GMI{(O/AN

MORTIMER &erma'st
das lhnen bei lhrer Arbeit hilfreich zur Hand geht.
»Mortimer
iiber-

nehmen

ALLES

@ Texteditor @ flexible RAM-Disk
@® Druckerspooler @ Snapshot

@ Tastaturmakros @ Disk-Funktionen
@ Virenwéchter @ Taschenrechner

Diese Funktionen stehen jederzeit — in jedem
Programm - zu lhrer Verfiigung.




MORTIMER Inhaltsverzeichnis

MORTIMER

(C) 1989 OMIKRON.Software

Inhaltsverzeichnis

Inhaltsverzeichnis . . o oottt et e i e e Seite 3
Systemanforderungen « .. ittt it e e Seite 5
Copyright ) Seite 5
Raubkopien . . ...... i I TIIImMmrMmMmTTYT T Seite 5
MORTIMER - ein neuartiges Programm Seite 6
Das Hondbuch . . .......... §5s) B RIS ST 6 I T B e s 1§ B R 59 6 Seite 7
Installation und Start von MORTIMER &« v v vt v vt et e e et e e e e e e oo eeans Seite 8
Aufrufen von Mortimer Seite 9
Ubersicht iber alle Mortimer—-FUnktionen « . v o v v e o ve oo e e Seite 12
Loschen einer Datei/eines Ordners . oo vt vneine e e ne e et Seite 13
Die Dialogboxen von MORTIMER Seite 15
Die Dateiauswahl=Box . « v v vttt e e e Seite 17
COPY - die Kopierfunktion Seite 21
NEUETHORENER 5.5 1 siws. 5 ms 11 58 B3 7 03 RIS IE BBl s 8 5 61 10 S0 S E 10 S S i ... Seite 25
Rendme - das Umbenennen von Dateien Seite 26
Der Virus—Wachter . . . ..ottt e e Seite 27
Ship - Harddisk parken Seite 31
LUpei: «is w5 i wis s o I I LI il Il I I T Y e Seite 31
DE? ERINO < 6 51 5 1 5 5556 5 60 % 550 5 5w o 8 do) 5 o (0 o450 6 550 686 359 5 (60 6 920 66 6000 208 500 s o 03 & o1 5 0 5 53 Seite 32
DT TOSCAERREEIIET ro s 1 s % § 5 5o o0 g 1 5603 18 SE OIS0 E B8 0 S0 » kore o st & s 1o Seite 40
Der TastaturmakroblreiDer « o v o avum v v vs e vimoi s vsness sesmsonsionsnss Seite 44
DT SPOOIEE i 1w s 5% sg 005 5 8 % 585 5 5 515 5 542 605 59 6 5 B susis s o 45 8 5163 5 fo o 8 8 G0 8 5 8 Seite 49
DieRAMDISK . . v v v i i i i e, Vieh SR SR G Y R e R 3B Seite 53
Formatierene s s msms spsmems 10 s @R A E5m 5@ o 5 s s &8s S o b e @ s s Seite 56
Speicherverwallung . o oo v e e e Seite 57
Memory Seite 58
RESEE s mz s o o3 s 605 201805 ME S s s o 558 EES 0 AN S s 265 me &5 Seite 60
Load INF Seite 61
EXECUVE! 5 gy i 55 510 61 390 00T HETIE M5 5 0 S00S 18 6 5 I SRS 13 11 0 3 0 B S B R o s e Seite 61
Snapshot Seite 62
Die QUICKMAUS . o oottt e e e e e Seite 64
Screen - der Bildschirmschoner Seite 65
ASCIE = TABEIIE w4 i 0x's 155 5108 0 5 65 3 38 05 0 5 5 35 5 40 605 1015 5 6 760 6 5 s 5 5 o8 B 5 im s w05 o i Seite 66
EDIT_INF - das Konfigurationsprogramm zu MORTIMER . . ... .o s e e e, Seite 67
REERENZKATYEIN u1s s e s 0 5l o 5 M S0 6 S RIS 5405 65 s e o5 dor 05 o o g6t o 13 5 501 A 8 Seite 77
Glossar Seite 79
IREER 3 5 ey 5 svieh 5 0 5 60 63 5 9008 050 6 60 60 S0RHG 0 0 0 B .08 B0 G CImAIR L IEINs iR IR G im Seite 80

Seite 3




MORTIMER
(C) 1989 OMIKRON.Software
Auflage: 109876 (Die letzte Zahl ist jeweils gultig.)
Jahr: 92 91
ISBN 3-927404-17-9
Kemp, Rinke, Rosemeier, Sodler:
MORTIMER fir ATARI ST
OMIKRON.Soft + Hardware GmbH, Birkenfeld 1989
(C) 1989 OMIKRON.Soft + Hardware GmbH
Sponheimstr. 12 7530 Pforzheim
Autoren: (in alphabetischer Reihenfolge)
Thomas Kemp Anleitung, Taschenrechner
Stefan Rinke v.a. Ramdisk, Anleitung, Snapshot, Grundgerust
Arnd Rosemeier Teile des Editors
Artur Sddler der Rest

Alle Rechte, insbesondere das Recht auf Vervielfdltigung, Verbreitung und Ubersetzung
vorbehalten. Kein Teil des Werkes darf in irgendeiner Form ohne ausdruckliche schriftliche
Genehmigung der OMIKRON.Soft + Hardware GmbH vervielfaltigt oder auf Datentrdger gespei-
chert werden.

Seite 4

MORTIMER Systemanforderungen

Systemanforderungen

MORTIMER bengtigt einen beliebigen ATARI ST mit Farb- oder Schwarzweifmonitor.

Copyright

MORTIMER durfen Sie fir den eigenen Bedarf beliebig kopieren. Sie konnen ihn auf die
Harddisk kopieren oder auf jeder Arbeitsdiskette unterbringen. Stellen Sie Jedoch sicher,
daB weder Kopien noch Originale in die Hande Dritter gelangen; schiieBlich haften Sie fiir
eventuell entstehende Raubkopien.

Raubkopien...

...sind so etwas wie Parken im Halteverbot. Heutzutage ein Kavaliersdelikt. Wenn man mal
erwischt wird, dann kostet es ja fast nichts. Sicherlich, es ist recht einfach auf Kosten
anderer zu leben, doch lassen Sie mich ein paar Argumente bringen, die auch den jenigen
uberzeugen, der nicht gerade mit dem BuBgeldkatalog in der Westentasche seinen Park-
platz sucht:

e Softwarehduser sind, um gute Software auf den Markt zu bringen, darauf angewiesen,
daf sich die Entwicklungskosten der Software wieder hereinholen. Sie tragen also mit
dem Kaouf dieses Originals wesentlich zur Verbesserung der Qualitdt dieser und zukinf-
tiger Software bei.

¢ Sie als Kdufer eines Originals besitzen eine Anleitung zu dem Produkt. Wann immer lhnen
etwas trotz Anleitung unklar bleibt, schreiben oder rufen Sie den Hersteller an und er-
halten kostenlose Hilfe.

¢ Ein weiterer wichtiger Grund sind Computerviren. Fiir die sogenannten Bootsektor-Viren
gibt es bereits viele Programme, die diese erfolgreich vernichten. Anders sieht es aus
mit den (selteneren) Link-Viren. Sie hidngen sich an ein beliebiges Programm und verbrei-
ten sich beim Starten desselben. Die infizierten Programme sind meist fir Sie verloren.
Deshalb: Warten Sie nicht erst, bis |hre Disketten geldscht sind. Tauschen Sie keine Dis—
ketten mit Raubkopierern.

o Uberlegen Sie einmal: Wieviel haben Sie fur den Kauf lhres ATARI ST ausgegeben? Wieviel
ist Ihnen im Vergleich dazu die Software wert?

Software ldBt sich nun eipmal extrem billig kopieren. Doch der Nutzen, den man daraus
ziehen kann, ist im Vergleich dozu ungeheuer grof.
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MORTIMER ‘ MORTIMER

M O R T IM E R - ein neuartiges Programm

Herzlichen Glickwunsch - pardon - "Gratuliere, Sir” - zu Ihrem neuen MORTIMER!

MORTIMER wurde von OMIKRON.Software ausgedacht und entwickelt. Er ist der Versuch,
die tdgliche Arbeit am Computer wesentlich zu vereinfachen. Dabei konnten wir natirlich
von unserer ziemlich groBen Erfahrung im Umgang mit dem ST profitieren.

In mehreren ’Brainstorming’-Sitzungen entstand so .das Konzept einer fehlertoleranten,
mehr am menschiichen Anwender orientierten Benutzeroberfldche. Das urspringliche
Konzept wurde dann immer feiner ausgesponnen und erweitert, bis schlieBlich ein Program

daraus wurde, das uns alle begeisterte.

Denn die meisten Computeranwender haben mittlerweile gelernt, sich auf die
Leistungsschwdchen, die ein Computer immer hat, einzustellen und mit ihnen zu leben, so
dap mancher unnctige Arbeitsgang bei ihnen schon gar keine Ablehnung, sondern hochsten
ein Gefuhl leiser Resignation hinterlaft. MORTIMER kann hier sicherlich teilweise Abhilfe
schaffen; wir hoffen, daf er rege verwendet wird und.moglichst viele ST-Anwender von
unserer Arbeit profitieren konnen. .

Die Idee, das neue Programm "MORTIMER” zu taufen, entstand auch auf einer unserer
Brainstorming-Sitzungen: unser Zogling sollte einem sympathischen, vertrauenswirdigen
Butler gleichen. Und je mehr sich das Projekt mauserte, desto mehr kamen wir alle zu der
Ansicht, daB es wirklich die Eigenschaften des alt-englischen Butlers verkorpert: es hdit
sich dezent im Hintergrund, erledigt unangenehme Arbeiten fiir seine "Lordschaft” und ist
bei Bedarf immer zur Stelle, um die unzdhligen Kleinigkeiten des (Computer-)Lebens zu
erledigen.

Flr neue Ideen, Anregungen und Vorschidge sind wir immer offen. Wenn Sie etwas zu
MORTIMER beizusteuern haben, dann schreiben Sie bitte an:

OMIKRON.Soft+Hardware GmbH
MORTIMER-Team
Sponheimstr. 12
7530 Pforzheim

Birkenfeld 2, im Oktober 1989

Das MORTIMER-Team

Artur Sodler - unser Chefprogrammierer
("Juchhu! Das Betriebssystem hat schon einen VBL-Semaphor!”)

Stefan Rinke - unser Bit-und-Nibble-Spezialist
("ich will das Bit solange kitzeln, bis es quiekt!”)
Carsten Kraus - unser Marketingmann
("Der Butler auf dem Bild muB unbedingt ldcheln, Dietrich!")

Thomas Kemp - unser Finanzmann
("Leute! Irgendwann muf er auch fertig werden!”)

Dietrich Raisin - unser Grafiker
("Sollte er auf dem Bild nicht noch Pfeife rauchen?”)

Arnd Rosemeier - Programmierer
("Wie wdrs mit einer RS232-Ansteuerung? Dann konnte er Kaffee machen!”)

Besonderen Dank auch an Franziska Vdlker, unseren guten Biirogeist, fur so manche Tasse
Kaffee.
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MORTIMER Bedienung des Handbuchs

Anleitung zur Bedienung des Handbuchs

Immer wenn Sie in dieser Anleitung einen Text oder einen Buchstaben in eckigen Klammern []
sehen, ist damit eine Taste auf der ST-Tastatur gemeint. So bedeutet zum Beispiel:

[A] die Taste 'A’

[Spacel die Leertaste

[Return] die Taste ’Return’ oder die Taste 'Enter’
[Shift] eine der Shifttasten

Wenn eine Taste zusammen mit *Shift’, *Control’ oder 'Alternate’ gedriickt werden soll, wird
das im Handbuch wie folgt dargestellt:

[Shift1-CAl fir 'Shift driicken, bei gedriicktem Shift die Taste ’A’
driicken’

fir ’Alternate driicken, bei gedriicktem Alternate die
Taste 'Control’ dricken

[Alternatel-[Controll

Kein gedrucktes Handbuch kann mit den Anderungen Schritt halten, die sich durch
permanente Verbesserungen ergeben. Aus diesem Grund haben wir Informationen, die
wichtig sind und MORTIMER betreffen, aber noch nicht in dieser Handbuch-Version
beriicksichtigt werden konnten, auf eine Datei auf der Diskette verlagert. Diese Datei heifit
’README.DOC’. Bitte lesen Sie in jedem Fall den Inhalt dieser Datei (einfach Doppelklick im
Desktop zum Anschauen geniigt), bevor Sie lhren MORTIMER in Betrieb nehmen.

Einige Begriffe, die im Handbuch vorkommen:

Desktop
Unter dem Desktop versteht man die Benutzeroberfidche des ST, die nach dem Einschalten

erscheint: oben eine Menlileiste, die Symbole fur die Disklaufwerke und den Papierkorb und
eventuell einige offene Fenster. Wenn Sie ein Programm starten, wird das Desktop inaktiv
und die Benutzeroberfldche des gestarteten Programms (z.B. Zeichenprogramm,
Textverarbeitung) erscheint. Sobald Sie das Programm beenden, "kehren Sie in das Desktop
zuriick”: es erscheint wieder der graue Hintergrund, die Diskettenlaufwerk-Symbole und die
Mentiizeile.

Mausklick/Anklicken: Driicken und anschliefendes Loslassen der Maustaste

Kommandozeile [ <Begriff> 1: Eingabezeile am unteren Rand der Hauptauswahlbox. DBort
konnen Sie alle MORTIMER Befehle direkt Uber Tastatur eingeben. Die Syntaxbeschreibung
der einzelnen Befehle finden Sie in den folgenden Kapiteln. Die Teile eines Befehls, die in
eckigen Klammern stehen, konnen weggelassen werden.

Cursor: Der Cursor ist eine Schreibmarke, der im Editor oder in einer Dialogbox die Stelle
markiert, wo das ndchste Zeichen ausgegeben wird. Im Editor ist der Cursor ein kleines
schwarzes Kdstchen, in den Dialogboxen ist es ein senkrechter Strich.

Pfad,Dateinamen,Extension: siehe Glossar

Knopf/Button: kleiner Kasten, der durch Anklicken ausgewdhlt werden kann (wie ein
Schalter). Siehe Kapitel 'Dialogboxen’.

Selektiert/angewiahlt/ausgewdhlt: Eine Datei oder ein Knopf (s.0.) wird (zumeist) durch
Anklicken fir irgendwelche Funktionen ausgewdhlt (z.B. zum Kopieren oder lgschen). Auf
dem Bildschirm erscheint ein selektiertes Ob jekt schwarz unterlegt.

Ordner/Verzeichnis/Unterverzeichnis: Synonyme fiir ein Inhaltsverzeichnis einer Diskette
oder Harddisk. Siehe auch Glossar.
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Installation MORTIMER

Die Installation von MORTIMER

Die Installation von MORTIMER ist sehr einfach.

1. Legen Sie die Originaldiskette in Ihr Laufwerk A: ein.
2. Starten Sie das Programm INSTALL.PRG

INSTALL fragt Sie nun nach lhrem Namen und lhrer Adresse. Bitte tragen Sie Name und
Anschrift sorgfadltig und richtig ein.

Updates von MORTIMER, Fehlerkorrekturen und evtl. Upgrades werden ausschlieplich an die
bei der Installierung eingetragene Adresse geliefert! Sie sollten also keinesfalls eine andere
Anschrift eintragen!

Nachdem Sie sich eingetragen haben, missen Sie kurze Zeit warten. Erst das Programm
INSTALL erzeugt einen lauffahigen MORTIMER.

Das Starten von MORTIMER

Nachdem Sie MORTIMER installiert haben (s.o.), konnen Sie ihn wie jedes andere Programm
auch vom Desktop aus durch Doppelklick starten.

MORTIMER druckt dann folgende Zeile auf den Bildschirm:

MORTIMER Vx.x installiert
(c) OMIKRON.Software 1989

und kehrt sofort wieder ins Desktop zuriick. Sonst tut sich erst einmal nichts.
Ab jetzt ist MORTIMER verfiigbar und kann (fast) jederzeit verwendet werden.

Wenn Sie das Programm MORTIMER.PRG nochmals starten, gibt MORTIMER eine Fehlermeldung
aus und kehrt wieder ins Desktop zurick.

Wichtig!

Sie durfen MORTIMER in den AUTO-Ordner kopieren, und bei jedem Hochstarten des Rechners
installiert er sich automatisch.
MORTIMER darf aber niemals als Accessory gestartet werden!

Nach der Installation kopieren Sie bitte folgende Dateien:

1. Mit Harddisk: MORTIMER.PRG nach C:\AUTO\
MORTIMER.INF nach C:\AUTO\
EDIT.PRG nach C:\ (einstellbar in DESKTOP.INF)
SHIP.PRG beliebig (einstellbar mit Knopf 'Std.-Pfad’)
2. Mit Diskette: MORTIMER.PRG nach A:\AUTO\
MORTIMER.INF nach A:\AUTO\
EDIT.PRG nach A:\ (einstellbar in DESKTOP.INF)

Der Pfad fur EDIT.PRG wird duch den Start von MORTIMER wie folgt ins
'DESKTOP.INF’ eingetragen:

VOR der Eintragung: “#F FF 04 @ x.x@

NACH der Eintragung: "#G FF @4 C:\EDIT.PRGE %.x@

Sie konnen den Pfad dieser Einstellung mit MORTIMER’s Editor dndern. Nach dem
ndchsten Warmstart (RESET-Knopf) konnen Sie beliebige Dateien durch Doppelklick im
Desktop editieren.

MORTIMER Das Aufrufen von MORTIMER

Das Aufrufen von MORTIMER
-Die Hauptauswahlbox

MORTIMER entspricht keinem der ublichen Programmtypen. Normalerweise konnen Sie
Programme nur vom Desktop aus durch Anklicken starten. Wenn Sie aber gerade in
Programm A sind und Programm B benutzen wollen, geht das nicht, ohne Programm A zu
verlassen.

Diesen Nachteil umgehen die Accessories. Sie konnen durch Anklicken eines Meniieintrags im
Menipunkt "DESK™ aktiviert werden, funktionieren also auch von einem laufenden
Programm aus - jedenfalls, wenn dieses Programm eine Meniizeile hat. Bisher war es nicht
maglich, von einem Programm ohne Meniizeile aus ein anderes Programm aufzurufen.

MORTIMER umgeht genau diesen Nachteil, er ldBt sich von Jjedem Programm, - gleich ob mit
oder ohne Mentizeile - , aufzurufen.

Der Aufruf von MORTIMER geschieht iiber eine simple Tastenkombination. Wann auch immer
Sie diese Tastenkombination betdtigen, wird MORTIMER sich sofort melden und Ihnen seine
Dienste anbieten.

Welche Tastenkombination das ist, konnen Sie beliebig einstellen. Bitte lesen Sie, falls Sie
das tun mdchten, im Kapitel "EDIT_INF” nach. Von Haus aus meldet sich MORTIMER auf die
Tastenkombination

[Alternatel-[Controll (das heift, Sie dricken die Tasten [Alternatel ‘und [Control]
gleichzeitig).

Sobald Sie [Alternatel-[Controll gedriickt haben, ertont ein Gong und die Haupt-Auswahlbox
von MORTIMER erscheint auf dem Bildschirm:

L]
Soft & Hardware GmbH
A, Sddler, S,Rinke 1989

Guer Qordfchaft haben geldutet

\

&. [ Editor | [ Ship | [T Ordner | [ Reset |
FCupe | [Format | [Snapshot]| [RAM-Disk]
[Unbenenn | [Std.-Pfad [Bild anz. [Start PRo|
[Bildsch. | [ Lgschen] [Kopieren] [Ouickmaus]
[INF Taden] [TSpeicher | [ Spooler | [~ Anzeige]
Kommando:|

Bild D-1, die Haupt-Auswahibox
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Das Aufrufen von MORTIMER MORTIMER

Von hier aus konnen Sie fast alle Funktionen von MORTIMER erreichen.

(Das genaue Aussehen der Haupt-Auswahibox von MORTIMER ist variabel und kann mit
Edit_Inf eingestellt werden. Aus diesem Grund ist es moglich, daB lhr MORTIMER beim
Aufrufen etwas anders aussieht als hier beschrieben - das ist jedoch kein Fehler!)

Fast alle Funktionen von MORTIMER konnen Sie auf drei Arten aufrufen: '

1. Aufruf durch Anklicken eines Knopfes in der Haupt-Auswahlbox
2. Aufruf durch [Alternatel und Taste
3. Aufruf als Kommando in der Kommandozeile

Nehmen wir an, Sie wollten die Funktion "RENAME" (umbenennen einer Datei) auslgsen. Dann
konnen Sie das konkret auf folgende 3 Arten tun:

1. Sie klicken den Knopf 'Umbenenn’ an.
(wozu das kleiner geschriebene U’ in diesem Knopf dient,,finden Sie unter 2.)

Die dem Knopf zugeordnete Funktion wird ausgelost.

2. Der Aufruf uber CAlternatel und Taste

Wenn Sie zu den Maus-Gegnern gehoren und am liebsten alle Kommandos Uber die Tastatur
auslosen, dann konnen Sie alle Knopfe im Mortimer anstatt iber Mausklick auch uUber die
Tastatur anwdhlen.

Betrachten Sie dazu bitte den gewinschten Knopf genau. In der oberen linken Ecke des
Knopfes sehen Sie einen Buchstaben, im Beispiel 'Umbenenn’ ein 'U’. Wenn Sie nun diesen
Buchstaben zusammen mit [Alternatel dricken, hat das denselben Effekt, als ob Sie den
Knopf direkt angeklickt hatten. Die Funktion "Umbenennen” aktivieren Sie also auch mit
[Alternatel-[U].

Sie konnen fast alle Knopfe im MORTIMER auch iber eine [Alternatel-Kombination bedienen,
nicht nur die in der Haupt-Auswahlbox.

Der dick umrandete Knopf (hier: OK—Knopf) ist der Standard-Knopf. Er kann auch mit der
Taste [Return] ausgewdhit werden.

Die Taste [Undo] bricht alle MORTIMER-Dialoge ab (siehe auch "Dialogboxen von MORTIMER™).

3. Sie tippen ein: [R1 [EJ [N] [A] [M] [E]

Die Eingabe erscheint in der Kommandozeile ganz unten in der Haupt-Auswahl-Box.
Wenn Sie jetzt den Knopf 0K’ anklicken oder einfach [Return] dricken, wird die Funktion
ebenfalls ausgelost. Diese Eingabe-Art erinnert an dltere Kommando-Interpreter, die noch
keine grafische Benutzeroberfidche haben, wie sie auf dem ATARI ST ublich ist.

Falls Sie ein Kommando vollstandig eintippen (also mit Pfadnamen usw.) und mit ;"
abschlieBen, so wird keine Dateiauswahlbox mehr dargestellt. In allen anderen Fdllen
erscheint auf jeden Fall zundchst die Dateiauswahibox. Sind Pfade oder Namen in der
Kommandozeile vorhanden, werden diese in die entsprechenden Eingabefelder der Box
eingetragen.

Beispiel: RENAME A:\MORTIMER.PRG MORTIMER.TOS;
Dieses Kommando wird sofort ausgefihrt, d.h. die Datei "MORTIMER.PRG” wird in
YMORTIMER.T0S” umbenannt.

RENAME A:\MORTIMER.PRG
Es wird zundchst die Dateiauswahlbox aufgebaut und der alte Name “MORTIMER.PRG” wird
schon eingetragen. Nun muB noch der neue Namen angeben werden, dann wird mit [RETURN]
das Kommando ausgefihrt.

MORTIMER Das Aufrufen von MORTIMER

Und wenn es nicht klappt?

Sp'dtesﬁens Jjetzt soliten Sie Ihren Rechner einschalten und dlle Schritte, die wir bisher

bglschrleb'en haben, einmal ausfihren. Nach ordnungsgemdper Installierung und dem Starten

léonnen Sie MORTIMER mit [Alternatel-[Controll aufrufen. Dann erscheint die Hauptauswahl-
ox.

Wenn sie bei lhnen nicht erscheint, dann gehen Sie bitte folgende Checkliste durch:

1.) Auf Ihrer Diskette ist gar kein MORTIMER.PRG!

Ldsung: Sie haben MORTIMER nicht installiert. Bitte lesen Sie unter 'Die Installation von
MORTIMER! nach.

2.) Das Programm INSTALL.PRG meldet 'falsche Eingabe’!

L§sung: Sie haben offensichtlich falsche oder unvollstdndige Eingaben gemacht. Sie missen
mindestens eine der 'Strasse:’-Eintrdge, den ’Ort’- und den 'Name’-Eintrag ausgefulit
haben.

3.) Das Programm INSTALL.PRG meldet "MORTIMER konnte nicht installiert werden’!

Lb‘sung: Entfernen Sie den Schreibschutz von Ihrer MORTIMER-Diskette. Wenn kein
Schreibschutz aufgebracht war, probieren Sie es einfach nochmal. Kommt obige
Fehlermeldung wieder, schicken Sie uns bitte die Diskette zum Umtausch ein.

4.) Beim Starten von INSTALL.PRG erscheint die Fehlermeldung "Daten auf Disk A: defekt”

Losung: Wahrscheinlich Diskette defekt. Falls sich andere Disketten fehlerfrei lesen lassen,
schicken Sie bitte die Diskette zum Umtausch ein.

5.) Beim Driicken von [Alternatel-LControl] passiert gar nichts!

Losung: haben Sie MORTIMER gestartet, und hat er sich mit *MORTIMER Vx.x installiert’
gemeldet?

6.) MORTIMER meldet: 'GEMDOS-Mpb-Zeiger nicht gefunden !’

Diese Fehlermeldung konnen Sie nur erhalten, wenn Sie ein nicht von ATARI autorisiertes TOS
verwenden. Losung: anderes Betriebssystem verwenden.

7.) Mein MORTIMER sieht anders aus als im Handbuch beschrieben!

Sie sind 'Opfer’ einer technischen Verbesserung geworden. Bitte lesen Sie sich die Datei
README.DOC (auf Ihrer Originaldiskette) genau durch. Es liegt kein Fehler vor!
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Ubersicht Uber alle Funktionen MORTIMER
Ubersicht Uber alle MORTIMER-Funktionen
Editor: MORTIMER verfiigt uber einen Editor zum Anschauen und Editieren von

Texten und Bildern.
HD-Ship: MORTIMER kann lhre Harddisk parken.

Dateifunktionen:
Neuen Ordner anlegen, Umbenennen, Kopieren, L dschen von Dateien.

Format: Sie konnen mit MORTIMER Disketten formatieren.

Reset: Warm- oder Kaltstart des Rechners.

Lupe: In MORTIMER ist eine Bildschirmlupe integriert.

Snapshot: Speichert Bildschirme oder Bildschirmteile auf Disk.

Bildschirm: MORTIMERs Bildschirmschoner mit Umschaltung de Bildwiederholfrequenz.

RAM-Disk: MORTIMER verfiigt uber eine flexible RAM-Disk.

Programme: fuhrt von MORTIMER aus .T0S-Programme aus.

Rechner: MORTIMER hat einen komfortablen Taschenrechner mit zahlreichen
Funktionen.

Spooler: Alle lhre Ausdrucke werden im Hintergrund getatigt. Sie konnen arbeiten,

widhrend der Drucker noch druckt.

Maus: MORTIMER unterstiitzt eine dynamische Quickmaus.
Ascii: zeigt eine ASClI-Tabelle aller Zeichen.
Show PIC: zeigt Bilder an.

INF-Dateien laden/speichern: lddt und speichert jeder eine MORTIMER-Konfigarationsdatei

Speicher: gibt einen Uberblick Uber die momentane Speicherbelegung
Anzeige: schaltet den Anzeigemodus des Bildschirm-Displays (Uhr) um.
Ton/Gong: schaltet den Gong beim Aufrufen ein und aus.
Tastutt;rmakros

Sie konnen sich auf Tasten (-kombinationen) beliebige Texte, Floskeln und Funktionstasten
legen. [Alternatel-[S] zum Beispiel konnte "Sehr geehrte Damen und Herren” ergeben.

