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BEMERKUNGEN ZU DEN PROGRAMMLISTINGS

Die in eckigen Klammern beschriebenen Steuerzeichen in den Programmzeilen
werden wie folgt eingegeben:

BEZE ICHNUNG SYMBOL TASTEN ODER CHRE(XXX)
[SCHIRM NEU]1 [C31"J" = (SHIFT>+<CLR> CHR%(147)
CHOME 1 "#" = (CLR> CHR#$(13>
[CRSR HOCH] [Ccul"O" = <(SHIFT>+<{CRSR> CHR#$(143)
[CRSR RUNTERIICDI"HM" = <CRSR> CHR#(17)
[CRSR LINKS] [CL1"NM" = <SHIFT>+<CRSR> CHR#(157)
[CRSR RECHTS1ICR1"M" = <CRSR> CHR#(29)
[SCHWARZ ] [BLK1"m" = <CTRL>+<1> CHR*(144)
[WEISS] [WHTI1"2" = <CTRL>#<L2> CHR$(3)
[ROT] [REDI"HM" = (CTRL>+<3> CHR#(28)
LCYAN] [CYNI"n" = {CTRL>+<4> CHR#(158)
tPURPUR] [PURI"@" = <CTRL>+<3> CHR%(156>
[GRUEN1 [GRN1"@" = <CTRL>+<B> CHR%(38>
teLAudl [BLUI"@" = CCTRL>+<7> CHR$(31?2
[GELB1] CYELI"E" = <CTRL>+<{(8> CHR%(158)
[REVERS EINIIREYI"®#" = (CTRL>+<8> CHR#$(18>
[REVERS AUSI[RYO1"M" = <(CTRL>+<@’ CHR¥(146)
[ORANGE 1 nryt = (C=>+<1> CHR#(1239°
[BRAUNI (BROWNI"ER" = <C=>+<2> CHR$(143)
[HELLROTIILT.RED1*@" = (C=>+<{3> CHR$(15@)
[GRAU 11 [GREY 11"@" = (C=3>+<4> CHR$(151)
[GRAU 21 [GREY 21"a" = <C=>+<3> CHR$(1352)
[HELLGRUIILT.GRNI"l" = {C=>+<6> CHR$(153>
IHELLBLAUIILT.BL1"Y = (C=>+<7> CHR$(154)
[GRAU 31 [GREY 31"3" = (C=>+{8> CHR$(153)

{CTRL> BEDEUTET
{C=> BEDEUTET

'CONTROL-TASTE ' .
'COMMODORE-TASTE ' .



EINLEITUNG

Das Erscheinen von billigen, zuverlassigen Diskettenlaufwerken fiir den Hausge-
brauch gleicht einer Revolution fiir die Anwendungsméglichkeiten eines Heimcom-
puters. Jeder Computer, ob groB oder klein, wird sehr viel leistungsfahiger, sobald
er Daten schneller erfassen kann, als es mit dem Schneckentempo eines Kasset-
tenlaufwerks maoglich ist. Ohne die schnelle Massenspeicherung wiirden umfang-
reiche Programme zu ermiidenden Lasten, die bis zu 15 Minuten Ladezeit brauch-
ten. Der Umgang mit den Daten wiirde wegen der stindigen Notwendigkeit,
Kassetten zuriickzuspulen oder auszuwechseln, und des Wartens wihrend die
Daten langsam dem Speicher zugeflhrt werden, zu einem Alptraum. Kurz, der
beste Computer ist nur so gut wie das Gerat, auf dem er Daten speichert. Das
Diskettenlaufwerk ist kein Luxus, es ist eine wichtige Komponente eines effektiven
Mikrocomputersystems.

Nirgendwo trifft das mehr zu, als beim Commodore 4. Der Erfolg des C 64 als ein
Rechner, der nicht nur eine Spielmaschine oder ein Computerspielzeug ist, beruht
zu einem groBen Teil darauf, daB Commodore ein Diskettenlaufwerk produzierte,
das den hdchsten Ansprichen genligt und trotzdem in einer Preislage liegt, die
jeder, der seine Computerei ernst nimmt, akzeptieren kann.

Aber einfach eine Floppy Disk zu kaufen, ist noch nicht die Lésung des Problems,
den Anwendungsbereich zu vergroBern. Genau wie jedes andere Laufwerk, hat
auch das 1541-Laufwerk seine eigene Arbeitsweise und Eigenarten, die, vom
Benutzer nicht beachtet, einige Risiken bergen. Schlecht durchdachtes Umgehen
mit der Diskette bedeutet oft, daB ein groBer Teil ihres Leistungsvermégens
ungenutzt bleibt. Unachtsamkeit oder mangeindes Verstehen kann den unwieder-
bringlichen Verlust wertvoller Daten und Programme zur Folge haben. Und dennoch
ist die ‘Floppy’ 1541 ein gut durchdachtes Gerét, das voller Eigenschaften steckt,
von denen viele Disk-Drive-Besitzer nur traumen kénnen.

Dieses Buch ist ein Versuch unsererseits, einige der vielen Entdeckungen, die wir
bei unseren Floppy Disks gemacht haben, die Freude, die beim Umgang mit ihr
aufkommt und die Leistungsfahigkeit, die sie bietet, wenn die Floppy Disk mit
Geschick eingesetzt wird, mit Ihnen zu teilen.



ANMERKUNG BEZUGLICH DER BENUTZUNG
DIESES BUCHES

Dieses Buch wurde speziell fur Commodore-64-Besitzer geschrieben, die mit
einem oder mehreren 1541-Laufwerken arbeiten. Die meisten der in diesem Buch
erwihnten Befehle und Techniken kénnen jedoch auch von Benutzern des dlteren
1540-Laufwerkes und/oder des Computers VC 20 angewendet werden. Es muf
aber gesagt werden, daf das hier prasentierte Material nicht auf den gerade
genannten Geréten ausprobiert wurde. Es werden auch Stellen vorkommen, wo die
beschriebenen Einrichtungen fiir diese nicht verflgbar sind.

Was den VC 20 betrifft, muB, wie im 1541-Bedienungshandbuch beschrieben, die
Geschwindigkeit, mit der die 1541 lauft, mit dem “Ul-"-Befehl angepaBt werden.
Benutzer des 1540-Drives werden, laut 1540-Bedienungshandbuch, die in Kapitel 9
beschriebenen Techniken fiir relative Dateien nicht einsetzen kdnnen.
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KAPITEL 1

DISKETTEN UND DISKETTENLAUFWERKE

1. Einleitung
2. Der Aufbau einer Diskette
3. Das Diskettenlaufwerk

1. GRUNDLAGEN DER MAGNETISCHEN
PLATTENSPEICHERUNG

Die Plattenspeicherung beruht wie die Bandspeicherung auf der Tatsache, daB die
dunne Schicht einer ferromagnetischen Verbindung geeignet ist, magnetisiert und
entmagnetisiert zu werden. Wird eine solche Verbindung durch Annaherung an ein
magnetisches Feld magnetisiert, ist es in der Lage, diesen magnetisierten Zustand
aufrechtzuerhaiten.

In der Praxis ist es unwichtig, daB Magnetismus angewendet wird (auBer, Sie haben
die Angewohnheit, Magnete auf Ihre Disketten zu legen). Es ist jedoch wichtig, daB
solche Eisenverbindungen auf die eine oder andere Art registrieren konnen, daB
etwas auf sie eingewirkt hat — sie kénnen Informationen aufzeichnen. Werden
kleine Mengen dieser Verbindung sehr flach ausgebreitet, haben sie die Fahigkeit,
z. B. das Vorbeifihren eines Elektromagneten aufzuzeichnen, die Starke seines
Magnetfeldes und die Richtung des Stromflusses in ihm. Weil ein Elektromagnet die
Eigenschaft besitzt, einen elektrischen StromfluB zu erzeugen, wenn er durch ein
magnetisches Feld gefiihrt wird, kann der dinne Film, einmal magnetisiert, von
einem Elektromagneten, durch den kein Strom flieBt, gelesen werden — sogar
dieses winzige, von einem dinnen Film einer Eisenverbindung gespeicherte Feld.
Vorausgesetzt, daB man einen Elektromagneten nahe genug lber die Schicht
hinwegflhren kann und daB man den Zustand des Elektromagneten steuern kann,
und vorausgesetzt, daB dies mit hinreichender Genauigkeit geschieht, so daB man
zu ein und derselben Position immer wieder zurlickkehren kann, dann kénnen die
magnetischen Eigenschaften der diinnen Schicht einer Eisenverbindung zur Spei-
cherung von Informationen genutzt werden.

Bei einem Computer-Diskettenlaufwerk befindet sich der Film mit der Eisenverbin-
dung auf der Oberfidche einer 5% Zoll groBen, diinnen, biegsamen Plastikscheibe.
Im Laufwerk befindet sich der Elektromagnet in Form eines sehr kleinen Aufnahme-
kopfes, der in der Lage ist, mit hoher Genauigkeit auf einer geraden Linie zwischen
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dem Zentrum der Scheibe und deren Randgebieten hin- und herzufahren. Die
Bewegung des Kopfes iber den Film wird durch das Drehen der Scheibe gewahr-
leistet.

Im wesentlichen besteht das Diskettensystem aus einer sich drehenden Scheibe
(der Diskette) und einem Elektromagneten, der diese von innen nach auBen und
umgekehrt abtastet, wahrend sie sich dreht.

Der Vortell dieses Systems gegenlber dem Band liegt nicht nur in der Geschwin-
digkeit, mit der ein Informationsblock gespeichert werden kann — einige Bandsy-
steme arbeiten mit ahnlich hohen Geschwindigkeiten. Nein, die wirkliche Stérke des
Diskettensystems liegt in der Geschwindigkeit, in der es eine Information oder den
Platz, an der sie gespeichert werden soll, finden kann. Man kann diesen Unter-
schied zwischen Diskette und Band auch am Beispiel des Vergleichs zwischen
einer Tonbandkassette und einer Langspielplatte demonstrieren. Vorausgesetzt,
daB Sie in beiden Fallen wissen, wo die von lhnen gewiinschte Information
gespeichert ist, d. h. welches Stiick eines Albums Sie abspielen mochten, kdnnen
Sie dieses bei der Schallplatte viel schneller finden, weil Sie die Nadel sofort zu der
betreffenden Stelle fihren. Einmal dort, ermdglicht Ihnen eine andere Bewegungs-
art, namlich die Drehung der Schallplatte, Ihr Stiick zu héren. Beim Bandsystem
aber haben Sie nur eine Bewegungsart zur Verfiigung. Sie kénnen nur auf den
Schnell-Vorwérts-Spulknopf driicken, bis die richtige Stelle erreicht ist.

2. DER AUFBAU EINER DISKETTE

im Gegensatz zu einer LP haben die fir die 1541 verwendbaren Disketten keine
permanenten, individuellen Spuren. Die empfindliche Schicht ist, oder sollte Uber
die ganze Diskettenoberflache von gleichmaBiger Bestandigkeit sein. Das Untertei-
len der Diskette in leicht zu identifizierende “Spuren” fur die Speicherung und das
Lesen von Daten wird von dem Laufwerk in dem “ Formatieren” genannten Vorgang
selbst vorgenommen.

Der Zweck des Formatierens ist, die Diskette magnetisch mit einer Reihe von
Sektoren zu kennzeichnen, die ungeféhr ein % Zoll lang sind. Genau wie bei der
Langspielplatte, sind die Sektoren in Ringe unterteilt, die Spuren genannt werden.
Es sind zusammen 35, wobei die Anzahl der Sektoren von der Entfernung der Spur
zum Zentrum der Diskette abhangt — je weiter vom Zentrum entfernt, desto langer
die Spur und desto mehr Sektoren auf der Spur.

Diese simplen Vorgange werden noch von einigen komplizierten begleitet, die es
dem sehr fein abgestimmten Laufwerk erméglichen, eine Stelle auf der Diskette zu
identifizieren und den Aufnahmekopf dorthin zu bewegen. Jeder Sektor besitzt 256
Bytes fiir die Datenspeicherung, enthilt aber zusatzlich noch eine andere Informa-
tion, z. B. die Identifikationsnummer der Diskette, die Nummer des Sektors inner-
halb der Spur und noch einige Standarddaten, die die Floppy Disk spater gebrau-
chen wird, um die Synchronisation der rotierenden Diskette zu Uberprifen.
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Abgesehen von den leeren Sektoren, die fir die Aufnahme von Daten vorgesehen
sind, gibt es noch eine andere Stelle auf der Diskette (die Spur 18), die fir das
Directory’) oder die Liste der Dateien, die sich auf der Diskette befinden werden,
zustandig ist.

Beim ersten Formatieren der Diskette werden nur die ersten beiden Sektoren der
Spur 18 fiir diesen Zweck gebraucht — andere Sektoren werden dann belegt, wenn
die Programme hinzugeflgt werden. Innerhalb des Directorys gibt es einen Bereich
fur Verwaltungsinformationen, die sogenannte “Block Allocation Map”. Der Zweck
der BAM ist es, fiir jeden Sektor der Diskette festzuhalten, ob dieser fiir die
Speicherung von Informationen zur Verfligung steht, oder ob er von einer bereits
existierenden Datei belegt ist.

Die BAM liegt im ersten Sektor (Sektor 0) der Spur 18 und besteht aus 140 Bytes
Diskettenspeicherplatz. Dieser Platz ist noch einmal in 35 Blocke zu 4 Bytes
unterteilt. Das erste Byte der Gruppe zeigt die Anzahi der Sektoren an, die in einer
der 35 Spuren der Diskette zur Verfligung stehen. Die nichsten drei Bytes
zeichnen den individuellen Zustand der Sektoren 0-7, 8-16 und 17-23 der
entsprechenden Spur auf. Ist z. B, der Sektor Null einer bestimmten Spur fiir die
Speicherung frei, wird das Bit 0 des im zweiten der vier Bytes gespeicherten Wertes
gesetzt (also gleich 1 anstelie von 0). Ist der Wert des ganzen Bytes (d. h. 8 Bits) 0,
so daB also kein Bit gesetzt ist, wiirde das bedeuten, daB alle acht Sektoren, die es
kontrolliert, von einer bestehenden Datei belegt sind. Behalten Sie bitte im Auge,
daB die BAM Vorkehrungen zur Aufnahme von 24 Sektoren (0—23) pro Spur trifft,
obwohl es héchstens 21 auf den langeren duBeren Spuren gibt. Die BAM meistert
diese Schwierigkeit, indem sie die nicht-existierenden Sektoren als nicht verfligbar
registriert, wenn die Diskette formatiert wird.

Aus Tabelle 1.1 geht hervor, daB noch ein Sektor der Spur 18 zu dem Directory
hinzugefigt werden muB, wenn sich mehr als acht Dateien auf der Diskette
befinden. Dieser neue Sektor hat das gleiche Format wie der Sektor 1 in der
Tabelle. Der letzte Sektor im Directory wird dadurch gekennzeichnet, dafB die ersten
zwel Bytes, die normalerweise die Adresse des folgenden Sektors anzeigen, auf
Spur 0, Sektor 255 zeigen, der nicht existient.

DIE STRUKTUR EINER DATEI AUF DER DISKETTE

Nachdem die Diskettenstruktur und das Ausgangs-Directory erstellt sind, ist die
Diskette nun fiir die Speicherung von Daten in sogenannten “Files” oder Dateien
bereit. Die zwei meistgebrauchten Dateiarten sind die Programm-Datei, welche
erstellt wird, wenn ein Programm geSAVEt wird, und die sequentielle Datei, die

') Auch die Directory ist gebréucglich, Wir haben uns jedoch fir das Directory entschieden.
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erstellt wird, wenn eine noch nicht bestehende Datei mit OPEN fir die Speicherung
von Datenfeldern gedffnet wird.

Tabelle 1.1 Aufbau der Block Allocation Map

BYTE
1

2
3
4

ANMERKUNGEN

Zeigt die Anzahl der in dieser Spur verfligbaren Blocks an.
Sektoren 0—7; Bit 0 repréasentiert Sektor 0

Sektoren 8—15; Bit 0 représentiert Sektor 8

Sektoren 16—23; Bit 0 reprasentiert Sektor 16

Tabelle 1.2 Aufbau der Directory-Spur (Spur 18)

Spur 18, Sektor 0

BYTE

A OOND2+O

- = OO0 ~NOO,

0
1
143

144-161
162
163
164
165
166
167

ANMERKUNGEN

Spur des nachsten Directory-Blocks (immer Spur 18)

Sektor des nachsten Directory-Blocks (Sektor 1)

Steht hier der Wert 65, wurde die Diskette fur die 1541 formatiert
Unbenutzt; enthalt normalerweise den Wert 0

Erstes Byte der BAM; enthdlt die Anzahl der in Spur 1 verfigba-
ren Sektoren

Spur 1, Sektoren 0—7 der BAM

Spur 1, Sektoren 8—16 der BAM

Spur 1, Sektoren 17—23 der BAM

Anzahl der in Spur 2 verfligbaren Sektoren

Spur 2, Sektoren 0—7 der BAM

Spur 2, Sektoren 8—16 der BAM

Spur 2, Sektoren 17—-23 der BAM

Spur 35, Sektoren 17—23 der BAM (dies ist das letzte Byte der
BAM)

Name der Diskette erganzt mit “SHIFT SPACEs” (CHR$(160))
Erstes Byte der Disketten-ID

Zweites Byte der Disketten-1D

Unbenutzt: enthalt normalerweise den Wert 160

Zeichen “2” zeigt die DOS-Version an

Zeichen “A” zeigt die DOS-Version an

Unbenutzt; enthalt normalerweise den Wert 160

168—170 Unbenutzt; Wert unbestimmt
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Spur 18, Sektor 1
BYTE ANMERKUNGEN

0 Spur des nichsten Directory-Sektors (normalerweise 18, aber 0
wenn das Ende des Directories erreicht ist)

1 Sektor des nédchsten Directory-Sektors (255 bedeutet das Ende
des Directories)

2-3t1 Eintrag der 1. Datei — Details in Kapitel 11

32 Unbenutzt

33 Unbenutzt

34-63 Eintrag der 2. Datei

64 Unbenutzt

65 Unbenutzt

66—95 Eintrag der 3. Datei

96 Unbenutzt

97 Unbenutzt

98-127 Eintrag der 4. Datei

128 Unbenutzt

129 Unbenutzt

130-159 Eintrag der 5. Datei

160 Unbenutzt

161 Unbenutzt

162—-191 Eintrag der 6. Datei

192 Unbenutzt

193 Unbenutzt

194-223 Eintrag der 7. Datei

224 Unbenutzt

225 Unbenutzt

226—-255 Eintrag der 8. Datei

Beide Arten werden auf die gleiche Art und Weise auf der Diskette gespeichert,
weswegen wir das SAVEn einer normalen Programm-Datei als Beispiel nehmen.

DIE REIHENFOLGE DES VORGEHENS BEIM SAVEN EINER
PROGRAMM-DATEI:

1. Der SAVE-Befeh| wird vom Benutzer eingegeben, worauf der C 64 das Laufwerk
instruiert, eine Programm-Datei mit diesem Namen zu 6ffnen.

2. Das Laufwerk iiberprift das Directory, um zu sehen, ob nicht schon eine Datei
mit diesem Namen existiert.
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3. Vorausgesetzt, daB es keine Datei mit demselben Namen gibt, nimmt die Floppy
Disk den Dateinamen mit der Ausgangsspur und dem Sektor 0, 255 — d. h. in eine
nicht existierende Spur — in das Directory auf.

4. Mit Hilfe der BAM, welche sich sténdig im Laufwerkspeicher befindet, beginnt
das Laufwerk nach der der Directory-Spur folgenden Spur zu suchen, die einen
freien Sektor hat — und zwar entweder nach auBen zum Rand der Diskette hin oder
nach innen zur Mitte und kennzeichnet diesen Sektor als der BAM zugeteilt.

5. Sobald der SEKTOR 1 gefunden ist, zeichnet die Floppy Disk dessen Position
auf und ist dann bereit, 254 Bytes des Programms vom C 64 zu empfangen, die es
in einem Puffer des Laufwerkspeichers ablegt.

6. Nun wird die Suche nach einem weiteren freien Sektor (SEKTOR 2) aufge-
nommen.

7. Die Adresse des SEKTOR 2 (aus Schritt 6) wird in die ersten beiden Bytes des
im Schritt 5 erstellten Puffers geschrieben.

8. Der gesamte Inhalt des Puffers wird nun in den SEKTOR 1 (aus Schritt 4)
geschrieben.

9. Der SEKTOR 2 wird jetzt als SEKTOR 1 betrachtet. Der Vorgang wird von Schritt
5 an wiederholt, bis der C 64 das Laufwerk informiert, die Datei zu schlieBen. Dies
geschient, nachdem das ganze Programm Ubertragen wurde.

10. Fir die letzté Portion Daten wird die Adresse des nachsten Sektors (die ersten
beiden Bytes) in die Spur Null, Sektor 255 geschrieben, um das Ende der Datei
anzuzeigen.

11. Der Directory-Eintrag fiir die neue Datei wird geandert, um den fur den Anfang

der Datei und fir die Anzahl der in der Datei beinhalteten Bytes gebrauchten Sektor
aufzunehmen.

Tabelle 1.3 Belegung der Sektoren auf einer typischen Spur

Spur = 15

0 SEQ. F ,PRGBLOCK 2
1 EOF. F ,PRGBLOCK 2
2 LIST T&S. F ,PRGBLOCK 14
3 APRICOT. F. WOW ,SEQBLOCK 1
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4 LIST T&S. F ,PRGBLOCK 12
5 SEQ ARRAYS. F ,PRGBLOCK 4
6 TESTH ,SEQBLOCK 1
7 SCREEN SAVE ,PRGBLOCK 1
8 PROG READ ,PRGBLOCK 1
9 SCREEN ,PRGBLOCK 1
10 SEQ. F ,PRGBLOCK 3
11 EOF. F ,PRGBLOCK 3
12 SEQ ARRAYS. F ,PRGBLOCK 3
13 SEQ ARRAYS. F ,PRGBLOCK 5
14 LIST T&S. F ;PRGBLOCK 13
15 SCREEN ,PRGBLOCK 3
16 LIST T&S. F ,PRGBLOCK 11
17 SCREEN ,PRGBLOCK 4
18 PROG READ ,PRGBLOCK 2
19 SCREEN ,PRGBLOCK 2
20 SEQ. F ,PRGBLOCK 4

Wenn im Laufe der Zeit Programme auf die Diskette geschrieben, wieder entfernt
oder uberschrieben werden, erscheint der Aufbau der Diskette dem menschlichen
Auge bestimmt recht verworren. Sie enthalt auf jeder Seite einen Sektoren-
Mischmasch, der aus einer Vielzah! von Programmen besteht. Vorausgesetzt, daf
nichts passiert ist, was das Directory oder die zwei am Anfang eines jeden Sekiors
stehenden Bytes, die die Position des nichsten Sektors der Datei enthalten, stort,
wird die Floppy Disk einen Dateianfang immer finden und die Datei Sektor fiir Sektor
ohne Schwierigkeit lesen kénnen. Ein Beispiel fiir den Aufbau einer vielgebrauchten
Diskette wird in Tabelle 1.3 dargestellt. Es ist der Ausdruck eines Programms, daB
in Kapitel 10 dieses Buches zu finden ist. Die Tabelle stellt den Inhait einer einzigen
Spur auf einer der im Verlauf dieses Buches angelegten Disketten dar.

3. DAS DISKETTENLAUFWERK

Bis jetzt haben wir uns nur die Disketten und deren Aufbau angeschaut, wobei wir
die Tétigkeit der 1541 als selbstverstandlich betrachteten. Es wire falsch, dieses
Kapite! zu beschlieBen, ohne daran zu erinnern, daB die 1541 ein sehr kompliziertes
und leistungsfahiges Gerat ist. Es wird von einem 6502-Mikroprozessor betrieben,
und das eigene interne Disk Operating System (DOS)-Programm ist so umfang-
reich wie der ROM des C 64. Der Vorteil ist, daB, anders als bei der Mehrzahl der
Mikrocomputer, fiir den Betrieb der 1541 kein Speicherplatz verlorengeht. Die 1541
muB sich nicht darauf verlassen, vom C 64 detaillierte Anweisungen fiir die Ausfiih-
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rung der Aufgaben zu erhaiten, sondern braucht nur den Namen des Befehls, den
sie ausfilhren soll, mitgeteilt zu bekommen. Sie wird dann ohne weitere Hilfe
fortfahren, einen der komplexen Vorgange auszufiihren. Aus diesem Grunde gehort
die 1541 zu den sogenannten “intelligenten” Diskettenlaufwerken.
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KAPITEL 2

DIE INBETRIEBNAHME

Der AnschiuB des Laufwerkes

Das Einschalten

Der Umgang mit Disketten

Das Einlegen und Herausnehmen von Disketten
Probleme wéhrend des Betriebs

Das Ausschaiten

DO AW~

1. EINE ANLEITUNG ZUM ANSCHLUSS DES
LAUFWERKS FUR ANFANGER

Um ein Diskettensystem an lhren Computer anzuschlieBen und zu betreiben,
brauchen Sie mindestens ein 1541-Laufwerk und das dazugehdrende Verbin-
dungskabel. AuBerdem benétigen Sie ein paar Disketten. Diese kauft man norma-
lerweise im Zehnerpack; sie sind aber auch einzeln erhiltlich. Sie sollten nicht
vergessen, eine zusétzliche Steckdose fiir die Stromversorgung Ihres Laufwerkes
bereitzuhalten.

Vorausgesetzt, daB lhr C 64, sein Netzteil und der Fernseher/Monitor, den Sie
Ublicherweise benutzen, korrekt miteinander verbunden und alle Gerite ausge-
schaltet sind, folgen Sie dieser Anleitung:

1. Drehen Sie den C 64 so herum, daB Sie die Rickseite vor sich haben.

2. Von rechts nach links schauend, finden Sie zwei rechteckige Schlitze, durch die
Sie den Rand der Platine des C 64 erkennen kénnen.

3. Links von diesen beiden Schlitzen befinden sich zwei runde Steckbuchsen. Die
rechte ist eine 6polige Buchse, der sogenannte “Serielle Bus”. Dies ist die
Einrichtung, Uber die der C 64 mit externen Geriten wie dem Drucker und dem
Laufwerk kommuniziert.

4. Ist an dieser Buchse bereits ein Drucker angeschlossen, so ziehen Sie erstmal
den AnschluBstecker zum Drucker heraus.

5. Stecken Sie jetzt den DIN-Stecker der Leitung, die vom Laufwerk kommt, in die
Buchse des seriellen Busses.
19



6. Nun kénnen Sie den C 64 herumdrehen, so daB Sie wieder auf die Tastatur
blicken.

7. Nehmen Sie das Laufwerk, und stellen Sie es so neben den C 64, daR Sie auf
die Rickseite schauen.

8 Auf der Riickseite der 1541 finden Sie die in Abbildung 2.1 dargestellten
Buchsen.

Abbildung 2.1 Die Riickseite der 1541 Floppy Disk
SERIELLER BUS
ON

] j
OFF ' ’

NETZSCHALTER

NETZ-
ANSCHLUSS SICHERUNG

9. Nehmen Sie nun das andere Ende des Verbindungskabels, und stecken Sie es
in eine der beiden, in der lllustration mit “SERIELLER BUS" bezeichneten
Buchsen.
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10. Besitzen Sie ein zweites Laufwerk, stecken Sie dessen Verbindungskabel in
die andere Buchse. (Wollen Sie mehr als eine Floppy Disk betreiben, soliten Sie
zusétzlich das Kapitel 13 lesen, in dem beschrieben wird, wie man die Geratenum-
mer eines der beiden Laufwerke dndert, falls diese nicht schon modifiziert wurden.)
Auf diese Weise kann eine ganze Reihe von Laufwerken hintereinandergeschaltet
werden.

11. Besitzen Sie einen Commodore-kompatiblen Drucker, kénnen Sie diesen an
der freien Buchse fiir den seriellen Bus des letzten Laufwerkes anschlieBen.

12. Vergewissern Sie sich, daB die 1541, der C 64, der Fernseher/Monitor (und der
eventuell angeschlossene Drucker) alle ausgeschaltet sind.

Stecken Sie nun das andere Ende des Stromversorgungskabels in die Buchse
(NETZ-ANSCHLUSS) auf der Riickseite des Laufwerkes und das andere Ende in
die Steckdose. Schalten Sie aber zu diesem Zeitpunkt noch keines der Geréte ein.

13. Drehen Sie die 1541 herum, so daB Sie die Vorderseite anschauen. Dabei
sollten Sie beachten, keine Kabel unter der Floppy Disk einzuklemmen.

14. An der Vorderseite der 1541 sehen Sie einen kleinen Riegel hervorstehen.
Dieser ist in einer der Positionen:

a) etwas unterhalb des quer Uber die Front des Laufwerkes verlaufenden Schlitzes,
oder

b) etwas oberhalb.

15. Ist der Riegel in Position a), driicken Sie ihn vorsichtig mit einem Finger
herunter und erlauben ihm, sich langsam, von seiner Feder gezogen, nach oben zu
bewegen.

16. Nun ist die Klappe der Floppy Disk gedffnet. Um absolut sicher zu gehen, daB
sich weder eine Diskette, noch das quadratische Stuck Pappe, das zum Schutz der
Mechanik wéihrend des Transportes dient, in dem Laufwerk befindet, schlieBen Sie
die Klappe durch sanftes Herunterdriicken des Riegels bis zum Einrasten, dann
Offnen Sie sie wieder.

17. Kommt eine Diskette oder die Pappe zum Vorschein, ziehen Sie sie vorsichtig
heraus.

18. Schalten Sie die Floppy Disk (und den eventuell angeschlossenen Drucker)
ein. Sowohl das grine als auch das rote Lampchen auf der Vorderseite der Floppy
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Disk werden aufleuchten, das Laufwerk wird ungefahr eine Sekunde lang surren,
dann wird das Surren aufhdren und das rote Lampchen ausgehen. Erlischt das rote
Lampchen nicht, schalten Sie das Laufwerk aus, prifen die Verbindungen und
wiederholen dann diesen Schritt noch einmal. Leuchtet das rote Lampchen immer
noch, sollten Sie thren Handler aufsuchen.

19. Schalten Sie lhren C 64 ein. (Sie sollten dieselben Vorgénge feststellen, die
unter Schritt 18 beschrieben wurden.)

20. Schalten Sie Ihren Fernseher/Monitor ein, und stimmen Sie ihn auf den
Ausgang des C 64 ab.

21. Jetzt kénnen Sie damit beginnen, Ihr Commodore-64-Disketten-System zu
benutzen.

2. DAS EINSCHALTEN DES SYSTEMS, NACHDEM ES
INSTALLIERT WURDE

Die empfohlene Reinenfolge des Einschaltens fiir das Diskettensystem, nachdem
es einmal richtig installiert wurde, lautet:

Drucker— Floppy Disk—=Computer

3. DER UMGANG MIT DISKETTEN
Abbildung 2.2 stellt den Aufbau einer typischen 5%-Zoll-Diskette dar.

Solche Disketten werden lhnen manchen Dienst erweisen, wenn Sie ein paar
einfache Regeln befolgen:

1. Die Diskette darf niemals aus ihrem Schutzumschlag herausgenommen werden.
Einwandfreie Rotation ist auch innerhalb dieses Schutzumschiages gewéhrleistet.
Die Diskette wird durch den Schreib-Lese-Schlitz gelesen.

2. Disketten sind nicht dazu geschaffen, vorsatzlich verbogen oder geworfen zu
werden. Wird eine Diskette einmal aus Versehen fiir einen Moment verbogen, sollte
sie dies eigentlich Uberleben; es gibt jedoch keine Garantie. Beim Einlegen und
Entnehmen der Diskette aus dem Laufwerk wird sie immer leicht verbogen. Davor
brauchen Sie keine Angst zu haben, Sie sollten es bloB nicht Ubertreiben.
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Abbildung 2.2 Eine 5%-Zoll-Diskette
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3. lhre Diskette hat auBerdem noch eine Papierhille, die den gréBten Teil der
Diskette bedeckt und den Schreib-Lese-Schlitz schiitzt. Nach Gebrauch sollten Sie
Ihre Disketten immer in die Papierhille zuriickstecken. Bewahren Sie Ihre Disketten
am besten in einer (nicht magnetischen) Plastik-Box auf, die es speziell fir diesen
Zweck zu kaufen gibt. Lassen Sie eine Disketie nie ohne ihre Papierhlle herum-
liegen.

Oft lassen Programmierer Disketten in dem Glauben ungeschiitzt herumliegen, daB
solange man den Schreib-Lese-Schlitz auf der Oberseite der Diskette (die mit den
Klebeetiketten) nicht beriihr, alies o.k. sei. Da die 1541 die Disketten aber von der
Unterseite liest und schreibt, kann dies ein folgenschwerer Irrtum sein.

4. Disketten sollten nie in die Nahe magnetischer Felder geraten, d. h. auch, daB
man sie nicht auf dem Laufwerk oder dem Fernseher/Monitor liegen lassen darf.

5. Disketten sollten nie extremen Temperaturen oder Feuchtigkeit ausgesetzt
werden, dies schlieBt auch das Liegenlassen in direktem Sonnenlicht ein.

23



6. Beschreiben Sie die Etiketten entweder bevor Sie sie auf die Disketten kieben,
oder gebrauchen Sie einen Filzschreiber, der keinen Druck durch den Schutzum-
schlag hindurch auf die Diskette ausubt.

7. Eigentlich sollte man nicht mehr erwdhnen miissen, daB Sie unter keinen
Umstanden den Schreib-Lese-Schlitz der Diskette beriihren dirfen.

8. Billige Disketten kénnen genauso wie billige Bander zum Desaster fahren. Nur
Sie selbst kdnnen entscheiden, welchen Wert Ihre Programme und Daten fir Sie
darstellen.

4. DAS EINLEGEN UND ENTNEHMEN DER DISKETTEN

Bevor Sie eine Diskette in das Laufwerk einlegen, versichern Sie sich, ob die
Klappe geodfinet ist. Dann halten Sie die Diskette so, daB der Markenaufkieber oben
ist und das Ende des Schreib-Lese-Schiitzes zu der 1541 hinzeigt. Driicken Sie die
Diskette vorsichtig in den horizontalen Schiitz auf der Vorderseite des Laufwerkes
hinein. Bleibt die Diskette unterwegs hangen, wenden Sie keine Gewalt an, sondern
ziehen Sie sie wieder heraus und probieren es noch einmal. Sollten Sie wieder
Probleme haben, Uiberprifen Sie, ob nicht eine Diskette im Laufwerk klemmt.

Die Diskette sollte soweit hineingeschoben werden, bis nichts mehr herausschaut
und sie ohne Zuhilfenahme der Finger drinbleibt. Zum SchluB schlieBen Sie die
Klappe — die Floppy Disk kann, bevor dies nicht geschehen ist, nicht vom C 64
angesprochen werden.

Das Entnehmen geschieht einfach, indem man die Klappe offnet. Die Diskette
rutscht dann ungefahr 3 cm heraus. Solite die Diskette nicht erscheinen, schiieBen
Sie die Kiappe und offnen sie dann erneut. Disketten, die sich strduben, aus der
1541 herauszukommen, kénnen mit den Finger herausgezogen werden, wobei
auch keine Gewalt angewendet werden darf.

Sollte eine Diskette dennoch nicht herauszubekommen sein, liegt dies entweder an
der Diskette (vielleicht hat sich der Aufkieber geldst) oder am Laufwerk. Sie sollten
jedoch nie mit einem Werkzeug in dem Laufwerk herumhantieren, um die Diskette
zu befreien — besonders dann nicht, wenn der Netzstecker noch steckt.

Die Klappe sollte niemals gedffnet werden, wihrend das rote Lampchen brennt und
der Motor lduft; andernfalls konnte die Diskette beschadigt werden. Bemerkenswert
ist auch, daB einige Ausgaben des Laufwerk-Handbuches falschlicherweise
behaupten, daB keine Diskette entnommen werden darf, solange das griine LAmp-
chen brennt. Das griine Lampchen ist die Netzanzeige der Floppy Disk, und der
einzige Weg es zu Idschen ist, das Laufwerk auszuschalten. Sie sollten dies
wiederum auf gar keinen Fall tun, bevor Sie nicht die Diskette herausgenommen
haben.
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5. PROBLEME WAHREND DES BETRIEBS

Genau wie bei jedem anderen kompliziert aufgebauten Gerdt, kann es auch bei der
1541 trotz ihrer hohen Zuverldssigkeit Pannen geben. Zum Beispiel kénnen Fehler
beim Lesen oder Schreiben eines Programms auftreten, oder es kommt zu anderen
Problemen, die die Ausflihrung eines Disk-Befehls verhindern. In diesem Fall wird
das rote Ldmpchen blinken und Sie sollten, wenn Sie sicher sind, daB nicht Sie
etwas falsch gemacht haben, den Vorgang, der zu dem Fehler gefiihrt hat, wieder-
holen — siehe Kapitel 6.

Es gibt auch Situationen, in denen der C 64 und das Laufwerk schlicht verweigern,
informationen untereinander auszutauschen. Dem empfohlenen Einschalt-Verfah-
ren folgend, wird zunéchst die Diskette entnommen, der C 64 und die Floppy Disk
ausgeschaltet und dann in der richtigen Reihenfolge wieder eingeschaltet.

Enthélt der C 64 ein wertvolles Programm, geniigt es unserer Erfahrung nach, die
Diskette herauszunehmen und die 1541 (sowie die anderen an den seriellen Bus
angeschlossenen Gerite, wie z. B. den Drucker) auszuschaiten. Nach dem Wieder-
einschalten ist das Problem fast immer beseitigt. Man sollte sich jedoch, falls alles
andere fehlschlagt, daran erinnern, daB der Datassette-Rekorder die Situation retten
kann, indem man das Programm auf ihm speichert, bis das Laufwerk wieder
funktionsfahig ist.

Es ist sehr unwahrscheinlich, daB Ihnen die 1541 Schwierigkeiten bereiten wird,
wenn Sie beachten, daB es ein prazis hergestelites Gerit ist, welches, anders als
der C 64, bewegliche Teile enthélt, die weder Erschitterungen noch plétzliche
StoBe oder extreme Hitze (einschlieBlich direktem Sonnenlicht) vertragen.

6. DAS AUSSCHALTEN

Obwohl es ein kleiner Punkt ist, dem wir hier einen ganzen Abschnitt widmen,
sollten Sie sich immer vergewissern, daB die Klappe der Floppy Disk geoffnet und
das Laufwerk leer ist, bevor Sie es ausschalten. Eigentlich werden Disketten nur
selten dadurch beschadigt, daB man Sie beim Ausschalten im Laufwerk vergiBt,
aber es kann passieren.
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KAPITEL 3

DAS ABSPEICHERN UND LADEN VON
PROGRAMMEN

Wie oft sollten Programme abgespeichert werden?

Der SAVE- oder LOAD-Befehi mit einer Floppy Disk

Das Abspeichern und Laden mit mehreren Laufwerken

Eine einfache Methode zur Vereinfachung des Programmabspeicherns
Der Gebrauch von VERIFY

Das Uberschreiben von Daten mit “@0:”

Die Sicherung des Abgespeicherten

NOOAWN~

Das Speichern von Programmen ist meistens das erste, wozu das Laufwerk
gebraucht wird. Wenn Ihnen das Programmieren SpaB macht und Sie Ihren C 64
6fter gebrauchen, dirfte es (berhaupt keine Zweifel daran geben, daB der
Geschwindigkeitsunterschied, mit dem Sie auf Programme zugreifen kdnnen, die
héheren Kosten eines Diskettenlaufwerkes, verglichen mit einem Datassette-
Rekorder, wettmacht. Trotzdem ist es immer wieder erstaunlich, wie sorglos man-
che mit ihren Programmen umgehen, fiir deren Entwicklung sie vie! Zeit geopfert
haben. Sie versaumen beim Entwickeln, regelmaBig einzelne Programmabschnitte
abzuspeichern, iiberpriifen nicht, ob ein Programm richtig abgespeichert wurde,
erstellen keine Kopie von wichtigen Programmen und miBbrauchen ihre Disketten,
indem sie sie herumliegen lassen und den Naturelementen aussetzen. Nachfolgend
sind einige einfache Regeln aufgefiihrt, die das Abspeichern von Programmen
betreffen.

1. WIE OFT SOLLTEN PROGRAMME ABGESPEICHERT
WERDEN?

Speichern Sie wahrend der Entwicklung von Programmen regelméBig einzelne
Abschnitte ab. Wie jeder andere Mikrocomputer, kann auch der C 64 Programme
verlieren, wenn es einen plotzlichen SpannungsstoB im Stromnetz gibt, jemand
gegen den Netzstecker tritt oder Sie den C 64 beim Programmieren aus dem
Gleichgewicht bringen. Wieviel Arbeit Sie dann zunichte machen, héngt davon ab,
wie lange es her ist, seit Sie den letzten Abschnitt abgespeichert haben. Wird ein
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Programm schnell eingegeben, sollten Sie nie ldnger als 15 Minuten tippen, ohne
das Programm abzuspeichern. Werden nur Fehler in einem Programm beseitigt,
also relativ wenig Veranderungen vorgenommen, konnen Sie den Zeitraum ruhig
auf eine halbe Stunde ausdehnen.

Es kommt darauf an, wieviel Sie bereit sind zu verlieren, aber Sie konnen sich
darauf verlassen, daB Sie friiher oder spéter ein wichtiges Programm, dessen
Eingabe Sie sehr viel Zeit gekostet hat, verlieren, wenn Sie Programme nicht
regelmaBig abspeichern,

2. DER SAVE- UND LOAD-BEFEHL MIT EINER FLOPPY DISK

Um sich auf das regelmaBige Abspeichern von Programmen einlassen zu kdnnen,
miissen Sie zuerst einmal den Befehl, der ein Programm auf dem Laufwerk
abspeichert, kennenlernen. Haben Sie vorher mit einem Datassette-Rekorder gear-
beitet, dann sind Sie sicher gewdéhnt an

SAVE “<PROGRAMMNAME>"
zum Abspeichern eines Programms oder an
LOAD “<PROGRAMMNAME>"

zum Einladen eines Programms in den Speicher.

