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LADEN DER DISKETTE

- Speicherkapazitat mindestens 32K RAM -
1. Schalten Sie Ihren Compufer aus.
2. Schalten Sie die Diskettenstation ein.

3. Legen Sie die Programm-Diskette in das Laufwerk ein
und schlieBen Sie den Disketten-Schacht.

4. Schalten Sie Ihrem Computer ein. Das Programm wird

nun in den Speicherbereich geladen und wird automa-
tisch gestartet.

Bereits nach wenigen Sekunden erscheint das nachfolgende
Titelbirld:
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Arbeit mit einer Diskettenstation

Wenn Sie nur eine Diskettenstation eingeschal tet
haben, sehen Sie das Titelbild fir ca. 20 Sekunden.
Danach ist das Programm fertig geladen und es erscheint
in der Titelanzeige:

ENTNEHMEN SIE LW 1 DIE PROGRAMMDISKETTE
LEGEN SIE EINE DATENDISKETTE IN LW 1
DANACH DRUECKEN SIE START.

Entnehmen Sie die Programmdiskette dem Laufwerk und

legen Sie Ihre Datendiskette ein. Anschliessend dricken
Sie die START-Taste.

Arbeit mit zwei Diskettenstationen

Wenn Sie zwei Diskettenstationen eingeschaltet haben,
sehen Sie das Titelbild ebenfalls fur ca. 20 Sekunden.
Das Programm ist somit fertig eingeladen und in der
Titelanzeige ist nun zu lesen:

LEGEN SIE EINE DATENDISKETTE IN LW 2
DANACH DRUECKEN SIE START.

Legen Sie Ihre Datendiskette in die Diskettenstation
Nummer 2 ein und driicken Sie die START-Taste.
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VORBEREITEN EINER DATENDISKETTE
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] X

X KARTEIKARTENPROGRAMM ]
L L
1 Diskette INITIALISIEREN ]
1 Datendiskette WECHSELN ]
X Programm BEENDEN i
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X ]
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1 ]
3 ]
1 3
1 ¥
1 SELECT: Wahl der Funktion ]

X START : Ausfithrung der Funktion ]
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Jedes Mal, wenn Sie eine Diskette einlegen, die
vorher noch nie mit dem KARTEIKARTENPROGRAMM verwendet
wurde, werden Sie das Diskettenmeniu sehen. Das
Diskettenmenu besteht aus drei Befehlen, die Sie
auswahlen konnen: Diskette INITIALISIEREN ist 1in
Negativschrift dargestellt; Datendiskette WECHSELN und
Programm BEENDEN werden auf den Seiten 29 und 31
erklart. Verfahren Sie nun wie folgt:

1. Drucken Sie die START-Taste. lhr Bildschirm sieht
nun so aus:

LSRR R R R e e tinsssss

X %

X KARTE IKARTENPROGRAMM ]
i ]
¥ X
1 Diskette INITIALISIEREN X
] Datendiskette WECHSELN 3
L 4 Programm BEENDEN 3
3 ]
1 1
¥ ]
3 ¥
X 3
¥ Dabei wird die Dsk. geldscht OK ? (J/N) &
X |
] L
L3 SELECT: Wahl der Funktion ]

] START : Ausfihrung der Funktion X
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2. Dies ist die letzte Gelegenheit, Ihre Meinung zu
andern. Wenn Sie eine Diskette eingelegt haben, die
Sie nicht léschen wollten, dricken Sie die Taste N (fur
Nein). Es wird wieder das Diskettenmenu auf dem
Bildschirm dargestellt. Fir den Fall, dass Sie die
eingelegte Diskette nicht léschen wollten, schlagen Sie
auf Seite 33 unter "Wechseln von Datendisketten® nach.

Wenn Sie die .Diskette loschen wollen ‘oder die
Diskette bisher noch nie benutzt wurde (wie die dem
Programmpaket beigelegte Datendiskette), driucken Sie
die Taste J (fir Ja). Dricken Sie nicht RETURN, auch
wenn es hier logisch erscheinen wirde. Die folgende
Titelanzeige erscheint auf dem Bildschirm.
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Sie kénnen bis zu 18 Grossbuchstaben fir den Namen der
neuen Datendiskette verwenden.

Von nun an geben Sie bitte alle Informationen exakt
so ein wie angegeben. Es wird einfacher sein, lhnen zu
zeigen, wie das KARTEIKARTENPROGRAMM arbeitet, wenn Sie
den Beispielen folgen. Spater konnen Sie dann Ihre
eigenen Informationen eingeben und sich mit dem
Programm vertraut machen.

1. Geben Sie ADRESSEN ein.
2. Driicken Sie die RETURN oder die START Taste.

Nach ungefahr 40 Sekunden erscheint das Hauptmeni auf
dem Bildschirm.

Beachten Sie, dass der eben eingegebene Titel der
Datendiskette, ADRESSEN, in der zweiten Zeile des
Hauptmenus erscheint. Immer wenn Sie die eben
angelegte Datendiskette am Anfang einlegen, werden Sie
direkt zum Hauptmeni kommen. Das KARTEIKARTENPROGRAMM
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erkennt automatisch, ob eine Diskette bereits von ihm
als Datendiskette verwendet wurde oder nicht. Wenn die
Diskette bereits als Datendiskette des
KARTEIKARTENPROGRAMMES gekennzeichnet i1st, so wird das
Diskettenmenu Ubersprungen.

FERRERRRRRANERRRNNNRRRRARNRRNRNNNES

L L3

] KARTEIKARTENPROGRAMM X
] ADRESSEN ]
L L
1 ERSTE KARTE heraussuchen ]
X Eine bestimmte UEBERSCHRIFT suchen L
] KENNWORT suchen und MARKIEREN X
X Diskette INITIALISIEREN ]
1 Datendiskette WECHSELN ]
X Programm BEENDEN  §
] ¥
X 3
L 3 ¥
X L
¥ OFTION: Beenden der MARKIERUNG ]
L} SELECT: Wahl der Funktion |

] START : Ausfihrung der Funktion X
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Das Hauptmenu besteht aus sechs Eefehlen. Der erste
Befehl, ERSTE KARTE, ist in Negativschrift
dargestellt.

1. Dricken Sie nun sechsmal die SELECT Taste. Es wird
immer der nachstfolgende Befehl, oben angefangen, in
Negativschrift dargestellt, also invertiert (weiss
unterlegt). Beachten Sie, dass das KARTEIKARTENPROGRAMM
wieder den ersten Befehl in Negativschrift darstellt,
wenn Sie das sechste Mal die SELECT Taste gedrickt
haben.

2. Halten Sie jetzt die SHIFT Taste gedriickt, wahrend
Sie die SELECT Taste dricken. Der eben beschriebene
Vorgang verlauft in umgekehrter Richtung, also von
unten nach oben.

3. Dricken Sie die SELECT Taste oder die SHIFT Taste
und die SELECT Taste, bis ERSTE KARTE in Negativschrift
dargestellt ist. Dricken Sie nun die START Taste. Ihr
Bildschirm sollte  jetzt, wie auf dem folgenden
Musterbildschirm dargestellt, so aussehen:
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B XX
X ¥
¥ WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN XOFI MNUE X

¥ START: NEUE Karte einsortieren A->Z X
¥ ¥
¥ 1
] ? ]
ST MG e X
e B e o (e 0T~ L N T X
X 1
e e T S il
] X S i 1 Ly X
' 7 e i
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X i — ZE L
X = ST x
1 : el X
X 1l
¥ X
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Dies ist das Anzeigenmenu. S5i1e werden bald

feststellen, dass Sie dieses Menu haufiger als jedes
andere benutzen werden.

