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0. Einfihrung
0.0. Allgemeine Informationen

0.0.1. Wozu ein Floppy Disk Drive?

Sie haben mit dem Commodore 3040 Doppellaufwerk einen externen Speicher mit groBer Speicher-
kapazitat erworben, der die Moglichkeiten Ihres cbm-Rechners stark erweitern wird.

Bitte lesen Sie die Einfiihrung vollkommen durch, bevor Sie die Floppy auspacken oder in Betrieb
nehmen.
0.0.2. Beschreibung

Die Commodore-Floppy ist ein intelligenter, sich selbst kontrollierender Daten-Massenspeicher, der fur
den AnschluB an den IEC-Bus lhres Rechners bestimmt ist.

Die technischen Daten entnehmen Sie bitte der Tabelle 1.1.

Tabelle 1.1.

Gehause:
Material: 1,25 mm Stahlblech {18 ga}
Hohe: 16,5 cm {6,5”}
Breite: 38,1 cm {15}
Tiefe: 36,45 cm {14,35"}

Stromversorgung:

Spannung: 220 V Wechselstrom
Frequenz: 50 Hz
Leistung: 132 W

IC’s:
Controller:
6504 Mikroprozessor
6530 I/0, RAM, ROM
6522 I/0, Zeitgeber
Interface:
6502 Mikroprozessor

6532 (2x)  I/O,RAM, Zeitgeber
6332 (2x) ROM

AufB3erdem:

6114 (8x) 4x 1k RAM
Laufwerke:

Shugart SA 390 (2x)
Disketten:

Standard Mini 5 1/4”



0.1. Zunachst einmal auspacken

Bevor Sie die Floppy auspacken, (iberpriifen Sie den Transportkarton bitte auf Beschadigungen. Sollte
der Karton beschédigt sein, seien Sie bitte bei der Priifung des Inhalts besonders vorsichtig und aufmerk-
sam. Entfernen Sie nun vorsichtig das gesamte Verpackungsmaterial und nehmen Sie den Inhalt des

Kartons heraus.

Es empfiehlt sich, den Karton und das Verpackungsmaterial fiir einen eventuellen spéteren Transport
des Gerétes aufzuheben, da nur in der Spezialverpackung ein antistatischer Transport moglich ist!

0.1.1. Inhalt

Bitte Gberzeugen Sie sich, daf3 folgende Positionen vorhanden sind:

1.) Modell 3040 Floppy Disk Drive
2.) Bedienungsanieitung
3.) Garantiekarte

Solite ein Teil fehlen, so wenden Sie sich bitte an lhren Commodore-Handler.

S-P Kabel

Floppy Disk 3040

P-P Kabel

Drucker

Abbildung 1

0.1.2. Oberpriifung

Untersuchen Sie die Floppy bitte auf Zeichen duBerer Beschadigungen (Kratzer etc.). Das Gerit ist vor
dem Transport sorgféltig getestet und Gberpriift worden. Benachrichtigen Sie bitte Inren Handler, falls Sie

eine Beschadigung entdeckt haben!




0.2. Wie schlie3en Sie lhre Floppy an?

0.2.1. Verbindung der Floppy mit dem Rechner

Um die Floppy mit dem Rechner zu verbinden, benétigen Sie eines der beiden folgenden Verbindungs-
kabel (Bild 1):

a.) Rechner nach IEC-Kabel
b.) IEC nach IEC-Kabel

Das erste Kabel benétigen Sie fiir Ihr erstes Geréat am |[EC-Bus (z. B. Floppy an Rechner).
Das zweite Kabel bendétigen Sie fiir jedes weitere Gerat am IEC-Bus (z. B. Drucker oder weitere Floppys).
Beide Kabel erhalten Sie bei lnrem Commodore-Handler.

0.2.2. Der AnschluBB

Beim Anschluf3 beachten Sie bitte die folgenden Schritte:

1.) Schaiten Sie den Rechner ab.

2.) Stellen Sie die Floppy in eine geeignete Position so nahe wie moglich an den Rechner.

3.) Verbinden Sie das »Rechner nach IEC-Kabel« mit der IEC-Interface Verbindung am Rechner und an
der Floppy. Sollten zusatzliche Gerate am IEC-Bus liegen, so mu3 das »IEC nach IEC-Kabel« ver-
wendet werden.

4.) Verbinden Sie nun erst das Netzkabel der Floppy mit der nachsten Steckdose, SCHALTEN SIE JE-
DOCH NOCH NICHT EIN!

0.2.3. Test bei der Inbetriebnahme

Um den Test durchzufiihren, beachten Sie bitte die folgenden Punkte:

1.) Verbinden Sie die Floppy mit dem Rechner, wie in Abschnitt 0.2.2. beschrieben.

2.) Schalten Sie die Betriebsspannung am Rechner ein und iberpriifen Sie, ob der Rechner normal ar-
beitet.

3.) Offnen Sie beide Laufwerkskiappen an der Floppy und stelien Sie bitte sicher, daB sich keine Disketten
in den Laufwerken befinden (siehe Bild 2).

4.) Schalten Sie nun erst die Betriebsspannung an der Floppy ein (siehe Bild 2).

Sie werden bemerken, daB die beiden Indikatorlampen an den Laufwerken und die Fehlerlampe in der
Mitte aufleuchten und nach wenigen Sekunden erléschen. Keiner der beiden Motoren sollte anlaufen.

Sollte irgendeine Indikatorlampe an der Floppy langer brennen als drei Sekunden, so schalten Sie die
Floppy bitte ab, warten Sie 5 Minuten und versuchen Sie es dann noch einmal. Sollten die Lampen
immer noch brennen bleiben, wenden Sie sich bitte an lhren Commodore-Héandier!

5.) Damit ist der Test bei Inbetriebnahme beendet.

N

Laufwerk 2 aktiv

Laufwerk 1 aktiv Fehlerleuchte

Abbildung 2



0.3. So soliten Sie Ihre Disketten behandeln

An sich sind Disketten recht unempfindliche Datentrager, doch sollten Sie folgende Punkte zur Vermei-
dung von Schéden oder Fehlern beachten:

1.) OBEN ist bei einer Diskette die Seite mit dem Etikett.

2.) Auf keinen Fall durfen die freien Flachen der Diskette in den Offnungen in der Schutzhiille beriihrt
werden!

3.) Um Beriihrungen der Diskettenoberflache zu vermeiden, sollten Sie die Disketten immer nur in der
Schutzhiille aufbewahren.

4.) Die Disketten sollten vor Staub geschiitzt werden, da sonst sowohl die Disketten als auch die Schreib-
Lesekopfe angegriffen werden.

5.) Disketten dirfen, wie Kassetten, nicht starken Magnetfeldern ausgesetzt werden, da sonst die Daten
verandert oder zerstdrt werden kdnnen.

6.) Wahrend des Ein- und Ausschaltens des Geréites sollten die Disketten aus den Laufwerken genom-

men werden, auf keinen Fall aber die Klappen der Laufwerke geschlossen sein, damit die Schreib-
Lesekdpfe nicht auf den Disketten aufliegen.

0.4. ....und so einlegen
Wenn Sie eine Diskette in ein Laufwerk einlegen wollen, beachten Sie bitte folgende Reihenfolge:

1.) Sorgen Sie bitte vor dem Einlegen dafiir, daB die Diskette richtig zentriert ist, das heiBt, daB der in der
Mitte der Diskette sichtbare Teil der Magnetplatte auf allen Seiten des Lochs gleich breit ist.

2.) Fassen Sie die Diskette auf der Seite mit dem Etikett an der Schutzhiille an, und schieben Sie sie mit
dem Etikett nach oben in das Laufwerk hinein.

3.) SchlieBen Sie das Laufwerk, indem Sie die Laufwerkklappe probeweise andriicken wenn es anlauft
und erst dann vollstandig schlieBen.

0.4.1. Die Versicherung: Datenschutz

Es ist ratsam, VON JEDER DISKETTE EINE KOPIE ANZUFERTIGEN, damit bei eventuell auftretenden
Fehlern wenigstens eine vollstandige Version einer Datei oder eines Programms vorhanden ist. Ein Ver-
fahren, das Sie zum Numerieren der verschiedenen Versionen eines Programms verwenden kénnen,
istin der Anleitung Ihres Rechners beschrieben. Bei Dateien kénnen Sie &hnlich vorgehen. Das sicherste
Verfahren, das allerdings sehr aufwendig ist, wiare ALLES (also jedes Programm, jede Datei) sofort auf
zwei Disketten zu speichern.



1.0. Die Verbindung zum Rechner: Der IEC-Bus
1.0.0. Aligemeines und AnschluBBbelegung

Ihr Rechner verfligt Uber eine genormte IEC-Bus-Schnittstelie. AuBer lhrer Floppy kénnen Sie viele an-
dere Geréte an diesem IEC-Bus verwenden. So zum Beispiel MeBinstrumente, die Giber AnschluBmog-
lichkeiten an den IEC-Bus verfligen, oder Sie kdnnen tiber den Bus Drucker oder Steueraggregate be-
treiben.

Der IEC-Bus verfligt insgesamt iiber 24 Anschliisse, die wie folgt belegt sind:

Hauptplatine

Bestiickungsseite

Basismaterial oberer Kontakt

\‘123456789101112/

A B CDEFHIJI KLMNINN

unterer Kontakt
1 Dio1 Niederwertigstes Datenbit
2 Dio2 Zweitniederwertigstes Datenbit
3 DIo3 Drittniederwertigstes Datenbit
4 DIlo4 Viertniederwertigstes Datenbit
5 EOI End or identification (Ende oder Identifizierung)
6 DAV Data valid (Daten giiltig)
7 NRFD Not ready for data (nicht bereit fiir Daten)
8 NDAC Data not accepted (Daten [noch] nicht angenommen)
9 IFC Interface clear (I6schen des Busses)
10 SRQ Service request (Bedienungsaufruf)
11 ATN Attention (Aufmerksamkeit)
12 GND Ground (Masse, Chassis und Kabelabschirmung)
A DIO5 Vierthéchstes Datenbit
B DIlo6 Dritthfchstes Datenbit
C Dlo7 Zweithéchstes Datenbit
D DIlo8s Hochstes Datenbit
F REN Remote enable (bei lhrem Rechner stets auf L)
F GND (DAV)
H GND (NRFD)
J GND(NDAC)
K  GND (IFC)
L  GND(SRQ)
M GND (ATN)
N GND (DI01-8)

Bei den Anschlissen F-N handelt es sich um Erdungsriickleitungen.

