Programmierer fiir einen
solchen Fall vorgesehen hat, etwas anderes zu tun, dann kann es durchaus
vorkommen, dafd z.B. durch das Schliefifeld ein weiteres Fenster getffnet wird.

Falls Sie also mit irgendwelchen Fenstern arbeiten, deren Reaktionen Ihnen
* spanisch vorkommen, schlagen Sie in der jeweiligen Programmanleitung nach.
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Die Beschrankung auf vier Fenster hat ebenfalls technische Ursachen. Der ST
muf ndmlich fiir die Verwaltung eines jeden Fensters eine gewisse Menge an
Speicher bereit halten. Liele man unendlich viele Fenster zu, wire der Spei-
cher selbst eines ST sehr schnell erschopft.

2.4 Drop-Down-Meniis

In der obersten Zeile des Bildschirms finden Sie die sogenannte Meniileiste.
Beriihren Sie eine der Uberschriften mit dem Mauszeiger, klappt ein Menii
herunter. (Daher der englische Name, der soviel wie "Herunterfallende Aus-
wahlmoglichkeit" bedeutet.). Haben Sie ein solches Herunterklappen einmal
versehentlich ausgeldst, klicken Sie einfach irgendwo neben das Menii. Es ver-
schwindet sofort, das Klicken hat keinen Einflufs auf den Rest des Programms.
Innerhalb des Meniis konnen Sie unter verschiedenen Funktionen wihlen, die
je nach Programm verschieden sind. (Die Funktionen des Desktop werden
weiter unten erldutert.). Dazu brauchen Sie nur den Mauszeiger auf die ge-
wiinschte Zeile zu bewegen (sie wird dabei invertiert) und mit der linken
Maustaste zu klicken. Was dann passiert, hingt von der jeweiligen Funktion
ab.

Innerhalb der Meniis sind noch einige Besonderheiten erwdhnenswert. Meniis,
die wie Schalter wirken (z.B. Ton an/aus) werden oft mit Haken dargestellt.
Sobald die betreffende Funktion eingeschaltet ist, erscheint der Haken im
Mentii, beim Abschalten verschwindet er wieder.

Meniizeilen, die in heller Schrift dargestellt sind, kénnen nicht angewdihlt
werden. Viele Programme benutzen dies, um Funktionen abzuschalten, die
momentan unsinnig wéren (z.B. Speichern eines nicht vorhandenen Textes).

% In vielen Meniis findet man aufierdem noch am rechten Rand einzelne

Buchstaben. Damit wird auf evtl. vorhandene Kurzwahlen verwiesen.
Wenn Sie mit einem Programm sehr vertraut sind, kann es oft schneller sein,
eine Funktion iiber eine bestimmte Tastenkombination zu aktivieren, als iiber
" das Menii. Die dafiir notigen Tastendriicke werden dann am rechten Rand
vermerkt.
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2.5 Das Menii des Desktop

Natiirlich verfiigt auch die Startbasis unserer Arbeit mit dem ST iiber ein sol-
ches Menii. Dessen Funktionen sind nicht immer leicht zu durchschauen, wes-
halb sie hier noch einmal der Reihe nach beschrieben werden sollen.

2.5.1 Desk

Egal in welchem Programm Sie sich befinden, das am weitesten links stehende
Menii hat (unabhédngig vom Titel) in jedem Fall die gleiche Aufgabe. Zuoberst
finden Sie eine Copyright-Meldung (meist Desktop-Info oder INFO genannt),
darunter folgen die verschiedenen Accessories.

Mit der Funktion "Desktop Info" konnen Sie feststellen, welche

Betriebssystemversion Sie besitzen. "TOS 1.04" ist z.B. die neue
Version vom Friihjahr 1989. Ganz allgemein gilt: Wenn die Jahreszahl 1989 in
dieser Copyrightmeldung auftaucht, arbeiten Sie mit einer der neuesten TOS-
Versionen. Beachten Sie dann bitte alle Hinweise zum TOS 1.04.

Accessories sind Programme, die Sie auch dann noch zur Verfligung haben,
wenn Thr Rechner noch mit anderen Aufgaben beschiftigt ist. Wenn Sie also
wiahrend der Arbeit mit dem Textverarbeitungssystem feststellen, daf Sie ver-
gessen haben, den Drucker auf Einzelblattbetrieb anzupassen, dann brauchen
Sie nicht das Textsystem' zu verlassen, um diese Anderung vom Desktop aus
vorzunehmen. Statt dessen kénnen Sie im Textsystem das Accessory Drucker-
Anpassung im links stehenden Menii aufrufen. Mit dem ST werden zwei die-
ser Accessory-Programme ausgeliefert; diese erzeugen (ganz untypisch) je-
weils zwei Meniipunkte. CONTROL.ACC ist fiir die Zeilen "Kontrollfeld" und
"Drucker Anpassung" zustidndig. Das Accessory EMULATOR.ACC erzeugt die
Meniipunkte "VT52 Emulator” und "RS 232 Einstellung". Diese werden im Ka-
pitel {iber die Schnittstellen genauer erldutert, ebenso finden Sie die Erklarung
der "Drucker Anpassung” im Kapitel "Drucker".

Sollten Sie Besitzer eines MEGA-ST sein, so miissen Sie hier ein wenig

aufpassen (das gleiche gilt auch fiir normale STs mit eingebauter
Echtzeituhr). Durch einen Programmierfehler verstellen die alten Versionen
des CONTROL.ACC bei jedem Start des ST die so sérgsam gestellte Uhr. Dies
passiert bei neueren Versionen nicht mehr. Sollten Sie Zweifel in dieser
Hinsicht haben, fragen Sie bitte Ihren Fachhéndler.
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Eine vielgestellte Frage ist "Was kann ich mit den Accessories-machen?". Das
hédngt im wesentlichen davon ab, welche Accessories Sie besitzen. Sie sind
nicht allein auf die von Atari mitgelieferten Accessories angewiesen. Sie kon-
nen weitere dazukaufen und auf Ihre Systemdiskette kopieren. So gibt es bei-
spielsweise schon Accessories, die Notizblocke oder gar komplette Adreﬁver-
waltungen zur Verfiigung stellen.

Hier soll uns nur das Kontrollfeld interessieren, weil wir hier die Einstellungen
machen konnen, die wir fiir die Arbeit mit dem Desktop brauchen. Klicken Sie
das Wort "Kontrollfeld" an. Dann erscheint ungeféhr folgendes Bild.

SCHLIESS- TI
FELD ZE

UHRZEIT &
DATUM

TASTATUR -
EINSTELLUNG

FARBMISCHER - IR IGK .

NOTARUSGANG

FRARBAUSKWAHL //// \\"KLICK"-REGLER

Abb. 2.7: Das Kontrollfeld

Wie Sie sicher schon bemerkt haben, wird das Kontrollfeld in einem Fenster
dargestellt. Sie konnen es daher auch verschieben und schlieffen (was hier das
Beenden der Einstellung zur Folge hat). Wiahrend das Kontrollfeld auf dem
Bildschirm steht, konnen Sie nicht mit den anderen Fenstern oder dem Pro-
gramm, von dem aus Sie das Accessory aufriefen, arbeiten. (Hinweis: Die
Rechner der STE-Reihe werden mit einem verbesserten Kontrollfeld ausgelie-
fert, das zur Drucklegung dieses Buches noch nicht zur Verfligung stand. Es
konnen daher geringe Differenzen auftreten.)

Direkt unter der Titelzeile werden das Datum und die Uhrzeit angezeigt, auf
die die eingebaute Uhr gerade eingestellt ist. Im Normalfall (aufler bei Mega-
STs) diirften diese Werte nicht stimmen. Um sie zu andern, klicken Sie bitte
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einmal in das entsprechende Feld. Es erscheint ein kleiner senkrechter Strich,
der Cursor. Sie kénnen jetzt das betreffende Feld editieren. Mit den Pfeiltasten
konnen Sie den Cursor nach links oder rechts bewegen, 16scht das Ein-
gabefeld, (Delete) und (Backspace] l6schen jeweils ein Zeichen. Geben Sie nun
die Zeit bzw. das Datum neu ein (ggf. durch Nullen aufgefiillt wie in 0931 fiir
9 Uhr 31 oder 190791 fiir den 19.7.1991), oder dndern Sie das bestehende durch
Uberschreiben. Wenn Sie fertig sind, drticken Sie bitte (Return] oder (Enter),
und der ST iibernimmt den neuen Wert.

% Wenn Sie gerade die Uhrzeit eingeben, empfinden Sie es sicher als

sehr lastig, fiir den Wechsel zum Datum zuerst zu driicken
und dann das Datumsfeld anzuklicken. Es geht auch einfacher. Wenn Sie im
Uhrzeitfeld die (Tab)-Taste driicken, wandert der Cursor in das Datumsfeld,
und Sie kdnnen dort den gewiinschten Wert eingeben, auch wenn das Feld
nicht wie {iiblich invertiert wird. Nach dem Druck auf werden beide
Werte libernommen.

Unter den Feldern fiir Zeit und Datum befinden sich zwei Gebilde, die wie die
Schieberegler eines Mischpults aussehen. Mit diesen beiden Schiebern kénnen
Sie die Tastatur beeinflussen. Bedient werden beide wie ein Fensterschieber:
anklicken, Maustaste festhalten und dann in die gewiinschte Richtung schie-
ben. Der untere Schieber regelt, wieviele Zeichen in der Sekunde von der Re-
peat-Funktion ausgegeben werden. Der Hase steht dabei fiir eine schnellere,
die Schildkréte fiir eine langsamere Wiederholung. Falls Sie die Repeat-Funk-
tion nicht kennen: Driicken Sie in einer Textverarbeitung einmal eine Buchsta-
bentaste, und halten Sie diese fest. Nach einer kurzen Wartezeit wird dieser
Tastendruck vom Rechner automatisch solange wiederholt, wie Sie die Taste
festhalten.

Der obere der beiden Regler dient dazu, die Verzégerung einzustellen, mit der
die Wiederholung einsetzt. Ein Verschieben nach links bedeutet wiederum
eine Beschleunigung, die andere Richtung eine Verlangsamung.

In der néchsten Zeile kénnen Sie dann die Geschwindigkeit festlegen, mit der
ein Doppelklick ausgefiihrt werden muf}, um als solcher erkannt zu werden.
Echte Maus-Tasten-Artisten kénnen dies so schnell ausfiihren, daf8 Sie den
Wert 0 (die schnellste Stufe) wéhlen. Fiir den Normalanwender diirfte 2 die
richtige Geschwindigkeit sein. Falls Sie damit nicht zurecht kommen, kénnen
Sie mit den Werten 3 oder gar 4 die Erkennungszeit noch weiter verlangern.

Die Glocke steht fiir die akustischen Warnmeldungen, die der ST dann und
wann ausgibt, falls der Anwender einen Fehler gemacht hat. In einem solchen
Fall 1463t er ein Piepen horen (vorausgesetzt, die Lautstdrke Ihres Monitors ist
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nicht auf 0 gestellt). Durch Anklicken der Glocke kdnnen Sie diese Warnsi-
gnale je nach persénlichem Geschmack ein- bzw. ausschalten. Das gleiche gilt
fiir den sogenannten Tastaturklick, der durch den Knopf mit dem "C" symboli-
siert wird. Ist er eingeschaltet, so quittiert der ST jeden Druck auf eine Taste
mit einem kleinen Klickgerdusch. Fiir beide Gerdusche (Atari nennt das
"Audiophile Riickmeldung") gilt, daB8 sie ausgeschaltet sind, wenn das betref-
fende Symbol hell dargestellt wird.

Sollten Sie nach so vielen Reglern einmal den Kopf verloren haben und die
letzte Einstellung zuriickholen wollen, ist auch das kein Problem. Klicken Sie
einfach auf Neustart, und der ST ist wieder so eingestellt, wie er es auch beim
Aufruf des Kontrollfeldes war.

Auf der linken Seite finden Sie wiederum drei Schieberegler, die diesmal senk-
recht angeordnet sind. Vorausgesetzt, Sie besitzen einen Farbmonitor, kénnen
Sie damit zu jeder Farbe einstellen, wie sich diese aus den drei Grundfarben
Rot, Griin und Blau zusammensetzt. Dazu gehen Sie so vor: Wéhlen Sie bitte
zuerst die Farbe aus, die Sie neu mischen moéchten, indem Sie das betreffende
Feld am unteren Rand des Kontrollfelds anklicken. Dann stellen Sie mit den
drei senkrechten Reglern die gewiinschte Mischung ein. Jeder Farbanteil kann
in 8 Stufen eingestellt werden. Beim STE, der die Farben feiner mischen kann,
stehen sogar 16 Stufen zur Verfiigung. .

Besitzer eines Schwarzweifl-Monitors SM-124 oder SM-125 werden

mit dieser Einstellungsméglichkeit nicht viel anfangen kénnen. Falls
Sie aber einmal eine umgekehrte Farbdarstellung (weifs auf schwarz)
benétigen, schieben Sie bitte die Regler fiir die Farbe Weif alle nach ganz
unten. Damit haben Sie schwarz und weifs vertauscht. Diesen Effekt kdnnen
Sie wieder umkehren, indem Sie die Regler wieder alle nach ganz oben
schieben. ‘

2.5.2 Datei

Unter "Datei" finden Sie alles, was mit der Organisation und Nutzung von
Disketten zu tun hat. Beachten Sie bitte, daf8 einige Meniipunkte nur dann an-
wihlbar sind, wenn gewisse Voraussetzungen erfiillt sind, z.B. konnen Sie eine
Diskette nur dann formatieren, wenn Sie vorher eine Datenstation aktiviert
haben, mit der formatiert werden soll.

Der Mentipunkt "6ffne" erfiillt den gleichen Zweck wie ein Doppelklick auf ein
Icon. Bei Datenstationen witd ein Fenster aufgemacht, bei Ordnern wird deren
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Inhaltsverzeichnis angezeigt, Dateien werden ausgedruckt bzw. angezeigt,
und Programme werden gestartet.

"zeige Info..." ist wohl der wichtigste Punkt in diesem Menii. Zu einem vorher
ausgewdhlten Objekt werden mit dieser Funktion wichtige Daten ermittelt.
War das ausgewihlte Objekt ein Datenstation-Icon, so werden die Stations-
kennung, der Diskettenname und verschiedene Werte wie freier und belegter
Platz angezeigt. Naheres hierzu im Kapitel "Massenspeicherung”. Wichtig ist:
Die Angaben iiber Datenstationen, insbesondere der Name, kann nicht geén-
dert werden! Ein Umbenennen der Diskette ist also nicht méglich.

Bezieht sich die Information auf einen Ordner, so sind die angezeigten Daten
dhnlich. Auch hier gilt, da keine Anderungen méglich sind, es sei denn, Sie
arbeiten mit dem neuen TOS 1.04. Wie man trotzdem auch mit dem alten Be-
triebssystem einen Ordner umbenennen kann, zeigt Thnen wiederum das Ka-
pitel "Massenspeicherung”.

Kann man die Informationen auch &ndern? Was Disketten angeht: Nein! Etwas
anders sieht es mit den Informationen iiber Dateien aus. Hier haben Sie zwei -
Moglichkeiten der Manipulation. Zum einen konnen Sie den Namen einer
Datei éndern, zum anderen deren Merkmal. Ordner kénnen - wie schon er-
wahnt - nur mit dem neuen TOS gedndert werden. |

Sie konnen mit dem Info eine Datei umbenennen. Das machen Sie mit dem
Namen, der in der obersten Zeile der Info angezeigt ist. Mit dem Erscheinen
der Information ist am Ende des Dateinamens auch der Cursor aufgetaucht.
Wie Sie schon richtig erraten haben, konnen Sie mit diesem Cursor den Da-
teinamen beliebig verindern. Bewegen Sie den Strich einfach auf die gewohnte
Weise mit den Cursortasten ((Esc) 16scht die ganze Zeile), und schreiben Sie
einen neuen Dateinamen hinein. Ein ganz einfaches Beispiel: Sie mochten ein
Accessory (z.B. EMULATOR.ACC) zeitweilig abmelden, ohne es ganz von der
Diskette zu loschen. Dazu brauchen Sie nur das Icon mit dem Namen
"EMULATOR.ACC" einmal anzuklicken und sich die Info dazu anzeigen zu
lassen. Mit der (Backspace]-Taste 16schen Sie das letzte Zeichen des Namens
(die Endung sollte jetzt .AC lauten). Das reicht schon. Durch einen Klick auf
OK oder einen Druck auf die (Return)-Taste wird diese Anderung auf die Dis-
kette iibernommen. Falls Sie das nicht mdchten, kénnen Sie durch einen
Mausklick auf ABBRUCH den Notausgang wiahlen.

Die zweite Anderungsmoglichkeit besteht beim sogenannten Merkmal.
Klicken Sie bitte eine der beiden Boxen an, die Thren Wiinschen entspricht.
"lesen/schreiben” heifit, dafl Sie mit der Datei beliebig umgehen diirfen;
sowohl das Ansehen also auch das Andern der Daten sind erlaubt (dies ist der
Normalfall). Handelt es sich um wichtige Daten, dann mdchten Sie vielleicht
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vermeiden, daf$ diese versehentlich geloscht oder gedndert werden. In diesem
Fall klicken Sie bitte "nur lesen" an. Der ST vermerkt dann auf der Diskette,
daf3 diese Datei nicht gedndert und nicht geldscht werden darf.

% Wenn Sie wichtige Dateien vor versehentlichem Loschen schiitzen

mochten, konnen Sie einfach das Merkmal auf "nur lesen" setzen. Das
bietet sich aber nur bei solchen Dateien an, die nicht mehr verandert werden
miissen. Sehr gut geeignet sind die meisten Programme. Wenn Sie also Ihre
teure Dateiverwaltung schiitzen méchten, verbieten Sie nach der Installation
das Schreiben auf diese Datei.

Pannenhilfe:

D Nach der Anderung eines Dateinamens erscheint ein Hinweis, daf
dieser Dateiname schon existiere.

J Sie haben versucht, den gleichen Namen zwei Dateien im gleichen
Verzeichnis zu geben. Dies lafit der ST nicht zu, um Verwechslungen
zu vermeiden. Wéhlen Sie bitte einen andern Namen fiir die Datei.

"neuer Ordner" erzeugt, wie schon der Name sagt, einen neuen Ordner in dem
Verzeichnis, das gerade vom obersten Fenster angezeigt wird. Sie konnen also
sowohl in einem Hauptverzeichnis als auch in einem Ordner neue Ordner er-
zeugen. Ein Beispiel: Im obersten Fenster wird das Inhaltsverzeichnis des
Ordners PROGRAMM.E. von Diskette A: angezeigt (die Fensteriiberschrift
lautet dann A:\PROGRAMM.E\). Innerhalb dieses Ordners soll nun ein neuer
angelegt werden, z.B. mit dem Namen ALTE.PRG, um dort nicht mehr ge-
brauchte Programme abzulegen. Wiahlen Sie "neuer Ordner" an. Daraufhin er-
scheint eine kleine Dialogbox, in die Sie den Namen ALTE.PRG eintippen
koénnen. Nach dem Driicken von oder wird der neue Ordner
erzeugt und erscheint im Fenster. Soll der neue Ordner dagegen als Nachbar
von PROGRAMM.E erscheinen, so miissen Sie erst wieder das urspriingliche
Inhaltsverzeichnis anzeigen lassen, in dem dieser steht, um dort "neuer Ord-
ner" anzuwihlen.

Pannenhilfe:
D Beim Erzeugen eines Ordners erscheint die Meldung, daf8 ein Ordner
gleichen Namens bereits existiere.

/ Sie konnen keine zwei gleichnamigen Ordner innerhalb des gleichen
Verzeichnisses erzeugen. Wéhlen Sie bitte einen anderen Namen.
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Der Meniipunkt "schliefe” hat die gleiche Funktion wie das Schliefeld eines
Fensters. Das gerade angezeigte Verzeichnis wird verlassen. Wurde das
Hauptverzeichnis einer Diskette angezeigt, wird das Fenster ganz geschlossen.

"schlieBe Fenster" geht dagegen noch weiter als das SchliefSfeld. Egal, welches
Verzeichnis gerade angezeigt war, diese Funktion 14t das Fenster auf jeden
Fall vom Bildschirm verschwinden.

Durch "formatiere..." wird die Diskette im aktivierten Laufwerk formatiert.
Warum Disketten formatiert werden miissen und was das eigentlich ist, erfah-
ren Sie aus dem Kapitel {iber Massenspeicher. Wichtig ist: Formatieren 16scht
alle Daten auf der Diskette, weshalb auch eine entsprechende Warnmeldung
anzeigt wird. Nur wenn Sie wirklich sicher sind, daf Sie die Diskette im ange-
gebenen Laufwerk formatieren wollen, klicken Sie bitte OK, sonst bringt AB-
BRUCH Sie wieder zuriick zum Desktop. Falls Sie also formatieren mochten,
erscheint eine weitere Box auf dem Fenster, in die Sie den Namen der Diskette
eingeben konnen. Auflerdem miissen Sie wihlen, ob Sie die Diskette einseitig
oder zweiseitig formatieren mdchten. (Wenn Sie ein Diskettenlaufwerk vom
Typ SF354 besitzen, miissen Sie einseitig wahlen.). Mit einem Klick auf FOR-
MAT starten Sie das eigentliche Formatieren (wéhrend dessen der ST mit ei-
nem Balken das Fortschreiten seiner Arbeit signalisiert), durch AUSGANG
kommen Sie zuriick zum Desktop. Das Formatieren dauert einige Zeit, werden
Sie bitte nicht ungeduldig. Nach dessen Ende erhalten Sie noch eine Mitteilung
uber die Speicherkapazitit, die fiir einseitige Disketten 357376 und fiir zwei-
seitige 726016 Bytes betragen sollte. Wird weniger angezeigt, so bedeutet dies,
daf3 der Rechner fehlerhafte Stellen (z.B. Kratzer) gefunden hat und diese au-
tomatisch von der weiteren Verwendung ausschliefit. Sie konnen eine solche
Diskette zwar weiterverwenden, sollte sie jedoch mit Vorsicht genieflen, da
durchaus noch mehr Fehler vorhanden sein konnten. Nach der Kapazititsan-
zeige haben Sie die Wahl, eine weitere Diskette zu formatieren oder per AUS-
GANG zum Desktop zuriickzukehren.

% Im neuen TOS 1.04 ist die Formatierfunktion leicht geindert worden.

Sie liegt zusammen mit der Diskettenkopie-Funktion in einer
Dialogbox, so daf8 jederzeit der Wechsel zwischen diesen beiden
Moglichkeiten zuldssig ist. Je nachdem, ob der Knopf "Formatiere" oder
"Kopiere" invertiert ist, wird die eine oder andere Funktion ausgefiihrt. Die
Bedienung ist aber weitgehend gleich geblieben.
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FORMATIEREN .
AUSGANG
Stationskennung: A!

Disketten Name: | .

Format:

Abb. 2.8.1: Eingaben fiir die Formatierung

KOPIEREN

Laufuerk [EN

Laufwerk A: | ]

Laufwerk B: [ |

%] ]

Abb. 2.8.2: Formatieren mit dem neuen TOS 1.04



56 Das endgiiltige Atari-Handbuch

Pannenhilfe:
|:> Es erscheint eine Warnmeldung, da8 die Diskette schreibgeschiitzt sei.

/ Der kleine Schreibschutzschieber in der einen Ecke der Diskette mufl
' so stehen, daf$ das Loch verdeckt ist. Bevor Sie mit dem Formatieren
weitermachen, sehen Sie aber lieber erst einmal nach, ob auf der Diskette
vielleicht noch wichtige Daten stehen, die Sie durch den Schreibschutz sichern
wollten! .

D Es erscheint eine Meldung, daf8 die Diskette defekt sei.

/ Pech gehabt. Diese Diskette ist so stark zerstért, da der ST diese

Fehler nicht mehr ausbiigeln kann. Werfen Sie sie weg. Wenn Sie
technisch interessiert sind, nehmen Sie die Diskette vorher einmal
auseinander, um sich das Innenleben anzusehen.

2.5.3 Index

Das Menii "Index" hat sicher den unverstandlichsten Titel. Hier konnen Sie be-
stimmen, in welcher Art und Weise der ST die Inhaltsverzeichnisse anzeigt.
Die fiir Sie gewohnte Weise ist sicher die Anzeigeform "als Bilder", in der fiir
jede Datei und jeden Ordner ein Icon steht. Als Alternative bietet sich "als
Text" an. Diese Darstellungsform werden vor allem jene bevorzugen, die an
die Arbeit mit MS-DOS- oder Grofirechnern gewo6hnt sind. Hier wird statt der
Icons fiir jedes Objekt eine Schriftzeile gesetzt, in der nicht nur die Namen,
sondern auch Dateigréfie und Datum sowie Uhrzeit des Erzeugens angegeben
sind. Bei Ordnern erscheint die Grofle nicht, dafiir ist ein Sonderzeichen vor-
angestellt. Der Umgang mit dieser Darstellungsart ist unter Umstdnden etwas
schwieriger, da Sie Programme nur noch an Ihrer Endung (PRG, TOS, TTP)
erkennen kénnen und nicht mehr an der Iconform. Ansonsten gilt aber: Mit |
den Textzeilen kénnen Sie all das tun, was auch mit Icons geht, also Verschie-
ben, Anklicken, Doppelklicken usw. Dabei sollten Sie allerdings immer auch
auf den Namen zielen, der Rest der Zeile fiihlt sich durch die Maus nicht ange-
sprochen.

%& Wundern Sie sich nicht, wenn die Erstellungsdaten sich bei Ihren

Dateien stark dhneln. Wenn die Uhr nicht gestellt wird, lduft Sie mit
dem Einschalten mit der Voreinstellung 6.2.1986, 0.00 Uhr los. Dieses Datum
ist der Freigabetag Ihrer TOS-Version. Wenn Sie mit einem neueren TOS
arbeiten, ist das Datum entsprechend jiinger (z.B. 19.6.89 fiir das TOS 1.6 in
den STE-Rechnern). '
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DESK DATEI INDEX EXTRAS

§ TREIBER  HD  26-87-88 14126

CONTROL ACC 15329 86-B2-86 08:62

DESKTOP INF 618 26-67-88 14:25

EMULATOR ACC 6465 B6-02-86 88:62

PROFILE 60 26-07-88 14:28

CSHELL  ACC 29138 26-87-88 14i28

ZEIT  PR6 11884 06-02-86 08:87 K

T RSC 422 06-82-86 B8:87 parum g ZEIT

[
‘ l : BYTEANZAHL

. DATE INAME
ORDNERKENNZEICHEN = ° 0

Abb. 2.9: Anzeige als Text

Mit den anderen Punkten im Menii INDEX kénnen Sie bestimmen, nach wel-
cher Kriterien der ST die Inhaltsverzeichnisse ordnet. "ordne Art" heifit, daf8 er
die Icons oder Textzeilen nach den Endungen der Dateinamen ordnet (z.B.
272777777 AAA vor AAAAAAAA.AAZ). Die anderen Moglichkeiten bediir-
fen wohl keiner Erlduterung.

2.5.4 Extras

Die Funktion "Floppy anmelden... " kdnnen Sie nur anwéhlen, wenn ein Da-
tenstation-Icon angeklickt ist. Sie dient mehreren Zwecken, die jedoch alle da-
mit zu tun haben, die Datenstation-Icons irgendwie zu manipulieren.

Die sicherlich einfachste Anwendung von "Floppy anmelden” ist das Andern
der Icon-Texte. Dazu klicken Sie die Station an, deren Text gedndert werden
soll, und wéhlen dann "Floppy anmelden..."; es erscheint eine Dialogbox, die
so aussieht:
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FLOPPY ANMELDEN

Kennbuchstabe:
Bildtitel: DISKSTATION.

i

Abb. 2.10: Floppy anmelden

In der Box erscheinen die Kennung und der Titel des Laufwerks. Diesen Titel
koénnen Sie dndern, den Kennbuchstaben sollten Sie unverandert lassen. Durch
Druck auf ANMELDEN iibernimmt der ST dann Ihre Anderungen. AB-
BRUCH stellt wie {iblich den Notausgang dar.

Die Option LOSCHEN ist dagegen sehr gefahrlich, weil damit das angewihlte
Laufwerk vom Desktop entfernt wird. Es steht dann ab sofort nicht mehr zur
Verfiigung, obwohl es vielleicht physisch noch vorhanden ist. Zwar kann man
dies in den meisten Fallen wieder riickgdngig machen, doch Sie kénnen auch
in einer Falle landen.

v Wenn Sie alle Laufwerke abmelden, haben Sie keine Moglichkeit

mehr, Fenster zu Offnen. Weil Sie auch kein Laufwerk mehr
invertieren konnen (es ist ja keines mehr da), ist Ihnen auch das
Wiederanmelden verwehrt. Dann bleibt Ihnen nur noch das Neustarten des
Rechners. Auf keinen Fall sollten Sie in dieser Situation die Funktion "Arbeit
sichern" anwihlen, denn diese wiirde den laufwerklosen Zustand
untermauern.

Das Gegenstiick zum Loschen ist das Anmelden neuer Laufwerke (z.B. einer
RAM-Disk). Dazu invertieren Sie bitte ein beliebiges Stations-Icon und wahlen
dann "Floppy anmelden...". Bewegen Sie den Cursor in die Zeile mit dem
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Kennbuchstaben, und tragen Sie dort die Kennung des neuen Laufwerks
ein.(Diese wurde Thnen entweder vom RAM-Disk-Programm mitgeteilt oder
steht in der Anleitung des neuen Gerites bzw. der RAM-Disk.). Wenn Sie
mochten, kénnen Sie nun noch den Titel &ndern und dann das neue Laufwerk
endgiiltig mit ANMELDEN dem ST bekannt machen.

"Anwendung anmelden” hat mit dem letzten Meniipunkt nur gewisse
Namensihnlichkeiten. Es geht um eine sehr komfortable Funktion, mit der uns
der Rechner einige Arbeit abnehmen kann. Stellen Sie sich vor, Sie mochten
eine Adrefidatei mit einem Dateiverwaltungsprogramm erweitern. Dazu miis-
sen Sie natiirlich zuerst das Programm starten und dann in diesem die Adref3-
datei laden und kénnen dann erst loslegen. Einfacher wire es, wenn Sie nur
einen Doppelklick auf die Adrefdatei machen miifiten, und automatisch
wiirde das Programm gestartet und die Datei geladen. Genau dies erméglicht
die Funktion "Anwendung anmelden". Voraussetzung ist, daf8 sich a) Pro-
gramm und Datei auf der gleichen Diskette befinden (Ausnahme: alle neueren
TOS-Versionen ab 1.04) und b) alle Dateien, die von einem Programm erstellt
werden, die gleiche Endung besitzen (das ist der Normalfall). Um bei unserem
Beispiel zu bleiben nehmen wir an, das Dateiverwaltungsprogramm heifle
DAT_VER.PRG und lege Dateien mit der Endung .DAT an. Dann gehen Sie so
vor:

1. Programm anwihlen durch Mausklick (nicht starten).
2. "Anwendung anmelden" wihlen. Es erscheint eine Dialogbox.

3. Unter Dateityp tragen Sie bitte die Endung der Dateien ein (in diesem Fall
DAT).

4. Unter Anwendungsart miissen Sie bestimmen, von welchem Typ das Pro-
gramm ist. Trdgt es die Endung PRG, so miissen Sie "GEM" anklicken, bei
TOS Kklicken Sie die gleichnamige Option, und "TOS erlaubt Parameter"
wihlen Sie, wenn Ihr Programm die Endung TTP tragt. Mit Klick auf OK
tibernimmt der ST Thre Angaben.

Wenn Sie nach dem Anmelden noch "Arbeit sichern" verwenden, ist

diese Einstellung auch nach dem néchsten Einschalten des Rechners
wieder vorhanden, sonst geht Sie mit dem Ausschalten verloren. Ein Nachteil
des Anmeldens sei nicht verschwiegen. Da der Doppelklick fiir das Starten
eines Programmes gebraucht wird, kann man sich die Datei nicht mehr.
anzeigen lassen. Insbesondere bei Daten, die nicht aus einer Textverarbeitung
stammen, verblafit dieses Argument jedoch, weil hier der Ausdruck oder die
Anzeige ohnehin nur mit Hilfe des Programms mdglich ist.
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Unter TOS 1.04 ist noch eine weitere Option hinzugekommen. Hier kann noch
der sogenannte "Boot Status" festgelegt werden. Bei "Normal" dndert sich
nichts - das Programm ist und bleibt ein ganz normales Programm. Wahlen Sie
dagegen "Auto", so wird das Programm jedesmal nach dem Einschalten und
Laden der Accessories automatisch gestartet. Das ist unabhingig von der Zu-
ordnung einer Extension.

Pannenbhilfe:

D Nach "Anwendung anmelden" bewirkt ein Doppelklick auf eine Datei
zwar das Laden eines Programms, es wird jedoch das falsche
Programm geladen.

/ - Diese Anwendung war schon anderweitig angemeldet, und die neue

Anmeldung hat die alte nicht {iberschrieben. Starten Sie den Rechner
neu, und machen Sie einen Doppelklick auf die gleiche Datei wie zuvor. Wird
diese nicht angezeigt, sondern ein Programm gestartet, so ist die alte
Anmeldung auf der Diskette gespeichert. Sie miissen dann die Datei
DESKTOP.INF 16schen (dabei gehen auch andere Voreinstellungen wie die
Position der Icons und Fenster verloren), neu starten und konnen dann erneut
anmelden.

Falls es in Threm EXTRAS-Menii noch eine Funktion "Blitter" gibt, sind Sie ei-
ner der wenigen Besitzer eines ST mit dem sogenannten Blitter-Chip. Das ist
ein Schaltkreis, der die Bildschirmausgabe beschleunigt. Atari baut diesen
Baustein zur Zeit in alle Mega-STs und die STE-Versionen ein. Wenn Thr Gerit
noch keinen Blitter besitzt, kénnen Sie ihn beim Héandler nachriisten lassen.
Verbunden mit diesem Blitter ist auch eine eigene Version des Betriebssystems
TOS, die automatisch erkennt, ob ein solcher Chip eingebaut ist. Nur wenn
dies der Fall ist, erscheint auch die Funktion Blitter im EXTRAS-Menii. Sie
konnen dann den Blitter ein- bzw. ausschalten, der Haken zeigt einen einge-
schalteten Blitter an. Manche Programme arbeiten mit dem Blitter nicht kor-
rekt zusammen, etwa Spiele, weil dann die Bildschirmausgabe zu schnell wird.
Dann konnen Sie hier den Blitter abschalten und haben einen ganz gew6hnli-
chen ST vor sich.

"Voreinstellung” dient dazu, Art und Umfang der Sicherheitsabfragen festzu-
legen. Wie Sie sicher schon bemerkt haben, fragt der ST bei allen Losch- und
Kopiervorgédngen erst noch einmal nach, bevor er sie ausfiihrt. Diese Abfragen
konnen Sie mit der Funktion "Voreinstellung" ausschalten - was ich nicht em-
pfehle. Das versehentliche Verschieben eines Icons passiert auch erfahrenen
Anwendern recht hiufig. Wenn dann sofort ohne Nachfrage geldscht wird,
kann es Datenverluste geben.
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Zusatzlich konnen Besitzer eines Farbmonitors hig}' festlegen, welche Auflo-
sungsstufe verwendet werden soll. Achtung! Eine Anderung der Auflosungs-
stufe zieht auf jeden Fall einen Reset (d.h. Neustart) des Rechners nach sich.

"Arbeit sichern" ist im Gegensatz dazu ein sehr nitzliches Hilfsmittel. Nach
einem Klick auf diesen Meniipunkt wird auf der Diskette eine Datei names
DESKTOP.INF angelegt bzw. gedndert. In dieser Datei stehen alle Einstellun-
gen, die Sie bisher auf dem Desktop vorgenommen haben, auch jene aus den
Accessories (also Kontrollfeld, Druckeranpassung, RS.232-Einstellung). Sogar
die Positionen der Icons merkt sich der Rechner. Beim nichsten Starten des ST
mit dieser Diskette werden Sie dann den Bildschirm wieder so vorfinden, wie
Sie ihn beim letzten Mal verlassen haben. Haben Sie von der Festplatte geboo-
tet, wird die DESKTOP.INF automatisch auf dem Boot-Laufwerk abgelegt.

D Durch einen Doppelklick konnen Sie sich auch die Datei
DESKTOP.INF anzeigen lassen. Dabei werden Sie einige
Informationen erhalten. Ihre Anzeige sieht ungefahr so aus:

#a000000

#b001000

187770007000700070055200505552220770557075057705502112004
, #E1B 03

#W 00 00 00 04 50 14 08 A:\*.*@

#w 00 00 OE 08 2A 0B 00 @

#w 00 00 0E 09 22 0B 00 €

#W 00 00 OF 0A 22 0B 00 @

#M 03 00 00 FF D RAM-DISKE ‘1@

#M 00 00 00 FF A DISKSTATION@ €

#M 01 00 00 FF B DISKSTATIONG @
#7 07 00 02 FF - PAPIERKORBE @

#F FF 04 @ *.x¢

#D FF 01 @ *.*@

4G 03 FF *.PRGE @

#F 03 04 *.TOSE @

#P 03 04 *.TTPQ €

#G 03 04 GFABASIC.PRGE@ *.BASE

% Interessant ist hier vor allem die unterste Zeile. Sie besagt, daf8 die

Dateien mit der Endung BAS fiir das Programm GFABASIC.PRG
angemeldet sind. Weiter oben konnen Sie sehen, daffl ein zusétzliches
Laufwerk D mit dem Titel RAM-DISK angemeldet wurde. Wenn Sie sich also
einmal nicht sicher sind, welche Laufwerke und Anwendungen Sie
angemeldet haben, konnen Sie sich so Gewifheit verschaffen.

Sie konnen die DESKTOP.INF auch mit einem Texteditor manipulieren! Aller-
dings miissen Sie dabei ein Detail beachten. Das letzte Byte der Datei muf ein
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(Ctxl]-Z (ASCII 26) sein, das Sie nicht mit allen Editoren eingeben konnen. Sie
koénnen es durch folgende Befehlsfolge in GFA-BASIC nachtriglich anhéngen:

OPEN “A",#1, "DESKTOP. INF"
OUT 1,26
CLOSE #1

Im Omikron-BASIC dient dazu folgendes Programm:

1 OPEN *A",1,"DESKTOP.INF"
2 PRINT#1, CHR$(26)
3 CLOSE 1

Manipuliert werden konnen vor allem die Zeilen, in denen File-Namen oder
Suchmuster wie "*.*" gespeichert sind. Wenn Sie etwa in der ersten Zeile, die
mit "#W" beginnt, die Sequenz "A:\**" in "A:\*.PRG" d&ndern, werden im Fen-
ster nur noch solche Dateien angezeigt, deren Extension PRG ist.

Zeilen, die mit "#M" beginnen, beziehen sich auf angemeldete Laufwerke. An-
derungen an diesen Zeilen sind leichter mit der Funktion "Floppy anmelden"

des Desktop méoglich. Ahnliches gilt fiir die anderen Zeilen, die vor allem Fen-
sterpositionen u.4. enthalten.

Doch zuriick zum Meniibaum. "Hardcopy" dient dazu, den gegenwirtigen
Bildschirminhalt auf dem Drucker auszugeben. Sie konnen diese Funktion
auch durch gleichzeitigen Druck auf (alternate] und (Help) auslosen.

% Weniger bekannt diirfte sein, dafi die gleiche Tastenkombination die

Hardcopy auch wieder abbrechen kann. Allerdings scheint das nicht
immer zu klappen. Nachdem Sie zum zweiten Mal (alternate)-(Help)
gedriickt haben, muf§ der Drucker nicht sofort mit der Ausgabe aufhéren. Der
zweite Tastendruck bedeutet nur, daB der ST seine Ubertragung an den
Drucker stoppt. Wenn dieser aber noch Daten in seinem Speicher hat, die er
schon iibernommen, aber noch nicht ausgedruckt hat, kann es sein, daf8 der
Druck noch einige Sekunden weitergeht. Wie lange, das hingt von der Grofie
des Druckerspeichers ab. Bei Puffergrofen iiber 32 K kann es sein, daf8 der ST
die Ubertragung schon in Sekundenbruchteilen beendet hat, ehe Sie auch nur
die Gelegengheit hatten, die Hardcopy zu beenden. Dann ist unter Umstdnden
schon das gesamte Bild im Drucker und wird komplett ausgedruckt.

Pannenhilfe: 4

D Sie haben eine Hardcopy ausgelost, obwohl kein Drucker
angeschlossen oder dieser ausgeschaltet ist. Der Rechner scheint
"abgestiirzt" zu sein.
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/ Warten Sie mindestens 30 Sekunden lang. Diese Zeitspanne braucht
der ST, um selbst das Fehlen des Druckers zu bemerken. In einem
solchen Fall bricht der Rechner die Hardcopy selbst ab.

C) Die Hardcopy wird zwar gedruckt, ist aber fehlerhaft.

/ Ihre Druckeranpassung ist nicht in Ordnung. Sehen Sie bitte im
Kapitel tiber Drucker nach, wie das gedndert werden kann.

2.6 Der Umgang mit der Objektauswahl

Die Objektauswahl dient dazu, fiir das Speichern oder Laden von Dateien den
Pfadnamen festzulegen. Dies kann sowohl iiber die Tastatur als auch per
Mausklick geschehen. Die Objektauswahl wird auch File-Select-Box genannt.

Die Objektauswahl erscheint, wenn Sie in diversen Programmen (z.B. Textver-
arbeitungen) eine Datei von Diskette oder Harddisk laden bzw. darauf spei-
chern mochten und dazu den entsprechenden Meniipunkt gewihlt haben. Auf
Ihrem Bildschirm erscheint dann in etwa folgendes Bild.

OBJEKT AUSHAHL
INDEXZEILE INDEX:

Al TITELZEILE
H - 1]
gE LBIESS L~ uswahl: _ AUSHAHL -
//l Tﬁ%ﬁf '=|°:E \_ZEILE
ORDNER :
— DESKTOP .INF SCHIEBER
DATEI L1 gg%ﬂg ‘ace ‘
— OK-BUTTON
SHELL  .RCC 0K
smes || B OB || G
1] H-
bl e e 5

Abb. 2.11.1: Die sogenannte File-Select-Box

Ihre Objektauswahl sieht anders aus. Woran liegt das?

Es gibt zwei mogliche Griinde dafiir. Wenn Sie mit TOS 1.04 arbeiten, dann
haben Sie schon die Lésung. Hier wurde die Objektauswahl vollig umgekrem-
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pelt. AuBerlich erkennen Sie das an 16 zusétzlichen Knopfen, mit denen Sie
andere Laufwerke anwihlen konnen.

In einigen Programmen (z.B. Tempus, Turbo C) haben sich die Programmierer
auch die Mithe gemacht und eine eigene Objektauswahl programmiert. Die
Bedienung ist aber in den meisten Féllen ganz analog zum Original.

TOBJEKT AUSHAHL

Ei\#. &,

AUSHAHL: | .

B BTEXT et
B SIGNUM_..._-
8 TEMPUS...—

Abb. 2.11.2: Die neue Objektauswahl unter TOS 1.04

Unter der Uberschrift "Index" finden Sie den sogenannten Pfad angezeigt. Der
Pfad beschreibt, in welchem Ordner eine Datei zu finden ist, wahrend der ei-
gentliche Dateiname den Ort innerhalb dieses Ordners angibt.

In der Objektauswahl wird der komplette Pfadname zweigeteilt. Wihrend der
Pfad in der oberen Zeile steht, wird der eigentliche Dateiname in der unteren
Textzeile unter "Auswahl" angegeben.

Die beiden Eingabezeilen haben zwei Funktionen. Sie zeige den bisher ausge-
wihlten Pfad bzw. Namen und dienen auch der Eingabe neuer Daten. Beim
Erscheinen der Objektauswahl sehen Sie den Cursor (in diesem Fall ein senk-
rechter Strich) in der Namenszeile. Sie konnen diese Zeile wie auch sonstige
Eingabezeilen beschreiben. fiigt ein Leerzeichen an der Cursorposi-
tion ein, 16scht das Zeichen an, dasjenige vor der Cur-
sorposition. Den Cursor kénnen Sie mit den Cursortasten nach links oder
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rechts bewegen. l6scht die gesamte Eingabezeile. Aufierdem hat der
Punkt noch eine besondere Bedeutung. Wenn Sie diese Taste driicken, springt
der Cursor automatisch an den Anfang der Dateinamen-Erweiterung, der so-
genannten Extension, im obigen Beispiel wire dies TXT. In der Eingabezeile
sind einige Tasten gesperrt, weil deren Verwendung zu ungiiltigen Datei-
namen fithren wiirde.

Ubrigens ist es wichtig, daf Sie fiir Pfade den sogenannten "Backslash" benut-
zen. Das ist der Schrégstrich, der von links oben nach rechts unten verlauft. Sie
erreichen ihn auf der Tastatur durch das gleichzeitige Driicken der Tasten
(shift), (Alternate) und (a]".

Befindet sich der Cursor in der Namenszeile und Sie driicken (1), dann springt
dieser an das Ende des Pfades. Im umgekehrten Fall fiihrt (1) in die Namens-
zeile.

Unter der Pfadanzeige finden Sie ein kleines Fenster, das nicht bewegt werden
kann. In der Uberschriftzeile steht, welcher Dateityp (Extension) ausgewzhlt
wurde. In unserem Beispiel wire das also *.TXT. Darunter werden alle Dateien
angezeigt, die

a) in dem Ordner stehen, der durch den Pfad angegeben wird und die
b) eine Extension haben, die zur Fensteriiberschrift pafit.

Ein Anklicken der Titelzeile hat die gleiche Wirkung wie der Druck auf die
(Esc]-Taste in einem Fenster des Desktop: Das angezeigte Inhaltsverzeichnis
wird aktualisiert, d.h. es wird dem angepafit, was auf der gerade eingelegten
Diskette gespeichert ist. Wenn Sie also nach dem Erscheinen der Objektaus-
wabhl die Diskette gewechselt haben, konnen Sie mit einem Mausklick in dieses
Feld das neue Inhaltsverzeichnis anzeigen lassen. Falls Sie aber die INDEX-
Zeile vorher gedndert haben, geht hierbei die Extension verloren, sofern Sie
mit dem alten TOS arbeiten!

7

Falls nicht alle passenden Dateinamen in das kleine Fenster passen, konnen Sie
wie im Desktop die Anzeige mit dem Schieber und den kleinen Pfeilen an der
rechten Seite auf- und abrollen lassen. '

Ein einfacher Klick auf einen der angezeigten Namen fiihrt dazu, daf8 dieser
im Fenster invertiert dargestellt wird. Gleichzeitig wird er in die Namenszeile
libertragen. Fiihren Sie einen Doppelklick auf einen Namen aus, so wird der
Name endgiiltig gewéhlt, d.h. die Objektauswahl wird beendet und der an-
geklickte Name an Thr Programm iibermittelt. Das gleiche konnen Sie errei-
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chen, wenn Sie den Namen nur einmal anklicken oder eintippen und dann
entweder auf die OK-Box klicken oder die (Return)-Taste driicken.

Klicken Sie auf die Abbruch-Box, so hat dies im Normalfall zur Folge, daf8 die
Diskettenoperation abgebrochen wird. Haben Sie also irrtiimlich einen Menii-
punkt wie LADEN o.4. aufgerufen, so konnen Sie dies durch "Abbruch" wie-
der riickgéngig machen.

Falls das angezeigte Verzeichnis selbst wieder Ordner enthilt, sind diese
durch ein vorgestelltes Sonderzeichen markiert (siche Abbildung 2.11.2). Ein
einfacher Klick auf einen solchen Ordnernamen reicht aus, und die Anzeige
wechselt in dieses Unterverzeichnis. Sie kénnen aus diesem Verzeichnis wie-
der herauskommen und in das iibergeordnete gelangen, indem Sie das kleine
Schlief$feld in der linken oberen Ecke anklicken.

Eine andere Moglichkeit zum Wechsel des Ordners ist, dessen Pfad in die IN-
DEX-Zeile zu schreiben und dann den Schieber (beim alten TOS) oder die Ti-
telzeile des Fensters (beim neuen TOS 1.04) anzuklicken.

Um die Verzeichnisse eines anderen Laufwerks anzeigen zu lassen, miissen Sie
beim alten TOS den Pfad unter INDEX dndern. Danach klicken Sie bitte die
Fensteriiberschrift an. Nehmen wir an, Sie méchten Daten von der RAM-Disk
(Laufwerkskennung D) laden. Nach dem Anwéhlen der LADE-Funktion zeigt
die Objektauswahl aber den Pfad

A:\ORDNER\*.*

an. Wenn Sie jetzt in die Indexzeile gehen und dort den neuen Pfad
Di\¥.* |

eingeben, so erhalten Sie nach einem Klick auf die Fensteriiberschrift das
Hauptverzeichnis der RAM-Disk angezeigt. Einen Haken hat dieses Verfahren
allerdings. Bei solchen Operationen geht immer die Extension verloren, d.h.
auch wenn Sie D:\*TXT eingetippt hdtten, wiren nach dem Klick auf die
Uberschrift alle Dateien des Verzeichnisses angezeigt worden - auch jene ohne
Endung TXT.

" Beim neuen TOS 1.04 ist das etwas bequemer. Zum Wechsel des Laufwerks
reicht ein Klick auf den zugehorigen Knopf an der rechten Seite der Objekt-
" auswahl. Dabei geht nicht einmal die Extension verloren.

Wenn Sie Dateien mit einer anderen Extension als der, die in der INDEX-Zeile
angezeigt wird, erreichen wollen, tun Sie folgendes: Fahren Sie mit dem Cur-
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sor in die Indexzeile, und dndern Sie die Extension nach Thren Wiinschen. Da-
nach klicken Sie bitte den Schieber (beim alten TOS) oder die Titelzeile (beim
neuen TOS 1.04) an. Dadurch wird die neue Extension angemeldet, und die
Anzeige weist nur noch Dateien mit dieser Endung aus.

Wenn Sie beim alten TOS nach dem Andern der INDEX-Zeile die
Titelzeile anklicken, geht auf jeden Fall die Extension verloren (d.h. sie
wird auf *.* gedndert).

Wenn Sie Namen eingeben wollen, die tiberhaupt noch nicht auf der Diskette
existieren, wihlen Sie zundchst den Ordner aus, in dem die Datei stehen soll.
Dann tippen Sie den gewiinschten Namen in die untere Eingabezeile.

Df In letzter Zeit war bei einigen Software-Herstellern die Tendenz zu

spiiren, die vom Betriebssystem gelieferte Objektauswahl durch eine
eigene Auswahlbox zu ersetzen, die dann mehr Komfort bringen sollte. Das
mag im Hinblick auf den Fehler mit der Dateiendung vielleicht berechtigt sein.
Es fiihrt aber auch dazu, daf die Auswahl eines File-Namens immer
uneinheitlicher wird. Leider ergeben sich bei der Verwendung dieser
hausgemachten Objektatiswahlen so viele nicht vorhersehbare Moglichkeiten,
daBl es unmdglich ist, diese hier darzustellen. Es sollte Ihnen aber jetzt leicht
fallen, die Erlduterungen des jeweiligen Herstellers zu diesem Thema zu
verstehen (siehe die jeweilige Gebrauchsanweisung zu dem benutzten
Programm).

2.7 Der Umgang mit Dialogboxen

Als Dialogboxen werden alle jene "Fenster" bezeichnet, die der Kommunika-
tion zwischen Rechner und Anwender dienen. Dialogboxen haben sehr unter-
schiedliches Aussehen, die Gestaltung hdangt immer vom jeweiligen Programm
ab, in dem diese Boxen auftauchen. Sie haben auch schon Bekanntschaft mit
dieser Einrichtung gemacht, so stellt zum Beispiel der Kasten, der beim For-
matieren von Disketten erscheint, eine Dialogbox dar. Streng genommen sind
auch Objektauswahlfelder solche Dialogboxen. Ich mdchte mich daher auf die
Erlauterung der einzelnen Elemente beschrénken, die fiir gew6hnlich in sol-
chen Dialogen auftauchen.

Die einfachste Form einer Dialogbox ist ein Text, der von einem oder mehreren
Knopfen (der Fachausdruck lautet Buttons) begleitet wird. Der Text soll meist
auf einen Fehler hinweisen oder mehrere Alternativen erldutern, von denen
Sie dann mittels der Buttons eine auswiahlen miissen.
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Das Auswdahlen geschieht durch einfaches Anklicken des jeweiligen Buttons.

- Sehr haufig ist auch einer der Knopfe dicker umrandet als die anderen. Man
nennt ihn dann auch "Default-Button” (engl.: Voreinstellungsknopf). Driicken
Sie in einer solchen Situation der (Return)- oder (Enter)-Taste, so hat das den
gleichen Effekt wie ein Mausklick in diesen Default-Button.

Harntext

\

Y
Dies ist die sogenannte Alarm-
box mit zwei Alternativen.

Defaul t-Button / normaler Butt'on

Abb. 2.12: Eine einfache Dialogbox (auch Alarmbox genannt)

Dialogboxen hétten Thren Namen nicht verdient, wenn dort nicht auch Daten
eingegeben werden konnten. Dies geschieht tiber Eingabezeilen, wie Sie sie
schon von Objektauswahlen und anderen Funktionen her kennen. Je nach
Programm konnen hier verschiedene Typen von Daten eingegeben werden:
Zahlen, Texte, einzelne Buchstaben usw.

Je nach dem, was der Programmierer vorgesehen hat, sind einige Tasten ge-
sperrt. Wenn Sie also einen Dateinamen eintippen sollen, zeigt die
keine Wirkung, weil Leerzeichen in Dateinamen nicht vorkommen diirfen.
Umgekehrt werden bei einer Zahleneingabe die Buchstabentasten gesperrt
sein. Fiir den Umgang mit diesen Eingabezeilen gelten jedoch immer die glei-
chen Regeln:

16scht die gesamte Eingabezeile, der Cursor wird nach ganz links ge-
setzt. ‘

Die Cursortasten links und rechts bewegen den Cursor innerhalb der Zeile,
soweit dies moglich ist.

Die Cursortasten auf und ab lassen der Cursor in die nédchste bzw. vorherge-
hende Eingabezeile wechseln (falls vorhanden). '
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Mit fiigen Sie rechts der Cursorposition ein Zeichen ein. Passen da-
durch nicht mehr alle Zeichen in diese Zeile, geht das ganz rechts stehende
verloren.

(Backspace) und (pelete] loschen das Zeichen links vom bzw. am Cursor. Der
Rest der Zeile riickt nach links nach.

Aufierdem konnen Sie den Cursor jederzeit mit der Maus bewegen, d.h. posi-
tionieren Sie den Mauspfeil auf die Zeile, in der der Cursor erscheinen soll. Ein
Druck auf die linke Maustaste sorgt dann dafiir, daf der Cursor in diese Zeile
gelangt. :

In manchen Féllen ist die Eingabezeile durch irgendwelche. Zeichen unterbro-
chen (siehe auch Abb. 2.13.). Falls der Programmierer es vorgesehen hat, be-
wirkt ein Druck auf eines dieser Trennzeichen, dal der Cursor zur nichsten
Position vorrtickt (wie Sie das auch von der Objektauswahl her kennen).

Zeiteinstelliung
€c? 1987 Hans Joachim Liesert

Zeit : 17:35:38
Datun: 27,87,1988

Abb. 2.13: Eine einfache Dialogbox mit unterbrochenen Eingabezeilen

Ebenso konnen in Dialogboxen noch die sogenannten "Radio-Buttons" vor-
kommen. Das Radio ist hier wortlich zu nehmen. Diese Knopfe arbeiten ndm-
lich wie die Tasten eines guten alten Rohren-Radios. Driickt man eine hinein,
springen alle anderen wieder heraus. Genauso kann man bei Radio-Buttons
immer nur eine der angebotenen Alternativen anwéhlen. Der Unterschied zu
den bisher bekannten Buttons besteht darin, daf$ der Dialog durch ein Klicken
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in einen Radio-Button nicht abgebrochen wird. Sie kénnen also mehrfach pro-
bieren und sich die nétigen Einstellungen iiberlegen.

tei Schrift Einstellungen  Rechnen

BECKERtext ST

Bearbei ten

Global: CEm ] [ aus |

Serienbrief: e ] I
Inhaltsverzeichnis: e ] I
Stichwortverzeichnis: [ EIN | KT
Orientierung: [CoueR—}
Ausgabenedium: [CoATET |

Von Seite 1 [ bis Seite 9999
Erste Seitennummer 1 Kopien 1
Bei Exemplar i starten, (Nur bei Serienbrief!)

o] [

Abb. 2.14:  Dialogbox mit Radio-Buttons (Die oberen Buttons sind vom Typ Radio, darunter
folgt Text mit eingestreuten Eingabezeilen und ganz unten die normalen Buttons,
die den Dialog beenden.)

Uber die beschriebenen Moglichkeiten hinaus ist es jedem

Programmierer selbst iiberlassen, welche Elemente er in seine
Dialogboxen einbaut. Daher sollte Sie der seltene Fall nicht wundern, daf§ auch
Schieber oder sogar komplette Fenster in einer Dialogbox auftauchen. Dieser
werden normalerweise genau wie auf dem Desktop bedient.
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3. Massenspeicherung

Unter Massenspeichern versteht man in der EDV solche Gerite, die in der
Lage sind, grofie Datenmengen dauerhaft (d.h. auch nach dem Abschalten des
Stroms) zu speichern und wieder auszugeben. Das Gegenstiick dazu ist der
Arbeitsspeicher Thres Computers, der schnell, aber dafiir klein und teuer ist. In
ihm werden nur die Daten abgelegt, mit denen der Rechner gerade arbeitet.
Arbeitsspeicher verlieren ihren Inhalt normalerweise, wenn der Strom abge-
schaltet wird. ‘ '

Bei der Arbeit mit dem ST werden die Massenspeicher durch die Datenstatio-
nen (Icons mit Aktenschrinken) symbolisiert. Fiir den Umgang damit gibt es
besondere Regeln. Das fangt zum Beispiel damit an, daf8 jeder Eintrag in den
Massenspeicher einen Namen haben muf$, um ihn spéter wieder identifizieren
zu kénnen.

Die weiter unten besprochene RAM-Disk ist sozusagen ein "Wanderer zwi-
schen den Welten", denn sie simuliert im Arbeitsspeicher einen Massenspei-
cher.

3.1 Das hierarchische File-System

Dateien werden vom ST nicht einfach auf die Diskette oder Festplatte ge-
schrieben. Sie werden in eine bestimmte Hierarchie von Ordnern gesetzt, die
ganz unterschiedlich aussehen kann. Wer richtig mit dieser Hierarchie um-
geht, findet seine Daten sehr viel schneller wieder.

3.1 .1 Dateien

Der Begriff Datei (im Engl.: File) wird im Fachjargon recht uneindeutig ver-
wendet. Wir wollen uns darauf einigen, darunter jede Ansammlung von Daten
auf einer Datenstation zu verstehen, die mit einem Namen versehen ist. Dem-
zufolge sind auch Programme Dateien - ausfithrbare Dateien, deren Inhalt
Programmcode ist. Man nennt solche Files deshalb auch Programmdateien. Sie
konnen sie wie jedes andere Daten-File auch behandeln, mit dem einzigen
Unterschied, da8 ein Offnen zum Starten des darin gespeicherten Programms

Dateien werden auf zwei verschiedenen Wegen angelegt. Entweder entstehen
sie durch Kopieren einer anderen Datei oder sie werden von Programmen er-
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zeugt. Beispiel: Sie haben mit einem Grafikprogramm ein Bild erstellt. Beim
Speichern dieses Bildes erzeugt das Programm eine neue Datei und legt darin
die Bilddaten ab. ~

Um Dateien umzubenennen, klicken Sie die betreffende Datei mit der linken
Maustaste an, und rufen Sie den Meniipunkt "Info anzeigen..." auf. In der da-
rauffolgenden Dialogbox kénnen Sie dann den Namen dndern.

DATEI INFO

Name: CONTROL .ACO]
T oRsC Bytes: ___15329
von: 86/62/86 88:82

Herknal:

]

Abb. 3.1: Hier kann der Dateiname gedndert werden

Eine vielgestellte Frage ist: "Kann ich die Uhrzeit und das Datum einer Datei
auch dndern?", Das Desktop lafit die Anderung dieser Daten nicht zu. Abhilfe
schafft auch hier ein kleines Programm:

Version fiir GFA-BASIC:

" Programm zum Andern von Uhrzeit und Datum eines Files
" File-Namen ermitteln
Fileselect "E:\*.*","" FS
If (F$<>"") And (Exist(FS$)) Then
Print "File ";F$
" C-Format fir File-Namen herstellen
F$=F$+Chr§ (0)
" File eroffnen
A%=Gemdos (&H3D, L:Varptr (FS$), 0)
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If A%<0 Then
Print "GEMDOS-Fehlermeldung ";A%

" A% enthalt das Handle der gedffneten Datei (wichtig!!!)
H%=A%
Endif
" Puffervariable fir Zeit/Datum bereitstellen
Buffer%=0 .
' Datum und Zeit aus der Datei holen
Void Gemdos (&H57,L:Varptr (Buffer$),H%,0)
" Datum und Zeit dekodieren
Zeit%=((Buffer% And (2"31-1))-(Buffer% And -2"31)) Div 65536 Datum$=(Buffer?
And (2"31-1)) Mod 65536
Tag¥=Datum% Mod 32
Datum$=Datum% Div 32
Monat%=Datum$ Mod 16
Jahr$%=1980+ (Datum? Div 16)
Sekunde%=(Zeit% Mod 32)*2
Zeit$%=Zeit% Div 32
Minute%=Zeit% Mod 64
Stunde%=7Zeit% Div 64
' Daten zur Ausgabe aufbereiten
Minute$=Lefts(":00",3-Len(Strs (Minute%)))+Strs (Minute$)
Sekunde$=Left${":00",3-Len(Str$ (Sekunde$)) ) +Str$ (Sekunde$)
Print Tag%;".";Monat%;".";Jahr%
Print Using "##",Stunde$;
Print Minute$;Sekunde$
Print "Wollen Sie Anderungen vornehmen?"
A%=Inp(2)
1f A%=Asc("j") Then
" Datum und Zeit &ndern
Input "Tag ";Tag%
Input "Monat ";Monat%
Input "Jahr ";Jahr%
Input "Sekunde ";Sekunde%
Input "Minute ";Minute%
Input "Stunde ";Stunde%
" Daten kodieren und schreiben
Zeit%=(Sekunde$ Div 2)+Minute%*32+Stunde%*2048
Datum$=Tag%+Monat%*32+(Jahr%-1980) *512
Buffer%=(Zeit% And 32768)*-65536+(Zeit% And 32767)*65536+Datumy
Void Gemdos (&H57, L:Varptr (Buffer%) ,H%,1)
Endif
" File wieder schliefen
A%=Gemdos (&H3E, HE)
If A%<0 Then
Print "GEMDOS-Fehlermeldung ";A%
Stop
Endif
Endif
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Hier die Version fiir Omikron- bzw. ST-BASIC:

0 ' DATUMSET - Programm zum Andern von Uhrzeit und Datum eines Files
1 ' Version fir Omikron- bzw. ST-BASIC
2 MOUSEON .
3'* File-Namen ermitteln
4 pfad§="E:\*.*"
5 Nam$=""*
6 FILESELECT (Pfad$,Nams$,Ok$)
7 IF (0k%=1) THEN
g F$= LEFTS (Pfad$, LEN(Pfad$)- INSTR( MIRRORS (Pfad$)+"\",*\")+1)+Nam$
CLS
10 PRINT "File ";F$
11 ' C-Format fir File-Namen herstellen
12 F$=F$+ CHRS(0)
13 F$L= LPEEK( VARPTR(F$))+ LPEEK( SEGPTR +28)
14 ' File eroffnen
15 GEMDOS (A%,61, HIGH(F3L), LOW(F%L),0)
16 IF A%<0 THEN
17 PRINT "GEMDOS-Fehlermeldung ";A%
18 STOP
19 ELSE
23 " A% enthalt das Handle der gedffneten Datei (wichtig!!!)21  H%=A%
22 ENDIF
23 ' Puffervariable fir Zeit/Datum bereitstellen
24 Buffer$l=0
25 ' Datum und Zeit aus der Datei holen
- 26 GEMDOS (A%,87, HIGH( VARPTR(Buffer$L)), LOW( VARPTR(BuffersL)),H%,0)
27 ' Datum und Zeit dekodieren
28 Zeit$L=((Buffer$L AND (2"31-1))-(Buffer%L AND -2"31))\6553629
Datum$L=(Buffer$L AND (2731-1)) MOD 65536
30 Tag%L=Datum$L MOD 32
31 Datum$L=Datum$L\32
32 Monat%L=Datum®L MOD 16
33 Jahr$L=1980+(Datum$L\16)
34 Sekunde$L=(Zeit$L MOD 32)*2
35 Zeit3L=Zeit%L\32
36 Minute3L=Zeit%L MOD 64
37 Stunde$L=Zeit3L\64
38 ' Daten zur Ausgabe aufbereiten
39 Minute$= RIGHTS( STRS(Minute3L), LEN( STRS(Minute$L))-1)
40 Sekunde$= RIGHTS( STRS(Sekunde$L), LEN( STRS(Sekunde%L))-1)41 Minute$=
LEFTS(":00",3- LEN(Minute$))+Minute$
42 Sekunde$= LEFTS(":00",3- LEN(Sekunde$))+Sekunde$
43 PRINT "Datum: ";Tag%L;".";Monat%L;".";Jahr%L
44 PRINT "Uhrzeit: ";Stunde$L;Minute$;Sekunde$
45 PRINT "Wollen Sie Anderungen vornehmen?®
46 AS= INPUTS(1)
47 IF A$="j" THEN
48 ' Datum und Zeit andern
49  INPUT *Tag ";TagiL
50  INPUT *Monat ";Monat$L
51 INPUT *Jahr *;JahriL
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52 INPUT "Sekunde ";Sekunde$L

53 INPUT "Minute “;Minute$L

54 INPUT "Stunde ";Stunde}L

55 ' Daten kodieren und schreiben

56 Zeit%L=(Sekunde$L\2)+Minute3L*32+Stunde3L*2048

57 Datum$L=Tag%L+Monat¥L*32+ (Jahr%L-1980) *512

58  Buffer%L=(Zeit$L AND 32768)*-65536+(Zeit3L AND 32767)*65536+Datum$L
59 GEMDOS (A%, 87, HIGH( VARPTR(Buffer3L)), LOW( VARPTR(Buffer$L)), H%,1)
60 ENDIF

61 ' File wieder schliefen

62 GEMDOS (A%,62,H%)

63 IF A%<0 THEN

64  PRINT "GEMDOS-Fehlermeldung ";A%

65 STOP

66 ENDIF

67 ENDIF

Wenn Sie DATUMSET starten, erscheint zunéchst eine Objektauswahl

auf dem Bildschirm. Wiahlen Sie aus, zu welcher Datei die Daten
gedndert werden sollen. Falls Sie hierbei ABBRUCH oder nicht existente
Dateien wihlen, bricht das Programm ab. Andernfalls werden Datum und
Uhrzeit von der Diskette geholt und angezeigt. Daraufhin fragt das
Programm, ob Sie diese Werte dndern mochten. Falls ja, tippen Sie bitte ein
(3). Sie konnen dann der Reihe nach alle Werte eingeben. Beachten Sie bitte,
dafl das Jahr aus technischen Griinden grofler als 1980 sein mufS. Geben Sie
falsche Werte ein, so kann dies unter Umstdnden zu Fehlermeldungen fiihren.
Nachdem Sie die letzte Eingabe mit oder abgeschlossen
haben, werden die neuen Werte auf die Diskette geschrieben.

Sie konnen Dateien auch kopieren, indem Sie die zugehorigen Icons auf dem
Desktop verschieben, z.B. auf eine andere Diskette oder in einen anderen Ord-
ner (siehe auch Kap. 2). Ab TOS 1.04 kénnen Sie diesen Vorgang zusatzlich je-
derzeit durch einen Druck auf die (Undo]-Taste abbrechen.

% Besitzt man nur ein Laufwerk, so kann das Kopieren von einer

Diskette zur anderen allerdings zur Tortur werden, denn dann
miissen Sie pro Datei mindestens viermal die Diskette wechseln. In einem
solchen Fall kann ich nur die Anschaffung einer RAM-Disk empfehlen. Mit
deren Hilfe entfallen die Diskettenwechsel (die iibrigens auch der Mechanik
schaden), falls man so vorgeht:

1) Originaldiskette einlegen.