Virenwidchter

MORTIMER beschiitzt seine Lordschaft zuverldssig vor Viren auf dem Bootsektor und iiber
eine Zugriffs-Berechtigungs-Verwaltung sogar gegen alle Linkviren.

AuBerdem zeigt MORTIMER die Uhrzeit und das Datum an und kann Konfigurationen laden
und speichern.
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MORTIMER Loschen einer Datei

Loschen einer Datei/eines Ordners

Um Sie mit der Bedienung lhres MORTIMER vertraut zu machen, maochten wir hier
exemplarisch die Bedienung eines Mentipunkts vorfihren: Loschen von Dateien und Ordnern.

Hierzu sollten Sie eine Diskette bereithalten, auf der sich mehrere Dateien befinden, die Sie
nicht mehr benctigen.

Starten Sie lhren ST mit MORTIMER, und rufen Sie MORTIMER auf. Sie sehen Jetzt die Haupt-
Auswahi-Box von MORTIMER vor sich.
Legen Sie nun die Diskette, die Sie vorbereitet haben, in Laufwerk A:. Sie wollen jetzt alle
Dateien von dieser Diskette lgschen.

Um nun die Losch-Funktion von MORTIMER zu aktivieren, konnen Sie entweder

—das Kommando 'DELETE’ eintippen und [Returnl driicken, oder

~den Knopf 'Laschen’ mit der Maus anklicken, oder

-mit der entsprechenden [Alternatel-Kombination den ’Ldschen’-Knopf von der Tastatur

aus betdtigen.

Die drei Aufrufmaglichkeiten gibt es fiir fast alle Funktionen. Wir werden sie ab jetzt im
Handbuch gerafft in folgender Form beschreiben:

Kommandozeile: DELETE [ <Auswahl> [;1 1 (fir den Aufruf aus der Kommandozeile)
Knopf: 'L oschen’

Die [Alternatel-Methode wird nicht mehr extra erwdhnt. Sie kGnnen Ja ohnehin fast jeden
Knopf im MORTIMER per [Alternatel-Kombination betdtigen.

In jedem Fall erscheint nun die Lschen-Auswahl von MORTIMER:

DATEI(EN) /ORDNER LGSCHEN. ..

X Index:
ASYL .S AINX, X
AsY2 .S
aStE S S
ot .S [Tnfo ]
EDI  .DOC : 1nfo
IDEAL  .PRG L AT el Cr e
M5 .SRC
MORTIMER , PRG
X f
-------- ly; ABBRUCH ] W FRAGEN

Abb. L-1, die Loschen-Auswahl

Seite 13



Loschen einer Datei MORTIMER

Sie sehen in der MORTIMER-LGsch-Box eine ungewohnte Dateiauswahi-Box. Diese erinnert
vom Aussehen, und auch von der Bedienung her, stark an die des Betriebssystems.
Dennoch ist MORTIMERs Dateiauswahl leistungsfahiger als die gewohnte. Sie wird im
ndchsten Kapitel ausfihrlich beschrieben.

Prinzipiell ist es jetzt einfach zu verstehen, wie eine Datei geloscht wird:
1. Wdhlen Sie Knopf *A’ um auf Laufwerk A: umzuschalten.

2. Mit Hilfe der Dateiauswahl-Box selektieren Sie die zu loschende Datei und klicken auf
’0K’. Bann loscht MORTIMER diese Datei.

Als einfaches Beispiel kdonnen Sie nun mit der Maus auf eine der im Fenster der
Dateiauswahl dargestellten Dateien klicken. Der Dateiname wird schwarz unterlegt. (Genau
diese Datei soll gelgscht werden).

Klicken Sie dann auf den '0K’-Knopf. Es erscheint folgende Box:

DATEI(EN) /ORDNER LGSCHEN. ..

Laufuerk!: H
angewdhlte Ordner: @ Datun: 86.82.86
angewdhlte Dateien: 1 Uhrzeit: 00:03:38
Griife! 72 ( 1.024)

Bytes belegt!:
Bytes frei:

LI
] "ABBRUCH Frei/Belegt

Abb. L-2, die Bestdtigungs-Box

In dieser Box erhalten Sie allgemeine Informationen iber die Diskette (genaueres. lesen Sie
bitte im ndchsten Kapitel nach). Zusdtzlich informiert MORTIMER Sie uber die zu loschende
Datei/die Dateien: )

Er informiert Sie, dap Sie eine Datei und keinen Ordner angewdhlt haben,

er zeigt lhnen Erstellungsdatum und Erstellungszeit der Datei,

und er zeigt lhnen die Dateildnge an.

Wenn Sie jetzt 'OK’ anklicken, wird die Datei geloscht. Klicken Sie auf 'ABBRUCH’, wird
MORTIMER verlassen.

Wie Sie mit der Loschen-Funktion mehrere Dateien komfortabel loschen konnen, und was
die Informationen in der Bestdtigungs-Box im einzelnen bedeuten, erfahren Sie im ndchsten
Kapitel.

MORTIMER Die Dialogboxen

Die Dialogboxen von MORTIMER

Dialogboxen dienen dazu, Eingaben vorzunehmen, Kommandos zu geben oder Informationen
auf dem Bildschirm anzuzeigen. Immer wenn Sie mit MORTIMER arbeiten, gehen Sie mit
Dialogboxen um, da MORTIMER seine gesamte Kommunikation mit dem Benutzer uber
Dialogboxen abwickelt.

Eine solche Dialogbox konnte z.B. so aussehen:

Radiokl\ﬁpfe ‘Normaler' Knopt
|

Die Beispiel-Dialogbox
Laufwerk !

R

|~ Cursor

[Auto-Boot | [‘Read-Only

| Zahl-Eingabe-
Feld

Name des Laufwerks: HORTIMER e TeXCOiRgADE-

Ausgangs-Knopf ‘Normaler
Standard-Knopf Ausgangs-Knopf

Abb. DB-1, Beispieldialogbox (fiktive Dialogbox, nicht in Mortimer enthalten)

Grundsdtzlich soliten Sie solche oder dhnliche Dialogboxen ja bereits kennen, da sie tberall
auf dem ATARI ST Verwendung finden.

Sie sehen in der Box verschiedene Knopfe. Es wird unterschieden zwischen:

1. 'Normalen’ Knopfen (dunner Rand):
ein normaler Knopf kann mit der Maus - durch anklicken - oder iber [Alternatel-
[Tastel angewdht (selektiert) werden. Er erscheint dann schwarz unterlegt.

2. 'Normalen’-Ausgangs-Knopfen (etwas dickerer Rand):
anwahlbar durch Mousklick oder [Alternatel-LTastel. Beim Anwihlen wird die Dialogbox
verlassen, d.h. die Kommunikation mit dem Benutzer ist beendet und es erfolgt nun
irgendeine Aktion.

3. Dem Standard-Ausgangs-Knopf (sehr dicker Rand):
der Standard-Ausgangs-Knopf ist zusdtzlich durch [RETURN] anwihlbar. Ansonsten gilt
das oben gesagte. :

4. Radio-Knaopfen (hier durch die gestrichelte Linie zusammengefaft)
anwahlbar durch Mausklick oder [Alternatel-LTastel. Wenn ein Radioknopf angewdhit
wird, so werden alle anderen der Radio~Knopf-Gruppe deselektiert. D.h. es bleibt immer
nur einer aus der Gruppe selektiert. Da man solche Knopfe frilher auch an Radios zur
Stationsumschaltung fand, erhielten diese Kopfe den Namen Radio-Knopfe.
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Die Dialogboxen MORTIMER

AuBer Knopfen kann es noch Eingabefelder in einer Dialogbox geben. Hier konnen Sie Zahlen
oder Texte eingeben. Das gerade aktive Eingabefeld wird durch den Cursor (ein kleiner
senkrechter Strich) markiert. Wird ein Zeichen eingegeben, so erscheint es links neben
dem Cursor.

Folgende Tasten haben eine besondere Funktion:

Die Cursortasten [ ¢ 1 und [ » ] bewegen den Cursor in der Eingabezeile nach rechts oder
links.

[Backspacel loscht ein Zeichen links neben dem Cursor.
[Deletel [oscht ein Zeichen rechts vom Cursor.

Die Eingabe arbeitet immer im Einfligemodus, so dap Sie mit [Spacel Platz schaffen konnen.

.

[Esc] loscht die ganze Eingabezeile.

L[TABI oder [ { 1 springt zur ndchsten Eingabezeile. Falls nur eine Eingabezeile vorhanden
ist, springt [TAB] ans Ende der Eingabe.

L T 1 springt zur vorhergehenden Eingabezeile. Falls Sie sich schon in der erste Eingabezeile
befinden, springt [ T 1 zur letzten Eingabezeile.

Grundsdatzlich werden alle MORTIMER Dialogboxen mit [Undol ohne Aktion wieder verlassen.

In MORTIMERs Dialogboxen konnen alle Knopfe, die in der linken oberen Ecke einen
kleinen Buchstaben haben, durch [Alternatel-[Buchstabel angewdhit werden.

Seite 16

MORTIMER Die Dialogboxen

Die Dateiauswahl|-Box

Die Dateiauswahl-Box von MORTIMER dient dazu, eine oder mehrere Dateien zu selektieren

(=anzuwahlen). Egal ob Sie nun kopieren, Idschen oder umbenennen wollen: es erscheint in

Jjedem Fall eine Dateiouswahl-Box, in der Sie die Datei(-en) auswdhlen, die Sie kopieren,

Igschen oder umbenennen wollen. In diesem Kapitel geht es um die Bedienung der
* Dateiauswahi-Box von MORTIMER.

NEUER ORDNER. ..

Index:

© AUTO ' Ci\E*
® BASIC .
8 G0 . I

@ SERIAL .

& TEST_PRG.

BFSEARCH. BAS
OFSEARCH. PRG
BM-ASSEM.PRG
OSHIP  .PRG
1ST_PRHT.DOT
ABLAGE ,DAT

(A6 ] W (0] (E][F] (6]

k
o]

Abb. F-1, die Datei-Auswahl-Box

Die einfachste Operation, sozusagen die Grundoperation, ist natiirlich das Anwdhlen von
genau einer Datei. Dies geht am einfachsten, indem Sie mit der Maus in das Fenster auf die
gewinschte Datei klicken.

Wie iblich konnen Sie die Schieber an der Seite des Fensters, die Pfeile und das Schliepfeld
verwenden. Diese Bedienelemente haben dieselbe Auswirkung wie in der bekannten GEM-
Auswahlbox.

Was MORTIMERs Dateiauswahlbox von der normalen Box des Desktop unterscheidet, sind -
auf den ersten Blick erkennbar - die zusdtzlich vorhandenen Knopfe mit den Laoufwerks-
kennungen. Diese konnen Sie verwenden, wenn Sie eine Datei von einem anderen Laufwerk
als dem gerade im Fenster dargestellten selektieren wollen.

Beispiel: Sie mochten von Laufwerk C: eine Datei selektieren. Dann klicken Sie einfach auf
den 'C’-Knopf - und schon zeigt das Dateiauswahi-Fenster den Inhalt von Laufwerk C: an,
so daf Sie die gewiinschte Datei durch einfaches Anklicken anwihlen konnen.

Statt den Ublichen Weg uber das Anklicken der gewiinschten Datei im Fenster zu gehen,
konnen Sie auch direkt tiber die Tastatur Ihre Datei selektieren. Nehmen wir an, Sie wollten
die Datei MORTIMER.PRG selektieren, dann geben Sie direkt MORTIMER.PRG in die 'Auswahl:’~
Zeile ein.

Das Selektieren von Ordnern
Ordner selektieren Sie, indem Sie [Shift]l dricken und bei gedrickter Shifttaste den

gewiinschten Ordner anklicken. Einen Ordner zu selektieren bedeutet, selektiert sind alle in
ihm enthaltenen Dateien und alle Unterverzeichnisse in diesem Ordner.
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Die Dialogboxen MORTIMER

Das Selektieren von mehreren Dateien gleichzeitig

haufig macht es Sinn, gleichzeitig mehrere Dateien zu selektieren. Beim Kopieren ist das
sogar beinahe der Normalfall: Sie wollen zum Beispiel alle .BAS-Dateien kopieren - aber auch
beim Loschen kommt es vor. MORTIMERs Dateiauswahl gestattet auf einfache Weise das
Selektieren von mehreren Dateien.

Prinzipiell sind hier zwei Moglichkeiten zu unterscheiden, die beide ihre Vor- und Nachteile
haben:

1.) Selektieren iiber die Maus mit gedriickter [Shift]-Taste
Wenn Sie mit der Maus mehrere Dateien selektieren wollen, dann verfahren Sie wie folgt:

Klicken Sie die erste gewiinschte Datei einmal an. Ihr Name erscheint hinter der Schrift
’Auswahl:’. Damit ist genau diese Datei selektiert. :

Driicken Sie nun [Shift] und klicken Sie mit gedriickter Shift-Taste auf die zweite
gewiinschte Datei. Diese verfdrbt sich ebenfalls schwarz. Jetzt haben Sie im Fenster zwei
schwarz unterlegte Dateinamen. Gleichzeitig wird die Eintragung hinter *Auswahl:’ geloscht
und der Text 'Auswahl:’ wird nicht mehr schwarz unterlegt dargestelit. Das bedeutet, daf
ab jetzt nicht mehr dasjenige als selektiert gilt, was hinter dem Text ’Auswahl:’ steht,
sondern all die jenigen Dateien, die im Fenster schwarz unterlegt sind!

Nun klicken Sie alle Dateien, die Sie zusdtzlich noch selektieren mochten, bei gedriickter
Shift-Taste an. Es ist dabei auch maglich, einen oder mehrere Ordner mit zu selektieren.

Um den Text 'Auswahl:’ wieder anzuwdhlen, geniigt es, entweder den Text selbst einmal
anzuklicken oder ohne gedriickte Shifttaste auf eine Datei im Fenster zu klicken. Damit ist
wieder genau die Datei hinter *Auswahl:’ selektiert.

Bitte beachten Sie, dap bei schwarz unterlegtem Text 'Auswahl:’ die Selektierung im
Fenster (also: welche Dateien dort schwarz unterlegt sind) keine Rolle mehr spielt, sondern
immer der Eintrag hinter ’Auswahl:’ guiltig ist!

2.) Selektieren uber die Eingabezeile mit Jokerzeichen (Wildcards, % und ?)

Die zweite Maglichkeit, mehrere Dateien auf einmal zu selektieren, ist Uber die Eingabezeile
hinter dem Text 'Auswahl:’.

Dabei miissen die gewiinschten Dateien irgendwelche Teile des Namens miteinander gemein
haben. Sie konnen also zum Beispiel alle Dateien mit der Extension .BAS oder alle Dateien mit
einem 'X’ als fiinften Buchstaben Uber die Kommandozeile selektieren. Das geschieht iber
sogenannte  Joker- oder Wildcardzeichen, die fur beliebige Buchstaben oder
Buchstabenkombinationen im Namen der Dateien stehen konnen.

MORTIMER unterstiitzt die Jokerzeichen '?’ und '%’.

Uber die genaue Bedeutung der beiden Jokerzeichen lesen Sie bitte im Glossar auf Seite 79
nach.

Wichtig: Wenn Sie eine Jokerauswahl verwenden, ist nicht nur das aktuelle Verzeichnis,
sondern auch alle Unterverzeichnisse betroffen. Das bedeutet °*DELETE C:\%.BAK®
meint nicht nur alle **.BAK’~Dateien im Wurzelverzeichnis 'C:\’, sondern auch alle '*.BAK’-
Dateien in den darunter liegenden Verzeichnissen.
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MORTIMER Die Dialogboxen

Wann ist welche Datei selektiert ?

[l Index: Nach dem Anklicken st

% AUTO . AINE ¥ genau eine Datei selektiert.
BOOT PRG . Der  Dateinamen  wurde
DEMO IMG [ Auswahl: | EDIT_INF.PRG] automatisch ibertragen und
EDIT PRO 'Auswah!’ ist selektiert.

EN[E][c]

Index: ’Auswahl’ ist selektiert. Es
AIN%, % gilt die im Eingabefeld
eingetragene Jokerauswahl

‘!Lﬁﬁlﬂ _______ '%.BAK’. Diese bezieht sich

nicht nur auf ’A:\’, sondern

n II] betrifft auch alle Unterver-

EDIT_IEF RSC

. ¥4
8 AUTO .
Boor PRG
DEWO ING
EDIT PRG

EDIT_IRF.RSC zeichnisse.
I?dex: Ein Ordner und drei Dateien
Eh BiNE % links im Fenster sind selek-
T PRG tiert. Den Ordner zu selek-
b tieren heiBt: alle in ihm
enthaltenen Datei und
n [II Info Unterverzeichnisse sind
selektiert.  'Auswahl’ st

‘ nicht selektiert, was im
Eingabefeld steht bleibt unbeachtet.

Der eingestelite Index hat nichts mit den ausgewahlten Dateien zu tun. Er gibt grundsatzlich
nur auf Art der Dateien an die im Fenster angezeigt werden.

Der ’Info’~Knopf in MORTIMERs Datei-Auswahibox

Ganz kurz und vereinfachend ausgedriickt, entspricht dieser Knopf, den Sie in jeder Datei-
Auswahlbox finden werden, der Desktop-Funktion Zeige Info’.

Sie erhalten mit dieser Funktion auch Angaben iber das Format einer Diskette, oder Uber
die freien Bytes auf irgendeinem Laufwerk. Wenn Sie zum Beispiel Informationen Uber die
Diskette in Laufwerk B: bendtigen, dann klicken Sie einfach zuerst den 'B’~Knopf an (dann
sind Sie im Inhcltsverzeichnis von Laufwerk B:), und danach klicken Sie auf den ’Info’-
Knopf. Sie sehen dann eine Box wie die folgende:

DATEI-/VERZEICHNIS-INFO

Laufuwerk ! A: Format: 2x86x 9
angewshlte Ordner: 8
angewdhlte Dateien! 8
Gripe: 8t 1)}

Bytes belegt: 662,528
Bytes frei: 63.488

Abb. F-2, die Info-Box
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Die Dialogboxen MORTIMER

Wenn Sie eine Datei selektiert haben, erhalten Sie Informationen Uber die selektierte Datei.
Es wird angezeigt:

-das Datum, an dem die Datei das letzte Mal gedndert wurde,
~die Uhrzeit, zu der das geschah,
~die Ldnge der Datei

- und, in Klammern hinter der Dateildnge, den Platz, den sie auf der Diskette beansprucht.
Dieser Platz wird in den meisten Fdllen groBer sein als die eigentliche Dateildnge. Das
liegt daran, dap daos Betriebssystem den Platz auf der Diskette nur in kleinsten Einheiten
von 1024 Bytes vergibt. Damit benatigt eine Datei von nur einem Byte Ldnge trotzdem
1024 Byte Platz auf der Diskette.

Wenn Sie mehrere Dateien selektiert haben, erhalten Sie eine Information Uber die
Gesamtldnge der selektierten Dateien und deren Platzbedarf ouf der Diskette. Vor allem
beim Kopieren kann das sehr interessant sein.

Der *Frei/Belegt’~Knopf

Wenn Sie diesen Knopf anklicken, ermittelt MORTIMER noch einige Zusatzinformationen: er
stellt fest, wieviel Platz auf der Diskette oder Partition insgesamt verfigbar ist, und
wieviel davon noch frei ist. Bei Disketten stellt er zusdtzlich noch die Art der Formatierung
fest:

Hinter 'Format:’ sehen Sie bei Diskettenlaufwerken 3 durch x getrennte Zahlen, zum Beispiel
2x80x9. Die erste Zahl gibt die Anzahl der Seiten (2 fur doppelseitig formatierte Disketten, 1
fur einseitig formatierte), 80 die Anzahl der Spuren und 9 die Anzahl der Sektoren pro Spur
an. Wenn Sie 'Frei/Belegt’ iber eine Harddisk-Partition oder uber eine RAM-Disk anfordern,
erscheinen diese Angaben ubrigens nicht.

Die Angaben °'Bytes belegt’ und ’'Bytes frei’ beziehen sich auf den verflugbaren
Gesamtspeicher der Diskette/Partition.

Vor allem bei T0S 1.8 und 1.2 (Blitter-T0S) kann das Ermitteln des freien Speichers auf einer
Harddiskpartition recht viel Zeit in Anspruch nehmen. Das ist eine Eigenheit dieser T0S-
Versionen - nicht von MORTIMER.

Das Suchen von Dateien

Falls Sie einmal nicht wissen, in welchem Vertzeichnis Sie eine Datei gespeichert haben hilft
Mortimer Ihnen suchen. Sie geben einfach den Namen der Datei bei ’Auswahl:’ vor und
klicken dann bei gedriickter Shift-Taste mit der linken Maustaste aud einen der Laufwerks-
Knopfe. Mortimer sucht dann auf diesem Laufwerk in allen Verzeichnissen die angegebene
Datei. Der Suchvorgang bricht im dem Verzeichnis ab, in dem die Datei gefunden wurde. Bei
erfolgloser Suche wird der Laufwerks-Knopf wieder weif und der Pfad wird auf das
aktuelle Verzeichnis zurickgestelit.

MORTIMER COPY _Kopieren von Dateien

COPY - die Kopierfunktion

Kommandozeile: COPY [[<Quelle> <Ziel>1[;11 Knopf: Kopieren

Dos ist Ihnen sicherlich auch schon passiert: Mitten im schdnsten Arbeiten (oder Spielen)
muBten Sie eine Datei kopieren. Entweder haben Sie dann das Kopieren auf spdter
verschoben oder innerlich fluchend die aktuelle Tatigkeit gesichert, im Desktop kopiert,
und die unterbrochene Arbeit wieder aufgenommen.

Nehmen wir an, Sie wollten die Datei "MORTIMER.PRG’ von Laufwerk A: in den AUTO-Ordner
lhrer Harddisk-Partition C: kopieren.

Klicken Sie dazu einfach den *COPY’-Knopf an.

Sobald Sie das getan haben, erscheint die Kopier-Auswahlbox von MORTIMER.

[ Index: [ QUELLE |
KOPIERE BASLIB_H, TALR
DATEI (EN) BOOT  .PRG '
bzw. ORDNER... DEMO  .IMG e
EDIT  .PRG

EDIT_INF.PRG
EDIT_INF.RSC
INSTALL .PRG
MORTIMER . INF
HORTIMER.PRG
PETER  .SDO
RERAD.ME .

) (e]c]IEI[FI[E]

| Index:
CINE %

____________
(A](B I EMD][E](F][6] [Tnfo]

8 SERIAL

& saL

Abb. C-1, die Kopier-Auswahlbox von MORTIMER

Die Kopier-Auswahlbox enthdlt 2 Dateiouswahl-Boxen gleichzeitig. Die obere
Dateiauswahlbox gibt die Quelldatei(en) an (also die jenige(n), die kopiert werden soli(en)),
und die untere Dateiauswahlbox gibt den Zielpfad an.

Beide Dateiauswahl-Boxen werden wie gewohnt bedient.
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COPY _Kopieren von Dateien MORTIMER

Sie wollen nun also die Datei 'MORTIMER.PRG’ von Laufwerk 'A:' in den AUTO-Ordner von
Laufwerk C: kopieren. Dazu klicken Sie =zundchst auf den Knopf 'A’ der oberen
Dateiauswahlbox. MORTIMER liest jetzt das Inhaltsverzeichnis von A: ein und stellt es im
Dateiauswahl-Fenster dar; zusdtzlich dndert sich die Index-Zeile auf *A:\.....".

Dann fahren Sie fort wie gewohnt, das heipt, zuerst selektieren Sie die Datei
'MORTIMER.PRG’ durch Einfach-Klick in das Dateiauswahl-Fenster. Der Name der Datei
erscheint nun hinter dem Text 'Auswahl:’.

Nun wird in der unteren Dateiauswahlbox der Zielpfad ausgewdhit:

- klicken Sie den 'C’-Knopf der unteren Dateiauswahlbox an. Daraufhin wird das
Inhaltsverzeichnis von C: angezeigt.
- klicken Sie den Ordner AUTO an. Nun wird das Verzeichnis dieses Ordners angezeigt.

.

Nun konnen Sie den Kopiervorgang starten, indem Sie entweder einfach [Return] bzw.
[Enter] dricken oder mit der Maus den ’'0K’-Knopf anklicken. ’'Abbruch’ oder UNDO
beendet, ohne etwas zu kopieren.

Der Bildschirm sieht vor dem Kopieren etwa so aus:

X Index: A
KOPIERE gg‘sllfn_n.m A:\%, ¥
DATEL (EN) :
bzw. ORDNER... gm .1,22 MORTIMER. PR

EDIT_INF.PRG A (B ] o] [E][FI[e]

EDIT.INF.RSC

INSTALL .PRG

MORTIMER . INF

MORTIMER .PRG ,

PETER 508 FERRICH
RERAD_NE .

e, % Index:
AMCGDOS .PRX CiNAUTONR, ¥

DIAB63A .PRX
abos  .T0S ... EUTELOEM
[a] ] E][F][6]

" MIT ATTRIBUT MORTIMER . INF
HIT DATUH HORTIMER .PRG

UBERSCHREIBBOX HEWTOS .PRG

Abb, C-2, MORTIMER kopiert
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Wenn Sie die Datei beim Kopieren gleich umbennen wollen, konnen Sie in der unteren Datei-
Auswahlbox zusdtzlich einen neuen Namen eintragen. Die Datei erhdlt dann auf -dem
Ziellaufwerk gleich den neuen eingetragenen Namen. Dies ist jedoch nur beim
Kopieren einer einzelnen Datei moglich.

Uber den beschriebenen Vorgang des Kopierens einzelner Dateien hinaus beherrscht
MORTIMER noch wesentlich komplexere Kopieranweisungen.

Jede Datei hat, auBer ihrem Namen, auch noch das Datum und die Uhrzeit, zu der sie
abgespeichert wurde, im Inhaltsverzeichnis stehen. Wenn Sie auf dem Desktop ein
Verzeichnis als Text darstellen lassen und das Fenster grof genug wdhlen, sind diese
Zusatzinformationen rechts neben den Dateinamen sichtbar. Man kann z.B. am abge-
speicherten Datum sehr einfach erkennen, wann Sie eine bestimmte Datei das letzte Mal
gedndert haben.

Beim Kopieren ist es jedoch nicht kiar, welche Zeit-Information die Kopie erhalten soll. Soll
ihre Zeit die Zeit des Kopiervorganges sein, weil sie ja mit dem Kopieren erst angelegt
wurde, oder soll es die Zeit der Quelldatei sein, weil ja "Kopieren” auch die Zeit mitkopiert?
Das Desktop kopiert beim Kopieren die Zeit nicht mit - MORTIMER kann beides. Sie konnen
zwischen den beiden Betriebsarten der COPY-Funktion mit dem Knopf ’mit Datum’ hin- und
herschalten. Ist der Knopf schwarz (=selektiert), dann kopiert MORTIMER die Zeit der alten
Datei in die neue mit hinein. Ist der Knopf weiB, wird die Zeit des Kopiervorgangs vermerkt.

Beispiel:

Sie kopieren DESKTOP.INF (Erstellungsdatum: 20.87.89, 14 Uhr 58) von A: auf C:. Sie starten
MORTIMER am 82.12.1989 um 2@ Uhr und lassen ihn kopieren. Die Kopie auf C: hat mit sich
eine Zeitinformation abgespeichert, und zwar:

20.07.89, 14 Uhr 50 - wenn Sie mit selektiertem Knopf 'mit Datum’ kopiert haben
02.12.89, 20 Uhr 15 - wenn Sie mit nicht-selektiertem Knopf 'mit Datum?’ kopiert haben.

