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0. Anfertigen einer Sicherungsdiskette

Bevor Sie mit diesem Programm arbeiten, sollten Sie sich unbedingt
eine Sicherheitsdiskette anlegen.
Halten Sie sich dabei an folgende Reihenfolge:
® Schalten Sie zuerst Ihr Diskettenlaufwerk und danach lhren Com-
puter ein.
® Legen Sie die CP/M-Diskette in Ihr 1. Laufwerk und geben Sie ein:
ICP/M
Es erscheint das A>-Prompt.
Kopieren Sie die CP/M-Diskette auf eine leere Diskette. Wenn Sie
nur mit einem Laufwerk arbeiten, benutzen Sie bitie den Befehi
DISCCOPY, mit zwei Laufwerken COPYDISC.
® Wechseln Sie die CP/M-Diskette gegen die Programmdiskette
aus, nachdem das Kopierprogramm geladen worden ist und fol-
gen Sie den Anweisungen des Handbuchs.
@ Erscheint die Meldung
Drive A: read fail
Retry, Ignore or Cancel,
missen Sie diese Meldung mit »l« beantworten.

Arbeiten Sie nur mit der Originaldiskette!!

Sollte diese einmal defekt sein, so kénnen Sie die Programme mit
den gleichen Befehlen von der Kopie wieder auf die Originaldiskette
zurtickkopieren.
Die Meldung Drive B: write fail

Retry, Ignore or Cancel beantworten Sie bitte mit »l«.

Formatieren Sie nie lhre Originaldiskette. Dies hitte zur Folge,
daf3 Sie das Programm nicht mehr starten kénnen!!




1.0 Einfiihrung in die Datenfernibertragung
1.1 Aligemeines zur DFi (Datenferniibertragung)

Wenn Sie mit einer Datenbank Uber den Akustikkoppler und eine
RS232-Schnittstelle verbunden sind und eine Taste auf Ihrem
»CPC« dricken, dann Idsen Sie eine Reihe von Funktionen aus.
Wie Sie wissen, werden alle Buchstaben im Computer durch den so-
genannten ASClI-Code dargestellt. Jedem Buchstaben ist eine Zahl
zugeordnet, die zwischen 1 und 127 liegt. Der Rechner arbeitet also
mit 8 Bit groBen Zahlen (1 Buchstabe = 1 Byte). Im Rechner werden
diese Daten (Buchstaben usw.) parallel verarbeitet, d. h., alle 8 Bits
werden gleichzeitig bearbeitet. Ein Akustikkoppler allerdings kann
zur gleichen Zeit immer nur ein Bit Ubertragen. Deshalb mussen
parallele Daten in serielle Daten umgewandelt werden. Diese Auf-
gabe Ubernimmt die serielle RS232-Schnittstelle.

Was passiert nun, wenn sie eine Taste driicken?

Das Programm nimmt den Tastendruck auf. Der entsprechende AS-
ClI-Code wird an die Schnittstelle ibersandt, die das 8 Bit breite Byte
in eine serielle Folge von 8 Bits umwandelt, wobei die Schnittstelle
noch ein oder zwei weitere Bits setzt. Die Schnittstelle schickt diese
seriellen Daten an den Akustikkoppler, der diese in horbare (und so-
mit telefoniibertragbare) Téne umwandelt. Diese werden dann auf
der Gegenseite (HOST-Rechner) empfangen und wiederum Uber
eine serielle Schnittstelle auf umgekehrtem Wege in einen ASCII-
Code umgewandelt. Der Buchstabe erscheint dann beim anderen
Rechner auf dem Bildschirm.

Sie konnen sich vorstellen, daB bei einer schlechten Telefonverbin-
dung Daten falsch Uibertragen werden. Um die Datensicherheit zu
erhohen, arbeitet man mit ihnen im Vollduplex-Betrieb. Mailboxen
schicken das Zeichen, das sie empfangen haben, wieder zurlick.
Erst wenn es den gleichen Weg unbeschadet zuriickgesendet und
als das richtige Zeichen erkannt wurde, erscheint es bei Ihnen auf
dem Bildschirm. So haben Sie eine Kontrolie, ob die Ubertragung
richtig vonstatten geht. Sollte hier einmal ein Fehler unterlaufen, wird




der Buchstabe so lange hin- und hergeschickt, bis er richtig aufge-
nommen wurde. Es empfiehlt sich also, grundsétzlich mit Mailboxen
im Vollduplex-Betrieb zu arbeiten.

Im Vollduplex kénnen Sie aber nur mit Datenbanken und Mailboxen
arbeiten. Wollen Sie mit einem anderen SCHNEIDER »CPC«, der
zum Beispiel ein anderes DF-Programm benutzt, kommunizieren,
dann miissen Sie den sogenannten Halbduplex benutzen. Hier wird
némlich auf die obengenannte Uberpriifung verzichtet, denn die Ge-
genstelle schickt das Zeichen nicht zuriick.

Oftmals finden Sie an threm Akustikkoppler einen Schalter, der Sie
zwischen Voll- und Halbduplex wahien 1a8t. Stellen Sie diesen ent-
sprechend ein (Vollduplex oder Originate).

1.2 Hinweise fir den DFii-Beginner

Der Einstieg in die Datenfernlibertragung lauft meist nicht ganz ohne
Schwierigkeiten ab. Oft sind es nicht nur technische Probleme, die
Schwierigkeiten machen, sondern oft Bedienungsfehler im Betriebs-
ablauf. Da passiert es denn schon einmal, daf der Rechner eines
angerufenen Systems unwillig reagiert und sich mehr oder weniger
humorvoll verabschiedet (TIMEOUT).

Ist eine Verbindung mit einer Mailbox oder einem Datenbanksystem
zustande gekommen, sollte ein Daten-Ton im Telefonhorer zu ver-
nehmen sein. Ist dies der Fall, muB sofort der Hérer in die Gummi-
Muscheln des Akustikkopplers gelegt werden.

Voraussetzung fiir die Ubertragung sind:

1) Terminal-Star muB betriebsfertig sein,

2) Akustikkoppler Gber Schnittstelle mit Rechner
verbunden,

3) Akustikkoppler auf ORGINATE gestelit.

