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GREWE COMPUTERTECHNIK GMBH

Richard-wWagner-Str. 73
4350 Recklinghausen
Tel.: 02361/181354

Sehr geehrter Kunde,

Ich freue mich, daB Sie sich fiir unser Prodikt MAGIC-FORMEL
entschieden haben!

Mein Team und ich haben sehr viel Arbeit uid Zeit in die
Entwicklung dieses Moduls investiert, und wir loffsn, da8 Sie
damit zufrieden sind. '

Wir haben uns bemiiht, MAGIC-FORMEL m&glichst fellexrfrei auf den
Markt zu bringen. Trotzdem arbeiten wir stdndig¢ daran, dieses
Modul weiter 2zu verbessern. Diese Verbesseruigen werden wir
natiirlich in die Serie iibernehmen. Besitzern voa dlteren Magic-
Formel bieten wir die M&glichkeit, die jeweils neueste Version im
Rahmen eines Update-Service gegen einen kleinen Xostenbeitrag zu
erhalten.
Das Erscheinen der jeweils neuesten Version werdea wir in wunseren
Anzeigen in der Fachpresse bekanntgeben.
Auf den folgenden Seiten finden Sie nun - ich )loffe, 2zu Threr
zufriedenheit - die Bedienung von MAGIC-FORMEL erklart.

~7
Mit freundlichem GruB

e A
R /
&
' Michael Grewe
Geschdftsfiihrer




1) Einbau des Moduls

-

1.1) INSTALLIERUNG
Der Einbau von MAGIC-FORMEL ist sehr einfach.

Zundchst schalten Sie den Rechner und alle angeschlossenen Gerdte
aus!

Falls Sie das Modul bei eingeschalteten Gerdten einstecken soll-
ten, sind Schiden am Modul und Thren Gerdten wahrscheinlich.

Wo wird MAGIC-FORMEL eingesteckt?
Wenn Sie Ihren Rechner umdrehen (C-64, C-128 u. C-128d

Sie auf seine Riickseite blicken, sehen Sie dort mehrere ~
In die groBe Offnung ganz links ("EXPANSIONS- oder MODU
wird Magic-Formel eingesteckt. Auf einer der beiden Bx«
des Moduls ist ein glatte Fldche eingelassen. Diese mufl n
zeigen. Achten Sie bitte darauf, daB MAGIC-FORMEL fest

schacht sitzt, driicken Sie das Modul ruhig etwas fester hir

Eine Ausnahme gilt fiir den Rechner SX-64: bei diesem Q’}
Modulport auf der Oberseite angebracht, das Modul muB so @einge-
steckt werden, daB die glatte Fl&che zur Vorderseite des Rechners
zeigt.

1.2) INBETRIEBNAME

Nachdem Sie MAGIC-FORMEL nun eingebaut haben, k6nnen Sie den
Rechner und die angeschlossenen Gerdte wieder einschalten.

Falls Sie ein Floppylaufwerk betreiben, ist es wichtig, daB Sie es
zuerst einschalten (oder zeitgleich mit dem Rechner). Wenn Sie es
spater einschalten, kann es bei einigen Rechnern vorkommen, daf
sie sich nicht melden.

Bei den Rechnern C-64 und SX-64 meldet sich MAGIC-FORMEL sofort.
Die Rechner C-128 und C-128D schalten zuerst den 128er-Modus @in.
Um MAGIC-FORMEL hier einzuschalten, haben Sie zwei M&glichkeiten:

1) geben Sie den Befehl GO 64 ein, nachdem sich der Rechner
gemeldet hat;

2) driicken Sie beim Einschalten die C=-Taste (links unten), der
Rechner schaltet dann sofort in den 64er-Modus, und MAGIC-
FORMEL meldet sich.
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2) MAGIC-FORMEL -MENUS

Als erstes sollten Sie sich mit einer der wichtigsten Fédlhigkeiten
von MAGIC-FORMEL vertraut machen, der Bedienung iiber MENUS.

Das erste Menu lernen Sie gleich beim Einschalten kennen, ndmlich
das RESET-MENU.

Neben diesem RESET-MENU bietet MAGIC-FORMEL noch drei weitere
Menus:
das INTERRUPT-MENU
das HARDCOPY-MENU
und das SNAPSHOT-MENU.

All diese Menus haben das folgende gemeinsams:

1) In der Mitte des Bildschirms wird in Grofbachstaben cexr Name
des Menus angegeben,

2) weiter unten sind die einzelnen Funktionen des Menus angege-
ben, und die Funktionstasten, mit denen diese Fwnktionen
angewdhlt werden koénnen. Beim einigen Menus sind nocl weitere
Tasteneingaben méglich.

Als erstes soll jetzt das RESET-MENU erkldrt werden:




2.1) DAS RESET-MENU

Dieses Menu kann auf zwei Arten angewdhlt werden:

1) beim Einschalten des Rechners oder beim Initialisieren des
Rechners mit einem RESET-Taster.
2) aus dem INTERRUPT-MENU heraus (siehe dort).

Das RESET-MENU bietet die folgenden Mdglichkeiten:

Ein Druck auf eine der vier Funktionstasten bewirkt jeweils einen
RESET des Rechners, wobei jedoch unterschiedliche Einschaltzu-
stdnde erzielt werden konnen:

- ein Druck auf die Fl-Taste schaltet MAGIC-FORMEL ab. Der
Rechner wird in den Normalzustand versetzt und es erscheint
die originale Einschaltmeldung. In diesem Zustand k&Snnen fast
alle Programme geladen werden, die beim Betrieb mit MAGIC-
FORMEL nicht laufen sollten (einige wenige Programme blockie-
ren die NMI-Leitung, hier muB MAGIC-FORMEL ausgebaut werden).
Durch eine intelligente Hardware ist es aber trotzdem mbg-
lich, einige Funktionen von MAGIC-FORMEL zu benutzen (siehe
unter INTERRUPT-MENU) .

bei Betdtigen der F3-Taste wird ein Reset durchgefilhrt,
jedoch bleibt MAGIC-FORMEL eingeschaltet. Es konnen alle
Funktionen des Moduls genutzt werden, aufler der BASIC-
Befehlserweiterung und MAGIC-FORMEL-WINDOW (siehe dort). Dies
ist die hochste Kompatibilitdtsstufe bei eingeschaltetem
Modul.

- ein Druck auf die F5-Taste bewirkt das gleiche wie die F3-
Taste, mit einer Ausnahme: es wird zusdtzlich die BASIC-
Befehlserweiterung eingeschaltet. Dadurch wird die Kompatibi-
litdt etwas geringer.

- mit der F7-Taste wird MAGIC-FORMEL komplett eingeschaltet,
also auch die Funktion MAGIC-FORMEL-WINDOW.

Neben den Funktionstasten sind im RESET-Menu noch zwei weitere
Tastatur-Eingaben méglich:

INST/DEL - diese Taste beschreibt den Speicher des Rechners
dort, wo es nicht zum "Absturz" fiihrt, mit dem Wert
l!oll "

RETURN - ein Druck auf die RETURN-Taste fiihrt zum Verlassen

des RESET-Menus. Stattdessen wird das INTERRUPT-
Menu aufgerufen.

Nach einem Reset muB der Rechner auf jeden Fall im
RESET-Menu mit einer der Funktionstasten initiali-
siert werden, bevor das INTERRUPT-Menu aufgerufen
werden darf. Wird das INTERRUPT-Menu nach einem
Reset ohne Initialisierung aufgerufen und aus die-
sem Menu in die normale Arbeitsebene zurilickgegan-
gen, stiirzt der Rechner in der Regel ab.

Wt
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2.2) DAS INTERRUPT-MENU

Es gibt zwei Mdglichkeiten, das Interrupt-Menu aufzurufin:

1) aus dem RESET-Menu heraus mit der RETURN-Tiste,
2) aus fast jedem Programm heraus mit der RESTCRE-Tasie oder
3) mit dem am Modul angebrachten Tastex.

zum Aufruf des INTERRUPT-Menus mit dexr EESTORE-Tasie ist zu
bemerken, daB einige Rechner diese Funktion nicht :inwandfrei
ausfilhren. In diesem Fall kann es notig sein, mehrmals die Taste
zu betdtigen, um das INTERRUPT-Menu aufzurufen.

Falls aus einigen Programmen heraus der Aufruf des INTRRUPT-Menus
mit der RESTORE-Taste nicht m&glich ist, aufli der am Modul
angebrachte Taster benutzt werden.

Das INTERRUPT-Menu ist eine sehr wirkungsvolle Murnktion von MAGIC-
FORMEL. Wenn es aufgerufen wird, wird der nomentane Zistand des
Rechners "eingefroren" und alle wichtigen Paraneter in internen
Zusatz-RAM des Moduls zwischengespeichert. Nich Verlassen des
INTERRUPT-Menus setzt der Rechner seine Arbeit &lso gerau an der
Stelle fort, an der er unterbrochen wurde.

Selbst wenn MAGIC-FORMEL abgeschaltet wurde (mit der Taste Fl1 im
RESET-Menu), kann das INTERRUPT-Menu aufgerufea verder (in diesem
Fall allerdings nur mit dem am Modul angebrachten Taster).

Also stehen auch in den wenigen Programmen, die nur arleiten, wenn
MAGIC-FORMEL ausgeschaltet wird, die Funktionea HARDOPY, SNAP-
SHOT, MONITOR und RESET-Menu zur Verfiigung.

Nach Verlassen des INTERRUPT-Menus befindet sich c¢ar Rechner
wieder im Originalzustand.

Aus dem INTERRUPT-Menu k&énnen folgende Furktioner mit den
Funktionstasten aufgerufen werden:

Fl-Taste: ruft das HARDCOPY-Menu auf (siehs dort) Aus diesem
Menu heraus ist es mdglich, das vor Aufruf des
INTERRUPT-Menus auf dem Bildschirm siclcbare Bild
auf einen Drucker auszugeben.

F3-Taste: fiihrt zum Einsprung in das SMNAPSHOT-Ienu (siehe
dort). Diese Funktion erlaubt 2s, dem aktuellen
Zustand des Rechners auf einam  Speichermedium
(Kassette oder Diskette) zu sicharn ("FIEEZEN").

F5-Taste: diese Taste fiihrt zum Einsprung in den
Maschinensprache-Monitor (siehe dort).

F7-Taste: ruft das RESET-Menu auf. Mit RETURN kani das RESET-
Menu wieder verlassen werden.

Um das INTERRUPT-Menu wieder zu verlassen, betdtigen Sie die
RETURN-Taste. Der Rechner setzt dann sein Programm an der Stelle
fort, an der er durch die RESTORE-Taste unterbrochen wuc-de.




2.3) DAS SNAPSHOT-MENU_

Das SNAPSHOT-Menu wird aus dem INTERRUPT-Menu heraus aufgerufen.
Sicher haben Sie schon von FREEZERN gehdrt. Uber das SNAPSHOT-Menu
bietet Ihnen MAGIC-FORMEL auch diese Funktion.

Durch dieses Menu wird der Zustand des Rechners vor Aufruf des
INTERRUPT-Menus auf Kassette oder Diskette abgespeichert. Das so
abgespeicherte Programm kann dann wieder eingeladen werden, und
der Rechner setzt seine Arbeit fort.

Das SNAPSHOT-Menu meldet sich mit

Snapshot 1.1 (Turn drive off/on)
Insert formated disk or blank tape !!

Device (1/8/9)

AnschlieBend wird eine formatierte Diskette eingelegt (oder eine
Kassette, wenn Sie mit der Datassette speichern wollen).

Achten Sie bitte darauf, daB auf der Diskette noch geniigend
Speicherplatz vorhanden ist.

Nun miissen Sie noch das Speichermedium angeben ("device"). Die
Nummern haben folgende Zuordnungen:

- Kassettenlaufwerk (mit 10-facher Geschwindigkeit)
- Diskettenlaufwerk
- Diskettenlaufwerk 2 (bei Verwendung von 2 Laufwerken)

o

Wenn Sie eine Zahl eingegeben haben, fragt SNAPSHOT als nédchstes
nach dem Namen, den das abzuspeichernde Programm erhalten soll.
Dieser darf maximal 15 Zeichen lang sein.

Nachdem Sie nun alle Eingaben vorgenommen haben, wird das Programm
automatisch abgespeichert. Es erscheint die Meldung:

Working ! Please wait !
continue? (y/n)

Die Eingabe von "n" filhrt ins RESET-Menu, wenn Sie "y" fir ja
eingeben, setzt der Rechner das Programm fort.

Bei einigen wenigen Programmen kann es vorkommen, daf das Floppy-
Laufwerk nicht anlduft oder stdndig weiterlduft. Bei diesen
Programmen ist es empfehlenswert, das Diskettenlaufwerk vor Aufruf
von SNAPSHOT einmal aus- und wieder einzuschalten.




SNAPSHOT speichert den Rechnerzustand in 2 Programmteilen ab. Ein
Teil erhdlt den von Ihnen angegebenen Namen. Der zweite Teil
bekommt eine "1" vor diesen Namen gestellt.

Um den Rechnerzustand wieder einzuladen, miissen Sie lediglich den
ersten Teil (ohne "1") einladen und starten, der zweite Teil wird
dann automatisch nachgeladen.

Nach dem Starten eines mit Snapshot abgespeicherten Programms kann
es vorkommen, daB die Floppy weiterlduft. In diesem Fall sollte
sie kurz aus- und wieder eingeschaltet werden.

Aus programmtechnischen Griinden speichert MAGIC-FORMEL die beiden
Programmteile in umgekehrter Reihenfolge ab. Beim Laden von
der Diskette ist dies ohne Belang. '

Wenn Sie jedoch die DATASSETTE benutzen, miissen Sie zuerst den
zweiten abgespeicherten Programmteil einladen, die Kassette zum
Anfang des ersten Teils zuriickspulen und dann "run" eingeben.

Die mit SNAPSHOT gespeicherten Programme sind nur bei
eingeschaltetem MAGIC-FORMEL-Modul lauffdhig!




2.4) DAS HARDCOPY-MENU_

lber das HARDCOPY-Menu k&énnen Sie den angezeigten Bildschirm auf
einen Drucker ausgeben. Es werden verschiedene Drucker
angesteuert. Die Ausgabe ist sowohl iiber den seriellen Ausgang als
auch iiber die eingebaute Centronics-Schnittstelle mdglich.
Unterstiitzt werden die Commdore-Drucker MPS 801/802/803, alle
Epson-kompatiblen Drucker und der Farbdrucker Okimate 20.

Auf Epson-kompatiblen Druckern kénnen Farben als Graustufen
ausgegeben werden, auf dem Okimate-20 sind sogar Farbausdrucke
méglich.

tiber die Funktionstasten kdénnen im Hardcopy-Menu die verschiedenen
Druck-Parameter eingestellt werden.

Fl wihlt die Druckertypen aus. Zur Auswahl stehen:
- Commodore MPS 801/803
- Commodore MPS 802
- EPSON-kompatible

- Okimate-20
F3 schaltet zwischen normalem und inversem Ausdruck um.
F5 wihlt das Ausgabeformat. M&glich sind die Formate 1/4-
Seite und 1/2-Seite (bzw. ganze Seite bei MPS801/803 und
Oki 20).
F7 wdhlt die Art der Darstellung an:

- normal s/w (alle Drucker)
- Graustufen (nur Epson-kompatible)
- farbig (nur Okimate 20)

Ein Druck auf die INST/DEL-Taste startet den Ausdruck. Nach
Beendigung des Ausdrucks kann das HARDCOPY-Menu mit der RETURN-
Taste verlassen werden.

Nicht auf jedem Drucker sind die oben beschriebenen Funktionen
méglich. Das Eingabemenu 1l&Bt nur erlaubte Kombinationen zu.
Dadurch kann es vorkommen, daB Sie die Funktionstasten zweimal
driicken miissen, um zur ndchsten Funktion zu gelangen.

Nachfolgend finden Sie beschrieben, welche Funktionen bei den
verschiedenen Druckern erlaubt sind.

MPS 801/803: normal + invers, 1/4 und ganze  Seite, nur
schwarz/weiB.

MPS 802: normal + invers, nur 1/4 Seite, nur Hardcopy vom
Textbildschirm, nur schwarz/weiB.

EPSON-Komp. ? normal + invers, 1/4 und 1/2 Seite, schwarz/weif
und Graustufen, Graustufen nur bei 1/2 Seite.

OKI-20: normal + invers, 1/4 und ganze Seite, schwarz/weif
und farbig.




—————

3) MAGIC-FORMEL -WINDOW

Die wohl komfortabelste Funktion von MAGIC-FORMEL ist MAGIC-
FORMEL-WINDOW, im weiteren MFW genannt.

Durch Hilfen wie Pull-Down-Menus und Windows wird die Bedienung
IThres Rechners wesentlich vereinfacht.

Um MFW 2zu benutzen, mu3 im RESET-Menu das Modul komplett
eingeschaltet werden, und zwar mit der F7-Taste.