Auf dem ST hat jede Datei aufer einem Datum noch die sog. Dateiattribute (z.B. 'nur
lesen’). Auch diese Dateiattribute kann MORTIMER mitkopieren, wenn Sie es wiinschen. Dazu
dient der Knopf °*mit Attribut’: wenn dieser Knopf selektiert (=schwarz) ist, erhdlt die
Kopie genau dieselben Dateiattribute wie das Original, sprich eine Nur-Lesen-Datei wird
wieder eine Nur-Lesen-Datei. Ist *mit Attribut’ nicht selektiert, wird jede Kopie zu einer
Standard-Datei ohne jedes Attribut.

Falls beim Kopieren auf dem Ziellaufwerk eine Datei gleichen Namens bereits existiert, fragt
MORTIMER nach, ob diese Datei uberschrieben werden darf. Indem man den Knopf *Uber-
schreibbox’ nicht selektiert, unterdriickt man diese Nachfrage, und es wird einfach die alte
Datei tiberschrieben. Diese Einstellung kann dann erwiinscht sein, wenn man weip, daB viele
der zu kopieren Dateien bereits unter dem gleichen Namen auf dem Ziellaufwerk existieren.

Kopieren mehrerer Dateien gleichzeitig
Bisher haben wir immer nur eine Datei auf einmal kopiert. MORTIMER kann jedoch noch

einiges mehr. So ist es maglich, zum Beispiel alle Dateien mit der Extension .PRG auf einmal
zu kopieren. Wie das geschieht, erfahren Sie in diesem Abschnitt.
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COPY __Kopieren von Dateien MORTIMER

Nehmen wir an, Sie wollten mehrere Dateien auf einmal kopieren. Dazu missen Sie MORTIMER
erst einmal sagen, welche. Und das kann auf zwei Arten erfolgen.

Zundchst einmal konnen Sie, dhnlich wie im Desktop-Fenster auch, mit der Maus bei
gedriickter Shift-Taste mehrere Dateien selektieren. Dazu dricken Sie die Shift-Taste und
halten sie dauernd gedriickt. Dann klicken Sie hintereinander die zu kopierenden Dateien an.
Diese werden selektiert (schwarz unterlegt) dargestelit. Gleichzeitig wird die Schrift
’Auswahl:’ in der oberen Dateiauswahlbox deselektiert (nicht mehr schwarz unterlegt). Das
bedeutet, dap die zu kopierenden Dateien jetzt nicht mehr durch den Eintrag hinter
'Auswahl:’ angegeben werden, sondern durch das Fenster der Dateiouswahlbox.

Einfache Merkregel:

Es wird stets das selektierte kopiert. Wenn die Schrift 'Auswahl:’ selektiert ist, wird
kopiert, was hinter 'Auswahl:’ in der frei editierbaren Zeile steht.

Ist Auswahl nicht selektiert, werden die angewdhlten Dateien und Ordner im Dateiauswahl-
fenster kopiert.

.

Sie konnen mit [Shift]l und Mausklick auch Ordner selektieren. Im folgenden Beispiel sehen
Sie einen Kopiervorgang, bei dem 3 Dateien und 2 Ordner in einen Ordner hineinkopiert
werden:

%, 4 Index: I
KOPIERE 4 ASY Di\¥, %
DATEI(EN) BASICALC.
ba. ORDAER... | B HODULTES. T b
{‘} [

(cEmE][F]
ENGL_HB2.BAK | |[T]

_ ENGL_HBZ.TXT Y

FRITZ  .BAS
FRITZ .PRG ,
B ABBRUCH| [IT TRAGER

Index:

CiNAUTONE, ¥

*, 4
AMCGDOS .
ANTIKILL.PR
DMPPIC2Z.BAS
GDOS T0S
HCOPYSLM.T0S
MACROKEY . PR

" mit Attribut ]
" mit Datum
"liberschreibbox

Abb. C-4: Kopieren mehrerer Dateien mit MORTIMER

Manchmal ist es unpraktisch, alle zu kopierenden Dateien einzeln anzuwdhlen, vor allem,
wenn sdmtliche Dateien einer Diskette oder zum Beispiel sdmtliche BASIC-Programme kopiert
werden sollen. In diesen Fdllen bedient man sich vorteilhaft der zweiten Form, unter
MORTIMER mehrere Dateien zu selektieren: durch Verwendung von Jokerzeichen im Text
hinter *Auswahl’ der oberen Dateiauswahlbox. (vgl. 'Die Dateiauswahlbox’).
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MORTIMER Neuer Ordner

Neuer Ordner

Kommandozeile: MKDIR [[<Pfadname>[;1] Knopf: Ordner

Hinter diesem Menipunkt von MORTIMER verbirgt sich eine aus MS-D0S unter dem Namen
mkdir bekannte Funktion: MORTIMER richtet einen neuen Ordner (ein Unterverzeichnis) ein.
Das entspricht genau der Desktop-Funktion "Neuer Ordner”.

Zur Bedienung:

Zundchst missen Sie das Laufwerk angeben, in dem der neue Ordner eingerichtet werden
soll. Weil ein Ordner auch in einem anderen Ordner stehen darf, missen Sie auBer dem
Laufwerk den kompletten Pfad angeben. Zusdtzlich ist natirlich noch erforderlich, den
Namen des neuen Ordners anzugeben.

Zur Eingabe von Laufwerk und Pfad konnen Sie MORTIMERs Dateiauswahl-Box verwenden.
(Zur Verwendung der Dateiauswahi-Box schlagen Sie bitte im Kapitel ”Die Dateiauswahl-Box”
und im Kapitel "Copy” nach).

Ein Beispiel macht die Bedienung kiar:

Nehmen wir an, Sie wollten auf Laufwerk C: im GMBHRECH-Ordner einen neuen Ordner
namens FIBU einrichten, in dem Sie Ihre neue Finanzbuchhaltung unterbringen wollen.

Dann klicken Sie einfach auf *Ordner’.

MORTIMER stellt nun foigende Box dar:

NEUER ORDNER...

[ % % Index:
¥ BPROPLIB. Ci\%, ¥

# AUTO . .
1 GBRRECH . P Auskahl : [
] CE][F]

& GMBHRECH.
8 MAKE-ROH,

BFCOMP  .BAS
BFCOMP .PRG \

BFSEARCH, BAS

BSHIP  .PRG

ABLAGE .PRG

ACOPY+ .PRG "ABBRUCH

Bild N-1, Anlegen eines neuen Ordners

Klicken Sie nun auf den Knopf 'C’. MORTIMER stellt das Inhaltsverzeichnis von C: dar. Klicken
Sie nun im Dateiauswahl-Fenster auf den Ordner 'GMBHRECH'. Nun wird der Inhalt dieses
Ordners dargestellt. Sie befinden sich nunmehr an der gewiinschten Stelle des
Inhaltsverzeichnisses lhres Laufwerks C: - Sie wollen ja in C:\GMBHRECH\ den neuen Ordner
FIBU einrichten.

Tragen Sie nun hinter ’Auswahl:’ den Namen des neu anzulegenden Ordners (’FIBU’) ein und
klicken Sie *0K* an. MORTIMER richtet dann den gewiinschten Ordner neu ein.
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Umbenennen MORTIMER

Rename - das Umbenennen von Dateien

Kommandozeile: RENAME [<ALTER NAME> <NEUER NAME>[;1]
Knopf: Umbenenn

Es erscheint eine Dateiauswahl-Box, in der man die Datei selektieren kann, deren Namen
man dndern mochte.

DATEI UMBENENNEN

Index:
Di\X,*

- ENGL.HBZ, BAK
CC] Bl (E][F]

k

(3]

wasy

® BASICALC.

& MODULTES.T

woBc .
ENGL_HB , TXT

[ ENGL_HBZ . BAK

ENGL_HBZ, TXT

FRITZ  .BAS

FRITZ  .PRG

6 S

HANDLER .

Neuer Name: ENGL.HB2.NEU|

Abb. R-1, die Dateiauswahl~Box beim Umbenennen
Hier kann man, wie gewohnt, die zu dndernde Datei selektieren.

Indem Sie (mit der Taste [Pfeil runter] oder per Mausklick) in die untere Eingabezeile 'Neuer
Name’ gehen und dort von Hand den gewtinschten neuen Programmnamen eintragen, konnen
Sie die Funktion auslosen.

Die Rename-Funktion kann Ubrigens, wenn Sie T0S 1.4 verwenden, auch Ordner
umbenennen.

Wie immer ist der Abbruch der Funktion durch Anklicken von Abbruch’ oder durch die Taste
[Undo] maoglich.
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MORTIMER Virus-Wdchter

Der Virus-Wdchter

Auf dem ATARI ST haben in letzter Zeit bosartige kleine Programme Furore gemacht. Die
Rede ist von Viren.

Ganz prinzipiell unterscheidet man 2 verschiedene Typen von Viren: die Bootsektorviren und
die Linkviren. Letztere sind weniger verbreitet (weil viel schwerer zu programmieren), aber
gefdhrlicher. Virenbefall kann, wenn der Viren-Programmierer seinen Virus entsprechend
gestaltet hat, lhre sdmtlichen Daten Igschen oder sogar Ihre Festplatte formatieren. Zum
Gliick gibt es aber nur wenige Viren, die so aggressiv programmiert sind.

Bootsektorviren

Ein solcher Virus kann sich nur installieren, wenn eine mit Bootsektorvirus infizierte
Diskette beim Einschalten des Rechners oder bei Reset im Laufwerk ist.

MORTIMER erkennt ausfuhrbare Boot-Sektoren und warnt Sie, wenn Sie eine Diskette mit
ausfihrbarem Bootsektor verwenden. Dies kann ein Hinweis auf einen Bootsektor-Virus
sein. Allerdings gibt es manche Spiele, die auch Verwendung vom Bootsektor machen. Auch
die Betriebssystem-Disketten, die bei ST-Rechnern ohne ROMs verwendet werden, haben
einen ausfiihrbaren Bootsektor. Sie konnen also nicht sicher davon ausgehen, daf eine
Diskette tatsdchlich mit einem Bootsektor-Virus verseucht ist, wenn MORTIMER die
entsprechende Meldung ausgibt! Andererseits konnen Sie sich sicher sein, daP eine
Diskette nicht infiziert ist, wenn MORTIMER keine Meldung ausgibt.

Wenn Mortimer Sie warnt, kann ein Virus auf der Disk sein - muf aber nicht.

Mortimer warnt nicht: Keine Sorge, der Bootsektor hat bestimmt keinen Virus.
Mortimer warnt: Vorsicht, vielleicht ist ein Virus auf dem Bootsektor.
Uberpriifen Sie:
e Haben Sie die Diskette selbst formatiert? Ja: Virus
e Handelt es sich um eine selbststartende Diskette (z.B. Spiel)
Nein: wahrscheinlich Virus.
Ja: wahrscheinlich kein Virus.
Wenn Martimer warnt, sollten Sie die Diskette mit einem Anti-Viren-
Kit Uberpriifen (siehe Ende dieses Kapitels: "Was tun bei
Virusbefall2”)

Der Bootsektor auf der Diskette A:
ist ausfiihrbar, also evtl. ein Virus.

Soll ich ihn ldschen?

Abb. V-1, MORTIMER hat einen Virus entdeckt?
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Virus-Wdchter MORTIMER

Achtung! Wichtig!

MORTIMER bietet Ihnen, wenn er einen ausfiihrbaren Bootsektor entdeckt, das ’Loschen’
an.

Bitte beachten Sie unbedingt, dap es 'erloubte’ ausfihrbore Bootsektoren gibt! Vor allem
Spiele mit Autostart und alte TOS-Disketten haben hdufig einen ausfiihrbaren Bootsektor.
Ohne diesen Bootsektor lassen sich die Spiele zumeist nicht mehr starten bzw. das TOS ist
nicht mehr ladbar. Eine Reparatur ist nur durch den Hersteller moglich.

MORTIMER zerstort den ausfiihrbaren Bootsektor, wenn Sie das Kommando ’L@schen’
geben! Ein Virus ist damit sicher eliminiert, dasselbe gilt aber auch fiir “gutartige”
Bootsektoren!

Wir lehnen jede Haftung im Zusammenhang mit geloschten "gutartigen™ Bootsektoren ab.

.

Linkviren

Bei einem Linkvirus handelt es sich um ein meist kurzes Programm, das andere Programme
infiziert. Im Unterschied zu Bootsektor-Viren werden Programme und nicht Disketten
infiziert. Es ist also nicht prinzipiell eine ganze Diskette verseucht, sondern nur einzelne
Dateien auf ihr (im Extremfall alle).

Ein Linkvirus hdngt sich an ein Programm an. Wenn das infizierte Programm gestartet wird,
tritt zuerst der Linkvirus in Aktion. Dieser prift dann zundchst, ob er noch andere
Programme infizieren kann, indem er alle Programme auf der Diskette (der Harddisk, der
Ramdisk) untersucht, ob sie schon infiziert sind. Findet der Virus ein nicht infiziertes
Programm (das er an der Endung .PRG, .T0S, .TTP erkennen kann), dann lddt er es ein, hdngt
sich selbst an das Programm dran und speichert es wieder ab. Dann erst Idpt er das
Programm, in dem er selber "lebt”, in Aktion treten.

Sie als Benutzer merken von diesem Vorgang nichts. Allenfalls fdlit lhnen auf, daB lhr
Textprogramm etwas ldnger zum Laden braucht als gewdhnlich. In Wirklichkeit hat sich
aber der Linkvirus bereits fortgepflanzt; und beim Eintreten eines gewissen Ereignisses -
2.B. nach 10 infizierten Programmen oder bei einer bestimmten Uhrzeit, oder wenn er
Dateien eines bestimmten Typs auf der Diskette entdeckt - schidgt der Virus dann zu.

Nun eine gute Nachricht. Zwar sind Linkviren extrem gefahrlich, sie sind aber (bisher) sehr
selten anzutreffen und durch geeignete HygienemaBnaohmen einigermaBen sicher
abzuwehren.

Anti-Viren-Programme haben es mit Linkviren schwer. Zumeist suchen sie nach einem
bestimmten, bekannten Programmsegment des Virus. Wenn sie es gefunden haben,
schlagen sie Alarm. Der Nachteil dieser Methode ist natirlich, daB sie nur bei bereits
bekannten Linkviren greift — und natiirlich nicht die Infektion verhindert, sondern nur eine
bereits eingetretene Infektion entdeckt. Ein neu auftauchender Linkvirus wird nicht
gemeldet. 2

MORTIMER schiitzt Sie zuverldssig vor Linkviren. Er greift dabei an einer Stelle an, die kaum
umgangen werden kann: beim Schreiben des Virus-Codes in ein Programm hinein.
Irgendwann muf natirlich der Virus das Programm beim Infizieren verdndern - und das
geschieht uber einen Schreibzugriff.

MORTIMER Uberwacht nun samtliche Schreibzugriffe, die in Ihrem Computer ausgefihrt
werden. Sobald ein Programm versucht, auf ein anderes Programm (also .PRG, .TOS, .TTP,
.ACC) zu schreiben, schidgt MORTIMER Alarm. Es erscheint die Linkvirus-Alarm-Box:

MORTIMER Virus-Wdchter

Das Programm 1ST_WORD.PRG
greift auf A:\MORTIMER.PRG

zu, Sir. Ein Linkvirus?

Autorisierung fiir Dateien:

[ERTAUBT] [VERBOTEN] [FUR DIESE] [FIR ALLE]

Abb. V-2, die Linkvirus-Alarm-Box

Im obigen Bild gezeigten Fall missen Sie fast sicher von einem Linkvirus ausgehen:
1st_Word wird im Normalfall niemals versuchen, auf MORTIMER.PRG zu schreiben!

Es gibt aber auch Programme, die berechtigt sind, schreibend auf andere Programme
zuzugreifen. Vor allem widren hier Assembler und Compiler zu nennen: Es ist ja gerade der
Zweck eines Compilers, ein .PRG-Programm zu generieren! Hier sollte also MORTIMER
eigentlich nicht eingreifen.

Um dieses Problem zu umgehen, kdnnen Sie MORTIMER sagen, welche lhrer Programme
bere;htigt sein sollen, auf andere Programme schreibend zuzugreifen (lesen diirfen alle,
dabei kann noch nichts passieren). Sobald Sie einmal eine solche Berechtigungs-Liste
angefertigt haben, meldet sich MORTIMER nicht mehr, wenn Ihr Compiler ein Programm
generiert. Er schldgt aber sofort Alarm, wenn lhre Textverarbeitung das versucht!

Die Linkvirus-Alarm-Box hat 4 Knopfe. Diese bedeuten im einzelnen:

’Erlauben’ -wenn Sie diesen Knopf anwdhlen, dann darf das Programm dieses eine Mal
auf das andere Programm zugreifen (und evtl. den Linkvirus weitergeben).

'Verbieten’ -in diesem fall erhdlt das Programm, das schreiben mochte, vom GEMDOS
die Meldung "Zugriff verboten”. Damit konnen Sie die Ausbreitung des
Linkvirus stoppen.

'Fur diese’ —der Zugriff ist erlaubt, und in Zukunft soll das schreibende Programm auf
genaou dieses Programm schreiben durfen.

'Fir alle’ —-der Zugriff ist erloubt sein, und in Zukunft soll das schreibende
Programm auf alle Programme schreiben dirfen.

ES. i‘st auch mdglich, uUber das Programm "EDIT_INF.PRG” die Zugriffsberechtigungen zu
editieren und abzuspeichern. Genaueres lesen Sie bitte dort nach.

Wir mochten allerdings darauf hinweisen, daB Linkviren zur Zeit noch keine besondere
Verbreitung auf dem ST erlangt haben. Es besteht unserer Meinung nach kein Grund zur
Uberreaktion oder gar Panik. Vorsicht ist bei Bootsektorviren geboten: diese sind
auBerordentlich verbreitet. Allerdings richten die meisten Bootsektor-Viren keinen oder
kaum Schaden an, weil sie gutmiitig programmiert sind.

Seite 28

Seite 29



Virus-Wdchter MORTIMER

Was tun, wenn Disketten oder Dateien infiziert sind?

Bei Bootsektorviren: . .
Alle Disketten auf den Virus uberpriifen und ihn Uberall Igschen. Es macht keinen Sinn, nur
einen Teil der Diskettensammlung zu entseuchen, weil sich Bootsektorviren rasend schnell

verbreiten.

Bei Linkviren: .
Sehr schwierig. MORTIMER entdeckt zwar die Aktivitdt des Linkvirus und verhindert die
weitere Ausbreitung, kann aber die befallenen Programme nicht mehr entseuchen. Ldschen
ist hier die sicherste Maglichkeit; wenn es sich um das einzige Original handelt: Wenden Sie
sich an den Hersteller um Ersatz. Nur Assembler-Freaks kdnnen ein einmal befallenes
Programm wieder sdubern.

Vorsicht - wenn Sie tatsdchlich Linkviren haben, sollten Sie auch fir Ihre
Compiler/Assembler die Zugriffsberechtigung sperren, bis sie sicher virenfrei sind. Wenn
ndmlich lhr Compiler infiziert ist, infiziert er munter andére Programme weiter, ohne dap
MORTIMER etwas meldet. SchlieBlich haben Sie es ihm ja erlaubt.

OMIKRON ist kein Spezial-Softwarehaus, was Viren angeht. Wir konnen lhnen keinen
weitergehenden Support zu diesem Thema anbieten. Vor allem bieten wir kein Programm an,
das von Linkviren befallene Programme wieder restaurieren kann.

Sehr geeignete Programme zum Entfernen von Bootsektor-Viren finden Sie in den meisten
PD-Sammiungen. Die beiden Programme VDU (*Virus Destruction Utilitiy’ und Sagrotan
kennen zahlreiche gutartige Bootsektoren; sie zeigen also an: ¥Dies ist der Bootsektor des
Spieles XYZ-keine Gefahr”. Evtl. ist es sogar moglich, versehentlich geldschte
Bootsektoren mit Hilfe dieser Programme wieder aufzubringen und die Diskette damit zu
reparieren,
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MORTIMER Ship/Lupe

Ship - Harddisk parken

Kommandozeile: EXECUTE X:\SHIP.PRG Knopf: HD-Ship

Nicht-Harddisk-Besitzer konnen gleich weiterlesen: diese Funktion in MORTIMER parkt die

Harddisk, bringt also die Schreib-Lese-Kopfe in eine Position, in der das Landen der Kopfe
beim Ausschalten der Harddisk nicht mehr schadet. Nur sehr wenige Harddisks fur den ST
haben eine automatische Parkfunktion (so daB beim Ausschalten die Kopfe automatisch in
die richtige Stellung gefahren werden). Jeder Harddiskbenutzer sollte vor dem Ausschalten
seiner Harddisk diese parken. )

Weil es moglich ist, diverse Harddisks von verschiedenen Herstellern an den ST
anzuschlieBen, ist es kaum maglich, ein allgemeines Parkprogramm zu schreiben. MORTIMER
benutzt daher das vom Festplattenhersteller mitgelieferte Parkprogramm (meist mit dem
Namen SHIP.PRG, daher der Name der MORTIMER-Funktion).

Im Prinzip fiihrt also das Anklicken des Knopfes 'SHIP’ im MORTIMER dieselbe Aktion aus, wie
das Anklicken des Programms 'SHIP.PRG’ vom Desktop aus.

Das Programm SHIP.PRG wird von MORTIMER auf MORTIMERs Standard-Pfad gesucht. Ist
dort kein SHIP.PRG zu finden, meldet MORTIMER einen TOS-Fehler: "Datei nicht gefunden”.
Sie konnen sich also Ihr SHIP.PRG jederzeit auf MORTIMERs Standardpfad kopieren und
danach das SHIP-Kommando von MORTIMER verwenden.

Wie Sie es vermeiden, nach jedem Systemneustart das SHIP-Programm aufs Neue kopieren
zu missen, falls Sie es auf der RAMDISK abgelegt haben, lesen Sie bitte im Kapitel
PEDIT_INF® nach.

Damit dos Kommando funktioniert, mup das Programm ’SHIP.PRG’ natiirlich ohne GEM
auskommen, d.h. es gelten die gleichen Einschrdnkungen, wie unter "EXECUTE” (siehe dort).

Lupe

Kommandozeile: MAGNIFIER Knopf: *Lupe’

Sobald Sie diesen Knopf angeklickt haben, wird MORTIMER sofort verlassen. Ab dann ist die
Bildschirmlupe aktiv: der Bildschirm wird in 2%2facher VergroBerung dargestellt. Vor allem
fur Grafikprogramme, aber auch fur Textverarbeitung und DTP ist das praktisch.

Natiirlich paBt dann nur noch jeweils ein Viertel des Gesamtbildschirms auf die darstellbare
Fldche. Welcher Ausschnitt das ist, legt jeweils die Mausposition fest. Sie konnen also
durch Bewegen der Maus den dargestellten Abschnitt verschieben.

Samtliche Funktionen des Desktop und von (fast) allen Programmen bleiben ganz normal
erhalten. Lediglich die Bildschirmdarstellung ist gedndert.

Um die Lupe wieder auszuschalten, rufen Sie einfach MORTIMER noch einmal auf und klicken
nochmals auf den 'Lupe’-Knopf.
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Editor MORTIMER

Der Editor

Zweifellos ist der Editor eines der "Highlights” in MORTIMER: er steht Ihnen jederzeit zur
Verfugung und erleichtert zahlreiche Aufgaben ganz enorm. Ob Sie das DESKTOP.INF
editieren, schnell einen kurzen Text in Ihr Anwendungsprogramm einflieBen lassen
oder wdhrend dem Arbeiten in der Fibu schnell mal eine Mahnung ausdrucken wollen - all
das und noch einiges mehr ist mit MORTIMERs Editor problemlos moglich.

Zusdtzlich ermdglicht es der Editor, bis zu 4 Texte gleichzeitig zu editieren.

Kommandozeile: EDITOR [ <Dateiname>[;11

Knopf: Editor

Wenn Sie den Editor mit Angabe eines Dateinamens aus der Kommandozeile aufgerufen
haben, ladt MORTIMER die entsprechende Datei ein, nachdem der Editor aufgerufen wurde.

Falls sich noch ein Text im Editor-Speicher befand, wird dieser, nach Bestadtigung, geloscht.

Beispiel: Sie wollen einen Schreibfehler in Ihrem Brief *MAHN.DOC” korrigieren.
Sie geben in die Kommandozeile ein:

EDITOR MAHN.DOC

Der Editor wird gestartet und Ihr Brief MAHN.DOC wird automatisch geladen.

Position: 1 Asc: 79 B:\HAHN.DOC
UMIKRON,Software, Karl-Kircher-Str. 46, 7534 Birkenfeld 2

Sehr geehrte Damen und Herren,

sicher ist es Ihrer Aufmerksamkeit entgangen, dap unsere Rechnung Nr.
von ilber DH noch zur Zahlung offen-

steht. :

Wir miochten Sie bitten, das Versdumte in den ndachsten Tagen nachzuholen.

Hit freundlichen Griifen

Abb. E-1, der Editor

Die Funktionen des Editors

Der Editor arbeitet immer im Einfigemodus. Das heift, dap beim Eintippen der Text hinter
dem Cursor vor dem Cursor hergeschoben wird, und die neuen Buchstaben die alten nicht
uberschreiben.

Die oberste Bildschirmzeile enthdlt nicht den editierten Text, sondern die Statuszeile des
Editors. In dieser Zeile erhalten Sie stdndig folgende Informationen:

X: hier wird die X-Position (horizontal) des Cursors ausgegeben
Y: hier wird die Y-Position (vertikal) des Cursors ausgegeben.

MORTIMER Editor

Position: hier wird angegeben, auf dem wievielten Zeichen des editierten Textes der Cursor
gerade steht. Wenn Sie gerade am Anfang des Textes mit dem Cursor sind, erscheint hier
"1, sind Sie am Ende des Textes, erscheint hier die Ldnge des editierten Textes in Zeichen
plus 1.

Asc: Hier finden Sie immer den ASCli-Code des Zeichens, auf dem der Cursor gerade steht.

Mit [Help] konnen Sie sich jederzeit eine Hilfe-Box anzeigen lassen, die eine Obersicht iiber
alle Editorfunktionen enthdit.

Natiirlich beherrscht der Editor die Ublichen Funktionen wie

[Pfeil hochl bewegt den Cursor eine Zeile nach oben
[Pfeil runter] bewegt den. Cursor eine Zeile nach unten
[Pfeil links] bewegt den Cursor eine Spalte nach links. Wenn der Cursor ganz

links in einer Zeile stand, geht er nach ganz rechts in der
vorhergehenden Zeile.

[Pfeil rechts] bewegt den Cursor um eine Spalte nach rechts. Stand er bereits
ganz rechts am Zeilenende, geht er an den Anfang der ndchsten
Zeile.

[Backspacel Bewegt den Cursor um eine Spalte nach links und Ioscht das Zeichen,
das urspriinglich dort stand.

[Delete] Das Zeichen unter dem Cursor wird geldscht und der Rest der Zeile

rutscht um eine Spalte nach links.

Wenn Sie [Delete] am Ende einer Zeile driicken, wird die nachfolgende Zeile an die derzeitige
Zeile angehdngt. Um die Zeilen wieder zu trennen, konnen Sie einfach [Return] driicken: die
derzeitige Zeile wird an der Cursorposition aufgetrennt.

[Home] Der Cursor wird an den Textanfang positioniert. Befindet er sich
bereits dort, wird er ans Textende gebracht.

[Controll-CPfeil runter]

[Controll-LPfeil hoch]
Diese Funktionen bldttern jeweils eine Bildschirmseite hoch bzw.
runter.

[Controll-LPfeil links]

[Controll-LPfeil rechts]
Durch diese Tastenkombinationen springt der Cursor eine Seite
rechts bzw. links.

[Tabl fugt Leerzeichen bis zur ndchsten Tabulatorposition ein.

Verlassen des Editors

[Controll-[Q] oder [Alternatel-[Controll
verldBt den Editor.
[Controll-[Shift1-[Q] verldBt den Editor und IGscht den Text.