Wie es nun im einzelnen weitergeht, hangt von dem angewahlten
System ab. Meistens sendet dieses zur Eréffnung einen Vorspann,




der den Systemnamen, einige Kurzinformationen zum System so-
wie weitere Hinweise zum EINLOGGEN beinhaltet. Diese Anwei-
sungen sollten genau beachtet werden, um nicht viel Zeit mit fal-
schen Eingaben zu vergeuden. Manche Systeme erwarten vor Ab-
gabe des Vorspanns ein CARRIAGE RETURN-Zeichen. Auf Druck
der ENTER-Taste wird mit der Ubertragung des Vorspanns begon-

nen.
Mit der Eingabe von Antworten auf Fragen, vom Host-Rechner solite

nicht allzu lange gewartet werden, weil es sonst zu einem sogenann-
ten TIMEQUT kommen kann. Die Aufgabe des TIMEOUTs ist es,
nach einer bestimmten Zeit (10—45 Sekunden) ohne Eingabe die
Verbindung abzubrechen, um auch anderen Kombinationsteilneh-
mern die Méglichkeit zu geben, sich in die Mailbox einzuloggen.
Haufig wird vom Anrufer verlangt, sich mit einer USER-ID (personli-
chen Kennummer) oder einem sonstigen Code-Wort vorzustellen.
Wenn Sie tiber keine solche ID (ldentifikation) verfligen, weil Sie sich
das erste Mal im System befinden, dann kénnen Sie sich oft mitdem
Code-Wort »GAST« oder »VISITOR« in das System einloggen.

Bei vielen Mailboxen besteht die Moglichkeit, sich kostenlos ein
PASSWORD geben zu lassen. Dadurch bekommen Sie nur die fur
Sie bestimmten Mitteilungen (ibermittelt (Briefkasten-Funktion).

Bei gewerblichen Datenbanksystemen (z. B. DATEX-P), ist die Ein-
richtung einer ID gebiihrenpflichtig. Trotzdem stellen die meisten sol-
cher Systeme eine Besucher-Funktion zur Verfiigung, damit sich
auch der Erstanrufer in das System einschalten kann.

AuBerdem enthalt der Vorspann eine kurze Beschreibung Uber die
verwendbaren Steuercodes, mit denen der Benutzer arbeitet. Mit
Hilfe dieser Codes kénnen die Ein- und Ausgabefunktionen des Sy-
stems gesteuert werden. Die Codes sollten Sie sich am besten notie-
ren, um nachher mitihnen weiterzuarbeiten. Eine bewahrte Methode
ist, samtliche Bedienungshinweise, die Ihnen das System mitteilt, zu
speichern und nachher auf Diskette auszulagern oder auf Papier
auszudrucken. Auf diese Weise machen Sie sich mit der Bedienung
eines Systems vertraut, ohne dabei die Telefonrechnung in die Hohe
zu treiben.




Nach dem Vorspann erscheint dann das Hauptmenii, von dem Sie
samtliche Untermenis des Systems ansteuern kénnen. So kénnen
Sie die von lhnen gewlinschten Funktionen erreichen. Die Men(-
strukturen der einzelnen Systeme sind meistens verschiedenartig
aufgebaut. Mit der Zeit werden Sie sich wohl in den meisten Syste-
men recht schnell zurechtfinden. In fast allen Systemen besteht die
Mdglichkeit, sich Uber einen Menlpunkt an den Systemoperator
(SYSOP) zu wenden, um schwierige Probleme oder sonstige Fra-
gen zu Iésen.

Sie sollten beachten, daB die meisten Mailboxen nur zu bestimmten
Zeiten erreichbar sind, meistens in den Abend- und Nachtstunden.
Diese Zeiten werden haufig auch im Vorspann des Systems er-
wahnt. Bitte unterlassen Sie es, diese Zeiten nicht einzuhalten, da
auch SYSOPs ihren Schlaf brauchen.

Falls Sie eine Verbindung mit einem System abbrechen méchten, le-
gen Sie bitte nicht einfach den Héhrer auf, sondern machen
eine korrekte LOGOFF. Mit dem LOGOFF teilen Sie dem System
mit, daB Sie es verlassen wollen. Auf diese Weise wird das System
schnell flir einen anderen Benutzer frei.

2.0 Uber das Prinzip des Programms

Unter dem Punkt »Hinweise fur den DFU-Beginner« haben Sie er-
fahren kénnen, wie man mit einer Mailbox arbeitet. Bis dahin ist es
aber ein weiter Weg, der lhnen noch genauestens erklart werden
wird. Wie Sie wissen, werden beim Akustikkoppler die Daten mit 300
Baud (300 Bit pro Sekunde) tibertragen. Bei dieser Geschwindigkeit
kann man nicht immer so viele Informationen mitlesen und sich mer-
ken, wie auf dem Bildschirm geschrieben werden. Deshalb erstellt
das Terminal-Programm ein Protokoll, in dem alle Daten und Texte,
die gesendet oder empfangen werden, niedergelegt werden. Dieses
Protokoll kann eine Lange von fast 13 Kilobytes (13000 Zeichen!!)
annehmen. Das durfte wohl in nahezu allen Fallen ausreichen.

Dieses Protokoll kann dann weiterverarbeitet werden. Es kann mit




dem eingebauten Texteditor bearbeitet werden wie ein ganz norma-
ler Text. So kann das Protokoll zerlegt, gedndert, gedruckt, abge-
speichertund . ..und...werden. Es wiirde zu weit fihren, alle Funk-
tionen hier zu nennen.

Das Terminal-Programm besteht grob gesehen aus zwei Teilen. Ei-
nem Kommunikationsteil und einem Verarbeitungsteil. Bitte behal-
ten Sie dieses immer im Hinterkopf. Der Kommunikationsteil (ON-
LINE-TEIL) wird aktiv, wenn Sie den ersten MenUpunkt des Haupt-
menis » Kommunikation« anwahlen. Alle anderen Menlpunkte ver-
sorgen den Kommunikationsteil mit Daten, Parametern, Einstellun-
gen usw. oder beschéftigen sich mit der Verarbeitung von Daten.

3.0 Grundsitzliches zur Bedienung
des Terminal-Programms

Zunachst einmal zum Bildschirmaufbau des Programmes. Nach
dem Starten erhalten Sie einen fur Sie wohl ungewohnten Bild-
schirmaufbau. Sie finden insgesamt 3 Fenster am Rande und ein
Arbeitsfeld in der Mitte des Bildschirms. Das obere Fenster beinhal-
tet den Programmnamen sowie den Copyrightvermerk. In dem lin-
ken Fenster ist permanent das Hauptmen( angezeigt. Am unteren
Rand befindet sich das Informationsfenster, in dem alles Wissens-
werte, wie Fehlermeldungen, Bedienungshinweise usw., angezeigt
wird. Hinter jedem Meniipunkt des Hauptmenis befindet sich ein
kleines Kastchen. Mit den Cursor-Tasten kénnen Sie den Cursor —
herauf oder herunter — zu jedem Menupunkt bewegen. Wollen Sie
dann einen Meniipunkt anwahlen, driicken Sie die COPY-Taste.
Dann erscheint auf der Arbeitsflache ein weiteres Untermendi. Hier
steht Ihnen dann nach gleicher Manier wieder der Cursor zur Verfi-
gung, um eine Funktion auszuwahlen. Um einen Menlpunkt, eine
Eingabe oder ein ganzes Menl zu verlassen, kénnen Sie jederzeit
die Tastenkombination >SHIFT + CURSOR UP< benutzen. Mer-
ken Sie sich diese Tastenkombination genau!! Aber nicht nur senk-
recht kdnnen Sie mit dem Cursor wandern. Im Parameterment kon-




nen Sie die Einstellungen durch CURSOR LEFT und CURSOR
RIGHT verandern. Die jeweils eingestellte Funktion wird revers an-
gezeigt.