2) Alle zu tibertragenden Dateien auf die RAM-Disk kopieren.
3) Diskette wechseln: Zieldiskette einlegen.

4) Inhalt der RAM-Disk auf die Zieldiskette kopieren.
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Falls die RAM-Disk nicht grof8 genug sein sollte, um alle Dateien auf einmal
aufzunehmen, teilen Sie den Kopiervorgang in mehrere solcher Schritte auf.

Wenn Sie eine Datei in einem anderen Ordner ansiedeln wollen (man nennt
das tibrigens Verschieben), konnen Sie das mit dem neuen TOS 1.04 sehr ein-
fach tun. Sie miissen dazu nur das Icon (oder ggf. mehrere) zum gewiinschten
Verzeichnis schieben und dabei die (ctrl)-Taste gedriickt halten. In der da-
nach erscheinenden Dialogbox finden Sie dann auch den Hinweis, daf8 die
Dateien verschoben werden. Auch das Verschieben 148t sich durch UNDO ab-
brechen.

Beim alten TOS bleibt Ihnen nichts anderes {ibrig, als die Dateien zunéchst in
den gewiinschten Zielordner zu kopieren und danach die Originale zu 16-
schen.

Dateien 1oscht man, indem man sie in den Papierkorb auf dem Desktop
schiebt. Das kann man auch mit ganzen Gruppen von Dateien machen. Wollen
Sie alle Dateien einer Diskette 16schen, konnen Sie diese auch formatieren, das
geht in der Regel schneller.

Wenn Sie Thren Computerkiinsten (so wie der Verfasser dieser Zeilen) selbst
nicht so recht trauen, kénnen Sie eine Datei vor versehentlichem Loschen
schiitzen. Dazu miissen Sie wieder die Funktion "Info anzeigen" aufrufen.
Wenn Sie dort den Button fiir "nur lesen" anklicken, sind alle Schreibzugriffe
auf diese Datei gesperrt. Das bedeutet, da88 der ST jede Anderung (und damit
auch das Loschen) verhindert.

Und wenn es dann doch einmal passiert sein sollte, fragen Sie sich sicher, ob
man noch etwas retten kann. Ja und nein, lautet die Antwort des Experten. Ja,
weil beim Loschen per Papierkorb die Datei nicht wirklich von der Diskette
geloscht wird, sondern nur die Angaben, auf welchen Oberflichenteilen sie
gespeichert ist. Theoretisch ist es moglich, diese Angaben von Hand wieder
zusammenzubasteln. Dazu miifiten Sie allerdings im schlimmsten Fall iiber
700 bzw. 1400 Teilstiicke der Diskette mit einem speziellen Programm begut-
achten und darin Ihre Daten wiedererkennen. Sie sehen also, dies ist ein nicht
sehr empfehlenswertes Unterfangen. Falls doch einmal Not am Mann ist, soll-
ten Sie die Diskette sofort aus dem Laufwerk nehmen und zu lhrem Fach-
héandler bringen. Dieser kann Ihnen, wenn er schon nicht hilft, wenigstens das
genannte Spezialprogramm (einen Diskettenmonitor) verkaufen.

D Die Anordnung der Dateien auf der Diskette wird durch die
sogenannte "File Allocation Table" (zu deutsch etwa "Datei-Anord-
nungstabelle”, kurz FAT) gesteuert. Hier findet sich fiir jede Datei ein Verweis,
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der die dazugehorigen Cluster angibt. Die FAT wird vom ST immer an der
gleichen Stelle angelegt, so daf$ sie selbst auch ohne solche Positionsangaben
gefunden werden kann.

Die FAT spielt auch eine wichtige Rolle, wenn man Dateien von der Diskette
16scht. Dabei werden nicht, wie Sie jetzt vielleicht vermuten, die zugehdrigen
Sektoren alle tiberschrieben. Das wiirde unverhdltnismaBig lange dauern. Im
Gegenteil, die Daten-Sektoren bleiben unberiihrt, es wird nur der Verweis ver-
dndert. Beim Loschen einer Datei wird nur der Name aus dem Inhaltsver-
zeichnis gestrichen und alle Verweise in der FAT auf 0 gesetzt, so da8 diese
Cluster an andere Dateien vergeben werden konnen. Geldnge es, alle diese
Verweise wieder herzustellen, so konnte die Datei restauriert werden. Leider
hat eine zweiseitige Diskette schon 720 Cluster, und es ist schwer zu sagen, in
welchem die néchsten Stiicke der gesuchten Datei stehen. Das Restaurieren ei-
ner geldschten Datei ist also mit der Suche nach der Nadel im Heuhaufen zu
vergleichen.

Zum Offnen einer Datei brauchen Sie nur einen Doppelklick auszufiihren. Bei
Daten-Files wird dieses dann angezeigt (bzw. bei angemeldeten Anwendun-
gen ein Programm geladen, dafl dieses iibernehmen kann), Programm—Fxles
werden ausgefiihrt.

D Oft ist auch von sequentiellen und relativen Dateien die Rede. Damit

wird eine spezielle Organisationsform bezeichnet, die vom Desktop
aus nicht sichtbar wird. Sequentielle Dateien werden von Programm so
aufgebaut, daB die Daten immer nur der Reihe nach gelesen und bearbeitet
werden konnen. Relative Dateien (auch Random-Access-Dateien) sind so
aufgebaut, dal man bei der Bearbeitung einzelne Daten mitten aus ihnen
herauspicken kann. Beide Verfahren haben Vor- und Nachteile. Aufgrund
spezieller Moglichkeiten ist der ST sogar in der Lage, in gewissen Grenzen die
Organisationsform zu iibersehen und sequentielle und relative Dateien gleich
zu behandeln.

3.1.2 Ordner

Eine Datenstation des ST hat nicht nur das Hauptverzeichnis, das beim Dop-
pelklick auf das Icon im Fenster erscheint. Der Anwender kann eine beliebige
Anzahl von Unterverzeichnissen einrichten, in die wiederum neue Unter-Un-
terverzeichnisse eingesetzt werden konnen usw. Diese Unterverzeichnisse
heiflen Ordner und werden durch spezielle Icons auf dem Desktop symboli-
siert. In einem Fenster wird jeweils nur ein Verzeichnis angezeigt. Welches,
das sagt uns die Titelzeile.
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steht
in Hauptverzeichnis

Abb. 3.2: Ein Verzeichnisbaum

Im Laufe der Zeit kann eine Diskette, besonders aber eine Festplatte, sehr viele
Dateien aufnehmen (bei Festplatten durchaus 1000 und mehr Files). Wiirden
_diese alle in einem Verzeichnis gespeichert, wire ein hiibsches Chaos die
Folge. Der Ausweg: Man gruppiert die Dateien und bringt jede dieser Grup-
pen in einem Ordner unter. Beispiel: Sie arbeiten mit einer Textverarbeitung
und einem Grafikprogramm. Da Sie sehr viele Texte schreiben und dazu auch
haufig Illustrationen bendtigen, ist das Verzeichnis schon recht uniibersichtlich
geworden. Richten Sie nun zwei neue Ordner ein. Der erste erhilt den Namen
TEXTE, der zweite wird GRAFIKEN genannt. Klar, was jetzt passiert. In den
TEXTE-Ordner legen Sie alle Ihre Textfiles, in den anderen Ordner alle Bilder.

Spinnen wir den Gedanken ein wenig weiter. Sie bearbeiten mehrere Projekte
mit jeweils vielen einzelnen Texten. Solange diese Texte im gleichen Verzeich-
nis stehen, ist auch das sehr uniibersichtlich. Erzeugen Sie innerhalb des Ord-
ners TEXTE zwei neue Ordner PROJEKT1 und PROJEKT2. In diese werden
dann jeweils die Texte geschoben, die zu dem entsprechenden Projekt geho-
ren. Schon wieder ein wenig Ordnung mehr. Wie Sie sich so etwas bildlich
vorstellen miissen, zeigt Abb. 3.2.

Wenn Sie eine solche Vorgehensweise konsequent durchhalten, werden Ihre
Disketten immer iibersichtlich bleiben. Das Spielchen mit den Ordnern im
Ordner konnen Sie iibrigens so lange weitertreiben, wie es Ihnen Spaf8 macht.



Massenspeicherung 79

Der ST 148t beliebig komplexe Schachtelungen von Ordnern zu (solange noch
Platz auf der Diskette ist).

Natiirlich kénnen Sie auch feststellen, wieviele Ordner auf einer Diskette ste-
hen. Die pure Anzahl erfahren Sie durch "Info anzeigen" fiir die Diskette. Man
sieht einem Ordner aber von auflen nicht an, wieviele und vor allem welche
Unterordner noch darin stecken (und wieviele Unterverzeichnisse die Unter-
verzeichnisse enthalten und wieviele diese wieder...). Ausnahme: Im neuen
TOS wird in der INFO-Anzeige die korrekte Anzahl angegeben. Besitzer von
MS-DOS-Computern (den sogenannten Kompatiblen) kennen da ein hilfrei-
ches Programm names TREE, das die gesamte Diskette untersucht und zu je-
dem gefundenen Ordner ausgibt, wieviele und welche Unterverzeichnisse
darin stecken. Festplattenbesitzer schworen auf dieses Tool, denn bei mitunter
100 oder mehr Ordnern verliert man schon einmal den Uberblick. Neidisch
geworden? Muf nicht sein, denn hier kommt ein TREE-Programm fiir den ST.

Die Bedienung: Nach dem Start erhalten Sie zundchst eine kleine Anleitung
auf dem Bildschirm ausgedruckt. Da es dem Programm egal ist, wo es mit der
Suche nach Ordnern beginnt, konnen Sie hier den Namen des Ordners oder
Verzeichnisses eingeben, dessen Unterverzeichnisse angezeigt werden sollen.
Fiir eine Festplatte miissen Sie nattirlich die Laufwerksangabe in C: d&ndern.
Falls Sie gar nichts eintippen, so nimmt das Programm automatisch das
Hauptverzeichnis von Laufwerk A als Startpunkt an. Nach einem Tastendruck
wird dann der Bildschirm geldscht und die Ordner der Reihe nach angezeigt.
Die Anzeige erfolgt dabei so, dal ein Verzeichnis umso weiter eingeriickt
wird, je tiefer es in der Hierarchie steht.

Hier das Listing fiir GFA-BASIC
" TREE - Programm zum Anzeigen der Directory-Struktur

" Alten DTA-Buffer sichern
D%=Gemdos (&H2F)
' Frage nach Laufwerk/Ordner, in dem gesucht werden soll
Print *TREE - ein Programm zum Anzeigen von Verzeichnisbaumen®
Print
Print *Bitte geben Sie an, auf welchem Laufwerk bzw. in welchem Ordner®
Print "die Verzeichnisstruktur sichtbar gemacht werden soll. Beispiele:®
Print "Eingabe 'A:' (Default) zeigt alle Ordner auf Laufwerk A an.®
Print °Eingabe 'A:\GFA' zeigt alle Ordner im Ordner GFA auf Disk A an."
Print
Input, "Wo soll die Ordnersuche starten";Start$
Print
Print "Auf Tastendruck geht es los!"
Void Inp(2)
If Start$="" Then
Start$="A:"
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Endif
Cls
Start$=Upper$(Start$)
Print "Ordner in ";Start$
Print :
" Alle Ordner durchsuchen
Anz%=0
Gosub Dir suche(Start$,0)
Print
If Anz%=0 Then
lPrint "Keine Unterverzeichnisse in ";Start$;" vorhanden!®
Else
grint Start$;" enthalt ";Anz%;" Unterverzeichnisse."
Endif
Print "Weiter mit Tastendruck.®
Void Inp(2)
Edit
" Alte Einstellungen zurick

Procedure Dir suche(F$,Tiefe$)
' Sucht alle Ordner im angegebenen Ordner F$
" und 14Rt .andere gefundene Ordner rekursiv durchsuchen
Local AS,F2$,Dta$,Adr%, A%
" lokalen DTA-Buffer fir dieses Verzeichnis reservieren
Dta$=Spaces (44)
Adr$=Varptr (Dta$)
Void Gemdos (&H1A,L:Adr%)
' Suche starten
F28=F$+"\*, *"+Chr$(0)
A%=CGemdos (&H4E, L:Varptr (F2$) , &H10)
' ggf. anzeigen
Gosub Anzeigen
" restliche Files in diesem Ordner untersuchen
While A%=0
' nichsten Eintrag suchen
A%=Gemdos (&H4F)
" ggf. anzeigen
Gosub Anzeigen
Wend
Return
Procedure Anzeigen
' testet, ob eine Datei ein Ordner ist und gibt ggf. dessen Namen aus
’sFile-Namen aus Buffer lesen, Buffer gleichzeitig l6schen
A ="II
For I=Adr%+30 To Adr%+43
Exit If Peek(I)<=32
A$=AS+Chr$ (Peek(I))
Poke I,32
Next I
" Ist die gefundene Datei ein Ordner ?
If (Peek(Adr%+21)=16) And (AS<>"") And (AS<>".") And (AS<>"..") Then
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" nur korrekte File-Namen und Ordner anzeigen
Print Tab(4*Tiefe$);"’'-> *;A$ )
Inc Anz$
" Ordner durchsuchen
Gosub Dir_suche(F$+"\*+AS, Tiefe$+1)
" nach Rickkehr alte DTA wieder herstellen -
Void Gemdos (&H1A,L:Adr%)
Endif
Return

Hier die Version fiir ST-BASIC
0 ' TREE - Programm zum Anzeigen der Directory-Struktur
1 '

2 ' Frage nach Laufwerk/Ordner, in dem gesucht werden soll

2 PRINT "TREE - ein Programm zum Anzeigen von Verzeichnisbaumen"
PRINT

5 PRINT "Bitte geben Sie an, auf welchem Laufwerk bzw. in welchem Ordner®

6 PRINT "die Verzeichnisstruktur sichtbar gemacht werden soll. Beispiele:"

7 PRINT "Eingabe 'A:' (Default) zeigt alle Ordner auf Laufwerk A an."

g PRINT *Eingabe 'A:\OMI' zeigt alle Ordner im Ordner OMI auf Disk A an.”
PRINT

10 INPUT "Wo soll die Ordnersuche starten ? *;Start$

11 PRINT

12 PRINT "Auf Tastendruck geht es los!"

13 A$= INPUTS(1)

14 IF Start$="" THEN

15 Start$="A:"

16 ENDIF

17 CLS

18 Start$= UPPERS (Start$)

19 PRINT *Ordner in ";Start$

20 PRINT

21 ' Alle Ordner durchsuchen

22 7%=0

23 Dirsuche(Start$,0)

24 PRINT

25 IF 72%=0 THEN ‘

%6 PRINT "Keine Unterverzeichnisse in *;Start$;" vorhanden!"

7 ELSE .

28 PRINT Start$;" enthalt ";Z%;" Unterverzeichnisse."

29 ENDIF

30 PRINT "Weiter mit Tastendruck."

31 AS= INPUTS(1)

32 END

33' ......................................................................

34 DEF PROC Dirsuche(F$,Tiefe%)

35 ¢ Sucht alle Ordner im angegebenen Ordner F$

36 ' und laRt andere gefundene Ordner rekursiv durchsuchen

37 LOCAL A$,Dta$,Adr%L,Anz%,R1$,R2$

38 * lokale Inhaltsverzeichnisdatei 6ffnen

39 OPEN *F*,Tiefe¥+1,FS+"\*.*" 16
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4() REPEAT

41 GET Tiefe%+l,1

42 FIELD Tiefe%+1,21 AS R1$,1 AS AS,8 AS R2$,14 AS Dta$
43 Anz%=Anz%+l

44 IF NOT EQOF(Tiefe%+1) THEN

45 N$= LEFTS (Dta$, MAX( INSTR(Dta$, CHR$(0))-1,0))

46 ' Ist die gefundene Datei ein Ordner ?

47 IF ( BIT(4, ASC(AS))) AND (N$<>".") AND (N$<>"..") THEN
48 " nur korrekte File-Namen und Ordner anzeigen

49 PRINT TAB (4*Tiefe%);"’'-> ";N$

50 7%=7%+1

51 " Ordner durchsuchen

52 Dirsuche (F$+"\"+N$, Tiefe%+1)

53 ENDIF

54 ENDIF

55 UNTIL EOF (Tiefe$+1)
56 CLOSE Tiefe%+1
57 RETURN

Neue Ordner werden {iber das Desktop erzeugt (Meniipunkt "neuer Ordner").
Geloscht werden Ordner wie Dateien auch - man schiebt sie in den Papierkorb.
Aber Vorsicht. Auch alle in dem Ordner vorhandenen Dateien werden dabei
geloscht! '

Sie konnen einen Ordner aber nicht wie eine normale Datei vor dem Uber-
schreiben schiitzen - das wire auch nicht sinnvoll, da Ordner selbst keine Da-
ten enthalten, sondern nur die in ihnen gespeicherten Dateien.

Das Umbenennen von Ordnern ist ein Problem - oder auch nicht. Im neuen
TOS 1.04 ist das Problem beseitigt worden. Sie konnen genau wie beim Um-
benennen einer Datei vorgehen. Im alten TOS verhalten sich die Ordner an-
ders: Sie wehren sich mit Hinden und Fiiffen dagegen, umbenannt zu werden.
Zum Gliick gibt es einen einfachen Weg, dies zu umgehen. Will man einen
Ordner umbenennen, so kann man so vorgehen:

1) Neuen Ordner mit dem gewiinschten Namen auf der Diskette erzeugen.

2) Alle Dateien aus dem alten in den neuen Ordner kopieren. (Die Dateien
existieren jetzt in beiden Ordnern.).

3) Alten Ordner 16schen.

Probleme konnen auftauchen, wenn der zu kopierende Ordner, welcher um-
benannt werden soll, mehr Bytes enthilt als noch auf der Diskette oder der
Festplatte frei sind. Diesen zusitzlichen Platz brauchen wir zum Kopieren.
Sollte Thr ST bei einer solchen Umbenennungsaktion die Fehlermeldung
"Diskette voll" ausgeben, miissen Sie etwas anders vorgehen:
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1) RAM-Disk mit mindestens der Grofle des Ordnerinhalts einrichten.

2) Neuen Ordner mit dem gewiinschten Namen auf der Diskette erzeugen.
3) Alle Dateien aus dem alten Ordner in die RAM-Disk kopieren. k
4) Alten Ordner 16schen.

5) Dateien aus der RAM-Disk in den neuen Ordner kopieren.

Dieses etwas umstidndlich anmutende Verfahren benutzt die RAM-Disk als
Zwischenlager und vermeidet so die Uberlastung der Diskette. Allerdings
birgt es gewisse Gefahren in sich. Nachdem Sie Schritt 4) ausgefiihrt haben,
existieren Ihre Daten nur noch auf der RAM-Disk. Falls nun der Strom ausfillt,
bevor Sie die Dateien auf die Diskette zuriickkopieren konnten, sind diese
unwiederbringlich verloren. Allerdings ist das Risiko eines Stromausfalls recht
gering, es sei denn, Ihre kleinen Kinder spielen zu Ihren Fiilen mit den Netz-
teilen... Wenn Sie ganz sicher gehen wollen, konnen Sie statt einer RAM-Disk
eine richtige Diskette als Zwischenlager benutzen. Das dauert aber sehr viel
langer und ist insbesondere bei nur einem Laufwerk extrem umsténdlich.

In der einschldgigen Fachpresse haben Sie vielleicht schon vom 40-Ordner-
Problem gehort. Bedingt durch einen Fehler im Betriebssystem kann es vor-
kommen, daf8 bei der Verwendung von mehr als 40 bzw. 100 Ordnern (je nach
Version) die interne Speicherverwaltung des Atari durcheinandergerit. Das
macht sich durch véllig unverstindliche Fehlermeldungen oder andere selt-
same Erscheinungen bemerkbar. Gliicklicherweise tritt dieses Problem in der
Regel nur bei Festplatten auf. Als Abhilfe liefert Atari zu jeder Festplatte ein
Programm namens FOLDR100.PRG mit, das im AUTO-Ordner bei jedem
Booten gestartet werden sollte. Es richtet Platz fiir zusétzliche 100 Ordner ein,
womit die Probleme vorldufig beseitigt sein diirften. Wollen Sie mehr als 140
Ordner benutzen, konnen Sie den neugeschaffenen Platz erweitern, wenn Sie
den Programmnamen dndern (Meniipunkt "Info"). Die Zahl hinter dem Wort
FOLDR gibt an, fiir wieviele zusétzliche Ordner Speicher bereitgestellt wird.
Wihlen Sie also als neuen Namen FOLDR200.PRG, so wird fiir 200 zusétzliche
Ordner reserviert. '

3.1.3 Datei- und Pfadnamen

Wie selbstverstiandlich sind wir bisher davon ausgegangen, daf8 Dateien und
Ordner Namen haben. Aber da steckt ein wenig mehr dahinter. Es ist zu un-
terscheiden zwischen dem eigentlichen File- oder Dateinamen und dem Pfad.
Beide zusammen ergeben den Pfadnamen. Allerdings sind diese Bezeichnun-
gen nicht einheitlich; vielfach werden die Begriffe. "Pfadname” und
"Dateiname" synonym gebraucht. Der Dateiname besteht aus 1 bis 8 Zeichen,
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hinzu kommt eine sogenannte Extension (oder auch Endung, Dateityp) von
maximal drei Zeichen, die durch einen Punkt angehdngt wird. Beispiele fiir
Dateinamen sind:

XXXXXXXX. YYY
TESTTEXT. TXT
PROGRAMM

A

Innerhalb des Namens und der Extension diirfen Sie fast alle Zeichen benut-
zen. Verboten sind Leerzeichen und alle unten aufgefiihrten Zeichen:

VPl () <>=Xe, g e-w b2/~ "%@

Einige dieser Zeichen haben auflerdem noch andere Bedeutung. Auflerdem
werden Kleinbuchstaben automatisch in Grolbuchstaben umgewandelt.

Als Ersatz fiir das Leerzeichen konnen Sie den Unterstrich verwenden

(Aufruf durch +=)).

Obwohl Dateinamen zum Auffinden einer Datei innerhalb eines Verzeichnis-
ses dienen und deshalb dort nur einmal vorkommen diirfen, kann der gleiche
Namen in verschiedenen Ordnern durchaus mehrfach auftauchen. Zur Unter-
scheidung dieser Fille dient der Pfad, der dem Betriebssystem angibt, in wel-
chem Ordner es nach der gewiinschten Datei suchen soll. Der Pfadname be-
ginnt mit dem Kennbuchstaben des angesprochenen Laufwerks, gefolgt von
einem Doppelpunkt und einem Backslash. Liegt die gesuchte Datei im Haupt-
verzeichnis einer Diskette, so ist der Pfad damit komplett. Ein Beispiel:

A:\TEST.PRG

bezeichnet die Datei TEST.PRG im Hauptverzeichnis der Diskette in Laufwerk
A. Dagegen greifen Sie mit dem Namen

A:TEST.PRG

auf die Datei TEST.PRG im aktuellen Verzeichnis (das kann auch ein Ordner
sein) zu. Wenn Sie mit der Objektauswahl arbeiten, haben Sie diese Probleme
nicht. Hier werden immer Pfade angegeben, die im Hauptverzeichnis begin-
nen. Einige Anwendungen verlangen aber eine Dateinameneingabe, die nicht
tiber Objektauswahlen lauft. Dann sollten Sie diese Regeln beachten. Insbe-
sondere sollten Sie sich merken, in welchem Ordner Sie zuletzt gearbeitet ha-

ben, denn dies ist der aktuelle Ordner.
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Liegt eine Datei in einem Ordner, so mufl dessen Name an den Pfad angehangt
werden. Sind mehrere Ordner ineinander verschachtelt, so miissen alle zum
Auffinden nétigen Ordnernamen angegeben werden. Ein Beispiel:

A:\ORDNER.1\ORDNER\TEST.PRG

besagt, daf3 die Datei TEST.PRG im Ordner "ORDNER" zu finden ist, der sei-
nerseits im Ordner mit der Bezeichnung "ORDNER.1" steht. Etwas anderes be-
sagt dieser Pfad, wenn Sie den ersten Backslash weglassen. Dann "beginnt" der
Pfad im aktuellen Verzeichnis und fiihrt von dort aus weiter. Ein Beispiel: Wir
befinden uns im Ordner ORDNER.1 und geben dann den Pfadnamen
A:ORDNER\TEST.PRG ein. In diesem Fall wird das Programm-File im glei-
chen Ordner gesucht wie im vorhergehenden Beispiel. Befinden wir uns aber
im Hauptverzeichnis der Diskette, dann hitte der Pfad A:ORDNER\TEST.
PRG zur Folge, daf$ TEST.PRG in dem Ordner ORDNER gesucht wird, der im
Hauptverzeichnis steht.

Ordnernamen werden genau wie Dateinamen aus bis zu acht Zeichen und
nach Wunsch mit bis zu drei Zeichen Extension gebildet. Im Pfad werden die
Ordner- und Dateinamen dann durch den sogenannten Backslash getrennt.
(Das ist der Schrégstrich, der von links oben nach rechts unten verlduft.). Man
erreicht den Backslash auf der Tastatur durch die Kombination
+(EhLED)+ (.

Nur die in der oben angegebenen Weise gebildeten Pfadnamen sind korrekt,
jedoch ist das Betriebssystem so fehlertolerant, daf$ einige Teile mitunter weg-
gelassen werden konnen. Gibt man zum Beispiel gar keinen Pfad an, so nimmt
der Rechner statt dessen das zuletzt benutzte Verzeichnis an. Lafit man die
Laufwerkskennung weg, sucht das Betriebssystem auf dem zuletzt benutzten
Laufwerk nach dem Dateinamen.

Durch die Benutzung sogenannter Joker kann man mit einem Pfadnamen auch
mehrere Dateien gleichzeitig bezeichnen. Dabei steht der * fiir eine bis zu 8
Zeichen lange Folge beliebiger Zeichen und das ? fiir ein beliebiges Zeichen.
Beispiele:

ABC*TXT bezeichnet alle Dateien, die mit ABC béginnen und die
die Extension TXT besitzen.

*ABC.TXT steht fiir alle Dateien, die mit ABC enden und die die
Extension TXT besitzen.

*x erreicht alle Files im gewédhlten Verzeichnis.
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ABC* bezeichnet alle Dateien, die als Namen ABC plus einer
beliebigen Extension tragen. :

ABC2.TXT steht fiir alle Dateien mit der Extension TXT, deren Name
mit ABC beginnt und von einem beliebigen Zeichen ge-
folgt wird.

ABC?EFGH.TXT bezeichnet alle Text-Files, die mit ABC beginnen, auf das
ein beliebiger Buchstabe und schliefllich EFGH.TXT folgt.

Selbstverstiandlich lassen sich die beiden Joker-Zeichen auch kombiniert ein-
setzen. Die Benutzung dieser Joker ist nicht immer mdglich. Ein Beispiel fiir
die sinnvolle Nutzung ist die Objektauswahl, wo die obere Eingabezeile einen
solchen Pfadnamen beinhaltet, mit dessen Hilfe die anzeigenswerten Dateien
im darunterstehenden Fenster aussortiert werden. Jokerzeichen diirfen aber
niemals im Pfad selbst auftauchen, sondern diirfen immer nur im Dateinamen
stehen (also ganz am Ende des Pfadnamens). Es ist also nicht méglich, mittels
der Jokerzeichen mehrere Ordner gleichzeitig anzuwé&hlen.

3.1.4 Extensions

Die Endung (oder Extension) des File-Namens dient dazu, einzelne Dateitypen
voneinander zu unterscheiden. Prinzipiell diirfen Sie jede beliebige zuldssige
Extension vergeben, einige werden allerdings schon vom Betriebssystem fiir
eigene Zwecke benutzt.

PRG wird fiir Programmdateien benutzt, die GEM-Programme enthalten.
PRG-Dateien werden grundsitzlich als ausfithrbar betrachtet, auch
wenn darin vielleicht gar nichts gespeichert ist. Der Aufruf solcher un-
echten Programme fiihrt mit fast hundertprozentiger Sicherheit zum
Absturz des Rechners.

TOS steht fiir Programmdateien, die nicht auf die Fahigkeiten des GEM zu-
riickgreifen. In solchen Programmen gibt es normalerweise keine
Meniileisten und Dialogboxen.

TTP steht fiir TOS-Programme, die vor dem Start noch gewisse Angaben
von Thnen brauchen. Dazu erscheint direkt nach dem Doppelklick auf
dem Bildschirm eine Dialogbox, in der eine Eingabezeile fiir Thre An-
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BAK

APP

$$$

TXT

gaben ausgefiillt werden mufi. Was Sie dort hinschreiben miissen,
hangt vom jeweiligen Programm ab. Sehen Sie bitte in der Anleltung
der Software nach.

ist die Abkiirzung fiir Resource. Solche Dateien gehdren zu den PRG-
Programmen. Sie enthalten Daten fiir die Gestaltung von Meniileisten
und Dialogboxen. Sie diirfen diese Dateien nicht 16schen. Sollten Sie ein
PRG-Programm kopieren wollen, achten Sie bitte darauf, daf8 die zuge-
horige RSC-Datei mitkopiert wird. Manche Programme haben mehrere
dieser RSC-Dateien, einige kommen ohne aus. Im Zweifel gibt das
Handbuch des Programms hieriiber Auskunft.

wird fiir Sicherheitskopien verwendet. Diese Sicherheitskopien werden
von vielen Programmen automatisch erzeugt, wenn Sie alte Daten &n-
dern. In einem solchen Fall wird die Extension des alten Files in BAK
gedndert und die neue Version unter dem bisherigen Namen gespei-
chert. Auf diese Weise haben Sie immer den letzten Stand Threr Arbeit
als Sicherheit mitgespeichert. Sollte die neue Version defekt sein, oder
haben Sie einen Fehler gemacht, konnen Sie die Sicherheitskopie wie-
der umbenennen (z.B. von xxxxxxxx.BAK in xxxxxxxx.TXT) und erneut
benutzen. Sollte Thre Diskette einmal zu voll sein, um neue Daten auf-

* zunehmen, kénnen Sie sich in vielen Fallen helfen, wenn Sie nicht mehr

benétigte BAK-Dateien 16schen.

bezeichnet spezielle Arten von GEM-Programmen, die von anderen
Programmen nachgeladen werden. In den meisten Féllen kénnen diese
Programme auch ohne Schwierigkeiten in PRG-Versionen umbenannt
werden und dann selbstandig laufen.

ist eine Extension, die Sie als Anwender normalerweise nicht vergeben
konnen. Einige Programme benutzen sie, um temporére Dateien zu er-
zeugen, die nach Benutzung wieder geloscht werden. Das Auftauchen
solcher Dateien auf Thren Disketten ist in den meisten Fallen ein si-
cheres Zeichen fiir einen Fehler, z.B. war der Schreibschutz aktiv, was
bewirkt, daf$ das Programm seine Dateien nicht wieder 16schen konnte.

wird von den meisten Textverarbeitungen benutzt, um Text-Files zu
kennzeichnen.
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BAS

INF

ACC

SYS

GEM

OPT

PAS

steht fiir ein BASIC-Programm. Leider benutzen fast alle BASIC-Inter-
preter die gleiche Extension, so daff Sie nicht feststellen koénnen, fiir
welche Sprache dieses Programm geschrieben wurde.

ist ebenfalls eine Extension fiir Dateien aus Textverarbeitungen.

wird fiir Informations-Files benutzt, die Angaben iiber bestimmte Zu-
stande eines Programms oder des Desktop (DESKTOP.INF) enthalten.

ist die Extension, mit der Accessories markiert werden. Nach dem Ein-
schalten sucht der ST nach den ersten 6 Dateien, die diese Extension
tragen und versucht sie als Accessories zu installieren. Sie sollten diese
Extension niemals fiir Ihre eigenen Daten vergeben, um Abstiirze zu
vermeiden. Es kann vorkommen, dafl auch zu Accessories ein Re-
source-File (Extension RSC) gehort.

wird bei Dateien verwendet, die wichtige Systemdaten oder Treiber fiir
das GEM enthalten. Beispiele sind ASSIGN.SYS (Zuordnungstabelle fiir
Zeichensitze) und META.SYS (virtueller Gerétetreiber).

steht fiir sogenannte Meta-Files. Dahinter verbirgt sich ein universelles
Datenformat fiir Grafiken, das den Austausch von Bildern zwischen

verschiedenen Rechnern und Programmen ermdglichen soll.

ist die Kurzform von OPTION. Solche Dateien dienen &hnlichen
Zwecken wie die INF-Files.

wird fiir Zeichensatzdateien benutzt.

wird normalerweise an Quelltexte fiir C-Programme vergeben.

findet fiir Hilfsdateien in C-Compilern Verwendung.

steht fiir Objekt-Files, das sind compilierte, aber nicht gelinkte Dateien.
dient als Kennzeichen fiir PASCAL-Programmtexte.

;
ist die Extension fiir Assembler-Quelltexte.
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PIC  wird fiir pixel-orientierte Grafikdateien benutzt.
NEO wird fiir Farbgrafiken eingesetzt.

PI3  ebenfalls fiir Grafikdateien (ebenso PI1 und PI2).

3.2 Die Diskette

Diskette ist nicht gleich Diskette. Zunichst einmal ist die Grofle wichtig. Sie
wird am Durchmesser der eingebauten Scheibe bemessen, dieser betrdgt 3,5
Zoll. Es gibt auch andere Diskettengrofien. Die bekanntesten sind wohl die
5,25-Zoll-Disketten, die friither sehr verbreitet waren und nun langsam aber si-
cher von der 3,5-Zoll-Diskette verdréangt werden. Aufierdem drucken die Her-
steller noch diverse Kapazititsangaben auf die Disketten, da die Speichermég-
lichkeiten nicht durch die Grofie der Scheibe, sondern die Giite der Magnet-
schicht bestimmt werden.

1SSD oder SSSD

steht fiir "Single Sided, Single Density". Diese Qualitdt wird fiir 3,5-Zoll-Dis-
ketten eigentlich nicht angeboten, da sie keine ausreichende Kapazitdt ermog-
licht.

\

1SDD oder SSDD

bedeutet "Single Sided, Double Density”. Mit anderen Worten: Die Diskette
kann einseitig genutzt werden und bietet die doppelte Schreibdichte. Dies ist
die richtige Diskettensorte, wenn Sie ein einseitiges Laufwerk SF354 besitzen.
Sie konnen solche Disketten zwar auch mit anderen Laufwerken benutzen,
dann besteht aber die Gefahr des Datenverlustes, weil der Hersteller nur fiir
eine Seite die erforderliche Sicherheit garantiert.

2SDD oder DSDD

ist die Abkiirzung fiir "Double Sided, Double Density". Diese Diskette hat
ebenfalls doppelte Schreibdichte, kann aber zwei Seiten nutzen. Sie sollten
diese kaufen, falls Sie einen Mega-ST, einen 1040 ST oder ein Laufwerk SF314
besitzen. Diese Gerite beschreiben beide Seiten der Magnetscheibe.
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2SHD oder DSHD

Dies sind Disketten des Typs "High Density", also mit hoher Schreibdichte.
Beim Kauf dieser Disketten werfen Sie Geld zum Fenster hinaus, denn der ST
kann die hohe Qualitat dieser Scheiben gar nicht ausnutzen.

D Auch wenn eine Diskette von aufSen nicht so aussieht, handelt es sich

i dabei um ein rundes Gebilde, das von einem Motor recht schnell
gedreht wird. Zum Vergleich: Eine Schallplatte dreht sich mit 33,3 oder 45
Umdrehungen pro Minute, die runden Magnetscheiben in der Diskettenhiille
dagegen mit 300 U/min. Festplatten sind noch schneller (meistens 3600
U/min). Diese hohen Geschwindigkeiten sind der Grund dafiir, daf8 sowohl
Festplatten als auch normale Diskettenlaufwerke recht lange Beschleunigungs-
und Bremszeiten haben. Vielleicht ist Thnen schon aufgefallen, daff Ihr
Diskettenlaufwerk noch ein bifichen nachlauft, wiahrend sich der Computer
schon alle Daten geholt hat und lingst mit etwas anderem beschiftigt ist.
Dabei handelt es sich um einen Trick, der Zeit sparen soll. Wie gesagt braucht
der Motor einige Zeit, um eine konstante Geschwindigkeit zu erreichen. Daher
schaltet sich der Motor nach der Ubertragung der letzten Daten nicht sofort ab.
Falls jetzt erneut auf die Diskette zugegriffen werden muf, hat die Scheibe
noch die korrekte Geschwindigkeit und muf nicht wieder beschleunigt
werden. Festplatten haben dieses Prinzip noch ausgeweitet, sie laufen die
gesamte Zeit tiber mit voller Geschwindigkeit.

Wie kommen nun die Daten auf die Scheibe? Sie kennen sicher das Aufzeich-
nungsprinzip eines Tonbandes: Tone (Daten) werden als magnetische Spuren
auf eine Eisenoxid- oder Chromdioxid-Schicht gebracht. Stellen Sie sich nun
eine Schallplatte vor, die mit einer solchen Schicht bedeckt ist. Statt der Nadel
fiihrt man nun einen Tonkopf iiber die Platte. Das wire schon fast das gesamte
Funktionsprinzip von Disketten und Festplatten. Die Unterschiede liegen im
Detail. Disketten werden (vor allem in Amerika) auch Floppy Disks genannt.
Floppy heifit so viel wie "weich" oder "biegsam". Das bezieht sich auf die
Scheibe, die im Innern des Gehéuses liegt. Sie besteht aus weichem, biegsamen
Kunststoff und hat einen Durchmesser von 3,5 Zoll (siche Abb. 3.3). Bestimmt
kennen Sie auch die grofieren Exemplare mit 5,25 Zoll Durchmesser, bei denen
auch die Hiille biegsam ist. Von dieser Flexibilitat haben die Disketten jhren
Namen erhalten. Allerdings ist das alles andere als ein Vorteil. Flexible Dis-
ketten lassen sich schon knicken - und genau das ist das schlimmste, was man
mit einer solchen Scheibe machen kann. Im Normalfall sind dann alle Daten
verloren, weil der Lesevorgang durch den Knick (wie durch einen Kratzer auf
einer Schallplatte) behindert oder gar unméglich gemacht wird. Deshalb ist
man bei den neueren 3,5-Zoll-Disketten dazu iibergegangen, ein hartes Ge-
hduse drumherum zu bauen. Diese Hiille vertrdgt es auch einmal, in die Ho-
sentasche gesteckt zu werden.
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Abb. 3.3: Das Innere einer 3,5-Zoll-Diskette

(Bitte machen Sie das nicht nach, es sei denn, Sie brauchen die Diskette garan-
tiert nie mehr!)

%\ Der den meisten Disketten beiliegende Aufkleber hat die unangeneh-

me Eigenschaft, nicht immer dauerhaft zu kleben. Ein kleiner Trick
schafft hier meist Abhilfe. Streichen Sie die reservierte Fldche mit einem Pa-
pierklebestift ein. Darauf reiben Sie den widerspenstigen Aufkleber mit einem
weichen Tuch fest (bitte nicht mit Gewalt). So befestigte Beschriftungen haben
sich als recht dauerhaft erwiesen.

Beschriften Sie die Aufkleber mit wasserfesten Faserschreibern.

Bedingt durch die Konstruktion der Disketten wird die Beschriftung
beim Einlegen der Diskette besonders hédufig mit den Fingern beriihrt. Die
natiirliche Hautfeuchtigkeit sorgt dann bei normaler Beschriftung schnell fiir
ein Verwischen der Beschriftung.

Jede Diskette hat einen kleinen Schieber in einer Ecke. Das ist der sogenannte
Schreibschutzschieber. Ist er so eingestellt, dafs das Loch verdeckt ist, so kann
die Diskette beschrieben und gelesen werden. Ist der Schieber in der anderen
Position (Sie konnen dann durch das Loch hindurchsehen), so verweigert der
ST jedes Schreiben auf dieser Diskette. Damit haben Sie einen gewissen Schutz
vor dem Verdndern oder Loschen Ihrer Daten.
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gguﬁ$é§ - Schreibschutz

SCHIEBER

ANTRIEBS -
SCHEIBE Schreibschutz
inaktiv

LESESCHLITZ MIT
ABDECKELECH

-Abb. 3.4: Der Schreibschutz

Beim Formatieren etwa oder in vielen Software-Beschreibungen wird zwi-
schen dem sogenannten ein- und zweiseitigen Format unterschieden. Damit
hat es folgende Bewandnis. Das Diskettenlaufwerk SF354 besitzt nur einen
Schreib-/Lesekopf und kann deshalb nur eine Seite der Magnetscheibe bear-
beiten. Alle anderen ST-Laufwerke verfiigen iiber zwei dieser Schreib-/Lese-
Kopfe und arbeiten daher auf zwei Seiten. Das bringt natiirlich auch eine Ver-
dopplung der Speicherkapazitdt mit sich. Dafiir sind SF354-Laufwerke ein we-
nig billiger (trotzdem werden sie kaum noch gekauft).

Leider kann man die beiden Formate nur bedingt austauschen. Das einseitige
Laufwerk kann nur einseitige Disketten bearbeiten. Umgekehrt konnen zwei-
seitige Laufwerke aber einseitige Disketten lesen und beschreiben. Sie kénnen
mit einem zweiseitigen Laufwerk sogar einseitige Disketten formatieren, so
daf Sie mit Besitzern von SF354-Laufwerken Daten austauschen kénnen.

Zweiseitige Disketten melden nach dem Formatieren einen freien Bereich von
726016 Bytes, das sind 709 KByte. Die Differenz zu den immer wieder ge-
nannten 720 KByte erklirt sich dadurch, daf das Inhaltsverzeichnis einer jeden
Diskette auch Platz benétigt.

Einseitige Disketten haben Platz fiir 357376 Bytes, was 349 KByte entspricht.

Es kann aber auch sein, daf8 die Diskette nach dem Formatieren weniger Platz
hat als tiblicherweise vorgesehen. Mitunter kommt es vor, daf8 einzelne Teile
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einer Diskettenoberfliche defekt sind, z.B. durch winzige Kratzer. Diese eig-
nen sich dann nicht mehr fiir die Datenspeicherung. Der ST erkennt dies beim
Formatieren und schliefit diese defekten Oberflichenstiicke von der Benut-
zung aus. Sie kénnen solche Disketten unter Kapazitatsverlust weiterverwen-
den.

Wer nicht nur mit dem Atari arbeitet, fragt sich sicher, ob man die Disketten
auch in anderen Rechnern verwenden kann. In den meisten Fillen wird das
scheitern. So benutzt der Amiga ein ganz anderes Diskettenformat als der ST,

"und PCs, die zwar auch mit 3,5-Zoll-Disketten arbeiten, kénnen mit den ST-
Disketten nicht immer etwas anfangen. Im Normalfall sollte aber der ST mit
jeder Diskette umgehen konnen, die von einem PC formatiert worden ist, so
dafs Sie solche Scheiben zum Datenaustausch benutzen konnen.

Wenn Sie das neue TOS 1.04 verwenden, kénnen Sie Thre Disketten auch von
den meisten PC's mit 3,5-Zoll-Laufwerk bearbeiten lassen.

Pannenhilfe:

D Beim Beschreiben oder Lesen einer 3,5-Zoll-Diskette, die von einem
PC formatiert wurde, gibt der ST Fehlermeldungen aus wie "Daten
auf Disk. A: defekt ...".

/ Wahrscheinlich ist eines der beiden Laufwerke (entweder das des ST
oder des PC) defekt, so daf8 beim Formatieren leichte Abweichungen
entstehen, die der jeweils andere Rechner nicht mehr auffangen kann. Hier
hilft nur, die beiden Geréte iiberpriifen zu lassen und ggf. zu reparieren. In
ganz seltenen Fillen kann es auch vorkommen, daf der ST das MS-DOS-
. Format nicht richtig erkennt. In diesem Fall sollten Sie es mit einer anderen
Diskette, die unter einer anderen MS-DOS-Version formatiert wurde, erneut
versuchen. :

Jede Diskette muf vor der ersten Benutzung formatiert werden, d.h. es werden
magnetische Markierungen auf der Diskette angelegt, anhand derer der Rech-
ner spiter die Daten wiederfinden kann. Da fast jeder Rechnerhersteller ein ei-
genes Format fiir diese Markierungen hat, kann der Formatiervorgang nicht
vom Hersteller der Diskette iibernommen werden. Sie konnen das erledigen,
indem Sie den Meniipunkt "formatiere..." auf dem Desktop anwéhlen. In letz-
ter Zeit gibt es auch fertig formatierte Disketten zu kaufen. Damit méchte der
Hersteller Thnen Arbeit abnehmen. Sofern diese Disketten fiir MS-DOS forma-
tiert sind, miifite der ST problemlos mit ihnen zurechtkommen. Hier geht pro-
bieren iiber studieren.
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v Wenn Sie eine Diskette formatieren, die bereits Daten enthilt, so ge-
hen diese unwiederbringlich verloren!

% Sie konnen die obige Falle auch ausnutzeﬁ, wenn Sie ganz sicher sind,
daf Sie eine Diskette 16schen wollen. Dann formatieren Sie sie einfach.

v Immer wieder werden auch Programme angeboten, die beim

Formatieren auf den Disketten ein leicht verdndertes Format
aufbringen und so die Kapazitit steigern sollen. Das funktioniert zwar, hat
aber einen gefdhrlichen Haken. Eine normale Diskette hat 80 Spuren, auf
denen die Daten untergebracht werden. Die meisten Laufwerke sind aber in
der Lage, mehr als 80 (bis zu 83 Spuren) zu bearbeiten. Die
Kapazitatssteigerung wird nun dadurch erreicht, daf8 eben diese zusétzlichen
Spuren mitformatiert werden. Wenn Ihr Laufwerk das schafft, haben Sie Gliick
gehabt, ansonsten kann es auch sein, daf8 der Schreib-/Lese-Kopf ab Spur 82
gegen eine mechanische Sperre lduft und blockiert wird. Dies ist fiir die
Mechanik dufSerst ungesund. Schon nach wenigen Versuchen kann auf diese
Weise ein Laufwerk dejustiert werden (d.h. die Koépfe geraten aus der
optimalen Bahn), was sich durch Lese- und Schreibfehler bemerkbar machen
kann. Eine neue Justierung beim Héndler ist unvermeidbar. Deshalb der Rat:
Formatieren Sie immer nur vom Desktop aus oder mit Programmen, die nicht
mehr als 80 Spuren nutzen.

D Warum miissen Disketten vor der ersten Benutzung formatiert

werden? Vielleicht haben Sie sich dariiber auch schon gewundert,
weil Sie doch Thre Tonband-Cassetten direkt benutzen kénnen. Was passiert
hier?

Um den Sinn der Formatierung zu verstehen, mufs man wissen, wie die Daten
auf der Platte angeordnet werden. Eine Schallplatte hat genau zwei spiralfor-
mige Rillen. Auf einer Diskette oder Festplatte werden die Daten aber nicht in
Spiralen, sondern in konzentrischen Ringen untergebracht.

Jede dieser Spuren ist dann noch einmal in Sektoren aufgeteilt, die jeweils 512
Bytes an Daten enthalten. Dahinter steht folgendes Problem: Wenn Sie auf ei-
ner Schallplatte eine bestimmte Stelle suchen, sind Sie auf die gute alte Try-
and-error-Methode angewiesen, es sei denn, Sie konnen die gewiinschten
Stelle an der Form der Rillen erkennen. Dieses System ist nun iiberhaupt nicht
fiir Computer geeignet, denn er kennt die gewiinschten Daten ja im Voraus
nicht. Teilt man dagegen die Daten in Spuren und Sektoren auf, so kann man
sie adressieren, z.B. durch Spur 5, Sektor 7.
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ungenutzter
Bereich

Spuren

Reales Format!

868 Spuren pro Seite
nit jeweils

9 Sektoren pro Spur

einzelner Sektor

Abb. 3.5: Aufteilung einer Diskette

Solche Spuren und Sektoren werden nun nicht bei der Herstellung auf die
Diskette gebracht, weil viele Computer unterschiedliche Einteilungen vor-
nehmen. Daher miissen Sie die Diskette vor der ersten Benutzung formatieren.
Dabei geschieht nichts anderes, als daf8 der ST 80 solcher Spuren und darin je-
weils 9 (leere) Sektoren pro Spur anlegt. Dazu ein kleines Rechenbeispiel:

s

80 Spuren * 9 Sektoren * 512 Bytes = 360 KByte

Das ist - oh Wunder - genau die Kapazitit einer einseitigen Diskette. Fiir Dis-
kettenlaufwerke, die beide Seiten einer Diskette beschreiben kénnen, verdop-
pelt sich natiirlich diese Zahl.

Ubrigens miissen auch Festplatten vor der ersten Benutzung formatiert wer-
den, weil auch sie die Daten in solchen Sektoren anlegen. Wegen der grofieren
Genauigkeit konnen diese aber mehr Spuren und auch mehr Sektoren unter-
bringen.

Wie Dateien kann man auch ganze Disketten kopieren. Vorausgesetzt, dafs es
sich um zwei Disketten mit identischem Format handelt, konnen Sie das Icon
der einen Diskette auf das der anderen schieben. Dann werden die Disketten
1:1 kopiert, d.h. hinterher haben beide Scheiben absolut identischen Inhalt
(ndheres siehe auch unter "Desktop"). Haben Sie zwei Disketten mit unter-
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schiedlichen Formaten, so verweigert der ST die 1:1-Kopie, und Sie miissen
alle Dateien "von Hand" auf die andere Diskette schieben.

Niheres iiber eine Diskette erfahren Sie, wenn Sie sich die Info zu einer Dis-
kette anzeigen lassen. Darin erfahren Sie nicht nur den Namen und die Anzahl
der Ordner und Dateien. Es werden auch noch zwei Zahlenwerte angegeben:

- die belegten und die noch freien Bytes. Wenn Sie die Kapazitdt einer Diskette
ermitteln wollen, addieren Sie diese beiden Werte. Ergibt sich ein Wert von ca.
700000 Bytes, so haben Sie eine zweiseitige Diskette vor sich, bei ca. 350000
Bytes handelt es sich um eine einseitige. Aus technischen Griinden (siehe Ka-
pitel "Groflenangaben auf Massenspeichern"”) wird hier aber nur selten die
wirkliche Kapazitit von 726016 bzw. 357376 Bytes herauskommen.

Auch Disketten haben, wie Sie an der Info-Meldung sehen, einen Namen. Das
Desktop 148t eine Anderung des Diskettennamens (der Fachausdruck lautet
Volume-Label) jedoch nicht zu. Dennoch kann man in einigen Féllen mit ei-
nem kleinen Programm diesen Namen dndern. Er besteht - wie ein normaler
Dateiname auch - auch 8 Zeichen plus Extension.

Hier das Programm fiir GFA-BASIC:

' DISKNAME - Programm zum Umbenennen einer Diskette
' Version fir GFA-BASIC 2.0

Print "DISKNAME"
Print 'Dieses Programm ermoglicht das indern des Namens der"
Print 'Diskette in Laufwerk A. Legen Sie bitte die Diskette ein.”
Print 'Fertig -> Taste driicken"
Print
Void Inp(2)
" Puffer fir Sektor bereitstellen
Buffer$=Space$ (513)
Adr%=Varptr (Buffer$)
" ggf. auf gerade Adresse setzen
If (Adr% Mod 2)=1 Then
Inc Adr%
Endif
' ersten Directory-Sektor lesen
A%=Bios(7,0)
A%=Bios(4,0,L:Adr%,1,11,0)
If A%=0 Then
If Peek(Adr%+11)=8 Then
' erste 11 Zeichen = Diskettenname
NS$=Left$ (Buffer$,11)
Print "Alter Name: ";N$
' neuen Namen abfragen
Input "Neuer Name: ",A$
" Namen aufbereiten
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If Len(A$)<11l Then

AS= A$+Space$ 11)
Endif
A$=Left$ (Upper$ (A§), 11)
' neuen Namen in den Sektor schreiben
Mid$ (Buffer$,1,11)=AS
A%=Bios(4,1,L:Adr%,1,11,0)

Else
Print "Diese Diskette hat keinen Namen!"
Endif
Else
Print "Fehler"
Endif

Hier die Version fiir Omikron- bzw. ST-BASIC:

0 ' DISKNAME - Programm zum Umbenennen einer Diskette
1 ' Version fir Omikron- bzw. ST-BASIC

2 1

3 PRINT "DISKNAME"

4 PRINT "Dieses Programm ermoglicht das indern des Namens der"
5 PRINT "Diskette in Laufwerk A. Legen Sie bitte die Diskette ein."
6 PRINT "Fertig -> Taste driicken"

7 PRINT .

8§ AS= INPUTS(1)

9 ' puffer fir Sektor bereitstellen

10 Buffer$= SPACES(513)

11 Adr%L= LPEEK( VARPTR(Buffer$))+ LPEEK( SEGPTR +28)
12 ' ggf. auf gerade Adresse setzen

13 IF (Adr%L MOD 2)=1 THEN

14 Adr3L=Adr3L+1

15 ENDIF

16 ' ersten Directory-Sektor lesen

17 BIOS (A%,7,0)

18 BIOS (A%,4,0, HIGH(Adr$L), LOW(Adr3L),1,311,0)

19 IF A%=0 THEN

20 IF PEEK(Adr%L+11)=8 THEN

21 ' erste 11 Zeichen = Diskettenname

22 N$= LEFTS (Buffer$,11)

23 PRINT "Alter Name: ";N$

24 ' neuen Namen abfragen

25 INPUT "Neuer Name: ";AS

26 ' Namen aufbereiten

27 IF LEN(AS)<11 THEN

28 A$=AS+ SPACES(11)

29  ENDIF

30 A$= LEFTS( UPPERS(AS),11)

31 ' neuen Namen in den Sektor schreiben

32 MIDS (Buffer$,1,11)=A$

33 BIOS (A%,4,1, HIGH(Adr%L), LOW(Adr3L),1,11,0)

34 FLSE

35 PRINT "Diese Diskette hat keinen Namen!"
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36 ENDIF

37 ELSE

38 PRINT "Fehler"
39 ENDIF

O Nach dem Start des Programms werden Sie aufgefordert, die Diskette

- einzulegen, die umbenannt werden soll. Wenn Sie das erledigt haben,
driicken Sie bitte eine beliebige Taste. Das Programm untersucht dann die
Diskette. Falls es einen alten Diskettennamen findet, wird dieser angezeigt,
und Sie kénnen einen neuen eingeben. Aus Vereinfachungsgriinden kénnen
Sie dabei einfach eine bis zu 11 Zeichen lange Zeichenkette eingeben, in der
keine Sonderzeichen vorkommen sollten (insbesondere keine Punkte und
Backslashes). Die Eingabe wird mit (Return] oder (Enter) beendet, danach
wird der neue Name auf die Diskette gebracht.

Manchmal ist auf der Diskette kein Name eingetragen. Da eine Anderung in
solchen Féllen Thre Dateien zerstéren konnte, gibt das Programm nur eine
Meldung aus und stoppt dann. Eine Anderung ist dann nicht méglich. Wich-
tig: Bestimmte Disketten, die mit einem Sonderformat versehen wurden, kon-
nen nicht umbenannt werden. Sie erkennen solche Disketten in der Regel
daran, daf sie eine andere Kapazitit als tiblich besitzen.

Vielleicht haben Sie sich auch schon gewundert, warum auf ihrem Desktop
zwei Datenstation-Icons (A und B) erscheinen, obwohl Sie nur ein Laufwerk
besitzen. Ganz einfach. Beim Laufwerk B handelt es sich in diesem Fall um das
sogenannte virtuelle Laufwerk, d.h. der Rechner simuliert nur das Vorhanden-
sein eines zweiten Laufwerks. Das ermoglicht es Thnen, mit zwei Disketten zu
arbeiten. Wie funktioniert das? Fiihren Sie bitte einen Doppelklick auf das Icon
der Station B aus. Bevor das gewohnte Fenster erscheint, verlangt der ST von
Thnen, eine Diskette fiir Laufwerk B einzulegen. Machen Sie das bitte mit einer
beliebigen anderen Diskette als der gerade eingelegten. Nach dem OK-Klick
erscheint das Inhaltsverzeichnis auf dem Desktop. Wie Sie sehen, haben Sie die
Verzeichnisse zweier Disketten gleichzeitig auf dem Bildschirm. Wenn Sie nun
wieder auf eine Datei von der Diskette A zugreifen wollen, verlangt der ST zu-
erst von Thnen, diese Scheibe einzulegen. Der Rechner merkt sich also, welche
Diskette gerade eingelegt ist.

Nehmen wir an, Sie mochten eine Datei von einer Diskette zur anderen kopie-
ren. Legen Sie die Quelldiskette in das Laufwerk ein. Diese Diskette stellt ab
sofort das Laufwerk A dar. Schieben Sie nun das Icon der Datei auf die andere
Datenstation (B). Der Rechner wird Sie nach kurzer Zeit auffordern, die Dis-
kette fiir Laufwerk B einzulegen. Damit ist die Zieldiskette gemeint, die ab
jetzt fiir das Laufwerk B steht. Immer wenn der ST beim Vorhandensein
zweier Floppy-Stationen nun auf ein anderes Laufwerk zugreifen miifite, for-
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dert er von Thnen die entsprechende Diskette an. Dieses Spielchen wiederholt
sich so lange, bis alle Daten iibertragen sind.

3.3 Die RAM-Disk

Eine RAM-Disk ist nichts weiter als ein Programm, das im Speicher des Com-
puters eine Diskettenstation simuliert. Eine RAM-Disk kann mit einigen Ein-
schrankungen genau wie ein normales Diskettenlaufwerk betrieben werden.

Ein RAM-Disk-Programm wird mit dem ST (im Gegensatz zu einigen anderen
Computern) nicht ausgeliefert. Sie miissen sich daher ein solches Programm
besorgen. Thr Handler halt sicher eine ganze Reihe bereit, aber es geht unter
Umstidnden auch ohne grole Kosten. Mittlerweile existieren viele Public-Do-
main-RAM-Disks, die Sie fiir eine geringe Gebiihr oder sogar kostenlos erwer-
ben kénnen.

Die Vorteile sind schon bestechend: Eine RAM-Disk ist wahnsinnig schnell,
unter Umstdnden zehnmal schneller als eine normale Diskettenstation. AufSer-
dem erleichtert Sie den Umgang mit Dateien, denn man kann Sie beim Kopie-
ren von Dateien als Zwischenlager verwenden und erspart sich so ldstige Dis-
kettenwechsel. Falls Programme sehr héaufig auf immer die gleichen Dateien
zugreifen miissen (z.B. Compiler auf die Libraries, Grafikprogramme auf
Symbolbibliotheken usw.), sind diese in einer RAM-Disk meist sehr gut unter-
gebracht. Diese Zugriffe, die sonst sehr aufhalten konnen, sind dann in Null-
komma-nichts durchgefiihrt. Der grofie Nachteil einer RAM-Disk ist natiirlich,
dag sie Speicher friit. Insbesondere, wenn Thr ST "nur" 512 KByte Speicher hat,
kann sich die RAM-Disk schon stérend bemerkbar machen. Nicht vergessen
werden sollte, daf8 die Datensicherheit bei weitem nicht so grof8 ist, wie bei
normalen Disketten. Sobald Sie den Strom abschalten, sind die Daten weg.

Die RAM-Disk ist ein Mu8 fiir alle, die nur ein Diskettenlaufwerk besitzen. Die
gesamten Dateioperationen kdnnen immens beschleunigt werden. Besitzer von
zwei Diskettenlaufwerken sind mit einer RAM-Disk (am besten eine bei Bedarf
"zuschaltbare") auch nicht schlecht bedient. Stolze Besitzer einer Festplatte
kénnen im allgemeinen auf simulierte Laufwerke verzichten, Die Harddisk ist
in den meisten Fillen nur unwesentlich langsamer als eine RAM-Disk, so daf8
die meisten Vorteile wegfallen und die Nachteile iiberwiegen.

Die Installation einer RAM-Disk hidngt vom jeweiligen Programm ab. RAM-
Disk-Accessories machen naturgeméf$ keine Probleme, sie werden einfach auf
die Systemdiskette kopiert und stehen dann nach dem Einschalten des Rech-
ners zur Verfiigung. Die andere Moglichkeit: Die RAM-Disk ist als TOS- oder
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TTP-Programm gespeichert. In diesen Fillen kénnen Sie sie einfach in den
AUTO-Ordner Ihrer Systemdiskette kopieren; die RAM-Disk wird dann nach
dem Einschalten des Rechners ebenfalls automatisch gestartet. Je nach Pro-
gramm miissen Sie dann noch angeben, wie grof8 das neue (simulierte) Lauf-
werk werden soll. Einige RAM-Disks erlauben sogar die nachtrigliche Ande-
rung der Grofle, so dafl Sie sie immer ganz individuell anpassen kdnnen. Gute
Programme melden das simulierte Laufwerk (falls nétig) auch gleich beim
Desktop an, aber das ist nicht immer so. Wenn Sie also nach dem Start kein zu-
sétzliches Icon auf dem Desktop finden, miissen Sie den Meniipunkt "Floppy
anmelden" benutzen. Den Kennbuchstaben fiir das neue Laufwerk erhalten Sie
in den meisten Fillen vom RAM-Disk-Programm oder Sie konnten ihn selbst
festlegen. ’

Wenn Sie nach dem Anmelden der RAM-Disk den Meniipunkt

"Arbeit sichern" anwihlen (wihrend Ihre Systemdiskette eingelegt
ist), so brauchen Sie das Anmelden beim ndchsten Start des Rechners nicht
mehr vorzunehmen. Dies geschieht dann automatisch durch das Laden der
Datei DESKTOP.INF.

Wenn Sie die RAM-Disk nicht jedesmal beim Einschalten des

, Rechners starten (z.B. per AUTO-Ordner oder als Accessory), dann

sollten Sie den obigen Tip nicht befolgen, da damit das neue Laufwerk auch
dann angemeldet wird, wenn gar kein Programm dahintersteht.

In vielen Fillen sprechen die Hersteller von reset-fester oder residenter RAM-
Disk. Beide Begriffe meinen das gleiche: Der Inhalt des simulierten Laufwerks

_iibersteht die Betitigung des Reset-Tasters an der Riickseite des ST unbescha-
det, sofern dabei die Systemdiskette wieder eingelegt wird (das Programm
bzw. das Accessory muf8 neu geladen werden). Nach dem Booten steht dann
die RAM-Disk mit dem alten Inhalt zur Verfiigung. Wohlgemerkt, dies bezieht
sich nur auf den Reset. Wird der Rechner durch Aus- und Einschalten neu ge-
startet, hat selbst die beste RAM-Disk keine Chance mehr. Durch die Unterbre-
chung der Spannung ist der Speicher komplett geldscht worden.

Wie arbeitet ein RAM-Disk-Programm? Eigentlich recht einfach. Es

"klinkt" sich ins Betriebssystem ein, d.h. alle Zugriffe auf eine
Datenstation laufen zundchst durch das RAM-Disk-Programm. Dieses filtert
die Zugriffe. Sobald darin die Kennung der RAM-Disk auftaucht, werden die
Daten nicht mehr von der Diskette geholt bzw. dorthin gebracht. Statt dessen
werden sie in den Speicher umgeleitet. Sogenannte residente RAM-Disks
organisieren den Speicherbereich fiir die Daten so, daf8 er bei einem Reset des
ST nicht zerstort wird.
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Die Arbeit mit einer RAM-Disk vollzieht sich ganz genauso, wie Sie es auch
mit einer normalen Datenstation tun wiirden. Sie kénnen die Icons verschie-
ben, l6schen und auch sonst alles tun, was Sie auf anderen Laufwerken ma-
chen. Das Schone daran ist aber: Alles geht sehr viel schneller. So benétigen Sie
zum Loschen aller Eintrédge einer RAM-Disk selten mehr als 3 Sekunden. Eines
konnen Sie nicht tun: 1:1-Duplikate anfertigen, indem Sie das RAM-Disk-Icon
auf eine andere Datenstation schieben. Auflerdem ist es nicht mdglich, eine
RAM-Disk zu formatieren. Das Desktop weigert sich schlicht, den entspre-
chenden Meniipunkt fiir andere Laufwerke als A und B zugénglich zu ma-
chen.

% Haufig kommt es vor, dafl man Dateien unter anderem Namen auf
eine andere Diskette kopieren méchte. Das kann man mit einer RAM-
Disk besonders effizient tun:

1) Alle Dateien auf eine geniigend grofle RAM-Disk kopieren.
2) Dateien in der RAM-Disk umbenennen. (Das geht wahnsinnig schnell.)
3) Geénderte Dateien auf die Zieldiskette kopieren.

Pannenhilfe:

D Bei der Arbeit mit einem Anwendungsprogramm haben Sie versucht,

‘ Dateien auf der RAM-Disk zu speichern. Das ging nicht, statt dessen
erhielten Sie eine Fehlermeldung wie "Pfadname existiert nicht" oder
dhnliches.

/ Normalerweise tauchen solche Fehler auf, wenn man versucht, auf

einen nicht existenten Ordner zuzugreifen. Bei RAM-Disks kann es
allerdings auch vorkommen, daf8 diese Fehlermeldung erscheint, wenn das
betreffende Laufwerk zwar beim Desktop angemeldet ist (und deshalb ein
Icon erscheint), hinter diesem Icon aber kein Simulationsprogramm steht.
Klarheit kann hier ein Doppelklick auf das Laufwerks-Icon bringen. Erscheint
statt des erwarteten Fensters die Meldung "Ein Laufwerk mit dieser Kennung
ist unbekannt", so wurde das RAM-Disk-Programm aus irgendwelchen
Griinden nicht gestartet.

D Sie haben kurz zuvor die Reset-Taste betitigt. In solchen Fillen kann

es vorkommen, daf8 die Zuordnung von Icons zu Laufwerken
durcheinandergeridt. Die RAM-Disk, die iiblicherweise z.B. als Laufwerk C
benutzt wurde, findet sich dann unter der Bezeichnung D wieder.
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/ Melden Sie Icons fiir andere Laufwerkskennungen, die bisher nicht
benutzt wurden, an, und testen Sie, ob sich dahinter die
verlorengeglaubte RAM-Disk verbirgt.

3.4 Die Festplatte

Eine Festplatte (oder Harddisk) funktioniert vom Prinzip her wie eine Dis-
kette, es gibt jedoch wichtige konstruktive Unterschiede. Der Datentrédger in
einer Festplatte besteht aus einem festen Material, z.B. Metall. Auflerdem sind
hier oft mehrere Platten iibereinander auf einer Motorachse montiert. Thren
Namen haben diese Gerite daher, daf8 die Platten fest in das Gehéuse einge-
baut sind und daher nicht ausgewechselt werden kénnen. Diese feste Montage
ermdglicht eine sehr viel genauere Fithrung der Tonkopfe, wodurch die Platte
sehr eng beschrieben werden kann. Als Ergebnis kommt dabei bei gleicher
Plattengrofie im Vergleich zur Diskette eine zig-fache Kapazitit heraus.
Auflerdem konnen Festplattenlaufwerke wegen der hohen Umdrehungsge-
schwindigkeit (3600 U/min) Daten rasend schnell schreiben und lesen. Um
diese Geschwindigkeit auch bei der Ubertragung zum Rechner zu gewihrlei-
sten, wird hier das DMA-Prinzip angewendet.

Fir den ST gibt es mittlerweile mehrere Festplatten-Modelle (SH204, SH205,
Megafile 30 usw.). Die technischen Unterschiede sind eigentlich minimal. Sie
konnen davon ausgehen, daf8 die SH205 eigentlich nur eine hiibschere Vari-
ante der dlteren SH204 ist. Die Megafile-Modelle sind schneller und moderner,
bei der Anwendung ergeben sich jedoch keine Anderungen. Ubrigens gilt das
auch fiir das Wechselplattenlaufwerk, das von Atari angeboten wird. Betrach-
ten Sie es einfach als eine Festplatte mit auswechselbarem Datentréager.

3.4.1 Installation einer Festplatte

%X Die nachfolgend vorgestellten Ablaufe sind in genau dieser Form nur

fiir die Atari-Festplatten SH204 und SH205 giiltig. Andere Harddisks
(auch von Fremdanbietern) werden im Prinzip dhnlich behandelt, doch
ergeben sich wegen der verschiedenen Treiberprogramme Anderungen, die
hier leider nicht berticksichtigt werden kénnen. Im Zweifelsfall ziehen Sie bitte
die Anleitung Ihrer Festplatte und ggf. Ihren Hédndler zu Rate.