Das Laden und Speichern von Texten
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Sie konnen natiirlich nicht nur neue Texte eintippen, sondern auch alte editieren. Um einen
Text zu laden, geben Sie einfach

[Controll-LL1 Text laden

ein. Es erscheint eine Dateicuswahlbox, in der Sie wie gewohnt den zu ladenden Text
aussuchen konnen.
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MORTIMER Editor

Abspeichern konnen Sie einen editierten Text wieder mit
[Controll-CS] Text speichern.
Auch hier erscheint wieder eine Dateiauswahlbox.

Der Editor kann auch mit Blocken arbeiten. Die entsprechenden Befehle zum Laden und
Speichern von Blocken sind:

[Controll-CShift]-[L] Block laden
[Controll-[Shift1-CS] Block speichern

Wechseln des Textes

MORTIMERs Editor bearbeitet bis zu vier Texte gleichzeitig. Sie konnen den Textspeicher
einfach durch Driicken der Funktionstasten F1 - F4 wihlgn. Alle Texte bleiben in den vier
Textspeichern solange erhalten bis sie geloscht werden. Sie konnen z.B. den ersten der
vier Texte mit einer Kurzanleitung oder Cross-Referenz versehen, die Sie dauernd zur
Verfigung haben, widhrend Sie im zweiten |hre Programmdokumentation weiter schreiben
und in einem anderen schnell mal nach sehen, was in der Datei 'MAHN.DOC’ denn nun
eigentlich genau drinsteht. '

Natirlich ist es mit 'Block ausschneiden’, 'Text wechseln’ und 'Block wieder einfugen’ auch
moglich, zwischen den verschiedenen Texten hin und her zu kopieren.

MORTIMERs Editor verwaltet Bigcke. Das sind Ausschnitte aus dem aktuellen Text, die
getrennt vom Text selbst manipuliert werden konnen.
Einen Block markieren Sie mit

[Controll1-(B] die Cursorposition als Blockanfang markieren

[Controll-LK] die Cursorposition als Blockende markieren

Der gesamte Text zwischen dem Blockanfang-Marker und dem Blockende-Marker ist nun
der definierte Block. Blocks miissen nicht am Anfang einer Zeile beginnen; es ist maoglich,

sie mitten in einer Zeile anfangen und enden zu lassen. Zur Unterscheidung vom ”normalen”
Text wird der Blockbereich schwarz unterlegt.

Position: 1728 fAsc: 27 D:\ZHD_SLM\AY,DOC

Fiir die Kiindigung des Angestelltenvertrages gelten die gesetzlichen Bestimmungen
gungs-frist ist die gesetzliche, Das Recht zur Auerordentlichen Kiindigung richt
den entsprechenden gesetzlichen Vorschriften,

T EFCETITINTIRchtet sich zur absoluten Verschwiegenheit iiber alle ihr zur
Kenntnis gelangenden Angelegenheiten Dritten gegeniiber und zwar auch fir die Zei
nach Ihrem Ausscheiden.

Abb. E~2, ein Block wurde markiert
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Mit dem so markierten Block konnen Sie eine ganze Menge machen.

Block laden und speichern:

[Controll-LShift]-CL] Block laden
[Controll-CShift1-LS] Block speichern

Block Ioschen

[Controll-[D1] loscht einen markierten Block (unwiderruflich!)

Block bewegen

[Controll-IM] bewegt (M fir engl. MOVE) den markierten Block an die
Cursorposition. An der Stelle, an der der Block stand, wird er
geloscht und dofiir an der Stelle des Cursors eingefiigt. Der Cursor
darf nicht innerhalb des markierten Blocks stehen.

Block kopieren

[Controll-LI] figt einen Block an der Cursorstelle in das Dokument ein. Im
Gegensatz zu [Control]l-IM] wird der urspriingliche Block nicht
geloscht, sondern bleibt erhalten. Mit [Controll-[I] wird also eine
Kopie des Blockes erstellt und an der Cursorstelle in das Dokument
eingefigt.

Block ausschneiden und merken

[Controll-LC] schneidet einen Block aus dem Text aus und merkt ihn. Der Block
wird im urspringlichen Text geldscht. Der englische Fachausdruck
dafir heift 'CUT’. Diese Funktion ist die wichtigste Blockfunktion
uberhaupt.

Gemerkten Block wieder einfiigen

[Controll-LP] fugt einen mit [Controll-[C] gemerkten Block ab der Cursorposition
wieder in den Text ein. Der Block bleibt weiterhin gemerkt. Es ist also
maoglich, ihn an beliebig vielen Stellen hintereinander einzufiigen.

Der mit [Control]-[C] gemerkte Block wird selbst dann nicht ’vergessen’, wenn Sie den
ganzen Text lgschen, in ein anderes Editorfenster gehen oder einen neuen Text einladen. Er

verlassen. Wenn Sie MORTIMER verlassen und wieder aufrufen, finden Sie denselben Text im
Editor wieder vor, und auch der mit [Controll-[C] ausgeschnittene Block ist weiterhin
gemerkt!

Mit Hilfe der Funktionen [Controll-[C] und [Controll-[P] ist es also mdglich, Textbausteine
von einem editierten Text in den anderen zu transferieren.

Die einzige Mdglichkeit, den [Control]l-[C]-Puffer zu Igschen, ist es, einen neuen, kurzen
Text dort hineinzukopieren (wieder mit [Control1-LCJ). Das kann manchmal sinnvoll sein, um
den vom Puffer belegten Speicher wieder einer sinnvolleren Verwendung zuzufihren.

Dadurch, daB der Editor seinen Inhalt beim Verlassen behdlt, kdnnen Sie sich hdufig
benutzte Tabellen und Dokumente im Editor stdndig verfiigbar halten. Arbeiten Sie z.B. im
Export, konnten Sie sich ein Dokument mit den Ldnderkennziffern im Editor halten und bei
Bedarf jederzeit schnell etwas darin nachsehen. Andere Anwendungen wiren Kundenlisten,
Telefonnummern und Adressen, das Pflichtenheft des gerade zu entwickelnden Programms,
Ihr Terminkalender...
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Block verstecken
[Controll-CH] schaltet die schwarz unterlegte Darstellung des Blocks aus. War sie
bereits ausgeschaltet, schaltet [Controll-[H] sie wieder ein. Der
Block bleibt weiterhin markiert, es wird lediglich die Darstellung ouf
dem Bildschirm aus- oder eingeschaltet.

Um eine Blockmarkierung ganz zu Ioschen, konnen Sie das Blockende an eine Stelle vor den
Blockanfang setzen. Damit haben Sie einen @-Zeichen-langen-Block definiert (also gar
keinen Block).

Loschen von groBeren Bereichen im Text

[Controll-LY] loscht die aktuelle Cursorzeile

[UNDO2] (ohne weitere Verdnderungen dazwjschen) holt die Zeile zuriick.

[Control]-[D] loscht einen markierten Block

[Controll-[Shift]1-[D] loscht den gesamten Text
Zeile einfiigen

[Controll-[N] fiigt eine Leerzeile ein.

Die Maus im Editor

Grundsdtzlich konnen Sie mit linken Maustaste den Cursor frei im Text positionieren.
Einfach auf die entsprechende Stelle zeigen und kurz anklicken. Sollte der Text in der
angeklickten Zeile nicht bis zum Mauspfeil reichen, so steht der Cursor am Ende der ange-
klickten Zeile.

Wenn Sie die linke Maustaste gedriickt halten und die Mous weiter bewegen, so wird von
der angeklickten Stelle bis zu der Stelle, an der Sie die Maustaste wieder loslassen, ein
Block markiert. Die schwarz unterlegten Blockbereiche folgen sozusagen genau der
Mausbewegung. Wenn Sie dabei mit dem Mauspfeil in die Ndhe des oberen oder des unteren
Bildschirmrandes kommen, wird der Text nach oben bzw. unten gerollt. Es ist also mdglich,
mit der Maus einen Block iiber mehrere Seiten zu markieren.

Position: 1240 Asc: 111 DiNZHD_SLMAAV,DOC

Fir die Kindigung des fAingestelltenvertrages gelten die gesetzlichen Bestimmungen
gungs-frist ist die gesetzliche. Das Recht zur AuPerordentlichen Kiindigung richt
rechenden gesetzlichen Vo JATSETTH

Frau Maier verpflichtet sich zur absoluten Verschwiegenheit iiber alle ihr zur
Kenntnis gelangenden Angelegenheiten Dritten gegeniiber und zwar auch fiir die Zei
nach Ihrem Ausscheiden,

Die rechte Maustaste schneidet einen Block aus dem Text aus, falls ein Block markiert
wurde (siehe [Controll-[C] *Cut’). Wenn kein Block existiert, fiigt die rechte Maustaste
einen ausgeschnittenen Block an der Cursorposition ein (siehe [Controll-[P] - Gemerkten
Block einfiigen). Durch diese zwei Funktionen ist es sehr elegant maglich, mit Hilfe der Maus
Blocke innerhalb eines Textes zu verschieben oder zu kopieren.

Zu beachten: Ein Block gilt natirlich auch dann als markiert, wenn er gerade versteckt ist,
d.h. nicht schwarz unterlegt dargestelit wird.

MORTIMER Editor

Ausdrucken im Editor

Sie konnen den gesamten Text oder den markierten Block auf den Drucker ausgeben. Das
geschieht mit

[Controll-L0]
[Controll-LShift]-[0]

Ausdrucken des gesamten Textes
Ausdrucken des markierten Blocks

Anspringen einer bestimmten Zeile

Sie konnen den Cursor direkt auf eine bestimmte Zeile positionieren. Das geschieht mit
[Controll-[G]

MORTIMER fragt Sie nun in einer Dialogbox-Box, auf welche Zeile der Cursor gestellt werden
soll.

Eingeben von Sonderzeichen

Zeichen, die Sie normalerweise nicht eingeben konnten (z.B. Zeichen 13=Return) konnen
vom Editor trotzdem bearbeitet werden. Dazu konnen Sie den [Alternatel-xxx-Treiber von
MORTIMER verwenden (siehe Kapitel 'Der Tastaturmakrotreiber?’), also fir Zeichen 13
[Alternatel]-[01-[11-[3] eingeben. Alternativ schalten Sie im Editor mit [Controll-[A] in den
Ascii-Modus: das nun folgende Zeichen (nur genau ein Zeichen!) wird als Zeichen
ibernommen (und nicht als Kommando). Sie konnen Zeichen 13 also mit [Controll-LAJ und
dann [Return]in lhren Text eingeben.

Suchen und Ersetzen
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[Controll-[F1] Suchen eines Textes

Sobald Sie die Suchfunktion ausgelost haben, fragt MORTIMER Sie nach dem Text, den er
suchen soll. Der Suchtext darf bis zu 4@ Zeichen lang sein. Wenn ein Leerzeichen am Ende
des Suchtextes stehen soll, missen Sie den zu suchenden Ausdruck in Anfiihrungszeichen
stellen (die Anfuihrungszeichen werden nicht mitgesucht).

Suchen nach Zeichen @ (ASCHl @, nicht die Ziffer @, nach dieser kann man suchen!) ist
prinzipiell nicht maglich.

Wenn Sie nichts anderes angeben, sucht MORTIMER ab der Cursorposition in Richtung
Textende. Klicken Sie auf den Knopf *Ab Anfang’, wird ab dem Textanfang gesucht.

GroB- und Kleinschreibung wird unterschieden.
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Wenn MORTIMER den gesuchten Text gefunden hat, wird der Cursor darauf positioniert.
Wollen Sie nach demselben Ausdruck weitersuchen, also die ndchste Stelle im Text
ermitteln, an der dieser Ausdruck noch einmal vorkommt, dann konnen Sie das mit

[Controll-EShift1-CF1 weitersuchen

erreichen.

Sobald MORTIMER den gesamten Text durchsucht hat, wird die Suchfunktion abgebrochen
und MORTIMER meldet: 'Sir, ich habe alles durchsucht’.

[Controll-CR] suchen und ersetzen

Wie beim Suchen geben Sie hier den zu suchenden Ausdruck ein. Hinter 'Ersetzen durch’
konnen Sie eingeben, durch was dieser Ausdruck ersetzt werden soll. Wenn Sie hier nichts
eingeben, wird der Ausdruck durch 'nichts’ ersetzt, also geldscht.

Sie konnen wahlweise im ganzen Text ohne Abfrage suchen und ersetzen lassen, oder -
indem sie 'mit Fragen’ anklicken - sich jedesmal fragen lassen, ob die jeweilige Fundstelle

tatsdchlich gedndert werden soll.

Es ist auch mdglich, die 'Suchen und ersetzen'-Funktion auf den Bereich des markierten
Blocks zu beschrdnken. Das geschieht mit

[Controll-LShift1-[R] suchen und ersetzen innerhalb des markierten Blocks

Komprimieren des Editortextes

Da ein Text oft viele Leerzeichen enthdlt, liegt es nahe, diese platzsparender
abzuspeichern. MORTIMERs Editor kann auf Wunsch lhren Text durch Ersetzen mehrer
Leerzeichen durch ein Tabulatorzeichen komprimieren oder umgekehrt Texte, die auf diese
Weise verkirzt wurden, wieder in ihre urspringliche Form bringen.

[Controll-LT] Tabulatoren komprimieren/expandieren

Die Tabulatorweite, d.h. wieviele Leerzeichen hochstens durch einen Tabulator ersetzt
werden, ist einstellbar.

Datenaustausch des Editors mit dem Druckerspooler

Es ist moglich, die Daten des Editors (also den gerade editierten Text) und die Daten im
Druckerspooler (also das, was ausgedruckt wird oder ausgedruckt werden soll) miteinander
zu vertauschen. Der Editorinhalt wird also zum Spoolerinhalt, und umgekehrt. Auf diese
Weise konnen Sie den Inhalt des Spooler-Speichers bequem editieren, verdndern, Teile
Iloschen, Anpassungen vornehmen, kontrollieren oder was auch immer, und dann
abspeichern oder wieder mit dem Spooler zuriick-vertauschen, um es zu drucken. Es ist
zweckmdpig, wdhrend solcher Operationen den Ausgang des Spoolers zum Drucker zu
sperren, weil sonst der Spoolerinhalt dauernd auf den Drucker ausgegeben werden
wiirde (vgl. Kapitel 'Spooler’).

Der Austausch der Daten erfolgt mit

[Controll-[X1 Text im Editor mit Spoolerinhalt vertauschen
[Controll-LShift]-[X] Text im markierten Block mit Spoolerinhalt vertauschen
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Texte in andere Programme iibernehmen

Jedesmal wenn Sie den Text-Speicher wechseln (mit den Funktionstasten F1-F4) oder den
Editor verlossen, dann wird der gerade markierte Block in den Tastatur-Textspeicher
Ubernommen. Sie kdnnen also unter beliebigen Programmen ganze Textseiten ’eintippen’
lassen (siehe Text-Einspielen, Kapitel Tastaturmakrotreiber).

Es ist also moglich, eine bestimmte Textstelle, z.B. eine ‘Adresse, als Block zu markieren
und diese unter einem Textverarbeitungsprogramm ‘eintippen’ zu lassen. Denkbar widre
auch, ganze Kommandofolgen im einem Text zu markieren, und damit dann einen anderen
Text zu bearbeiten. Auf diese Weise ist es zum Beispiel maglich, eine Kommandofolge fiir
MORTIMERs Editor zu erzeugen, der in einem Text alle Grofbuchstaben durch
Kleinbuchstaben ersetzt.

Bilder im Editor

Normalerweise ist es Aufgabe eines Editors mit Texten zu arbeiten, diese anzuzeigen und
zu verdndern. Wenn man jedoch statt mit Texten viel mit Graphiken und Bildern arbeitet
oder sogar mit beidem gleichzeitig, dann braucht man einen Bilder-Anzeigemodus.

MORTIMERs Editor kann eine Datei anstatt als Text auch als Bild anzeigen. Es werden die
drei gdngisten Formate unterstiitzt: PIC-Format (Doodle), Degas-Format (unkomprimiert)
und GEM-IMG-Format.

Wenn Sie eine Bild-Datei in den Editor geladen haben (z.B. »A:\DEMO.IMG”), dann schalten Sie
einfach mit Funktionstaste F9 in den IMG-Modus um, schon wird das Bild richtig angezeigt.
Es ist sogar mdglich, IMG-Bilder anzuzeigen, die grosser als der Bildschirm sind. Sie konnen
dann mit den Pfeiltasten den sichtbaren Ausschnitt uber das Bild bewegen und sich so nach
und nach das gesamte Bild ansehen.

Die anderen Bild-Formate sind Uber folgenden Funktionstasten verfiigbar:

Fé PIC-Format (Doodle)
F7 Degas-Format (.PI3, .PI2 und Pi1, also nur unkomprimiert)
F9 IMG-Format

Die Funktionstaste F5 kehrt zuriick zum Text-Modus.

Solange Bilder angezeigt werden, sind alle anderen Editorfunktionen blockiert. Sie konnen
also nicht versehentlich ‘'in ein Bild schreiben’. Wird ein Bild jedoch im Text-Modus
angezeigt, dann lassen sich auch hier (allerdings wohl wenig sinnvolle) Verdnderungen
vornehmen.
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Der Taschenrechner

Kommandozeile: CALCULATE [<Ausdruck>] oder nur: <Ausdruck> (standardmdpig)

MORTIMER verfiigt Uber einen Taschenrechner, der weit Uber das hinausgeht, was nor‘rpcle
Accessory-Taschenrechner konnen. MORTIMER rechnet auf 19 Stellen'gencu, hat einen
Zahlenbereich bis zehn hoch 4931 und hat so ziemlich alie mathematischen Funktionen

MORTIMER Rechner

Was konnen Sie nun im Taschenrechner machen?

Wenn Sie nun etwas berechnen wollen (z.B. 1+1), dann tippen Sie einfach [11[+1[11 ein. In
der Eingabezeile des Taschenrechners erscheint lhre Eingabe (*1+1"). Um nun diesen
Ausdruck zu berechnen, driicken Sie einfach [Returnl (oder klicken auf 'Ausrechnen’).
Sofort erscheint das Ergebnis:

integriert.

AuBer den Grundrechenarten stehen lhnen die folgenden Funktionen zur Verfigung:

~

SQR

FACT

SIN
COs,TAN,COT
EXP

LN

LOG

aligemeine Potenzierung. Beispiel: 27600

Quadrotwurzel. Beispiel: SQR(24)

Fakultdt. Beispiel: FACT(100)

Sinus. Beispiel: SIN(PI/3) 5

Cosinus, Tangens, Cotangens

Exponentialfunktion zur Basis e

natirlicher Logarithmus ‘
allgemeiner Logarithmus zur beliebigen Basis. Den dekadischen (zur Basis
10) Logarithmus von 2@ berechnen Sie mit L0G(20,10)

ARCSIN, ARCCOS, ARCCOT, ARCTAN (oder ATN)

SEC,COSEC
SINH

COTH
SECH,COSECH
ARSINH

die inversen trigonometrischen Funktionen.
Sekans und Cosekans

Hyperbelsinus

Hyperbelcotangens

Hyperbelsekans und Hyperbelcosekans
Area Sinus Hyperbolicus

TASCHENRECHNER
14
ergibt: " DEZ
/| " BIN

3

Abb. T-2, Ergebnis einer Berechnung

ARCOTH Area Cotangens Hyperbolicus

Als weiteres Leistungsmerkmal kann MORTIMER auch in hexadezimal und bindr rechnen und
ausgeben. ¢

Wenn Sie zum Beispiel ausrechnen wollen, wieviel 2 hoch 600 ist, dann geben Sie einfach
27600’ in MORTIMERs Hauptauswahlbox ein und driicken Sie [RETURNI.
Es erscheint MORTIMERs Taschenrechner-Box:

TASCHENRECHNER

Abb. T-1, der Taschenrechner
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Es erscheint also eine weitere Zeile, in der das Ergebnis Ihrer Berechnung ausgegeben wird.
Der Cursor ist hinter die letzte Ziffer des Ergebnisses gestellt, um das Weiterrechnen mit
dem Ergebnis zu vereinfachen.

Nehmen wir zum Beispiel an, Sie wollten das Ergebnis von ’1+1" mit 5 malnehmen. Nachdem
Sie 1+1 berechnet haben, steht in der unteren Zeile das Ergebnis (*2'), und dahinter der
Cursor. Geben Sie nun einfach "5’ ein. In der unteren Zeile, die wie Sie sehen auch als
Eingabezeile verwendet werden kann, steht jetzt '2%5’. Wenn Sie nun wieder [Returnl
driicken (oder auf 'Ausrechnen’ klicken), wird der Ausdruck in der Cursorzeile ausgerechnet
- in diesem Fall stand der Cursor in der unteren Zeile, also wird diese ausgerechnet.

Auf diese Weise konnen Sie also mit dem Ergebnis einer Berechnung weiterrechnen.

Haufig kommt es vor, daB Sie nicht mit dem Ergebnis weiterrechnen wollen, sondern in
lhrem urspriinglichen Ausdruck eine Zahl dndern und denselben Ausdruck nochmals
berechnen lassen. Ein Beispiel aus dem kaufmadnnischen Bereich wire das Herausrechnen
der Mehrwertsteuer aus Bruttopreisen nach der Formel:

Mehrwertsteuer=Preis / 1.14 % 0.14

Wenn Sie nun eine ganze Liste von Preisen haben, aus denen Sie jeweils die
Mehrwertsteuer berechnen wollen, gehen Sie mit MORTIMER wie folgt vor:

Geben Sie zundchst in einer der beiden Eingabezeilen den ganzen Ausdruck fur lhren ersten
Preis von der Liste ein, z.B. *19.80/1.14%0.14’. Lassen Sie sich lhre Mehrwertsteuer aus DM
19.80 durch [Return] berechnen.

Anstatt jetzt beim zweiten Preis auf lhrer Liste den ganzen Ausdruck neu einzugeben,
bewegen Sie einfach mit [Cursor hoch] den Cursor wieder auf Ihre urspriingliche Eingabe.
Der Cursor steht jetzt in der Zeile, in der 19.80/1.14%0.14 steht. Andern Sie die '19.8@’ in
Thren neuen Preis ab und driicken Sie [Returnl. MORTIMER berechnet wieder den Inhalt der
Zeile, in der der Cursor steht - und das ist gerade lhre zweite Mehrwertsteuer.
Selbstverstdndlich konnen Sie in beiden Taschenrechner-Eingabezeilen wie gewohnt die
ganze Eingabe mit [Esc] IGschen bzw. mit [Homel an den Anfang der Zeile.
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MORTIMER verarbeitet alle Eingaben auBer in der gewohnten dezimalen Schreibweise auch in
Hexadezimal, Bindr und Oktal, und zwar auch mit Nachkommastellen und Exponenten.

Um MORTIMER zu sagen, daB eine Zahl nicht im dezimalen Zahlensystem eingegeben wurde,
miissen Sie vor die Zahl ein sogenanntes Prdfix stellen. Die folgenden Prdfixe sind erlaubt:

$ Hexadezimal. Beispiel: $£8
4 Bindr. Beispiel: %1100101
& Oktal. Beispiel: &7372

Sie konnen, wie bereits erwdhnt, auch in den drei anderen Zahlensystemen mit
Nachkommastellen und Exponenten arbeiten. Beispiele dafur sind:

$8.8 entspricht dezimal 8.5
%0.11  entspricht dezimal 0.75

Exponenten werden prinzipiell mit ’E’ eingegeben. Beispiele:l

1.7 E 20 1.7 mal 1@ hoch 20
%A1 EN Binar .11 mal 2 (!) hoch 11 (11 bingr, nicht dezimal!, also mal 2 hoch 3)

Letztere Darstellungsweise ist beim maschinennahen Programmieren sehr praktisch.

Im hexadezimalen Zahlensystem ist die Eingabe von Exponenten nicht maglich, weil es keine
Unterscheidung zwischen 'E’ als hexadezimaler Ziffer und ’E’ als Exponentkennzeichen gibt.

Wenn Sie die obigen Beispiele einmal eingetippt haben, haben Sie bereits gesehen, daf die
Ausgabe des Ergebnisses prinzipiell in dezimaler Notation erfolgt. Eine wichtige Anwendung
haben Sie damit dann bereits nachvollzogen: das Umwandeln von Hex- oder Bindrzahien ins
Dezimale mit MORTIMER.

Beispiel: Was ist $C8 in dezimal?

Losung: Sie tippen einfach *$C8’ (ibrigens ist es egal, ob Sie GroB- oder Kleinbuchstaben
verwenden) ein und driicken [Returnl. Der Ausdruck in der Cursorzeile wird ausgerechnet
und in dezimal ausgegeben. Das Ergebnis ist '200°.

MORTIMER kann aber auch in Hexadezimal oder Bindr ausgeben. Dazu dienen die drei Knopfe
in der Taschenrechnerbox.

Durch Anklicken von 'Bindr’ werden alle Ausgaben bindr (im Zweiersystem) gemacht, nach
Anklicken von ’Hexadezimal’ im Hexadezimalsystem. Dabei ist zu beachten, daB - im
Gegensatz zum Zehnersystem und auch zur Eingabe - nur ganzzahlige Werte im Bereich von
-2 Milliarden bis +2 Milliarden ausgegeben werden (long-integer-Bereich).

Beispiel: Sie wollen (dezimal) 200 in Hexadezimal umrechnen.

Klicken Sie zundchst auf den *Hexadezimal’-Knopf. Dieser verfarbt sich schwarz.

Geben Sie dann ’2080@’ ein und dricken Sie [Returnl. Die Ausgabe erscheint in hexadezimal:
$o0co00cs.

Beispiel: Was ist bindr 11101 in Hexadezimal?

Klicken Sie den 'Hexadezimal’~Knopf an. Dann geben Sie '%411107’ ein und driicken [Returnl.
Sofort erscheint $0008001D’ als Ergebnis.
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Sie konnen den Taschenrechner auch direkt aus der Kommandozeile der MORTIMER-
Hauptauswahlbox aus verwenden. Geben Sie nach dem Aufruf von MORTIMER einfach den zu
berechnenden Ausdruck in die Kommandozeile ein und dricken Sie [Returnl. Sofort
erscheint die Taschenrechnerbox mit dem ausgerechneten Ergebnis.

Verwendung der elementaren Funktionen, Klammerebenen

MORTIMER beherrscht natirlich die Punkt-vor-Strichrechnung. Zusdtzlich ist es muoglich,
Klammern zu setzen und beliebig zu verschachteln:

((2+3)%(3-4)+1)x0.7
Wenn Sie die elementaren Funktionen (Sinus, Logarithmus etc., eine vollstdndige Liste
finden Sie am Anfang des Kapitels) verwenden mochten, geben Sie einfach den Namen der

gewlinschten Funktion und ihren Parameter in Klammern ein. Beispiel: Sie mdchten den Sinus
von 8.3 berechnen. Dann geben Sie ein:

ISIN.3)" oder *SIN(@.3)"
und driicken zum Ausrechnen [Returnl.

Ergebnisse und Formeln in andere Programme ibernehmen

Beim Verlassen der Taschenrechnerbox wird die Cursorzeile in den Tastatur-Textspeicher
Ubernommen, d.h. Sie konnen entweder das Ergebnis oder die Formel tber die Tastatur
einfliessen lassen (siehe Kapitel "Tastaturmakrotreiber”).
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Der Tastaturmakrotreiber

Drei verschiedene Features verbergen sich hinter dieser Uberschrift: das Definieren von
Tasten, das “Abspielen von Texten” und die Muglichkeit, mit [Alternatel-[xxx] beliebige
ASCll-Zeichen einzugeben. Beginnen wir mit letzterer.