Jetzt, wo Sie eine Floppy Disk installiert haben, &ndert sich die Situation etwas.
Obwoh! der C 64 sehr gut mit einer 1541 arbeiten kann, nahm man bei seinem
Entwurf an, daB er mit dem Datassette-Rekorder betrieben wird. Diese Tatsache
erlaubt dem Besitzer eines Datassette-Rekorders, ohne die Angabe einer sehr
wichtigen Information auszukommen, namlich der Nummer des Gerétes, auf dem
das Programm gespeichert werden soll. Die Geratenummer des Datassette-Rekor-
ders ist 1. Gibt man die Anweisung

SAVE “PROGRAMM”
ein, nimmt der C 64 an, daB eigentlich

SAVE “PROGRAMM”,1
gemeint ist. Benutzt man aber eine Floppy Disk, kann sich der Programmierer nicht
mehr darauf verlassen, daB der C 64 diese Information fiir ihn hinzufiigt. Also muB

das Format des SAVE-Befehls normalerweise
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SAVE “<PROGRAMMNAME>" 8
sein und das des LOAD-Befehls

LOAD “<PROGRAMMNAME>" 8

3. DAS ABSPEICHERN UND LADEN MIT MEHREREN LAUF-
WERKEN

Wird ein Einzeldiskettenlaufwerk beim Handler gekauft, ist es intern so eingestelit,
daB es von sich denkt, es sei das Geriit 8. Es wird also allen Anweisungen, so auch
den SAVE- und LOAD-Befehlen aus dem vorigen Abschnitt, folgeleisten, die an ein
Gerét mit dieser Nummer gerichtet sind. Eine zunehmende Anzahl von Leuten
entdeckt aber den Vorteil, mehr als ein Laufwerk zu betreiben. Betreibt man aber
mehr als ein Laufwerk, stelit sich das Problem, daB die Laufwerke wissen mussen,
welches von ihnen zu einem bestimmten Zeitpunkt gerade angesprochen wird.
Um diese Probleme zu iberwinden, wurden die 1541-Laufwerke so gebaut, daB
man ihre Gerdtenummer &ndern kann. Ein Befehl kann dann z. B.

SAVE “PROGRAMM*“ 9

lauten. So wird nur eines der beiden Laufwerke angesprochen, und das Geréat 8
bleibt véllig unberiihrt. Es gibt sowoh! eine Handware- als auch eine Softwarelésung
flr die Anderung der Geritenummern, d. h. Sie kénnen entweder das Laufwerk
selbst verandern, oder Sie gebrauchen ein Programm, daB eine voriibergehende
Anderung vornimmt. Werden Sie stdndig mehr als eine Floppy Disk betreiben, ist
die Handwareldsung sicherlich die eleganteste. Diese erfordert normalerweise nur
die Durchtrennung einer Leiterbahn auf der Platine im Inneren der 1541. Da die
Details zu dieser Lésung zwar im 1541-Handbuch stehen, aber nicht sehr verstind-
lich beschrieben sind, empfehlen wir Ihnen, diese Zwei-Minuten-Arbeit direkt beim
Kauf von lhrem Handler ausfiihren zu lassen. Sollte sich Ihr Handler vor dieser
Arbeit scheuen, suchen Sie sich am besten einen, der sein Handwerk versteht.

Die Gerdtenummer einer Floppy Disk mit einem Programm zu verandern, ist nicht
sehr schwer (siehe Kapitel 13), aber es kann lastig werden, da es jedesmal gemacht
werden muB, wenn man die Floppy Disk einschaltet. Trotzdem, sollten Sie sich die
zweite Floppy Disk nur fiir einen Tag von Ihrem Freund geliehen haben, ist es
besser, die Softwareldsung anzuwenden, als das Laufwerk auseinanderzunehmen.
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4. EINE EINFACHE METHODE ZUR VEREINFACHUNG DES
PROGRAMMABSPEICHERNS

Um das Abspeichern eines Programms zu vereinfachen und Sie zu ermutigen, dies
auch zu tun, kénnen Sie in jedes Programm, daB Sie schreiben, eine Programmab-
speichereinrichtung einbauen. Diese konnte wie folgt aussehen:

1 GOTO 3

2 SAVE "LO:PROGRAMMNAME" .8 ! VERIFY "PRO
GRAMMNAME * ,8 ¢ STOP

3 REM

Das Einfiigen einer solchen Routine in ein Programm hat den Vorteil, daB Sie das
Programm nur sehr unwahrscheinlich wegen eines Tippfehiers unter dem falschen
Namen abspeichern. Das Abspeichern wird durch die Eingabe von GOTO 2
eingeleitet. Mit GOTO 1 als zusitzlichem Bonus kénnen Sie alle Programme
starten, um RUN zu umgehen, das ja bekanntlich alle gespeicherten Variablen
I6scht.

Zwei Merkmale dieser Routine erfordern einige Erkldrung: der VERIFY-Befehl und
der Modifizierer “@0:" am Anfang des Programmnamens.

5. DER GEBRAUCH VON VERIFY

Einer der Hauptgriinde, warum die SAVE-Routine in das Programm eingebaut
wurde, ist, daB man sie anschlieBend mit dem VERIFY-Befeh! kombinieren kann.
Der Zweck des VERIFY-Befehls ist die Uberpriifung, ob das auf einem bestimmten
Laufwerk abgespeicherte Programm auch wirklich mit dem sich augenblicklich im
Speicher des C 64 befindenden Programm Ubereinstimmt, d. h. ob ein Programm
richtig abgespeichert wurde. Das Format des VERIFY-Befehls ist:

VERIFY “ <cPROGRAMMNAME>*,<GERATENUMMER>

wobei PROGRAMMNAME fiir den Namen des auf dem Laufwerk abgespeicherten
Programms steht. Es ist nicht wichtig, daB der Name des Programms auf der
Diskette mit dem Namen Ubereinstimmt, den Sie dem Programm im Speicher
gegeben haben. Der Programmname wird zwar in dem Directory der Diskette
gespeichert, aber nicht mit dem Programm selbst. Es wird auch kein Name flr das
aktuelie Programm im Speicher des C 64 abgelegt. Der Floppy Disk die Anweisung
zu geben, eine bestimmte Datei zu finden, ist alles, was Sie hier machen.

Anders als der Datassette-Rekorder, erfordert die Floppy Disk keine Arbeit vom
Benutzer, wenn der VERIFY-Befehl angewendet wird. in der kurzen SAVE-Routine
aus dem vorigen Abschnitt wird das Laufwerk automatisch das abgespeicherte
Programm heraussuchen, ohne daf der Benutzer eingreift.
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6. DAS UBERSCHREIBEN VON DATEIEN

In einem Punkt ist die Floppy Disk nicht so einfach einzusetzen wie der Datassette-
Rekorder: Wollen Sie ein Programm zum zweiten Mal auf einem Band abspeichern,
brauchen Sie nur zuriickzuspulen und den SAVE-Befeh! einzugeben — das vorige
Programm wird Uberschrieben. Nicht so mit der Floppy Disk, weil sie so gebaut
wurde, daB Sie ein Programm nicht unabsichtlich mit einem desselben Namens
uberschreiben kénnen. Das istin den meisten Fallen auch wiinschenswert. Will man
aber aufeinanderfolgende Versionen eines Programms abspeichern, kann dies
stérend werden. Mit dem Modifizierer (oder ‘Klammeraffen’) “@0:” liefert das DOS
(Disk Operating System) eine Einrichtung, die dieses Problem angeht.

Er steht vor dem Namen der Datei (entweder einer Programm-Datei oder einer
anderen, spéter beschriebenen Datei — mit Ausnahme der relativen Datei).
Begegnet das DOS einem Dateinamen, der mit “@0:” beginnt, fangt es sofort an,
auf der Diskette nach einem Programm mit demselben Namen wie dem des
angegebenen Dateinamen ohne dem vorangestellten “@0:” zu suchen. Gibt es
keines, wird das Programm wie (blich abgespeichert. Gibt es aber ein Programm
mit demselben Namen, ersetzt das abgespeicherte Programm das auf der Diskette
— die vorherige Version ist unwiderbringlich geldscht.

Eines sollte man beim Gebrauch des “@0:” beachten, weil die Routine auch einen
Nachteil hat. Bei Disketten, die fast vol! sind, wird mit “@0:" zwar der Programm-
name vollstandig abgespeichert, andere Daten auf der Diskette aber werden
zerstort. Der Grund hierfir ist, daB “@0:" in einigen Féllen zu versdumen scheint,
das richtige Bild der Sektoren auf der Disk, die sie belegt oder geldscht hat, in die
Block Allocation Map (BAM) hineinzuschreiben. So passiert es, daB nachfolgende
Dateien an Stellen abgelegt werden, wo sie nicht hingehoren.

Zu diesem Problem gibt es mehrere Lésungsmoglichkeiten:

1. Sie fligen einen VALIDATE-Befehi (siche Kapitel 4) in die Zeile 2 der kurzen
SAVE-Routine ein. Dies ordnet die BAM neu und sorgt daflr, daB es keine
Storungen gibt. Der einzige Nachteil ist, daB es langer dauern kann, den VALIDATE-
Befehl auszufiihren als eine Diskette zu formatieren.

2. Beginnen Sie, indem Sie das Programm TESTO1 oder ahnlich nennen und
andern Sie jedesmal, nachdem Sie das Programm abgespeichert und mit LIST die
Zeile 2 auf den Bildschirm geholt haben, die Zahl am Ende des Programmnamens.
Dies ist zwar sehr einfach, verbraucht aber wihrend der Entwicklung des Pro-
gramms ziemlich viel Platz auf der Diskette.

3. Sie ignorieren den Nachteil der Routine — er wird Sie sowieso nur sehr selten in
Ihrer Arbeit beeinflussen.
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4. Am besten aber, Sie verwenden die Befehle RENAME und SCRATCH, zwei
System-Befehle, die in Kapitel 4 beschrieben werden und eine viel sichere und
elegantere Methode darstellen, ein Programm oder aber Dateitypen abzuspeichern.

7. DIE SICHERUNG DES ABGESPEICHERTEN

Der Vorgang, ein wertvolles Programm sicher aufzubewahren, endet nicht mit der
Abspeicherung auf Disketten. Disketten konnen jederzeit beschédigt werden.
Haben Sie ein wichtiges Programm, sollten Sie sich immer eine Kopie machen und
diese an einem sicheren Ort verwahren.

Zusétzlich soliten Sie nicht vergessen, daB Sie von wichtigem Material auch eine
Kopie auf der relativ sicheren und verlaBlichen Kassette machen kdnnen. Ein
ernster Fehler im Laufwerk kann sehr frustrierend werden, wenn Sie von dem
erwiinschten Programm nur Kopien auf Disketten besitzen. Am Anfang ignorieren
die meisten diesen Tip, aber nur bis sie die Erfahrung lehrt, wie schlimm es sein
kann, ein Programm, an dem sie wochenlang gearbeitet haben, pldtzlich zu ver-
lieren.
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KAPITEL 4

DIE DISKETTEN-SYSTEM-BEFEHLE

Einleitung
OPEN
CLOSE
PRINT##
NEW
SCRATCH
RENAME
COPY
INITIALIZE
VALIDATE

CSOXINDIOAWN ~

~

1. EINLEITUNG

Wir haben bislang gesehen, daB das Laufwerk zum schnellen Abspeichern und
Laden von Programmen dienen kann, Wird es auf diese Art gebraucht, hat der
Benutzer keine andere Méglichkeit zur EinfluBnahme auf die Disketten oder deren
Inhalt, als ein Programm abzuspeichern oder zu laden. Eine effektive Nutzung des
Laufwerkes, auch zur Abspeicherung von Programmen, beinhaltet die Fahigkeit, mit
der Floppy Disk zu kommunizieren und diese Kommunikation zu gebrauchen, um
die Art, wie Dinge auf der Diskette gespeichert werden, zu steuern. In diesem
Kapitel betrachten wir eine Reihe von Befehlen, die weniger mit der Art Zu tun
haben, in der das Laufwerk Informationen aufnimmt, als damit, wie mit Dateien
umgegangen wird, nachdem sie auf einer Diskette gespeichert wurden.

DIE KOMMUNIKATION MIT DER FLOPPY DISK — EINE
EINFACHE ANALOGIE

Um die Probleme zu verstehen, die sich bei der Kommunikation zwischen dem
C 64 und der Floppy Disk ergeben, stellen Sie sich vor, daB Sie lber eine
Schalttafel mit 15 schwarzen Telefonen und einer unbegrenzten Anzahi von Notiz-
biécken mit einer anderen Person kommunizieren wollen. Ihre Aufgabe hierbei ist
es, Informationen fir die Person am anderen Ende der Leitungen zu speichern und
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sie auf Verlangen zuriickzuschicken. Die zu speichernden Informationen sind
ziemlich kompliziert. Es handelt sich z. B. um Aktien und Warenpreise an der Borse.
Die Informationen erreichen Sie in verschiedenen Formen.

Natrlich erhalt sowohl die Person von ihnen, als auch Sie erhalten von der Person
Informationen. Zu allem UberfiuB miissen die verschiedenen informationsarten an
unterschiedlichen Stellen, die von der jeweiligen Art abhangig sind, gespeichert
werden. Wie werden Sie damit fertig?

Ein Weg wire, jede informationsart einem Telefon und einem extra Notizblock
zuzuordnen. Klingelt Telefon Nummer 4, wissen Sie, daB, wenn die Stimme am
anderen Ende “567” sagt, der momentane Goldpreis gemeint ist, und Sie notieren
ihn auf dem dazugehdrenden Notizblock, der mit “Gold” beschriftet ist. Ware die
Botschaft iber das Telefon 5 gekommen, hitte dies bedeutet, daB der Preis einer
bestimmten Aktie gemeint war, der auf einem anderen Notizblock vermerkt werden
muBte. Analog dazu wirde das Kiingeln des Telefon 8 bedeuten, daB Sie den
letzten Stand des Silberpreises durchgeben sollen — die Person am anderen Ende
wlrde genau wissen, was gemeint ist, da das Telefon 8 benutzt wird.

In spateren Kapiteln werden wir noch genauer darauf eingehen, wie die Floppy Disk
dazu gebraucht werden kann, informationen auf eine Art zu speichern und auf
Befehi wieder abzuliefern, die unserem imaginaren Telefonsystem entspricht. Mit
anderen Worten: Wie sollen Sie wissen, daB der mit “GOLD” beschriftete Notiz-
block neben dem Telefon 4 liegen muB? Die Person am anderen Ende muB thnen
mitteilen, daB die Nummer 4 fiir diesen Zweck gebraucht wird. Sie kann dies aber
picht iiber eines der 15 normalen Telefone machen, weil Sie sich bewufit dumm
anstellen und sich weigern, die Telefone zu bedienen, pevor Sie nicht wissen, far
welche Art von Informationen sie gebraucht werden. Um dies zu umgehen, bekom-
men sie ein zusatzliches Telefon, diesmal ein rotes. Wann immer das rote Telefon
klingelt, beantworten Sie es sofort, und Sie werden ungefahr folgendes horen:

“Nehmen Sie den Block mit der Aufschrift GOLD vom Telefon 4 weg, und
legen Sie es an einen sicheren Ort. Ersetzen Sie ihn durch den mit der
Aufschrift Aktien des Unternehmens Xyz.”

oder

«Das Telefon Nummer 4 wird bis auf weiteres nicht mehr gebraucht, legen
Sie den GOLD-Block fort.”

oder

“Legen Sie den SILBER-Notizblock neben das Telefon Nummer 5, das
momentan nicht in Gebrauch ist.”

Immer wenn Sie so eine Anweisung iiber das rote Telefon erhalten, befolgen Sie sie

sofort. Das Resultat ist, daB Sie nun immer wissen, welches Telefon fiir was
gebraucht wird.
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Die zweite Bedingung, auf die wir bis jetzt noch nicht eingegangen sind, bezieht
sich auf die Ablage der Notizblécke. Wir haben zu Beginn gesagt, daB Sie (iber eine
unbegrenzte Anzahl Notizblocke verfigen kénnen. Obwoh! dies zutrifft, stelit sich
das Problem, daB Sie nur fir eine begrenzte Anzahl, sagen wir 144, geniigend
sicheren Stauraum haben. Die Person am anderen Ende legt sehr groBen Wert auf
die in die Notizbldcke eingetragenen Informationen und weiB, daB Sie nur einen
begrenzten Stauraum haben. Deswegen gibt sie lhnen von Zeit zu Zeit Anweisun-
gen, wie Sie lhren Vorrat an Notizbiécken handhaben sollen. Dies geschieht, indem
er Sie zunachst iiber das rote Telefon anruft und thnen sagt: “Die nachste Mitteilung
Uber Telefon Nummer 15 wird eine Anweisung sein, etwas mit einem oder mehre-
ren Notizbidcken anzustellen.” Falls sie weiB, was sie macht, wird kurz darauf
Telefon Nummer 15 klingein, und Sie werden eine Mitteilung horen, die so klingen
kénnte:

“Wir brauchen die Silberpreise nicht mehr. Sie kénnen alles im SILBER-
Notizblock Aufgeschriebene ausradieren und das Etikett entfernen.”

oder

“lch méchte die gestrigen Goldpreise von den heutigen getrennt haben,
also benennen Sie den GOLD-Block in GOLD 1 um, und fangen Sie einen
neuen mit der Aufschrift GOLD 2 an.” :

oder

“Ich habe Angst um die in den Notizbldcken aufgeschriebenen Informatio-
nen. Bitte fertigen Sie von allen Kopien an.”

Dies alles sieht vielleicht sehr trivial aus, aber wenn Sie sich die Miihe machen, sich
in das Probiem hineinzuversetzen, werden Sie dem Ziel, die Vorgange bei der
Zusammenarbeit des C 64 mit der 1541 zu verstehen, ein schénes Stlck niher
gekommen sein. In den folgenden Abschnitten werden wir uns zunéchst einmal mit
dem OPEN-Befehl beschéftigen, der dem roten Telefon in unserem Beispiel
entspricht. Wir werden aber auch noch eine Vielzah! anderer Befehle untersuchen,
die alle “Verwaltungsaufgaben” fir Dateien ausfilhren. Diese sind von der Sorte,
die in dem Telefonbeispiel den Uber Telefon Nummer 15 empfangenen Anweisun-
gen entsprechen.

2. OPEN

FUNKTION: OPEN ordnet einem Kanal eine Filenummer zu, so daB Informationen
zu dieser Datei gesendet und von der Floppy Disk empfangen werden kénnen.
Zusétzlich wird OPEN zur Bestimmung von Filenamen und der Gebrauchsart eines
Files gebraucht.
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Wird ein Programm geladen oder abgespeichert, fiihrt der BASIC-Interpreter des
C 64 eine Reihe von Operationen durch, die dem Benutzer verborgen bleiben. Die
wichtigste ist hierbei, abgesehen vom Ubertragen und Abfragen von Daten von der
Diskette, das Offnen eines Kommunikations-Kanals mit der Floppy Disk. Dies
entspricht dem Gebrauch des roten Telefons in dem obigen Beispiel. Im Falle des
Abspeicherns, zum Beispiel, muB dem Laufwerk mitgeteilt werden, daB es Daten
erhalt und wohin es diese stecken soll. Im Falle des Ladens mit “LOAD"” und des
Abspeicherns mit “SAVE” wird diese Operation automatisch ausgefihrt, ohne daB
der Benutzer etwas anderes zu tun hat, als das richtige Schllsselwort einzugeben.
Ware die 1541 nur zum Speichern und Abrufen von Programmen da, wirde man
lediglich zwischen dem SAVE- und dem LOAD-Modus hin- und herschalten zu
brauchen. In Wirklichkeit ist die 1541 fihig, sowohl eine Vielzahi verschiedener
Informationstypen als auch Programme zur Speicherung zu akzeptieren. Zusétzlich
kann sie auf Instruktionen und Befehle horen und weiB, daB dies keine Dateien sind,
die fur die Abspeicherung gedacht sind. Sie ist imstande, ganze Datenketten zur
Speicherung aufzunehmen und jede einzelne, entsprechend den Anweisungen des
Programmierers, an einer anderen Stelle abzulegen. Sie ist fahig, andere Informa-
tionen von einer anderen Stelle zu holen, um kurz darauf wieder zu der Stelle
zuriickzukehren, an der die letzten Informationen gespeichert wurden, um diesen
noch einige hinzuzufiigen. Kurz, die 1541 kann all jene Aufgaben erfillen, die auch
die 15 Telefone in dem oben beschriebenem Beispiel schafften.

Genau wie das Telefonsystem, kénnen auch der C 64 und 1541 auf verschiedenen
“Leitungen” (die genaue Anzah! hangt vom Filetyp ab) miteinander kommunizieren.
Die Felder auf der Diskette, in denen Informationen gespeichert werden kénnen,
werden Files oder Dateien genannt. Sie entsprechen den Notizbiécken in unserem
Beispie!l. Beim Ubertragen und Empfangen von Informationen konnen verschiedene
Leitungen fiir die Verbindung gebraucht werden. Dies sind die sogenannten “File-
namen”, wobei jede mit einer anderen File korrespondieren muB. Es sind keine
physikalisch voneinander getrennten Leitungen zwischen den zwei Geréten, son-
dern einfache Zahlen, die es dem C 64 ermdglichen, in einer speziellen Datei
Informationen zu speichern oder von ihr abzufragen.

Um Informationen von der 1541 abzufragen, oder zu ihr zu Ubersenden, missen
zundchst einmal mit Hilfe des OPEN-Befehls die folgenden Punkte angegeben
werden:

1. Die Zahl, die der Datei zugeteilt werden soll (die ‘Telefonnummer’).
2. Die Tatsache, daB diese Zahl fiir die Kommunikation zwischen dem C 64 und der

1541 gebraucht wird und nicht zwischen dem C 64 und irgendeinem anderen Geriét,
wie z. B. dem Datassette-Rekorder oder dem Drucker.
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3. Ob diese Datei als Informationsquelle gebraucht wird, oder um in ihr Informatio-
nen zu speichern, oder ob das, was ausgetauscht werden soll, Verwaltungsinforma-
tionen sind.

Manchmal, aber noch nicht fiir die Zwecke dieses Kapitels, ist noch eine zusétzliche
Angabe nétig, namlich:

4. Der Name der Datei (des ‘Notizblockes’) auf der Diskette, der der oben erwihn-
ten Filenummer zugeordnet werden soll,

Im Moment méchten wir jedoch erstmal erfahren, wie uns der OPEN-Befehl
ermoéglicht, die in dem Telefonbeispiel erklarten Systembefehle anzuwenden. Es
gibt noch viele andere Anwendungsméglichkeiten fiir den OPEN-Befehl, die in den
folgenden Kapiteln untersucht werden, aber fir die Zwecke dieses Kapitels wird das
Format des OPEN-Befehls so aussehen:

OPEN<FILENUMMER>,<GERATENUMMER>,15 z.B. OPEN 158,15

1. FILENUMMER - steht fir eine Zahl zwischen 1 und 127. Normalerweise — fijr
die Verwaltungsaufgaben jedenfalls — bleiben Programmierer am besten bei einer
Filenummer, damit sie erkennen, daB sie nur fiir diesen Zweck gebraucht wird. Der
Grund dafiir ist, daB die Systembefehle sehr einfluBreich sind und sogar zum
Verlust von Informationen auf der Diskette fiihren kénnen. Da die Zahl am Ende des
OPEN-Befehls, wie Sie weiter unten sehen werden, auch 15 heiBt, bevorzugen es
viele Programmierer, die Zahl 15 nur fir Dateiverwaltungszwecke ZU verwenden.

2. GERATENUMMER - eine Zahl, die dem C 64 anzeigt, mit welchem Gerét er in
Verbindung tritt. Spricht man die Floppy Disk an, ist dies normalerweise die Zah! 8,
obwohl es auch andere Zahlen sein kénnen, wie in Kapitel 13 beschrieben.

3. 15, die Zahl am Ende — die sogenannte “Sekundaradresse” oder der “Kanal”.
Eine Zahl an dieser Stelle wird verwendet, um dem angegebenen Gerit mitzuteilen,
daB die folgende Information auf eine spezielle Art behandelt werden muB. Wenn
Sie an das Telefonbeispiel zurickdenken, erinnern Sie sich sicherlich daran, daB
bevor irgendeine Verwaltungsinformation ausgetauscht wurde, man lhnen mitteilte,
daB zu diesem Zweck ein spezielles Telefon gebraucht wurde. Im Format des
OPEN-Befehls beinhaltet eine Sekundéradresse 15 die Botschaft: "Alles, was
dieser Datei Zugesandt wird, soll bis auf weiteres wie eine Verwaltungsinformation
behandelt werden.

Sie werden in den folgenden Kapiteln noch sehen, daB das, was wir hier den
“Verwaltungsmodus” nennen, eigentlich noch viel mehr ist.

Man nennt den Kanal 15 auch den “Fehlerkanal”. Dieser verbindet uns direkt mit
dem kompilizierten Programm, das in die 1541 eingebaut ist und sie betreibt. Der
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Fehlerkanal erméglicht uns, sonst unerfilibare Arbeiten 2u erledigen. Sie werden
noch sehen, daB es noch mehr dber den OPEN-Befehl zu sagen gibt. Fir den
Moment aber wird

OPEN 15,8,15

ausreichen, um in den Verwaltungsmodus zu gelangen und die Befehle, die zu ihm
gehoren, zu erklaren.

ZUSAMMENFASSUNG VON OPEN

1. Eine Information kann weder auf die 1541 geschrieben werden noch von inhr
gelesen werden, ohne daB vorher mit OPEN ein File gedffnet wurde.

2 Wird ein File gedffnet, miissen immer die Filenummer, die Geratenummer und
die Kanalnummer angegeben werden. Fiir einige Zwecke miissen der Filename,
der Filetyp und die Verwendungsart (ob die Datei zum Schreiben oder Lesen
gebraucht wird) angegeben werden. Die letzten drei Angaben werden in anderen
Kapiteln beschrieben.

3. Die Filenummer liegt zwischen 1 und 127.

4. Benutzen Sie nur ein Laufwerk, so ist die Geratenummer normalerweise 8, sie
kann sich aber dndern, falls noch andere Laufwerke in Gebrauch sind.

5. Fir die meisten Anwendungen liegt die Kanalnummer zwischen 2 und 14. Sie ist
15, wenn eine Datei fir den Fehlerkanal ge6ffnet wird.

6. Das Format des OPEN-Befehls ist:

OPEN<FILENUMMER>,<GERATENUMMER>,<KANALNUMMER>

3. CLOSE

FUNKTION: CLOSE setzt einen Terminator an das Ende einer Datei und schreibt
die Adresse und die Ladnge in das Disketten-Directory.

In dem Telefonbeispiel gab es, Sie erinnern sich vielleicht, eine tber das rote
Telefon {ibermittelte Anweisung, die Sie aufforderte, einen pestimmten Notizblock,
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oder gar ein bestimmtes Telefon, bis auf weiteres nicht mehr zu gebrauchen. Die
Parallele dieser Anweisung ist der CLOSE-Befehl, der dem Laufwerk mitteilt, daB es
fur eine bestimmte Datei im Moment keine weitere Verwendung gibt, so daB sie
sicher und ordentlich irgendwo auf der Diskette gespeichert werden kann.

In nachfolgenden Kapiteln werden Sie sehen, daB es fur CLOSE, genau wie fiir
OPEN, sehr viele Anwendungsméglichkeiten gibt. Zur Zeit aber ist alles, was uns
interessiert, der Verwaltungsmodus, und wir wollen uns darauf beschrénken, her-
auszubekommen, wie wir mit diesem umgehen.

BEISPIEL ZUR VERANSCHAULICHUNG DER
NOTWENDIGKEIT VON CLOSE

1. Schalten Sie den C 64 und die Floppy Disk ein, und legen Sie eine Diskette in
das Laufwerk.

2. Tippen Sie:
OPEN 15,8,15[RETURN]
3. Tippen Sie:
OPEN 15,8,15[RETURN]
4. Nun sollten Sie die Fehiermeldung
?FILE OPEN ERROR
sehen.
5. Tippen Sie:
CLOSE 15[RETURN]
6. Tippen Sie:
OPEN 15,8,15[RETURN]
7. Dieses Mal wird keine Fehlermeldung hervorgerufen.

8. Wenn Sie sehr sorgfaltig arbeiten wollen, geben Sie ein zweites Mal CLOSE
15[RETURN] ein.
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Die Bedeutung des Ganzen ist sehr einfach. Haben Sie dem System einmal
mitgeteilt, daB eine bestimmte Filenummer fur einen bestimmten Zweck gebraucht
wird, bleibt diese auch diesem Zweck zugeordnet, bis Sie sie wieder freisetzen. Der
erste OPEN-Befehl weist dem Fehlerkanal der Floppy Disk die Filenummer 15 zu.
Sie stent erst wieder zur Verfiigung, nachdem die erste Zuweisung abgeschlossen
wurde. Dies ist die Funktion des CLOSE-Befehls. Sie sollten sich deshalb ange-
wohnen, eine Datei, die Sie fiir eine Weile nicht mehr gebrauchen werden, zu
schlieBen. Dies gilt besonders fur den Fehlerkanal, da seine Befehle sehr wichtig
sein kénnen. Ist die Datei einmal geschlossen, besteht keine Gefahr mehr, daB Sie
ihr unabsichtlich eine Anweisung Ubermitteln. ‘

Haben Sie einen der in diesem Kapitel beschriebenen Systembefehle angewendet,
sollien Sie daran denken, den Fehlerkanal zu schlieBen, bevor Sie fortfahren.
Obwoh! es noch eine Menge (iber das Offnen (mit OPEN) und das SchlieBen (mit
CLOSE) des Fehlerkanals zu sagen gibt, wirde dies nicht viel zu Ihrem Versténdnis
der Systembefehle in diesem Kapitel beitragen. Eines sollten Sie jedoch beachten,
wenn Sie die Verwaltungsbefehle in ein Programm einbauen wollen, bevor Sie das
Kapitel Giber den Fehlerkanal gelesen haben: Den Fehlerkanal zu schlieBen bewirkt,
daB alle Dateien auf der Diskette geschlossen werden, ohne daB der C 64 darauf
aufmerksam gemacht wird. Wenn Sie andere Dateien gebrauchen, um Informatio-
nen zu speichern, schlieBen Sie sie entweder, bevor Sie den Fehlerkanal 6ffnen,
oder 6ffnen Sie den Fehlerkanal vor allen anderen Dateien und schlieBen Sie ihn
auch nach ihnen.

ZUSAMMENFASSUNG VON CLOSE

1. Filenummern, die durch den OPEN-Befehl einer Datei zugeordnet wurden,
stehen so lange nicht fiir andere Anwendungen zur Verfligung, bis diese Datei (mit
CLOSE) geschiossen wurde.

2. Dateien, die nicht korrekt (mit CLOSE) geschlossen wurden, bevor die Verbin-
dung zwischem dem C 64 und der 1541 abgebrochen wird, werden nicht vollstan-
dig aufgezeichnet, und ihr Inhalt geht verloren.

3. Das SchlieBen des Fehlerkanals (mit CLOSE) bewirkt, daB alle in diesem
Moment offenen Dateien auf der 1541 geschlossen werden, obwohl sie der C 64
immer noch als offen betrachtet.
4. Das Format des CLOSE-Befehls ist:

CLOSE<FILENUMMER>
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4. PRINT#

FUNKTION: PRINTH# {bermittelt einer bestimmten Datej Informationen in Form von
String- oder numerischen Variablen,

Bisher haben wir nur gelernt, wie wir eine bestimmte Datei (mit OPEN) éffnen und
{mit CLOSE) schlieBen kénnen, aber nicht was wir wirklich mit einer Datei anfangen
kénnen. In diesem Abschnitt werden wir uns zum ersten Mal ansehen, wie
informationen, die zur Speicherung in einer Datei bestimmt sind, zur Floppy Disk
ubermittelt werden kénnen. Noch einmal: Flr die Zwecke dieses Kapitels sind wir
nur daran interessiert, wie wir, wenn der Fehlerkanal einmal geoffnet ist, Systeman-
weisungen zu der 1541 (bermitteln kdnnen. Spéter wird noch genauer auf den
Gebrauch des Print# eingegangen.

ANWENDUNGSBEISPIEL FUR DEN PRINT=--BEFEHL

1. Geben Sie das folgende kurze Programm ein, und starten Sie es mit RUN:

18 PRINT »y"

28 OPEN 1,3

38 PRINT#1,"DIES IST EIN BEISPIEL FUER E
INE AUSGABE"

35 PRINT#1,"AUF EIN BESTIMMTES GERAET"
4@ CLOSE

Sie sollten die in Zeile 30 angegebenen Worter auf dem Bildschirm dargestelit
sehen — was ist passiert? PRINT4# ist eine Art, Informationen in ein File zu
Ubertragen. In diesem Fall wurde (mit OPEN) eine Datei mit der Nummer 1 aufdem
Gerét mit der Nummer 3, dem Bildschirm selbst, gedffnet. Nachdem die Datei
gedffnet wurde, erfillte PRINT# die Aufgabe, die genannten Worter zu dem
bestimmten Gerat zu Ubertragen.

In den folgenden Abschnitten wird PRINT dazu verwendet, eine Botschaft tiber
den offenen Fehlerkanal zu Ubertragen, die dem DOS mitteilt, welche Systemopera-
tionen ausgefiihrt werden sollen.

Vorsicht ist jedoch auch bei der Anwendung von PRINT# (und den vergleichbaren
Befehien INPUT# und GETH#) geboten, die Sie in den folgenden Kapiteln finden
werden. Viele C-64-Besitzer haben sich angewdhnt, beim Eingeben eines BASIC-
Schlisselwortes die Abkiirzung zu benutzen (z. B. L gefolgt von SHIFT I fir LIST).
Es sollte daran erinnert werden, daB keiner der gerade erwihnten Befehle eingege-
ben werden kann, indem man die Abkilirzung des normalen Schliisselwortes
gebraucht und dann “4” anfugt. Gibt man “?#" in eine Programmzeile ein, zeigt
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das LISTING zwar “PRINT4#", aber jedesmal, wenn die Zeile ausgefihrt werden
soll, erscheint ein SYNTAX ERROR. Die korrekten Abkirzungen fir die drei
Befehle, die das “#" enthalten, sind:

PRINT# — P SHIFT/R
INPUT# — | SHIFT/N

GET# — Keine Abklrzung

ZUSAMMENFASSUNG VON PRINT#

1. PRINT# wird zur Ubermittlung von Informationen zu einer Datei gebraucht.
2. Die richtige Abkiirzung fur PRINTH# ist nicht “?7#”, sondern “P SHIFT/R.

3. Fir die Ubersendung von Systembefehlen zu der 1541 ist das Format des
PRINT3-Statements:

PRINT#<FILENUMMER>,<BEFEHLSSTRING>

4. Die maximale Lange des Befehlsstrings, der iiber den Fehlerkanal geschickt
werden kann, ist 41 Zeichen und nicht, wie im Handbuch angegeben, 58 Zeichen.

5. PRINT# spielt noch in vielen anderen Anwendungen eine Rolle, die in anderen
Kapiteln erdrtert werden.

WIE MAN PRINT# IN SYSTEMBEFEHLEN VERMEIDET

Wer schon einige Erfahrung beim Umgang mit der Floppy Disk hat, wird sicherlich
schon wissen, daB es eine kirzere Form far die Ubertragung von Befehlen gibt als
die Anwendung von PRINT=: Man kann den “Befehlsstring” (d. h. die Waérter in
Anfiihrungszeichen in Zeile 30 des oben erwdhnten Beispielprogramms) als Teil
des OPEN-Befehis auffassen, z. B. wiirde aus

OPEN 158,15
gefolgt von

PRINT# 15,“BEFEHL”
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OPEN 15,8,15,"BEFEHL"

Dies ist allerdings nur Mitteilungen fir den Fehlerkanal vorbehalten. Beispiele
finden Sie in den Zusammenfassungen der einzelnen Befehle. Wir haben uns dazu
entschlossen, die Anwendung der Befehle im allgemeinen mit Hilfe des PRINT #-
Befehls darzustellen, weil dieses unkomplizierte Format am wenigsten von der
Hauptsache, ndmlich dem Befehl selbst, ablenkt.

5. NEW

FUNKTION: Um eine neue Diskette fiir die Aufnahme von Daten vorzubereiten, gibt
es einen Vorgang, das sogenannte “Formatieren”. Die Diskette wird in Spuren und
Sektoren aufgeteilt und ein Inhaltsverzeichnis (das Directory) und die BAM (Block
Allocation Map) angelegt. Eine weniger drastische Form des NEW-Befehls dndert
den Titel einer Diskette, ohne den momentanen Inhalt zu I6schen.

In der Beschreibung des Aufbaus einer Diskette in Kapitel 1 haben wir bereits
gehort, daB eine Diskette vorbehandelt werden muB, bevor sie fiir die Speicherung
von Programmen und Daten gebraucht werden kann. Die 1541 kann diesen
Vorgang auf einem von zwei Wegen ausfiihren:

1. Sie loscht alles, was sich auf der Diskette befindet und formatiert sie neu, oder

2. Ist die Diskette schon formatiert, so ist es mdaglich, das Directory der Diskette zu
I6schen, ohne sie wirklich neu zu formatieren. Dateien, die nachfolgend auf der
Diskette gespeichert werden, iiberschreiben einfach die Programme, die sich zur
Zeit auf ihr befinden, weil diese fir die 1541 durch das Loschen des Directorys
unsichtbar geworden sind. Der Vorteil dieser zweiten Methode ist, daB es sehr viel
weniger Zeit beansprucht als eine Diskette vollsténdig neu zu formatieren.

In beiden oben genannten Fillen gehen alle auf der Diskette gespeicherten Daten
verloren. Im Fall der ersten Methode ist die Situation nicht wieder wettzumachen, da
die Daten durch die magnetischen Schreib-Lese-Kopfe des Laufwerkes physika-
lisch geléscht werden. Wird die zweite Methode angewendet, ist es eventuell
méglich, die verlorenen Daten bei Umgehung des Directorys von der Diskette zu
lesen, obwohl dies alles andere als einfach ist. Die Lehre hieraus ist, daB Sie sehr
vorsichtig vorgehen soliten, wenn Sie eine Diskette formatieren. Haben Sie irgend-
welche Zweifel, untersuchen Sie erst das Directory der Diskette, um véllig sicher zu
gehen, daB sie nicht noch Material enthdit, das Sie behalten wollen.

Nun, da wir etwas iiber die Gefahren gesprochen haben, lernen Sie den Vorgang
des Formatierens am besten kennen, indem Sie ihn anwenden.
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ANWENDUNGSBEISPIEL FUR NEW
1. Schalten Sie den C 64 und die Floppy Disk ein.

2. Nehmen Sie eine neue,‘ unformatierte Diskette oder eine, welche nichts Wichti-
ges enthilt, und schieben Sie sie in das Laufwerk.

3. Tippen Sie:

OPEN 15,8,15 [RETURN]
PRINT#15, "NEW@: TEST,01" [RETURNI

4. Warten Sie, bis das rote Lampchen an der Floppy erlischt.
5. Tippen Sie:

CLOSE1S L[RETURNI]
LOAD "$",8 [RETURNI
LIST [RETURN]

6. Sie sollten nun folgendes auf dem Bildschirm sehen (obwonh! die Uberschrift in
inversen Zeichen dargestellt sein wird):

@ "TEST " a1 2A
664 BLOCKS FREE.

7. Tippen Sie:

OPEN 15,8,15 [RETURNI
PRINT#15, “NEW@: TEST2" [RETURNI]

8. Warten Sie, bis das rote Lampchen am Laufwerk erlischt.
9. Tippen Sie:

LOAD "$",8 [RETURNI]
LIST

10. Sie soliten folgendes auf dem Bildschirm sehen:

@ "TEST2 " @1 2A
664 BLOCKS FREE.
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Nun haben Sie die Diskette zweimal formatiert, einmal komplett und ein zweites
Mal, indem Sie einfach den Namen gedndert und das Directary geléscht haben (es
stand sowieso nichts im Directory). Sie haben sicherlich bemerkt, daB die zweite
Methode wesentlich schneller vonstatten ging als die erste.

DAS FORMAT DES NEW-BEFEHLS

Bei der Untersuchung der obigen Schritte filit sehr schnell auf, daB zwei Befehle
das Formatieren und das Neuformatieren bewirken:

1. PRINT#15, “NEWO:TEST1,01”
und

2. PRINT#15,“NEWO0:TEST2”
Dies 14Bt sich wie folgt erkidren:

a) NEW: der Befehl selbst. Alle Systembefehle beginnen mit dem Schlusselwort
des Befehls oder dessen Abkirzung. Fir NEW ist die Abkiirzung “N”, so daB der
Befehl auch

PRINT#15,“NO:TEST,01"
hétte lauten kénnen.

b) “0:”: bei Doppellaufwerken gibt dieses Zeichen das Laufwerk an, auf dem die
Operation ausgefiihrt werden soll. Bei den normalerweise benutzten Einzellaufwer-
ken ist es eine Nuil, die man dann auch ganz weglassen kann.