Der erste Schritt ist natiirlich das Anschliefen. Zunichst einmal: Anschliisse
nur bei ausgeschalteten Geraten vornehmen. Die Festplatte wird an den soge-
nannten DMA-Port des ST angeschlossen, der mit "Hard Disk" bezeichnet ist.
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Sollte dieser Stecker schon durch ein anderes Gerit (z.B. Atari-Laserdrucker)
belegt sein, so sehen Sie bitte im dazugehorigen Handbuch nach, wo Sie das
Verbindungskabel statt dessen anbringen kénnen. chhtlg ist auch, daf} Sie die
dabei vorgeschriebene Reihenfolge einhalten.

D Wie jedes Laufwerk braucht auch eine Festplatte einen Controller. Fiir

die Diskettenlaufwerke ist er schon in den ST eingebaut, bei
Festplatten ist er dagegegen in das Festplattengehduse eingebaut. Dieser
Controller ist dafiir verantwortlich, daf nur spezielle ST-Harddisks
angeschlossen werden konnen. Festplatten fiir PCs (die oft erheblich billiger
sind), benutzen andere Controller, die der ST nicht bedienen kann. Hin und
wieder findet man allerdings Anpassungsschaltungen, die dieses Problem
1osen.

Vielleicht ist Thnen schon aufgefallen, daf8 das Verbindungskabel zwischen ST
und Hard-Disk sehr kurz ist. Das hat seine Griinde. Zum einen gilt, da8 eine
Dateniibertragung umso storanfélliger ist, je hoher die Geschwindigkeit ist.
Die Datenverbindung zur Festplatte arbeitet mit Ubertragungsraten von bis zu
8 Millionen Bits pro Sekunde. Hinzu kommt, daf8 ein Kabel immer wie eine
Antenne wirkt, die Stérimpulse geradezu aufsaugt. Um daher eine germge
Storanfalligkeit zu garantieren, haben die Entwickler der Festplatten ein sehr
kurzes Kabel vorgesehen. Sie sollten nicht der Versuchung erliegen und dieses
Kabel verldngern. Das kann zwar funktionieren, mus es aber nicht.

% ~ Die Gehéuse der meisten Festplatten sind so robust, daff man sie ohne
~ weiteres auch als Monitorstinder benutzen kann. Auf diese Weise
stort das kurze Verbindungskabel nicht so sehr.

Wenn Sie das Geriit angeschlossen haben, konnen Sie mit den letzten Vorbe-
reitungen fiir den Betrieb beginnen. Wenn Sie die Festplatte bereits frither
schon einmal benutzt haben, brauchen Sie natiirlich nichts weiter zu tun. Ist es
aber das erste Mal, daf Sie dieses Gerit an Ihren Rechner anschlielen, so miis-
sen Sie die Harddisk zunéchst formatieren. Zunéchst machen Sie bitte von der
mitgelieferten Dlskette eine Kopie. Das miissen Sie (noch) bei ausgeschalteter
Festplatte tun.

%& Es ist nicht unbedingt nétig, die Treiberdiskette 1:1 zu kopieren. Da
, * die Dateien sehr klein sind, ist das normale Datelen-Kopleren iiber
eine RAM-Disk sehr viel schneller.

Im AUTO-Ordner befindet sich die Datei AHDI.PRG. Dabei handelt es sich
um den eigentlichen Treiber, der fiir die richtige Behandlung der Festplatte
zustdndig ist. Sie konnen auf keinen Fall mit der Festplatte arbeiten, ohne die-
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sen Treiber vorher gestartet zu haben. Solange der Treiber im AUTO-Ordner
der Systemdiskette liegt, wird er automatisch gestartet - Sie brauchen sich also
nicht darum zu kiimmern. HDX.PRG ist ein Programm zum Formatieren und
Partitionieren; der Festplatte, aber auch fiir andere Funktionen. SchliefSlich gibt
es SHIP.PRG, das fiir ein Parken der Schreib-/Lesekopfe sorgt, falls das Gerét
transportiert werden soll.

Die eigentliche Formatierung der Harddisk ist recht einfach - dafiir ist
HDX.PRG zustdndig. Starten Sie dieses Programm bitte von der Systemdis-
kette (nicht von der Harddisk!), und wahlen Sie den Meniipunkt "Format" an.
Zunichst erscheint eine englischsprachige Warnung, die besagt, daf} alle Daten
auf der Festplatte verloren gehen, wenn Sie formatieren. Durch "Cancel" kén-
nen Sie diesen Vorgang abbrechen, mit "OK" geht es weiter. Dann miissen Sie
das Gerat auswihlen, welches formatiert werden soll. Wenn Sie nur eine
Harddisk angeschlossen haben (das ist wohl der Normalfall), kénnen Sie nur
UNIT 0 auswéhlen. Klicken Sie dieses Icon bitte einmal an, danach OK. Falls
Sie mehrere Festplatten besitzen, wird Thr Handler Ihnen gesagt haben, welche
Nummer welche Platte hat (falls nicht, fragen Sie bitte nach). Dann mochte das
Programm noch wissen, welchen Typ von Laufwerk Sie besitzen. Wiahlen Sie
bitte SH204 durch Anklicken und Druck auf die OK-Box aus. (SH104 ist ein
kleineres Modell, das auf dem deutschen Markt nicht ausgeliefert worden ist.).

Desk File IFER

Select physical unit for operation.
UHIT 2

CANCEL

Abb. 3.6: Das Formatierungsmenti
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Sind Sie einmal soweit vorgedrungen, erhalten Sie eine erneute Sicherheits-
meldung. Das Programm mochte wissen, ob sie WIRKLICH die Festplatte for-
matieren mochten. "Yes" startet diesen Vorgang, mit "No!" geht's zuriick zum
Menii. Wihrend des Formatierens, das etwa ein bis zwei Minuten in Anspruch
nimmt, erscheint keinerlei Information auf dem Bildschirm. Lediglich die
Maus nimmt die bekannte Bienenform an. Nach einer Weile erscheint dann
wieder der normale Mauspfeil, die Formatierung ist beendet.

Sie konnen die Festplatte jetzt noch nicht benutzen. Erst miissen Sie partitio-
nieren, d.h. die 20, 3 MByte (oder mehr bei anderen Modellen), die Thnen zur
Verfiigung stehen, 'in bis zu 4 Partitionen aufteilen. Eine einzelne Partition
kann bis zu 16 MByte umfassen. Ausnahme: Seit einiger Zeit wird eine neue
Version des HDX (4.02) ausgeliefert, die Partitionen mit einer Gréfle von bis zu
2 Gigabyte (das sind 2048 Megabyte) zulidfit. Auierdem sind mehr als 4 Parti-
tionen méglich.

Eine Partition ist eine Art virtuelles Laufwerk, die das Treiberprogramm auf
der Festplatte einrichtet. Jede Partition wird vom ST wie ein eigenstindiges
Laufwerk behandelt, auf der (fast) alle iiblichen Aktionen ablaufen kénnen.
Physisch werden aber alle Partitionen auf einem Gerit zusammengefafit, um
dessen grofie Kapazitit nutzen zu konnen.

D Die Aufteilung ist nétig, weil der ST nicht mehr als 16 MByte in einem

Laufwerk verwalten kann. Der Grund dafiir: Fiir die FAT ist bei der
Festlegung der Laufwerkspezifikation nur ein gewisser Platz festgelegt
worden. Dieser Platz reicht nun einmal maximal fiir 16 MByte. Zu der Zeit, als
dies festgelegt wurde, waren Festplatten mit Kapazititen von 10 MByte das
hochste der Gefiihle. Sie sehen, in welch kurzer Zeit die Entwicklung unseren
vergleichsweise modernen ST iiberholt hat.

Fiir die Einrichtung der Partitionen ist wiederum HDX.PRG zustdndig. Wah-
len Sie bitte den Meniipunkt "Partition" an. Es erscheinen wieder die iiblichen
Sicherheitsabfragen, die Sie bereits vom Formatieren her kennen. Wichtig ist,
daf8 auch das Partitionieren alle Daten auf der Festplatte 16scht. Sie kénnen
zwar die Partitionierung aufrufen, ohne neu zu formatieren (etwa um die
Aufteilung Thren gednderten Wiinschen anzupassen), aber auch dabei miissen
Sie den Datenverlust in Kauf nehmen. Das HDX-Programm fragt Sie dann, wie
die Laufwerke eingeteilt werden sollen. Die genaue Aufteilung bleibt Thnen
iiberlassen; einige Vorschlige dazu kénnen Sie im Programm durch einen
Klick auf "Menu" erhalten. Wenn Sie in einer der beiden Dialogboxen OK an-
klicken, wird die bisher gewdhlte Partition iibernommen (nicht ohne daf8 vor-
her noch einmal eine Sicherheitsabfrage erscheint); "Cancel" bringt Sie wie {ib-
lich zum Menii zuriick. Je nachdem, wieviele Partitionen Sie einrichten, wer-
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den diese vom ST spiter als Laufwerke C, D, E und F behandelt (bei der Be-
nutzung mehrerer Festplattengeréte auch weitere Buchstaben).

Desk File JIFEIN

Abb. 3.7: Das Partitionierungsmenti

Nun ist nur noch eines zu tun. Fiir jede der eingerichteten Partitionen sollten
Sie einmal den Meniipunkt "Markbad" aufrufen. Damit werden alle schadhaf-
ten Sektoren der Harddisk ausgemustert, um spéter einen fehlerfreien Betrieb
zu gewahrleisten.

D - Es gibt keine Festplatte ohne Fehler in der Magnetschicht. Diese

Fehler sind herstellungsbedingt und werden soweit moglich schon im
Werk erkannt. Aus diesem Grund werden Festplatten auch immer mit einer
leicht hoheren Kapazitiat hergestellt-als der Hersteller eigentlich garantiert.
Fallen einzelne Teile aus, so konnen die eigentlich iiberschiissigen Sektoren
den Kaparzititsverlust wieder ausgleichen.

Was bleibt nun noch zu tun? Zunichst verlassen Sie bitte HDX.PRG. Dabei
wird ein Reset ausgefiihrt, lassen Sie also Ihre Systemdiskette mit dem
AHDIPRG im Laufwerk A. Nach einiger Zeit erscheint das Desktop, auf dem
jetzt ein weiteres Laufwerk-Icon mit der Bezeichnung "Hard-Disk" erscheint.
Jetzt bleiben nur noch Kleinigkeiten zu tun:
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1) Fiir jede eingerichtete Partition melden Sie bitte ein Laufwerk mit dem zu-
gehorigen Buchstaben (D-F) an. Die Partition C wurde automatisch durch
AHDI angemeldet.

2) Aktivieren Sie das Fenster fiir das Hauptverzeichnis von Laufwerk C, und
Klicken Sie dann bitte "Arbeit sichern" an. In der Datei DESKTOP.INF sind
jetzt die eben angemeldeten Laufwerke gespeichert. Damit ist dafiir ge-
sorgt, daf$ Sie die Partitionen beim néchsten Start Ihres Rechners nicht neu
anmelden miissen.

3) Kopieren Sie alle Accessories, die Sie benutzen mochten, auf Laufwerk C.
Ab jetzt werden Accessories (nicht aber der AUTO-Ordner) bei jedem
Booten von der Harddisk geladen. Damit verkiirzt sich die Ladezeit ganz
erheblich.

4) Das System steht zu Ihrer Verfiigung. Ab jetzt konnen Sie damit arbeiten,
wie es Thnen beliebt.

% Teilen Sie Ihre Programme und Dateien nach Themen geordnet auf
die einzelnen Partitionen auf - z.B. Textverarbeitung, Programmier-
sprachen usw.

Zunichst andert sich nicht viel. Oben habe ich bereits erwahnt, daf8 ab sofort
die Accessories von der Harddisk geladen werden. Stehen Sie dort nicht,
weicht der ST allerdings selbstindig wieder auf die alte Systemdiskette aus.
AufBer der hoheren Kapazitit und der enormen Geschwindigkeit werden Sie
allerdings nicht viel von der Festplatte merken. Auf Ihrer Systemdiskette muf3
aber ab jetzt im AUTO-Ordner der Festplattentreiber AHDI vorhanden sein,
sonst kénnen Sie das Gerat nicht nutzen.

%' Seit einiger Zeit gibt es Public-Domain-Programme, die es erlauben,

das gesamte System komplett von der Harddisk hochzufahren. Mit
diesen Programmen wird die Festplatte so eingerichtet, da8 AHDI von der
Festplatte und nicht mehr von der Systemdiskette gebootet werden kann. Seit
der SH205 liefert Atari auch selbst ein solches Programm auf - der
Treiberdiskette mit aus. Es muf8 nur gestartet werden, danach ist der Treiber
auf der Festplatte installiert.

3.4.2 Die Arbeit mit der Festplatte

Prinzipiell unterscheidet sich die Arbeit mit der Harddisk nicht von der mit
anderen Datenstationen. Sie kénnen die Dateien wie auch bei einer Diskette
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kopieren, 6ffnen und 16schen. Naturgemas ist es nicht moglich, 1:1-Kopien ei-
ner Festplatten-Partition zu machen. Und natiirlich weigert sich das Desktop
auch, eine Festplatte zu formatieren. Das kénnen Sie ausschlieBlich mit dem
mitgelieferten Spe21alprogramm

Wenn Sle einmal alle Dateien einer Festplatten-Partmon 16schen

wollen, brauchen Sie dies nicht unbedingt per Papierkorb tun. Etwas
einfacher ist die Funktion ZERO im HDX.PRG, das den gleichen Job etwas
schneller ausfiihrt.

Es ist natiirlich mdglich, auf einer Festplatte alle Dateien im Hauptverzeichnis

unterzubringen. Aber das wird schnell sehr uniibersichtlich. Deshalb gibt es
fiir die Arbeit mit der Festplatte einige goldene Regeln:

1) Nur solche Dateien auf die Festplatte bringen, die wirklich haufig ge-
braucht werden. Soll meinen: Wenn Sie die Arbeit an einem Projekt abge-
schlossen haben und die dazugehorigen Dateien fiir lingere Zeit nicht
mehr benétigen, lagern Sie diese auf Disketten aus. So wird der doch recht
teure Speicherplatz auf der Festplatte nicht unnétig belegt. Sollten Sie dann
spéter diese Dateien wieder hdufiger benétigen, kopieren Sie sie einfach
wieder auf die Festplatte.

2) Fassen Sie logisch zusammengehorige Dateien in Ordnern zusammen. Auf
diese Weise werden die Inhaltsverzeichnisse tibersichtlicher, weil z.B. die
Textdateien alle im Verzeichnis TEXTE stehen, wihrend die Grafiken im
Ordner GRAFIKEN abgelegt werden.

3) Loschen Sie von Zeit zu Zeit nicht mehr bendtigte BAK-Dateien. Sie wer-
den sich wundern, wieviel Platz dadurch wieder frei wird.

v Es gibt einige Programme, die in bestimmten Verzeichnissen

gespeichert sein miissen, um die gewiinschte Wirkung zu zeigen.
Bestes Beispiel dafiir sind die Accessories, die nur dann beim Booten geladen
werden, wenn Sie im Hauptverzeichnis von Partition C stehen. Der AUTO-
Ordner zeigt dagegen nur dann Wirkung, wenn er im Haupt-Verzeichnis der
Systemdiskette angelegt wurde.

Wenn Sie hdufig Dateien l6schen und wieder neue Dateien erzeugen, kann es
vorkommen, daf8 die Festplatte vergleichsweise langsam wird. Ursache: Beim
Erzeugen neuer Dateien versucht die Festplatte zuerst, die Platze geldschter
Dateien neu zu belegen. Das fiihrt dazu, daf8 einzelne Files recht weit iiber die
Plattenoberfldche verstreut werden, so daf8 der Zugriff darauf sehr langsam
wird. Es gibt zwei Moglichkeiten, dies zu dndern. Die erste ist sicher die be-
quemere. Sie besorgen sich ein spezielles Reorganisationsprogramm, das alle
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Dateien auf der Festplatte untersucht und bei Bedarf mdglichst zusammen-
hangend speichert. Die zweite Moglichkeit ist sehr arbeitsintensiv. Speichern
Sie moglichst alle Dateien auf Disketten ab, dabei konnen Sie nach Partitionen
getrennt vorgehen. Dann 16schen Sie bitte alle gesicherten Dateien auf der
Festplatte. Wenn Sie den ehemaligen Inhalt nun wieder zuriickspeichern, wer-
den die Dateien zusammenhidngend gespeichert; der Zugriff wird wieder
schneller.

Beim Einschalten des Rechners (bitte erst 15 Sekunden nach dem Einschalten
der Festplatte) mufs sich in Laufwerk A die Systemdiskette mit dem Harddisk-
Treiber-Programm befinden, es sei denn, Sie haben den Treiber auf der Fest-
platte installiert. Ohne dieses ist keine korrekte Arbeit mdglich.

D Das Festplatten-Treiber-Programm koénnen Sie sich quasi wie eine

Erweiterung des Betriebssystems vorstellen. Der ST weifs nach dem
Einschalten zunichst nicht, welche Geridte vorhandéen sind und wie diese
angesprochen werden miissen. Wére dies bereits im Betriebssystem fest
verankert, so konnten immer nur bestimmte, festgelegte Gerdte an den ST
angeschlossen werden. So ist aber die Modglichkeit gegeben, neue
Entwicklungen zu beriicksichtigen. Das Treiberprogramm sorgt nun dafiir,
daBl alle Zugriffe auf die Festplatte in der fiir dieses spezielle Gerit
notwendigen Weise geschehen. Fehlt der Treiber oder wird er beschidigt, so
ist eine Benutzung der Festplatte unmoglich. Fiir den Fall der Fille sollten Sie
daher die Originaldiskette, die der Festplatte beigelegt war, gut aufheben, um
evtl. defekte Programme durch das Original ersetzen zu konnen.

Was mus ich tun, wenn ich einmal ohne Festplatte arbeiten mochte? Das ist
sehr einfach. Schalten Sie die Festplatte gar nicht erst ein, und booten Sie den
Rechner mit einer Systemdiskette, in dessen AUTO-Ordner der AHDI nicht
vorhanden ist. Tun Sie dies, obwohl die Festplatte eingeschaltet ist, so hat der
ST diese zwar als physikalisches Gerit erkannt (es erscheint dann auch ein
Icon fiir Laufwerk C), doch logisch kann er sie nicht bedienen. Hinzu kommt
das Risiko, daf einige Viren auch eine solche "teilweise” vorhandene Festplatte
infizieren kénnen. Also immer ganz ausschalten!

Pannenhilfe:

D Nach Beendigung des Einschaltvorganges werden die Icons fiir die
Festplatte nicht auf dem Desktop dargestellt.
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/ Melden Sie ein neues Laufwerk mit dem Kennbuchstaben C und der

Bezeichnung "Hard-Disk" an. Starten Sie dann das Programm
AHDIPRG im Auto-Ordner lhrer Systemdiskette. Nach der Beendigung
dieses Programms gibt es zwei Moglichkeiten:

a) Das Icon fiir Laufwerk C ist immer noch auf dem Desktop. Sehr gut! In
diesem Fall war die Festplatte einfach nicht korrekt beim Desktop ange-
meldet. Loschen Sie bitte (falls vorhanden) die Datei DESKTOP.INF von
Laufwerk C. Danach koénnen Sie die Partitionen D, E und F noch anmelden,
falls Sie diese beim Formatieren vorgesehen hatten. Nachdem dies gesche-
hen ist, klicken Sie bitte den Meniipunkt "Arbeit sichern" im Desktop an.
Damit werden die eben angemeldeten Laufwerke in der Datei
DEKSTOP.INF gespeichert und stehen somit beim néchsten Start zur Ver-

fligung.

b) Die andere Méglichkeit: Das Icon fiir Laufwerk C ist nach der Beendigung
von AHDI.PRG wieder verschwunden. Starten Sie bitte HDX.PRG (von der
mitgelieferten Diskette), und sehen Sie nach, welche Werte fiir die einzel-
nen Partitionen eingetragen sind. Stehen dort keine oder irreale Werte,
dann haben Sie leider Pech gehabt: Thre Daten sind weg. Sie miissen die
Hard-Disk neu formatieren (siche den letzten Abschnitt). Hat auch das
keinen Erfolg, miissen Sie den Sektor 0 des Laufwerks C komplett mit
Nullen iiberschreiben (ein Programm dazu ist unten abgedruckt) und da-
nach die Festplatte erneut formatieren. Ist auch dies erfolglos, liegt ein
Hardware-Fehler vor; das Gerat muf in die Werkstatt.

Waren die Werte fiir die Partition dagegen in Ordnung, so koénnen Sie das
HDX mit QUIT verlassen. Starten Sie bitte den Rechner neu. Tritt der Fehler
dann immer noch auf, bringen Sie das Gerit bitte mit einer moglichst genauen
Fehlerbeschrelbung zur Werkstatt.

O Nach dem Einschalten erscheint das Desktop nicht. Auﬁerdem
1 werden auf dem Bildschirm kleine Bomben abgebildet oder das Bild
flimmert ab und zu und der Boot-Vorgang scheint erneut zu beginnen.

/ Eines der Accessories scheint defekt zu sein. Um diesen Fehler zu
beheben, miissen Sie zundchst an ein funktionierendes Desktop
herankommen. Das geht so:

1) Alle Gerite ausschalten, Verbindungskabel zur Hard-Disk 16sen.



Massenspeicherung 111

2)

3)

)
5)

6)

Rechner, Diskettenlaufwerk und Monitor wieder einschalten. Tritt der
Fehler hierbei nochmal auf, so liegt er im AUTO-Ordner Ihrer Systemdis-
kette begriindet. Gehen Sie dann bitte weiter wie im Kapitel 2 ("Der Ein-
schaltvorgang") vor. ‘

Falls das Desktop erscheint, melden Sie bitte Laufwerk C wieder an. Ver-
binden Sie die Hard-Disk wieder mit dem ST, und schalten Sie die Hard-
Disk ein.

Nach ca. 15 Sekunden starten Sie bitte das AHDI.PRG aus dem AUTO-
Ordner der System-Diskette.

Loschen Sie bitte im Hauptverzelchms von Laufwerk C die Datei DESK-
TOP.INF.

Sie konnen jetzt damit beginnen, alle Accessories wie in Kapitel 2 einzeln
zu Uberpriifen.

Sektor 0 mit Nullen iiberschreiben

Wenden Sie dieses Programm bitte nur in den oben beschriebenen, absoluten

N

otféllen an. Wenn Sie dieses Programm bei einer funktionierenden Festplatte

anwenden, sind die darauf befindlichen Daten verloren, und Sie miissen neu
formatieren!

H

1
I
1
1

i

Pr
Pr
Rey

ier die Version fiir GFA-BASIC:

BOOTNULL

Dieses Programm lberschreibt den Sektor ( von Laufwerk C mit Nullen.
Achtung! Auf keinen Fall bei Festplatten ohne Fehlersymptome oder
auf einer RAM-Disk einsetzen!

int 'Diese Programm zerstort Daten auf Laufwerk C. Sind Sie sicher,"
int "daf Sie'es dennoch einsetzen wollen? (j/n)"

peat

T$=Inkey$

Until T$<>""

If

T$="j" Then

' Platz fiur Boot-Sektor einrichten
A$=String$(512,0)

Adr%=Varptr (AS)

" neuen Boot-Sektor auf Diskette schreiben
R%=Bios(4,3,L:Adr%,1,0,2)

Endif
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Hier die Version fiir Omikron- bzw. ST-BASIC

1 ' BOOTNULL

2 ' Dieses Programm uberschreibt den Sektor 0 von Laufwerk C mit Nullen.
3 * Achtung! Auf keinen Fall bei Festplatten ohne Fehlersymptome oder

é * auf einer RAM-Disk einsetzen!
6

PRINT *Diese Programm zerstort Daten auf Laufwerk C. Sind Sie sicher,®
7 PRINT "daB Sie es dennoch einsetzen wollen? (j/n)"
8 REPEAT
9 T$= INKEYS -
10 UNTIL T$<>"*
11 IF T$="7" THEN
12 ' Platz fir Boot-Sektor einrichten
13 A§= STRINGS(512,0)
14 Adr%L= LPEEK( VARPTR(AS))+ LPEEK( SEGPTR +28)
15 ' neuen Boot-Sektor auf Diskette schreiben
16 BIOS (R%,4,3, HIGH(Adr$L), LOW(AdrsL),1,0,2)
17 ENDIF

Beim Transport einer Festplatte ist Vorsicht geboten. Damit hier nichts passie-
ren kann, gibt es auf jeder Harddisk eine Spur, die nicht mit Daten belegt wird,
die sogenannte "Park-Spur” oder auch Landezone. Auf der Diskette, die Threr
Festplatte beigelegt war, ist ein Programm namens SHIP.PRG enthalten, das
die Kopfe Ihrer Festplatte auf diese Spur fahren kann und dort quasi bis zur
nichsten Benutzung arrettiert. Wenn Sie also Thre Festplatte bewegen wollen,
sollten Sie zundchst dieses Programm aufrufen und sofort nach dessen Been-
digung das Gerit ausschalten. Dann kénnen Sie unbesorgt auf Reisen gehen.
Aber Vorsicht: Nach dem Parken darf die Festplatte auf keinen Fall mehr be-
nutzt werden, weil sonst die Képfe wieder aus der Park-Spur herausfahren.’

Wenn Sie dann die Harddisk transportieren wollen, sollten Sie dies trotz Kopf-
Parkens immer nur in der Originalverpackung tun. Diese bietet zusétzlichen
Schutz gegen Stof8e, so daf$ Thren Daten nichts mehr passieren kann.

v Sie konnen das Programm zum Parken der Schreib-/Lese-Kopfe

(SHIP.PRG) nicht von der Festplatte aus starten! Das Programm selbst
fiihrt zwar seine Aufgabe korrekt aus, danach versucht aber das Desktop
wieder, das Inhaltsverzeichnis dieses Laufwerks zu lesen. Dazu miissen die
Kopfe zwangsldufig auf die Spur mit dem Inhaltsverzeichnis wandern. Und
genau da sollten sie ja nicht hin. Also gehen Sie bitte so vor:

1) Nehmen Sie eine Diskette, auf der das Parkprogramm gespeichert ist, und
" legen Sie diese bitte in Laufwerk A.

2) Schliefien Sie bitte bis auf das Fenster fiir Laufwerk A alle anderen Fenster
(vor allem die fiir die Festplatte).
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3) Starten Sie das Parkprogramm.

4) Sobald das Parkprogramm beendet ist, schalten Sie die gesamte Anlage ab.
Starten Sie auf keinen Fall irgendwelche anderen Programme!

5) Jetzt konnen Sie die Festplatte abmontieren und transportieren.

Was ist zu tun, wenn es trotz aller Vorsicht doch einmal zu einem Schaden an
der Festplatte gekommen sein sollte? Leider konnen Sie nicht so ohne weiteres
feststellen, ob Ihre Harddisk einen Head-Crash hat. Bei ungewdhnlichem Ver-
halten (laute Gerdusche o.4.) priifen Sie bitte, ob die Platte noch ansprechbar
ist. Wenn ja, versuchen Sie bitte zunéchst, die defekten Sektoren mittels der
Funktion MARKBAD im HDX-Programm zu desaktivieren. Dabei gehen na-
tiirlich diejenigen Dateien verloren, die mit den defekten Sektoren zu tun hat-
ten. Fiihren Sie diese Funktion fiir jede Partition aus. Es muf aber nicht sein,
dafl damit der Fehler behoben ist. In den meisten Fillen ist dann der Datenbe-
stand endgiiltig verloren, die Hardware kann aber durch geschicktes Forma-
tieren (bei dem die zerstorten Sektoren ausgespart werden) und evtl. einige
(teure) Reparaturen gerettet werden. Fragen Sie bitte Ihren Fachhéindler. Falls
er die Reparatur nicht selbst ausfiihren kann, weif8 er zumindest eine Adresse,
wo dies moglich ist.

Meldet sich die Platte tiberhaupt nicht mehr, sollten Sie das Gerit ausschalten
und nicht mehr benutzen.

Wenn Sie Ihr Gerét zur Werkstatt bringen wollen und dieses noch ansprechbar
ist, versuchen Sie unbedingt, die Képfe zu parken. Es ist nicht sicher, ob dies
wirklich funktioniert, aber sie konnten damit weiteren Schaden vermeiden.
Und transportieren Sie die Festplatte bitte besonders vorsichtig
(Originalpackung!).

3.5 Fehler beim Zugriff auf Datenstationen

Fehlermeldungen beim Zugriff auf Datenstationen sind in den meisten Féllen
auf zwei Ursachen zuriickzufiihren. Entweder ist die Hardware defekt, oder
Sie haben falsche Datei- bzw. Pfadnamen angegeben. Im ersten Fall haben Sie
wenig Chancen, die Daten zu restaurieren. Meistens wurde die magnetisier-
bare Oberfldche einer Platte (Diskette oder Harddisk) durch Kratzer und/oder
Verschmutzung beschidigt. Ein Versuch, Daten von solchen Stellen zu bear-
beiten, fiihrt auf jeden Fall zu Fehlermeldungen, in einigen Féllen sogar zur
weiteren Zerstorung der Hardware. Besonders gefiirchtet ist der sogenannte
Head-Crash einer Festplatte. Damit ist das Aufschlagen der Schreib-/Lese-
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Kopfe auf der Plattenoberfliche gemeint, die fast nie ohne Unfall (sprich Be-
schadigungen) ausgeht. Die andere Moglichkeit zur Zerstérung von Daten ist
der Einfluff magnetischer Felder auf den Datentrdger. Gerit eine Diskette in
ein starkes Magnetfeld (und wird womdglich noch darin bewegt), so kann es
passieren, daf8 die magnetischen Datensignale derart abgeschwécht werden,
daB sie das Laufwerk nicht mehr erkennt. In solchen Fillen sind die Daten
ebenfalls verloren, doch bleibt Thnen wenigstens der Trost, daf$ Sie die Diskette
nach erneuter Formatierung weiterbenutzen kénnen.

E] Headcrash ist ein Wort, das™die alten Hasen unter den Festplattenbe-

sitzern erschauern 1483t - nicht ohne Grund, wie Sie gleich sehen wer-
den. Aus den vorangegangenen Abschnitten wissen wir, daf8 eine Festplatte
mit sehr eng beieinander liegenden Spuren arbeitet, um moglichst viele Daten
auf den Magnetschichten unterbringen zu kénnen. Magnetische Signale wer-
den aber immer schwicher, je kleiner der Magnet bzw. die magnetisierte Fla-
che ist, von denen sie ausgehen. Das bedeutet, daf8 die Signale einer Harddisk
um ein Vielfaches schwécher als die einer Diskette sind. Als Folge davon muf
der Tonkopf filigraner, die Positionierung genauer und iiberhaupt die ganze
Mechanik préziser sein. Aufierdem streuen Magentfelder, je weiter sie sich
durch den Raum ausbreiten. Streuen bedeutet aber, dafi unter Umstinden Da-
ten auf Nachbarspuren gestort werden. Sie merken schon, Festplatten sind be-
sonders empfindliche Gerite, die besonderer Behandlung bediirfen.

Haar

Staubpartikel

Zigarettenrauch oder
Fingerabdriicke

Abb. 3.8: Die Ursachen eines Headcrash

Das fangt schon mit dem Transport an. Sie diirfen eine solche Festplatte nicht
einfach von Threm Schreibtisch nehmen und sie z.B. einer weiten Reise iiber
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die Autobahn aussetzen. Riittelbewegungen jeder Art kénnen den sogenann-
ten Headcrash verursachen. Dazu muff man wissen, daf8 die Schreib-/Lese-
Kopfe die Platten nicht beriihren, sondern in einem wahnwitzig geringen Ab-
stand auf einem Luftpolster iiber sie hinwegfliegen, d.h. eigentlich dreht sich
die Platte unter ihnen durch. Dieser Abstand ist so gering, dafs sich z.B. der
Nikotin aus Zigarettenrauch oder sogar ein Fingerabdruck als stérendes Hin-
dernis bemerkbar macht. Aus diesem Grund sind Festplatten auch immer
hermetisch gekapselt und die eintretende Luft wird durch spezielle Filter
gereinigt. Sie werden sich unschwer vorstellen kénnen, daf8 Staub auf der
Plattenoberflache oder ein Aufschlagen der Képfe durch Riittelbewegungen
tiefe Furchen in die hauchdiinne Magnetschicht reilen kann - der sogenannte
Headcrash ist da. Folge dieser Beschddigungen ist fast immer der Verlust der
betroffenen Datensektoren. Das kann bei normalen Sektoren recht glimpflich
ausgehen, es ist dann eben nur eine Datei zerstort. Die weitaus meiste Zeit
verbringen die Schreib-/Lese-Kopfe aber iiber den Sektoren, die das Inhalts-
verzeichnis speichern. Sind diese zerstort, so kann man meistens iiberhaupt
nichts mehr mit der Platte anfangen, die Daten sind unwiederbringlich verlo-
ren.

Gegen Fehler kann man vor allem eines tun: Behandeln Sie Ihre Datentriger
gut. Das bedeutet bei Disketten, daf8 diese staubfrei aufbewahrt werden (am
besten in einem speziellen Diskettenkasten) und daf8 Sie nicht an ihnen her-
ummanipulieren. Auf keinen Fall sollten Sie die Magnetschicht unter dem
Schutzschieber beriihren, denn Thre Fingerabdriicke kénnen bereits Daten-
verluste auslosen. Bei Festplatten bedeutet Vorbeugung, daf8 Sie das Gerit
niemals transportieren, ohne die Kopfe vorher geparkt zu haben. Aufierdem

- sollten Sie nicht versuchen, die Harddisk zu 6ffnen. Achten Sie aufSerdem dar-
auf, dal Thre Datentrdger keinen magnetischen Feldern ausgesetzt werden.
Diese gehen vor allem von Lautsprechern, Rasierapparaten und &hnlichen Ge-
rdten aus.

Wenn Ihre Daten einmal zerstort sein sollten (siehe unten), kommt es vor al-
lem darauf an, noch zu retten, was zu retten ist. Merken Sie sich zunéchst ge-
nau, in welcher Situation der Fehler aufgetreten ist. Trat der Datendefekt beim
Lesen oder Schreiben einer Datei auf, so konnen Sie Gliick im Ungliick haben.
Meistens ist dann nur diese eine Datei betroffen, von der vielleicht noch eine
BAK-Version existiert. Versuchen Sie nun, alle anderen Dateien dieser Daten-
station auf eine andere Diskette zu kopieren. Das kann bei Festplatten in eine
ziemliche Arbeit ausarten, ist aber notwendig, um den totalen Datenverlust zZu
vermeiden, falls der Datentrager defekt ist.

Etwas gefahrlicher ist es schon, wenn der Fehler beim Offnen eines Ordners
auftrat. Das bedeutet, daf8 das Inhaltsverzeichnis Ihrer Diskette oder Festplatte

/
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defekt ist - einer der schlimmsten denkbaren Fille. Versuchen Sie in diesem
Fall, alle anderen Ordner zu 6ffnen. Sofern das mdoglich ist, sichern Sie die
Dateien auf eine frisch formatierte Diskette. Dateien, die in nicht zu 6ffnenden
Ordnern liegen, kénnen Sie abschreiben.

Erst wenn Sie Thre Dateien so in Slcherhelt gebracht haben, diirfen Sle mit der
Fehlersuche beginnen.

Pannenhilfe:

|:> Nach dem Anklicken der Datenstation-Icons werden falsche oder
unsinnige Dateinamen im Fenster angezeigt.

/ Je nachdem, auf welchem Gerit der Fehler aufgetreten ist, kann er

unterschiedliche Ursachen und Wirkungen haben. Handelt es sich um
ein Verzeichnis auf einer Diskette (besonders hdufig sind Ordner von diesem
Problem betroffen), so ist das meist harmlos. Driicken Sie bitte zunéchst die
(Esc)-Taste, um das Laden des Verzeichnisses erneut zu erzwingen. Bringt das
keine Anderung und sind auch die Verbindungskabel in Ordnung, schliefen
Sie das Verzeichnis und 6ffnen es dann bitte erneut. Sollte der Fehler jetzt noch
nicht behoben sein, ist die Diskette defekt. Sie miissen sie neu formatieren.
(Nicht ohne vorher mdglichst viele Dateien gerettet zu haben.). Es kann
durchaus sein, daf$ diese Diskette dann nie wieder Probleme macht.

Es konnte auch sein, daf$ Sie gerade mit einer alten Betriebssystemversion ver-
suchen, Ordner zu lesen, die mit einer neueren Version erzeugt wurden. In
diesem Fall hilft nur eines: Mit einer anderen Systemdiskette oder mit einer
frisch formatierten Disk neu booten. Dann miifite das Problem behoben sein.

Etwas anders liegt der Fall, wenn der genannte Fehler auf einer Harddisk auf-
tritt. Starten Sie bitte HDX.PRG, und {iberpriifen Sie die Partitionierungswerte.
Sind diese richtig, kénnen Sie erneut booten. Ist der Fehler nicht verschwun-
den, so ist das Gerdt defekt. Waren die Partitionierungswerte falsch eingetra-
gen, so miissen Sie die Festplatte neu formatieren; Ihre Daten sind lelder verlo-
ren. Zeigt auch das keinen Erfolg, miissen Sie den Sektor 0 vom Laufwerk C
mit Nullen iiberschreiben (ein Programm dafiir finden Sie in Kapitel 3.4.2.)
und dann erneut formatieren. Sollte sich wiederum nichts dndern, so ist das
Gerit defekt.
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D Ein Zugriff wird mit der Meldung "Diskette in Laufwerk x: ist
) schreibgeschiitzt..." quittiert.

/ Es wird versucht, eine Datei zu 16schen oder zu dndern, wihrend der

Schreibschutzschieber an der Diskette nach oben gedriickt ist. Setzen

Sie den Schieber so um, daf8 das Loch in der Ecke der Diskette geschlossen

wird. Falls Sie aber nicht méchten, daf8 die Daten auf der Dlskette verandert
werden, wihlen Sie bitte ABBRUCH.

E> Beim Zugriff auf eine Datei erscheint die Meldung "Floppy x:
antwortet nicht. Bitte {iberpriifen und eine Disk einlegen.".

/ Sie haben mit grofler Wahrscheinlichkeit vergessen, eine Diskette in

das angesprochene Laufwerk einzulegen. Holen Sie dies bitte nach.
Wenn Sie das erledigt haben, konnen Sie "Weiter" anklicken; der Zugriff miifite
dann in der gewohnten Weise ablaufen. Andere Moglichkeit: Das Laufwerk
war nicht eingeschaltet oder die Stromversorgung nicht richtig eingesteckt.
Trifft keine der genannten Moglichkeiten zu, ist mit groler Wahrscheinlichkeit
das Gerit defekt und muf repariert werden. In diesem Fall sollten Sie Abbruch
anklicken, um weitere Zugriffsversuche zu verhindern.

[:> Es erscheint die Meldung "Diese Anwendung kann das

angesprochene Objekt nicht finden.". -
/ Sie versuchen, eine Datei anzusprechen, die auf dem angesprochenen

Laufwerk nicht existiert. Dies kann daher rithren, daf8 Sie eine andere
Diskette eingelegt haben als das Desktop anzeigt. Oder: Sie arbeiten mit einem
Anwendungsprogramm, und dieses erwartet eine andere Diskette als die
eingelegte. Sie haben nach dem Erscheinen der Fehlermeldung die
Moglichkeit, die richtige Diskette zu suchen und einzulegen. Wenn das
erledigt ist, driicken Sie OK, und das Programm fahrt fort oder bricht die
Aktion ab.

D Auf dem Bildschirm erscheint eine Meldung wie "Daten auf Disk x:
defekt. Uberpriifen Sie bitte die Verbindung!".

/ Das Uberpriifen der Verbindungskabel ist in der Tat eine gute Idee. Es

ist leicht moglich, daf einer der Stecker aus den Buchsen gerutscht ist
und nun die Daten verstiimmelt im ST ankommen. Als néchstes sollten Sie
sich das Inhaltsverzeichnis des Laufwerks mal mit der Option "als Text"
anzeigen lassen. Sofern die angesprochene Datei die Lange 0 aufweist, ist sie
schon beim Abspeichern nicht korrekt auf die Diskette geschrieben worden.
Loschen Sie diese 0-Byte-Datei, und versuchen Sie bitte, diese Datei erneut auf
die Diskette zu bringen (z.B. durch Kopieren). In einigen Féllen behebt dies
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den Fehler. Ansonsten ist es moglich, da8 der Datentrdger defekt ist. Bei
Disketten gehen Sie bitte wie gewohnt vor: Dateien retten, soweit moglich,
und dann die Diskette formatieren. Bei Festplattenlaufwerken ist das schon
schwieriger. Auf jeden Fall sollten Sie auch hier die Dateien retten. Dann rufen
Sie bitte das Programm HDX.PRG auf, und starten Sie die Funktion "Markbad"
fiir die betroffene Partition. Dabei konnen einige Dateien zerstort werden. Falls
der Fehler danach immer noch auftritt oder die gesamte Platte wie leergefegt
ist, miissen Sie das Gerét zur Reparatur bringen (Kopf parken nicht vergessen).

% Die meisten Anwendungsprogramme geben eigene Fehlermeldungen

aus, die nicht mit denen des Desktop iibereinstimmen miissen. Oft
sagt der Text aber sinngeméfS das gleiche aus, so daf8 eine korrekte Diagnose
recht einfach ist. Manche Programme geben aber auch nur Fehlernummern
aus, die oft ein negatives, teilweise aber auch ein positives Vorzeichen haben
konnen. Hier ein paar Hinweise:

-2 Gerat nicht bereit
-4 Priifsumme falsch
-6 Spur nicht gefunden
-7 falscher Boot-Sektor
-8 Sektor nicht gefunden
-10 Schreibfehler
-11 Lesefehler
-13 Diskette schreibgeschiitzt
-14 Diskette wurde gewechselt
-15 unbekanntes Gerit
- -16 Fehler beim Uberpriifen eines Sektors
-17 andere Diskette einlegen
-33 Datei nicht gefunden
-34 Pfadname nicht gefunden
-35 zuviele Dateien offen
-36 Zugriff nicht moéglich
-46 ungiiltige Laufwerksbezeichnung
-66 keine Bindrprogrammdatei

3.6 GroBenangaben

Die Groflenangaben, die der ST in bezug auf Dateien und Disketten macht,
sind mit Vorsicht zu genieflen. Nicht immer geben Sie ein korrektes Abbild der
Situation.
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Wiahlen Sie zu einem Laufwerk (auch Festplatte oder RAM-Disk) den Menii-
punkt "zeige Info..." im Desktop. In der untersten Zeile der Dialogbox wird
dann die Anzahl freier Bytes angegeben.

DESK LMW INDEX EXTRAS

DISK-INFO

Floppykennung: RA:
Diskname: lEl:KﬂlTEiXT.

Ordner:

Dateien:

Bytes belegt:
Bytes frei: ._178176

Abb. 3.9: Die Angabe freier Bytes zu einer Harddisk-Partition

Pannenhilfe:

D Die Info hat ergeben, daB auf der Diskette gerade noch genug Platz
vorhanden ist, um ein paar Dateien hinzuzukopieren. Doch bei der
Ausfiihrung dieser Operation erscheint die Meldung, daf8 die Diskette voll ist.

/ Hier liegt kein Fehler im tblichen Sinne vor. Auf der Diskette ist

wirklich nicht genug Platz. Ursache: Auch fiir eine Datei, die nur 100
Bytes umfafit, miissen 1024 Bytes auf der Diskette vergeben werden. Ebenso
kann der Speicherplatz der Diskette auch bei grofleren Dateien immer nur in
Schritten von 1024 Bytes vergeben werden (also z.B. 16384 Bytes fiir eine Datei
mit 15500 Zeichen). Wenn Sie nun mehrere Dateien auf eine Diskette kopieren,
entsteht durch diese schrittweise Vergabe ein gewisser Uberhang, der
zusitzlich verbraucht wird. Abhilfe ist daher nicht méglich.

D 1024 Bytes entsprechen genau zwei Sektoren. Eine Gruppe von zwei
Sektoren nennt man auch Cluster (engl.: Haufen, Ansammlung). Wie
andernorts bereits erwahnt, merkt sich der ST die Lage einer Datei auf der
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Diskettenoberfliche durch die Angabe von Spur und Sektor. Genauer muf§ es
eigentlich heiflen: durch die Angabe des Clusters. Fafit man jeweils zwei
Sektoren zu solch einem Cluster zusammen, so braucht das Inhaltsverzeichnis
weniger Platz, weil nicht so viele verschiedene Eintrage unterschieden werden
miissen. Im Inhaltsverzeichnis (genauer in der File-Allocation-Table, kurz
FAT) steht daher fiir jede Datei, welche Cluster sie belegt. In der FAT kann aus
verstindlichen Griinden fiir jeden Cluster nur ein Eintrag gemacht werden,
also kann er auch nur durch einen File belegt werden, selbst wenn dieser nur
100 Bytes davon beanspruchen sollte. Die restlichen Bytes dieses Clusters
stehen also - obwohl unbenutzt - keiner anderen Datei zur Verfiigung.

Die Angabe der belegten Bytes in der Info-Anzeige gibt an, wieviele Bytes der
gesamte Inhalt der Diskette umfafit. Dabei sind die reinen Dateildngen ge-
meint und nicht die wirklich belegten Bytes der Diskette. Daher kann sich bei
der Addition von belegten und freien Bytes ein anderer Wert als die wirkliche
Kapazitat der Diskette ergeben.  ~

Durch die Byteanzahl, die im Desktop-Fenster angegeben wird, erfahren Sie,
wieviele Bytes durch alle sichtbaren Dateien in diesem Fenster belegt werden.
Dateien, die in Ordnern liegen, werden dabei nicht mitgezahlt, ebenso die
Ordner selbst. Sind in einem Fenster also nur 5 Ordner dargestellt, so lautet die
Meldung: 0 Bytes in 5 Dateien, auch wenn in den Ordnern vielleicht hundert-
tausende von Zeichen belegt sind.

Sie mochten sicher auch erfahren, wieviele Bytes ein Ordner wirklich belegt.
Diesen Wert erhalten Sie, wenn Sie sich die Info zu diesem Ordner anzeigen
lassen. Diesmal sind auch die nicht sichtbaren Dateien mitgezéhlt!

Grofleres Vertrauen diirfen Sie der Dateilinge in Fenstern (bei Anzeige als
Text) bzw. in der Info zu einer Datei schenken. Hier steht die echte Dateildnge,
d.h. die Anzahl Bytes, die Sie wirklich nutzen konnen. :

‘Wollen Sie wissen, wieviele Bytes durch diese Datei wirklich besetzt
werden, so miissen Sie die Dateildnge auf das néchste volle Vielfache
von 1024 aufrunden. Beispiele:

Dateildnge= 1000 -> belegte Bytes: 1024
Dateilange= 100000 -> belegte Bytes: 100352

Pannenhilfe:
|:> Zu einer Datei wird die Lange "0 Bytes" angezeigt.
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/ Diese Meldung kann zwei Ursachen haben. Entweder ist die Datei

wirklich leer und hat deshalb die Lange 0, oder die Datei wurde nicht
korrekt erzeugt (z.B. durch einen Schreibfehler). In diesem Fall setzt der ST die
Dateildnge von sich aus auf 0, um Zugriffe auf nicht existente oder zerstorte
Daten zu vermeiden. Diese fehlerhafte Erzeugung von Dateien kann auf
Beschddigungen der Diskette zuriickgefithrt werden. Eine andere Moglichkeit:
Sie haben die Diskette aus dem Laufwerk genommen, wihrend das rote
Lampchen brannte und der ST versuchte, die Datei zu erzeugen.

3.7 Datensicherung - ein ernstes Thema

Datensicherung (auch Backup genannt) ist besonders fiir Benutzer einer Fest-
platte wichtig. Fehler auf Festplatten haben die unangenehme Eigenschaft, daf3
sie immer einen sehr grofien Datenbestand von 20, 40 oder gar 60 Megabyte
betreffen, wihrend ein Fehler auf einer einzelnen Diskette "nur" 720 Kilobytes
lahmlegen kann. Deshalb sei Festplattenbesitzern hier eindringlich empfohlen, -
zumindest regelméBig Backups zu machen. Ist ein Head-Crash (siehe oben)
erst einmal aufgetreten, dann kann man oft nicht mehr viel retten. Anwender,
die ohne Festplatte arbeiten, sollten sich aber nicht in Sicherheit wiegen. Stel-
len Sie sich .vor, Sie schreiben Ihre Diplom-Arbeit mit dem ST und erleiden
kurz vor Fertigstellung einen Diskettenschaden! Hier heifit es ebenfalls: Jeden
Tag die Textdisketten sichern. ‘

Im einzelnen bedeutet Backup, daf$ Sie von Ihren wichtigen Dateien immer
eine Kopie mit dem aktuellen Stand besitzen. Dafiir gibt es mehrere Wege. Der
einfachste ist, regelmafiig die gefdhrdeten Dateien auf eine andere Diskette zu
kopieren.

Wichtig ist: Wenn irgendwie moglich, arbeiten Sie bitte auf keinen Fall mit den
Originaldisketten des Softwareherstellers. Diese gehoren an einen sicheren Ort
(Schrank, Tresor etc.). Bevor Sie ein Programm benutzen, sollten Sie davon
eine sogenannte Arbeitskopie ziehen, d.h. Sie erstellen eine 1:1-Kopie von der
Diskette (siehe Kapitel 2). Es ist wichtig, daf8 solche Disketten 1:1 kopiert wer-
den! Manche Softwarepakete verlangen allerdings ein etwas anderes Vorgehen
(z.B. zuerst Eintragen von Benutzername und Anschrift). Dies ist dann in der
Anleitung beschrieben.

Sie konnen sich dabei nicht auf die BAK-Versionen IThrer Dateien verlassen.
Wenn eine Festplatte oder Diskette zerstort wird, dann meist so griindlich, daf$
auch die BAK-Dateien in Mitleidenschaft gezogen werden. Der Sinn dieser
BAK-Dateien ist es, Sie vor Datenverlusten durch Fehlbedienungen zu schiit-
zen. v
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Ist das sogenannte Generationenprinzip besser?

Dabei handet es sich um eine Erweiterung des BAK-Mechanismus, die Sie al-
lerdings per Hand erledigen miissen. Bei sehr wichtigen Dateien sollten Sie
von Zeit zu Zeit eine neue Generation beginnen, d.h. den aktuellen Stand der
Arbeit abspeichern. Dabei geben Sie fiir jede neue Version einen anderen Na-
men an, z.B. PROJEKT1.TXT, PROJEKT2.TXT usw. Sollten Sie durch Fehlbe-
dienungen Ihre Arbeit zerstoren, haben Sie immer noch die &lteren Versionen.
Nachteil: Auf diese Weise sammeln sich schnell viele veraltete Daten auf der
Diskette oder Festplatte, die Sie von Zeit zu Zeit 16schen miissen (aber bitte
nicht voreilig). :

Wie oft Sie Ihre Daten sichern, hiangt von vielen Faktoren ab, zum Beispiel
auch vom personlichen Arbeitsaufwand und der Datenmenge. Falls Sie jeden
Tag mit dem ST arbeiten und dabei grofie Datenmengen produzieren, ist es
ratsam, zumindest die an diesem Tag hinzugekommenen bzw. gednderten
Dateien an jedem Abend zu kopieren. Das gleiche gilt fiir Besitzer einer Fest-
platte.

Zunichst einmal ist es nicht notwendig, daf8 Sie bei jeder Datensicherung alle
Dateien kopieren. Es reicht, dies einmal im Monat (bzw. in ldngeren Abstdn-
den bei geringerer Beanspruchung) zu tun. In kiirzeren Abstinden werden
dagegen nur die gednderten Dateien gesichert. Manche Anwender empfehlen
auch eine Gesamt-Sicherung der Harddisk vor jedem Transport.

Nun ist das Kopieren von Dateien auch mit dem ST und seinem grandiosen
GEM ein recht mithsames Unterfangen. Zum Gliick kann man dies auch einem
Programm tiberlassen. Fiir Festplatten gibt es schon seit einiger Zeit spezielle
Programme, die das Backup besonders schnell durchfiihren. Auflerdem haben
diese die angenehme Eigenschaft, die Dateien zu komprimieren, so daf8 Sie mit
weniger Disketten auskommen konnen. Fiir die normale Sicherung aller Da-
teien einer 60-MByte-Platte konnen Sie einen Diskettenstapel von bis zu 30 cm
Hohe brauchen. Bei sehr groien Datenmengen ist dann auch die Anschaffung
eines Tape-Streamers empfehlénswert. Das ist eine Art Tonband-Gerét, das in
der Lage ist, grofSe Mengen von Daten auf sehr kleinem Raum zu speichern.
Allerdings sind diese Gerite recht teuer.

Anwender von Diskettenstationen werden im Stich gelassen, was die Datensi-
cherung betrifft. Aus diesem Grunde ist unten ein Programm abgedruckt, daf8
von einer Diskette alle Files kopiert, die nach einem bestimmten Datum erstellt
worden sind. Sinn dieser Aktion: Kopiert man alle Dateien, die nach dem
letzten Backup entstanden sind, so werden automatisch immer die aktuellsten
Daten gesichert. Allerdings geht das Programm davon aus, daf8 auf der Dis-
kette genug Platz fiir alle geénderten Daten ist. Eine weitere Voraussetzung
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fiir die Anwendung des untenstehenden Programms ist, daf8 Sie bei jedem Sy-
stemstart die Uhr und das Datum des ST richtig stellen. Besitzer eines Mega-
ST haben es da leichter, in diesen Rechnern ist eine batteriegepufferte Uhr ein-
gebaut, die nur einmal gestellt werden muf8 und dann so lange die richtige
Zeit anzeigt, bis die Batterien leer sind.

Auflerdem sind zwei Fille zu unterscheiden. Falls Sie eine Harddisk oder zwei
Diskettenlaufwerke besitzen, konnen Sie direkt von einer Station zur anderen
sichern. Fiir Sie ist das Programm "Direkt-Backup” gedacht. Aus technischen
Griinden liegen die beiden Programme nur als GFA-BASIC-Versionen vor.

Sollten Sie nur ein Laufwerk besitzen, kann das Kopieren nicht so einfach
durchgefiihrt werden, da Sie zwischendurch die Diskette wechseln miissen.
Der Ausweg aus dem Dilemma: Die zu kopierenden Dateien werden auf einer
RAM-Disk zwischengelagert. Besitzen Sie also nur eine Diskettenstation, so
miissen Sie das Programm "RAM-Backup" in Verbindung mit einer RAM-Disk
benutzen.

" AUTOBACK (Version fiir GFA-BASIC)
" Programm fir automatisches Backup einer Diskette

" Alten DTA-Buffer sichern

D%=Gemdos (&H2F)

" Quelldiskette anfordern

Print "Bitte legen Sie die Quelldiskette in Laufwerk A ein!®
Print "Weiter mit beliebiger Taste."

Print

Void Inp(2)

" Letztes Backup-Datum erfragen

Print "Bitte das Datum des letzten Backup eingeben:"
Input "Tag ";Tag%

Input "Monat ";Monat$

Input "Jahr ";Jahr%

Print

" Daten kodieren
Bdatum$=Tag%+Monat%*32+(Jahr%-1980) *512

" Alle relevanten Dateien auf RAM-Disk kopieren
Chdrive 1

Gosub Dir suche("A:","")

' 7ieldiskette anfordern

Print

Print "Bitte legen Sie die Zieldiskette in Laufwerk A ein!"
_ Print "Weiter mit beliebiger Taste."

Print

Void Inp(2)

" Alle Dateien von RAM-Disk nach Laufwerk A kopieren
Chdrive 4 :

Gosub Dir_suche("D:","")

Print
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Print "Backup beendet!"®
' Alte Einstellungen zurick
Chdrive 1 .
V01d Gemdos (&H1A, L: D%)
Procedure Dir suche(L$ F$
' Sucht alle Dateien im angegebenen Ordner F$ auf Laufwerk LS,
" die zum letzten Backup-Datum passen und 148t andere Ordner
' rekursiv durchsuchen
Local A$,F2$,Dta$,Adrs, A%
' lokalen DTA-Buffer fir dieses Verzeichnis reservieren
Dta$=Space$ (44)
Adr%=Varptr(Dta$)
Void Gemdos (&H1A,L:Adr%)
' Suche starten
F24$=F$+"\* *"4+Chr$(0)
A%=Gendos (&H4E, L:Varptr (F25) , &H10)
" ggf. kopieren
Gosub Vergleich
' restliche Files in diesem Ordner untersuchen
Repeat
' DTA-Buffer 16schen
For I=Adr%+30 To Adr%+43
Poke 1,32
Next I
' nachsten Eintrag suchen
A%=Gemdos (&HAF)
" ggf. kopieren
Gosub Vergleich
" Ist die gefundene Datei ein Ordner ?
If (Peek (Adr#+21)=16) And (A%=0) And (A$<>"..") Then
" ja -> Ordner durchsuchen
Gosub Dir suche(L$,F$+"\"4AS) (
' nach Riickkehr alte DTA wieder herstellen
Void Gemdos(&HIA,L:Adr%)
Endif
Until A%<>0
Return
Procedure A nach d(Fms Am$)
' Kopiert Datel (Fm$+"\"+Am$) von Laufwerk A in die RAM-Disk
Local Pointer%,Dateilaenge%,Anz%
' Wenn Ordner in RAM-Disk nicht ex1st1ert dann erzeugen
Gosub Ordner erz("D:",FmS) j
' Dateien 6ffnen und ubertragen
Open "I", #1,"A:"+Fm$+"\"+AmS
Open "0", #2,"D:"+FmS+"\"+AnS
Pointer%=0
Dateilaenge%=Lpeek (Adr$+26)
While Not Eof (#1)
Anz$=Min(512,Dateilaenge%-Pointer$)
Print #2,Input$(Anz%, #1);
Pointer%=Pointer%+512
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Wend
Close #1
Close #2

Procedure D nach_a(Fm$,AmS)

' Kopiert Datel (Fm$+"\"+Am$) von RAM-Disk nach Laufwerk A

"-und 16scht dabei ggf. alte Backups

Local Pointer%,Dateilaenge$,Anz$

" Wenn Ordner in Laufwerk A nicht existiert, dann erzeugen

Gosub Ordner erz('A:",FmS$)

' Testen, ob schon ein altes Backup vorliegt

If Exist("A:"+FmS+"\"+AmS$) Then
" wenn ja -> loschen
Kill "A:"+Fm$+"\"+Am$

Endif

" Dateien 6ffnen und tubertragen

Open "I",#1,"D:"+FmS+"\"+AmS$

Open "0", #2,"A:"+Fm$+"\"+An$

Pointer%=0

Dateilaenge%=Lpeek (Adr$+26)

While Not Eof (#1) ,
Anz%=Min(512,Dateilaenge%-Pointer) /
Print #2,Input$(Anz% #1);
Pointer%=Pointer%+512

Wend

Close #1

Close #2

Procedure Ordner erz(Lw$,Fo$)

' testet, ob der Ordner Fo$ auf dem in Lw$ angegebenen Laufwerk

" existiert und erzeugt ihn notigenfalls
Local Dta$,F2$,Dta%,Fc3
' neuen DTA-Buffer fir diese Prozedur reservieren
Dta%=Gemdos (&H2F)
Dta$=Space$ (44)
Void Gemdos (&H1A,L:Varptr(Dta$))
" Suche starten
F28=LwS+FoS+"\*. *"+Chr$ (0)
Fc%=Gemdos (&H4E, L:Varptr (F2$) , &H10)
If (Fc%<0) And (Len(Fo$)>0) Then
' Ordner existiert nicht, also erzeugen
Mkdir Lw$+Fo$
Endif
" alten DTA-Buffer wiederherstellen
Void Gemdos (&H1A,L:Dta%)

Procedure Vergleich .

' testet, ob eine Datei kopiert werden muf und veranlaRt dies ggf.

" File-Namen aus Buffer lesen
A$= (K]
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For I=Adr%+30 To Adr%+43
Exit If Peek(I)<=32
A$=A$+Chr$ (Peek (I))
Next I i
" Datum holen und vergleichen
Datum$=Dpeek (Adr%+24)
If (Peek(Adr%+21)<>16) And (AS<>*") Then
" nur korrekte File-Namen und keine Ordner bearbeiten
If (Bdatum%<Datum%) And (L$="A:") Then
' Neue Datei Laufwerk A -> kopieren
Print "Kopiere Datei ";F$+"\"+A$
Gosub A_nach_d(F§,A$)
Endif -
If (L$="D:") Then
' Datei von RAM-Disk auf Laufwerk A kopieren, kein Datumstest
Print "Sichere Datei ";F$+"\"+A$
Gosub D_nach_a(F§,AS)
———  Endif
Endif
Return

O Wenn Sie mit RAM-Backup arbeiten wollen, brauchen Sie eine RAM-

» Disk, die als Laufwerk D angemeldet ist und genug Platz bietet, um
alle seit dem letzten Backup gednderten Dateien aufzunehmen. Vor dem
Programmstart muf8 die RAM-Disk leer sein. Erfiillt Thr Rechner diese
Voraussetzungen, so kénnen Sie RAM-Backup starten. Zundchst werden Sie
gebeten, die sogenannte Quelldiskette einzulegen. Das ist die Diskette, von der
ein Backup gemacht werden soll. Wenn Sie das erledigt haben, driicken Sie
bitte eine beliebige Taste. Als nédchstes mdchte das Programm von Thnen das
Datum der letzten Datensicherung wissen. Noch einmal der Hinweis: Das
Backup kann nur dann richtig funktionieren, wenn Sie bei jedem Booten die
Uhr richtig stellen, falls Sie eine batteriegepufferte Uhr besitzen, kénnen Sie
das natiirlich vergessen. Sobald Sie das Datum eingegeben haben, beginnt der
Rechner damit, alle Dateien neueren Datums auf die RAM-Disk zu kopieren.
Sie konnen das am Aufleuchten der roten Lampe am Laufwerk erkennen.

Je nach Umfang der Daten kann dieser Vorgang einige Zeit in Anspruch neh-
men. Wiahrend dieser Tétigkeit zeigt der Rechner auf dem Bildschirm die Na-
men der Dateien an, die gerade in die RAM-Disk tiibertragen werden ("Kopiere
.."). Nach einiger Zeit verlangt der ST dann die sogenannte Zieldiskette, also
die Scheibe, auf die die geénderten Daten gesichert werden sollen. Nach dem
Einlegen driicken Sie auch hier bitte wieder eine beliebige Taste. Das Pro-
gramm beginnt dann damit, alle Dateien aus der RAM-Disk auf die Zieldis-
kette zu sichern und zeigt das auch an ("Sichere ..."). Hier das Listing fiir das
Sichern mit zwei Laufwerken:
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' D D BACK

! Programm fir automatisches Backup mit mindestens zwei Laufwerken
' Alten DTA-Buffer sichern

D%=Gemdos (&H2F)

' Disketten anfordern

Print "Bitte geben Sle das Quellaufwerk an!®
0$=Uppers$ (Input$ (1

Print Q$

Print

Print "Bitte geben Sie das Ziellaufwerk an!"

Print "Sorgen Sie bitte ggf. dafir, daf die Disketten eingelegt s1nd '
Z$=Upper$ (Input$ (1))

Print 7§

Print

' Letztes Backup-Datum erfragen

Print "Bitte das Datum des letzten Backup eingeben:"
Input "Tag ";Tag%

Input "Monat ";Monat%

Input "Jahr *";Jahr%

Print

" Daten kodieren
Bdatum%=Tag%+Monat%*32+(Jahr%-1980)*512

" Alle relevanten Dateien kopieren

Chdrive (Asc(Q$)-Asc("A"))

Gosub Dir suche(Q$+":","")

Print

Print "Backup beendet!®

' Alte Einstellungen zurick

Chdrive 1

Void Gemdos (&H1A,L:D%)

Procedure Dir_suche(L$,F$)

" Sucht alle Dateien im angegebenen Ordner F$ auf Laufwerk LS,
' die zum letzten Backupdatum passen und laft andere Ordner
" rekursiv durchsuchen
Local AS,F2§,Dta$,Adr%, A% ‘
" lokalen DTA-Buffer fur dieses Verzeichnis reservieren
Dta$=Space$ (44)
Adr%=Varptr (Dta$)
Void Gemdos (&H1A,L:Adr%)
' Suche starten
F28=F$+"\*, *"+Chr$(0)
A%=Gemdos (&H4E, L:Varptr (F2§) , &H10)
' ggf. kopieren .
Gosub Vergleich
' restliche Files in diesem Ordner untersuchen
Repeat

' DTA-Buffer 1d6schen

For I=Adr%+30 To Adr%+43

Poke 1,32
Next I
' nachsten Eintrag suchen
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A%=Gemdos (&H4F)

" ggf. kopieren -

Gosub Vergleich

" Ist die gefundene Datei ein Ordner ?

If (Peek(Adr%+21)=16) And (A%=0) And (AS<>"..") Then
" ja -> Ordner durchsuchen
Gosub Dir suche(L§,F$+"\"+A$) )
" nach Rickkehr alte DTA wieder herstellen
Void Gemdos (&H1A,L:Adr$)

Endif

Until A%<>0
Return

Procedure A nach d(Fm$,AmS$)
" Kopiert Datel (Fm$+"\"+Am$) von Laufwerk g$ nach z$
Local Pointer$%,Dateilaenge%, Anz%
' Wenn Ordner in Ziel-Disk nicht existiert, dann erzeugen
Gosub Ordner erz(Z$+":",Fm$)
' Dateien o6ffnen und Ubertragen
Open "I", #1,Q8+":"+FmS+"\"+Am$
Open "0",#2,ZS+":"+Fm$+"\"+AnS
Pointer%=0
Dateilaenge%=Lpeek (Adr%+26)
While Not Eof (#1)
Anz%=Min(512,Dateilaenge%-Pointer$)
Print #2,Input$(Anz%,#1);
Pointer$=Pointer$%+512
Wend
Close #1
Close #2

Procedure Ordner erz(Lw$,Fo$)
' testet, ob der Ordner Fo$ auf dem in Lw$ angegebenen Laufwerk
' existiert und erzeugt ihn notigenfalls
Local Dta$,F2$,Dta%,Fc%
' neuen DTA-Buffer fir diese Prozedur reservieren
Dta%=Gemdos (&H2F)
Dta$=Space$ (44)
Void Gemdos(&HI1A,L:Varptr(Dtas))
' Suche starten
F2§=Lw$+FoS+"\* . *"+Chr$(0)
Fc%=Gemdos (&H4E, L:Varptr (F2$) , &H10)
If (Fc%<0) And (Len(FoS$)>0) Then
' Ordner existiert nicht, also erzeugen
Mkdir Lw$+Fo$
Endif .
" alten DTA-Buffer wiederherstellen
Void Gemdos (&H1A,L:Dta%)
Return

Procedure Vergleich ‘ ‘
' testet, ob eine Datei kopiert werden muf und veranlaﬁt<dies gof.
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’sFile-Namen aus Buffer lesen
A =II n
For I=Adr%+30 To Adr%+43
Exit If Peek(I)<=32
A$=A$+Chr$ (Peek(I))
Next I
" Datum holen und vergleichen
Datum$=Dpeek (Adr%+24)
If (Peek(Adr$+21)<>16) And (AS<>"") Then
- ! nur korrekte File-Namen und keine Ordner bearbeiten
If (Bdatum$<Datum$) Then
' Neue Datei kopieren
Print "Kopiere Datei ";F$+"\"+AS
Gosub A _nach _d(F$,AS)
Endif
Endif
Return

O Direkt-Backup verlangt das Vorhandensein zweier beliebiger

Laufwerke am ST. Dies konnen z.B. eine Harddisk und eine
Diskettenstation, im Extremfall aber auch eine RAM-Disk und eine
Diskettenstation sein. Nach dem Start dieses Programms werden Sie zunichst
nach der Kennung (ein Buchstabe) des Quellaufwerks gefragt (also der Station,
deren Daten gesichert werden sollen). Bitte tippen Sie den Buchstaben (z.B. C
fir die Harddisk, A fiir die erste Diskettenstation) ein. Grofi- und
Kleinschreibung spielen keine Rolle. Im néchsten Schritt miissen Sie in gleicher
Weise die Kennung des Zjellaufwerks eingeben. Bitte achten Sie darauf, da8
die beiden Laufwerke - wenn nétig - die richtigen Disketten beinhalten. Sind
die beiden Laufwerke dem Programm bekannt, werden Sie noch nach dem
Datum des letzten Backup gefragt. Sobald Sie diese Eingabe abgeschlossen
haben, beginnt das Programm damit, die geédnderten Files auszusortieren und
auf das Ziellaufwerk zu kopieren. Jede so kopierte Datei wird auch mit Namen
angezeigt. Auch dieses Programm geht davon aus, dafl auf der Ziel-Diskette
genug Platz fiir alle zu sichernden Daten ist.