1. Alternate-xxx

Wenn Sie sich eine ASCll-Tabelle ansehen, dann stellen Sie fest, daP es 256 Zeichen gibt. Die
Tastatur jedoch hat wesentlich weniger Tasten. Also ist es nicht maglich, alle Zeichen von
der Tastatur aus einzugeben. Der ST hat zum Beispiel ein franzosisches 'a-accent grave’
im Zeichensatz. Auf der franzosischen Tastatur gibt es eine einfache Mdglichkeit, dieses
Zeichen einzugeben - auf der deutschen Tastatur hingegen geht das nicht.

Um nun auch Zeichen eingeben zu kdnnen, die nicht auf der Tastatur definiert sind, bietet
MORTIMER eine komfortable Maglichkeit, vorausgesetzt, Sie kennen den ASCil-Code des
Zeichens. ‘

Beispiel: Sie wollen 'a~accent grave’ eintippen. Der ASCII-Code dieses Zeichens ist 138. Dann
dricken Sie einfach die Taste [Alternate] und, wdhrend Sie [Alternatel gedriickt halten, auf
dem Ziffernblock rechts auf der Tastatur hintereinander [1] [3] [31. Diese Aktion hat genau
dieselbe Wirkung, als wenn Sie gerade auf einer franzosischen Tastatur die Taste ’'a-
accent grave’ gedrickt hagtten! Wenn Sie sich gerade in einem Editor befinden, der dieses
Zeichen darstellen kann (zum Beispiel im Editor von MORTIMER), dann sehen Sie das Zeichen
auf dem Bildschirm.

Bitte beachten Sie, dap nur die Zifferntasten im Zehnerblock rechts auf der Tastatur
verwendet werden konnen, nicht die Zifferntasten im Buchstabenblock!

2. Das Definieren von Tasten

Viele Programme erlauben die Belegung der Funktionstasten. Es ist zum Beispiel in
OMIKRON.BASIC maglich, auf eine Funktionstaste (Beispiel: auf F4) einen ganzen Text zu
legen. In einer Textverarbeitung sieht man den Sinn solcher Definitionen sofort ein: man
definiert sich auf F4 ”Sehr geehrte Damen und Herren,”, auf F5 "mit freundlichen GriiBen”
und so weiter. Aber auch in Programmiersprachen, die hdufig mit Tastenkombinationen zu
bedienen sind, ist es vorteilhaft, hdufig verwendete Kombinationen auf eine Taste zu
legen.

All das und noch einiges mehr kann MORTIMERs Tastaturmakrotreiber. Sie konnen

~beliebig lange Texte auf Tasten legen,

-sdmtliche Tasten definieren, auch als Kombination mit [Shift], [Alternate] oder [Controll
-alle Kombinationen, auch [Alternatel-[Controll~[Esc] konnen auf Tasten gelegt werden.
-Tasten sperren, das heift, Tasten auf 'kein Inhalt’ definieren.

Wahrend der Definition von Tasten erhalten Sie einige Informationen aus der Statuszeile, in

der MORTIMER normalerweise die Uhr darstellt (rechts oben im Bildschirm). Immer, wenn im

folgenden die ’Statuszeile’ erwihnt wird, ist rechts oben der Bereich gemeint, in dem
MORTIMER seine Uhr darstellt.

Der Makrotreiber hat 4 Tasten(-kombinationen), die ihn steuern. Diese sind standardmapig:

[Alternatel-[Tab] beginnt eine Tastendefinition

[Alternatel-CReturnl beendet eine Tastendefinition (Haupttastatur; nicht »ENTER")
[Alternatel-{Undol schaltet den Makrotreiber ein und aus

[Alternatel-[Esc] beginnt eine Makropause
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Nehmen wir an, Sie wollten die Taste [Controll-[S] belegen, und zwar mit 'Sehrlgeehrte
Damen und Herren,’. Das heift, jedesmal wenn Sie [Controll-[S1 driicken, erscheint *Sehr
geehrte Damen und Herren’. Dazu gehen Sie vor wie folgt: -

1. Sie driicken [Alternatel-[Tabl o
In der Statuszeile erscheint *BEG DEF® fur 'Beginn der Tasten-Definition’.

2. Sie driicken nun die Taste, die Sie definieren wollen: [Controll-[S] o
In der Statuszeile erscheint nun 'DEF’ als Zeichen fiir die eigentliche Definition.

Wenn Sie statt [Controll-CS] nur [S] gedrickt hdtten, dann hdtten Sie die Taste 'S’
umdefiniert. Prinzipiell ist das mugiich, nur bedeutet 'S’ eben dann nicht mehr ’s’, fsoqdern
immer 'Sehr geehrte Damen und Herren,’. Wenn Sie wirklich nur den Buchstaben s elnt}ppgn
wollen, wdre das dann nicht mehr madglich (auBer Uber [Alternatel-[xxx], das unabhdngig
von der Umdefinition noch geht!). Es ist also meistens sinnvoll, nicht die Taste selbst,
sondern die Toste in Verbindung mit [Alternatel, [Control] oder [Shift] zu definieren.

3. Sie geben nun ein, was auf die Taste definiert werden soll: Sehr geehrte Damen und
Herren,

Wahrend der ganzen Zeit sehen Sie in der Statuszeile den Schriftzug 'DEF’.

4. Sie beenden die Definition mit [Alternatel-[Returnl. _ .
In der Statuszeile verschwindet die Meldung 'DEF’. Dann erscheint die Uhr wieder.

Die Taste [Controll-[S] ist hiermit umdefiniert auf 'Sehr geehrte Damen und Herren,’.

Das Rickdefinieren

Wenn Sie einer Taste wieder ihre urspringliche Bedeutung geben wollen, dorlm mussen Sie
die urspringliche Bedeutung wieder auf die Taste definieren. Beispiel: Sie haben ous,
Versehen auf die Taste S (ohne [Controll) den Text ’Sehr geehrte Dovmen und Herren
definiert, und wollen das wieder riickgdngig machen. Gehen Sie dazu vor wie folgt:

1. [Alternatel-[TabJ: die Definition wird begonnen

2. £8] - Sie wollen die Taste [S1 definieren

3. [S] - die Bedeutung der Taste [S] soll der Text 'S’ sein!

4. [Alternate]-[Return] - Die Definition ist beendet. Die Taste [S] ist wieder normal.

Das Leerdefinieren

Sie konnen auf eine Taste auch gar nichts definieren. Das geht wie folgt:
1. [Alternatel-[Tab] Beginn der Tastendefinition

2. [L] - die Taste, die Sie definieren wollen

3. [Alternatel-[Return] - Ende der Definition. Sie haben keinen Text auf die Taste [L1
gelegt.

Wenn Sie jetzt auf [L] dricken, wird der definierte Text ausgegeben. Weil kein Text
definiert wurde, wird auch nichts ausgegeben - natiirlich auch kein 'L’!
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Wenn Sie auf diese Art und Weise mehrere Tasten leer definiert haben, konnen Sie eventuell
gar nichts mehr eingeben. Dann sollten Sie sich diese Tasten wieder vernunftig
zuriickdefinieren oder MORTIMERs Tastaturmakros ganz ausschalten.

Der Sinn des Leer-Definierens ist es, bestimmte Tastenkommandos zu sperren. Wenn zum
Beispiel lhre Sekretdrin zwar lhre Textverarbeitung bedienen kannen soll, aber nicht in die
Finanzbuchhaltung kommen darf (die mit [Control]l-LF] aufgerufen wird), dann definieren Sie
einfach [Controll-CF1] leer.

Das Ausschaiten/Einschalten des Makrotreibers

Wenn Sie den Makrotreiber ausschalten wollen, konnen Sie dies ganz einfach tun.

[Alternatel-[Undo]

Es erscheint fir etwa eine Sekunde *AUS’ in der Statuszeile.

Sdmtliche Umdefinitionen sind ausgeschaltet. Sie haben wieder die urspriingliche
Tastenbelegung vorliegen. .

Nochmals [Alternatel-[Undo]
Es erscheint fiir etwa eine Sekunde 'EIN' in der Statuszeile.
Ab jetzt sind Ihre Umbelegungen wieder aktiv.

Die Makropause

Manchmal wiinscht man sich eine unterbrechbare Tastendefinition. Ein typisches Beispiel
wdre:

Bei einer Abnahmemenge von 1-4 Stiick erhalten Sie 30 Prozent Rabatt.
Bei einer Abnahmemenge von 5-9 Stiick erhalten Sie 4@ Prozent Rabatt.
Bei einer Abnahmemenge von 10-14 Stiuck erhalten Sie 5@ Prozent Rabatt.

Der fett geschriebene Teil dndert sich jedes Mal, der Rest bleibt gleich.

Um nun eine lange Tabelle mit lauter solchen Rabattsgtzen einzugeben, konnen Sie natiirlich
3 Tasten definieren: die erste mit 'Bei einer Abnahmemenge von *, die zweite mit * Stick
erhalten Sie ’ und die dritte mit ’ Prozent Rabatt’. Das wiirde das Eintippen nachher schon
ganz wesentlich vereinfachen: g

Aber fiir diesen Sonderfall, wenn ndmlich ein kleiner Ausschnitt in einer Tastendefinition
immer wieder anders eingegeben werden muf, gibt es die Makropause. Wenn Sie sich den
obigen Text mit 2 Makropausen definieren und dann die umdefinierte Taste betdtigen,
erscheint zundchst der Text ’Bei einer Abnahmemenge von ’. Damit ist die Ausgabe erst
einmal beendet, und Sie tippen weiter wie gewohnt: in diesem Fall die Stiuckzahl (Beispiel:
1-4’). Zum AbschluB der Makropause driicken Sie [Returnl. Jetzt wird der Text 'erhalten
Sie’ ausgegeben. Bei der zweiten Makropause haben Sie wieder Gelegenheit, beliebig viel
einzugeben: in diesem Fall '3@’. Wenn Sie wieder [Return] driicken, ist auch die zweite
Makropause beendet und der Rest des definierten Textes wird noch ausgegeben: 'Prozent
Rabatt’.
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Einbau von Makropausen in Tastendefinitionen

Eine Makropause definieren Sie wdhrend der Makrodefinition mit
[Alternatel-[Esc]l - Beginn der Makropausendefinition
In der Statuszeile erscheint der Text *DEF EXP’.

Wenn Sie wollen, kdnnen Sie hier beliebige Texte eingeben. Solange 'DEF EXP’ angezeigt
wird, werden diese nicht in die Tastendefinition Ubernommen.

Sobald Sie [Return] driicken, erscheint wieder 'DEF’ in der Statuszeile. Jetzt haben Sie eine
Makropause definiert und die normale Tastendefinition wird fortgesetzt.

Sie konnen jederzeit, in jedem Programm, an jeder Stelle, Tasten definieren. Ein spezieller
MORTIMER-Aufruf ist nicht erforderlich.

Sie konnen nicht nur normale Texte, sondern auch beliebige Steuertasten (Funktionstasten,
[Deletel, [insertl, [Escl..., auch in Kombination mit [Shift], [Controll, [Alternatel) auf eine
Taste legen. Im OMIKRON.BASIC ist es zum Beispiel moglich, die Sicherheitsabfrage nach
SYSTEM ([Alternatel-[S]) gleich auf eine Taste zu legen.

Noch ein Beispiel: Sie konnten sich die Zifferntasten des Ziffernblocks mit den
entsprechenden Pfeiltasten belegen: 8 fur 'Pfeil hoch’, 2 fur 'Pfeil runter’, 1 fur 'Pfeil
runter’ 'Pfeil links’ etc. Es gibt Tausende von sinnvollen Tastenbelegungen. Sie kdnnen sich
mit MORTIMER Ihre eigene, auf lhre Anwendung zugeschnittene Tastatur gewissermaBen
mapschneidern.

Die dahinterstehende Technik

Die umdefinierten Tasten werden beim Aufruf der Betriebssystem-Funktionen zum Taste-
Abholen dem aufrufenden Programm ubergeben. Fast adlle Programme verwenden die
Betriebssystem-Funktionen zum Abfragen der Tastatur, so daB MORTIMERs Tasten-
Definitionen in so gut wie allen Programmen zur Verfiigung stehen.

Leider gibt es jedoch auch einige Programme, die die Tastatur nicht Uber
Betriebssystemfunktionen auslesen, sondern direkt darauf zugreifen.
Zu diesen Ausnahmen zdhlen: SIGNUM!

- OMIKRON.DEBUGGER/ASSEMBLER

In diesen Programmen funktionieren MORTIMERs Tastendefinitonen nicht !

3. Das Abspielen von Texten

Diese MORTIMER Tastaturfunktion ermoglich es, Texte in die Tastatureingabe einzuspielen.
D.h. der Atari ST verhdlt sich so, als ob jemand dauernd irgendetwas eintippen wiirde. Die
Tastatur wird quasi von Geisterhand bedient. Auf diese Weise ist es madglich, in jedes
Programm Daten von auBen einzubringen.

Nehmen wir an, Sie haben sich ein Adrefverwaltungprogramm gekauft. Leider missen Sie
aber feststellen, daB es nicht moglich ist, Ihre alte AdreBdatei mit dem neuen Programm
weiterzuverarbeiten. Normalerweise hieBe das: alles nochmal neu eintippen. Mit MORTIMER
konnen Sie eintippen lassen! Lassen Sie sich von lhrem Verwaltungprogramm eine
ASCli-Datei mit den Adrefdaten erzeugen, laden Sie diese diese in MORTIMERs Editor und
markieren Sie die gewinschten Adressen als Block. Danach starten Sie Ihre
AdreBverwaltung und mit [Alternatel-[Enter] (Ziffernblock) starten Sie die automatische
Eingabe.

Es ist auch denkbar, nur eine Adresse zu markieren und diese dann in einen Brief einsetzen
zu lassen (siehe Kapitel Editor).
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Es sind noch andere Anwendungen denkbar: Auf der MORTIMER Diskette finden Sie die Datei
"UP_LOW.CMD”. Beides sind einfache Textdateien, die Kommandofolgen fir MORTIMERs
Editor enthalten. Laden Sie "UP_LOW.CMD"” in den Textspeicher 4 und markieren Sie die
beschriebenen Zeieln als Block. Wechseln Sie in Textspeicher 1 und laden Sie einen beliebigen
Text. Wenn Sie nun mit [Alternatel-[Enterl (Ziffernblock) die Kommandosequenz abspielen,
werden nach und nach sdmtliche im Text vorkommenden Kleinbuchstaben durch
GroBbuchstaben ersetzt.

Sie sehen, welche mdchtigen Kommandofolgen sich auf diese Art erzeugen lassen. Durch
geeignete Steuertexte sind sehr komplexe Textverdnderungen oder -umformatierungen mit
einer einzigen Taste zu erledigen.

Magliche Quellen der Text-Einfliessen-Funktion:

1. Der letzte markierte Editor-Block wird nach dem Verlassen des Editors oder dem
Wechseln in einen anderen Textspeicher auf Testendruck eingespielt.

2. Taschenrechnerergebnisse oder die Taschenrechnerformel (ahdngig von der
Cursorposition siehe Kapitel Taschenrechner).
Wenn Sie z.B. in einem Bericht o.d. viel Zahlenmaterial berechnen und zu Papier
bringen missen, konnen Sie, indem Sie MORTIMERs Taschenrechner benutzen und dann
die Ergebnisse einfliessen, einiges an Tipparbeit sparen.

3. Beliebige ASCli-Zeichen nach Verlassen der ASCl-Tabellen-Box.

Wichtig: es wird beim Dricken von [Alternatel-[Enter] (Ziffernblock) immer der Text
verwendet, der zuletzt gedndert wurde. Wenn Sie also eben den Taschenrechner
benutzt haben, erscheint dieser Text. Nach editeren von Texten und markieren von
eienm Textblock wird dieser Textblock verwendet usw..
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Spooler

Kommandozeile: SPOOLER  Knopf: Spooler

Sicherlich haben Sie sich schon ofters Uber lange Druckzeiten gedrgert. Wdhrend der
Drucker druckt - und das kann schon ziemlich lange gehen - ist der Rechner fur alle

. anderen Arbeiten blockiert. Es sieht so aus, als ob das Ausdrucken den Rechner voll

auslasten wiirde.

In Wirklichkeit arbeitet der ST nur einen geringen Teil der Druckzeit. Die restliche Zeit
wartet er, bis der Drucker wieder bereit ist. Von der Kapazitdt her widre der ST also
durchaus in der Lage, wdhrend des Ausdrucks (fast) beliebige andere Dinge gleichzeitig zu
erledigen. Sie konnten z.B. den zweiten Brief schon eintippen, wdhrend der erste noch
gedruckt wird.

Programme, die den Ausdruck ’im Hintergrund' erledigen und dadurch ein paralleles
Ausdrucken gleichzeitig zum normalen Betrieb ermdglichen, heifen ’Spooler’. MORTIMER
verfiigt Uber einen solchen Spooler.

Funktionsweise eines Druckerspoolers

Zundchst wird dem ausdruckenden Programm vorgegaukelt, es wdre ein ganz extrem
schneller Drucker vorhanden, der die Zeichen praktisch in Nullzeit ausdruckt. Die Folge ist,
daB dos ausdruckende Programm (z.B. lhre Textverarbeitung) schon nach sehr kurzer
Zeit den Brief fertig 'ausgedruckt’ hat und sich wieder arbeitsbereit meldet. Sie konnen
dann mit diesem Programm weiterarbeiten (z.B. den ndchsten Brief schreiben), es verlassen
und etwas ganz anderes machen, und so weiter.

Was geschieht aber mit den Daten, die ausgedruckt werden sollen?

Der Spooler hat sich alle diese Daten im Speicher gemerkt. |hr kompletter Ausdruck wurde
also sozusagen in den Speicher gedruckt”. Und weil "in den Speicher drucken” natirlich
viel viel schneller geht als auf Papier, ging |hr Ausdruck auch praktisch sofort
vonstatten.

Natiirlich sollen die Daten spdter ja tatsdchlich zum Drucker - dies erledigt der Spooler nun
sozusagen “nebenbei”.

Er schickt Zeichen fir Zeichen aus seinem Speicher (wo er sich ja den ganzen Brief
gemerkt hat) an den Drucker. Dazu prift er jede /.o Sekunde, ob der Drucker bereit ist,
ein Zeichen zu empfangen. Falls nein, Ubergibt er die Kontrolle wieder dem gerade laufenden
Programm, tut also gar nichts. Falls ja, gibt er so lange Zeichen an den Drucker aus, bis
dieser ’nicht mehr bereit’ meldet, und Ubergibt dann die Kontrolle wieder an das laufende
Programm. Sie als Benutzer registrieren nur eine unwesentliche Verlangsamung des
gerade laufenden Programms.

An der Funktionsweise eines Druckerspoolers sehen Sie auch gleich schon die
Einschrankungen, die so ein Programm haben muf. Erst einmal benotigt der Spooler
Speicher - und zwar mindestens so viel, wie Ihr Drucker an Daten bekommen soll. Vor allem
im Grafikausdruck ist der Speicherbedarf enorm grof. Theoretisch kann eine einzige Seite
Ausdruck auf einem 24-Nadel-Drucker bis zu 1.5 Megabyte Daten umfassen. Obwohl das im
Normalfall weniger sein wird, konnen Sie nicht erwarten, daf Ihr Speicherplatz fiir lange
Texte ausreicht, wenn diese im Grafikmodus gedruckt werden.

Und: natirlich ist der vom Spooler benotigte Speicher nicht mehr fir Ibre
Anwendungsprogramme verfigbar. Wenn Sie zum Beispiel in BASIC programmieren, kann es

lhnen passieren, daf Sie nur noch wenige kByte zum Programmieren freihaben - je
nachdem, wieviel Speicher der Spooler gerade belegt. Merke: man kann Speicher nur einmal
vergeben.

Wenn der Platz in lhrem Spooler-Speicher nicht mehr ausreicht, meldet der Spooler dem
Programm, das gerade ausdruckt, 'Drucker nicht bereit - bitte warten'. Es gehen also
keine Daten verloren - aber Sie miissen genauso auf den Drucker warten wie ohne Spooler.
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Bedienung von MORTIMERs Druckerspooler

Eigentlich muB ein Druckerspooler nicht bedient werden, wie Sie an der
Funktionsbeschreibung sicher gemerkt haben. Er halt sich einfach im Hintergrund, merkt
sich alles was gedruckt werden soll und druckt es - ebenfalls im Hintergrund - wieder aus.

Dennoch gibt es einige schone Dinge, die man mit einem solchen Spooler noch machen kann.
Wie Sie wissen, finden Sie lhren gesamten Ausdruck im Speicher wieder. Aus dem
Speicherinhalt gibt der Spooler die Daten an den Drucker weiter.

Sie konnen den Spooler aber anweisen, die Daten vor dem Ausdrucken nochmals zu
’sichten’ und gegebenenfalls zu dndern. So gibt es Programme, die mit dem Ausdrucken von
deutschen Umlauten (A,0,U) Schwierigkeiten haben: sie drucken fir A beispielsweise das
Zeichen Nr. 177 aus, der Drucker aber kennt A unter Zeichen Nr. 154. Die Folge ist ein Text
ohne Umlaute. Wenn aber der Druckerspooler beim Ausdrucken aus jedem Zeichen 177 ein
Zeichen 154 macht, bevor er es an den Drucker weitergibt, dann ist das Problem gelost.
MORTIMERs Druckerspooler kann solche Konvertierungen outomatisch erledigen.

Als weitere Anwendung widre es denkbar, dafi Sie -beispielsweise widhrend der
Programmentwicklung - den Ausdruck auf Papier gar nicht winschen. In diesem Fall
konnten Sie dem Druckerspooler sagen: 'Nimm die Daten an, tue sie in den Speicher, aber
gib sie nicht auf den realen Drucker aus’. Das ausdruckende Programm meint, es wdre ein
Drucker angeschlossen, und druckt aus - Ihr Drucker aber bekommt keine Daten und Sie
sparen Papier (und Ldrm und Nerven). .
Die Daten, die jetzt im Speicher stehen, konnen von MORTIMER entweder geloscht oder in
den Editor Ubernommen werden. Dort konnen Sie sich dann einfach und bequem ansehen,
was |hr Programm alles ausdrucken wollte; konnen einzelne Zeichen dndern und dann
vielleicht doch noch ausdrucken. Sie sehen, daf sich mit dem MORTIMER-Spooler viele Dinge

machen lassen.

Bitte rufen sie nun die Spooler-Einstellungen-Box auf, indem  Sie in der Hauptauswahlbox
von MORTIMER ’Spooler’ anklicken.

SPOOLER-
EINSTELLUNG Eingang: [ STOP

H3TH [KONVERT |
Ausgang: If RS232 i
LOSCHEN HALT | Duplikate: __§

RS232 (SERIELL)
Eingang: [ STOP

IEl  [KoRvERT ]
Ausgang! RS232 CENTRONICS
LOSCHEN HALT | Duplikate: __@

ABBRUCH

Abb. S-1, die Spooler-Einstellungen-Box
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Zundchst springt die Zweiteilung der Box ins Auge: in Wirklichkeit sind es zwei fast gleiche
Boxen, die Ubereinander angeordnet sind. Die obere Box ist mit CENTRONICS Uberschrieben,
die untere mit RS232. Damit sind die beiden Schnittstellen des ST gemeint: die obere Box
bezieht sich auf die Ausgabe Uber den parallelen Port (Centronics-Port, die meisten
Drucker) und die untere Box bezieht sich auf die Ausgabe Uber den seriellen Port. Wenn lhre
Programme alle Uber die parallele Schnittstelle (Centronics) ausgeben, interessiert Sie nur
die obere Hdlfte der Box.

Weil der ST zwei Schnittstellen hat, hat MORTIMER auch zwei voneinander
unabhdngige Spooler. Der eine Spooler tut so, als ob er ein Drucker am Centronics-Ausgang
wdre, der andere simuliert einen Drucker an der R$232-Schnittstelle. Sie konnen also mit
MORTIMER zwei Programme gleichzeitig ausdrucken lassen (das eine iiber Centronics und
das andere iber RS232). Beide Programme wadren ruckzuck fertig mit ihrem Ausdruck
(jedenfalls wenn der Speicher ausreicht, um alle Ausgaben zwischenzuspeichern!), und dann
wirden beide Drucker gleichzeitig zwei verschiedene Texte ausdrucken - wahrend Sie
schon wieder ein neues Dokument bearbeiten. Obwohl zwei Drucker an einem Rechner wohl
eher der Sonderfall sind, zeigt sich hier die Leistungsfdhigkeit von MORTIMER.

Die beiden Kndpfe *An’ und *Aus’ in jeder der beiden Teil-Boxen schalten den Druckerspooler
als Ganzes ein oder aus. Wenn der Knopf ’Aus’ selektiert ist, verhdlt sich der ST beim
Ausdrucken wie ein ST ohne MORTIMER.

Der ’Loschen’-Knopf Ioscht den internen Spooler-Speicher. Was noch im Speicher war, ist
verloren. Wenn Sie den Spooler nur benutzen, um Druckerausgaben abzufangen, wenn Sie
also gar keinen Ausdruck auf Papier winschen, dann konnen Sie vor jedem neuerlichen
Ausdruck wieder Speicherplatz schaffen, indem Sie 'L Gschen’ anklicken.

Der Knopf 'STOP’ hinter dem Text ’Eingang:’ bewirkt, dap der Spooler keine weiteren Daten
mehr vom Rechner annimmt. Er entspricht damit einem Drucker, der ’Nicht bereit’ meldet
(das tut ein Drucker, wenn er '0FF LINE’ ist oder gerade druckt und nicht in der Lage ist,
weitere Daten zu empfangen). Sobald Sie 'STOP’ wieder de-selektieren, nimmt der Spooler
wieder Daten an.

Der Knopf ’Halt’ stoppt die Ausgabe aus dem Speicher an den Drucker. Sie konnen ’Halt’
Jederzeit anklicken, auch wdhrend gerade gedruckt wird. MORTIMER hort dann sofort auf,
dem Drucker Daten zu liefern. Wenn Sie schon vor Beginn lhres Ausdrucks den Knopf *Halt’
selektiert haben, nimmt der Spooler die Daten zwar an, gibt sie aber nicht an den Drucker
weiter. Wenn Sie "Halt’ de-aktivieren, beginnt der Ausdruck auf den Drucker.

Hinter "Duplikate:’ kionnen Sie eine Zahl eingeben. Wenn Sie zum Beispiel ’2’ eingeben, wird
der Text im Spooler-Speicher nicht nur einmal, sondern dreimal auf den Drucker
ausgegeben. Automatische Kopien fiur die Ablage sind damit kein Problem mehr - und
beanspruchen auch keine Extra-Zeit!

Bei der Duplikat-Funktion ist alierdings folgendes zu beachten:

Der Spooler druckt immer seinen ganzen Speicherinhalt auf den Drucker. Wenn die Anzahl
der Duplikate von Null verschieden ist, druckt er den Speicherinhalt nochmals.

Nehmen wir jetzt einmal an, |hre Textverarbeitung wdre extrem langsam und wiirde
zwischen zwei Zeilen beim Ausdruck eine halbe Minute warten. Dann wiirde MORTIMER die
erste Zeile ausdrucken - und widre der Meinung, das Dokument sei zu Ende. Deshalb wiirde
er dann anfangen, die Duplikate auszudrucken. Die Folge wdre, dap Sie anstatt zweimal den
ganzen Text zweimal die erste Zeile erhaiten wirden, danach die zweite Zeile nur
einmal.

Um diesen Effekt sicher auszuschliefen, konnen Sie mit dem Knopf 'Halt’ die Ausgabe zum
Drucker sperren, bis |hr Brief ganz fertig ausgedruckt ist, und dann ’Halt’ wieder de-
selektieren. Dann druckt MORTIMER den ganzen Brief und als Kopie nochmals den ganzen
Brief, so wie es sein muf.
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Eine weitere interessante Eigenschaft des MORTIMER-Spoolers ist es, dap die Ausgabe von
jedem der beiden Spooler auf jede der beiden Schnittstellen (Centronics oder RS232)
erfolgen kann. Sie konnen also mit einem Programm, das auf die Centronics-Schnittstelle
ausdruckt, trotzdem einen Drucker an der seriellen RS232~Schnittstelle ansprechen. Dazu
dienen die Knopfe 'Centronics’ und 'RS232" hinter dem Text *Ausgabe:’. Im Normalfall ist es
sinnvoll, die Daten, die ein Programm auf die Centronics-Schnittstelle ausgibt, auch
tatsdchlich auf die Centronics-Schnittstelle weiterzugeben. Bei MORTIMER haben Sie die
Wahl.