MFW wird mit einem Joystick oder der. Analog-Maus Commodore-1351
gesteuert. Die Steuerung iiber die Tastatur ist nicht mdglich.

Der Joystick bzw. die Maus werden an Control-Port 2 angeschlossen,
der Rechner erkennt selbststdndig, welches Eingabegerédt
angeschlossen ist.

Solange Sie den Feuerknopf nicht betdtigen, verhdlt sich der
Rechner so, wie Sie es gewohnt sind. Wenn Sie jedoch den
Feuerknopf driicken, erscheint eine Menuzeile am oberen
Bildschirmrand und ein Pfeil ("Mauszeiger"). Bei Loslassen des
Feuerknopfes verschwindet diese Zeile wieder.

Diese Menuzeile l&Bt sich nur aufrufen, wenn der Rechner sich im
Eingabemodus befindet, d.h., wenn der Cursor blinkt.

In dieser Menuzeile sind verschiedene Funktionsgruppen aufgefiihrt.
Wenn Sie mit gedriicktem Feuerknopf den Mauszeiger {ber die
verschiedenen Menupunkte fahren, erscheinen jeweils unter diesen
Punkten Fenster, in denen weitere Funktionen aufgefiihrt sind.

Die folgenden Funktionen sind {iber MGW zu erreichen:

SYSTEM Desktop-Info
FILES Catalog
Copy Files

Backup Disk
Format Disk
Commands

TOOLS Multigraf
Screen-40
Screen-80
Mtext-40
Mtext-80

EXITS Window off
Modul off
Reset

SCREEN Colors

Die Funktionen in den "heruntergeklappten" Fenstern kdnnen Sie
anwdhlen, indem Sie mit dem Mauszeiger auf die Funktionsbezeich-
nung in einem dieser Fenster fahren. Diese Bezeichnung wird dann
invers darstellt.

Wenn Sie jetzt die Feuertaste loslassen, wird die entsprechende
Funktion ausgefiihrt. Falls Sie die Feuertaste loslassen, ohne eine
Funktion anzuwdhlen, wird die Menuleiste mit Ihren Fenstern wieder
weggeschaltet.
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Im folgenden werden die einzelnen Funktionen erldutert:

DESKTOP-INFO
zeigt den Copyright-Vermerk sowie die Versionsnummer von MAGIC-

FORMEL-WINDOW an.

CATALOG

nach Aufruf dieser Funktion erscheint das Catalog-Menu auf dem
Bildschirm. In den drei weiflen Fenstern auf der linken Seite
werden von oben nach unten angezeigt: der Disketten-Name, die
Files auf der Diskette, der noch verfiighare Speicherplatz auf der
Diskette.

Im rechten Teil des Menus ist ein weiteres weiBes Fenster
sichtbar. Mit diesem Fenster ktnnen die folgenden Funktionen
ausgewdhlt werden:

LOAD ladt ein Programm.

LOAD+RUN liddt ein Programm ein und startet es.

ORIG.RUN ladt ein Programm ein, schaltet dann MAGIC-FORMEL
aus und startet es dann (siehe auch Befehl "crun").

DELETE l6scht ein Programm.

RENAME gibt einem Programm einen neuen Namen.

Sie k&6nnen eine dieser Funktionen auswdhlen, indem Sie den
Mauszeiger auf einen der Funktionsnamen fahren und die Feuertaste
driicken. Die ausgewd&hlte Funktion wird invers dargestellt. Es kann
auch jederzeit auf eine andere Funktion umgeschaltet werden.

Wenn Sie nach anwdhlen einer dieser Funktionen mit dem Mauszeiger
in das Catalog-Fenster auf einen File-Namen fahren, werden Sie
feststellen, daB dieser Name dann invers dargestellt wird.

Wenn Sie nun die Feuertaste driicken, wird die gewdhlte Funktion
mit dem invers dargestellten File ausgefiihrt.

Dabei sind bei zwei Funktionen noch Besonderheiten zu beachten:

DELETE vor Ausfiihren der Funktion erscheint hier noch eine
Sicherheitsabfrage. Um diese zu beantworten, fahren Sie
mit dem Mauszeiger auf eins der beiden Antwortfenster
und driicken die Feuertaste. Bei "cancel" wird die
Funktion nicht ausgefiihrt.

RENAME hier erscheint ein Fenster, in das Sie den neuen Namen
eingeben miissen. Die Namenseingabe wird durch Druck auf
den Feuerknopf oder Eingabe von RETURN abgeschlossen.
AnschlieBend muB noch die Sicherheitsabfrage beantwortet
werden.
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Nach Ausfiihren der Funktionen RENAME und DELETE erscheint ein
Fenster auf dem Bildschirm, welches den Status des Floppylaufwerks
anzeigt. Dieses Statusfenster werden Sie noch O&fter sehen. Es
wartet immer auf einen Druck auf die Feuertaste als Bestdtigung
fir die "Kenntnisnahme".

AnschlieBend wird das Inhaltsverzeichnis noch einmal eingeladen
(nit den Anderungen).

In rechten Teil des Catalog-Menus sind weitere Fenster vorhanden
mit den nachstehend erkldrten Funktionen:

DRIVES 14dt das Inhaltsverzeichnis einer Diskette im Lauf-
werk 8 ins Catalog-Fenster.

DRIVEY wie DRIVE8, jedoch wird hier auf ein eventuell
angeschlossenes zweites Laufwerk mit der Gerdte-
Adresse 9 zugegriffen. Das jeweils angesprochene
Laufwerk wird durch Inversdarstellung des =zugehd-—
rigen Fensters kenntlich gemacht.

UP + DOWN wenn das Inhaltsverzeichnis einer Diskette mehr
Files enthdlt als im Directory angezeigt werden
kénnen, kann mit diesen Tasten liber das Directory
gescrollt werden. Eine Inversdarstellung eines
Fensters zeigt an, daf in seiner Richtung noch
gescrollt werden kann.

CANCEL wenn dieses Fenster angeklickt wird, verschwindet
das Catalog-Menu, und Sie koénnen weiterarkeiten.
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COPY FILES:

Diese Funktion erlaubt, Files von einer Diskette auf eine andere
zu kopieren. Es kOSnnen nicht alle Filetypen kopiert werden.
Erlaubt sind Files mit der Kennung USR, PRG und SEQ. AuBerdem darf
die Fileldnge 200 Blocks nicht iiberschreiten.

Das Copy-Files-Menu entspricht in vielen Punkten dem Catalog-Menu,
die Anderungen sind nachstehend aufgefiihrt:

Im rechten oberen Fenster befinden sich zwei Fenster mit DRIVE-
Kennzeichnungen. Durch Anklicken dieser Fenster kann das Quell-
und das Ziellaufwerk bestimmt werden.

Wenn das obere dieser beiden Fenster angeklickt wird, wird auch
gleichzeitig das Inhaltsverzeichnis des entsprechenden Disketten-
laufwerks angezeigt.

Die Files, welche kopiert werden sollen, werden ausgewdhlt, in dem
man mit dem Mauszeiger auf den entsprechenden Filenamen im
Catalog-Fenster fdhrt und den Feuerknopf driickt. Wenn dieses File
den oben angefilhrten Bedingungen entspricht, wird es invers
dargestellt. Ein weiteres Anklicken dieses Files 18scht die
Invertierung wieder.

Nach Anklicken des Feldes START FILECOPY wird noch eine Sicher-
heitsabfrage durchgefiihrt, da beim Kopieren der ganze Speicherin-
halt geldscht wird. Anschlieflend beginnt der Kopiervorgang. Es
werden alle invers dargestellten Files kopiert.

Bei mehreren Programmen kSnnen mehrere Diskettenwechsel ndtig
sein. Wenn nur mit einem Laufwerk kopiert wird, werden Sie durch
die Kommentare INSERT MASTER DRIVE und INSERT SLAVE DRIVE aufge-
fordert, die Quell- bzw. die Zieldiskette einzulegen.

Falls wdhrend des Kopierens Fehler auftauchen, werden diese
angezeigt. Durch Anklicken eines der dann erscheinenden Felder
IGNORE, RETRY und CANCEL kann das fehlerhafte File iibergangen
werden, oder es wird erneut versucht es 2zu laden, oder der
Kopiervorgang wird abgebrochen.

Nach Beendigung des Kopiervorgangs bleiben die gewdhlten Files
weiter invertiert auf dem Bildschirm sichtbar. Vor Durchfiihren
eines weiteren Kopiervorgangs muB3 das COPY-FILE-Fenster erst
geschlossen und wieder gedffnet werden.
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BACKUP DISK

ilber diese Funktion kann eine Diskette komplett auf eine andere
kopiert werden. Beim Kopieren wird die Zieldiskette nicht automa-
tisch formatiert. Es muB daher immer eine formatierte Diskette
verwendet werden.

Durch Anklicken der einzelnen Fenster kdnnen verschiedene Parame-
ter gesetzt werden:

{ber die Fenster MASTER- und SLAVE-DRIVE k&nnen Quell- und
Zieldiskette ausgewdhlt werden.

Durch das Anklicken des Feldes TRACKS k&nnen Sie bestimmen,
wieviel Tracks kopiert werden sollen. Zuldssig sind 35-42 Tracks.
Jedes Driicken des Feuerknopfes z&hlt die Anzahl der Tracks um 1
hoch.

Im VERIFY-Fenster kann bestimmt werden, ob beim Kopieren ein
Verify durchgefiihrt werden soll.

CANCEL verldBt das Backup-Menu.

Mit START wird die BACKUP-Funktion gestartet. Wie beim COPY-FILE-
Menu werden Sie dann aufgefordert, jeweils Quell- und Zieldiskette
einzulegen.

Da beim BACKUP wie beim COPY-FILE der gesamte Speicherinhalt
berschrieben wird, wird auch hier noch eine Sicherheitsabfrage
durchgefiihrt.

Die Fehlermeldungen werden wie im COPY-FILE-Menu angezeigt.
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FORMAT DISK

Dieser Menupunkt dient dazu, neue Disketten zu formatieren.

Durch Anklicken der Felder DRIVE8 oder DRIVEY9 k&nnen Sie bestim-
men, in welchem Floppylaufwerk eine Diskette formatiert werden
soll.

Um Namen und ID der Diskette zu bestimmen, miissen Sie die Felder
NAME bzw. 1ID anklicken. Mit der INST/DEL-Taste k&nnen die Namen,
welche in den Feldern stehen, gel8scht werden. Uber die Tastatur
kénnen Sie dann einen Namen bzw. eine ID Ihrer Wahl eingeben.
Beachten Sie insbesondere beim Anklicken des ID-Fensters, daB Sie
zundchst zweimal die INST/DEL-Taste driicken miissen, um die als
Default angegebene ID zu iliberschreiben!

Diese Eingabefelder kdnnen durch einen Druck auf den Feuerknopf
oder durch Eingabe von RETURN wieder verlassen werden.

Falls Sie die vorgegebenen Namen nicht &ndern, erhdlt die Diskette
den Namen "NAME" und die ID "MF" (fiir MAGIC-FORMEL).

Anklicken des Feldes FORMAT 1&st eine Sicherheitsabfrage aus, nach
deren positiver Beantwortung wird die Diskette formatiert.

Beim Aufruf iiber dieses Menu wird der Formatiervorgang mit einem
nachfolgenden Verifizieren durchgefiihrt. Dadurch dauert das Forma-
tieren etwa 30 sec. Eine Diskette kann auch in 10 sec. formatiert
werden, jedoch ohne eine anschliefende Priifung vorzunehmen. Dies
kann nur durch einen direkten Floppy-Befehl ausgeldst werden (z.B.
aus dem DISK-COMMANDS-Menu oder mit dem BASIC-Befehl SEND). Die
Syntax hierfiir lautet: SEND "n:name,ID,n".

Bei einigen (falsch eingestellten) Diskettenlaufwerken kann es
vorkommen, daR der schnelle Formatiervorgang nicht bis zum Ende
durchgefiihrt wird, und das Floppy-Laufwerk eine Fehlermeldung
ausgibt oder sich nicht mehr meldet. In diesem Fall sollte
entweder das Floppy-Laufwerk richtig eingestellt werden, oder auf
die schnelle Formatierung verzichtet werden.

COMMANDS :

Das DISK-COMMAND-MENU dient dazu, verschiedene Funktionen des
Floppy-Laufwerks zu steuern.

Mit DRIVES8 und DRIVE9 kann das Laufwerk ausgewdhlt werden.

STATUS zeigt die Statusmeldung des ausgewdhlten Diskettenlauf-
werks. Sie bleibt solange auf dem Bildschirm stehen, bis die
Feuertaste gedriickt wird.

INITIALIZE und VALIDATE fiihren die entsprechenden Diskettenfunk-
tionen aus

Der Befehl DISK-RESET sendet das Kommando "uj" zur Disketten-
Station. Dadurch wird das Laufwerk zu einem Software-Reset veran-
laBt. Da dieser einige Sekunden dauert und die Disketten-Station
fiir diese Zeit nicht ansprechbar ist, darf nicht sofort nach
diesem Befehlt das STATUS-Feld angeklickt werden, sonst kann sich
der Rechner aufhédngen.
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MULTIGRAF

Die Wahl dieses Menupunktes fiihrt in das Mélprogramm MULTIGRAF. Da
durch dieses Programm der Speicherinhilt des Rechners v3llig
geldscht wird, wird vorher noch eine Sicherheitsabfrage
durchgefiihrt.

SCREEN-40 und SCREEN-80

schaltet den per Software generierter 40/80-Zeichenmodus mit
erwveitertem Bildschirm-Editor ein (siehe Anlage).

MTEXT-40 und MTEXT-80

ruft das Textprogramm MAGIC-TEXT im 40- bzv. §0-Jleichenmodus auf
(siehe Anlage).

WINDOW OFF

schaltet MAGIC-FORMEL-WINDOW aus. Auch hier wird eine Sicherheits-

abfrage durchgefiihrt. Nach Ausfiihren dieses Menupnktes reagiert
der Rechner nicht mehr auf die Feuertaste.

MODUL OFF

schaltet nach einer Sicherheitsabfrage MAGIC-FORIEL ganz ab und
fiihrt in den Original-Modus des Rechners, Doxrt wird ein RESET
durchgefiihrt.

RESET

fiihrt nach einer Sicherheitsabfrage ins RESET-{ENT.

COLORS

Im COLOR-MENU koénnen die Bildschirmfarben gedndiert werden.

Durch Anklicken der Felder CURSOR, FRAME odexr BACK kénnen Sie
wdhlen, ob Sie die Farben des Cursors, des Bildschirmxahmens oder
des Bildhintergrundes andern wollen.

{lber die Felder UP und DOWN kénnen die ertsprechenden Farbwerte
hoch- bzw. heruntergezdhlt werden.

TAKE ibernimmt die neu definierten Farlen, wihxrend CANCEL ohne
Farbdnderung aus diesem Menu zurilickkehrt.
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4) MULTIGRAF

MULTIGRAF ist ein leistungsfdhiges Malprogramm. Sie kdnnen mit dem
Joystick oder der Analog-Maus Commodore-1351 (an Port 2) direkt
auf dem Bildschirm arbeiten. Die Zeiger-Steuerung f{iber die Tasta-
tur ist nicht méglich.

MULTIGRAF wird von MAGIC-FORMEL-WINDOW aus dem Fenster TOOLS
heraus aufgerufen. Auf dem Bildschirm erscheint dann eine leere
Malfldache und ein Menu.

Alle Funktionen von MULTIGRAF kdénnen aus diesem Menu heraus
aufgerufen werden. Das Menu kann aus- bzw. eingeschaltet werden
durch Driicken der C=-Taste. Bei Bedienung mit der Maus auch durch
Driicken der rechten Maus-Taste; bei Benutzung des Joysticks, indem
mit dem Pfeil etwas ladnger gegen den oberen Bildschirmrand
gefahren wird.

Wenan wadhrend des Ausfiilhrens einer Zeichenfunktion in den Menube-
re ch gefahren wird, schaltet es sich automatisch ab.

MULTIGRAF arbeitet mit 16 Farben. Dies ist nur durch einige
aufwendige Programmiertricks méglich, da der Rechner eigentlich
nur iur 4 Farben im Multicolor-Modus ausgelegt ist. Deshalb gibt
es auch eine kleine Einschrd@nkung beim Arbeiten mit 16 Farben:

- wenn mit mehreren Farben gleichzeitig in einem kleinen Bild-
schirmausschnitt gearbeitet wird, kann es vorkommen, daf3 beim
Neuzeichnen schon gemalte Bereiche ihre Farbe &ndern. Dies ist
technisch bedingt und leider nicht zu &ndern.

Die mit MULTIGRAF erstellten Bilder kdnnen selbstverstdndlich auch
auf dem Drucker ausgegeben werden. Dies geschieht wie bei normalen
Bildschirm-Hardcopies iiber das INTERRUPT- und das HARDCOPY-Menu.