Die Ubertragung erfolgt nach dem sogenannten »Handshake«(Handeschiitteln-)-Verfahren, kontrolliert
durch die drei Leitungen:

1.) DAV (Data valid = Daten giiltig)
2.) NRFD (Not ready for data = nicht bereit, Daten aufzunehmen)
3.) NDAC (Data not accepted = Daten [noch] nicht angenommen)

Das Verfahren der Dateniibertragung sei an einem Beispiel erlautert:

Sie wollen Daten vom Rechner auf die Floppy libertragen. Der Rechner ist also Sprecher (engl. talker), die
Floppy Horer (engl. listener). Dann sind NRFD (nicht Daten anzunehmen) und NDAC (Daten [noch] nicht
angenommen) als INPUT-Leitungen geschaltet (das heiBt, der Rechner empféngt durch diese Leitungen
Signale von der Floppy, wahrend DAV (Daten giiltig) als OUTPUT-Leitung (das heiBt, der Rechner sendet
iber diese Leitung an die Floppy) geschaltet ist.

ACHTUNG: Der Bus arbeitet mit inverser Logik (das heiBt, der Zustand logisch wahr wird durch eine
Spannung nahe 0 V realisiert [low oder L], wohingegen der Zustand logisch falsch durch eine Spannung
nahe 5 V realisiert wird [high oder HJ).



Die Datenubertragung verlauft in sieben Phasen:

nicht groBer als 64 ms.

«L.l\:

NRFD f Ready for Data
(Listener) 1) (4 ! Not Ready for Data
L
L
!
DAV 1! .
] Data Not Valid
Talker
(ralken —:] Data Valid
(3) | (6)
!
NDAC : h ——— Data Accepted
(Listener) L5 () Data Not (Being)
| Accepted
I
1 .
Data Bus ] B'.t Wert = 0
Signals 2\ | )— High Impedance
1 Bit Wert = 1
1

7

Daten stabil

(1) Die Floppy setzt NRFD auf H, signalisiert also, daB sie bereit ist, Daten zu empfangen.

(2) Der Rechner gibt das néchste Byte auf den Bus und wartet bis die Daten eingeschwungen sind. Das
kann vor, wahrend oder nach (1) geschehen.

(3) Der Rechner testet, ob die Floppy bereit ist, Daten zu empfangen (NRFD = H?). Ist er bereit, setzt er
DAV auf L (wahr), sendet also »Daten giiltig« an die Floppy.

(4) Sobald die Floppy »Daten giiltig« (DAV = L) erkannt hat, setzt sie NRFD wieder auf L (wahr), sendet
also, daB sie im Moment keine weiteren Daten empfangen kann.

(5) Hatdie Floppy die Daten vollstandig empfangen, setzt sie NDAC auf H (falsch), gibt also dem Rechner
bekannt, daB sie die Daten empfangen hat.

(6) Hat der Rechner NDAC = (Daten empfangen) von der Floppy erhalten, setzt er DAV auf H (falsch),
das heiBt, er sendet der Flopppy, daB die Daten jetzt nicht mehr giiltig sind.

(7) Sobald die Floppy feststellt, daB DAV = H ist, die Daten also nicht mehr giiltig sind), setzt sie NDAC =
L und stellt damit den Zustand vor (1) her. Das Handshake ist damit beendet.

Hat die Floppy die Daten volisténdig verarbeitet, so setzt sie NRFD auf H, womit das Handshake von
vorne beginnt, und das nachste Byte tbertragen werden kann.

Achtung: Fir die Ubertragung gelten folgende zeitliche Beschrankungen:

1.) Ist der Rechner Sprecher (wie in obigem Beispiel), erwartet er 64 MS nachdem dem Horer »bereit fur
Daten« (NRFD = H, Phase [1]) gegeben hat, das Signal »Daten empfangen« (NDAC = H, Phase [5]).

2.) Ist der Rechner Horer, erwartet er 64 MS nachdem er »bereit fir Daten« (NRFD = H) gegeben hat,
das Signal »Daten giiltig« (DAV = L).

Werden diese Zeiten Uberschritten, beendet der Rechner die Ubertragung bzw. das Empfangen von
Daten und setzt die Statusvariable ST auf 1 bzw. 2 (siehe 1.0.3.).
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1.02. So merken die Peripherie-Gerate, was der Rechner von ihnen will
Der Management-Bus

Der Management-Bus kontrolliert den Zustand des Daten-Busses und gibt den Peripherie-Geraten be-
kannt, ob Daten, Adressen oder Befehle am Datenbus anliegen. Es gibt 5 Management-Signale:

1.) ATN (Attention = Aufmerksamkeit): ist ATN auf L, so befinden sich periphere Adressen oder Kontroll-
mitteilungen am Bus. Ist ATN auf H, so kénnen nur vorher zugeordnete Geréate Daten (ibermitteln.

2.) EOI (End or identify = Ende oder Kennzeichnung): ist EOl auf L, so ist das letzte Datenbyte Gibertragen
worden. Der Rechner setzt immer EOIl auf L, sobald er (als Sprecher) das letzte Datenbyte tibertragen
hat, jedoch erzeugen nicht alle Peripherie-Gerate dieses Signal. EOl = L bewirkt, daB die Status-
variable ST (siehe unten) auf 64 gesetzt wird.

3.) IFC (Interface clear = I6schen des Busses): Ist IFC = L, so wird der Datenbus initialisiert, d. h. die
Horer-Sprechzuleitung wird aufgehoben. Dieses Signal ist analog dem Reset-Signal beim Rechner.
Beim Einschalten des Rechners setzt dieser IFC automatisch ca. 100 ms auf L.

4.) SRQ (Service request = Bedienungsaufruf): SRQ = L bedeutet, ein Peripherie-Gerét teilt dem Con-
troller mit, daB Bedienung notwendig ist. Dieses Signal wird nicht von Basic verarbeitet, kann aber
durch ein geeignetes Programm verwendet werden (siehe Adressenbelegung 1.0.4.)

5.) REN (Remote enable): bei lhrem Rechner stets auf L.

1.0.3. Die Statusvariable ST

ST ist eine BASIC-Variable zur Kontrolie von INPUT - OUTPUT (Eingabe - Ausgabe) Operationen. ST
kann Werte zwischen —128 und +127 annehmen.

Fir Operationen am IEC-Bus sind folgende Werte von ST von Bedeutung:

Wert Bedeutung Erlauterung
1 Zeit beim Hérer Uiberschritten Das Gerat hat nicht innerhalb von 64 ms »Daten empfangen«
gegeben.
2 Zeit beim Sprecher iiberschritten  Das Gerét hat kein »Daten giiltig« innerhalb von 64 ms
gegeben.
64 Ende oder Kennzeichnung EOI = L ist mit dem letzten Datenbyte libermittelt worden.

Nicht alle Gerate senden EOI.

—128 Gerét nicht vorhanden Gerat reagiert nicht auf Adressierung. Es erfolgt Riickkehr
nach BASIC und die Fehlermeldung ?DEVICE NOT
PRESENT ERROR

1.0.4. Wichtige INPUT - OUTPUT (Eingabe - Ausgabe) Adressen im Rechner

IEC Betriebsart  Bits Dez. Adresse Hex. Adresse

DIO1-8 Eingang 0-7 59424 E820

DIO1-8 Ausgang 0-7 59426 E822

NRDC  Ausgang 3 59425 E821

DAV Eingang 3 59427 E823

SRQ - 7 59427 E823

EOI Eingang 6 59408 E810

NDAC  Eingang 0 59456 E840

NRFD Ausgang 1 59456 E840

ATN Ausgang 2 59456 E840

NRFD Eingang 6 59456 E840

DAV Ausgang 7 59456 E840

Weitere Informationen {iber den IEC-Bus finden Sie in der Anleitung lhres Rechners.

1.1.0. So 6ffnen Sie eine Datei (file)
Der OPEN-Befehl
Der OPEN-Befehl sieht so aus:
OPEN LA,G,SA,DN
LA, G und SA sind ganze Zahlen oder ganzzahlige Variable.

DN ist ein String (z.B. "0:PROG,P,R"), eine Stringvariable (z.B. a$, "ABC27") oder Stringausdruck (z.B.
mid$(a$+b$,30,10)).
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Die Bedeutung von LA, G, SA und DN:

LA ist die logische Adresse des Peripherie-Gerates (Filenummer). Der Programmierer kann fur die LA
jede ganze Zahl zwischen 0 und 255 wahlen.

G ist die Gerdtenummer des Peripherie-Gerétes. Sie istim Gerat FEST EINGESTELLT. Fir thre Floppy
betragt sie normalerweise 8. Sollen mehrere Floppy’s an einem Rechner betrieben werden, so kann
die Geratenummer durch den Commodore-Service zwischen 8 und 15 eingestellt werden.

SAist die Sekundaradresse des Peripherie-Geréates. Bei Ihrer Floppy dient sie dazu, den jeweiligen
Kanal (siehe 6.1.) einzurichten. Die Floppy verfligt Giber die Kanéle 0 bis 15, wobei die Kanéle 0, 1 und
15 besondere Bedeutung haben:

Kanal O und 1 werden bei "LOAD” bzw. "SAVE” verwendet.
Kanal 15 ist der sogenannte Kommando-/Fehlerkanal (siehe 1.1.0.1.).

Datenkanéle konnen also durch Zahlen von 2 bis 14 fiir SA eingerichtet werden.

ACHTUNG: Durch Initialisierungen der Diskette werden alle Kandle auBer Kanal 15 geschlossen. Es
empfiehlt sich also, Datenkanale erst nach dem Initialisieren zu 6ffnen.