Diese komfortable Meniisteuerung dirfte wohl auch den hdchsten
Anspriichen genigen.

4.0 Laden und Starten des Terminal-Programmes

Bevor Sie das Programm einladen, sollten Sie den Rechner durch
Driicken der CTRL+SHIFT4+ESC-Taste komplett zuriicksetzen. Le-
gen Sie nun die Programmdiskette in Ihr erstes Laufwerk so ein, daB
die Seite mit der Bezeichnung, die Ihrem »CPC« entspricht, nach
oben zeigt (fir »CPC464« mit Seite 1 nach oben). Danach tippen Sie
bitte

RUN »TERMSTAR« ein und driicken die ENTER-Taste.

Das Terminalprogramm wird nun geladen. Nach kurzer Zeit er-
scheint das Startbild auf dem Monitor. Wenn der Ladevorgang been-
det ist, erscheint der fur das Programm typische Bildschirmaufbau
mit den vier Fenstern. Ferner horen Sie ein akustisches Signal. Die
Programmdiskette kann jetzt aus dem Laufwerk entfernt werden. Sie
wird nicht mehr benétigt.

Achtung — Achtung — Achtung — Achtung — Achtung

Versuchen Sie niemals die Original-Diskette zu beschrei-
ben oder den Schreibschutz zu entfernen. Dies kénnte
zum volistandigen Verlust des Programms fiihren. Vor
dem Laden des Programms sollte die Schnittstelle und
der Akustikkoppler angeschlossen werden. Ferner sollte
ein Drucker angeschlossen sein, wenn Sie Druck-Funktio-
nen aufrufen wollen.




5.0 Das Hauptmen

Nach dem Starten des Programms gelangen Sie direkt in das Haupt-
men(, das aus 7 Punkten, dem Kommunikationsteil sowie 6 weite-
ren Punkten zur Verarbeitung der empfangenen Daten besteht.
Wie Sie einen Menipunkt anwahlen, braucht wohl nicht mehr er-
wahnt zu werden.

1 Kommunikation

2 Parameter (M)
3 Editor

4 Disk (M)
5 Drucker (M)
6 Tasten (M)
7 Telefon (M)

Die mit (M) gekennzeichneten Punkte verzweigen in ein Untermen,
das im Arbeitsfeld angezeigt wird. Hier kénnen Sie dann weitere
Funktionen ausidsen. Um einen Meniipunkt zu verlassen, driicken
Sie >SHIFT + CURSOR UP<. Auch akustisch werden Sie darauf
hingewiesen, daB Sie eine MenUfunktion abgeschiossen haben oder
zurlick in das Hauptmenii gesprungen sind. Sehr bald werden Sie
das Programm »blind« bedienen kénnen, ohne einen Blick auf die
Tastatur verschwenden zu massen.

6.0 Der Kommunikations-Teil des Programms

Wie schon vorhin erwéhnt, gliedert sich das Programm in zwei Auf-
gaben-Bereiche auf: den eigentlichen Kommunikationsteil und den
Verarbeitungsteil. Wenn Sie also alle Parameter eingestelit und sich
zu Ihrer Mailbox durchgewahlt haben, dann kdnnen Sie in den Kom-
munikationsteil des Programms gehen. Wie Sie sich dann in einer
Mailbox zu verhalten haben, haben Sie unter »Hinweise fir den
DF(-Beginner« lesen kénnen.

Im folgenden seien einige spezielle Hinweise zu den Funktionen des




UPLOAD und DOWNLOAD genannt, die Ihnen weitere Moglichkei-
ten erdffnen.

6.1 Empfangen von Texten (DOWNLOAD)

Generell werden alle Texte, die Uber die serielle Schnittstelle emp-
fangen werden, auf dem Bildschirm dargestellt. Sie werden aber
nicht direkt in den Textspeicher (Puffer) des Terminal-Systems ge-
schrieben. Manchmal ist es aber sinnvoll, interessante Information
mitzuspeichern, um sie zum Beispiel nachher zu editieren (mit dem
Text-Editor) oder um ihn sich nachher noch einmal genauer anzuse-
hen, denn oftmals ist es nicht méglich, alle Informationen zu lesen,
die auf dem Bildschirm erscheinen.

Uber die COPY-Taste kénnen Sie den Textpuffer an- und abmelden,
um Information mitzuspeichern, die lhnen wichtig erscheint. Dies
wird auf dem Bildschirm mit den Meldungen »MITSPEICHERN AK-
TIV« und »MITSPEICHERN PASSIV« quittiert. Dies ist eine sehr
wichtige Funktion, von der Sie unbedingt Gebrauch machen sollten.
Eine weitere wichtige Funktion ist das Anhalten und die Wiederauf-
nahme der Ubertragung (siche Parameter, START-STOP-SE-
QUENZ).

Uber die im Parametermenti eingetragenen Tasten konnen Sie die
Ubertragung anhalten und wieder fortfahren (aligemein: CTRL-S =
STOP und CTRL-Q = START).

Wichtig ist, daB Sie das Prinzip der Ubertragung verstanden haben
und wissen, wie Sie sich in einer Datenbank zu verhalten haben.
Dann kann schon fast nichts mehr schiefgehen. Wenn Sie die eben
erwahnten Tasten einwandfrei beherrschen und gezielt einsetzen,
dann wird Datenferniibertragung die reinste Freude!!

Noch einmal kurz: COPY = Mitspeichern aktiv/passiv
CTRL-S = Ubertragungsstop
CTRL-Q = Ubertragungsfortsetzung
(wenn soim Parameter-Men( definiert)




Natirlich Ubertragt das Programm auch andere Steuerzeichen. Dies
ist besonders flr Hacker interessant!!