Als Beispiel folgt eine Box, bei der alle Ausgaben Uber Centronics vom Spooler abgefangen
und Uber RS232 ausgegeben werden.

SPOOLER-
EINSTELLUNG Eingang: [STOP |
E3TH  [ROWVERT

] » Ausgang: | CENTRONICS
CAUS | ["LOSCHEN | HALT | Duplikate: __@

Eingang: | STOP

IETH [KONVERT
Ausgang! RS232 [ CENTRONICS
LGSCHEN HALT Duplikate!: __8

Abb. 5-2

Um MiBverstdndnissen vorzubeugen: wenn ein Programm ’iber Centronics ausgibt’, dann
ubergibt es Daten dem Betriebssystem und sagt diesem “diese Daten bitte Uber Centronics
ausgeben”. MORTIMERs Spooler sitzt im Betriebssystem und richtet sich nicht nach dem
Programm, das ja auf Centronics ausgeben will, sondern nach den Einstellungen, die Sie in
der Spooler-Einstell-Box getdtigt haben. Im Normalfall - wenn Sie nichts umstellen - wird
auch MORTIMER die Daten dann auf Centronics ausgeben.

Konvert

Der ’Konvert’-Knopf dient dem automatischen Konvertieren von zu druckenden Daten.
Jedes einzelne Zeichen kann dabei in ein anderes Zeichen oder eine Kombination von Zeichen
umgesetzt werden.

Welche Zeichen wie umgesetzt werden, bestimmen Sie mit dem Programm EDIT_INF.PRG.
Dieses Programm ist in der Lage, die .CFG-Datei von 1st_Word in ein MORTIMER-Format
umzuwandeln. Auf diese Weise konnen Sie fertige Druckeranpassungen von 1st_Word in
MORTIMER verwenden.

Wenn ’Konvert' nicht selektiert ist, unterbleibt jede Anpassung, dos heift, alle Zeichen
werden unverdndert weitergegeben. Bei Grafikdruck muB 'Konvert’ in jedem Fall de-
selektiert sein, weil sonst hre Grafik nicht originalgetreu gedruckt wird. '
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Mortimer’s RAMDISK

Ubliche RAMDISKs reservieren sich bei der Installation einen festen Speicherplatz, der
spdter nicht mehr gedndert werden kann. Ob die RAMDISK Dateien enthdlit oder nicht, ist
gleichgliltig, sie benotigt immer denselben Speicherplatz. Ist sie dann ganz mit Dateien
gefiillt, kann sie auch nicht mehr vergroBert werden - dann muf man eben Dateien
logschen.

MORTIMERs RAMDISK ist flexibel. D. h. der Speicherplatzbedarf paBt sich dem aktuellen inhalt
der RAMDISK an : sind viele Dateien auf der RAMDISK, benctigt sie viel Speicher. Loscht man
Dateien, so gibt auch die RAMDISK wieder mehr Speicher frei. Auf diese Art wird nicht
unnotig Speicher von der RAMDISK blockiert.

Damit sind dynamische (flexible) RAMDISKs den ublichen RAMDISKs iberlegen.

Wenn Sie MORTIMER installiert haben, hat er automatisch seine flexible RAMDISK auf dem
ersten freien Laufwerk eingerichtet. Nehmen wir an, Sie hdtten nur zwei Disketten-
laufwerke A: und B: angeschlossen (weitere Laufwerke sind nicht vorhanden), dann richtet
MORTIMER seine RAMDISK auf Laufwerk C: ein. Haben Sie hingegen eine Harddisk mit den
Partitionen C:, D: und E:, dann richtet MORTIMER seine RAMDISK auf Laufwerk F: ein.

Wenn Sie ein anderes Laufwerk winschen, konnen Sie das mit Hilfe der RAMDISK-
Einstellungen dndern. Klicken Sie dazu einfach auf den Knopf ’RAMDISK' (Kommando:
RAMDISK).

RAMDISK EINSTELLUNGEN
Laufwerk :
LRI (][] E

Reservebereich Max:__67584
y Min:__65536

Abb. RD-1, Einstellungen der RAMDISK

Mit Hilfe der Ihnen schon bekannten Knopfe (siehe Dateiauswahlbox) mit den
Laufwerkskennungen (’A’-'P') konnen Sie MORTIMERs RAMDISK als beliebiges Laufwerk
anmelden.

Beispiel: Sie mochten die RAMDISK auf Laufwerk G: haben. Dann klicken Sie einfach den 'G’-
Knopf an und verlassen die RAMDISK-Einstellungen-Box mit [Return] fir OK.

Nun miissen Sie die RAMDISK noch im Desktop installieren. Das geschieht im Desktop-Menii
'Optionen’ unter dem Mentiipunkt 'Laufwerk anmelden’.

Wenn Sie Ihre RAMDISK einmal auf ein bestimmtes Laufwerk angemeldet haben, und nicht
mehr nach jedem Kaltstart oder Einschalten des Rechners aufs neue im Desktop dieses
Laufwerk anmelden wollen, konnen Sie sich die Einstellung mit *Arbeit sichern’ abspeichern.
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VORSICHT!

Das Umstellen ist jederzeit mdglich. Das heift, es ist auch moglich, wdhrend ein
Anwendungsprogramm noch eine Datei auf der RAMDISK gedffnet hat. Einem solchen
Programm wiirden Sie durch Umstellen des RAMDISK-Laufwerks gewissermaBen den Boden
unter den Fiifen wegziehen: wenn es versucht, in die offene Datei zu schreiben oder aus
ihr zu lesen, erhdlt es vom Betriebssystem eine Fehlermeldung zuriick. Weil nur wenige
Programme damit rechnen, daf ein Laufwerk so mirnichts-dirnichts verschwinden kann,
dieser Fall also nicht vorgesehen ist, kann es zu Fehlern kommen.

Also: stellen Sie immer sicher, daf beim Umbenennen der RAMDISK auf ein anderes
Laufwerk alle Dateien auf der RAMDISK geschlossen sind!

Schreibschutz
Wenn dieser Knopf selektiert ist, konnen keine Schreiboperationen auf die RAMDISK mehr

durchgefiihrt werden. Sollten Sie es dennoch tun, erhalten Sie eine Fehlermeldung: 'Die
Diskette in Laufwerk ..: ist schreibgeschutzt ...%.

.

Autoboot von der RAMDISK

Wenn Sie den Resetknopf an Ihrem ST dricken, werden bekanntlich die Accessories neu
geladen und die Programme im AUTO-Ordner ausgefiihrt. Das Laufwerk, auf dem die
Accessories gesucht werden und dessen AUTO-Ordner ausgefuihrt wird, ist normalerweise
entweder Laufwerk A: oder Laufwerk C: (bei vorhandener Festplatte). Ist nun der
'AUTOBOOT’ selektiert so ist MORTIMERs RAMDISK das Bootlaufwerk, d. h. die Accessories
und der AUTO-Ordner werden von der RAMDISK geladen. Das geht dann wesentlich schneller
als von Diskette.

Sie konnen nun einstellen, ob der Computer bei Reset von Laufwerk C: bzw. A: oder aber
von der RAMDISK laden soll. Das geschieht mit dem Knopf *Autoboot’. Es gilt:

AUTOBOOT selektiert: Accessories und AUTO-Ordner werden von
MORTIMERs RAMDISK geladen.
AUTOBOOT deselektiert: Accessories und AUT0-Ordner werden von Laufwerk C:

bzw. A: geladen.

Die Grofe der RAMDISK

Der Speicherplatzbedarf ist - wie oben schon erwahnt - variabel, d.h. dem momentanen
RAMDISK-Inhalt angepaft. Bevor die RAMDISK das erste Mal angesprochen wird, belegt sie
Uberhaupt keinen Speicher.

Wenn die RAMDISK jedoch einmal benutzt wurde, so ist ein gewisser Speicherplatz belegt.
Selbst wenn alle Dateien wieder von der RAMDISK entfernt wurden, bleibt dieser Speicher
blockiert, da einige interne Verwaltungsstrukturen bestehen bleiben.

Es gibt daher eine Moglichkeit, den Speicherbedarf der RAMDISK auf Null zu bringen: Klicken
Sie einfach den ’Loschen’-Knopf an. Dann passiert folgendes:

1. Sdmtliche Dateien werden von der RAMDISK geloscht
2. Die Verwaltungs-Sektoren werden geloscht und der Speicherplatz freigegeben.

Die RAMDISK ist dann zwar noch auf ein Laufwerk angemeldet, beansprucht aber dann
keinen Speicher mehr.
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Sobald Sie nun wieder auf die RAMDISK zugreifen (z.B. etwas darauf abspeichern, oder auch
nur ihre GroBe oder ihr Inhaltsverzeichnis erfragen) initialisiert sie sich neu und arbeitet
sofort ganz normal weiter.

ABGEMELDET meldet die RAMDISK ab, d.h. lhr Inhalt bleibt nach wie vor bestehen,
nur ist sie nicht mehr als Laufwerk verfigbar. Wird zusdtzlich noch ”Loschen” angeklickt,

so wird die RAMDISK vollstdndig entfernt, d.h. alles ist so wie ohne RAMDISK.

Die Flexibilitat hat allerdings auch einen Nachteil, den wir nicht verschweigen wollen: wenn
ein anderes Programm den gesamten Speicher fir sich beansprucht, dann kann sich die
RAMDISK nicht mehr vergroBern, weil sich das Betriebssystem weigert, ihr irgendwelchen
Speicher zu geben. Wenn solche Programme laufen, kann also MORTIMERs RAMDISK nicht
mehr vergrofert, sondern nur noch verkleinert werden.

Zum Glick gibt es nicht viele Programme, die prinzipiell den ganzen freien Speicher
reservieren. Sollte die RAMDISK unter einem solchen Programm melden 'Disk .. antwortet
nicht ..., dann mup der Reservebereich vor dem Start eines solchen Programms so
grof gewachlt werden, daf3 immer noch geniigend Platz zum Abspeichern auf der RAMDISK
zur Verflgung steht.

Auch das Desktop des neuen Betriebssystems (T0S 1.4/Rainbow-T0S) reserviert zum
Kopieren von Dateien den gesamten Speicher. Wollen Sie also viele Dateien kopieren,
miissen Sie vorher die Reservegrenze gentigend grop machen. Noch einfacher: Sie kopieren
gleich alles mit Mortimer, dort tritt die Schwierigkeit gar nicht auf.

Eine weitere Schwierigkeit entsteht aus der Tatsache, daf eine flexible RAMDISK jederzeit
vom Betriebssystem Speicher anfordern konnen muf. Es gibt einige Programme, die zu
Programmstart einmal beim Betriebssystem anfragen: "Wieviel Speicher gibt es?”, und dann
wdhrend dem Programmiouf davon ausgehen, dof tatsdchlich so viel Speicher zur
Verflgung steht.

Ist aber eine flexible RAMDISK im Einsatz, kann diese evtl. irgendwann Speicher fir sich
angefordert haben. Damit steht dem Programm dann nicht mehr soviel Speicher zur
Verfigung, wie es glaubt - und damit ist der Absturz des Rechners bereits fast sicher.
Diese Art von Fehler wird hdufig der RAMDISK angelastet - schlieflich funktioniert ohne sie
alles richtig. Der eigentliche Ubeltdter ist aber das darunterliegende Anwendungsprogramm.

Um dies zu vermeiden, konnen Sie die Einstellung ’Memtop - Gesperrt’ wdhlen (siehe
MEMORY). Dadurch wird ein Neuanlegen bzw. Freigeben von Speicher verhindert, so daf
oben genannte Probleme nicht mehr auftreten konnen.

Wie bereits erwahnt, konnen Sie unter 'Reservebereich’ den Platz einstellen, den sich
MORTIMER fir verschiedene Zwecke reserviert. Alle MORTIMER-Funktionen, die Speicher
bendtigen, nehmen sich diesen erst einmal aus dem Reserve-Bereich. Wenn der
Reservebereich zu klein geworden ist, versucht MORTIMER vom Betriebssystem
zusdtzlichen Speicher nachzufordern - es sei denn, der 'Gesperrt’-Knopf ist selektiert.
Wenn ’'Gesperrt’ selektiert wurde, holt sich MORTIMER unter keinen Umstdnden mehr
zusdtzlichen Speicher vom Betriebssystem. Er lebt sozusagen vom Eingemachten - und das
ist in diesem Fall der Reservespeicher, dessen GrofBe Sie unter 'Reservebereich:’ eingeben
konnen (vergleiche auch Abschnitt '"MEMORY?).

Auch die RAMDISK und der Spooler muf dann mit dem Reservespeicher auskommen. Sie kann
sich also um maximal die GroBe des Reservespeichers vergrofern.
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Format
Kommandozeile: FORMAT Knopf: Format
Mit der Format-Funktion konnen Sie, wie der Name schon sagt, Disketten formatieren.

Format wird einfach durch Anklicken des 'Format’-Knopfes aufgerufen:

DISKETTEN FORMATIEREN
Laufwerk ! A |

Anzahl Seiten: Fz]
Label ! MORTIMER.DIS

"RABBRUCH FORMATIEREN

Abb. FO-1, das Formatieren

MORTIMER kann nur Disketten formatieren, keine Harddisk-Partitionen und keine RAMDISK.
(Harddisk-Partitionen konnen prinzipiell nicht einzeln formatiert werden; und um die
RAMDISK vollstandig zu loschen, finden Sie unter den RAMDISK-Einstellungen den Knopf
'Loschen’. Bitte schlagen Sie dort nach, wenn Sie die RAMDISK loschen wollen.)

Mit den Knopfen 'A’ und 'B’ selektieren Sie das Laufwerk, mit dem Sie formatieren wollen.
Sie haben dann die Wahl zwischen einseitigen und zweiseitigen Disketten und konnen hinter
'Label:’ noch den Diskettennamen eingeben.

Es ist mit MORTIMER nicht maglich, sogenannte Sonderformate zu erzeugen, bei denen z.B.
mehr Sektoren pro Spur formatiert werden.

Display
Kommandozeile: DISPLAY Knopf: Anzeige

Mit dieser Funkticn schalten Sie den Darstellungsmodus der Bildschirmanzeige um.

Sie konnen wdhlen zwischen:

- Anzeige aus: Es wird gar nichts angezeigt, d.h. alles ist genauso wie ohne
MORTIMER. =

- Meldungen: Wichtige Meldungen wie Tastaturstatus, Editormodus usw. werden
angezeigt, die Uhrzeit oder das Datum jedoch nicht.

- Meldungen & Uhrzeit: Wie oben, doch wenn nichts weiter zu melden ist, erscheint
wieder die Uhrzeit. Durch Driucken von [Alternatel oder [Controll schaltet die Anzeige
auf das Datum um. Bei [Alternate] wird auch der Wochentag angezeigt.

Durch Anklicken der Uhrzeit bzw. des Datums kdonnen diese in den Text eingespielt werden.
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Speicherverwaltung

Da MORTIMER von allen Programmen aus erreicht werden kann, also zu Zeiten aktiv wird,
zu denen das gerade arbeitende Programm nicht damit rechnet, daB sich irgendetwas an
der Speicherbelegung dndern konnte, gibt es mit manchen Anwendungen Probleme.

Diese Probleme sind leider von prinzipieller Natur. Der ST ist nun mal nicht auf

_ Multitaskingbetrieb eingerichtet, und selbst an die bestehenden Konventionen zur

Speicherverwaltung, die immerhin ein eingeschrdnktes Multitasking ermaglichen, halten sich
zahlreiche Programme nicht. Und gegen ein solches Programm, das sich nicht an die
Konventionen hdlt, IdBt sich leider nicht viel tun.

MORTIMER erkennt solche Programme und sperrt gegebenenfalls von sich aus seine
Speicherverwaltung. Dies ist an der eingeschalteten Notsperre zu erkennen (siehe
MEMORY).

Macht ein bestimmtes Programm hdufiger Schwierigkeiten, ohne daf MORTIMERs
automatisches Absichern greift, dann konnen Sie MORTIMER das VergroBern und Verkleinern
seines Arbeitsspeichers auch manuell verbieten. Sie entscheiden dann, wieviel Speicher Sie
MORTIMER geben wollen, und damit muf er dann auskommen. Wie das geht, lesen Sie bitte
im Kapitel "RAMDISK” und im Kapitel "MEMORY" nach.

Die Speicherverwaltung von MORTIMER muf zwei Anforderungen gerecht werden. Zundchst
mupB sie immer mit moglichst wenig Speicher insgesamt auskommen, und dann muf sie in
der Lage sein, alle MORTIMER-Funktionen mit dem Speicher zu versorgen, den diese
brauchen. Weil einige echte 'Speicherfresser’ darunter sind (z.B. der Editor, die RAMDISK
oder der Druckerspooler), ist das keine ganz einfache Aufgabe.

Das Problem wurde folgendermafen gelost:

MORTIMER reserviert sich immer nur so viel Speicher, wie er tatsdchlich benotigt. Unter der
Funktion 'Memory’ konnen Sie sich MORTIMERs aktuelle Speicherbelegung - das heifit,
wieviel Speicher er fiir was bendtigt - ansehen.

Nun gibt es aber einige Programme, die fir sich den gesamten Speicher reservieren.
Unter solchen Programmen wdre es fir MORTIMER noch nicht einmal maoglich, ein
einziges Byte fur sich zu beanspruchen. Die Folge wdre, daf so gut wie keine MORTIMER-
Funktion unter einem solchen Programm verfigbar ware.

Um diesem Problem vorzubelgen, reserviert sich MORTIMER eine gewisse Menge Speicher
als Reserve. Selbst wenn also ein Programm sich den gesamten restlichen Speicher holt,
hat MORTIMER immer noch seine Reserve, mit der er arbeiten kann. Natirlich sind dann die
speicherintensiven Funktionen (Ramdisk, Spooler, Editor) in ihrer Funktion auf kleinere
Anwendungen beschrdnkt - aber sie funktionieren noch.

Technisches zur Speicherverwaltung; fur Profis:

MORTIMER setzt die Systemvariable MEMTOP herunter, um sich Speicher zu verschaffen. Er
wdchst also von oben nach unten.

Dieser am oberen Ende des Anwenderspeichers liegende Bereich wird von Mortimer selbst
verwaltet und auf die einzelnen Funktionen (RAMDISK, Spooler, Editor ...) verteilt.
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Memory

Kommandozeile: MEMORY Knopf: Speicher

Die Speicherverwaltung von MORTIMER, die Sie gerade kennengelernt haben, konnen Sie mit
der Memory-Funktion beeinflussen und Uberwachen. Hauptsdchlich dient MEMORY zu lhrer
Information, welcher MORTIMER-Job gerade wieviel Speicher lhres Systems verwendet. Aber
es ist auch maglich, einige sehr wichtige Einstellungen hier zu treffen.

MORTIMER SPEICHERBELEGUNG
Frei 13483744 RAMDISK :8

Editor :8 Mortimer :62180
Spooler! i8 Convi 8
Spooler? 8 Conv2 ']
Lupe 132800 Access 0

Macros :0 Cut/Paste:d

Mentop
Notsperre FEIN | T

Reservebereich Max: __67584 MWin: __65336

Abb. M-1, die Speicherbelegungs-Box

Die obere Hdlfte dieser Box besteht nur aus Informationen. Es ist nicht maglich, die dort
angegebenen Zahlen zu dndern. Hier wird dargestellt, welche MORTIMER-Jobs im Moment
wie viel Speicher (in Bytes) verwendet. Im einzelnen bedeutet:

Freis der Speicher, den Mortimer benutzen kann. Falls das Anlegen von GEMDOS-
Speicher erlaubt - Memtop also 'Frei’ ist, steht hier der freie GEMDOS-
Speicher plus Mortimer’s Reserve. Ist es dagegen verboten, so bleibt nur die
Reserve ibrig.

Editor: Der Speicherplatzbedarf der Editor-Texte (alle zusammengenommen).
Spooleri: Der Speicherplatzbedarf des Centronics-Spoolers.

Spooler2: Dasselbe fiir den RS232-Spooler.

Lupe: Dieser Speicher wird zum Zwischenspeichern des Bildschirminhalts beim

Aufrufen von MORTIMER sowie fiir die Lupenfunktion verwendet. Meist 32000.
Macros: Der Platz, den die Tastendefinitionen einnehmen.

Ramdisk: Der Speicherbedarf der RAMDISK zur Zeit. Je nach Fiillungsgrad der RAMDISK
sehr verschieden.

Mortimer: Diesen Speicher bendtigt MORTIMER selbst (der Programmcode).
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Conv1: Der Speicherbedarf der Konvertierungstabelle fur den Spooler 1 (siehe dort)
Conv2: dasselbe fiir den RS232-Spooler Spooler 2
Access: der Speicherbedarf fir die Erlaubt-Liste des Linkviruswidchters

Cut/Paste: der Speicherbedarf des Cut/Paste - Buffers
Die Einstellungen bei Memory

Wie Sie bereits mehrfach gelesen haben, reserviert sich MORTIMER Speicher nach Bedarf
und gibt diesen wieder frei, wenn er nicht mehr benotigt wird. Dies kann fir Programme,
die nicht sauber programmiert sind, zum Problem werden. Um jedoch auf jeden Fall volle
Kompatibilitdt zu haben, konnen sie MORTIMERs Speicherverwaltung auf einer bestimmten
GroBe gewissermaBen ’einfrieren’. Mit diesem Speicher muB er dann auskommen. Das
Einfrieren geschieht mit dem 'Gesperrt’-Knopf.

Sobald Sie 'Gesperrt’ selektiert haben, reserviert MORTIMER keinen Speicher mehr beim
Betriebssystem und gibt auch keinen mehr frei. Der Knopf 'Frei’ hebt diesen Zustand wieder
auf (siehe Speicherverwaltung).

Wenn MORTIMER ein kritisches Programm erkannt hat, sperrt er von sich aus die
Speicherverwaltung (d.h. er reserviert nichts neu und gibt auch nichts zuriick). Wenn dies
der Fall ist, schaltet MORTIMER die Notsperre ein. Diese Sperre einfach wieder abzuschalten
birgt ein gewisses Risko, schlieBlich wurde der Speicher von Mortimer nicht umsonst
gesperrt. Bevor jedoch nichts mehr geht, weil keinerlei Speicher zur Verfigung steht,
konnen sie den Speicher von Hand wieder freigeben, um wenigstens weiter arbeiten zu
konnen. Beim Verlassen des verursachenden Programms wird die Sperre natirlich
automatisch zuriick genommen.

Wenn Sie den Knopf 'BILD RETTEN’ nicht selektiert haben, gibt MORTIMER bei Bedarf den
Speicherplatz fir die Lupe und das Bildschirm-Retten frei. Wir empfehlen, das 'BILD RETTEN’
nur im dufersten Speicherplatz-Notfall abzuschalten, da sonst unter Umstdnden der
Bildschirm nicht restauriert werden kann und somit MORTIMERs Dialogboxen einfach auf dem
Schirm stehenbleiben.

Hinter 'Reservebereich’ finden Sie zwei Eingabefelder: "Max’ und 'Min’. Mit diesen beiden
Eingaben konnen Sie festlegen, wieviel Speicher sich MORTIMER vom Betriebssystem holt,
ohne diesen Speicher gerade aktuell zu benatigen (als Reserve). Wenn Sie @ eingeben, mup
MORTIMER wegen jedem einzelnen Byte beim Betriebssystem nachfragen - und wenn dort
gerade nichts frei ist, sind manche Funktionen eben blockiert. Geben Sie hingegen sehr viel
ein, fehlt Ihnen dieser Platz eventuell irgendwann in einem Anwenderprogramm. Ein guter
Kompromif sind 64kByte (ca. 65000 Byte).

Mit den Angaben 'Min’ und 'Max’ hat es folgende Bewandtnis:

Wenn die unter ’Min’ angegebene Zahl von Bytes im Reservespeicher unterschritten wird
(z.B. wenn Sie eine Datei auf die RAMDISK kopieren), fordert MORTIMER neuen Speicher beim
Betriebssystem an.

Wird mehr als die unter 'Max’ angegebene Zahl von Bytes im Reservespeicher frei (z.B. weil
der Spooler leergedruckt ist), dann gibt MORTIMER den uberzdhligen Speicher an das
Betriebssystem zuriick.

Um zu vermeiden, daB MORTIMER stdndig vom Betriebssystem anfordert und dem
Betriebssystem zuriickgibt, sollte eine gewisse Puffer-Differenz zwischen 'Max’ und 'Min’
eingestellt werden. Beispiel: 'Min’ auf 6@ kByte, 'Max’ auf 7@ kByte.

Wenn Sie ’'Gesperrt’ selektieren, sollten Sie vorher 'Min’ und 'Max’ auf einen verninftig
hohen Wert gestellt haben, sonst haot z.B. MORTIMERs RAMDISK kaum noch
Aufnahmekapazitdt, das gleiche gilt fur den Editor, den Spooler etc.
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Reset

Kommandozeile: RESET Knopf: Reset

Diese Funktion lost einen Neustart des Rechner aus und bewirkt in etwa das gleiche wie der

Resetknopf. 3
Dabei haben Sie die Mdglichkeit, zwischen Kalt- und Warmstart zu wdhlen:

Wollen Sie wirklich
den Rechner neu booten?

’

Hortimer bei Warmstart ldschen: “NEIN

] ABBRUCH “KALTSTART

Abb. RB-1, Rechner neu booten

Wenn Sie 'Abbruch’ anklicken, wird kein Reset ausgefihrt. Wahlen Sie 0K’ an, wird dos‘im
Rechner befindliche Betriebssystem neu gestartet. Wenn es von Disk geladen wurde, w!rd
es nicht nochmals geladen; d.h. es wird ein Warmstart durchgefiihrt. MORTIMER bleibt
installiert, der Inhalt von MORTIMERs RAMDISK bleibt erhalten, falls Sie nicht extra das
Loschen von MORTIMER beim Warmstart anwdhlen.

Klicken Sie dagegen auf ’Kaltstart’, dann wird die gesamte Prozedur wie beim Rechner
einschalten durchlaufen: eventuell Betriebssystem laden, Speicher loschen, usw. MORTIMER
ist danach nicht mehr installiert (es sei denn, er wadre im AUT0-Ordner, dann installiert er
sich gleich wieder), die RAMDISK ist geldscht etc. - eben genau wie nach dem Einschalten.

Es gilt:
0K’ anklicken wirkt wie ein Driicken des Reset-Knopfes
Kaltstart’ anklicken wirkt wie aus- und wieder einschalten des Rechners.

Wichtige Bemerkung: Wollen Sie verhindern, daf MORTIMER beim Wormstar} des
Rechners installiert bleibt, driicken Sie einfach die *UNDO’-Taste. Dadurch wird verhindert,
daP MORTIMER sich resident im Speicher halt, d.h. die RAMDISK, der Spoo!gr - und MORTIMElR
selbst werden geloscht. Diese Notbremse ermoglicht es lhnen auch lsomthche Doten, die
Mortimer noch gespeichert hat, auf Diskette zu sichern. Wenn Sie die Frogg 'Sichern oI;
RESCUE.INF (J/N) ?* mit ”Ja” beantworten, werden alle geretteten Daten in eine Info—Dotgl
gesichert, sodaB es maglich ist, nach dem vollkommenen Neustart des Rechners, z.B. die

Daten der RAMDISK zuriickzuholen.