DNist der sogenannte Dateiname. Im Verkehr mit der Floppy hat der DN allerdings eher die Funktion
Kommandos an die Floppy zu tibermitteln. DN muB im Gegensatz zu LA, G und SA beim OPEN-Befehl
nicht angegeben werden. Beim Offnen des Kanals 15 (Kommando-/Fehlerkanal) kann DN im allge-
meinen weggelassen werden. Beim Schreiben oder Lesen von Dateien muB DN allerdings im "OPEN”
angegeben werden.

Der OPEN-Befehl stellt die Verbindung zwischen dem Rechner und den Geraten am IEC-Bus (siehe 1.0.)

her.

Erst nach dem "OPEN" kénnen Giber ”"PRINT4#"" Daten auf ein Peripherie-Gerat gegeben werden oder

durch ”INPUT4#" und "GET3#" von dort empfangen werden. Hinter diesen Befehlen wird nur die LOGI-

SCHE ADRESSE des Peripherie-Geréts gegeben. Der Rechner speichert durch den OPEN-Befehl die

Geratenummer, und Sekundaradresse, die zu der angegebenen Logischen Adresse gehoren. So wird

stets das richtige Gerat angesprochen.

Mit einer Logischen Adresse kann stets nur eine Datei erdffnet werden! Wird versucht, mit der selben

logischen Adresse eine weitere Datei zu erdffnen, erscheint:

?FILE OPEN ERROR (IN ....) (Datei ist schon eréffnet)

lhr Rechner kann maximal 10 Dateien (Files) gleichzeitig verwalten. Sind bereits 10 Dateien geéffnet,
und stdBt der Rechner auf ein weiteres "OPEN"’, so antwortet er mit:

?TOO MANY FILES ERROR (IN ...) (zu viele Dateien gedffnet)

Gleichzeitig werden alle anderen Dateien geschlossen, und zwar ohne ordnungsgeméBes "CLOSE”,
was bdse Folgen haben kann (siehe 1.1.1.).

Es empfiehlt sich daher, Dateien, die nicht mehr bendétigt werden, direkt nach Gebrauch mit "CLOSE”
(siehe 1.1.1.) wieder zu schlieBen. Dies ist auch aus anderen Griinden wichtig, da "CLOSE"” auf keinen
Fall vergessen werden darf.

Eine Ausnahme bildet der »Kommando-/Fehlerkanal« (Kanal 15). Er sollte stets als erster geéffnet und
als letzter wieder geschlossen werden!

Die Floppy kann nur maximal 5 getffnete Dateien verwalten.

Beispiele:

OPEN15,8,15 LA=15; G=8; SA=15 Hiermit wird Kanal 15 mit der LA=15
gedffnet. Die LA kann auch jede andere ganze
Zahl zwischen 1 und 255 sein. LA=15 erhéht
jedoch die Ubersicht im Programm.

OPEN A,B,C,D$+E$ LA=A; G=B; SA=15; DN=D$+E$ Anstelle von Zahlen und Strings kénnen auch
Variable oder Ausdriicke verwendet werden.

FALSCH:

OPENS8,9,15 LA=8; G=9; SA=15 Durch diesen Befehl wird die Floppy im Nor-
malfall nicht angesprochen, da die angege-
bene Geratenummer falsch ist!

OPENS3,8,99 LA=3; G=8; SA=99 Es gibt keinen Kanal 99 auf der Floppy!

OPEN15,8,15,P$;E$ Statt ”;” muB ”+” stehen!

OPEN15,8,A%,B$ LA=15; G=8; SA=A$ SA darf kein String und keine Stringvariable

sein!
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1.1.0.1. Der Kommando-/Fehlerkanal

Der Kanal 15 der Floppy hat eine besondere Funktion. Uber ihn kénnen mit *PRINT#LA, »Kom-
mando«’ (LA = Logische Adresse, mit der der Kommando-/Fehlerkanal getffnet wurde) Kommandos
(siehe 3.) an die Floppy gegeben werden, und die Fehlermeldung kann von der Floppy mit INPUT4#LA, F,
F$,F2’ abgefragt werden (allerdings nurim Programm). Naheres iiber die Fehlermeldung erfahren Siein 9.

Kanal 15 sollte stets als letzter geschlossen werden, da sein SchlieBen das unbeabsichtigte SchlieBen
anderer Floppy-Kanéle bewirken kann. Allerdings fehlt diesen Kanélen dann das ordnungsgemiBe
”CLOSE". Das kann dazu fiihren, daB Dateien nicht mehr gelesen werden kénnen.

Beispiele:

10 OPEN15,8,15 Kommando-/Fehlerkanal wird geoffnet.

20 PRINT#15,”10” Der Floppy wird der Befehl gegeben, die Diskette in Laufwerk 0 zu
initialisieren.

30 INPUT#15,F,F$,F1,F2 Die Fehlermeldung wird gelesen, in F, F$,F1 und F2 gespeichert . . .

40 PRINT F,F$,F1,F2 ... und auf dem Bildschirm angezeigt.

Falsch:

10 ?#15,”10” "PRINT#kann weder mit "?#15” noch mit ”?15” abgekiirzt werden!
Verwenden Sie "pR15”.

30 OPEN15,8,4 Offnet Kanal 4

40 PRINT#5,”10” Dieser PRINT#-Befehl muB die LA enthalten, mit der Kommando-/

Fehlerkanal gedffnet wurde (hier also 15)!

1.1.0.2. Zwei Dinge auf einmal: Befehle im "OPEN”

Gleichzeitig mit dem OPEN-Befehl kdnnen auch Kommandos gegeben werden. Der Dateiname des
"OPEN” enthalt dann das Kommando. Wie es im einzelnen aufgebaut ist, ist in 3. ausfiihrlich erlautert.
So sieht ein Befehlim "OPEN" aus:

OPEN LA, G,SA,”"KOMMANDO” Fiir LA,G,SA siehe 1.1.0.0.

Zwischen der Ubermittlung eines Kommandos im "OPEN” und der Ubermittlung durch ein: 'PRINT4#LA,
"KOMMANDO”’ auf dem Kommandokanal besteht ein wichtiger Unterschied:

Im zweiten Fall meldet sich der Rechner sofort mit "TREADY.” zurlick bzw. setzt das Programm fort.
Dagegen wartet der Rechner bei Kommandos im "OPEN” mit der Fortfiihrung des Programms, bis die
Floppy den Befehl ausgefiihrt hat.

Dieser Unterschied kann unter Umstanden wesentlich sein. Die Befehle ”D”, "N” und "V” (siehe 3.2,
3.7., 3.6.) sollten daher nicht im "OPEN” gegeben werden, da der Rechner sonst bis zu 80 Sekunden
warten muB.

Beispiele:

OPEN15,8,15,”10” Der Kommando-/Fehlerkanal der Floppy wird mit LA = 15
geoffnet. Gleichzeitig wird der Floppy das Kommando ge-
geben, die Diskette in Laufwerk 0 zu initialisieren.

OPEN4,8,2,"R1:"+A$+"="+"1:"+B$ Kanal 2 wird mit LA = 4 erdffnet. Gleichzeitig erhalt die
Datei mit dem Namen B$ des Laufwerks 1 den Namen A$
("R” siehe 3.4.).

Falsch;

OPEN4,8,2,”R1:”;A$;"=";"1.";B$ Die ”;” missen durch ”+” ersetzt werden, da der Datei-
name ein STRINGAUSDRUCK sein muB. Es handelt sich
ja nicht um ein "PRINT”.

1.1.0.3. Zuordnen eines Puffers fiir den Direktzugriff

Das Zuordnen eines Puffers geschieht durch:

a.) OPEN LA,G,KN,” #”

oder durch:
b.) OPEN LA,G,KN,”#P”
LA=logische G=Gerate- KN=Kanal- P=Puffer-
Adresse nummer nummer nummer

Die Geratenummer ist, wie tblich, normalerweise 8, siehe 1.1.0.0..
Die Kanalnummer muB zwischen 2 und 14 liegen, siehe 1.1.0.0..
Die Puffernummer muB, falls sie angegeben wird (also bei b.), zwischen 0 und 12 liegen.

13



Der Unterschied zwischen a.) und b.) liegt darin, daB bei a.) der NACHSTE FREIE PUFFER dem durch KN
angegebenen Kanal zugeordnet wird, wahrend bei b.) ein BESTIMMTER PUFFER zugeordnet wird. Auf
ihn kann Gber "M-R”, "M-W” und 'M-E” (siehe 7.9. bzw. 7.10.) zugegriffen werden.

Die Puffer 13—15 kénnen nicht belegt werden, da sie vom DOS (siehe 6.) bereits belegt sind.

Die oben angegebenen Befehle bewirken folgendes: Dem durch KN angegebenen Kanal wird ein Puffer
zugeordnet. Auf diesem Kanal kann mit der angegebenen logischen Adresse zugegriffen werden.

ACHTUNG: Durch initialisieren werden alle Kanale bis auf den Kommando-/Fehlerkanal geschlossen!
Es empfiehilt sich also, erst nach dem Initialisieren Kanale zu er6ffnen und Puffer zuzuordnen.

Beispiele:

OPEN 2,8,4,”#10” Dem Kanal 4 wird der Puffer 10 zugeordnet.
OPEN12,8,12,"4"” Dem Kanal 12 wird der nachste freie Puffer zugeordnet.
Falsch:

OPEN10,8,15,"#" Dem Kanal 15 kann kein Puffer zugeordnet werden.

OPEN10,8,12,” #13" Die Puffer 13—15 sind vom DOS belegt.

1.1.0.4. So schlieBen Sie eine Datei (der CLOSE-Befehl)
Der CLOSE-Befehl sieht so aus:

CLOSE LA
LA=logische Adresse

Der CLOSE-Befehl meldet eine Datei beim Rechner wieder ab. Es braucht nur die logische Adresse der
Datei, die abgemeldet werden soll, angegeben zu werden.