6.2 Das Senden von Texten (UPLOAD)

Die einfachste Art des Sendens ist das Tippen auf der Tastatur. Die
Zeichen werden Ubermittelt und von der Gegenstelle evil. in einen
Textpuffer gespeichert, von wo sie dann interpretiert werden. Ge-
meint ist also der Dialogbetrieb mit einer Datenbank. Um zum Bei-
spiel nur ein paar Funktionen auszuldsen, bedarf es sicherlich kei-
nes langen Briefes. Das tun Sie im allgemeinen per Tastatur.
Stellen Sie sich aber vor, Sie wollen einem anderen Kommunika-
tionsteilnehmer einen langeren Text in den elekironischen Briefka-
sten legen. Es wére zu zeit- und kostenaufwendig, hier alles per Ta-
statur zu erledigen. Um fiir dieses Problem Abhilfe zu schaffen, gibt
es den Text-Editor, mit dem Sie auf komfortable Weise einen Text er-
stellen kdnnen. Diesen Text kénnen Sie dann auf Diskette speichern
und dann im Online-Teil per Tastendruck wieder einladen und sen-
den. Bitte beachten Sie, daB dann der gesamte Puffer geléscht wird.
Erst nach der Ubertragung kann wieder mitgespeichert werden.
Diesen Vorgang sollten Sie sich genau einpragen. Er wird lhnen
noch oft von Nutzen sein, z. B. beim Ubertragen von Programmen.
Sicher werden Sie sich nun fragen, mit welcher Taste wird denn nun
die Text-Ubertragung gestartet?

Der Text wird als Textblock aus dem Puffer gesendet. Die Ubertra-
gung wird mit der CLR-TASTE gestartet. Das Programm fragt Sie
dann nach dem Namen des Textfiles, das gesendet werden soll.
Nach dem Einladen des Textfiles wird mit der Ubertragung begon-
nen. Dieser Vorgang kann jederzeit durch gleichzeitiges Driicken
der Tasten SHIFT + CURSOR UP unterbrochen werden. Sie befin-
den sich dann wieder im normalen Online-Betrieb.

Also: CLR-TASTE = Starten der TextUbertragung
SHIFT + CURSOR UP = Abbrechen der Textlibertragung
und zuriick zur Online-Funktion




6.3 Zur Ubertragung von Programmen

Grundsatzlich ist zu beachten, daB nur ASCII-Buchstaben tber das
Telefon Gibermittelt werden. Um also ein Programm zu bermitteln,
muB es in einen ASCII-Text verwandelt werden. Dies ist beim
SCHNEIDER »CPC-« allerdings nicht besonders schwierig. Ein BA-
SIC-Programm, und darum soll es hier auch nur gehen, darf keine
Steuercodes (0—31) enthalten. Diese sollten Sie durch die entspre-
chenden CHR-Codes ersetzen.

Ein so modifiziertes Programm kénnen Sie dann mit

SAVE »PROGRAMMc«, A

abspeichern, oder es mit

OPENOUT »PROGRAMMZ«: LIST # 9: CLOSEOUT
auf Diskette schreiben.

So weit, so gut. Ein solches Programm kann aber immer noch nicht
in den Puffer des Ubertragungsprogramms geladen werden. Das er-
stellte ASCIll-Programm kann mit Hilfe des Conventers in eine fir
den Text-Editor verarbeitbare Form gebracht werden. Das CON-
VERTER-Programm erlautert sich selbst genau. Es wird deshalb auf
eine Einflihrung in die Benutzung verzichtet. Ist das Programm dann
mit dem Converter umgewandelt worden, kann es in den Puffer gela-
den werden und losgeschickt werden.

6.4 Umwandeln eines Textes in ein BASIC-Programm

Auch diesen Vorgang ibernimmt der Converter. Dem Converter darf
aber nur der reine BASIC-Quelltext aus dem Text-Editor zugefiihrt
werden. Um das zu realisieren, stehen thnen ja umfangreiche Edi-
tier-Funktionen zur Verfligung. Ansonsten dokumentiert sich der
Converter wieder selbst.




Achtung — Achtung — Achtung — Achtung — Achtung

TERMINAL-STAR untersteht einer sténdigen Programm-
pflege und Programmverbesserung. Die dadurch entstehen-
den Anderungen kénnen nicht unbedingt in der Anleitung be-
riicksichtigt werden.

Auf der Master-Diskette zu TERMINAL-STAR befindet sich
gine Datei namens »TERMINFO«. Diese Datei kann mit dem
eingebauten Texteditor bearbeitet werden. Sie kdnnen sich
den Text also einladen und ansehen. Sie werden hier auf alle
mdglichen Anderungen und Neuerungen ausfihrlichst hinge-
wiesen. So sind sie lber jede Programmverbesserung ge-
nauestens informiert. Ubrigens, es empfiehlt sich, den Text auf
Drucker ausgeben zu lassen!

7.0 Parameter dndern

Dies ist der zweite Punkt des Hauptmenils. Wie der Name schon
sagt, kdnnen hier alle Parameter fur die Datenlbertragung einge-
stellt werden. Aufgabe dieses MenUpunktes ist es, nahezu alle Mail-
boxen und Datenbanken mit den verschiedensten Parametern errei-
chen zu kénnen. Hier kénnen Sie alle von der Mailbox geforderten
Parameter einstellen und so das Programm ideal anpassen.

Dazu miissen Sie aber zunachst wissen, welche Parameter eine be-
stimmte Mailbox benétigt. Vielfach kénnen Sie dies aus den Fach-
zeitschriften erfahren. Oftmals brauchen Sie die Parameter aber
auch nicht zu &ndern, denn sie sind auf einen Standardwert vorein-
gestelit, an den sich die gangigsten Mailboxen auch halten.

Das Meni wird nicht nur durch die Tasten CURSOR UP und CUR-
SOR DOWN, sondern auch durch die beiden anderen Cursor-Tasten
CURSOR LEFT/CURSOR RIGHT gesteuert.

Die jeweils vom Benutzer gewahlte Einstellung ist revers dargestellt,
so daB Sie einen schnellen Uberblick bekommen kénnen. Im folgen-




den werden die Parameter nacheinander aufgefiihrt und kurz erldu-
tert.

7.1 Die Baudrate

Die Baudrate bestimmt die Geschwindigkeit, mit der die Daten Uber-
tragen werden. 300 Baud bedeutet, daB3 300 Bit in einer Sekunde von
einem zum anderen Rechner gesendet werden. Die Baudrate ist au-
tomatisch auf 300 Baud voreingestellt, denn alle Akustikkoppler ar-
beiten mit dieser Geschwindigkeit. Deshalb missen Sie diese Ein-
stellung in den meisten Fallen nicht &ndern. Ferner stehen flr an-
dere Anwendungen folgende Geschwindigkeiten zur Verfligung: 75,
150, 600 oder 1200 Baud.