Das dreizeilige Menu ist wie folgt gegliedert:

1. Zeile:

auf der blauen Fladche erscheinen Kommentare und Meldungen zu den
einzelnen Funktionen. Im ndchsten Feld wird die gerade angewdhlte
Farbe dargestellt. In den anschliefBenden beiden weiBen Feldern
werden die x- und y-Koordinate des Zeichenstiftes angezeigt. Der
Nullpunkt dieses Koordinatensystems liegt in der 1linken oberen
Ecke des Bildschirms.

2. und 3. Zeile:

In diesen beiden Zeilen kénnen die einzelnen Funktionen von
MULTIGRAF angewdhlt werden. Die Funktionen werden ausgewdhlt,
indem Sie mit dem Mauszeiger auf eine der Funktionen fahren und
den Feuerknopf betdtigen. 2Zur Kenntlichmachung der ausgewdhlten
Funktion wird das entsprechende Kdstchen invers dargestellt. Die
rechten 8 Kdstchen in diesen beiden Zeilen dienen zur Auswahl der
aktuellen Malfarbe. Die angewdhlte Farbe wird in der ersten
Menuzeile angezeigt.

Die in der 2. und 3. Menuzeile angezeigten Funktionen werden
anschlieflend der Reihe nach erldutert:
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2.%2eile von links nach rechts:

paint

create box

circle

z0o0om

copy

ermdglicht das freie Zeichen auf dem Bildschirm.
Wenn der Feuerknopf gedriickt wird, werden Punkte in
der aktuellen Bildschirmfarbe gesetzt.

erzeugt Rechtecke. Zundchst wird eine der Ecken mit
dem Mauszeiger angefahren. Nun wird der Feuerknopf
gedriickt und eine diagonal gegeniiberliegende Ecke
angefahren. Wenn der Feuerknopf wieder losgelassen
wird, erscheint das Rechteck auf dem Bildschirm.

erzeugt Kreise und Ellipsen. Der Mauszeiger wird
zuerst an den Mittelpunkt des gewilinschten Kreises
gebracht. Dann wird der Feuerknopf gedriickt. Mit
dem Mauszeiger kann der vertikale und horizontale
Radius der gewiinschten Ellipse eingestellt werden.
Nach Loslassen des Feuerknopfes wird die Ellipse
gezeichnet.

Bei feinen Anderungen auf dem Bildschirm ist es
sinnvoll, einen Ausschnitt vergrdflert darstellen,
Dies ermdglicht diese Funktion. Wenn Sie mit dem
Mauszeiger aus dem Menu heraus auf den Bildschirm
fahren, erscheint ein Kdstchen anstelle des {ibli-
chen Fadenkreuzes. Mit diesem Kdstchen fahren Sie
auf die Stelle, die Sie vergr&Bern wollen. Nach
einem Druck auf den Feuerknopf wird diese Stelle
vergrdflert dargestellt. In dieser Vergrdferung k&n-
nen dann Punkte gesetzt werden.

Der Zoom-Modus kann nur durch Betdtigen der SPACE-
Taste verlassen werden.

die copy-Funktion erlaubt es, beliebig grofe Be-
reiche des Bildschirms zu wverschieben. Zundchst
wird der Zeiger auf die linke obere Ecke des zu
kopierenden Bereichs gesetzt, dann driicken Sie den
Feuerknopf. Mit gedriicktem Feuerknopf ziehen Sie
ein Rechteck auf, welches den zu kopierenden Be-
reich umschlieft. Wenn Sie den Feuerknopf loslas-
sen, wird der eingeschlossene Bereich iibernommen
und ein Rahmen statt des Fadenkreuzes angezeigt.
Diesen Rahmen k&nnen Sie jetzt an die Stelle
setzen, an die der gewdhlte Bereich kopiert werden
soll. Ein Druck auf den Feuerknopf kopiert den
Bereich. Dies kann beliebig oft ausgefiihrt werden.
Wenn Sie einen neuen Bereich kopieren wollen,
miissen Sie das copy-Symbol in der Menuleiste erneut
anklicken. Falls Sie die Menuleiste abgeschaltet
haben, kann sie in der copy-Funktion nur durch
Driicken der SPACE-Taste wieder eingeschaltet wer-
den.

Der mit copy ausgewdhlte Ausschnitt des Bildschirms
kann auch auf die zweite Bildschirmseite iibertragen
werden.
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text horiz.

clear

kill

2. Bild

punktmodus

zoom brush

rotate brush

bietet die M&glichkeit, Texte auf den Bildschirm zu
schreiben. Nach Anklicken dieser Funktion kann man
iiber die Tastatur Texte eingeben, welche ab der
Zeiger-Position horizontal auf den Bildschirm
gesetzt werden. Wenn die Feuertaste auf der Mal-
fliche gedriickt wird, fiihrt MULTIGRAF eine Sicher-
heitskopie des Bildes aus, welche mit der undo-
Funktion wieder abgerufen werden kann.

18scht den Bildschirm. Diese Funktion kann mit undo
wieder riickgdngig gemacht werden.

schaltet MULTIGRAF aus und fiihrt ins RESET-Menu.
Vorher erscheint noch eine Sicherheitsabfrage,
welche mit "y" fiir ja und "n" fiir nein beantwortet
werden kann.

MULTIGRAF verwaltet zwei Bildschirmseiten, welche
mit dieser Funktion ausgetauscht werden k&nnen.

diese Taste schaltet den normalen Zeichenmodus ein.
Das heiBt, gezeichnet wird in Punktstdrke. Das
Gegenstiick ist der brush-Mode, welcher mit einem
selbstdefinierten Pinsel zeichnet. Der punkt-modus
wird beim Einschalten von MULTIGRAF automatisch
vorgewdhlt.

diese Funktion wird nur ausgefiihrt, wenn der brush-
mode eingeschaltet ist. Sie ermdglicht es, den
selbstdefinierten Zeichenpinsel zu vergr&fern und
zu verkleinern.

gilt ebenfalls nur im brush-mode, diese Funktion
dreht den Zeichenpinsel jeweils um 90 Grad im
Uhrzeigersinn. Dabei geht allerdings die Farbinfor-
mation verloren, und der Pinsel zeichnet dann in
der aktuellen Zeichenfarbe. Durch die unterschied-
liche Aufldésung der Grafik in horizontaler und
vertikaler Richtung kommt es allerdings vor, da#
der Pinsel nach 4-maligem Drehen anders aussieht
als vorher.

3. Zeile von links nach rechts:

line

block

erzeugt eine Linie zwischen zwei Punkten. Der erste
Punkt wird mit dem Mauszeiger angefahren, dann
driicken Sie die Feuertaste und lassen Sie wieder
los, wenn sich der Mauszeiger auf dem anderen Ende
der gewiinschten Linie befindet.

entspricht der Funktion box, jedoch wird ein ausge-
fiilltes Rechteck gezeichnet.
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spray

fill

delete

text vert.

undo

disk

diese Funktion simuliert ein Spriithdose, bei
gedriickter Feuertaste wird die Farbe auf den
Bildschirm gespriiht.

fiillt beliebige geschlossene Bereiche mit der
aktuellen Zeichenfarbe aus. Nachdem dex Mauszeiger
in die gewiinschte Fldche gefiihrt wurde, wird der
fill-Vorgang mit der Feuertaste gestartet.

erm8glicht es, rechteckige Bereiche des Bildschirms
zu l16schen. Nachdem Sie wie bei der bhox-Funktion
ein Rechteck definiert haben, wird der L&schvorgang
beim Loslassen der Feuertaste gestartet.

entspricht der Funktion text horizontal, jedoch
wird hier der Text in vertikaler Richtung auf den
Bildschirm gebracht.

diese Funktion kann die meisten Funktionen wieder
riickgdngig machen. Nach Anklicken dieses Menupunk-
tes wird die letzte Funktion wieder gelSscht. Ein
weiteres Anklicken holt das letzte Bild wieder
zuriick.

fiihrt ins Disk-Menu. Dieses Menu erlaubt es, Bilder
abzuspeichern, 2zu laden oder anstelle wvorhandener
Bilder auf die Diskette zu schreiben.

Zundchst muB die gewlinschte Funktion angeklickt
werden (LOAD, SAVE o. REPLACE). Bei der Wahl von
LOAD oder REPLACE wird anschlieflend der Zeiger auf
das gewiinschte Bild im Directory-Fenster gefiihrt
und die Feuertaste gedriickt. Bei SAVE muB der
gewiinschte Name angegeben werden. RETUEN oder ein
Druck auf die Feuertaste starten dann den Save-
Vorgang.

Nach Ausfiihren der gewlinschten Funktion wird wieder
der Zeichen-Modus eingeschaltet. Ein Inhaltsver-
zeichnis einer anderen Diskette kann durch der
Anklicken des Feldes "drivef§" (bzw. ‘"drive9" Dbei
einem zweiten Laufwerk) angezeigt werdern. Es werden
iibrigens nur die MULTIGRAF-Bilder in eimem Inhalts-
verzeichnis angezeigt. Diese sind duxrch die Buch-
stabenkombination .MG am Namensende gekennzeichnet.
Falls keine der m8glichen Funktionen ausgewdhlt
werden soll, kann das Disk-Menu durch Amnklicken des
Feldes "cancel" verlassen werden.
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backcolor

brush-mode

mirror vert.

mirror hor.

indert die Farbe des Bildschirmhintergrundes. Bei
jedem Driicken der Feuertaste wird der Farbwert um 1
weitergeschaltet.

diese Funktion ermdglicht es, einen eigenen Zei-
chenpinsel 2zu definieren. Nach Anklicken dieser
Menufunktion erscheint die Aufforderung "get
brush", und wenn Sie jetzt mit dem Mauszeiger ins
Zeichenfeld fahren, erscheint ein Kdstchen statt-
dessen. Mit diesem Kdstchen fahren Sie auf einen
beliebigen Teil des Bildschirms. Wenn Sie jetzt die
Feuertaste driicken, wird der eingeschlossene Be-
reich als Zeichenmuster iibernommen. Der eingeschal-
tete brush-mode kann an der Inversdarstellung sei-
nes Symbols im Menu erkannt werden. Man kann diesen
Modus durch Ausfilhren der Funktion punkt-modus
wieder riickgdngig machen.

Der definiert Pinsel kann verwendet werden in den
Funktionen paint, line, box und circle.

spiegelt den Zeichenpinsel in vertikaler Richtung.

spiegelt den Zeichenpinsel in horizontaler Rich-
tung.

21

m".‘




5) BASIC-BEFEHLSERWEITERUNG

Neben den bisher erlduterten, iiber Menus aufrufbaren Funktionen
bietet MAGIC-FORMEL noch eine Reihe weiterer Mdglichkeiten. Unter
anderem enthdlt es eine umfangreiche Basic-Befehlserweiterung.

Die neuen Basic-Befehle k&énnen unter die Oberbegriffe  TOOLKIT,
DOS-BEFEHLE und GRAPHIK zusammengefasst werden.

Nachstehend werden die einzelnen Befehle mit ihrer Symtax erkldrt.

5. 13 TOOLKIT"REPEHLE

AUTO XX
schaltet die automatische Zeilennumerierung mit Zgilenabstand XX
ein. AUTO ohne Parameter schaltet sie wieder aus.

DELETE AA-XX

16scht die Programmzeilen von AA bis XX. Es ist darawf zu achten,
daB die angegebenen Zeilennummern auch wirklich vorhaiden sind.
Die zweite Zeilennummer muB grdfer sein als die erste, da sonst
das Programm zerstdrt werden kann.

DEZ "XXXX"

wandelt die hexadezimale Zahl XXXX in ihren dezimalen Wert um.
Statt XXXX kann auch eine entsprechende Stringvariable angegeben
werden. XXXX bzw. die Stringvariable muB eine Liénge von 4 Zeichen
haben.

FIND "TEXT"

sucht nach der Zeichenkette TEXT im Basicprogramn. Fiir unbekannte
zeichen kann als Joker ein "?" eingesetzt werden. Werden keine
Gansefiifchen eingegebeny sucht FIND nach dem Token des angegebenen
Basicbefehls.

HELP
zeigt eine Liste der Toolkit-, DOS- und Graphikbefenhle auf dem
Bildschirm an.

HEX X

wandelt die dezimale Zahl X in ihren entsprechenden hexadezimalen
Wert um. Statt X kann auch eine numerische Variable angegeben
werden.

JUMP X
nit X=0-9, A-F fiihrt einen Einsprung in Maschinenprogramme aus.
Beispiel: JUMP 6 springt nach $6000, JUMP C springt nach $C000.

LLIST
entspricht den Befehlen OPEN 1,4 : CMD 1 : LIST,
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LPRINT "TEXT"
gibt Ausgaben statt auf den Bildschirm an den Drucker. LPRINT ohne
Text bzw. Stringvariable erzeugt einen Syntax Error.

OLD

stellt =zuvor geldschte Basic-Programme wieder her, sofern der
Speicher nicht durch neue Programme iiberschrieben wurde. Vor OLD
darf kein Syntax Error vorkommen, da sonst der Programmanfang
zerstdrt werden kann.

OFF
schaltet den Rechner in den Originalzustand, ohne Programme und
andere Speicherinhalte zu zerstdren.

RENUM inc, anf

fiihrt eine Neunumerierung der Zeilennummern eines Basicprogramms
aus mit anf = erste neue Zeilennummer und inc = Schrittweite.
Werden keine Parameter eingegeben, so werden als Default die Werte
10, 100 eingesetzt.

5§.2) DOS -Befehle

Die in Klammern angegebenen Werte miissen nicht eingegeben werden.

CAT
listet das Disketteninhaltsverzeichnis auf, ohne Programme zu
léschen.

CDRIVE

sendet einen Befehl an Ihr Floppylaufwerk, der es von der
Geridteadresse 8 auf die Adresse 9 umschaltet. So kdnnen Sie zwei
Laufwerke benutzen, ohne eines davon hardwaremd@fig umschalten zu
miissen. Sie schalten erst das eine Laufwerk ein, geben den Befehl
CDRIVE ein, und dann schalten Sie das zweite Laufwerk ein.

CONFIG S

MAGIC-FORMEL ist in der Lage, sequentielle Dateien schneller
einzulesen und abzuspeichern. Dabei darf allerdings nur eine Datei
gleichzeitig getffnet sein. Dies kann bei einigen Programmen zu
Schwierigkeiten fiihren. Mit "config s" kodnnen Sie deshalb die
schnellen Dateiladeroutinen abschalten. Nach Eingabe dieses
Befehls werden Dateien wieder mit normaler Geschwindigkeit geladen
und gespeichert. Normale Programme werden aber auch weiterhin
schneller geladen und gespeichert.

Die Abschaltung der schnellen Dateiroutinen hat aber Auswirkungen
auf MAGIC-FORMEL-WINDOW. Nach Abschalten stehen die Funktionen
COPY FILES und BACKUP nicht mehr zur Verfiigung. AufBerdem ist der
Betrieb einer Centronics-Schnittstelle am Userport nicht mehr
méglich.

Mit dem Befehl 'config" (ohne Parameter) konnen die schnellen
Dateiroutinen wieder eingeschaltet werden. Beim Einschalten des
Rechners oder nach einem Reset sind sie automatisch eingeschaltet.
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CRUN

entspricht dem Befehl LRUN, jedoch wird nach dem Laden bzw. vor
dem Starten des Programms der Rechner in den Originalzustand
versetzt. Dieser Befehl ist sinnvoll bei Programmen, die mit
MAGIC-FORMEL nicht zusammenarbeiten. Diese k&émnen dann wenigsten
schnell geladen werden (gilt nicht fiir Autostartprograme) .

DAPPEND " (L:)NAME" mit L=0 o. 1 filir erstes oder zweites Laufwerk.
hingt das Programm "NAME" an das im Speicher befindlich: Programm
an. Eventuell miissen vorher die Zeilennummern der Programme
angepaf3t werden.

DLOAD " (L:)NAME"
ersetzt den Befehl LOAD "NAME",8,1.

DSAVE "NAME"
ersetzt den Befehl SAVE "NAME",8.

DVERIFY "NAME"
ersetzt den Befehl VERIFY "NAME",8,1.

LRUN "NAME"

1ddt das Programm "NAME" von Diskette und startet es. LRUN ohne
Angabe eines Namens lddt das erste Programm von der Diskette und
startet es. Bei eingeschaltetem MAGIC-FORMEL-WINDOW wird der
Befehl LRUN auch durch Betdtigung der Tasten  SEIFT/RESTORE
erzeugt.

REPLACE "NAME"

schreibt das im Speicher befindliche Programm anstelle des Pro-
gramms "NAME" auf die Diskette. REPLACE entspricht dem Befehl SAVE
"@:NAME",8. Der bekannte Fehler der Floppy 1541 beim Ausfiihren
dieser Funktion wird von MAGIC-FORMEL korrigiert.

SEND "(L:)Befehle"
ersetzt den Befehl OPEN 1,8,15,"Befehle".