Wichtige Funktionen von "CLOSE”:
Der CLOSE-Befehl erflillt bei Dateien, die auf Diskette geschrieben werden, drei wichtige Funktionen:

1.) Der letzte Datenblock wird vom Puffer auf die Diskette geschrieben.
2.) Dieser Datenblock wird mit der EOF (End of file = Ende der Datei)-Markierung versehen.
3.) Das Verzeichnis der freien/belegten Blocke (die BAM, siehe 2.2.) wird auf die Diskette geschrieben.

Wird kein ordnungsgemaBes "CLOSE” gegeben, so fehit auf der Diskette der letzte Datenblock und das
EOF-Zeichen. Die Datei wird nicht in das Inhaltsverzeichnis aufgenommen. Sie kann nicht kopiert werden
und wird bei einem »V« (Verify-Befehl der Floppy = Bereinigen der Diskette, siehe 3.6.) vernichtet.

Nicht mehr benétigte Dateien soliten deshalb sofort mit “CLLOSE” geschlossen werden.
Das ist auch deshalb glinstig, da der Rechner nur 10 Dateien gleichzeitig verwalten kann.

ACHTUNG: Bei "LOAD” und "RUN" »vergiBt« der Rechner, welche Geratenummer und Sekundar-
adresse zu einer logischen Adresse gehoéren. Fiir ihn sind alle Dateien gechlossen. Es wird
aber kein ordnungsgeméaBes "CLOSE” geben! Deshalb fehlen die EOF-Markierung und die
BAM auf der Diskette, was die oben beschriebenen negativen Folgen hat.

1.1.2. Der Weg vom Computer zur Floppy (der PRINT i:-Befehl)

1.1.2.0. Allgemeine und mégliche Fehiermeldungen

Der PRINT#-Befehl sieht so aus:
PRINT#LA,VARIABLE;VARIABLE;..;
Statt der Variablen kénnen auch Ausdriicke oder Strings gesendet werden.

Mit PRINT # kénnen Daten oder Kommandos an die Floppy Gbermittelt werden. "PRINT#” setzt voraus,
daf} eine Datei mit der entsprechenden logischen Adresse erdffnet ist. Andernfalls erscheint:

?FILE NOT OPEN ERROR (IN...) (Datei nicht eréffnet)

Ist die Datei zwar im Rechner gedffnet, das angesprochene Gerat aber nicht angeschlossen oder nicht
eingeschaltet, oder reagiert es aus irgendwelchen anderen Griinden nicht auf die Adressierung, so er-
scheint:

?DEVICE NOT PRESENT ERROR (IN...) (Gerat nicht vorhanden)

Wird ein "PRINT 4 auf einen nicht getffneten Kanal versucht, so leuchtet an der Floppy die Fehlerlampe
auf. Abfrage des Fehlers ergibt:

70 NO CHANNEL 00 00

1.1.2.1. Wichtige Hinweise zu "PRINT#"”

Die Ubermittlung von Kommandos tber "PRINT#” ist in 3. erlautert. Bei der Ubermittlung von Daten ist
folgendes unbedingt zu beachten:

1.) Die einzelnen Variablen sollten stets durch ”;” und nicht durch ”,” getrennt werden.
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2.) Der PRINT#-Befehl muB3 immer mit ”;” abgeschlossen werden.

3.) Solien die Daten mit "INPUT#"” gelesen werden, so diirfen nie mehr als 80 Zeichen hintereinander
ohne CR (Carriage return = Wagenriicklauf = CHR$(13)) gesendet werden!

Zu 1.) Werden die Variablen durch ”;” getrennt, so werden automatisch nach jedem ”;” einige Leerzei-
chen gesendet (analog zu "PRINT” auf dem Bildschirm).

Zu 2.) Wird der PRINT#-Befehl nicht mit ”,” oder ”;” abgeschlossen, so wird automatisch ein CR (Car-
riage Return = Wagenriicklauf = CHR$(13)) und ein LF (Line Feed = Zeilenvorschub = CHR$(10))
angehangt. Diese beiden Zeichen werden auch auf der Diskette geschrieben. Beim Einlesen wird
CR als Begrenzungszeichen (Delimiter, siehe 1.1.3.3.) erkannt und nicht Gibertragen. LF wird als
erstes Zeichen der néchsten Variablen interpretiert, was im aligemeinen unerwlinscht wird.

Zu 3.) siehe 1.1.3.1.

Willman ein CR (Carriage Return = Wagenriicklauf = CHR$(13)) senden, so sendet man CHR$(13) oder

setzt zum Beispiel CR$ = "CHR$(13)” und sendet CR$.

Beispiel:

10 OPEN14,8,4 Kanal wird mit logischer Filenummer 14 gedffnet.

20 S$=A%$+CHR$(13)+B%+CHR$(13)+C$ In S$ werden CR eingeschoben, damit nicht mehr als

80 Zeichen ohne CR hintereinander stehen.

30 PRINT#14,S$;CHR$(13);D$; Die Variablen werden auf Floppy geschrieben.

Falsch:

10 OPEN14,8,4 Kanal 4 wird mit LA 14 er6ffnet.

20 ?414,A% ?4 oder ? sind keine zuldssigen Abkirzungen fiir
"PRINT#"”. AuBerdem fehlt ”;” am SchluB.

10 OPEN14,8,4:PRINT#14,A%,B$,C$; Die ”,” zwischen den Variablen verursachen die Speiche-

rung unndtiger Leerzeichen auf der Floppy.
1.1.3. So holen Sie Ihre Daten wieder zuriick: Der INPUT+-Befehl

1.1.3.0. Allgemeines
Der INPUT #-Befehl sieht so aus:

INPUT4#LA,VARIABLE,VARIABLE,...
Die Variablen missen ihrer Art (Zahlen-, String- oder Integervariable) nach in derselben Reihenfolge ge-
lesen werden, in der sie geschrieben wurden.
"?FILE NOT OPEN ERROR” "?DEVICE NOT PRESENT ERROR” und Aufleuchten der Fehlerlampe
an der Floppy: siehe 1.1.2.0..

Durch den INPUT#-Befehl werden Daten von der Floppy zum Rechner (ibertragen. Genauer gesagt,
werden die Daten solange in den BIP (BASIC-Input Puffer = BASIC - Eingabe - Zwischenspeicher) ge-
laden, bis dem Rechner ein "CR” (Carriage Return = CHR$(13) = Wagenriicklauf) entdeckt. Dann
werden solange Daten aus dem BIP in die Variablen libertragen, bis ein Begrenzungszeichen (Delimiter,
siehe 1.1.3.1.) folgt. Die Daten bis zum nachsten Begrenzungszeichen werden jeweils in die nachste
Variable geladen. Ist der BIP leer, und sind noch weitere Variable zu laden, wird er bis zum nachsten "CR”
wieder geladen.

1.1.3.1. Der BIP lauft iiber

Der BIP verfiigt nur Giber 80 Byte Speicherkapazitat (Adressen 512-591 = $0200-$024F des Rechners).
Hinter diesen 80 Bytes BIP folgen 30 Bytes zur Speicherung der logischen Adressen, Geratenummern
und Sekundéaradressen der gedffneten Dateien, danach 10 Byte Tastaturspeicher und darauf2+192 Byte
Recorder — Zwischenspeicher (vergleiche Betriebsanleitung des Rechners, Seite 58).

Stehen auf der Diskette mehr als 80 Zeichen ohne "CR” hintereinander und werden diese Daten mit
”INPUT #"” gelesen, so wird nicht nur der BIP vollgeschrieben, sondern auch die folgenden Speicherplatze
des Betriebssystems.

Der Rechner gerat dann normalerweise in einen unkontrollierbaren Zustand !!!

Deshalb gilt grundsétzlich:

Daten, bei denen mehr als 80 Zeichen ohne "CR” hintereinanderfolgen, nicht mit "INPUT+”
lesen!!!

1.1.3.2. Abhilfe bei mehr als 80 Zeichen: GET3:

Ist es nicht mdglich, beim Abspeichern der Daten nach jeweils maximal 80 Zeichen ein CR zu (ibermitteln,
so gibt es die Moglichkeit die Daten mit "GET4#"” (siehe 1.1.4.) zu lesen!
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1.1.3.3. Die Begrenzungszeichen (Delimiter)
Begrenzungszeichen sind:

1.) CR (Carrigage Return = Wagenriicklauf) = CHR$(13)

2.)”,” (Komma) = CHR$(44)

3.) ":” (Doppelpunkt) = CHR$(58)
Der Rechner ladt jeweils die Daten zwischen zwei Begrenzungszeichen in eine Variable. In den BIP wer-
den jedoch alle Daten zwischen zwei "CR” eingeladen, ohne Riicksicht auf Kommata oder Doppelpunkte.

Bei STRINGVARIABLEN gibt es eine wichtige Ausnahme: wenn nach dem letzten CR eine ungerade Zah!

von " = CHR$(34) empfangen wurde, so werden ”,” und ”:” als DATEN und NICHT als BEGREN-

ZUNGSZEICHEN interpretiert. Sie werden also wie jedes andere Zeichen in den String gebracht.

Beispiele:

10 OPEN4,8,4,”0:DATEN,S,R” Offnen einer Datei, um die Datei "DATEN” von
der Diskette in Laufwerk 0 zu lesen.

20 INPUT#4,A%,B$,C$ Lesen der ersten drei Strings in A$,B$ und C$.

10 OPENS5,8,5,” 4" Dem Kanal 5 wird der nachste freie Puffer zuge-
ordnet.

20 PRINT#5,A%;CHR$(13);B%;CHR$(13);A;CHR$(13); A$,B% und A werden in den Puffer geschrieben.

30 INPUT#5,Z$,Y %,J Der Inhalt des Puffers wird in Z$, Y% und J
gelesen.

1.1.4. Zuriick in kleinen Schritten (der GET#-Befehl)

1.1.4.0. Aligemeines

Der GET#-Befehl sieht so aus:
GET3#LA,STRINGVARIABLE

Fehlerlampe siehe 1.1.2.0.