Das Anzeigenmeni zeigt Ihnen eine leere Karteikarte.
uber der Karte befindet sich eine Reihe von
verschiedenen Befehlen. Das Anzeigenmenu 1st wie das
Hauptmeni zu handhaben. Invertieren Sie den Befehl, den
Sie verwenden wollen durch Driicken der SELECT und SHIFT
Tasten. Anschliessend dricken Sie die START Taste.
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EINGEBEN VON KARTEIKARTEN

Normalerweise ist die WTR Option am oberen Rand der
Karte in Negativschrift dargestellt. Um neue Karten
hinzuzufigen, mussen Sie die NEU Option wahlen und die
START Taste driucken. Da auf unserer Datendiskette
jedoch noch keine Karten gespeichert worden sind,
stellt das KARTEIKARTENPROGRAMM automatisch die NEU
Option in Negativschrift dar. Dies ist das einzige Mal,
daSS Sie nicht die START Taste zu dricken haben, um eine
Karte hinzuzufigen. Beachten Sie, daSS sich der CURSOR
(das schwar:ze Quadrat, hier als Fragezeichen
dargestellt) in der ersten Zeile der leeren Karteikarte
befindet. Der CURSOR kennzeichnet den Ort, an dem ein
Zeichen dargestellt wird, wenn Sie eine Taste dricken.

1. Geben Sie GESCHAEFTIG, DIETMAR in der ersten Zeile
der Karte ein. Die erste Zeile einer neuen Karte ist
immer der Titel. Das KARTEIKARTENPROGRAMM ordnet Ihre
Karten nach dieser Titelzeile.

Wenn Sie bei der Eingabe einen Fehler machen, so
driicken Sie die DELETE BACK S Taste, bis Sie ihn
geloscht haben. Geben Sie dann das Zeichen richtig
ein. Sie konnen jedoch auch den CURSOR durch Dricken
der CTRL Taste und einer der Kontrolltasten
(Pfeiltasten) zu einem eventuell falsch eingegebenen
Zeichen bewegen. Dann konnen Sie das entsprechende
Zeichen einfach mit dem richtigen Zeichen
iberschreiben. So haben Sie die Moglichkeit jeden
Fehler an jeder Stelle der Karte zu korrigieren.

2. Driicken Sie die RETURN Taste. Der CURSOR springt
an den Anfang der zweiten Zeile der Karte.

EEIANXRKERERRE R KRR E RN KRR RN RRS
¥ ¥
¥ WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN KOPI MNUE ¥

X START: NEUE Karte einsortieren A->Z %
3 ¥
] L]
] GESCHAEFTIG, DIETMAR_______________ ¥
L Computerweg_4533 L
1 909990_Resetstadt, GER_____________ ¥
X 2
3 = *
] X
3 9y oy ]
¥ Lae Sk ]
1] ]
x s g i
L 4 1
4 1
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3. Dricken Sie nun einmal die CAPS LOWR Taste. Sie
konnen jetzt kleine  Buchstaben eingeben. Um
GroSSbuchstaben einzugeben, mussen Sie nun wahrend der
Eingabe des Buchstabens die GSHIFT Taste gedrickt
halten. Um wieder nur GroSSbuchstaben bei der Eingabe zu
erhalten, dricken Sie die SHIFT und CAPS LOWR Tasten
ein weiteres Mal.

4, Geben Sie die zweite und dritte Zeile, wie auf
dem Beispielbildschirm dargestellt, ein.

S. Wahrend NEU noch invertiert ist, dricken Sie die
START Taste. Eine neue leere Karteikarte wird auf dem
Bildschirm dargestellt. Der CURSOR befindet sich wieder
in der Titelzeile der Karte. Die eben eingegebene
Karte ist auf der Datendiskette gespeichert worden.

6. Geben Sie die WECHSELHAFT und HEITER Karten, wie
auf den Beispielbildschirmen Qgezeigt, ein. Nach
Eingabe jeder einzelnen Karte dricken Sie jeweils die
START Taste. Die entsprechende Karte wird gespeichert
und Sie haben eine neue Karte zur Verfigung, um die
niachste Karte einzugeben.

(SRS RN SRR R e s s e s tss]
X ¥
¥ WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN KOPI MNUE ¥

4 START: NEUE Karte einsortieren A->7
L3 3
3 ¥
] WECHSELHAFT, MARION_____ ¥
¥ Sachsenstrasse_7698_____ X
] 909990_Resetstadt, GER ¥
¥ ? X
' 13
¥ X
] X
X ¥
| X
¥ X
X X
X ]
¥ ]
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EERRRRRNNRNRRR RN RR IR RN RNERRNNL
] X
¥ WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN KOPI MNUE %

L START: NEUE Karte einsortieren A->1 &
] X
| 3
X HEITER, OTTO_& _BUDRUN_____ X
3 Schlafallee_7325 X
] 790989 _Witzdorf, GER______ X
3 ? ]
L 3
13 |
1§ 3
L3 3
3 ]
3 ¥
L 3
X ]
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] X
¥ WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN KOPI MNUE ¥

X START: NEUE Karte einsortieren A->1 %
] ]
X |
] EINFAELTIG, WOLFGANG_& ELKE____ i
) Sauerstrasse_3422 3
] 349823 _Gewitterstadt, GER______ ]
] ? ]
] ]
| ]
1 ]
3 3
3
3 ¥
t
] t
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7. Geben Sie die EINFAELTIG Karte ein. Wenn Sie sie
fertig eingegeben haben, dricken Sie nicht die START
Taste, sondern die SELECT Taste, bis die Option MNUE in
Negativschrift erscheint. Jetzt dricken Sie die START
Taste. Es wird wieder das Hauptmeni auf dem Bildschirm
dargestellt und die Option ERSTE KARTE ist invertiert.

Anmerkung: Eine Karte, auf der Sie nichts eingegeben
haben, kann nicht gespeichert werden.
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SUCHEN NACH KARTEIKARTEN

Um eine bestimmte Karte auf Ihrer Datendiskette zu
finden, stehen lhmen drei Moglichkeiten zur Verfugung:

- durch Betrachten jeder Karte der Reihe nach

- durch Suchen nach dem Titel einer Karte, also den
Informationen in der ersten Zeile einer Karte

- durch Suchen nach einem bestimmten Satz bzw. Ausdruck
auf einer Karte.

Suchen der Reihe nach

1. Der Befehl ERSTE KARTE sollte invertiert dargestellt
sein. Ist dies nicht der Fall, dricken Sie
entsprechend die SELECT Taste, bis er invertiert
erscheint. Drucken Sie anschliessend die START Taste.

2. Die EINFAELTIG Karte ersheint auf dem Bildschirm.
Dbwohl es nicht die erste Karte war, die Sie eingegeben
haben, erscheint sie als erste Karte Ihres Datensatzes
Das KARTEIKARTENPROGRAMM hat automatisch erkannt, dass
es sich nach alphabetischer Reihenfolge um die erste
Karte handeln muss.

Dieses Mal erscheint beim Erreichen des Anzeigenmenus

die Option WTR in Negativschrift, da Sie bereits einige
Karten eingegeben haben.