MORTIMER Load INF

Load_ Inf

Kommandozeile: LOAD_INF  Knopf: INF laden

Mit dieser Funktion kionnen Sie eine Info-Datei laden und damit die Grundeinstellungen lhres
MORTIMER verdndern. Das betrifft die Tastaturmakros, die Speichergrenzen, die

, Zugriffsberechtigungen des Linkviruswdchters, den Aufbau der MORTIMER-Hauptauswahi-

Box usw. - genaueres finden Sie im Kapitel *Edit-Inf’.

Die Funktion 'Load Inf’ ist sinnvoll, wenn Sie zum Beispiel zum Arbeiten in CALAMUS andere
Tastaturmakros haben wollen als in OMIKRON.BASIC. Im OMIKRON.BASIC wollen Sie zum Beispiel
unter [Controll-LS1 'SAVE® definiert haben, in CALAMUS hingegen 'Sehr geehrte Damen und
Herren,’.

Dann erzeugen Sie sich zwei verschiedene MORTIMER-Info-Dateien (vgl. auch EDIT_INF?) und
speichern diese unter verschiedenen Namen - sagen wir, MORTCAL.INF und MORTBAS.INF -
ab. Wenn Sie nun anfangen, mit CALAMUS zu arbeiten, dann wiahlen Sie vorher den Knopf
'Load Inf* an und laden MORTCAL.INF'. Unter CALAMUS ist dann [Controll-[S1 mit ’Sehr
geehrte Damen und Herren,’ belegt. )

Sobald Sie CALAMUS verlassen und anfangen, etwas in OMIKRON.BASIC zu programmieren,
rufen Sie MORTIMER kurz auf und laden *MORTBAS.INF?. |hr MORTIMER lduft Jjetzt mit anderen
Voreinstellungen - Sie haben nun auf [Controll-[S] 'Save’ definiert.

Da eine Info-Datei aus mehreren Blocken bestehen kann, miissen Sie auswdhlen, welche
Blocke geladen werden sollen und welche nicht.

MORTIMER versucht schon beim Initialisieren, eine Info-Datei zu laden. Diese sucht er unter
dem Namen 'MORTIMER.INF’ ouf dem Laufwerk, auf dem auch MORTIMER selbst ist.
MORTIMER.INF enthdilt also die Einstellungen von MORTIMER nach dem Hochstarten, und solite
sozusagen die Standardeinstellungen beinhalten.

Save_ Inf

Kommandozeile: SAVE_INF  Knopf: standardmdBig nicht vorhanden

Dieses Kommando erzeugt eine Info-Datei fir Mortimer, die Sie mit 'Load_Inf’ wieder laden
kdnnen (s.0.). Es konnen beliebige Info-Blgcke abgespeichert werden. Dabei werden immer
die aktuellen Einstellungen (z.B. die aktuellen Tastaturmakros) gesichert. Welche
Einstellungen sich hinter den einzelnen Block-Bezeichnungen verbergen, finden Sie im
Kapitel *EDIT_INF - das Konfigurationsprogramm zu MORTIMER?.

Execute

Kommandozeile: EXECUTE ~ Knopf: Start PRG

Execute fihrt Programme aus. Da MORTIMER nun unter jedem Programm aufrufbar ist, und
seinerseits also Programme ausfiihren kann - bedeutet das nicht, daf nun jedes Programm
von jedem Programm aus verwendbar wird? Ist es nicht jetzt moglich, 1st_Word von
Signum aus, Adimens von DRAW! und den Compiler aus dem Assembler aufzurufen?

Die Antwort ist - leider - meist Nein. Die wichtige Einschrdnkung bei Execute lautet:

Ein mit Execute gestartetes Programm darf kein GEM benutzenti!

Kein GEM heift gar kein GEM! Schon das am Anfang eines jeden GEM-Programms enthaltene
Application_Init geniigt - und die Folgen sind nicht kalkulierbar.

Was Sie also nicht dirfen:
1st_Word, OMIKRON.BASIC, Calamus, Signum, etc. starten
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Was Sie dirfen:
SHIP.PRG, den IDEAL usw. starten.

Wenn Sie in OMIKRON.BASIC programmieren, konnen Sie sich Programme schreiben, die von
Execute ausfihrbar sind (die also von jedem Programm aus aufgerufen werden konnent).
Dazu missen Sie darauf achten, dap Sie keine Befehle des BASIC verwenden, die ihrerseits
das GEM benutzen (MOUSEON, DRAW, TEXT, LINE STYLE= sind nur ein paar Beispiele). Dann
miissen Sie das Programm compilieren und missen es mit CUTLIB kiirzen.

So hergestellte Programme lassen sich dann mit Execute ausfihren.

Nochmals: Es mag moglich sein, dof auch GEM verwendende Programme mit Execute
startbar sind. Das ist dann allerdings Zufall! Bitte wenden Sie sich nicht mit Problemen mit
der Funktion *Execute’ an uns, wenn Sie nicht absolut sicher sind, dap das aufgerufene
Programm kein GEM verwendet.

Snapshot

Kommandozeile: Snapshot Knopf: Snapshot

'Snapshot’ ist englisch und heiBt soviel wie 'Schnappschuf’. Mit der Snapshot-Funktion ist
es mdglich, beliebige Bildschirminhalte zu irgendeinem Zeitpunkt auf Diskette zu speichern.
Das konnen dann Bilder sein, die ein Programm dokumentieren (alle Bilder dieser Anleitung
wurden mit einem Snapshot gemacht), oder auch Bilder, die besonders schone Szenen aus
Spielen usw. festhalten (z.B. der Beweis, dap Sie erstmals den Computer im Schach auf
Stufe 3 geschlagen haben).

Mit MORTIMER ist es also mdglich, den Bildschirm, den Sie gerade vor sich sehen, zu
Dokumentationszwecken oder zum Bearbeiten als Datei auf die Diskette zu bringen. Dazu
gehen Sie wie folgt vor,

1. Rufen Sie MORTIMER in dem Moment auf, in dem der Bildschirm wie gewlnscht aussieht.

2. Klicken Sie den Knopf ’Snapshot’ an. Die MORTIMER Hauptauswahlbox verschwindet, und
es erscheint wieder der Bildschirm in dem Zustand vor dem MORTIMER-Aufruf. Sie haben
aber MORTIMER noch nicht verlassen! Das erkennen Sie am Mauszeiger: die Maus wird als
Fadenkreuz, und nicht mehr als Pfeil dargestellt.

3. Sie konnen jetzt den gewlinschten Bildausschnitt selektieren. Wenn Sie den gesamten
Bildschirm merken wollen, driicken Sie einfach die rechte Maustaste. Wenn aber |hr Bild nur
einen Teil des Bildschirminhalts enthalten soll, dann konnen Sie jetzt einen rechteckigen
Ausschnitt festlegen, dessen Inhalt gemerkt wird.

Dazu klicken Sie zundchst mit der linken Maustaste den oberen linken Punkt des zu
merkenden Bereichs an. Ohne die Maustaste loszulassen, bewegen Sie nun die Maus auf den
unteren rechten Punkt des gewiinschten Bereichs. Wie vom Desktop her gewohnt, wird der
dadurch selektierte Bereich durch eine Box dargestellt, deren Grofe sich mit der
Mausposition dndert. Sobald Sie den gewlinschten Bereich festgelegt haben, laossen Sie die
linke Maustaste los.
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4. Es erscheint die Snapshot-Box:

Bild speichern unter ...

[ Index:

® ASTWORD, [ DiV%.¥

2ND_SLN

@ 24DMoRD, | |HVENIROM
S AUTD .

gggﬂ:gs: (a] (][] Em CE1 (F1[6]

@ INDEX .
& PRINT .PIC
& SIGNUM .SLM

8 THATSMR. | |
PICG PI3 [ &
|f\l)egas-Fornaﬂ " ABBRUCH

Abb. SN-1, die Snapshot-Speicher-Box

Hier konnen Sie wie gewohnt den Namen angeben, unter dem das Bild abgespeichert werden
soll. Es stehen drei Formate zur Verfiigung:

-das PIC-Format.
in diesem Format wird der Bildschirmspeicher 1:1in die Datei kopiert. Bei einem normalen
Bildschirm (d.h. kein GroBbildschirm) ist die erzeugte Datei 32k lang. Dieses Format kann
von allen Grafikprogrammen verarbeitet werden. Es hat den Nachteil, dap es keine
Farbinformationen enthalt, und auBerdem immer den gesamten Bildschirm umfapt.
Ausschnitte von Bildschirmen konnen nicht im .PIC-Format abgespeichert werden.
Wenn Sie also einen Ausschnitt ausgeschnitten haben und anschlieBend als .PIC
abspeichern, speichert MORTIMER trotzdem das gesamte Bild.
Das PIC-Format wird standardmdBig von DRAW! verwendet. PICs konnen in OMIKRON.BASIC
einfach mit BLOAD eingeladen werden. Das ist weder mit DEGAS, noch mit IMG-Formaten
moglich!

-das DEGAS-Format

Dieses Format ist ebenfalls sehr verbreitet. Wie beim .PIC ist es auch hier nicht moglich,
Ausschnitte abzuspeichern.

-das IMG-Format
Das IMG-Format, auch GEM-IMAGE-Format, kann von vielen Programmen verarbeitet
werden und erlaubt als einziges das Abspeichern von Bildousschnitten. Wenn Sie also nur
einen Ausschnitt eines Bildes bearbeiten wollen, miissen Sie diesen Ausschnitt als IMG
abspeichern.

Sound - Der Gong beim Aufrufen

Kommandozeile: SOUND  Knopf: standardmdfig nicht vorhanden

Wenn Sie der Gong beim Aufrufen von MORTIMER stort, so ldBt er sich mit diesem Befehl
ein- und ausschalten.
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Quickmaus MORTIMER

MOUSE

Kommandozeile: MOUSE Knopf: Quickmaus

Unter MORTIMER steht lhnen ein sogenannter Quickmaus-Treiber zur Verfiigung. D.h. die
Bewegungen des Mauspfeils auf dem Bildschirm erfolgen schneiler als bisher bei gleicher
Bewegung der Maus. Wie schnell (oder langsam) sich die Maus bewegen soll, kann auf
komfortable Weise eingestellt werden.

MAUS EINSTELLUNGEN

Quickmaus !

Charakteristik: x' = A % x> +.B ¥ x* + C ¥ x
A=0 B=8 C=38§

Raster :_g|

o]  [RBBRocH]

Abb. QM-1, die Mauseinstellungen

0Ob und wie die Mausbewegungen verdndert werden sollen konnen Sie unter MORTIMER durch
Eingeben dreier Konstanten bestimmen. Sie definieren dadurch sozusagen eine Kennlinie, die
die Mauspfeilbewegungen uber der Mausgeschwindigkeit beschreibt. Dadurch ist ein
ganz unterschiedliches dynamisches Verhalten realisierbar, so daB jeder fir sich eine
geeignete Einstellung findet.

Wenn MORTIMERs Quickmause aktiv ist, so werden zundchst alle Mausbewegungen um den
Faktor 8 verlangsamt. Wenn Sie also z.B. A = @, B = 8 und C = 8 wahlen, verhdlt sich die
Maus ganz normal. C =16 bewirkt entsprechend eine Verdopplung, C = 4 dagegen eine
Halbierung der Mauspfeilgeschwindigkeit. Ein Eintrag von B <> @ bewirkt eine uberpro-
portiale (ndmlich quadratische) Beschleunigung, wenn die Maus schneller bewegt wird.
Dadurch kann man einerseits die Maus langsam sehr fein positionieren, andererseits
trotzdem schnell vom einem Bildschirmrand zum anderen springen.

Am besten Sie versuchen verschiedene Einstellungen bis Sie lhre personliche Quickmaus-
Einstellung gefunden haben.

Ist unter Raster eine von Null verschiedene Zahl eingetragen, so IdBt sich der Mauszeiger
nicht mehr auf jeden Bildschirmpunkt positionieren, sondern nur noch auf bestimmten
Rasterpunkten. Der Mauszeiger springt dann bei Mausbewegungen von einem Rasterpunkt
zum ndchsten. Dies erleichtert in Zusammenarbeit mit manchen Grafik- oder CAD-
Programmen die genaue Mauspositionierung erheblich. Die Gréfe des Rasters ist beliebig
einstellbar; ist sie null, so ist das Raster ausgeschaltet. Das Raster funktioniert nur, wenn
gleichzeitig auch die Quickmouse aktiv ist.

MORTIMER | Screen

Screen

Kommandozeile: SCREEN  Knopf: Bildsch.

Wenn Sie lange Zeit den Bildschirminhalt nicht dndern, weil Sie z.B. gerade eine Kaffeepause
einlegen, so laufen Sie Gefahr, dap sich das immer gleiche Muster in die Leuchtschicht lhres
Monitors einbrennt. Um dem vorzubeugen, verfiigt Mortimer Uber einen Bildschirmschoner
mit einstellbarer Abschaltzeit. Ist der Bildschirmschoner aktiv und wurde eine gewisse Zeit
lang keine Taste mehr gedriickt, und auch die Maus nicht mehr bewegt, so schaltet
MORTIMER den Bildschirm dunkel.

BILDSCHIRM EINSTELLUNGEN

Auto-Abschaltung
Zeit: 30 sec
Bildfrequenz: [ET 60 ] Hz

o] [ABSROCH]

Abb. SC-1, die Bildschirmeinstellungen

Sobald Sie die Maus bewegen oder eine Taste driicken, erscheint das Schirmbild wieder und
sie konnen wie gewohnt weiter arbeiten.

Wenn Sie mit einem Farbmonitor arbeiten, konnen Sie hier direkt die Bildwiederholfrequenz
von 5@ auf 6@ Hz umschalten. Falls Ihr Monitor 6@ Hz noch synchronisieren kann, ist dieser
Darstellungsmodus wesentlich angenehmer fir die Augen, da das Bild nicht so stark
flimmert. Auf einem Schwarz-WeiB-Monitor ist diese Einstellung wirkungslos.

Set_Path

Kommandozeile: SET_PATH  Knopf: Std.-Pfad

Setzen des Standard-Pfades. MORTIMER verwendet fir manche Kommandos einen
Standard-Pfad, d.h. ein bestimmtes Laufwerk und einen bestimmten Ordner. In diesem
Ordner werden Programme und Daten zu bestimmten Befehlen gesucht. Wollen Sie z.B. lhre
Festplatte parken, dann driicken Sie den Knopf "HD-Ship”. MORTIMER sucht nun das
Programm SHIP.PRG immer auf dem Standardpfad, ohne das es zusdtzlicher Angaben bedarf.
Dieses Verfahren hat den Vorteil, dap man auf bestimmte Programme oder Daten immer
sofort zugreifen kann, ohne den genauen Pfad angeben zu miissen.

Wenn Sie den Standardpfad auf MORTIMERs RAMDISK einstellen, so wird das RAMDISK-
Laufwerk immer aktuell eingesetzt.
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ASClI-Tabelle MORTIMER

ASCIl - Tabelle

Kommandozeile: ASCII Knopf: standardmdpig nicht vorhanden

Dieses Kommando stellt eine ASCil-Tabelle auf dem Bildschirm dar. Ein Computer codiert
intern alle Zeichen nach einem bestimmten Code. Beim Atari ST und bei vielen anderen
Computern ist dies der sogenannte ASCl-Code (American Standard Code for Information
Interchange). Will man nun ein bestimmtes Zeichen eingeben, welches iber die Tastatur
nicht erreichbar ist, so muB man dessen ASClI-Code wissen, um es mit [Alternatel-[Ziffer]
eingeben zu konnen (siehe Kapitel "Tastaturmakrotreiber”).

ASCII-TABELLE

QODGIEI/OLS S AND 12345678905 o ¥

1gs7& ) () %+,-,/0123456789:;<=>? . ASCII-Code:
@ABCOEFGHIJKLMNOPORSTUUMRYZ [NIAL

“abcdefghi jk1mnopgrstuvkxyz{|}~a ]

ciiéag i;ﬁﬁéi’tiHﬁtdﬁﬁbﬁﬁg!@ﬂcﬂﬂi

‘idlj !ﬂl-r-’ékinﬁﬁﬂlﬁ“ '"ES

{jIX1aTN1 N0~ 22010097 ] 10T
*ArTIonT30RSPOENa LS ) #2°0 w237

Abb. ASC-1 die ASClI-Tabelle
Diese Box stellt alle Zeichen auf dem Bildschirm dar. Das Anklicken eines Zeichens schreibt

dessen ASCli-Code rechts ins Eingabefeld. Das hier ausgewdahlte ASCll-Zeichen befindet sich
danach im Tastatur-Textspeicher (siehe Kapitel "Tastaturmakrotreiber”).

Show_PIC

Kommandozeile: SHOW_PIC Knopf: Bild anz.

Dieses Kommando zeigt ein Bild auf dem Bildschirm an. Es werden folgende Formate
unterstitzt:

-das PiIC-Format (Extension: .PIC)

-das DEGAS-Format (Extension: .PI3, .PI2, .PI1 je nach Auflosung)

-das IMG-Format (Extension: .IMG)

MORTIMER erkennt das Format an der Extension, sollten lhre Bilder andere Exteinsions
haben, sehen Sie bitte unter 'Bilder im Editor’ nach, wie Sie die Bildformate umschalten
kdnnen.

Verlassen wird der Bild-Anzeige-Modus mit [Control]l-[Q] bzw. [Controll-[Shift]-LQ]. Wenn
Sie mit [Controll-[Q], verlassen bleibt das Bild im Speicher und kann - ohne es nochmal
laden zu miissen - wieder angezeigt werden.
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MORTIMER EDIT_INF

EDIT_INF
- das Konfigurations-Programm zu Mortimer

0ft kommt es vor, daP besonders niitzliche speicherresidente Utilities iber die gleichen
Tasten gesteuert werden wie bestimmte Anwenderprogramme. Wie viele Programme
benutzen z.B. die eigentlich fur die Bildschirmhardcopies vorgesehene Tastenkombination
[Alternatel-[Helpl ? Ist ein solches Programm erst einmal installiert, ldBt sich die
urspriingliche Funktion nicht mehr erreichen und so manche Anwendung wartet dann
vergeblich auf die gewiinschte Taste. Das passiert lhnen unter Mortimer bestimmt nicht.
Hier ist jede Taste und jeder Knopf mit *EDIT_INF.PRG’ einstelibar.

Die Datei MORTIMER.INF”

Mortimer merkt sich alle Einstellungen in einer speziellen Datei, welche sich normalerweise
im AUTO-Ordner des Bootlaufwerks befindet. Wenn Mortimer gestartet wird, z.B. beim
Hochbooten des Rechners, werden alle diese Einstellungen geladen, so daB Sie lhren
Mortimer immer gleich im richtigen Erscheinungsbild vorfinden. Die MORTIMER.INF-Datei
besteht aus verschiedenen Blocken, die verschiedene Informationen enthalten:

SETUP1: Diverse Einstellungen (z.B. Display/Uhr an/aus)
Aussehen des Mortimer~-Hauptmenus
Hotkeys (Taste fur Mortimer-Aufruf ...)
Maus- und Bildschirmeinstellungen
Das RAMDISK-Laufwerk, die Reservegrenzen

SETUP2: Liste der ausfiihrbaren Dateien (siehe Mentpunkt 'Programmdateien’)

ACCESS: Liste der Zugriffsberechtigungen (welches Programm darf auf welche Datei
zugreifen)

TASTATUR: Alle gespeicherten Tastatur-Makros

RAMDISK: Der Standard-Inhalt der Mortimer-RAMDISK. Die Mortimer- RAMDISK ist nach
dem  Neustart nicht  unbedingt leer, sondern kann  bereits

verschiedene Dateien enthalten.
KON-CENTR: Die Konvertier-Tabelle fir die Zeichenkonvertierung der Centronics-
Schnittstelle.

KON-RS232: Die Konvertier-Tabelle fiir die Zeichenkonvertierung der R$232-Schnittstelle.

Editor1-4: Die vier Editortexte

All dies kdnnen Sie sich mit 'EDIT_INF.PRG’ ansehen, es bei Bedarf verdndern und wieder
abspeichern. Dabei werden die einzelnen Blocke grundsdtzlich getrennt behandelt, d.h. sie
werden einzeln editiert, konnen einzeln geladen und gesichert werden.

Ist Mortimer resident, so besteht zusdtzlich die Moglichkeit, einen Block direkt aus dem
internen Mortimerspeicher zu uUbernehmen. Dieser Block kann nun verdndert oder nur
angezeigt und dann anschlieBend wieder in Mortimers internen Speicher zurickgeschrieben
werden. Auf diese Weise ist es moglich, direkt in MORTIMERs Speicher Einstellungen
(z.B. das Hauptmeni) zu verdndern, ohne erst eine MORTIMER.INF-Datei abspeichern zu
mussen.
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EDIT__INF

MORTIMER

EDIT_INF verwendet fir alle Operationen zundchst nur einen internen Buffer von dem

aus Sie dann wahlweise auf Diskette abspeichern oder

zuriickschreiben konnen.

in den residenten Mortimer

Bild 1l-1 gibt eine Ubersicht iber die moglichen Transferfunktionen mit denen Sie lhre INF-
Datei verschieben und verwalten konnen.

Bild 11-1

Residenter Morti

Interner Mortimer Speicher

CFG-Datei

importieren (
——

FG

)

Block Block
abernehmen | zurackschreiben

Bufferspeicher von EDIT_INF 4 ]

INF-Datei |INF-Datei/Block

speichern |jaden/zuladen

P
A
DISKSTATI D1s| TION

Die Menupunkte

Im Folgenden werden nun die Menipunkte der Reihe nach beschrieben. Dies so‘l!te eine
leichte Bedienung des Programms ermdglichen, auch ohne dap ein Gesamtiberblick Uber alle
Funktionen vorausgeschickt wird.

INF-Datei laden ... B . ‘ ,
Bevor Sie irgend etwas ansehen oder dndern konnen, missen Sie erst einmal eine
MORTIMER.INF-Datei laden. Es wird immer die gesamte INF-Datei mit allen in ihr enthaltenen

Blocken geladen.

INF-Datei speichern ...

INF-Datei abspeichern |

Welche Teile sollen gesichert werden ?

ALCESS

(ROH-CERTR]| [RBA-RS2Z
EDITOR 1] [EBITOR 2 EDTTOR &

|_Abbruch ] | K |

Wird ein Knopf deselektiert, der mit dem Muster unterlegt

Die im Speicher befindlichen
Blocke werden auf  Disk
gesichert. In  der Block-
auswahibox sind die Knopfe
aller im Buffer vorhandenen
Blocke bereits selektiert
(schwarz eingefdrbt). Sollten
Sie an einem Block irgend
etwas gedndert haben, so wird
dessen  Knopf mit einem
Graumuster unterlegt. Abge-
speichert werden naturlich nur
die ausgewdhlten Blcocke. Sie
konnen dadurch also INF-
Dateien erzeugen, die nur
bestimmte Blocke enthailten.
ist, so wird dessen Block nicht

mit abgespeichert. Die Anderungen, die Sie an diesem Block gemacht haben, sind dann beim
Verlassen des Programms verloren.
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INF-Block zuladen ...

Wie beim Menupunkt 'INF-Datei

[ BLGCKE zuladen | loden ..." mussen Sie zundchst

eine  INF-Datei auswdhlen,

Welche Blicke sollen geladen werden ? AnschlieBend ~ konnen  Sie

Vo entscheiden, welche Blocke Sie

[_SETUPL | [“SETuPz | [ acerss | [Fasiatm | laden mochten und welche
nicht. In der Blockauswahlbox

[ ReHBISE | [ROW-EEHTR| [RBE-BS23Z] sind die Knopfe aller in dieser

[ EBITER £] [EDITOR 7| [EBITOR I | [EPITR 4] | aktiv. wWahlen Sie nun  die

Datei vorhandenen  Blocke
Blocke aus, die Sie zuladen
| Abbruch | [ 0K ]

mochten. Ein entsprechender
Block, der schon im Speicher
steht, wird durch Zuladen
Uberschrieben. Durch die
Moglichkeit, alle Informationen, die die INF-Datei enthdlt, blockweise zu laden und
abzuspeichern, kann man sich beliebige INF-Dateien zusammenbauen. Diese enthalten z.B.
immer das gleiche Hauptmeni, aber die Makrobelegung der Tastatur unterscheidet sich, je
nachdem ob sie gerade mit einer Textverarbeitung oder mit einem Programmeditor
zusammenarbeiten.

Block uibernehmen ...

Mit diesem Menupunkt konnen
h L l Sie einzelne INF-Blocke aus
dem residenten Mortimer

Welche Blidcke sollen iibernommen werden ? ubernehmen (siehe Bild II-1).
il Wie bei ’INF-Block zuladen’
SETUPL SETUPZ | [ #LtESS | [TASTATUR | erscheint zundchst die Block-
auswahlbox, mit der Sie die

RAMDISK | [KBE-LENTR] [RBE-RS2:Z]

Blocke bestimmen, welche Sie

BLGCKE iibernehmen

"'s"». ubernehmen wollen. Sie konnen
5 [_EDITOR 1] [£BI75® 7 | [EDITOR 3 EBITOR 4 dadurch  z.B. die unter
. Mortimer gerade aktive

Tastaoturbelegung Ubernehmen
und anschlieBend abspeichern.
Wird diese Datei unter dem
Namen 'MORTIMER.INF' in den
AUTO-Ordner kopiert, so steht diese Tastaturbelegung beim Neustart des Rechners sofort
zur Verflgung. Einen Sonderfall stellt der RAMDISK-Block dar. Dieser Block enthdlt einfach
alle momentan auf der Mortimer RAMDISK vorhandenen Dateien. Wird dieser Block ebenfalls
mitgesichert, so wird die RAMDISK beim ndchsten Kaltstart automatisch wieder mit all den
Dateien versehen, die sich beim Absichern darauf befunden haben. Wenn Sie also lhre Arbeit
am Rechner beenden und noch wichtige Daten auf der RAMDISK haben, konnen Sie diese z.B.
so auf einfache Weise sichern und am ndchsten Tag mit demselben RAMDISK-Inhalt
fortfahren.

Die Editor-Blocke enthalten einfach die vier Editor-Texte, so daB es mit einem abge-
4 speicherten Editor-Block moglich ist, einen bestimmten Text immer sofort bereit zu haben
i (z.B. eine Kurzanleitung o.d.).
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Block zuriickschreiben ...

Die in der Blockauswahlbox

| BLECKE zuriickschreiben 1 gewdhlten Blocke werden in
den residenten Mortimer

Helche Blicke sollen zuriickgeschrieben werden ? | zurlickgeschrieben.  Dadurch
werden alle Anderungen, die

SETUPZ RLEESS TASTATUR Sie an den verschiedenen INF-

Bldcken vorgenommen haben,

[ ReMpIsK | [KOH-CENTR] [RBH-R323Z] sofort wirksam. Sollten Sie

also den Hotkey fir Mortimer-

EDITOR 1] [EBITOR 2| [EDITOR 3 EDITOR 4] Aufrufen gedndert haben, so

wird Mortimer fortan nur noch
auf die neue Tastenkom-

[ Abbruch | [__OK 1| bination reagieren. ACHTUNG:

Indem Sie einen Block in den

residenten Mortimer zurick-
schreiben, ist er natirlich
noch nicht gesichert. Mortimer selbst steht ja auch nur im Arbeitsspeicher, dessen Inhalt
ja bekanntlich bei Abschalten des Rechners verloren geht. Sollten Sie also wichtige
Neueinstellungen vorgenommen haben, vergessen Sie nicht, diese zu sichern !