Statt der Stringvariablen kann notfalls auch eine Zahlvariable verwendet werden, wenn nur Zahlen von
0-9, 7+, ”=",” """ und ".” von der Floppy gesendet werden. Es empfiehlt sich aber, stets eine String-
variable zu verwenden. Sie kann ja durch ”VAL” leicht in eine Zahl verwandelt werden.

"GET#" holt immer genau ein Zeichen von der Floppy, und zwar ohne Riicksicht auf Begrenzungszei-
chen (Delimiter). Begrenzungszeichen werden, wie jedes andere Zeichen, als Daten empfangen.
Achtung! "GET4#” Gbernimmnt CHR$(0) als leeren String (7).
Beispiel:

10 OPEN 4,8,7

20 A$=CHR$(0)

30 A=LEN(A$)

40 PRINT#4,AS;

50 GET+#4,G$

60 G=LEN(G$)
A (= Lange von CHR$(0)) hat den Wert 1; G (= Lange von ” ”) den Wert 0.
Wenn es also auf STELLENRICHTIGE WIEDERGABE ankommt, oder die mit "GET+" gelesenen Zei-
chen in ASCII-Codes umgewandelt werden sollen, muB folgende Routine angewandt werden:

50 GET#4,G$:IFG$="" THENG$=CHR$(0)

1.1.4.1. Vergleich von "GET4#” und ”INPUT#”

"GET4"” ist, da jeweils nur ein Zeichen empfangen werden kann und meistens noch logische Entschei-
dungen (s. 0.) nétig sind, um eine bis zwei GréBenordnungen langsamer als "INPUT”. Mit "GET# " kon-
nen jedoch Datensitze gelesen werden, bei denen zwischen zwei "CR” mehr als 80 Zeichen stehen.

2.0. Was ist eine Datei?

Hier soll nicht der Begriff im Sinne der Informatik definiert werden. Es reicht fiir das Verstandnis der Vor-
gange in der Floppy, wenn man unter einer Datei eine Zusammenfassung von Daten versteht; Daten
kénnen hierbei Zahlen, alphanumerische Variablen oder auch, wenn es sich um ein Programm handelt,
Interpreter-Codes sein.

Allen Arten von Daten ist gemeinsam, daB ihre Grundeinheit das Byte ist, das, will man nicht noch in Bits
(ein Bit kennt nur den Zustand 1 oder 0) unterteilen, die Grundeinheit des Rechners und der Floppy dar-
stellt. Ein Byte kennt 256 Werte, namlich 0—255. Eine Zahlenvariable besteht aus 5 Bytes, eine Ganz-
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zahlvariable aus 2 Bytes und eine Textvariable benétigt pro Buchstabe ein Byte.

In dieser kleinsten Einheit geschieht auch die Verarbeitung von Daten. Sie werden der Floppy Byte fiir
Byte libergeben und von dieser Byte-weise abgespeichert.

Es gibt drei Arten von Dateien, die sich prinzipiell unterscheiden:
2.0.0. Die PRG-Datei

Bei einer PRG-Datei handelt es sich, rein technisch gesehen, um einen zusammenhangenden Speicher-
bereich. Meistens handelt es sich hierbei um Programme, die im Rechner ab der Speicherstelle 1025
($0401) abgespeichert werden. Genausogut kann aber auch jeder andere Speicherbereich iiber den
.S-Befehl des Monitors auf die Floppy (ibertragen werden.

Das Charakteristikum der PRG-Datei ist, daB sie bei ihrem Laden genau wieder an der Speicherstelle
steht, von der aus sie auch abgespeichert wurde. Dies wird dadurch erreicht, daB zu Beginn der Datei
zunéachst zwei Bytes abgespeichert werden, die die Adresse des Arbeitsspeicherbereiches enthalten, ab
der die Datei im Arbeitsspeicher stand.

Beim Laden der Datei werden nun die einzelnen Bytes dieser Datei ab der geladenen Adresse wieder
in den Arbeitsspeicher des Rechners geschrieben.

2.0.1. Die SEQ-Datei

Bei einer SEQ-Datei (SEQ = sequentiell) handelt es sich im Gegensatz zu einer PRG-Datei um eine
Datei, in der konkrete Daten gespeichert sind, meistens die Inhalte von Zahlen- oder Textvariablen. Sie
stehen in der Datei sequentiell, das heif3t hintereinander. Um solche Daten auf Diskette zu schreiben,
verwendet man den BASIC-Befehl "PRINT#” (siehe 1.1.2.).

Umin derselben Reihenfolge wieder abzurufen, benétigt man die BASIC-Befehle "INPUT 4 (siehe 1.1.3.)
oder "GET4#"” (siehe 1.1.4.), wobei "INPUT #” die Daten so ausgibt, wie sie geschrieben wurden,wihrend
"GET3” die Datei byteweise liest.

Wegen des sequentiellen Aufbaus der Datei ist es oft nicht sinnvoll, die Dateien zu lang werden zu lassen.
Will man namentlich Daten abrufen, die ganz am Ende der Datei stehen, so stehen diese erst zur Verfii-
gung, wenn alle in der Datei vorher stehenden Daten bereits abgerufen sind.

Es empfiehlt sich deshalb immer, statt einer umfangreichen Datei mehrere kleine Dateien zu schreiben.

Bei beiden Dateiarten (SEQ und PRG) ist folgendes zu beachten: Da die Diskette in Blocke unterteilt
ist, gilt ein Block, sobald er »angebrochen« ist, als belegt, so daB der unbenutzte Teil dieses Blocks nicht
mehr fiir die ndchste Datei zur Verfligung steht. Sie kann erst im nachsten Block beginnen.

Soll die Diskette voll ausgenutzt werden, ist es unter Umstanden sinnvoll, durch entsprechende Anpas-
sung der Dateien an die Blockstruktur ein paar Blocke einzusparen.

2.0.2. Der Direktzugriff

AuBer den durch die Floppy verwalteten Zugriffsarten (SEQ und PRG) gibt es auch noch die Méglichkeit,
auf die Diskette (fast) direkt zuzugreifen. Der gesamte Speicherbereich einer Diskette ist in 690 Blocke
eingeteilt (Naheres siehe 2.1.). Es gibt nun die Mdglichkeit, einzelne Blécke in einen Puffer (Kommando
”B-R”, siehe 54.25.3) zu geben. Aus diesem Puffer kann man nun den Inhalt des gelesenen Blocks durch
"INPUT#” (siehe 1.1.3.) oder "GET=#" (siehe 1.1.4.) in den Rechner gebracht werden. Umgekehrt kann
durch "PRINT#” (siehe 1.1.2.) in den Pufferspeicher geschrieben werden, dessen Inhalt dann (mit ”B-W”
siehe 17.4.21.) direkt auf die Diskette Gbertragen werden kann.

Die Adresse eines zu lesenden Blocks ergibt sich aus seiner Spur- und seiner Sektornummer (siehe
2.1.). Die Lange der Bldcke ist konstant und betragt 255 Byte.

Der Vorteil des Direktzugriffs liegt in der niedrigen Zugriffszeit (0,1—2 Sekunden), und darin, daB die
Anzahl der Dateien nicht nur 152, wie bei der SEQ-Datei, sondern 670 pro Diskette betragen kann.

Der Nachteil liegt darin, daB eine eigene Verwaltung fir die Blécke vom Programm aufgebaut werden
muB, da die Dateien nicht mehr von der Floppy im Inhaltsverzeichnis verwaltet und abgerufen werden
kénnen. AuBerdem ist man an die Blocklange von 255 Zeichen gebunden.
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2.1. So sind Spuren und Blécke verteilt

Der gesamte Speicherplatz einer Diskette ist in 690 Blécke eingeteilt; jeder Block enthélt 256 Bytes, wo-
bei das erste Byte vom Puffer-Zeiger (siehe 17.4.8.21.) belegtist, so daB 255 Bytes zur Verfligung stehen.
Die 690 Blocke sind auf 35 Spuren verteilt, wobei die Anzahl der Blécke pro Spur von auien nach innen
kleiner wird. Es ergibt sich folgende Verteilung der Blécke auf die Spuren:

Spur Sektor Anzahl der Blocke
01-17 00-20 je21
18-24 00-19 je 20
25-30 00-17 je18
31-35 00-16 e17

Die gesamte Spur 18 wird fiir das Inhaltsverzeichnis und die BAM (siehe 2.2.) gebraucht, auch wenn
keine Datei im Inhaltsverzeichnis steht, also die Diskette nur fiir den Direktzugriff benutzt wird. Demnach
stehen nur 670 Bldcke in diesem Fall fir den Direktzugriff zur Verfigung. Sollte man dennoch gezwungen
sein, eine Diskette sowohl fiir PRG- und SEQ-Dateien als auch fur den Direktzugriff verwenden, so kann
man mitden Befehlen ”B-A” und "B-F” (siehe 3.3.9.) verhindern, daB die beiden Dateiformen sich gegen-
seitig (iberschreiben.

2.2. Das Inhaltsverzeichnis und die BAM
Jede Diskette enthalt auBer den auf ihr gespeicherten Daten noch drei weitere Informationen:
a. Den Diskettennamen und die ID (ldentitat):

Der Diskettenname spielt eine untergeordnete Rolle. Er wird zusammen mit der ID beim Abrufen des
Inhaltsverzeichnisses ausgedruckt, und soll dem Programmierer das Erkennen einer falschen Diskette
erleichtern.

Die ID wird beim Initialisieren (siehe 3.1.) der Diskette zusammen mit der BAM (siehe unten) in den Ar-
beitsspeicher der Floppy geladen und dient dazu, neu eingelegte, aber noch nicht initialisierte Disketten
als solche zu erkennen (die ID der eingelegten Diskette wird mit der im Arbeitsspeicher abgelegten ID ver-
glichen und bei Nichtlibereinstimmen eine Fehlermeldung ausgegeben (siehe 8.1.)).

b. Die BAM (Block availability map = Block-Verfligbarkeitstabelle):

Sie enthélt die Information, welche Blécke der Diskette belegt sind. Die BAM wird beim Initialisieren zu-
sammen mit der ID (siehe oben) in den Arbeitsspeicher der Floppy geladen.