STATUS
zeigt die Statusmeldung des Floppylaufwerks auf dem Bildschirm.
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5.3) Graphik

Einfiihrung

Die Graphikbefehle unterstiitzen sowohl hochaufldsende Graphiken
mit 320*200 Punkten als auch Multicolorgraphiken mit 160*200
Punkten Auflésung. In einer Multicolorgraphik ist die Aufl&sung in
x-Richtung also nur halb so hoch wie bei einer Hires-Graphik, d.h.
der Abstand zwischen zwei Punkten ist doppelt so grof.

Es kénnen bis zu vier Bildschirmseiten verwaltet werden.

Im Anhang finden Sie ein Beispielprogramm ausgedruckt, in dem
viele der hier aufgefiihrten Befehle verwendet werden.

Es werden zunidchst einige bei den Befehlserkldrungen vorkommenden
Abkiirzungen erkldrt, dann folgt eine Liste der Befehle.

Koordinaten x und y:

Der Bildschirm wird im Graphikmodus in eine Matrix von 320%*200
Punkten aufgeteilt. x gibt die x-Koordinate an und y die y-
Koordinate. Der Ursprung des Koordinatensystems, die Koordinate
(0,0) liegt in der linken unteren Ecke des Bildschirms.

x kann Werte von 0-319 annehmen, der Werte-Bereich von y geht von
0-199.

Obwohl bei einer Multicolorgraphik in x-Richtung nur eine Aufld-
sung von 160 Punkten mbglich ist, gilt auch hier der oben
angegebene Wertebereich von 0-319, die Werte werden rechnerintern
auf die halbe Aufldsung umgerechnet.

Zeichentyp zt:
Dieser Wert gibt an, wie ein Punkt auf dem Bildschirm erscheint.

Er kann Werte von 0-4 annehmen:

zt=0 1l6scht einen Punkt
1 zeichnet einen Punkt in Farbe 1
2 zeichnet einen Punkt in Farbe 2
3 zeichnet einen Punkt in Farbe 3
4 invertiert einen Punkt.

Die Werte 2 und 3 sind im High-Resolution-Modus ohne Bedeutung, da
auBer der Hintergrundfarbe nur eine Farbe méglich ist.
Fiir den Wert 4 (Invertierung) gilt im Multicolormodus eine
Besonderheit: ein Punkt der Farbe 1 erhdlt die Farbe 2,

ein Punkt der Farbe 2 erhdlt die Farbe 1,

ein Punkt der Farbe 3 wird geldscht,

ein nicht gesetzter Punkt wird in Farbe 3 dargestellt.

Farbtabelle
Es konnen Werte von 0-15 angegeben werden, diese sind den
folgenden Farben zugeordnet:

hg= 0 schwarz hg= 8 Orange
1 WeilBd 9 Braun
2 Rot 10 Hellrot
3 Tiirkis i 5 8 Grau 1
4 Violett 12 Grau 2
9 Griin 13 Hellgriin
6 Blau 14 Hellblau
7 Gelb 15 Grau 3
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Graphikbefehlssatz

GRAPHIK n

Dieser Befehl bereitet den Rechner auf die Verwendung einer
Bildschirm-Graphik vor. Der Parameter n kann Werte von 1 bis 4
annehmen und gibt die Anzahl der gewiinschten Graphikseiten an.

Der Befehl GRAPHIK muB am Anfang aller Graphikoperationen (in
Programmen am Programmanfang) stehen, da er den Speicherplatz des
Rechners einschrénkt. Die obere Speichergrenze wird entsprechend
der Anzahl der Graphikseiten herabgesetzt. ACHTUNG: steht dieser
Befehl nicht am Programmanfang und werden vorher Strings verwen-
det, sind diese anschlieBend verloren!

Den Zusammenhang zwischen der Anzahl der Graphikseiten und dem
freien Speicherplatz gibt die folgende Tabelle an:

n Adresse der Seite obere Speichergrenze freier RAM
1 SA000 = 40960 $8BFF = 35839 33789
2 $6000 = 24576 SSFFF = 24575 22525
3 $4000 = 16384 S3FFF = 16383 14333
4 $2000 = 8192 S1FFF = 8191 6141

Alle Graphikbefehle auBler GSAVE, GLOAD und TEXT erzeugen einen
Overflow-Error, wenn vorher nicht GRAPHIK n eingegeben wurde.

HIRES cl, hg
schaltet die hochaufl&sende Graphik ein (320%200 Punkte).

cl ist die 2Zeichenfarbe und hg ist die Farbe des Bildschirm-
Hintergrundes (siehe Farbtabelle). Es miissen immer beide Parameter
angegeben werden.

MULTI cl, c2, c3, hg
schaltet die Multicolorgraphik ein (eingeschrédnkte Aufl&sung von

160*200 Punkten). c¢l, c¢c2 und c¢3 geben drei Farben aus der
Farbtabelle an, die in der Graphik verwendet werden sollen. hg ist
die Hintergrundfarbe. Es miissen immer alle Parameter angegeben
werden.

FRAME rf
setzt die Rahmenfarbe. Die Werte fiir rf sind der Farbtabelle zu
entnehmen.

CLEAR
16scht den Graphikbildschirm.

TEXT

schaltet den Bildschirm vom Graphikmodus wieder in den Textmodus
zuriick. Bei eingeschaltetem Graphikmodus kann der Befehl natiirlich
nur blind eingegeben werden.

Wird der Befehl TEXT benutzt, ohne daB vorher ein anderer Graphik-
Befehl verwendet wurde, wird unter Umstdnden eine willkiirliche
Farbkombination des Bildschirms eingestellt, das kénnen z. B.
schwarze Zeichen auf schwarzem Grund sein, so daB nichts mehr zu
sehen ist. Allerdings ist der TEXT-Befehl ohne vorherigen Graphik-
Befehl sinnlos.

26




PAGE n

tauscht das sichtbare Bild (dies entspricht der Page 1) mit dem
Inhalt der angegebenen Page aus. Die Lage und Nummer der Pages
wurden schon beim Befehl Graphik erkldrt. n kann die Werte 2, 3
und 4 annehmen. n=1 ist sinnlos, da die Graphikseite dann mit sich
selbst ausgetauscht wiirde.

Der Parameter n darf nicht gréBer sein als der beim Graphikbefehl
vorher eingegebere, da sonst Programme iiberschrieben werden k&nn-
ten. Wird ein grdBerer Wert eingegeben, gibt es einen Overflow-
Exrror.

COPY n
schreibt den Inhalt der angegebenen Page in die Bildschirmseite.
Parameter wie bei PAGE.

MIX n
iiberlagert den Inhalt der angegebenen Page auf die Bildschirm-
seite, so kénnen Graphikbilder gemischt werden. Parameter wie bei
PAGE.

INVERT
invertiert die Graphik. In Multicolorgraphiken werden die Farben
invertiert wie im Absatz "Zeichentyp" beschrieben.

GSAVE "NAME"
speichert die angezeigte Graphikseite einschliefilich aller Parame-
ter auf Diskette ab.

GLOAD "NAME"

1adt ein auf der Diskette gespeichertes Graphikbild. Wenn das
eingeladene Bild vorher mit diesem Modul abgespeichert wurde, wird
nach dem Einladen automatisch der Graphikmodus eingeschaltet und
das Bild gezeigt. Mit dem Befehl TEXT kann der Graphikmodus wieder
verlassen werden.

PLOT x, vy, 2t
setzt einen Punkt auf die Koordinate x,y. zt ist der Zeichentyp.

LINE x1, yl, %2, yv2, zt
zieht eine Linie von der Koordinate x1,yl nach x2,y2.

DRAW X, v:ﬂ

entspricht eigentlich dem Befehl LINE, bei DRAW wird jedoch nur
die Endkoordinate angegeben. Als Anfangskoordinate wird die End-
Koordinate einer vorher mit DRAW gezeichneten Linie angenommen.
Vvor dem ersten DRAW-Befehl muB mit PLOT x,y,zt eine Anfangs-
Koordinate eingegeben werden.

BOX %, ¥, }x, lv, Z¢

zeichnet ein Rechteck. x,y ist die Koordinate der linken unteren
Ecke des Rechtecks, 1x gibt die Seitenldnge in x-Richtung und ly
die Seitenldnge in y-Richtung an.
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BLOCK x, v, 1x, ly, zt

Wie BOX, jedoch wird ein ausgefiilltes Rechteck gezeichnet.

IRCLE x rx zt

zeichnet einen Kreis bzw. eine Ellipse. X,y ist der Mittelpunkt
des Kreises, rx der Radius in x-Richtung und ry der Radius in y-
Richtung.

FILL x, v, zt
fiilllt eine geschlossene Fldche, in der der Punkt x,y liegt, mit

der in zt angegebenen Farbe aus.

HPRINT %, v, zt, "TEXTY
schreibt einen Text in horizontaler Richtung auf den Bildschirm.

x,y ist die linke untere Ecke des ersten Zeichens. Statt "TEXT"
kann auch eine Stringvariable eingegeben werden, numerische
Variable miissen vorher mit dem Befehl STR$(var) in Stringvariable
umgewandelt werden. Im Multicolormodus wird der Text wegen der
geringeren Aufldsung in doppelter Breite ausgedruckt.

VPRINT x, Vv, 2t,"TEXT"
entspricht dem Befehl HPRINT, jedoch wird der Text vertikal
ausgegeben.

Fehlermeldungen

Folgende Fehlermeldungen k&nnen auftreten:

OVERFLOW-ERROR: es wurde vergessen, den Befehl Graphik
vorher einzugeben
oder der Parameter n beim PAGE-, COPY- oder

MIX-Befehl ist grdBer als die vorher mit
Graphik angewdhlte Seitenzahl.

ILLEGAL-QUANTITY-ERROR: die x-Koordinate liegt nicht im Bereich
0-319 oder die y-Koordinate liegt nicht
im Bereich 0-199
oder der Parameter n (bei GRAPHIK, PAGE, COPY,
MIX) liegt nicht im Bereich 1-4.

Bei den meisten Fehlermeldungen schaltet der Rechner zuriick in den
Textmodus, es kann jedoch auch vorkommen, daB der Graphikmodus
eingeschaltet bleibt. In diesem Fall kann mit dem blind eingegebe-
nen Befehl TEXT in den Textmodus zuriickgeschaltet und die Fehler-
meldung abgelesen werden.
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6) Assembl|ler -Programmierunc®

Fiir die maschinennahe Programmierung sind in diesem Modul einige
komfortable Hilfsmittel installiert: der 2-Pass-Assembler, der
Maschinensprachemonitor und der Floppymonitor.

Auf den nichsten Seiten finden Sie diese Programme ndher erldu-
tert. Diese 2Anleitung kann jedoch nicht eine Einweisung in die
Programmierung in Maschinensprache sein, dafiir gibt es eine
Vielzahl von Biichern auf dem Markt. Es werden also nur die
spezifischen Funktionen dieser Programmpakete erldutert.

6.1) Maschinensprachemonitor

Der Monitor wird aus dem INTERRUPT-Menu aus aufgerufen.
Im Maschinensprache-Monitor ist der Floppy-Monitor integriert.

Die in der folgenden Befehlserlduterung auftretenden Abkiirzungen
werden nachfolgend erklart:

AA : Anfangsadresse, dieser Wert wird als hexadezimale Zahl
erwartet. Er kann vier oder sechsstellig sein. Wird er
sechsstellig angegeben, so definieren die ersten beiden
ziffern eine Konfiguration des Prozessorports (Adresse
$01), die bestimmt, in welcher Speicherebene des Rech-
ners gearbeitet werden soll. Beispiel : M 35E000 E100
zeigt den Speicherinhalt des Bereichs E000 - E100, wobei
hier jedoch auf den RAM-Bereich unter dem Betriebssystem
zugegriffen wird. Der Wert 35 im Prozessorregister
bedeutet n#dmlich, daB das ROM In Bereich E000 - FFFF
ausgeschaltet wird und das parallel liegende RAM ein-
geschaltet wird. Wird als Anfangsadresse nur ein vier-
stelliger Wert eingeben, so bleibt der zuletzt eingege-
bene Wert fiir das Prozessorregister erhalten. Beim
Einschalten des Monitors ist dies immer der Wert e7,
dieser entspricht dem normalen Zustand des Rechners.

EA : Endadresse, 4 oder 6 Zeichen lang, siehe oben.

BY : ein Byte, dieser Wert kann binar(%), oktal(&), dezi-
mal(+) und hexadezimal($) eingegeben werden. Die Zeichen
in Klammern miissen vor den Wert geschrieben werden, um
dem Rechner die Zahlenbasis anzugeben.

Beispiele: +128 , %10010000 , &2373 , $F2A0. Wird keine
Kennzeichnung angegeben, wird automatisch ein hexadezi-
maler Wert erwartet.
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Die Befehle

und die einzelnen Adressen sind immer durch eine

Leerstelle zu trennen.
Die Eingabe der Opcodes erfolgt in der iiblichen Syntax, wobei vor
die Operanden ein Kennzeichen fiir die Zahlenbasis zu setzen ist.

Beispiele: lda $01

, ora %01000000 , sta +127.

Den Eingabemodus kann man mit SHIFT/RETURN wieder verlassen.

Der Monitor verarbeitet auch die meisten der "illegalen" Opcodes,
eine Liste dieser Opcodes finden Sie im Anhang.

Mit den Cursortasten kann beim Memory-Dump und Disassemblieren
auf- und abwdrts gescrollt werden.

Befehle:

a AA Opcode

c AA EA A2

d AA (EA)

e AA (EA)

I+

AA EA BY

g Adresse

h AA EA BY BY

L nnamen (A.A)

assembliert ab der angegebenen Adresse, Bei-
spiel: a 2F00 ldx #$02

vergleicht den Speicherbereich AA-EA mit dem
Speicher ab A2. Beispiel: c 2000 3000 5000

disassembliert von AA bis EA (die Endadresse
muB nicht eingegeben werden). Anderungen k&n-
nen direkt im Listing vorgenommen werden.

dieser Befehl dient unter anderem zum Editie-
ren von Sprites oder Zeichensatzen. Nach e
wird ein weiteres Zechen erwartet, welches
angibt, wieviel Werte bindr nebeneinander dar-
gestellt werden: e! stellt ein Byte dar (fiir
Zeichensdtze), e" stellt zwei Byte dar, e#
stellt drei Byte dar (fiir Sprites).

fiillt den angegebenen Bereich mit BY.

fiihrt einen JUMP an die angegebene Adresse
aus. Wird keine Adresse angegeben, setzt der
Rechner nach Verlassen des Monitors mit g
seine Arbeit an der Stelle fort, an der er
durch das INTERRUPT-Menu unterbrochen wurde.
Mit g darf nicht an Adressen im Kernal ($E000-
$FFFF) gesprungen werden, dies fihrt zum
Absturz des Rechners.

sucht im angegebenen Bereich nach der folgen-
den Bytekombination.

lddt ein Programmfile vom aktuellen Gerdt, der
Wert AA ist die Adresse, ab der das File im
Rechner abgelegt werden soll. Wenn keine
Adresse angegeben wird, wird das File an die
Adresse geladen, von der es abgespeichert
wurde. Die aktuelle Gerdtenummer kann mit @8
oder @9 gesetzt werden. Default ist 8.

30




m AA (EA)

o

I

zeigt den angegebenen Bereich als Hexdump an.
Einzelne Bytes im Speicher kdnnen gedndert
werden, indem sie im Listing einfach iiber-
schrieben werden.

schaltet den Bildschirm ein, wie er vor Aufruf
des INTERRUPT-Menus aussah. Mit RUN/STOP wird
wieder der Monitor-Bildschirm eingeschaltet.

Anzeigen der Register und des Programmzdhlers.
Die Werte konnen im Listing gedndert und mit
RETURN {lbernommen werden.

s "name" AA EA+l speichert das Programm im angegebenen Spei-

t AA EA A2

[

Zusdtzlich

integriert.

cherbereich ab. Die Gerdtenummer kann mit @8
oder @9 gesetzt werden. Die einzelnen Werte
miissen durch Blanks (Leerzeichen) getrennt
werden. Die Speicherbereiche $A000-$BFFF und
SE000-S$FFFF k&nnen nicht abgespeichert werden.

verschiebt den Speicherbereich AA-EA an die
Adresse A2.

fiihrt ins RESET-Menu, von dort kann mit RETURN
ins INTERRUPT-Menu zuriickgesprungen werden.

zeigt IRQ-, BRK- und NMI-Vektor an. Die ersten
3 Vektoren entsprechenden den RAM-Adressen
$0314-0319 und kénnen in der Zeile gedndert
und anschliefBend mit Return iibernommen werden.

schaltet MAGIC-FORMEL ein bzw. aus.

zu diesen Befehlen sind noch einige Tastenfunktionen
Sie werden aufgerufen, wenn die CONTROL-Taste in

Verbindung mit der entsprechenden Taste gedriickt wird:

CTRL-U

CTRL-L
CTRL-R
CTRL-E
CTRL-D

CTRL-X

setzt den Cursor in die untere 1linke Ecke des
Bildschirms.

setzt den Cursor ans linke Ende der Zeile.

setzt den Cursor ans rechte Ende der Zeile.