EERRIRRREER RN RN KRR RNy

L3 ¥

* WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN KOFI MNUE ¥
¥ START: WEITERBLAETTERN A-21 X
1 ¥
% EINFAELTIG, WOLFGANG & ELKE______ ¥
t Sauerstrasse_3422 ]
T 349823 Gewitterstadt, GER__________ )
] ]
t o ]
1 2 X
¥ X
L} L]
¥ ¥
S t
] ]
3 X

X ]
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3. Driicken Sie die START Taste. Die nachste Karte nach
alphabetischer Reihenfolge, die GESCHAEFTIG Karte, wird
auf dem Bildschirm dargestellt. Wahrend die WTR
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Option noch invertiert dargestellt 1ist, dricken Sie
noch zweimal die START Taste, um alle Karten zu sehen.
Der WTR Befehl zeigt uns also alle Karten eine nach der
anderen.

Die letzte Karte 1st die von WECHSELHAFT. Wenn Sie
jetzt die START Taste ein weiteres Mal dricken wird
wieder die erste Karte Ihres Datensatzes dargestellt.

4. Drucken Sie die OPTION Taste. Dies andert A->Z in
der zweiten Zeile des Anzeigenmenu’s in A<-Z. Dricken
Sie erneut die START Taste einige Male. Ihre Karten
werden nun in umgekehrter Reihenfolge aufgerufen, das
heisst in umgekehrter alphabetischer Reihenfolge.

S. Dricken Sie wieder die OPTION Taste, um die
Richtungsanzeige von A<-Z wieder in A->Z umzuwandeln.

Suchen nach dem Karteikartentitel

Sie konnen eine Karte auch durch ihren Titel finden.
Hierzu mussen Sie zuerst zurick 1in das Hauptmeni
gelangen.

1. Halten Sie die SHIFT Taste gedrickt, wdhrend Sie
die SELECT Taste einmal drucken. Der Befehl MNUE wird
invertiert dargestellt.

2. Drucken Sie die START Taste. Auf dem Bildschirm
wird wieder das Hauptmenu dargestellt.

3. Dricken Sie einmal die SELECT Taste, um den Befehl
UEBERSCHRIFT zu 1invertieren. Anschliessend dricken Sie
wieder die START Taste.

4. Es erscheint die Meldung: ’Geben Sie die
Ueberschrift ein:® . Sie konnen jetzt den gesuchten
Titel eingeben, also bis zu maximal 38 Zeichen.

3. Geben Sie EINFAELTIG ein und drucken Sie die
RETURN oder die START Taste. Ihr Bildschirm sollte
jetzt, wie auf dem folgenden Beispielbildschirm
dargestellt, so aussehen:
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(SRS R R e et st e st eses)

¥ ]
¥ WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN KOFI MNUE #
X START: WEITERBLAETTERN A->1 &
: X
X X
1 EINFAELTIG, WOLFGANG & ELKE________ ¥
L § Sauerstrasse_3422 3
] 349823 _Gewitterstadt, GER__________ 1
] X
L X
X L]
3 ¥
X o X
1 1
3 L]
13 ¥
4 ¥
X
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Das KARTEIKARTENPROGRAMM sucht bei Anwendung des
UEBERSCHRIFT Befehles nur nach der ersten Zeile einer
Karte, also jener Titelzeile. Gibt es in Ihrem
Datensatz keine Karte mit der von Ihnen angegebenen
Titelzeile, so wird die erste Karte in alphabetischer
Reihenfolge dargestellt.

Wenn Sie jetzt zum Beispiel nach einer Karte mt dem
Titel URWURM suchen wirden, kann das
KARTEIKARTENPROGRAMM diese Karte nicht finden. Wir
haben ja schliesslich keine Karte mit diesem Titel
eingegeben. In der dritten Zeile erscheint die Meldung
Keine Karte gefunden. Da also keine Karte mit Titel
URWURM existiert, wird die als nachstfolgende Karte im
Alphabet, die WECHSELHAFT Karte, an Ihrer GStelle
angezeigt. Wenn Sie in einem richtigen Karteikasten
blatterten, wirden Sie auch keine Karte wit URWURM
finden, sondern als nachste Karte die unter dem
Buchstaben W abgelegte WECHSELHAFT Karte finden.

(2R SRS RS R R e et s s sises)

¥
& WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN KOFI MNUE x
¥ START: WEITERBLAETTERN A->1 %
3 Keine Karte gefunden 3
3 X
] WECHSELHAFT, MARION____ ]
] Sachsenstrasse_7698________________ L]
x 909990_Resetstadt, GER______ ______ ]
1 ? ¥
L3 1
3 X
1 X
3 ¥
L ]
] ]
] ]
] ]
X 3
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Stellen Sie sich nun vor, Ihr Datensatz bestiinde
statt aus 4 Karten bereits aus 200 Karten. Sie kénnen
sich sicherlich denken, dass Sie mit Hilfe der
Titelsuchfunktion die gesuchte Karte um ein vielfaches
schneller finden werden, statt jede einzelne Karte
durchzusehen.

Suchen nach einem Wort oder Ausdruck

Nehmen wir an, Sie konnen sich an den genauen Titel
einer Karte nicht mehr erinnern, oder Sie wollen eine
Gruppe von Karten finden, in denen ein Wort oder Worter
gemeinsam enthalten ist. Dies wird Ilhnen mit dem
MARKIEREN Befehl ermoglicht. Wenn Sie diesen Befehl
anwenden, geht das KARTEIKARTENPROGRAMM alle auf Ihrer
Datendiskette gespeicherten Informationen und Daten
durch und versucht das gewinschte Wort beziehungsweise
die Worter zu finden. Immer wenn er eine Karte findet,
auf der sich die zu suchenden Angaben befinden,
markiert er die betreffende Karte mit einer
‘Buroklammer’. So kénnen Sie die entsprechenden Karten
spater rasch auffinden.

Um den MARKIEREN Befehl zu benutzen, missen Sie im
Hauptmenu beginnen. Gehen Sie hierzu wie folgt vor:

1. Halten Sie die SHIFT Taste gedrickt, wahrend Sie
die SELECT Taste einmal dricken. Auf diese Art wird der
Befehl MNUE invertiert. Dricken Sie jetzt die START
Taste. Sofort wird wieder das Hauptmeni auf dem
Bildschirm dargestellt.

2. Dricken Sie nun erneut die SELECT Taste, um den
MARKIEREN Befehl zu invertieren. Anschliessend dricken
Sie die START Taste.

3. Es erscheint die Aufforderung Kennwort/satz 2 am
unteren Bildschirmrand. Sie konnen jetzt bis zu 38
Zeichen (also eine ganze Zeile) eingeben.

4, Geben Sie RESETSTADT ein und dricken Sie dann die
RETURN oder START Taste.

Wahrend der Ausfuhrung des MARKIEREN Befehles erfolgt
auf dem Bildschirm die Meldung 000 markiert 000 testen.
Die erste Zahl teilt Thnen mit, wieviele Karten bereits
markiert wurden. Aus der zweiten Zahl koénnen Sie
ersehen, wieviele Sektoren noch durchsucht werden
mussen.

Wenn der Suchvorgang abgeschlossen ist, sieht lhr
Bildschirm wie folgt aus:
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XXX Xy
¥ ¥
¥ WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN KOPI MNUE ¥

¥ START: Markierte Karten SUCHEN A->2Z K
L L}
X T ¥
X BGESCHAEFTIG, DIETMAR______ + 4 ]
f Computerweg_ 4523 ¥
¥ 909990 _Resetstadt, ¥
X X
¥ X
X ¥
¥ ]
X ¥
] ¥
L] X
’ 1
X
¥
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Die Kiroklammer in der rechten oberen Ecke der Karte
zeigt Ihnen an, dass diese Karte markiert wurde.
Reachten GSie. dass der Befehl SUCH in Negativschrift
dargestellt 1ist.