Die ID und die BAM sind in Spur 18, Sektor 0, abgelegt.
¢. Das Inhaltsverzeichnis:

Spur 18, Sektor 1—19, enthalten das Inhaltsverzeichnis der Diskette. In ihm stehen samtliche Dateinamen
mit der Information, ob es sich um PRG- oder SEQ-Dateien handelt, und, fiir den Programmierer nicht
abrufbar, in welchen Bldcken die Dateien zu finden sind.

Wird eine Datei abgerufen, so »sieht« die Floppy zuerst im Inhaltsverzeichnis nach, wo die gesuchte
Datei zu finden ist, um sie dann von dort zu holen.

Wird eine Datei gespeichert, so wird gleichzeitig das Inhaltsverzeichnis auf der Diskette erganzt. AuBer-
demwerden die betreffenden Bidcke in der BAM im Arbeitsspeicher der Floppy als belegt gekennzeichnet.
WICHTIG: Die neue BAM wird auBer bei "SAVE” und ”.S” erst nach dem SchlieBen der Verbindung zur

Floppy (siehe 2.2.0.) auf die Diskette geschrieben, wahrend das Inhaltsverzeichnis sofort auf
der Diskette erganzt wird.

2.2.0. Das Schreiben der BAM bei "CLOSE”

Die wéhrend der Arbeit mit der Diskette in dem Arbeitsspeicher der Floppy gednderte BAM wird erst beim
SchlieBen des Datenkanals auf die Diskette (ibertragen.

Deshalb darf der CLOSE-Befehl fiir gedffneten Files auf keinen Fall vergessen werden!

Anmerkung: Beim Speichern von Programmen mit 'SAVE” oder ”.S” wird das Offnen und SchlieBen der

Verbindung mit der Floppy vom Rechner {ibernommen, so daB hier die BAM automatisch
auf die Diskette libertragen wird.

2.2.1. So sehen Sie sich das Inhaltsverzeichnis an

Das Inhaltsverzeichnis einer Diskette (die natiirlich vorher initialisiert worden sein muB [siehe 3.1.]) wird
mit dem Befehl 'LOAD”$L",8" (L=Laufwerksnummer) geladen. Das $-Zeichen weist die Floppy an, an-
stelle eines Programms das Inhaltsverzeichnis auszugeben. Es wird als Programm in den BASIC-
Speicher des Rechners geschrieben, und 148t sich durch ”LIST” ausdrucken.
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Schreibweise:

LOAD”$L:NAME”,G

L = Laufwerksnummer NAME = Programmname G = Geratenummer
Die Laufwerksnummer ist entweder 0 oder 1.
Die Geratenummer flr die Floppy ist normalerweise 8, sie kann aber geandert werden.

Der Programmname kann, muB aber nicht gegeben werden. Er dient dazu, nur Dateien mit bestimmten
Dateinamen aufzulisten. Es kénnen zum Beispie! alle Dateien mit einem bestimmten Wortanfang aus-
geben werden. Nattirlich kénnen Sie "*” und ”?” als »Joker« verwenden.

AuBerdem kann noch nach Dateityp, also SEQ oder RPG aussortiert werden. In diesem Fall schreiben Sie
den Befehl so:

LOAD”$L:NAME = T",G

L = Laufwerksnummer NAME = Programmname T=Typ G = Geratenummer
Far den Dateinamen gilt die Rechtschreibung wie in 3.0. beschrieben.
Der Typ ist entweder:

S fiir SEQ (sequentiell)

P fir PRG (Programm)

Beispiele:
LOAD”$0”,8 Lade das gesamte Inhaltsverzeichnis von Laufwerk O (rechts)
LOAD”$0:*,8 wie vor

LOAD”$0:DAT*",8 wie vor, aber nur alle Dateien, die mit "DAT” beginnen
LOAD”$0:DAT*=P”,8 wie vor, aber nur PRG-Dateien, die mit "DAT” beginnen

Geben Sie nun "LIST” ein, worauf der Rechner das Inhaltsverzeichnis auf den Bildschirm ausgibt.

Die Kopfzeile gibt die Laufwerknummer, den Namen und die ID der Diskette an.

Darauf folgen die Dateinamenzeilen, in denen die Anzahl der belegten Blécke, der Dateiname und der

Dateityp steht.

Die letzte Zeile gibt die Anzahl der noch nicht belegten Bldcke an.

HINWEIS:  "LIST 50100 ist hier sinnlos, da die Zeilennummern nicht wie in einem BASIC-Programm
nach aufsteigenden Zeilennummern geordnet sind.

ACHTUNG: Durch das Laden des Inhaltsverzeichnisses in den Rechner, wird ein eventuell im BASIC-
Speicher abgelegtes Programm Uberschrieben und dadurch unbrauchbar gemacht.

Dies kdnnen Sie mit dem im néchsten Kapitel beschriebenen Programm vermeiden.

2,22 ...das kann auch ein Programm fiir Sie tun

Durchdas 'LOAD'$L:N:,G’ geladene Inhaltsverzeichnis wird wie ein Programm in den BASIC-Speicherdes
Rechners geladen. Dadurch wird eine Analyse des Inhaltsverzeichnisses durch ein Programm unmaéglich.

Es gibt jedoch die Méglichkeit, sich das Inhaltsverzeichnis mittels GET4# von der Floppy iibergeben zu
lassen. Die Bytes kdnnen dann in Variablen gespeichert werden, und so vom Programm analysiert wer-
den. Es kann zum Beispiel anhand der Kopfzeile tiberpriift werden, ob die richtige Datendiskette eingelegt
wurde, es kann {iberpriift werden, ob noch geniigend Bldcke fiir eine weitere SEQ-Datei vorhanden sind,
oder ob ein bestimmtes Programm auf einer Diskette vorhanden ist.
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Fur die Ubergabe des Inhaltsverzeichnisses miissen der Floppy zuerst folgende Anweisungen gegeben
werden:

OPEN 15,8,15 (falls noch nicht geschehen)
PRINT#15,”m-e”chr$(212)chr$(237)

OPEN FN,8,0,”¢”+LN$+":"+V$

FN = Filenummer; LN$= Laufwerksnummer

Der Zusatz von +:+V$ bewirkt, daB nur die Dateien (ibergeben werden, die dem in V$ angegebenen
Muster entsprechen.

Nun kann das Inhaltsverzeichnis byteweise liber GET#FN (FN = Filenummer wie bei OPEN FN,8,0,”$”

+LN$+":"+V$) abgerufen werden. Dabei werden pro Zeile des Inhaltsverzeichnisses folgende Bytes

Ubergeben:

1. 2 Bytes ohne Bedeutung

2. 2 Bytes, die in LOW/HIGH-Darstellung eine Zahl ergeben

3. 1-3 Blanks

4. Maximal 18 Bytes, die den Dateinamen enthalten. Das erste und letzte Byte sind Anfiihrungsstriche
(chr$(34))

5. 1 oder mehrere Blanks bis zur Typenbezeichnung

6. 3 Bytes Typenbezeichnung (PRG oder SEQ)

7. 2-4 Blanks

8. 1 Leerstring als Ende der Zeile.

1. Die Kopfzeile

Sie beginnt mit weiteren 2 Bytes, die ebenfalls ohne Bedeutung sind.

Zu 2. Die in LOW/HIGH-Darstellung stehende Zahl hat hier keine Bedeutung.

Zu 3. Hier steht nur ein RVS-ON (CHR$[18]).

Zu 6. Hier steht anstelle der Typenbezeichnung die ID der Diskette (zwei Zeichen plus ein Blank).
2. Die Dateinamen-Zeile

3. Die SchluBzeile
Zu 2. Die Zahl gibt die Anzahl der insgesamt noch freien Blocke an.
Zu 3. Die Blanks entfallen; dies kann als Kennzeichen der Schlu3zeile verwendet werden.

4 .-8. Entfallt; es steht nur der Text "BYTES FREE.”, dem 13 Blanks und drei Leerstrings folgen (falls Sie
beide Inhaltsverzeichnisse abgerufen haben, so folgen beim ersten Inhaltsverzeichnis 15 Blanks
und ein Leerstring).

Jede Zeile ist so mit Blanks (siehe 3. und 7.) aufgefiillt, daB sie genau 32 Zeichen umfaBt.

Die Zahl unter 2. muB mit Hilfe der ASC-Funktion gesondert berechnet werden. Da der Rechner jedoch
ein String mit dem Wert »0« wie ein Leerstring behandelt, und die ASC-Funktion fiir den Leerstring nicht
definiert ist ("ILLEGAL QUANTITY ERROR?”), muB der Leerstring vorher »abgefangen« werden.

10 GET#1,B$

20Z=0

30 IF B$<>" "THENZ=ASC (B$)

40 GET#1,B$

50 IF B$<>" "THEN Z=Z+256%ASC(B$)

Beispielprograrnm zum Laden des Inhaltsverzeichnisses vom Programm; das Inhaltsverzeichnis wird
zeilenweise in A$(l) gespeichert:

1 REM****L ADEN DES INHALTSVERZEICHNISSES
2 REM**x*%x*%
3 REM* % %%
4 REM** %%
5 K=0:DIMA$(152)
6 REM* % %%
7 PRINT”LAUFWERK ?”
8 GET LN$: IF LN$=""THENS8
9 INPUT "MUSTER”;V$
10 OPEN15,8,15
20 PRINT#15,”"M-E” CHR$(212) CHR$(237)
30 OPEN2,8,0,”$”+LN$+":"+V$
50 GET#2,A$:GET#2,A%
60 L=1
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100 GET#2,A$: GET#2,A$

105 A=0

110 GET#2,A$: IFA$<>""THENA=ASC(A$)

115 GET#2,A$: IFA$<>""THENA=A+256*ASC(A$)

120 A$(L)=STR$(A)+"”

130 GET#2,A$:A$(L)=A$(L)+AS$:IFA$<>" ” ANDL<>1 THEN K=1
150 GET#2,A$:A$(L)=A$+A$

160 IFA$<>""THEN150

200 IFK<>1THENL=L+1:GOTO100

210 CLOSE2:CLOSE15

220 REMs* %

230 REMx**AUSDRUCK DES INHALTSVERZEICHNISSES***
240 REM#**x

300 FORI=1TOL

310 PRINTAS$())

320 NEXT

330 END

READY.