CFG-Datei importieren
Die beiden Spooler f'u'f die RS$232- und die Centronics-Schnittstelle konnen auf Wunsch

zusatzlich eine Zeichenkonvertierung durchfihren. Mit diesem Menupunkt konnen Sie die
Zeichendefinitionen einer 1st__Word-kompatiblen CFG-Datei einlesen. Diese Dateien enthalten

Fiir welche Schnittstelle - neben einigen Formatanweisungen - eine

i i Zeichenkonvertiertabelle, die es ermaoglicht
? )
v soll die Konvertierung gelten 1 einzelne Zeichen umzuwandeln. D.h. es ist

zum Beispiel moglich, deutsche Umlaute,
"R”  oder griechische Sonderzeichen
(soweit sie |hr Drucker beherrscht) direkt

| Centr. | | RS232 | | Abbruch I auszudrucken. Nach dem Laden wird ein

Mortimer  Konvert-Block erzeugt, der
wahlweise einer der beiden Schnittstellen zugeordnet wird. Es ist deshalb auch maglich, fiir
jede Schnittstelle eine unterschiedliche Zeichenkonvertiertabelle zu verwenden (es sind ja
guch zwei verschiedene Drucker angeschlossen). Sollten Sie bereits mit einer
Textverarbeitung ausdrucken (wie z.B. 1st_Word), dann sollten Sie die Zeichenkonver-
tierung des Spooler (siehe Spooler) natiirlich abschalten.

Programm verlassen ...

Das Programm wird, ohne den Buffer zu sichern, verlassen. Eine Sicherheitsabfrage erfolgt
nur, falls Sie irgend etwas gedndert, aber noch nicht gesichert haben.

e
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Hauptmenti ...

Wenn Sie Mortimer aufrufen, erscheint die lhnen sicher schon bekannte Hauptauswahlbox:

Guer Qwrbdfchait Haben geldutet ¢

Y
B&ﬁ& [Editor | [ Ship ] [“Ordner | [ Reset ]
f’f;}y‘w&, [ Tupe ] [Format | [Snapshot] [RAM-Disk |

[Unbenenn ] [Std.-Pfad]
[Bildsch. | [ Ldschen] [Kopieren] [Ouickmaus]
[INF laden] [TSpeicher ] [ Spooler ] [ Anzeige |

Konmando:| o]

o
Soft & Hardware GmbH
A,8odler, S.Rinke 1989

e

Dabei werden auf dem Bildschirm ingesamt 20 verschiedene Knopfe und eine Kommandozeile
dargestelit. Das Aussehen dieser Knopfe und deren Wirkung kdnnen Sie mit diesem
Menipunkt ganz lhren perscnlichen Bedurfnissen anpassen.

Der Knopftext besteht
- immer aus 10 Zeichen,
» lw wobei das erste fiir den
kleinen Buchstaben links
Knopf !B Ship l oben in der Ecke eines
Kommando EXECUTE X:\SHIP.PRG Knopfes steht. Dieser
erste  Buchstabe be-
stimmte  Uber welche
[ZRUCK ][R ] CAlLernote -Kombination
dieser Knopf ausgelost
wird. Zuldssig sind hier
nur die GroBbuchstaben "A”-"7" und die Ziffern ”0"-"9". Ist die erste Stelle leer (Space),
so hat der Knopf keinen kleinen Buchstaben und kann auch nicht Uber die Tastatur betatigt
werden. Der Rest des Knopftextes ist beliebig und kann ganz lhrem personlichen
Geschmack angepaBt werden. Ob Sie also lieber mit “Copy” oder mit "KOPIERE” Dateien
kopieren wollen, bleibt Ihnen Uberlassen.

Der hinter "Kommando:™ stehende Befehl wird beim Driicken des Knopfes ausgefiihrt.
Es gelten folgende Regeln :

Endet der Befehl mit einem ’+’, so wird der beim Mortimer-Aufruf eingegebene Text an
das Kommando angehdngt. Beispiel: Das Kommado lautet *EXECUTE +’ und unten steht
C:\SHIP.PRG’, dann wird der Befehl *EXECUTE C:\SHIP.PRG’ ausgefihrt, d.h. das Programm
'C:\SHIP.PRG’ wird gestartet.

Ein *X:\* als Pfad wird automatisch durch den Mortimer-Standard-Pfad ersetzt. Deshalb
konnen Sie z.B. mit EXECUTE X:\SHELL.PRG' Ihre Shell immer von der RAMDISK storten,
falls der Standard-Pfad auf die RAMDISK eingestellt ist. Der Standard-Pfad Gt sich durch
SET_PATH einstellen. Ist der Standard-Pfad auf MORTIMERs RAMDISK eingestellt, so andert
sich dieser bei Umbenennen des Laufwerks entsprechend.
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Mit den Knopfen 'VOR' und 'ZURUCK’ konnen Sie alle Befehle nach und nach durchblgttern,
bis Sie zum Schiuf den Stondard-Befehl, der zum '0K’-Knopf gehort, erreichen. Der Befehl,
der hier eingetragen ist, wird immer dann ausgefiihrt, wenn Sie den '0OK'-Knopf oder
[Return] driicken. Wenn Sie also z.B. 'ASCII’ als Kommando einstellen, wird beim Driicken von
[Return] immer automatisch die ASCll-Tabelle aller Zeichen angezeigt.

ACHTUNG: Beim Vor- oder Zuriickbldttern werden eventuelle Anderungen automatisch (also
auch ohne daf Sie '0K’ gedriickt haben) Ubernommen.

Div. Einstellungen ...

Unter diesem Punkt konnen Sie ein paar
globale Einstellungen vornehmen, die allerdings

GLOBALE VOREIHSTELLUNGEN fur  den  normalen  Alltagsbetrieb  von
untergeordneter Bedeutung sind. Zundchst

Display (Uhr) [fAus] GIIYR [Uhr] konnen Sie das Bildschirmdisplay rechts oben,
Hemtop I3 | Frei | das normalerweise die Uhrzeit anzeigt, an-

und abschalten. Memtop auf ’Gesperrt’

ine . gesetzt verhindert weiteres Anlegen von
Mm_nlloc . sggg:l“ Speicher  unter  Mortimer, was  aus
Max-Alloc : 6 - Kompatibilitdtsgriinden bei manchen
SSP-Save : 1824___ Programmen notig ist. Normalerweise bleibt

Memtop immer auf 'Frei’. Die beiden ndchsten
Zahlen geben an, wann Mortimer beginnt,
uberflussigen Speicher wieder freizugeben,

bzw. wieviel Speicher er im Voraus reserviert,

falls Mortimers Speicher knapp wird. Wenn Sie wissen, daB Sie z.B. viel Platz ouf der
RAMDISK brauchen, und ein Progamm starten, welches den gesamten Arbeitsspeicher fur
sich belegt, dann soliten Sie hier die entsprechende Menge vorreservieren, damit lhnen
nicht plotzlich der Platz ousgeht. Der SSP-Save-Bereich sollte mit 1024 Bytes gewahit
werden. ;
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Macros ein/aus ...

Neudefinition der Taste, die die Tastaturmakros ein- und ausschaltet.

Macro-Start ...

Neudefinition der Taste, die die Makro-definition einleitet.

Macro-Expansion ...

Neudefinition der Taste, die eine Makro-Expansions-Pause einfiigt.

Macro-Ende ...

Neudefinition der Taste, die die Makro-definition beendet.

Mortimer-Aufruf ...

Neudefinition der Taste, die Mortimer aufruft.

Text einspielen ...

Neudefinition der Taste, die einen Text einfliessen Idpt.

Durch diese sechs Menlpunkte konnen Sie alle Mortimer-Funktionen, die direkt uber
Tastatur verfiigbar sind, auf beliebige Tasten legen. Dadurch konnen Sie Mortimer an die

von lhnen verwendete Software anpassen, so daB es nicht zu Uberschneidungen kommen
sollte.

Immer wenn Sie einen dieser Menipunkte
aufrufen, erscheint die Tastendefinitionsbox. Nun
driicken Sie die neue gewtinschte Taste und die
Box . verschwindet. Mochten Sie die
Tastenkombination doch nicht dndern, dricken
Sie einfach die rechte oder die linke Maustaste.
Die Taste war Eine Besonderheit gilt es zu beachten: Um
[A1t1-[Crtl] Mortimer aufzurufen  genigt eine beliebige
. Tastenkombination, also z.B. auch [Shift links]-
Driicken Sie nun die neue Taste [Shift rechts]. Bei allen anderen muB man jedoch
(Rbbruch -> Naustaste} mindestens eine 'mormale’ Taste mit auswahlen,

TASTEN-DEFINITION FUR

Mortimer_Aufruf

eine Kombination von Shift-Tasten allein gentigt

nicht  (Shift-Tasten sind: ([Shiftl, [Control],
[Alternatel). Es muf also eine der gedriickten
Tasten keine Shift-Taste sein.

Seite 73



EDIT_INF MORTIMER

Macros anzeigen ...

Beim Anwdhlen dieses Mentipunktes erscheint eine der Tastatur entsprechende Dialogbox.
Das gesamte Tastenfeld, einschlieBlich aller Funktionstasten, wird auf dem Bildschirm
dargestellt. Sind nun irgendwelche Tastendefinitionen geladen, so werden diese Tasten grau
(bzw. rot) eingefadrbt.

[ Tastaturbelegung |

Help | undo

Ein Anklicken einer solchen Taste bringt nun ein Fenster zum Vorschein, in welchem alle auf
diese Taste definierten Macros angezeigt werden. Es werden immer alle acht moglichen
Belegungen auf einmal dargestellt.

#
4

Hacro-Text der Taste: [g] Scan 1

[Scan3B] [al

[Normall ! Hone

[Sftl ! None

[Ctrl] ! None

[Ctr11-[Sft] : None

[Alt] i Das ist der grosse Test des MBcrotreibers
[Alt]-[SFt] : None

[Alt1-[Ctrl] ! None

[F:lt]-[l:trl]-[Sft] None

[

Ganz links steht, zu welcher Shiftkombination das Macro gehort, ob Sie Ihr Macro also z.B.
nur auf die Taste [al oder auf [Alternatel-[Shift1-[A] gelegt haben. Nach dem Doppelpunkt
steht der Macrotext der Taste. ’'None’ bedeutet, daf auf dieser Shiftkombination
Uberhaupt kein Macrotext definiert wurde.

Sie konnen nun mit den Cursortasten (Pfeiltasten) den Cursor beliebig durch den Text
bewegen, allerdings nicht Uber das Ende der Textdefinition hinaus. Zusdtzlich konnen Sie
den Cursor auch direkt mit der Maus positionieren - ein einfacher Mausklick geniigt.

In der Info-Zeile des Fensters wird immer das Zeichen auf dem sich der Cursor gerade
befindet, genau angezeigt. Im Fenster selbst werden ndmlich nur die ’darstellbaren’ Zeichen
aufgelistet. Darstellbar heift, dapf dieses Zeichen einen giltigen ASCl-Code hat. Dies ist
2.B. bei allen Buchstaben und Zahlen der Fall, es gibt aber auch Tasten, die sich nicht
darstellen lassen, so z.B. die Funktions- oder Cursortasten.
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Welcher Taste das Zeichen unter dem Cursor in der Macrodefinition _entspricht, sehen
Sie deshalb nur in der Infozeile. Sie wirkt sozusagen wie eine Lupe fiir das Cursorzeichen.

Zwei besondere 'Tasten’ gilt es noch zu erwdhnen:

_ [Pausel: an dieser Stelle wird beim Expandieren eine Pause eingelegt. (siehe

Macrodefinition).

[Ende] : die Ende-Marke der Macrodefinition. Besteht eine Macrodefinition nur aus
einer Ende-Marke, so wird die zugehorige Taste durch nichts ersetzt, d.h.
einfach verschluckt.

Um die angezeigten Macros zu editieren, stehen folgende Tasten zur Verfiigung:

[Escape] : Die Macrodefiniton der Cursorzeile wird geloscht.

[Delete] : Das Zeichen unter dem Cursor wird geloscht. Eine Ende-Marke kann nur
dann geloscht werden, wenn sonst nichts mehr in dieser Zeile steht. Einem
vorhanden Macrotext kann also nicht die Ende Marke entfernt werden, es
sei denn es ist nur noch die Ende-Marke ubrig.

[nsert] : Vor dem Cursorzeichen wird eine weitere Taste eingefligt. Es erscheint eine
Box, die Sie zum Dricken der einzufugenden Taste auffordert. Um also die
Taste [Spacel einzufigen, dricken Sie zundchst [insert]. Daraufhin
erscheint die Box und dann Driicken Sie die Taste [Spacel.

Durch SchlieBen des Fensters (links oben anklicken) gelangen Sie wieder in die Tastaturbox
zuriick.

Diese Moglichkeit, die Macrodefintionen zu editieren, dient normalerweise nicht dazu, eine
Macrodefinition zu erstellen. Diese Definition wird man normalerweise in einem Editor oder in
dem Programm, in dem man das Macro verwenden machte, mit MORTIMER selbst vornehmen.
Sollte es jedoch passieren, daf bei einer ldngeren Definition gerade ein oder zwei Zeichen
nicht stimmen, so konnen Sie dies leicht abdndern, ohne alles noch einmal neu eingeben zu
mussen.

Programmdateien ...

In dieser Dialogbox konnen Sie bis zu
- - - acht  Extensions fir ’ausfihrbare’
Extensions der 'ausfiihrbaren' Dateien Programme angeben. Alle
Programmdateien, die auf eine dieser
Extensions enden, unterliegen der

Extensions: PR

.ACC Zugriffskontrolle. D.h. auf diese Dateien
.T0S darf niemand mehr zugreifen, der nicht
TIP eine Erlaubnis dafir hat. Auf diese Weise

soll verhindert werden, daB Linkviren

«APP unbemerkt andere Programme infizieren.
Hamims Man kann auf diese Weise natirlich auch
[pe— andere Dateien vor ungewlnschtem

Zugriff schitzen. Tragen Sie z.B. '.BAS’
ein, dann wird jeder Zugriff auf ein
BASIC-Programm uberwacht und nur
nach Genehmigung zugelassen.
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Berechtigungen ...

Hier konnen Sie sich alle bereits
erteilten Zugriffsgenehmigungen
ansehen, neue hinzufiigen oder auch
welche herausldschen. Ein Programm

(_Zugriffsberechtigungen ]

Progranm: Datei! kann mehrere Eintrdge haben, da
0M-BASIC.PRG  77777777.BAS es vielleicht nur die Schreib-
COMPILER .PR6 oo v Erlaubnis fir bestimmte Dateien
OM-ASSEM.PR6 — hat. Steht unter Datei uberhaupt

SERIAL .PRG  OM-ASSEM.PRG
tERIﬁL +PRG  OM-DEBUG.PRG

nichts eingetragen, dann darf dieses
Programm auf alle Dateien zugreifen.
Zusdtzlich zur normalen Erlaubnis fiir
bestimmte Dateien ist es auch
maoglich, nur bestimmte Dateitypen
zuzulassen. Tragen Sie. hierzu einfach

|_Zuriick ] Yor

nur auf '.PRG’-Dateien zugreifen zu
lassen. Erlaubt als Joker-Zeichen ist
nur das '??, '%.PRG' mupB also wie oben

beschrieben angegeben werden.

Zum Lioschen einer Zugriffsberechti-

gung geniigt das Loschen des Pro-

grammnamens, der Inhalt des Datei-
feldes ist dann hinfadllig. Mit den [ Vor 1 und [ Zurtick J Kndpfen konnen Sie alle Eintrage
durchbldttern.

ACHTUNG: Beim Vor- oder Zuriickbldttern werden eventuelle Anderungen automatisch (also
auch ohne daf Sie '0K’ gedrickt haben) Ubernommen.
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Referenzkarten

Referenzkarte Editor

Editierfunktionen

[Help] Hilfefunktion

[Undo] Zeile wiederherstellen

[Home] Cursor auf Textanfang/Textende

[Tabl Leerzeichen bis zum ndchsten Tabulator einfligen

[Alternatel-[Controll
[Controll-L[Q]
Lcontroll-[Shift1-[Q]
[Controll-[Pfeil hochl
[Controll-LPfeil runterl
[Controll-CPfeil links]
[Controll-[Pfeil rechts]
[Controll-LY]
[Controll-[Deletel
[Controll-CN1
Ccontroll-Linsert]
[Controll-LShift]-(D1

[F11[F21 CF31CF4]
[F5] - [F10]

[Controll-[G]
[Controll-LAJAscii-Modus

Suchen und Ersetzen

Editor verlassen

Editor verlassen

Editor verlassen und Text/Bild Ioschen
eine Seite hochbldttern

eine Seite runterbidttern
eine Seite links

eine Seite rechts

Zeile loschen

Zeile loschen

Leerzeile einfigen (NEW LINE)
Leerzeile einflgen

gesamten Text Ioschen

Umschalten der Texte
Anzeige Modus

gehe zu Zeile

LControll-CF1
[Controll-CShift1-[F]
[Controll-[R1]
[Controll-[Shift]-[R1]

suchen

weitersuchen

Suchen mit Ersetzen (REPLACE)

Suchen mit Ersetzen innerhalb des Blocks

Laden, Speichern, Drucken

[Controll-[L1]
[Controll-CS]

[Controll-LShift1-[S]
[Controll-[Shift]-[X]
[Control]-LShift]-[L]

[Controll-LO1
[Controll-[Shift]-[0]

[Controll-CX1
[Controll-CShift1-[X]

Blockoperationen
[Controll-CB]

[Controll-[C]
[Controll-[D]

. [Controll-CH]

. [Controll-C1]

[Controll-[K]

' [Controll-[M]

. [Controll-[P]

" Text laden (Laden)
Text speichern (Speichern)

Block abspeichern
Blockinhalt mit Spoolerinhalt vertauschen
Block laden

Text drucken (OUTPUT TEXT)
Block drucken

Editorinhalt mit Spoolerinhalt vertauschen
Blockinhalt mit Spoolerinhalt vertauschen

Blockanfang markieren

Block ausschneiden und merken (CUT)
Block loschen

Block verstecken (HIDE)

Block einfiigen (INSERT)

Blockende markieren

Block verschieben (MOVE)

gemerkten Block wieder einfligen (PASTE)
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Suchen und Ersetzen innerhalb des Blocks
Block abspeichern

Blockinhalt mit Spoolerinhalt vertauschen
Block laden

Block drucken

[Controll-L[Shift]1-[R]
[Controll-[Shift]-[S]
[Controll-LShift1-LX]
[Controll-[Shift]-[L]
[Controll-[Shift1-[0]

[Controll-LT]
Referenzkarte Taschenrechner

Tabulatoren expandieren/komprimieren

Funktionen:

+-%/"

SQR Quadratwurzel

FACT Fakultat
SiN,C0S,TAN,COT,SEC,COSEC
ARCSIN,ARCCOS,ARCCOT,ARCTAN (oder ATN)

Wi‘nkelfunktionen
..und ihre Umkehrfunktionen

EXP Exponentialfunktion zur Basis e (2.718281828..)
LN Logarithmus zur Basis e
LOG Logarithmus mit beliebiger Basis (LOG(Zahl,Basis))

SINH,COTH, SECH,COSECH,ARSINH,ARCOTH hyperbolische Funktionen

$ Hexadezimalzahl

%  Bindrzahl
& Oktalzahl

Referenzkofte Tastaturmakros

[Alternatel-CTabl Beginn der Definition

[Alternatel-[Return] Abschluf der Definition
[Alternatel-LUndol] Makrotreiber ein/ausschalten

[Alternatel-LEsc] Makropause definieren
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Fiir den Anfdnger: was ist ein Pfad? und was ist eine Extension?

Da Dateinamen, Verzeichnisse, Pfade und dhnliche Begriffe in Mortimer eine sehr grofe Rolle
spielen, wollen wir hier nochmals auf |hre genauen Bedeutungen eingehen:

Ein Dateiname besteht aus drei Teilen:

Der Laufwerkname: A:
Der Pfadname: \AUTON

Der Dateiname: ADRESSEN.DAT

Der Laufwerkname ist ein Name von "A:” bis "P:". Wenn er weggelassen wird, so bezieht
sich die Datei automatisch auf dos Standardlaufwerk, also meist das Laufwerk, dessen
Fenster im Desktop oben liegt.

Ist das erste Zeichen des Pfadnamens ein Rickwdrts-Schrdgstrich (Sie erreichen ihn mit

[Alternatel-[Shift1-[\]), so wird vom obersten (Haupt-, Wurzel-) Inhaltsverzeichnis

ausgegangen, ansonsten vom Standardpfad des Laufwerks.

Hoppla, haben Sie richtig mitgelesen? Offensichtlich gibt es fir Jjedes Laufwerk einen

eigenen Standardpfadnamen. Sie kdnnen das ausprobieren:

- Offnen Sie im Desktop je ein Fenster von Laufwerk A: und B:.

- Uffnen Sie in Jedem der beiden Fenster einen Ordner (am besten, sie nennen den Ordner
auf Laufwerk A: "EINS” und den auf Laufwerk B: "ZWEI").

- Rufen Sie die Mortimer-Funktion "NEUER ORDNER...” auf und wdhlen Sie abwechselnd die

Knopfe fur Laufwerk A: und B: an.

Sie sehen am Index der Dateiauswahl-Box, daB fur Laufwerk A: und B: verschiedene

Standardpfade eingestellt sind (ndmlich A:\EINS\ und B:\ZWEN).

Ein  Ordnername mit Rickwidrts-Schrdgstrich bedeutet im Pfadnamen, daf der
entsprechende Ordner gedffnet werden soll. Zwei Punkte mit Riickwdrts-Schragstrich
schlieBen den Ordner wieder:

A:\AUTO\..\MORTIMER.PRG bezeichnet also beispielsweise die Datei “MORTIMER.PRG” im
Oberverzeichnis (..\) des Unterverzeichnisses AUTO (AUTO\) - was man natirlich auch mit
A:\MORTIMER.PRG direkt erreichen konnte.

Der eigentliche Dateiname besteht (genauso wie Ordnernamen) aus bis zu acht Zeichen,
dann optional eine sog. Extension: ein Punkt und drei weitere Zeichen. Die Extension ist
normalerweise:

.PRG, .TOS oder .TTP fir Programme

.DOC, .TXT fur Texte, Anleitungen

.INF fur Einstellungs-Dateien

.BAS fir BASIC-Programme

Bei Ordnernamen verwendet man in der Regel keine Extension.

In Dateinamen kdnnen auch sog. Joker-Zeichen verwendet werden. Das Fragezeichen kann
beliebige Zeichen ersetzen. Das Stenchen kann den Rest des Dateinamens oder der
Extension ersetzen. Beispiele:

A:\AUTO\*.PRG wdhit alle Programme im AUTO-Ordner aus

A:\AUTO\MORTIMER. % wahlt sowohl MORTIMER.PRG als auch MORTIMER.INF aus.

ANTE?T wahlt sowohl die Datei TEST als auch die Datei TEXT qus.

Im Laufwerksnamen und in den Ordnernamen des Pfades sind Joker-Zeichen nicht zuldssig.
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Abschalten des Gongs

Abspielen von Texten

Alternate-xxx

Anlegen eines neuen Ordners .

Anleitung zur Bedienung des Hondbuchs
Anti-Viren-Programme %

ASCIl - Tabelle

Attribut-Knopf (kopierdialog) .

Aufruf als Kommando in der Kommandozeile

Aufruf durch [Alternate] und Taste

Aufruf durch Anklicken eines Knopfes in der chpt Auswchlbox
Aufrufen von MORTIMER § o ow
Ausdrucken im Editor

Ausschaiten/Einschalten des Makrotreibers
Autoboot von der RAMDISK

Bedienung von MORTIMERs Druckerspooler
Berechtigungen

Bestadtigungs-Box

BILD RETTEN Knopf

Bilder im Editor . .. s & & 4 & v s 4 e W
Bildformate

Bildschirmeinstellungen

Bildschirmschoner

Bildschrim retten

Block ausschneiden und merken

Block bewegen

Block kopieren

Block laden und speichern:

Block loschen

Block ubernehmen

Block verstecken .

Block zuriickschreiben

Blockfunktionen des Editors

Bootsektor

Bootsektor, ousfuhrburer

Bootsektor, Ldschen des

Bootsektorviren

CFG-Datei importieren

Dateiauswahl Box

Dateiauswahl-Box beim Umbenennen .
Datenaustausch des Editors mit dem Druckerspooler
Datum-Knopf (Kopierdialog) 5% &
Definieren von Tasten

Dialogboxen von MORTIMER . .

Diverse Einstellungen (der MDRTIMER INF Dcteu)
Druckerspooler . . o omo» .
Bynamische RAMDISK

EDIT_INF

Editor

Einbau von Makropausen in Tastendefinitionen
Einfrieren der Speicherverwcltung

Einleitung

Einspielen von Texten

Einstellungen beiMemory . . . . . . . . . . . . .
Einstellungen der RAMDISK

Ergebnisse und Formeln in andere Programme Ubernehmen
Execute &

Flexible RAMDISK

63

.47

44

. 25

7

.28

66

.23

10

.10

10
49

37
. 46

54

.50

76

.14

59

.39

63

. 65

65

. 59

35

.35

35

:35

35

.69

36

.70

34

.27

27

.28

27

.70

17

+26

38

.23

44
.15
72
.49
53
.67
32
.47
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MORTIMER INDEX
Formatieren 56
Frei/Belegt Knopf .20
Funktionen des Editors 3z
Gemerkten Block wieder einfligen 85
Gesperrt-Knopf 59
Gong-Abschalten . .63
GroPe des Reserveberemhs 59
Hauptauswahlbox w9
INF-Block zuladen 69
INF-Datei laden . 61/68
INF-Datei speichern 61/68
Infektion mit Viren -~ was tun 2 . .30
Info-Knopf in MORTIMERSs Datei- Auswohlbox 19
Installation von MORTIMER .8
Kaltstart 60
Knopfe in MORTIMERSs Dialogboxen A5
Knopf: 'Mit Attribut’ 23
Knopf: *Mit Datum’ : .23
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WOHL DEM, DER Denn Mortimer erledigt

all die niitzlichen Klei-
EINEN BUTLER HATI nigkeiten, fiir die Sie
sonst erst immer das Programm verlassen miBten. Und als
guter Butler steht Ihnen Mortimer immer zur Verfigung:
in allen Programmiersprachen, allen Textverarbeitungspro-
grammen und in jeder Datenbank — also nicht nur in GEM-
Programmen.

So vielseitig steht Mortimer zu Diensten:

@ Mortimer kopiert jederzeit Dateien, formatiert Disketten
und legt Ordner an.

® Mortimer schiitzt zuverldssig vor Boot- und Linkviren-
Aktivitdt — sogar vor unbekannten Linkviren!

@ Alle Druckerausgaben (ibernimmt automatisch Mortimers
Druckerspooler. Er druckt im Hintergrund, wéhrend Sie
weiterarbeiten.

® Wenn Sie im Desktop einen Text anklicken, startet Morti-
mer automatisch seinen Texteditor: Statt [anzeigen/druk-
ken/Abbruch] kdnnen Sie bequem blattern, scrollen und
editieren.

@ Mit seiner groBen Funktionsvielfalt ist der Editor auch
sonst immer fiir Sie da.

@® Sie konnen jederzeit Mortimers Taschenrechner benutzen.

@ Mortimer speichert Tastenfolgen als Tastatur-Makros ab.

@ Mortimer enthélt eine Lupe, ein Snapshot, einen Bilder-
Anzeiger, eine ASClI-Tabelle — niitzliche Werkzeuge, die
Mortimer jederzeit fiir Sie bereithdlt.

® Mortimer enthélt eine flexible RAM-Disk, die sich je nach
Platzbedarf vergroBert und verkleinert.

Und braucht so wenig Speicher:

Mortimer belegt nur ca. 60K, da er vollsténdig in Assembler
geschrieben ist. Alle Mortimer-Operationen sind (iber eine
raffinierte Speicherverwaltung verkniipft: Braucht beispiels-
weise der Druckerspooler Speicherplatz, leiht er sich einfach
ein paar Kilobyte von der RAM-Disk. Und gibt sie nach dem
Ausdruck wieder zuriick.

Mortimer fiir alle Atari ST

Lassen Sie sich von Mortimer verwdhnen mit Bedienungs-
komfort, den Ihr ATARI ST bisher nicht kannte! Ein Luxus, den
sich jeder leisten kann.
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