¢) TEST1 (oder TEST2): der Name der Diskette. Der Name wird einzig und allein
dazu gebraucht, um die Disketten beim Ausdrucken des Directorys identifizieren zu
kénnen.

d) “01“: die Identifikationszah! oder ID der Diskette. Sie besteht aus zwei alpha-
numerischen Zeichen zwischen 00 und ZZ. Die ID erfiillt zwei Aufgaben. Erstens
erlaubt sie es, einer Reihe von Disketten denselben Namen zu geben, die dann
anhand der ID unterschieden werden kénnen. Zweitens wird die ID beim Formatie-
ren der Diskette in jeden Block geschrieben. Sie wird vom Laufwerk gelesen, das,
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wenn es einen Block liest, berprift, ob die Diskette verandert wurde, seit das
Laufwerk das letzte Mal adressiert worden ist. Dies ist allerdings keine effektive
Uberpriifung, da die meisten Programmierer ohnehin dazu neigen, alle ihre Disket-
ten mit “01” zu numerieren. Wird eine Diskette mit derselben ID wie die der vorigen
in das Laufwerk eingelegt, ist es moglich, daB die Floppy Disk weiterhin auf der
Basis des Directorys der vorigen Diskette arbeitet und nicht wahrnimmt, daB ein
Wechse! vorgenommen wurde. Fir das {aden von Dateien mag dies nicht so
wichtig sein, doch kann es sich verhangnisvol! auf das Abspeichern von Program-
men oder Dateien auswirken, da bereits existierende Informationen tiberschrieben
werden konnen. Um dieses Problem zu umgehen, soliten Sie das Laufwerk
jedesmal, wenn Sie Disketten auswechseln, neu initialisieren (siehe den INITIA-
LIZE-Befehl weiter unten in diesem Kapitel).

Sie haben bestimmt bemerkt, daB beim zweiten Beispiel zum NEW-Befehl keine ID
angegeben wurde. In diesem Fall wird die Diskette so belassen, wie sie urspring-
lich formatiert wurde, und nur der Titel und das Directory geandert. Weil es nicht
notig ist, die Blockmarkierung zusammen mit der ID in jedem Block auf der
gesamten Diskette neu hineinzuschreiben, beansprucht die zweite Methode weni-
ger Zeit als die erste.

ZUSAMMENFASSUNG VON NEW

1. NEW muB immer angewendet werden, wenn gine gerade gekaufte Diskette zum
ersten Mal gebraucht werden soll.

2. Bei schon formatierten Disketten spart die Version des NEW-Befehls ohne 1D
Zeit.

3. NEW léscht alle auf der Diskette vorhandenen Daten und muB deshalb mit
juBerster Vorsicht angewendet werden.

4. NEW kann jeweils eines der folgenden Formate haben:

PRlNT#15,“NEWO:<FILENAME>,<ID>" — vollstandiges Reformatieren
einer Diskette.

PRINT#15,“N0:<FILENAME>,<ID>" — wie oben, nur mit abgekurztem
Schllsselwort

PRINT#15,“NEWO0:<FILENAME>" — Diskette wird umbenannt und das
Directory gel6scht
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PRINT#15,“NO:<FILENAME>" — wie oben, nur mit abgekirztem Schliis-
selwort

5. Wendet man die verkiirzte Form mit OPEN an, kénnte dies ein typisches Format
sein:

OPEN15,8,15“N0:TEST1,01"

6. SCRATCH

FUNKTION: SCRATCH léscht eine Datei von der Diskette, indem es sie im
Directory als “scratched file” (geldschtes File) kennzeichnet. Obwoh| geldschte
Dateien auf der Diskette erhalten bleiben, wird der Platz, den sie einnehmen, fiir
nachfolgende Dateien bereitgestelit und, falls weitere Files gedffnet werden, (ber-
schrieben.

Wollen Sie Ihre Floppy Disk wirkungsvoli einsetzen, werden Sie sich woh| &fters
entscheiden missen, welche Files Sie auf einer Diskette behalten wollen und
welche nicht. Disketten sind zwar nicht sehr teuer, aber dennoch kénnen die Kosten
schnell eskalieren, wenn Sie Ihre Disketten mit friihen Versionen von Programmen
und Daten vollpacken, die Sie nie wieder gebrauchen werden. Hinzu kommt, daB
Disketten mit einer groBen Menge unnitzen Materials die Aufgabe, ein wichtiges
Programm zu finden, sehr erschweren. Was Sie normalerweise brauchen, ist eine
Diskette extra fiir jedes Projekt an dem Sie zur Zeit arbeiten. Jede dieser Disketten
enthélt eine Menge halbfertiger Programme, die Sie nicht mehr lange behalten
wolien. Sind Sie einmal (iber das Entwicklungsstadium hinaus, sollten Sie sich eine
Diskettensammlung anlegen, die nur brauchbares Material enthalt. Am besten
speichern Sie gleichartige Programme auf einer Diskette ab, so daB Sie immer
gleich wissen, welche Diskette Sie heraussuchen missen, um ein bestimmtes
Problem zu lésen.

Um eine Sammlung von Disketten aufzubauen, die das enthalten, was Sie wollen
und nicht das, was gerade da ist, miissen Sie nicht nur in der Lage sein, Dateien zu
speichern, sondem auch zu I8schen. Und dies ermoglicht Ihnen der SCRATCH-
Befehl.

ANWENDUNGSBEISPIEL FUR SCRATCH

1. Vergewissern Sie sich, daB der C 64 und die Floppy Disk eingeschaltet sind, und
die im vorigen Abschnitt formatierte Diskette TEST? korrekt im Laufwerk sitzt.
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2. Geben Sie das folgende einzeilige Programm ein:
1®# REM DIES IST EIN TESTPROGRAMM
3. Tippen Sie:

SAVE "TEST1",8 [RETURNI]
SAVE “TEST2",8 [RETURNI

4. Nachdem das Abspeichern beendet ist, tippen Sie:

LOAD "s$",8 C[RETURNI]
LIST [RETURN]

5. Nun sollten Sie folgendes auf dem Bildschirm sehen:

@ "TESTZ2 " @1 2A
1 “TEST1" PRG
1 “TESTZ2" PRG

662 BLOCKS FREE.
6. Tippen Sie:

OPEN 15,8,15 [RETURNI]
PRINT#15,"SCRATCH®: TEST1" C[RETURNI]
CLOSE1S [RETURNI]

7. Tippen Sie:

LOAD "$",8 [RETURNI
LIST CRETURN]

Auf dem Bildschirm erscheint:

@ “TESTZ " @1 2A
1 "TEST2" PRG
663 BLOCKS FREE.

Folgendes ist passiert: Von den beiden Files, TEST1 und TEST2, die Sie auf der

Diskette plaziert haben, wurde eine, TEST1, geléscht und deren Platz flir anderwei-
tigen Gebrauch freigestellt. Nach den Warnungen beziglich des NEW-Befehls
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sollte man nicht mehr zu sagen brauchen, daB auch der SCRATCH-Befehl nur sehr
vorsichtig angewendet werden darf, weil Filenamen nur zu leicht verwechselt
werden und man dann versehentlich die falsche Datei I6scht. Haben Sie irgendwel-
che Zweifel, so untersuchen Sie den Inhalt einer Datei, bevor Sie sie Idschen.

Im folgenden Kapitel liber “pattern matching” (zu deutsch etwa Zeichenfolgen
vergleichen) werden Sie herausfinden, daB SCRATCH , auf der Basis von Ahnlich-
keiten in Filenamen, sogar mehr als eine Datei beeinflussen kann. Im Prinzip
unterscheidet sich die spatere Abwendungsmdglichkeit aber nicht von dieser.

ZUSAMMENFASSUNG VON SCRATCH

1. Der Systembefehi SCRATCH entfernt eine bestimmte Datei von der Diskette im
Laufwerk.

2. SCRATCH ist ein wichtiger Befehl zur Verwaltung Ihrer Diskettensammiung, der
angewendet wird, um zu vermeiden, daB wertvoller Platz durch unniitzes Material

verschwendet wird.

3. SCRATCH sollte mit Vorsicht angewendet werden, da geldschte Files normaler-
weise nicht wiederhergestellt werden kénnen.

4. Das Format des SCRATCH-Befehls ist:
PRINT4#15,“SCRATCHO:<FILENAME>"

oder
PRINT#15,“S0:<FILENAME>"

5. Gebraucht man die verkiirzte Version von OPEN, ist das Format;
OPEN15,8,15,“S0:<FILENAME>"

6. Vorausgesetzt, daB die mit SCRATCH geldschten Files noch nicht Uiberschrie-

ben worden sind, ist es mdglich, sie eventuell mit dem UNSCRATCH-Programm
aus Kapite! 10 zurtickzuholen.
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7. RENAME

FUNKTION: RENAME dndert den Namen einer Datei auf der Diskette, vorausge-
setzt, daB der neue Name, welcher der Datei gegeben werden soll, noch nichtim
Directory vorhanden ist. Der Inhalt der Datei wird dabei nicht verdndert.

Der RENAME-Befeh! erméglicht es thnen, den Namen einer Datei zu korrigieren,
ohne den Rest des Dateiinhalts in irgendeiner Weise zu &dndern. Nur wenige
Programmierer machen sich den RENAME-Befehl zunutze, weil sie keinen Grund
erkennen, Anderungen an Dateinamen vorzunehmen. Dies ist schade; denn der
RENAME-Befehl ist in Verbindung mit dem SCRATCH-Befehl ein |eistungsfahiges
und effektives Werkzeug bei der Verwaltung von Dateien.

Das Format des RENAME-Befehis ist (bei Verwendung nur einer Floppy kann ‘0:’
natiirlich jeweils entfallen):

(RENAME:<NEUER FILENAME>=<ALTER FILENAME>)

ANWENDUNGSBEISPIEL FUR DEN RENAME-BEFEHL

1. Vergewissern Sie sich, daB der C 64 und die Floppy Disk eingeschaltet sind und
das Laufwerk die friiher formatierte Diskette TEST2 enthalt. Die Diskette TEST2
sollte nur das eine Programm TEST2 enthalten, welches wéhrend des Ausprobie-
rens des SCRATCH-Befehls abgespeichert wurde.

2. Tippen Sie:

OPEN 15,8,15 [RETURN]
PRINT#15, "RENAME®: TEST1=0: TEST2" [RETURN]
CLOSE15 [RETURN]

3. Tippen Sie:

LOAD "$",8 [RETURN]
LIST [RETURNI

4. Sie soliten folgendes sehen:

@ "TESTZ2 " 21 2A
1 "TEST1L" PRG
663 BLOCKS FREE.
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5. Tippen Sie:

LOAD "TEST1",8 [RETURN]
LIST [RETURN]

6. Es erscheint:
10 REM THIS 1S A TEST PROGRAM

Die Diskette, die vorher das Programm TEST2 enthielt, enthalt nun das Programm
TEST1, obwohl die Inhalte der Datei nicht veriandert wurden. RENAME kann noch zu
vielen anderen Gelegenheiten benutzt werden.

BEISPIEL FUR DIE ERSTELLUNG VON ERSATZDATEIEN MIT
HILFE DES SCRATCH- UND RENAME-BEFEHLS

1. Geben Sie dieses kurze Programm ein:

1 GOTO 10
2 SAVE "TEMPORARY",8 : VERIFY "TEMPORARY
II,B

3 OPEM 15,8.,15

4 PRINT#15,"SCRATCHO: TEST1.BAK"

S PRINT#1S,"RENAME®:TEST!.BAK=B:TESTL"
€& PRINT#15, "RENAME®: TEST1=60: TEMPORARY"
v CLOSE 15

18 REM DAS IST VERSION 1

2. Starten Sie das Programm mit RUN, und warten Sie, bis das Wort READY
erscheint und der blinkende CursQr zurlickkehrt.

3. Tippen Sie:

LOAD "$",8 [RETURN]
LIST [RETURN]

4. Im Directory sollten Sie erkennen, daB es zwei Files gibt, TEST1 und
TEST1.BAK.
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5. Tippen Sie:
LOAD "TEST1",B8 [RETURNI]
Dann dndern Sie Zeile 10 wie folgt um:

1® REM DAS IST VERSION &2

6. Starten Sie das Programm mit RUN, und warten Sie, bis der blinkende Cursor
wiederkehrt.

7. Tippen Sie:

LOAD "$“,8 [RETURN]
LIST [RETURN]

8. Sie sollten aus dem Directory herauslesen kénnen, daB es immer noch zwei
Files sind: TEST1 und TEST1.BAK, nur daB TEST1.BAK nun zuvorderst steht.

9. Tippen Sie:

LOAD "TEST1.BAK" ,B8 [RETURNI]
LIST L[RETURNI

und Sie werden erkennen, daB die Version 1 des Programms geladen wurde.
10. Tippen Sie:

LOAD "TEST1",B8 [RETURNI]
LIST [RETURN]

und nun sehen Sie, daB die Version 2 des Programms geladen wurde.

Hier haben Sie also das abzuspeichernde Programm zuerst unter dem Namen
“TEMPORARY” (zu deutsch “voribergehend”) auf der Diskette gespeichert. Falls
Sie sich diese Methode zu eigen machen wollen, sollten Sie darauf achten, daB der
Filename “TEMPORARY” immer nur als vorlaufiger Name fir ein momentan
abgespeichertes Programm gebraucht wird. Es kann natirlich fiir alle Ihre abzuspei-
chernden Programme eingesetzt werden, da er sowieso nur fir einige Augenblicke
auf der Diskette existiert.
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Nachdem “TEMPORARY” abgespeichert wurde, sucht das Programm auf der
Diskette nach dem Programm “FILENAME.BAK” (inunserem Fall TEST1 .BAK) und
loscht es. Ist dieses Programm nicht vorhanden, wie es der Fall ist, wenn etwas zum
ersten oder zweiten Mal nach dieser Methode abgespeichert wurde, entstehen
keine Probleme — die Anweisung wird einfach ignoriert.

Der dritte Schritt ist das Programm FILENAME (in unserem Fall TESTH) in FILE-
NAME.BAK umzubenennen, wobei “ BAK® die Abklrzung fir “backup” (zu
deutsch “Ersatz-") ist, Deswegen wird die momentane Version des Programms, an
der noch gearbeitet wird, nicht geldscht, sondern einfach umbenannt.

Zum SchluB wird die Datei “TEMPORARY" wieder in FILENAME (in unserem Fall
TEST1) umbenannt.

Die letzte Version des Programms heiBt jetzt FILENAME und die letzte aller
vorherigen Fassungen FILENAME.BAK. Man muB jedoch beachten, daB das Anfii-
gen von “.BAK” an das Ende des Dateinamens bedeutet, daB die maximalmégliche
Lange des Dateinamens von 16 auf 12 Buchstaben reduziert wird.

Ein Vorteil ist jedoch, daB Sie trotzdem eine Kopie (namlich die vorherige) behalten,
soliten Sie einmal aus Versehen ein Programm verderben und dann abspeichern.
Ein zweiter Vorteil ist, daB der Fehler, der bei der Methode mit “@0:" auftreten
kann, hier vermieden wird — es kann nichts uberschrieben werden. AuBerdem kann
die Floppy Disk, genau wie jedes andere Gerét, einmal ausfalien. Entweder zerstért
dies eine Datei, wihrend sie abgespeichert wird, oder ein SpannungsstoB im Netz
fahrt zur Unterbrechung des SAVE-Vorganges, oder was noch schlimmer ist, das
Programm stirztim C 64 ab. In diesem Fall besitzen Sie nur noch ein zerstiickeltes
Programm auf der Diskette und noch nicht einmal mehr eines, das Sie aus dem
Speicher des C 64 retten kdnnten. Fiihren Sie aber die obige Prozedur aus, kann
diese Situation sehr einfach vermieden werden, weil sich zu keinem Zeitpunkt eine
Version des Programms auf der Diskette befindet, die nicht verloren gehen darf —
es wird immer noch eine voilsténdige Version vorhanden sein.

ZUSAMMENFASSUNG VON RENAME

1. Die Funktion des RENAME-Befehls ist, einer Datei auf der Diskette einen neuen
Filenamen zu geben, ohne den Ubrigen Inhalt der Diskette zu verandern.

2. RENAME, in Verbindung mit SCRATCH, ist eine wertvolle Einrichtung zur
Ersteliung von Ersatzkopien von Informationen, die andernfalls (berschrieben
wirden.

3. RENAME hat, genau wie SAVE, einige Einschrénkungen, z. B. wird der
RENAME-Befeh! keine Datei eréffnen, wenn schon eine mit demselben Namen
existiert.
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4. Das Format des RENAME-Befehls ist:

PRINT#15,“RENAMEQ:<NEUER FILENAME> =0:<ALTER FILENAME>"
oder

PRINT#15,“R0:<NEUER FILENAME> =0:<ALTER FILENAME>"

5. Das Format des mit Hilfe des abgekiirzten OPEN-Befehls angewendeten
RENAME-Befehls ist:

OPEN15,8,15,“R0O:<NEUER FILENAME> =0: <ALTER FILENAME>"

8. COPY

FUNKTION: COPY kopiert eine existierende Datei unter einem anderen Namen.
Der COPY-Befehl unterscheidet sich vom RENAME-Befehl darin, daB die Original-
datei erhalten bleibt. Mit COPY lassen sich Dateien an das Ende anderer Dateien
anfigen.

Der Copy-Befehl wird gebraucht, um von irgendeiner Datei auf der Diskette ein
Duplikat mit anderem Namen, aber gleichem Inhalt herzustellen. Beachten Sie, daB
der Unterschied zum RENAME-Befeh! darin liegt, daB die Originalversion der Datei
auf der Diskette bleibt. Auf der 1541 verwendet man COPY hauptséchlich zur
Ersteliung von Ersatzkopien einer Datei auf derselben Diskette. Offen gesagt, ist
COPY auf einem Einzellaufwerk wie der 1541 viel weniger brauchbar, als es auf
einem Doppellaufwerk wie der CBM 4040 oder der CBM 8050 der Fall ware. Auf
einem Doppellaufwerk konnen Dateien von den zwei Laufwerken untereinander
kopiert werden, so daB3 Ersatzkopien auf einer seperaten Diskette angelegt werden
kdnnen.

DAS ANEINANDERKETTEN VON DATEIEN

COPY erméglicht es, Files einer Diskette “aneinanderzuketten”. Man kann zwi-
schen zwei und vier Dateien zu einer neuen Datei zusammenfassen — auch hier
bleiben die Originaldateien unverandert. Sie haben vielleicht bemerkt, daB diese
Moglichkeit im Handbuch der 1541 zwar erwéhnt, aber kein Anwendungsbeispiel
dargestellt wird. Ein Grund hierfiir wére, da Dateien nur selten aneinandergekettet
werden milssen. Im Kapitel iber sequentielle Dateien zeigen wir Ihnen, wie Dateien
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brauchbar verbunden werden kénnen. Aneinandergekettete Programm-Dateien
machen zwar beim Laden keine Schwierigkeiten, jedoch wird dem Programmierer
jeweils nur das erste Programm zur Verfiigung stehen, wihrend der Rest den
Speicher verstopft. Der Grund hierfir ist, daB jede Programm-Datei mit zwei Bytes
beginnt, die dem C 64 mitteilen, wohin im Speicher das jeweilige Programm
geladen werden soll und mit zwei Nullen aufhért, die das Ende der Datej anzeigen.
An den richtigen Stellen sind diese Kennzeichen sehr wichtig; werden sie jedochin
der Mitte der neuen zusammengefaBten Datei eingeschlossen, machen Sie es dem
C 64 unmdglich, das vollstindige Programm zu erkennen, das in den Speicher
eingeladen wurde.

ANWENDUNGSBEISPIEL FUR DEN COPY-BEFEHL

1. Vergewissern Sie sich, daB die Floppy Disk und der C 64 eingeschaltet sind, und
die TEST2-Diskette richtig im Laufwerk sitzt.

2. Tippen Sie:

OPEN 15,8,15 [RETURN]
PRINT#15, "CO: TEST2=0: TEST1"” [RETURN]
CLOSE1S5 [RETURN]

3. Tippen Sie:

LOAD "$",8 [RETURN]
LIST C[RETURN]

4. Im Directory sehen Sie jetzt, daB zu den Programmen TEST1 und TEST1.BAK
das Programm TEST2 hinzugekommen ist.

5. Tippen Sie:

OPEN 15,8,15 [RETURN]
PRINT#15,"CO: TEST3=0: TEST1,0: TEST2" [RETURN]

CLOSE1S [RETURN)]
6. Tippen Sie:

LOAD "$",8 [RETURN]
LIST [RETURN]
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7 Sie soliten nun aus dem Directory herauslesen kénnen, daB noch ein weiteres
Programm hinzugekommen ist, namlich TESTS, und daB dieses neue Programm
zwei Blocke lang ist.

Von der Datei TEST1 wurde unter dem Namen TEST2 ein Duplikat angefertigt,
welches zwei Dateien auf der Diskette ergibt. Die zwei Dateien wurden dann zu
TEST3 zusammengefiigt. Wenn Sie wolien, knnen Sie das Programm TEST3 mit
LOAD in den Speicher laden. Sie werden aber herausfinden, daB, obwoh! das
Programm auf der Diskette doppelt so lang erscheint, es mit dem vorigen Programm
TEST1 (bereinstimmt, welches wir schon im Abschnitt Gber RENAME untersucht
haben. Tatsachlich geht ein Duplikat des Programms irgendwo im Speicher des
C 64 verloren, was die langere Version auf der Diskette begriindet.

ZUSAMMENFASSUNG VON COPY

1. COPY dupliziert eine Datei unter einem anderen Namen, aber mit demselben
Inhalt.

2. COPY kann auch verwendet werden, um bis zu vier Dateien aneinanderzuket-
ten, obwohl diese Anwendungsméglichkeit beschréankt ist (siehe Kapitel 7).

3. Das Format des COPY-Befehls bei der Anwendung zum Vervielfachen von
Dateien ist:

PRINT415,“COPY0:<ZWEITER FILENAME> =0: <ERSTER FILENAME>"
oder

PRINT#15,C0:<ZWEITER FILENAME> =0:<ERSTER FILENAME>"
4. Das Format des COPY-Befehls bei der Aneinanderkettung von Dateien ist:

PRINT#15,“COPY0:<NAME4> =0:<NAME1>,0:<NAME2>,0:<NAME3>"
oder

PRINT#15,“C0:<NAME4>, =0:<NAME1>,0: <NAME2>,0:<NAME3>"

Es ist wichtig, daran zu denken, daB der Befehlsstring, der (iber den Fehlerkanal
{ibermittelt wird, nicht langer als 41 Zeichen sein darf.
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5. Verwendet man die abgekirzte Form des OPEN-Befehis, sind die zwei Formate:
OPEN15,8,15,“C0:<ZWEITER FILENAME> =0:<ERSTER FILENAME>
oder

OPEN15,8,15,“C0:<NAME4> =0:<NAME1 >,0:<NAME2>,0: <NAME3>"

9. INITIALIZE

FUNKTION: INITIALIZE zwingt die Floppy Disk, die BAM von der Diskette in ihren
Speicher zu schreiben. So wird sichergestellt, daB die Floppy Disk immer mit der
neuesten Version der BAM arbeitet. Man vermeidet Probleme, die wéahrend der
Ausfiifrung des VALIDATE-Befehls oder beim Austausch der Diskette gegen eine
andere mit demselben ldentifizierungsmerkmal (ID) auftreten kénnen.

In der allgemeinen Einflhrung zur Arbeitsweise der Floppy Disk erwéhnten wir, daB
das DOS eine Art Belegungsplan der Diskette, die Block Allocation Map (BAM),
gebraucht, wenn die Floppy Daten liest oder schreibt. Manchmal passiert es, wie wir
im Kapitel iiber SAVE gesehen haben, daB das Laufwerk den richtigen Zustand der
BAM nicht erkennt und Daten in Sektoren der Diskette schreibt, die schon belegt
sind, also existierende Dateien zerstort.

Diese Verwirrung tritt auf, weil die Kopie der BAM auf der Diskette nur dann auf den
neuesten Stand gebracht wird, wenn eine Datei (mit CLOSE) geschiossen wird.
Wenn das Laufwerk angeschaltet wird und auf eine Diskette zum ersten Mai
zugegriffen wird, schreibt die Floppy Disk die BAM in ihren eigenen Speicher.
Verdnderungen, wie das Schreiben von Daten in eine Datel, werden zwar von der
im Laufwerkspeicher existierenden Version der BAM registriert, aber nicht von der
Kopie der BAM auf der Diskette (bis eine Datei, wie schon erwihnt, geschlossen
wird). Es ist méglich, daB irgendein Diskettenfehler zur Zerstérung der BAM im
Speicher fiihrt, so daB die Floppy Disk mit einem falschen Bild der Diskette arbeitet. -
Dies kann besonders bei der Ausfihrung des VALIDATE-Befehls, aber auch beim
Austauschen der Diskette gegen eine andere mit derselben ID (siehe NEW)
passieren. In diesem Fall wird die Floppy Disk so lange mit der BAM der ersten
Diskette arbeiten, bis eine Datei (mit CLOSE) geschlossen wird; dann ist es
allerdings meistens zu spét.

Die Funktion des INITIALIZE-Befehls ist es, das Laufwerk zu zwingen, die BAM von
der Diskette einzulesen, um so das Problem von zerstorten BAMs zu umgehen,
INITIALIZE sollte immer dann angewendet werden, wenn man bei der Ausfiihrung
des VALIDATE-Befehis (siehe nichsten Abschnitt) auf ein Problem stéBt, oder man
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sich nicht absolut sicher ist, daB sich die ID der neuen Diskette von der der alten
unterscheidet. Die Anwendung des INITIALIZE-Befehls erzeugt keine sichtbaren
Veranderungen auf der Diskette. Der einzige Beweis flr das Funktionieren des
Befehls wird die schrumpfende Menge zerstorter Disketten sein.

ZUSAMMENFASSUNG VON INITIALIZE

1. Die Funktion des INITIALIZE-Befehls ist es, sicherzustellen, daB die Block
Allocation Map, auf die sich die Floppy Disk bei der Arbeit beruft, ein genaues Abbild
des momentanen Diskettenzustandes ist.

2 Der INITIALIZE-Befehl solite bei Problemen mit dem VALIDATE-Befehl oder
beim Austauschen einer Diskette gegen eine andere, die vielleicht dieselbe 1D hat,
angewendet werden.

3. Das Format des INITIALIZE-Befehls ist:
PRINTH#15,“INITIALIZE”
oder
PRINT#15,“l”
4. Wendet man die abgekiirzte Version des OPEN-Befehls an, ist das Format:

OPEN15,8,15,"l”

10. VALIDATE

FUNKTION: VALIDATE erneuert die BAM und geht dabei von dem wirklich auf der
Diskette Gespeicherten aus.

Nicht ordnungsgeméB einer Datei zugeordnete oder mit einer Datei verknipfte
Sektoren, die entweder geldscht oder nicht korrekt (mit CLOSE) geschlossen
wurden, werden wieder freigesetzt.

Die Funktion des VALIDATE-Befehls ist, eine Diskette “aufzurdumen” und Platz fir
die Datenspeicherung zu schaffen. Der Grund, warum dies nétig werden kann, sind
die verschiedenen Systembefehle, wie SCRATCH und das “@0:” zum Uberschrei-
ben von existierenden Dateien, die nicht immer alle Blécke auf der Diskette
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I0schen, die mit einer (berschriebenen oder mit SCRATCH geléschten Datei
verbunden sind. Weil aber Dateien auf einer Experimentier-Diskette standig
geloscht oder Uberschrieben werden, kann die Situation eintreten, in der eine groBe
Anzahl Blécke laut der BAM irgend etwas zugeordnet ist, aber sonst keine Funktion
erfullt.

Der VALIDATE-Befehl liest nun jede Datei auf der Diskette durch, Block flir Block,
vom Anfang bis zum Ende. Wenn er Blgcken begegnet, die entweder nicht in die
richtige Struktur einer Datei fallen, oder einer nicht mehr existenten Datei zugeord-
net sind, werden diese Blocke in der BAM wieder als frei gekennzeichnet. Das
Ergebnis dieses Vorgangs ist eine véllig neue BAM, die auf dem beruht, was
wirklich auf der Diskette ist. Es ist nicht moglich, die Anwendung des VALIDATE-
Befehls mit einer frischen Diskette, wie z. B. unserer TESTO1-Diskette, zu demon-
strieren, aber wenn Sie ihn auf einer Diskette anwenden wollen, die Sie schon sehr
héufig gebraucht haben, speziell fiir umfangreiche Programme, kann die Anzahl
freigesetzter Blécke manchmal recht hoch sein.

Mit VALIDATE k&nnen unter anderem auch die Einschrankungen des im Kapitel 3
erwahnten “@O0:” umgangen werden. Das Problem bei “@O0:” ist, daB es die durch
Léschen der vorigen Version freigesetzten Bldcke oder die beim Speichern der
neuen Version beanspruchten Bldcke nicht immer richtig in die BAM schreibt. Das
behindert zwar nicht die Speicherung der momentanen Datei, bedeutet aber, daB
zukunftige Dateien eventuell anhand der unrichtigen BAM abgespeichert werden,
und dies mit allen Konsequenzen. Wird der VALIDATE-Befehl aber sofort nach dem
Abspeichern einer Datei mit “@0:" angewendet, kann dieses Problem umgangen
werden. Aber offen gesagt ist die Methode mit SCRATCH und RENAME zum
Uberschreiben von Dateien, beschrieben im Abschnitt (iber RENAME, die weitaus
praktischere, weil VALIDATE viel mehr Zeit braucht.

ZUSAMMENFASSUNG VON VALIDATE

1. Die Funktion von VALIDATE ist, nicht ordnungsgemaB zugeordnete Blécke auf
der Diskette freizusetzen.

2. Das Format des VALIDATE-Befehls ist:
PRINT#15,“VALIDATE”
oder

PRINTH#15,“V"
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3. Wendet man die abgekiirzte Form des OPEN-Befehls an, ist das Format:
OPEN15,8,15,“V"
4. Arbeiten Sie mit Direkt-Zugriffs-Daten (siehe Kapitel 10), so solite der VALI-

DATE-Befeh! nur unter Vorbehalt angewendet werden, da er diese wahrscheinlich
l6scht. '



KAPITEL 5

PATTERN MATCHING

Was ist “pattern matching”?

. Zeichenfoigen mit “*”

. Zeichenfolgen mit “?”

. Die Kombination von “*” und “?"

Die Anwendung des “pattern matching” mit Befehlen

W N~

G A

1. WAS IST “PATTERN MATCHING”?

Der im letzten Kapitel beschriebene SCRATCH-Befehl kann zusammen mit LOAD
und VERIFY durch eine einfache Technik, das “pattern matching” (zu deutsch etwa:
Zeichenfolgen vergleichen), in seiner Wirkungsweise verbessert werden.

Im wesentlichen legt man beim “pattern matching” eine Art Schablone (ber die
Dateinamen auf der Diskette. Die Schablone hat an einigen Stellen Buchstaben
eingestanzt, durch die hindurch man das darunterliegende Papier sehen kann,
wahrend an anderen Stellen das Papier verdeckt bleibt. Liest man auf der Scha-
blone zum Beispiel “PROG—~————— " (wobei die Bindestriche undurchsichtige
Zeichenpositionen darstellen) und bewegt sie (iber einen Text mit Buchstaben
derselben GréBe wie die der ausgeschnittenen, so wird man, wenn die Buchstaben-
folge “PROG” erscheint, diese Buchstaben deutlich lesen kénnen, wihrend andere
nur ein belangloses Durcheinander ergeben. “Pattern matching” wendet diese
Technik bei den Dateinamen im Directory der Floppy Disk an, indem der Benutzer
eine Zeichenfolge oder Schablone angibt, um eine Operation mit allen Dateien, die
in dieses Muster passen, durchzufihren,

2. ZEICHENFOLGEN MIT “*”

Die am einfachsten zu verstehenden Zeichenfolgen sind die, die das Sternchen “**
enthalten. Immer wenn ein Sternchen am Ende eines Dateinamens steht, nimmt
das DOS an, daB es dem Benutzer egal ist, welches oder welche Zeichen hinter
dem Sternchen folgen, nur die Zeichen vor dem Stern missen stimmen. Untenste-
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hend finden Sie Beispiele fiir eine Zeichenfolge mit “*” und den akzeptablen
Dateinamen:

ZEICHENFOLGE AKZEPTABLE NAMEN  UNAKZEPTABLE NAMEN
SMITH* SMITHSON SMIT, SMITT
SMITHERS SMYTHE

3. ZEICHENFOLGEN MIT “?”

Das andere Zeichen, das zur Erstellung einer Zeichenfolge benutzt werden kann, ist
das Fragezeichen “?". Wenn ein Fragezeichen auftaucht, interpretiert es das DOS
ungefahr so: “Es muB ein einzelnes Zeichen an dieser Stelle sein, aber es kommt
nicht darauf an, welches: Mehrere Fragezeichen konnen verwendet werden, um
eine bestimmte Anzahl Zeichen innerhalb eines Namens zu kennzeichnen, wobei
die eigentlichen Zeichen irrelevant sind.” Im Gegensatz zum “*” kann das Frage-
zeichen entweder am Anfang oder in der Mitte einer Zeichenfolge stehen.

ZEICHENFOLGE AKZEPTABLE UNAKZEPTABLE
SM?7?H SMITH, SMYTH SMITHSON, SMIT
SMASH SMART

4. DIE KOMBINATION VON “*” UND “?”

Die beiden Zeichen kénnen miteinander kombiniert werden, um eine ganze Reihe
von Effekten zu erzielen. Sie miissen aber dennoch mit Vorsicht angewendet
werden, weil man manchmal nicht sofort erkennen kann, welche Folgen eine
bestimmte Kombination haben wird. Schiimm wird es, wenn die Zeichenfolge mit
einem SCRATCH-Befehl die falsche Datei loscht:

ZEICHENFOLGE AKZEPTABLE UNAKZEPTABLE

SM??* SMITH, SMART SMI, SMIT
SMITHERS

2?97 SMITH, SMITHERS SMART, SMIT

2?17 SMITH, SMITHERS SIMS, SMART, SMIT
PRICE
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5. DIE ANWENDUNG DES “PATTERN MATCHING”
MIT BEFEHLEN

Das “pattern matching” kann mit den Befehlen SCRATCH, LOAD und VERIFY
verwendet werden, indem man das jeweilige Symbol innerhalb der Anfiihrungszei-
chen setzt, als ob es ein Teil des Filenamen ist.

Zum Beispiel:

“S0:T*”

als Botschaft Gber den Fehlerkanal wiirde jede mit “T” beginnende Datei durch
SCRATCH Idschen, wahrend

uSO:tn

alle Dateien I0scht.

Mit LOAD und VERIFY wird die Schablone dazu gebraucht, die erste (ibereinstim-
mende Zeichenfolge im Directory der Diskette zu finden. Diese Technik kann das
Laden von Programmen erheblich verkiirzen. LOAD “*” ladt die erste Datei aus
dem Directory, eine Methode, die man haufig bei kommerziellen Disketten findet.
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KAPITEL 6

DER FEHLERKANAL

1. Was ist ein Fehlerkanal?

2. Das Lesen des Fehlerkanals

3. Der Gebrauch des Fehlerkanals

4. Zusammenfassung des Fehlerkanals

In den vorigen Kapiteln haben wir den Fehlerkanal schon einige Male in Anspruch
genommen. Der Ausdruck Fehlerkanal wird im Handbuch der 1541 fiir die mit der
Sekundéradresse 15 geéffnete Datei oder den Kanal angewendet. Im wesentlichen
haben wir diesen Kanal bis jetzt immer zur Ubermittlung von Instruktionen zwischen
dem C 64 und dem DOS gebraucht. In diesem Kapite! wollen wir uns die Art niaher
betrachten, in der die 1541 den C 64 (iber Probleme informiert, die eventuell beim
Umgang mit Files auftreten kénnen.

1. WAS IST DER FEHLERKANAL?

Probleme kdnnen bei der Floppy Disk in allen Situationen auftreten. Selbst beim
Abspeichern (mit SAVE) oder Einladen (mit LOAD) kann das Blinken des roten
Lampchens anzeigen, daB aus irgendeinem Grund der Befeh! nicht ausgefihrt
werden kann. Dies ist zwar sehr frustrierend, es gibt aber noch schlimmere Fehler.
Wir werden in den Kapiteln 7 bis 10 noch sehen, daB bei der Datenspeicherung,
anders als bei der Programmspeicherung, die Steuerung der Diskette durch das im
C 64 laufende Programm sehr wichtig ist. Wahrend man bei sorgféitiger Vorgehens-
weise erwarten kann, daB dieser Ablauf die meiste Zeit Gber reibungslos verlauft,
wird es unvermeidiich auch Augenblicke geben, wo fehlerhafte Disketten, ein
plétzliches Problem bei der 1541 oder mangelhaftes Programmieren zu Schwierig-
keiten bei der Speicherung und Abfrage von Daten fiihren wird. So eine Situation ist
dann weniger verhidngnisvoll, wenn das die Floppy Disk steuernde Programm einen
Fehler bemerkt und in der Lage ist, entweder selbst einzugreifen oder wenigstens
den Benutzer zu informieren, daB irgend etwas getan werden muB. Wenn das
Programm jedoch, ohne auf das Problem zu achten, weiterlauft, kann der Verlust
oder die Zerstérung wertvoller Daten die Folge sein.
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Gliicklicherweise enthalt 1541 in Form des Fehlerkanals eine mehr als ausrei-
chende Einrichtung zur Aufdeckung von Problemen beim Umgang mit Disketten.
Diese Direktverbindung zum 1541-DOS kann nicht nur fur die Ubermittlung von
Instruktionen von Nutzen sein. Sie ist auBerdem in der Lage, mehr als 50 verschie-
dene Fehlermeldungen (ber jedes auftretende Problem zu erzeugen und sie so zu
{ibertragen, daB entweder der C 64 oder der Benutzer die Situation bereinigen
kénnen. Die Fehlermeidungen werden in vier getrennten Informationen geliefert,
die das 1541-DOS auf Abruf bereit hat, um sie jedesmal Uber den Fehlerkanal zu
schicken, wenn die Diskette angesprochen wird. In den meisten Féllen werden
diese Informationen jedoch nicht gesendet, weil der Fehlerkanal nicht gedffnet ist —
sie sind aber trotzdem immer verfigbar und kdnnen abgerufen werden, um die
Sicherheit und Effektivitat der Diskettenhandhabung deutlich zu verbessern.

2. DAS LESEN DES FEHLERKANALS

Nachstehend ist der Gebrauch des Fehlerkanals auf einfache Weise beschrieben.

BEISPIEL ZUM LESEN DES FEHLERKANALS

1. Geben Sie das folgende kurze Programm ein:

1@ DOPEN 15,8,15

20 INPUT#15,A,B%,C,D

3@ PRINT A,B#%,C,D

4@ CLOSE 15

5@ END

2 Wenn Sie sicher sind, daB das Laufwerk leer ist, schalten Sie es aus.
3. Schalten Sie die Floppy Disk wieder ein.

4. Starten Sie das Programm mit RUN. Sie soliten

73 CBM DOS V2. 6 1541 0 0

angezeigt sehen.



5. Immer noch ohne Diskette im Laufwerk, geben Sie
SAVE“T”,8|[RETURN]
ein.
6. Starten Sie das Programm mit RUN. Sie sollten
74 DRIVE NOT READY 0 0
angezeigt sehen.

Sie haben jetzt direkt mit dem internen Prozessor der 1541 kommuniziert und ihn
aufgefordert, lhnen genau zu sagen, welches Problem Sie von der Ausfiihrung des
eingegebenen Befehls abhalt. Der Prozessor liefert ihnen vier Angaben — in dieser
Reihenfolge: Zahl, String, Zahl, Zahl — und sie haben folgende Bedeutung:

1. Die Fehlernummer: Obwohl auch eine verbale Meldung gemacht wird, sollte
die Fehlernummer nicht ignoriert werden. Die Fehlermeldungen selbst sind in
Gruppen unterteilt, die alle dieselbe verbale Botschaft haben. In diesen Fillen ist
der einzige Weg, die méglichen Ursachen der Fehlermeldung unterscheiden zu
kénnen, die Fehlernummer fiir weitere Informationen nachzuschlagen. Die Fehler-
nummern werden im Handbuch der 1541 genau beschrieben.

2. Die Fehlermeldung: Diese zwei oder drei Wérter lange Botschaft ist eine
allgemeine Beschreibung des aufgetretenen Problems (siche “Die Fehler-
nummer”).

3. Die erste Zahl: Die Spur der Diskette, auf der das Problem aufgetreten ist. War
der zuletzt eingegebene Befehl SCRATCH, und es trat kein Fehler bei der Ausfiih-
rung auf, wird die Fehlernummer “eins” heiBen und die Zahl in der “Spur-Position”
wird die Anzahl der geléschten Files anzeigen.

4. Die zweite Zahl: Der Sektor innerhalb der Spur, in der das Problem aufgetreten
ist. In den zwei obengenannten Beispielen zeigen die Nullen in den Positionen 3
und 4 an, daB der Fehler nicht bei der Diskette zu suchen ist, sondern beim
Laufwerk. In den meisten Fallen helfen die Spur- und Sektor-informationen bei der
Suche nach der Fehlerursache jedoch nicht weiter. Wird ein READ- oder WRITE-
Fehler in Spur 18, Sektor 0 angezeigt, haben Sie hdéchstwahrscheinlich eine
unformatierte Diskette verwendet — in Spur 18 befindet sich normalerweise das
Directory. Bei der Arbeit mit Direki-Zugriffs-Dateien (siehe Kapitel 10) kann die
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Spur- und Sektor-Information fiir die Identifizierung des Fehlers lebenswichtig sein,
weil solche Dateien vom Programm aus auf einzelne Sektoren zugreifen.

Beachten Sie! Obwohl es méglich ist, den Fehlerkanal im Direktmodus (eine
Anweisung ohne Zeilennummer) zu 6ffnen, ist es nicht méglich, die Fehlermeldung
im Direktmodus (iber den Fehlerkanal zu erhalten, weil INPUTH# (wie INPUT) eine
(LLEGAL DIREKT ERROR-Meldung hervorruft. Der Fehlerkanal kann nur mit in
Programmzeilen geschriebenen Anweisungen gelesen werden.