Bei der regelmédfliigen Benutzung der BACKUP-Programme hat sich folgendes
Vorgehen als niitzlich erwiesen. Reservieren Sie zu jeder wichtigen Datendis-
kette eine weitere Backup-Diskette. Jeden Tag (am besten Abends) starten Sie
dann das Programm und sichern immer auf die gleiche Diskette. Da alte Da-
teien auf der Backup-Diskette, die iiberholt sind, automatisch durch die neue-
sten Versionen ersetzt werden, haben Sie auf der Sicherungsdiskette nach dem
Backup immer den neuesten Stand. Wenn Sie ganz sicher gehen wollen, be-
wahren Sie Original und Kopie immer an getrennten Orten auf, so daf8 im Fall
der Fille nur eine Version zerstort wiirde.
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%\ Sollten Sie die Datensicherung nicht jeden Tag betreiben, hier noch ein

kleiner Tip. Notieren Sie nach jedem Backup das Tagesdatum in einer
Ecke des Diskettenaufklebers (z.B. mit Bleistift, damit man es wieder entfernen
kann), dann konnen Sie es bei Bedarf sofort ablesen.
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4. Drucker

Neben den Massenspeichern haben wir hier wohl das wichtigste Zubehér vor
uns. Drucker gibt es in verschiedenen Ausfithrungen, und leider hat auch je-
des Modell so seine Eigenheiten. Aus diesem Grunde ist es wohl kaum mog-
lich, allgemeingiiltige Patentrezepte fiir die Bedienung der "Papierspucker” zu
geben.

4.1 Die Hardware

Man unterscheidet diverse Typen von Druckern. Je nach der Art, wie sie die
Buchstaben zu Papier bringen, spricht man von Nadel-, Tintenstrahl-, Typen-
rad-, Thermo- und Laserdruckern. Nadeldrucker besitzen einen Druckkopf, in
dem 9 oder 24 Nadeln von Elektromagneten gegen das Farbband geschossen
werden. Der Druckkopf bewegt sich quer iiber das Papier und erméglicht so
den senkrecht untereinander angeordneten Nadeln, ein Zeichen Spalte fiir
Spalte aufzubauen. Weil jeder Buchstabe und jedes Symbol von solchen
Druckern aus einer Matrix von Punkten zusammengesetzt wird, gehoren diese
Gerite zur Gruppe der Matrixdrucker. An dieser Eigenschaft kénnen Sie die
Ausgaben eines Matrixdruckers auch erkennen, obwohl die Druckqualitit in
den letzten Jahren derart gestiegen ist, daf8 man selbst mit der Lupe grofie
Schwierigkeiten hat, die einzelnen Punkte zu unterscheiden. Der grofie Nach-
teil der Nadeldrucker: Sie sind meist sehr laut, was Ihnen schon Spitznamen
wie "Brotchentoaster” oder "Kreissége" eingetragen hat.

Tintenstrahldrucker gehoren ebenfalls zu den Matrixdruckern. Hier wird ein
Zeichen nicht durch Nadeln erzeugt, sondern durch den Abschuf8 mikrosko-
pisch kleiner Tintentrépfchen, die durch elektrostatische Aufladung an die
richtige Stelle des Papiers gelenkt werden. Vorteil: Wegen der beriihrungs-
freien Druckmethode sind die Tintenstrahldrucker sehr leise. Nachteil: Sie
konnen keine Durchschlidge erzeugen und arbeiten nicht mit jedem Papier.

Thermodrucker arbeiten ebenfalls nach dem Matrixprinzip. Hier wird das Ab-
bild auf dem Papier durch Hitze erzeugt. Das klappt natiirlich nicht so ohne
weiteres mit jedem Papier oder Farbband. Entweder werden spezielle Thermo-
Farbbéander benutzt (man spricht dann auch vom Thermo-Transfer-Verfahren),
von denen die (feste) Tinte auf das Papier heriibergeschmolzen wird, oder
man muf} sehr teures hitzeempfindliches Spezialpapier benutzen. Neben dem
hohen Preis hat dieses den Nachteil, da8 es nach einiger Zeit stark abdunkelt.
Das Thermo-Transfer-Verfahren wird vor allem fiir Schreibmaschinen und
dhnliche Druckwerke benutzt (filhrend ist hier IBM), wihrend das reine
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Thermo-Druckverfahren wegen der schlechten Eigenschaften des Papiers im-
mer mehr aus der Mode kommt.

Auch Laserdrucker gehéren im weitesten Sinne zu den Matrixdruckern. Sie
arbeiten im Prinzip wie ein Kopierer (mit denen sie auch starke Ahnlichkeiten
haben). Auf eine Trommel wird durch Laser-Licht und elektrostatische Aufla-
dung ein "elektrisches" Abbild einer ganzen Druckseite gebracht, die aus ein-
zelnen Punkten zusammengesetzt ist. Durch die aufgeladenen Punkte wird
Farbpulver angezogen, das dann auf das Papier abgewalzt wird. Da Laser-
Licht ungeheuer fein fokussiert werden kann, sind die Punkte entsprechend
winzig. Als Ergebnis erhilt man das beste Druckbild, das mit Computern der-
zeit zu erzielen ist. Der grofSe Nachteil: Sowohl in der Anschaffung als auch in
den laufenden Kosten ist der Laserdrucker die weitaus teuerste Alternative.
(Billige Gerite kosten um die 2000 DM, nach oben hin ist erst bei fiinfstelligen
Betrdagen Schluf8.). Ausnahme: Der Atari-Laserdrucker ist vergleichsweise bil-
lig, denn er arbeitet mit einem Trick. Ublicherweise enthilt jeder Laserdrucker
einen kompletten Rechner mit recht grofem Speicher, in dem zunichst die
ganze Seite aufgebaut wird, ehe sie gedruckt werden kann. Der Atari-Laser-
drucker tiberlafit diese Arbeit dem ST und kann dadurch einen grofien Teil der
Elektronik einsparen.

Ein ganz anderes Prinzip verfolgen die Typenraddrucker, die kaum noch her-
gestellt werden. Thnen ist sicherlich das Arbeitsprinzip einer Schreibmaschine
bekannt, wo ganze Buchstaben (Typen) auf das Farbband geschlagen werden,
um so einen farbigen Abdruck auf dem Papier zu erzeugen. Genau so arbeiten
Typenraddrucker, bei denen eine Anzahl von Typen auf einem Rad angeord-
net sind. Um ein Zeichen zu drucken, muf8 der Drucker das Rad zunichst in
die richtige Position drehen und kann dann die Type "abfeuern". Es wird Th-
nen schnell einleuchten, daf8 dieses Prinzip sehr langsam ist, dafiir aber recht
gute Druckqualitit liefert. Weiterer Nachteil: Typenraddrucker kénnen keine
Grafiken ausgeben. In letzter Zeit hat es sich eingebiirgert, dafl elektronische
Schreibmaschinen (bei denen es sich aus Computersicht lediglich um Typen-
raddrucker mit eingebauter Tastatur handelt) mit der Moglichkeit versehen
sind, an einen Computer angeschlossen zu werden.

Eigentlich kein Drucker ist ein Plotter. Er ist vielmehr eine Zeichenmaschine,
in der ein Stift iiber das Papier bewegt wird und so Linien ziehen kann. Solche
Gerite sind teuer und bei der Ausgabe von Texten sehr langsam. Dafiir arbei-
ten sie sehr genau und sind daher fiir technische Zeichnungen (Stichwort
CAD) préadestiniert. Vom Anschluf8 her unterscheiden sich Plotter selten von
den Druckern, lediglich die softwareméfige Behandlung ist anders.
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Wo Drucker angeschlossen werden, hingt vom Modell ab. Sehen Sie bitte in
der Beschreibung Ihres Gerites nach, mit welcher Schnittstelle (das Fachwort
dafiir lautet Interface) es ausgeriistet ist. Falls Sie die Bezeichnungen "parallel"
oder "Centronics" finden, wird Ihr Drucker an den Anschluf8 "Printer" auf der
Riickseite des ST angeschlossen. Finden Sie dagegen die Bezeichnungen
""seriell", "RS.232" oder "V.24", so gehort Ihr Druckerkabel in den Stecker mit
dem Aufdruck "Modem". Besitzen Sie dagegen einen Atari-Laserdrucker, so
wird dieser an die Buchse "Hard-Disk" angeschlossen. Beachten Sie bitte in
diesem Fall die Bedienungsanleitung!

Machen Sie es sich bitte zur Gewohnheit, alle Anschliisse nur bei

ausgeschalteten Gerdten vorzunehmen. In vielen Féllen sind die
AnschluB-Pins direkt mit den elektronischen Komponenten Ihrer Gerite
verbunden. Statische Aufladungen oder Kurzschliisse kénnen die Hardware
zerstoren. Beriihren Sie deshalb vor dem Montieren eine Wasserleitung oder
ein blankes Heizungsrohr. Diese sind meist geerdet und fiihren evtl.
vorhandene Aufladungen ab.

In ganz seltenen Fillen ist das Schnittstellenkabel direkt dem Drucker beige-
legt, meistens miissen Sie es aber dazukaufen, weil es viele verschiedene Ty-
pen von Anschliissen gibt. Sofern der Drucker eine parallele Schnittstelle be-
sitzt, ist der Fall recht einfach. Fragen Sie Ihren Handler nach einem parallelen
Druckerkabel fiir den ST. Sie konnen ein solches Kabel auch selbst herstellen;
das ist aber mit einiger Loterei verbunden. Fiir alle, die das trotzdem versu-
chen wollen, ist die Pin-Belegung der wichtigsten Steckerarten im Kapitel tiber
Schnittstellen aufgelistet. Dabei sollten Sie beachten, da8 parallele Schnittstel-
len keine besonders grofien Ubertragungswege vertragen. Bei spitestens drei
Metern Lange ist Schluf3.

Besitzen Sie einen Drucker mit serieller Schnittstelle, so wird der Fall etwas
komplizierter. Die serielle Schnittstelle ist leider nicht so genormt, wie man
sich das als Anwender wiinschen wiirde. Im Normalfall wird Thr Handler Ih-
nen zu IThrem Drucker auch das passende Kabel besorgen koénnen. Im anderen
Fall miissen Sie selbst 16ten. Die Pin-Belegungen sind -auch hier im Kapitel
"Schnittstellen" aufgelistet.

Ein nicht ganz einfaches Problem stellt mitunter die Suche nach dem geeigne-
ten Ort fiir den Drucker dar. Personlich bevorzuge ich die Aufstellung auf
- dem Schreibtisch - aber das ist Geschmackssache. Wenn Sie Ihren Drucker
nicht immer im Blick haben miissen, kdnnen Sie ihn ruhig auch auf einem se-
paraten Tischchen in der Nahe des Rechners unterbringen. Allerdings sollten
Sie beachten, daf$ unter dem Drucker genug Platz ist, um einen Papierstapel
unterzubringen. Auflerdem muf bei der Verwendung von sogenanntem End-



f

134 Das endgiiltige Atari-Handbuch

lospapier hinter dem Drucker geniigend Raum fiir die bedruckten Blétter blei-
ben. Sehr wichtig: Die beiden Stapel mit den bedruckten bzw. unbedruckten
Blattern miissen genau unter dem Drucker liegen, sonst besteht die Gefahr,
daf$ das Papier schiefzieht oder sogar ein Papierstau entsteht. Halten Sie die
Papierwege auch von Kabeln frei.

Grundsitzlich kénnen Drucker mit zwei Papierarten beschickt werden:
Endlospapier und Einzelblétter. Einzelbldtter sind meistens "korrespondenz-
tauglicher", weil sie keine Perforation aufweisen und auflerdem genau dem
DIN-A4-Format (21 cm x 29,7 cm) entsprechen. Zudem haben Einzelblitter
den Vorteil, daf8 man sein bisheriges Briefpapier (evtl. mit eingedruckter
Adresse usw.) weiterbenutzen kann. Nachteil: Man muf} jedes Blatt einzeln
einspannen oder einen teuren Sheet-Feeder (engl.: Einzelblattzufiihrung) kau-
fen.

Endlospapier ist das EDV-Papier iiberhaupt. Endlos bedeutet viele aneinan-
derhingende Blatter, die im Zickzack gefaltet auf einem Stapel liegen. Wie al-
les in Deutschland ist auch Endlospapier genormt: seine Mafie betragen aus ir-
gendwelchen unerfindlichen Griinden 24,13 cm x 30,48 cm (inklusive Loch-
rdndern). Man spricht hier auch von 9,5 Zoll Breite und 12 Zoll Lénge. Nimmt
man die Lochrdnder ab, so hat dieses Papier die gleiche Breite wie Einzelblat-
ter, allerdings ist es knapp einen Zentimeter langer. Fiir breitere Drucker (die
DIN-A3-Blétter einspannen konnen), gibt es auch Endlospapier mit grofSerer
Breite (12 Zoll). Endlospapier gibt es in verschiedenen Ausfiihrungen: Mit
normaler Perforation, mit Micro-Perforation (die man nach dem Reiflen nicht
mehr so leicht sieht) und als Billigpapier zuweilen auch ohne seitliche Perfora-
tion. Der Name "Endlospapier” ist natiirlich nicht korrekt - jeder Stapel hat
einmal ein Ende. Normalerweise erhalten Sie solches Papier in Kartons mit
500, 1000, 2000 oder 5000 Blatt.

Manche Hersteller bieten auch vorgedruckte Formulare oder Endlospapier mit
mehreren Durchschldgen an. Sehen Sie bitte vor dem Kauf im Handbuch IThres
Druckers nach, wieviele Durchschldge dieser maximal vertrdgt. Aulierdem im
Angebot: Endlos-Aufkleber und Endlos-Briefumschlige.

Die meisten Drucker verkraften Papierstirken bis zu 0,25 mm (das ist schon
Karton-Stédrke). Wichtiger ist meist die Gewichtsangabe in Gramm pro Qua-
dratmeter. Qualitdten unter 80 g/qm sind eigentlich nur fiir den Ausdruck
von Listings ggeignet; auBlerdem reiflen diese Papiere leichter, so da8 bei ein-
facheren Druckermodellen der Papierstau schon vorprogrammiert ist. Wollen
Sie mit dem Drucker Korrespondenz schreiben, so sind Papiergewichte ab 80
g/qm empfehlenswert. Dieses Papier scheint auch nicht mehr durch.
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% Vielfach werden Endlospapiere heute schon aus Umweltpapier

hergestellt. Wenn Sie vielleicht auch noch Bedenken haben, dieses
Recycling-Papier fiir Ihre Korrespondez einzusetzen, sollten Sie es zumindest
fiir den Ausdruck IThrer "internen" Unterlagen benutzen - unser aller Umwelt
zuliebe.

Soll Endlospapier verwendet werden, so muf8 dieses mittels zweier Stachel-
walzen transportiert werden (daher auch die Lochleiste an beiden Seiten).
Diese Walzen und die dazugehdrige Mechanik nennt man Traktor. In vielen
Druckern ist ein solcher Traktor fest eingebaut, andere benutzen sogenannte
Aufsatztraktoren, die bei Bedarf eingebaut werden konnen.

Abb. 4.1: Ein Traktor

Ein anderer, hiufig gebrauchter Begriff ist "Einzelblatteinzug". Er hat zwei Be-
deutungen. Zum einen ist damit das Gerét gemeint, in welches ein Stapel Ein-
zelblatter eingelegt werden kann. Auf Knopfdruck oder Software-Befehl wird
dann automatisch das nichste Blatt in den Drucker eingezogen. Solche Geréte
sind recht teuer. Die andere Bedeutung kennzeichnet eine Eigenschaft des
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Druckers. Auf einen Knopfdruck hin dreht der Drucker seine Walze genau so
weit, daf$ ein an der Riickseite per Hand angelegtes Blatt bis zum Anfang ein-
gezogen wird.

Abb. 4.2: Ein Einzelblatteinzug

Kommen wir zu den Schriftarten. NLQ ist die Abkiirzung fiir Near Letter
Quality (zu deutsch: Fast-Korrespondenz-Qualitat). Damit wird die Fahigkeit
eines Matrixdruckers gemeint, Buchstaben in korrespondenztauglicher Quali-
tit zu erzeugen. Das Gegenteil von NLQ ist die sogenannte Draft-Qualitit, die
Sie bestimmt von Ihrer letzten Stromrechnung her kennen.
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DRAF T
NLQ

Abb. 4.3: NLQ- und sogenannte Draft-Qualitit

D 9-Nadel-Drucker erkaufen sich die NLQ-Fahigkeit mit einem kleinen

Trick: Die Zeichen werden nicht in einem Durchgang gedruckt. Statt
dessen fahrt der Druckkopf mehrfach iiber die gleiche Zeile hinweg, wobei
Papier und Druckkopf jedesmal um ein winziges Stiick verschoben werden.
Auf diese Weise werden die Abstiande zwischen den einzelnen Punkten auf
dem Papier minimal. Die teureren 24-Nadeldrucker wenden diesen Trick zwar
ebenfalls an, brauchen aber unter Umstdnden nicht soviele Durchgénge und
sind deshalb schneller. Aufierdem ist die normale Druckqualitit bei diesen
Gerite oft schon so gut, daf8 man auf NLQ verzichten kann.

)

Viele Drucker werden mit dem Attribut "Epson-kompatibel" bezeichnet. Der
japanische Hersteller Epson ist seit Jahren fithrend auf dem Markt der
Drucker. Dazu hat wohl vor allem beigetragen, dafl dieser Hersteller die Be-
fehlscodes fiir alle seine Drucker weitgehend einheitlich, gehalten hat. In den
letzten Jahren sind viele Konkurrenten dazu iibergegangen, ihre Geréte eben-
falls mit dem ESC/P-Standard auszuriisten (ESC/P bedeutet Epson Standard
Code for Printers). Wenn Thr Drucker diese Befehle beherrscht, sind Sie schon
so gut wie aus dem Schneider, da fast jedes Programm fiir diese voreingestellt
ist. . : : '

Das zweite wichtige Attribut ist "IBM-kompatibel". Ungefdhr zu der Zeit, als
IBM seinen ersten PC auf den Markt brachte, hat der blaue Riese (so der Spitz-
name in der Branche) auch einen eigenen PC-Drucker vorgestellt. Wie das nun
einmal so ist: IBM hat es sich nicht nehmen lassen, die eigenen Drucker mit
anderen Zeichensatzen und vor allem leicht geéinderten Befehlen (im Vergleich
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zu ESC/P) auszuriisten. Da IBM aber auch Trendsetter ist, hat sich der IBM-
Standard schnell ausgebreitet, so daf8 viele Drucker heute beide Modi beherr-
schen. Natiirlich werden Sie sich jetzt fragen, ob Atari auch einen eigenen
Standard hat. Jein. Atari hat sich bei seinem eigenen Drucker SMMB804 an die
bisher bekannten Befehlscodes gehalten. Aber der ST hat gegeniiber IBM- und
Epson-Standard einen leicht verdnderten Zeichensatz. Der SMM804 ist neben
einigen anderen Druckern als einziger in der Lage, diese Spezialzeichen des ST
ohne Klimmziige auszudrucken. Es ist aber kein Beinbruch, wenn Sie keinen
dieser sogenannten ST-kompatiblen Drucker erworben haben. Bei normalen
Anwendungen bieten diese kaum jemals einen Vorteil.

Bevor Sie anfangen kénnen mit dem Drucken, miissen Sie sich fast immer mit
den DIP-Schaltern befassen. DIP ist die Abkiirzung fiir Dual-Inline-Package.
Gemeint sind damit alle elektronischen Bauteile, die wie herkémmliche ICs
mit zwei Reihen von Pins versehen sind. DIP-Schalter sind kleine Schalter, die
in solch einem DIP-Gehéduse eingebaut sind. Mit Ihrer Hilfe kénnen an den
meisten Druckern Voreinstellungen vorgenommen werden. Wo die DIP-
Schalter (Spitzname: Mauseklaviere) an Threm Drucker sitzen, sagt Ihnen die
Anleitung, ebenso wie die genaue Bedeutung. Wegen Ihrer mikroskopischen
GrofSe konnen Sie die Schalter natiirlich nicht mit den Fingern bedienen. Ein
Kugelschreiber leistet da schon gute Dienste.

Abb. 4.4: DIP-Schalter
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Was kann an den DIP-Schaltern eingestellt werden?

Die meisten Drucker legen an diesen Schaltern fest, ob sie im ESC/P- oder
IBM-Modus arbeiten. Hinzu kommen dann Angaben wie Zeichensatz, Druck-
qualitit, Normal- oder Schmalschrift, Seitenliinge usw. Im Normalfall sind die
Schalter ab Werk auf einen bestimmten Zustand eingestellt, der zunéchst ein-
mal an den meisten Rechnern funktionieren sollte. Im Zweifelsfall stellen Sie
die Schalter bitte so ein, daf$ der IBM-Modus in der Qualitit Draft gewahlt ist.
Falls vorhanden, sollte die Seitenldnge auf 12 Zoll eingestellt sein und die Zei-
lenvorschub-Option CR+LF lauten. Alle anderen Optionen sollten zunéchst
ausgeschaltet sein.

v Die Einstellungen, die Sie an den Schaltern vornehmen, werden nicht

sofort wirksam. Erst beim ndchsten Einschalten werden diese
ibernommen. AuBerdem konnen Sie jede Anderung durch einen
Softwarebefehl wieder zurucknehmen Dies gilt aber nur bis zum néchsten
Ausschalten des Druckers. -

Fast alle Drucker verfiigen iiber eine kleine Blechzunge in der Papierfithrung,
iiber die das Vorhandensein von Papier iiberpriift werden kann. Fehlt es, so
unterbricht der Sensor automatisch den Druck, um ein Bedrucken der Walze
zu verhindern. In den meisten Fillen blinkt dann eine LED am Drucker, die
mit "PAPER OUT" beschriftet ist. In solchen Fillen kénnen Sie erst dann wei-
terdrucken, wenn Sie neues Papier eingelegt haben und dann ON-LINE
driicken.

Pannenhilfe:
D ~ Bei der Benutzung besonders schmaler Papiere (z.B." Endlos-

- Aufkleber) signalisiert der Drucker "PAPER OUT", obwohl Papier
eingespannt ist. |

/ Das Papier ist so schmal, daf8 es links am Sensor vorbeilduft. Fiir
_ solche Fille kann man die Funktion dieses Schalters bei vielen
Druckern: per Mauseklavier oder Software-Befehl unterbinden. Im letzteren
Fall miissen Sie allerdings erst ein normales Blatt einlegen, um den Sensor zu
iiberlisten, denn dieser verhindert den Empfang von Befehlscodes, solange das
Papier. fehit. Erst nachdem Sie wieder ON-LINE gedriickt haben, konnen Sie
den Befehl senden.
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4.2 Voreinstellungen

Bevor Sie Ihren Drucker benutzen kénnen, miissen diverse Einstellungen ge-
macht werden. So muf8 der Computer wissen, welche Papierbreite benutzt
wird, wo der Drucker angeschlossen ist und auf welche Kommandos er rea-
giert.

Drucker werden in der Regel dadurch gesteuert, daf8 der Computer spezielle
Steuerzeichen sendet, die sich von den iiblichen, druckbaren Zeichen unter-
scheiden. Mit diesen Steuerzeichen ist es dann moéglich, dem Drucker Befehle
zu erteilen wie etwa "Drucke die ndchste Zeile fett". Leider sind diese Befehle
nicht genormt. Zwar halten sich die meisten Hersteller inzwischen an gewisse
Standards, doch gibt es immer wieder feine Unterschiede, die den Anwender
zur Verzweifelung treiben kénnen.

Eine Moglichkeit zur Voreinstellung finden Sie im Accessory "Drucker Anpas-
sung". Dieser Meniipunkt gehort zum CONTROL.ACC. Falls Thnen dieses Ac-
cessory nicht zur Verfiigung stehen sollte, kopieren Sie es bitte von der zum
Atari mitgelieferten Disk auf Ihre Systemdiskette, und booten Sie den Rechner
neu. Nach dem Aufruf der "Drucker Anpassung” erscheint folgendes Meni:

_DESK_DATEI _INDEX _EXTRAS
- Y
S 4 S e

DRUCKER ANPASSUNG
Drucker Typ: HLRGSS:

Farbe: Y
Punkte/Zeile:
Qualitdt:

Drucker Port: QLISGI]
Papier Typ: RADLIEN

]

Abb. 4.5: Das Accessory "Drucker Anpassung”
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Gehen wir die einzelnen Meniipunkte einmal durch:

Drucker Typ:

Hier stellen Sie den Typ Ihres Druckers ein. Nur wenn Sie wirklich einen Ty-
penraddrucker (mit dem charakteristischen runden Typenrad) angeschlossen
haben, sollten Sie diesen Punkt anwihlen. Ansonsten mufi Thre Wahl
"MATRIX" lauten. Haben Sie Typenrad gewdhit, so 143t der ST keine Hardco-
pies mehr zu, weil diese Gerate nicht grafikfahig sind.

Farbe:

Besitzt IThr Drucker ein mehrfarbiges Farbband und kann dieses auch nutzen?
Wenn ja (im Zweifelsfall Anleitung befragen), so konnen Sie Thre Hardcopies
auch mehrfarbig ausgeben lassen. In diesem Fall bitte "FARBE" wihlen.

PunktelZei[e:

Vergessen Sie alles, was Sie liber Punktdichten und sonstigen Schnickschnack
gehort haben. Falls Sie einen Drucker besitzen, der DIN-A3-Blitter einspannen
kann (bzw. DIN-A4 quer), dann wihlen Sie bitte den Button mit der Aufschrift
"1280". In allen anderen Fillen diirfte "960" die richtige Alternative sein.

Qualitét:

Die Einstellung dieser Buttons ist zundchst einmal beliebig. Auf dem Desktop
hat sie keine Bedeutung. Einige Anwenderprogramme holen sich jedoch hier
. die Information ab, in welchem Modus sie drucken sollen. Dann wahlen Sie
bitte "Test" fiir Draft-Qualitidt oder "Maximum" fiir NLQ.

Drucker Port:

Diese Einstellung ist ungeheuer wichtig. Sehen Sie bitte nach, in welchem An-
schluB das Druckerkabel eingesteckt ist. Befindet es sich in der Buchse mit
Namen "Printer", so wihlen Sie diese Alternative; ist das Kabel im "Modem"-
Anschluf3, so miissen Sie auch "Modem" anklicken.

Papier Typ:

Auch diese Auswahl ist zundchst ohne Bedeutung. Einige Programme (wie
z.B. Beckertext) erhalten von hier die Information, welche Papierart im
Drucker eingespannt ist und reagieren entsprechend. Wiahlen Sie bitte immer
die Alternative, die gerade den Gegebenheiten entspricht.
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Wie Sie das al;ch schon von anderen Programmen her kennen, kdnnen Sie die
Drucker-Anpassung entweder durch einen Klick in die OK-Box beenden (dann
werden die Einstellungen iibernommen) oder den Notausgang iiber Abbruch
wihlen.

Normalerweise sollte jeder ESC/P- oder IBM-kompatible Drucker einiger-
maflen lesbare Ergebnisse liefern. Vor allem die Hardcopies (mittels
(Alternate)-(Help)) sollten moglich sein. Bei der Ausgabe von Texten ist es
dann trotzdem moglich, daf8 einige Zeichen falsch oder iiberhaupt nicht ge-
druckt werden. Dies lafit sich nur durch den Einsatz zusétzlicher Software &n-
dern.

Pannenhilfe:

D Hardcopies werden zwar gedruckt, aber diesen fehlt der rechte Rand.
Auflerdem ist der Druck sehr schwach.

/ ~ Sie haben versucht, gine DIN-A3-Hardcopy auf einem DIN-A4-
Drucker auszugeben. Andern Sie die Einstellung "Punkte/Zeile" im
Accessory "Drucker Anpassung" auf 960.

D Der ST druckt keine Hardcopies, obwohl (alternate]-(Help) gedriickt
bzw. "Hardcopy" im Desktop angeklickt wurde.

/ In der "Drucker Anpassung" haben Sie als Druckertyp Typenrad

angegeben. Diese Gerite konnen keine Hardcopies drucken. Falls Sie
sich verwihlt haben, dndern Sie die Einstellung, und versuchen Sie es dann
bitte noch einmal.

D Nach dem Start eines Druckvbrgahges tut sich liberhaupt nichts. Der
Mauszeiger 148t sich nicht mehr bewegen.

/ Es konnte sein, daf8 Sie den Drucker nicht eingeschaltet oder nicht
korrekt angeschlossen haben. Stimmen alle Einstellungen
(insbesondere "Drucker Port")? Wenn ja, so driicken Sie bitte einmal die Taste
ON-LINE auf dem Drucker. Tut sich dann immer noch nichts, war vielleicht
das Programm, mit dem die Druckausgabe veranlafit wurde, fehlerhaft.
_Starten Sie den ST neu. Versuchen Sie dann bitte, eine Hardcopy oder einen
Ausdruck einer Datei machen zu lassen. Wenn sich jetzt immer noch nichts
tut, obwohl die Einstellungen ansonsten korrekt waren, ist mit grofler
Wahrscheinlichkeit der Drucker oder das Verbindungskabel defekt.
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Wenn Sie einen Drucker mit serieller Schnittstelle (Anschluf$ iber "Modem")
besitzen, miissen Sie aulerdem noch festlegen, in welchem Modus die Schnitt-
stelle arbeiten soll. Sehen Sie bitte im Handbuch Ihres Druckers nach, welche
Parameter er fiir die serielle Schnittstelle voraussetzt bzw. welche anhand der
DIP-Schalter eingestellt sind. Diese Werte iibertragen Sie bitte in das Accessory
"RS 232 Einstellung" (Beschreibung im Kapitel "Schnittstellen").

v Bedingt durch einen Fehler im Betriebssystem der "alten" ST-Modelle

(260, 520, 1040) wird die serielle Schnittstelle nicht korrekt bedient.
Daher wird ein Drucker an der seriellen Schnittstelle in den meisten Féllen nur
ein einziges Zeichen ausgeben und dann stehenbleiben. Abhilfe bringen hier
spezielle Treiberprogramme, die Sie evtl. von IThrem Hindler erhalten kénnen.
Auflerdem beinhalten die meisten Anwendungsprogramme eigene Treiber fiir
Drucker an der seriellen Schnittstelle.

D Was sind Treiberprogramme, und was bewirken sie?

Treiberprogramme klinken sich sozusagen in das normale Betriebssystem des
ST ein und sorgen dafiir, da8 alle Ausgaben an den Drucker im richtigen For-
mat geschehen. Die Treiber liegen meist als Accessory oder im AUTO-Ordner
vor, so daf sie automatisch gestartet werden. Manche lassen aufSerdem noch
weitere Eingaben zu, mit denen der Drucker an die speziellen Gegebenheiten
angepafit werden kann. '

% Sollte sich Ihr Drucker partout weigern, mit dem ST zusammenzuar-

beiten, kann dies an fehlenden Treibern liegen. Insbesondere die 24-
Nadeldrucker kénnen erst mit den dazugehorigen Treiberprogrammen voll
ausgenutzt werden. Bei Laserdruckern tut sich ohne die Treiber gar nichts.
Deshalb wird dem Atari-Laserdrucker SLM804/SLM605 auch eine Diskette
mit diversen helfenden Programmen beigelegt.

4.3 Der Drucker im Einsatz

Bekanntlich hat fast jede Sprache ihre speziellen Zeichen - nehmen wir doch
nur einmal unsere deutschen Umlaute oder die Akzentzeichen der Franzosen.
Computer arbeiten normalerweise mit dem ASCII (American Standard Code
for Information Interchange - zu deutsch: amerikanischer Standardcode fiir In-
formationsaustausch). Das Wort "American” in der Bezeichnung deutet es
schon an: Dieser Code ist fiir den Gebrauch der englischen Sprache angelegt
und enthilt deshalb keinerlei spezifische Zeichen - vom $ mal abgesehen. Die
verschiedenen Druckerhersteller wollten Ihre Drucker natiirlich auch bei uns
verkaufen, also mufiten internationale Zeichensdtze her. Bei Epson ist man
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darauf verfallen, ein paar ungebrduchliche Zeichen wie "{", "~" u.4. durch die
jeweiligen linderspezifischen Symbole zu ersetzen. IBM hat dagegen eine an-
dere Lésung gefunden. Der urspriinglich nur 127 Zeichen umfassende Satz
wurde auf das Doppelte erweitert und in den entstehenden Freiraum alle ge-
wiinschten Spezialzeichen integriert. Der Vorteil dieser Methode: Alle IBM-
Drucker und -Computer weltweit konnen mit dem gleichen Zeichensatz ar-
beiten, wihrend bei der Epson-Methode immer ein Umschalten auf die jeweils
gewiinschte Tabelle notig wird. Der ST benutzt im wesentlichen den IBM-2-
Zeichensatz, dndert aber einige Sonderzeichen ab. Eine Auflistung der ver-
schiedenen Zeichensitze finden Sie im Anhang.

v Einige Drucker halten zwei IBM-Zeichensitze bereit, IBM-1 und IBM-
2. IBM-1 ist meistens die dltere Version, die die Umlaute noch nicht
enthalt!

Zum Einschalten des jeweiligen Zeichensatzes gibt es im allgemeinen zwei
Moglichkeiten. Die erste: Sie verstellen die DIP-Schalter entsprechend den in
der Anleitung gegebenen Moglichkeiten. Normalerweise kann aber der IBM-
Zeichensatz auch nur dann eingestellt werden, wenn der gesamte Drucker in
den IBM-Modus umgestellt wird. Umgekehrt sind die Epson-Zeichensatze nur
iber den ESC/P-Modus erreichbar. Fiir den Anfang erreichen Sie die besten
Ergebnisse, wenn Sie den IBM-Modus mit dem Zeichensatz 2 wahlen. Beach-
ten Sie bitte, daf3 die Anderungen an den DIP-Schaltern erst mit dem nachsten
Einschalten des Druckers wirksam werden.

Die andere Méglichkeit zum Umschalten des Zeichensatzes ist das Absenden
von Befehlscodes. Das geht am einfachsten {iber das BASIC. Die nétigen Be-
fehlscodes hingen davon ab, in welchem Modus sich Thr Drucker befindet
(DIP-Schalter-Einstellungen). Ein Beispiel: -

Ihr Drucker befindet sich im ESC/P-Modus mit dem amerikanischen Zeichen-
satz. Lassen Sie den Befehl

LPRINT CHR$(27);"R";CHRS (n)

ausfiihren, wobei Sie fiir n einen Wert von 0 bis 10 einfiigen (siehe Tabelle).
Damit wird Ihr Drucker auf den jeweiligen Landerzeichensatz umgestellt.
" Falls Ihr Handbuch ein etwas anderes Format fiir die Befehlscodes anzeigt:
ESC steht fiir CHR$(27), normale Zahlen konnen Sie direkt iibernehmen. Bei
hexadezimalen Zahlen, die Sie daran erkennen konnen, dafl Buchstaben auf-
" tauchen, ohne dafs diese in Anfiihrungszeichen stehen, miissen Sie evtl. noch
umwandeln (siehe Kap. "Zahlensysteme"). Andere Moglichkeit: Ubernehmen
Sie den hexadezimalen Wert, und stellen Sie dann bei GFA-BASIC ein "&H"
und bei ST-BASIC ein "$"-Zeichen davor. Beispiel: 1B wird zu &H1B bzw. $1B.
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Tabelle der Zeichensatznummern:

n | Land n Land

0 USA 6 Italien

1 Frankreich 7 Spanien

2 Deutschland | 8 Japan

3 England 9 Norwegen
4 Danemark | 10 | Déanemark Il
5 Schweden

In den meisten Féllen kénnen Sie mit folgender Befehlssequenz den Drucker-
modus wechseln:

LPRINT CHR$(217);"~50"

schaltet den ESC/P-Modus ein,
LPRINT CHR$(27);"~51"

bringt den Drucker in den IBM-Modus.

Pannenhilfe:

:) Beim Ausdrucken von Dateien iiber das Desktop erscheinen statt der
erwarteten Umlaute irgendwelche Sonderzeichen.

/ Zunichst sollten Sie sicherstellen, daf die auszudruckende Datei

keinerlei Steuerzeichen enthélt. Zu diesem Zweck lassen Sie bitte die
Datei auf dem Bildschirm anzeigen. Tauchen dabei nur normale Buchstaben
auf, so liegt der Fehler nicht an der Datei. Ihr Drucker arbeitet wahrscheinlich
mit dem falschen Zeichensatz. Vergewissern Sie sich, in welchem Modus der
Drucker eingestellt ist. (Aus- und Einschalten bringt das Gerét in den Modus,
der durch die DIP-Schalter bestimmt wird.). Arbeitete der Drucker im IBM-
Modus, so besteht die Mdglichkeit, da einige Akzent- und Umlautsymbole als
sogenannte Hochbit-Steuerzeichen aufgefafit werden. Falls vorhanden, setzen
Sie bitte einen DIP-Schalter so, daf diese Option auf Akzentzeichen steht.
Fruchtet das auch nichts, so miissen Sie leider mit den falschen Zeichen leben.
Einziger Ausweg: Drucken Sie die Datei mit einem Textverarbeitungspro-
gramm korrekt aus.

Falls Thr Drucker im ESC/P-Modus war, versuchen Sie es bitte mit dem IBM-
Modus oder dem deutschen Zeichensatz.
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D Beim Ausdrucken einer Datei mit einem Anwendungsprogramm
erscheinen falsche Zeichen auf dem Papier.

/ Hier haben wir einen typiéchen Fall von falscher Druckeranpassung.
Weiter unten konnen Sie nachlesen, wie man eine solche
Druckeranpassung selbst durchfiihrt.

D Das Ausdrucken einer Hardcopy endet in einem wiisten Chaos.

Wahrscheinlich arbeiten Sie mit einem 24-Nadel-Drucker. Solche

Gerdte wurden von Atari bei der Entwicklung der Hardcopy-
Funktion leider nicht beriicksichtigt. Besorgen Sie sich bitte ein spezielles
Hardcopy-Accessory fiir Thren Druckertyp. In den meisten Féllen konnen Sie
das beim Héndler kostenlos erhalten.

D Beim Ausdrucken (iiber die serielle Schnittstelle) erscheinen wirre
Zeichenfolgen auf dem Papier, die anscheinend gar nichts mit der
Datei zu tun haben.

/ Dieses Problem liegt ausnahmsweise mal nicht am fehlerhaft

eingestellten Zeichensatz. Es spricht alles dafiir, da die Parameter
der seriellen Schnittstelle nicht korrekt eingestellt sind - siehe Kapitel "Schnitt-
stellen”.

D Beim Ausdrucken einer Datei iiber das Desktop werden einige Zei-
chen plotzlich fett, kursiv oder in anderen Schriftarten ausgedruckt.

Die Datei enthilt Steuerzeichen. Drucken Sie sie mit dem Textverar-
beitungssystem'aus, mit dem sie erstellt worden ist.

Papier wird nicht {iberall auf der Welt in der gleichen Lange hergestellt. In der
amerikanischen Norm hat das normale Endlosblatt eine Lange von 11 Zoll, in
Europa werden dagegen 12-Zoll-Blitter verwendet. Sie sollten deshalb die
Seitenldnge an den DIP-Schaltern immer auf diesen Wert einstellen, um Kom-
plikationen zu vermeiden. Der Drucker benutzt die Zoll-Angabe, um das Pa-
pier am Seitenende korrekt bis zum néchsten Blattanfang zu transportieren.

Pannenhilfe:

|;> Beim Ausdruck mehrerer Seitén hintereinander wird die nichste Seite
immer ein Stiick versetzt angefangen.
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/ Der Drucker ist nicht auf die richtige Seitenlédnge eingestellt. Er nimmt
11-Zoll-Blétter an und transportiert das Papier deshalb auch nur so
weit, wie es den kiirzeren Bléttern entspricht. Auf diese Weise wandert jeder
Seitenanfang ein paar Zeilen weiter nach oben. Stellen Sie die Blattlinge auf 12
Zoll, und schalten Sie dann bitte den Drucker kurz aus und dann wieder ein.

E> Beim Driicken der FF-Taste oder am Seitenende legt der Drucker den
Blattanfang immer in die Mitte eines neuen Papiers. Die Seitenlinge
ist aber richtig eingestellt.

/ Der Drucker geht davon aus, daf8 das Papier beim Einschalten so

eingelegt ist, dafl sich der Druckkopf genau am Blattanfang befindet.
Das Gerit ist keinesfalls in der Lage, die Perforation zu "sehen". Statt dessen
zdhlt der Drucker fiir jede Seite einfach die Menge des transportierten Papiers
und berechnet daraus die Lange bis zum néchten Blattanfang. Schalten Sie den
Drucker aus, und transportieren Sie bitte das Papier von Hand so, daf8 der
Druckkopf direkt unter der Perforation steht. Dann konnen Sie wieder
einschalten.

% Transportieren Sie das Papier, bitte niemals bei eingeschaltetem

Drucker von Hand weiter. Solange das Gerét eingeschaltet ist, stehen
die empfindlichen Schrittmotoren unter Spannung. Werden diese dann von
Hand bewegt, verkiirzt das die Lebensdauer und die Prazision, die gerade
beim Drucken sehr wichtig ist.

D Beim Ausdrucken einer Datei oder eines Listings wird iiber die
Perforation gedruckt; es bleibt kein unterer und oberer Rand.

J Das beschriebene Problem ist eigentlich der Normalfall. Nur

Anwendungsprogramme versuchen von sich aus, eine korrekte
Seitenformatierung zu erreichen. Sie kénnen aber den Drucker veranlassen,
die Perforation jedesmal zu {iiberspringen, indem Sie ihm einen
entsprechenden Befehl senden (siehe Drucker-Anleitung).

v Einige Geridte erlauben sogar, diese Funktion per DIP-Schalter

einzustellen. Ich rate davon ab, weil die meisten Anwendungspro-
gramme dann nicht mehr richtig formatieren konnen. Sie sollten den Perfora-
tion-Skip (so die englische Bezeichnung dafiir) nur bei Bedarf per Befehlscode
ein- und vor dem Gebrauch eines Anwendungsprogramms ggf. wieder aus-
schalten.

'
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Was bedeuten CR und CR/LF?

CR ist die Abkiirzung fiir Carriage Return (also Wagenriicklauf). Damit ist das
Zuriickkehren des Druckkopfs an den linken Papierrand gemeint. LF steht fiir
Line Feed, was auf deutsch Zeilenvorschub bedeutet. Erhilt ein Drucker ein
CR, so fiihrt er normalerweise nur den Wagenriicklauf aus, das Papier wird
dabei nicht weiter transportiert. Ebenso verhilt es sich mit dem LF; hier wird
nur transportiert, der Riicklauf unterbleibt. An den meisten Druckern kann
man aber einstellen, daf8 bei jedem CR automatisch ein LF ausgefiihrt wird;
man nennt das auch Auto-Line-Feed. Sie sollten diese Funktion zunéchst nicht
einschalten, da die meisten Programme fiir den ST automatisch am Zeilenende
CR und LF senden.

Pannenhilfe:
D Alles wird in einer Zeile gedruckt, das Papier bewegt sich nicht.

/ Kontrollieren Sie zunichst, ob das Papier korrekt eingelegt ist und

ggf. Traktor oder Walze richtig greifen. Wenn ja, so erwartet das
druckende Programm ein Auto-Line-Feed. Schalten Sie diese Option bitte per
DIP-Schalter oder Software ein.

C> Nach jeder Zeile wird eine Leerzeile gedruckt.

/ Hier ist es genau umgekehrt. Das Programm erwartet, daf8 Auto-Line-
Feed abgeschaltet ist und schickt deshalb zusétzlich zu jedem CR auch
ein LF. Schalten Sie bitte den Auto-Line-Feed ab.

4.4 Drucker und Anwendungsprogramme

Im Prinzip kénnen Anwendungsprogramme mit jedem Drucker zusammenar-
beiten. Es hiingt davon ab, welche Anpassungsmdglichkeiten die Programmie-
rer vorgesehen haben. In den meisten Féllen werden fertige Anpassungen fiir
die wichtigsten Druckertypen mitgeliefert, so daf8 Sie nur noch den richtigen
Typ angeben miissen. Manchmal fehlt dieser Service, und Sie miissen die An-
passungstabellen selbst erstellen. Das ist nicht sehr schwer.

In den meisten Fillen gibt das Programm eine ganze Liste von Anpassungen
vor, die jeweils den Namen eines Druckertyps tragen. Nun kommt es darauf
an, ob Sie Ihren Drucker in dieser Liste wiederfinden. Wenn ja - wunderbar.
Wihlen Sie diese Anpassung; damit diirften die meisten Probleme behoben
sein.
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Befindet sich Ihr Druckertyp nicht in der Liste, versuchen Sie, einen dazu
kompatiblen zu finden. Will sagen: Arbeitet Ihr Drucker im ESC/P-Modus, so
konnen Sie normalerweise die Anpassung fiir den Epson FX80 oder den Epson
FX85 wihlen (manchmal wird eine solche Anpassung sogar "STANDARD"
genannt). Diese sind eigentlich immer vorhanden. Falls Thr Drucker im IBM-
Modus arbeitet, nehmen Sie bitte die IBM-Anpassung. Dies gilt auch, wenn Sie
einen Drucker besitzen, der besonders auf den ST abgestimmt ist (z.B.
SMM804 oder TAXAN KP 810 ST) und fiir den keine speziellen Anpassungen
vorhanden sind.

Sofern das Programm dies zuldft, konnen Sie eine Druckeranpassung fast
immer dadurch selbst erstellen, daf8 Sie eine Tabelle mit den Druckerbefehls-
codes anfertigen. Dieses Prinzip wird inzwischen von fast allen Programmen
in dhnlicher Weise benutzt, so dafl ich die Vorgehensweise am Beispiel
BECKERTEXT einmal aufzeigen mochte. Bevor Sie dies mit IThrer eigenen
Software probieren, sollten Sie aber auf jeden Fall das dazugehdrige Handbuch
durchlesen! '

Druckeranpassungen werden fast immer in Form von Texten angefertigt, die
fiir jede Funktion und fiir jedes Zeichen eine Folge von Codes enthalten. Mei-
stens sind diese Texte in einem speziellen Ordner abgespeichert und kénnen
direkt in eine Textverarbeitung geladen werden (ggf. die Extension in der Ob-
jekt-Auswahl dndern). Nehmen Sie dazu eine Anpassung, die Threm Modell
schon ziemlich nahe kommt, sprich mit der die Daten wenigstens teilweise
korrekt ausgedruckt worden sind. Eine solche Tabelle sieht ungefahr so aus:

\0 27,'€',217,'0",27,18 * Druckertabelle fir IBM-Kompat.
\1+ 27,'E’ * fett ein

\1- 27,'F' * fett aus

\2+

\2-

\3+ 27,'4" * kursiv ein

\3- 27,'5" * kursiv aus

\4+ 27,'-1,1 * unterstreichen ein
\4- 27,'-,0 * unterstreichen aus
\5+ 27,'G’ * Doppeldruck ein
\5- 27,1’ * Doppeldruck aus
\6+ 27,'8",0 * Hochsetzen ein

\6- 27,7 * Hochsetzen aus

\7+ 27,'s',1 * Tiefsetzen ein

\7- 27,'T" * Tiefsetzen aus

\A 18,27,'p’ * elite

\B 18,27, 'MW * pica

\C 15 * gchmal

\E 14 * breit

\a 10 * 10 cpi

\b 12 * 12 cpi
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\c 17 * 17 cpi

\e 5 * 5 ¢pl

\Z 27,'A’ * Zeilenabstand in 72stel *
\z 27,'2' - * Nachspann Zeilenabstand
\n 13,10 * neue Zeile (CR/LF)

a 132

o 148

! 129 _ ,

13 225

i 142

) 153

i 154

| 21

Zu Anfang stehen meist die Steuerzeichen, die das Programm auch zur Text-
formatierung und -gestaltung nutzt. Im Falle von Beckertext sind diese Steuer-
zeichen durch einen vorgestellten BACKSLASH gekennzeichnet. Alles, was in
einer Zeile nach dem Symbol fiir ein Zeichen folgt, wird spéter statt des Zei-
chens an den Drucker geschickt. Eine Ausnahme bilden die mit einem Stern
abgetrennten Kommentare, sie dienen nur zu Ihrer Orientierung. "\0" steht bei
Beckertext fiir die Schriftart 0, die wieder auf normalen Druck zuriickschalten
sollte. Im obigen Beispiel sind dort insgesamt drei Befehle (siche Drucker-
Handbuch) eingetragen:

27,"@" steht fiir die Druckerinitialisierung, d.h. das Gerdt wird wieder in den
Einschaltzustand zuriickversetzt.

27,"0" 16scht eine ggf. eingeschaltete untere Randbegrenzung.
27,18 1oscht alle Tabulatoren (nur bei IBM!).

"\1+" beschreibt die Codes, die zum Einschalten der Fettschrift nétig sind. Im
IBM-Modus lautet dieser 27,"E".

Nehmen wir nun an, Sie mdchten, daf§ der Drucker automatisch alles

in NLQ-Schrift druckt, so daf$ Sie sich das Umschalten sparen kénnen.
Das bedeutet, die "normale" Schriftart wechselt zu NLQ. Der Befehlscode fiir
"NLQ ein" ist 27,"x1". Hdngen Sie diese Codes an die bereits in der Zeile \0
eingetragenen an, und speichern Sie die Anpassung unter einem anderen
Namen. Immer wenn Sie in Zukunft diese Druckeranpassung benutzen, wird
automatisch alles in NLQ gedruckt.

Gehen wir weiter nach unten: In der Zeile, die mit "4" beginnt, ist der Wert 132
eingetragen. 132 ist im IBM-Zeichensatz die Nummer des "4". Bei jedem Druck
eines "4" sendet Beckertext also den Code 132 an den Drucker. Dies ist eigent-
lich der einfachste Fall. Bei ESC/P-Druckern miissen die Umlaute aus den



Drucker 151

landerspezifischen Zeichensitzen geholt werden. Dazu werden dann meist
mehrere Befehle in diese Zeile eingetragen, etwa so:

a 27,'R",2,"{",27,'R",0

27,R",2 schaltet den deutschen Zeichensatz ein (nur bei Epson-kompatiblen
Druckern!), "{" ist das Zeichen des amerikanischen Satzes, das im deutschen
Zeichensatz zum Umlaut umdefiniert worden ist. 27,"R",0 schaltet schliefllich
wieder in den amerikanischen Zeichensatz um.

Solche Anpassungen konnen Sie fiir jedes beliebige Zeichen vornehmen.

Das genaue Aussehen der Befehlscodes miissen Sie dem Handbuch zu Ihrem
Drucker entnehmen. Diese Codes werden in den unterschiedlichsten Formaten
angegeben, so daB Sie sie evtl. ein wenig (ibersetzen miissen. In den obigen Be-
schreibungen ist Ihnen sicher schon aufgefallen, da8 die Codes entweder als
Zahl oder als Zeichen (und dann in Hochkommata) auftraten. Die Zahlen ste-
hen dabei fiir ein Zeichen im sogenannten ASCII-Code (siehe Anhang). Nicht
alle Zeichen dieses Codes sind druckbar, viele davon haben steuernde Funk-
tionen. Bestes Beispiel dafiir ist der Code 27, der fiir das Zeichen ESC steht.
Richtig - dieses Zeichen finden Sie auch auf der Tastatur, aber dort wird es von
den meisten Programmen als Funktionstaste betrachtet, so da8 Sie ESC nicht
direkt eintippen kénnen, sondern eben als Code. In den meisten Druckeran-
leitungen werden die Befehlscodes in ungefahr dieser Form angegeben:

ESC "R",CHRS$(2)

ESC steht - wie bereits erwahnt - fiir den Code 27. Treten weitere solcher Be-
zeichnungen auf, sehen Sie bitte in der ASCII-Tabelle nach, welchen Code
diese besitzen. Das "R" kénnen Sie in die Druckeranpassung fast originalgetreu
libernehmen. In einigen Féllen miissen Sie die Anfiihrungsstriche durch
Hochkommata ersetzen. Folgt schliellich noch CHR$(2). Dabei handelt es sich
eigentlich um eine BASIC-Funktion, die das Zeichen mit dem Code 2 ausgibt.
Fiir unsere Ubersetzung heifit das, da8 wir einfach die eingeklammerte Zahl
hinschreiben kénnen. Insgesamt wird der obige Befehl also so iibersetzt:

27;"R" ;2 ,

Manche Programme verlangen die Angabe der Zahlen im Hexadezxmalsy-
stem.

Schliellich miissen Sie dem Programm nur noch beibringen, daf8 es die neue
Tabelle benutzen soll. Wie das geht, hingt wiederum weitgehend vom Pro-
gramm ab. Auf jeden Fall sollten Sie die Tabelle unter einem neuen Namen im
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Verzeichnis mit den bereits vorhandenen Anpassungén abspeichern. Dabei
miissen Sie in den meisten Féllen den sogenannten ASCII- oder Nicht-Word-
prozessor-Modus benutzen, der dafiir sorgt, da8 der eben erstellte Text ohne
interne Steuerzeichen abgespeichert wird. In einigen Féllen muf§ diese Tabelle
nun noch von einem speziellen Programm bearbeitet werden, in anderen Fal-
len reicht es, wenn Sie das Programm verlassen. Im darauf folgenden Neustart
miissen Sie dann nur noch angeben, daff diesmal eine andere Tabelle benutzt
werden soll.

Vielfach ist nicht von Anfang an klar, welche Zeilen in der Tabelle gedndert
werden miissen. Hier heiflt es probieren. Am besten ist es, wenn Sie einmal
alle moglichen Zeichen in die Textverarbeitung eintippen und diese Zeichen-
sammlung ausdrucken lassen. Am Ergebnis konnen Sie spéter ablesen, welche
Zeichen richtig und welche falsch gesendet werden. Wenn Sie den Zeichensatz
in Normalschrift richtig angepafit haben, kénnen Sie mit ein paar Testaus-
drucken in den verschiedenen Schriftarten wie "fett", "kursiv" usw. fortfahren.
In diesem zweiten Schritt konnen Sie dann die Befehlscodes fiir die zugehon-
gen Schriftarten andern, bis diese richtig angepaft sind.

Pannenhilfe:

D Beim Einschalten mehrerer Attribute gleichzeitig werden diese nicht
korrekt ausgedruckt, also statt kursiver Fettschrift erscheint
beispielsweise nur Fettdruck.

/ Hier handelt es sich nicht um eine fehlerhafte Anpassung, sondern
um ein spezielles Druckermerkmal. Viele Gerite sind ndmlich nicht in

der Lage, alle Schriftarten beliebig zu mischen. Treten solche verbotenen

Kombinationen auf, wird haufig eine der beiden Funktionen unterdriickt.

Viele Textverarbeitungsprogramme benutzen Formulare oder Layout-Tabel-
len, um die richtige Gestaltung einer Seite beim Druck festzulegen. Auch hier
soll wieder Beckertext als Beispiel dienen. Hier sieht ein Formular wie auf der
folgenden Abbildung aus.

Wie Sie sehen, werden hier elementare Werte wie zum Beispiel die Seitenldnge
eingetragen. Diese Zahlen variieren von Programm zu Programm, aber auch
von Blattgrole zu Blattgrofle. Im schlimmsten Fall konnen Sie die richtigen
Einstellungen nur durch Probieren ermitteln.
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_Desk Datei  Bearbeiten

Alle Angaben in Zeichen, bzw. Zeilen !

Papierlinge " 724 Abstand Fup © letzte Zeile 5
Zeilenvorschub 12 bedruckbare Breite (18
bedruckbare Hthe 58.  Spaltenbreite i 68-
fAbstand von oben 18 Anzahl Spalten i

Abstand Kopf von oben 1 linker Rand 18

=] Txtext_ungerade Seiten
* g

Abb. 4.6: Ein Beckertext-Formular

Papierldnge

Hier wird eingestellt, wie lang das Papier insgesamt ist. Fiir Endlospapier
werden hier 72 Zeilen oder 12 Zoll angegeben. Bei Einzelblittern ist das etwas
anders, denn diese miissen zwangslaufig etwas weiter eingespannt werden als
Endlosblatter. Als Folge verkiirzt sich die noch nutzbare Linge des Blattes. In
der Praxis hat sich bei Einzelblittern eine Papierldnge von 66 Zeilen oder 11
Zoll als richtig erwiesen. Fiir andere Druckmedien (z.B. Aufkleber oder Post-
karten) miissen Sie diese Linge entsprechend kiirzen.

"Bedruckbare Héhe" oder "Spaltenidnge"

Dieser Wert beschreibt, wieviele der méglichen Zeilen wirklich bedruckt wer-
den sollen. Hiervon hédngt auch ab, wie gro8 der untere Rand wird. 50 bis 55
Zeilen lassen sich auf einem DIN-A4-Blatt unterbringen, ohne daf$ es eng wird.

"Abstand von oben" oder "oberer Rand"

Mit dieser Zahl geben Sie an, wieviele Zeilen vom oberen Papierrand bis zur
ersten bedruckten Zeile freibleiben sollen. Die Differenz aus Papierldnge und
der Summe von Spaltenldnge und oberem Rand gibt die Gréfie des unteren
Randes an (im Beispiel: 72 - (55 + 10) = 7 Zeilen unterer Rand). Mit diesem
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Wert miissen Sie evtl. ein wenig experimentieren, bis das Druckergebnis Thren
Vorstellungen entspricht. Bei Einzelblittern mufS dieser Wert auflerdem sehr
klein sein (0 oder 1), da sich der obere Rand schon beim Einlegen des Papiers
ergibt.

"Abstand Kopf..." bzw. "Abstand FuB..."

Viele Textverarbeitungsprogramme erlauben die Verwendung von Kopf- und
Fufizeilen. Diese werden in einem bestimmten Abstand unter den Blattrand
bzw. unter den Ausdruck gesetzt. Die genauen Abstinde kénnen hier festge-
legt werden.

Zeilenvorschub

Hier wird - dhnlich einer Schreibmaschine - angegeben, wie weit die Zeilen
auseinandergedruckt werden. Die Einheit, in der das geschieht, ist sehr ver-
schieden. Beckertext arbeitet mit typografischen Punkten (das ist 1/72 Zoll),
wobeéi 12 Punkte dem sogenannten einzeiligen Druck entsprechen. Andere
Programme erlauben die direkte Angabe von Werten wie 1, 1,5, oder 2 fiir den
jeweiligen Zeilenabstand.

"Bedruckbare Breite" oder "Blattbreite"

Diese Zahl legt fest, wieviele Zeichen maximal in eine Zeile passen sollen. Im
deutschen Sprachraum wird bei DIN-A4-Blattern mit Zeilenbreiten von 60 bis
65 Zeichen gearbeitet. Nutzt man die gesamte Blattbreite aus, so konnen bis zu
80 Zeichen in eine Zeile gebracht werden.

"Spaltenbreite"

Einige Programme - darunter auch Beckertext - ermdglichen den Ausdruck
mehrerer Spalten auf einer Seite. Deren Breite kann hier festgelegt werden.
Entsprechend gibt der nidchste Wert im oben gezeigten Formular die Anzahl
dieser Spalten an.

"Linker Rand"

Hier wird eingetragen, wie grof3 der freie Platz zwischen erstem Zeichen in ei-
ner Zeile und dem linken Blattrand bleiben soll. Sie sollten diesen Wert so
wihlen, daf8 der rechte Rand etwa gleich grof8 wird. Die Breite des rechten
Randes ergibt sich aus der Differenz zwischen maximal méoglicher Zeilenbreite
(80 bei DIN-A4) und der Summe aus linker Randbreite und bedruckbarer
Breite (im Beispiel: 80 - (60 + 10) = 10).
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4.5 Der Atari-Laserdrucker SLM804/SLM605

Der SLM804/SLM605 war eine echte Sensation, als er auf dem Markt erschien.
Inzwischen hat man sich an ihn gewdhnt - die erste Euphorie ist vorbei und
hat kritischer Distanz Platz gemacht. Es stellte sich aber heraus, dafl man die
alten ST-Modelle ohne weiteres mit dem SLM804/SLM605 betreiben kann -
und da das Konzept mit der fehlenden "Intelligenz" des Druckers und aus-
gelagertem Controller durchaus Freunde gewinnen konnte. Bevor wir aber
jetzt einige Tips geben, wie Sie dem SLMB804/SLM605 Ergebnisse entlocken
konnen, soll das Prinzip dieses Gerétes erldutert werden. Wie funktioniert ei-
gentlich ein Laserdrucker?

Wie ein Laserdrucker funktioniert

Auch ein Laserdrucker arbeitet punktweise, dhnlich wie ein Matrixdrucker.
Damit sind die Ahnlichkeiten aber auch schon vollends beschrieben. Der ent-
scheidende Unterschied liegt in der Art und Weise, in der das Ergebnis zu Pa-
pier gebracht wird. Laserdrucker gehdren zur Familie der Seitendrucker - es
wird immer eine komplette Seite ausgedruckt, die vollstindig im Puffer des
Druckers vorhanden ist. Diesen Pulffer, fiir eine Seite ben6tigt man rund ein
MByte Speicherplatz, hat unser SLM804/SLM605 bekanntlich nicht, auch nicht
die nétige Intelligenz, um diese Seite selbst aufzubereiten. Dazu benétigen wir,
wie schon erwédhnt, das RAM unseres ST.

Wie funktioniert aber nun der eigentliche Druckvorgang? Bei einem Seiten-
drucker macht man sich die Kréfte der Elektrostatik zunutze. Die vom Com-
puter gelieferten Bilddaten werden von einem Controller verarbeitet und mit-
tels Lichtstrahlen auf eine mit photosensitivem, also lichtempfindlichem, Ma-

" terial beschichtete Walze geschrieben. Dabei handelt es sich nicht um eine
chemische Reaktion, sondern um einen elektrostatischen Effekt: Die Oberfla-
che der Walze wird mit hoher Spannung aufgeladen. Féllt nun das Licht auf
Bereiche der aufgeladenen Oberfldche, wird diese an den betreffenden Stellen
entladen. Diese entladenen Stellen werden spéter auf der ausgedruckten Seite
weif3 bleiben. Die nicht entladenen Stellen (die mit rund 1000 Volt aufgeladen
sind) bilden die zu druckenden Zeichen bzw. Grafikpunkte und stellen eine
inverse Darstellung der Seite dar, ein sogenanntes Image.

Als Lichtquelle dient bei einem Laserdrucker meist ein Halbleiter-Dioden-La-
ser, dessen Licht nicht direkt auf die lichtempfindliche Walze féllt, sondern
von einem Reflektorsystem (rotierender, mehrflichiger Spiegel, dessen Bewe-
gung mit der Rotation der Walze vom Controller synchronisiert wird) gezielt
auf die Walze gelenkt wird. Die Energie dieses Lichts ist entscheidend fiir die
Geschwindigkeit des Ausdrucks, denn je hoher die Energie des einfallenden
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Lichtes, desto schneller kann eine Stelle der Walze entladen werden. Teure La-
serdrucker verwenden daher einen energiereicheren Edelgas-Laser, beispiels-
weise einen Argon-Laser. Ubrigens muf die Lichtquelle eines Seitendruckers
nicht unbedingt aus einem Laser bestehen - NEC z.B. bietet einen Drucker an,
bei dem diese Aufgabe (nach dem gleichen Prinzip wie beim Laser) von LEDs,
also Leuchtdioden wahrgenommen wird. Doch weiter in der Funktionsbe-
schreibung des Laserdruckers. Die Walze mit der (noch unsichtbaren) durch
die Ladungen gebildeten Inversdarstellung der Seite rotiert nun an einem Be-
halter vorbei, der sogenannten Toner enthilt, gewissermafien die Farbe, mit
der unser Drucker etwas zu Papier bringt. Zwischen dem Toner und den auf-
geladenen Stellen der Walze besteht nun ein erheblicher Potentialunterschied,
der dazu fiihrt, dal die sehr feinen Staubpartikel des Toners (mit niedrigem
Potential) von den mit rund 1000 Volt aufgeladenen Walzenbereichen angezo-
gen werden und sich dort sichtbar anordnen. Auf der Walze entsteht ein Ab-
bild der zu druckenden Seite. Der letzte Schritt besteht jetzt darin, daf8 die
Walze den Tonerstaub auf Papier rollt, das hoher aufgeladen ist als die Wal-
zenoberflache. Aufgeladen wird das Papier durch den sogenannten "Corona-
Draht". Der Staub wandert deshalb auf das Papier. Schliefllich wird dieses Pa-
pier noch erhitzt, und der Tonerstaub brennt in die Seite ein - sonst konnten
wir ihn gleich wieder runterblasen! Zu guter Letzt kommt die fertige Drucksei-
te aus dem Ausgabeschlitz des Druckers.

Controller

Computer

Laser-Quelle

Toner-Behdl ter

‘/— \\\\\\\\ Spiegelsysten
_— ——=— —_— =
u“b;:p"i":rkt" \ Bedruckte Seiten
Lichtempfindliche ~ "Einbrennen"

Halze des Tonerstaubes

Abb. 4.7: Die Arbeitsweise eines Laserdruckers

t
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So einfach wie diese Beschreibung ist die Sache natiirlich nicht, das Prinzip
diirfte aber jetzt klar sein. Zur besseren Anschauung sollten Sie sich die oben-
stehende Grafik ansehen, die die grundsitzlichen Abldufe in einem Laser-
drucker vereinfacht darstellt.

Der "dumme" SLM804/SLM605

Ein normaler Laserdrucker besitzt einen eigenen Prozessor, oft ist es ein Moto-
rola 68000 oder gar ein 68020. Der iibernimmt die Steuerung des Druckers.
Weiterhin verfiigt ein solcher handelsiiblicher Laserdrucker iiber nicht unbe-
trachtliche RAM-Kapazititen. Ublich sind wenigstens ein bis zwei MByte
Speicher. Der Atari-Laser enthélt aber nicht mehr als die nackte Mechanik ei-
nes Laserdruckers. Der Controller ist als eigenes Gerat ausgelagert, und die
Rechenleistung sowie das notige RAM stellt der Mega ST zur Verfiigung. Die
Steuerung des Controllers bzw. des Laserdruckers erfolgt deshalb mit einem
Emulationsprogramm.

Die Auflosung des Laserdruckers betrdgt 300 x 300 Punkte/Inch. Das ent-
spricht dem marktiiblichen Wert. Eine komplette Seite hat daher eine Gesamt-
auflésung von 3386 mal 2336 Punkten. Da eine normale Grafikseite also rund
ein MByte RAM beansprucht, kann man den SLM804/SLM605 mit den alten
ST-Modellen ohne spezielle Vorkehrungen nur sehr bedingt benutzen. Es geht
aber immerhin - wenn man sich auf Hardcopys des Bildschirms oder einfache
Textseiten beschrdnkt. Der unten erwdhnte Emulator Laserbrain erlaubt aller-
dings den Einsatz mit allen ST-Typen. Mit einem Mega ST bleibt jedoch fiir
jede denkbare Applikation geniigend Speicherplatz iibrig. Wir haben dafiir
aber andere Probleme. Zum Beispiel die Ansteuerung iiber den DMA-Port.
Der DMA-Port wird deshalb benutzt, weil gut und gerne 7,5 MByte innerhalb
einer Minute zu {ibertragen sind - will man die standardmifliigen 8 Sei-
ten/Minute ausdrucken. Solche Datenmengen lassen sich mit dieser hohen
Geschwindigkeit nur mit DMA handhaben. Es besteht also die Notwendigkeit,
alle Druckerbefehle auf die DMA-Schnittstelle umzuleiten. Atari liefert zu die-
sem Zweck einen Emulator mit dem SLM804/SLM605.