7.2 Die Datenbits

Wie Sie wissen, werden alle Buchstaben in Form von ASCH-Codes
vom Rechner behandelt. Der ASCII-Code ist ein 7-Bit-Standard-
Code. Deshalb ist dieser Parameter auf 7 voreingestellt. Dieser Pa-
rameter ist deshalb wichtig, da ja die Ubertragung seriell, d. h. Bit fiir
Bit, vonstatten geht. Um also einen Buchstaben zu (ibersenden, wer-
den eine bestimmte Anzahl von Datenbits (7 oder 8), dann eine be-
stimmte Anzahl von Stopbits gesendet. Einige Mailboxen verlangen
hier 8 Datenbits. Das miissen Sie genau Uberpriift haben, bevor Sie
mit einer Mailbox arbeiten. Andernfalls erhalten Sie einige nicht zu
identifizierende Worter auf dem Bildschirm, da die Daten falsch inter-
pretiert werden.

7.3 Die Anzahl der Stopbits

Der Standard fiir die Stopbits liegt bei 1. Einige Mailboxen verlangen
hier 2 Stopbits. Diese Stopbits sagen dem Rechner auf der anderen
Seite, daB3 ein Buchstabe Datenbits zu Ende tiibermittelt wurde. Auch
hier soliten Sie sich vorher Giber den Aufbau der Mailbox informieren.




7.4 Die Ubertragungsart HALBDUPLEX und VOLLDUPLEX

Vollduplex bedeutet, daB die Daten in beide Richtungen gleichzeitig
Ubertragen werden (verschiedene Frequenzbereiche). Beim Halb-
duplex lauft die Ubertragung zur gieichen Zeit nur in eine Richtung.
Im allgemeinen arbeitet man im Vollduplex-Verfahren, d. h., ein vom
Benutzer Uiber die Tastatur losgeschicktes Zeichen erscheint erst
dann auf dem Bildschirm, wenn es von der Gegenstelle richtig er-
kannt und zuriickgeschickt (geECHOt) wurde. Dadurch kann man
kontrollieren, ob alles richtig »driiben« angekommen ist. Die Daten-
sicherheit wird somit groBer. Voraussetzung flr den Vollduplex ist,
daB die Gegenstelle ECHOt. Dies tun im allgemeinen Mailboxen und
Datenbanken — nicht aber TERMINAL-PROGRAMME. Um zum
Beispiel mit einem anderen Benutzer dieses Programms zu arbei-
ten, missen Sie auf Halbduplex umschalten.

7.5 Die Paritat

Die Paritats-Uberprifung und Erzeugung ist standardmaBig ausge-
stellt. Die Paritat dient der Erkennung von Ubertragungsfehlern. Es
gibt einige Mailboxen, die eine Paritét verlangen. Um auch mit die-
sen Mailboxen arbeiten zu kénnen, kann hier zwischen gerader und
ungerader Paritat gewahlt werden. Sie sollten sich genau erkundi-
gen, ob — und evitl. welche — Paritat eine bestimmte Mailoox ver-
langt.

7.6 Delay

Dies ist ein neuer Parameter, den wohl auch viele eingefuchste DFU-
Freaks nicht kennen. Es gibt Mailboxen, die es nicht vertragen, wenn
man sehr schnell tippt. Sie verlieren dann Zeichen oder steigen gar
aus. Um dies zu verhindern, kann das Senden der Zeichen hier ver-
z6gert werden. Dies ist oftmals dann nétig, wenn man die Funktions-




tasten benutzt oder mehrmals ENTER driickt. Der Rechner Uibermit-
telt dann die Zeichen sehr schnell, so daB die Mailbox nicht alle Zei-
chen aufnehmen kann. Sie sollten selber einmal ein wenig mit dem
Delay herumhantieren, um zu sehen, fiir welche Mailbox welches
Delay zu benutzen ist. Das Delay kann folgendermaBen eingestelit
werden:

AUS,1,2,3.

7.7 Start-Stop-Sequenz

Sollte der Puffer beispielsweise voll sein, ist es notig, ihn auf Diskette
auszulagern. Wahrend dieser Zeit muB die Ubertragung gestoppt
werden, damit keine Daten verlorengehen. Dies geschieht durch
Ubersenden von Steuerzeichen, die im allgemeinen standardisiert
sind. Aber es gibt doch einige Mailboxen, die ihre eigenen Steuerzei-
chen verlangen. Hier geben Sie die Buchstaben an, die zusammen
mit CTRL gedriickt werden miissen, um einen Ubertragungsstop
bzw. Start zu ermdglichen. Die Voreinstellung ist CTRL-S fiir STOP
und CTRL-Q fir START. Auch hier ist es nétig, sich vorher zu infor-
mieren. Die meisten Mailboxen halten sich aber an dieses System.

8.0 Der EDITOR
8.1 Text erstellen

Im Gegensatz zu vielen anderen Terminalprogrammen, die auf dem
Heimcomputermarkt erhéltlich sind, bietet TERMINAL-STAR dem
Benutzer die Moglichkeit, empfangene Texte und eigene Nachrich-
ten mit dem eingebauten Texteditor zu bearbeiten. Dieser Editor
beinhaltet alte wichtigen Funktionen einer Textverarbeitung, die nor-
malerweise extra gekauft werden miiBte.




Diesen komfortablen Editor wihlen Sie durch den Hauptmenipunkt

»EDITOR« an. Darauf wird der Bildschirm geléscht und mit Zeichen,

die den ASCII-Wert NULL besitzen, angefulit. Nur die beiden Status-

fenster oben und unten bleiben erhalten. Um den Bildschirm mit

BLANKS (Leerzeichen) zu fllen, driicken Sie bitte die CTRL-Taste

und die Taste »D« gleichzeitig.

Sie kdnnen nun einen neuen Text schreiben oder einen alten Text,

den Sie weiter bearbeiten mochten, einladen. Ein Text, der mit dem

EDITOR erstellt wurde, kénnen Sie (iber folgende Ausgabeméglich-

keiten ausgeben:

— auf Diskette abspeichern

— auf dem Drucker ausdrucken

— auf Diskette abspeichern und im KOMMUNIKATIONS-Teil sen-
den.

Eine der wichtigsten Funktionen dieses Editors ist es, Texte, die

nachher im Kommunikations-Teil gesendet werden sollen, in Ruhe

zu schreiben und zu bearbeiten. Dadurch wird die Verbindungszeit

mit der Datenbank so gering wie moglich gehalten, was sich auch

positiv auf Inre Telefonrechnung auswirkt.

8.2 Die Editier-Funktionen

Zum Editieren von Texten stellt Innen der Editor folgende Funktionen
zur Verfigung:

1. Zeichen dndern

Um ein Zeichen zu andern, fahren Sie einfach mit dem Cursor auf
das zu andernde Zeichen und geben das neue Zeichen ein.