5. Driucken Sie die START Taste. Die nachste Karte mt
den Worten RESETSTADT wird auf dem Bildschirm
dargestellt. Es ist die WECHSELHAFT Karte.

Wenn der SUCH Befehl invertiert ist, wird er nach jedem
Drucken der START Taste ausgefuhrt. Wenn die letzte der
markierten Karten angezeigt worden ist, wird nach einem
eventuell erneuten Driicken der START Taste wieder die
erste der markierten Karten aufgerufen.

Auch bei Benutzung des SUCH Befehles  konnen Sie die
Richtung, in der die Karten angezeigt werden sollen,
dndern. Drucken Sie hierzu die OFTION Taste. Die
Anzeige A->Z wechselt 1in A<-Z. Wenn Sie jetzt mit der
START Taste die einzelnen Karten aufrufen, geschieht
dies 1n umgekehrter alphabetischer Reihenfolge.

Jedesmal, wenn der MARKIEREN Befehl durchgefuhrt wird,
werden alle eventuell bereits vorhandenen Markierungen
entfernt. Dies ist notig, damit die neuen Markierungen
gesetzt werden konnen. Nehmen wir zum Beispiel an, Sie
wollen eine neue Markierung vornehmen, bei der die
Karten mit dem Ausdruck SCHLAFALLEE gesucht werden
sollen. Die Bircklammern wirden von den RESETSTADT
Karten entfernt. Die einzige Karte mit einer Markierung
wire die HEITER Karte, da nur auf ihr der Ausdruck
SCHLAFALLEE vorkommt.

Findet das KARTEIKARTENPROGRAMM einen  eingegebenen
Ausdruck auf keiner Karte des Datensatzes, so wird nach
Beendigung der Suche die erste Karte des Datensatzes
dargestellt, und der Befehl WTR i1st invertiert.
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Sie konnen eine einzelne Markierung auch per Hand
entfernen, wenn die entsprechende Karte auf dem
Bildschirm dargestellt ist. Halten Sie hierzu die CTRL
Taste gedrickt, wahrend S5Sie die CLR SET TAB Taste
dricken. VYersuchen Sie dies nun mit der Karte, die sich
gerade auf Ihrem B:ildschirm befindet. Die Riroklammer
wird verschwinden.

Wollen Sie eine Karte per Hand markieren, so halten
Sie die SHIFT Taste gedrickt, wahrend Sie die CLR SET
TAER Taste dricken. Die Buroklammer wird wieder
erscheinen.

Mehr uber das Suchen

Wahrend der Suche werden Leerzeichen zwischen den
einzelnen Zeichen als Zeichen erkannt. Da man sich
jedoch die Anzahl von Leerstellen nur schlecht merken
kann, ist es eine gute Idee, den Titel einer Karte
direkt am linken Rand der Karte zu schreiben. Das
Programm erkennt nicht den Unterschied zwischen grossen
und kleinen Buchstaben. Dies hat jedoch auch seinen
Vorteil, denn sonst musste man bei der Eingabe eines
Suchbegriffes nicht nur auf die Leerstellen achten,
sondern auch noch auf Gross- und Kleinbuchstaben.
Beginnen jedoch die ersten Zeichen eines Suchbegriffes
am Ende einer Zeile einer Karte und der Rest steht in
der nachsten Zeile, so kann dieser Ausdruck nicht
gefunden werden.

Sie werden bald mehrere Datendisketten, beschrieben
mit Karten, angelegt haben. Da Sie vergessen kdnnten,
welche Karten sich auf welcher Diskette befinden, ist
es nutzlich, auf jeder Datendiskette eine Indexkarte zu
erstellen. Die Indexkarte kann zum Beispiel eine Liste
der Titelzeilen jeder Karte einer Diskette enthalten.

Die Indexkarte kann leicht gefunden werden, wenn sie
die erste Karte Ihres Datensatzes ist. Auf diese Art
konnen Sie sie immer sofort durch den ERSTE KARTE
Befehl finden. Um sicherzustellen, dass sie immer die
erste Karte lhres Datensatzes sein wird, geben Sie als
erstes Zeichen in der Titelzeile ein Ausrufungszeichen
(') ein. Das Ausrufungszeichen befindet sich in der
Rangordnung der Zeichen, nach der das
KARTEIKARTENPROGRAMM sortiert, an zweiter Gtelle. Im
Anhang auf Seite 41 konnen Sie die Sortierreihenfolge
fur jedes Zeichen auf der Tastatur ersehen.

Nehmen wir nun zum Beispiel an, Sie wollen fur die
eben gemeinsam angelegte Datendiskette mit Namen
ADRESSEN eine Indexkarte anfertigen. In der Titelzeile
der Karte geben Sie !'ADRESSEN ein. Dann konnten Sie
die einzelnen Kartentitel auffuhren:

1

EINFAELTIG, WOLFGANG & ELKE
GESCHAEFTIG, DIETMAR
HEITER, OTTO & GUDRUN
WECHSELHAFT, MARION
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AEERERRER R RN
¥ ¥
¥ WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN KOPI MNUE %

¥ START: NEUE Karte einsortieren A= X
% 3
t ‘
X {ADRESSEN X
¥ EINFAELTIG, WOLFGANG_& ELKE ]
't GESCHAEFTIG, DIETMAR_______________ '
1 HEITER, OTTO_& GUDRUN______ ¥
¥ WECHSELHAFT, MARION___ L
X ? ¥
X oy i
M ¥
‘ ‘
x 1
¥ S, *
R ]
‘ ‘

LSS eSS R R R R R R SRS LS N S

Wenn Sie Ihre Eingaben abgeschlossen haben, scllte
Ihr Bildschirm wie der oben gezeigte aussehen.

Abbruch der Suche

Es kommt vielleicht einmal vor, dass Sie den
Suchvorgang, der durch den MPARKIEREN Befehl begonnen
wurde, abbrechen wollen, bevor er komplett ausgefuhrt
worden 1st. Hierzu brauchen B8ie nur wabrend des
Suchvorganges, also wahrend das Hauptmenu noch aut dem
Bildschirm dargestellt ist, die OPTION Taste zu
drucken. Beachten Sie. dass trot:z dieses Abbruches die
bis dahin getundenen Karten auch markiert worden sind.
Diese Markierung Dbleibt, wie bereits beschrieben,
solange bestehen, bis Sie sie per Hand entfernen oder
sie durch die Durchfihrung eines neuen MFRKIERZN
Befehles automatisch geloscht wird.
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KOPIEREN VON KARTEIKARTEN

Um eine Karte zu kopieren, missen Sie sie im
Anzeigenmenu auf den Fildschirm bringen. Dazu stehen
Ihnen entweder der WTR Befehl oder der SUCH Befehl zur
Verflgung. Sie konnen sowohl eine exakte Kopie der
aufgerufenen Karte machen, oder sie vorher veriandern
und anschliessend kopieren.

Innerhalb der folgenden Schritte wollen wir die HEITER
Karte kopieren. Die WECHSELHAFT Karte sollte sich noch
auf Ihrem Bildschirm befinden, und der Befehl SUCH
invertiert sein.

1. Halten Sie die SHIFT Taste gedruckt, wahrend Sie die
SELECT Taste zweimal dricken, um den WTR Befehl zu
invertieren, also auszuwahlen.

2. Dricken Sie dreimal die START Taste, um die HEITER
Karte auf dem Bildschirm dargestellt zu bekommen.

3. Halten Eie die SHIFT Taste gedriickt, wahrend Sie die
SELECT Taste zweimal dricken, um den KOPI Befehl zu
invertieren. Drucken Sie jetzt die START Taste.