Leider funktioniert der Emulator nicht mit jedem Programm, es miissen eigene
Druckertreiber erstellt werden. Der gelieferte Emulator kann lediglich einen
Typenraddrucker des Typs Diablo emulieren - Grafik lafit sich damit nicht
ausdrucken. Viele Softwarehduser arbeiten bereits an Treibern fiir die DMA-
Schnittstelle und den Atari-Laserdrucker. Manche hatten auch schon Erfolg.
Und zwar nicht nur die Anbieter von DTP-Programmen, die mittlerweile na-
hezu alle einen Treiber fiir den SLM804/SLM605 bieten konnen. Im Anschlufl
an die Beschreibung des Zusammenbaues des SLM804/SLM605 und der mit
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gelieferten Programme werden wir Thnen noch ein hochinteressantes Emulati-
onsprogramm fiir den SLM804/SLM605, das bereits erwdhnte Laserbrain, na-
herbringen. '

Laser-Puzzle - SLM804/SLM605 zusammenbauen

Der SLM804/SLM605 wird in Einzelteilen geliefert. Keine Angst, es sind nicht
viele, und der Zusammenbau ist leicht. Die verschiedenen Elemente wollen
wir kurz mit ihrer Funktion auffiihren:

Die Iichtempfindliche Walze

Auf dieser Walze entsteht das oben beschriebene Inversbild der spéteren
Druckseite. Die Oberfldche ist sehr empfindlich gegen mechanische Beanspru-
chungen. Ist die Oberflache einmal verkratzt, ist eine neue Walze fillig, denn
jeder Kratzer ist spater auf dem Ausdruck zu sehen. Auflerdem ist die Walze ja
lichtempfindlich - mah sollte sie nicht ldnger als nétig im Licht lassen. Die
Walze wird mit der Kombination aus Tonerbehélter und Tonerpatrone zu-
sammengeklinkt (beachten Sie die Abbildungen im Handbuch) und in den
Drucker eingelegt.

Nach dem Zuklappen wird die Walze mitsamt dem Tonerbehilter an die
Oberseite des Druckers beférdert. Bei einem spéteren Ausbauen muf$ ein wei-
terer Riegel an der rechten Seite des Druckergehiuses entriegelt werden. Nach
dem eigentlichen Offnen mit dem groSen Hebel an der rechten Seite liegt das
Ganze dann wieder auf dem unteren Gehéuseteil. Die Walze hat nach Aussage
von Atari eine Lebensdauer von ungefahr 10000 Seiten, danach muf sie vor-
aussichtlich gewechselt werden.

Der Tonerbehilter und die Tonerpatrone

Der Tonerbehilter wird vor dem Einbau an die oben beschriebene Walze ge-
klinkt. In den Tonerbehilter stecken wir zuvor noch die in einem staubdichten
Beutel befindliche Tonerpatrone. Vor dem Einbau wird die Patrone leicht hin-
und herbewegt, damit sich das Tonerpulver besser verteilt. Passen Sie auf, daf§
Sie nichts von dem Toner verschiitten - verschmutzte Kleidung und Hénde
sind kaum sauber zu kriegen.

Nach dem Einbau der Walzen-/Tonerbehilter-Kombination in den Drucker
miissen Sie noch das Klebeband entfernen, mit dem die Patrone verschlossen
ist. Es 1483t sich zur Seite herausziehen. Jetzt ist der Drucker fast betriebsbereit.
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Abb. 4.8: Das Innenleben des Atari-Laserdruckers

Eine Tonerladung reicht je nach Anwendungsweise fiir ungefdhr 3000 Seiten.
Werden viele schwarze Flachen gedruckt, braucht man mehr Toner und wird
deshalb schon erheblich frither zur Kasse gebeten - eine neue Patrone kostet
um die DM 200,-. Auch sollte die Intensitdt Density mit einem Drehknopf an
der Gehéauseriickseite des SLM804/SLM605 auf die niedrigste Einstellung ge-
bracht werden, die eine guten Ausdruck ergibt.
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Der Controller SLMC804

Dies ist die Steuereinheit des Laserdruckers, die fiir die Verbindung zwischen
Computer und SLM804 zustindig ist. Die Verbindung zwischen SLMC804,
Drucker und Mega ST sowie einer oder mehrerer Festplatten erfolgt wie im er-
sten Kapitel beschrieben. Die beiden Leuchtdioden auf der Frontseite zeigen
an, ob Daten an den Drucker gesendet werden (gelbe Diode) bzw. ob der
Drucker und der Controller mit Strom versorgt werden (griine Diode). Die
Stromversorgung der Steuereinheit erfolgt iiber den Drucker. Der SLMC804
kann sechs grundsitzliche Kommandos, die im Handbuch zum
SLMS804/SLM605 dokumentiert sind, verstehen und an den Drucker liefern.
Diese sind: '

Request Sense (0x03)  Abfrage des Druckerzustandes (Status)
Print (0x0a) Druck in Hochauflésung beginnen
Inquiry (0x12) Kennung Laserdrucker abfragen
Mode Select (0x15) ~ Druckparameter einstellen
Mode Sense (0x1a) aktive Druckparameter ermitteln

" Stop Print (0x1b) Endlosdruck stoppen

Ist der Laserdrucker komplett zusammengebaut, lohnt noch ein Blick auf die
verschiedenen Moglichkeiten, Papier einzulegen. Es gibt zwei grundsitzliche
Methoden: die Magazinzufiihrung und die manuelle. Letzterem Zweck dient
der schmale Schlitz an der Frontseite des Druckers, oberhalb der grofien Off-
nung, in die das Papiermagazin eingesteckt wird. Hier konnen Sie fast alles
hineinstecken, was aus Papier oder foliendhnlich ist. Sogar Visitenkarten auf
diinnem Karton oder Postkarten lassen sich bedrucken. Alle Blitter werden
automatisch gewendet und liegen nach dem Ausdrucken in der richtigen Rei-
henfolge.

Verwenden Sie niemals den manuellen Einzug, wenn ein gefiilltes

Papiermagazin im Drucker ist - ein Papierstau wiére die Folge. Ebenso
schéadlich ist es, stirkeres Material wie z.B. diinnen Karton automatisch
einziehen zu lassen.

Die Atari-Programme zum Laserdrucker

Dem SLM804/SLM605 liegt eine Diskette bei, ohne die Sie Ihrem Laserdrucker
sicher nicht viel entlocken werden. Bevor wir den Drucker in Betrieb nehmen,
miissen diese Programme installiert werden. Wir wollen uns die Funktion der
Programme einmal der Reihe nach ansehen:
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Diab630.PRG

Das ist das eigentliche Emulationsprogramm. Es wird ein Typenraddrucker
des Typs Diablo630 emuliert, so daf8 mit verschiedenen Textprogrammen wie
1st Word Plus oder BECKERtext ST ein recht komfortables Arbeiten in Korre-
spondenzqualitdt moglich ist. Der Emulator erlaubt es zwar nicht, simtliche
bekannten Kommandosequenzen des Diablo-Typenraddruckers zu nutzen, die
wichtigsten werden jedoch unterstiitzt. Hinzu kommen einige zusétzliche
Moglichkeiten, die wiederum ein realer Diablo-Drucker nicht hat - beispiels-
weise das Drucken in Outline-Schrift. Das Programm Diab630.PRG wird nor-
malerweise im AUTO-Ordner der Bootdisk bzw. dem entsprechenden Ver-
zeichnis der Festplattenpartition C abgelegt. So wird der Emulator jedesmal
automatisch gestartet, wenn das System gebootet wird. Das Programm beginnt
dann mit dem Laden diverser Zeichensitze, im Englischen - und mittlerweile
auch bei uns, nennt man solche Zeichensétze auch "Fonts", falls solche vor-
handen sind und mit dem weiter unten beschriebenen Programm Se-
tup630.PRG zuvor installiert wurden. Der Ladevorgang der Zeichenséitze wird
auf dem Bildschirm angezeigt.

Setup630.PRG

Dieses Programm dient der Anpassung der Emulatorfunktion an die Bedtirf-
nisse des Anwenders bzw. der eingesetzten Textverarbeitung. Das Programm
Diab630.PRG wird entsprechend verédndert, so daf8 es beim Booten mit den ge-
dnderten Einstellungen gestartet wird. Neben der Einstellung verschiedener
Druckparameter erlaubt das Programm die Installation verschiedener Zei-
chensitze, die mit dem Emulator. verwendet werden koénnen. SchliefSlich in-
formiert Setup630.PRG noch iiber den aktuellen Status des SLM804/SLM605
(ziemlich iiberfliissig, denn diese Information gibt der Drucker schon iiber sein
Anzeigenfeld) und erlaubt Testausdrucke, einen Reset des Druckers sowie,
falls notig, das Senden eines Formfeeds (Seitenvorschubs) an den Drucker, so-
fern noch Daten im Speicher sind, die aus irgendeinem Grund nicht ausge-
druckt wurden.

Nach dem Starten des Programms durch Doppelklick auf Setup630.PRG er-
scheinen eine Leiste mit drei Rollmeniis sowie eine Meniibox mit verschie-
denen voreingestellten Druckparametern. Sie kénnen diese Parameter nun
verdndern oder mit einem Klicken auf die Abbruchbox ohne Verdnderungen
fortfahren.
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Desk (Options Style

DATA SOURCE:
PITCH: (5]
PRINT PAGES: [EvEn]
AUTO <CR>

AUTO LINE FEED: OFF

UPPERCASE ONLY: - OFF
INIT 8 COL TRBS:

STRIP BIT 7:
=]

[ ofF |
DOUBLE LINE FEED:
L 0F |
[_Ho |
[_Ho |

Abb.49:  Einstellen der Druckparameter mit Setup630

Die folgendeh Einstellungen lassen sich vornehmen:

DATA SOURCE:

PITCH:

Hier kann bestimmt werden, woher der Emulator seine
zu druckenden Daten bezieht. Mit "INTERNAL" ge-
schieht dies durch das verwendete Textprogramm, wird
"SERIAL" gewihlt, erfolgt die Datenzufuhr von einem
iiber die serielle Schnittstelle angeschlossenen Gerit her.
Es ist also moglich, mit einem Nicht-Atari-System (z.B.
Amiga) Daten iiber den Laserdrucker auszugeben. Die
Grundeinstellung ist allerdings "INTERNAL".

Hiermit wird die Zeichendichte eingestellt, mit der ge-
druckt werden soll. Voreingestellt ist "PROP" bzw. Pro-
portionalschrift. In diesem Falle kahn von einer fixen
Zeichendichte (gemessen in CPI bzw. "characters/inch")
nicht gesprochen werden, da sie sich stindig je nach
Breite der Zeichen dndert. Damit das verwendete Text-
programm auch intern eine korrekte Formatierung des
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PRINT PAGES:

AUTO <CR>:

AUTO LINE FEED:

' UPPERCASE:
INIT 8 COL TABS:

STRIP BIT 7:

Textes vornimmt, muf3 die eingestellte Zeichendichte
auch im Programm eingegeben werden.

Die Einstellung teilt dem Drucker mit, ob samtliche oder
lediglich ungerade oder gerade numerierte Seiten ausge-
druckt werden sollen (interessant bei doppelseitigem
Druck).

Falls Thre Textverarbeitung kein CR bzw. "carriage re-
turn” sendet, wird dies bei "ON" vom Emulator erledigt.
Die Grundeinstellung ist "OFF".

Nach jeder Druckzeile wird automatisch ein LF bzw. ein
Zeilenvorschub an den SLM804/SLM605 gegeben. Ent-
weder benutzt man diese Funktion, um ein fehlendes LF
der Textverarbeitung zu ersetzen oder zum Drucken in
zweizeiligem Abstand. Ahnliches gilt fiir DOUBLE LINE
FEED, hier werden gleich zwei Zeilen eingefiigt. Nor-
malerweise sind diese Einstellungen "OFF".

Veranlaft den Drucker, alle Ausgaben in Grofibuchsta-
ben vorzunehmen. Voreingestellt ist "OFF".

Es werden bei "ON" in Abstidnden von 8 Spalten Tabula-
toren gesetzt. Default ist auch hier wieder "OFF".

Je nachdem, ob Thre Textverarbeitung mit 7- oder 8-Bit-
Daten arbeitet, muf8 dieser Parameter auf "ON" oder
"OFF" stehen. Default ist "OFF", es wird mit 8 Bit gear-
beitet. '

Nach dem Einstellen der Druckparameter wird durch ein Klicken auf "OK" die
Konfiguration erst einmal temporir gesichert. Spéter erfolgt dann das dauer-
hafte Sichern des veridnderten Emulatorprogrammes mit Hilfe eines eigenen
Meniipunktes (s.u.). Zuerst allerdings sollten die gewiinschten Zeichensitze

installiert werden.
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Fonts installieren mit Setup630

Atari liefert auf der dem Laserdrucker beigelegten Diskette mit Hilfs- und In-
stallationsprogrammen einige Fonts, die mit dem Rollmenii "Style" ausgewahit
und installiert werden kénnen. Dazu miissen sich die Fontdateien mit der Ex-
tension ".FNT" im gleichen Verzeichnis befinden wie das Setup630.PRG selbst.
Die standardmaégigen Fonts auf der Diskette sind:

LISTING.ENT mit 15 CPI
TYPE10LS.FNT mit 10 CPI
ATTP10LS.FNT mit 10 CPI

Damit 148t sich schon einiges anfangen. Wahrend der LISTING-Font mit einer
Zeichendichte von 15 CPI nicht mit Schriftattributen wie kursiv oder outline
versehen werden kann (der Versuch kann zu Datenverlusten fithren), sieht das
bei den anderen beiden Fonts schon anders aus.

Bevor wir jedoch zeigen, wie das Ausstatten von Fonts mit Attributen sowie
die Installation dieser Fonts vor sich geht, noch ein Hinweis: Sollten die vor-
handenen Zeichensitze dem Anwender nicht ausreichen, lassen sich jederzeit
" auch alle anderen eventuell vorhandenen GEM-Zeichenséitze mit der Exten-
sion ".FNT" verwenden. Solche Fonts finden sich bei vielen Programmen unter
GEM fiir den ST - so z.B. Easydraw.

" Zum Installieren eines Fonts wird im Rollmenii "Options” die Option "Install
Fonts" angewdhlt. Es erscheint die Select-Box des Bildes 52. Alle im aktuellen
Verzeichnis vorhandenen Zeichensdtze mit der Extension ".FNT" werden nun
angezeigt. Diese stehen nun fiir die Installation bereit. Das blofle Vorhanden-
sein geniigt noch nicht. Der erste gewiinschte Font wird nun einmal mit dem
Mauszeiger angeklickt und erscheint in inverser Darstellung. Auf der rechten
Seite der Box wird nun eines der leeren Felder ebenfalls angeklickt. Ein wei-
teres Klicken auf INSTALL ldit den ausgewihlten Font am bisher leeren Platz
namentlich erscheinen - der Font ist installiert. Bis zu acht verschiedene Zei-
chensitze lassen sich auf diese Weise installieren.

Die acht zur Verfiigung stehenden Font-Eintridge werden von Atari als "Slots"
bezeichnet. Der Font auf dem obersten Platz der Slot-Liste wird als Default-
Zeichensatz behandelt und kann, im Gegensatz zu den anderen Zeichensatzen,
nicht mit REMOVE geldscht werden. Ersetzt und verdndert werden kann er
aber schon. Das Aussehen eines Fonts kann iibrigens mit "Examine Font" be-
trachtet werden. Dabei werden allerdings keine Attribute angezeigt, nur der
unverdnderte Zeichensatz. Mit TEMP ORDER koénnen Fonts voriibergehend
installiert werden, ohne diese dauerhaft zu speichern, mit RESTORE wird der
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vor einer Verdnderung bestehende Zustand wiederhergestellt - alle Veréinde-
rungen werden mit diesem Kommando riickgéngig gemacht.

Zeic_:hensatz-Attribute zuordnen

Das Aussehen der Fonts kann nun mit Hilfe des Rollmeniis "Style" verindert
werden. Zu diesem Zweck wird der Fontname in der Liste der installierten
Zeichensitze angeklickt. Danach kann man in "Style" zwischen "Bold" (Fett),
"Lighten" (helle bzw. magere Schrift), "Italicize" (kursiv) und "Outline"
(umrandet) auswihlen. Es lassen sich auch Attribute kombinieren, z.B. fett
und kursiv. Aktivierte Attribute werden durch ein Hakchen gekennzeichnet.
Nach dem Anklicken der gewiinschten Attribute werden diese mit "Install
Style" dem jeweils invers dargestellten Font zugeordnet. Dabei erscheint der
Fontname mit den gewiinschten Attributen in der Liste.

Desk Options Style

Available Installed

1] .
LISTING .FNT TYPELBLS .FNT
ATTPLBLS.FNT TYPELISLS
TYPELBLS.FNT THPELOLS
TYPELOLS
LISTING .FNT

————— § ——

(e wom] (o] [REToe] »

Abb. 4.10:  Font-Installation mit Setup630 - in der rechten Liste befinden sich bereits vier mit
unterschiedlichen Attributen installierte Versionen des Fonts TYPE10LS sowie der
Font LISTING
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Desk Options MY
Bold

Lighten
v Italicize £ Installed
e . TYPELBLS, FNT

Inftall Stgle |

LISTING .FNT

L]

Abb.4.11:  Der Font TYPE10LS wird mit dem Attribut "kursiv” ausgestattet

Sichern von Diab630.PRG

Es kdnnen nun, wenn gewiinscht, weitere Attribute zugeordnet werden. Sind
alle Verinderungen vorgenommen, muff die neue Einstellung des
Diab630.PRG noch gesichert werden. Hierzu klickt man auf DONE und an-
schlieffend im Rollmenii "Options" auf "Save Emulator". Die Box in Abbildung
412 grlaubt das Sichern des Emulators im aktuellen (current) Verzeichnis, also
dort, wo sich das Setup630.PRG und die Fonts befinden. In diesem Falle muf
das Programm jedesnlal mit dem tiblichen Doppelklick gestartet werden.
Wahlweise kann man Diab630.PRG aber auch im AUTO-Ordner ablegen, dann
erfolgt der Start beim Booten des Rechners. Weiterhin findet sich die Frage, ob
man die "front panel changes" zu sichern gedenke. Hiermit sind eventuelle
Verdnderungen der Druckparameter gemeint ('Printer settings", s.0.). Sind
dort keine Verdnderungen erfolgt, lautet die Antwort NO. Dies ist Standard,
falls lediglich Fonts gedndert wurden. Nach dem Klicken auf OK wird das
neue Emulator-Programm gesichert.
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Desk Options Style

Save DIAB63B.PRG to ...
<CURRENT>

Save front panel changes also?

ies [

I R N+

Abb. 4.12:  Das Sichern des verinderten Diab630.PRG

Drucken mit Diab630

An zwei Beispielen wollen wir nun noch zeigen, wie man ein Textprogramm
mit dem Diablo-Emulator einsetzen kann. Beide zeigen, wie die unterstiitzten
Escape-Sequenzen eines Diablo-Typenraddruckers in eine Druckeranpassung
eingebaut werden konnen. Voraussetzung fiir leichtes Einbinden ist, daf8 die
verwendete Textverarbeitung Druckerdateien im ASCII-Format benutzt bzw.
bereitstellt. Solche Dateien kann auch ein wenig erfahrener Computerbenutzer
leicht verdndern. Man findet diese Druckertreiber-Dateien z.B. bei BECKER-
text ST und 1ST Word bzw. 1ST Word Plus. Die Datei-Extensionen sind ".PRT"
(BECKERtext) und ".HEX" (1ST Word). Man l4dt solche Files im ASCII- oder
Source-Modus des jeweiligen Textprogrammes und speichert sie auch in die-
sem Modus ab. Die erste Spalte des Druckertreiber-Textes enthélt jeweils die
programminternen Steuerzeichen, dahinter folgen die Steuersequenzen fiir
den Drucker bzw. die Emulation. Mit wenigen Ausnahmen beginnt jede Se-
quenz mit einem "Escape” bzw. dem entsprechenden Dezimalwert "27". Durch
Kommata getrennt folgen dann die jeweiligen Steuercodes. Beispielsweise
lautet die Initialisierungsanweisung fiir den Diablo630-Emulator/Drucker:
27,13,80. Eine Eingabe in ASCII ist ebenfalls moglich, dann lautet die Sequenz:
ESC CR P. Wir wollen uns jedoch auf die dezimale Schreibweise beschranken.
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N

Die Bedeutung der programminternen Codes geht aus den Handbiichern der
entsprechenden Textverarbeitungen hervor. Eine einfache Anpassung fiir
BECKERtext ST zeigt das Bild 55. Eine entsprechende Datei fiir 1IST Word Plus
finden Sie in Bild 56. Die Anwahl des Zeichensatzes mit fetter und kursiver
Schrift erfolgt mit speziellen Sequenzen, denn diese Schriftarten sind beim
Emulator den Slots (Listenplatz in der Zeichensatz-Auswahlbox, s.0.) "2" (fett)
und "3" (kursiv) fest zugeordnet. Sie sollten diese Attribute daher in diesen
Slots installieren. Beim Aufruf des Attributs "fett" mit dem entsprechenden
Diablo-Steuerkommando benutzt der Emulator automatisch den in "2" instal-
lierten Font, bei "kursiv" gilt dies ebenso fiir Slot "3". Weitere Zeichensitze
werden immer mit dem gleichen Kommando ausgewdhlt - nur die Nummer
des Slots dndert sich. Der Font im ausgewdhlten Slot wird dann zum Grund-
Zeichensatz. Nach dem Aufruf und Einsatz des jeweiligen Zeichensatzes muf3
wieder auf den Font in Slot "1", den urspriinglichen Grund-Zeichensatz, zu-
riickgeschaltet werden. Die iibliche Sequenz zum Umschalten auf den Grund-
Font funktioniert ja nicht mehr, weil ein anderer Zeichensatz diese Funktion
jetzt ausiibt. ' '

Die folgenden Kommando-Sequenzen werden vom Diablo-Emulator fiir den
SLM804/SLM605 verstanden und ausgefiihrt:

Grundfunktionen:
Leerzeichen:
ASCII: SP
Dezimal: 32
Backspace:
ASCII: 8
Dezimal: 8

Carriage Return:

ASCII: CR
Dezimal: 13

Horizontaler Tabulator:

ASCII: HT
Dezimal: 9

Vertikaler Tabulator:

ASCII: vT
Dezimal: 11



Drucker

169

Zeilenvorschub:‘

ASCIL: LF
DEZIMAL: 10

Seitenvorschub:
ASCIl: FF
Dezimal: 12

Steuercodes Diablo 630/SLM804

Oberen Textrand setzen:
ASCII: ESCT
Dezimal: 27,84
Unteren Textrand setzen
ASCII: ESCL
Dezimal: 27,76

Oberen und unteren Rand léschen:

ASCII: ESCC
Dezimal: 27,67

Linken Rand setzen:

ASCII: ESC 9
Dezimal: 27,57

Rechten Rand setzen:

ASCII: ESCO

Dezimal: 27,48
Horizontaltabulator setzen:
ASCII: ESC 1

Dezimal: 27,49
Horizontalen Tabulator I6schen:
ASCII: ESC 8

Dezimal: 27,56
Vertikalen Tabulator setzen:
ASCII: ESC -

Dezimal: 27,45

Tabulatoren gesamt I6schen:

ASCII: ESC 2
Dezimal: 27,50
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Zeilen je Seite

ASCII: ESC FF a (far a kann ein Wert von 1 bis 126 gewahit werden)
Dezimal: 27,12,a

Zeilendichte einstellen:

ASCII: ESCUS a

Dezimal: 27,31,a

Die horizontale Bewegung des Druckkopfes wird nach der Formel a-1 gesetzt,
wobei a einen Wert von 1 bis 126 einnehmen darf. a entspricht Einheiten von
1/120 inch.

Zeichendichte I6schen:

ASCII: ESC S
Dezimal:r 27,83

Absoluter Tabulator:
ASCII: ESCHT a
Dezimal: 27,9,a

Ein horizontaler Tabulator wird an der Position a gesetzt.

Automatischer Wagenriicklauf (carriage return):

ASCII: ESC ?
Dezimal: 27,63
Automatischer Wagenriicklauf aus:
ASCII: ESC!
Dezimal: 27,33
Rickwaértsdruck ein:
ASCII: ESC 6
Dezimal: 27,54
Vorwirtsdruck ein:
ASCII: ESC5
Dezimal: 27,53
Zeilenvorschub setzen:
ASCIL: .ESCRS a
Dezimal: 27,30,a

Der Zeilenvorschub wird auf a-1 gesetzt, a entspricht Einheiten von 1/48 inch.

Absoluter Vertikaltabulator:

ASCIl: ESCVTa
Dezimal: 27,11,a

Ein absoluter Tabulator wird auf die Zeile a gesetzt.
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Halber Zeilenvorschub:

ASCII: ESCU

Dezimal: 27,85

Halber Zeilenvorschub zuriick:
ASCII: ESCD

Dezimal: 27,68
Zeilenvorschub zuriick:

ASCII: ESCLF

Dezimal: 27,10
Unterstreichen ein:

ASCII: ESCE

Dezimal: 27,69
Unterstreichen aus:

ASCII: ESCR

Dezimal: 27,82

Font in Slot 2 aktivieren (Fett):
ASCI: ESCO

Dezimal: 27,79

Font in Slot 3 aktivieren (Kursiv):
ASCII: ESCW

Dezimal: 27,87
Grundzeichensatz aktivieren (in der Regel in Slot 1):
ASCII: ESC &

Dezimal: 27,38

Dieses Kommando muf8 verwendet werden, um von Slot 2 oder 3 zurtickzu-
schalten.

Font in Slot a als Grundfont installieren:

ASCII: ESCSOa

Dezimal: 27,14,a

Ein in einem der Slots 1-8 installierter Zeichensatz wird zum Grundfont. Der
alte Grundfont kann nur durch erneutes Ausfithren des Kommandos wieder
eingestellt werden. a ist ein Dezimalwert der ASCII-Zeichen 1-8.

Rechtbiindig drucken:

ASCIl: ESCM
Dezimal: 27,77



172 Das endgiiltige Atari-Handbuch

Text zentrieren:

ASCI!: ESC =

Dezimal: 27,61

Druckkopf 1/120 inch zuriick:

ASCIL: ESC BS

Dezimal: 27,8

Seitendruck gerade, ungerade bzw. alle:
ASCIL: ESC#a

Dezimal: 27,35,a

a kann sein: A (alle), E (gerade) oder O (ungerade Seiten)
Zuriicksetzen aller Textverarbeitungseinstellungen:

ASCIL: ESC X
Dezimal: 27,88
Reset Diablo 630:
ASCIL: ESCCRP
Dezimal: 27,13,80

Es gibt noch einige wenige Grafikkommandos, die unterstiitzt werden. Damit
1aBt sich allerdings nur recht wenig anfangen, beispielsweise ein Rechteck
zeichnen etc. Zum Grafikdruck ist der EPSON-FX-Emulator (siehe weiter un-
ten) allerdings erheblich besser geeignet.

Grafik einschalten:
ASCIL ESC3
Dezimal: 27,51

' Grafik ausschalten:

- ASCIL: ESC 4
Dezimal: 27,52
Grafikzeichen drucken:
ASCIL: ES "aaa SP
Dezimal: 27,34,aaa,32
Hier ist "aaa" der dezimale ASCII-Wert eines Grafikzeichens.
Kasten zeichnen:
ASCII: ESC DC2 B wwww,xxxXx,yyyy,zzzz tttt SP
Dezimal: 27,18,66,wwww,XxxX,yyyy,zzzz,tttt,32
wwww linke obere Ecke, horizontale Koordinate
XXXX linke obere Ecke, vertikale Koordinate
yyyy Breite des Kastens
2227 - Hohe des Kastens

it Strichdicke
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% Druckerdatei zur Diablo-Emulation fiir 1ST Word Plus *

SLM

*5
*

* 1:
* 2:
* 3
* 4:
* 5
* 6:
*

884 * Druckerbezeichnung

Grundparameter: Nicht aktiv bei Diablo-Emulation
Druckertyp, 8=Matrix, 1=Typenrad

Zeichenbreite

Zeichenhghe

Oruckkopfposition nach Seitenvorschub
Doppeldruck

Pause zwischen Druckseiten (Einzelblattmodus)

8,0,0, 8, 8, 8 %Alle Parameter 8 bei SLM8@4

* Ab hier Steuersequenzen Diablo 638/5LM884 mit Emulation

*

1,0, A * Linefeed mit Return

* 2 * Vorwidrts drucken

*3 * Zuriick drucken

*5 * Absoluter Horizontaltabulator
6, 1B, 4F * Fettschrift normal ein

7. 1B, 26 * Fettschrift normal aus

8, 1B, 4F * Fettschrift NLQ ein

9, 1B, 26 * Fettschrift NLQ aus

A, 1B, 57 ¥ Kursiv normal ein

B, 1B, 26 * Kursiv normal aus

C, 18, 57 ¥ Kursiv NLO ein

D, 1B, 26 ¥ Kursiv NLO aus

E. 1B, 25 * Magere Schrift normal ein
F, 1B, 26 * Magere Schrift normal aus
10, 1B, 25 * Mager NLQ ein’

11, 1B, 26 % Mager NLQ aus

12, 18, ©E, 34 ¥ Hochgestellt normal ein

13, 1B, BE, 31 * Hochgestellt normal aus

14, 1B, BE, 34 * Hochgestellt NLO ein

15, 18, 6E, 31 % Hochgestellt NLQ aus

16, 1B, S5, 1B, BE, 34 ¥ Tiefsetzen normal ein

17, 1B, ©E, 31, 1B, 44 ¥ Tiefsetzen normal aus

18, 1B, S5, 1B, BE, 34 * Tiefsetzen NLQ ein

19, 1B, BE, 31, 1B, 44 ¥ Tiefsetzen NLO aus N
1A, 1B, 45 ¥ Unterstreichen normal ein
18, 1B, 52 ¥ Unterstreichen normal aus
ic, 1B, 45 ¥ Unterstreichen NLO ein

10, 1B, S2 ¥ Unterstreichen NLO aus

1E, C ¥ Seitenvorschub

iF, 1B, 90, S8 * Horizontale Initialisierung
21, 1B, @0, S@ * Drucker Reset Diablo 630

‘] * NULL-Byte zum Abschlup der Stéuersequenzen

Abb. 4.13:  Eine Drucke;

rdatei fiir die Diablo 630-Emulation mit 1ST Word Plus
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yYyY, zzzz und tttt werden in Punkten angegeben (1/300 inch), entsprechend

o
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der maximalen Auflésung des SLM 804.

g  Wenn Sie Fonts mit Setup630 installieren, kann Thre Textverarbeitung

das Aussehen dieser Zeichensitze natiirlich nicht auf den Bildschirm
bringen. Uber das Aussehen informiert lediglich der Meniipunkt "Install Style"

im "Style"-Rollmenti.

A s T2 g g g g g

DIABLO 638 Typenrad fir SLM884 B

\%
AU 27,13,89

\L+ 27,79

\1- 27,38

\2+ 27,87

\2- 27,38

\3+ 27,68

\3- 27,82

\4+ 27,14,52

\4- 27,14,48

\5+ 27,68,27,14,53
\5- 27,14,49,27,85
\G+ 27,85,27,14,53
\6- 27,14,49,27,68
\A 27,14,49

\B 27,14,54

\C 27,14,53

\E

\a 18

\b 12

\c 15

\e S

\n 13,18

\JJ 27,77

\X1.8 27,30,9

\XL.5 27,38,13

\X2.0 . 27,38,17

NHEHEEEEEHEHEHHEHOEHERHHEHEEEHEHHHERRHEHHRERHEHHHREEHHHERRRHEEHHOC

* DIABLO 638 Reset

* fett ein

* fett aus (zuriickschalten auf Grundfont)
* kursiv ein

* kursiv aus

* unterstreichen ein

* unterstreichen aus

* mager ein (Font in Slot 4 wird Grundfont)
* mager aus (Grundfont zurilick auf Slot 1)
¥ hochsetzen ein

* hochsetzen aus

* tiefsetzen ein

* tiefsetzen aus

Grundfont mit 18 CPI in Slot 1
Grundfont mit 12 CPI in Slot 6
Listing-Font in Slot 5 ist Grundfont

10 cpi

12 cpi

15 cpi

S cpi Proportional
% neue zeile (CR/LF)
¥ Blocksatz

* 1 zeilig

* 1.5 zellig

* 2 zellig

*

Abb. 414: Druckerdatei zur Diablo-Emulation mit BECKERtext ST 2.0
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Setup630.RSC

Dieses Resource-File enthdlt wichtige GEM-Daten fiir das Setup.PRG. Es muf3
vorhanden sein, wenn Setup630.PRG gestartet wird.

Setup630.ACC

Hier handelt es sich um ein Desk-Accessory, das dem Accessory "Drucker An-
passung" entspricht, also Einstellungen wie Magazineinzug oder Manuell bzw.
Einzelblatt ermdglicht. Es muf sich in dem Rootdirectory von Partition C der
Festplatte bzw. auf der Boot-Diskette befinden, um geladen zu werden. Das
Accessory erlaubt iiberdies den Ausdruck einer Testseite (mit Angabe der Ver-
sion des Druckertreibers etc.), ein Reset des Druckers ist ebenso moglich wie
eine Anzeige des Drucker-Status. Die Wirkung dieses Accessory ist schon da-
durch zu erkennen, dafi die Busy-Leuchtdiode des SLMC804 aufleuchtet, so-
bald es aktiviert ist - eine Hardcopy des Bildschirms ist wahrend der Parame-
teriibergabe nicht moglich.

Sdump.PRG

Dieses Programm leitet die Hardcopy-Funktion, erzeugt durch die Tasten-
kombination (alternate) + (Help), auf den DMA-Port um und damit an den
SLM804/SLM605. Man kann das Programm entweder durch den iiblichen
Doppelklick starten, oder man bindet es in den AUTO-Ordner ein. Dann steht
die Hardcopy-Funktion nach jedem Boot-Vorgang automatisch zur Verfii-
gung. Mit Sdump.PRG lassen sich in Ermangelung vorhandener Treiber sehr
schén die Grafiken eines Zeichenprogramms ausgeben. Dabei sind "Stufen” in
den Grafiken natiirlich zu sehen - der Ausdruck entspricht exakt dem Anblick
auf dem Bildschirm. Mit einem geeigneten Treiber wiirde der
SLM804/SLM605 runde "Ecken" auch wirklich rund, also ohne die
"Treppchen"” darstellen.

1st_PRNT.DOT und SLM804.HEX

Dies sind nichtinstallierte Druckertreiber-Dateien fiir die Textprogramme 1st
Word (.DOT) und 1st Word Plus (HEX). Sie konnen wie iiblich in diesen Text-
verarbeitungen installiert werden. Verédnderungen ergeben allerdings meist
nur mangelhafte Ergebnisse. Schriftattribute sollten nur mit SETUP630 veran-
dert werden. Steuerzeichen werden offenbar falsch oder gar nicht interpretiert.
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Fonts

Auf der Atari-Diskette befinden sich noch weitere Dateien mit der Extension
.FNT. Hierbei handelt es sich um die Zeichensitze fiir den Diablo-Emulator.
Mit Install Fonts konnen diese installiert werden.

Test.PRG

Dieses kleine Programm funktioniert sofort nach dem Installieren und Inbe-
triebnehmen des Druckers. Klicken Sie einfach auf das Programm-Icon. Es
veranlafit den SLM804/SLM605 zum Ausdrucken eines Testmusters. Mehr als
eine reine Funktionskontrolle ist mit diesem Programm nicht méglich.

Erste Lebenszeichen

Der Drucker ist nach dem Installieren bzw. Starten der oben genannten Pro-
gramme betriebsbereit. Beachten Sie in jedem Falle die Reihenfolge beim Ein-
schalten: Drucker einschalten und warten, bis die griine Lampe an der Front-
seite aufleuchtet. Danach Festplatte und sonstige Peripherie und ganz zuletzt
den Mega ST einschalten.

Wenn Sie jetzt auf Test.PRG klicken, miifite der SLM804/SLM605 eine Test-
seite ausgeben. Haben Sie Sdump.PRG im AUTO-Ordner eingerichtet, konnen
Sie jetzt eine Hardcopy des Bildschirms ausgeben lassen - betdtigen Sie
(Alternate]+(Help). Sollte der Drucker das Papier "verschmieren”, so verstel-
len Sie den Knopf Density, bis das Druckbild iiberzeugend ist. Und nun kon-
nen Sie, wenn Sie mit 1st Word und Typenrad-Emulation nicht zufrieden sind,
auf die Suche nach Programmen mit SLM804/SLM605-Treiber gehen.

Ein Epson-Emulator fiir den SLM 804

Der ST ist hervorragend fiir die Arbeit mit einem Drucker des Herstellers Ep-
son bzw. dazu kompatiblen Gerdten geeignet. Darauf weist schon die Hard-
copy-Funktion hin, die fiir einen solchen Drucker eingerichtet ist. Die Zeichen-
sitze entsprechen zu einem grofien Teil dem sogenannten IBM-Zeichensatz -
auch damit ist der Epson-Drucker vertraut. Als Urtyp aller Epson- bzw. kom-
patiblen Gerite gilt der FX80 bzw. dessen Nachfolger FX85 oder FX800. An-
dere Drucker, wie die der Epson-LQ- oder LX-Reihe, verfiigen meist auch {iber
die Funktionen dieser Gerite.

Wegen der genannten Ausrichtung auf diese Drucker bzw. deren weiter Ver-
breitung statteten alle Softwarehersteller ihre Produkte mit Druckertreibern
fiir Epson-Drucker aus - meist fiir das Modell FX80 bzw. dessen Nachfolger.
Da auch viele andere Druckerhersteller ihre Gerdte "Epson-kompatibel”
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machten, brauchen die Anwender keine Sorge wegen eines fehlenden Treibers
zu haben. Ganz anders sieht das auf den ersten Blick bei den Besitzern eines
SLM 804 aus. Doch Hilfe ist auf dem Wege! Denn alle Programme mit Epson-
Treibern kénnen auch mit dem Atari-Laserdrucker ausdrucken. Wie funktio-

niert das? ’

Atari stellt den Kédufern eines SLM 804 einen sogenannten FX-Emulator zur
Verfiigung. Dieses Programm emuliert, &hnlich dem Diablo-Emulator der SLM
804-Diskette, einen solchen Drucker - der Atari SLM 804 kann nach dem Aus-
fiihren des Programms Befehle verstehen, die fiir den FX80 oder andere Ep-
son-Drucker gedacht sind. Der Emulator wird in den AUTO-Ordner der Boot-
Diskette bzw. Partition C der Festplatte kopiert und startet so automatisch
beim Einschalten des Computers. Danach startet man seine Anwendung unter
Einsatz eines vorhandenen Treibers fiir den FX oder andere Epson-Drucker.
Beispiel: Bei der Textverarbeitung BECKERText ST wird nach dem Starten des
Emulators das Textprogramm gestartet und anschlieflend als Drucker ein IBM-
Drucker bzw. die Epson-Anpassung ausgewahlt Schon 148t sich alles mit dem
SLM 804 zu Papier bringen. Und damit nicht genug - per Dialogbox lassen sich
auch die speziellen Moglichkeiten des Laserdruckers nutzen. Beispielsweise
werden Stufen "geglittet”, und die Auswahl verschiedener Fonts ist ebenfalls
moglich. Der SLM 804 "ist" jetzt zwar FX80, das Druckbild jedoch von erheb-
lich hoherer Qualitét. Das gilt auch fiir die Hardcopy-Funktion iiber die Tasten
(alternate]+(Help). So sind beispielsweise keine Einzelpunkte wie bei der
Matrix-Technik des FX zu erkennen, Schwarztone sind wirklich als schwarze
Flachen dargestellt usw. Der FX-Emulator, der ehemals als Produkt des Soft-
warehauses DMC mit der Bezeichnung "Laserbrain" das Licht der Welt
erbhckte, diirfte den meisten Anwendern mit Atari-Laser wie gerufen kom-
men. Ubrigens sollten Sie immer eine Anpassung fiir IBM-Kompatible-
Drucker benutzen, wenn Sie Bilder ausdrucken wollen, da der FX-Emulator
sonst immer einen kleinen Zwischenraum zwischen den einzelnen Druckzel-
len erzeugt und damit das Bild auseinander zieht.

Das Beste ganz zum SchlufS: Der FX-Emulator kostet nichts - oder fast nichts.
Aufzuwenden sind lediglich die Energie fiir einen Gang zum Atari-Héndler
sowie eine Leerdiskette. Beim Handler kann das Programm nédmlich kostenlos
kopiert werden. Wieso Atari das niitzliche Utensil z.Zt. nicht gleich auf die
dem Laser beiliegende Diskette kopiert - diese Frage wird wohl kaum jemand
beantworten kénnen.
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5. Der Bildschirm

Kein anderes Teil eines Computer-Systems wirkt so direkt auf den Menschen
ein wie der Bildschirm. Betrachtet man allein den gesundheitlichen Aspekt,
dann wird deutlich, da8 man dieser Frage mehr Aufmerksamkelt schenken
sollte als dies gemeinhin {iblich ist.

Zundchst konnen Sie an jedes ST-Modell die Atari-Monitore SM124 und
SC1224 anschliefen. Der SM124 ist der mittlerweile beriihmte Schwarzweif3-
Monitor, der beziiglich seiner Darstellungsqualitét beispielhaft ist. Mit diesem
Gerit konnen Sie nur in der hochsten Auflésungsstufe arbeiten. SC1224 ist die
Typenbezeichnung des Atari-Farbmonitors, der rein aduflerlich dem SM124
recht dhnlich sieht. Dieses Gerét kann die Auflsungsstufen mittel und niedrig
darstellen. Die beiden Atari-Monitore kénnen die jeweils andere Auflosung
nicht darstellen und werden vom Rechner automatisch erkannt. Neben diesen
Geriten konnen Sie mittlerweile eine Reihe speziell angepafiter Monitore von
Fremd-Herstellern anschlieSen. So sind sogenannte Multi-Sync-Monitore auf
dem Markt, die mittels spezieller Schaltungen alle drei Auflésungsstufen in
gleich guter Qualitdt abbilden konnen. Wichtig: Monitore von Fremdherstel-
lern miissen speziell angepafit sein, um am ST zu funktionieren. Fragen-Sie Ih-
ren Fachhédndler. Schliefllich kénnen Sie an einige ST-Modelle (520 ST/M etc.)
auch Ihren heimischen Fernseher anschliefen. Diese Alternative kann aber bei
dauerndem Gebrauch auf keinen Fall empfohlen werden, da die Darstellungs-
qualitit weit hinter den "Profi"-Monitoren zuriickbleibt. Mit einem speziellen
Adapterkabel konnen Sie auch an jeden ST einen Fernseher mit SCART-
Buchse anschliefen. In diesen Féllen weif8 Thr Handler Rat. Sie erkennen die
SCART-Buchse an Ihrem Fernseher durch ihre ungewdhnliche Form.

Abb. 5.1; So sieht eine SCART-Buchse aus

% Wenn Sie einen Farbmonitor mit minderer Qualitit besitzen, kénnen
Sie die Darstellung evtl. ein wenig aufwerten. Dazu miissen Sie im
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Kontrollfeld die Farben so einstellen, da8 der Hintergrund dunkel erscheint,
wihrend die Zeichen mit moglichst kontrastreichen hellen Farben dargestellt
werden.

v Versuchen Sie auf keinen Fall, einen nicht angepafiten Monitor an
Thren ST anzuschlieflen. Das fiihrt in aller Regel zur Zerstérung der
Hardware - sowohl Rechner als auch Monitor kdnnen dabei Schaden nehmen.

D Monitore und Fernseher arbeiten nach dem gleichen Prinzip. Das

darzustellende Bild wird in Zeilen zerlegt und diese Zeilen jeweils an
den Monitor iibertragen. Das ankommende Signal steuert einen Elektronen-
strahl, der von einer "Elektronenkanone" in der Bildrohre erzeugt wird. Je
nachdem, ob in der gerade geschriebenen Zeile ein Punkt leuchten soll oder
nicht, wird der Strahl ein- bzw. ausgeschaltet. Bei eingeschaltetem Strahl tref-
fen die abgeschossenen Elektronen auf eine Phosphorschicht unter der Sicht-
flache der Bildrohre. Da Phosphor die Eigenschaft besitzt, unter Elektronenbe-
schu8 zu leuchten, entsteht so Punkt fiir Punkt ein Bild auf dem Schirm.
Schwarzweif-Monitore arbeiten mit einem einzigen Strahl, wahrend bei Farb-
bildschirmen drei Strahlen unterschiedliche leuchtende Phosphorschichten be-
schielen. Je nachdem, ob und wie stark rot, griin oder blau leuchtender Phos-
phor getroffen wird, entsteht ein andere Farbe. So lassen sich durch geschickte
Mischung alle Farben auf dem Bildschirm erzeugen.

Abb. 5.2: Zeilenweiser Aufbau des Bildes
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Das Bild auf dem Schirm wird nun zeilenweise aufgebaut. Inmer wenn eine
Seite fertig erzeugt wurde, beginnt der "Zeichenvorgang" wieder in der linken
oberen Ecke. Dadurch, daf8 der Phosphor eine gewisse Zeit nachleuchtet, er-
halt unser trdges Auge den Eindruck eines stehenden Bildes. Die Anzahl der
Bilderzeugungen pro Sekunde wird auch Bildwiederhol- oder vertikale Ab-
lenkfrequenz genannt und ist wesentlich fiir die Qualitit der Darstellung.
Fernseher haben eine Bildwiederholfrequenz von 25 -Hz, der SM124 dagegen
arbeitet mit 71 Hz. Je hoher dieser Wert ist, desto flimmerfreier erscheint das
Bild.

Im Unterschied dazu ist die horizontale Ablenkfrequenz zu sehen, die angibt,
wie schnell eine einzelne Bildzeile erzeugt werden kann. Dieser Wert muf$ ge-
nau auf den jeweiligen Computer angepafst sein, damit der Rechner den Mo-
nitor bei der Bilderzeugung nicht iiberholt. Deshalb kann nicht jeder Monitor
an jeden Rechner angeschlossen werden.

Eine recht neue Entwicklung stellen die sogenannten Multi-Sync-Monitore
dar. Diese sind mit einer speziellen Elektronik ausgestattet, die die Frequenzen
ermitteln kann, mit denen der Computer arbeitet. Der Monitor stellt sich dann
automatisch auf den optimalen Wert ein, so da8 er mit fast jedem Rechner be-
nutzt werden kann. Solche Gerite sind die einzigen, die nach einer gewissen
Anpassung alle drei Aufldsungen des ST darstellen kénnen.

Eine vielgebrauchte Abkiirzung im Zusammenhang mit Monitoren ist RGB.
RGB steht fiir rot-griin-blau und bezeichnet Farbmonitore, bei denen die drei
Elektronenstrahlen direkt vom Computer gesteuert werden kénnen. Im Nor-
malfall erhélt ein Farbmonitor ein sogenanntes Composite-Signal, das die
Steuerung aller drei Farben gemeinsam {ibertrdgt. Bei dessen Decodierung
geht im Normalfall ein wenig von der Darstellungsqualitdt verloren. RGB-Ge-
réte erhalten diese Signale von vornherein getrennt und brauchen diesen Ver-
lust daher nicht in Kauf zu nehmen. Der ST bietet an seinem Monitorausgang
beide Signalvarianten an. Farbfernseher arbeiten meistens mit dem Composite-
Signal, so daf sie allein aus diesem Grunde schon eine geringere Darstellungs-
qualitét bieten.

Ein weiteres Kiirzel, CRT, ist die Abkiirzung fiir Cathode Ray Tube, was nichts
anderes als der englische Begriff fiir Bildrohre ist.

Nun heifst es, den Monitor zu plazieren. Am besten findet der Bildschirm auf
einem speziellen Monitorsténder Platz, mit dem Sie das Gerat bei Bedarf mit
einem Handgriff in die richtige Position bringen koénnen. Der Stidnder sollte
genau gegeniiber Ihrer Sitzposition stehen, um unnétige Beanspruchungen des
Nackens zu verhindern. Sie sollten dabei darauf achten, daff die Kabel nicht
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geknickt werden und daf8 das Tageslicht mdglichst seitlich auf den Bildschirm
mfft um Spiegelungen zu vermeiden.

Im Normalfall wird der Monitor an der gleichnamigen DIN-Buchse auf der
Riickseite des ST angeschlossen. Bei der Verwendung von Fremdherstellerge-
raten ist es unter Umstidnden noétig, einen Adapter zwischenzuschalten. Bei
Modellen mit eingebautem Modulator (520 ST/M etc.), die auch den Anschlufl
eines Fernsehers erlauben, befindet sich eine weitere Buchse, die das Anten-
nenkabel aufnimmt.

Pannenhilfe

D Bei Herumriicken der Gerite ist auch das Monitorkabel bewegt
worden. Daraufhin hat der ST einen Reset ausgefiihrt.

/ Hier liegt kein Hardwarefehler vor. Wahrscheinlich ist das

Monitorkabel nicht richtig in die Buchse eingesteckt (die Qualitdt der
Buchsen und Stecker ist nicht gerade ein Ruhmesblatt fiir Atari) und bei der
Bewegung aus dem Gerit gerutscht. Wann immer der ST feststellt, da8 der
Monitor-Anschlufs wechselt, fithrt er automatisch einen Reset durch.
Kontrollieren Sie also den Stecker, und sichern Sie ihn gegen weiteres
Verrutschen.

Der ST verfiigt iiber drei verschiedene Auflosungsstufen. In der Auflésungs-
stufe "hoch" stehen Thnen 640 x 400 Bildpunkte in zwei Farben (schwarz und
weifl) zur Verfiigung. Diese Aufldsung ist am besten fiir die professionelle
Nutzung geeignet (insbesondere Textverarbeitung etc.), weil sie sich durch
hohe Qualitit auszeichnet. Die Auflsungsstufe "mittel” hat 640 x 200 Punkte
bei 4 Farben. Wie in der hochsten Aufldsung konnen Sie auch hier 80 Zeichen

. pro Zeile darstellen, allerdings erscheinen sie ein wenig in der Hohe gestreckt.
Auch die Grafiken wirken gedehnt. Falls Sie einen Farbmonitor besitzen, kon-
nen Sie diese Auflésung einsetzen, um Textverarbeitung u.4. zu betreiben. In
der niedrigen Auflésung kénnen Sie nur noch 320 x 200 Punkte darstellen las-
sen - dies allerdings bei 16 Farben. Dies reicht nur noch fiir 40 Zeichen pro
Zeile (in der normalen Schriftart). Grafiken wie Zeichen erscheinen nicht ver-
zerrt, letztere aber etwas klobig. Sie sollten diesen Modus vor allem fiir Grafi-
ken und Spiele benutzen.

Sofern das Umschalten zwischen den verschiedenen Stufen iiberhaupt még-
lich ist, konnen Sie die Aufldsung im Desktop unter dem Meniipunkt
"Voreinstellung" &ndern. Aber dabei wird auf jeden Fall ein Reset ausgefiihrt!
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AufBer der Auflésung miissen Sie am ST eigentlich nichts einstellen. Beim er-
sten Mal sollten Sie allerdings am Monitor selbst die Helligkeit und den Kon-
trast einregeln - das geht genau wie beim Fernseher. Die Regler dazu finden
Sie an der rechten Seite des Gerates. Aulerdem miissen Sie die Lautstirke auf
den gewiinschten Wert drehen, da alle Tonausgaben iiber den eingebauten
Lautsprecher des Monitors laufen. Wenn Sie vergessen, den Ton richtig aufzu-
drehen, héren Sie unter Umstidnden nichts von Thren Programmen (was aller-
dings auch einmal ganz angenehm sein kann).

Anwender, die zwei Monitore benutzen (einen fiir die Farbdarstellung und
einen fiir den Schwarzweifi-Modus), werden. eine kleine Umschaltbox be-
griifien, die das lastige Auswechseln der Stecker iiberfliissig macht. Je nach
personlichen Gegebenheiten kann aufierdem ein Entspiegelungsvorsatz sehr
sinnvoll sein. (unbedingt im Laden testen - hier gibt es viel Schnickschnack.).
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6. Tastatur und Maus

In der Tastatur iiberwacht ein eigener kleiner Prozessor eine ganze Reihen von
Schaltern, ndmlich die Tasten. Wird einer dieser Schalter betétigt, so merkt das
der Tastaturprozessor. Gleichzeitig ermittelt er die Nummer der Taste und
sendet diese an den ST. Dieser kann dann seine eigenen Schliisse aus der
tibermittelten Tastennummer ziehen.

D ‘Bei genauer Betrachtung entpuppt sich die Tastatur als kleiner
Computer im Computer, der vielfdltige Aufgaben zu erledigen hat.
Wie jeder richtige Computer besitzt der Tastaturprozessor RAM und ROM
(allerdings sehr klein) sowie eine Schnittstelle zum Hauptrechner. Man hat
_diese Methode gewdhlt, um den Hauptrechner von zeitraubenden
Routinearbeiten zu entlasten. So braucht der 68000 nicht stindig alle Tasten zu
iiberwachen, sondern kann darauf warten, daf der Tastaturprozessor von
ganz alleine die Betdtigung einer Taste meldet. Hinzu kommen noch diverse
andere Tatigkeiten, die in der Tastatur zundchst ohne Beteiligung des
Hauptrechners ablaufen. So wird auch die Maus iber die Tastatur gesteuert,
der Tastaturprozessor meldet die Bewegungen bei Bedarf weiter. SchliefSlich
hat auch noch die Uhr in der Tastatur ihren Sitz. Uhrzeit und Datum kénnen
hier bei Bedarf abgeholt werden. '

Der Tastaturprozessor liefert auch keineswegs den ASCII-Code der gedriick-
ten Taste beim Hauptrechner ab. Letzterer erhdlt wirklich nur eine interne Ta-
stennummer und zusétzliche Informationen, ob Tasten wie (shift), etc.
gedriickt sind. Der Hauptrechner muf8 aus diesen Informationen den ASCIH-
Code des gewiinschten Zeichens selbst errechnen. Hintergrund dieser Vorge-
hensweise: Der ST wird je nach Land mit vielen verschiedenen Tastaturen
ausgeliefert. So werden Sie auf einem USA-ST wohl kaum die deutschen Um-
laute finden. Um nun nicht fiir jede Tastatur eine spezielle Version des Prozes-
sors einbauen zu miissen, wird statt dessen einfach das Umrechnungspro-
gramm im Hauptrechner gewechselt. Dieses sitzt im ROM, das sowieso auf
das jeweilige Land angepafit werden muss (fiir deutsche Warnmeldungen etc.).

v Aus technischen Griinden hat der Tastaturprozessor eine recht

unangenehme Eigenschaft. Halten Sie die Mauskndpfe wéhrend des
Bootens gedriickt, so kann der Tastaturprozessor abstiirzen. Sie erkennen das
daran, daf$ zwar das DesktoR wie gewohnt erscheint, aber samtliche Ein- und
Ausgaben per Maus oder Tastatur unmdglich sind - der Mauspfeil rithrt sich
nicht von der Stelle. In solchen Fallen hilft nur noch neues Booten. Achten Sie
deshalb immer darauf, daf§ die Maustasten beim Einschalten des Rechners
nicht verklemmt oder sonstwie niedergedriickt sind.
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Wie Sie sicher schon bemerkt haben, hat die Tastatur auch ein gewisses Ei-
genleben - so zum Beispiel die automatische Tastenwiederholung. Diese ist
leider nicht abzustellen, Sie kénnen aber iiber das Kontrollfeld (siehe Kap. 2)
die Geschwindigkeit und die Verzégerung der Wiederholung einstellen. Die
Klickgerdusche aus dem Monitorlautsprecher bei jedem Druck auf eine Taste
sollen Ihnen ein genaues Gefiihl fiir den Anschlag verschaffen. Erst wenn der
Klick ertont, hat die Taste wirklich ausgeldst. Bei Bedarf konnen Sie diese Opti-
on im Kontrollfeld ausschalten.

Ein hervorstechendes Merkmal des ST sind seine schrigen Funktionstasten.
Fiir den normalen Betrieb Thres ST sind diese nicht nétig. Ihr Sinn liegt viel-
mehr darin, in Anwenderprogrammen bestimmte Funktionen auszuldsen
(daher der Name). Welche Aktionen Sie damit aktivieren kénnen, ist von Pro-
gramm zu Programm unterschiedlich. Sehr beliebt in Textverarbeitungen ist
die Moglichkeit, verschiedene Floskeltexte (z.B. "Sehr geehrte...") auf die
Funktionstasten zu legen, um diese auf Tastendruck in den Text einzufiigen.

Rechts unten am alphanumerischen Tastenfeld befindet sich die (caps Lock]-
Taste. CAPS ist die Abkiirzung fiir CAPitalS, also Grolbuchstaben. Sie kennen
sicher von Ihrer Schreibmaschine her die feststellbare Umschalttaste fiir
Grofibuchstaben. (Nebenbei: Die Umschalttaste heifit auf Ihrem ST (shift).).
wirkt so dhnlich. Nach einem Druck auf werden bei
einem Druck auf eine Buchstabentaste nur noch Grolbuchstaben erzeugt, die
anderen Tasten (Zahlen, Sonderzeichen usw.) werden jedoch wie bisher be-
handelt. Wenn Sie also einen Text nur in Versalien (Grolbuchstaben) eingeben
mochten, benutzen Sie diese Funktion. Ein weiterer Druck auf
bewirkt die Riickkehr zum normalen Modus.

-
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Abb.6.1:  Die Tastaturbelegung (unten: einfacher Tastendruck, oben: einfacher Tastendruck

mit (shift]))
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v In vielen Programmen hat ‘die unangenehme Wirkung,
‘ daf8 die Cursortasten nicht mehr so richtig funktionieren. Hinzu
kommt, daf8 nicht wie auf anderen Computern eine kleine Warnleuchte auf die
(caps Lock]-Funktion aufmerksam macht. Aus diesem Grund iibersieht man
diese Moglichkeit sehr leicht. :

Mit der (Alternate)-Taste konnen Sie eine Art dritte Ebene Threr Tastatur er-
reichen. Die erste Ebene stellen die normalen Buchstaben und Zeichen dar, die
zweite wird tiber den zusétzlichen Druck auf erreicht: Grobuchsta-
ben und andere Sonderzeichen. Mit erreichen Sie jene Zeichen, die
auf einigen Tasten an der rechten Seite klein eingezeichnet sind, z.B. die ecki-
gen Klammern. Die vierte Ebene Ihrer Tastatur erreichen Sie schlieflich iiber
(shift) und gleichzeitiges (Alternate). Damit erreichen Sie die Zeichen, die
klein rechts oben auf den Tasten marklert sind, z.B. den Backslash ("\") oder
die geschweiften Klammern.

-~ K- Hard
cory €12 1 /1=
N\ | = 13 . re.
. pu. gives M zlis o} -
CTRL ::m.l, ﬁliﬂ) 4l gl s
salll | | [ ] ][ [2]0]z o sz |3k
] H

Cursorblock ulrltt nlt ALTERNATE
als Maussinulat

Abb. 6.2: Tastenbelegung bei gedriickter (Alternate] m -Taste (unten: ohne (Shift ), oben:
mit (Shizt))

Eigentlich auf jeder Computer-Tastatur ist vorhanden. Der Name deu-
tet es an: Mit der (ctrl)-Taste konnen Sie den Rechner oder Programme in
gewissen Grenzen kontrollieren und steuern. Vom Prinzip her arbeitet
wie und (Alternate]. Sie halten die Taste fest und driicken dann eine
Zeichen- oder Sonderzeichentaste. In den meisten Fillen erreichen Sie dadurch
die Erzeugung eines sogenannten Control-Codes. Der bekannteste Code dieser
Art ist (ctr1)-(c), die Kombination, mit der einige Programme (und auch die
Dateianzeige des Desktop) abgebrochen werden kénnen. Andere Programme
reagieren dhnlich auf (ccrl)-(G) oder (ctri)-(D]. In einigen wenigen Pro-
grammen kann eine Bildschirmausgabe durch (ctri]-(s]) angehalten werden.
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Mit (ctr1]-(Q] geht es dann weiter. (ctr1])-(m) bedeutet schliefSlich in vielen
Fallen das gleiche wie ein Druck auf die (Return)-Taste.
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Abb. 6.3: Tastenbelegung mit (unten: ohne (Shift ), oben: mit )

Esc ist die Kurzform von ESCape, also zu deutsch "Flucht". Das ist ein wenig

passender Ausdruck. In den meisten Féllen konnen Sie mit der (£sc)-Taste die
' Erzeugung einer Steuersequenz einleiten oder Befehle an ein Programm iiber-

geben. Das Desktop reagiert auf die (Esc)-Taste auf zwei Weisen. Bei der Be-

arbeitung einer Eingabezeile wird diese gel6scht. Befindet sich ein Fenster auf

dem Desktop, so versucht der ST, das darin angezeigte Inhaltsverzeichnis zu

aktualisieren. Wichtig bei der Verwendung von ist: Diese Taste mufl
. nicht festgehalten werden, wie das bei u.d. der Fall ist.

Manchmal schwer zu unterscheiden sind (Backspace) und [Delete]. Im Nor-
malfall bedeutet (Backspace), daf8 in einer Dialogbox oder sonstigen Eingabe
~ das Zeichen links vom Cursor geloscht wird. Dabei wandert der Cursor um

eine Stelle nach links. Im Gegensatz dazu l6scht (pelete) das Zeichen, auf das
der Cursor gerade zeigt. Der Cursor bleibt dann an der gleichen Stelle. Diese
Zuordnung gilt aber nicht fiir alle Programme. Sehr héufig findet man den
Fall, das (Backspace) nur den Cursor nach links bewegt und (Delete] das Zei-
chen links vom Cursor 16scht. Die genaue Ausgestaltung ist von Programm zu
Programm verschieden.

Auch die Funktion der (Help)-Taste hingt wieder vom Programm ab. Vielfach
kann man durch Druck auf einen kleinen Hilfstext abrufen, der einem
die Funktionen des Programms erklart. Auf dem Desktop ergibt sich noch eine
weitere Einsatzméglichkeit. Durch Druck auf (Help), wdhrend Sie die
(Alternate]-Taste festhalten, konnen Sie eine Hardcopy des Bildschirms auslo-
sen. Mit der gleichen Tastenkombination konnen Sie die Ausgabe auch wieder
abbrechen (siehe Kapitel 2).
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bedeutet eigentlich nur "ungeschehen machen". In vielen Programmen
hat dann auch die Funktion, die letzte Aktion wieder riickgingig zu
machen. So erlauben viele Grafikprogramme per das Loschen der zu-
letzt gezeichneten Figur.

heiflt auf deutsch "einfiigen”. Je nach Programm ist die Wirkung die-
ser Taste verschieden. Im Desktop erreichen Sie durch die Kombination
(alternate)-(Insert] das gleiche wie durch einen Druck auf die linke
Maustaste. In Eingabezeilen wird durch ein Zeichen Platz geschaffen.
Manchmal kann durch auch ein sogenannter Einfiigemodus einge-
schaltet werden, d.h. alle nachfolgenden Zeichen werden an der Cursorposi-
tion eingefiigt und iiberschreiben bereits vorhandene Eingaben nicht mehr.

Ebenfalls neben dem Cursortastenblock befindet sich (cir/Home). Home be-
deutet seit Anbeginn der Computerzeit das Zuriickkehren des Cursors in die
linke obere Bildschirmecke. Tatsdchlich-fithren die meisten Textverarbeitungs-
programme diese Funktion auch aus, wenn man diese Taste driickt. Clr
(eigentlich (shift)-(Home)) bewirkt fast das gleiche, allerdings wird dann zu-
‘sétzlich der Bildschirm geloscht. Diese Taste kann aber auch v6llig anders be-
legt sein. Auf dem Desktop kann durch (alternate]-(Home] die rechte
Maustaste simuliert werden.

Bei den Pfeiltasten handelt es sich um die sogenannten Cursor-Tasten, mit
denen in den meisten Programmen der Cursor in die entsprechende Richtung
bewegt werden kann. Das Desktop benutzt die Cursortasten auflerdem zur
Simulation von Mausbewegungen (falls diese einmal fehlen sollte).
plus Cursortaste bewegt den Mauspfeil um acht Schritte in die
zugehorige Richtung. Da dies fiir manche Félle zu grob ist, kann man durch
zusitzliches Festhalten der (shift]-Taste die Bewegung auf einen Schritt pro
Tastendruck verlangsamen.

Die meisten Speziallinderzeichen (z.B. die ddnischen Umlaute, aber auch die
griechischen und hebréischen Zeichen, sieche ASCII-Tabelle im Anhang) kon-
nen {iber die Tastatur nicht erreicht werden. Einige Programme bieten aber die
Moglichkeit, diese Zeichen per Mausklick aus einer Tabelle auszuwéhlen. Das
angeklickte Zeichen wird dann in die Eingabe iibernommen. In anderen Pro-
grammen kann nach Driicken einer speziellen Tastenkombination (z.B. (ctr1)-
(2)) der ASCII-Code eines gewtinschten Zeichen als Zahl eingetippt werden
(also z.B. (ctri]-(a)-(1)-(8])-(9) fiir das Copyright-Zeichen). Informieren Sie
sich iiber diese Moglichkeiten bitte in der jeweiligen Gebrauchsanleitung.

Von den IBM-kompatiblen ist das ldngst bekannt: Mit (ctrl])-(alternate]-
kann ein Warmstart ausgeldst werden, d.h. der Rechner versucht neu
zu booten. Dabei gehen natiirlich alle Daten verloren, die nicht auf Diskette
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oder Festplatte gespeichert sind. (Also Vorsicht - 16sen Sie einen Warmstart
nur dann aus, wenn der Rechner abgestiirzt ist oder Sie neue Accessories la-
den wollen.). Leider gibt es diese niitzliche Einrichtung nur in den neuen TOS-
Versionen ab 1.04. '

Im Normalfall kann der ST nur mit der Originaltastatur arbeiten. Inzwischen
bieten aber einige Hersteller Adapterschaltungen an, die auch den Anschlufl
einer qualitativ hochwertigen PC-Tastatur erlauben.

Kommen wir nun zur Maus. IThre Funktionsweise ist recht einfach. Wenn Sie
die Rollkugel aus der Maus herausnehmen, sehen Sie zwei kleine Stahlwalzen,
die offensichtlich von der Kugel bewegt werden kénnen (ein drittes Rad dient
als Andruckrolle). Diese Walzen dienen dazu, die Bewegungen der Maus in
alle vier Richtungen aufzunehmen. Der Tastaturprozessor iiberwacht diese
Walzen und meldet die Bewegungen an den Hauptrechner weiter.

D Die eben beschriebenen Walzen sind auf einer Achse mit Lochschei-

ben montiert, die sich an jeweils zwei Lichtschranken vorbeibewegen.
Jede Drehung der Walzen (und damit der Lochscheiben) erzeugt eine Reihe
von Unterbrechungen des Lichtstrahls. Der Tastaturprozessor zahlt die da-
durch entstehenden Impulse und erhdlt dadurch die zuriickgelegte Strecke.
AuBlerdem muf8 noch die Richtung der Bewegung ermittelt werden. Dies wird
mit einem Trick erreicht. Wie erwédhnt existieren fiir jede Lochscheibe zwei
Lichtschranken. Diese sind so angeordnet, daf$ sie niemals gleichzeitig unter-
brochen werden konnen. Aus der Abfolge der Unterbrechungen kann der Pro-
zessor aber die Richtung der Bewegung erkennen.

Pannenhilfe:

D Bei schneller Bewegung wird der Mauszeiger nicht in der Richtung
der Maus, sondern entgegengesetzt verschoben.

/ Sie schieben zu schnell. Der Tastaturprozessor ist zwar flink, aber

nicht flink genug, um die Impulse der Maus bei so schneller
Bewegung korrekt auswerten zu konnen. Schieben Sie die Maus langsamer,
dann wird dieses Phénomen verschwinden.

Die Maus des ST ist eine speziell angepafite Version mit einer wesentlich ver-
einfachten Elektronik, deren Aufgaben iibernimmt ja der Prozessor in der Ta-
statur. Méduse von PCs kénnen im Normalfall nicht angeschlossen werden, da
sie die Auswertung von Bewegungsrichtung und -strecke zum Teil selbst vor-
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nehmen miissen und auflerdem iiber aufwendigere Schnittstellen angeschlos-
sen werden. Auch bei den Méusen von Amiga und Macintosh konnten Pro-
bleme entstehen.

Falls Thre Maus einmal ausgefallen ist, konnen Sie den Mauszeiger mittels ei-
niger spezieller Tastenkombinationen bedienen. Es sind jeweils dquivalent:

Linke Maustaste Alternate]-(Insert
Rechte Maustaste (Alternate]-( Home
Zeiger schnell links Alternate)-(v)

Zeiger langsam nach links shift]-{Alternate]-(+)
Zeiger schnell nach rechts Alternate]-(-)
usw.