3. Die Floppy wird rumkommandiert

AuBer "SAVE” und "LOAD” stehen noch einige andere Beispiele zur Vergigung, die dem Kopieren,
Léschen und Umbenennen von Dateien und ganzen Disketten dienen.

Diese Befehle werden (iber "PRINT3#” (iber den Kommando-/Fehlerkanal an die Floppy gegeben.
Beispiel:
OPEN 15,8,15

PRINT#15,”10”
CLOSE15

"Initialisieren der Diskette in Laufwerk 0”

Zunachst eine Zusammenfassung der Befehle mit kurzen Erlduterungen und Hinweis auf den erklarbaren
Abschnitt:

3.1. | Initialisieren der Diskette.
3.2. D Kopieren der Diskette.
3.3. C Kopieren von Dateien.
3.4. R Ersetzen eines Dateinamens durch einen anderen.
3.5. S Ldschen einer Datei.
3.6. V Uberpriifen und bereinigen der Diskette, BAM aktualisieren und alle mit ”*” gekennzeich-
neten Dateien l6schen.
3.7. N Loéschen und Umbenennen der Diskette; wenn die Identifikation angegeben ist auch neu
formatieren.
Bei den meisten Befehlen folgen noch die Dateinamen, auf die das Kommando angewendet werden soll.
Beispiel:

"CO:NEUDATEI=1:ALTDATE}”

Bei allen Befehlen an die Floppy ist zu beachten, daB der gesamte Befehl (mit Dateinamen etc., also der
Kommandostring) die Lange von 40 Zeichen nicht tGiberschreiten darf!

Sollten Sie ein Kommando an die Floppy geben, das langer als 40 Zeichen ist, so wird die Fehlerlampe
aufleuchten, und Sie kénnen vom Kommando-/Fehlerkanal abrufen:

32 SYNTAX ERROR 0000
Néaheres erfahren Sie in 8.
AuBerdem diirfen Sie in einem "PRINT#" nicht mehr als ein Floppy-Kommando unterbringen.
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3.0. Das miissen Sie bei Dateinamen beachten

Die folgenden Erklarungen beziehen sich auf die Kapitel 3.3. bis 3.5., aber auch auf alle folgenden Kapitel,
in denen es um das Laden, Speichern und Uberpriifen von Dateien geht.

Fir Dateien diirfen Sie alle Zeichen verwenden, bis auf folgende Sonderzeichen:

= trennt Teile eines Befehils
trennt Dateinamen
, trennt hinzugeflgte Teile vom Befehl

]
’”

und die »Jokerzeichen«:

? Steht fiir einen beliebigen Buchstaben.
* Steht fiir ein beliebiges Wortende.

Sollten Sie ein derartiges Zeichen in einem Dateinamen verwenden, so wird die Fehlerlampe aufleuchten,
und Sie kénnen vom Kommando-/Fehlerkanal folgende Fehlermeldung abrufen:

33 SYNTAX ERROR 0000
Es kann jedoch auch geschehen, daB die Floppy das Inhaltsverzeichnis durcheinanderbringt, zum Bei-
spiel Dateien im Inhaltsverzeichnis erzeugt werden, die weder existieren, noch geldscht werden kénnen!
3.0.1. Die »Jokerzeichen«
Bei einigen Befehlen kénnen Sie die Dateinamen mit dem »Jokerzeichen« abkiirzen. Es gibt folgende
Jokerzeichen:

? Steht fiir genau ein beliebiges Zeichen (auch fiir ” 7, also das Leerzeichen).

* Steht fiir ein beliebiges Wortende, unabhangig von dessen Lange.
»?” paBt nur auf ein vorhandenes Zeichen, ”*” pafBt auch auf ein nicht vorhandenes Wortende. ”*” darf
nur am Ende des Dateinamens stehen.

Beispiele:

Muster entspricht: entspricht nicht:

"DAT*” ”DATEI” ”DA”
"DATEN” "DAS”
“"DAT” ” DATEI”

"AB??7EF*" ”ABCDEF” ”AB”
”ABCDEFG” ”ABXXXEFG”
"ABXYEFAAA”

”"AB??EF” ”ABCDEF” ”ABCDEF ~
”ABXXEF” ” ABCDEF”
”AB EF”

"DAT??%” "DATEI"” "DAT”
"DATEN” "DATE”
”"DAT PROGR.” ” DAT”
”DATEI PROGR.”
”DAT s

"DAT??” "DATEN” "DATEN1”
"DATEI” "DAT”

Bei den verschiedenen Floppybefehlen ergeben sich zwei Interpretationsméglichkeiten durch die Floppy:

a) Der Befehl wirkt auf jede Datei, die dem angegebenen Namensmuster entspricht. Dies geschieht bei
den Befehlen:
LOAD”S...” Inhaltsverzeichnis laden.
PRINT#15,”S...”  Scratch

b) Der Befehl wirkt nur auf die zuerst gefundene Datei, die dem angegebenen Namensmuster entspricht.
Dies geschieht bei folgenden Befehien:

VERIFY”...” Vergleichen eines Programms im Rechner mit einem Programm auf der Diskette.
LOAD”...” Laden eines Programms von einer Diskette in den Rechner.
L”...”,... Wie "LOAD”, aber vom Monitor.

'LOAD”*”,8’ und 'VERIFY”*”,8” haben eine besondere Bedeutung, die Sie aus 4.2. bzw. 4.3. entnehmen
kénnen.
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In den ubrigen Befehlen diirfen Sie keine »Jokerzeichen« verwenden:

R Rename

C Copy

N New

SAVE”..” Speichern von Programmen.
ST Wie "SAVE”, aber vom Monitor.

3.1. Zuerst muB die Floppy die Diskette kennen

Bevor die Floppy mit einer Diskette arbeiten kann, muB die Diskette initialisiert werden.
Beim Initialisieren geschieht folgendes:

1. Der Schreib-Lesekopf wird auf Spur 1 gefahren und auf sie eingestellt.

2. Die BAM und die ID (siehe 2.2., a.),) werden gelesen und in den Arbeitsspeicher der Floppy ge-
schrieben.

Damit ist die Diskette gewissermafen der Floppy »vorgestellt«.

Wenn Sie auf eine Diskette in der Floppy zugreifen, die noch nichtinitialisiert wurde, so leuchtet die Fehler-
lampe auf, und Abfragen der Fehlermeldung ergibt:

29 DISK ID MISMATCH SP SE
Es gibt nur folgende drei Moglichkeiten:

”10” Initialisiere die Diskette in Laufwerk O
"1 Initialisiere die Diskette in Laufwerk 1
P’ Initialisiere die Diskette in beiden Laufwerken.

ACHTUNG: Das Initialisieren schlieBt alle bereits gedffneten Kanéle (bis auf Kanal 15) in der Floppy!
Offnen Sie daher erst nach dem Initialisieren!

3.2. Sie verdoppeln eine ganze Diskette: D
Mit dem Befehl »D« kénnen Sie eine vollstédndige Kopie einer Diskette anfertigen.

Obwohi der Kopiervorgang ca. 80 Sekunden dauert, ist es ratsam, von jeder Diskette, mit der gerade
gearbeitet wird, eine Kopie anzufertigen, da Sie bei einem Fehler dann nur die zuletzt gemachte Arbeit
zu rekonstruieren brauchen, wahrend sonst unter Umstanden eine ganze Programmbibliothek verloren
gehen kann.

Hinweis: Damit eine Verwechslung von zu kopierender und Kopierdiskette nicht die zu kopierende Dis-
kette (ibeschreibt, ist es ratsam, die zu kopierende Diskette mit dem SCHREIBSCHUTZ zu schiitzen.

Es handelt sich hierbei um die selbstklebenden, 1 x 2 cm groBen Etiketten, die Sie bei Inrem Commodore-
Handler erhalten kénnen. Sie werden (iber den Einschnitt an der Seite der Disketten geklebt und be-
wirken, daf3 diese Diskette von der Floppy nur gelesen, aber nicht mehr beschrieben werden kann.

Schreibweise:

Es gibt nur folgende zwei Mdglichkeiten:
”"D0=1" Schreibe eine Kopie der Diskette in Laufwerk 1 auf die Diskette in Laufwerk O.
"D1=0  Schreibe eine Kopie der Diskette in Laufwerk 0 auf die Diskette in Laufwerk 1.

3.3. ... oder nur eine Datei: C

Mit dem Befehl »C« kdnnen Sie Kopien von Dateien anfertigen. Dabei kann die Kopie sowohl auf die
Diskette, auf der die Originaldatei steht, als auch auf die andere Diskette geschrieben werden.

Schreibweise:
”C L:Kopie=L:Original”

L=Laufwerksnummer Kopie=Name der zu L=Laufwerksnummer Original=Name der bereits
der zu erstellenden Datei  erstellenden Datei  der bereits vorhand. Datei  vorhandenen Datei
ACHTUNG: Der gesamte Kommandostring darf nicht langer sein als 40 Zeichen! Keiner der Dateinamen

darf ein »Jokerzeichen« enthalten (siehe 3.0.1.)!
3.4. Eine Datei wird umbenannt: R

Mit dem Befehl R kénnen Sie den Namen einer Datei dndern. Diese Operation &ndert nur das Inhalts-
verzeichnis.

Schreibweise:
”R L: neuer Name = L: alter Name”
Obwohl die Laufwerksnummern natiirlich gleich sind, miissen beide angegeben werden.
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Beispiele:
"R0:DATEI=0:PROBE”

Falis bereits eine Datei mit dem Namen "DATE!” existiert, leuchtet an der Floppy die Fehlerlampe auf,
und eine Abfrage des Fehlers ergibt:

63 FILE EXISTS 00 00

3.5. So entfernen Sie Dateien, die Sie nicht mehr brauchen kénnen: S

Mit dem Befehl S kénnen Sie eine oder mehrere Dateien l6schen. Normalerweise loschen Sie, indem Sie
den (die) volien Dateinamen angeben. Falls Sie Jokerzeichen (siehe 3.0.1.) verwenden, so werden alle
Daten, die dem angegebenenen Namensmuster entsprechen, geldscht!