Der CURSODR erscheint 1in der Titelzeile, wie in der
folgenden Darstellung gezeigt. Jetzt konnen Sie iiber
jede Information dieser Karte neue Eingaben schreiben,
um sie so zu verandern.

LR LR R R e R R e e e SRS eE]

kY ¥

¥ WTR DRCK SUCH NEU KDORR LSCHN KOP1 MNUE ¥
X START: Karte KOFIEREN ——— A7 X
Farige 5. 0 X
X ]
* HEITER, OTTO_& GUDRUN____ = ¥
¥ Schlafallee_7325 ¥
¥ 790989 _Witzdorf, GER_____ = )
e T L e Bt O, e At TR R et )
o A iy T, ¥
i Ll N gy L]
L] ARl S R v X
¥ 1
L} ¥
3 §
t ¥
¥ ]

¥ X

FAXERREAX OO Oy

4. Geben Sie HABGIER, FETER anstelle von HEITER, OTTO &
GUDRUN ein. Hierzu hrauchen Sie die Titelzeile esinfach
nur zu uberschreioen. Anschliessend verwenden Sie die
CTRL uno die Kontrolltasten (Pfeiltasten), um den
URSOR  zuf die 7325 in der zweiten Zeile, der
Adresszerle, der Karte zu bringen, und iberschreiben
die 7325 mit Jer Zahl B8888.
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EERRERRE OO RN

' ¥
% WTR DRCK SUCH KORR LSCHN KOPI MNUE #
t START: Karte KOPIEREN A-37 X
% X
¥ ¥
X  HABGIER, PETER X
% Schlafallee 8888_________ %
¥ 790989 Witzdorf, GER____________ X
x X
' iy
x X
1 x
e %
¥ o X
X X
' ¥
X X
% ¥
X X

LR RS e e R s et ness)]

S. Dricken Sie jetzt die START Taste. Die HABGIER Karte
wird, wie eben eingegeben, gespeichert. Anschliessend
kehrt der CURSOR wieder zu der HEITER Karte zurick, um
Ihnen eine weitere Kopie zu ermoglichen. Beachten Sie,
dass die HEITER Karte bisher durch den WTR
beziehunsweise SUCH Befehl direkt nach der GESCHAEFTIG
Karte dargestellt wurde.

&. Geben Sie LAUNISCH, GABI ein. Verfahren Sie wie eben
beschrieben, und ersetzen Sie die 7325 durch 9999.

Dricken Sie die SELECT Taste zweimal, um den WTR Befehl
zu invertieren. Drucken Sie dann die START Taste. Jetzt
haben wir sechs Karten in unserem Datensatz:

EINFAELTIG, WOLFGANG & ELKE
GESCHAEFTIG, DIETMAR
HABGIER, PETER

HEITER, OTTO & GUDRUN
LAUNISCH, GABI

WECHSELHAFT, MARION

1

Auf dem Bildschirm befindet sich nun die LAUNISCH
Karte, da die Ausfihrung des letzten WTR Befehles die
nach der HEITER Karte gespeicherte Karte aufgerufen
hat.
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LOSCHEN YON KARTEIKARTEN

Um eine Karte wieder aus lhrem Datensatz zu loschen,
missen Sie diese karte erst aufrufen, wozu lhnen jede
der drei beschriebenen Suchfunktionen zur Verfigung
steht.

1. Auf dem Bildschirm sollte sich noch die LAUNISCH
Karte befinden und der Eefehl WTR sollte invertiert
dargestellt sein. Drucken Sie zweimal die START Taste,
damit die EINFRELTIG Karte dargestellt wird.

Um die Karte auf dem Bildschirm =zu loschen, crucken
Sie die SELECT Taste, bis der HEefeh! LSCHN invertiert
wird. Driicken Sie jetzt die START Taste. Wenn diese
Karte geloscht ist, wird die im Datensatz
nachstfolgende Karte aufgerufern und auf dem Hildschirm
dargestellt.

2. MWahrend sich die EINFAELTIG Karte noch auf dem

Fildschirm befindet, drucken Sie finfmal die SELECT
Taste, um den Befehl LSCHN zu invertieren. Drucken Sie

dann die 5TART Taste.

SISt ER SR RS R R SRR R Rt et s

¥ ¥
¥ WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN KUFI MNUE &
& START: Karte LOESCHEN A->1 X
¥ Soll die Karte geloescht werden ? (J/N) X
¥ l
' EINFAELTIG, WOLFGANG_&%_ELKE ¥
X Sauerstrasse 3422 __ . _ ¥
' 349823 Gewitterstadt, GER____ ______ +
FUN S R B Sl e N e X
X N L R R s CF Rl Lt il
¥ . | o Rl vt o DNy 5ok ¥
¥ ¥
X |
¥ ¥
X ¥
¥ X
L E
¥ 'l

(S s e e s e SRR R SRS R RR R SRR )

3. Auf die Frage, Soll die Karte geloescht werden 7
(J/N), geben Sie J (fir Ja) ein. Die EINFAELTIG Karte
ist hiermit aus Ilhrem Datensatz geloscht worden. Es
wird sofort die nachste Karte, die GESCHREFTIG Karte,
aufgerufen.
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4. Sie konnen eine Karte auch aus lhrem Datensatz
entfernen, indem Sie alle Zeichen auf der Karte
loschen.

HINWEIS

Haben Sie eine Karte einmal geléscht, so gibt es
keine Moglichkeit mehr, sie wieder aufzurufen. Sie
konnen dann nur noch die Informationen der geldschten
Karte neu eingeben, also sie neu in Ihren Datensatz
aufnehmen.
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EDITIEREN VON KARTEIKARTEN

Um Informationen auf einer Karte zu é&ndern oder
weitere Informationen hinzuzufigen, verwenden Sie den
KORR Befehl.

1. Suchen Sie die Karte, die Sie editieren wollen.

2. Driycken Sie die SELECT Taste, um den Befehl KORR
zu invertieren. Dricken Sie dann die START Taste. Auf
dem folgenden Bildschirm, erscheint der CURSOR in der
zweiten Zeile der Karte. Jetzt konnen Sie jede der
nachfolgend beschriebenen Editiertasten verwenden.
Diese Tasten kénnen auch wédhrend des NEU und KOPI
Befehles angewendet werden.

EEERERRRR AR RN RN any

4 :
¥ WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN KOPI MNUE %
¥ START: Karte KORRIGIEREN A->1 %
1 X
] 3
1 WECHSELHAFT, MARION_______ '
1 ?achsenstrasse_7698______ e L
L} X
4 X
1 X
4 s
] | 4
L} X
| ¥
4 X
] 2
3 X
3

LSRRt R e et et s it ieneset)

Wenn Sie bereits mit den Editierfunktionen Ihres
ATARI PERSONAL COMPUTER vertraut sind, brauchen Sie
erst ab ’Zuruckbringen einer Zeile’® auf Seite 28
welterzulesen.

Bewegen des CURSORS

Halten Sie die CTRL Taste gedrickt, wadhrend Sie eine
der Pfeiltasten dricken. Dies bewirkt eine Bewegung
des CURSORS ohne ein uberschreiben des unter dem CURSOR
befindlichen Zeichens.

" CTRL =-> " Der CURSOR bewegt sich um eine Stelle
nach rechts.

" CTRL <- " Der CURSOR bewegt sich um eine Stelle
nach links.
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" CTRL ~ " Der CURSOR bewegt sich um eine Zeile
nach oben.