16scht die Zeile ab Cursor bis Ende.

18scht die Zeile, in der sich der Cursor befindet.
tauscht den angezeigten Bildschirm mit dem Zusatz-
Ram aus. Der nach Tastendruck angezeigte wirre
Bildschirminhalt muB zundchst mit SHIFT-CLR/HOME
geldscht werden. Dann kann im Monitor mit zwei

Bildschirmen gearbeitet werden, die mit CTRL-X
umgeschaltet werden k&nnen.
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6.2) Floppy-Monitor

Der Floppy-Monitor ist im Maschinensprachemonitor integriert. Um
im Speicher der Floppy manipulieren zu k&nnen, werden voxr den
Adressen anstelle des Wertes fiir das Prozessorregister die Werte
F8 oder F9 eingegeben (Laufwerk 8 bzw. 9).

Beispiel: D F8E000 F000 disassembliert den Speicherbereich E000-
FO000 in Laufwerk 8.

Weitere Befehle:

e zeigt den Status des angewdhlten Laufwerks.
8 o. @9 definiert das Laufwerk, auf das zugegriffen werden
soll.
@"Befehl" schickt Befehle zur Floppy.
@r pu tr se liest den Sektor se auf Track tr in den Puffer pu

in der Floppy ein. pu kann Werte von 0-4 annehmen.
Beispiel: @r 1 1A 01. (Puffer 0 liegt bei $0300,
Puffer 1 bei $0400 usw..) Falls nach g€c nicht
"status ok" angezeigt wird, muB die Diskette wvorher
mit @ "i" initialisiert werxrden.

@w pu tr se schreibt Pufferinhalt in den angegebenen Sektor.

@es zeigt das Directory des aktuellen Laufwerks auf dem
Bildschirm an.
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6.3) Assembler

Einfiihrung:
Der Assembler ist ein niitzliches Instrument zur Erstellung von

Maschinensprache-Programmen.

Durch die Mdglichkeit, statt direkter Spriinge und Adressen Labels
und sogar logische Ausdriicke zu verwenden, eignet sich dieser 2-
Pass-Assembler - im Gegensatz zum Direktassembler - besonders zur
Erstellung von ladngeren Programmen.

Fiir die Benutzung eines Assemblers sind selbstverstdndlich Kennt-
nisse in der Maschinenspracheprogrammierung notwendig. Diese
Bedienungsanleitung versteht sich nicht als Einweisung in die
Maschinensprache-Programmierung, fiir diesen Zweck gibt es ausrei-
chend Literatur auf dem Markt.

Der Quelltext des Assemblers wird wie ein Basic-Programm erstellt,
das hat den Vorteil, daB alle Toolkit-Funktionen auf dieses
Programm angewendet werden kdnnen.

Der Assembler eignet sich zur verketteten Assemblierung von
Diskette. Ndheres dazu im Kapitel "Pseudo-Opcodes".

Im Anhang finden Sie ein Assembler-Listing, in dem viele der auf
den folgenden Seiten aufgefiihrten Befehle und Bedienelemente
enthalten sind.

Starten des Assemblers
Der Assembler wird durch den Befehl ASSEMBLER aufgerufen. Diese
Anweisung mufl in der ersten zu assemblierenden Zeile stehen.

Formatierung
Eine Zeile innerhalb des Quellprogramms sieht wie folgt aus:

ZN (LABEL) (Opcode) (Ausdruck) (; Kommentar) (: ..... )
Die in Klammern angegebenen Ausdriicke sind optional.

ZN ist eine Zeilennummer.

LABEL eine Zeichenkombination von bis 2zu 32 Zeichen
Lange. Das erste Zeichen muB ein Buchstabe sein.
Nach einem LABEL muf3 immer ein Opcode folgen.

Opcode ist ein Befehl aus dem MOS-Standard-Befehlssatz,
oder ein illegaler Opcode (s. Liste) oder ein
Pseudo-Opcode.

Ausdruck mu3 bei Mehrbyte-Befehlen angegeben werden (s.
Kapitel "Ausdriicke").
; das Semikolon entspricht dem REM im Basic. Alles

darauf folgende wird bis zum Zeilenende oder einem
Doppelpunkt ignoriert. Dieses Zeichen darf nicht
direkt nach einem Label stehen, nach einem Label
mufl immer erst ein Opcode folgen.

der Doppelpunkt leitet wie im Basic eine neue
Befehlsfolge ein.
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Ausdrijicke

Ein Ausdruck ist wie folgt aufgebaut:
(Funktionl) Operandl (Funktion2 Operator2) ....

Funktionl kann sein:
! der auf ! folgende Ausdruck wird immer absolut behandelt.
Beispiel: LDA !$01 wird assembliert wie LDA $0001

< ergibt das Low-Byte des folgenden Ausdrucks.
Beispiel: LDA <$0022 wird assembliert wie LDA $22.

> ergibt das High-Byte des folgenden Ausdrucks:
Beispiel: LDA >$0022 wird assembliert wie LDA $00.

- dreht das Vorzeichen um.

() die Klammerung erfolgt wie bei normalen arithmetischen Aus-
driicken. Nicht geklammerte Ausdriicke werden von links nach
rechts abgearbeitet.

Operandl kann sein:

- eine dezimale Zahl, z. B. 123, 65535.

- eine hexadezimale Zahl, z. B. $01, $D000O.

- eine Dual-Zahl, z. B. %01, %1111100.

- ein ASCII-Zeichen, z. B. "a", "A", "#".

- ein * , dann wird der Wert des Programmcounters eingesetzt.
- ein LABEL.

- oder ein weiterer Ausdruck.

Funktion2 kann sein:

a) eine Rechenfunktion : +,-,*.
b) eine logische Funktion:
und

oder

exklusive oder

schiebe linken Wert nach links sooft rechter Wert angibt.
schiebe linken Wert nach rechts sooft rechter Wert angibt.

V A =R

e se 40 s e

Nachfolgend finden Sie einige Beispiele fiir Ausdriicke:

LDA #$00+3

ADC $FFFF-1%3

LDA LABEL1-LABEL2

EOR $111111<1

LDA <LABEL{¥$11111-(3*$2E&("A"!"B")+3)
LDA *-3,x

LDA ("a"+TAB),y

34




Pseudo-Opcodes

Die Pseudo-Opcodes kdnnen mit einem Punkt eingeleitet werden
(Beispiel: .OPT statt OPT), dies sorgt fiir eine bessere {lbersicht-
lichkeit des Quellfiles.

weist einem LABEL einen Wert zu. Beispiel: ZAEHLER = 10.

E-]
weist einem schon existierenden LABEL einen neuen Wert zu.

=

weist dem Programmz&hler einen Wert zu. *= muB vor der ersten zu
assemblierenden Anweisung stehen. Beispiel: *= $8000 bewirkt, daB
Thr Programm ab $8000 assembliert wird.

ASC "TEXT"
Der Text wird an der Programmzdhlerposition eingefiigt.

BYT Ausdruck (, Ausdruck) ...
Der Wert des Ausdrucks wird an der Programmzdhlerposition einge-

fiigt. Der Ausdruck muf einen 1l-Byte-Wert ergeben.

END (GA, "FILENAMEN")
Der Befehl END zeigt dem Assembler, daB er hier die Assemblierung

beenden soll. Nach dem zweiten Pass geht er zuriick ins Basic.
Anschliefend kénnen Basic-Zeilen folgen.

Der in Klammern angegebene Ausdruck muB eingegeben werden, wenn
mehrere Files fiir die Assemblierung verkniipft wurden (siehe FIL).
GA ist die Geritenummer (z. B. 8 fiir Floppy-Disk), "FILENAMEN" ist
der Name des Files, mit welchem die Assemblierung begonnen wurde.

FIL GA, "FILENAMEN"

Wenn mehrere Files verkettet assembliert werden sollen, mufl bei
allen Files (auBer dem letzten) die Anweisung FIL statt END am
Ende des Files stehen. Dann wird das nach FIL angegebene File
nachgeladen und dort weiter assembliert.

Das letzte File muB mit END GA, "Name des ersten Files" abge-
schlossen werden.

GOT Ausdruck
Die Assemblierung wird bei der in Ausdruck angegebenen Zeile
fortgesetzt. GOT wird meist in Verbindung mit IF eingesetzt.

IF Ausdruck

Dieser Befehl ermdglicht eine bedingte Assemblierung. Wenn der
Ausdruck ungleich Null ist, wird der folgende Code assembliert,
ansonsten wird er ignoriert (siehe auch GOT).

Beispiel: 100 IF Ausdruck : GOT 80

WOR Ausdruck (, Ausdruck) ...
Der Wert des Ausdrucks (2 Byte!) wird an die Programmzdhler-
Position eingefiigt.
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OPT xxX

xxxXx kann sein:

(o]

e]e}

: Das erzeugte Assemblerprogramm wird in einen Puffer abgelegt.

$F7, SF8 enthalten die Anfangsadresse des Puffers, $F9, $FA
die Endadresse. Diese Adressen miissen vorher gesetzt werden.
Die "opt o" muB als letzter Befehl direkt vor dem END-Befehl
stehen.

Das erzeugte Assemblerprogramm wird ab der im Programmzdhler
enthaltenen Adresse abgelegt. "opt oo" wird an den Programm-
anfang gesetzt.

Fehlermeldungen des Assemblers

Syntax Fehler

0
1
2
3
B
-
6
7
8
9

B8 40 S8 R 28 se %% e e e

Zeile enthdlt LABEL ohne Opcode.

nicht definierter Opcode.

unzuldssige Adressierungsart fiir diesen Opcode.
unbekannte Funktion im Ausdruck.

unpaarige Klammern.

falsches Zeichen im Ausdruck.

Komma fehlt.

nicht definierter Pseudo-Opcode.

Symbol beginnt nicht mit einem Buchstaben.
falsche Adressierungsart.

Sonstige Fehlermeldungen

branch out of range: relativer Sprung iiber mehr als 128 Byte.

device not present: Gerdt nicht vorhanden.

xxxx Disk: Diskettenfehler.

illegal quantity: Wert liegt auBerhalb des erlaubten
Bereichs.

out of memory: der Puffer ist voll (bei OPT o).

overflow: Zeile ist zu lang.

redefinition: dem LABEL ist schon ein Wert zugewiesen.

sym table overflow: ilberlauf der Symboltabelle.

undef’‘d statement: Ein LABEL im Ausdruck ist nicht definiert

oder die Zeile beim GOT gibt es nicht.
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6.4) Die illegalen Opcodes

Illegale Opccdes sind Opcodes, welche in der MOS-Applikation nicht
beschrieben sind, aber trotzdem von vielen 6510- bzw. 6502-CPU’s
verarbeitet werden kdnnen.

Die Namen fiir diese Opcodes sind teilweise selbst gewdhlt, da sie
eben nicht genormt sind.

WICHTIG: es konnen nicht alle CPU’s alle illegalen Opcodes
verarbeiten. Fiir die Richtigkeit und Vollstdndigkeit dieser
Opcodes konnen wir keine Gewdhr iibernehmen.

SLO entspricht der Befehlsfolge ASL:ORA.
Adressierungsarten: (ind,x); zero; absolut; zero,x; absolut,x

RLA entspricht der Befehlsfolge ROL:AND.
Adressierungsarten: (ind,x); zero; absolut; zero,x; absolut,x

SRE entspricht der Befehlsfolge LSR:EOR.
Adressierungsarten: (ind,x); zero; absolut; zero,x; absolut,x

RRA entspricht der Befehlsfolge ROR:ADC.
Adressierungsarten: (ind,x); zero; absolut; zero,x; absolut,x

STB speichert das Ergebnis von a AND x.
Adressierungsarten: (ind,x); zero; absolut; zero,y; absolut,y

LDB entspricht der Befehlsfolge LDA:LDX.
Adressierungsarten: (ind,x); zero; absolut; zero,y; absolut,y

DCC entspricht der Befehlsfolge DEC:CMP.
Adressierungsarten: (ind,x); zero; absolut; zero,Xx; absolut,x

INS entspricht der Befehlsfolge INC:SBC.
Adressierungsarten: (ind,x); zero; absolut; zero,Xx; absolut,x

ASR entspricht der Befehlsfolge AND:LSR a.
Adressierungsart: immediate.

ARR entspricht der Befehlsfolge AND:ROR a, wobei Bit 7 mit Carry
augetauscht wird. Adressierungsart: immediate.

ATX entspricht der Befehlsfolge ORA $EE:AND : TAX.
Adressierungsart: immediate.

SFX: entspricht folgendem Ausdruck: x AND HI+1:STX. HI ist das
High-Byte der Adresse. Adressierungsart: absolut,y.

SFB entspricht der Befehlsfolge x and HI+1:STB.

FAS absolut,y l&dt das Stack-Register mit dem Ergebnis von Akku
und x-Register und speichert bei absolut,y eine Null.

LBS entspricht der Befehlsfolge LDA :LDX :LDS .
Adressierungsart: immediate.
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7) Centronics-Schnittstelle

MAGIC-FORMEL besitzt eine integrierte Centronics-Schnittstelle.
Zur Nutzung dieser Schnittstelle ist eines der gebrduchlichen
USERPORT-Centronics-Kabel notwendig.

Dieses Kabel kann auch bei uns bezogen werden.

Wenn kein serieller Drucker angeschlossen ist, steuert MAGIC-
FORMEL automatisch die Centronics-Schnittstelle an.

Bei Verwendung des OPEN-Befehls k&nnen durch verschiedene Sekun-
ddradressen (sa) unterschiedliche Ubertragungsmodi eingestellt
werden.

Syntax: OPEN 1,4,sa mits:

sa = 0 : Ausdruck nach Text- oder Grafik-Modus, wie auf dem
Bildschirm.

sa = 1 keine Umkodierung der Zeichen (z.B. filir Grafikdruck
notwendig).

sa = 2 : druckt immer im Kleinschrift-Modus.

sa = 4 : druckt Original-Commodore-Zeichen mit 480 Punkten
pro Zeile aus.

sa = 5 : wie sa=4, jedoch wird in Schmalschrift gedruckt.

sa = 7 3 wie sa=0.

sa = 14 : wie sa=l.

Beispiel: Die Befehlsfolge OPEN 1,4,4 : CMD 1 : LIST
druckt ein Programmlistung auf einen EPSON-kompatiblen Drucker
aus, wobei die Original-Commodore-Zeichen gedruckt werden.

8) Funktionstastenbelegung:

Die Funktionstasten sind mit Basic- bzw. DOS-Befehlen belegt, die
durch Driicken der entsprechenden Taste ausgeldst werden kdnnen:

Fl: CAT + Return F2: STATUS + Return
F3: REPLACE " F4: SEND "

F5: RUN + Return F6: AUTO 10 + Return
F7: LIST + Return F8: RENUM + Return

Mit der Tastenkombination SHIFT/RUN kann das erste Programm auf
einer Diskette geladen und gestartet werden. Dazu muf3 der Cursor
in einer leeren Zeile stehen.

Wird der Cursor jedoch auf den Anfang eines Programmnamens in
einem Directory gesetzt, welches mit DIR oder CAT eingeladen
wurde, und anschliefend die Tasten SHIFT/RUN gedriickt, dann wird
das so ausgewdhlte Programm geladen und gestartet.

Samtliche hier angegebenen Tastenfunktionen stehen nur zur Verfii-

gung, wenn im RESET-Menu mit F7 MAGIC-FORMEL-WINOOW eingeschaltet
wurde.
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9) FLOPPY-FUNKTIONEN

MAGIC-FORMEL ist neben seinen schon erwdhnten Fahigkeiten auch in
der Lage, viele Floppy-Funktionen erheblich zu beschleunigen.
Durch den im Modul eingebauten 8 KB-RAM-Baustein benttigt es dazu
kein paralleles Kabel und erreicht trotzdem Geschwindigkeits-
steigerungen, die selbst Parallel-Speeder kaum iibertreffen.

Die angegebenen Werte von 25-fach fiir LOAD, SAVE und VERIFY sind
allerdings Maximalwerte, die nur unter optimalen Bedingungen
erreicht werden kénnen. Im Normalfall werden diese Funktionen etwa
15- bis 20-mal schneller ausgefiihrt.

MAGIC-FORMEL beschleunigt auch das Arbeiten mit sequentiellen
Dateien. Die maximal mdgliche Steigerung ist etwa 10-fach, die
effektiv erreichten Werte hdngen jedoch davon ab, wie schnell die
Daten vom Programm bearbeitet werden.

Hier darf allerdings immer nur eine Datei gebdffnet sein. Das
gleichzeitige Arbeiten mit zwei sequentiellen Dateien ist nicht
méglich.

Relative Dateien werden nicht beschleunigt.

Beschleunigt werden auBerdem die Floppy-Funktionen SCRATCH
(Léschen von Files), REPLACE (Tauschen von Files), VALIDATE
(Aktualisieren der Directory). Diese Funktionen werden etwa auf
das 20-fache beschleunigt.