Nachteil dieser Simulation: Oft ist es damit nicht moglich, eine Taste gedriickt
zu halten, wiahrend man den Mauszeiger bewegen oder eine andere Taste
driicken méchte.

v ‘ Beim Simulieren der linken Maustaste mittels (Alternate)-(Insert)
geschieht es recht hiufig, da man versehentlich die (Help)-Taste
mitdriickt und so eine Hardcopy auslost.

Ein in der ST-Ara fast vergessenes "Eingabegerit" ist der Joystick. Prinzipiell
kann man an den ST auch die einstmals so beliebten Steuerkniippel an-
schlieBen. Dabei werden alle jene Joysticks akzeptiert, die an die alten Atari-
und Commodore-Gerite (Videospiele und 8-Bit-Computer wie C-64 oder Atari
600 XL) passen. Allerdings ist der Nutzen recht begrenzt. Als Mausersatz sind
die Steuerkniippel nicht geeignet, benétigt werden sie aber fiir einige Spiel-
programme. Wer einen STE besitzt, kann sogar bis zu sechs Joysticks an-
schlieflen. Dazu braucht man nur einen Adapter, damit die Joysticks auf die
neuen Anschliisse an der linken Seite passen (siehe Kapitel 7.).

Hin und wieder kann man auch Trackballs kaufen, die statt der Maus verwen-
det werden. Trackballs sind eigentlich nichts anderes als auf den Riicken ge-
drehte Mause. Das Gehduse steht still auf dem Tisch, wiahrend der Anwender
nur die Kugel in der Mitte bewegt. Achten Sie beim Kauf solcher Geréte dar-
auf, daf8 diese speziell an den ST angepafst sind. Atari-kompatibel alleine reicht
nicht, denn es hat auch Trackballs fiir die alten Atari-Video-Spiele gegeben, die
bestenfalls als Joystickersatz an Ihrem ST dienen kdnnen.
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7. Schnittstellen

Im Gegensatz zum englischen Fachwort Interface kennzeichnet der deutsche
Begriff in seiner wortlichen Bedeutung den Sinn einer Schnittstelle schon ganz
gut. Man kann sich durchaus vorstellen, daf$ ein Computer hier aufgeschnitten
wird, um anderen Gerédten Einblick bzw. Zugriffsméglichkeiten zu geben. Im
Klartext: Schnittstellen dienen der Kommunikation Thres Computers mit ande-
ren Gerédten. Rein dufSerlich konnen Sie eine Schnittstelle an einem Stecker auf
der Riickseite erkennen. '

Stromversorgung
Ein-/Aus-Schalter Printer Hard Disk
Reset-Taster Monitor L Floppy Disk
Steckeracteni
Btrmwersur un; 7-poli DIN-Buch Flo -Disk: 14-polige nzialhn:hso
Mid oni' g-nollno o :-Buchso: = Har:px sk !.,—g ligo SI.IB -D-Buchse
Honitorl 13-nollgo ezialbuchse Jnaoortsl 9-polige SUB-D-Stecker
Printer: olige SUB-D-Buchse ulschacht: 48- golig. Messerleiste
den: zs-no igor SUB-D-Stecker (letztere ohne Abbildung)

Abb.7.1:  Die Anschliisse auf der Riickseite des 520 ST+ (bei anderen Modellen ist die Anord-
nung etwas geindert, die Steckerformen sind aber gleich)

Printer bezeichnet eine sogenannte Centronics-Schnittstelle, "Modem" steht fiir
ein RS-232-Interface. Die Mega-STs besitzen im Gehduse einen weiteren An-
schlu8, der die Benutzung von zusétzlicher Hardware (wie etwa Bildschirm-
adapter fiir GrofSbildschirme) erlaubt. An den Rechnern der STE-Reihe finden
Sie zusitzlich an der linken Seite zwei Anschliisse fiir Joysticks und andere
Eingabegerite (z.B.Paddles, Lichtgriffel usw.). Auflerdem gibt es unter dem
Netzschalter zwei Cinch-Buchsen, {iber die Stereo-Ton verfiigbar ist.
(SchlieBen Sie doch einmal Ihre Stereo-Anlage an.).

Ganz wichtig ist, da8 Sie vor jedem AnschlieSen oder Abnehmen von Kabeln
alle Gerdte ausschalten. Die Anschliisse sind im allgemeinen recht empfind-
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lich. Nur in absoluten Ausnahmefallen (zur Fehlerbeseitigung bei Festplatten)
diirfen Sie auch einmal bei eingeschaltetem Gerit mit den Steckern hantieren.
Bevor Sie die Kabel beriihren, sollten Sie eventuelle statische Aufladungen
durch das Beriihren einer Wasserleitung o.4. abfithren. Tun Sie das nicht, so
riskieren Sie unter Umstdnden eine Beschddigung der Hardware. .
Die Anschliisse des ST sind vor allem aus Sparsamkeitsgriinden recht em-
pfindlich ausgefallen. Um die Kosten fiir die Herstellung niedrig zu halten, hat
Atari darauf verzichtet, die meisten Schnittstellen zu puffern. Die Pins sind
also im Normalfall direkt mit den zugehérigen Chips auf der Platine verbun-
den. Deren Ersatz kann - da es sich vielfach um Spezialteile aus Atari-eigener
Produktion handelt - recht teuer werden.

Im Interesse einer sicheren mechanischen wie elektrischen Verbindung sollten
Sie die Stecker festschrauben, wo immer sich die Gelegenheit dazu bietet.
Bestes Negativbeispiel ist wohl der Monitorstecker, der - da ohne Schrauben -
bei Bewegungen des Rechners recht leicht aus der Buchse rutschen und so
einen Reset verursachen kann.

Sofern keine Kabel mitgeliefert werden, sollten Sie auf fertige Ware aus dem
‘Handel zuriickgreifen. Diese Kabel sind meistens mit einer Abschirmung ver-
sehen, die Storungen vorbeugen kann. Sollte das einmal nicht mdglich sein,
miissen Sie unter Umstdnden ein eigenes Kabel zusammenléten. Die genauen
Pinbelegungen dazu finden Sie in den entsprechenden Kapiteln zu jeder
Schnittstelle bzw. im Anhang. Sie sollten aber im Interesse der Storsicherheit
die Kabel nicht zu lang gestalten. Druckerkabel fiir die Centronics-Buchse
sollten drei Meter nicht iiberschreiten, RS-232-Kabel diirfen etwas lidnger sein
(unter Umstédnden bis zu 50 m).

Die Lange eines Kabels wird vor allem durch zwei Faktoren begrenzt: Den Si-
gnalverlust durch Widerstand und die Beeinflussung durch Storimpulse. Der
Signalverlust tritt in jedem Kabel durch den elektrischen Widerstand auf und
wird umso grofer, je linger das Kabel ist. Wie stark dieser Verlust ist, hangt
auch von den sonstigen Eigenschaften der Schnittstelle ab. So sind RS-232-
Schnittstellen nicht so empfindlich wie z.B. das Centronics-Interface. Der
zweite Faktor tritt vor allem bei Parallelschnittstellen auf. Durch die eng ne-
beneinander liegenden Datenleitungen im Kabel kann es hier zu Induktionen
kommen, die die Signale empfindlich stéren kénnen. Wird ein solches Signal
auch noch durch den Widerstand geschwicht, kann es mit der Ubertragung
ganz aus sein. Am hdufigsten werden beim Atari die sogenannten DIN-Buch-
sen verwendet. Diese Stecker haben zwar meist sehr wenig mit der Norm zu
tun, rein duBlerlich haben sie jedoch das gleiche Aussehen wie die bekannten
Stecker an manchen &lteren Stereo-Anlagen. Das runde Gehduse beherbergt



Schnittstellen 195

eine unterschiedliche Anzahl von Pins. Beispiele fiir solche DIN-Stecker sind
die Anschliisse fiir Floppy, Monitor, Midi und die Stromversorgung. Nachteil
dieser sehr preisgiinstigen Verbindungen: Sie besitzen keine Slcherungs-
schrauben und rutschen deshalb sehr leicht.

SUB-D-Verbinder finden Sie an den Anschliissen fiir Hard-Disk, Drucker, Mo-
dem und Joysticks bzw. Maus. Diese sehr zuverldssige Verbindung ist im
Normalfall auch mit Sicherungsschrauben ausgeriistet. Die Anzahl der Lei-
tungen in solchen Steckern ist sehr verschieden und reicht von 5 bis 50. SUB-
D-Verbinder mit Pins werden ménnlich, solche ohne Pins weiblich genannt.
Durch die besondere Form (wie ein D - daher der Name) ist gewahrleistet, daf8
diese Verbinder immer richtig eingesteckt werden. Messerleisten - wie die fiir
die ROM-Module -'sind ebenfalls sehr preisgiinstig und werden haufig fiir in-
terne Verbindungen gebraucht.

Recht hiufig findet man an Druckern die sogenannten AmphenolStecker.
Obwohl es sich so anhort, hat das nichts mit Chemie zu tun. Amphenolstecker
haben ebenfalls eine D-Form, die Verbindung wird aber durch Kontakte dhn-
lich denen in einer Messerleiste hergestellt. Rein &uflerlich konnen Sie diese
Stecker leicht an den beiden Sicherungsbiigeln erkennen, die statt Schrauben
fiir eine sichere Verbindung sorgen.

Aber Vorsicht! Gleiche Steckerformen bedeuten nicht auch, daf$ die Gerite zu-
sammenpassen. Es wére unmoglich, fiir jedes Gerit eine eigene Steckerform zu
schaffen. Daher gibt es oft gleiche Verbindungsstiicke, obwohl die dazugeho-
rigen Geréte elektrisch oder logisch tiberhaupt nicht zueinander passen.

Bestes Beispiel sind Maus und Joystick, die beide iiber den gleichen Anschlufs
versorgt werden, aber vollig unterschiedliche Daten an den Computer liefern.
Eng mit dem Begriff der Schnittstelle ist die Baudrate verbunden. Damit wird
die Ubertragungsgeschwindigkeit bei einigen Schnittstellen angegeben.

Handshaking (wortlich: Handeschiitteln) bezeichnet die Fahigkeit der meisten
Schnittstellen, die Ubertragung zwischen beiden Geriten so zu steuern, dafl
jeder Beteiligte genug Zeit zur Entgegennahme bzw. Verarbeitung der Daten
hat. Zu diesem Zweck werden die meisten Verbindungen mit Handshaking-
Leitungen ausgestattet, auf denen die Gerite Thre Bereitschaft zur Ubertra-
gung signalisieren konnen. Der Sender muff dann immer so lange mit der
Ubertragung warten, bis der Empfanger sein "Fertig" schickt.

Handshaking ist die Methode, die die grofstmoglichen Ubeftragungsge-
schwindigkeiten erlaubt. Findet kein Handshaking statt, so muf3 der Sender so
langsam arbeiten, dafi der Empfanger genug Zeit hat, die Daten auch anzu-
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nehmen und zu verarbeiten. Beim Handshaking werden dagegen diese Warte-
zeiten nur dann eingelegt, wenn der Empfanger diese wirklich benétigt.

Kommen wir zur Kardinalfrage: Was wird wo angeschlossen? Fiir Monitor,
Diskettenlaufwerke und Festplatten kommen natiirlich nur die Spezialschnitt-
stellen in Frage, die dafiir eingerichtet wurden. Beim Drucker ist das schon
wieder anders. Diese konnen - je nach Ausstattung - entweder an die RS-232-
- oder die Centronics-Schnittstelle angeschlossen werden. Modems,
Akustikkoppler und Netzwerke werden im Normalfall iiber den RS-232-An-
schlufs angekoppelt. Wenn Sie einen anderen Rechner mit dem ST verbinden
wollen, kommt ebenfalls diese Schnittstelle in Frage.

Unter seriellen Schnittstellen versteht man solche Verbindungen, die die Bits
eines Zeichens nacheinander iiber eine einzige Leitung schicken. Beispiele fiir
solche serielle Schnittstellen sind die RS 232 und MIDI. Vorteil: Fiir die Uber-
tragung werden weniger Leitungen gebraucht. Es ist damit sogar moglich,
Daten per Telefon zu iibertragen. Nachteil: Die Ubertragung ist langsamer als
bei paralleler Ubertragung.

Ubertragungs- -
leitung

Abb. 7.2: Die Funktionsweise einer seriellen Schnittstelle

Im Gegensatz zur seriellen Schnittstelle stehen bei der paralellen acht oder
mehr Datenleitungen gleichzeitig zur Verfiigung, so da8 die Ubertragung sehr
viel einfacher erfolgen kann. Ein Zeichen, das aus acht Bits besteht, wird also
in einem einzigen Schritt iibertragen. Bekanntester Vertreter dieser Arbeits-
weise ist die Centronics-Schnittstelle, die sich hinter dem Printer-Anschluf
verbirgt.

Aber auch die Verbindungen zur Floppy und zur Festplatte arbeiten nach die-
sem Pr1n21p Der Vorteil ist die schnelle Ubertragung. Nachteil: Aufwendiger
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und etwas storanfalliger. Parallele Schnittstellen werden deshalb meistens fiir
kurze, schnelle Verbindungen eingesetzt, wiahrend serielle Verbindungen oft
fiir die Datenferniibertragung Verwendung finden.

Ubertragungs-
leitungen

Abb. 7.3: Arbeitsweise einer parallelen Schnittstelle

7.1 Die Centronics-Schnittstelle

Die Centronics-Schnittstelle ist am ST mit Printer gekennz<.chnet. Der Stecker
selbst ist ein 25-poliger SUB-D-Verbinder.

Sie dient, wie der Name schon sagt, hauptsichlich dem Anschluf von
Druckern. Dabei handelt es sich um eine 8-Bit-Parallel-Schnittstelle, die vom
Druckerhersteller Centronics erstmals eingefiihrt wurde. Seitdem ist sie so oft
verwandt worden, daB sie sich von ganz allein zum weltweiten Standard ent-
wickelt hat.

Bitte entnehmen Sie der Abbildung 7.4 die Numerierung der einzelnen Pins.
Die meisten der Leitungen werden zum Anschlufs gar nicht benétigt. So sind
beim ST die Leitungen 10 und 12 bis 17 gar nicht belegt. Im Folgenden finden
Sie die Beschreibung der einzelnen Leitungen der Schnittstelle:

1 Strobe (low-aktiv), zeigt mit éinem Low-Impuls die Gultigkeit der Daten auf den Daten-
leitungen an.

2-9 Data 1 - Data 8, 8 Datenleitungen

11 Busy, zeigt an, daB der Drucker noch keine weiteren Daten annehmen kann.

18-25 Ground, Erde v
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25 s e s III14

Abb.74:  Die Pins der Centronics-Schnittstelle (bei Aufsicht auf die Riickseite des ST)

Am Drucker wird im Normalfall der sogenannte Amphenolstecker benutzt.
Abbildung 7.5 zeigt die Pin-Numerierung. (Hinweis: Bei einigen Modellen
kann die Belegung leicht gedndert sein; sehen Sie bitte im Handbuch nach.):

1-9  wieam ST
10 Acknig (low-aktiv), zeigt den Empfang von Daten an
11 wie am ST
12 Paper empty, zeigt Papierende an
13 Selected, zeigt On-Line-Betrieb an
14 Autofeeds XT (low-aktiv), veranlaBt automatisches LF nach jedem CR
15 Nicht benutzt :
16 Signal GND, Signalerdung
17 Chassis GND, Gehduseerdung
18 Gleichspannung, +5V
19-30 GND, Masse-Leitungen
31 Reset (low-aktiv), dient zum Reset des Druckes
32 Error (low-aktiv), zeigt Fehler im Drucker an
33 Ext GND, externe Erdung
34-35 Nicht benutzt
36 Select in (low-aktiv), zum Anwahlen des Geréts

Abb. 7.5: Der Amphenolstecker (Aufsicht)
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Um ein Druckerkabel selbst zu bauen, gibt es zwei Moglichkeiten. Die einfa-
chere ist wohl die Verwendung von sogenannten Quetschverbindern. Diese
sind - Stecker, in die ein Flachbandkabel eingelegt wird, das dann von einer
eingequetschten Platte in der richtigen Position gehalten wird. Besorgen Sie
sich bitte je einen Amphenol- und einen SUB-D-Quetschverbinder und ein 25-
poliges Flachbandkabel in der gewiinschten Lénge. Das Flachbandkabel ist an
einer Seite durch einen andersfarbigen Streifen markiert. Das ist die Leitung 1.

Legen Sie das Kabel bitte so in die beiden Stecker ein, daf8 Leitung 1 jeweils auf
Pin 1 zu liegen kommt. Einzige Ausnahme: Leitung 18 sollte an irgendeiner
Stelle unterbrochen werden. Im Amphenolstecker bleiben dabei natiirlich ei-
nige Pins frei. Jetzt konnen Sie die beiden Stecker zusammenquetschen. Der si-
cherste Weg: Spannen Sie die Stecker in einen Schraubstock mit glatten Backen
ein, und drehen Sie so lange zu, bis die Platten einrasten.

Vorsicht: Wenn die Platten einmal eingerastet sind, bekommt man sie kaum -
noch los. Die andere Methode zum Quetschen stammt zwar aus der Praxis,
aber sollte nur von geiibten Bastlern durchgefiihrt werden. Dabei werden die
Stecker unter einen Biirostuhl gelegt. Dann setzen Sie sich bitte mit etwas
Schwung an Thren Arbeitsplatz...

|;'> Bei ‘Verwendung eines Quetschverbinderkabels arbeitet der Drucker
nicht korrekt oder piepst nach dem Einschalten.

/ Die mit den Quetschverbindern hergestellten Kabel sollten mit den

meisten Druckern funktionieren. In seltenen Féllen konnen sich
jedoch Probleme ergeben, dann miissen Sie das Kabel 16ten. Das Piepsen ist ein
Hinweis des Druckers, daf8 das Kabel nicht in Ordnung ist. Kontrollieren Sie
bitte, ob die Litzen wirklich auf den richtigen Pins liegen. (Ein
Durchgangspriifer oder ein einfaches Mefigerdt koénnen dabei sehr gute
Dienste leisten.).

Wenn Sie schon ein Quetschverbinderkabel gebaut haben, das nicht funktio-
niert, und nun l6ten wollen, brauchen Sie nicht unbedingt zwei neue Stecker
zu kaufen. Es reicht, wenn Sie nur den Amphenolstecker in der Loétversion
kaufen, die Quetschverbindung am ST-Stecker kann weiterbestehen bleiben.

Die Lotmethode hat den Vorteil, daf Sie auch Rundkabel mit entsprechend
vielen Litzen benutzen konnen. Die Leitungen sollten dann so verbunden
werden:



200 Das endgiiltige Atari-Handbuch

| ST-Stecker |
123 45686789 i1 18 19 20 21 22 23 24 25
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1 23 456789 11 1617 1920 21 22 23...29 38

Drucker—Stecker

Abb.7.6: Die Verbindungen fiir ein Druckerkabel

D Ein an die Centronics-Schnittstelle angeschlossener Drucker reagiert
nicht.

/ Sind die Kabel korrekt eingesteckt? Ist das Kabel korrekt gelotet? Ist

der Drucker am richtigen Interface angemeldet (Accessory Drucker-
Anpassung). Kontrollieren Sie diese Punkte bitte. Achten Sie aufSerdem darauf,
daf der Drucker immer auf ON-LINE geschaltet ist.

7.2 Die RS-232-Schnittstelle

RS 232C (bzw. Recommended Standard Number 232 Revision C, so der ge-
naue Name) ist die Bezeichnung einer Norm fiir serielle Schnittstellen. Die
Nummer 232 ist dabei von entscheidender Wichtigkeit, weil es auch andere
RS-Normen gibt. In Deutschland wird diese Norm auch oft mit V24 bezeich-
net. RS 232 steht fiir eine Norm, die weltweit die am stidrksten verbreitete ist,
was serielle Schnittstellen angeht.

An der Riickseite Thres ST finden Sie den dazugehdrigen Stecker mit der Be-
zeichnung Modem (mit dem Telefonhdrer). Diese Bezeichnung hat historische
Griinde, denn die RS-232-Norm war urspriinglich fiir die Datenfernverarbei-
tung gedacht. Aufgrund der hohen Verbreitung wird die RS-232C auch oft ein-
fach als serielle Schnittstelle bezeichnet.
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Beim Begriff Modem handelt es sich, wie so oft in der Welt der Computer, um
eine Abkiirzung, denn dieser Begriff steht fiir MOdulator-DEModulator. Man
braucht ein solches Gerét, um Daten per Telefon zu iibertragen (daher der Ho-
rer). Es reicht nicht, einfach ein Bit (einen Impuls) iiber die Telefonleitung zu
schicken, denn dort wiirde es hoffnungslos untergehen. Vielmehr ist es so, daf8
Einsen und Nullen durch verschieden hohe Téne reprasentiert werden. Bei
abgehenden Daten miissen also aus Bits Tone gemacht werden. Diesen Vor-
gang nennt man auch Modulieren. Bei ankommenden Daten geht das Verfah-
ren natiirlich genau umgekehrt; aus Ténen miissen Bits gemacht werden, was
die Fachwelt mit Demodulieren bezeichnet.

Was ist der Unterschied zwischen Modems und Akustikkopplern, die minde-
stens ebenso bekannt sind? Modems sind direkt an der Telefonleitung ange-
schlossen und arbeiten daher mit Strémen. Im Unterschied dazu sind die so-
genannten Akustikkoppler zu sehen, die aus Tonen Bits erzeugen und umge-
kehrt. Sie sind nicht an das Telefonnetz angeschlossen, sondern beziehen Ihre
Daten aus'dem Lautsprecher des Telefonhorers bzw. "sprechen” sie in das Mi-
krofon. Hier handelt es sich also um eine rein akustische Kopplung. Beide Ge-
ritearten leisten im Grunde genommen &hnliche Arbeiten, nur sind die Mo-
dems aufgrund der elektrischen Kopplung an das Telefonnetz zu komfortable-
ren Funktionen in der Lage (wenn die Post sie lassen wiirde). Wichtig ist im
Moment nur, daf8 beide an der RS-232-Schnittstelle angeschlossen werden.

DESK DATEI INDEX EXTRAS:

Y

RS232 KONFIGURATION
Baud Rate:
Paritit: [XIEYN(0dd J[Even]
Duplex:
Bits/zehn: N7 106 1[5 ]

pit 5: [ETI(Aus |

Kommunikationsparameter
Xon/Xoff:
Rts/Cts:

Abb. 7.7: Das Accessory zur Anpassung der RS-232-Schnittstelle
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Bevor man die RS-232-Schnittstelle benutzen kann, mufi man im Accessory
"RS 232 Einstellung" einige Parameter einstellen. Die serielle Schnittstelle kann
namlich mit verschiedenen Geschwindigkeiten und mit mehreren Handsha-
king-Verfahren arbeiten. Die richtige Auswahl dieser Werte ist wichtig, weil
sonst nur verstiimmelte oder gar keine Ubertragungen stattfinden kénnen.

Fiir alle Einstellungen gilt: Die Ubertragung kann nur klappen, wenn beide
angeschlossenen Gerite auf die gleichen Werte eingestellt sind. Sehen Sie also
bitte nach, wie das angeschlossene Gerét arbeitet.

Baudrate

Hier wird die Ubertragungsgeschwindigkeit eingestellt. Da die Bits, aus denen
sich ein Zeichen zusammensetzt, nacheinander iiber die Leitung geschickt
werden, ist es notig, den zeitlichen Abstand dieser Impulse festzulegen. Die
gebrauchlichsten Ubertragungsraten sind 1200 und 2400 Baud. Fiir die Kopp-
lung von Rechnern und die Bedienung von Druckern empfiehlt sich zunéchst
" eine Geschwindigkeit von 1200 Baud. Klappt die Ubertragung, kann man auch
auf hohere Geschwindigkeiten umsteigen, die allerdings stéranfalliger sind.

Paritat

In manchen Fillen wird dem {ibertragenen Zeichen noch ein sogenanntes Pa-
ritatsbit hinterhergeschickt, quasi die Quersumme der Bits. "Odd" heifit unge-
rade, "Even" steht demnach fiir gerade Paritit. Gerade Paritat bedeutet, dal
bei einer ungeraden Zahl von 1-Bits ein zusétzliches 1-Bit gesendet wird, um
die Anzahl gerade zu machen (und umgekehrt). Die Einstellung hier ist je nach
* Anwendung verschieden.

Duplex

Die RS-232-Schnittstelle kann in zwei Richtungen iibertragen. Beim Duplex-
Betrieb muf$ der Empfénger jedes Zeichen, dafl empfangen wird, an den Sen-
der zuriickschicken. Auf diese Weise werden Ubertragungsfehler erkannt. Im
Halb-Duplex-Betrieb entféllt dieses Zuriicksenden, dafiir zeigt der ST bei Ver-
wendung des VT-52-Emulators die gesendeten Zeichen auf dem Bildschirm
an.

Bits/Zchn

In der Datenferniibertragung hat ein Zeichen nicht immer genau acht Bits (wie
das im Computer {iiblich ist). Wenn weniger Bits iibertragen werden, stehen
auch weniger Zeichen zur Verfiigung, dafiir ist die Ubertragung schneller. Bei
Druckern und Computern sollten Sie immer acht Bits pro Zeichen wahlen, um



; - Schnittstellen 203

den vollen Zeichensatz ausnutzen zu konnen. Bei der Datenferniibertragung
miissen Sie sich informieren, welche Bitzahl Ihr Kommunikationspartner ver-
langt.

Die Verwendung von weniger Bits hat wieder einmal historische Griinde. So
hat der urspriingliche ASCII-Zeichensatz nur sieben Bit breite Zeichen enthal-
ten. Beim guten alten Telex wurden nur sechs Bits benutzt. Ubrigens stehen
Ihnen bei der Verwendung von fiinf Bits nur noch 32 verschiedene Zeichen
zur Verfiigung. :

Bit 8

Einige altere Drucker verwerten von den acht gesendeten Bits nur sieben, das
hochstwertige (Nr. 8) wird einfach vergessen. Fiir solche Drucker muf$ das Bit
8 ausgeschaltet werden. Hierzu kénnen leider auch keine Empfehlungen ge-
geben werden - "Probieren geht iiber Studieren”.

Xon/Xoff

Diese Kiirzel bezeichnen ein Software-Handshaking. Die beiden Kommunika-
tionspartner fordern sich durch das Senden spezieller Zeichen gegenseitig auf,
mit der Ubertragung fortzufahren bzw. diese anzuhalten.

Rts/Cts

Rts steht fiir Request to Send, Cts fiir Clear to send. Mit dieser Auswahl kon-
nen Sie das sogenannte Hardware-Handshaking einschalten, d.h. die beiden
Gerdéte signalisieren sich iiber spezielle Leitungen die Empfangs bzw. Sende-
bereitschaft.

Die ST-Modelle 260, 520 und 1040 sind aufgrund eines Fehlers im ROM nicht
in der Lage, das Handshaking korrekt durchzufiihren. Eine Ubertragung mit
Handshaking (ob hard- oder softwaremafig) fithrt fast immer zum Abstiirzen
des Rechners. Abhilfe: Benutzen Sie spezielle Kommunikationssoftware, die
die Fehler ausbiigeln kann. Falls Sie einen Drucker iiber die RS-232 an-
schliefen mochten, kénnen Sie diesen nur mit Anwendungssoftware benut-
zen, die spezielle Treiber fiir die serielle Schnittstelle enthdlt. Die Mega-STs
sind von diesen Fehlern nicht betroffen, ebenso alle Gerédte mit Blitter-TOS.
Wenn eine Ubertragung trotz der Fehler ohne Software stattfinden soll, miis-
sen beide Parameter auf "Aus" geschaltet sein. Niaheres siehe unter
"Rechnerkopplung".

Wenn der Rechner einfach die Daten-Bits tiber die seriel}e Schnittstelle auf die
Reise schicken wiirde, kénnte niemals eine korrekte Ubertragung zustande
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kommen. Nehmen wir an, das erste Bit wire eine Null - im Kabel geschieht
nichts, denn Null bedeutet Strom aus. Wie soll der Empfénger feststellen, daf$
dort ein Null-Bit iiber die Leitung huscht? Deshalb muf3 vor jedem Datenpaket
ein Start-Bit (eine 1!) geschickt werden, um dem Empfinger den Beginn der
Ubertragung zu signalisieren. Am Ende eines Zeichens folgen dann noch ein
oder zwei Stopp-Bits;, die den Abschluf8 markieren.

Preisfrage: Wie stelle ich die Stopp-Bits an meinem ST ein? Mit dem Accessory
geht das tiberhaupt nicht, der Empfanger muf$ sich zwangsldufig nach dem ST
richten. Manche Terminalprogramme erlauben jedoch das Setzen dieses Para-
meters. Im Normalfall arbeitet der ST mit zwei Stopp-Bits. Auch hier hilft ei-
gentlich nur Probieren, falls die Ubertragung wider Erwarten doch einmal
nicht klappen sollte. Der VT-52-Emulator stellt eigentlich eine noble Zugabe
von Atari dar. VT-52 ist ein sehr weit verbreitetes Terminal fiir Grofrechner.
Der ST kann dieses Terminal emulieren (d.h. nachahmen), so daf8 Sie Thren
Rechner theoretisch direkt an einen Groficomputer anschliefen kénnten. Der
VT-52-Emulator dient dazu, Texteingaben an Grofirechner zu schicken und
Ausgaben von diesen auf dem Bildschirm anzuzeigen. Leider wird dieser Vor-
teil durch die Fehler in der RS 232 wieder zunichte gemacht. Derzeit wird der
VT-52-Emulator durch den neueren VT-100-Emulator ersetzt.

Wie sieht nun die Steckerbelegung bei der seriellen Schnittstelle aus? Zunéchst
ist zu bemerken, daf8 der ST nur iiber eine Spar-Ausgabe der RS 232 verfiigt.
Einige Pins mit Sonderfunktionen sind hier nicht belegt. Das braucht Sie aber
nicht zu beunruhigen; die wenigsten Gerite verfiigen iiber eine voll ausgerii-
stete serielle Schnittstelle. Der Stecker am ST ist ein 25-poliger SUB-D-Verbin-
der (ménnlich). Beachten Sie bitte, daf8 die Pins hier genau umgekehrt wie
beim Centronics-Verbinder numeriert sind. Die Pins 6, 9 - 19, 21 und 23 - 25
sind nicht belegt.

GND | Gehauseabschirmung
TD Sendedaten
RD Empfangsdaten
RTS Request-to-Send, Hardware-Handshaking
CTS Clear-to-Send, Hardware-Handshaking
SG Signal-Masse
DCD | Data Carrier Detect, Modems zeigen hier an, daB sie eine
Verbindung hergestelit haben.
20 | DTR Data Terminal Ready, hier signalisiert der Rechner, daf3 er
i bereit zum Senden ist.

22 | Ri Ring Indicator, Modems melden hier das "Klingeln" des
Telephons (den Wunsch eines Partners nach Aufnahme
einer Verbindung).
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18 s . ...25

Abb. 7.8: Die Pinbelegung am RS-23-Stecker (Aufsicht von auflen)

Abb. 7.9: 9-poliger RS-232-Stecker fiir PCs

Empfangsgerite wie Modems o0.d. sind meistens mit einem weiblichen SUB-D-
Verbinder ausgertistet (ebenfalls 25-polig). Die Pinbelegung ist bei diesen Ver-
bindern identisch, die Pins werden jedoch wie in Abb. 7.9 numeriert. Unter
den PC-Kompatiblen hat sich die Unsitte verbreitet, die RS-232 iiber 9-polige
SUB-D-Verbinder zu fiihren (wie bei einem Joystick). Dabei ist die Pinbele-
gung wie folgt:

DCD

RD

D

DTR

Signal Ground

DSR (Data Set Ready, fehlt beim ST, zeigt Betriebsbereitschaft des
Empféngers an)

RTS

CTS

RI

DO WN =

O o~
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Bei der RS-232 unterscheidet man den Anschluf8 von sogenannten Datenend-
einrichtungen (Computer, Drucker) und Dateniibertragungseinrichtungen
(Modems, Akustikkoppler). Letztere sind besonders einfach zu behandeln.
Zum Anschluf8 werden die einzelnen Signale 1:1 miteinander verbunden, d.h.
TD an TD, RD an RD usw.

Welche Pins dabei jeweils miteinander verbunden werden miissen hingt von
den vorhandenen Steckerformen ab. Liegen auf beiden Seiten 25-polige Ver-
binder vor, so konnen Sie im allgemeinen Quetschverbinder benutzen.

Ein Nullmodem soll einem Computer ein nicht vorhandenes Modem an der
seriellen Schnittstelle vortduschen. Man braucht es bei der Ubertragung von
Daten zwischen zwei Rechnern oder zwischen Rechner und Drucker.

Wie bereits erwahnt, wurde die R5232-Schnittstelle urspriinglich nur fiir den
Anschlu8 von Modems und sonstigen Datenferniibertragungseinrichtungen
konzipiert. Mit der Zeit entdeckte man diese Norm aber auch als ideale Ver-
bindungsméglichkeit zwischen Rechnern. In diesem Falle fehlen natiirlich die
Modems, die sonst die Daten auf die Reise iiber die Telefonleitung schicken.
Eine serielle Schnittstelle erwartet ankommende Daten auf der RD-Leitung
und sendet auf TD.

57 Zielgerdt

6ND [0 {7 GHND

™ O —{7 1D

RD [T {1 RD

RTS O {1 RTS

cTs O —{7 CTS
|-—-E] DSR

Signal Ground [ {0 Signal Ground

|—1:| DTR

Abb. 7.10: Die Verdrahtung einesNull-Modems
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Werden nun zwei Rechner mit einem 1:1-Kabel verbunden, so senden beide
Gerite auf der gleichen Leitung. In einem Nullmodem werden die Daten- und
Handshaking-Signale iiber Kreuz geschaltet, so daf$ jede Leitung am richtigen
Pin landet. Technisch gesehen ist dahinter nur ein simples Kabel zu sehen, in
dem einige Adern sich iiberkreuzen.

Zur Rechnerkopplung brauchen Sie also das erwdhnte Null-Modem, dessen
Schaltung Sie in Abb. 7.10 ablesen kénnen. Wegen der gekreuzten Leitungen
lassen sich hier keine Quetschverbinder benutzen. Vielfach konnen Sie solche
Null-Modems auch schon kaufen.

In den meisten Fillen kdnnen Sie das oben gezeigte Null-Modem auch fiir den
Anschluf$ eines Druckers verwenden. Manchmal funktioniert das jedoch nicht,
dann miissen Sie etwas anders vorgehen. Abb. 7.11 zeigt die etwas gednderte
Beschaltung. Bei der Verwendung dieses Druckerkabels sollten Sie jedoch be-
achten, daf8 ein Hardware-Handshaking nicht moglich ist. In diesen Fallen
miissen Sie unbedingt im Accessory "RS 232 Einstellung" die Option RTS/CTS
aus- und die Option Xon/Xoff einschalten.

% Die meisten Drucker mit serieller Schnittstelle arbeiten am ST wegen
der erwidhnten Fehler im ROM nur dann korrekt, wenn Anwender-
programme einen eigenen Treiber eingebaut haben.

7 rucker

GND (3 {1 GND
T w i)
RO O———— RD

RTS

CTS g:l

Signal Ground [J

,—g DSR

Signal Ground

DTR

Abb. 7.11: Ein serielles Druckerkabel
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|:> Bei der Benutzung der seriellen Schnittstelle zeigt das angeschlossene

Gerat ein untypisches Verhalten (z.B. lassen sich Drucker nicht auf
ON-LINE schalten) oder reagiert gar nicht. Daten werden offensichtlich nicht
libernommen.

Wahrscheinlich ist das Kabel nicht korrekt. Benutzen Sie vielleicht ein

1:1-Kabel fiir die Ansteuerung eines Druckers oder Computers? Ist
das Kabel korrekt gel6tet? Sind die Schnittstellenparameter korrekt eingestellt?
Uberpriifen Sie bitte alle diese Méglichkeiten. Schliefllich kann auch noch der
seltene Fall vorliegen, daf8 das angeschlossene Gerdt mit keinem der oben
vorgestellten -Kabel zusammenarbeitet. In diesem Fall sollten Sie einen
Fachmann konsultieren.

|:'> Am Zjelgerit kommen nur wirre Zeichen an.

/ In diesem Fall sind wahrscheinlich Paritit und/oder Baudrate der
Schnittstelle nicht richtig eingestellt. Kontrollieren Sie diese Werte
bitte, und sorgen Sie dafiir, daf$ beide Geréte auf gleiche Werte eingestellt sind.
Sollten Sie dazu die DIP-Schalter an einem Drucker dndern miissen, schalten
Sie diesen bitte vor der nichsten Ubertragung kurz aus und dann wieder ein,
um die Ubernahme der neuen Einstellung zu gewéhrleisten. Falls beide Gerite
mit den gleichen Parametern arbeiteten und der Fehler trotzdem auftritt,
konnte die Baudrate zu hoch gewahlt sein. Wihlen Sie einen geringeren Wert.

D Am Zijelgerdt kommt nur ein Zeichen an, dann stoppt die
Ubertragung.

/ Hier handelt es sich um den Fehler in den Betriebssystem-ROMs, der

eine korrekte Ubertragung verhindert. Um mit dem Zielgerat richtig
arbeiten zu koénnen, brauchen Sie eine geeignete Software mit eigenen
Treibern.

7.3 MIDI

MIDI ist die Abkiirzung fiir Musical Instrument Digital Interface. Engagierte
Hobby-Musiker unter Thnen werden diesen Standard vielleicht kennen. Hier
haben sich ndmlich die Hersteller von digital arbeitenden Musikinstrumenten
(z.B. Synthesizer oder Drum-Machines) geeinigt und eine einheitliche An-
schlufSinorm geschaffen. Im Klartext: Mittels MIDI-Schnittstellen ist man in der
Lage, mehrere solcher Musikinstrumente miteinander zu koppeln und ge-
meinsam zu steuern.
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Damit ist es also denkbar, daf8 Ihr ST als Steuerrechner fiir eine ganze Batterie
von Instrumenten dient und z.B. komplette Melodien an ein Keyboard ver-
schickt. Wenn Sie also das nichste Mal in ein Rockkonzert gehen und auf der
Biihne einen ST stehen sehen, wissen Sie: MIDI ist am Werk.

Die MIDI-Schnittstelle zeigt sich in Form von zwei runden Buchsen, die bei
520 ST+, 520 ST/M und 260/ST direkt neben dem Anschluf fiir das Netzteil,
beim 1040ST auf der linken Seite des Gerétes neben dem Modulport und beim
Mega ST hinten zwischen Printer- und Monitoranschluf8 zu sehen sind und die
Bezeichnungen "MIDI In" und "MIDI Out" tragen. Beim 1040 ST und dem STE
befinden sich die Anschliisse neben dem Modul-Port.

MIDI ist eine serielle Schnittstelle und basiert auf dem Prinzip der Strom-
schleife, d.h. alle angeschlossenen Gerite sind ringférmig miteinander ver-
bunden. Mochte ein Gerdt mit einem anderen kommunizieren, schickt es seine
Mitteilung tiber den Ausgang MIDI Out los. Diese Nachricht kommt beim
ndchsten Gerit tiber MIDI In herein. Der Empfianger sieht sich dann die Mel-
dung genau an und stellt fest, ob sie fiir ihn bestimmt ist. Falls ja, kann er ent-
sprechend reagieren. In jedem Fall aber wird die Meldung tiber Midi Through
an den nichsten in der Kette weitergegeben, auch wenn die Nachfolger gar
nicht davon betroffen sind. Auf diese Weise lauft die Nachricht tiber alle ange-
schlossenen Geridte zuriick zum Sender. Dieses umstédndliche Verfahren hat
durchaus seinen Sinn. Falls die Meldung nicht unbeschddigt wieder beim Sen-
der ankommt, mufs irgendwo ein Ubertragungsfehler vorliegen, und der Sen-
devorgang kann wiederholt werden. Die Ubertragungsgeschwindigkeit bei
MIDI betrdagt 31250 Baud, das Datenformat ist ein Start-Bit, acht Daten-Bits
und ein Stopp-Bit. '

Zunéchst einmal brauchen Sie fiir die Nutzung der MIDI-Schnittstelle Soft-
ware, die dafiir eingerichtet ist. Es gibt bereits spezielle Programme, mit deren
Hilfe der ST Melodien speichern und auf angeschlossenen Keyboards abspie-
len kann (sog. Sequenzer). Meist kann dann auch noch eine Drum-Machine
mit angeschlossen werden und und und... :

MIDI ist recht schnell und braucht, da es sich hierbei um eine serielle Schnitt-
stelle handelt, nur wenige Leitungen, die. zudem noch sehr lang sein diirfen.
Aus diesem Grund ist man schon mehrfach auf die Idee gekommen, diese
Schnittstelle nicht nur zum Steuern von Musikinstrumenten zu benutzen. So
existieren Netzwerke, die auf MIDI basieren und viele Computer miteinander
verbinden.

Die Bedienung der MIDI-Schnittstelle hdngt einzig und allein vom verwende-
ten Programm ab. Daher kénnen hier leider keine weitergehenden Tips gege-
ben werden.
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7.4 Die Anschliisse fir Hard- und Floppy-Disk

"Hard-Disk" steht fiir den sogenannten DMA-AnschlufS. Urspriinglich nur fiir
den AnschluB einer Festplatte gedacht, sind hier wichtige Weiterentwicklun-
gen gemacht worden. Bekanntestes Beispiel ist der Atari-Laserdrucker, der
hier ebenfalls mit dem ST verbunden wird. Das funktioniert, weil sich hier ei-
gentlich eine abgespeckte SCSI-Schnittstelle verbirgt, die sehr weitgehende
Fahigkeiten besitzt.

An die "Floppy-Disk"-Buchse kommt, wie Sie wissen, ein Diskettenlaufwerk.
Falls in Threm Rechner kein Laufwerk eingebaut ist, stecken Sie hier das Kabel
zum Laufwerk A ein, an das dann seinerseits Laufwerk B angeschlossen wird.
Bei den Modellen 1040 STF, 520 STF und den Mega-STs, die alle eingebaute
Laufwerke haben, wird hier eine zusétzliche Station angeschlossen. Wichtig
ist: Mehr als zwei Disketten-Stationen kann der ST nicht bedienen, auch wenn
der Anschlufl einer weiteren Station moglich scheint, weil ja schliefllich noch
eine Buchse frei ist.

Die Festplatte hat neben der grofen Kapazitit noch die angenehme Eigen-
schaft, daf8 sie ungeheuer schnell arbeitet. Man sagt sogar, daf8 die Harddisk
im Prinzip genauso schnell wie eine RAM-Disk arbeitet, lediglich durch die ab
und zu notwendigen Spurwechsel der Schreib-/Lese-Kopfe wird sie etwas
langsamer. Wie dem auch sei, das Zauberkiirzel in diesem Zusammenhang
heilt DMA. Das steht fiir Direct Memory Access (direkter Speicherzugriff) und
kennzeichnet eine recht ausgefuchste Methode, Daten zwischen Speicher und
Festplatte hin und her zu transportieren.

Im Normalfall liuft die Ubertragung von Daten zwischen Speicher und Peri-
pherie ungefahr so ab: Der Prozessor holt die Daten aus dem Speicher, gibt sie
an die Schnittstelle weiter und diese an das betreffende Gerdt (bzw. umge-
kehrt). Bei DMA-Betrieb kann das Peripheriegerdt direkt in den Speicher
schreiben oder daraus lesen. Der Prozessor braucht nur noch den Ort der Spei-
cherung anzugeben und hat mit dem Rest nichts mehr zu tun. Auf diese Weise
wird bei jedem iibertragenen Zeichen der Umweg iiber den Prozessor vermie-
den.

DMA wird iibrigens nicht nur in Verbindung mit Festplattenlaufwerken an-
gewandt. Auch die Floppy-Disk fiillt den Speicher per DMA. Hier merkt man
aber von der grofien Geschwindigkeit nicht so viel, weil die Diskettenstation
an sich sehr viel langsamer ist. Aulerdem bedingt diese Technik, daf8 Fest-
platte und Disketten nie gleichzeitig bedient werden kénnen, da immer nur
ein Gerét iiber den DMA-Kanal zugreifen darf.
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7.5 Der Modulschacht

Was hier ein bifichen an ein Telespiel erinnert, hat einen durchaus ernsten
Hintergrund. So kénnen hier ROM-Module eingesteckt werden, die seridse
wie amiisante Software enthalten. Bestes Beispiel sind die BASIC-Interpreter
von GFA und Omikron, die beide auf solchen ROMs erhiltlich waren bzw.
noch erhiltlich sind. Auflerdem findet man in der einschlédgigen Fachliteratur
immer wieder Bauanleitungen, die den schlichten Modulanschlu8 in eine uni-
verselle Schnittstelle verwandeln.

Neben Anwendungssoftware auf Modulen gibt es auch reine Datenmodule,
. die keine Programme enthalten. Sie werden von verschiedenen Programmen
genutzt, die darauf wie auf normale Speicher zugreifen kénnen. Schliellich
gibt es noch sogenannte Diagnosemodule;, {iber die jeder Atari-Handler ver-
fiigt. Diese enthalten spezielle Priifprogramme, mit denen eine Fehlerdiagnose
. sehr vereinfacht werden kann.

Sie konnen ein ROM-Modul in das GEM einbinden, indem Sie es als Laufwerk
mit der Kennung ¢ anmelden. Jetzt konnen Sie die Programme nutzen, aber
nicht verdndern oder neu anlegen.

Achten Sie beim Einstecken eines Moduls darauf, da8 alle Gerite ausgeschaltet
sind!. Sie miissen streng darauf achten, daf8 Sie das Modul richtig herum in
den Rechner einstecken. Sollten sich nach dem Einschalten Anomalien erge-
ben, schalten Sie den Rechner aus, und priifen Sie, ob es korrekt eingesteckt
wurde.

7.6 Die Joystickanschliisse am STE

Der STE hat gegeniiber den &lteren ST-Versionen zwei zusétzliche Anschliisse
fiir Spielgeréte. Pro Buchse konnen zwei Joysticks betrieben werden oder zwei
Paddles (Drehregler). An einen der beiden Anschliisse pafit aufSerdem ein
Lichtgriffel. Diese Gerdte benétigen einen 15-poligen SUB-D-Stecker oder
einen Adapter.

Gliicklicherweise sind die Nummern der Pins aufgeprdgt (Nr. 1 ist rechts

_oben, Nr. 15 links unten). Der erste Joystick tragt die Nummer 1 usw. "Oben 0"
ist also das Signal, das ausgelost wird, wenn Sie den Steuerkniippel 0 nach
oben schieben. Hier ist die dazugehorige Pinbelegung:
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Oben 1
Unten 1
Links 1
Rechts 1

A WOWN =

Paddle Y-Richtung

= © 0o~N®

Feuerknopf 1
Versorgungsspannung
Reserviert

Masse

Feuerknopf 2

11
12
13
14
15

Oben 2
Unten 2
Links 2
Rechts 2
Paddle X-
Richtung

Um Thre alten Joysticks an die neuen Buchsen anzuschlieflen, brauchen Sie
einen Adapter. Diesen konnen Sie sich selbst bauen. Zunéchst brauchen Sie
einen 15-poligen und zwei 9-polige SUB-D-Stecker, auflerdem zwei gleich
lange Kabel mit mindestens sieben Adern. An die 9-poligen Stecker werden
spater die beiden Joysticks angeschlossen.

7 Versorgungsspannung

Joystick 2 15-poliger Stecker Joystick 1 Pinbelegung
1 —mmmmmmmmmm 1 Oben
2 o 2 Unten
Rt 3 Links
4o 4" Rechts
5 5 reserviert
b -mmmmmmmmmmm oo 6 Feuerknopf
R —— [
8 8 Masse
8 mmmmmmmeeee- 9§ mmmmmmmmme oo 9 reserviert
5 mmmmmeee 10 ol
1 —mmemoeee- 1
2 —mmmmoe- 12
3 mmmmmeee 13
4 oo 14
15

Diese Verbindungen miissen gemacht werden.




Datenaustausch mit anderen Rechﬁern 213

8. Datenaustausch mit anderen Rechnern?

Fiir den Austausch von Daten mit anderen Rechnertypen gibt es mehrere
Moglichkeiten. Zunéchst bietet sich wohl an, den Datenaustausch mittels Dis-
ketten zu probieren. Solange der Tauschpartner ebenfalls iiber ein 3,5-Zoll-
Diskettenlaufwerk verfiigt, gibt es zumindest die theoretische Moglichkeit, die
eigenen Disketten auch dort einzusetzen. Die andere Moglichkeit zum Daten-
austausch ist die Kopplung zweier Rechner iiber die serielle Schnittstelle.

Aber auch, wenn der Datenaustausch klappt, ist das Ergebnis nicht immer das
gewlinschte. Auf jeden Fall konnen Sie reine Text-Files austauschen. Wichtig
ist, daf3 diese Dateien keine Steuerzeichen mehr enthalten, denn diese wiirden
auf dem anderen Rechner falsch interpretiert. Benutzen Sie deshalb in Text-
verarbeitungen die Moglichkeit, den Text als reines ASCII-File abspeichern zu
konnen. Dabei gehen natiirlich die Formatierungen verloren, aber das ist leider
nicht zu vermeiden.

Bei Dateien aus einer Dateiverwaltung oder aus Grafik-Programmen wird die
Ubertragung schon schwieriger. In den meisten Fallen arbeiten die Programme
auf anderen Rechnern mit verschiedenen Datenformaten, so dafl sich bei der
Ubernahme Schwierigkeiten ergeben konnen. Hier hilft nur Probieren weiter.
In manchen Fillen ist es auch méglich, kleine Konvertierungsprogramme zu
schreiben. Allerdings ist dazu eine intime Kenntnis der Datenstrukturen erfor-
derlich.

So gut wie iiberhaupt nicht moglich ist der Austausch von Programmen. Zur
Zeit existieren auf dem Markt vier grofie Rechnerfamilien, deren Programme
untereinander nicht austauschbar sind. Neben den ST-Modellen gibt es die
weitverbreitete Gruppe der PC-Kompatiblen, die Amigas und die Modellfa-
milie rund um den Apple Macintosh. Jede dieser Familien hat eigene Pro-
grammformate, die PC-Kompatiblen haben auch noch einen anderen Prozes-
sor, so dal hier die Ubertragung selbst bei den PCs aus dem Hause Atari
scheitert. Amiga und Mac besitzen zwar denselben Prozessor (den 68000), ver-
arbeiten aber ganz unterschiedliche Betriebssysteme, so dafl es auch hier un-
moglich ist, die Programme des einen auf dem anderen Rechner laufen zu las-
sen. Wichtige Ausnahmen: Fiir den ST gibt es sogenannte Emulatoren, die
einen PC bzw. einen Macintosh auf dem ST nachahmen koénnen. Wenn Sie
einen solchen Emulator besitzen, konnen Sie natiirlich die fremde Software
iibernehmen.

Wie geht der Datenaustausch mit einem Amiga vor sich? Das einfachste wird
hier die Ubertragung per serieller Schnittstelle sein. Dazu miissen Sie aller-
dings einige Tricks beachten - sieche unten. Ein anderer Weg steht durch das
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Programm DOS-2-DOS offen, das es dem Amiga ermdglicht, diverse andere
Diskettenformate (darunter auch das Atari-Format) zu lesen und zu beschrei-
ben. Auf diese Weise konnen Sie Dateien hochst elegant per Diskette auf den
Amiga iibertragen. Sind die Daten dann einmal auf dem anderen Rechner an-
gekommen, miissen diese noch ein wenig nachbearbeitet werden. Der Amiga
benutzt ndmlich einen leicht abgednderten Zeichensatz, so dafs insbesondere
Spezialzeichen und Umlaute ein sehr merkwiirdiges Aussehen zeigen werden.
Abhilfe: Laden Sie die Datei in eine Textverarbeitung, und fiihren Sie einen Er-
_setzungsvorgang durch, bei dem das fremde Zeichen durch das gewiinschte
ersetzt wird.

Zur Ubertragung auf einen Mac steht leider nur die serielle Schnittstelle zur
Verfiigung. Zur genauen Vorgehensweise sehen Sie bitte weiter unten nach.
Auflerdem stimmen die Zeichensétze nicht iiberein, so daf8 Sie einige Tausch-
vorgéange ausfithren miissen. '

Mit den PC's haben wir den einfachsten Fall. Falls der PC mit einem 3,5-Zoll-
Laufwerk ausgestattet ist, steht einer Ubertragung per Diskette nichts mehr im
Wege. Der Atari ST kann das Diskettenformat der PC's lesen und beschreiben.
Einzige Voraussetzung: Die zur Ubertragung vorgesehene Diskette muf auf
einem PC formatiert sein. Auf diese kénnen Sie dann alle Dateien kopieren, die
der jeweils' andere Rechner erhalten soll. Falls der PC kein 3,5-Zoll-Laufwerk
besitzt, miissen Sie auf die serielle Schnittstelle ausweichen. Zum Glick ist
auch der Zeichensatz des PC nicht allzusehr vom ST verschieden. In den mei-
sten Fillen wird es reichen, einfach das "8" anzupassen. Beim ST wird dafiir
der ASCII-Code 158 verwendet, beim PC ist es die 225.

Pannenhilfe:

C) Bei der Ubertragung per Diskette weigert sich einer der Rechner, die
Diskette des jeweils anderen zu lesen, obwohl dies eigentlich méglich
sein miifite.

/ Es kann sein, daf8 eines der beiden Laufwerke dejustiert ist, d.h. die

Schreib-/Lesekopfe sind ein wenig aus der richtigen Bahn gerutscht.
Lassen Sie Thr Laufwerk beim Héandler iiberpriifen und ggf. neu einstellen. Das
ist nicht teuer und tragt auch zur allgemeinen Datensicherheit bei.

Wie geht nun der Datenaustausch per RS-232-Schnittstelle vor sich? Zunéchst
miissen Sie die beiden Rechner mit einem Nullmodem wie in Kapitel 7 be-
schrieben miteinander koppeln. Vorsicht: Bei einigen Gerdten konnen die
Stecker zwar genau wie beim ST aussehen, doch die Pinbelegung ist evtl. ganz
anders. Informieren Sie sich bitte in der zugehorigen Gebrauchsanleitung.



Datenaustausch mit anderen Rechnern 215

Steht die Verbindung (und sind auf beiden Rechnern gleiche Schnittstellenpa-
rameter eingestellt), so kann die Ubertragung beginnen. Dazu brauchen Sie auf
dem ST ein geeignetes Terminalprogramm, also eine Software, die der Daten-
iibermittlung dient. Achten Sie bitte darauf - sofern Sie eine dltere TOS-Version
besitzen - daff das Terminalprogramm eigene Routinen zur Bedienung der
Schnittstelle besitzt, sonst pfuscht Thnen der Fehler im Betriebssystem ins
Handwerk.

Falls Sie mit einer der neueren TOS-Versionen arbeiten, konnen Sie auch das
folgende BASIC-Programm einsetzen. Es besteht aus nur sechs Zeilen und
iibertrégt eine beliebige Datei Zeichen fiir Zeichen per serieller Schnittstelle an
einen anderen Rechner. Am schnellsten ist die Ubertragung, wenn beide
Rechner das RTS/CTS-Verfahren beherrschen. Das Listing des Terminalpro-
gramms sieht so aus:

Version fiir GFA-BASIC

Open "I",#1,"Dateiname”
While Not Eof (#1)
Byte=Inp(#1)
Out 1,Byte
Wend
Close #1

Version fliir Omikron- bzw. ST-BASIC

1 OPEN "I",1,"Dateiname"
2 OPEN "V",2

3 WHILE NOT EOF(1)

4 ByteS=INPUTS(1,1)

5  PRINT#1, Byte$

6 WEND

7 CLOSE 1

8 CLOSE 2

Fiir "Dateiname" miissen Sie natiirlich den Namen der Datei einsetzen, die Sie
iibertragen mochten. Falls es mit diesen Progammen Schwierigkeiten geben
sollte, miissen Sie auf ein richtiges Terminalprogramm umsteigen.

Auf dem Zielgerat mufS ebenfalls ein Terminalprogramm eingesetzt werden,
das aber diesmal auf Empfang geschaltet wird.
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9. Software

Software (wortlich: "Weiche Ware") ist das Gegenteil von Hardware. Das Wort
Hardware steht im Englischen auch fiir "Werkzeug". Die Geréte stellen also ein
Werkzeug dar, die Programme, die darauf laufen, sind die Software.

Unter Anwendungsprogrammen versteht man solche Software, die speziell fir
eine bestimmte Anwendung geschrieben ist. Beispiele: Textverarbeitungen,
Dateiverwaltungen etc. Das Gegenteil von Anwendungen sind Programmier-
sprachen und Tools.

Tool heifit ebenfalls "Werkzeug". Solche Programme dienen zum Beispiel zur
bequemeren Verwaltung der Dateien auf einer Diskette. Das Programm
"TREE" aus Kapitel 3 ist ein typisches Tool. Andere Tools konnen Dateien be-
sonders schnell kopieren oder ermdglichen einen direkten Zugriff auf jedes
einzelne Byte einer Diskette (sogenannte Disk-Monitoren).

Im Normalfall ist jedes Kopieren von fremder Software ein Verstof$ gegen das
Urheberrechtsgesetz. Gekaufte Programme sind fremdes geistiges Eigentum
und diirfen daher nur fiir den eigenen Gebrauch vervielfaltigt werden - z.B.
wenn Sje ein Programm von der Originaldiskette auf eine Arbeitskopie oder
die Festplatte iibertragen. Auch die beriihmte Weitergabe an den besten
Freund (von dem es plotzlich sehr viele gibt), ist verboten. Nur wenn die Her-
steller des Programms ausdriicklich das Kopieren freigeben, ist es auch er-
laubt. In manchen Féllen wird sogar das Herstellen von Sicherungskopien
durch eine Kopierschutz unméglich gemacht. Eine Sicherungskopie wire hier
aber rechtlich erlaubt - jedoch nur fiir den eigenen Gebrauch. Falls Sie das Ori-
ginal-Programm weitergeben, miissen Sie die Kopie vernichten.

Etwas anders ist das bei Public-Domain-Software, Freeware und Shareware.
‘Hier handelt es sich um Programme, die Sie beliebig oft kopieren und ver-
breiten diirfen. Public-Domain heifit soviel wie "Offentliches Gut", d.h. der
Programmierer hat auf seine Urheberrechte an dieser Software verzichtet und
stellt sie jedermann kostenlos zur Verfligung. Das gleiche gilt fiir die soge-
nannte Freeware. Shareware ist etwas dhnliches. Der Programmierer hat hier
nicht génzlich auf seine Rechte verzichtet. Sie diirfen Shareware beliebig ko-
pieren und verteilen und sich das Programm nach Herzenslust anschauen.
Wenn Sie die Software aber wirklich gebrauchen konnen, sollten Sie fairer-
weise den gefordeten Betrag (meistens 10,- bis 20,- DM) an den Programmierer
schicken. Damit haben Sie das Programm endgiiltig erworben. In den meisten
Fillen erhalten Sie dann als kleines Dankeschon eine detaillierte Anleitung. Oft
kann man sich auch als Anwender registrieren lassen und erhilt so jede neue
Version automatisch zugeschickt. '
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Der billigste Weg, um an solche freie Software heranzukommen, ist sicher das
Kopieren von Freunden (dies ist ja ausdriicklich erlaubt). Public-Domain-
Software wird aber auch von sogenannten Kopierdiensten vertrieben, die fiir
die Kopie einer Public-Domain-Diskette recht saftige Gebiihren veylangen,
mitunter bis zu 20 DM. Wohlgemerkt: Diese Kopierdienste sind' keineswegs
die Urheber dieser Programme, sie kopieren sie nur. Ich empfehle Ihnen daher,
sich mit moglichst vielen ST-Besitzern zusammenzutun, um diese Gebiihren
fiir den einzelnen klein zu halten. Wenn Sie die Disketten einmal haben, kann
Sie niemand daran hindern, die Software an Bekannte weiterzugeben. Ahnli-
ches gilt auch fiir die Kopierdienste einiger Computerzeitschriften, die aber
meist sehr viel zivilere Gebiihren als die kommerziellen Vertreiber fordern.
Hochklassige Software koénnen Sie hier sicherlich nicht erwarten. Doch ist es
oft erstaunlich, welchen Standard die freien Programme bereits erreicht haben.
Leider hilft hier nur eine Methode: Probieren. Das kann bei kommerziellen
Kopierdiensten natiirlich recht teuer werden - aber auch mit "richtiger” Soft-
ware kann man Pech haben.

9.1 Textverarbeitung und Editor

Ein Editor ist ein Programm, mit dem man Texte schreiben und redigieren
- kann - mehr nicht. Eine Textverarbeitung erlaubt dariiberhinaus noch vielfal-
tige andere Funktionen. Das beginnt bei der Formatierung des Textes
(automatischer Randausgleich, Zentrieren), geht weiter bei Trennhilfen und
Lexika und hort auf bei der Verwaltung von Fufinoten, der automatischen Er-
stellung von Inhaltsverzeichnissen und dem Einbinden von Grafiken,/Editoren
sind daher meist sehr viel einfacher und schneller. Sie werden vor allem zum
Schreiben von Programmtexten eingesetzt. In den meisten Fallen wird zu jeder
Programmiersprache ein Editor mitgeliefert, der oft auch noch an die speziel-
len Gegebenheiten der Sprache angepaft ist.

Natiirlich muf eine Textverarbeitung zuerst einmal Texte bearbeiten kénnen.
Diese sollten dann in beliebiger Form ausdruckbar sein - und zwar auf mog-
lichst vielen Druckern, ohne dafs Sie eine umsténdliche Anpassung vornehmen
miissen. In Punkto Formatierung muf$ wenigstens der sogenannte Block- und
der FlattersatzBlocksatz; moglich sein. Unter Umstdnden kann auch ein mehr-
spaltiger Ausdruck sehr niitzlich werden, wenn Sie zum Beispiel fiir eine Zei-
tung schreiben. Vielfach wird auch eine Trennhilfe oder ein Lexikon geboten,
was in den deutschen Sprache allerdings auf gewisse Schwierigkeiten stofit.
Gute Programme erlauben die Erstellung von Serienbriefen (mit jeweils glei-
chem Text, aber verschiedenen Adressen, die aus einer Dateiverwaltung direkt
tibernommen werden). Wenn Sie hédufig Abbildungen zur Illustration Ihrer
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Texte benotigen, sollte Thre Textverarbeitung unbedingt Grafikdateien aus ei-
nem Malprogramm einbinden konnen. So entfallt das lastige Kleben. Fiir alle,
die hiufig "professionelle” Texte erstellen miissen (Wissenschaftler, Studenten,
Autoren), ist die automatische Erstellung von Inhalts- und Stichwortverzeich-
nis wichtig. Hierbei miissen die entsprechenden Zeilen bzw. Worter im Text
nur markiert werden, und das Programm setzt beim Druck daraus automa-
tisch die gewiinschten Verzeichnisse zusammen. Kaufleute werden es be-
griifen, wenn die Textverarbeitung auch direkt Berechnungen im Text ausfiih-
ren kann - z.B. die Summe aller Werte in einer Spalte. ‘

Es versteht sich wohl von selbst, daf$ die Textverarbeitung die Benutzung ver-
schiedener Schriftarten wie fett, kursiv usw. unterstiitzt.

DIES IST EIN DIES IST EIN
TEXT IM SOGE- TEXT IM SOGE-
MNANNTEN BLOCK- NANNTEN FLAT-
SATZ. TERSATZ. DER
DER RECHTE RECHTE RAND
RAND WIRD IM- FLATTERT HIN
MER AN  DER UND HER.
GLEICHEN STEL-

GEHALTEN .

Abb. 9.1: Block- und Flattersatz

Eine Trennhilfe trennt automatisch solche Worter, die iiber ein Zéilenende
hinausreichen. Je nach Aufwand, den die Entwickler getrieben haben, ist diese
Trennhilfe mehr oder weniger gut. Nur eines gibt es nicht: 100%-ig korrekt ar-
beitende Trennprogramme. Die deutsche Sprache wehrt sich bisher mit Hén-
den und Fiifien dagegen, Trennungen mechanisch durchfiihren zu lassen. Das
liegt vor allem an den zusammengesetzten Hauptwortern, aber auch an eini-
gen Ausnahmen. Wenn Sie also eine Trennhilfe benutzen, miissen Sie die so
erzielten Trennungen auf jeden Fall noch kontrollieren.

% Die meisten Trennhilfen lassen sich durch das Einfiigen eigener
Bindestriche von der richtigen Schreibweise iiberzeugen. Wenn Ihre
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Textverarbeitung also wieder einmal falsch getrennt hat, setzen Sie an der
richtigen Stelle einen Bindestrich, und lassen Sie die Zeile neu formatieren. In
den meisten Fillen iibernimmt das Programm IThren Vorschlag, soweit er in
die Zeile pafit.

Die néchste Stufe der Rechtschreibhilfe stellen die Lexika dar. In einer meist
sehr grofien Datei sind viele Worter und Silben gespeichert. Diese werden mit
dem eingetippten Text verglichen. Findet das Programm eine Silbe oder ein
Wort, das nicht im Lexikon gespeichert ist, so geht es von einem Rechtschreib-
fehler aus und moniert dieses Wort. Sie haben dann die Méglichkeit, dieses
Wort zu dndern oder - falls es sich um ein neues Wort handelt - dieses in das
Lexikon zu iibernehmen. Auf diese Weise wiichst das Lexikon mit der Zeit auf
den Wortschatz an, den Sie in Ihrer tdglichen Schriftsprache verwenden. Je
nach Programm kann man den Text durch ein solches Lexikon nachtraglich
oder wahrend der Eingabe kontrollieren lassen. Niitzlicher Nebeneffekt der
Lexika: Die Trennhilfe wird genauer, da die neuen Worter im Lexikon meist
silbenweise abgelegt werden.

Wenn Sie die ersten Male mit einem Lexikon arbeiten, enthilt es in

der Regel nur wenige Worter. Lassen Sie in dieser Situation die
Kontrolle wahrend der Eingabe durchfiihren, so werden Sie nach wenigen
Wortern immer wieder unterbrochen, was sich natiirlich duflerst hinderlich
auf den Schreibfluf$ auswirkt. Lassen Sie deshalb das Lexikon zundchst nur
nachtrdglich den Text bearbeiten, bis nur noch wenige der richtig
geschriebenen Worter moniert werden. Dann konnen Sie ohne grofie
Storungen auch die mitlaufende Kontrolle benutzen.

Ein wichtiges Hilfsmittel beim Editieren sind Blocke. Blocke in einer Textver-
arbeitung oder einem Editor sind markierte Textteile, die meistens beliebig
lang sein konnen (Buchstaben, Worter, Zeilen, Absatze). Mit diesen Blocken
lassen sich dann eine Reihe von Operationen ausfiihren. So kénnen die mei-
sten Textverarbeitungsprogramme Blocke verschieben, kopieren und 18schen.
Die Mehrheit der Programme zeigt einen Block dadurch an, da8 der Text auf
dem Bildschirm invertiert oder farbig unterlegt wird.

Blocke eignen sich vorziiglich dazu, vorgefertigte Textbausteine zu kompletten
Briefen zusammenzusetzen. Wenn Sie also 6fter einmal wiederkehrende For-
mulierungen benétigen (z.B. in Rechnungen oder Geschiftsbriefen), tippen Sie
diese einmal ein und speichern diese dann auf Diskette oder Festplatte - mog-
lichst unter einem aussagekriftigen Namen. Wenn Sie dann beim Schreiben
eines Briefes diesen Baustein wieder bendtigen, laden Sie einfach den Text-
block von der Diskette, statt ihn miihsam neu eintippen zu miissen. Andere
Anwendungsgebiete von Blocken: Innerhalb eines Textes (z.B. in Program-
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men) wird ein dhnliches oder sogar identischens Stiick mehrfach gebraucht.
Markieren Sie es als Block. Diesen Block kénnen Sie dann auf Tastendruck da-
hin kopieren (also vervielfaltigen), wo er wieder gebraucht wird. Dann kénnen
Sie noch evtl. notige Anderungen durchfiihren.