" CTRL v " Der CURSOR bewegt sich um eine IZeile
nach unten.

Wenn Sie die Tasten langer als eine halbe Sekunde
gedrickt halten, bewegt sich der CURSOR standig weiter,
bis Sie die Tasten wieder loslassen.

Einflugen einer Leerzeile

" CTRL INSERT " Halten Sie die CTRL Taste
gedrickt, wdhrend Sie die INSERT Taste dricken. Auf der
linken Seite des CURSORS  wird eine Leerstelle
eingefigt.

" SHIFT INSERT " Um eine leile
einzufiugen, halten Sie die SHIFT Taste gedrickt,
wahrend Sie die INSERT Taste dricken. Die neue Zeile
wird Uber der Zeile eingefugt, in der sich der CURSOR
befindet.

Loschen eines Leerzeichens oder einer leile

" CTRL DELETE BACK S " Halten Sie
die CTRL Taste gedruckt, wahrend Sie die DELETE BACK S
Taste drucken. Das Zeichen unter dem CURSOR wird
gel dscht. Um das Zeichen auf der linken Seite des
CURSOR zu loschen, dricken Sie die DELETE BACK S Taste
alleine.

" SHIFT DELETE BACK S " Um eine
Zeile zu ldschen, halten Sie die SHIFT Taste gedrickt,
wahrend Sie die DELETE BACK S Taste dricken.
Versichern Sie sich, dass sich der CURSOR auch wirklich
in der Zeile befindet, die Sie ldschen wollen.

Zuruckbringen einer Zeile

" ESC " Wenn Sie irrtumlich eine Zeile geldscht
haben, so konnen Sie diese ganz einfach wieder zuriickbringen .
Bewegen Sie hierzu den CURSOR an die Stelle, an der die
leile wieder erscheinen soll und dricken Sie die ESC
Taste. Die Zeile wird an der gewilnschten Stelle
erscheinen.

Zurickbringen des Originaltextes

" SHIFT CLEAR " Um alle Anderungen, die
Sie auf einer gerade in Bearbeitung befindlichen Karte
durchgefuhrt haben, rickgangig zu machen, halten Sie
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die SHIFT Taste gedrickt, wahrend Sie die CLEAR Taste
drucken. Der urspringliche Zustand der Karte wird
wieder hergestellt.

Tabellierung

" CLR SET TAB " Das KARTEIKARTENPROGRAMM hat uber
jede Karte verteilt auf allen funf Leerfeldern fest
eingestellte Tabelliermarkierungen. Um zu einer

solchen Markierung zu gelangen, dricken Sie die CLR SET
TAB Taste. Der CURSOR bewegt sich, ohne den Text zu
verandern, zum nachsten Tabellenpunkt.

Mehr Uber das Editieren

Wenn Sie Karten eingeben und editieren, bedenken Sie
folgendes:

- Wenn Sie in eine Zeile, in der bereits 38 Zeichen
stehen, ein Leerzeichen einfigen, geht das Zeichen am
Ende der Zeile verloren.

- Wenn Sie auf einer Karte, auf der bereits 18 Zeilen
beschrieben sind, eine neue Zeile einfigen, geht die
letzte Zeile dieser Karte verloren.

- Wenn Sie uber das Ende einer Zeile hinaus noch Text
eingeben, so springt der CURSOR in die nachste Zeile,
und die folgenden Zeichen werden am Anfang dieser Zeile
erscheinen.
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DRUCKEN VON KARTEIKARTEN

Sie konnen Papierkopien Ihres Datensatzes oder Teilen
Ihres Datensatzes anfertigen. Zum Drucken von Karten
verfahren Sie wie folgt:

1. Suchen Sie die Karte, die Sie drucken wollen.

EERRRERRRN RN R RN R RN RN RN

3 13

¥ WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN KOPI MNUE &
START: Karte AUSDRUCKEN A->7 3%
13 X
] 1
] HEITER, OTTO_& GUDRUN____ 1
x Schlafallee_7325 ]
] 790989_Witzdorf, GER_____ ]
| ]
] 3
] X
3
% ]
13 3
¥ e & |
¥ t

3

EERRRRRRRRR AR E R RRL AR RRRRRRRNY

2. Dricken Sie die SELECT Taste, bis der Befehl DRCK
in Negativschrift erscheint. Dann dricken Sie die
START Taste. Die Informationen auf der entsprechenden
Karte werden von Ihrem Drucker ausgedruckt.

Wenn Sie mehrere Karten von verschiedenen Stellen
Ihres Datensatzes ausdrucken michten, so ist ratsam, die
entsprechenden Karten vorher zu markieren. Wenn Sie
dann eine Karte gedruckt haben, kinnen Sie mit Hilfe
des SUCH Befehles die nachste Karte aufrufen und
anschliessend ausdrucken.

EINFAELTIG, WOLFGANG & ELKE
Sauerstrasse 3422
349823 Gewitterstadt, GER

e W e we we e e

:. BESCHAEFTIG, DIETMAR
:. Computerweg 4533

. 909950 Resetstadt, GER
s,

:.
g.
:. HEITER, OTTO & GUDRUN

P T T T
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Wenn 5Sie mehrere Karten der Reihe nach drucken
wollen, rufen Sie die erste Karte der Reihe auf.
Dricken Sie die SELECT Taste, bis der Befehl DRCK
invertiert wird. Jetzt dricken Sie die START Taste fir
jede Karte der Reihe, die gedruckt werden soll.

Um nur die Titelzeile einer Karte zu drucken, rufen
Sie die gewinschte Karte auf. Dricken Sie die SELECT
Taste, um den DRCK Befehl zu invertieren. Halten Sie
dann die SHIFT Taste gedrickt, wahrend Sie die START
Taste drucken.

EINFAELTIG, WOLFGANG & ELKE
BESCHAEFTIG, DIETMAR
HABGIER, PETER

HEITER, OTTO & GUDRUN
LAUNISCH, GARI

WECHSELHAFT, MARION

s we we ae we s we

L T T T T TR T T R TR R TR R O U R R TR TR
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AUSTAUSCHEN VON
DATENDISKETTEN

Wenn Sie eine Datendiskette gegen eine andere
austauschen wollen, missen Sie den WECHSELN Befehl
verwenden.

Versuchen Sie nie, eine Datendiskette ohne Anwendung
des WECHSELN Befehles auszutauschen. Sie konnten
wichtige Daten verlieren.

1. Dricken Sie die SELECT Taste, um den Befehl MNUE
zu invertieren. Danach driicken Sie die START Taste, um
zum Hauptmeni zuruckzukommen.

- Dricken Sie die SELECT Taste, um den WECHSELN

Befehl zu invertieren. Anschliessend dricken Sie die
START Taste.

LSRR et e R e Rt i isetsinsy

3 KARTE IKARTENPROGRAMM '
] ADRESSEN ¥
] 1
1§ ERSTE KARTE heraussuchen |
L Eine bestimmte UEBERSCHRIFT suchen L3
] KENNWORT suchen und MARKIEREN ¥
1 Diskette INITIALISIEREN |
L} Datendiskette WECHSELN 3
¥ Programm BEENDEN 3
| X
3 3
3 13
1 1
¥ OPTION: Beenden der MARKIERUNG ¥
] SELECT: Wahl der Funktion 14

] START : Ausfihrung der Funktion 1

(RS S st it estesesitsisstisy

3. Die Titelanzeige mit folgender Mitteilung
erscheint auf dem Bildschirm.
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AR AR RNy

X ¥

¥ KARTE IKARTENPROGRAMM X
¥ COFPYRIGHT 1982 ATARI, INC. X
¥ ’
] ENTNEHMEN SIE LW 1! DIE ALTE DATENDSK. X
¥ LEGEN SIE DIE NEUE DATENDSK. IN LW 1 4
' DANACH DRUECKEN SIE START ¥
X L}
B R - o e ssecesnstasnian X
X = "o X
] . P ¥
X ¥ ¥
X avabhovepevacesssdan . X
¥ B o e o S > ¥
X . H : o, v L
¥ o REsIEritISIL . ]

L . oo ¥

(Wenn Sie zwei Diskettenstationen angeschlossen
haben, steht in der Mitteilung LW 2 statt LW 1.) .