3. DIE BENUTZUNG DES FEHLERKANALS

Das oben erwihnte, fiinfzeilige Testprogramm ist ein Beispiel, wie die vom Fehler-
kanal erzeugten Meldungen auf den Bildschirm gebracht werden kdnnen. Viele
Programmierer hangen diese Zeile als eine separate Routine an das Ende inres
Programms an. Falls dann ein Diskettenfehler auftritt, dessen Ursache nicht sofort
auffallt, kann das Programm gestoppt und GOTO <Startzeile der Fehlerroutine>
eingegeben werden. Dies ist zwar eine recht brauchbare Methode, aber ist das
Programm einmal fertiggeschrieben und laufbereit, ist sie nicht mehr so zufrieden-
stellend. Gebraucht wird vielmehr eine Methode, die es erméglicht, den Fehlerkanal
wihrend des Programmdurchlaufs abzufragen, so daB entweder das Programm
selbst Schritte einleiten kann oder zumindest der Benutzer iiber das Problem
informiert wird.

Es folgt eine kurze Subroutine, die in ein Programm eingesetzt werden kann, um
den Fehlerkanal zu 6ffnen und die betreffenden Fehlermeldungen zu lesen.

EINE SUBROUTINE ZUM ABFRAGEN DES FEHLERKANALS
UBER DAS PROGRAMM

SO0 RE MK ko ok ok ok o ok o o 3 ok ook kok ko okok sk ok ok ok ok ok ok
501@ REM DISK FEHLER-STATUS

50289 RE Mok ok % ok ok ok ok ok ok ok K ololokok kokok ok Kook k ok ok
SP30 INPUTH#1S,EN,EME ET,ES

5049 IF EN=73 THEN 5038

sS850 IF EN<2@ THEN RETURN

SEE6@ PRINT " yIuiegeEel & okokk ko Kk k&% L okokookkokkkokk
ook ook K Kk kK ok ok Kk

Se70 PRINT “"Hsi DISK FEHLER"
5680 PRINT "Hd FEHLER -" EN " " EM$



5030 PRINT "M AUF SPUR -" ET " UN
D SEKTOR -"ES

S190 PRINT "o PROGRAMMAUSFUEHRUNG U
NTERBROCHEN"

5110 PRINT "xm o ok K ok ok ok o oo ok ok ok oK 3k ok ik ok ok K %k
Aok ok o ok o ok ko Kok ok ok ok M

S1286 CLOSE 15

5138 SYS 65511

S14@ END

DIE ERKLARUNG DER FEHLERKANAL-SUBROUTINE

Die Hauptmerkmale des Unterprogramms soliten schon beim ersten Betrachten klar
sein. Die Subroutine arbeitet unter der Voraussetzung, daB der Fehlerkanal mit
einem Befehl wie dem folgenden gedfinet wurde, bevor das Programm zum ersten
Mal initialisiert wird:

OPEN 15,8,15

Falls wihrend des Programmablaufs keine Fehler auftreten, sollte das Programm
den Fehlerkanal von selbst schlieBen (mit CLOSE). Denken Sie daran, daB der
Fehlerkanal immer nach den anderen Dateien geschlossen wird, weil das SchiieBen
des Fehlerkanals das SchlieBen aller anderen Dateien auf der Diskette bewirkt.
Vorausgesetzt, daB der Fehierkanal gedffnet wurde, kann die Subroutine von einem
Datenfile-Modul z. B. immer dann aufgerufen werden, wenn eine Datei gedffnet
wird, oder, will man absolut sichergehen, immer dann, wenn etwas in eine Datei
geschrieben oder von ihr gelesen wird. Der Umgang mit Dateien wird aber durch
diese letzte Methode verlangsamt. In den meisten Fillen wird das Abfragen keinen
sichtbaren Effekt haben, weil die iber den Fehlerkanal erhaltene Meidung “0, OK,
0, 0” sein wird, was bedeutet, daB alles in Ordnung ist. Wenn der Fehlerkanal aber
ein Problem bemerkt, wird die Fehlermeldung sofort von der 1541 weitergegeben.
Daraufhin folgt ein CLOSE 15, welches alle anderen Dateien auf der Diskette
schlieBt und ein SYS 65511, der Aufruf einer Kernal-Routine, die alle Dateien vom
C 64 aus schlieBt. SchlieBlich bricht die Subroutine den Programmablauf ab.
Diese Anwendungsméglichkeit der Subroutine ist nur eine von vielen, Es ist
selbstverstdndlich auch méglich, das Unterprogramm so aufzubauen, daB es
bestimmte Fehlermeldungen nur fiir eine kurze Zeit anzeigt und dann zum File-
Modul des Programmes oder zum Hauptmend, von dem aus das File-Modul
aufgerufen wurde, zuriickkehrt. Bei einem Programm, welches dem Benutzer
erlaubt, einen Filenamen fir abzuspeichernde Daten einzugeben, wollen Sie viel-
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leicht das Uberschreiben von bereits existenten Files vermeiden. In diesem Fall
wirde es das Datenspeicherungs-Modul des Programms erlauben, einen Filena-
men anzugeben, eine Datei zu offnen versuchen, um dann die Subroutine aufzuru-
fen, die die Meldung “63, FILE EXISTS, 0, 0" lber den Fehlerkanal erhalten wiirde.
Dies wiirde dem Benutzer als Hinweis dafiir angezeigt werden, daB die Daten nicht
abgespeichert wurden. Der Ablauf wiirde zum Hauptprogramm zuriickkehren, wo
dem Benutzer die Mdglichkeit angeboten wirde, die Datei unter einem anderen
Namen abzuspeichern. In anderen Fallen, wenn z. B. komplizierte Daten von einer
Datei zur anderen Ubertragen werden sollen, kdnnte das Versdumnis eine der
Dateien zu éffnen, den sofortigen Abbruch des Programms bewirken, um das
Zerstoren von wertvollen Daten zu vermeiden.

4. ZUSAMMENFASSUNG ZUM FEHLERKANAL

1. Der Fehlerkanal, d. h. eine mit einer Sekundaradresse 15 getffnete Datei, bietet
eine praktische Methode, die Ursache von Problemen aufzudecken, die beim
Umgang mit Disketten auftreten konnen.

2. Fehlermeldungen werden vom DOS der 1541 in Form einer Gruppe mit vier
Informationen erzeugt: ZAHL 1, STRING, ZAHL 2, ZAHL 3.

Die ZAHL1 bezieht sich auf die Fehlernummer, mit der man die genauere Bedeu-
tung eines Fehlers im Handbuch der Floppy Disk nachschlagen kann. Der STRING
liefert eine kurze Beschreibung der Fehlerart in Worten. Die ZAHL2 und die ZAHL3
peziehen sich auf die Spur und den Sektor, wo der Fehler aufgetreten ist oder, falls
der letzte eingegebene Befehl SCRATCH war, auf die Anzahl der geldschten Files.
Die Fehlernummer ist dann “eins”, z.B. “1, FILES SCRATCHED, 2, 0,“, was
bedeutet, daB zwei Files geléscht wurden.

3. Die Fehlermeldungen kénnen nur innerhalb von Programmzeilen (ber den
Fehlerkanal abgefragt werden; im Direktmodus ist es nicht moglich.

4. Der Fehlerkanal (mit CLOSE) zu schlieBen, heiBt alle Dateien zu schlieBen. Soll

der Eehlerkanal innerhalb eines Programms abgefragt werden, ist es im allgemeinen
besser, ihn am Anfang des Programms zu 6ffnen und am Ende zu schlieBen.
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KAPITEL 7

SEQUENTIELLE UND USER-DATEIEN

Was ist eine sequentielle Datei?

Das Offnen einer sequentiellen Datei mit OPEN

Die Ein- und Ausgabe von Daten PRINT# und INPUTH:
GET#

Das Herausfinden des Dateiendes

Das Beenden der Aus- und Eingabe mit CLOSE
Anwendungsbeispiele fir die sequentielle Datei

NSO OA LN~

In diesem Kapitel wollen wir einige Methoden fir die Speicherung und das Abfragen
von Daten innerhalb eines Programms untersuchen. Solche Methoden sind eine
wichtige Hilfe fir Programme, die eine groBe Datenmenge flr den zukiinftigen
Gebrauch abspeichern sollen oder mehr Speicherplatz erfordern, als der C 64 zur
Verfligung hat. Tatsachlich erhait man bei richtigem Einsatz der 1541 zur Speiche-
rung von Daten einen enormen Speicherzuwachs beim C 64-Speicher, der beim
Ausschalten des Gerates nicht geldscht wird.

Dieses Kapitel bezieht sich auf zwei Filetypen, die fir diesen Zweck sehr geeignet
sind, die sequentiellen und die User-Dateien. Der einzige Unterschied zwischen
diesen beiden Typen ist, daB der eine mit dem Kennzeichen “S” erdffnet wird,
wahrend der andere das Kennzeichen “U" verwendet und daB die sequentielle
Datei im Directory der Diskette mit dem Anhangsel “SEQ"” erscheint, wahrend
User-Dateien mit “USR” gekennzeichnet sind. In diesem Kapitel gelten samtliche
Hinweise Uber die sequentielle Datei ohne Einschrankung auch fiir die User-
Dateien, nur daB an Stellen, wo ein “S” steht, dieses durch ein “U” ersetzt werden
muB. Eine gleich lautende Zusammenfassung der User-Datei ist zum einfacheren
Nachschlagen am Ende des Kapitels zu finden.

1. WAS IST EINE SEQUENTIELLE DATEI?

Im wesentlichen ist eine sequentielle Datei nicht mehr als eine einfache Liste mit
Strings oder Zahlen oder beidem vermischt, die auf der Diskette in der Reihenfoige,
in der sie gespeichert wurden, gefiihrt wird. Die Datenposten werden in Form
einzelner Bytes, Zeichen fiir Zeichen, gespeichert. Innerhalb der Datei wird zwi-
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schen den als String oder den als numerische Variable gespeicherten Zeichen kein
Unterschied gemacht. ‘

Die Lage der Zeichen innerhalb der Datei wird allein durch die Reihenfolge, in der
sie gespeichert wurden, und die beim Schreiben in die Datei angewendete Zei-
chensetzung bestimmt. Die in der Datei gespeicherte Information kann normaler-
weise nur in der Reihenfolge gelesen werden, in der sie gespeichert wurde. Die
Floppy Disk arbeitet mit einem internen Zeiger, der auf den Anfang der Datei deutet,
wenn diese (mit OPEN) eréffnet wird. Werden Zeichen aus der Datei gelesen, wird
der interne Zeiger dazu gebracht, die Spur, den Sektor und die Position innerhalb
des Sektors des nachsten Zeichens anzuzeigen. Zur Anwendung einer sequentiel-
len Datei miissen Sie nur:

1. die Datei flir das Schreiben oder Lesen &ffnen,

2. Informationen in der richtigen Reihenfolge in die Datei schreiben oder von ihr
lesen,

3. die Datei schlieBen.

2. DAS OFFNEN EINER SEQUENTIELLEN DATEI (MIT OPEN)

Wir haben im Kapitel (iber die Systembefehie schon einige Anwendungsméglich-
keiten flir den OPEN-Befehl untersucht. Es ist der Befehl, der in unserem Telefon-
beispiel dem roten Telefon entsprach, das uns Anweisungen fiir den Gebrauch der
verschiedenen Verbindungsleitungen ibermittelte.

Um eine seguentielle Datei (mit OPEN) zu &ffnen, benétigt man fiinf Informationen:

1. Die Filenummer, die der jeweiligen Gebrauchsart zugeordnet wird. Diese Num-
mer wird der im OPEN-Befehl genannten Datei bis zum SchlieBen zugeordnet
bleiben. Der zuldssige Bereich fiir eine Filenummer liegt unter normaien Umstan-
den zwischen 1 und 127.

2. Die Geratenummer des Laufwerkes. Sie ist normalerweise 8, kann aber, falls
mehrere Laufwerke in Gebrauch sind, zwischen 4 und 31 liegen.

3. Die Kanalnummer oder Sekundéradresse, die fir die sequentielle Datei zwi-
schen 2 und 14 liegen muB. Anders als beim Datassettensystem, gibt es hier, genau
wie bei der Sekundiradresse fiir das Schreiben oder Lesen von Daten, keine
speziellen Regeln. Jedoch diirfen niemals zwei Files zur gleichen Zeit dieseibe Se-
kundaradresse beanspruchen.
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4. Den Namen der Datei, auf die zugegriffen werden soll. Es muB eine sequentielle
Datei sein.

5. Ein Hinweis dariiber, ob die Datei fiir die Eingabe oder Ausgabe von Informatio-
nen verwendet wird. Ein und die gleiche Datei darf nicht gleichzeitig fur die Ein- und
Ausgabe gedffnet sein.

Sind alle diese Punkte bestimmt, lautet das Format des OPEN-Befehls fiir eine
sequentielle Datei wie folgt:

OPEN<FILENUMMER>, <GERATENUMMER:>,<KANALNUMMER>, “<FI-
LENAME>,S[,Roder,W]"

Die FILENUMMER, GERATENUMMER, KANALNUMMER und FILENAME sollten
nach der obigen Erklarung klar sein. Das “S” hinter dem Filenamen zeigt an, daB es
sich um eine sequentielle Datei handelt. Danach folgt eine Auwahiméglichkeit, die
angibt, ob die Datej fir die Speicherung von Daten ist, “,W” steht fir “write file®,
oder fiir die Ausgabe “,R" steht fir “read file”. Wird diese Angabe vollig weggelas-
sen, nimmt die Floppy Disk an, daB die Datei nur fir die Ausgabe gedffnet wurde.
Beispiele fiir den OPEN-Befehl sind unter anderem:

OPEN 1,8,2,“DATASTORE,S,W” Daten kénnen in die Datei “DATASTORE”
geschrieben werden.

OPEN 1,8,2,“DATASTORE,S,R* Daten kénnen von der Datei ,DATASTORE*
gelesen werden.

OPEN 1,8,2,“DATASTORE,S" bedeutet dasselbe wie das vorige Format.

3. DIE EIN- UND AUSGABE VON DATEN — PRINT+# und
INPUT=

Die Speicherung und das Abfragen von Daten auf der Diskette wird durch die
beiden Befehle PRINT# und INPUT# ermoglicht. Der PRINT#-Befeh| legt eine
oder mehrere Informationen auf der Diskette ab, der INPUT#-Befeh! ist das
Gegenteil, er 1adt eine oder mehrere Informationen von der Diskette. In diesem
Abschnitt wollen wir verschiedene Beispiele zu den zwei Befehien und die Art, in
der sie sich beeinflussen, darstellen.
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DAS FORMAT VON PRINT=# UND INPUT

Das Format der beiden Befehle ist:
PRINT#<FILENUMMER> LISTE MIT VARIABLEN
und

INPUT#<FILENUMMER> LISTE MIT VARIABLEN

DIE ZEICHENSETZUNG BEI PRINT+ UND INPUTH

Von den beiden Befehlen ist INPUT# einfacher zu erklaren, weil seine Anwendung
davon abhangig ist, wie die Informationen vorher mit PRINT# auf der Diskette
gespeichert wurden.

Die einzelnen Posten der Variablenlisten hinter dem INPUT=-Statement sollten,
genau wie beim normalen INPUT#-Befeh! in BASIC, immer durch ein Komma
getrennt werden.

Abgesehen von der Tatsache, daB es keinen speziellen Befehl dafur gibt, unter-
scheidet sich die Eingabe in eine Datei nur geringfiigig von dem normalen Schrei-
ben auf dem Bildschirm. Die Art, in der Daten auf der Diskette gespeichert werden,
hangt von der Reihenfolge der Eingabe, von der angewendeten Zeichensetzung
(oder -nichtsetzung) pei der Eingabe und von der An- bzw. Abwesenheit von
“carriage return”-Zeichen ab (“carriage return” = “Wagenricklauf” bei der
Schreibmaschine).

Als Beispiel fiir die Probleme, die auftreten konnen, geben Sie das folgende
Programm ein und starten es mit RUN:

1@ PRINT "ABC" "DEF";"GHI","JKL";
2@ PRINT "MNO";CHR$ (13);"PGAR"

Was Sie auf dem Bildschirm sehen werden, ist folgendes:
ABCDEFGHI JKLMNO
PQR

Bei der Untersuchung des zweizeiligen Programms und des Ausdrucks sehen wir,
daB zwei Posten direkt (ohne Zwischenraum) aufeinander folgen, wenn Sie ohne
Zeichensetzung eingegeben werden. Dasselbe passiert, wenn ein Semikolon Zwi-
schen zwei Posten eingefiigt wird. Dabei ist es belanglos, ob der zweite Posten
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bereits zum zweiten PRINT#-Statement gehért. Ein Komma riickt Cursor-rechis-
Zeichen (nicht Leerzeichen) zwischen die zwei Posten, obwoh! dies auf dem
Bildschirm nicht sichtbar ist. SchlieBlich bewirkt die Eingabe des Wagenrickiauf-
Zeichens (Code 13), daB die Posten in eine neue Zeile geschrieben werden, d. h.
von den Ubrigen véllig getrennt. Dies sind zwar alles recht brauchbare Informatio-
nen fir das Schreiben auf dem Bildschirm, aber sie kénnen, wenn sie nicht sténdig
iberwacht werden, sehr groBe Probleme bereiten, wenn man Daten in eine
sequentielle Datei schreiben will.

Um zu sehen, welchen Effekt die verschiedenen Interpunktionszeichen haben,
geben Sie das folgende Programm ein und starten es mit RUN.

PRINT=:-INTERPUNKTIONS-TESTPROGRAMM

10 A$ = "AAA" : B$ = "BBB" : C$ = "CCC"
: A=100 : B =280 : C = 300

20 R¥ = CHR$(13)

100@ REMEI I 36 3 3 36 363 3636 36 3 36 36 3 3 336 36 4 3696 3 96 3696 336 ¥
1010 OFPEN 1,8,10,“SEQTEST,S,W"

1028 PRINT#1,A$BS$CS$

1030 PRINT#1 ,A%; B$;C%

1040 PRINT#1,A$,B$,C$

1050 PRINT#1,A$R$B$R$CS$

1060 PRINT#1,A$ R$ Bf R¥ C$

1070 PRINT#I,A$;R$;B$;R$;C$

1880 PRINT#1,A%$,R$,B%

1090 PRINT#1,A;B;C

1100 PRINT#1,A,B,C

1110 PRINT#1 ,AR$,BR%,C

1120 PRINT#1,A R$ B R$ C

1130 PRINT#1,A;R$ B;R$ C

1140 CLOSE 1

2000 REME 363636 38 3 36 3696 3636 3 3 3633 36 3 3 3 339 96 33 6 I 36

2010 OPEN 1,8,46,"SEBTEST"

2020 INPUT#1,As PRINT ">" A "<*

2030 INPUT#1,A$ PRINT ">" Qg <"

2040 INPUT#1,A%$ : PRINT ">" Ag vwgn

2050 INPUT#1,A%$,B$,C$ : PRINT ">" A%
H<2" BF "M C# ("

2060 INPUT#1,A$,B$,C$ : PRINT ">" A%
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“<>" B$ "<>" C$ "<
2070 INPUT#1,A$,B$,C$ : PRINT ">" A$
ll< >ll B$ ll( >ll Cs Il< "
2080 INPUT#1,A$,B$ : PRINT ">" A$ "<
B$ "<

209@ INPUT#1,A : PRINT “>" A "<"
2100 INPUT#1,A : PRINT “>" A "<"
2110 INPUT#1,A = PRINT "2>" A "<"
2120 INPUT#1,A : PRINT ">" A "<"

213@ INFUT#1,A,B,C : PRINT "3>" A "{3>¥
B ll/\"}ll C II<:|I
214@ CLOSE 1

Der Ausdruck des PRINT#-Interpunktionstests

>AAABBBCLCC<

>AAABBBCLCC<

>AAA BBB CCC<
>AAA< >BBBL >CCL<

>ARA< >BBBL >CCC<L

>AAA< >BBBC >CCC<

>AARA < >BBB<

> 100200300 <

> 100200308 <

> 308 <

> 388 <

100 <> 200 <> 300 <

N

ERKLARUNG DER AUSGABE DES PRINT#-PROGRAMMS

Die Untersuchung der Programmausgabe wird lhnen einige der mit der Ein- und
Ausgabe von Daten in bzw. von sequentiellen Files verbundenen Fehlerquelien
deutlicher machen. Jede Zeile entspricht dem, was durch eine der PRINTH#-Zeilen
-in der ersten Halfte des Programms in die Datei geschrieben wurde. Jeder wirkliche
String, der geschrieben oder gelesen wird, ist durch ein “>" am Anfang und ein
“«<” am Ende gekennzeichnet. In der zweiten Hélfte des Programms liest jede
INPUT4-Zeile das von einer PRINT#-Zeile geschriebene wieder ein. Trotzdem
erfordert das Warum hinter den Ubereinstimmungen manchmal einiges Nach-
denken:
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Zeilen 1020 und 2020: Da es keine Interpunktion gibt, werden die drei Strings als
ein String gespeichert.

Zellen 1030 und 2030: Die Semikolons bewirken dasselbe wie oben.

Zeilen 1040 und 2040: Die Kommas ergeben wieder ein String, nur daB die
Elemente dieses Mal durch Leerzeichen getrennt sind.

Zeilen 1050 und 2050: Die Trennung der zur Ausgabe bestimmten Posten durch
das Wagenriicklauf-Zeichen CHR$(13) bewirkt, daB sie als getrennte Posten
gespeichert werden.

Zeilen 1060 und 2060; 1070 und 2070: Vorausgesetzt, daB das Wagenriicklauf-
Zeichen mit eingegeben wird, unterscheidet sich die Trennung mit Leerzeichen
oder Semikolons nicht von den Ergebnissen in 1050/2050.

Zeilen 1080 und 2080: Wird das Wagenriicklauf-Zeichen mit eingegeben, werden
aber die einzelnen Posten durch Kommas getrennt, bewirkt dies, daB die Posten
separat abgespeichert werden, A$ jedoch als A$ plus dem Leerraum abgespeichert
wird, der durch das Komma vor dem den String beendenden Wagenriicklauf-
Zeichen zustande kommt. Beachten Sie, daB dem letzten String, B$, kein Leerraum
durch das auf den Wagenriicklauf-Zeichen (R$) folgende Komma vorangestellt ist.
Der Leerraum, der durch dieses Komma erzeugt wird, wurde zwar auf der Diskette
gespeichert, jedoch streicht das Betriebssystem des C 64 beim INPUTH=-Befehl
automatisch den einem String vorangestellten Leerraum.

Zeilen 1090 und 2090: Numerische Werte werden bei der Verwendung von
Semikolons wie die Strings behandelt — derselbe Effekt wiirde auch bei Leerrau-
men oder gar keiner Interpunktion zu beachten sein.

Zeilen 1100 und 2100: Gebraucht man Kommas bei numerischen Variablen, treten
bei der Abfrage interessanterweise dieselben Effekte auf, wie in der vorigen Zeile.

Zeilen 1110 und 2110: Das Ergebnis dieser Zeile verdient einige Aufmerksamkeit,
da es ein wichtiges Merkmal der Diskettenspeicherung illustriert, namlich daB die
Diskette keine Leerstrings speichert. Die zwei nicht-existenten Strings AR$ und
BR$ stehen im PRINT3-Statement vor der numerischen Variablen C. Wenn wir
jedoch den INPUTH-Befehl gebrauchen, um die mit A bezeichneten numerischen
Variablen wieder einzulesen, finden wir anstelle eines TYPE MISMATCH ERRORs
(der anzeigt, daB wir versucht haben, eine Zahl einzugeben, wo der niachste Posten
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eigentlich ein String sein muBte), daB die Strings AR$ und BR$ nicht auf die
Diskette aufgezeichnet wurden.

Zeilen 1120 und 2120: Auch wenn man die numerischen Werte mit Leerzeichen
von den Wagenriicklauf-Zeichen trennt, andert sich nichts, da die Leerzeichen von
der ROM-Routine, die die Zeile fir den BASIC-Interpreter analysiert, nicht akzep-
tiert wird. Das Ergebnis ist dasselbe wie in der letzten Zeile.

Zeilen 1130 und 2130: Diese Zeilen zeigen, daB korrekt voneinander getrennte
numerische Werte auch getrennt auf die Diskette geschrieben werden. Beachten
Sie, daB die Trennung entweder durch ein Interpunktionszeichen oder, im Falle von
Strings, durch das “$“-Zeichen, welches den Variablennamen abschlieBt, vorge-
nommen werden kann.

ANDERE REGELN FUR PRINT# UND INPUTH

1. Zwischen dem Namen, mit dem ein Posten abgespeichert wird, und dem
Namen, mit dem er gelesen wird, gibt es keine Verbindung. Ein Posten, der z. B. mit
A$ abgespeichert wurde, kann mit jedem zuldssigen Stringvariablennamen wieder
eingelesen werden,

2. Posten, die als numerische Variablen gespeichert wurden, kdnnen jederzeit als
Strings eingelesen werden. Als String gespeicherte Posten konnen dann als
numerische Variable abgerufen werden, wenn der String ein zuldssiges numeri-
sches Format hat, z. B. “1234".

3. Der langste String, der mit PRINT# auf eine Diskette geschrieben werden kann,
darf héchstens 255 Zeichen tang sein.

4. Der lingste String, der mit INPUT# von der Diskette eingelesen werden kann,
darf hochstens 88 Zeichen lang sein. Langere Strings missen mit GET# (siehe
nachsten Abschnitt) eingelesen werden.

5. Leerstrings werden nicht auf der Diskette aufgezeichnet. Die Diskette speichert
weder die Art, in der die Posten getrennt sind, noch die Namen der Posten.
All dies Ubernimmt das BASIC des C 64. Versucht man der Diskette ein Leerstring
zu Ubermitteln, wird kein Zeichen bertragen und kein Zeichen gespeichert.

6. Zwar konnen Stringvariablen mit vorangestellten Leerzeichen auf die Diskette
geschrieben werden, doch werden diese beim Wiedereinlesen vom C 64 gestri-

78



chen. Diese Eigenschaft kann auch ein Vorteil sein, um die Einschriankungen aus
Punkt 5 zu umgehen. Sollte es wichtig sein, eine leere Stringvariable in einer
Variablenkette unterzubringen, kann dies mit einem Leerzeichen geschehen. Es
wird korrekt gespeichert und kann neu geladen werden, um wieder als Leerstring
erkennbar zu sein.

7. Verschiedene Zeichen des Zeichensatzes, der auf der Diskette gespeichert
werden kann, kbnnen nicht mit INPUT4 geladen werden. Es sind unter anderem die
Zeichen mit den folgenden ASCII-Codes:

0/13/ 32 (Falls in Form eines vorangestellten Leerzeichens) / 34 /44 / 58

Diese Einschrankung macht es fast unmdéglich, Maschinensprache-Anweisungen
zu speichern oder numerische Daten in Stringform mit INPUT# abzurufen. Im
allgemeinen kénnen alle Zeichen, die sichtbar gemacht werden kénnen, einschlieB-
lich der Farb- und Cursorsteuer-Zeichen (also alle Zeichen, die normalerweise zum
Schreiben auf dem Bildschirm verwendet werden), auf die Diskette geschrieben
und dann durch INPUT3 gelesen werden.

4. GET+

Genau wie PRINT und INPUT einen entsprechenden Befehl fiir den Umgang mit der
Floppy Disk haben, hat auch der BASIC-Befehi GET, der ein einzelnes Zeichen von
der Tastatur liest, ohne RETURN zu bendtigen, einen entsprechenden Diskettenbe-
fehl, ndmlich GET#. Die Aufgabe von GET4 ist, das nachste Zeichen von der Stelle
der Diskette einzulesen, die der interne Zeiger.Zes Lautwerks anzeigt. Nachdem
das Zeichen eingelesen wurde, wird der Zeiger um eins erhéht. Genau wie mit GET
kénnen einstellige Zahlen mit GET# gelesen werden, obwoh! dies kein Vorteil
gegeniber INPUT# darstellt. Ein wesentlicher Nachteil aber ist, daB die Anweisung,
mit GET4 eine numerische Variable zu lesen, ein SYNTAX ERROR hervorruft, wenn
diese einem nicht-numerischen Zeichen begegnet. Im allgemeinen wird GET#, wie
auch GET, fur das Lesen von Zeichen gebraucht, die wie Stringvariablen behandeit
werden sollen.

Die Vorteile des GET4-Befehls sind, daB es mit ihm moglich ist, Zeichen von der
Diskette zu lesen, die vom normalen INPUT#-Befehl abgelehnt werden. Eine
Ausnahme ist CHR$(0). AuBerdem kénnen auf diese Weise auch Strings, die langer
als 88 Zeichen sind, von der Diskette gelesen werden. Das folgende Programm
demonstriert einige Unterscheide zwischen INPUT#: und GET#.
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AUSDRUCK DES GET=#-TESTPROGRAMMS

1@ OPEN 8,8,15,"S@:GET TEST" * CLOSE 8
1000 REM#*#*#**#***##***#****#**#*#**##
191® OPEN1,8,2,"GET TEST.,S,W"

1022 PRINTHI," AARA"

1938 PRINT#1,"AAAMMMBEB"

1040 PRINTH#1,"AAA:BBB"

1050 PRINT#1,"123"

1968 PRINTH#1,123

1870 A = "AARA" ! A% = AFAF A%E = A$+
AS : AT = AS+ATE : A% = ASHAS ¢ AS = AE+A
$

1888 PRINT#1 . A%

{@9@ CLOSE 1

2000 REM#*##***##*#*##**####*#*###**#**
2095 PRINT "M.ADEN DER DATEN MIT GETHM"
2010 OPEN 1,8,2,"GET TEST,S"

2028 A% = ""

2030 GETH#1,T$ ¢ IF TH(>CHR$(13) THEN A%
= A$+T$ ¢ GOTO 2030

2e4@ PRINT "3>" As “<"

2050 A = "*

2066 GETH#1,T$ ! IF T${>CHR#%(13) THEN A%
= A$+T$ ¢ GOTO 2068

2078 PRINT ">" As "V

20886 A = ""

2090 GET#1,T$ @ IF TH<(>CHR$(13D THEN A%
= AS+T$ ¢ GOTO 2098

21880 PRINT ">" A% "{"

2110 GET#1,A & PRINT ">" A "<"

2120 GET#1,A @ PRINT ">" A "<*

2130 GET#1,A ¢ PRINT ">" A "<" GETH1,A
k3

2140 GET#1,A%$ ¢ GET#1,A : PRINT LD L s B
" 1 INPUTH#1,AF

2158 A = "

2160 GETH#1,T$ : IF TH(>CHR$(13) THEN A%
= A$+TE ¢ GOTO 2160

2170 PRINT ">" A% "<"



21880 CLOSE 1

3000  REME ook koK %ok 0k ok ok ok ok koK ok ok ok 0k ok k ok ok ok
3005 PRINT "HMLADEN DER DATEN MIT INPUTHM
n

3018 OPEN 1,8,2,"GET TEST,S5"

3928 INPUTHL1,A%F : PRINT ">" A% "¢

3838 INPUTH1,.A% : PRINT ">»" A% "(*

3048 INPUTHI,A% : PRINT ">" A% "(*"

2058 INPUTH#1,A ¢ PRINT ">" A """

3068 INPUTH1,A ¢ PRINT ">" A "¢"

3078 INPUTH1,A% ¢ PRINT "»* A% "¢*"

3888 CLOSE 1

30399 END

An dieser Stelle stoppt das Programm mit einer STRING TOO LONG ERROR IN
2070 Fehlermeldung. Sie sollten CLOSE 1 [RETURN] eingeben, um die Datei zu
schlieBen.

ERKLARUNGEN ZUM AUSDRUCK DES
GET+#-TESTPROGRAMMS

Der Zweck dieses Programms war, einige Eigenschaften des GET# und die
Unterschiede zwischen INPUT# und GET# darzustellen. Wie beim vorigen Pro-
gramm Interpunktions-Test, wollen wir auch hier jedes Zeilenpaar der einzelnen
PRINTH#—, INPUT# und GET4#-Anweisungen kommentieren.

Zeilen 1020; 2020—2040; 3020: Zunichst fallt einmal auf, daB das Lesen eines
Postens mit GET# relativ kompliziert ist. Es erfordert, im Vergleich zu der einen
einfachen Anweisung fir INPUT#, gleich zwei Programmzeilen.

Die Aufgabe der GET#-Zeilen ist es, so lange Zeichen von der Diskette zu lesen
und sie an einen vormals leeren A$ anzufiigen, bis ein Wagenriicklauf-Zeichen
(CHR$(13)) auftaucht. Im Gegenstaz zu INPUT4, akzeptiert GET# die zum A$
gehdrenden Leerzeichen.

Zeilen 1030; 2050; 2070; 3030: Bei keiner Methode ergeben sich Probleme,
nomale Grafik-Zeichen zu lesen.

Zeilen 1040; 2080; 2100; 3040: Bei GET4 gibt es keine Probleme, nur INPUT4
akzeptiert den Stringteit nicht, der hinter dem Doppelpunkt steht (dies wiirde auch
bei einem Komma passieren).
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Zellen 1050; 2110—2130; 3050: Obwohi sie als Stringvariable gespeichert war,
wird die numerische Variable A von INPUTH# gelesen — ein weiterer Beweis daflr,
daB auf der Diskette seibst keine Unterschiede gemacht werden. Will man aber mit
GET# lesen, muB jedes Zeichen des Strings einzeln eingelesen werden, obwohl es
wie eine Zah! behandelt wurde. Beachten Sie das GET#1, A$ am Ende der dritten
Zeile (2130). Dieses muB unbedingt hinzugefiigt werden, um das Wagenriicklauf-
Zeichen am Ende des Strings auf der Diskette zu bericksichtigen.

Zeilen 1060; 2140; 3060: Wo ein Posten als numerische Variable auf der Diskette
gespeichert wurde, gibt es keinen Unterschied zur vorigen Methode, wo er als
String gespeichert wurde. INPUTH liest die Zahl in einem Arbeitsgang, wahrend
GET% immer nur ein Zeichen der Zahl auf einmal aufnimmt.

Zeilen 1070—1080; 2150—2170; 3070: Der PRINT#-Abschnitt des Programms
erzeugt einen 128 Zeichen langen String und schreibt ihn auf die Diskette, GET3#
liest diesen String, aber INPUT4 ruft eine STRING TOO LONG ERROR Fehlermel-
dung hervor, weil der String ldnger als 88 Zeichen ist.

GET< UND DIE SPEICHERUNG VON ZAHLEN IN STRINGS

Eine weitere Anwendungsméglichkeit fir den GET#-Befeh! sollte noch erwahnt
werden, weil er zur Reduzierung des fiir die Speicherung von numerischen Daten
auf der Diskette beanspruchten Platzes von einiger Wichtigkeit sein kann. Er wird
daher haufig zur Einsparung von Speicherplatz verwendet, der von numerischen
Variablen ausgefiillt ist. Ein-Byte-Werte, das sind Zahien zwischen 0 und 255,
kSnnen auf sehr einfache Art in Form von Stringzeichen gespeichert werden, wobei
jedes einzelne Zeichen des Strings, basierend auf dem ASCII-Code des Zeichens,
einen Wert im Bereich von 0 bis 255 darstellt. Werte, die mehr als ein Byte
erfordern, kénnen durch mehrere Zeichen ausgedriickt werden.

Wie schon erwahnt, hat GET# gegeniiber INPUT# den Vorteil, daB es eine groBere
Anzah! Zeichen von der Diskette akzeptiert. Eine einzige Ausnahme ist CHR$(0).
Werden Zahlen in Form von Strings gespeichert, wird das Unvermégen mit
CHR$(0) umzugehen, zu einem Hauptnachteil. Eine Zeile wie die folgende tberwin-
det dieses Problem.

100 GET#1, T$ : T$=LEFT$(T$+CHR%(0Q),1)

Sobald ein Zeichen von der Diskette geholt wird, wird das CHR$(0) hinzugefigt, um
in den meisten Fillen ein Zwei-Zeichen-String zu bilden. Das duBerst linke Zeichen
dieses Strings wird dann fiir das von der Diskette geholte Zeichen gehaiten. In der
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Mehrzahi der Félle &ndert dies nichts an den von der Diskette geholten Zeichen. Im
Falle von CHR$(0) aber liest GET# nur ein Leerstring. Wird aber das CHR$(0)
angehangt und das duBerst linke Zeichen herausgezogen, ist das Ergebnis das
CHR$(0), das an den Leerstring angehdngt wurde. Das Resultat ist auch CHR$(0),
wenn GET4# auf der Diskette gewesen sein muB. Die Anwendung dieser Methode
wird ausflhrlich im Beispielprogramm am Ende des Kapitels demonstriert,

5. DAS HERAUSFINDEN DES DATEIENDES

Beim Einlesen von auf der Diskette gespeicherten Daten ist es natiirlich auch nétig
zu wissen, wann das Ende der Daten erreicht wurde. Eine Methode, dies herauszu-
bekommen, ist die wirkliche Datenmenge festzustellen, bevor Sie beginnen. Eine
zweite ist, sich von der Floppy Disk mitteilen zu lassen, wenn man Gefahr l&uft, Uber
das Ende hinauszulesen.

PROGRAMM ZUM HERAUSFINDEN DES DATEIENDES

1@ OPEN 8.,8,15,"SB:ENDE DER DATEI®" : CLO
SE 8

1000 REMH k dook ok ok o0 3k 5080k 3 ok ok ok ook ook ok ok KOk ok ok ok K ok
1910 OPEN 1,8,2,"ENDE DER DATEI.,S.,W"
10280 ITEMS = 20 : PRINTH#!1,ITEMS

1830 FOR I = ® TO ITEMS-1

1048 PRINT#1,1

10580 NEXT 1

106@ CLOSE 1

2008 REMH kokodkokok kok Rk Kok ok 3k ok ok ok ok ek oK ok K koK kK X
2218 PRINT "MMDATE IENDE-FESTSTELLUNG DUR
CH FESTGELEGTE":

2815 PRINT "DATENANZAHLMM"

202e OPEN 1,8,2,"ENBE DER DATEI,S"

28368 INPUTHI1,ITEMS

2040 FOR I = @ TO ITEMS-1

2850 INPUTHI,X ¢ PRINT X 2 "/" ;

2060 NEXT

2070 CLOSE 1

2888 PRINT
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3000 REME kkkkkkkkkkkkkkikkkkkiokkkkkiokkkk
3010 PRINT "EMDATE IENDE-FESTSTELLUNG DUR
CH ABFRAGE"

3815 PRINT "DER STATUSVARIABLEN STEM"
3920 OPEN 1,8.,2,"ENDE DER DATEI.S"

3838 INPUTH1,ITEMS

39040 INPUTH1,X @ S8 = ST & PRINT X : "/"

s
4

3050 IF S$5<>64 THEN 3840
3960 CLOSE 1
3870 PRINT

Das erste Modul des Programms schreibt die Zahl 20 und dann eine Reihe von
zwanzig Zahlen in die Datei. Die Schleife, die zum Schreiben der Werte verwendet
wird, beginnt bei 0 und endet bei dem Wert ITEMS-1 (zu deutsch Posten-1), weil die
zu schreibenden Werte in den meisten Féllen aus einem Feld (z. B. PRINTH#,
ARRAY(I)) genommen werden, wobei 20 Posten die Positionen 0 bis 19 im Feld
beanspruchen.

Das zweite Modul arbeitet, indem es zuerst die ITEMS-Werte zuriick in die Variable
und dann die angegebene Anzahl von Zahlen von der Diskette einliest. In einem
funktionstlichtigen Programm wiirden die Werte normalerweise in ein Feld, z. B. in
INPUTH#1, ARRAY(I), zurlickgelesen.

Das dritte Modul arbeitet, indem INPUT4 die Posten aufnimmt, und nachdem jeder
Posten gelesen ist, den Wert der Systemvariable ST abfragt. Ist der von der Floppy
Disk gelesene Wert von ST gleich 64, ist der zuletzt eingegebene Posten der letzte
der Datei. Im allgemeinen ist es besser, ST sofort nach INPUT# (oder GET+#) zu
iiberpriifen, um sicherzugehen, daB deren Wert nicht durch eine andere Operation
verandert wurde, bevor sie abgefragt wird. Beachten Sie, daB in diesem dritten
Modul der Wert von ITEMS durch die Anwendung von INPUT4 umgangen werden
muB. Normalerweise wire, falls die Methode mit ST angewendet worden waére,
ITEMS gar nicht erst auf die Diskette geschrieben worden.

Der Einsatz von ST anstelle einer vom Programm erzeugten Variable zum Heraus-
finden des Dateiendes wird dann wichtig, wenn der COPY-Systembefehl verwendet
wird, um sequentielle Dateien aneinander zu ketten. Sequentielle Dateien konnen
mit COPY ohne weiteres verbunden und die erzeugte Datei normal gelesen
werden. Deutlich ist, daB es nicht wiinschenswert sein kann, eine Variable wie
ITEMS in der Mitte so einer Datei stecken zu haben. Deswegen gibt es in solchen
Fallen keine andere Wahl, als die ST-Methode zum Herausfinden des Dateiendes
Zu verwenden.
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6. DAS BEENDEN DER AUS- ODER EINGABE MIT CLOSE

Es ist wichtig, nach Beendigung der Aus- oder Eingabe, die Datei mit CLOSE zu
schlieBen.

Je nachdem, ob die Datei fir die Aus- oder Eingabe bestimmt ist, bindet das
Offenlassen die der Datei zugeordnete Filenummer, und jeder Versuch, eine andere
Datei mit derselben Nummer zu éffnen, ruft eine FILE-OPEN-Fehlermeldung her-
vor. Viel wichtiger ist, daB, wenn eine Ausgabe-Datei nicht sofort geschlossen wird,
die Chance besteht, daB das Programm, vielleicht wegen eines Fehlers im BASIC-
Programm, mit der immer noch offenen Datei abstiirzt. In diesem Fall wird die Datei
auf der Diskette als ungeschlossen gekennzeichnet und bei der nachsten Ausfiin-
rung des VALIDATE-Befehls geldscht.