Desk  Datei Bearbeiten Schrift Einstellungen Rechnen

BRIEF CPI 18 ZAB 1
| ‘[Kapitel angelegt, in dem grundsdtzliche Informationen
enthalten sind. Dabei miissen wir zwei Bereiche «xxxx« .
unterscheiden: das "Hie" und das "Warum'. Ein Beispiel: In .
det Bedienungsanleitung eines Progranmes steht, Sie sollten
eine formatierte Diskette bereithalten. Sie mochten wissen,
uie man an eine solche Diskette herankomnt. In diesem Fall -
schlagen Sie bitte das zugehbrige Kapitel auf bzw. suchen ..
Sie den Begriff in Stikwmortverzeichnis. &

haufigsten Pannen bei der Arbeit mit dem ST einige Hinweise
g'ld vor allem Miglichkeiten, diese zu beheben.%

Wahrend Sie eine Diskette formatieren, haben Sie natiirlich «
|etuwas Zeit, weil der Rechner fiir diesen Vorgang langer ««..-
braucht. Falls Sie sich dann langueilen, konnte es Sie ««xxx
interessieren, warum Sie eigentlich Disketten vor der «xsx«x
ersten Benutzung formatieren missen. Auch dazu ist in xxxxxx

Abb. 9.2: Ein markierter Block

Auch sonst lassen sich Blocke recht kreativ einsetzen. Stellen Sie sich vor, Sie
haben einen Text erstellt, der in letzter Minute komplett neu gegliedert werden
muf. Das heif$t nicht etwas neutippen. Markieren Sie nacheinander alle umzu-
stellenden Textteile als Block, und verschieben Sie sie dann an den gewiinsch-
ten Ort. Der Block wird an der alten Stelle entfernt und am neuen Ort fein sau-
berlich eingefiigt - fertig. Natiirlich konnen Sie iiberfliissige Teile auch entfer-
nen: Block markieren und l6schen.

% In vielen Fallen miissen Anderungen an der Formatierung iiber den

ganzen Text vorgenommen werden, die Textverarbeitung 14t dies
aber nur absatzweise zu. Normalerweise miifite man dann jeden Absatz
einzeln anfahren und formatieren. Mitunter hilft aber auch folgender Trick:
Markieren Sie den gesamten Text als Block. Stellen Sie nun die neuen Formate
ein. Die meisten Programme beziehen diese Anderung nicht mehr auf den
Absatz, in dem der Cursor steht, sondern auf den markierten Block - also in
unserem Fall den ganzen Text.
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Dieser Trick funktioniert natiirlich auch mit anderen Funktionen als der For-
matierung. Nehmen wir an, Sie haben eine Schriftart so an den Drucker ange-
paBit, dafl Sie damit den NLQ-Modus einschalten konnen. Um nun einen gan-
zen Text in NLQ drucken zu lassen, markieren Sie wieder alles als einen Block
und schalten diesen Block auf die gewiinschte Schriftart um.

Mindestens ebenso niitzlich wie die Blockfunktionen ist die Ersetzen-Funktion.
Zunichst einmal wirkt sie trivial: Jedes Vorkommen eines Wortes wird durch
ein anderes ersetzt. Doch auf den zweiten Blick entdeckt man eine Reihe von
Anwendungen mehr. Wenn Sie beispielsweise einen Text mit einigen sehr
haufigen Fachworten schreiben (wie wire es mit "Allphasen-Netto-Umsatz-
steuer mit Vorsteuerabzug"?), dann ist es natiirlich sehr zeitsparend, wenn
man statt des Wortungetiims eine Abkiirzung eintippen kann. Im obigen Bei-
spiel: Uberall, wo das Fachwort auftreten soll, tippen Sie ANU ein. Ist der Text
dann fertig, lassen Sie ANU einfach durch "Allphasen-Netto-Umsatzsteuer mit
Vorsteuerabzug" ersetzen. (Wen es interessiert: Das ist der Fachausdruck fiir
das derzeit in der Bundesrepublik giiltige Mehrwertsteuersystem.).

Auch fiir das Entfernen von immer wiederkehrenden Woértern aus einem Text
eignet sich die Ersetzen-Funktion sehr gut. Beispiel: Sie moéchten iiberall im
Text den Satz "Na also." 16schen. Die brutale Methode wire, jedes Vorkommen
dieses Satzes zu suchen und dann zu 16schen. Mit Ersetzen geht das einfacher.
Lassen Sie den Satz "Na also.” durch einen leeren Text ersetzen. Auf diese
Weise wird der Satz im ganzen Text geloscht.

Die ndchste wichtige Anpassung stellt die Zeichensatzkonvertierung dar.
Wenn Sie einen Text von einem anderen Rechner iibernommen haben, stim-
men einige Zeichen (z.B. &,8) nicht mehr. Statt dessen erscheinen irgendwelche
Grafik- oder sonstige Sonderzeichen. Abhilfe: Lassen Sie diese Sonderzeichen
durch die gewiinschten Zeichen ersetzen. Wird also statt des  ein # angezeigt,
lassen Sie # durch 8 ersetzen.

v Falls das ersetzte Zeichen auch in anderen Fillen im Text vorkommt,

erscheint dort natiirlich auch das Ersatzzeichen. Wurde "also das
Doppelkreuz nicht nur fiir das £ eingesetzt, sondern auch z.B. zum
Unterstreichen, so erscheinnt statt dieser Unterstreichungen eine Reihe von 8.
Die meisten Editoren und Textverarbeitungen erlauben es aber, vor jedem
Ersetzungsvorgang eine Sicherheitsabfrage einzusetzen. Auf diese Weise
konnen Sie dann jeweils iiberpriifen, ob die Ersetzung korrekt ist.
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Pannenbhilfe:

0 Das Zeichen 8 oder Worte, die das £ enthalten, werden nicht
gefunden, obwohl es nachweislich im Text vorkommt.

/ Wenig beachtet, aber wichtig: Der ST kennt zwei 8-Zeichen. Das

eine mit dem ASCII-Code 158 existiert nur auf dem ST und wird
normalerweise als 88 eingesetzt. Es gibt aber noch das Beta-Zeichen mit dem
ASCII-Wert 225, das genauso aussieht und zum Beispiel auf PC's zur
Darstellung des scharfen "S" eingesetzt wird. In solchen Féllen sollten Sie das
Beta-Zeichen durch das £ ersetzen lassen und kénnen dann wie gewohnt
fortfahren. Allerdings brauchen Sie dazu eine Textverarbeitung, die es erlaubt,
auch solche Zeichen einzugeben, die sonst nicht per Tastatur erreichbar sind
(siehe Kapitel "Tastatur und Maus").

Im allgemeinen benutzt jedes Textverarbeitungs-Programm eine andere Me-
thode, um Formatierungen und Schriftarten auf der Diskette zu speichern.
Wenn Sie daher eine Datei aus einem anderen Textverarbeitungssystem mit
IThrem Programm laden, erhalten Sie mit ziemlicher Sicherheit ein totales
Chaos auf dem Bildschirm. Doch dagegen ist ein Kraut gewachsen. Um Texte
zwischen verschiedenen Programmen auszutauschen, sollten Sie diese im
ASCII-Modus abspeichern, d.h. der Text wird ganz ohne Formatierungen und
Steuerzeichen auf der Diskette abgelegt. In der Datei stehen dann nur noch die
reinen Texteingaben, die Sie gemacht haben. In manchen Programmen miissen
Sie dazu erst den sogenannten Word-Processor-Modus ausschalten (Word-
Processor ist der engl. Ausdruck fiir Textverarbeitung). Die Anwendung die-
ser Methode heifit aber auch, dafs alle Einstellungen wie Schriftarten oder spe-
zielle Formatierungen verloren gehen. Ubrigens speichern alle Editoren (nicht
Textverarbeitungen) im ASCII-Format ab.

Unter Fliefitext wird hiufig eine Textdatei verstanden, die nur den reinen Text
enthalt (wie im obigen Abschnitt besprochen). Dabei darf dann nur am Ende
eines Absatzes ein CR-Zeichen stehen. Einige Programme (z.B. Beckertext 1.0)
speichern, wenn man die ASCII-Option verwendet, den Text mit einem CR-
Zeichen nach jeder Zeile ab. In diesem Fall konnen Sie leider keinen Fliefitext
erzeugen. Fliefitext ist eigentlich die universellste Methode, Texte auf andere
Systeme zu iibertragen. Insbesondere, wenn Sie als Journalist tdtig sind, sollten
Sie darauf achten, dafs Thre Textverarbeitung diese Fahigkeit besitzt. Sie kon-
nen dann den Text auf Diskette in die Redaktion geben.
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S0 SIEHT _FLIESSTEXT AUF DER DISKETTE AU
£. ALLE FORMATIERUNGEN FEHLEN, UND NUR
AM_ABSATZENDE FINDET MAN EIN ER-ZEICHEN

S SIEHT ZWAR VERWIRREND AUS, IST AB
EgDEuE DEN DATENAUSTAUSCH DIE BESTE MET

WIRD EIN TEXT DAGEGEN ALS FORMg;IERTERE

CHERT, S0 FI DEN IE AN JEDER ZEILE

zéNE ﬁOEEFKTE FORMATIERUNG UND EIN CR-
CR-Zeichen als Markierung CR-Zeichen zur
fiir das Ende eines Absatzes. Markierung des

Zeilenendes.

Abb. 9.3: Fliefitext und formatierter ASCII-Text

Viele Programmierer mochten auch Listings von Programmen in der Textver-
arbeitung bearbeiten. Ob das funktioniert, kommt ganz darauf an. Die Quell-
texte von Compiler-Sprachen kénnen Sie auf jeden Fall laden und auch mani-
pulieren. Wenn Sie die so bearbeiteten Dateien dann jedoch wieder compilie-
ren wollen, miissen Sie diese unbedingt im ASCII-Modus speichern. Dabei ist
es unerheblich, ob das Programm Flieftext speichert oder nicht. Bei BASIC-
Programmen sieht das nicht ganz so einfach aus. Diese werden im allgemeinen
codiert gespeichert, so daf8 zum Beispiel statt eines PRINT-Befehls nur eine
Nummer auf der Diskette steht. (Dadurch werden die Programme schneller
- und brauchen weniger Platz.). Die bisher bekannten BASIC-Interpreter bieten
aber die Moglichkeit, die Listings auch als ASCII-File auf der Diskette zu spei-
chern (z.B. per SAVE "name",A). In diesem Fall werden die Befehlsworte aus-
geschrieben, das ganze Programm steht also im Klartext in der Datei. Solche
Files konnen Sie auch in die Textverarbeitung laden und dort bearbeiten.
Wollen Sie derart manipulierte Dateien wieder in das BASIC laden, miissen Sie
diese haufig per MERGE in den Speicher bringen - LOAD funktioniert dann
nicht.

Etwas schwieriger ist die Ubernahme von Dateien aus génzlich andersartiger
Software in die Textverarbeitung. Das kommt auf den Versuch an. Sie kénnen
zum Beispiel die Datei DESKTOP.INF als Text laden und ansehen. Eine Ver-
anderung wird im Normalfall nichts bringen, aber theoretisch kdnnen Sie die
Daten so quasi per Hand manipulieren. Auch die Dateien aus einer Tabellen-
kalkulation oder aus Grafikprogrammen werden im Editor selten sinnvolle
Ergebnisse bringen.
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Manche Programme erlauben es, die Druckausgabe nicht zum Drucker, son-
dern in eine Datei zu schicken. Beim Drucken in eine Datei handelt es sich
nicht, wie auf den ersten Blick zu vermuten wére, um eine spezielle Art des
Speicherns von Texten. Die Datei wird tatséchlich Byte fiir Byte so erzeugt, wie
sie auch an den Drucker geschickt wiirde - inklusive aller Steuercodes fiir den
Drucker. Wenn Sie solch eine Datei vom Desktop aus auf dem Drucker ausge-
ben lassen, erhalten Sie haargenau den gleichen Ausdruck wie aus dem Text-
system. Sie sparen sich aber das mitunter langwierige Laden des Programmes.
Sie sollten die Option benutzen, wenn Sie ‘den gleichen Text hdufiger aus-
drucken miissen (z.B. fiir Aufkleber, Formulare usw.). Statt dann jedesmal die
Textverarbeitung zu starten, reicht ein Doppelklick auf die Druckdatei.

Die Moglichkeit, ein Inhaltsverzeichnis oder ein Stichwortregister erstellen zu
lassen, ist oft an das Ausdrucken des Textes gebunden. Wenn Sie das Inhalts-
verzeichnis nachtréglich erstellen moéchten, z.B: weil Sie das beim Druck ver-
gessen haben, ist das kein Beinbruch. Hier gibt es einen kleinen Trick. Falls Ihr
Drucker an der seriellen Schnittstelle angeschlossen ist, klemmen Sie das Kabel
bitte ab (Gerite ausschalten). Bei Druckern an der Centronics-Schnittstelle ent-
fallt dieser Schritt. Dann stellen Sie das Accessory "Drucker Anpassung" bitte
so ein, dafl der ST von einem Drucker an der seriellen Schnittstelle (Modem)
ausgeht. In der "RS 232 Einstellung" setzen Sie bitte alle Handshaking-Para-
meter auf "Aus", die Baudrate auf 9600 und den Duplex-Modus auf "Halb".
Dann lassen Sie den Text noch einmal ausdrucken - diesmal mit eingeschalte-
ter Inhaltsverzeichnis- bzw. Stichwortregister-Option. Die Daten gehen iiber
die serielle Schnittstelle hinaus, an der kein Gerat angeschlossen ist. Das merkt
der ST aber nicht, weshalb der Druck wie tiblich ablauft - nur es erscheint eben
nichts auf dem Papier. Dabei kann das Textverarbeitungsprogramm das In-
haltsverzeichnis bzw. das Stichwortregister erstellen und in einer Datei able-
gen.

9.2 Dateiverwaltungen und Datenbanken

Wenig bekannt ist der Unterschied zwischen Dateiverwaltung und Datenbank.
Die Dateiverwaltung ist die einfachere Form. Hier kann nur eine Datei ver-
waltet werden, z.B. eine Adressenkartei. Einfachere Exemplare gehen von fe-
sten Formaten der Datensétze aus, weiter entwickelte Programme erméglichen
dem Anwender die Definition der Datensitze nach eigenen Bediirfnissen. Eine
Kombination der Datei mit fremden Daten ist nicht moglich. Zur Standardaus-
riistung zdhlen auflerdem Funktionen zum Suchen von Adressen nach be-
stimmten Kriterien, evtl. auch nach mehreren Kriterien gleichzeitig. Zusétzlich
konnen meist auch noch Gruppen von Datensédtzen ausgesondert werden (z.B.
alle Adressen zum Namen Miiller).
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Im Unterschied dazu sind Datenbanken sehr viel flexibler. Hier konnen meh-
rere Dateien verwaltet und kombiniert werden. Ein Beispiel: Sie haben sowohl
eine Adressendatei in Ihrer Datenbank als auch eine Geburtstagsdatei. In letz-
terer haben Sie sich die Geburtsdaten Ihrer Bekannten notiert. In der Adres-
sendatei befinden sich nicht nur die Namen und Adressen Ihrer Freunde, son-
dern auch noch Geschéftsadressen, die nicht in der Geburtstagsdatei auftau-
chen. Umgekehrt mag es in der Geburtstagsdatei einige Geburtstagskinder ge-
ben, die nicht in der Adressendatei vorkommen. Einem guten Datenbanksy-
stem konnen Sie nun den Auftrag erteilen, die Adressen aller Freunde auszu-
geben, die im Monat Juli feiern werden. Dabei kombiniert die Software auto-
matisch die beiden Dateien und sucht nur diejenigen Adressen heraus, zu
denen es auch ein Geburtsdatum gibt.

Mit einer Dateiverwaltung hdtten Sie diese Aufgabe zwar auch mit vertret-
barem Aufwand l6sen kénnen. Sie hitten dazu allerdings vor der Erstellung
der Datei ein Feld mit dem Geburtsdatum erstellen miissen, das dann in jeder
Adresse wieder aufgetaucht wire (also auch bei den Geschéftsadressen). Es
leuchtet schnell ein, dafl Datenbanken sehr viel flexibler sind. Diese Flexiblitat
hat allerdings ihren Preis - nicht nur in geldlicher Hinsicht. Datenbanken wer-
den iiberwiegend mit einer speziellen Zugriffssprache bedient, die zunachst
erlernt werden muf. Ein Zugriff kénnte dann so oder dhnlich aussehen:

SELECT Adresse FROM Adressendatei
WHERE Name IN Geburtstagsdatei
AND Monat FROM Geburtstagsdatei = 'JULI’

Eine Steigerung des Datenbankenbegriffes stellen die relationalen Datenban-
ken dar. Hier braucht sich der Anwender nicht mehr um die Organisation der
Daten zu kiimmern, dies iibernimmt das System. Zur Definiton von Dateien
geniigt es allein, die sogenannten funktionalen Abhéngigkeiten zwischen den
Feldern anzugeben. Ein Beispiel fiir eine solche funktionale Abhdngigkeit ist
der Zusammenhang zwischen Name und Adresse. Im allgemeinen kann jede
Adresse allein durch die Angabe des dazugehorigen Namens gefunden wer-
den. (Namensgleichheiten seien hier der Einfachheit halber ausgeschlossen.).
In gleicher Weise kann man aber auch an das Geburtsdatum herankommen.
Relationale Datenbanken sammeln solche funktionalen Abhdngigkeiten und
ordnen die Daten so an, dal man sie {iber diese Beziehungen abrufen kann.
Dabei hort sich der Begriff "funktionale Abhédngigkeit” schlimmer an als es ist,
denn er entspricht einfach dem landldufigen Begriff einer Tabelle. Um bei un-
serem obigen Beispiel zu bleiben: Wir benutzen eine Tabelle mit den beiden
Spalten Name und Adresse. In jeder Zeile dieser Tabelle ist dann eine Kombi-
nation von Name und Adresse eingetragen, ndmlich genau die Adresse, die zu
diesem Namen gehort.
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Es gibt Anwender, die mit einer Dateiverwaltung die Adressen ihres Bekann-
tenkreises oder Ihre Schallplattensammlung archivieren. Aber seien wir ehr-
lich: Im Normalfall ist die Adresse aus dem ca. 100 Leute umfassenden Be-
kanntenkreis im Notizbuch schneller gefunden, und wo die gesuchte Schall-
platte steht, weifs man sowieso auswendig. Etwas anders sieht der Fall aus,
wenn wirklich grofie Datenmengen zu verwalten sind, also beispielsweise die
Kundenkartei eines Handwerkers oder das mittlerweile recht grof3 gewordene
Archiv eines Journalisten. Als Faustregel 1af8t sich festhalten, daf8 eine Datei-
verwaltung immer da angebracht ist, wo man mehr als 10 Minuten taglich mit
dem Suchen von bestimmten, immer dhnlich aussehenden Informationen zu-
bringt. Legen Sie besonderen Wert auf Flexibilitdt, dann miissen Sie sich unter
Umsténden sogar eine Datenbank anschaffen.

= Programme, die die deutschen Umlaute nicht korrekt behandeln (also
das "&" nicht nach dem "a", sondern nach dem "z" einordnen), haben
in Threm Diskettenkasten nichts zu suc;hen denn damit handeln Sie sich unter
Umstdnden mehr zusétzlichen Aufwand als Erleichterung ein. Testen Sie
solche Software ggf. beim Héndler. Dateiverwaltungen wie Datenbanken
sollten auflerdem in der Lage sein, diverse Formen von Auswertungen zu
erstellen: Listen, Aufkleber usw. Standard ist eigentlich, daf nicht nur nach
einzelnen Daten, sondern nach ganzen Bereichen (z.B. alle Adressen aus dem
Postleitzahlbereich 4) gesucht werden kann und die Ergebnisse dieser
Auswertungen dann in den genannten Listen dargestellt werden. In vielen
Fallen kann man auch nach mehreren Kriterien gleichzeitig suchen lassen (z.B.
alle Miillers im Postleitzahlbereich 4). Sehr niitzlich sind auch Funktionen fiir
den Import und Export, d.h. Ubernahme bzw. Ubergabe von Daten aus bzw.
an andere Programme.
Ein hdufig benutzter Begriff im Zusammenhang mit Dateiverwaltungen ist
"Datensatz". Ein Datensatz enthilt eine Reihe von Datenfeldern, in die zu-
sammengehorige Informationen eingetragen werden koénnen. So ist zum Bei-
spiel eine Adresse ein Datensatz, in dem Felder wie Name, Strafle, Ort usw.
existieren. Das Aussehen eines Datensatzes muf3 festgelegt werden, bevor die
ersten Daten eingegeben werden. Dabei bestimmen Sie unter anderem, wie-
viele Zeichen pro Datenfeld reserviert werden.

Ein Datensatz wird vom Computer in den meisten Fillen als eine Einheit an-
gesehen, d.h. wenn Sie die Daten nach Namen ordnen lassen, werden auch die
uibrigen Felder in der durch die Namen vorgegebene Reihenfolge mitsortiert.
Bei der Festlegung des Datensatzaussehens miissen Sie in vielen Programmen
angeben, welches der Felder das Indexfeld ist. Die gesamte Datei wird nach
dem Indexfeld sortiert, d.h. mit diesem wird die Reihenfolge der Datensitze
bestimmt. Wihlen Sie in einer Adressendatei die Namen als Indexfeld, so
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werden die Adressen in der Reihenfolge der Namen gespeichert, wahlen Sie
das Ortsfeld, so richtet sich die Reihenfolge nach dem Ort in einer Adresse. Sie
sehen also, daf8 ein Indexfeld eine sehr wichtige Rolle hat, denn nach Telefon-
nummern sortierte Daten sind im allgemeinen recht uniibersichtlich. Das soll
aber nicht heifSen, daf Sie solcherart geordnete Daten nicht auch in eine andere
Reihenfolge bringen konnen.

ane: JOATA BECKER
Norname:} |
Strasse:JMeroningerstrafe 38 |

Telefon:]8211/31681-8

Abb. 9.4: Ein Datensatz

In vielen Fallen ist auch die Ubernahme von Informationen aus einer Daten-
bank oder Dateiverwaltung in andere Programme mdglich. So steht in den
meisten Fallen nichts dagegen, wenn Sie eine Auswertung als Text in die Text-
verarbeitung laden und dort nachbearbeiten. Umgekehrt konnen Sie eine
Adressenliste, die als Text vorliegt, im Normalfall leider nicht in eine Datei-
verwaltung iibernehmen. Viele Textverarbeitungen erlauben auflerdem den
Druck von Serienbriefen. Dazu wird zunéchst mit der Dateiverwaltung eine
Liste von Adressen erstellt, an die der Brief geschickt werden soll. Das Text-
verarbeitungsprogramm {ibernimmt diese Liste und setzt die Adressen in je-
den Brief automatisch beim Druck ein. '

% Viele Programme erlauben auch die Ausgabe in einem sogenannten

ASCII- oder DIF-Format (DIF = Data Interchange Format, zu deutsch
Datenaustauschformat). Dahinter verbirgt sich nichts anderes als die Ausgabe
aller Felder als Klartext, also ohne interne Steuerinformationen . Software.
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Mit ein wenig Experimentieren gelingt es héufig, diese Daten mit anderen
Programmen (insbesondere Textverarbeitungen 0.4.) weiterzuverarbeiten.

9.3 Grafiksoftware

Wer sich mit Grafiksoftware schon beschiftigt hat, wird schon auf die Begriffe
"pixelorientiert” und "vektororientiert” gestoflen sein. Ein Pixel ist ein Bild-
punkt. Pixel-orientierte Grafikprogramme arbeiten demnach so, daf8 man je-
den einzelnen Punkt eines Bildes mit der Maus einfarben kann. Dazu muf eine
sogenannte Bit-Map gespeichert werden, also eine Art Landkarte, die fiir jeden
Punkt die Art der Farbung angibt. '

Bei der Verwendung eines Monochrom-Monitors stehen dem Kiinstler natiir-
lich nur zwei Farben (schwarz und weif}) zur Verfiigung. Aber, wie man am
Beispiel des Desktop sieht, durch geschickte Auswahl der geschwarzten
Punkte kann man auch Graustufen erzeugen. Pixel-orientierte Programme ha-
ben diverse Vorteile, so gehort zum Beispiel eine sogenannte Spritzpistole zur
Standardausstattung. Damit ist eine Funktion gemeint, die ziemlich zufillig
Punkte in einem eng begrenzten Kreis setzt und so einen Effekt erzielt, der un-
gefahr dem Spriihnebel einer Spraydose entspricht. Der Nachteil: Hat man
sich vermalt, miissen die falsch gesetzten Bildpunkte héufig mit einem
"Radiergummi" (hier aber elektronisch) wieder geloscht werden, was recht
mithsam sein kann, wenn sich die gezeichnete Figur mit einer anderen {iber-
schneidet.

Pixel-orientierte Bilder sind recht speicherplatzintensiv, dafiir kann man sie
meistens direkt vom Bildschirm abfotografieren (siehe unten). Aus diesem
Grunde kann man meist auch nur eine Bildschirmseite bearbeiten. Um Punkte
genauer setzen zu konnen, verfiigen die meisten Programme auch iiber eine
sogenannte Bit-Lupe, d.h. ein vorher bestimmtes Gebiet wird mehrfach ver-
grofert angezeigt und kann dann nachbearbeitet werden. Bekannte Pro-
gramme auf diesem Gebiet sind DOODLE, DEGAS, NEOCHROME und
PROFI PAINTER.

% Das Ausbiigeln von Fehlern in Pixel-Grafiken ist sehr arbeitsintensiv.

Viele Programme erlauben aber das Arbeiten mit mehreren
Bildschirmen gleichzeitig. Man sollte daher nach etwa zehn Arbeitsschritten
die bisherige Zeichnung in eine andere Bildseite kopieren und dort mit der
Bearbeitung fortfahren. Macht man dann Fehler, kann man immer noch auf
die letzte Seite zuriickgreifen und mit der alten Version weitermachen.
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Abb. 9.5: Der Spriihdosen-Effekt

Eine andere Kategorie sind die vektor- oder objekt-orientierten Programme.
Ein Objekt kann jedes grafische Element sein, also zum Beispiel eine Linie, ein
Kreis, ein Rechteck usw. Statt einer Bit-Map speichert ein solches Programm
eine Liste von Objekten, in denen die Koordinaten und das Aussehen etwa in
der folgenden Art gespeichert sind: "Kreis mit Radius 100 Punkte und Mittel-
punkt 200,200". Durch das Zeichnen mit der Maus werden neue Elemente in
diese Liste aufgenommen. Der Clou dabei: Im Gegensatz zu pixelorientierten
Programmen kann man die gezeichneten Objekte nachtraglich verdndern. Man
klickt zum Beispiel einen Kreis an und vergrofert seinen Radius nachtraglich
auf 150 Punkte. Fiir das Programm bedeutet das lediglich das Andern der Li-
ste und anhand dieser das Neuzeichnen des Bildes. Genauso kann man sich
. auch ein lange vorher gezeichnetes Objekt herausgreifen und dieses wieder 16-
schen oder an eine andere Stelle des Bildes verschieben. Der Speicherbedarf
des Bildes ist bei objekt-orientierten Programmen sehr viel geringer; auch er-
moglichen die meisten Programme ein Arbeiten mit Bildgréen von DIN A4
oder DIN A3. Um jede Stelle des Bildes gleich gut bearbeiten zu konnen, kann
man ein Fenster wie einen Rahmen iiber dieses Bild schieben und sich den je-
weils benétigten Ausschnitt heranholen. Sogar das Zoomen ist vorgesehen.
Bekannteste Vertreter dieser Gattung von Grafiksoftware sind EASY-DRAW,
STAD sowie alle CAD-Programme wie BeckerDesign, CAMPUS und GFA-
DRAFT.

Es ist schwer zu sagen, ob nun pixel- oder objekt-orientierte Grafikprogramme
besser sind. Das hangt von Thren Wiinschen ab. Wollen Sie eher malend - im
darstellenden Sinne - titig werden, dann wird ein pixel-orientiertes Programm
wegen der leichter erzielbaren Effekte fiir Sie besser sein. Diese Software ent-
spricht wohl am meisten dem klassischen Pinsel. Wenn Sie eher an
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(technische) Zeichnungen wie etwa Struktogramme, Diagramme oder gar
Konstruktionsskizzen denken, dann sollten Sie zum objekt-orientierten Pro-
gramm greifen, das weitgehend den Drehbleistift nachahmt.

% Wenn Sie hiufig programmieren, werden Sie wahrscheinlich auch hin

und wieder Struktogramme zeichnen miissen. Das ist mit Papier und
Bleistift nicht sehr bequem. Wenn Sie diese Arbeit mit einem objekt-
orientierten Grafikprogramm durchfithren, sind Sie nach einer kurzen
Einarbeitungszeit schneller und aulerdem haben Sie die Moglichkeit, Fehler
nachtréglich auszubiigeln. ‘

Der Transfer von Grafiken ist nur bedingt moglich, da wieder einmal jedes
Programm seine eigenen Speicherformate hat. Bei pixel-orientierter Software
besitzen aber alle diese Formate eine gewisse Ahnlichkeit, so da8 die Pro-
gramme selbst bereits vielfach in der Lage sind, fremde Bilder einzulesen. Ein-
zelne, weitergehende Ubertragungsméglichkeiten sind unten beschrieben. Der
Transfer zwischen objekt-orientierten Programmen ist noch schwieriger. Soll-
ten Sie jedoch mit EASY-DRAW oder anderen Programmen arbeiten, die ihre
Bilder per Metafile als Dateien mit der Endung GEM ablegen, so konnen Sie
diese Grafiken uneingeschrdnkt austauschen - sogar mit GEM-Programmen
auf PCs. Der Austausch von Bildern zwischen pixel- und objekt-orientierten
Programmen ist in der Regel unmoéglich. Einzige Moglichkeit: Sie
"fotografieren" den Bildschirminhalt eines objekt-orientierten Grafikprogram-
mes mit einem speziellen Programm und iibertragen diese Daten dann in die
pixel-orientierten Programme.

Etwas anders sieht es da mit den objekt-orientierten Grafikprogrammen aus.
Das sogenannte Metafile ist eine Einrichtung des GEM, die einen gewissen
Standard bei der Speicherung objekt-orientierter Grafiken bringen soll. Statt
die Datei auf der Diskette oder Festplatte selbst zu erzeugen, iibergibt das Pro-
gramm die Daten einem sogenannten Metafile-Treiber, der daraus eine Datei
in festgelegtem Format erzeugt. Sie konnen diesen Treiber am File-Namen
META.SYS auf der Diskette erkennen.

Zunédchst einmal muf8 META.SYS im System installiert sein, um mit Metafiles
arbeiten zu konnen. Das wird automatisch erreicht, wenn beim Booten eine
Diskette benutzt wurde, in deren AUTO-Ordner das Programm GDOS.PRG
steht. GDOS ist eine Art Betriebssystemerweiterung, das fiir die Behandlung
von Treibern wie META usw. zustdndig ist. Es gibt aber auch Programme, die
GDOS nutzen, ohne auf Metafiles zuriickzugreifen (Beispiel: Profi-Painter). Sie
konnen das daran feststellen, daf8 in der Datei ASSIGN.SYS der Metafile nicht
erwdhnt wird. Wenn Sie nun eine GEM-Datei laden oder speichern wollen,
muf in dem Laufwerk, von dem gebootet wurde, die Systemdiskette liegen -
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unabhéngig davon, auf welchem Laufwerk Sie die Bild-Datei liegen haben.
Das GEM holt sich bei dieser Gelegenheit den META-Treiber von der Diskette
und iibergibt ihm die Daten, die dieser dann umwandelt.

v Einige Anwenderprogramme arbeiten ‘auf keinen Fall, wenn das

GDOS.PRG bei Start im AUTO-Ordner lag (z.B. Beckertext 1.0). Wenn
Sie also nach der Benutzung eines GDOS-Programmes mit solcher Software
arbeiten wollen, miissen Sie auf jeden Fall neu booten (mit einer
Systemdiskette ohne GDOS).

Wenn Sie DOODLE-Bilder in DEGAS einlesen méchten, geht das mit einem
kleinen Trick. DEGAS und DOODLE benutzen eigentlich bei schwarzweifien
Bildern das gleiche Format, nur Degas setzt noch einige Informationen hinzu.
Ohne diese Zusatzinformationen weigert sich DEGAS aber auf jeden Fall, ein
Bild einzulesen. Das folgende Programm behebt das:

Hier die Version fiir GFA-BASIC:

' HEADER - konvertiert DOODLE-Bilder in das DEGAS-Format: -
" Konvertierungsdaten '
Data 0,2,7,119,0

Data 0,0,0,0
" File auswéhlen
Fileselect "\*.** " Name$
Hidem
' Datei laden
Bload Name$, Xbios(2)
Void Inp(2)
' Header im Speicher installieren
For I=1 To 34
Read H%
Poke Xbios(2)-35+I,H%
Next I
' Extension andern
Gosub Extension(Name$)
Let Name$=Left$ (Name$, Extpos)+"PI3"
' neue Datei speichern
Bsave Name$,Xbios(2)-34,32034

Procedure Suchpfad(F$)
Local S,Sh,D
' Letzten Backslash suchen
S=Instr(Fs,"\") -
While S<>0
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’hNoch weitere Backslashes vorhanden?
Sh=S ‘
S=Instr(S+1,F$, "\")
Wend
! lﬁtzten giltigen Wert zurtckholen
S=S
If S<>0 Then
" Backslash gefunden, Suchpfad klar
Pos=S
Else
' Kein Backslash, evtl. Laufwerksbezeichnung
D=Instr(FS$,":")
Pos=D
Endif
Return
Procedure Extension(F$)
Local P .
' Zundchst Lange des Suchpfades = erste Suchposition berechnen
Gosub Suchpfad(F$)
" Variable POS gibt Lange des Suchpfades an
" Punkt suchen
P=Instr(Pos+l,FS,".")
If P=0 Then )
' Kein Punkt vorhanden, also auch keine Extension
Extpos=Len(F$)
Else
Extpos=P
Endif
Return

Hier die Version fiir Omikron- bzw. ST-BASIC:.

1 ' HEADER - konvertiert DOODLE-Bilder in das DEGAS-Format
2 ' Konvertierungsdaten
3 DATA 0,2,7,119,0

9 DATA 0,0,
10 ' File auswahlen

11 PRINT CHRS(27)+"f"

12 PfadS="\* *"

13 Dn$=“ "

14 MOUSEON

15 FILESELECT (Pfad$,Dn$,A%)
16 MOUSEQFF

17 CLS

18 ' Datei laden

19 Suchpfad(Pfads)

20 PfadS$= LEFTS(Pfad$, PsiL)
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21 XBIOS (AdS8L,2)

22 BLOAD Pfad$+Dn$,AdSL

23 AS= INPUTS(1)

24 ' Header im Speicher installieren
25 FOR I%L=1 TO 34

26 READ H%

27 POKE Ad%L-35+I%L,H%

28 NEXT I%L

29 ' Extension andern

30 Extension(Dn$)

31 Dn§=Pfad$+ LEFTS (Dn$, ExtposiL)+"PI3"
32 ' neue Datei speichern

33 BSAVE Dn$,Ad%L-34,32034

34 MOUSEQFF

35 PRINT CHRS(27)+"e"

36 END

37 ¢

38 DEF PROC Suchpfad F$)

39 LOCAL S%L,Sh$L,D3L

40 ' Letzten Backslash suchen

41 S%L= LEN(F$)- INSTR( MIRRORS(FS$),"\")+1
42 IF S%L<= LEN(FS$) THEN

43 ' Backslash gefunden, Suchpfad klar

44 Ps$L=S3L

45 ELSE

46 ' Kein Backslash, evtl. Laufwerksbezeichnung
47 D$L= INSTR(FS,":")

48 Ps$L=DL

49 ENDIF

50 RETURN

51 DEF PROC Extension(F$)
52 LOCAL P%L

53 ' Punkt suchen

54 PiL= INSTR(FS,".")

55 IF P$L=0 THEN

56 " Kein Punkt vorhanden, also auch keine Extension
57  Extpos$L= LEN(F$)
58 ELSE

59  Extpos$L=PRL

60 ENDIF

61 RETURN

Nach dem Start erscheint eine File-Select-Box, mit der Sie das zu

konvertierende Bild anwahlen konnen. Es wird auf dem Bildschirm
angezeigt. Danach wartet das Programm zunichst auf einen Tastendruck.
Sobald Sie eine beliebige Taste gedriickt haben, wird das Bild konvertiert und
in das gleiche Verzeichnis gespeichert, in dem auch das Original steht. Dabei
wird die Extension von DOO in PI3 gedndert. Beachten Sie bitte, daf fiir die
Konvertierung nur Bilder aus dem SchwarzweifS-Modus in Frage kommen.



Software 235

% Das obige Konvertierungsprogramm eignet sich auch fiir Bilder, die

mit dem Programm GRAF_PRO aus dem GFA-BASIC-Buch erstellt
wurden. Aulerdem sollte es bei allen Bilddateien funktionieren, deren Lange
genau 32000 Bytes betrégt.

v Wiahlen Sie eine Datei aus, die mehr als 32000 Bytes umfafit, wird Ihr
ST mit fast todlicher Sicherheit abstiirzen. Also Vorsicht!

Eine wichtige Funktion ist die Einbindung von Grafiken in eine Textverarbei-
tung. Wie weit das funktioniert, hingt von der Textverarbeitung ab. Einige
Programme sind in der Lage, Bilddateien direkt zu verarbeiten, bei anderen
mufS der Bildschirm erst "fotografiert" werden, d.h. mit einem speziellen Pro-
gramm (z.B. BT_SNAP.PRG von der Beckertext-Diskette oder
SNAPSHOT.ACC) wird der Bildschirminhalt in eine Datei auf der Diskette
oder Festplatte iibertragen. Diese Dateien kénnen dann von der Textverarbei-
tung ausgedruckt werden.

_ Bilddateien aus BT_SNAP konnen Sie unter bestimmten Voraussetzungen
auch in ein Grafikprogramm laden. Das geht nur, sofern Sie den ganzen Bild-
schirm fotografiert haben (in diesem Fall hat die Datei eine Lange von 32006
Bytes) und das Bild im Schwarzweii-Modus aufgenommen wurde. Dann
konnen Sie das Programm Header (siehe oben) einsetzen. Allerdings muf3 da-
bei in der GFA-BASIC-Version die Zeile

Bload Name$,Xbios(2)

in

Bload Name$,Xbios(2)-6

und in der Omikron-/ ST;BASIC-Version die Zeile
22 BLOAD Pfad$+Dn$,Ad3L

in

22 BLOAD Pfad$+Dn,AdSL-6

gedndert werden.

v Die oben beschriebene Konvertierung klappt nicht bei Dateien, die
mit SNAPIFF aus der Beckertext-Version 2.0 erzeugt wurden. IFF ist -
ein komprimiertes Grafikformat, das urspriinglich vom Amiga stammt!
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9.4 Fremde Betriebssysteme

Fiir keinen anderen Computer als den ST gibt es so viele Moglichkeiten, ihn
mit "fremden" Betriebssystemen zu betreiben. Obwohl Computer meistens nur
fiir ein spezielles Betriebssystem vorgesehen sind (man denke nur an die
vielen MS-DOS-Rechner, die quasi um das Betriebssystem herum gebaut sind),
laufen viele dieser Systeme auch auf dem ST. ’

Das Betriebssystem bestimmt, welche Art von Programmen auf einem Rechner
lauffahig sind. Nun ist es Thnen bestimmt schon so ergangen, dafi Sie beim
Fachhédndler oder bei einem Freund ein tolles Programm gesehen haben, das
Sie auch benutzen mdochten. Leider ist es aber nur fiir MS-DOS oder ein an-
deres System geeignet. Ein fremdes Betriebssystem auf Ihrem ST versetzt Sie in
die Lage, diese Programme ebenfalls zu betreiben. In manchen Féllen ist das
fremde Betriebssystem aber auch speziell fiir den ST bestimmt (z.B. Mirage).
Die Hersteller solcher Systeme sind héufig der Meinung, daf8 das TOS fiir Spe-
zialanwendungen (z.B. Maschinensteuerungen) nicht geeignet sei. Das neue
Betriebssystem ist dann auf solche Aufgaben besonders vorbereitet. Schlielich
gibt es noch Betriebssysteme, die einzig und allein zu Hobby- oder Lehr-
zwecken auf den ST iibertragen wurden. MINIX ist ein Beispiel dafiir.

Es gibt zwei Moglichkeiten, wie fremde Systeme auf dem ST laufen kénnen. In
einigen Fallen handelt es sich um Anpassungen fremder Systeme an den ST.
Diese Losung hat den Nachteil, daff die Programme fiir das fremde System nur
die gewohnte Betriebssystemumgebung, nicht aber die gewiinschte Hardware
vorfinden. Dadurch kann es notig werden, die Progtamme neu zu iibersetzen
(compilieren). Das scheitert in den meisten Fillen daran, dafl so gut wie kein
Hersteller den Quelltext seiner Programme herausgibt. Software fiir solche an-
gepafiten Betriebssysteme ist recht selten.

Die andere Moglichkeit ist, daf8 der ST so umgestaltet wird, daf8 er das fremde
Betriebssystem akzeptiert und dieses scheinbar die gewiinschte Umgebung
vorfindet. Man nennt solche Losungen daher im allgemeinen auch
Emulatoren.

Emulatoren sind Programme und Hardware-Zusitze, die einen anderen Com-
puter auf dem ST emulieren. In der EDV-Fachsprache sagt man emulieren,
wenn ein Programm oder Computer einen anderen nachahmt; man spricht
von Simulation, wenn ein Computer eine vollig artfremde Maschine, z.B. ein
Flugzeug simuliert. Dabei wird. das fremde Computermodell so vollstindig
und detailgetreu nachgeahmt, daf8 der ST in mdglichst vielen Funktionen ge-
nau wie ein PC oder ein Macintosh reagiert. Fiir den ST gibt es mehrere Emu-
latoren; drei davon sind sehr bekannt: CPMZ80.TOS ahmt einen CP/M-Com-
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puter mit Z80-Prozessor nach. Diesen Emulator gibt es schon seit 1985; er ist
Public-Domain-Software und wird kaum noch gebraucht, da CP/M nach und
nach von der Bildfldche verschwindet. PCDITTO emuliert einen PC-Kompati-
blen vollstandig per Software nach, der Aladin lafit den Apple Macintosh auf
dem ST lebendig werden. Andere Emulatoren gibt es fiir die Rechner C-64 und
Atari XL. Aufierdem kénnen Aladin-Besitzer einen weiteren Emulator benut-
zen, der (urspriinglich auf dem Mac) einen Apple I emuliert.

Es gibt im wesentlichen zwei Verfahren, nach denen ein Emulator arbeiten
kann. Benutzt das emulierte Gerdt den gleichen Prozessor wie der ST (was
zum Beispiel beim Macintosh der Fall ist), so muff man nur die Umgebung
dieses Prozessors im Speicher des ST nachahmen. So sind zum Beispiel die Or-
ganisation des Bildschirmspeichers und der Schnittstellen beim Mac ganz an-
ders gelost als beim ST. Der Emulator gaukelt dem Prozessor nun vor, dafl
eben diese verdnderte Hardware vorliegt. Auf diese Weise ist er in der Lage,
Programme fiir den fremden Computer auszufiihren. Allerdings mufl dazu
das Betriebssystem des fremden Computers ebenfalls vorhanden sein. Das
wird im allgemeinen bei einem Emulator nicht mitgeliefert.

Es kann aber auch sein, da8 der simulierte Computer mit einem anderen Pro-
zessor ausgestattet ist, der génzlich andere Maschinenbefehle versteht als der
68000 im ST. Dann hat der Emulator noch die zusétzliche Aufgabe, den frem-
den Prozessor zu emulieren, also jeden fremden Maschinenbefehl in eine Reihe
von 68000er-Befehlen umzusetzen. Es wird Thnen einleuchten, daf8 darunter
die Geschwindigkeit der Emulation leidet. '

Die dritte Moglichkeit: Der Emulator ist hardwaremafig realisiert, wie das ei-
nige Zeit lang im Gesprach war. Hier noch von einem Emulator zu sprechen,
scheint mir allerdings etwas verfehlt, denn im Gerét steckt dann ein kleiner
Computer fiir sich, der die Hardware des ST zur Ein- und Ausgabe nutzt. Seit
der Cebit 1986 kursierten immer wieder Gerlichte, dafl Atari einen solchen
hardwareméfligen PC-Emulator fiir den ST auf den Markt bringen wolle, vor-
gestellt wurde er bereits 1986. Aber bisher ist es bei den Geriichten geblieben.
Andere Firmen haben sich auch wiederholt an dieser Aufgabe versucht; und
seit einigen Monaten gibt es nun auch endlich Hardware-PC-Emulatoren wie
den ATonce, Supercharger, ATSpeed usw.

9.4.1 Der PC-DITTO

PC-DITTO ist ein softwareméafliiger PC-Emulator, d.h. auf dem ST Wird éin
IBM-PC nachgeahmt. Der IBM-PC ist der &lteste der IBM-Personal-Computer
und sollte nicht mit dem AT verwechselt werden, der mit einem anderen Pro-
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zessor arbeitet. Sie konnen dann auf dem ST fast alle Programme fiir den IBM-
PC laufen lassen, allerdings mit erheblichen Geschwindigkeitseinbufien.

Auf den folgenden Seiten kann auf keinen Fall eine Einfithrung in die Arbeit
mit MS-DOS gegeben werden. Dazu ist dieses Betriebssystem viel zu komplex.
Die Bedienung ist bei weitem nicht so einfach wie beim ST, so daf$ ich den MS-
DOS-Neulingen unter Thnen nur die Lektiire der einschldgigen Fachliteratur
emfehlen kann. Ich gehe in den ndchsten Abschnitten davon aus, daf8 Sie mit
MS-DOS vertraut sind.

Auf den folgenden Seiten beschiftigen wir uns ausschliefllich mit der Version.
3.64 des PC-DITTO. Altere Versionen als 3.0 arbeiten zum Teil auf gefihrliche
Weise anders als die neueren Ausgaben. Unter Umstidnden konnen dabei so-
gar Daten auf der Festplatte zerstért werden. Beachten Sie bitte die mitgelie-
ferten Dateien und Anleitungen sehr genau!

PC-DITTO emuliert einen IBM-Computer so exakt, daf8 der ST, auf dem diese
Emulation stattfindet, seine eigenen Disketten nicht mehr lesen kann. Das
kann spéter unter Umstinden zu Problemen fiithren. AuBerdem miissen Sie
wissen, daf8 mit dem PC-DITTO keinerlei Betriebssystem (MS-DOS) ausgelie-
fert wird. Das miissen Sie sich vorher besprgen.

Wenn Sie einen PC-kompatiblen Rechner mit 3,5-Zoll-Laufwerk besitzen, sind
Sie schon aus dem Schneider. Kopieren Sie das DOS auf eine (vom PC forma-
tierte) 3,5-Zoll-Diskette. Besitzen Sie keinen PC-Kompatiblen, so miissen Sie
das DOS kaufen, dabei erhalten Sie dann auch ein Handbuch. Ich empfehle
Thnen auf jeden Fall, ein DOS mit einer méglichst groffen Versionsnummer zu
erwerben. (Zur Zeit der Erstellung dieses Buches war DOS 4.01 die neueste
Version.). Dieses DOS muf auf jeden Fall auf einer 3,5-Zoll-Diskette im 720-
KByte-Format gespeichert sein! Versionen unter 2.0 sind fiir die Arbeit mit PC-
DITTO ungeeignet, Ihnen stehen dann unter anderem keine Ordner mehr zur
Verfiigung.

Kopieren Sie bitte zunédchst alle Dateien von der PC-DITTO-Diskette auf eine
eigene Diskette, und bewahren Sie das Original an einem sicheren Ort auf. Le-
sen Sie auf jeden Fall die Datei README.1ST; wenn Sie Besitzer einer Fest-
platte SH204 sind, bitte auch die Datei AHDFIX.DOC. Dann &ffnen Sie den
Ordner STPROGRA. Starten Sie nun bitte noch das ST-Programm PCD-
MENU.PRG. Auf dem Bildschirm erscheinen mehrere kleine Buttons, die auf
Mausklick ein Menii freigeben. Anhand der hier gemachten Einstellungen
wird der PC-DITTO spéter konfiguriert. Gehen wir die Punkte einmal durch.
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Disk

Hier wird eingestellt, welche Laufwerke der PC verwalten soll. Im Normalfall
konnen die Einstellungen so belassen werden, wie sie bereits bestehen. Wenn
Sie ein zweites Laufwerk an den ST angeschlossen haben, konnen Sie festle-
gen, von wo das DOS spiter gebootet wird. Steht der erste Schalter auf
"FIRST", so wird das DOS von Laufwerk A geladen, und spiter wird das
Laufwerk A des ST auch von DOS als Laufwerk A betrachtet. Mochten Sie,
dafl das externe Laufwerk von DOS als A: angesprochen wird, so miissen Sie
hier "SECOND" anklicken. Mit dem zweiten Schalter legen Sie dann fest, wel-
cher Art das externe Laufwerk ist. Wahlen Sie 5,25 nur dann, wenn Sie wirk-
lich eine grofle Floppy-Station an Ihren ST angeschlossen haben. Besitzen Sie
kein zweites Laufwerk, so miissen Sie auf jeden Fall "None" anklicken.

Falls Sie eine Festplatte besitzen, konnen Sie diese auch unter DOS benutzen;
klicken Sie den nachsten Schalter in diesem Fall bitte auf "Yes". Wenn Sie zwar
eine Harddisk besitzen, diese aber nicht benutzen wollen, konnen Sie "No"
wihlen. Empfohlen’ werden kann die Benutzung der Festplatte unter DOS
nicht, da das System aufgrund der Emulation so langsam arbeitet, dafs vom
Geschwindigkeitsvorteil nichts zu spiiren ist. Wenn Sie allerdings Dateien be-
arbeiten wollen, die Sie mit GEM auf der Festplatte abgelegt haben, kommen
Sie um die Benutzung der Harddisk nicht herum.

Auf der Festplatte konnen Sie sowohl MS-DOS- als auch TOS-Dateien in bun-
ter Reihenfolge mischen. Das gilt nicht, wenn eine Partition fiir ein anderes
Betriebssystem (z.B. Aladin) vorgesehen ist. Sie konnen solche Partitionen
zwar auch unter MS-DOS lesen, empfehlenswert ist das aber auf keinen Fall.
Im Normalfall sollten Sie daher den néchsten Schalter (Ignore Non-GEM-Par-
titions) auf "Yes" stellen. Ausnahme: Wenn Sie eine Festplatte von einem
Fremdhersteller benutzen, die mehr als vier Partitions hat, miissen Sie unter
Umstédnden den Schalter auf "No" stellen, weil die fiinfte und alle folgenden
Partitionen dann ignoriert wiirden, auch wenn diese GEM gehoren.

Wenn Sie versuchen, eine Festplatten-Partition mit weniger als 4,2 Megabyte
unter Ditto-Versionen kleiner 3.0 zu verwenden, werden die darauf befindli-
chen Daten zerstort. Also Vorsicht!

Haben Sie Einstellungen veréihdert, verlassen Sie das Menii bitte per "Save -
Changes".
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PC_DMENU.PR6
Copyright 1987 Avant-Garde Systems

[Video] [Keyboard] Colors] [House]
Drive A: is: (elp ]

External drive: [TYYH [3.5][5.25 ]
Hard disk attached:

Ignore non-GEM H

disk partitions. TR Yes |
[ Save Eﬁanges | [Cancel Changes]

Abb. 9.6: Die Einstellungen unter Disk

PC_DMENU . PRG
Copyright 1987 Avant-Garde Systenms

~ [pisk ] [XTYY [Keyboard] Ealors [Mouse
IBM Display Adapter

Use Reverse video for:
:nnn Highlinht I'm [Help]
ono B
Mone llnderline ﬂI!

{Save Changes| Eancel l:hangeg

Abb. 9.7: Die Einstellungen unter Video
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Video

Hier wird eingestellt, welche Art von Video-Karte emuliert wird. Der ST kann
auch beim Betrieb mit dem SM124.den CGA-Modus emulieren; die Farben
werden dann als Graustufen dargestellt. Wahlen Sie unter "Display Adapter".
die Option "Mono", so wird ein IBM-Monochrom-Adapter ohne Grafik emu-
liert; dies ist in den meisten Féllen nicht empfehlenswert. In der Stellung
"Color" wird der CGA-Modus eingeschaltet. Sie konnen wahlen zwischen re-
verser und normaler Darstellung der Zeichen.

Keyboard

Hier stellen Sie - fast wie im Kontrollfeld - ein, welche Geschwindigkeit und
Verzogerung die Tastaturwiederholung haben soll. Auflerdem miissen Sie an-
geben, mit welcher Tastenbelegung Sie arbeiten méchten. Wihlen Sie hier
GERMAN. Durch diese Einrichtung - regelt der PC-DITTO die
Tastaturbelegung ganz alleine. Das bedeutet, dal Sie unter DOS das
Programm KEYB oder KEYBGR und auch den Treiber KEYBOARD.SYS nicht
einsetzen diirfen. Streichen Sie diese Programme bitte aus den Dateien
CONFIG.SYS und AUTOEXEC.BAT. Andernfalls wiirden zwei Treiber
gegeneinander arbeiten und den ganzen Rechner zum Absturz oder
zumindest zu sehr seltsamen Reaktionen bringen.

PCDMENU.PRG
Copyright 1987 Avant-Garde Systens

Disk Video  Keyboard [XITIEE

Colors used for Medium Res Help
40 Colunn Text Hode:

WA Reset
2 sfefshefz]s] ALl

000 Colors

9 J1671181201 3014015016}
80 Colunn Text: 1 16 13 10 Help

Hono/H1 Res Colors: 1 10  Help

Save Changes Cancel Changes)

Abb. 9.8: Die Einstellungen unter Colors
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Colors

Hier wird - ebenfalls analog zum Kontrollfeld - die Farbgebung in den ver-
schiedenen Bildschirmmodi eingestellt. Im allgemeinen kénnen Sie die Einstel-
lungen so belassen, wie sie sind. :

Wenn Sie Anderungen an den Einstellungen vorgenommen haben, verlassen
Sie PCDMENU bitte iiber "Save Changes".

Damit ist der PC-DITTO fertig installiert.

Maus

Ab Version 3 kann DITTO auch die Maus des ST so umsetzen, daf$ ein PC dar-
auf reagiert. Dazu gibt es zwei Moglichkeiten: die serielle Maus und eine Ge-
neric-Maus. "Serielle Maus" bedeutet, daf$ eine Microsoft-Maus, das am weite-
sten verbreitete Modell fiir PCs, emuliert wird. Diese entspricht weitgehend
der vom ST gewohnten Arbeitsweise. Die Generic-Maus setzt die Mausbewe-
gungen in Tastendriicke um. Ublicherweise werden so CursorBewegungen er-
zeugt. Fiir die linke und rechte Taste der Maus koénnen Sie angeben, welchen
Tastendriicken diese entsprechen sollen. Dazu miissen Sie die gewiinschten
Zeichen in die beiden dafiir vorgesehenen Felder eintragen. Diese Einstellung
- gilt allerdings nur fiir die Generic-Maus. Bei der seriellen Maus sind sie wir-
kungslos. Dafiir miissen Sie fiir letztere Emulation zusitzlich den Treiber
PC_DMOUS.COM starten. Setzen Sie dazu einfach die Zeile

BC_DMOUS

in Ihre AUTOEXEC.BAT auf der MS-DOS-Systemdiskette. Haben Sie alle Ein-
stellungen gemacht, verlassen Sie das Programm bitte mit SAVE ALL CHAN-
GES. :

Gestartet wird der Emulator einfach per Doppelklick auf PC-DITTO.PRG. Das
ist das eigentliche Emulationsprogramm, das im ST die PC-Umgebung her-
stellt. Nach dem Start erscheint die Aufforderung, entweder eine DOS-Diskette
einzulegen (auf dieser muf8 das Betriebssystem MS-DOS/PC-DOS installiert
sein) und zu driicken oder per zum Desktop zuriickzukehren.

Unter MS-DOS kénnen Sie nur solche Disketten benutzen, die im MS-DOS-
Format formatiert worden sind. Obwohl das ST-Format physikalisch gleich ist
(80 Spuren mit je 9 Sektoren), ist es logisch anders aufgebaut. Ein MS-DOS-
Rechner wird sich weigern, auch nur das Inhaltsverzeichnis einer ST-Diskette
anzuzeigen. Sie kénnen solche MS-DOS-Disketten unter PC-DITTO erzeugen.
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Gliicklicherweise ist aber umgekehrt der ST in der Lage, MS-DOS-Formate
sowohl zu lesen als auch zu beschreiben.

Besitzen Sie das neue TOS 1.04, so entfallen diese Probleme. Ihre Disketten -
werden automatisch so formatiert, dafl sowohl ST als auch PC sie lesen und
beschreiben kénnen.

Der Knackpunkt bei der Verwendung des richtigen Diskettenformats ist der
Boot-Sektor. Bei ST-formatierten Disketten enthilt er speziellen 68000er-Code,
der von DOS nicht erkannt werden kann. Bei der Formatierung unter DOS
wird dagegen 8086-Code aufgebracht, den der ST zum Gliick entschliisseln
kann. Das Lesen des Boot-Sektors ist aber zwingend notwendig, weil hier das
genaue Format einer Diskette angegeben ist. Nur wenn der Rechner diese An-
gaben kennt, ist er auch in der Lage, das Inhaltsverzeichnis korrekt anzuzei-
gen.

Etwas schwierig ist es, eine DOS-formatierte Diskette zu erhalten. Der einfach-
ste Weg wird sein, das MS-DOS-Kommando FORMAT auszufiihren. Das hat
aber den Nachteil, daf8 die Diskette nur mit 40 Spuren beschrieben wird und
somit nur 360 KByte Speicherkapazitit besitzt. Auch der ST kann solche Dis-
ketten lesen und beschreiben. Wollen Sie DOS-Disketten mit den vollen 720
KByte formatieren, konnen Sie unter DOS PC_DFMT.COM ausfiihren lassen.
Dieses Programm formatiert 720-KByte-DOS-Disketten.

Die Laufwerke des ST werden beim DOS nicht als 3,5-Zoll-Gerite angemeldet;
dies wire auch nur ab der Version 3.2 méglich. Der PC-DITTO kann aber bei
der Installation noch nicht wissen, welche DOS-Version spiter geladen wird.
Aus diesem Grund wird das ST-Laufwerk als 5,25-Zoll-Gerét betrachtet, was
dazu fiihrt, daf8 bei jedem Aufruf von FORMAT die Diskette mit 360 KByte
(dem Standard-Format fiir 5,25 Zoll) formatiert wird. Diese Klippe ist leider
nicht zu umgehen, auBler durch die Verwendung von PC_DFMT.COM.

Starten Sie das Programm durch PC_DFMT. Gegebenenfalls miissen Sie es von
Ihrer PC-DITTO-Diskette (es liegt im Ordner PC_PROGR) auf eine DOS-for-
matierte Diskette kopieren. Nach dem Start erscheint ein Menii vor Ihnen, in.
das Sie einige Eintragungen machen miissen, um DOS-Disketten zu formatie-
ren. Sie kénnen den Cursor mit den Cursor-Tasten auf und ab bewegen und
jeweils die gewiinschten Parameter eintippen bzw. mit (<) /(>) einstellen. Die
Einstellung fiir 720-KByte-Disketten lautet: x (hier setzen Sie bitte das Lauf-
werk ein, auf dem formatiert werden soll), 80 Spuren, 9 Sektoren, 2 Seiten. Zu-
sdtzlich konnen Sie noch einen Namen fiir die Diskette vergeben. Die Option
"Reserve Space" benétigen Sie nur in einigen wenigen Spezialfillen fiir sehr
alte DOS-Versionen. Durch F10 starten Sie dann den Formatierungsvorgang.
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Seit Version 3.2 ist MS-DOS auf die Verwendung der sogenannten Hochkapa-
zitdtsdisketten eingerichtet. Damit sind die 720-KByte-Disketten, also das iibli-
che 3,5-Zoll-Format gemeint. Beim Lesen und Beschreiben treten dann keiner-
lei Probleme auf. Lediglich das Formatieren muf8 aus den beschriebenen Griin-
den unter PC_DFMT.COM geschehen. Bei DOS-Versionen unter 3.2 ist die Sa-
che etwas komplizierter. Hier muf ein spezieller Treiber installiert werden, der
mitgeliefert wurde. Fiigen Sie in die CONFIG.SYS-Datei folgende Zeile ein:

DEVICE=PC_DDRVR.SYS

Damit wird der Treiber beim nichsten Booten in das System eingebunden.
Dieser Treiber ermoglicht es, die 720-KByte-Disketten unter speziellen Lauf-
werksbezeichnungen anzusprechen, obwohl die Disketten physikalisch im
gleichen Gerit stecken. Welche Kennungen zu verwenden sind, entnehmen Sie
bitte der folgenden Tabelle:

Vorhandene Geréite | Disk in A an- Disk in B an-
% sprechbar als | sprechbar als

1 Floppy B . -
2 Floppies C D
1 Floppy, Harddisk D* -
2 Floppies, Harddisk D* E*

% Die mit einem Stern markierten Angaben sind mit Vorsicht zu

geniefien. Sie gelten nur, wenn PC-DITTO von Ihrer Festplatte nur die
Partition C kennt. Gibt es mehr Partitionen, verschieben sich die Laufwerksbe-
zeichnungen entsprechend.

Wenn Sie den MS-DOS-Befehl ASSIGN A=x bzw. bei zwei Floppies ASSIGN
A=x, B=y ausfiihren lassen, wobei Sie fiir x und y die Laufwerkskennungen
der neuen Scheinlaufwerke eingeben, so koénnen Sie die 720-KByte-Disketten
auch unter den herkdmmlichen Bezeichnungen A bzw. B ansprechen.

Natiirlich kénnen Sie auch Thre Festplatte unter DOS benutzen. Zunéchst muf3
diese mit PC_DMENU.PRG beim DITTO angemeldet worden sein. Ist dies der
Fall, so meldet der Emulator nach dem Start, wie viele Partitionen er erkennt.
Das heifit aber noch nicht, dafl auch MS-DOS alle diese Partitionen erkennt.
Zunichst konnen Sie nur Laufwerk C: benutzen. Wollen Sie auch die anderen
Partitionen benutzen, miissen Sie zusidtzlich den Harddisk-Treiber
PC_DHD.SYS in das System einbinden. Dazu brauchen Sie nur folgende Zeile
in die Datei CONFIG.SYS auf Ihrer DOS-Systemdiskette einfiigen:
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device=PC_DHD.SYS
Beim niachsten Booten erkennt auch MS-DOS die restlichen Partitionen.

In manchen Fillen kann es vorkommen, da8 der DITTO zuviele Partitionen

auf der Harddisk findet (obwohl nur die von GEM bekannten vorhanden sind)

oder beim Zugriff auf die Platte undefinierbare Reaktionen des Rechners statt-

finden. Dieses Phdnomen ist vor allem bei der Benutzung der Atari-Festplatte

SH204 zu beobachten. Abhilfe bietet das Programm AHDFIX.PRG, das Sie

unter TOS einmal starten miissen. Es raumt den Boot-Sektor der Festplatte auf.

Dort vorhandener "Speichermiill” kann das MS-DOS unter Umstdnden verwir-

ren. AHDFIXPRG muff nach jeder Benutzung von HDX.PRG und HIN-.
STALL.PRG ausgefiihrt werden.

Sie konnen die Festplatte wie jede Diskette lesen und beschreiben. Jede Datei
des TOS ist auch fiir MS-DOS zugreifbar und umgekehrt.

Anders als unter TOS konnen Sie die Festplatte unter MS-DOS ganz normal
formatieren. Das sollten Sie auf keinen Fall tun! Fiir die Formatierung der
Atari-Festplatten sollte nur das HDX.PRG benutzt werden.

Die Benutzung der Maus ist unter MS-DOS im Grunde nicht anders als unter
TOS. Aber: Nicht jedes Programm ist auf die Verwendung einer Maus einge-
richtet. Seien Sie deshalb nicht enttduscht, wenn sich bei vielen Programmen
der Mauszeiger nicht blicken ldfit. AuBlerdem muf8 vor der Benutzung der
Maus der zugehdrige Treiber gestartet sein. Das geht recht einfach, wenn Sie in
der Datei AUTOEXEC.BAT folgende Zeile anfiigen:

PC_DMOUS.COM

D Beim Booten zeigt der PC-DITTO eine Meldﬁng an, daf$ die Diskette
im Laufwerk A keine Systemdiskettte bzw. defekt sei.

/ Es konnte sein, daff Sie eine Diskette mit ST-Format statt der

Systemdiskette in das Laufwerk gesteckt haben. Auch wenn eine
solche ST-formatierte Diskette das DOS enthalten sollte, kann es nicht davon
gelesen werden. Falls Sie MS-DOS-Versionen élter als 3.2 verwenden, sollten
Sie beachten, dafl diese nicht von 720-KByte-Disketten gebootet werden
konnen. Schliefflich kann es noch sein, dafi die Diskette wirklich kein DOS
enthilt oder fehlerhaft ist.

D Beim ersten Zugriff auf eine neu eingelegte Diskette (z.B. nach ‘
B:(Return]) erscheint die Fehlermeldung "Allgemeiner Lesefehler".
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/ Entweder ist die Diskette defekt, nicht formatiert oder es handelt sich
um eine ST-formatierte Diskette. Diese kann der DITTO nicht lesen.

D Nach dem Booten sind die deutschen Umlaute auf der Tastatur nicht
erreichbar.

/ Der PC ist nicht auf die deutsche Tastaturbelegung umgeschaltet -
worden. Versuchen Sie zunachst bitte, diesen Fehler durch Driicken

von (alt)-(ctri)-(F2) zu beheben. Falls das nicht hilft, miissen Sie im

Programm PC_DMENU auf die deutsche Tastaturbelegung umschalten.

D Nach dem Starten von MS-DOS werden ohne menschliches Zutun
Tastendriicke wiederholt, die jede Eingabe unmdglich machen.

/ Hier stimmt etwas mit der Tastaturbehandlung nicht. PC-DITTO hat

bereits eingebaute Treiber fiir die gédngigen Standard-Tastaturen, so
daf$ das Programm KEYB bzw. KEYBGR iiberfliissig wird. Streichen Sie es aus
der Datei AUTOEXEC.BAT, und starten Sie das System neu. Der Fehler miifite
damit beseitigt sein. '

Sehr einfach ist der Datentransfer vom ST in den PC-DITTO. Egal, ob es sich
dabei um Programme oder Dateien handelt, Sie brauchen diese Files nur auf
eine Diskette im PC-Format zu kopieren. Von dieser kann der MS-DOS-Rech-
" ner sie dann lesen. Der umgekehrte Weg verlduft genauso: Daten, die der PC
geschrieben hat, kénnen Sie mit dem ST weiterverarbeiten. Auf diese Weise
konnen Sie auch die mitgelieferten PC-Programme von der Original-Diskette
des Emulators in den PC bringen. ‘

Zwei Programme, die zum Lieferumfang des PC-DITTO gehoren, sind
SPEEDY3 und QWICKEYS. Hierbei handelt es sich in beiden Fillen um soge-
nannte Public-Domain-Software, die aber fiir den Betrieb des PC-DITTO fast
unverzichtbar ist. SPEEDY3 beschleunigt die Bildschirmausgabe in einigen
Fillen, was gerade beim PC-DITTO sehr nétig ist. QWICKEYS sorgt fiir eine
schnellere Bedienung von Tastatur und Cursor-Steuerung. Sie sollten beide .
Programme durch einen Aufruf in der AUTOEXEC.BAT bei jedem Systemstart
automatisch aufrufen lassen. Schreiben Sie dazu die beiden Zeilen

SPEEDY3 /H
QWICKEYS

in diese Batch-Datei.

Wie Sie an der Bildschirmausgabe selbst sehr schnell merken werden, ist der
PC-DITTO nicht gerade ein Sprinter. Allgemein wird ein Norton-Faktor von
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ca. 0,3 angegeben - das bedeutet, da8 der Original-PC von IBM (der auch
schon als recht langsam gilt) etwa 3mal schneller arbeitet.

Verlassen wird der Emulator entweder durch Ausschalten des Rechners oder
durch gleichzeitiges Driicken der Tasten (ctrl)-(alternate]-[Delete]. Es er-
scheint wieder die Einschaltmeldung des PC-DITTO. Mit konnen Sie
das DOS neu laden, per kommen Sie zuriick zum Desktop.