4, Entfernen Sie die in der Diskettenstation
befindliche Datendiskette wund legen Sie die neue
Diskette ein.

S. Wenn Sie eine bereits mit dem KARTEIKARTENPROGRAMM
benutzte Datendiskette eingeleqt haben, erscheint
wieder das Hauptmenu.

Wenn die eingelegte Diskette noch nie mit dem
KARTEIKARTENPROGRAMM bearbeitet wurde, so erscheint das
Diskettenmenu. Fur diesen Fall folgen Sie den
Anweisungen im Kapitel *Vorbereiten einer
Datendiskette® auf Seite 7.
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BEENDEN DER ARBEIT

Wenn Sie Ihre Arbeit mit dem KARTEIKARTENPROGRAMM
beenden wollen, benutzen Sie den BEENDEN Befehl. Sie
konnen diesen Befehl entweder aus dem Hauptmeni oder
aus dem Diskettenmeni auswahlen.

1. Dricken Sie die SELECT Taste, um den BEENDEN
Befehl zu invertieren.

EXEERRERRER RN AR AR R AR ANERR AN

Rd
”»
-

KARTEIKARTENPROGRAMM x
ADRESSEN

ERSTE KARTE heraussuchen

Eine bestimmte UEBERSCHRIFT suchen
KENNWORT suchen und MARKIEREN
Diskette INITIALISIEREN
Datendiskette WECHSELN

Programm BEENDEN

OPTION: Beenden der MARKIERUNG
SELECT: Wahl der Funktion
START : Ausfithrung der Funktion L]

L B R R
Lol R

-
e
»-

EERRRRRRRRRRARNRARARRRARNRRNRRRRLRS

2. Dricken Sie die START Taste. Das Titelbild
erscheint auf Ihrem Bildschirm.

LSRR R PR e iRt iisiississes:

KARTEIKARTENPROGRAMM
COPYRIGHT 1982 ATARI, INC.

Ed

B SRR SRR e S T y

:
. IR EERRRR R RN . .
. .. ¥

FERRRRRRERERN R RN RN AR RN ANANARK

R B R B R Y
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
Lo R R R AR Y

3. Entnehmen Sie die Diskette (oder Disketten, wenn
Sie zwei Diskettenstationen angeschlossen haben).

4, Schal ten Sie Ihr Computersystem laut
Bedienungsanleitung aus.
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KOPIEREN VON DISKETTEN

Wenn Sie das ATARI Disk Operating System I1 besitzen,

konnen Sie eine ganze KARTE IKARTENPROGRAMM
Datendiskette kopieren. So kénnen Sie
Sicherheitskopien von wichtigen Datendisketten

anfetigen. Dies ist mit der Option "J" des DOS Menis
moglich. Fir nahere Informationen lesen Sie bitte in

der Referenzbeschreibung des Disk Operating Systems
nach.

DIE SYSTEM RESET TASTE

Driicken Sie nie die SYSTEM RESET Taste. Wenn Sie sie
doch dricken, besteht die Gefahr, dass Sie Daten
verlieren. SYSTEM RESET léscht das Programm und somit
auch eventuell noch nicht gespeicherte Daten. Sie
missen das Programm neu einladen, wenn Sie SYSTEM RESET
gedriuckt haben.
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FEHLERMELDUNGEN

Folgen Sie diesen Anwei sungen, wenn eine der
folgenden Meldungen auf dem Bildschirm erscheint.

Diskette kann nicht gelesen werden

Wenn diese Meldung wahrend der Ausfiihrung eines
WECHSELN oder INITIALISIEREN Befehles erscheint, hat
die Diskette einen Fehler. Sie missen eine neue
Diskette verwenden.

EEEER R R NN RN Ay

-
-~
-

KARTE IKARTENPROGRAMM
ADRESSEN

-

ERSTE KARTE heraussuchen

Eine bestimmte UEBERSCHRIFT suchen
KENNWORT suchen und MARKIEREN
Diskette INITIALISIEREN
Datendiskette WECHSELN

Programm BEENDEN

Diskette kann nicht gelesen werden
OFTION: Beenden der MARKIERUNG

SELECT: Wahl der Funktion
X START : Ausfuehrung der Funktion ]

BB B MmN
P PP W -

LE Rt e R PR P ety R T eessy

Wenn diese Meldung im Haupt- oder Anzeigenmenu
erscheint, ist es miglich, dass nur eine Karte in Ihrem
Datensatz nicht gelesen werden kann. Benutzen Sie den
GET Befehl, um alle Karten auf Ihrer Datendiskette zu
testen. Wenn nur eine Karte die Meldung verursachte,
konnen Sie mit den restlichen Karten weiterarbeiten.
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P3PPSR it sasesisnsiy ]

X ]
¥ WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN KOPT MNUE *
¥ START: WEITERBLAETTERN A-27 &
| Diskette kann nicht gelesen werden X
1 ¥
X EINFAELTIG, WOLFGANG_& ELKE________ ]
] Sauerstrasse_3422 ]
X 349823 _Gewitterstadt, GER__________ ¥
1 ]
X |
|
¥ 3
4 ]
3 ¥
3 ]
X L

KRR RRER RN RN XA RN R RN RN NRRR

Diskette kann nicht beschrieben werden

Diese Meldung kann auf jedem der drei Menis
erscheinen. Gehen Sie in das Hauptmeni, und verwenden
Sie den Befehl INITIALISIEREN. Sollte diese Meldung mit
dieser Diskette wieder erscheinen, werfen Sie die
Diskette weg. Sie hat dann einen Fehler.

EARREERRRREERRRARRRRRRRERRRREARRRRR

4 4

1 KARTEIKARTENPROGRAMM ]
1 ADRESSEN t
L} |
ERSTE KARTE heraussuchen ¥
X Eine bestimmte UEBERSCHRIFT suchen ]
] KENNWORT suchen und MARKIEREN ]
3 Diskette INITIALISIEREN L]
1 Datendiskette WECHSELN ¥
L 3 Programm BEENDEN | 3
1 ]
& Diskette kann nicht beschrieben werden b 4
L 4 3
L 4
4 OPTION: Beenden der MARKIERUNG 4
3 SELECT: Wahl der Funktion 3

1} START : Ausfilhrung der Funktion ]

EERERERERRRRRRRRNNRERAREARRARRRRLR

Diskette voll

Diese Meldung erscheint mit Sicherheit nur dann, wenn
Sie gerade einen der Befehle NEU, KORR oder KOPI
verwendet haben. Diese Meldung besagt, dass Sie auf
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lhrer gerade benutzten Datendiskette keine weiteren Daten
(Karten) mehr speichern kdnnen. Sie mussen eine neue Datendiskette
anlegen oder einige Karten loschen.