2. Zeichen lo6schen

Um ein Zeichen zu Idschen, fahren Sie bitte mit dem Cursor auf die
dem zu léschenden Zeichen folgende Stelle und driicken die
»DEL«-Taste. Der Rest der Zeile wird dann automatisch nachge-
rickt.




3. Zeichen einfiigen

Um ein Zeichen einzufiigen, fahren Sie bitte mit dem Cursor an die
Stelle, wo das Zeichen eingefligt werden soll und driicken die
»CLR«-Taste. Das Zeichen wird dann eingefligt, und der Rest der
Zeile wird nach rechts verschoben.

4. Zeile lIoschen

Um eine Zeile zu I1dschen, fahren Sie bitte mit dem Cursor in die ent-
sprechende Zeile und driicken auf dem Zehnerblock die Funktions-
taste »4«. Die Zeile wird dann geldscht und der Rest des Textes
nachgerickt.

5. Zeile einfligen

Um eine Zeile einzufligen, fahren Sie bitte mit dem Cursor an die ent-
sprechende Stelle im Text und driicken auf dem Zehnerblock die
Funktionstaste »3«. Die Zeile wird dann eingefiigt, und der Rest des
Textes wird verschoben.

6. Wort I6schen

Um ein Wort zu I6schen, fahren Sie bitte mit dem Cursor an irgend-
eine Stelle in dem zu I6schenden Wort und driicken auf dem Zehner-
block die Funktionstaste »0«. Das Wort wird dann geléscht und der
Rest der Zeile nachzentriert.

7. Puffer I6schen

Um den gesamten Puffer zu [6schen, driicken Sie biite die CTRL-Ta-
ste und die Taste »D« gleichzeitig. Der Bildschirm wird dann geléscht
und mit Blanks aufgefillt.

8. Textanfang

Um den Cursor auf den Textanfang zu bekommen, driicken Sie bitte
auf dem Zehnerblock die Funktionstaste »5«. Die erste Textseite
wird dann dargestellt, und der Cursor befindet sich in der linken obe-
ren Ecke.




9. Seitenanfang

Um den Cursor auf den Anfang einer Textseite zu bekommen, drik-
ken Sie bitte die COPY-Taste. Der Cursor befindet sich dann in der
linken oberen Ecke der Textseite.

10. Abspeichern des erstellten Textes

Um den ersteliten Text abzuspeichern, driicken Sie bitte auf dem
Zehnerblock die Funktionstaste »1«. Sie kénnen nun im unteren
Bildschirmfenster unter der Rubrik »DATEINAME « den Namen ein-
geben unter dem der Text abgespeichert werden soll. Nach dem Ab-
speichern befinden Sie sich wieder im Editiermodus des Editors.

11. Einladen eines erstellten Textes

Um einen erstellten Text in den Textpuffer zu laden, driicken Sie bitte
auf dem Zehnerblock die Funktionstaste »2«. Sie kénnen nunim un-
teren Fenster unter der Rubrik »DATEINAME « den Namen der Datei
eingeben, die eingelesen werden soll. Nach dem Einladen befinden
Sie sich wieder im Editiermodus des Editors. Falls die Datei, die ein-
geladen werden soll, nicht auf der Diskette vorhanden ist, wirdimun-
teren Fenster unter der Rubrik »MELDUNG« eine Fehlermeldung
ausgegeben, und das Programm kehrt wieder in den Editiermodus
zurlck.

12. Ausdrucken des im Puffer befindlichen Textes

Um den im Puffer befindlichen Text auf dem Drucker auszudrucken,
driicken Sie bitte auf dem Zehnerblock die Funktionstaste »8«. Der
Text wird dann auf dem Drucker ausgedruckt, und das Programm
kehrt danach wieder in den Editiermodus des Editors zurlick.

Um den Druckvorgang zu unterbrechen, driicken Sie zweimal die
ESCAPE-Taste!

13. Zeilenrest nach Cursorposition I6schen

Um den Zeilenrest nach der Cursorposition zu I8schen, driicken Sie
einfach die groBe ENTER-(RETURN-)Taste. Danach befindet sich
der Cursor in der nachsten zu editierenden Zeile.




Das waren alle (Editier)funktionen, die man im Editor benutzen kann.
Es sollte noch erwahnt werden, daB man frei mit dem Cursor im Puf-
fer herumfahren kann und daB man durch Driicken der kleinen EN-
TER-Taste, auf dem Zehnerblock, an den Anfang der nachsten Zeile
gelangt, chne den Zeilenrest zu I6schen.

Wenn man mit dem Cursor an den oberen Bildschirmrand féhrt,
scrollt der Text selbstverstandlich bis zum Anfang des Textpuffers
und entsprechend in die entgegengesetzte Richtung.

9.0 Die Diskettenoperationen

Wenn Sie diesen Punkt des Hauptmeniis anwahlen, dann gelangen
Sie in das Untermen( mit 7 weiteren Punkten, die gleich weiter erlau-
tert werden. Zunachst aber einige allgemeine Bemerkungen zu den
Disketten-Operationen. Das DFU-Programm ist flir den Betrieb mit
einem Laufwerk ausgelegt. Es kann aber auch mit einem Doppel
laufwerk arbeiten.

Bei fast allen Diskettenoperationen wird nach einem Dateinamen
gefragt. Dieser Dateiname entspricht dem CPM-Standard-Format,




d. h., der eigentliche Name darf 8 Stellen lang sein und darf keine
Leerzeichen enthalten. Nach diesen 8 Zeichen folgt dann ein Punkt
und drei weitere Zeichen. Diese 3 Zeichen werden als Attribut be-
zeichnet. Wenn Sie einen Dateinamen eingeben sollen, dann ge-
schieht dies immer unten rechts im Fenster. Das DFi-Programm be-
schrankt automatisch die Eingabeldnge. Leerzeichen werden her-
ausgefiltert. Wenn ein Attribut eingegeben werden kann, dann wird
extra danach gefragt. Wichtig ist, daB der Dateiname keine Leer-
zeichen, Kommata, Ausrufezeichen, Anfiihrungszeichen, Fra-
gezeichen, Punkte und Sternchen enthélt, wenn Sie ihn einge-
ben. Ansonsten wird {iberprift, ob sich eine Datei auch wirklich auf
der Diskette befindet, um ein Aussteigen des Rechners zu vermei-
den. Jedesmal, wenn Sie vom Hauptmen( in dieses Untermen( ver-
zweigen, wird Ihnen neben dem Untermenii die Directory der im
Laufwerk liegenden Diskette angezeigt. Achten Sie darauf: Es solite
immer eine Diskette im Laufwerk liegen.