Fir Neulinge: Kleiner MS-DOS-Exkurs

Wenn Sie das erste Mal mit MS-DOS zu tun haben, werden Sie schnell merken,
daf3 unter diesem Betriebssystem nichts so komfortabel lduft, wie Sie das vom
ST her gewohnt sind. Zunéchst: Alle Eingaben und Kommandos werden tiber
Tastatur getétigt, auch das Kopieren. Angenehm fiir uns ist, daB die Datei-
namen und das hierarchische File-System auf dem ST mit denen des MS-DOS
identisch sind. Auch sonst werden Sie einige Ahnlichkeiten entdecken.

Wenn Sie MS-DOS geladen haben, erscheint in der aktuellen Zeile (das ist die,
in der der Cursor steht) das sogenannte System-Prompt. Das sieht ungeféhr so
aus:

A

Das A gibt an, daf8 Laufwerk A das gerade aktuelle Laufwerk ist. (Auf dem
Desktop wiirde das bedeuten, daf8 Sie ein Fenster mit dem Hauptverzeichnis
von Laufwerk A geoffnet haben.).

Um das Inhaltsverzeichnis dieser Diskette anzeigen zu lassen, tippen Sie bitte
DIR

ein. DIR ist das Kiirzel fiir Directory, dem englischen Wort fiir Inhaltsver-
zeichnis. Daraufhin werden die Files der Diskette wie beim ST im Textmodus
angezeigt. Ordner werden durch ein angehéngtes gekennzeichnet.

Um in einen Ordner zu gelangen, tippen Sie
CD ordnername (Return)

Um dessen Inhalt zu sehen, miissen Sie dann nur wieder DIR eingeben. Im
Ordnerverzeichnis tauchen immer die beiden Ordner "." und ".." auf. Das hat
mehr technische Griinde; das DOS braucht sie fiir die Verwaltung der Ver-
zeichnisstruktur. "." steht dabei fiir das aktuelle Verzeichnis, ".." fiir das iiber-
geordnete. Um aus dem Ordner wieder in das iibergeordnete Verzeichnis zu
kommen, kénnen Sie den Befehl
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CD ..(Return)
' verwenden.

Wenn Sie auf Disketten in einem anderen Laufwerk mit der Kennung x zugrei-
fen wollen, tippen Sie einfach

x: (Retuzm)

Fiir x miissen Sie dabei natiirlich die richtige Kennung des Laufwerks eintip-
pen, also beispielsweise A fiir das erste Laufwerk.

Programme tragen unter DOS die Extension COM oder EXE. Dateien mit den
Endungen PRG, TOS oder TTP kénnen unter DOS nicht gestartet werden.

Um ein Programm zu starten, tippen Sie einfach dessen Namen ein, aber ohne
Extension. Wenn Sie also ein Programm namens TEXT.EXE starten wollen,
miissen Sie nur

TEXT
eintippen.

Zum Loschen einer Datei dient der Befehl DELETE. Um zum Beispiel die Datei
TEXT.TXT zu 16schen, miifiten Sie folgendes eintippen:

DEL TEXT.TXT

Tippen Sie, um einen Ordner mit Namen TEXTE zu erzeugen, diesen Befehl
ein:

MD TEXTE

Unter MS-DOS koénnen nur leere Ordner geloscht werden. Sie miissen also
vorher gegebenenfalls mit "CD ordnername" in den Ordner hineingehen und
dort alle Dateien mit DEL l6schen, um dann nach CD.. das Kommado

RMDIR ordnername

zum Loschen geben zu kénnen.
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9.4.2 Der Aladin-Macintosh-Emulator

Hier handelt es sich um eine Mischung aus soft- und hardwareméfigem
Emulater. Mit seiner Hilfe wird es moglich, die ROMs aus dem Apple Macin-
tosh an einen ST anzuschlieSen. Durch diese ROMs und das Emulationspro-
gramm ist der ST dann in der Lage, das Mac-Betriebssystem (den Finder) zu
laden und zu verarbeiten. Wohlgemerkt: Auch der Aladin enthilt kein Be-
triebssystem, dieses miissen Sie sich besorgen. Der Aladin besteht aus einem
Steckmodul und einigen Programmen. Die Programme haben einzig und al-
lein die Aufgabe, die Hardware des Apple Macintosh mit den Mitteln des ST
nachzubilden. Wir reden hier iibrigens von der neuesten Version (3.0) des
Aladin. Altere Emulator-Versionen kennen eventuell die eine oder andere
Funktion, die hier beschrieben wird, nicht. Kuriositit am Rande: Der Aladin-
Emulator nutzt die Hardware des ST so gut aus, dafi der emulierte Mac ca. 20
% schneller als das Original ist. Aulerdem steht Thnen eine grofsere Bild-
schirmflache zur Verfligung. Allerdings funktioniert der Aladin-Emulator nur
mit dem MonochromBildschirm SM-124.

Im Gegensatz zu MS-DOS wird der Finder nicht frei verkauft. Eine legale Ko-
pie erhalten Sie also nur, wenn Sie bereits einen Mac besitzen und dessen Fin-
der auf das Aladin-Format iibertragen. Ahnliches gilt fiir die ROMs. Im freien
Handel sind diese so gut wie iiberhaupt nicht erhéltlich, also miifiten Sie sie
schon aus Threm Mac aus und in den Aladin einbauen. Die Beschaffungsaktion
wird dadurch erschwert, da8 Apple die Verbreitung des Aladin durch Klagen
zu verhindern suchte. Erst seitdem die Rechte an Aladin auf eine niederldndi-
sche Firma iibergegangen sind, haben diese Machenschaften aufgehort.

In das Aladin-Steckmodul miissen Sie die Apple-Betriebssystem-ROMs einset-

zen und zwar so, daf$ die kleinen Nasen auf der Oberfliche der Chips nach

oben zeigen (die Seite mit der Steckleiste liegt rechts). Das Modul wird in den

ST-Modulschacht gesteckt. Wichtig: Sie bendtigen die sogenannten 64-K-
- ROMs. Die 128-K-ROMs (fiir die neueren Mac-Versionen) sind ungeeignet.

Um auf einem Mac eine Systemdiskette zu erstellen, miissen Sie im Normalfall
drei Dateien auf eine neue Diskette kopieren. Es sind dies der Finder, die
Druckeranpassung ImageWriter und das Systemdokument System. Sie kon-
nen auch einfach die Systemdiskette kopieren, mit der Sie den Mac starten.
Diese Diskette ist logischerweise eine reine Macintosh-Diskette, d.h. weder
TOS noch Aladin kénnen sie lesen. Bevor Sie sie also mit Aladin benutzen
konnen, musf$ sie konvertiert werden. '

Auch dieser Emulator braucht sein spezielles Diskettenformat. Leider ist dies
aber so vom ST- und auch vom Macintosh-Format verschieden, daf8 solche
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Disketten nur unter dem Aladin beschrieben werden kénnen. Einzige Aus-
nahme: die Ubertragungsprogramme EMPF350.TOS und EMPF400.TOS. Diese -
erméglichen - zusammen mit den Gegenstiicken fiir den Mac - die Ubertra-
gung von Daten und Programmen von einem echten Mac auf den ST. Die so
erzeugten Disketten kénnen vom Aladin bearbeitet werden, nicht aber unter
GEM. Zur Ubertragung brauchen Sie neben den genannten Programmen auch
noch ein Kabel, das Sie sich anhand der Anleitung zusammenléten miissen.
Bevor Sie loslegen konnen, miissen Sie auf jeden Fall die Systemdiskette auf
das Atari-Format iibertragen. Die Aladin-Disketten sind alle so gestaltet, daf3
Sie - falls sie zum Booten benutzt werden sollten - einen Hinweis darauf ge-
ben, daf8 sie nicht fiir den ST geeignet sind. Bevor Sie also loslegen konnen,
miissen Sie die Systemdiskette des Mac mittels der Rechnerkopplung und der
genannten Programme auf den ST iibertragen.

7 ' NocIntosh

G [O {J GND

™ O {J 1

RD D——&D RD

RTS g:l

CTS

DSR MacIntosh Plus, SE, Mac II:
Mini-Din-Stecker 8-polig

coc T = Pin 3

DTS RD = Pin 5
GND= Pin 4

MacIntosh (Urversion):
Sub-D-Buchse 9-polig
TD = Pin 5

RD = Pin 9

GND= Pin 1

Abb. 9.9: Das Ubertragungskabel zwischen MAC und ST

Zunichst miissen Sie sich das angesprochene Kabel bauen, wie es die obenste-
hende Abbildung zeigt. Verbinden Sie die beiden Computer. Am ST wird die-
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ses Kabel an der seriellen Schnittstelle ("Modem") angeschlossen. Auf der Mac-
Diskette des Aladin-Emulators gibt es ein Programm namens "350-K-Diskette
erstellen”. Dieses brauchen Sie, wenn Thr ST mit einem einseitigen Laufwerk
ausgestattet ist. Die normalen Mac-Disketten haben eine Speicherkapazitit von
400 KByte, die natiirlich nicht auf eine einseitige Diskette passen. Nehmen Sie
eine leere, formatierte Mac-Diskette, und starten Sie das Programm. Nachdem
die Diskette bearbeitet wurde, kann sie nur noch 350 KByte Daten aufnehmen.
Auf dieser Diskette konnen Sie dann alle Dateien und Programme kopieren,
die Sie auf den ST iibertragen mdchten.

Wenn Sie einen ST mit doppelseitigem Laufwerk besitzen, brauchen Sie nur
das Kabel. Die Daten konnen dann ohne weitere Vorbereitung gesendet wer-
den.

Auf der Mac-Diskette des Aladin-Emulators gibt es zwei Programme "350-K-
Diskette senden” und "400-K-Diskette senden”. Auf der ST-Diskette befinden
sich zwei Programme EMPF350K.TOS und EMPF400K.TOS. Diese Programme
arbeiten jeweils gleich, der einzige Unterschied besteht in der Gréfle der Dis-
kettenformate, die damit iibertragen werden. Starten Sie bitte zuerst das Emp-
fangsprogramm (EMPFxxx.TOS) auf dem ST, dann das Sende-Programm auf
dem Mac "xxx-K-Diskette senden". Sie werden dann auf beiden Geriten auf-
gefordert, jeweils Disketten einzulegen. Nach ca. fiinf Minuten sind die Daten
iibertragen. Sie kénnen die so erstellte Kopie der Macintosh-Diskette sofort mit
Aladin verwenden.

Sollten Sie mit einem doppelseitigen Laufwerk arbeiten, hat die so erstellte
Diskette nur 400 KByte Kapazitdt, obwohl normale Aladin-Disketten 710
KByte speichern konnen. Sie sollten die Dateien daher einfach auf eine mit
Aladin formatierte Diskette umkopieren, um die hohe Kapazitit auch ausnut-
zen zu konnen.

Auf diese Art koénnen Sie im Prinzip jedes Programm iibertragen, bis auf ei-
nige Fille, in denen das Programm an den Aladin-Emulator angepafit werden
muf. Dazu wird ein Programm "Anpassung" mitgeliefert. Es hat die Aufgabe,
an Programmen leichte Korrekturen (sog. Patches) anzubringen. Beachten Sie,
dafl nur solche Programme auf dem Aladin laufen, die nicht die neuen 128-K-
ROMs benétigen. ’

Wenden Sie das Anpassungsprogramm niemals auf Original-Software an,
denn diese konnte dadurch unwiderruflich zerstért werden. Lassen Sie
"Anpassung" immer nur auf Kopien des Programms arbeiten.

Sehen Sie sich nun die Anpassungsdateien an, die zum Programm
"Anpassung" gehoren. Wenn Sie darunter Namen von Software wiedererken-
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nen, die Sie einsetzen wollen, miissen Sie diese anpassen. Unter Umstidnden
gibt es verschiedene Versionen einer Software. Welche Version Sie besitzen,
konnen Sie mit "Anpassung” feststellen, denn es gibt dort einen speziellen
Meniipunkt "Version zeigen". Die Anpassung liuft ganz automatisch ab, wenn
Sie den entsprechenden Meniipunkt anwéahlen.

Schliefllich gibt es noch die Janus-Disketten. Wie in der alten Mythologie ha-
ben auch die Janus-Disketten zwei Gesichter - eine Vorder- und eine Riickseite.
Die eine Seite dieser Disketten tragt ein GEM-Format, sie kann also wie eine
ganz normale einseitige Diskette unter TOS benutzt werden. Die Riickseite ist
dagegen im Aladin-Format initialisiert worden. Legt man eine solche Diskette
-ein, wahrend Aladin lauft, wird nur die Riickseite beachtet, die wie eine nor-
male Aladin-Diskette behandelt wird. Das funktioniert natiirlich nur mit zwei-
seitigen Laufwerken, auf einseitigen Gerdten kann nur die TOS-Seite genutzt
werden. Auch das Original der Aladin-Startdiskette ist eine solche Janus-Dis-
kette. Achtung! Riickseite bedeutet nicht, daf8 Sie die Diskette verkehrt herum
in das Laufwerk schieben miissen.

Sicher mochten Sie auch Sicherungskopien von den Aladin-Originalen ma-
chen. Die Startdiskette (mit der Kennzeichnung ST; es handelt sich dabei um
eine Janusdiskette) konnen Sie ganz normal mit dem Desktop 1:1 kopieren,
wenn Sie ein Disketten-Icon auf ein anderes schieben. Dabei wird allerdings
nur die TOS-Seite der Janus-Diskette kopiert, die Riickseite mit dem Aladin-
Format muf} spiter beim Betrieb des Emulators auf eine andere Aladin-Dis-
kette gesichert werden.

Die zweite Diskette aus dem Paket mit der Kennzeichnung MAC ist im Origi-
nal-Mac-Format erstellt worden. Weder TOS noch Aladin konnen mit dieser
Diskette etwas anfangen, sie muB auf einem echten Macintosh kopiert werden.

Vor dem ersten Start des Aladin sollten Sie das Konfigurationsprogramm auf-
rufen (mittels C nach dem Booten von der Aladin-Boot-Diskette). Die Einstel-
lungen hier sind alle selbstdokumentierend. Sie sollten sie nach den jeweiligen
Gegebenheiten Thres ST wahlen.

Falls Sie Aladin nicht auf einer Festplatte installieren, richten Sie eine so grofie
RAM-Disk (unter Aladin Super-Disk genannt) ein, daff die Systemdateien
darin Platz finden. Damit kénnen Sie spéter die Arbeit mit dem Mac erheblich
beschleunigen..

Jetzt kann es endlich losgehen. Legen Sie die Aladin-Startdiskette in das Lauf-
werk A, und schalten Sie den Rechner ein. Der ST beginnt zu booten und nach
ein paar Sekunden erscheint das Titelbild auf dem Bildschirm. Auf einen
Druck auf die hin wird der eigentliche Emulator gestartet. Mit
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beginnt die Emulation, auf dem Schirm erscheint ein Mac-Icon. Sobald
Ihnen der Macintosh zublinzelt, konnen Sie die Systemdiskette einlegen. Der
Mac (jawohl der Mac, nicht mehr der ST) bootet jetzt sein Betriebssystem.
Nach einigen Sekunden erscheint das Desktop des Macintosh (verbliiffend die
Ahnlichkeit, nicht?).

Wenn Sie mit einer Super-Disk arbeiten, sollten Sie zuerst die Systemdateien
auf die Super-Disk kopieren. Ist dies getan, konnen Sie die System-Diskette
auswerfen lassen und den Meniipunkt "Ausschalten” wihlen. Dies veranlafit
den Mac zum neuen Booten - diesmal aber von der Super-Disk, was in Null-
komma-nichts geschehen ist. Der Vorteil dabei: Wahrend der normalen Arbeit
mit dem Mac kommt es héufiger vor, dafl Teile des Finders von der Diskette
nachgeladen werden miissen. Dies erfolgt bei einer RAM-Disk natiirlich sehr
viel schneller. Festplattenbenutzer konnen sich diese Prozedur sparen.

Die Ubertragung von Daten zwischen ST und Mac klappt wahrscheinlich
tiberhaupt nicht, denn die Diskettenformate sind absolut inkompatibel. Sie
konnen also mit dem ST auf keinen Fall die Mac-Disketten beschreiben. Der
einzige Weg, um Daten zu iibertragen, wire wohl die Verwendung eines Ter-
minalprogramms. Der Mac wird mit dem ST iiber das selbstgebaute Kabel ge-
koppelt und die Daten dann wie iiber eine Telefonverbindung iiberspielt.

Statt dessen konnen Sie ST-Daten aber mit Aladin verarbeiten! Dazu gibt es
auf der Riickseite der Startdiskette ein Programm mit Namen "GemLoad". Es
dient dazu, TOS-Dateien zu lesen und auf Aladin-Disketten zu kopieren. Sie
konnen es starten und werden dann aufgefordert, eine Diskette einzulegen.
Achten Sie bitte darauf, da8 der Schreibschutzschieber geschlossen sein muf3,
damit der Aladin die Diskette auch erkennt!

Sie konnen dann die Dateien auswihlen, die konvertiert werden sollen. Dabei
haben Sie auch die Auswahl unter mehreren Formaten, in denen die Daten
(z.B. fiir Textverarbeitungsprogramme) abgespeichert werden sollen.

Um eine Aladin-Diskette zu erhalten, lassen Sie einfach eine neue Diskette
unter Aladin (also mit der Funktion im Mac-Desktop) initialisieren. Das geht
SO:

1. Legen Sie die neue Diskette in Laufwerk A ein. Der Mac versucht nun, das
Inhaltsverzeichnis dieser Diskette automatisch anzuzeigen. Weil die' Dis-
kette aber leer ist, mifllingt das.

2. Der Mac fragt, ob er die Diskette initialisieren soll. Falls Sie die Diskette
wirklich formatieren lassen wollen, antworten Sie bitte mit ja.
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3. Der Mac formatiert die Diskette im Aladin-Format.

Die Schreibschutzschieber der Aladin-Disketten miissen immer geschlossen
sein, weil der Emulator sonst den Diskettenwechsel nicht erkennen kann. Ein
Schreibschutz ist daher nur softwareméflig méglich.

Seit der Version 3.0 ist auch Aladin auf die Benutzung der Festplatten einge-
richtet. Mein Tip: Wenn es nur irgendwie moglich ist, installieren Sie Ihren
Aladin auf der Festplatte. Es gibt keine bequemere Art der Arbeit mit dem
Mac. Die Installation ist dabei recht simpel. Sie miissen allerdings eine ganze
Partition komplett fiir den Aladin reservieren. Sie kdnnen diese Partition nicht
gleichzeitig fiir TOS und Aladin nutzen, weil darauf ein neues Format aufge-
bracht wird. Loschen Sie also bitte vorher alle TOS-Dateien, die auf dieser Par-
tition stehen. Dann miissen Sie im Aladin-Emulator das Programm "Festplatte
installieren" starten. Mit diesem Programm koénnen Sie dem Emulator mittei-
len, welche Partition von welcher Festplatte Sie fiir das Macintosh-Betriebssy-
stem nutzen mochten. Achtung! Sie miissen hier genau die Partition umstellen,
die Sie vorher fiir Aladin freigemacht haben. Im Normalfall entspricht Parti-
tion 0 dem Laufwerk C, Partition 1 dem Laufwerk D usw. Wenn Sie das Pro-
gramm durch "Setzen" beenden, werden die angewéhlten Partitionen fiir Ala-
din konvertiert. Genauer: Die Festplatte wird scheinbar wie eine normale Dis-
kette initialisiert. Sie konnen dem dabei entstehenden neuen Mac-Laufwerk
einen Namen geben. Ab sofort konnen Sie dieses Laufwerk wie jede normale
Mac-Diskette behandeln. Wenn Sie die Systemdateien auf die Festplatte kopie-
ren, kdnnen Sie das System sogar von der Festplatte booten (sehr empfehlens-
wert).

Sie konnen den Aladin nicht mit ausgeschalteten Diskettenlaufwerken betrei-
ben, wie das unter TOS moglich ist. Beim Betrieb des Aladin miissen immer
alle angeschlossenen Diskettenlaufwerke eingeschaltet sein. Umgekehrt kon-
nen Sie aber ganz ohne Festplatte arbeiten, auch wenn diese als Systemlauf-
werk dient. Sie miissen dann nur von einer ganz normalen Systemdiskette
booten, wihrend das Festplattenlaufwerk ausgeschaltet bleibt.

‘Kleine Macintosh-Kunde fiir Neulinge

'Der Mac wird wie der ST vor allem iiber die Maus gesteuert. Branchenkenner
‘sagen, daf8 das GEM sein Vorbild in der Benutzeroberfliche des Mac hatte,
was bei genauem Hinsehen auch nicht verwundert. Vom Aussehen her wer-
den Sie kaum Unterschiede feststellen.

Beim Mac miissen Sie kaum noch Fenster 6ffnen. Das geht ganz automatisch.
Wenn Sie eine Diskette in das Diskettenlaufwerk einlegen, wird der Mac in
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den meisten Fillen sofort versuchen, das Inhaltsverzeichnis anzuzeigen. Tut er
das nicht, so kdnnen Sie das erscheinende Icon fiir diese Diskette doppel-
klicken. .

Das Starten von Programmen und Offnen von Ordnern funktioniert wie beim
ST mit Doppelklick. Geschlossen wird natiirlich mit der kleinen SchliefSbox in
der linken oberen Ecke des Fensters. Auch sonst entspricht die Bedienung der
Fenster weitgehend der unter GEM.

Icons kénnen auch verschoben werden, und diesmal nicht nur zum Kopieren.
Kopiert wird zwar auch wie auf dem ST - also durch Verschieben auf einen
Ordner oder das Symbol einer anderen Diskette. Wird eine Datei aber inner-
halb des Fensters verschoben, so wechselt Sie lediglich den Ort. Sie kénnen
also (zumindest bei der Anzeige als Icon) die Reihenfolge der Icons selbst be-
stimmen.

Das Wichtigste bei der Arbeit mit einem Mac: Man kann eine Diskette nicht
beliebig aus dem Laufwerk nehmen. Der Original-Mac besitzt gar keinen
Auswurfknopf an seinem Laufwerk. Er wirft die Disketten auf Befehl vom
Desktop motorisch aus. Da der ST iiber diese Moglichkeit nicht verfiigt, diirfen
Sie den Auswurfknopf nur dann betétigen, wenn Sie vorher den Meniipunkt
" Auswerfen" betitigt haben. Tun Sie das trotzdem, so wird der Mac durch
Piepsen und Blinken der Laufwerks-LED auf den Fehler aufmerksam machen.

Meniis werden fast wie beim ST bedient - aber nur fast. Um ein Menii herun-
terklappen zu lassen, fahren Sie bitte auf dessen Uberschrift und halten dann
die Maustaste fest. Solange die Taste gedriickt bleibt, ist das Menii sichtbar,
wenn Sie die Taste loslassen, verschwindet es. Um eine Funktion anzuwaéhlen,
fahren Sie den Pfeil bitte bei gedriickter Taste auf die gewiinschte Zeile und
lassen dort die Maustaste los.

9.4.3 MINIX

Irgendwo in der reichlich erscheinenden Fachliteratur wird Ihnen bestimmt
schon der Begriff UNIX begegnet sein. MINIX ist ein nachprogrammiertes
UNIKX fiir den ST.

UNIX ist ein sogenanntes Mehrbenutzer-Betriebssystem, das es erlaubt, einen
Computer zugleich von mehreren Anwendern benutzen zu lassen. UNIX ist
schon 20 Jahre alt. Trotzdem ist es kein alter Hut, sondern nach Meinung vieler
Experten das Betriebssystem der Zukunft. Urspriinglich fiir den Betrieb auf
Grofsrechnern gedacht, wird es in letzter Zeit immer mehr auf Hochleistungs-
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PCs tibertragen. UNIX war in den ersten Jahren nach seinem Erscheinen kein
kommerzielles Produkt (im Gegensatz zu heute), sondern ein reines For-
schungsobjekt. Das fiihrte dazu, da8 der Hersteller (AT & T, der Telekommu-
nikationsriese aus den USA) UNIX fiir ein Butterbrot an Universitdten abgab -
inklusive der Quelltexte. Fiir die Studenten war dies ein gefundenes Fressen,
konnten sie doch den trockenen Stoff aus den Vorlesungen tiber Betriebssy-
steme gleich an UNIX ausprobieren. Aus den Experimenten der Studenten
entstanden zugleich viele bedeutende Erweiterungen von UNIX. Das dnderte
sich aber, als UNIX nach und nach auch einen kommerziellen Wert bekam. AT
& T anderte seine Lizenzbedingungen, so daf8 die Quelltexte nicht mehr zur
Verfiigung standen. Gleichzeitig verloren die Studenten ihr Lehrobjekt.

Professor Andrew S. Tanenbaum von der Freien Universitdt Amsterdam nahm
dies vor wenigen Jahren zum Anlal, MINIX zu programmieren - einen Nach-
bau des Original-UNIX, der sich in allen wichtigen Punkten genau wie das
Vorbild verhélt, aber eben kein echtes UNIX ist. MINIX entstand zunéchst fiir
den IBM-PC/XT, im letzten Jahr wurde es auch auf den ST iibertragen.

Sowohl die Quelltexte als auch das Betriebssystem selbst sind fiir jedermann
zugénglich, so daf§ der universitare Lehrbetrieb wieder ein Experimentalobjekt
hat. Zu MINIX gibt es ein. Buch (in Englisch), in dem alle Quelltexte abge-
druckt sind: Andrew S. Tanenbaum; Operating Systems: De51gn and Imple-
mentation, Prentice-Hall, 1987, ISBN 0-13-637406—9

Was den Studenten recht ist, sollte uns billig sein. Sie miissen nicht gleich das
Betriebssystem @ndern oder verbessern. MINIX kann Ihnen auch helfen, wenn
Sie sich auf UNIX vorbereiten und zu diesem Zweck am héuslichen ST iiben
mochten. Eines sei aber auch vorweg gesagt: Es gibt so gut wie keine Software
fir MINIX kéuflich zu erwerben; Sie sind also auf das Selbst-Programmieren
angewiesen. Zum Umfang von MINIX gehdren ein Editor und der in der
UNIX-Welt unverzichtbare C-Compiler.

Auflerdem gibt es eine Menge von niitzlichen Kommandos, die fiir sich schon
eine ganze Batterie von Software-Paketen tiberfliissig machen.

MINIX ist keine Public-Domain-Software! Das oben genannte Buch von An-
drew S. Tanenbaum finden Sie auch in vielen Bibliotheken. Wenn Sie also nur
die Sourcen ansehen mochten, reicht das schon. Wenn Sie MINIX auch einset-
zen mochten, konnen Sie das Paket kduflich erwerben.

Was gibt es sonst noch zu MINIX zu sagen? Sehr viel - so viel, daf es hier kei-
nen Platz finden kann. Wer sich ndher mit diesem Betriebssystem beschaftigen
will, sollte sich geeignete Fachliteratur beschaffen.
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9.5 Viren

Viren sind Programme, die sich selbsttédtig und unbemerkt vom Anwender auf
andere Disketten kopieren oder - in Rechnernetzen - in alle angeschlossenen
Computer verbreiten konnen. Der Name Virus deutet bereits an, daf$ sie unse-
ren Rechner "krank" machen konnen. Nach nicht zu bestimmender Zeit wer-
den solche Viren plotzlich aktiv und zerstdren zum Beispiel Daten. Die Folgen
eines Virus sind unterschiedlich. Manche Programme begniigen sich mit einer
schlichten Meldung auf dem Bildschirm, garstige Exemplare formatieren mal
eben ohne Vorwarnung ihre Diskette. Das Fatale an Viren ist, daf man ihr
Vorhandensein im eigenen System im Normalfall erst dann bemerkt, wenn es
schon zu spit ist.

Es gibt zwei Arten von Viren. Die einen sind sogenannte Boot-Viren, die tiber
den Boot-Sektor in das System gelangen; die anderen sind sogenannte Pro-
grammviren. Um die Arbeitsweise solcher Boot-Viren verstehen zu konnen,
mufl man zunichst wissen, was beim Booten eines Atari ST abliuft. Bekannt-
lich versucht der ST nach dem Einschalten zunéchst, den Sektor 0 der Diskette
in Laufwerk A zu lesen. Man nennt diesen Sektor auch Boot-Sektor. Er enthalt
im Normalfall nur die Informationen iiber die Kapazitit und den logischen
Aufbau der Diskette. Aulerdem hat dieser Sektor noch eine andere Aufgabe.
Sollen andere Betriebssysteme als das im ROM (z.B. eine Diskettenversion)
geladen werden, so hat der Boot-Sektor eine besondere Form. Neben den For-
matierungsinformationen enthélt er dann auch noch ein kleines Assembler-
Programm (ca. 0,5 KByte), den Lader. Falls der Boot-Sektor (und das ist wich-
tig) als Priifsumme den hexadezimalen Wert $1234 aufweist, wird dieser Lader
beim Systemstart in den Speicher geladen und ausgefiihrt. Das ist genau die
Stelle, an der sich Viren in das Betriebssystem einklinken. Im Normalfall hat
ein solcher Lader nur die Aufgabe, das auf der Diskette vorhandene Betriebs-
system zu laden und zu starten. Viren dagegen tarnen sich eben als solche La-
der und haben nach dem Start durch die Boot-Sequenz nichts anderes zu tun,
als sich resident im Speicher zu installieren (quasi wie ein Accessory). Danach
geben sie die Kontrolle wieder an die Boot-Sequenz zuriick, und das System
macht weiter als wére nichts geschehen.

Der Virus ist nun also in unser System eingedrungen. Wie aber kommt er auf
andere Disketten? Dazu muf8 man eine weitere Eigenheit des TOS kennen. Zu
vielen wichtigen Routinen des TOS gibt es sogenannte Vektoren. Das sind
Speicherzellen in den unteren 4 KByte des RAM, die jeweils auf eine Routine
zeigen. Letztere werden namlich nie direkt, sondern immer nur iiber diese
Zeiger angesprungen. Da diese Zeiger im RAM liegen, ist es natiirlich ein
leichtes, ihre Werte zu verdndern. Viren verbiegen nun die Vektoren von Be-
triebssystem-Routinen derart, daB sie auf das Virusprogramm zeigen. Statt der

/
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gewiinschten Betriebssystem-Routine wird also der Virus angesprungen, und
erst dieser ruft das TOS auf. Mit dieser Technik ist es nun moglich, den Virus
vor eine Betriebssystem-Funktion fiir den Diskettenzugriff zu schalten, z.B. die
Funktion zum Lesen einer Datei. Wenn in dieser Situation versucht wird, eine
Datei zu lesen, wird damit automatisch der Virus angesprungen und die im
Laufwerk befindliche Diskette infiziert.

Etwas anders ist das mit Programmviren. Diese auf dem ST selteneren Viren
héngen sich an bestehende Programme an - z.B. Thre Textverarbeitung. Dabei
wird in den meisten Féllen das Anwenderprogramm leicht beschadigt, was
aber nur selten auffillt, bevor es zu spit ist. Solche infizierten Programme
konnen nur noch aus dem Verkehr gezogen werden. Vorsicht! Programmviren
konnen sich auf vielfiltige Weise tarnen, so dafl wir dazu an dieser Stelle
nichts nidheres sagen kénnen.

Safer Copy ist angesagt. Wer oft mit fremden Disketten arbeitet, sollte aufpas-
sen, von wem diese stammen. Auf jeden Fall sollte dabei der Schreibschutz
aktiviert werden. Damit kann man alle Viren blockieren. Wichtiger ist viel-
leicht die Erkenntnis, daf8 viele der bisher bekannten Viren auf dem ST aus
dem Boot-Sektor stammen. Deshalb kdnnen diese auch nur dann aktiv wer-
den, wenn mit einer verseuchten Diskette gebootet wird. Also goldene Regel
Nr. 1:

Nieﬁals mit fremden Disketten booten!

Wenn dies unumgénglich sein sollte, gilt folgendes: Moglichst wenige Gerite
einschalten (vor allem die Harddisk ausschalten, abmelden reicht nicht), und
vor der Verwendung eigener Disketten den Rechner ca. zehn Sekunden lang
ausschalten. Die meistenn Viren iiberstehen einen Reset, also wirklich die
Stromzufuhr abschalten! Schliefllich sollten Sie alle Thre Disketten auf Boot-
Sektor-Viren iiberpriifen und diese ggf. entfernen. Dazu dient das unten abge-
druckte Programm (in jeweils einer Version fiir GFA-BASIC und Omikron-
bzw. ST-BASIC). Die Funktionsweise ist recht einfach. Der Boot-Sektor wird
auf Ausfiihrbarkeit untersucht, d.h. ob er die¢ magische Priifsumme $1234 be-
sitzt. Ist'dies gegeben, so zeigt das Programm den Boot-Sektor auf dem Bild-
schirm an. Dabei sind zwei Fille moglich:

a; Es handelt sich um einen normalen Lader. Diese sind meistens mit deutli-
chen Copyright-Meldungen versehen. Sie sollten nicht geloscht werden.

b. Sie haben einen echten Virus gefunden. Letzte Sicherheit kann hier eigent-
lich nur das Disassemblieren des Boot-Sektors geben. Sie konnen jedoch bei
ausfiihrbaren Boot-Sektoren ohne Copyright-Meldungen fast immer von
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Viren ausgehen. In diesem Fall: Betétigen Sie die j-Taste und l6schen damit
den Virus von der Diskette. Dazu braucht das Programm nur den Sektor
mit leeren Daten zu iiberschreiben.

Absolute Sicherheit vor Viren wird es auch mit diesem Programm
nicht geben, denn die Programmierer solcher Seuchen schlafen nicht
und entwickeln ihre Programme weiter.

Version fiir GFA-BASIC:

VIRUSCHK - Virus-Killer

Dieses Programm entdeckt Viren im Boot-Sektor einer Diskette

und zerstoért sie auf Wunsch. Zur Orientierung

wird ein gefundener Virus auf dem Bildschirm angezeigt.

Taucht darin die Copyright-Meldung von Atari oder einer

anderen Firma auf, so handelt es sich nicht um einen Virus, sondern um
einen Bootstraploader fir Treiberprogramme, Betriebssysteme 0.&.

In diesem Fall bitte nicht loschen.

Platz fir Boot-Sektor einrichten
A$=Space$(512)
Adr¥=Varptr(A$)
T!=False
Repeat
' Diskette anfordern ,
Print "Bitte legen Sie die verdachtige Diskette in Laufwerk A ein."
Print "Dann driicken Sie bitte eine beliebige Taste bzw. Esc fir Ende."
Print
Repeat
T$=Inkey$
Until T§<>"*
If T$<>Chr$(27) Then
' Boot-Sektor einlesen
R$=Bios(4,2,L:Adr%,1,0,0)
' Auswerten
If R¥<>0 Then
' Fehler beim Lesen
Alert 3," Lesefehler ! |[",1,"Abbruch",R%
Else
' Check-Summe bilden
$%=0
For I%=0 To 511 Step 2
Add S%,Dpeek (Adr$+1%)
$%=5% Mod 65536
Next I%
' Check-Summe auswerten
If $%=&H1234 Then
' ausfihrbarer Sektor gefunden!
" Sektor anzeigen’
Print *Virusgefahr! Der Boot-Sektor hat folgendes Aussehen: "
Print
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For 1%=0 To 511
Out 5,Peek (Adr$+1%)
Next I%
Print
Print
Print "Loschen j/n ?°
Repeat
T$=Inkey$
Until T$="j" Or T$="n"
If T$="j" Then
' neuen Boot-Sektor im Speicher erzeugen
For I%=30 To 511
Poke Adr$+I%,&HES
Next I%
'%neue‘check-Summe berechnen
$%=0
For I%=0 To 511 Step 2
Add S%,Dpeek (Adr%+1%)
$%=5% Mod 65536
Next I%
If S%=6H1234 Then
' ggf. Check-Summe &ndern
gp?ke Adr%¥+510, (Dpeek (Adr%+510)+1) Mod 65536
Endi
' neuen Boot-Sektor auf Diskette schreiben
R%=Bios(4,3,L:Adr%,1,0,0)
If R%<>0 Then
' Fehler beim Schreiben
Alert 3," Lesefehler ! |",1,"Abbruch",R$
Endif
Endif
Else
Print "Diskette enthdlt keinen Boot-Sektor-Virus!";Chr$(13)
Void Inp(2) ‘
Endif
Endif
Else
T!=True
Endif
Cls
Until T!=True

Version fiir Omikron- bzw. ST-BASIC:

VIRUSCHK - Virus-Killer

' Dieses Programm entdeckt Viren im Boot-Sektor einer Diskette und zerstort
' sie auf Wunsch. Zur Orientierung wird ein gefundener Virus auf dem Bild-

' schirm angezeigt. Taucht darin die Copyrightmeldung von Atari oder einer

' anderen Firma auf, so handelt es sich nicht um einen Virus, sondern um
1

1

!

einen Bootstraploader fir Treiberprogramme, Betriebssysteme 0.d. In diesem
Fall bitte nicht léschen.

~IONUT WD D
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8 [

9 ' Platz fir Boot-Sektor einrichten

10 A$= SPACES(512)

11 Adr%L= LPEEK( VARPTR(AS))+ LPEEK( SEGPTR +28)

12 T%=0

13 REPEAT

14 ' Diskette anfordern

15  PRINT "Bitte legen Sie die verdachtige Diskette in Laufwerk A ein."
16 PRINT *Dann driicken Sie bitte eine beliebige Taste bzw. Esc fir Ende."
17 PRINT

18  T$= INPUTS (1)

19 IF T$<> CHRS$(27) THEN

20 ' Boot-Sektor einlesen

21 BIOS (R%,4,2, HIGH(Adr%L), LOW(Adr%L),1,0,0)

22 ' Auswerten

23 IF R%<>0 THEN

24 ' Fehler beim Lesen
25 FORM ALERT (1,"(3][ Lesefehler ! [][Abbruch]",R%)
26 ELSE .
27 " Check-Summe bilden
28 S$L=0
29 FOR I%=0 TO 511 STEP 2
30 S%L=S%L+ PEEK(Adr%L+I%)*256+ PEEK(Adr3L+I%+1)
31 S$L=S%L MOD 65536
32 NEXT 1%
3 " Check-Summe auswerten
3¢ IF S%L=$1234 THEN
35 " ausfihrbarer Sektor gefunden!
36 ' Sektor anzeigen’
37 PRINT "Virusgefahr! Der Boot-Sektor hat folgendes Aussehen:”
38 PRINT
39 FOR I%=0 TO 511
40 PRINT CHRS(1); CHRS( PEEK(Adr%L+I%));
41 NEXT I%
42 PRINT
43 PRINT
44 PRINT "Loschen j/n ?"
© 45 T$= INPUTS (1)
46 IF T$="7" THEN
47 ' neuen Boot-Sektor im Speicher erzeugen
48 FOR I%=30 TO 511
49 POKE (Adr3L+I%),$E5
50 NEXT I%
51 ' neue Check-Summe berechnen
52 S$L=0
53 FOR I%=0 TO 511 STEP 2
.o S$L=S$L+ PEEK (AAr%L+I%)*256+ PEEK(Adr3L+I%+1)
55 S$L=S%L MOD 65536
56 NEXT I%
57 IF S$L=$1234 THEN
58 WPOKE Adr%L+510, ( WPEEK (Adr$L+510)+1) AND SFFFF
59 ENDIF

60 ' neuen Boot-Sektor auf Diskette schreiben
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61 BIOS (R%,4,3, HIGH(Adr%L), LOW(Adr%L),1,0,0)

62 IF R%<>0 THEN

63 ' Fehler beim Schreiben

64 FORM: ALERT (1,"([3][ Lesefehler ! [][Abbruch]",R%)
65 ENDIF

66 ENDIF

67 ELSE

68 PRINT "Diese Diskette enthalt keinen Boot-Sektor-Virus!"; CHR$(13)
69 T$= INPUTS (1)

70 ENDIF

71 ENDIF

72  ELSE

73 T%=1

74  ENDIF

75 CLS

76 UNTIL T%=1

9.6 Kommando-interpreter

In der Zeit vor der Erfindung der grafischen Benutzeroberflichen wie GEM
konnte ein Computer nur iiber die Tastatur bedient werden. Obwohl diese
Steuerung iiber Kommandoworte meistens umsténdlicher ist, gibt es immer -
noch einige Freaks, die auch auf dem ST lieber so arbeiten. Zu diesem Zweck
gibt es Kommando-Interpreter, die eine Befehlszeile von der Tastatur entge-
gennehmen und diese dann ausfiihren. Fairerweise sei gesagt, dafS der Betrieb
tiber Kommando-Interpreter (manchmal auch Shells genannt) auch diverse
Vorteile mit sich bringt. Das ist wohl der Grund, warum zum Beispiel MS-DOS
nur ausnahmsweise und mit Zusatzprogrammen iiber eine grafische Benutzer—
oberfliche bedient werden kann.

Die Befehlsworte fiir die Interpreter orientieren sich meistens an MS-DOS oder
dem grofien Vorblld UNIX.

DIR oder LS Anzeigen des Inhaltsverzeichnisses
CD ordnername In einen Ordner hineingehen
MKDIR ordnername  Neuen Ordner erzeugen

RMDIR ordnername Leeren Ordner loschen

DEL oder ERA name ~ Datei l6schen

TYPE oder CAT name  Datei anzeigen

EXIT Kommandointerpreter verlassen
TIME Uhr stellen bzw. anzeigen
DATE Datum stellen bzw. anzeigen

MV oder REN Dateien umbenennen
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CP oder COPY Dateien kopieren
PWD oder PATH Aktuellen Pfad anzeigen/setzen

Hier ist nur eine kleine Auswahl aufgefiihrt, den genauen Befehlssatz des
Kommando-Interpreters miissen Sie Ihrer Anleitung entnehmen.

Wenn Sie einmal eine Reihe von Dateien irrtiimlich in einen falschen Ordner
hineinkopiert haben, kénnen Sie sie ganz leicht in das gewiinschte Verzeichnis
_auf dem gleichen Laufwerk verschieben, wenn Sie fiir jede Datei den Befehl

REN dateiname ordnerpfad

eingeben. Beispiel: Die Datei TEXT.TXT steht im aktuellen Verzeichnis, soll
aber in den Ordner A:\TEXTE\PROJEKT1 verschoben werden. Dazu miissen
Sie folgenden Befehl eintippen:

REN TEXT.TXT A:\TEXTE\PROJEKTI\

Der letzte Backslash ist hier sehr wichtig, weil die Datei sonst in PROJEKT1
umbenannt wiirde.

Mit den Batch-Dateien begegnen wir dem grofien Vorteil der Kommando-In-
terpreter. Diese haben zumeist die Fahigkeit, sogenannte Batch-Dateien (meist
mit der Extension BAT) auszufithren. Vorweg jedoch ein kleiner Hinweis:
Batch-Dateien sind oft schon kleine Programme fiir sich, so dag ihre Beherr-
schung einiges an Wissen voraussetzt. Dieses kann hier leider nicht in der
Kiirze dargestellt werden, so daf} ich auf die Anleitung der Kommando-Inter-
preter verweisen muf.

Batch-Dateien enthalten im Grunde genommen nur ganz normale Anweisun-
gen an den Kommando-Interpreter, die dieser dann ausfiihrt, als wéaren Sie
iiber die Tastatur eingegeben worden. Batch-Dateien kénnen mit jedem Texte-
ditor erstellt werden, der ASCII-Texte speichern kann (also ohne Steuerzei-
chen). Solche Folgen von Anweisungen kénnen dann nur durch Angabe des
Namens aufgerufen werden. Ein Beispiel: Nehmen wir an, vor dem Start eines
Programms miifite jedesmal eine Datei mit alten Fehlermeldungen gel6scht
werden, die zudem noch recht versteckt in einem Ordner liegt. Sie kdnnen
natiirlich vor jedem Start des Programms in den Ordner hineingehen und die
bewufSte Datei (nennen wir sie ERRORS.ERR) 16schen. Es geht aber auch ein-
facher. Folgende Batch-Datei 16scht die Datei im Ordner DATEN in Laufwerk
A und startet dann automatisch das Programm MAIN.PRG:
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DEL A:\DATEN\ERRORS.ERR /
CD A:\
MAIN

Zur Erlduterung: Die erste Zeile 16scht die Error-Datei im genannten Ordner.
Mit dem zweiten Kommando wird das Hauptverzeichnis von Laufwerk A
zum aktuellen Verzeichnis gemacht und dann durch MAIN das Programm ge-
startet.

Wird diese Datei auf der Diskette unter dem Namen START.BAT gespeichert,
so kann der obige Vorgang jedesmal einfach durch das Eintippen von START
ausgelost werden.

Batch-Dateien ermdglichen oft noch viel weitergehende Manipulationen, oft
sind sie sogar richtige Programmiersprachen mit Verzweigungen, Schleifen
und Spriingen.

9.7 Programmiersprachen

Ein Computer kann im Normalfall nur seine spezielle Maschinensprache ver-
stehen, die fiir den Menschen recht kompliziert ist. Um das Programmieren
einfacher und bequemer zu machen, hat man kiinstliche Sprachen erfunden,
die fiir den Menschen einfache Befehle enthalten. Ein Befehl in einer solchen
hoheren Programmiersprache entspricht dabei unter Umstédnden vielen hun-
dert Befehlen in der Maschinensprache (daher die Bezeichnung "hGher").

Ein Compiler ist ein Ubersetzungsprogramm, das Programmtexte in einer ho-
heren Sprache in die Maschinensprache iibersetzt. Diese Ubersetzung wird vor
dem Programmlauf vorgenommen; es entsteht dabei ein komplettes Pro-
gramm in Maschinensprache. Diese Zielprogramme sind sehr schnell und
kénnen vom Computer direkt ausgefiihrt werden. Nachteil: Compiler sind
mitunter recht umsténdlich zu bedienen. Typische Compiler-Sprachen sind C,
PASCAL und FORTRAN.

Auch ein Interpreter ist ein Ubersetzungsprogramm, das Programmtexte in
die Maschinensprache iibersetzt. Im Gegensatz zum Compiler wird aber die
Ubersetzung hier wihrend des Programmlaufs vorgenommen, d.h. der Inter-
preter iibersetzt jeden Befehl Stiick fiir Stiick und fiihrt ihn dabei sofort aus.
Interpreter sind immer langsamer als Compiler-Sprachen, haben aber den
Vorteil, daf$ sie einfacher bedient werden konnen. Als Ergebnis der Uberset-
zung entsteht auch kein Maschinenprogramm, das spéter noch einmal ausge-
fiilhrt werden konnte. Statt dessen muf die Ubersetzung bei jedem Pro- -
grammlauf erneut erfolgen. Fiir den Anfénger auf dem Gebiet der Program-
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mierung empfiehlt sich auf jeden Fall ein Interpreter. Typische Interpreter-
'Sprachlen sind BASIC, LISP, LOGO und FORTH.

Richtige Maschinensprache besteht aus Folgen von Zahlen, wobei jede Zahl
einen Befehlscode oder die Adresse von Daten darstelit. Wollte man direkt in
Maschinensprache programmieren, so miiffte man diese Zahlencodes direkt
hinschreiben, was sehr fehleranfillig ist. Ein Assembler ist ein Ubersetzungs-
programm, das jedem Maschinenbefehl einen Namen gibt (z.B. ADD fiir einen
Additionsbefehl) und Assembler-Quelltexte in solche Maschinenprogramme
iibersetzt. Das hort sich eigentlich nach der Aufgabe eines Compilers an, es
gibt aber wichtige Unterschiede. So ist das Programmieren in Assembler im
wesentlichen mit der Maschinensprache-Programmmierung identisch; nur
kann man statt der Zahl einen Namen hinschreiben, der fiir den Menschen
wesentlich einfacher zu verstehen ist. Zweiter Unterschied: Hohere Program-
miersprachen nehmen dem Programmierer sehr viele Aufgaben ab, die mit der
Verwaltung von Speicher und Hardware zu tun haben. So mufl der As-
sembler-Programmlerer selbst darauf achten, daf8 sich Programme und Daten
im Speicher nicht iiberschneiden.

9.7.1 Die verschiedenen Sprachen

Um Thnen einen kleinen Einblick in die verschiedenen Sprachen zu geben,
mochte ich jeweils ein kleines Beispiel in BASIC, C und Assembler vorfiihren.
Es handelt sich dabei um eine ganz einfache Aufgabe, die Sie auch ohne Vor-
kenntnisse nachvollziehen kénnen.

Unsere Programmieraufgabe lautet, die Worte in einem eingegebenen Satz zu
zdhlen. Genauer: Es sollen die Leerzeichen gezahlt werden, denn diese trennen
ja im allgemeinen zwei Worte voneinander. Um uns nicht mit unnétigen
Schwierigkeiten zu belasten, wird der Wortlaut des Satzes in jedem Programm
fest installiert; wenn Sie also die Worte in einem anderen Satz zdhlen lassen
mochten, miissen Sie das Programm dndern.

Wie kann man nun die Leerzeichen in einem Satz zdhlen? Wie wiirden Sie es
machen? Richtig: Alle Buchstaben der Reihe nach ansehen und auf einer klei-
nen Tafel einen Strich mehr machen, wenn es sich dabei um ein Leerzeichen
gehandelt hat. Genauso kann das auch unser Computer machen. Ubrigens ha-
ben wir gerade einen Algorithmus formuliert. Ein Algorithmus ist nichts wei-
ter als eine Folge von Rechenanweisungen, die die Lésung eines Problems be-
schreiben. Unser Problem lautet: "Worte zdhlen" und unser Algorithmus sieht
(etwas geordneter aufgeschrieben) so aus:
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Vorher: die Anzahl (der bis jetzt gefundenen Leerzeichen) ist 0.
Fir jeden Buchstaben des Satzes fihre folgendes aus:
Wenn der Buchstabe ein Leerzeichen ist,
dann erhohe die Anzahl um 1.

Sie werden sehen, daf8 dieser Algorithmus sehr einfach in ein Programm um-
gesetzt werden kann. Gleichzeitig haben wir gesehen, was das Programmieren
ausmacht: Ein Problem muf8 analysiert und in viele kleine Teilschritte zerlegt
werden. Die Qualitét eines Programmierers mifit sich nicht daran, wie virtuos
er mit seinem Computer umgehen kann, sondern an der Fahigkeit, Probleme
zu analysieren. :

9.7.2 BASIC

Wir werden uns im folgenden mit zwei BASIC-Dialekten befassen: GFA- und
Omikron-BASIC. Von der Programmierung her sind diese beiden Dialekte fast
gleichwertig, allerdings gibt es in der einen Sprache Befehle, die in der jeweils
anderen nicht vorhanden sind.

Wie gibt man nun Programme in das GFA-BASIC ein? Starten Sie den GFA-
Interpreter zundchst durch einen Doppelklick auf GFABASIC.PRG. Nach dem
Laden erscheint der Editor auf dem Bildschirm, der dann ungeféhr so aussieht:

| Save ISave.A 0 fuit | New IBlk StalReplace] Pg up [Text 16|Direct | Run |

| Load | Merge | Llist | Block |Blk Endl Find [Pg downlInsert | Flip | Test |

Abb. 9.11: Der Editor des GFA-BASIC

Sie konnen jetzt direkt beginnen, den Programmtext einzutippen. Mit den
Cursortasten konnen Sie dabei wie gewohnt den Cursor bewegen. Aber: Falls
Sie beim Eintippen einen Fehler gemacht haben, weigert sich der Editor, diese
Zeile zu verlassen. Statt dessen erscheint in der unteren Meniizeile eine Feh-
lermeldung. In diesem Fall kontrollieren Sie bitte, ob Sie alles richtig eingetippt
haben. Erst nachdem Sie den Fehler korrigiert haben, kénnen Sie den Cursor
aus der Zeile hinausbewegen.

Wenn Sie mit dem Eintippen fertig sind, sollten Sie das Programm zunéchst
abspeichern. Dazu klicken Sie bitte mit der Maus in das Feld "SAVE". Es er-
scheint eine Objektauswahl auf den Bildschirm, mit der Sie das Verzeichnis
und den Namen fiir die Speicherung angeben konnen. Nach Klick auf OK
wird dann gespeichert.
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Wenn Sie abgespeicherte Programme wieder laden wollen, klicken Sie bitte
auf "LOAD". Es erscheint wiederum eine Objektauswahl, mit der Sie das ge-
wiinschte Programm anwéhlen kénnen.

v Wenn Sie ein Programm laden, geht das noch im Speicher befindliche
Programm verloren. Achten Sie deshalb darauf, alte Programme ggf.
zuerst zu speichern, bevor Sie ein anderes laden.

Zum Starten des eingetippten Programms miissen Sie nur "RUN" in der ober-
sten Mentizeile anklicken. Das Programm wird dann ausgefiihrt, wobei der
Editor-Bildschirm verschwindet. Am Programmende (das kann durchaus sehr
schnell kommen) erscheint eine kleine Hinweisbox ("Programmende”). Mit
dem Klick auf OK gelangen Sie wieder in den Editor.

Zum Verlassen des GFA-BASIC miissen Sie nur QUIT in der oberen Meniizeile
anklicken. Es folgt noch eine Sicherheitsabfrage, dann landen Sie wieder im
Desktop.

Etwas anders ist die Vorgehensweise beim Omikron-BASIC. Der Interpreter
wird durch einen Doppelklick auf OM_BASIC.PRG gestartet. Nach dem Laden
driicken Sie bitte (Help); damit gelangen Sie in den eigentlichen Editor. Sie
konnen jetzt damit beginnen, den Text des Programms einzutippen. Auch das
geht wie gewohnt. Einziger Unterschied: Die (pelete]-Taste wirkt so, wie man
es sonst von her gewohnt ist.

[2{8F FIND ELOCK NODE GO RUN v X 24  HONANE BAS

Abb. 9.12: Der Editor des neuen ST-BASIC

In der obersten Bildschirmzeile befinden sich Meniis, die wie die des Desktop
funktionieren, aber nicht ganz so aussehen. Wahlen Sie "SAVE **" im am
weitesten links stehenden Menii. Es erscheint eine Objektauswahl, mit der Sie
wie gewohnt Verzeichnis und Namen der neuen Datei festlegen konnen.

Das Laden "alter" Programme geht wie gewohnt iiber die Meniileiste. "LOAD
**" anklicken, Datei auswihlen, und schon wird das Programm geladen.
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Um ein Programm zu starten, wihlen Sie "RUN" im ganz rechts stehenden
Menii. Das Programm wird sofort ausgefiihrt. Das Programmende wird nicht
irgendwie gekennzeichnet. Nach Beendigung des Programms landen Sie nicht
‘wieder im Editor. Diesen miissen Sie erst durch einen Druck auf (Help) w1eder
anwéhlen.

Um das BASIC wieder zu verlassen, tippen Sie nach der Ausfithrung eines
Programmes (also nicht im Editor) den Befehl QUIT ein. Das BASIC mdochte
dann noch eine Bestitigung von Ihnen driicken Sie (7], und Sie landen wie-
der im Desktop. :

Wie sieht nun das Programm zum Leerzeichenzdhlen aus? Es ist fiir beide BA-
SIC-Dialekte fast gleich. Wenn Sie das untenstehende Programm unter GFA-
BASIC eintippen wollen, miissen Sie nur die Zeilennummern am Anfang jeder
Zeile weglassen - also z.B. "NEXT I" statt "6 NEXT I".

Hier das Listing:

0 Satz$="In diesem Satz gibt es 6 Leerzeichen!"
1 Anzahl=0

2 FOR I=1 TO LEN(Satz$)

3 IF MID$(Satz$,I,1)=" " THEN

4 Anzahl=Anzahl+l

5 ENDIF

6 NEXT I :

7 PRINT Anzahl

Was bedeuten nun die einzelnen Zeilen? In Zeile 0 wird der zu untersuchende
Satz festgelegt. Damit das BASIC diesen Satz irgendwie bearbeiten kann, muf3
er mit einem Namen versehen werden, man spricht auch davon, da der Satz
einer Variablen zugewiesen wird. In unserem Fall lautet dieser Name "Satz$".
Das Dollarzeichen am Ende kennzeichnet dabei, dafl es sich um einen Text
handelt, der mit diesem Namen versehen ist. Bei Zahlen entfillt dieser Zusatz,
wie man in Zeile 1 sehen kann. Ab sofort betrachtet der Interpreter iiberall
dort, wo der Name "Satz$" auftaucht, den vorher eingetippten Satz, iiberall
dort, wo "Anzahl" steht, arbeitet das BASIC mit dem Wert 0. Man sagt auch,
die Variable Anzahl hat den Wert 0 (dieser Wert kann sich @ndern), und die
Vanable Satz$ hat den Wert "In diesem Satz gibt es 6 Leerzeichen!".

Ermnem Sie sich an unseren Algorithmus von oben? Dort stand "Fiir jeden ...".
Tatsdchlich kennt auch das BASIC einen solchen Befehl. Lesen wir in Zeile 2
ein wenig weiter. Dort steht FOR I= 1 TO LEN(Satz$). LEN(Satz$) ist eine
weitere Funktion des BASIC, die angibt, wie lang ein Text in einer Variable ist.
Wir kénnten unsere Zeile jetzt also ungefahr so {ibersetzen: "Fiir I von 1 bis zur
_ Lange des Textes". In der Tat wird damit der ganze Text vom ersten bis zum
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letzten Buchstaben durchlaufen. Die Variable I enthilt dabei jeweils die
Nummer- des Buchstabens, der gerade betrachtet wird, also 1, 2, 3, usw. Wir
wissen aber immer noch nicht, welche Bedeutung das FOR eigentlich hat. Se-
hen Sie sich dazu Zeile 6 an. Da steht "NEXT I", also auf gut Deutsch "Das
néchste I, bitte". Dies ist die Anweisung fiir das BASIC, mit dem néchsten Wert
von I weiterzumachen. Alles, was zwischen dem FOR und dem NEXT steht,
wird fiir jeden moglichen Wert von I einmal ausgefiihrt. Man nennt das auch
Schleife, weil die Bearbeitung dieses Zwischenstiicks (die Zeilen 3, 4 und 5)
immer wieder von vorne beginnt, sooft das FOR dies angibt. In unserem Fall
werden die Zeilen 3, 4 und 5 (der sogenannte Schleifenrumpf) zuerst fiir den
Fall I=1 durchlaufen, dann mit I=2 usw. bis I quasi am Ende des Textes ange-
kommen ist.

Was passiert im Schleifenrumpf? MID$(Satz$,]1,1) ist eine Anweisung, die das
BASIC dazu veranlaf8t, aus dem Text in Satz$ ab der I-ten Stelle genau ein Zei-
chen herauszugreifen. In unserem Fall wird also der i-te Buchstabe des Textes
betrachtet. Dieser wird mit dem Leerzeichen (" ") verglichen. Falls dieser Ver-
gleich positiv ausfiel, haben wir eines der gesuchten Leerzeichen im Satz ge-
funden, und die Anzahl muff um 1 nach oben veridndert werden. Betrachten
wir Zeile 3 einmal genauer. Etwas frei iibersetzt steht dort "Wenn i-ter Buch-
stabe ein Leerzeichen ist". Das Wortchen "dann" liegt Thnen sicher auf der
Zunge. Richtig! Sie finden das "dann" in der nédchsten Zeile als "THEN" wieder.
Zeile 4 wird nur dann ausgefiihrt, wenn die Bedingung MID$(..)=" " erfiillt
war; dies wird durch das vorgestellte THEN bewirkt. Fiel der Vergleich nega-
tiv aus, so wird Zeile 4 iibersprungen.

Was passiert nun, falls ein Leerzeichen gefunden wurde? Hinter dem THEN
steht die Anweisung "Anzahl=Anzahl+1". Mathematisch ist das natiirlich to-
taler Quatsch, denn eine Zahl kann niemals gleich ihrem Nachfolger séin. Hier
findet auch kein Vergleich statt, sondern eine Zuweisung wie in Zeile 1. Das
BASIC soll zum Inhalt der Variablen Anzahl eine 1 hinzuaddieren und dann
das Ergebnis wieder mit Anzahl bezeichnen. (Der alte Wert von Anzahl geht
dabei verloren.). Auf diese Weise wird der Wert von Anzahl genau um 1 nach
oben gezédhlt, also genau das, was wir wollten. Als kleine Eselsbriicke konnen
Sie das Gleichheitszeichen hier in Gedanken durch einen Pfeil nach links erset-
zen, etwa so: Anzahl <- Anzahl + 1.

Die Zeile 5 dient dem BASIC nun nur noch dazu, das Ende der IF-THEN-Kon-
struktion zu markieren. Sie sehen also, wenn das betrachtete Zeichen kein
Leerzeichen war, tut der Computer nichts aufler zum néchsten Zeichen {iiber-
zugehen. '
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In Zeile 7 wird schliefllich das Ergebnis unserer ganzen Rechnerei ausgegeben.
PRINT bedeutet wortlich "Drucke”, im Fall von BASIC (und vielen anderen
Sprachen) heifit es, etwas auf dem Bildschirm anzuzeigen. Was, das wird da-
nach angegeben. PRINT Anzahl bedeutet dabei nicht etwa, daf§ das Wort An-
zahl ausgegeben wird, sondern der Wert der Variablen Anzahl, und das ist
nun einmal mehr oder minder zuféllig das Ergebnis, das wir haben wollten.

9.73 C

C ist eine Compiler-Sprache, die sehr effiziente Programmierung erlaubt. Wie
effizient dies sein kann, sehen Sie nicht zuletzt daran, dafl weite Teile des GEM
und des TOS in C geschrieben wurden. Es handelt sich hier also um die Leib-
und Magensprache unseres Computers. Da C-Compiler recht teuer und kom-
pliziert zu bedienen sind, werde ich mich im folgenden darauf beschrianken,
das Aussehen unseres obigen Problems in C zu demonstrieren. Falls Sie sich
niher fiir diese Sprache interessieren, sollten Sie dann zu geeigneter Fachlite-
ratur greifen. Ich empfehle Ihnen aber, die Programmierung erst anhand einer
einfacheren Sprache zu erlernen (BASIC oder PASCAL), bevor Sie zu diesem
Expertenmittel greifen. ‘

So sieht das Programm in C aus:

char satz[]="In diesem Satz gibt es 6 Leerzeichen!*;
main()

int i,anzahl=0;
for(i=0;satz[i]!=0;1++)
if (satzlil==' ')
anzahl=anzahl+1;
printf (*%d\n",anzahl);

"main()" ist die Bezeichnung fiir das Hauptprogramm. C-Programme bestehen
im allgemeinen aus mehreren Teilprogrammen, die sich gegenseitig aufrufen
konnen. Das Hauptprogramm, welches als erstes ausgefiihrt wird, heift aber
immer "main". Die geschweiften Klammern umschliefen dabei den Rumpf des
Hauptprogrammes.

In den Zeilen 3 und 4 werden die Variablen definiert. In C mus jede Variable
vor der ersten Benutzung angemeldet ("definiert") werden. Die Variable "satz"
hat hier den Typ char (Character, zu deutsch "Zeichen"); der Stern kennzeich-
net die Tatsache, daf8 es sich um eine ganze Zeichenkette und nicht nur ein
Zeichen handelt. "int" steht fiir Integer (ganze Zahlen). Ansonsten wurden die
Variablen wie in BASIC gewihlt.
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Das for-Statement kennen Sie schon. In C ist es aber ein wenig anders aufge-
baut. Innerhalb der Klammer gibt es drei durch Semikola getrennte Angaben.
"i=0" gibt an, dafl die Zahlung bei 0 beginnen soll. "satz[i]'=0" bedeutet, dafl
nur so lange gezéhlt werden soll, bis das i-te Zeichen im Satz den ASCII-Code
0 hat (wohlgemerkt den ASCII-Code, nicht das Zeichen 0). In C kennzeichnet
dies das Ende einer Zeichenkette. "i++" gibt schliellich an, da8 i in Einer-
schritten erhoht werden soll.

Auch das if-statement diirfte IThnen vertraut erscheinen. Wenn das i-te Zeichen
im Satz ein Leerzeichen ist, wird in der darauf folgenden Zeile die Variable
Anzahl um 1 erhoht. Wie Sie sehen, schert sich C auch nicht um organisatori-
sche Sachen wie ein ENDIF oder NEXT. Das wird in C fast ganz allein durch
die Struktur der Befehle ausgedriickt und verlangt vom Programmierer einige
Ubersicht.

"printf..." druckt schlieflich - wie gehabt - die Anzahl auf dem Bildschirm aus.

9.7.4 Assembler

Es wiirde sicher zu weit fithren, wollte ich das obige Problem auch in As-
sembler vorfiihren. Dazu wiren seitenlange Erkliarungen notwendig, die die-
ses Buch unnétig aufbldhen wiirden. Zum Verstdndnis eines Teils der Prinzi-
pien der Assembler-Programmierung soll uns ein einziger Befehl geniigen. Se-
hen wir uns einmal an, wie man in Assembler zwei Zahlen addiert. Nehmen
wir an, diese beiden Zahlen ligen auf den Spelcherplatzen ZAHL1 und
ZAHL2.

Bevor ein Prozessor irgendwelche Daten bearbeiten kann, muf er diese Daten
in seine Register holen. Register sind interne kleine Speicher im Prozessor, die
besonders schnell manipuliert werden kénnen. Und vor allem: Die meisten
Operationen konnen nur in einem Register, nicht im normalen Speicher
durchgefiihrt werden. Bevor der Prozessor also ZAHL2 addieren kann, mus er
ZAHLL1 in ein Register (hier heifit es D0) holen. Das bewerkstelligt der fol-
gende Befehl:

MOVE ZAHL1,DO

Beachten Sie bitte, daf8 jetzt die Zuweisungsrichtung von links nach rechts
geht. (ZAHL1 wird nach DO transportiert, in BASIC wiirde das ungeféhr so
aussehen: DO=ZAHL1.). ‘
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Jetzt kann die zweite Zahl schon addiert werden, denn der Additionsbefehl
fiithrt zwei Tatigkeiten aus: Die zweite Zahl holen und zum Inhalt von Register
DO addieren. Der Befehl lautet dann:

ADD ZAHL2,DO

Das entsprechende BASIC-Aquivalent hieBe DO=DO+ZAHL2. Damit enthalt
das Register DO den Wert ZAHL1+ZAHL2. Dieses Ergebnis soll nun noch an
einen Speicherplatz mit dem Namen ERG gebracht werden. Auch dafiir kann
MOVE benutzt werden:

MOVE DO, ERG

In BASIC-Schreibweise:

ERG=DO0.

Sie kénnen sich vorstellen, daf$ die Programmierung in Assembler recht kom-
pliziert werden kann. Dafiir gibt es aber auch keine andere Sprache, die so ef-
fizient und schnell arbeiten kann. So hat jede Programmiersprache ihre Vor-
und Nachteile.
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10. Pflege und Wartung

Wie jedes technische Gerdt braucht auch ein Computer ein gewisses Maff an
Pflege. Aber bitte - stiirzen Sie jetzt nicht in die Kiiche und holen Thre Haus-
mittelchen hervor. Trotz aller weitentwickelten Technik sind Computer auch
empfindlich. Wie es geht, zeigen die folgenden Abschnitte. Unabhéngig von
den verschiedenen Pflegehinweisen gibt es einige Regeln, die Sie im Umgang
mit Computern immer beachten sollten:

1.

Der Computerarbeitsplatz sollte trocken, staub- und fettfrei sein. Staub
setzt sich mit der Zeit auf der Platine und in der Tastatur ab und kann die
Funktionsfahigkeit beeintrachtigen.

Am Computerarbeitsplatz sollten Sie nicht rauchen und weder essen noch
trinken. Rauch ist (neben der gesundheitsschddlichen Wirkung fiir den
Menschen) Gift fiir viele Computer, weil die Platinen mit einer feinen
Schmierschicht aus Teer und Rauchpartikeln iiberzogen werden. Ganz be-
sonders allergisch reagieren Festplatten auf Rauch, auch wenn diese mit
einem Luftfilter ausgestattet sind. Und sicherlich kénnen Sie sich die Wir-
kung einer Tasse Kaffee auf der Hauptplatine des Rechners sehr plastisch
vorstellen.

Setzen Sie IThren Computer nicht starker Hitze oder Sonneneinstrahlung
aus. Durch die Hitze kann sich die Platine verziehen, was oft zu Rissen in
Leitungsbahnen fiihrt. Diese Risse sorgen dann fiir Fehlschaltungen.

Verdecken Sie niemals Liiftungsschlitze an den Geriten. Betreiben Sie die
Gerite vor allem nicht auf weichen Unterlagen wie Teppich oder dicken
Tischdecken, da der Computer darin "einsinkt" und so die Liiftungsschlitze
am Boden verdeckt werden.

Transporte sind Gift fiir einen Computer (die sogenannten Portables ein-
mal ausgenommen). Die Geréte sollten einen festen Platz haben. Falls ein
Transport doch einmal nétig werden sollte, nehmen Sie bitte die Original-
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