Beim Vorginger-Modul FORMEL-64 war es noch nétig, die Disketten
auf ein anderes Format zu konvertieren, um optimale Ladegeschwin-
digkeiten zu erreichen. Bei MAGIC-FORMEL ist dies dank des
eingebauten RAM’s nicht ndtig. Die mit FORMEL-64 beschriebenen
Disketten brauchen also nicht erneut konvertiert zu werden.

Bei einigen Laufwerken (insbesondere bei dlteren Laufwerken, aber
auch bei den Laufwerken 1570/1571) kann es vorkommen, dal deren
Umdrehungs-Geschwindigkeit vom Soll-Wert abweicht. Dies kann dazu
filhren, daB die schnelle Formatierungsroutine von MAGIC-FORMEL
nicht einwandfrei arbeitet. Sie konnen dies daran feststellen, daB
nach dem Formatieren ungiiltige Zeichen beim Aufrufen der Directory
erscheinen, oder daB es beim SAVEN hdufig Schwierigkeiten gibt.

In diesem Fall miiBten Sie die Umdrehungssgeschwindigkeit der
Floppy einstellen (lassen), oder die originale Formatierungsrou-
tine des Commodore benutzen.

Aufgrund der hohen {ibertragungsrate ist es beim Saven nicht
mdglich, vorher eine Abfrage auf Vorhandensein einer Diskette
durchzufiihren. Sie sollten also immer darauf achten, daBl sich zum
Abspeichern eine formatierte Diskette im Laufwerk befindet. Der
Schreibversuch auf eine nichtvorhandene bzw. nicht formatierte
Diskette kann zum Absturz des Rechners fiihren.
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10) KASSETTENSPEEDER

MAGIC-FORMEL enthdlt auch einen Kassettenspeeder. Dieser beschleu-
nigt das Laden und Speichern mit der Datassette um das etwa 10-
fache. Das Aufzeichnungsformat ist kompatibel zu Turbo-Tape und
entsprechenden Speedern.

Der Kassettenspeeder ist immer eingeschaltet. Es ist jedoch auch
méglich, normal abgespeicherte Programme zu laden.

Dazu muB bei der Eingabe des LOAD-Befehls zu der Sekunddradresse
128 addiert werden. Beispiel: LOAD "name",1,128.

11) KOMPATIBILITAT

MAGIC-FORMEL bietet eine Vielzahl von Funktionen. Um diese komfor-
tabel aufrufen zu k&nnen, ist es erforderlich, einige inderungen
im Betriebssystem des Rechners vorzunehmen. Ein solches gedndertes
Kernal befindet sich im Modul MAGIC-FORMEL. Wenn jet:t fremde
Software auf solchermaBen gednderte Betriebssystemroutinen stdft,
kann es zu Schwierigkeiten, schlimmstenfalls zum "Abstur:z" kommen.
Daraus resultiert praktisch, daB eine Erweiterung um so unkompa-
tibler wird, je mehr Funktionen sie bietet.

Trotz dieser ungiinstigen Voraussetzungen sind wir jedoch der
Meinung, daf MAGIC-FORMEL ein h6chstmaf an Kompatibilitdt auf-
weist.

Sollte trotzdem ein Programm nicht laufen, sollten Sie zuerst
versuchen, die Kompatibilitdt von MAGIC-FORMEL durch Herauslassen
der Funktion MAGIC-FORMEL-WINDOW und der BASIC-Befehlserweiterung
(unter RESET-Menu beschrieben) zu erh&hen.

Falls auch das keinen Erfolg bringt, empfielt es sich, daB
Programm mit dem Befehl CRUN zu laden und zu starten. MAGIC-FORMEL
schaltet sich nach dem Laden selbststidndig aus, so dafB auch
schwierige Programme dann einwandfrei arbeiten.

{ilber das INTERRUPT-Menu (siehe dort) k&nnen auch bei eigentlich
nicht lauffdhigen Programmen die Funktionen HARDCOPY, SNAPSHOT UND
MONITOR aufgerufen werden.

Der Befehl CRUN eignet sich besonders fiir fremde Programme,
welche im komprimierten Zustand abgespeichert wurden. Diese
iiberschreiben beim "Entkomprimieren" oft die I/O-Ports des Rech-
ners. Da MAGIC-FORMEL iiber diese Ports gesteuert wird, kann das
zum "Absturz" fiilhren. CRUN umgeht dieses Problem.

Um den Rechner wdhrend des Betriebs absturzfrei auf das Original-
Betriebssystem zuriickzuschalten, dient der Befehl OFF.

Zur Erh8hung der Kompatibilitdt mit dateiverarbeitenden Programmen
ist ab der Version 1.2 ein neuer Befehl implementiert, ndmlich
CONFIG S. Die Bedeutung dieses Befehls ist im Kapitel DOS-Befehle
erklart.
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100 rem Ahkkkhkhhkhkhhkhkhkddhhhddhhrhdbrrdddd

110 rem * graphik-demo *
120 rem **k******x********************
130 :

140 graphik 1

150 multi 1,2,5,0

160 clear

170 :

180 box 20,20,279,159,3

190 :

200 hprint 50, 3,1,"F(x) = sin (x)"
210 hprint 72, 188, 1, "GRAPHIKDEMO"
220 vprint 2, 47,1,"MAGIC - FORMEL"
230 vprint304, 47,1,"MAGIC - FORMEL"
240 :

250 for y= 40 to 170 step 20

260 : line 22,y,296,y,2

270 next

280 :

290 for x= 40 to 290 step 20

300 : line x,21,x,178,2

310 next

320 3

330 line 21,100,298,100,3

340 line 160,21,160,178,3

350 ¢

360 hprint 144,136,3,"1"

370 hprint 128, 56,3,"-1"

380 vprint 34, 76,3,"-3"

390 vprint 74, 76,3,"-2"

400 vprint 114, 76,3,"-1"

410 vprint 194, 84,3,"1"

420 vprint 234, 84,3,"2"

430 vprint 274, 84,3,"3"

440 :

450 plot 21,100,1

460 :

470 for x= 0 to 276 step 2

480 : y=100+75*sin(n*4*x/278)

490 : draw x+22,y,1

500 next

5108

520 for r= 5 to 30 step 5

530 : circle 50, 50,r ,30 ,1

540 : circle 270,150,30, r ,1

550 next

560 :

570 for x= 24 to 60 step 4

580 : box 160, 20,x-20,x,1

590 : box 100,140, x,x-20,1

600 next

610 :

620 £i11 0,0,2

630 2

640 hprint 50,3,2,"F(x) = sin (x)"
650 :

660 hprint 98,3,1,"FERTIG !"
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100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670

assembler
.opt oo
*= Sc000

.
r

- e

;*****************************

R assembler-demo

direkt ins ram assemblieren
ab c000 ablegen

% %k ok k%
*

;**********************************

’

videoram = $400

zaehler = §$22

bsout = $ffd2

ida #147 : jsr bsout

lda #14 : jsr bsout

ida #"*" : jsr writescreen
lda #" " : jsr writescreen
lda #"*" : jsr writescreen
7

ldx #$00

ausgabe lda text,x

beq invert

sta videoram+12+(12%40),x
inx : jmp ausgabe

r

invert ldx #<videoram
stx zaehler

ldx #>videoram

stx zaehler+l

1dy #0

r

invl lda (zaehler),y
eor #%10000000

sta (zaehler),y

dec $55

bne *-2

inc zaehler

r
bne
inc
1dx
CpxX
bne
beq

invl
zaehler+1
zaehler+1
#508

invl
invert

r

writescreen ldx #8
ws2 ldy #40

wsl jsr bsout

dey

bne wsl

dex

bne ws2

rts

text asc
byt 0
end

sys 4096*12

"assembler-demo"

~e

-

e N N N, N

~e

~e

e NE NE N N

.
r
.
r
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bildschirmspeicher
kernal-routine "zeichenausgabe"

schirm loeschen
kleinschreibung

8 zeilen auf bildschirm ausgeben

text auf bildschirm schreiben

bild invertieren

zeichen aus videoram lesen
invertieren
und wieder ablegen

zeitschleife

8 zeilen mit zeichem im
akku auf bildschirm schreiben
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Anleitung flr Magic-Text und Screen-80/40

Mit der aktuellen Version 2.0 von MAGIC-FORMEL-64 stehen Ihnen jetzt :wel neue Funktionen zur
Verfligung: zum einen das Textprogramm MAGIC-TEXT (auf den folgenden Seiten beschricen), zum
anderen ein v811ig neuer Bildschirm-Editor, dessen niitzlichstes Merkmal die Darstellurg von 80
leichen pro Zeile ohne Hardware-Erweiterung ist.

Diese neuen Funktionen kdnnen im TOOLS-Menu angewihlt werden. Vorher mul beim Einschilten baw.
RESET des Rechners die Taste F7 gedriickt werden, um MAGIC-FORMEL-WINDOW einzuschalten.

SCREEN-80: Anleitung

Der neue Bildschirmeditor wird Ober die Funktionen SCREEN-80 oder SCREEN-40 aufgerufen. Diese
beiden Funktionen unterscheiden sich nur in der B{ldschirmauf1¥sung (80 bzw. 40 Zeiclen/Zeile).
Der neue Editor bietet I[hnen:

Darstellung von 40 oder 80 Zeichen pro Zeile,

den deutschen Zeichensatz,

die deutsche Tastaturbelegung,

und ESCAPE-Sequenzen.

SCREEN-80/40 meldet sich nach dem Aufruf mit *,32767 BASIC bytes free". Oer nutzbire Basic-
Speicher muBte fOr diesen Modus leider eingeschrinkt werden, um die neuen Systmmvariablen
w{zumtmn. Beim Aufruf des Editors wird ein evtl. 1im Speicher befindliches Basic-Programm
geldscht.,

Bildschirmauf 18sunqg:
Sm%ﬁ?n-mm: als auch der 80-Zeichen-Modus werden im Graf ik-Modus realisiert, dies
erlaubt die Verwendung der deutschen Umlaute sowie das Textattribut Unterstreichen.

?2 ger besseren Ubersichtlichkeit eignet sich der 80-Zeichen-Modus besonders zum Editieren von

-Programmen.

Achtung: Eine Basic-Zeile kann in diesem Editor nicht linger als ein Bildschirmzeile siin, im 40-
leichen-Modus kdnnen Basic-Zeilen also nicht linger als 40 Zeichen sein.
Iwischen den beiden Auf1&sungen kann einfach durch ESCAPE-Sequenzen umgeschaltet werden,

Deutscher Zeichensatz:
ann s 1 der deutsche Zeichensatz (Umlaute) als auch der originale Commodore-
leichensatz auf dem Bildschim dargestellt werden. Die Umschaltung erfolgt mit ESCAPE-S:quenzen.

tsche Tastaturbel g

um tsc satz gehdrt natrlich auch eine deutsche Tastaturbelegung, desmlb muBten
einige Tastenfunktionm gedndert werden. Allerdings nur die wichtigsten, hdtten wir alle gedndert,
wirde sich wohl nur der absolute Blindschreiber noch auskennen,
('m gednderte Tastaturbelegung ist nur aktiv, wenn auch der deutsche Zeichensatz efageschaltet
st.

In der linken Spalte der folgenden Tabelle finden Sie die originale Tastenbezeichnunj, in der
rechten Spalte dagegen das tatsichlich ausgegebene Zeichen:

3 4]
[ 0
g d
] A
@ a
SHIFT @ 0
;: g (das Pluszeichen ist jetzt auf SHIFT +)
< H
> $

ESCAPE-Sequenzen:
Esitzllcg zu den (blichen Ctrl-Befehlen haben wir {etzt auch ESC-Befehle integriert. Als Escape-
Taste dient die "Pfeil-nach-links"-Taste. Der Pfeil kann jetzt mit SHIFT-Pfeil aufgerufen werden.
Ein ESC-Befehl wird aufgerufen, iIndem zuerst die ESCAPE-Taste gedrickt und wieder losgelassen
wird, und anschlieBend die entsprechende Buchstaben- oder Ziffern-Taste gedriickt wird.
ESCAPE-Sequenzen konnen nicht nur direkt eingegeben werden, sondern auch in Print-Befehlen,
Strings etc. verwendet werden.

Die hier beschriebenen ESCAPE-Sequenzen kdnnen nur im mit SCREEN-80/40 angewdhlten Modus benutzt
werden, nicht aber 1im Textprogramm., In MAGIC-TEXT wird die ESCAPE-Funktion zur Definition
druckerspezif ischer Steuerzeichen benutzt (allerdings wird dazu in MAGIC-TEXT die geshiftete

V:otitaste benutzt, da die ungeschiftete Pfeiltaste im Textprogramm als Tabulator-Taste benutzt
wird).

Nachstehend eine Tabelle der ESC-Sequenzen und fhrer Funktion:
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ESC R schaltet den Bildschirm auf Inversdarstellung um.
ESC N schaltet wieder auf Normaldarstellung zurick.

ESC T Unterstreichen einschalten.

ESC U Unterstreichen wieder ausschalten.

ESC X umscha|ten auf 80-Zeichen-Modus.

ESC Y uaschalten auf 40-Zeichen-Modus.

ESC G deutsche Tastaturbelegung und Zeichensatz EIN.
ESC deutsche Tastaturbelegung und Zeichensatz AUS.

H
ESC SHIFT 0 schaltet den Bildschirmeditor ab und geht zuriick
ins normale Betriebssystem (entspricht F5 im RESET-Menu).
ESC 0-9 wund ESC SHIFT O - SHIFT 9:
setzt dle Hintergrundfarbe. Dfie Farben sind die gleichen wie bei Verwendung der
CTRL-Funkt fon zum Setzen der Cursorfarbe.

Anmerku H

Der Unterstreich-Modus ist nur gui?net zur Verwendung in Print-Befehlen. Wird er im Direkt-Modus
eingeschaltet, so cqeben sich eigenartige Effekte, wenn der Cursor Ober ein unterstrichenes
leichen fahrt. Dies liegt daran, das dieses Textattribut nicht im Videoram gespeichert werden
kann, sondern nur Uber ein Flag gesteuert wird.

Bedienungsanleitung fir MAGIC-TEXT

Der Aufruf von MAGIC-TEXT erfolgt aus dem Pull-Down-Menu TOOLS heraus durch die Funktionen MTEXT-
80 oder MTEXT-40. ODiese beiden Funktionen unterscheiden sich nur durch die unterschiedliche
B1ldschirmauf18sung. Vor Start des Programms erfolgt noch eine Sicherheitsabfrage, da durch MAGIC-
TEXT alle Speicherinhalte zerstdrt werden.

Beim einigen Rechnern kann es vorkommen, daB sich MAGIC-TEXT beim Einschalten nicht gleich
richtig meldet. Dies kann sich duBern in einem farbenfrohen Wirrwarr auf dem Bildschirm, aber auch
in unkenntlichen Grofbuchstaben im 80-Zeichenmodus von MAGIC-TEXT. Dieser Fehler tritt aber nur
sehr selten auf, so dab es in der Regel ausreicht, MAGIC-TEXT ein zweites Mal zu starten.

Da uns dies bisher nur von einigen wenigen Rechnern bekannt wurde, vermuten wir, daB es sich hier
um eine Eigenart dieser Rechner handelt (Bauunterschiede).

MAGIC-TEXT ist ein epromresidentes Textverarbeitungsprogramm, d.h. es steht Ihnen auf Knopfdruck
sofort zur Verflgung und muB nicht erst | von der Diskette geladen werden.

Neben den im Textverarbeitungsbereich dblichen Funktion bietet MAGIC-TEXT aber noch einiges an
besonderen Fihigkeiten, wie Sie der nachfolgenden Kurzbeschreibung entnehmen kdnnen.

MAGIC-TEXT bietet Ihnen ohne zusdtzliche Hardware die M3glichkeit, Ihre Texte in einem 80-Zeichen-
Modus zu schreiben und zu bearbeiten. Daneben kdnnen Sie natlirlich auch weiter wie gewohnt im 40-
Zeichen-Modus arbeiten, wenn Ihnen diese Darstellung vertrauter ist. Ein Menlpunkt ermdglicht das
problemlose Wechseln awischen 40- und 80-Zeichen-Modus. Ein weiterer Pluspunkt ist das Notizblatt.
Dabei handelt es sich um ein separates Textblatt, das es Ihnen ermdglicht, Gedankenblitze zur
spdteren Verwertung festzuhalten.

Die einfache und schnelle Bedlemng ber Maus bzw. Joystick und Pull-Down Menils setzt hier neue
MaBstdbe. Der Cursor kann durch einfaches Anklicken an eine beliebige Textposition gesetzt werden,
der Text kann durch Anklicken der beiden Pfeile in der Kopfzeile hoch- oder herunterscrollt
werden, ein Anklicken 1in der ersten oder letzten Spalte des Textbildschirms ermdglicht ein
horizontales Scrollen. Nach dem Aufruf erscheint eine Kopfzeile mit Informationen dber die gerade
aktuelle Cursorzeile, Cursorspalte und die gerade benutzte Seite. Zusdtzlich wird dort der
Filename des bearbeiteten Textes angezeigt, falls vorhanden.