Um herauszubekommen, ob Sie irgendwelche ungeschlossenen Dateien auf der
Diskette haben, brauchen Sie einfach nur das Directory zu laden und den Filetyp fir
jede Datei zu untersuchen. Vor jedem Filetyp einer nicht korrekt geschlossenen
Datei steht ein Sternchen (*). Eine Datei in diesem Zustand kann kaum noch
gerettet werden.

7. AN¥VENDUNGSBEISPIELE FUR DIE SEQUENTIELLE
DATEI

In diesem Abschnitt wollen wir einige Beispiele dafiir vorstellen, wie man sequen-
tielle Dateien zur Abspeicherung verschiedener Datenarten benutzt. Bedienen Sie
sich der in dem unten abgedruckten Programm dargesteliten Methoden. So sollte
es lhnen nicht sehr schwerfallen, die sequentiellen Dateien zur Datenspeicherung
in einem Programm flir normale Anwendungen einzubauen,

TESTPROGRAMM FUR SEQUENTIELLE DATEIEN

10 OPEN 8,8,15,"S@: TESTDATEI" : CLOSE 8
1800 REMH kK kR K kK KKK KKRRERRKKKRRRERRRKK
1018 REM INITIALISIEREN DER ARRAYS

19286 CLR

1838 R$ = CHR$(13)

1848 DIM ARRAY$(108)> ,ARRAY(108)

1050 A% = "V

1868 FOR I = © TO 100

1078 IF 1I/5=INT(1/5) THEN A% = A$+"A"
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1080
1988
1160
1118
1120
1138
1140
1150
1168
1178
1180
113906
1288
121@
1226
1230
1240
280a
2010
cece
2830
2e48
28350
2068
2ave
2esa
2ese
2188
211@a
2128
2130
3008
3010
3028
3038
3048
3850
3668
3eva
3088
308@
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ARRAY$ (1) =A%

MNEXT 1

FOR 1 = © TO 180

ARRAY(I)> = 1

NEXT 1

NUMBER$ = "9876543210123456783"
CODE$ = "*"

FOR I = @ TO 108

CODE$ = CODE$+CHR$(I)
MEXT 1

vi = 1111

ve = gae

V3 = 33

vB% = "BBBB"

vYC& = “Cccccce”

vDs = "DDD"

ITEMS = 181

RE VI o ok ook ook ok ok ok ok ok ok ok ok ok dkokokok ok ok ko ok ok ok
OPEN 1,8,2,"TESTDATEIL,5 ,W"
PRINT#1, ITEMS:R$;V1;R$:VBE
FOR 1 = & TO ITEMS-1
PRINTH#1 ,ARRAYSEC 1)

NEXT 1

PRINTH1 ,Y2;R$:VCH

FOR I = ® TO ITEMS-1
PRINT#1 ,ARRAYC(ID

NEXT 1

PRINT#1 ,NUMBER$

PRINT#1 ,CODE#

PRINTH#1 ,V3:R$:VDS$

CLOSE 1

R E P ok o ok e o o ok ok ok ok koK ok ok ok ok ok ok ok ok R ok ok ok K koK
OPEN 1,8,2,."TESTDATEL.S"
INPUT#1,ITEMS V1 ,VBS$

FOR I = @ TO ITEMS-1
INPUT#1 ,ARRAYS$( 1)

NEXT I

INPUTH1 ,V2,VCH

FOR 1 = 8 TO ITEMS-1
INPUT#1 ,ARRAY (1)

NEXT 1



310a
3110
3128
3138

3140
31508
31606
3170
4080
4010
4020
40306
4040

INPUTH1 ,NUMBERS$

CODE$ = "

FOR I = @ TO ITEMS-1

GETH1,.T$ ¢ T¥ = LEFTH(T$+CHR$(O),1)

CODE#$ = CODE#+TS$

NEXT

INPUTH1 ,¥3,VD%

CLOSE 1

REMB kokkkok ok kokkkkkkkkkkk ok kk Rk kkok k%
FOR I = @8 TO ITEMS-1

PRINT ">" ARRAY$(I) "("

NEXT

INPUT"EBITTE [REVERS EINIRETURNIREY

ERS AUS] DRUECKEN ":T%$

4050
40608
4078
4080
4080
4100

PRINT

FOR 1 = ITEMS-1 TO ® STEP -1

PRINT ARRAYC(I> "/ " ;

NEXT

PRINT

INPUT"EBITTE [REVERS EINIRETURNILREV

ERS AUS] DRUECKEN ":Ts$

4110
4120
41308
4140
4150
4160

PRINT

FOR I = 1 TO LENC(CODES®)

PRINT ASC(MID#(CODE$,I,1))>"/"
NEXT 1

PRINT

INPUT"MBITTE [REVERS EINIRETURNIREY

ERS AUS] DRUECKEN ":T#

4170
4180
4190
4200
4210
422@
4230
4240
4250

PRINT

PRINT "NUMBER$ = " NUMBERS$
PRINT "V¥1 =" ¥

PRINT "va =" v2

PRINT "¥3 =" V3

PRINT "vB$® =" VBS$

PRINT "VWC% =" VC$

FRINT "VvD$ =" VD$

END
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ERKLARUNG DES TESTPROGRAMMS FUR DIE
SEQUENTIELLEN DATEIEN

Die Aufgabe dieses Programms ist, verschiedene Daten von Feldern, die auch in
Programmen vorkommen kénnten, auf die Diskette zu schreiben, diese Daten dann
von der Diskette zu lesen und sie in die Felder zurlickzuschreiben.

Das erste Modul, die Zeilen 1000—1240, erstelit die Felder. Das Feld ARRAY$
(ARRAY, englisch fiir Feld) enthalt 101 Strings, die wiederum aus einer zunehmen-
den Anzahl von As bestehen, wobei die Anzahi von As nach jeweils fiinf abgespei-
cherten Strings um eins zunimmt. ARRAY enthélt die Zahlen 0—101. Der String
NUMBERS enthalt die Zeichen “9876543210123456789“. Der String CODE$
enthalt 101 Zeichen, deren ASCII-Codes 0—100 sind. Der Zweck von CODES ist,
die Methode der Speicherung von Ein-Byte-Zahlen in Strings zu demonstrieren;
eine Methode, die sehr dkonomisch mit dem Speicher umgeht. Jedes Zeichen aus
CODES$ wird wichtig sein, nicht so sehr als Zeichen, sondern wegen seines ASCII-
Codes, der einen abzuspeichernden Wert reprasentiert. Zusétzlich gibt es noch
sieben andere Variablen, deren Wert in den Zeilen 1180—1240 stehen. Eine der
Variablen ist ITEMS, dessen Wert 101 die Anzahl der in jedem der Felder abzuspei-
chernden Datenposten wiedergibt. Der Wert von ITEMS wiirde normalerweise vom
Programm selbst bestimmt, wenn neue Datenposten hinzugefiigt oder geléscht
werden.

Das zweite Modul, die Zeilen 2000—2130, schreibt den Inhalt der Felder und Werte
auf die Diskette.

Das komplizierteste Modul ist ohne Zweifel das dritte, die Zeilen 3000—-3170. Die
Aufgabe dieses Moduls ist, mit der in diesem Kapitel entwickelten Methode die
Daten von der Diskette zu lesen und sie zuriick in die verschiedenen Felder zu
" schreiben.

Das vierte Modul, die Zeilen von 4000 an aufwirts, hat die einfache Aufgabe, die
gelesenen Daten auf den Bildschirm zu schreiben, um den Erfolg des Vorgangs zu
veranschaulichen.

ZUSAMMENFASSUNG DER USER-DATEIEN

1. User-Dateien sind ein wichtiges Werkzeug flr das erste Programmieren, wel-
ches fast immer die Notwendigkeit einschlieBt, mehr oder weniger komplexe Daten
von einem zum anderen Programmablauf abzuspeichern.

2. User-Dateien miissen mit einem Befehl wie dem folgenden erdifnet werden:

OPEN 1,8,2,"USERFILE,U,W"



welches folgende Angaben einschlieBt:

a) eine nur einmal vorkommende Filenummer

b) die Gerdtenummer (normalerweise 8)

c} eine nur einmal vorkommende Kanalnummer (2-14)

d) den Namen der Datei, einschlieBlich der Endung “,U“, um die User-Datei zu
kennzeichnen.

e) die Angabe, ob die Datei fiir die Aus- oder Eingabe bestimmt ist (“,R* oder
ll,W").

3. Daten werden mit Hilfe des PRINT#-Statements in die Datei geschrieben.

4. Daten werden von den User-Dateien entweder mit INPUT# oder mit GET4#
gelesen.

5. User-Dateien miissen mit CLOSE geschlossen werden, wenn sie nicht mehr
bendtigt werden, sonst kann es passieren, daB sie auf der Diskette unbrauchbar
gemacht werden und die Daten, die sie enthalten, verioren gehen.

ZUSAMMENFASSUNG DER SEQUENTIELLEN DATEIEN

1. Sequentielle Dateien sind ein wichtiges Werkzeug fiir das erste Programmieren,
welches fast immer die Notwendigkeit einschieBt, mehr oder weniger komplexe
Daten von einem anderen Programmablauf abzuspeichern.

2. Sequentielle Dateien miissen mit einem Befeh! wie dem folgenden geéffnet
werden:

OPEN1,8,2,“SEQFILE,S,W”
welches folgende Angaben einschlieBt:
a) eine nur einmal vorkommende Filenummer

b) die Geratenummer (normalerweise 8)
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c) eine nur einmal vorkommende Kanalnummer (2—14)

d) den Namen der Datei, einschlieBlich der Endung “,S”, um die sequentielle Datei
zu kennzeichnen.

e) die Angabe, ob die Datei fur die Aus- oder Eingabe bestimmt ist (“,R“ oder
“ W)

3. Daten werden mit Hilfe des PRINT4-Statements in die Datei geschrieben.

4. Daten werden von der sequentiellen Datei entweder mit INPUT=# oder mit GET#
gelesen.

5. Sequentielle Dateien missen mit CLOSE geschlossen werden, wenn sie nicht

mehr benétigt werden, sonst kann es passieren, daB sie auf der Diskette unbrauch-
bar gemacht werden und die Daten, die sie enthalten, verloren gehen.
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KAPITEL 8

PROGRAMM-DATEIEN

Was ist eine Programm-Datei?

Der Aufbau einer BASIC-Programm-Datei

Der Gebrauch von Programm-Dateien fiir andere Zwecke

Die Ausgabe von Programm-Dateien zum Drucker

Das Aneinanderhédngen von Programmen mit Hilfe von Programm-Dateien auf
Diskette

6. Das Neunumerieren einer Programm-Datei auf der Diskette

Oh N~

Das Directory einer Diskette weist meist mindestens zwei Datei-Typen aus,
sequentielle und Programm-Dateien. Bis jetzt haben wir iiber den einfachen Vor-
gang des Ladens (mit LOAD) und des Abspeicherns (mit SAVE) gesprochen und
die sequentielle Datei etwas ndher untersucht. Es gibt jedoch neben LOAD und
SAVE noch viele andere sehr brauchbare Operationen, die mit Programm-Dateien
ausgeflhrt werden kénnen. Aber bevor Sie diese verstehen kénnen, miissen wir
Ihnen zuerst einmal die Eigenarten einer Programm-Datei, wie sie auf der Diskette
gespeichert wird, erkidren.

Was sind die Hauptunterschiede zwischen der Programm- und der sequentielien
Datei? Die Antwort ist recht einfach: Der Unterschied zwischen “PRG”-Dateien und
“SEQ”-Dateien ist, daB die eine “PRG” und die andere “SEQ” heiBt. Probieren Sie
das folgende Experiment:

1. Geben Sie dieses einzeilige Programm ein:

16 REM DAS IST EIN SEQUENTIELLES PROGRAM
M

2. Tippen Sie:

SAVE "SEQPROG,S5",8 [RETURN]

3. Wenn Sie nun das Directory der Diskette untersuchen, sehen Sie, daB es eine
Datei mit dem Namen SEQPROG auf der Diskette gibt und daB es eine sequentielle
Datei ist.
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4. Tippen Sie:
NEW [RETURN]

um das Testprogramm aus dem Speicher zu I6schen.

5. Tippen Sie:
LOAD "SEQPROG,S",B [RETURNI]

6. LISTen Sie das Programm, und Sie werden sehen, daB Sie gerade erfoigreich
ein auf der Diskette als sequentielle Datei gespeichertes Programm geladen haben.

1. WAS IST EINE PROGRAMM-DATEI?

Wir haben ja schon deutlich demonstriert, daB ein Programm in Form einer sequen-
tiellen Datei abgespeichert werden kann. Nun stellt sich aber die Frage: Was ist eine
Programm-Datei? Die einfache Antwort ist, daf “PRG”, das Kennzeichen einer
Programm-Datei auf der Diskette, ein Markierungszeichen ist, welches vom C 64
und nicht im Laufwerk selbst verwendet wird, um dem C 64 anzuzeigen, daB dies
eine Datei ist, in der er normalerweise ein abgespeichertes Programm erwarten
wiirde. Der C 64 erstellt immer eine “PRG”-Datei, wenn ihm befohlen wird, ein
Programm (mit SAVE) abzuspeichern, auBer es wird ein anderer Datei-Typ angege-
ben. Dann schreibt er die momentane BASIC-Startadresse und den Inhalt des
Programmspeichers Byte flr Byte in diese Datei, obwonhl sich diese nicht von einer
sequentiellen Datei unterscheidet, mit Ausnahme des Kennzeichens “PRG". Ahn-
lich sucht der C 64, wenn er angewiesen wird, ein Program (mit LOAD) zu laden,
nach einer Programm-Datei mit dem angegebenen Namen und |4dt deren Inhalt
zuriick in den Programmspeicher.

Zusammenfassend 14Bt sich sagen, da8 eine Programm-Datei eine sequentielle
Datei ist, die den Inhalt des BASIC-Speichers enthélt und die spezielle Bezeich-
nung “PRG” tragt, welche den Datei-Typ anzeigt, auf den der BASIC-Interpreter
beim Laden und Abspeichern (mit LOAD und SAVE) zugreift.

2. DER AUFBAU EINER BASIC-PROGRAMM-DATEI

Programm-Dateien geben den Aufbau von Programmen wieder. Um diesen Aufbau
zu verstehen, miissen wir erst einmal etwas Uber die Art, in der Programme im
Speicher abgelegt werden, sagen.
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BASIC-Programme nehmen normalerweie einen bei Adresse 2049 beginnenden
Bereich ein. Dort ist jede Zeile des Programms in der richtigen Reihenfolge
reprasentiert. Der Bereich I&Bt sich in vier Abschnitte unterteilen: :

1. Zwei Bytes, die “link bytes”. Diese Zeichen enthaiten die Startadresse der
néchsten Programmzeile, d. h. das dem Ende der gegenwartigen Zeile folgende
Byte.

2. Zwei Bytes, die die Zeilennummer enthalten.
3. Eine unbestimmte Anzahl Bytes, die den Text der Zeile wiedergibt.
4. Ein Byte mit dem Wert Null, das das Ende der Zeile anzeigt.

Am Ende des Programms, hinter der die letzte Zeile abschlieBenden Null, stehen
zwei weitere Bytes mit dem Wert Null, die dem BASIC-Interpreter als Kennzeichen
dienen.

Wird ein Programm auf der Diskette abgespeichert, ist das Format fast genau
dasselbe wie das im Speicher. Die einzige Ausnahme ist, daB, weil ein BASIC-
Programm fast (iberall im Speicher anfangen kann, die Datei mit zwei Bytes beginnt,
die aufzeichnen, wo der Start des Programms lag, als es abgespeichert wurde.
Unten steht das Listing eines Programms, weiches eine Programm-Datei von der
Diskette liest, als wire es eine normale sequentielle Datei. Im Moment ist €s so
aufgebaut, daB es seine eigene Programm-Datei liest, muB also zuerst eingegeben,
(mit SAVE) abgespeichert werden, um dann die Diskette zu lesen, auf der es
aubgespeichert wurde.

DER PROGRAMMLESER

18 OPEN 8,8,8,"PROG READ"

15 GETH8,T$ : GETHS, TS

28 GETH#8,T$¢ : GETHS,Ts$

30 IF T#="" THEN 119

48 GETH#8,T$ : T = ASC(T$+CHRECA) )

50 GETH8,T$ : T = ASCC(TH+CHR$(O) ) x256+T
68 PRINT T * »;

88 GETH#B,T$ : IF T$>"2" THEN T$ = v“["+M]
DS (STRECASC(TE)>)> ,2)+u 1"

980 IF T$<>"" THEN PRINT T$ ; : GOTO 8e
85 PRINT
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i@ GOTO 29
119 CLOSE 8
1280 END

ERKLARUNG DES PROGRAMMLESERS

Zeile 15: Liest die ersten beiden Bytes der Datei — es passiert nichts mit innen.

Zeilen 20—30: Lesen ein Paar “link bytes. Ist das zweite Byte, welches das “high
Byte" (hoheres Byte) sein sollte, Null, muB das Ende der Datei erreicht worden
sein.

Zeilen 40—60: Lesen und drucken die Zeilennummer aus.

Zeilen 80—90: Die Bytes, die die Zeile bilden, werden gelesen und einzeln
ausgedruckt.

Einige von ihnen werden Ein-Byte-Tokens fir Schliisselworter sein, die nicht
druckfahig sind. Diese werden durch ihre ASCIl-Werte in eckigen Klammern
reprasentiert.

DER AUSDRUCK DES PROGRAMMLESERS

15 [1611#8,T% ¢ [1611#8.T%

28 ([1611#8,T% * [161148 ,T#

3@ [1391 T$Li7eli"’ rievi 11@

48 [1611#8,T% ¢+ T [1781 [1981(T$L1781L
1991(8))

590 ([(16114#8,T$ = T [1vel t1ag8i1(THI1I7OIL
199](0))[1?2]258[1?0]T

s [1531 T " "i

80 [161148,T$ @ {1391 TsL1771"2" £1671
T$ [178] "[91]"[1?@][202]([186]([188](T
$)),2)01701"[931"

gp [13891] T$L1791C17731"" (1671 L1531 T$
: + [137] B0

95 [1531

198 * [1371 20
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118 [189] 8
120 [1281]

Der Programmausdruck ist nicht abgedruckt worden, um ihn im Detail zu analysie-
ren, sondern um den groben Aufbau einer Programm-Datei darzustellen. Die Werte
in eckigen Klammern sind die ASCII-Codes der “Tokens”, die Abkilrzungen der im
Programm enthaltenen BASIC-Schlisselwérter. Abgesehen von den Tokens kén-
nen Sie sehen, daB der Rest des Programminhaltes in einem sehr unkomplizierten
Format abgespeichert ist, fast so, wie Sie es auf dem Bildschirm sehen.

3. DER GEBRAUCH VON PROGRAMM-DATEIEN FUR
ANDERE ZWECKE

Genau wie sequentielle Dateien fiir das Abspeichern von Programmen verwendet
werden kdnnen, kénnen auch Programm-Dateien fiir andere Zwecke gebraucht
werden. Es ist durchaus méglich, eine Programm-Datei zur Datenspeicherung
einzusetzen. Der Befehl dazu kénnte lauten:

OPEN 1,8,2,“DATASTORE,P,W”
Die Daten werden mit
OPEN 1,8,2,“DATASTORE,P,R”

gelesen.

Wurde die Datei korrekt erdffnet, kann sie mit allen im Kapitel iUber sequentielle
Dateien beschriebenen Methoden beeinfluBt werden.

Ublicherweise werden Programm-Dateien jedoch zur Abspeicherung von Speicher-
bereichen gebraucht, die zum Beispiel Programme in Maschinensprache oder die
Bildschirmanzeige enthalten. Verglichen mit dem sehr miihsamen Vorgang, die
Posten einzeln auf die Diskette zu schreiben und von ihr zu lesen, ist dies eine
schnellere Methode zum Abspeichern und Einlesen von Daten. Nachstehend
finden Sie eine kurze Routine, die den Inhalt des Bildschirmspeichers als Pro-
gramm-Datei auf der Diskette abspeichert.
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ROUTINE ZUM ABSPEICHERN DES BILDSCHIRMSPEICHERS
'ALS PROGRAMM-DATEI

14840 IF A=1 THEN END

14956 FOR I=0 TO 3 ! AX(I1)>=PEEK(43+I) :
NEXT

14060 POKE 43,8 : POKE 44,4 : POKE 45.0
¢ POKE 46.8

14870 SAVE "SCREEN" .8

14980 POKE 43,A%(@)> : POKE 44,AX<1)> : PO
KE 45,A%(2) t POKE 46,AX%(3)

14990 PRINT ".i"

1S990® FOR I = 55296 TO 56318 : POKE I.1
¢ NEXT

15005 A = 1

1501@ LDOAD "SCREEN",8,1

Lassen Sie das Programmlisting auf dem Bildschirm, und starten Sie das Programm
mit RUN (mit einer Diskette im Laufwerk). Das Laufwerk sollte nun anfangen zu
laufen und den Bildschirmspeicher abspeichern. Dann solite der Bildschirm
geldscht werden und das Programmlisting in Wei zurickkehren. SchlieBlich endet
das Programm, und der Cursor blinkt am oberen Rand des Bildschirms.

ERKLARUNG DER ROUTINE:

Zeilen 14050—14060: Zuerst werden die Register aufgezeichnet, die den Beginn
und das Ende des BASIC-Programms enthalten, dann werden sie dahingehend
geandert, daB sie den Beginn und das Ende des abzuspeichernden Speicherbe-
reichs anzeigen — in diesem Fall den Bildschirmspeicher.

Zeile 14070: Eine einfache SAVE-Anweisung reicht nun aus, um den festgelegten
Speicherbereich auf der Diskette als Programm abzuspeichern.

Zeile 14080: Die in Zeile 14050 aufgezeichneten Ausgangswerte der Register
werden wieder eingesetzt, damit das System weiB, wo das BASIC-Programm
wirklich ist. Beachten Sie, daB dies nicht mit einer Schleife geschehen kann, weil
das System bei der Speicherstelle des Wertes der Schleifenvariable durch die
voriibergehende Anderung des BASIC-Endes durcheinander gebracht wiirde. Mit
Hilfe eines Feldes, in dem die Werte gespeichert werden, wird dieses Problem



umgangen, da wir das Register, das den Start der Felder im Speicher anzeigt, nicht
verandert haben.

Zeilen 14090—15000: Nun wird der Bildschirm geldscht. Weil wir den Inhalt des
Farbspeichers nicht mit abspeichern, wird der Wert 1 in alle 1024 Bytes des
Farbspeichers gePOKEL. Dies legt fest, daB alle Zeichen im Farbspeicher in WeiB
erscheinen. Wirde dies nicht geschehen, wirde der wieder eingeladene Bildschirm
unsichtbar sein.

Zeile 15010: Nun wird die Programm-Datei mit dem Bildschirm als Inhalt geladen.
Der einzige Unterschied zwischen dieser Anweisung und dem normalen LOAD ist,
daB hier eine Sekundaradresse 1 an das Ende gehéangt wurde. Dies bewirkt, daB die
Programm-Datei in genau denselben Bereich eingeladen wird, aus dem sie
stammte. Beachten Sie, daB die Programm-Datei vom Programm aus eingeladen
wird und nicht durch eine Anweisung im Direkimodus. Der Beginn und das Ende
der BASIC-Zeiger werden nicht verdndert, um die Position und den Umfang des
Wiedereingeladenen wiederzugeben. Mit anderen Worten: Obwohl ein Programm
mit dem Namen SCREEN (mit LOAD) eingeladen wird, bleibt das System dabei, das
Programm als maBgeblich zu betrachten, welches das Einladen von SCREEN
befohlen hat.

Zellen 14040 und 15005: Diese zwei Zeilen scheinen nicht in die oben umrissene
Entwicklung des Programms zu passen. Wenn Programm-Dateien durch ein Pro-
gramm (mit LOAD) geladen werden, startet der C 64 automatisch das BASIC-
Programm noch einmal, obwohl! die Variablen hierbei nicht geldéscht werden. Um
nicht in einer Endlosschleife gefangen zu werden, wird die Variable A auf eins
gesetzt, nachdem der Bildschirm wieder geladen worden ist. Der Wert dieser
Variablen wird als Markierung benutzt, um das System zu informieren, daB es nicht
notig ist, das Programm noch einmal zu informieren, daB es nicht notig ist, das
Programm noch einmal zu starten. Wiirde die Routine in ein gréBeres Programm
eingebaut, wirde die Zeile 14040 normalerweise mit der Ausfiihrung zu der Stelle
hinter dem Wiedereiniaden von SCREEN zurlickkehren, anstatt das Programm
einfach zu beENDen.

Obwoh! das Abspeichern des Bildschirms ein {bersichtlicher und brauchbarer
Vorgang sein kann, wird die Méglichkeit, Speicherbereiche abzuspeichern,
bestimmt &fter dazu eingesetzt, Programme in Maschinensprache flr den schnellen
Zugriff auf Diskette zu speichern.

97



DIE AUSGABE VON PROGRAMM-DATEIEN ZUM DRUCKER

Wurden die Eigenschaften von Programm-Dateien einmal verstanden, wird es
mdglich, sie auf verschiedene Arten zu gebrauchen und zu beeinflussen - oft sogar
weitaus bequemer, als dies mit einem Programm im Speicher geschehen kénnte.
Ein Beispiel ware das Vorbereiten eines Programms auf den Ausdruck des Listings.
Es gibt keinen Zweifel, daB Programmlistings, in denen die Steuerzeichen durch
Abkiirzungen in eckigen Klammern dargestellt werden, anstatt durch inverse Grafik-
zeichen, viel einfacher zu lesen sind. Diese Form wurde fir die Programme in
diesem Buch und in vielen anderen Commodore Programmierbiichern gewahlt. Es
ist moglich, eine Routine an ein Programm im Speicher zu hdngen, um es in diesem
Format zu listen, aber noch einfacher ist es, die in dem folgenden Programm
verwendete Methode zu Ubernehmen, die das Programm von der Diskette liest und
es auch von dort listet.

PROGRAMM FUR DAS LISTEN MIT ECKIGEN KLAMMERN

1&@ GOTO 168000

SOOB RE M 5 3k ok 3 ok 3 3k ok 5 ok ok 3k ok ok 0K K ook ok ok ok ok ok ok ok
5010 REM DISK FEHLER-STATUS

SO20 REMk ok 5k % % sk ok % % ok ok %k ok ok ok ok ok ok ok ook ook ok ok o ok ok ok ok
5030 INPUTHIS,.EN,EM$,.ET,ES

5848 1IF EN=73 THEN 5030

S050 IF EN<28 THEN RETURN

SP60 PRINT "o JoeDaded sk ok o sk ok ook ok ok ok oK ok ok ok ok sk ook ook ok
o o K ok ok ok ok oK kK oK K Kk ok M

S07ve PRINT "k DISK FEHLER"
5680 PRINT "xX4 FEHLER -" EN " " EM¥$
5098 PRINT "W AUF SPUR -" ET "UND SE
KTOR -"ES

5180 PRINT "=d PROGRAMMAUSFUEHRUNG UNT
ERBROCHEN"

S118 PRINT " EISIED ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ook ok ok ok ok ok ok ok
o 2k ok ok ok ok Aok Kok ok ok !

S1e@ CLOSE 15

51386 CLR

5148 END

139660 RENMH ok ok ok ok sk ok ok o ok ok ok skokokok ol ok ok ok ok o K kok ok ok k
13818 REM INITIALISIERUNG DES PROGRAMMS
130280 REMkok ok ok %k ok ok 3k ok ok ook ok o okok ok ok okok ok ook ok ok okok Xk



13930 DIM CH(255,1>

13042 FOR 1 = @ TO 255 : C$(1,8) = CHR$(
I> 2 CHCI,1)> = CHRS$(I)> : NEXT

130580 AD = 41118 ¢ T1 = 128

13060 T = "*

13078 T = PEEKC(AD)Y : AD = AD+1

13888 T+ = TH+CHR$(T AND (27>

13888 IF T<128 THEN 13878

1318@ C$<T1,0> = T ¢ T1 = Ti+1

1311e@ IF PEEK(AD> THEN 13068

13120 RESTORE

131380 READ T# ¢ IF T$<{>"FUER LIST" THEN
13130

13148 READ T

13150 IF T<@ THEN RETURNMN

13160 READ T# : CH(T,1) = "["+T$H+"1"
13178 GOTO 13148

14008 RENMH fok ook 30k o 0k o o ok 30K 9 ok ok ook 30K K Ok ok %0k %
14818 DATA "FUER LIST"

14820 RE Mk sk ok ok o ok ok o ok 30K % 0k 0K0K 30K 0k 3 0k o ok ok K
14038 DATA S,WEISS,17,CRSR RUNTER, 18 ,REV
ERS EIN, 1S,HOME

14948 DATA 268 ,DEL,28,ROT.29,RETURN,38,GR
UEN

14850 DATA 31,BLAU,129,0RANGE, 133,F1
14060 DATA 134,F3,135,F5,136,F7,137,F2
19070 DATA 138,F4,139,F6,140,F8, 144 ,5CHW
ARZ

14680 DATA 145,CRSR HOCH, 146 ,REVERS AN, 1
47 ,SCHIRM NEU

14890 DATA 148, INST,143,BRAUN, 150 ,HELLRO
T

14180 DATA 151,GRAU 1,152,GRAU 2

14118 DATA 153 ,HELLGRUEN, 154 ,HELLBLAU
14120 DATA 155,GRAU 3,156 ,PURPUR, 157 ,CRS
C LINKS

14138 DATA 158,GELB,159,CYAN

141498 DATA -1

15000 REME & 3k ok ok ok ok ok ok ok ok o0k ok oK oK ok 3k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
15018 REM AUFLISTEN



15020 REMK ok %k ok &k ok %k ok A0k 3 4ok ok ok ok ok okok ok Kok ok dokokok
15838 OPEN 3,DEV,3.NR$ : GOSUB 5000
15840 OPEN 4,4

15050 GETH#3,T$ : GETH3,T*

15060 GETH#3.,T# GETH#2,T$
15870 QU = @
1S5Pp8@ IF T&="" THEN CLOSE 3 : CLOSE 4 @

RETURN

1509@ GETH3,T$ ¢ T

15180 GETH#3,T$ : T

+T

15118 PRINTH#4 ,MID$(STRSE(T) 2> " " &

15120 GETH3,T#

1513@ IF T#=CHR#$(34)> THEN GU = 1-QU

15140 IF T$<>"" THEN PRINTH#4,C$(ASCI{TH),

Gguy ; : GOTO 15120

15150 PRINTHAE

151606 GOTO 15068

16000 REMH % k% ok ok Aok %ok kokokokokokok e ok ¥k kokokok Kok %

16818 REM EINLADEN DER DATEN

16620 REM® &4k 4ok kkokkokodokoiokkok ok k kR k ok kok X

16030 GOSUB 13000

16040 INPUT "GERAETENUMMER 2 SIEE)":DEV

166586 OPEN 15,0EVY .15

1606@ INPUT *NAME DES PROGRAMMS ";NR3

160670 GOSUB 15000

16080 INPUT "WEITERE PROGRAMME AUSDRUCKE

N (J/NY 2 N":T#

16890 IF T#="N" THEN CLOSE 15 : END

16190 IF T$<>"J" THEN PRINT 'Om" : GOTO
16080

16118 GOTO 16860

ASC(T$+CHR*(B))
ASC(TH+CHR$ () ) 256

ERKLARUNG DES PROGRAMMS FUR DAS LISTEN MIT
ECKIGEN KLAMMERN

Zeilen 16000—16110: Der Zweck dieses Moduls ist es, dem Besitzer zu ermoghi-
chen, die Geratenummer des Laufwerkes, auf dem das Programm gespeichert ist,
anzugeben, den Namen der Datei zu nennen und den Fehlerkanal zu diesem Gerét
zu 6ffnen. Wenn die Ausgabe des Programms zum Drucker beendet ist, wird dem
Benutzer die Mdglichkeit eingerdumt, eine weitere Datei ausdrucken zu lassen.
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Zeilen 13000—14140: Das erste dieser beiden Module initialisiert das Programm,
wobei es hauptsichlich Daten aus dem zweiten Modul benutzt.

Zeilen 13030—13040: Zuerst wird ein 256zeiliges Feld aufgebaut, in dem jede
Zeile zwei Elemente enthalt, Am Anfang werden beide Elemente mit dem Zeichen
gleichgesetzt, das den gieichen ASCII-Wert besitzt wie die Zeilennummer im Feld
(0—255).

Zeile 13050: AD ist die Startadresse der Tabelle mit BASIC-Schliisselwdrtern im
Speicher. T1 wird auf 128 gesetzt. Dies ist der Wert des ersten Zeichens aus dem
Zeichensatz, der die Tokens fiir die BASIC-Schliisselwdrter liefert.

Zeilen 13060—13090: Zeichen werden von der BASIC-Schlisselwort-Tabelie
gePEEKt und zu einem voriibergehenden String addiert, bis das Programm auf ein
Zeichen mit einem Wert groBer als 127 stéBt. In der Schilisselwort-Tabelle selbst
wird das Ende eines jeden Schilsselwortes durch den mit AND 128 verkn{pften
ASCII-Wert des letzten Zeichens kennzeichnet.

Zeile 13100: Beginnend in Zeile 128 des Feldes, genau wie die Schlisselwort-
Tokens bei CHR$(128) beginnen, wird das Schitsselwort im Element Null der
relevanten Zeile von C$ gespeichert.

Zeile 13110: Der Vorgang wird fortgefiihr, bis ein Byte mit dem Wert Null gefunden
wird, welches das Ende der Schliisselwort-Tabelle markiert.

Zeilen 13120—13130: Der Anfang des DATA-Moduls ist mit dem Statement DATA
FOR LIST gekennzeichnet. Diese Zeilen lesen und legen alle Daten bis zu diesem
Punkt ab. In diesem Programm gibt es keine DATA-Statements vor Zeile 13130,
aber Sie kénnen die zwei Module dennoch in einem gréBeren Programm unter-
bringen.

Zeilen 13140—13170: Die Abkiirzungen fiir die verschiedenen Steuerzeichen, die
das Programm reformatieren soll, werden von den DATA-Statements gelesen und
in das Element 1 der relevanten Zeile des Feldes C$ geschrieben. Bis das Modul
seine Arbeit beendet hat, enthalten Null-Elemente von C$ schon die Schiiisselwor-
ter, die den ASCII-Werten der Zeichen, die als Token eingesetzt wurden, entspre-
chen, so wie die “1"-Elemente die Darstellungen in eckigen Klammern der einzel-
nen Zeichen enthalten, die benutzt wurden, um die Steuerzeichen zu reprisentie-
ren. Die zwei Arten miissen in zwei verschiedenen Halften des Feldes aufgezeich-
net werden, weil dieselben Zeichen, abhangig davon, ob sie in Anfihrungszeichen
stehen oder nicht, verschiedenen Zwecken dienen kénnen. So représentiert
CHR$(137) die F2-Taste, wenn sie in einem String steht, und GOTO, wenn nicht.
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Zeilen 15000—15160: Dieses Modul fuhrt die Aufgabe aus, das Programm Zeile fur
Zeile von der Diskette zu lesen und es auszudrucken. Es dhnelt im Aufbau dem
Programm PROG READ aus dem zweiten Abschnitt dieses Kapitels.

Zeilen 15030—15040: Eine Datei wird dem angegebenen Gerat unter dem angege-
benen Programmnamen gedffnet. Eine zweite Datei wird dem Drucker gedffnet, um
die Ausgabe zu empfangen.

Zeile 15050: Die ersten beiden Bytes der Datei, die die Startadresse des Pro-
gramms im BASIC enthalten, werden gelesen und abgelegt.

Zeilen 15060—15080: Diese Zeilen solien die “link bytes” am Anfang der Zeile
aufnehmen und priifen, ob es nicht die Enden der Dateikennzeichen sind. Die
Variable QU wird gebraucht, um aufzuzeichnen, ob die aufgenommenen Zeichen in
Anfiihrungszeichen stehen — sie wird am Anfang der Zeite auf Null gesetzt.

Zeilen 15090—15100: Die zwei Bytes mit der Zeilennummer werden von der
Diskette eingelesen und die Zeilennummer ausgedruckt.

Zeilen 15120—15140: Die Zeichen der Zeile werden einzeln von der Diskette
eingelesen. Ist das aufgenommene Zeichen ein Anfilhrungszeichen, so liegt der
Wert QU zwischen eins und Null. Abhédngig vom QU-Wert werden fir andere
Zeichen die Inhalte der einen oder anderen Seite einer Zeile im Feld C$ ausge-
druckt. Die meisten Zeichen im Feld C$ sind normale Buchstaben oder Grafik-
Zeichen, aber einige wurden auch, wie wir schon sahen, durch Schiiisselworter
oder Darstellungen in eckigen Klammern ersetzt, um den Zeichen, die als Schlis-
selwort-Token oder Steuerzeichen gebraucht wurden, zu entsprechen.

Zeilen 5000—5140: Die schon vorher untersuchte Diskettenzustandsroutine.

DIE ANWENDUNG DES PROGRAMMS

Um das Programm zu benutzen, miissen Sie es zuerst (mit LOAD) in den Speicher
laden. Vergewissern Sie sich, daB die Floppy Disk eingeschaltet ist und daB sie das
Programm enthalt, welches Sie ausdrucken wollen. Der Drucker muB auch einge-
schaltet sein. Starten Sie das Programm, und geben Sie auf Befeh! die Geratenum-
mer und den Programmnamen ein. Die Liste mit den Abklrzungen in eckigen
Klammern, mit denen das Programm die Steuerzeichen ersetzt, finden Sie in den
Anmerkungen iiber die Programmiistings am Anfang des Buches.
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5. DAS ANEINANDERHANGEN VON PROGRAMMEN MIT
HILFE VON PROGRAMM-DATEIEN (MERGE)

Die Méglichkeit, Programme aneinanderhingen zu kénnen (englisch: to merge),
d. h. sie beide gleichzeitig in den Speicher zu laden, so daB sie zu einem Programm
werden, ist zwar sehr niitzlich, aber leider nicht in den C 64 eingebaut. Das folgende
Programm benutzt die Féhigkeit, Programm-Dateien sequentiell zu lesen, um zwei
BASIC-Programm-Daten aneinanderzuhéngen, so daB sie eine dritte bilden, welche
aus den Zeilen beider Programme besteht. Gibt es in beiden Files Zeilen mit der
gleichen Zeilennummer, werden die Zeilen in der zuerst angegebenen Datei von
denen aus der zweiten (iberschrieben.

MERGE-PROGRAMM

10 GOTO r7oea

SOBB REMH &k ok kK Kok Kk ok ok o ke ek kokok ok dok KoKk K
98018 REM DISK FEHLER-STATUS

SOZ20  RE Mk ok ok ok ook ok ok 3 ke ok 50k 3 ok Kok ok o 80k %0k K ok %
5038 INPUTH#!S,EN,EM$,.ET.ES

S04@ IF EN=72 THEN 5030

S8S8 IF EN<2® THEN RETURN

S660 PRINT " IuDuINBE] % % ok o o o o %ok ok ok ok Kok okok ok ok o
AR Ok 0K KK Kok R koK ok P

S070 PRINT "mp DISK FEHLER"
5880 PRINT "y FEHLER -" EN " " EMS$
5898 PRINT "M AUF SPUR -" ET " UND S
EKTOR -"ES

S108 PRINT "xpg PROGRAMMAUSFUEHRUNG UN
TERBROCHEN"

S11@ PRINT "xbmpy Ak oKk Ok koK ok koK Kok K Kk Kk kK k
Kokokokokokkokokokkkkk"

5120 CLOSE 15

5136 CLR

5149 END

7000 RE IV 0 ok ok ok ok ook ok ok oK ok 3k ok ok ok ook o ok ok 30K 3 K oK ok ok K K
7010 REM ZWEI PROGRAMME ZUSAMMENFUEGEN
7vez20 REII A ok o ok o ook ook K KOk ok ook ok ok ok ok ok ok ek oKk ok
7038 INPUT "NAME YON PROGRAMM 1":Ni1%$
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7948 INPUT "NAME YON PROGRAMM 2";N2$
7050 INPUT "NAME DES NEUEN PROGRAMMS " :N3
%

-p6@ INPUT "GERAETENUMMER 7 SHIBEI";DEV @
OPEN 15,DEV, 15

76872 PRINT "ZUSAMMENFUEGUNG YOMN " Ni$ °
UND " N2%

7088 PRINT "ERGEBNISPROGRAMM IST " N3%
7090 GOSUB 3088

718@ CLOSE 15

7118 END

28000 REMHE kK kkkRdokkkkkRkkRiokkkkkkkkkkkkk
8819 REM ZUSAMMENFUEGEN

020 REMR®kkkkkkkkrkRkrkkkkkkkkkkkkkkkk
8930 L3% = "" 1 L4$E = "V

3049 OPEN 3,DEV,3,Ni$ : GOSUB 5008

8050 OPEN 4,DEV,4,N2% : GOSUB 5000

206@ OPEN 5,DEV,S5,N3$+" ,P,W" : GOSUB 506
gave FI = 3

gpge T = ""

209¢ GOSUB 10008: GOSUB 1008@0: PRINTH#S,T
N

8198 FI = 4 : GOSUB 10080: GOSUB 10000
8118 GOSUB 11080

81290 GOSUB 12909

8138 IF L3<=L4 THEN 8168

8148 IF LEN(L4%)>2 THEN PRINTH#5,L4%;
8158 GOTO 8128

8160 IF LEN(L3%)>>2 THEN PRINTH#3,L3%;
8170 IF L3=L4 AND L3<¢65536 THEN 8110
8180 GOSUB 11089

8198 IF L3<>65536 OR L4<>65536 THEN 8130

8200 PRINTHS ,CHR$<(8) CHR$<@)

821@ CLOSE 3

8220 CLOSE 4

g823@ CLOSE S

8240 RETURN

9000 REME Rk kKK kdkkRkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
3919 REM EINE ZEILE IN T$ HOLEN.
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8811 REM ZEILENNUMMER IN T

sSeza REM#*#***********##*#**##**#*#*#**
9030 T$ = "*

8042 GOSUB 10008: GOSUR1000a

9058 IF T1$=CHR$<(@) THEN 910@

9860 GOSUB 108908: T = ASC(Ti$)

9870 GOSUB 18P@B: T = ASC(T1$)x2S6+T
3880 GOSUB 10008

8998 IF Ti#<>CHR$<@) THEN 9080

31986 RETURN

108080 REM#***#***##*#*##**#**#***#****t
18018 REM EIN EINZELNES ZEICHEN LADEN
19020 REM*####*****#**#******###t*#*#**
186030 GETHFI,T1%

19246 Tis$ = LEFT$<(T1$+CHR$(O), 1)

18850 T$ = T$+T1is

19868 RETURN

110ee REM#*****#**#**###*#*********#*#*
118610 REM EINE ZEILE AUS PROG. 3 LESEN
11920 REM***#*****#***#*#*##*#*******##
1183@ IF LENC(L3%>=2 THEN L3 = 65536 : GO
TO 1188e

11846 FI = 3

11952 GOSUB 9vewm

11060 L3F = T%

lieve L3 = T

11832 RETURN

1206e REM#*********#*#**#**##****###***
12010 REM EINE ZEILE AUS PROG. 4 LESEN
12020 REM***#*****##**#**#*#****##*****
12030 IF LEN(L4$>=2 THEN L4 = 85536 : GO
TO 12980

12248 F1 = 4

12850 GOSUB gvae

1206@ Las = T$

120786 Lg = T

128380 RETURN
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ERKLARUNG DES MERGE-PROGRAMMS

Zeilen 7000—7110: Dieses Modul erlaubt es dem Benutzer, die Namen der
aneinanderzuhangenden Programme und den Namen der zu erzeugenden Pro-
gramm-Datei anzugeben.