9.1 Directory anzeigen

Dieser Punkt bedarf woh! keiner weiteren Erlauterung. Nachdem
das Directory des User-Bereiches 0 angezeigt wurde, gelangen Sie
wieder in das Men(.

9.2 Datei I6schen

Nachdem Sie diesen Punkt angewahit haben, werden Sie gebeten,
den Dateinamen einzugeben, den Sie 16schen wollen.

Denken Sie daran: bei der Dateiname-Eingabe kénnen Sie grund-
satzlich mit SHIFT + CURSOR UP die gewahite Funktion abbre-
chen. Sie gelangen dann wieder in das Mend.

Wichtig ist, daB nicht mehrere Dateien gleichzeitig angesprochen
werden kénnen. Deshalb ist es auch nicht erlaubt, bei der Eingabe
des Dateinamens ein »%<«zu benutzen.




9.3 Datei umbenennen

Auch hier werden Sie zundchst nach dem Dateinamen der Datei, die
Sie umbenennen wollen, gefragt. Hier gilt gleiches, wie schon bei 7.1
erwahnt. Es wird Uberprift, ob die Datei vorhanden ist. Ist das der
Fall, dann kdnnen Sie den neuen Dateinamen eingeben. Verlassen
konnen Sie die Dateiname-Eingabe durch SHIFT + CURSOR UP.
Sie gelangen dann wieder in das Men.

9.4 Laufwerk wechseln

Das Terminal-Programm benétigt grundséatzlich nur ein Laufwerk.
Sie kdnnen aber auch von einem Laufwerk auf das andere umschal-
ten. Dies geschieht, wenn Sie die COPY-Taste driicken. Bitte achten
Sie darauf, daB ein zweites Laufwerk angeschlossen, eingeschaltet
und eine Diskette eingelegt ist, wenn Sie diese Funktion auslésen.
Unten im Bildschirmfenster wird jeweils das gewanhite Laufwerk an-
gezeigt. Sie verlassen das Programm, indem Sie wieder SHIFT +
CURSOR UP driicken.

9.5 DISK/KASSETTE umschalten

Um auch die Kassette als preiswertes Speichermedium ausnutzen
zu kdnnen, haben Sie hier die Méglichkeit, das Abspeichern und Ein-
laden von Puffer-Dateien auf den Kassetten-Recorder umzulenken.
Nur bei diesen Funktionen wird der Kassetten-Recorder als Spei-
chergeréat benutzt. Alle anderen Funktionen bleiben unbeeinfluBt.
Sowie das Untermeniu »Disketten-Operationen« verlassen wird,
sind die Funktionen EINLADEN und ABSPEICHERN wieder auf Dis-
kette umgestellt. Im Fenster wird ein Hinweis abgebildet.




9.6 Puffer einladen

Diese Funktion erlaubt eine abgespeicherte Puffer-Datei wieder in
den Puffer zu laden, um sie dort zum Beispiel mit dem eingebauten
Text-Editor zu bearbeiten. Zuerst geben Sie den Dateinamen an.
Dann wird die Datei gesucht. Wird sie gefunden, dann wird sie einge-
laden, andernfalls wird eine Fehlermeldung ausgegeben. Sie kon-
nen lhre Eingabe dann wiederholen.

9.7 Puffer abspeichern

Um den Inhalt des Puffers abzuspeichern, kann diese Funktion an-
gewdhlt werden. Die Bedienung ist recht einfach. Nach Eingabe des
Dateinamens wird die Datei als Binaer-Datei auf Diskette (oder Cas-
sette) abgelegt. Es empfiehlt sich, in den Dateinamen das Datum mit
einzubeziehen, um dann einen besseren Uberblick tiber die Puffer-
Dateien zu behalten. Bei Cassetten sollten Sie notieren wann Sie wo
welche Datei abgespeichert haben. Das erspart thnen hinterher
miihsame Sucherei.

10.0 Drucken

Dieser MenUpunkt des Hauptmen(s beinhaltet die gesamte Druck-
ausgabe. Hier konnen Sie den Puffer, die Telefonliste sowie die Di-
rectory einer Diskette ausdrucken. Das Unterment, in das Sie gelan-
gen, beinhaltet 5 Punkte, die im folgenden einzeln erlautert werden.

10.1 Drucker ON/OFF

Dies ist der erste Punkt des Untermeniis. Auf Tastendruck wird hier
Uberpriift, ob der Drucker korrekt angeschlossen ist. Je nach Druk-
kerstatus wird hier revers angezeigt, ob der Drucker ONline oder




OFFline gestellt ist. Auf diese Weise wird verhindert, daB das Pro-
gramm abstiirzt, wenn kein Drucker angeschlossen ist und Sie ver-
suchen sollten, einen Text auszudrucken.

10.2 Druckercodes

Dies ist ein auBerst nitzlicher Menlpunkt. Hier kbénnen Sie bis zu
zehn Druckersteuerzeichen eingeben, die an den Drucker vor einer
Druckoperation gesendet werden, um diesen zum Beispiel auf eine
bestimmte Schriftart, auf eine bestimmte Zeilendichte usw. einzu-
stellen. Dies hilft zum Beispiel dabei, Zeit oder Papier zu sparen.
Um die Druckercodes einzugeben, missen Sie zunachst einmal die-
sen Menupunkt anwéhlen. Dann erscheint auf der rechten Seite der
Arbeitsfliche eine Liste mit den vorhandenen 10 Druckercodes. Fer-
ner steht Ihnen der Cursor zur Verfligung. Sie kénnen nun Code flr
Code eingeben. Ein Beispiel:

Die Sequenz »print #8,chr$(27);chr$(64);chr$(27);chr$(77)« soll
an den Drucker gesandt werden. Dazu geben Sie die Zahlen 27 64
27 77 nacheinander durch ENTER getrennt untereinander ein. Dann
driicken Sie, da Sie ja nicht mehr Zeichen eingeben wollen, SHIFT +




CURSOR UP. Sie gelangen dann wieder in das Untermeni »DRUK-
KEN«,

10.3 Puffer drucken

Dieser Punkt gestaltet sich recht einfach. Nachdem Sie diesen Punkt
gewdhlt und die COPY-Taste gedriickt haben, werden die Drucker-
codes (sofern welche eingegeben wurden) an den Drucker Uber-
sandt, wenn ein Drucker angeschlossen ist. Sollte das nicht der Fall
sein, wird eine Fehlermeldung ausgegeben und Sie befinden sich
wieder im Menti. Andernfalls wird nach der Ubermittlung der Druk-
kercodes sofort mit dem Drucken des Puffers begonnen. Der Druck-
vorgang kann jederzeit durch zweimaliges Driicken der ESCAPE-
Taste unterbrochen werden.