In der zweiten Zeile sind die Tabpositionen dargestellt. Sie sind defaultmiBig auf einen Abstand
von 8 Zeichen eingestellt. Durch einfaches Anklicken mit der Maus kann jedoch jede beliebige
Position geldscht oder neu gesetzt werden.

Ab der dritten Zeile bis zum Ende des Bildschirms ist dann der Textbereich zu finden.

Durch Positionieren der Maus in der obersten Zeile (Kopfzeile) und Betitigen und Halten des Maus-
(oder Joystick-) feuerknopfes erscheint eine Window-Meniileiste. Innerhalb dieser Zeile kann
zwischen den folgenden Windows, mit entsprechenden Untermends, gewdhlt werden:

DATEI

nen
Drucken
Speichern
Block lesen
Block speichern
Verlassen

Edit

Nichste Seite

Vorherige Seite

Gehe zu Seite

Gehe zu Marke .
Setze Marke

Suchen

Suchen+Ersetzen
Wiederholen

Wordprozessor
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Hﬁmf ang

Blockende
Ausschneiden
Einflgen
Loschen

feren
Verschieben
Suche Blockanfang
Suche 8lockende
Nach ASCII wandeln

Format
Zentrieren
Rechtsbiindig
Linksbiindig
Blocksatz
Einriicken
Trennhi Ife

E infligemodus

Attribute
Unterstreichen
Fett

Hilfen
Taschenrechner
40/80 Zeichen
Bildschirm
Notizen
Makros

Beschreibung der Windowfunktionen:

1) DATEI-Window

OFFNEN
fruf dieses Menlpunktes erscheint ein Katalogfenster, aus dem mit Hi1fe der Maus ein File
angeklickt und geladen werden kann. Das so geladene File enthdlt alle Informationen, die vor dems
Abspeichern auch vorhanden waren. D. h.: alle Tabpositionen, der Notizzettel, alle Block- oder
sonstigen Markierungen und sogar die eingestellte Seite, Zefle und Spalte sind wieder genau so
vorhanden, als ob nie gespeichert worden sei. Sie kdnnen also ohne Unterbrechung an dem Punkt
fortfahren, an dem Sie gesichert hatten. Zusdtzlich sind auch noch die Worte vom letzten SUCHEN
und SUCHEN+ERSETZEN und die TASTATURMAKROS erhalten.
Die Funktion KATALOG in diesem Menu dient dazu, das Inhaltsverzeichnis der Diskette nochmal
auszugeben. Man kann sich auf diese Art auch mehrere Disketten anschauen, olne Jjedesmal das
OFFNEN-Menu neu aufrufen zu missen. Uber das Fenster mit der Bezeichnung DISK X kann man zwischen
den Laufwerken 8 und 9 umschalten. ACHTUNG: Versuchen Sie nicht, ein Inhaltsverzeichnis von
Laufwerk 9 anzuzeigen, wenn dieses Laufwerk nicht angeschlossen oder eingeschaltet ist. Unsinnige
Fehlermeldungen oder schlimmstenfalls Rechnerabsturz sind die Folge. Das Fenster OFFNEN in diesen
Menu dient nur zur Informatfion und hat keine Funktion.
Beim Aufruf des Menus OFFNEN bzw. der Funktion KATALOG in diesem Menu sollte das angewdhlte
Laufwerk auch vorhanden und eingeschaltet sein, sonst kann eine unsinn 1?0 Fehlermeldung in
blinkenden Fenster auf dem Bildschirm erscheinen. In diesem Fall einfach die Feuertaste betdtigen,
das Laufwerk einschalten und das Fenster KATALOG (evtl. 2-mal) anklicken.

DRUCKEN

Uber dieses Menu kann ein Text ausgedruckt werden. AuBerdem kdnnen hier einige Druckparameter
eingestellt werden. Ofe Punkte VON SEITE, BIS SEITE und KOPIEN sind wohl klar, mit LINKER RAND
kann zusdtzlich zu den Formatangaben im Wordprozessor-Menu noch ein Freiraum am |inken Oruckrand
eingestellt werden (z.B. zum Abheften). Der Druckertyp kann gewdhlt werden, indem direkt das
Fenster mit der Druckerbezeichnung angeklickt wird. Untersttzt werden zur Zeit 2zwei Orucker,
Commdore MPS801 und k tible, sowie EPSON FX80 und kompatible. Einige Drucker bendtigen u einem
Wai egv;('l‘cklaufsl nal (CR) noch einen Zeilenvorschub, filr diesen Fall ist das Fenster ZEILENVORSCHUB
au zu stellen.

Eine Besonderheit flr den Commodore-Drucker: auf diesem Drucker kdnnen zwar durch Software-
Simulation die deutschen Sonderzeichen ausgegeben werden, aber nicht die Textattribute Unter-
streichen und Fettdruck. Unterstreichen wird bei der Ausgabe ganz unterdriickt, wdhrend Fettdruck
durch Inversdruck ersetzt wird. Auch die ESC-Sequenzen werden filir diesen Drucker unterdrilckt, da
er sie nicht kennt. Da dieser Drucker auch keinen Seitenvorschub kennt, berechnet das Ausgabepro-
gramm den Beginn der ndchsten Seite anhand der Zeilenvorschibe. Dazu mul im Wordprozessor-Henu die
Anzahl der Zeilen angegeben werden, die auf eine Seite passen (in der Regel 72).

Auf dem EPSON FX80 und kompatiblen kdnnen alle diese Features genutzt werden.
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SPEICHERN

s Speichern-Menil erdffnet ein Katalogfenster, in dem die bisher schon vorhanden Files
aufgelistet werden. Sie haben nun die Mdglichkeit durch Anklicken eines schon vorhandenen Files
dieses zu {berschreiben, oder Sie kdnnen durch Anklicken des Punktes SPEICHERN Ihren Text unter
einem neuen Namen ablegen. Sie kdnnen auch das Menii ohne eine Wirkung wieder verlassen. In diesem
Fall benutzen Sie den Punkt ABBRUCH.
Wenn Sie Ihren Text speichern, so wird nicht nur Ihr Text auf die Diskette geschrieben. Zusdtzlich
zu den reinen Textzeilen werden die unter OFFNEN beschriebenen Informationen mit abgespeichert.
Bedingt durch die schnellen Diskettenroutinen von Magic-Formel kann nicht abgefragt werden, ob
die eingelegte Diskette schreibgeschiitzt ist. Versuchen Sie also nie, auf eine schreibgeschiitzte
Diskette ein File zu speichern, der Rechner kann dann abstlrzen.

B%OCK LESEN

esem Menlpunkt haben Sie die Mdglichkeit, komplette Textbausteine von der Diskette
einzuladen und an der Cursorposition in lhren Text zu dbernehmen. Beachten Sie dabei bitte, dal
sich diese Textbausteine von den mit OFFNEN oder SPEICHERN bearbeiteten Files unterscheiden. BLOCK
LESEN geht davon aus, daB das einzulesende File ein reines Textfile ist, ohne die bei OFFNEN und
SPEICHERN erwdhnten lusatzinformationen. Anders als der Mendipunkt OFFNEN kann BLOCK LESEN nicht
unterscheiden, ob das einzulesende FILE den Erwartungen entspricht. Merkwirdige Darstellungen beim
Laden von Texten, die nicht mit BLOCK SCHREIBEN gesichert wurden, kdnnen die Folge sein.
%Co?l( liESEgﬁrdqllcht Ihnen auch das Einlesen von fremden, also nicht mit MAGIC-TEXT erstellten,

-Textfiles.

LOCK_SCHRE IBEN

%st das Gegenstick zum vorherigen Punkt. Benutzen Sie BLOCK SCHREIBEN zum Sichern von Textbldcken
oder zum Abspeichern [hres gesamten Textes, wenn Sie einen ASCII-Textfile generieren wollen.
Gespeichert wird der Text zwischen der BLOCK-ANFANG- und der BLOCK-ENDE-Markierung (siehe dort).

SEN

esem Mendpunkt kdnnen Sie das MAGIC-TEXT ramm wieder verlassen. Da dann der bearbeitete
Text verloren ist, erfolgt noch eine Sicherheitsabfrage. Also Text vorher speichernl
Nach dem Verlassen gelangen Sie ins RESET-Menu.

2) EDIT-Window

NACHSTE SEITE

eser Menupunkt angeklickt, erscheint in der obersten Zeile des Bildschim die erste Zeile
der ndchsten Seite. Als Seite ist hier nicht die Bildschirmseite gemeint, sondern eine Seite, die
mit der Seitenkennung (Ctrl-N) markiert wurde. Existiert keine (weitere) Seite, positioniert
MAGIC-TEXT auf die letzte Textposition. Hier kann dann eine neue Seite eingefiigt werden.

VORHERIGE SEITE
ch wie Dbei NACHSTE SEITE wird die erste Zeile der vorherigen Seite in der obersten (Text-
Aglldschtr]wosition dargestellt. Existiert hier keine frilhere Seite, so wird die erste Seite
rgestellt.

GEHE ZU SEITE
eser upunkt ermdglicht es, auf eine beliebige Seite zu "springen®. Existiert die angegebene
Seitenzahl nicht, so wird auf die erste, bzw. hinter die letzte Seite positioniert.

GEHE ZU MARK

m lext neben neben den Kennungen fiir Blockanfang und -ende zehn weitere Markierungen
benutzt werden. Wie die beiden Blockmarkierungen werden auch sie invers dargestellt. Dfe Markie-
rungen werden als 0..9 ausgegeben. Wenn Sie an mehreren auseinander liegenden Textbereichen
arbeiten, konnen Sie jeden Textbereich mit einer sokhen Markierung versehen. Ein entsprechender
Aufruf GEHE ZU MARKE bringt Sie dann schnell von einem Textbereich in den anderen. Falls Sie eine
Marke suchen wollen, die nicht existiert, wird eine Nachricht NICHT GEFUNDEN ausgegeben.

SETZE MARKE

Wie schon bei GEHE ZU MARKE erwdhnt, haben Sie neben Blockanfang und -ende noch zehn weitere
Markierungen zur freien Verwendung. Mit diesem Programmpunkt kbnnen Sie die Marken an der
Cursorposition in den Text einsetzen. Wenn Sie eine Marke setzen wollen, die schon vergeben ist,
so wird sie an der alten Position geldscht und an der neuen Stelle gesetzt.

SUCHEN

Wenlipunkt SUCHEN ermdglicht es Ihnen, den gesamten Text nach einem oder mehreren Worten zu
durchsuchen, Dabei wird nicht zwischen GroB- und Kleinschreibung unterschieden, d.h. bei einem
Suchwort "ich" liefert sowohl "ICH" wie auch "Ich* eine (bereinstimmung. Im Text vorhandene
Sonderzeichen wie Markierungen, Ghost-Hyphen oder durch Formatierungen aufgefilliten Leerzeichen
werden bei der Suche automatisch ausgeblendet. Als Besonderheit kann noch vor der Suche die
Suchrichtung festgelegt werden. Wird das zu suchendendeWort nicht im Text gefunden, so wird eine
entsprechende Nachricht ausgegeben.

SUCHEN+ERSETZEN

e 3 h ist hier noch die Ei einer weiteren Zeichenkette mdglich ist, die dann die
Such-Zeichenkette im Text ersetzt. Die beiden Zeichenketten flr SUCHEN und ERSETZEN kdnnen
unterschiedliche Linge haben, der Text wird automatisch entsprechend verdndert. Auch hier kann die
Suchrichtung bestimmt werden.
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WIEDERHOL
erkt sich die letzte SUCHEN bzw. SUCHEN+ERSETZEN tion, sowie deren Suchrichtung.
Bel Anklicken dieses Mendpunktes wird die letzte SUCHEN oder SUCHEN+ERSETZEN Gperation wven der

Jetzigen Cursorposition aus wiederholt, ohne daB dazu nochmals die Suchtaxte eder die Suchrich-
tung angegeben werden miBten.

%OZESS(R

n diesem kann der linke und rechte Rand bei der Textverarbeitung veriinder! werden. Aulerdenm
kann die Anzahl der Druckzeilen eingestellt werden. Dies ist die Anzah| der Zeilen, dle ein
Drucker ausgeben muB, um genau eine Seite vorzufahren. Diese Informatios ist wr bei Vervendung
eines Commodore-Druckers notwendig, da dieser die Funktion FORMFEED (Seitenvorichub) nicht kemt.
Der richtige Wert kann durch Ausprobieren herausgefunden werden (meistens 72).

3) BLOCK - Window

BLOCKANFANG
Dieser Punkt markiert die momentane Cursorposition mit der Kennung fir der Blocianfang. Eine evt].

vorhandene alte Markierung wird geldscht. Auf dem Bildschirm ist der Blockinfang als finvers
dargestelites A dargestellt.

BLOCKENDE
WTe BLOCKANFANG, nur mit einem invers dargestellten "E* flr das Blockende.
AUSSCHNE IDEN
- stellt einen zusdtzlichen Puffer fir Blockoperationen von 4 Kiyte zur Verflgunj. Mit

dem Punkt AUSSCHNEIDEN kann ein belfebiger (markierter) Textblock in diesen Extrapuffer gebricht
werden. Der Originalblock im Text bleibt dabel erhalten.

EINFOGEN

Dleser Menlpunkt fligt einen evtl. im Extrapuffer vorhandenen Block an der Cursorposition wieder
ein. Der Block im Extrapuffer bleibt dabei erhalten.

LOSCHEN
Entfernt einen markierten Block aus dem Text. Der Cursor wird auf die frihere 3lockanfangmsition

gesetzt. Ein eventuell im Extrapuffer vorhandener Text (Funktion AUSSCHNEIDEN) bleibt
unbee inf lut.

KOPIEREN
Dieser Menipunkt kopiert einen markierten Textblock an die Cursorposition. Ein im Extrapuffer
vorhandener Text (Funktion AUSSCHNEIDEN) wird dabei iiberschrieben.

VERSCHIEBEN
Verschiebt einen markierten Textblock an die Cursorposition zu verschieben. Cer markiertz Text

wird dabei an seiner urspringlichen Position entfernt. Ein im Extrapuffer wvorhandener Text
(Funktfon AUSSCHNEIDEN) wird dabei iberschrieben.

SUCHE BLOCKANFANG:
ositioniert Cursor auf den Anfang eines markierten Blocks. Ist keine Mark ferung vorhanden,
wird eine Fehlermeldung ausgegeben.

SUCHE BLOCKENDE
Positioniert den Cursor auf Blockende.

NACH ASCII WANDELN

Wit diesem Programmpunkt konnen SAMTLICHE Markierungen und besondere Zeichen, wie UNTERSTREICHEN-
oder FETT-Kommandos, Ghost-Hyphen etc. aus dem Text entfernt werden. Er ist dann voll ASCII -
kompatibel. Eine vorhandene Formatierung des Textes wird dabei nicht beeinfluft. ACHTUNG: Diese

Operation ist nur mit groBem Aufwand riickgdngig zu machen. Sie ist daher mit einer Bestdtigungs-
abfrage versehen.

4) FORMAT-Window

MAGIC-TEXT bietet die lichkeit, Texte auf fast alle denkbare Arten 2zu formatieren. Zur
Verfligung stehen LINKSBUNDIGE, RECHTSBUNDIGE, ZENTRIERTE Formatierung sowie ¢er BLOCKSATI. Diese
vier Darstellungsarten orientieren sich in der Zeilenbreite an den \Vorgaben LINKER-RAND und
RECHTER-RAND, die 1im Mend WORDPROZESSOR beeinfluBt werden kdnnen. Mit dem Punkt EINRUCKEIN kann
kurzfristig die Einstellung LINKER-RAND (berschrieben werden. Die Position des Linken Randes ist
dann LINKER-RAND + Spaltenposition des Cursors -1. Das hort sich jetzt kamplizlert an, ist aber In
der Praxis ganz einfach. Sie sollten es einfach einmal ausprobieren. Formatiert wird immer bis zum
Auftreten eines RETURNs oder bis zum Beginn einer neuen Seite. Daher sollten $ie bei der Eingabe
eines Textes mit dem Gebrauch der Taste RETURN duBerst sparsam umgehen, und sie nur dort
betdtigen, wo Sie wirklich einen Absatz wilnschen. Alles andere macht MAGIC-TIXT allein. faBt ein
Wort nicht mehr in das gewdhlte Zeilenformat, tritt der automatische Wortumbruch in Funkt|on, und
Ubertrdgt das Wort in die nichste Zeile. Sie kdnnen also munter “drauf losschreiben®.
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TRENNHILFE

m Formatieren gibt es zwei Modi. Zum einen kann MAGIC-TEXT allein formatieren, dann wird immer
wortweise formatiert, zunm anderen kdnnen Sie mit diesem Menlpunkt oder mit Ctrl-D eine interaktive
Formatferung durchflhren. In diesem Fall fragt MAGIC-TEXT bei Ihnen nach, ob es nicht vielleicht
ein Wort trennen soll. Dazu stellt MAGIC-TEXT die gerade bearbeitete Zeile im oberen B{ildschirm-
viertel nochmal dar. Die Trennung, die MAGIC- Ihnen vorschligt, 1ist mit einem invers
dargestellten Trennungsstrich markiert. Zusidtzlich zeigt der Mauszeiger auf mu diese Position.
Mochten Sie das Wort an einer anderen Stelle als der markierten trennen, f Sie einfach mit
der Maus auf diese neue Position und betdtigen Sie den Feuerknopf. MAGIC-TEXT wird Ihren Wunsch
beriicksichtigen. Sind Sie mit der v chlagenen Trennung einverstanden, so kdnnen Sie sofort den
Feuerknopf betdtigen. Seoll MAGIC- gar nicht trennen, bewegen Sie die Maus einfach nach rechts
aus der angezeigten Zeile heraus und “"feuern” dort. MAGIC-TEXT nimmt dann das gesamte Wort mit in
die neue Zeile. CTRL-D ist eine Toggle-Funktion, d.h.: bel Betdtigen dieser Taste wird die
Trennhilfe abwechselnd aus- bzw. eingeschaltet.