Zeilen 10000—10080: Dieses Modul, das andere Module innerhalb des Pro-
gramms beliefert, verwendet GET#, um ein einzelnes Byte aus einer Datei zu
lesen, dessen Nummer in der Variable F1 angegeben ist. Das im Byte enthaltene
Zeichen wird voriibergehend in einen String T$ geschrieben, um von anderen
Modulen gelesen werden zu konnen.

Zeilen 9000—9100: Dieses Modul gleicht genau den Modulen, die wir schon vorher
in diesem Kapitel untersucht haben und die den Inhalt einer Programmzeile
ausdrucken. Eine Erklarung der Methode finden Sie im zweiten Abschnitt dieses
Kapitels.

Zeilen 11000—11080 und 12000—12080: Diese beiden Subroutinen speichern die
von den vorigen Modulen gelesenen Zeilen zusammen mit den erreichten Zeilen-
nummern in getrennten Variablen fir die beiden Dateien. Ist die in der Variable L4$
oder L3$ belassene Zeilenlange zwei, ist aufgrund einer friiheren Untersuchung der
relevanten Datei das Ende des Datei-Kennzeichens gefunden. In diesem Fall wird
nicht weiter aus der Datei gelesen.

Zeilen 8000—8240: Das Steuermodul, das die Arbeit auf den Rest des Programms
verteilt.

Zeilen 8040—8060: Die zwei Dateien, die miteinander verkniipft werden sollen,
werden gedffnet. Die Ausgabe-Datei wird mit dem Suffix “,P,W” geoffnet, damit in
sie hineingeschrieben werden kann.

Zeilen 8070—8090: Die beiden Bytes, die die Startadresse des Programms im
Speicher enthalten, werden von der Datei 3 gelesen und in die neue Programm-
Datei geschrieben. Deshalb wird das verknipfte Programm dieselbe Startadresse
haben wie das Programm 1.

Zeile 8100: Die Startadresse des Programm 2 wird gelesen und geldscht.

Zeilen 8110—8180: Dieser Abschnitt nimmt Zeilen von den beiden Programm-
Dateien auf und untersucht sie, um herauszufinden, weiche Zeilennummer zuerst
kommt. Diese Zeile wird dann in die Ausgabe-Datei geschrieben und eine weitere
Zeile von der Datei genommen, welche die gerade geschriebene lieferte.
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Haben die beiden Zeilen die gleiche Nummer, wird die Zeile des Programm 2
geschrieben und die entsprechende Zeile des Programm 1 geléscht. In jedem Fall
werden Zeilen nur geschrieben, wenn die Variablen L3$, L3, L4$ und L4 nicht
anzeigen, daB in dem betreffenden Programm bereits das Dateiende erreicht
wurde.

Zeilen 81900—8230: Wird das Dateiende beider Programm erreicht, werden zwei
Nullen an das Ende der Ausgabe-Datei gehangt und alle Dateien geschlossen.

DIE ANWENDUNG DES MERGE-PROGRAMMS

Ist das Programm einmal im Speicher, muB die Diskette in der Floppy Disk ein, die
beide miteinander zu verkniipfende Programme und geniigend Freiraum enthilt,
um die Erstellung des verknipften Programms zu erméglichen. Nach dem Starten
mit RUN wird der Benutzer aufgefordert, den Namen des ersten und zweiten
miteinander zu verknipfenden Programms zusammen mit dem Namen der Datei,
die erstellt werden soll, einzugeben. Es sollte darauf geachtet werden, daB, falls
zwei Zeilen die gleiche Nummer haben, die Zeilen der zuletzt genannten Datei die
der ersten Uberschreiben.

6. DAS NEUNUMERIEREN EINER PROGRAMM-DATEI AUF
DISKETTE (RENUMBER)

Ein Programm problemlos neu zu numerieren, ist ein oft gehegter Wunsch des
Programmierers, der seine Programme attraktiv aufgemacht und einfach zu lesen
winscht. Das Programm in diesem Abschnitt erméglicht es, eine Programm-Datei
auf der Diskette neu zu numerieren, indem es sich der Méglichkeit bedient, von
einer Datei in eine andere lesen zu kénnen.

RENUMBER-PROGRAMM

1000 REMH Rk kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk Rk kRkK
16180 REM NEUNUMERIERUNG EINES PROGRAMMS
1811 REM AUF DISKETTE

1020 RE Mk sk 3k ok ok o e 3k ok 5 ok 0K ok 0 ok 30K 20k 0K ok K ok R Kok ok
19380 DEFFNHI(X) = INT(X/256) : DEFFNLOC(X
> = X-FNHI(X)*256

1048 INPUT "PROGRAMMNAME ":NR$
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1658 Mg = "TEMPORARY"

1860 INPUT "GERAETENUMMER 7 SHEEI";DEV
18070 N$ = CHR$(@)

198@ INPUT *NEUNUMERIEREN AB ZEILE 7 16
":sL

1@3@ INPUT "SCHRITTWEITE 7 10BEEEE":SF
1188 LMAX = 2588 : DIM LN(LMAX,1)

1118 OPEN 15,DEV,15 : PRINT "4" : GOSUB

Seea

1128 PRINT#15,"S8: TEMPORARY" ! GOSUB S00

%)

1139 GOSUB 2800

1148 GOSUB 3000

1150 PRINTH#15,"S8:"+NR$ : GOSUB S000
1160 PRINT#15, "RO: "+NR$+"=81 TEMPORARY"
1170 CLOSE 15

1188 GOSUB 4808

1198 END

2000 REM#$ kkkkkkkkkiokkkokkkkkkkkiokkkkkkkk

2010 REM DURCHLAUFPHASE 1

2020 REM¥kiokkkdokkkokokkkokkkkkkkkkkkokxkkkk

2030 PTR = @ = NL = SL

2048 OPEN 3,DEV.3,NR$ ! GOSUB 5000

2050 GETH3, T+ : GETH3,.T#

2060 GETH#3,T$ : GETH3,.T$

2078 IF T$="" THEN CLOSE 3 : RETURN

2080 GETH#3,T$ ¢ T = ASC(TH+CHR$(D))

2090 GETH3,T$ ! T = ASC(TH+CHRE (B I %256+
T

2190 in PPPRERECHNUNG DER NEU

EN ZEILENNR. FUER" T * "

21190 GETH#3,T$

212@ IF T$=CHR$(143) THEN GETH#3,T#% : IF
T$= "#" THEN NL = INTC(1+NL/1808) %1000
2130 IF T$<>"* THEN 21180

2148 LN(PTR,12 = NL

2158 LB(PTR,B) = T

21688 NL = NL+SP

2178 IF NL»>63998 THEN T$ = "SCHRITTWEITE
ZU GROSS"* : GOTCO 60060
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2180 FTR = PTR+1

2180 IF PTR<=LMAX THEN 2069

2288 T$ = "ZU VIELE ZEILEN"®

2218 GOTO sa@ee

2220 RETURN

3600 REM#***#********##************####
3010 REM DURCHLAUFPHASE 2

302a REM**********#**#*##****#****##*##
3@3@ OPEN 3,DEV.,3,NR¥ : GOSUB 5000

304@ OPEN 4,DEV,4,NW$+" ,P,W" : GOSUB 500
%)

3050 GETH3,TH:PRINTHA ,LEFTSC(TS+NS$, 1); :G6
ETH3 , T$:PRINTHA ,LEFTS(TS+N$, 1)

3068 FOR J = & TO PTR-1

3078 QU = @

3080 GETH#3,TH:PRINTHY ,LEFTS(T$+N$,1); :G6
ETH3, T$:PRINTHY ,LEFTS(T$+N$, 1)

3080 GETH#3,Ts$

3100 GETH3,T$

3118 PRINT " Sixiayeiuieeiapaiaagaiaiady ZEILE "MID$¢
STRE(LNCI,0))>+" ",2,8);

3120 PRINT " WIRD ZU ZEILE" LEFT$(STR$(A
BSCLNC(I, 1))+ ",8)

3138 T = ABSC(LNC(JI, 1))

3140 PRINT#4 ,CHR&(FNLO(T)) CHRSE(FNHIC(TY)
3150 GETH#3,T$

3160 IF T#$=CHR$(34) THEN QU
31780 PRINTH4 ,LEFT$(TS+NS$, 1) ;

3180 IF (T$=CHR#$(137)0RT$=CHR$(141)0RT$=C
HR$(18?)0RT$=CHR$(138))HNDNOTQUTHEN3240
319@ IF T#$<>"" THEN 3150

3200 NEXT J

3210 PRINTH4 ,N& N$ :

3220 CLOSE 3 : CLOSE 4

3238 RETURNMN

3240 GETH3,T$ : IF T$=" " THEN PRINT#4,T
¥; ¢ GOTO 3240

3258 IF T$<"8" OR T$>"S" THEN 3170

3268 Ti$ = T$

3278 GETH3,T$

NOT QU
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3288 IF T#=" " THEN 3270

3290 IF T$>="8" AND T$<(="9" THEN Ti$ = T
1$+T$ : GOTO 3270

3388 T = VAL(T1$H)

3319 T1 = -1

3220 FOR I = @ TO PTR-1

3330 IF LNC(I,®)>=T THEN T1 = I

3248 NEXT

3350 Ti% = "?27?2727"

3368 IF Ti>8 THEN T1#% = MIDEC(STRE(LNCTL,
1)>,2> + GOTO 3380

3370 LN(J, 1> = -ABSC(LNCJI, 1))

3380 PRINTH4,Ti$ ;

3390 IF T$="," THEN PRINTH4,TH; GOTO 3
240

3400 PRINTH#4 ,LEFTH(TE+NE, 1)

341@ GOTO 3190

4000 REM#######**####**#*####**########
4919 REM UNDEF INIERTE ZE ILENNUMMERN

4228 REM###*####**#***#**#**###*#**##**
4930 PRINT ".JMMUNDEF INIERTE ZE ILENNUMMER
N IN DEN"

4940 PRINT "M FOLGENDEN NEUNUMERIERTE
N ZEILEN: "

4950 UL = @

4968 FOR I = @ TO PTR-1

487@ IF LNCI,1)<@ THEN PRINT -LN<I,15 .,
: UL = UL+i

4080 NEXT

4980 IF UL=0 THEN PRINT SPC(17) "KEINE"
4100 PRINT "xaa"

4118 RETURN

5000 REM#***##*#########***######*#**##
5818 REM DISK FEHLERABFRAGE

Sacze REM#**##*####**####*##*#**#*##**#*
5030 INPUT#15,EN,EM$,ET,ES

5040 IF EN=73 THEN 5838

505@ IF EN<20 THEN RETURN

SE60 PRINT “Jjdesl sokkkdokokkkkkkkkkkkkkkkk
Aok ok Rk R RROR Kok k"
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5070 PRINT " DISK FEHLER"

S080 PRINT "X FEHLER-" EN " " EMS$
5098 PRINT "W AUF SPUR -" ET " UND S
EKTOR"ES

9100 PRINT "¥p PROGRAMMAUSFUEHRUNG UNTE
RBROCHEN"

51190 PRINT "Xy o ok a3k ok ko ok ok ok o o ok ok ok oK ok ok
2ok ok o ok ok ok ok ok ok ok

5120 CLOSE 15

S1380 CLR

5148 END

6008 REM##**###*#*####***#*#*###*##*#*#
6018 REM PROGRAMMFEHLER

=] =4 REM##***##***t*#*#***t**###*#*##*t
6238 PRINT " lefnfelx} 0o kOBOK 3K ok o o ok o ol ok ok ok ok oK ok
ROk ok kokokok Rk okok ”

6048 PRINT " PROGRAMMFEHL
ER™"
605 PRINT "M FEHLER - " Ts$

6060 GOTO S100

ERKLARUNG DES RENUMBER-PROGRAMMS

Zeilen 1000—1190: Das Steuermodul, welches dem Benutzer erméglicht, die neu
zu numerierende Datei anzugeben und die Arbeit auf den Rest des Programms
verteilt.

Zeile 1030: Die beiden Funktionen werden gebraucht, um den Dezimalwert einer
Zeilennummer in einen Zwei-Byte-Wert fiir die Speicherung auf Diskette umzuwan-
deln.

Zeilen 1110—1120: Im Gegensatz zum vorigen Programm Merge I6scht dieses die
Ursprungsdatei, nachdem es sie neu numeriert hat. Wahrend des Neunumerierens
wird die Ausgabe-Datei “TEMPORARY” (zu deutsch: vorlibergehend) genannt.
Diese Zeilen 6ffnen den Fehlerkanal und sorgen daflir, daB alle Dateien mit
demselben Namen geléscht werden.

Zeilen 1150—1160: Diese Zeilen [5schen die Ursprungsdatei, nachdem das Neu-
numerieren beendet ist und geben der Datei “TEMPORARY” den Namen der
Ursprungsdatei.



Zeilen 2000—2220: Dieses Modu! fihrt den sogenannten “first pass®, den ersten
Durchiauf, durch das Programm aus. Wihrend dieses Vorgangs wird die ganze
Datei zwar untersucht, es werden aber noch keine Veranderungen vorgenommen.
Der Zweck des Durchlaufs 1 ist, die neuen Veranderungen zu berechnen, die am
Ende eingesetzt werden sollen, und nach Fehlermoglichkeiten dafiir zu suchen, daB
das Programm abstirzt, wahrend die neuen Zeilennummern in die Datei geschrie-
ben werden.

Zeilen 2050—2100: Die bereits bekannten Zeilen, die die ersten beiden Bytes der
Datei aufnehmen und sie 1éschen und dann, far jede Zeile einzeln, die “link bytes”
und die Zeilennummer-Bytes aufnehmen. Der einzige Unterschied ist, daB die
Zeilen zusatzlich den Benutzer dariiber informieren, welche Zeile gerade bearbeitet
wird.

Zeile 2110—2130: Die Zeile wird durchsucht, bis das das Zeilenende anzeigende
Null-Byte entdeckt wird. In diesem Vorgang wird auch Ausschau nach dem
CHR$(143), dem Token fdr REM, gehalten. Wird dies gefoigt von einem “#”
gefunden, gilt es als Anzeichen dafiir, daB die Zeilennummer der nachsten Zeile auf
die nichsthdhere Tausenderstelle angehoben werden soll.
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KAPITEL 9

RELATIVE DATEIEN

Einleitung

Das Erstellen einer relativen Datej

Das Erdffnen einer relativen Datei
Positionsbestimmung in einer relativen Datei
Das Schreiben in eine relative Datei

Das Lesen aus einer relativen Datei

Das SchlieBen einer relativen Datei

Die Anwendung relativer Dateien

NN N~

1. EINLEITUNG

Bis jetzt haben uns ausschlieBlich mit Dateien beschaftigt, die sequentiell gelesen
werden, das heiBt ein Posten nach dem anderen, vom Beginn der Datei an. Obwohl
die Geschwindigkeit der Floppy Disk die Zeit, die dadurch verschwendet wird,
vermindern hilft, &ndert dies jedoch nichts an der Tatsache, daB Zeit verschwendet
wird. Die Anwendung der Dateien auf diese Art gleicht der Anwendung eines Feldes
in BASIC, nur daB jedes Element vom Beginn an gelesen werden muB, um ein
bestimmtes Element herausgreifen zu kénnen.

Was wir brauchten, wére ein Dateityp auf der Diskette, der sich genauso wie ein
BASIC-Feld verhalt, namlich dem Benutzer erlaubt, eine Position festzulegen und
von dieser direkt Informationen zu lesen. Ein solcher Dateityp existiert tatsichlich.
Es ist die sogenannte “Relative Datei”.

DaB es einen Dateityp “Relative Datei” gibt, stimmt nicht ganz. Die Arbeit mit
relativen Dateien ist eigentlich eine Methode, zwei getrennte Dateien miteinander
arbeiten zu lassen. Die erste der beiden Dateien ist die, in der die eigentlichen
Daten gespeichert sind. Der Aufbau dieser Datei auf der Diskette dhnelt dem einer
normalen sequentiellen Datei, obwonhl sie nicht als solche im Directory der Diskette
auftaucht. Zusétzlich zu dieser Hauptdatei gibt es jedoch noch eine zweite, die die
Spur und den Sektor fiir jeden Datenposten, der in der Hauptdatei gespeichert ist,
enthélt.

Um nun auf eine relative Datei zugreifen zu kénnen, wird die Nummer des
Datenpostens in der Hauptdatei angegeben und die sekundire “Zeiger”-Datei
benutzt, um herauszufinden, wo auf der Diskette sich der Posten befindet, damit er
direkt von dieser Position gelesen werden kann.

113



2. DAS ERSTELLEN EINER RELATIVEN DATEI

Im Gegensatz zur sequentiellen Datei, die nur einmal zum Schreiben gedffnet
werden kann, 4Bt sich eine relative Datei immer wieder offnen und ist nach jedem
Offnen bereit, sowohl von der Diskette zu lesen als auch auf sie zu schreiben. Dies
ist mdglich, weil im Fall der relativen Datei, die Datei nicht durch den normalen
OPEN-Befeh! erstellt wird. Um eine relative Datei zu erstellen, muB eine spezielle
Form des OPEN-Befehls angewendet werden, dessen Format wie folgt lautet:

OPEN<FILENUMMER>,<GERATENUMMER>,<KANALNUMMER>,"
<FILENAME> L,” + CHR$(<RECLEN>)

Das einzig Neue gegeniber dem, was wir schon vorher einmal hatten, ist:
1. L — der Buchstabe L, das Datei-Kennzeichen fir die relative Datei.

2 RECLEN — obwohl eine relative Datei mehr einem auf der Diskette gespeicher-
ten Stringfeld dhnelt als einem im Speicher gespeicherten, unterscheidet es sich
von einem BASIC-Stringfeld darin, daB jedes Element der Datei eine festgelegte
Lange hat, die bestimmt werden muB, wenn die Datei erstellt wird. RECLEN (fur
record length, zu deutsch: Datensatzldnge) kann einen Wert zwischen 1 und 254
annehmen — die maximale Linge eines Datensatzes oder Records entspricht
einem vollen Sektor auf der Diskette, d. h. 256 Bytes abziglich der zwei “link
bytes” fiir den Sektor (siehe Kapitel 1).

Beachten Sie, daB die "@0:”-Einrichtung zum Uberschreiben einer bereits existie-
renden Datei bei der relativen Datei nicht funktioniert..

3. DAS OFFNEN EINER RELATIVEN DATEI

Vorausgesetzt, daB eine relative Datei vorher mit Hilfe der im vorigen Abschnitt
beschriebenen Form des OPEN-Befehls erstellt wurde, muB sie danach mit dem
OPEN-Befehl im folgenden Format gedffnet werden:

OPEN<FILENUMMER>,<GERATENUMMER>,<KANALNUMMER>,
<FILENAME>"

Beachten Sie, daB keine Notwendigkeit besteht, ein Kennzeichen fiir den Dateityp
einzuschlieBen, da die Floppy Disk in der Lage ist, eine relative Datei zu erkennen,
sobald sie einer begegnet.
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4. POSITIONSBESTIMMUNG IN EINER RELATIVEN DATEI

Das Wichtigste bei der relativen Datei ist, daB es dem Benutzer erméglicht wird, die
Stelle in der Datei zu bestimmen, an die ein Posten geschrieben oder von der ein
Posten gelesen werden soll. Bevor die Techniken zum Lesen oder Schreiben von
einer bzw. in eine Datei untersucht werden kdnnen, ist es zuerst einmal nétig, die
Anwendung des Positionsbefehls zu erkldaren, der es erlaubt, die Nummer des
Datensatzes der Datei festzulegen.

Das Format des Positionsbefehls lautet wie folgt:

PRINT#< FILENUMMER>, “P” CHR$(<CHAN>) CHR$(<LO>)
CHR$(<HI>) CHR$(<POS>)

1. FILENUMMER - als erstes miissen Sie sich darliber im Klaren sein, daB der
Positionierbefeh! nicht etwas ist, was selbst in die relative Datei geschrieben wird,
sondern ein an den Fehlerkanal gerichteter Befehl. Deshalb muB die eingegebene
Filenummer die Nummer der Datei sein, die vorher (mit OPEN) in Form von OPEN
FILENUMMER, GERATENUMMER, 15 fiir den Fehlerkanal gedffnet wurde.

2. “P” — dieses Kennzeichen zeigt dem Fehlerkanal an, daB der Positionierbefehl
Ubermittelt wurde.

3. CHAN — die Nummer des Kanals (englisch CHANel), welcher der relatvien
Datei zugeordnet wurde, als diese das letzte Mal geéffnet wurde.

4. LO und HI — die beiden Werte LO und HI geben die Datensatznummer im
sogenannten Zwei-Byte-Format an. Der Wert dieser Kennzeichen kann fiir eine
Zahl (X) auf die folgende Art berechnet werden:

HI = INT(X/256)
LO = X — 256*HI

5. POS - diese nicht unbedingt erfolgerliche Angabe kann an den Befehl ange-
héngt werden, um den Zeiger in der Datei auf irgendein Zeichen innerhalb des
durch LO und HI bestimmten Datensatzes zu setzen. Unter normalen Umstinden
werden die Records vom Anfang an gelesen und der Wert POS ware dann 1. Der
Positionierbefehl nimmt in jedem Fall den Wert 1 an, sollte die Eingabe CHR$ (POS)
versaumt worden sein.

Beachten Sie: Wenn ein Positionierbefehl eine Datensatznummer enthélt, die
groBer als die Position des gegenwartig letzten Records ist, fllt die 1541 den
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Leerraum auf der Diskette sofort mit Leer-Records auf, um die Anzahi der verfligba-
ren Datensidtze an die Nummer, die fir die neue Position angegeben wurde,
anzugleichen. Dieser Vorgang kann einige Zeit beanspruchen. Damit so etwas nicht
wahrend der Dateieingabe passiert, ist es ratsam, die Datei bereits beim ersten
Offnen auf die maximal erforderliche GroBe zu setzen. Dies geschieht, indem man
z. B. die Position mit 1000 angibt, nachdem die Datei erstellt wurde. Darauf werden
1000 Leereintrage auf die Diskette geschrieben, wodurch Sie spéter, beim Zugriff
auf Eintrage zwischen 1 und 1000, weniger Zeit vertieren werden.

5. DAS SCHREIBEN IN EINE RELATIVE DATEI

Nachdem Sie die Floppy Disk iber die Position des Eintrags, den Sie in die Datei
schreiben wollen, informiert haben, ist es nun méglich, einen Datenposten in den
Eintrag zu schreiben. Das Format des Print#-Befehls ist:

PRINT#<FILENUMMER>,LISTE MIT VARIABLEN

1. FILENUMMER - die Filenummer, unter der die relative Datei zuletzt geéffnet
wurde.

2. LISTE MIT VARIABLEN — die zu schreibenden Daten, entweder numerisch
oder als String, oder beides (siehe Interpunktion unten).

BIAETIEDIITERPUNKTION BEIM SCHREIBEN IN EINE RELATIVE

Werden Datenposten in eine relative Datei geschrieben, muB man auch auf die
Interpunktion achten. Genau wie bei der sequentiellen Datei beeinfiuBt die Zeichen-
setzung beim Schreiben einer Variablenreihe in einen Record auch hier die Art, in
der die Daten gespeichert werden (siehe Kapitel 7). Werden Datenposten durch
Kommas getrennt in eine Datei geschrieben, bewirkt dies, daB in der Datei Leerzei-
chen zwischen die einzelnen Datenposten gesetzt werden. Man muB auf die
Interpunktion achten, weil die Ldnge des Records, in den Daten geschrieben
werden, begrenzt ist. Falls unvorsichtiges Zeichensetzen zu einer Uberschreitung
der Datensatzlange fihrt, werden die Daten beschnitten und die Fehlermeldung
OVERFLOW IN RECORD hervorgerufen, obwohl das Programm nicht stoppt.
Sogar wenn nur CHR$(13) gebraucht werden, um Datenposten zu trennen, muB die
Anzahl der verwendeten Wagenriicklauf-Zeichen beriicksichtigt werden, weil auch
diese zur Lange der geschriebenen Daten beitragen.
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Am meisten Platz wird gespart, wenn die Datenposten mit Hilfe des Semikolons
getrennt werden oder gar kein Trennungszeichen benutzt wird. Dies aber verlangt,
daB das Programm genau weiB, wie lang jeder Posten in einem Datensatz ist, wenn
Daten aus der Datei gelesen werden, denn der Eintrag selbst enthalt dann kein
Kennzeichen fiir den Beginn oder das Ende eines Datenpostens.

6. DAS LESEN AUS EINER RELATIVEN DATE|

Unter der Voraussetzung, daB der Positionierbefehl angewendet worden ist, um den
Datensatz, aus dem gelesen werden soll, zu bestimmen, kann entweder INPUT%
oder GET# zum Lesen von Daten aus der Datei benutzt werden. Das Format fiir die
beiden Befehle ist dasselbe wie fiir die sequentielie Datei. Die Form, in der Daten
gelesen werden, hingt von den bei der Speicherung verwendeten Interpunktions-
zeichen ab. Wurden Wagenriicklauf-Zeichen zwischen Jeden Posten des Datensat-
Zes gesetzt, kann INPUT# benutzt werden, um die Datenposten einzeln einzule-
sen. Die Einschrankungen fiir die Anwendung von INPUT# und GET# sind
dieselben wie die fiir die sequentielle Datei (siehe Kapitel 7).

Zusitzlich sollte noch einmal betont werden, daB jeder Datensatz eine festgelegte
Lange hat und daB, sobald alle Posten eines Datensatzes gelesen wurden, eine
Fehlermeldung RECORD OVERFLOW im Fehlerkanal erzeugt wird. Der Lesevor-
gang wird nicht fortgesetzt, solange nicht ein neuer Positionierbefeh eingegeben
wurde.

Eine Zusatzméglichkeit, die sich beim Lesen von einer relativen Datei mit INPUT#
und GETH# bietet, ist, iiber den Positionierbefehl das Zeichen festzulegen, von dem
aus das Lesen oder Schreiben stattfinden soll. Wiirde also ein 100-Zeichen-Record
10 Posten (oder Felder) enthalten, wobei jeder 9 Zeichen lang und durch ein
Wagenrucklauf-Zeichen begrenzt ist, so wire es mdglich, daB die Zeichenposition
korrekt mit einem Fositionierbefeh| Ubermittelt wurde.

7. DAS SCHLIESSEN EINER RELATIVEN DATEI

Das Format des CLOSE-Befehls in Beziehung auf die relativen Dateien unterschei-
det sich von dem der sequentiellen Dateien nicht:

CLOSE<FILENUMMER>
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8. DIE ANWENDUNG RELATIVER DATEIEN

Bis jetzt haben wir die fur die Handhabung der relativen Dateien notwendigen
Befehle besprochen. Wir wollen uns nun ginem praktischen Beispiel fur die Anwen-
dung relativer Datein in Form eines einfachen Daten-Bank-Programms zuwenden,

welches “Diskbase” (zu deutsch etwa Diskettenbank) heiBt.

LISTING DES PROGRAMMS DATENBANK

186 REM DATENBANK

20 DEY = 8

36 DIM F$(10) ,F4C18) ,DAS(18)

4@ DEF FNHI(X)> = INT(X/256)

5@ DEF FNLO(X)> = K- INT(X/256) %236

6@ PAD$ = " ": PADE = PAD

$+PAD$

70 PADE = PAD$+PADSE : PAD® = PADE+PADS ¢
PAD$ = LEFT$(PADS$, 127)+PADS

€9 GOSUB 9800

9@ GOSUB 100060

180 GOTO 8@

1000 REM#****##*#######**tt########*###
{919 REM AENDERN DER GERAETENUMMER

1020 REM*##*####*#*##*###**#####*######
193@ PRINT "M NEUE GERAETENUMMER 7?2°
DEV "IEEEl";

1948 IF DEV>3 THEN PRINT "W* 7

1850 INPUT T

1@6@ IF T<4 OR T>31 THEN PRINT "[OQ" : GO
TO 1880

19786 DEV = T

1980 RETURN

p=dulala) REM###*#*####*###*#*###**##**#####
2010 REM DATEI INITIALISIEREN

20280 REM#*###****##########****#*#*##**
2030 INPUT ".MPATE INAME " NAS

2m40 IF LENC(NA$)>>12 OR LEN(NA$)><t THEN 2
A30

2050 INPUT “"MANZAHL FELDER (1-10) ":NF
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2060 IF NF<1 OR NF>1@ THEN PRINT "[OQ@° :

GOTO 2950

2070 FS = @

2080 FOR 1 = 1 TO NF

20990 PRINT "MNAME VON FELD" I :

2108 INPUT F$¢I-1)

2118 F$(I-1) = LEFT$CF$(I-1),30)

2120 PRINT "LAENGE VON FELD" I;

2130 INPUT F%<I-1)

2140 FS = FS+FX%<I-1)

2150 NEXT

2160 IF FS>254 THEN PRINT *zU VIELE FELD
ER ODER FELDER ZU LANG" : GOTO 2056

2170 PRINT " DATEINAME - " NAS

2190 FOR I = 8 TO NF-1

2200 PRINT "M" F$(I1) SPC(30-LEN(FH(I)))
FYCI)

2210 NEXT

2220 INPUT "MALLE EINGABEN RICHTIG (J/N)

";T$

2238 IF T$="N" THEN 2000

2248 IF T$<>"J" THEN PRINT "OOOXD) : GOT
0 2220

2250 IT = @

2260 PRINTH#15,"S@: " +NA$+".D"

2270 GOSUB 4000

2280 OPENS,DEV,8,NA$+".D,L,"+CHR$(FS) £, -
2298 PRINT#15,"P" CHR$(8) CHR$(108) CHR$
<@) CHR$(1) . —_—
T2300 INPUTHI5,A,B$,C,0 F 7 v lzewr wo
2310 CLOSE 8

2328 RETURN

3000 REMH % 3ok ok 0k 3k ok ok oK 3k 3 5K oK 30K 3 o8 ok 3k 30K 30K o ok oK ok
3918 REM LADEN DER USER-DATEI

3020 RE Mk sk ok ok ok ok ok % 3 ok o ok ik o ok ok ok ok 30K oK o oK ok 3k oK o ok ok

3838 INPUT "4 DATE INAME ";NA$
3042 IF LENC(NAS$)>>12 OR LENC(NA$)Y<1 THEN 3
036

3858 OPEN 8,DEV.8,NAs+".C,U"
3068 FS = @
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3872
30880
3998
3100
3110
3128
3138
3148
3150
3166

3170’

3186
4906
40180
4020
40308
4040
4050
4060
4070
40808
4098
4100
4118
41280
50068
Se10
Secea
Sese

INPUTH#15 ,EN,EM$,ET,ES
IF EN{1S THEN 3120

PRINT "M DISK FEHLER " EM$
FOR 1 = @ TO 2080 : NEXT : CLOSE 8
GOTO 3170

INPUTH#8, IT,NF

FOR I = 8 TO NF-1

INPUTHSE ,F$CI) ,FZACDD)

FS = FS+Fx(1)

NEXT

CLOSE &

RETURN

RE i ok ok ko ok ok ok Kok ok ko kokok ok dkokok kokokok eokok k kK
REM SPEICHERN DER USER-DARTEI

RE Mk 3k 3 ok e ok ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok oK ook ok ok
CLOSE 8

OPEN 8,DEV,8,"@8: "+NAS+" . C U, W"
PRINTH8,IT

PRINTHE ,NF

FOR I = © TO NF-1

PRINTH8 ,F$(1)

PRINTH8 ,FZAC(1)

MNEXKT

CLOSE 8

RETURN ‘

RE P 3 % o ook ok ok ok ook ook kokokok ok olok ook ok
REM LADEN DER DATEN

RE Mk % o sk ok o ok ok ok ok % 3 3 kokokokok kokok ke okkokokok ¥
PRINTH#15,"P" CHR$(8> CHRF(FNLO(T+1)

) CHRE(FNHI(T+1))> CHR$(1)

5640
5050
5860
5a7ve
S08e
5690
51e8

S11@
5120

120

FOR I = @ TO NF-1

DAY = "

FOR J = 1 TO Fx<ID

GETH8,T$

Ti1 = ASCK(T$> AND 127

IF T1<31 THEN T$ = ""

DAE(I) = DASC(I)+LEFTH(T$+CHR$CB@) , 12

NEXT J.,1
RETURN



cEP0a RE IV 53k K ok ok o oK K K K Kk ok K ok KKK K ok oK ok o o
6010 REM SPEICHERN DER DATEN

£E0z20 REM#*##*###*#**#*#*#*##**#******#*
6030 PRINTH#1S,"P" CHR$(8) CHR$(FNLOCT+1)
) CHREC(FNHI(T+1)) CHR$(1)

6040 T$ = "»

6050 FOR 1 = @ TO NF-1

6060 T$ = TS+LEFT$(DASCI)+LEFT$(PADS,F(
I)-LENCBASCI))) ,F%CI))

6070 NEXT I

6080 PRINTH#E,TS ;

6030 RETURN

7000 REM##*#*#*****##***#####*###*##**#
7018 REM AENDERN DER DATEN

7820 REM*#**#*********#**#**#**#**#***#
7830 PRINT "U" IT " FELDER IN DER DATEI
[REVERS EIN1" NA$ "*

7848 INPUT "NUMMER DES DATENSATZES ? H#Emi
" T

7050 T = VAL(TS) : IF T$='#" THEN T = IT
7860 IF T<® OR T>IT THEN PRINT " : GO
TO 7040

7870 PRINT

7080 FOR 1 = B TO NF : DASCI) = no NEX
T

7838 IF IT<>T THEN GOSUB 5000
7180 FOR I = @ TO NF-1

7110 PRINT F$CI> * 2 " DASCI)

712@ PRINT "O" F$¢I) * » ;

7130 INPUT Ts$

7148 IF LENCT$)>F%(1) THEN PRINT °[mO" :
GOTO 7110

7150 DAS$CI) = T$

7168 NEXT I

7170 PRINT “MMMINZUFUEGEN VON DATEN"
7180 GOSUB 6000

7180 IF T=IT THEN IT = 1T+

7288 INPUT “MMWEITERE FELDER (J/N> ? JHm
":T$
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7218 IF T$="J" THEN 7000

7220 IF T$<>"N" THEN PRINT fyn" ¢ GOTO
72e0

7230 RETURN

2008 REM#*#**#*###*#******###*##**#####

8010 REM AUFLISTEN DER DATEN

80209 REM##***#*##**#****#***#*####*#*##

€030 LN = 8

8040 PRINT "u" IT "FELDER IN DER DATEI I

REVERS EIN1" NA$ "o

8950 PRINT "NUMMER DES DATENSATZES 7" LN

8060 IF IT=0THENPRINT « ) KE INE FELDER
DEFINIERT" :FOR I1=8 TO 2000 : NEXT ! RETURN

g8@78 INPUT "DONUMMER DES DATENSATZES "; T
a@s@ IF T<@ OR T>=1T THEN 8040
8038 PRINT

8100 FOR 1 = 8 TO NF @ pDAs¢I> = "
T

8118 GOSUB S080

81280 FOR 1 = @ TO NF-1

813@ PRINT F#<¢1) " =" DAEC(I)
8140 NEXT 1 .

8158 LN = LN+1 = IF LN>=IT THEN LN=8
8160 INPUT "NRSJEITERE FELDER ¢(J/N> ? JIEl
"} TS

8179 IF T$="J" THEN 8840

8180 IF T$<>"N" THEN PRINT It ¢ GOTO
81680

8198 RETURN

seee REM#####*##*#***##***##**##*######
9019 REM EROEFFNUNGSMENUE

99020 REM*##*###*###*#***#**###*#*#*##*#
ap38 OPEN 15.DEV.15

9@4e PRINT "iud"

3ps@ PRINT SPC(12) "1541 DATENBANK "

g9@6@ PRINT SPC<11) " ) ROEFFNUNGSMENUE
ap78 PRINT SPC(S8> “HdEMl> NEUE DATEI ERS
TELLEN"

NEX
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9080 PRINT SPC(8) "M2) BESTEHENDE DATEI
OEFFNEN"

90980 PRINT SPC(8) "MB> AENDERN DER GERAE
TENUMMER "

9180 PRINT SPC(8> "MM)> ZURUECK ZU BASICH
n

9118 INPUT * BEFEHL <1-4> 72 2MMI":T
$

8128 CO = VAL(T$)

8138 IF CO<1 OR CO>4 THEN PRINT ") : G
0TO 911@

9148 ON CO GOSUB 2000,3000, 1000,9180
9138 CLOSE 15

9168 IF CO=3 OR EN>189 THEN 9a@0

9178 RETURN

9188 PRINT "

9190 CLOSE 15

928 END

10008 REME K ok ok o 5K ok 3k oK ok ok ok ok 0k % % o 3 o 3ok o ok ok ok ok o
18019 REM HAUPTMENUE

10020 REMk ok 3 % 3k K0k 3K ok ok 9ok 5038 K 5 ok 3 ok 30k o ok ko ok ok
10830 OPEN 1S5,DEV,15

10840 OPEN 8,DEV.S,NA$+".D"

18850 PRINT *J"

18060 PRINT SPC(12> "1541 DATENBANK"
10878 PRINT SPC(¢14) "HAUPTMENUE "

100880 PRINT SPC(8) "Xl > DATEN HINZUFU
EGEN/EDITIEREN"

10830 PRINT SPC(8> "M2)> DATEN AUFLISTEN"

10100 PRINT SPC(8)> "M3> ZURUECK ZUM EROE
FFNUNGSMENUE *

18118 INPUT " BEFEHL (1-3> 7 21am":
TS

10120 T = VAL(T$)

18130 IF T<1 OR T>3 THEN PRINT "[XJ" : GO
TO 10110

18148 IF T=3 THEN 1018@

10150 ON T GOSUB 7000 ,800a

1801686 CLOSE 8
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16176 GOTO 10040
10186 CLOSE 8
18198 CLOSE 13
10208 RETURN

ERKLARUNG DES PROGRAMMS DATENBANK

Zeilen 9000—9200: Das eroffnende Meni des Programms.

Zeilen 10000—10200: Das Hauptmeni wird aufgerufen, nachdem der Benutzer
eine Datei er6ffnet hat.

Zeilen 2000—2320: Dieser Abschnitt erlaubt dem Benutzer das Aussehen der zu
erstellenden Datei zu bestimmen, d. h. die Anzahl der Felder, die jeder Datensatz
enthilt, deren Namen und ihre Lange. In Bezug auf die relativen Dateien selbst, sind
der einzige interessante Teil die Zeilen 2260—2320. Diese Zeilen l6schen jede
bereits mit diesem Namen existierende Datei, 6ffnen die relative Datei in Zeile 2280
und erteilen den Positionierbefehl fir Datensatz 100, d. h. einhundert Leer-Daten-
satze werden auf die Diskette geschrieben.

Zeillen 4000—4120: Eine zweite Datei, dieses Mal eine User-Datei, wird damit
beauftragt, die Details des Feldnamens, die GréBe usw. zu speichern. Wenn spéter
einmal auf die schon erstelite Hauptdatei zugegriffen wird, wird das Programm zu
allererst die Details der Felder aus der User-Datei lesen, so daB es den Feldern
innerhalb des Records die richtigen Namen und Léngen zuordnen kann.