10.4 Telefonliste ausdrucken

Auch dieser Meniipunkt versteht sich nahezu von selbst. Nachdem
Sie die COPY-Taste gedriickt haben, wird die Telefonliste auf den
Drucker ausgegeben. Die Druckercodes werden nicht vorwegge-
schickt. Auch diese Funktion wird nur dann ausgefiihrt, wenn ein
Drucker angestellt ist und sich die Telefonliste im Speicher des
»CPC« befindet. Dies ist nicht der Fall, wenn Sie vorher nicht minde-
stens einmal den Meniipunkt TELEFON des Hauptmenis aufgeru-
fen haben. Der Druck kann hier nicht unterbrochen werden.

10.5 Directory anzeigen

Dieser Meniipunkt wurde in das Untermeni implementiert, da es
doch einen gewissen Komfort darstellt, wenn man nicht extra in das
Untermen( »Diskettenoperationen« gehen muB, um sich die Direc-
tory vor dem Drucken noch einmal anzusehen.




11.0 Die Telefonliste

TERMINAL-STAR verfligt Uber eine Telefonliste, die Sie sich jeder-
zeit ansehen kdnnen. Diese Telefonliste befindet sich auf Diskette.
Wenn Sie also diesen Punkt des Hauptmeniis anwahlen, muB sich
eine Diskette mit einer Telefonliste im Laufwerk befinden. Die auf der
Diskette abgespeicherte Liste wird dann auf dem Bildschirm ange-
zeigt. Hinter jeder Zeile befindet sich wie bei allen Men(is ein Kést-
chen, in das Sie mit dem Cursor »wandern« kénnen. Driicken Sie
COPY, dann wird das Feld geldscht und Sie kénnen einen neuen
Text eingeben. Dies kénnen Sie so lange tun, bis die Liste voll ist. Die
Liste muB aber nicht ganz gefillt werden. Sie kann jederzeit abge-
speichert werden, indem Sie den Punkt »TELEFONLISTE ABSPEI-
CHERN« anwahien. Natlrlich kénnen Sie diese Liste auch fir an-
dere Zwecke benutzen; das steht ganz in lhrer Waht.

Die Liste wird nur dann von Diskette eingelesen, wenn sich keine
Liste im Rechner-Speicher befindet.

Die Telefonliste kann im Druck-Men(i ausgedruckt werden.

12.0 TASTEN (Belegen von Funktionstasten)

Vielfach will man ja als DFU-Benutzer 6fter mal in die eine oder an-
dere Mailbox gehen, um z. B. nachzusehen, ob man etwas in den ei-
genen Briefkasten gelegt bekommen hat.

Um sich in seine Stamm-Mailboxen einzuloggen, braucht man be-
stimmte Parameter-Einstellungen und PaBwérter und Kennum-
mern. Diese sind jedesmal gleich. Es ist also sehr mihselig, sie je-
desmal einzugeben und die Parameter richtig einzustellen.
TERMINAL-STAR bietet hier eine komfortable Methode, um sich
diese Arbeit ein wenig zu erleichtern. Man kann einmal seine Funk-
tionstasten belegen und die Parameter richtig einstellen. Dann spei-
chert man die Tastenbelegung (zusammen mit den Parametern) ab
und kann ab sofort mit den Funktionstasten arbeiten.

Als Funktionstasten stehen die Tasten 1—0 der oberen Tastaturreihe




zur Verfigung. Sie mussen allerdings zusammen mit der CTRL-Ta-
ste gedrickt werden.

Damit niemand die geheimen PaBwérter usw. sehen kann, werden
diese mit einem SMILING FACE gesperrt.

12.1 Eingabe der Tastenbelegung

Um eine Taste mit einem Text zu belegen, setzen Sie, wie Sie es
sonst bei allen Menipunkten tun, den Cursor vor den Menlpunkt.
Wenn Sie jetzt die COPY-Taste driicken, wird lhnen der Text, mit
dem die Taste belegt ist, angezeigt, falls einer vorhanden ist. Wenn
Sie jetzt ENTER driicken, wird der Text wieder mit SMILING FACEs
gesperrt. Driicken Sie aber ein zweites Mal COPY, dann wird der
Text geléscht, und Sie dirfen einen neuen Text eingeben (max. 10
Zeichen). SchlieBen Sie die Eingabe wieder mit ENTER ab, dann
wird der Text wieder gesperrt.

ALSO:

1mal COPY » Position zum Ansehen 6ffnen

2mal COPY » Position I6schen und freimachen zum Schreiben
ENTER » Position wieder mit SMILING FACEs sperren




12.2 Einladen von Funktionstasten

Vorweg sei gesagt, da3 sowohl beim Einladen als auch beim Abspei-
chern der Funktionstasten jeweils die Parameter mitgespeichert
werden. Wenn Sie diesen Menlipunkt anwéhlen, werden Sie nach
dem Dateinamen gefragt. Dieser darf 8 Stellen lang sein. lhm wird
vom Programm das Attribut ».TST« hinzugefugt. Dann wird tGber-
priift, ob die Datei vorhanden ist. Ist das der Fall, dann wird die Funk-
tionstastenbelegung eingeladen und die Tasten wie auch der Bild-
schirm aktualisiert. Auch die Parameter werden entsprechend ver-
andert.

12.3 Abspeichern von Funktionstasten

Dieser Punkt unterscheidet sich kaum vom vorherigen. Jedoch wird
nicht Gberprift, ob die Datei schon vorhanden ist. Dem Dateinamen
wird ebenfalls das Attribut ».TST« angehangt. Auch die eingestellten
Parameter werden zusammen mit den Funktionstasten abgelegt, so
daB hinterher nur noch die Tastenbelegung eingelesen werden muf3
und Sie sofort zur Kommunikation schreiten kénnen.

12.4 Léschen von Tasten (extern)

Dieser Punkt gleicht sich in der Bedienung mit dem »EINLESEN von
Funktionstasten«. Hier wird jedoch die Datei nicht eingelesen, son-
dern auf der Diskette geldscht.

12.5 Léschen von Tasten (intern)

Wenn Sie diesen Meniipunkt anwahlen, dann werden alle Tastenbe-

legungen geldscht. Die eingestellten Parameter bleiben jedoch er-
halten. Der Bildschirm wird entsprechend aktualisiert.




12.6 DIRECTORY (Funktionstastendirectory)

Hier wird eine extra Directory erstellt, bei der alle Dateien die Funk-
tionstastenbelegungen beinhalten, auf dem Bildschirm dargestelit.
Es empfiehlt sich, fur Funktionstasten und Programm die gleiche
Diskette, fir Texte und Pufferdateien eine weitere zu verwenden.
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