E{NEDGEHOOUS

t ‘esem Mendpunkt wird der Text-Eingabemodus zwischen den beiden Mbglichkeiten “Einfligen" und
"Loschen" umgeschaltet. Bei "Einfligen” wird bei jeder Eingabe das Zeichen an der Cursorposition
zusdtzlich in den Text eingesetzt, bei "L8schen® wird das Zeichen unter dem Cursor mit dem neuen
Zeichen (berschrieben. MNach dem Start von Magic-Text {st “L&schen® angewdhlt. Nach einem
Umschalten auf "Einflgen* wird zur Kontrolle der Filename invers dargestellt. Diese Funktion kann
auch ilber die Taste INST ausgeldst werden.

Obrigens: Sonderzeichen wie Marken oder Attributkennungen und ESC-Sequenzen werden von den FORMAT-
Programmen automatisch berilcksichtigt. Die Ausgabe dieser Sonderzeichen lassen sich mit der Taste
CLR unterdricken (s.u.).

5) ATTRIBUT-Window

Magic-Text bietet die Mdglichkeit, Textattribute im Text unterzubringen, und zwar die Darstel-
lungsarten UNTERSTREICHEN und FETT. Unterstreichen ist direkt auf dem Bildschirm sichtbar, wdhrend
Fettdruck auf dem Bildschirm invers dargestellt wird. AuBerdem wird zur Kennzeichnung dfeser
Funktionen der beeinfluBte Textbereich auf dem Bildschirm durch zwei auf dem Kopf stehende
Dreiecke markiert,

Ein Textattribut wird folgendermaBen aufgerufen: zuerst den Cursor auf das erste Zeichen des zu
markierenden Bereiches setzen. Dann die Funktion Unterstreichen oder Fettdruck aufrufen. Darauf
wird der Rest der Zeile unterstrichen bzw. fett (invertiert) dargestellt. AnschlieBend den Cursor
hinter das letzte Zeichen des zu markierenden Bereiches setzen und ein zweites Mal diese Funktion
aufrufen. Jetzt werden die dahinterliegenden Zeichen wieder normal dargestellt. Diese Textattri-
bute sollten nur gesetzt werden, wenn der Text schon fertig formatiert ist, da bel neuerlichem
Umformatieren Textattribute nicht mit in die neue Zeile iibernommen werden.

Unterstreichen kann auch mit CTRL-U und Fettdruck mit CTRL-F aufgerufen werden.

Leider kann ein Commodore-Drucker diese Attribute nicht ausdrucken. Deshalb wird bei Wahl dieses
Druckers Unterstreichen unterdrilckt und Fettdruck invers ausgegeben.

6) HILFE - Window

Magic-Text bietet eine Reihe von Hilfsfunktionen, die aus diesem Menii heraus aufgerufen werden
kdnnen:

TASCHENRECHNER
n Calculator mit einigen Besonderheiten:

1) Hexadezimal-Dezimal-Bindr-Umwandlung. Durch Anklicken einer dieser drei Tasten kann eine Zahl
in ein anderes Zahlensystem umgerechnet werden. ACHTUNG: im Bindr- und Hexadezimal-Modus sind
keine Rechenfunktionen mdglich.

2) Bei Rechenfunktionen im Dezimal-Modus kdnnen soviel Operationen eingegeben werden, wie fins
Display passen. Mit der =-Taste wird die Berechnung dann ausgeflhrt.

3) Die CE-Taste I8scht nicht die komplette zuletzt eingegebene Zahl, sondern bietet die
Moglichkeit, deren Ziffern einzeln bis zum letzten Funktionszeichen (*/+-) zu 18schen.

40/80 ZEICHEN

eser Programmpunkt wechselt die Darstellungsart von 40 auf 80 Zeichen pro Zeile. In der Funktion
sind beide Modi v811ig identisch. Zum Eingeben eines Textes empfiehlt sich allerdings wegen der
besseren Lesbarkeit und der hSheren Geschwindigkeit der 40-Zeichen-Modus, wdhrend zum Formatieren
eines Textes der 80-Zeichen-Modus wegen seiner besseren Ubersichtlichkeit vorzuziehen ist.

BILDSCHIRM

bletet die Mdglichkeit den Text, das Papier, den Rahmen und den Zeiger farblich nach Geschmack
oder Bediirfnissen zu wdhlen. Diese Einstellung bleibt bei einem Speichern des Textes erhalten, so
daB Sie bei einer spdteren Bearbeitung die gleichen Einstellungen vorfinden.

NOTIZEN

dleser Meniipunkt schaltet den Bildschirm um auf ein spezielles Notizblatt, in dem Sie dann
Geistesblitze oder sonstige ulchti?e Nachrichten vermerken kdnnen. Dieses Notizblatt wird
ebenfalls bei jedem Speichern mit gesichert, so daB Ihnen diese Informationen nicht verloren gehen
konnen. Ein Klick in der Kopfzeile bringt Sie zu Ihrem eigentlichen Text, selbstverstdndlich an
die gleiche Position, zuriick.
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Ei haben Sie die MOglichkeit vier hdufig wiederkehrende Floskels, linge lamen, etc
abzuspeichern. Wann immer Sie dann diese Floskel gebrauchen wollen, genigt ein Xnopfirack, alles
andere macht Magic-Text. Die Tastaturmakros werden ebenfalls mit gespeiclert. E/nmalige Eingabe
reicht also aus. Jedes erneute Laden lhres Textes bringt Ihnen automattich Khre Mkros mit.
Abgerufen werden die Makros mit den Funktionstasten Fl, Fl, FS und F7.

CURSOR- und SCH - ngen:

e Steuerung rsors geschieht, wie t, mit Hilfe der Cursortistem. leim "Aistolen' des
Cursors an die obere oder untere Bildschirmkante wird der Bildschirm vert 1kal gescroBlt, beim
“"AnstoBen” an den linken oder rechten Bildrand wird das Bild horizontal jeblittert. Zusitzlich
kann der Cursor mit der Maus an jede beliebige Stelle des Bildschirms gesetzt verden. Allerdings
18st hier ein Setzen in der ersten bzw. 1in der letzten Spalte (also am |irken bzw. richaten Rand)
den Blittervorgang aus. Mit Hilfe der Maus kann auch ein vertikales Blittern aktiviwt werden.
ag 'ulrd die Maus auf den entsprechenden Pfeil in der Kopfzeile gesetzt wd die Feuertaste

t qt.

ESQ-Squen;g_\,
gic-lext unterstitzt die Eingabe beliebiger ESC-Sequenzen, zum Beispiel zur m:ktrsteurun?
Wann immer Sie eine solche Folge von Steuerzeichen in Ihrem Text brauclen, betdti e
“SHIFT-Pfeil- llnks"-l’utc. Magic-Text antwortet [hnen durch die Ausgabe ven w1 Dreficken, deren
Spitzen zueinander zeigen. Das erste Drefeck (Spitze nach rechts) symbo!ls fe~t das Ziichen ESC,
das zweite Orefeck (Spitze nach links) Ist ein Kennzeichen flr das Ende der Esxc-Sequent, Dies ist
besonders wichtig, da alle Zeichen, die sich zwischen diesen beiden [reiecien befinden, bei
Formatierungen nicht beriicksichtigt werden dirfen, da sie ja reine Steuerlowmandos anden Drucker
beinhalten. Das zweite Dreieck kann daher auch nicht mit den *normalen’ Ldschiunktioen wie DEL
oder Ctrl-G entfernt werden, da es fest mit dem ESC verbunden ist. Imerhald der beiden
Kennzeichen kann beliebig geschricban und ?olcscht werden. Wenn allerdings dis Zeicher ESC, also
das Dreieck mit der Spitze nach rechts, geldscht wird, wird die gesamte ES(- Sequenz geldscht.

Anmerkung: Wie oben erwdhnt, kann das Zeichen fiir die ESC-Ende Kennung n i<t ‘normil™ geldscht
werden, sondern nur im luumnhcng mit dem LOschen von ESC. Sollte sich «i neal nur ein ESC-Ende-
lcicm in Ihren Text *verirrt® haben, z.B8. durch einen Disketten Ladefehle~, ader durth Ubernahme
von Texten aus anderen Textverarbeitungsp ammen, $O kdnnen Sie es ulhstvrsundllm trotzdem
entfernen. Benutzen Sie dazu einfach die BLOCK-LUSCHEN Funktion. Also BLOCGKANFAIG vor fas Zeichen,
BLOCKENDE hinter das Zeichen und BLOCK-LOSCHEN aufrufen. Beschreibung der ¥ontro1|sequinzen:

a) Blockfunktionen:
ockanfang Ctrl-A (wie Anfang)
Blockende

Ctrl-E (wie Ende)

Ausschneiden - Ctr1-C (wie Cut-Block)
Einfiigen -  Ctrl-P (wie Paste-Block)
L8schen - Ctrl-Y (wie Yanz gefdhrlich)
Kopieren - Ctrl-K (wie Kopieren)
Verschieben -  Ctrl-V (wie Verschieben)

b) Formatfunktionen:

ocksatz - Ctrl-8
Linksbiind i - Ctrl-L
Rechtsbiindig -  Ctrl-R
Zentriert - Ctri-Z
Einruecken -  Ctri-I (wie Indent)
ttributfunktionen:
terstre - Ctrl-U

Fettdruck - Ctri-F

d) zusdtzliche Funktionen:

weitere tionen s falls dber Kontrollsequenzen abzurufen. Es sisé:
Textanfang = Ctrl-S oder Taste HOME
Textende Ctri-0 (wie bOttom)
naechste Seite Ctri-X (wie next
vorherige * Ctri-H (wie Hoch
neue Seite Ctri-N (wie Neu)

leichen links l8schen
Zeichen unter Cursor 18schen
Anzeige der Sonderzeichen

Ctrl-T oder Taste DEL
Ctrl-G
Taste CLR (EIN/AUS)

£ infligemodus Taste INST SEHIIAIIS)
Trennhi Ife Ctrl-D (EIN/AUS)
Suchen/Ersetzen wiederholen Ctri-¥

TAB-Funkt fon Taste "Pfeil links*"

ESC-Sequenz einleiten Shift Taste "Pfeil links*
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Fehlerme Idungen:

Magic-Text ist ein auBerordent!ich komplexes Programmpaket, wie Ihnen die vielen eingebauten
Funktionen sicherlich schon gezeigt haben. Bei einem Programm dieser GrodBenordnung kann kein
Programmierer behaupten, sein Programm enthalte keine Fehler. Aber wir haben uns grdlte Mihe
gegeben, alle msglichen und auch *unmdglichen® Fehler "abzufangen” und zur sicheren Seite hin zu
korrigieren. Der Liste der lichen Fehlermeldungen samt ihren Bedeutungen haben wir eine weitere
Fehlermeldung fir die "unmdglichen® Fehler hinzugefiigt. Sie sollten diese Fehlermeldung eigentlich
nicht zu sehen bekommen. Wenn Sie doch einmal auftritt, so wird die bisherige Seitenzahl durch
eine Fehlernumer ersetzt. Oiese Fehlernummer kann uns wichtige Hinweise auf die Fehlerursache
liefern. Nach einem Mausklick wird der "unmdgliche® Fehler vom Programm so gut es geht korrigiert,
und Sie kdnnen fortfahren. Aber wie gesagt: Wahrscheinlich werden Sie diese Fehlermeldung nie
sehen.

Mdgliche Fehlermeldungen:

*Kein MAGIC-TEXT Format®
s wurde versucht, mit der Funktion OFFNEN ein File von der Diskette zu lesen, der nicht im Magic-
Text Format gespeichert wurde. Versuchen Sie statt dessen die Funktion BLOCK LESEN.

*Nicht gefunden' ,
El sﬂﬁﬁ-. Such/Ersetz- oder eine Blockoperation hat den gewinschten Textstri bzw. die

ne
Blockmarkierungen nicht gefunden. Diese Meldung erscheint auch, wenn die Blockmarkierungen fin
verkehrter Reihenfolge im Text liegen.

"Nicht genug Speicherplatz®
Der zur Ver?ﬂgung st?Gﬁo Speicherplatz ist voll.

"unmdqliche” Fehlermeldung:

"Interner Fehler*®

Es 1ist ein eigentlich nicht mdglicher Fehler aufgetreten. In der Position fiir die Seitennummer
steht eine Fehlernummer. Dieser Fehler kann auch im Zusammenhang mit einer "normalen” Fehlermel-
dung auftreten. Die "unmdgliche” Fehlermeldung ist dann zu ignorieren.

AbschlieBende allgemeine Bemerkul 2
NIt Magic-Text EEEEH Sie ein lextverarbeitungsprogramm in Hinden, dessen umfangreiche Funktionen

(fast) allen denkbaren und undenkbaren Anwendungen gerecht werden wird. In der Praxis haben sich
einige Punkte als beachtenswert herausgestellt, die wir Ihnen als Tips nicht vorenthalten wollen:

a) Magic-Text verfiigt Uber einen automatisch arbeitenden Wortumbruch. Das ermdglicht es Ihnen,
einfach "drauf loszuschreiben®, ohne sich um Zeilenende kimmern zu missen. Nutzen Sie diese
MSglichkeit durch einen duBerst sparsamen Gebrauch der RETURN-Taste. Damit haben Sie spdter
die Mdglichkeit Ihren Text ganz nach Ihren Winschen umzuformatieren. Jedes eingegebene RETURN
beendet ndmlich einen Formatiervorgang.

b) Verwenden Sie Textattribute nach lichkeit nur, nachdem Sie Ihren Text fertig geschrieben
und formatiert haben. Da jedes Zeilenende ein Attribut zwangsweise beendet, kann es sonst
vorkommen, daB nicht der komplette von Ihnen vorgesehene Bereich mit dem Attribut versehen
wird, sondern nur der Teil bis zum Zeilenende. Dies gilt natlirlich nur, wenn die Formatierung
ein neues Zeilenende einsetzt. o

c) Die Mdglichkeit, die Sonderzeichen zu unterdriicken (Taste CLR), wird von jedem nach eigenem
Geschmack mehr oder weniger genutzt werden. Wir empfehlen Ihnen, davon nur bei optischen
Korrekturen Ihres Textes Gebrauch zu machen, zum Beispiel, wenn Sie testen wollen, ob zwei
Spalten untereinanderstehen o.4.. Ansonsten sollten Sie sich die Sonderzeichen ruhig mit
ausgeben lassen. Insbesondere bei der Verwendung von Attributen ist diese Darstellung (beim
Loschen z.B8.) sinnvoller. ESC-Sequenzen kdnnen nur bei eingeschalteten Sonderzeichen eingege-
ben und bearbeitet werden.

d) Nach Offnen eines Pull-down-meniis kann es vorkommen, daB die Textattribute Unterstreichen
oder Fettdruck nicht, oder nur noch unvollstdndig vorhanden sind. Auf die Rekonstruktion der
Attribute nach einem Pull-down-Menu wurde im Interesse der Verarbeitungsgeschwindigkeit
verzichtet. Die Attribute selbst werden nicht (1) verdndert, sondern lediglich die Darstel-
lung auf dem Bildschirm ist unvollstindig. Beim ndchsten Bildaufbau wird die Darstellung
automatisch wieder komplett.

e) Wenn Sie vorhaben, spiter beim Ausdruck einen Rand zum Abheften o.d. zu lassen, benutzen Sie
nicht (1) die lichkeit des Wordprozessor-Meniis. Im Druckmendl haben Sie immer noch die
gwlichke;t einen linken Rand zu definferen. Jeder 1inke Rand vom Wordprozessor-Menii belegt

peicherplatz!
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