Zeilen 3000—3180: Wie schon im vorigen Abschnitt erwéhnt, liest das Programm,
wenn es auf eine existierende Datei zugreift, die Feldnamen und -gréBen aus einer
User-Datei, bevor es beginnt, Daten abzurufen. Dieser Programmabschnitt wird
zuerst aufgerufen, wenn der Benutzer bestimmt hat, eine bereits existierende Datei
2u lesen. Der Dateiname wird vom Benutzer eingegeben und die Informationen von
der User-Datel, in den Zeilen 3120—3170, werden gelesen. Die User-Datei selbst
wird denselben Namen tragen wie die Daten-Files, auBer daf3 deren Name mit
einem “.c” fir “control” endet, anstelle des “.d” fir “data”. So wird also, wenn der
Benutzer den Filenamen “DATASTORE” eingibt, die Kontrolldatei DATASTORE.C
heiBen und die Daten-File DATASTORE.D.
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Zeilen 5000—5120: Dieser Programmabschnitt liest einen einzelnen Record aus
der Daten-File. Die Nummer des zu lesenden Datensatzes steht an einer anderen
Stelle im Programm und ist in der Variablen T enthalten. Die beiden Funktionen
FNLO und FNHI, die ganz am Anfang des Programms aufgestellt wurden, berech-
nen das LOW- und das High-Byte der die Nummer des Datensatzes reprisentie-
renden Zwei-Byte-Zahl. Die Zeilen von 5060 und 5110 lesen die Datenposten mit
Hilfe des GET# einzeln aus dem Record. Wahrend des Lesens wird Uberpriift, ob
nicht Steuer- oder Leerzeichen auf die Diskette das laufende Programm unterbre-
chen. Jeder aus den Record gelesene Datenposten wird in dem Feld DAS$ gespei-
chert.

Zellen 8000—8190: Diese Zeilen erlauben dem Benutzer, die Nummer eines
aufzurufenden Datensatzes anzugeben, und rufen dann das Modu! in Zeile 5000
auf, welches die Daten liest. .

Zellen 6000—6090: Diese Zeilen erteilen den Positionierbefeh! an einen vom
Benutzer bestimmten Record und schreiben dann die vom Modul in Zeile 7010
eingegebenen Datenposten in diesen hinein.

Zellen 7000—7230: Dieser Abschnitt ermaglicht dem Benutzer, eine Recordnum-
mer anzugeben. Die im Moment an diesem Punkt gespeicherten Daten werden
zuerst gelesen, worauf dem Benutzer freigestellt wird, die existierenden Datenpo-
sten zurlickzuschreiben oder sie zu dndern. Die schlieBlich vom Benutzer eingege-
benen Datenposten werden mit Hilfe des Moduls in Zeile 6000 in die Datei
geschrieben.

Das Programm ist nicht sonderlich anspruchsvoll, aber es stelit trotzdem ein
brauchbares Beispiel dar, das deutlich macht, was mit einer relativen Datei, beson-
ders in Bezug auf die Geschwindigkeit, mit der Daten gelesen oder geschrieben
werden konnen, erreicht werden kann. Es liefert eine gute Basis fiir weitere
Entwicklungen solcher Dateien.
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KAPITEL 10

DIREKTZUGRIFFS-DATEI

. Das Offnen einer Direktzugriffs-Datei mit OPEN

Die Lage von Daten im Puffer

Das Schreiben von Daten in den Puffer

Das Schreiben von Daten auf die Diskette

Das Laden von Daten von der Diskette in den Puffer

. Das Zuriickholen von Daten in den C 64

Das Belegen und Freisetzen von Sektoren auf der Diskette
Das Ausfiihren von Maschinensprache von der Diskette
Zwei Dienstleistungsprogramme fiir die Direktzugriffs-Dateien

©O®NDO A WN ~

Bis jetzt haben wir uns nur mit Dateien beschéftigt, bei denen die Hauptarbeit beim
Lesen und. Schreiben vom hochentwickelten und umfangreichen DOS-Program-
men erledigt wurde. Wir haben die zu speichernden Daten und manchmal sogar die
Stelle, die sie in einer Datei einnehmen sollten, eingegeben, aber es war immer das
DOS, das den Diskettenplatz verwaltet hat. Es suchte den besten Speicherplatz aus
und zeichnete das kompiizierte System der Sektoren auf, aus denen eine Datei in
der BAM “Block Allocations Map” besteht. Es gibt jedoch einen Dateityp, der es
erlaubt, wenigstens einige DOS-Funktionen zu umgehen und die Art und die Stelle,
an der Daten auf der Diskette gespeichert werden sollen, selbst zu bestimmen. Es
sind die sogenannten “Direktzugriffs-Dateien” (engl. random files).

Es gibt keinen besonderen Grund dafiir, daB die Direktzugriffs-Dateien nicht zu den
auf der 1541 verfiigbaren Einrichtungen gehén. Dies liegt daran, daB es der
Grundtyp einer Datei ist, mit deren Hilfe das DOS die Dateien erstellt, die wir bis
jetzt untersucht haben. Als Datei sind die Direktzugriffs-Dateien sehr wahrschein-
lich am wenigsten brauchbar, aber gerade weil sie so einfach in ihrem Aufbau und
ihrer Verwaltung sind, kénnen sie oft dann eingesetzt werden, wenn der Benutzer in
unerwarteter Weise auf die Diskette zugreifen muB.

Sie kénnen Direktzugriffs-Dateien gebrauchen, um jeden anderen Dateityp zu
simulieren, den wir bis jetzt betrachtet haben. Jedoch wirde das Endergebnis
solcher Anstrengungen kaum das erreichen, was Commadore bereits in das DOS
eingebaut hat, also wére auch der erhebliche Programmieraufwand kaum der Miihe
wert. In diesem Kapite! untersuchen wir lediglich die Grundbegriffe fiir den Umgang
mit Direktzugriffs-Dateien, wollen jedoch die Befehle, mit denen solche Dateien
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beeinfluBt werden, anhand von ein oder zwei (uniblichen) Anwendungsbeispielen
darstellen.

1. DAS OFFNEN EINER DIREKTZUGRIFFS-DATEI

Direktzugriffs-Dateien werden angewendet fir den Datenaustausch und die Ertei-
fung von Befehlen. Zum Beispiel werden Daten, die in eine Direktzugriffs-Datei
geschickt werden, nicht automatisch auf die Diskette geschrieben. Dies geschieht
erst, wenn ein eigener Befehl Uber den Fehlerkanal gesendet wird, der angibt, wo
und wie die Datei gespeichert werden soll. Wird also eine Direktzugriffs-Datei (mit
OPEN) gedffnet, wird keine direkte Leitung vom C 64 zur Diskette selbst geschaltet,
sondern eine Leitung in einen Speicherbereich des Laufwerkes, den sogenannten
Puffer, der bis zu 256 Bytes an Daten aufnehmen kann. Weil die Floppy Disk
mehrere Bereiche fiir diesen Zweck bereitstellt, muB der OPEN-Befehl fur eine
Direktzugriffs-Datei nicht nur die Filenummer, die Gerate- und die Kanalnummer
enthalten, sondem auch die Puffernummer.

Das Format des OPEN-Befehls fiir die Direktzugriffs-Datei ist:

OPEN<FILENUMMER>,<GERATENUMMER>,<KANALNUMMER>1,“#
[<PUFFER>]

1. 4 — das “#“-Zeichen steht hier fiir den Filenamen und ist eine Anzeige fir das
Laufwerk, daB die zu 6ffnende Datei eine Direktzugriffs-Datei ist.

2 PUFFER — der Wert PUFFER kann eingesetzt werden, um anzugeben, welcher
der laufwerks-eigenen Puffer der Filenummer zugeordnet werden soll. Die Num-
mern der Puffer sind die Zahlen 0 bis 5. Jedoch werden von diesen mindestens
zwei schon von der Floppy Disk beansprucht, und dies sogar, bevor Sie Dateien
offnen, die noch weitere Puffer in Beschlag nehmen. Weil es sehr unsicher ist, die
verfiigbaren Puffer zu bestimmen, wird der nicht unbedingt notwendige PUFFER-
Wert kaum gebraucht. Wird er weggelassen, ordnet das Laufwerk der Datei einen
freien Puffer zu (falls einer zur Verfugung steht). Fiir das Programmieren ist es nicht
nétig, welcher Puffer benutzt wird, es sein denn, es muB ein bestimmter Puffer
verwendet werden, um in Maschinensprache Programme in den DOS-RAM hinein-
zuschreiben.
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2. DIE LAGE VON DATEN IM PUFFER

Nachdem der Datei ein Puffer zugeordnet wurde, ist die nichste Aufgabe (je
nachdem, ob Daten vom C 64 eingelesen werden sollen), das Laufwerk zu infor-
mieren, an welcher Stelle im Puffer ein spezieller Zeiger, ndmlich der sogenannte
Puffer-Zeiger, gesetzt werden soll. Nachfolgende Anweisungen, vom Puffer zu
lesen oder in ihn hineinzuschreiben, werden dann von der Stelie an ausgefihn, die
vom Puffer-Zeiger angezeigt wurde, und nicht unbedingt vom Anfang an.

Das Format fiir den Puifer-Zeiger-Befehl ist:

PRINT#<FILENUMMER>,“B-P:”<KANALNUMMER>,<CHAR>

1. FILENUMMER — wie alle Direktzugriffs-Befehle, ist dies eine Anweisung, die
uber den Fehlerkanal geschickt wird: Also ist die Filenummer die einer vorher dem
Kanal 15 gedffneten Datei.

2. B-P: — die Abkiirzung des Befehls “BUFFER-POINTER:” — das vollstandige
Format wird zwar akzeptiert, ist aber etwas umstindlich.

3. KANALNUMMER - die angegebene KANALNUMMER wird die sein, die
vorher in einem OPEN-Befehl der Direktzugriffs-Datei zugeordnet wurde, mit der
nun gearbeitet werden soll.

4. CHAR — der Wert des Bytes innerhalb des Puffers, von dem aus der nachfol-
gende Schreib- bzw. Lesevorgang stattfinden soll; der Wert liegt zwischen 0 und
255.

3. DAS SCHREIBEN VON DATEN IN DEN PUFFER

Zum Schreiben von Daten in den Puffer wird der normale PRINT#-Befehl verwen-
det, dessen Format

PRINT#<FILENUMMER>,LISTE MIT VARIABLEN

ist, wobei die FILENUMMER die Nummer ist, die der Direktzugriffs-Datei zugeord-
net worden ist, als sie ge6ffnet wurde.

Wie bei den relativen Dateien, ist bei den Direktzugriffs-Dateien der Puffer auf
genau 256 Bytes (0—255) begrenzt, so daB die Uberschissigen Daten verloren
gehen, wenn mehr Daten in den Puffer geschrieben werden, als dieser aufnehmen
kann.
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4. DAS SCHREIBEN VON DATEN AUF DIE DISKETTE

In den Puffer geschriebene Daten gehen beim Ausschalten des Laufwerkes verlo-
ren, wenn nichts weiter mit ihnen getan wird. Demnach gibt es zwei Befehle, die
benutzt werden kdnnen, um den Inhalt eines Puffers auf die Diskette zu schreiben.
Der erste Befehl, “BLOCK-WRITE”, wird angewendet, um den Teit des Puffer-
inhaltes zwischen 0 und der Stelle des Puffer-Zeigers auf die Diskette zu schreiben.
(Anmerkung: Obwoh! nur ein Teil des Puffers geschrieben wird, wird der ganze
Sektor, in den die Daten plaziert werden, geéndert.) Der zweite Befehl heiBt “U2:”
und wird angewendet, um den volistandigen Puffer-Inhalt in eine bestimmte Spur
und einen bestimmten Sektor zu schreiben. Da es selten einen Grund gibt, nur
einen Teil des Puffers auf die Diskette zu schreiben, ist “U2:” der ofter angewandte
Befehl bei Direktzugriffs-Dateien.

PRINT#<F|LENUMMER>,“B-W:”<KANALNUMMER>,<GERI"\TE-
NUMMER>,<SPUR>,<SEKTOR>

oder

PR|NT#<FILENUMMER>,“U2:”<KANALNUMMER>,<GERATE-
NUMMER>,<SPUR>,<SEKTOR>

1. FILENUMMER — die Nummer der vorher dem Fehlerkanal gedffneten Datei.

2 “B-W:” — die vollstaindige Form “BLOCK-WRITE:” kann auch eingegebenen
werden.

3. KANALNUMMER — die der Direkizugriffs-Datei im OPEN-Befehl zugeordnete
Datei des Kanals.

4. GERATENUMMER — immer null, wenn die 1541 verwendet wird.

5. ILLEGAL TRACK AND SECTOR Fehlermeidung — wird im Fehlerkanal hervor-
gerufen wenn ein nicht-existierender Teil der Diskette angegeben wird.

6. “U2:” — eine alternative Form, “UB:”, kann auch eingegeben werden.
Anmerkung: Da beim Einsatz von Direktzugriffs-Dateien die Schutzvorrichtungen

des DOS umgangen werden, gibt es bei diesen Befehlen keinen Schutz gegen das
Uberschreiben von wichtigen Daten, einschiieBlich der im Directory.
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5. DAS LADEN VON DATEN VON DER DISKETTE IN DEN
PUFFER

Analog zu den beiden Befehlen im vorigen Abschnitt gibt es zwei Befehle, “B-R:"
und “U1:", die es erlauben, eine Spur und einen Sektor anzugeben, und diese zum
Lesen von der Diskette in den Puffer zu laden. Das Format der beiden Befehle ist
jeweils ein Spiegelbild des Formats der beiden Schreibbefehle,d. h.:

PRINT#<FILENUMMER>,“B-R:”<KANALNUMMER>, <GERATE-
NUMMER>,<SPUR>,<SEKTOR>

oder

PRINT#<FILENUMMER>,“U1:”<KANALNUMMER>,<GERATE-
NUMMER>,<SPUR>,<SEKTOR>

2. “U1:“ — die alternative Form “UA:” kann auch eingegeben werden.

6. DAS ZURUCKHOLEN VON DATEN IN DEN C 64

Sind die erwlinschten Daten erst einmal von der Diskette gelesen und im Puffer
plaziert, ist es sehr einfach, sie mit Hilfe der Befehle INPUT4 und GET# zuriick in
den C 64 zu laden. Der Puffer-Zeiger-Befehl kann benutzt werden, um zu bestim-
men, wo im Puffer GET# oder INPUT# mit dem Lesen anfangen sollen. Sonst gibt
es keinen Unterschied zu den Vorgédngen bei anderen Dateitypen.

Das Format fir INPUT# und GET+ ist:

INPUT#<FILENUMMER>,LISTE MIT VARIABLEN
oder
GET#<FILENUMMER>,LISTE MIT VARIABLEN

wobei die FILENUMMER die der Direktzugriffs-Datei zugeordnete Zah! ist.

7. DAS BELEGEN UND FREISETZEN VON SEKTOREN AUF
DER DISKETTE

Ein Problem muB noch gelést werden. Wenn Daten in Form einer Direktzugriffs-
Datei auf die Diskette geschrieben werden, wird die Belegung der Sektoren fiir die
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Zwecke der Datei nicht in der BAM aufgezeichnet. Es besteht daher die Gefahr, daB
das DOS, welches sich bei der Arbeit auf die BAM stitzt, die der Direktzugriffs-
Datei zugeordneten Sektoren einfach iiberschreibt. Die Lésung dieses Problems
liegt im “BLOCK-ALLOCATE:”-Befehl (und dessen Gegenstiick “BLOCK-
FREE:").

Die Aufgabe des “B-A:" ist, in die BAM einzutragen, daB ein bestimmter Sektor
belegt ist. Ist dies einmal geschehen, wird das DOS diesem Sektor nicht mehr mit
anderem Material iiberschreiben. “B-F:” macht das Gegenteil: Es tragt in die BAM
ein, daB ein vorher als belegt gekennzeichneter Sektor nun freigesetzt ist. Das
Format der beiden Befehle ist:

PRINT#<FILENUMMER>,“B-A:“<GERATENUMMER>,<SPUR>,<SEK-
TOR>

und

PRlNT#<FILENUMMER>,“B-F:”<GERATENUMMER>,<SPUR>,<SEK-
TOR>

Eigentlich wird “BLOCK-ALLOCATE:” normalerweise angewendet, bevor ein Sek-
tor beschrieben wird. Schreibt man den Befehl in den Fehlerkanal, ruft dies die
Fehlermeldung NO BLOCK hervor, fails der Sektor schon einer Datei zugeordnet
war.

Zusammen mit dem Fehlermeldungstext geben die Spur- und Sektor-Zahlen den
nichst hoheren freien Sektor an — in Spuren und Sektoren, deren Zah! niedriger als
die von thnen angegebene ist, wird nicht nach freiem Platz gesucht. Daher begin-
nen Direktzugriffs-Dateien meist in Spur 1, Sektor 0, so daB sie die vom “BLOCK-
ALLOCATE:“-Befehl gebotenen Leistungen voll ausnutzen kénnen.

8. DAS AUSFUHREN VON MASCHINENSPRACHE VON DER
DISKETTE

Ein weiterer Block-Befehl bleibt noch tibrig, obwohl er selten angewendet wird. Es
ist der “BLOCK-EXECUTE:"-Befehl, und er hat das Format:

PRlNT#<F|LENUMMER>,“B-E:”<GERATENUMMER>,<SPUR>,
<SEKTOR>

Er bewirkt, daB der angegebene Sektor in den puffer geladen und dann innerhalb
des Laufwerkes als Maschinensprache-Programm gestartet wird, d. h. das Pro-
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gramm beeinfluBt den 6502-Chip, der die 1541 steuert und nicht den 6510-Chip,
die CPU des C 64. Die Floppy Disk in dieser Weise mit einem Maschinensprache-
Programm zu betreiben, solite nur mit groBter Vorsicht geschehen: denn das
Ergebnis falscher Laufwerksteuerung kdnnen den Verlust von Daten oder sogar die
Beschadigung des Mechanismus selbst sein.

9. ZWEI DIENSTLEISTUNGSPROGRAMME FUR DIE DIREKT-
ZUGRIFFS-DATEIEN

In diesem Abschnitt wolien wir zwei interessante Programme présentieren, die sich
die Leistungsfihigkeit der Direktzugriffs-Dateien zunutze machen. Das erste der
beiden Programm heift UNSCRATCH, und seine Aufgabe ist, die Auswirkungen
des SCRATCH-Befehls rickgdngig zu machen. Das Sektor-Programm LIST
TRACK AND SECTOR leistet den Inhalt einer Diskette auf den Bildschirm auf und
zeigt dabei die Belegung aller Sektoren Spur flir Spur an.

10 GOTO 27909

2700a REM#**#*##*********#****###*t#*#*
27019 REM WIEDERHERSTELLUNG EINES

27815 REM GELOESCHTEN FILES (UNSCRATCH)
27020 REM***##*****##***##***#*******#*
27830 INPUT "GERAETENUMMER < Simml" : DEV
27040 OPEN 8,DEV,8,"#"

2785@ 0OPEN 15,DEV, 1S

27868 NFf = CHR$¢@)

27078 S$ = CHR$(160)+CHR$(160)
27080 S¥ = S$+SF : S$ = SE+SE

27090 S$ = SF+S$

27108 INPUT "NAME DES GELOESCHTEN FILES
"INA$

2711@ INPUT "FILETYP ":TYs

27120 GOosSUB 20eea

27138 IF CO THEN 27150

27148 PRINT "FILE " NA$ " KANN NICHT"
27145 PRINT "ZURUECKGEHOLT WERDEN" : GOT
0 27180

2715@ IF T>128 THEN 27180

27168 PRINT "FILE KANN ZURUECKGEHOLT WER
DEN, ABER™
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PRINT "FILETYP " TY$ " IST NICHT B

EKANNT "

27180
27190
27208
28000
28610
£8@1sS
280206
28030
28048
23858
28669
28079
28888
280390
28100
28118
28128
28130
28140
p)

28150
28169

PRINT#15, "ve"

CLOSE 8 : CLOSE 15

END
REM#*###*#####*****###*#####****#
REM NACH DEM GELOESCHTEN FILE

REM SUCHEN
REM****#*#**###****#***###*#*#*##
co = 8

NT = 18 : NS = @

GOSUB 23000

FI = @

PRINT#1S,"B-P1"8,FIx32+2
GETH#S8,T$

T = ASC(T$+N$> AND 127

IF T<>@ THEN 28170

GETH#E,T$ : GETHS,TS

Ti$ = "

FOR 1 = 8 TO 15

GETHS,T$ : TI$ = TIS+LEFTS(TSNS, 1

NEXT
IF LEFT$(NA$+5%$,16>=T1$ THEN co=-1

: GOTO 28139

28178
4]

28186
28199
zZ900e
29016
28015
29eze
29636
28849
29050
29860
29e7o
29690
30600
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IF FIK7 THEN F1 = FI+1 : GOTO =41 g

IF NT<>@ THEN 28050

RETURN
REM#*##*###*##*###*##**#***######
REM NAECHSTE SPUR UND SEKTOR

REM LESEN
REM#*#***###**##**##*#**#**#***t*
TR = NT ¢+ § = NS
PRINT#15,"U1:"8;8;TR;S
PRINT#1S,"B-FP:"8:0@

GET#8,T# ! NT = ASC(TH+NS)
GETHE,T$# ¢ NS = ASC(THE+NH)

RETURN
REM##*##****##*********##****####



30810 REM UNSCRATCH HAUPTPROGRAMM
30020 REMikokkkkkokkkkokkokkokdkkkkokkokkkkkkkkk
38030 GOSUB 28000

30048 IF NOT CO THEN 30140

30058 PRINTH#1S5,"B-P"8:FI1x32+2
30060 T = ©

38078 IF TY$="SEQ" THEN T=1

38080 IF TY$="PRG" THEN T=2

386038 IF TY#$="USR" THEN T=3

38188 IF TY$="REL" THEN T=4

30118 T = T+ie28

30128 PRINTH8,CHRS$(T> ;

30138 PRINT#15,"U2:"8:8:TR: S
301498 RETURN

ERKLARUNG DES UNSCRATCH-PROGRAMMS

Zeilen 27000—27200: Dieser Abschnitt erlaubt es dem Benutzer, den Namen der
geloschten Datei und den Dateityp, dem die Datei zugeordnet werden soll, wenn sie
wieder hergestellt ist, anzugeben. Am Ende des Moduls kommt der VALIDATE-
Befehl zum Einsatz, nachdem der Rest des Programms die Datei wieder in das
Directory geschrieben hat, um die BAM auf den neuesten Stand zu bringen, welche
die von der Datei beanspruchten Sektoren als frei gekennzeichnet hatte.
Anmerkung: Dieses Programm ist nicht imstande, eine Datei wieder herzustelien,
wenn schon anderes Material in die Sektoren geschrieben wurde, die vormals von
der mit SCRATCH geldschten Datei belegt waren, oder der Directory-Eintrag
Uberschrieben wurde.

Zeilen 29000—29080: Diese Zeilen lesen den gegenwirtigen Sektor von der
Directory-Spur und speichern die Zeiger zu nichsten Spur und zum nichsten
Sektor in den Variablen NT und NS. Jedesmal, wenn dieses Modul aufgerufen wird,
werden die néchste Spur und der nachste Sektor mit “U1:” in den Puffer gelesen
und die Spur- und Sektor-Zeiger auf den Stand des folgenden Sektors gesetzt.

Zeilen 28000—28190: Die Aufgabe dieses Moduls ist, die Directory-Spur nach
geldschten Dateien zu durchsuchen und die Namen der gefundenen mit dem der
wieder herzustellenden Datei zu vergieichen. Dies geschieht, indem ein Sektor des
Directorys mit Hilfe des Moduis in Zeile 29000 in den Puffer gelesen wird. Dann wird
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der Puffer-Zeiger in 32-Byte-Schritten durch den Puffer bewegt — ein einzelner
Directory-Eintrag ist 30 Bytes lang, und mit den zwei Bytes zwischen jeweils zwei
Eintragen werden es 32. ‘

Bei jedem Schritt wird das erste Byte jedes Eintrags Uberprift, ob es null ist oder
128, dem Zeichen flr die mit SCRATCH geldschten Dateien. Wird eine geldschte
Datei gefunden, wird deren Name aus dem Puffer herausgeholt und mit dem Namen
des angegebenen Programms verglichen. Gleichen sie sich, wird die Variable CO
auf minus eins gesetzt; falls nicht, wird die Suche fortgesetzt, bis das Ende des
Directorys erreicht ist.

Zeilen 30000—30140: Zeigt das Flag CO an, daB die richtige Datei gefunden
wurde, wird die entsprechende Nummer des Dateityps, dem nach der Wiederher-
stellung durch UNSCRATCH zugeordnet werden soll, in das erste Zeichen des
Directory-Eintrags im Puffer geschrieben. Dann wird der Puffer zuriick auf. die
Diskette geschrieben, womit der Zustand der Datei im Directory wieder gedndert ist.
Falls der angegebene Dateityp unrichtig ist, teilt das Programm dies dem Benutzer
mit und versieht die Datei mit dem Kennzeichen “DEL” oder “deleted” (zu deutsch
“geldscht”). Dies wird im Directory erscheinen und kann nun mit UNSCRATCH
gegen einen gliltigen Dateityp ausgetauscht werden.

LISTING DES PROGRAMMS LIST TRACK AND SECTORS

21000 REM# dk ko k k dk ok ok % ok ok ok ok ko ko ok ok koK okok ok ok ok
219019 REM SPUR UND SEKTOR LESEN

21020 RE Mk sk ok ook sk ok ok ok ook ok 3k ok ok ok kok ok okokok kokokokokokok
21030 DIM D#(35,20)>,01%(144) ,TY$(3)

21048 TY$(6) = "SEQ"
21850 Ty${(1)> = "PRG"
21060 TY$(2) = "USR"
21878 TY$(3> = "REL"

21e8@ INPUT "GERAETENMUMMER 7 SIEEI";DEV
21888 OPEN 15,DEV.15

2119@ OPEN 8,DEV.8,"#"
‘ 21118 PRINT "Jleieiepd EINLESEN DER DAT
EN"

21120 GOSUB 2940006

21138 CLOSE 8 : CLOSE 135

21148 GOSUB 26080

21150 END
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229000 REMS Kok kokk ok dkoiokkkkok kR bk kR Kok ok koK ok ok
22018 DATA "SPUR-UND SEKTORGROESSEN"
229280 REM###*#****#******#**#**#####***
22038 DATA 1,17,20,18,24,18,25,30,17,31,
35,186

23800 REIYHE s o s ok ok ok ok 3 3k ok ok ok ok o ok ok o o 3K oK o ok ok ok ok o
23018 REM FILE LESEN (START BEI TR & S)
23028 REM*#**##****#**#**##**###*#***#*
3838 BL = 1

23040 D$(TR,S) = N#$+" BLOCK"+STR$(BL)
2305@ BL = BL+{

238680 PRINTH#15,"U1:"8:0:TR:S

23078 PRINT#15,"B-P:"2:0

23088 GETH#8,T# : TR = ASC(TH+CHR$(A))
23090 GETH#B,T$ ¢ S = ASC(TH+CHRF(A))
23180 IF TR>® THEN 23040

23118 RETURN

24800 RENH ok 4ok 3 20k o ok ok ko K ook ook o K oK ok K KOk ok ok
24012 REM EINLESEN DER DATEN DER DISK
24020 REMk sk dok ok 5 K 0k 3 50k ok o 0k ok 3K ok 3 K o ok o ok ok ok
24038 RESTORE

24048 REARD T$ : IF T#<>"SPUR-UND SEKTORG
ROESSEN" THEN 21879

24850 FOR I = 1 TO 4

24868 READ T1,T2,51

24870 FOR TR = T1 TO T2

24088 FOR S = @ TO S|

249380 D$H(TR,S) = "UNUSED"

24100 NEXT 5,TR.,1

249118 REM ----- EINLESEN DER BAM -----
24120 PRINTH1IS,"Ul1:"8;0:18:0

24138 PRINTH#1S,"B-P:"8:4

24140 Ti1$ = "»

24150 FOR I = ® TO 143 : GETHS,.T$ : Tis$
= TI$+LEFTS(TH+CHR$(B),1) ¢ NEXT

24160 T = 8

24178 RESTORE

24180 READ T% : IF T$<(>"SPUR-UND SEKTORG
ROESSEN" THEN 24188

24190 FOR 1 = 1 TO 4
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24200 READ T1,TE2.,S1

24210 FOR TR = Ti1 TO T2

24220 FOR S = @8 TO S1

24230 T = TR*32+S5-24

242486 T3 = INT(T/8)+1

24250 T4 = 21(T-(T3-1>%8)

24268 T = ASC(MID$(TI$,T3,1)3)

24270 IF (T4 AND T> = @ THEN D$(TR,S) =
"RANDOM FILE"

24280 NEXT S,TR.1

24290 REM -- EINLESEN DER DIRECTORY --
24300 N = "DIRECTORY"

24316 TR = 18 ¢+ § = @

249328 GOSUB 23800

24338 REM ---- LESEN DER FILENAMEN ----
24340 GOTO 25800

24350 IF DP<1 THEN RETURN

24360 FOR I = {1 TO DOP

24370 T = ASCDIHCI)

24388 IF T<128 OR T>132 THEN 24438
24388 TR = ASC(MIDH(DI$(1),2,13)

24480 S = ASC(MIDS(DIH(1),3,12)

24410 N& = MIDSCDISC(I) 4,16)+", "+TYS(T-1
29

24428 GOSUB 23800

24430 NEXT 1

24440 RETURN

25000 REMH dok Kk k kK ok 3ok kokofok ok kokokok kokkkokok ok ok
25010 REM DIRECTORY IN DI$ EINLADEN
25020 RE Mk ok ok ok ok ok ok ok d0k ok ok o ok ok kb dolokkok K ok
250830 DP = -1 ¢ NT = 18 ¢ NS = ©

25048 TR = NT ¢ § = NS

250850 PRINT#1S5,"U1:" 8:;8;TR:S

25068 PRINTH#15,"B-P:" 8:0

25078 GETHE, T : NT ASC(T$+CHR$(D))
25080 GETHE,T$ @ NS ASC(TH+CHR*(B))
250390 IF TR=18 AND S=8 THEN 25840

25100 PRINTH15,"B-P:" 8:0

25118 FOR 1 = ©® TO 7

25120 GETHB,T$ : GETHS,.T#
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25138
2514@
2515e
2516@
25178
1)

25180
25196
25200
26000
cEaie
2eaza
26938
260468
26058
26860
26070

DP = DP+1
DISCOP) = »»

FOR J = @ TO 28

GETHS,T$

DI$(DP> = DIS$CDP)+LEFT$(T$+CHR$(@)

NEXT J,1

IF TR>® THEN 25049

RETURN

FREPYHE 3 ok ook ok oK ok ook 3 3K oK ook ook 30K 3 ok ok ook ok
REM ANZEIGE YON SPUR UND SEKTOR
RE Mok 3 s ke ok o ok o ok o ok ok ok ok kot o ok ok ok o ok ok e ke ok ok
TR =1 ¢ 5 =

PRINT "
PRINT "HSPUR = ImNmT TR "
RESTORE

READ T$ : IF T$<>"SPUR-UND SEKTORG

ROESSEN" THEN 26070

26088
26030
2610a
2611

.
r

26128

26125
N

cel3e
26148
26150

26160
2617a

READ T1,T2,S1

IF TR>T2 THEN 26088

FOR 8§ = @ TO S1

PRINT LEFT$(STRE(S)>+" ".8)

PRINT LEFT$(D$(TR,S)+“
",31)
REM OBEN 8 UND UNTEN 31 LEERSTELLE

NEXT

FOR T
PRINT
NEXT T
PRINT "F1

S1 TO 20

REM 38 LEERSTELLEN

WEITER,F3 = ZURUECK,F5

= NEUE SPUR"

26175
26180
61380
26200
26218
26229

PRINT "F7 PROGRAMM BEENDEN";
GET T=#

T = ASC(TH+CHR$(@)>)»-132

IF T<1 OR T>4 THEN 26180

ON T GOTO 26220,26260,26290,26410

TR = TR+1
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26230 IF TR>35 THEN TR = 1
26240 PRINT ‘ LT

26245 PRINT "

26246 PRINT "
r

26258 GOUTO 26050

26268 TR = TR-1

2627@® IF TR<1 THEN TR=335

26288 GOTO 26240

2629@ PRINT “HSPUR
SPUR = "

26300 Ti$s = ""

26310 GET T$ @ IF T$<{>CHR#$(20> AND T#<>C

HR$(13)> AND (T$<"@" OR T#>"39") THEN 2631

5

26320 IF T$<>CHR$(13> THEN 26360

26330 T=VAL(TI1#$)

26340 IF T>=1 AND T<=35 THEN TR=T : GOTO

262408

26350 GOTO 26290

263608 IF T$=CHR$(20)> AND Ti1$<>"" THEN Ti

$ = LEFT$(T1$,LENCTI$)-1)> ¢ GOTO 26330

28370 IF LEN(T1%$>>=2 THEN 26318

26380 TiF = TiH+TH

26390 PRINT "II" T$ " ";

26400 GOTO 26318

264160 PRINT "4"°

26420 RETURN

.- |

ERKLARUNG VON LIST TRACK AND SECTORS

Zeilen 21000—21150: Dieses Modul stellt die Felder auf, mit deren Hilfe das
Programm den Inhalt der einzeinen Sektoren auf der Diskette und die Directory-
Eintrage speichert. Es erstellt dann eine Datei fiir den Fehlerkanal und eine

Direktzugriffs-Datei fir das angegebene Gerét.

Zeilen 23000—23110: Diesem Modul werden jedesmal, wenn es aufgerufen wird,
zwei Informationen Gbermittelt: der Name einer Datei und die Adresse des ersten
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Sektors dieser Datei auf der Diskette. Die Aufgabe dieses Moduls ist, mit Hiife der
Spur- und Sektor-Zeiger am Anfang eines jeden Sektors die Datei auf der Diskette
zu durchforsten. Dabei schreibt es den Namen der Datei, zu dem der Sektor gehort,
und die Nummer des Sektors innerhalb der Datei in das dazugehdrige Element des
Feldes D$.

Zeilen 24000—24100: Basierend auf der Data-Zeile 22030, wird das Feld D$ mit
dem Wort “UNUSED” (zu deutsch “unbenutzt”) an den Stellen aufgefiillt, die der
Spur- und Sektornummer auf der Diskette entsprechen. So werden D$ (1,0) bis D$
(1,20) anfénglich als unbenutzt gekennzeichnet, da es 21 Sektoren in der Spur 1
gibt. Die Zeilen des Feldes D$, die zu den weiter innen liegenden Spuren gehéren,
werden daher weniger Eiemente haben.

Zeilen 24110—24280: Nachdem alie méglichen Sektoren im Feld als unbenutzt
gekennzeichnet sind, liest der zweite Abschnitt des Moduls die Spur 18, Sektor 0 in
den Puffer und kopiert dann die BAM in die Stringvariable T1$. Sich auf die Spur-
und Sektorziffern aus Zeile 22030 beziehend, untersuchen die Zeilen 24210-
24280 jedes einzelne Bit des Bytes innerhalb von T1$, welches die Belegung der
Sektoren enthalt. Fiir jedes ungesetzte (Null-)Bit wird das Kennzeichen eines
belegten Sektors, also das passende Element des Feldes D$, dahingehend veran-
dert, daB es dann RANDOM FILE (Direktzugriffs-Datei) heiBt. Spatere Teile dieses
Programms werden die meisten dieser Eintrdge wegen der im Directory enthaltenen
Informationen umschreiben. Aber jeder von der BAM als belegt dargestelite Eintrag,
der zusétzlich dazu nicht zu einer Directory-Datei gehért, bleibt Teil einer Direktzu-
griffs-Datei.

Zeilen 24290—24320: Diese Zeilen rufen das Modul in Zeile 23000 auf, um die
Sektoren, die das Directory darstellen, zu durchforsten und die einzelnen Sektorpo-
sitionen im Feld D$ aufzuzeichnen.

Zeilen 24330—24440: Nachdem das Modul in Zeile 25000, weiches jeden Direc-
tory-Eintrag in das Feld DI$ liest, aufgerufen wurde, ibermitteln diese Zeilen dem
Modul in Zeile 23000 die Informationen iiber den Beginn der einzelnen Dateien.
Das Modul in Zeile 23000 durchsucht die Datei Sektor fiir Sekior und schreibt den
Namen der Datei in das relevante Element des Feldes D$.

Zeilen 25000—25200: Dieses Modul liest den Inhalt des Directorys in das Feld DIS.
Von jedem Eintrag werden die zwei ibrigen Bytes gelesen und abgelegt (Zeile
25120). Dann werden 30 Bytes, die Lange eines Directory-Eintrags, in das Feld DI$
gelesen und der Zdhler DP erhoht. Der Vorgang lauft so lange, bis ein Spurzeiger
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am Anfang eines Directory-Sektors mit dem Wert Null gefunden wird. Dies zeigt das
Ende des Directorys an. Eine detaillierte Erklarung finden Sie in Kapitel 11.

Zeilen 26000—26420: Dies ist das Anzeige-Modul, welches den Inhalt einer
einzelnen Spur auf dem Bildschirm auflistet und dem Benutzer ermdglicht, eine
Spur fir die Anzeige zu bestimmen.

Anmerkung: Wegen der zahlreichen Stringfelder wird das Programm von Zeit zu

Zeit anhalten. Dann wird eine String-Aufraum-Funktion, die sogenannte “garbage
collection® (zu deutsch etwa “Mdll einsammeln”) vom C 64 durchgefihr.
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KAPITEL 11

DAS DIRECTORY DER DISKETTE

1. Das Format des Directorys
2. Das Lesen des Directorys
3. Die Anwendung einer Operatioon auf mehrer Dateien

Das Directory der Diskette wurde schon einmal kurz im ersten Kapitel dieses
Buches angesprochen. Seitdem betrachten wir die Arbeit des Directorys als selbst-
verstandlich, also die Moglichkeit, den Inhalt einer Diskette zu untersuchen oder
dem DOS bei der Suche nach einer bestimmten Datei zu helfen. In diesem Kapitel
wollen wir uns das Directory, dessen Aufbau und die Art, wie man direkt auf das
Directory zugreifen kann, noch einmal anschauen.

1. DAS FORMAT DES DIRECTORYS

In Tabelle 1.2 (Seite 14) ist der gesamte Aufbau der Spuren, die fir das Directory
zustandig sind, dargestellt. Das Directory liegt in der Spur 18 und beginnt dort in
Sektor 0. Der erste Directory-Sektor steht der BAM zur Verfiigung, der Rest der
Spur 18 ist jedoch fir die einzelnen Dateien auf der Diskette reserviert. Der zweite
Abschnitt der Tabelle 1.2 zeigt, wie jeder dieser Sektoren in der Lage ist, die Details
von acht Dateien aufzunehmen. Es gibt 17 Sektoren in der Spur 18 der Diskette.
Also ist maximale Anzahl Dateien, die auf der Diskette gespeichert werden kann,
16*8 oder 144, egal wieviel Platz auf der Diskette ist.

Das Format eines Eintrags fiir eine einzelne Datei ist innerhalb des gesamten
Directorys immer gleich und wird in Tabelle 11.1 dargestellt.

In der Tat wird Ihnen das meiste in dieser Tabelle schon aus friiheren Kapiteln
bekannt sein. Die Dateiarten sind im Byte 0 des Eintrags gespeichert, den wird uns
schon im UNSCRATCH-Programm aus Kapitel 10 zunutze gemacht haben, wo
Dateitypen veréndert wurden, um Dateien wiederherzustellen, die im Directory als
geldscht registriert waren.

Die Bytes der ersten Spur und des ersten Sektors und der Dateiname selbst
wurden vom LIST TRACK AND SECTOR-Programm benutzt, um die jeder einzel-
nen Datei zugeordneten Sektoren zu durchforsten und dann den Namen der
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relevanten Datei gegeniber jedem Sektor der Diskette darzustellen. Bei normalen
Anwendungen sollen diese Bytes dem DOS ermdglichen, das Directory nach
bestimmten Dateinamen zu durchsuchen und den Anfang der Datei, auf die es
zugreifen sollte, zu finden.

Tabelle 11.1. Format eines einzelnen Directory-Eintrags

BYTE BEMERKUNG
0 Der benutzte Dateityp
0 = Unbenutzte oder geléschte Datei (DEL)
1 = Ungeschlossene SEQuentielle Datei
2 = Ungeschlossene PRoGramm-Datei
3 = Ungeschlossene USeR-Datei
4 = Ungeschlossene RELative Datei
128 = Geschlossene geldschte Datei (DEL)
129 = Geschlossene SEQuentielie Datei
130 = Geschlossene PRoGramm-Datei
131 = Geschlossene USeR-Datei
132 = Geschlossene RELative Datei

1 Die Spur des ersten Dateiblocks

2 Der Sektor des ersten Dateiblocks

3-18 Filename erganzt durch “SHIFT SPACEs” (CHR$(160))

19 Relative Dateien — Spur des ersten Side-Sector-Blocks
Andere Dateitypen — Unbenutzt

20 Relative Dateien — Sektor des ersten Side-Sector-Blocks
Andere Dateitypen — Unbenutzt

21 Relative Dateien — Recordlédnge
Andere Dateitypen — Unbenutzt

22-25 Unbenutzt

26-27 Wird nur gesetzt, wenn mit SAVE eine Datei abgespeichert
oder mit “@0:“ eine Datei gedffnet wird

28—-29 Die Anzahl der Blécke in dieser Datei

In Kapitel 9 haben wir gesehen, daB relative Dateien eigentlich aus zwei getrennten
Teilen bestehen. Einer enthilt die Daten, wahrend der andere aufzeichnet, wo sich
die Sektoren, die die Daten gespeichert haben, auf der Diskette befinden. Die
Tabelle zeigt, daB die Anfangsadresse des zweiten Teils der relativen Datei in den
Bytes 19 und 20 festgehalten wird. Im Gegensatz dazu wird die festgelegte Lange
eines jeden Eintrags in einer relativen Datei im Byte 21 festgehalten.