ARERRX AN
) X
¥ WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN KOPI MNUE x

¥ START: NEUE Karte einsortieren A->Z &%
¥ Diskette voll 1
1 3
% BESCHAEFTIG, DIETMAR_______________ ¥
¥ Computerweg 4533_ ¥
¥ 909990 _ResetStadt, GER____ __ X
I ¥
gL SRR ¥
N S X
X X
1 1 ¥
It ¥
¥ = X
% X
¥

L4 1
EEERXREERR AR RN AR X

DRUCKER IST NICHT ANGESCHLOSSEN:

Diese Meldung erscheint, wenn Sie gerade versucht haben,

den DRCK Befehl zu verwenden. Vergewissern Sie sich, dass

Ihr Drucker eingeschaltet ist und auf ONLINE steht. Uberprifen
Sie, ob er richtig angeschlossen ist. Bei Fragen lesen Sie

in der Bedienungsanleitung des Druckers nach. Versuchen Sie
nun noch einmal, den DRCK Befehl auszufiihren. Erhalten Sie
wieder dieselbe Meldung, so i1st leider etwas an lhrem System
defekt. Gehen Sie zu Ihrem ATARI Handler und lassen Sie den
Fehler beheben.

FEEEXREREE NN AR R ny

L] X
X WTR DRCK SUCH NEU KORR LSCHN KOPI MNUE «
X START: Karte AUSDRUCKEN A->Z X%
¥ DRUCKER IST NICHT ANGESCHLOSSEN X
X L]
¥ HEITER, OTTO_& GUDRUN_____ b
¥ Schlafallee_4325 ]
& 790989 _Witzdorf, GER___________ 1
X L}
] ¥
L X
] ]
x b ]
' ¥
X 5 1
] - .} ¥
¥ 1
X X

AEEFREERENRRTAR RN AY
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VERWENDBARE ZEICHEN

Beim Bechreiben der Karten des KARTEIKARTENFROGRAMMS
kénnen Sie nur die folgenden aufgefihrten Zeichen
verwenden. Die Zeichen sind her in der Rangfolge
aufgefihrt, nach der sich das KARTEIKARTENFPORGRAMM
beimSortieren nach der Titelzeile richtet.

_ Nehmen wir an, Sie haben zwei Karten fir eine
Datendiskette mt dem Titel GELIEHENE  BUCHER
eingegeben. Die eine der beiden Karten tragt den Titel
VOM WINDE VERWEHT wund die andere hat den Titel 20.000
MEILEN UNTER DEM MEER. Wenn Sie sich die Karten mit dem
WTR Befehl aufrufen, so werden Sie feststellen, dass
die Karte mit dem Titel VOM WINDE VERWEHT nach der
anderen Karte aufgefiuhrt wird. Grund ist der Rang der
Zeichen. Die 2 wird vom KARTEIKARTENPROGRAMM mit einem
hoheren Rang bewertet als die Buchstaben. Beachten Sie,
dass Gross- und Kleinbuchstaben den gleichen Rang
belegen.

RANG ZEICHEN

1 (Leerzeichen)

2 4 (Ausrufungszeichen)

3 » (Anfuhrungszeichen)

Bl # (Nummernzeichen)

S $ (Dollarzeichen)

-} % (Prozentzeichen)

7 & ("und"-Zeichen)

8 4 {Apostroph)

3 ( (linke Klammer)

10 ) (rechte Klammer)

11 X (Multiplikationszeichen)
12 + (Pluszeichen)

13 i (Komma}

14 +* (Minuszeichen)

15 » (Punkt)

16 / {Divisionszeichen)
17-26 0-9 (Null bis Neun)

27 : {Doppel punkt)

28 H {Semi kolon)

29 < ("kleiner als"-Zeichen)
30 = (Gleichhei tszeichen0
31 > ("grosser als"-Zeichen)
32 ? (Fragezeichen)

33 ("at" oder "each"-Zeichen)
34-59 A-1 (oder a-z)

&0 (linke eckige Klammer)
&1 {Querstrich)

62 (rechte eckige Klammer)
63 {"Hoch"~Zeichen)

&4 i {Unterstreichungsstrich)
65 (senkrechter Strich)

Die hier nicht dargestellten, sondern nur erwéhnten
Zeichen sind Kontrollzeichen des Druckers.



Wichtige Informationen

Lieber Computerfreund, lieber Kunde, lieber Handler!

Jeder, der sich einmal selbst damit beschaftigt hat, ein Computerprogramm zu fertigen, weil
welche Arbeit und geistige Miihe aufgewendet werden muB, um eine P
ie anwenderfreundlich zu programmieren. Die Erfullung dieser Voraussetzungen erfordert vie
Erfahrung und hohe finanzielle und zeitliche Investitionen. Das Ergebnis sind gute und erfolgreiche
Computerprogramme, die von interessierten Anwendern nachgefragt werden und deshalb fur der
Handler verkauflich sind

roblemlésung zu finden und

Diese Tatsache machen sich einige dadurch zunutze, daB sie die mit hohen Voraufwendungen
jeschaffenen erfolgreichen Programme der Firma Atari kopieren oder ihren Kunden die Moglich
keit anbieten, die gewunschten F’wqmmnw auf Diskette zu Uberspielen. Sie meinen, damit ihren
Kunden ein gutes und billiges Angebot zu machen. Die Kunden wissen jedoch meist nicht, daB sie
lediglich ein vermeintlich gutes und billiges Angebot erhalten

Abgesehen davon, daB das Angebot zur Uberspielung von Programmen und das Anbieten und
Verkaufen illegal kopierter Programme strafrechtlich verboten ist, weil es sich dabei um Verletzun
gen des Urheberrechtes (COMPUTERPROGRAMM PIRATERIE) handelt, die von Atari gegentber
jedermann ohne Ansehen der Person gerichtlich verfolgt wird, so ist auch die Annahme falsch
das Angebot sei glnstig oder billig

® Gestohlene Ware ist immer billig. Der Dieb hat keine Voraufwendungen. Er eignet sich nur
fremdes Eigentum an, fir die der Kaufer keine Gewahrleistung erhalt

® Der Handler, der das Kopieren von Programmen anbietet, anstatt Originale zu verkaufen
schmarotzt an fremder Leistung

® Der interessierte Kunde wird bald keine guten Programme mehr kaufen konnen und illegale
Programme wird der Handel bald auch nicht mehr anbieten kénnen

Letzteres deswegen, weil niemand mehr bereit und in der Lage sein wird, gute verkaufsfahige
Programme zu entwickeln, wenn nicht die Moglichkeit besteht, die hohen Voraufwendungen durct
Verkaufe wieder zu verdienen. Die Piraten sind geistig weder in der Lage noch uberhaupt berel
sich der Mihe zu unterziehen, Programme zu entwickeln. Sie kénnen und wollen nur durch Diet
tahl fremder guter Leistung eine schnelle bequeme Mark

erdienen

Wer also Interesse daran hat, daB das Angebot an guten Computerprogrammen wachst, sollte die
legalen , billigen'* Angebote meiden und mit dazu beitragen, dah den Totengrabern der Computer
]

Programmentwicklung

und damit des Computerhandels das Handwerk gelegt wird

Wir danken fur |hr Verstdandnis und freuen uns Uber jeden Hinweis von lhnen

Atari Elektronikvertriebsges. mbH




ATARI

o A Warner Communications Company

ATARI-Elektronik Vertriebsgesellschaft mbH
Postfach 600169 - Bebelallee 10 - 2000 Hamburg 60

Jegliche Rechte vorbehalten.
Vermietung, Verleih, Vervielfltigung
und &ffentliche Auffihrung verboten.