Die Bytes 26 und 27 sind neu, doch ist deren Gebrauch recht einfach. Wird eine
Datei mit Hilfe des “@O0:” abgespeichert oder gedffnet, um zu bestimmen, daB jede
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vorherige Datei mit demselben Namen und vom selben Dateityp (iberschrieben
wird, haben diese Bytes die Aufgabe, die Startspur und den Startsektor festzuhal-
ten, bis die neue Datei erstellt ist.

Wenn schlieBlich das Directory angezeigt wird, wird die GréBe der Datei in Form von
belegten Sektoren mit angezeigt. Diese Zahl wird in den Bytes 28 und 29 des
Dateieintrags gespeichert,

im ganzen beansprucht ein Dateiantrag im Directory bis zu 30 Bytes (0—29) auf der
Diskette. Um die acht mdglichen Eintrdge innerhalb der 256 Bytes eines Sektors
reguldr unterzubringen, werden noch zwei Extra-Bytes an das Ende der ersten
sieben Eintrage gehingt. Diese Bytes enthalten keine brauchbaren Informationen,
sondern sind allein dazu da, dem DOS zy erméglichen, das Directory in Schritten zu
32 Bytes abzutasten.

2. DAS LESEN DES DIRECTORYS

Das Directory kann auf zwei Wegen gelesen werden:

1. Es kann mit dem Befehl LOAD “$",<DEV> in den Speicher geladen werden,
wobei DEV die Geratenummer (von engl. DEVice number) des benutzten Laufwer-
kes ist. Wird das Directory auf diese Art geladen, wird es fast genauso behandelt wie
eine Programm-Datei, und alle momentan im Speicher befindlichen Programme,
werden geléscht, Das Laden ist méglich, weil das “$” dem DOS anzeigt, daB es das
Directory in eine Programm-Datei iibersetzen muB, wobei es jeden Eintrag wie eine
Programmzeile behandelt. Es liefert die Null-Bytes, die das Ende einer Zeile
anzeigen und den Platz fiir die “link bytes” (Verbindungs-Bytes). Mit anderen
Worten: Das dem C 64 Ubermittelte Format unterscheidet sich, wenn der Befeh!
LOAD “$" eingegeben wird, vollig von dem Format des Directorys auf der Diskette.

2. Das Directory kann auch innerhalb eines Programms von der Diskette gelesen
werden. Die “DOS 5.1“-Software, die den neueren 1541-Laufwerken beiliegt,
enthélt eine nette Routine, die dies ermdglicht und den inhalt des Directorys auf den
Bildschirm bringt, ohne daB das laufende Programm gestért wird (siehe Anhang C).
Es ist jedoch auch méglich, das Directory vom BASIC aus zu lesen. Ein Beispiel ist
das LIST TRACK AND SECTOR-Programm in Kapitel 10. Nachfolgend finden Sie
zwei kurze Programme, die das Directory in ein Feld lesen. Das erste liest die
Directory-Datei ungefihr wie eine Programm-Datei (siehe Kapitel 8), das zweite
liest die Diskette unmittelbar.
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EIN PROGRAMM, DAS DAS DIRECTORY VON DER DATEI “$”
IN EIN FELD LIEST

1@ DIM DI%C¢1S@) : DEV = 8

28 GOosuB 1@e8

3@ FOR 1 = @ TO DP-1

48 PRINT CHR$(34) DI#(I)

580 NEXT

60 END

18060 REM#*##*####**##**#######*######**
1918 REM EINLADEN DES DIRECTORYS

1029 REM###*###****##***#*##**##**#t##*
18386 DP = @

1640 OFPEN 8,DEV.0,"$"

1050 GETH8,T$ ¢ GETHB,T$

1060 GETHS,T$ : GETH8,T$ & IF T$="" THEN
CLOSE 8 * RETURN

1070 GET#8.T% ¢ GETH#8,T#$

1ese GETHB ,T#

1@90 IF T$<O>CHR$(34)> AND TH>"" THEN 1@8
17

119@ IF T$="" THEN 1060
1116 TiE = "

1120 GETH#8,.T#

1130 IF T$<>"" THEN TI1$
1120

1148 DI$SCOP)Y = Ti$ : DP = DP+1
1150 GOTO 1860

Tis+T$ ¢ GOTO

ERKLARUNG DES PROGRAMMS

Wenn Sie das Kapitel 8 liber die Programm-Dateien gelesen haben, sollten Sie
kaum Schwierigkeiten haben, die hier angewandten Techniken zu erkennen. Das
DOS liefert das Directory in Form einer Programm-Datei, wobei jeder Filename in
eine extra Zeile geschrieben und das Ganze noch mit den “link bytes” und dem
anderen Zubehér versehen wird. Weil es Uberhaupt keine Ubereinstimmung zwi-
schen den beiden gibt, braucht man erst gar nicht zu versuchen, das mit den GET#-
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Statements gelesene mit dem Inhalt der Tabelle am Anfang dieses Kapitels zu
vergleichen. Was hier gelesen wird, ist nicht das Directory, sondern die Ubersetzte,
vom DOS gelieferte Version des Directorys.

PROGRAMM ZUM DIREKTEN LESEN DES DIRECT ORYS VON
DER DISKETTE IN EIN FELD ’

18 OPEN 15,8,15 : OPEN 8,8,8,"#"

28 DIM DI$C158)

30 GOSUB 1096

49 FOR I = @ TO DP

58 T = ASCC(DI$CIY> : IF T>=129 AND T<=13
@ THEN PRINT MID$<OI$C(I),4,16)

60 NEXT

78 CLOSE 8 : CLOSE 15

88 END

1080 REM#**#*#**#***#***###t##*****#***
1818 REM DIREKTES EINLESEN DES

1815 REM DIRECTORYS IN DI$

182a REM#***#**#******###****##*##*#**#
1038 DP = -1 ¢+ NT = 18 : NS = %)

1840 TR = NT ¢+ S = NS

1058 PRINTHIS,"Ul:" 8:8:TR:S

1860 PRINTHIS,"B-P:"3:8

1070 GETHE,T$ ¢ NT = ASC(THE+CHR$E(O) )
1880 GETHS,T$ : NS = ASC(THE+CHR$(B))
1890 IF TR=18 AND S=8 THEN 1049

1180 PRINTH#15,"B-P:" 8:8

1118 FOR I = @ TO 7

1120 GETHS,T$ : GETH#8, TS

1130 DF = DP+1

1140 DIH<DP) = wn»

1150 FOR J = @ TO 29

1160 GETHE, TS

1178 DI$CDP)Y = DI$(DOP)+LEFT$(T$+CHR$(D),
1

1188 NEXT J,1

118@ IF NT>® THEN 1940

1200 RETURN
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Zeilen 10—80: Dieser Abschnitt steuert den Programmablauf. Seine drei Hauptauf-
gaben sind den Fehlerkanal zu 6ffnen und die Belegung eines Laufwerkspeicher-
Puffers anzumeiden, das néchste Modul aufzurufen und dann die gewéahiten Datein
aus dem Feld D1$ auszudrucken.

Zeilen 1000—1200: Diese Zeilen sind uns schon einmal im LIST TRACK AND
SECTOR-Programm aus Kapitel 10 begegnet. Inre Aufgabe ist es, den Inhalt des
Directorys in das Feld DI$ zu lesen.

Zeilen 1050—1060: Der Inhalt eines einzelnen Sektors wird in den Puffer gelesen
und der Puffer-Zeiger auf den Anfang des Puffers gesetzt. Der erste zu lesende
Sektor ist Spur 18, Sektor 0.

Zeilen 1070—1090: Die ersten zwei Bytes des Sektors, beides Zeiger, werden
gelesen und in den zwei Variablen NT und NS fur Next Track (nachste Spur) und
Next Sector (nachster Sektor) gespeichert. Beim ersten Durchlauf durch das Modut
wird die BAM aufgenommen, deshalb springt das Programm gleich zum néachsten
Sektor.

Zeilen 1100—1180: Der Puffer-Zeiger wird zuriick auf den Anfang des Blocks
gesetzt, dann werden die acht im Sektor enthaltenen Dateieintrage nacheinander
gelesen. Daflir missen zundchst die zwei unbenutzten vorangesteliten Bytes
geléscht und dann die nachsten 30 Zeichen gelesen werden. Dieser 30-Zeichen-
Eintrag wird anschlieBend in einer Zeile des Feldes DI$ gespeichert.

Zeilen 1190—1200: Zeigt der nachste Spurzeiger an diesem Punkt auf die Spur 0,
ist dies ein Zeichen daflr, daB der gerade bearbeitete Sektor der letzte des
Directorys war.

3. DIE ANWENDUNG EINER OPERATION AUF MEHRERE
DATEIEN

Weil die Methode, mit LOAD “$” und mit der “DOS 5.1 "-Einrichtung das Directory
auszudrucken, recht flexibel ist, gibt es nur wenige Anlisse, das Directory direkt zu
lesen. Eine Notwendigkeit kdnnte jedoch bestehen, wenn eine Operation auf
mehrere Dateien angewendet werden soll. In Kapitel 5 erwahnten wir, daB es nur
ein paar Befehle gibt, die mit dem “pattern matching” der 1541 verwendet werden
kénnen. Mit geringem Programmieraufwand ist es allerdings moglich, einige Routi-
nen zu entwickeln, die eine Operation auf eine ganze Reihe von Dateien, welche in
ein bestimmtes Schema passen, wirken lassen. Dies aber hangt von der Fahigkeit
ab, die im Directory enthaltene Information lesen und auswerten zu konnen.
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PROGRAMM ZUR ANWENDUNG EINER OPERATION AUF
MEHRERE DATEIEN

38908 GOTO 339000

31000 REMHEkkkkk kR kkkkk Rk Rk KKKk kokkkk kKK
31810 REM EINLESEN DER 1541 DIRECTORY
31820 REMokkkkkokkakkkkokkkkkkokkkok K kk XKk &
31038 DP = @

31@4@ OPEN 8,DEV.0,"$"

31650 GETHB,T$ ¢ GETHE,T$

31060 GETHE,T$ : GETH#8,T$ : IF T$ = "* T
HEN CLOSE 8 : RETURN

31070 GETH8,T# ! GETHS,T$

31088 GETHS,T#

31080 IF TH<{>CHR#(34) AND T#$<(>"" THEN 31

ége
3110@ IF T#="" THEN 31060
31110 Tis = "»

31128 GETH#S,T$

31138 IF T#<>"" THEN T1%
31120

31140 DIE<COPY> = Ti& : OP
31150 GOTO 310606

32006 RE M o 5ok ok 3k 8 ok o ok oK ok ok ok ok o Kk 2k ok 3 K oK ok ok ok o oK
32010 REM VERGLEICH VON N# MIT PA$
32@20  REMokok ok ok ok ok Aok ok 5k ok ko ok ook ko Kok K kok ok kK K
32838 SAME = -1

3284@ T = LENCNS)

32038 IF LENCPA$)>T THEN T = LEN(PAS$)
382068 FOR I = 1 TO T

32078 T1 = (MID$CPAS,1,1)=MID$(NS,1,1))
OR (MIDS(PA%,I,1>="2")

32088 SAME = SAME AND ((MID$C(PAS,1,1)="x
") OR T

32098 IF MIDEPAS,1,15<>"x" THEN NEXT I
32188 RETURN

33000 RE M o ok o ok ok ok ok 3k ok 3 5 5 oK ok oK ok o ok ok o o 56 2K oK oK oK K KOk
336190 REM WIEDERHOLUNG FUER ALLE FILES
33020 RE Mk okok ook A0k ok ok 3k 3k ok ok ok ok oK ok Kk koK ok ok
336306 DIM DIs(1S@)

Ti$+T$ ¢ GOTO

DP+1
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323940 INPUT "GERAETENUMMER 7 SIEEN":;DEY

33058 INPUT "PROGRAMMNAME 7 *IEEI":PA%

33060 GOSUB 314080

3307@ IF DP<2 THEN 33200

33080 FOR I® = 1 TO DP-1

33998 T = DIHCIDY ¢ T = -1

33188 FOR 11 = 1 TO LEN(T#) )

33116 IF MID$(T%$,11,1)>=CHR$(34) THEN T =
I1-1

33120 NEXT 11

33130 IF T<1 THEN 33188

33140 N$& = LEFTS(TS, T

33158 TY$ = MIDH(T$,19,3)

33160 GOSUB 32008

33170 IF NOT SAME THEN 331388

33180 GOSUB XXXXX : REM HIER MUSS DIE ZE
ILENNUMMER DER ROUTINE, DIE BENUTZT
33185 REM WERDEN SOLL, EINGESETZT WERDEN

33190 NEXT I8
33200 END

ERKLARUNG DES PROGRAMMS

Zeilen 31000—31150: Dieses Modul liest mit Hilfe der ersten der beiden im
zweiten Abschnitt dieses Kapitels erkidrten Methode die Dateinamen aus dem
Directory.

Zeilen 32000—32100: Diese Zeilen vergleichen zwei Strings. Der eine ist der
Dateiname aus dem Directory, der andere ist der im néchsten Modul eingelesene
String, der die Zeichenfolge darstellt, mit der alle Dateien der Diskette verglichen
werden. Die Zeichenfolge kann, wie in Kapitel 5 beschrieben, mit dem “*".Zeichen
und dem “?"-Zeichen aufgebaut sein. Das einzige wichtige Produkt dieses Moduls
ist der Wert der Variable SAME. PaBt der von dem Modul betrachtete Dateiname zu
‘der Zeichenfolge, bleibt der Wert von SAME bei minus eins, andernfalls wird es
nach Durchlaufende null sein.

Zeilen 33000—33200: Dieser Abschnitt enthalt das Hauptsteuermodul. Dies ruft
das Modul in Zeile 31000 auf, um das Directory in das Feld DI$ zu lesen und
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Ubermittelt dann dem vorigen Modul aufeinanderfolgende Filenamen, die fiir den
Vergleich mit der vom Benutzer eingegebenen Zeichenfoige bestimmt sind. Die
Erstellung von TY$, welche den Dateityp aufzeichnet, stellt eine Extra-Einrichtung
dar. Von dieser wird zwar im vorliegenden Programm kein Gebrauch gemacht, aber
es konnte sein, daB Sie diese Einrichtung einsetzen wollen, um bestimmte Fileyty-
pen, ungeachtet deren Namen von einer Operation auszuschiieBen.

Beim tatséchlichen Gebrauch wiirde noch ein weiteres Modul nétig sein, das angibt,
was genau mit einer Datei, die zu der Zeichenfolge paBt, getan werden soll. Dieser
Extra-Abschnitt wirde in eine weitere Subroutine geschrieben und durch das
GOSUB in Zeile 33180 aufgerufen. Anmerkung: Da die Programmzeile 33180 keine
funktionstiichtige Zeile darstellt, kann die Routine in dieser Form nicht gestartet
werden — Sie mdssen erst einen Abschnitt hinzuflgen, der die durchzufihrende
Operation bestimmt. Weiter unten finden Sie ein Anwendungsbeispiel, welches den
Einsatz der REPEAT-Einrichtung niher darstellt.

ANWENDUNGSBEISPIEL ZUM EINSATZ VON REPEAT

1. Geben Sie das obige REPEAT-Programm ein, und speichern Sie es mit SAVE
ab.

2. Nehmen Sie eine Diskette, die keine wertvollen Dateien enthalt (es kénnte ja
etwas schiefgehen), oder formatieren Sie eine neue Diskette, und speichern Sie
drei Dateien mit unterschiedlichen Namen auf ihr ab — der Inhalt der Dateien ist
unwichtig, nur sollten die Dateinamen weniger als 16 Zeichen lang sein.

3. Laden Sie die Wiederholungseinrichtung mit LOAD, und berichtigen Sie sie,
indem Sie die folgenden abgeidnderten bzw. neuen Zeilen eingeben:

38188 GOSUB 349000

34008 REMK dokokokok %k d koK ok dkokodokok Kok 3k ok ok kokok kK
34018 REM ALLE FILES MIT RENAME

34015 REM UMBENENNEN

34020 REMk ok ok 30 K 3k 5k ok o ok ook ok 300k 8 3k ok ok o ok ok ok ook ok K
34038 OPEN 15,DEV, 15

340480 COM$E="RENAME@:Z" + N$ + "=@:" + N&

340580 PRINTH#1S,COM$
340608 CLOSE 1S
34878 RETURN
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4. Speichern Sie das berichtigte Programm unter dem Namen REPEAT 2 mit SAVE
ab. ‘

5. Starten Sie das Programm mit RUN, und wenn Sie gebeten werden, eine
Zeichenfolge einzugeben, driicken Sie einfach die RETURN-Taste. Dieses bewirkt
die Eingabe eines einzelnen Sternchens, welches anzeigt, daB jeder Filename flr
den Vergleich akzeptiert wird.

6. Wenn das Programm unterbricht, laden Sie das Directory, und Sie werden
sehen, daB jede Datei auf der Diskette ein “Z” am Anfang des Dateinamens stehen
hat. Sie haben somit erfolgreich einen Vorgang ausgefihrt, der mit dem normalen
“pattern matching” nicht moglich gewesen ware.
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KAPITEL 12

BEFEHLE FUR DIE PROGRAMMIERUNG IN
MASCHINENSPRACHE

1. Das Lesen des Laufwerkspeichers
2. Das Hineinschreiben in den Speicher
3. Die Anwendung von Maschinensprache im Laufwerkspeicher

Trotz der groBen Leistungsfahigkeit und Flexibifitat des Disk Operating Programms,
welches 16 K im ROM der 1541 beansprucht, kann es Situationen geben, in denen
der erfahrene Programmierer seine eigenen Maschinenspracheroutinen schreiben
will, um die Floppy Disk zu steuern. Es muB aber noch einmal gesagt werden, daB
dies keine Entscheidung ist, die auf die leichte Schulter genommen werden kann.
Obwoh! es unwahrscheinlich ist, ist es dennoch mdglich, das Laufwerk durch
Betreiben mit schiecht durchdachten Programmen zu beschadigen, da die 1541,
anders als der C 64, bewegliche Teile besitzt, die von ihrem 6502-Mikroprozessor
gesteuert werden.

1. DAS LESEN DES LAUFWERKSPEICHERS

Das Lesen der Inhalte des RAMs und des ROMs der Floppy Disk, die zwischen
Adresse $0 und 7FF bzw. $C000 und FFFF liegen, wird mit Hilfe des MEMORY-
READ-Befehls moglich. Das Format ist:

PRINT#<FILENUMMER>,“M-R”CHR$(LO)CHR$(Hl)[CHR$(CHARS)]
1. FILENUMMER - die Nummer der vorher fiir den Fehlerkanal gedffneten Datei.

2. “M-R” — die Abklrzung von MEMORY-READ. Die vollstandige Version wird
nicht akzeptiert. Anmerkung: Das Fehlen des Doppelpunktes “:” am Ende des
Befehls ist kein Fehler. Einige Ausgaben des 1541-Handbuches, die vor diesem
Buch erschienen sind, schiieBen den Doppelpunkt filschlicherweise in das Format
des Befehls ein. Keiner der “M-"-Befehle wird von der 1541 akzeptient, wenn der
Doppelpunkt dabei steht.

153



3. LO und HI — werden wie foigt berechnet: Ist X die zu lesende Adresse, dann ist
HI = INT(X/256) und LO = X—256"HI

4. CHARS — die Anzahl der zu lesenden Bytes — siehe unten Uber die Anwen-
dung von GET# zum Lesen der Daten.

Der M-R-Befehl selbst liest den Speicher jedoch nicht. Vielmehr liest er ein
einzelnes Byte von der angegebenen Speicherstelle in den Fehlerkanal-Puffer, es
sei denn, das nicht unbedingt notwendige CHARS wird hinzugefiigt. Dort wartet es
darauf, in den C 64 geladen zu werden. Wird dann eine GET#-Anweisung Gbermit-
telt, so wird das einzelne Byte aus der angegebenen Adresse gelesen. Die bis zum
Erscheinen dieses Buches im 1541-Handbiichern erwéhnte Methode, wo der M-R-
Befehl ohne das CHARS eingesetzt wird, um dann mit Hilfe des GET# eine
Bytekette zu lesen, scheint nicht zu wirken. Unserer Erfahrung nach werden damit
nach dem ersten Byte nur noch die Zeichen der vorliegenden Fehlermeldung
gelesen. Also muB wohl, entgegen den Informationen im Handbuch, entweder ein
neuer M-R-Befeh! libermittelt oder die Anzahl der aufzunehmenden Bytes angege-
ben werden, wobei CHR$ (0) die maximale Anzahl von 256 Bytes darstellt, ohne
daB ein neuer M-R-Befehl nétig ist. Beachten Sie: Wann immer weniger Bytes als
angegeben gelesen werden, muB die Reihe mit Hilfe des INITIALIZE-Befehls
abgeschlossen werden, da bis dahin nur Bytes aus dem Speicher aus dem
Fehlerkanal gelesen werden.

Das untenstehende Programm zeigt, wie der M-R-Befeh! dazu verwendet werden
kann, einen bestimmten Bereich des Laufwerkspeichers auszudrucken. Wer unsere
anderen Biicher kennt, wird feststelien, daB das Programm aus den sogenannten
“memory dump”-Routinen (zu deutsch etwa “Speicherauszug”) vom Mastercode
Assembler bestent, die so geéndert wurden, daB sie anstelle des internen Spei-
chers des C 64 den Diskettenspeicher lesen und formatieren.

PROGRAMM, WELCHES MIT HILFE VON M-R DEN INHALT
DES DISKETTENSPEICHERS AUSDRUCKT

17008 REM#kkkkkkkkknkkkkkkkkkkkkkdkkkkk
17816 REM SPEICHERINHALTE DER

178015 REM DISKETTENSTATION AUSLESEN
17828 RE Mak sk % 5k 5K o ok ok 3 ok o ok ok ok ok ok ok K ok ok ok ko ok ok ok K
17630 DEV = 8

170406 OPEN 15,DEV,13

1705@ DEFFNHI(X) = INT ((X-INT(X/65536)%
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83536>/256)

178680 DEFFNLOC(K) = X-INT(X/256) %256
17878 INPUT " STARTADRESSE ;TS

17880 IF LEFTS$(T$,1)="%" THEN T$ = MIDS$(

T$,2) : GOTO 17140

178080 AD = VAL(TS$)

17108 IF AD<>0 THEN 17170

17118 FOR I = 1 TO LENC(T$) : Tisg

T$,1,1>

17120 IF T1$>"9" OR Tis<"@" THEN PRINT *
" ¢ GOTO 17B70

17138 NEXT : GOTO 17170

171498 GOSUB 28090

17158 IF ERR THEN PRINT "I} : GOTO 1707

%]

17160 AD = T

17178 IF AD>B5536 OR AD<® THEN PRINT [
' GOTO 1vave

17188 INPUT " AUSGABE AUF DEN DRUCKER <J

/N) ? N":T%

17188 QP = Tg=*gn

17208 IF NOT OP AND T$<¢>"N® THEN PRINT *
" & GOTO 17188

17216 T = 3

17220 IF OP THEN T = 4

17230 OPEN 1,T

17248 PRINT ="

17250 FOR I = @ TO 20

17268 GOSUB 18@06

17270 PRINTH#1,HES

17280 NEXT

17290 INPUT "M WEITER (J/N) ? JIEM ;TS

17300 IF T$="J" THEN 17240

17318 IF T#$<>"N® THEN PRINT "Oaxn* : o070
17290

1732@ PRINTH#15,"1@"

173380 CLOSE 1

17348 CLOSE 15

1735@ END

18089 REM#*****#***#*#**#**#***#*#***##

MID$<
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18018
180290
18a30
18840
18845

REM 8 BYTES YON DER DISK LADEN
REM*****##**###*#*#*#*######*#**#
o1$ = "" : o2s = "*

Ti$ = "" : Tes = "

PRINTH15,"M-R" CHR$(FNLOCAD))> CHRS

(FNHICADY)> CHR#(®)

18058
186708
1)

18088
igase
18100
igiie
18120

FOR J = @ TO 7
GETH#15,T$ ¢ T$ = LEFT$(T$+CHR$(B),

T = ASC(TH)

GOsSuB 19069

Ti$ = TIS+RIGHTH("@B" +tHES,2)+" "
T3% = "."

IF T$>CHR$(¢31) AND TH<CHR$(128> TH

EN T3% = T%

18138
18149
18150
18168
18176

Tes = T2H+T3$

NEXT

T = AD

GOSUB 19000

HE$ = RIGHT$( "2000" +HE$ 4> +" "+Ti%

+ n n +T2$

18180
18188
19000
19016
190208
19838
19840
196850
19960
18679
18880
p=ga]ulul)
20819
p=tala gl
29036
20849
20850
29050
29078
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AD = AD+8

RETURN
REM##*########*t*####**#*##*#**##
REM T IN HEX-ZAHL UMWANDELN
REM####**###t****#*##**###*####**
HE$ = "*

Ti1 = T - INT(T/16)%186

T = INT(T/16)

HES = CHR$(T1+48-(T1>3)%7)+HES

IF T>8 THEN 19848

RETURN
REM#***####**####**##*#**#*##*##*
REM HEX-ZAHL IN DEZ IMAL UMWANDELN
REM##**#*####*###*####**#**#****#
T =9 : ERR = 0

FOR 1 = 1 TO LENCTS)

Ti = ASC(MID$(T$,1,1>>-48

IF T1>3 THEN T1 = T1-7+(T1>22)%15
T = T*16+T1L



20082 ERR = Ti>15 OR T1<@ OR ERR
200388 NEXT
28108 RETURN

ERKLARUNG DES PROGRAMMS

Zeilen 17000—17350: Dieser Abschnitt erméglicht es dem Benutzer, die Start-
adresse anzugeben, von der aus der Speicher ausgedruckt werden soll. Die
Adresse kann sowohl in Dezimalschreibweise als auch, wenn durch ein “$”
gekennzeichnet, in Hexadezimalschreibweise eingegeben werden. Die Darstellung
der Ausdruckergebnisse geschieht normalerweise auf dem Bildschirm; es ist
jedoch auch Uber den Drucker méglich. Nachdem 20 Zeilen zu acht Bytes darge-
stellt worden sind, erhalt der Benutzer die Mdglichkeit, das Programm weiterlaufen
zu lassen oder abzubrechen. Beachten Sie, daB beim Abbruch auch die Floppy Disk
initialisiert wird, um sicherzugehen, daB sie fiir nachfolgende Befehle bereit ist. Falls
sich keine Diskette im Laufwerk befindet, wird eine Fehlermeldung hervorgerufen.

Zeilen 19000—19080: Diese Zeilen 4ndern eine in dezimaler Schreibweise einge-
gebene Zahl in eine dquivalente hexadezimale um.

Zeilen 20000—20100: Analog zum obigen wandeln diese Zeilen eine hexadezi-
male Zahi in eine dezimale um. Zusétzlich wird die Fehlervariable ERR (fir ERRor)
auf minus eins gesetzt, falls die Hexadezimalzahl falsch eingegeben wurde.

Zeilen 18000—18190: Dieser Abschnitt liest eine acht Byte lange Zeile aus dem
Laufwerkspeicher, (ibersetzt jedes Byte in eine Hexadezimalzahl, indem er das
Modul in Zeile 19000 aufruft, steckt dann den die Hexadezimalzahl reprasentieren-
den String in T$ und gegebenenfalls das ASCH-Zeichen mit demselben Code in
den String T28$. Diese werden dann zu dem auszudruckenden String HE$ Zeile fir
Zeile von dem Modul in Zeile 17000 zusammengetlgt. Das sich ergebende Display
zeigt auf der linken Seite des Bildschirms hexadezimale Form von acht Bytes und
auf der rechten Seite die Anwesenheit der eventuell dazugehérenden Gruppe
ASCII-Zeichen.

2. DAS HINEINSCHREIBEN IN DEN SPEICHER

Daten kénnen in Bléicken von bis zu 34 Bytes in den Laufwerkspeicher hineinge-
schrieben werden. Dies geschieht mit Hilfe des MEMORY-WRITE-Befehls, dessen
Format wie folgt lautet:
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PRINT#<FILENUMMER>,“M-W”CHR$(LO)CHR$(HI)CH R$(CHARS)
R<BYTES>

1. FILENUMMER - die Nummer einer voher fir den Fehlerkanal gedffneten
Datei.

2 “M.W” — die Abkirzung von MEMORY-WRITE — die volistandige Form wird
nicht akzeptiert.

3. LO und HI — siehe dieselben Werte im vorigen Abschnitt.

4. CHARS — die Anzahl der zu bersendenen Bytes; bis zu 35 in einem einzigen
Befehl.

5. BYTES — die zu iibermittelnden Bytes; entweder in Form von CHR$ (BYTE 1),
CHR$ (BYTE 2) usw. oder — wenn geeignet — in Form eines Strings mit ASCII-
Zeichen. Solite die Anzah! der angegebenen Zeichen die im String enthaltenen und
sum Fehlerkanal (bermitteiten Uberschreiten, wird das Wagenricklaufzeichen,
ASCII-Code 13, am Ende der in den Speicher geschriebenen Zeichen gespeichert.

ANWENDUNGSBEISPIEL ZUR ILLUSTRATION VON M-W

1. Geben Sie das oben stehende MEMORY-DUMP-Programm ein, und speichern
Sie es mit SAVE ab.

2. Zeigen Sie mit dem MEMORY-DUMP-Programm im Speicher und einer (nicht
allzu wichtigen) Diskette im Laufwerk den bei $400 beginnenden Speicherinhalt an.
Wenn Sie nicht schon im Laufwerkspeicher herumgespielt haben, sollte der Inhalt
aus Nullen bestehen.

3. Fugen Sie die folgenden Zeilen an das Programm an:

21608 OPEN 15,8,15

21918 PRINTH1S, "M-W" CHR#$(¢(@) CHR%(4) CHR
$(26) "ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVIWKYZ "

21e2e@ CLOSE 15

4. Tippen Sie:
RUN21000[RETURN]
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5. Nach einer kleinen Pause wird der Cursor zurlickkehren, dann starten Sie das
Hauptprogramm. Wenn Sie gebeten werden, eine Adresse anzugeben, geben Sie
noch einmal $400 ein. Sie sollten sehen, daB die Buchstaben des Alphabets
erfolgreich von $400 an aufwirts gespeichert worden sind.

3. DIE ANWENDUNG VON MASCHINENSPRACHE IM LAUF-
WERKSPEICHER

Wie schon erwéahnt, kénnen Maschinenspracheprogramme angewendet werden,
um den 6502-Chip zu steuern, der die Floppy Disk betreibt. Solche Programme
konnen aus Routinen des ROMs der 1541 oder aus vom Benutzer geschriebenen
Routinen bestehen. Die Anwendung dieser Programme wird mit den MEMORY-
EXECUTE-Befehi durchgefiihrt, dessen Format wie folgt lautet:

PRINT#<FILENUMMER>,CHR$(LO)CHR$(HI)
1. FILENUMMER — Nummer einer vorher fiir den Fehlerkanal geoffneten Datei.

2. LO und HI — die Startadresse der Maschinenspracheroutine mit den zwei im
ersten Abschnitt dieses Kapitels berechneten Bytes.
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KAPITEL 13

DAS ANDERN DER GERATENUMMER

Wie in Kapitel 1 erwdhnt, hingt das Betreiben mehrerer Laufwerke von der
MGglichkeit ab, die Geratenummer eines oder mehrerer Laufwerke andern zu
konnen, weil Laufwerke mit derselben Geritenummer des System durcheinander
bringen. Zwar wiirden Daten, die zu einer von zwei Laufwerken geteilten Gerite-
nummer (bermittelt werden sollen, korrekt auf beiden abgespeichert, jedoch wiirde
es zum Chaos kommen, wenn zwei Geréte angewiesen wiirden, Informationen zum
C 64 zu senden. Es gibt zwei Methoden, um die Geritenummer zu indern. Die
eine, indem man eine kleine Verdnderung an der Platine der 1541 vornimmt, und die
andere durch einen Speicherbefehl. Wir empfehlen lhnen, die Hardware-Methode
von einem féhigen Handler ausfiihren zu lassen: dagegen kdnnen Sie die Software-
LOsung mit einem Befehl selbst durchfiihren. Der Befehi hat folgendes Format:

PRINT#<FILENUMMER>,“M-W”CHR$(119)CHR$(O)CHR$(2)
CHR$(DEV+32)CHR$(DEV+64)

1. FILENUMMER - die Nummer einer vorher fiir den Fehlerkanal gedfineten
Datei. '

2. “M-W” — der MEMORY-WRITE-Befeh!.

3. 119 und 0 - die Adresse eines Registers im Diskettenspeicher, d. h.
119+256*0=119.

4. 2 — die Anzahl der in den Speicher geschriebenen Bytes.

5. DEV - dies ist die Gerdtenummer (von engl. DEVice number), die Sie dem
Laufwerk zu geben wiinschen.

Folgen Sie dieser Anleitung, um die Geratenummer eines Laufwerks mit der
Nummer 8 so zu dndern, daB es auf die Geritenummer 9 hort:

1. Vergewissern Sie sich, daB alle anderen Laufwerke mit einer Gerdatenummer 8
ausgeschaltet sind.

2. Tippen Sie:
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OPEN 15,8,15 C[RETURNI
PRINT#lS,“M—N"CHR$(119)CHR$(D)CHR$(2)CHR$

(41)CHR$(73) [RETURNI
CLOSE 15

3. Nun konnen Sie die anderen Geréte einschalten.
Auf eines sollten Sie achten: Da das Laufwerk wieder seine urspriingliche Geréte-

nummer annimmt, wenn es aus irgendeinem Grund ausgeschaltet wird, muB dieser
Vorgang beim erneuten Einschalten wiederholt werden.
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ANHANG A

DIE FEHLERMELDUNGEN DER FLOPPY DISK

NUMMER
0
1

2-19
20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

MELDUNG

Kein Fehler aufgetreten

Der SCRATCH-Befehl wurde ausgefiihrt. Die Zahi in der Spur-
Position steht fir die Anzahl der geldschten Files.

Diese Zahlen kommen nicht vor.

Der “"Header” (Kopf) des zuletzt angegebenen Sektors kann
nicht gefunden werden.

Das Laufwerk ist nicht in der Lage, die auf jeder Spur vorhandene
Synchron-Markierung zu finden. Passiert dies auch bel anderen

-Disketten, soliten Sie das Laufwerk justieren lassen.

Die Floppy Disk wurde angewiesen, einen unauffindbaren Sektor
zu lesen.

Die Priifsumme oder Zahl, die in jedem Sektor gespeichertist, um
einer Stérung vorzubeugen, zeigt an, daB Daten gelesen wurden.
Eine aligemeine Meldung, die anzeigt, daB Daten unvollstandig
von der Diskette gelesen wurden.

Die auf die Diskette geschriebenen Daten stimmen nicht mit dem
Uberein, was geschrieben werden sollte.

Es wurde versucht, auf eine Diskette zu schreiben, die einen
Schreibschutz-Aufkleber aufgeklebt hat.

Der “Header” (Kopf) eines Sektors stimmt nicht mit der Prif-
summe Uberein.

Das Laufwerk kann den Anfang eines Blocks nicht ermitteln, der
auf den gerade geschriebenen folgt. Die Diskette muB normaler-
weise neu formatiert werden.

Die ID der Diskette stimmt nicht mit der ID im Laufwerkspeicher
Uberein. Die Diskette muB, wenn sie ausgewechselt wurde, mit
INITIALIZE initialisiert werden. Es kénnte auch auf eine fehler-
hafte Diskette zurGickzufiihren sein.

Der letzte zum Laufwerk geschickte Befehl kann nicht interpretiert
werden. Dies liegt sehr wahrscheinlich an einem ungiiltigen
Format.

Der letzte zum Laufwerk geschickte Befehl kann nicht interpretiert
werden. Dies liegt sehr wahrscheiniich an einem unglltigen
Schltsselwort.
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32

33

34

39

50

51

52

60

61

62

63

64

65

66

67
70

71
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Der letzte zum Laufwerk geschickte Befehl war zu lang.

Es wurde ein unglltiger Filename angegeben.

Das Laufwerk kann den Filenamen in einem Befehl nicht finden.
Kommt vor, wenn z. B. der Doppelpunkt hinter der das Gerat
bestimmenden Null vergessen wird.

Der letzte zum Laufwerk geschickte Befehl kann nicht interpretiert
werden.

Das Laufwerk wurde angewiesen, Uber das Dateiende hinweg
Daten zu lesen.

Daten, die in eine relative Datei geschrieben werden sollen, sind
langer als die angegebene Linge des Datensatzes in der Datei.
Es wurde eine Stelle innerhalb einer relativen Datei angegeben,
die tber die Diskettenkapazitit hinausgehen wirde.

Es wurde versucht, eine Datei zum Lesen zu 6ffnen, die vorher
schon zum Schreiben gedffnet worden ist und nicht (mit CLOSE)
geschlossen wurde.

Das Laufwerk wurde angewiesen, auf eine Datei zuzugreifen, die
nicht (mit OPEN) gedffnet war.

Das Laufwerk soll eine Datei finden, die nicht auf der Diskette
existiert.

Das Laufwerk wurde instruiert, eine Datei mit einem Namen zu
erstelien, die schon auf der Diskette existiert.

Das Laufwerk soll eine Datei wie die eines anderen Typs behan-
deln.

Der in einem BLOCK-ALLOCATE-Befehi angegebene Sektor ist
belegt. Die Spur- und Sektor-Ziffern weisen auf den nachst
héheren freien Block. Eine Null an beiden Positionen bedeutet,
daB kein héherer Block mehr frei ist.

Der in der letzten Operation angegebene Block existiert nicht.
Dies ist entweder auf einen Programmierfehler oder auf die
Verstellung des auf den nachsten Block einer Datei zeigenden
Zeigers zuruckzufihren.

Zeigt eine ungiiltige Spur-Sektor-Kombination an.

Entweder ist nur der angegebene Kanal oder aber es sind samtli-
che Kanéle belegt.

Die Block Allocation Map (BAM) stimmt nicht mit dem Inhalt der
Diskette lberein. Die Diskette sollte (mit INITIALIZE) initialisiert
werden, obwoh! es keine Garantie daflr gibt, daB einige Dateien
schon zerstort worden sind.



72

73

74

Entweder gibt es schon zu viele Dateien auf der Diskette, so daB
keine mehr in das Directory geschrieben werden kann, oder es ist
kein Platz mehr auf der Diskette.

Es wurde versucht, auf eine Diskette zu schreiben, die mit einem
anderen Disk Operating System (DOS) formatiert wurde.

Das Laufwerk wurde angesprochen, ohne daB sich eine Diskette
im Laufwerk befindet.
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ANHANG B

ZUSATZLICHE MASCHINENSPRACHBEFEHLE

Zusitzlich zu den in Kapitel 12 erwdhnten Hauptbefehlen gibt es noch eine Reihe
von sogenannten “U”-Befehlen:

U3 (UC) Sprung nach $0500

U4 (UD) Sprung nach $0503

U5 (UE) Sprung nach $0506

U6 (UF) Sprung nach $0509

U7 (UG) Sprung nach $050C

U8 (UH) Sprung nach $050F

ug (UI) Sprung nach $FFFA

U; (UJ) Einschaltet-Reset

Ut+ paBt die Laufwerkgeschwindigkeit an die des C 64 an
Ul— paBt die Laufwerkgeschwindigkeit an die des VC 20 an

Beachten Sie, daB der Hauptbestandteil des Sprungbefehls jeweils drei Bytes inder
Adresse beansprucht. Dies, um lhnen zu erméglichen, bei $0500 im Diskettenspei-
cher eine Sprungtabelle anzulegen.
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ANHANG C

DIE DOS-5.1-BEFEHLE

Neuere 1541-Laufwerke wurden mit dem (beraus brauchbaren Programm “DOS
5.1" ausgeliefert, das es ermdglicht, die Systembefehle im Direktmodus (ohne
Zeilennummern) einzugeben. Um das “D0S-5.1"-Programm in den Speicher zu
taden, nehmen Sie das C-64-WEDGE-Programm, das auf der mit dem Laufwerk
gelieferten Diskette mit Dienstprogrammen zu finden ist. Dieses ladt und startet das
Maschinenspracheprogramm, welches das BASIC des C 64 erweitert.

Die Befehle, die (iber das DOS 5.1 zur Verfiigung stehen, lauten:

1. @<Befehlsstring> oder > <Befehlsstring>
2. @ oder >
3. / <Filename>

1. Der erwdhnte Befehlsstring ist irgendein gliltiger Befehl, der Gber den vom DOS
5.1 automatisch gedffneten Fehler- oder Befehlskanal geschickt wird. Die Eingabe
von “$” oder “$0” als Befehl bewirkt den Ausdruck des Directorys auf dem
Bildschirm, ohne daB das momentan im Speicher befindliche Programm geldscht
wird. Das Listen des Directorys kann durch Driicken der SPACE-Taste gestoppt
und durch.Driicken irgendeiner andern Taste wieder gestartet werden. Das Driicken
der RUN/STOP-Taste bricht den LIST-Vorgang ab.

2. Diese Befehlsform liest die vorliegende Fehlermeldung, befreit Sie also davon,
den Fehlerkanal 6ffnen zu missen, ihn zu lesen und dann wieder zu schlieBen.

3. Ladt eine Datei, ohne daB LOAD eingegeben werden oder der Dateiname in
Anflhrungszeichen stehen muB. Das Directory kann durch Eingabe von “/$”
geladen werden.

Wollen Sie mehrere Laufwerke betreiben und das DOS 5.1 auch auf anderen
Geraten als dem mit der Nummer 8 verwenden, missen Sie es zuerst vom Gerit 8
laden und dann

OPEN15,<NEUE GERATENUMMER>,15:CLOSE15:SYS52224

eingeben. Daraufhin wird die Ausgangsmeldung des DOS 5.1 angezeigt und das
Programm fir die neue Geratenummer zur Verfiigung stehen.
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Es ist wichtig, sich daran zu erinnern, daB die DOS-5.1-Befehle nicht in ein
Programm eingebaut werden kénnen, sondern nur im Direktmodus eingegeben

werden dirfen.
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