Die Floppy loscht die Dateien, indem sie den (die) Namen im Inhaltsverzeichnis 16scht und alle von ihr
(Ihnen) belegten Blocke in der BAM freigibt. Der Inhalt der Datei selbst wird nicht geldscht, er konnte mit
den Mitteln des Direkizugriffs noch gelesen werden.

Es kommt vor, daB beim Léschen nicht alle betroffenen Blécke freigegeben werden. Dies kann mit dem
Befehl V nachtréglich vollendet werden.

Schreibweise:
”S L:Dateiname”
L=Laufwerksnummer

Jede weitere zu I6schende Datei wird durch ”,” angeschlossen:

S L:1.Dateiname,L:2.Dateiname,L:3.Dateiname”
ACHTUNG: Der Kommandostring darf nicht Ianger als 40 Zeichen sein.
Beispiele:

OPEN15,8,15

PRINT4#15, "S@: TEST”

Losche die Datei "TEST” im Laufwerk 0

Print¥#15,”S0:TEST,1:ALTDATEI,0:PROBE”

Wie oben, jedoch zusétzlich "ALTDATEI” auf Laufwerk 1 und PROBE auf Laufwerk 0.
Print315,”S1:DAT*”

Losche ALLE Dateien, deren Name mit "DAT” beginnt.

ACHTUNG:
Print#15,”S0:%”

I6scht nicht die erste, sondern ALLE Dateien auf Laufwerk 0.

3.6. Kontrolle und Bereinigen der Diskette

Um eine Diskette, auf der sich Fehler eingeschlichen haben, zu Gberpriifen, und zu bereinigen, verwenden
Sie den Befehl V. Er dndert das Inhaltsverzeichnis und die BAM so, daB sie mit dem Inhalt der Diskette
tbereinstimmen. AuBerdem werden alle Dateien, die wegen eines Fehlers beim Speichern oder Léschen
mit einem "*” gekennzeichnet wurden.

Der Befehl V initialisiert automatisch die Diskette, so daB eine noch nicht initialisierte Diskette vorher nicht
initialisiert werden muB.

Schreibweise:

HV L"
L = Laufwerksnummer

Falls Sie die Laufwerksnummer weglassen, wird die Diskette bereinigt, auf die zuletzt zugegriffen wurde.
Beispiele:
OPEN 15,8,15 (falls notig)
Print#15,”V”
Uberpriife und berichtige die Diskette, auf die zuletzt zugegriffen wurde.
Print4:15,”V1”
Uberpriife und berichtige die Diskette in Laufwerk 1.

Der Schreibschutz darf »nicht« geklebt sein, da ”V” die BAM und das Inhaltsverzeichnis auf der Diskette
berichtigen mus.
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ACHTUNG: Jeder Lese- oder Schreibfehler unterbricht den Berichtigungsvorgang. Dadurch entstehen
unter anderem Differenzen zwischen der BAM im Speicher der Floppy und der BAM auf der Diskette. Die
BAM wird namentlich zuerst im Speicher der Floppy berichtigt und erst nach AbschlieBen der Uberpriifung
auf die Diskette Ubertragen.

Initialisieren Sie bei Auftreten eines Fehlers auf jeden Fall neu, damit die Differenzen zwischen beiden
BAM’s aufgehoben werden und nicht bei "CLOSE” die unvolistandig berichtigte BAM aus dem Speicher
der Floppy auf die Diskette geschrieben wird.

Nach dem Initialisieren kénnen Sie dann noch einmal die Uberpriifung wiederholen.

3.7. Das Ende aller Daten, das Léschen: N
Fir den Befehl N gibt es zwei Anwendungen:
a. Sie kénnen eine ganze Diskette loschen,

b. Noch nicht benutzte Disketten kdnnen zusatzlich zum Léschen noch neu formatiert werden. Das heiBt,
alle Blécke werden mit (neuen) Blockkodpfen (blockheader) versehen. Die Blockheader dienen der
Floppy zu eindeutiger Identifikation jedes Blockes auf der Diskette.

Sie léschen eine Diskette, indem Sie nach dem »N« nur Laufwerksnummer und den neuen Disketten-
namen, getrennt durch einen Doppelpunkt, angeben. Der neue Diskettenname ersetzt den alten, die alte
ID (siehe 2.2.a.)) bleibt erhalten.
Schreibweise:

”N L:Diskettenname”
Beispiel:

OPEN 15,8,15

PRINT3#15,”"NO:LAGERDATEN”
Losche die Diskette in Laufwerk 0 und gib ihr den Namen "LAGERDATEN?". Die alte ID bleibt erhalten.
Das Léschen ohne Formatieren dauert ca. 20 Sekunden.

Sie l16schen und »formatieren« eine Diskette, indem Sie nach dem N und dem Diskettennamen die 1D
eingeben. Sie ist zwei Zeichen lang. Falls Sie nur ein Zeichen eingeben, so ist das zweite automatisch
”"CR” (chr$(13)).

Falls die Diskette schon einen Namen und ID hatte, so werden sie durch die im N-Befehl angegebenen
ersetzt.

Schreibweise:
”N L:Diskettenname,|D”
L = Laufwerksnummer
Beispiel:
OPEN 15,8,15
PRINT#15,”"NO:PERSONALDATEN,PD”
Losche und formatiere die Diskette im Laufwerk 0, versehe sie mit dem Namen "PERSONALDATEN” und
der ID "PD".
Loschen mit Formatieren dauert ca. 80 Sekunden.

WICHTIGER HINWEIS: Der Inhalt einer mit N geléschten Diskette ist unwiderbringbar verloren. Wenden
Sie deshalb den N-Befehl mit &uBerster Vorsicht an!

Falls Sie feststellen, da3 Sie aus Versehen "N” gegeben haben, 6ffnen Sie SOFORT die Laufwerks-
klappen an der Floppy. Dadurch entsteht kein Schaden an Diskette oder der Floppy. Falls Sie Gliick
haben, hatte die Floppy den Léschvorgang noch nicht begonnen. Ansonsten kdnnen Sie versuchen, die
Blécke, die noch nicht geldscht wurden, mit “b-r” (siehe 7.7.) zu lesen.

So speichern Sie ein Programm
4.0. Wozu?

Der Normalfall einer PRG-Datei ist ein BASIC-Programm. Es wird nach seiner Erstellung einmal abge-
speichert, es kann aberauch mit @ immer wieder veréndert werden, z. B., wenn es seit seiner letzten
Speicherung verbessert worden ist. Ist ein Programm erst einmal auf Diskette gespeichert, so kann man
darauf in Sekunden zugreifen, ohne lange Suchzeiten, wie beim Kassettenrecorder, in Kauf nehmen zu
missen.

Solite die Diskette jedoch schon sehr stark belegt sein, vor allem mit verstreuten, durch Direktzugriff be-
legten Bldcken, so kann sich die Zeit zum Abspeichern oder Laden eines Programms stark erhéhen, da
der Schreib-/Lesekopf viele Diskettenspuren »abgrasen« muB, bis er freie Bldcke fiir das Programm
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findet. Sollte die Zeit fiir das Lesen oder Schreiben eines Programms zum Problem werden, so hat man
zwei Moglichkeiten:

1. Méglichkeit:
Man verteilt die Daten dieser Diskette auf mehrere andere Disketten und 16scht dann auf der Ur-
sprungsdiskette alle nun kopierten Dateien. Dieses Verfahren ist das wirkungsvollere, es erhéht aber
den Aufwand an Disketten und kann dazu fiihren, da8 inhaltlich zusammengehérende Dateien (z. B.
eine Sammlung von Programmen, die zur L6sung desselben Problems dienen) getrennt und die Samm-
lung dadurch uniibersichtlich wird.

2. Mdglichkeit:
Man legt alle durch Direktzugriff belegten Blécke nahe zusammen. Vor allem ist dabei zu empfehlen,
die ersten Spuren einer Diskette zu verwenden (z. B. reichen fiir 50 Blocke, die im Direktzugriff be-
nutzt werden sollen, die Spuren 1-3). Dieses Verfahren sollte vor allem verwandt werden, wenn viele
Blocke im Direktzugriff benutzt werden sollen, aber auBerdem auf dieser Diskette noch Programme
gespeichert werden miissen.

Allgemein sollte man jedoch eine Diskette ENTWEDER fiir PRG- und SEQ-Dateien, ODER fiir Spei-
cherung von Daten im DIREKTZUGRIFF verwenden, da z. B. bei einem falschen Direktzugriff-Schreib-
befehl unter Umsténden ein ganzes Programm wertlos gemacht werden kann, wenn der Anfang des Pro-
gramms dabei Gberschrieben worden ist.

4.1. Das Speichern eines BASIC-Programms: "SAVE”

Mit dem BASIC-Kommando “SAVE” kénnen Sie ein BASIC-Programm auf Diskette abspeichern. Sie
kénnen dabei wihlen, auf welches Laufwerk Sie das Programm bringen wollen, und ob Sie mit dem Pro-
gramm ein bereits auf der Diskette gespeichertes Programm gleichen Namens ersetzen lassen wollen.
Dabei ist es gleichgiiltig, ob das zu speichernde Programm kiirzer oder langer als das bereits auf der
Diskette abgespeicherte Programm ist. Die Floppy sucht sich selbstandig freie Blécke der Diskette, auf
denen sie das Programm abspeichern kann.

Die Form des "SAVE"-Befehls:
SAVE”L:NAME”,G
zum Uberschreiben L. = Laufwerksnummer NAME = Programmname G = Gerdatenummer

Das © kannweggelassen werden. Es dient dazu, der Floppy mitzuteilen, daB dieses Programm ein an-

deres Programm mit gleichem Namen {iberschreiben soll. Findet die Floppy bei einem & kein Programm

dieses Namens, so tritt keine Fehlermeldung auf, sondern das Programm wird abgespeichert, als ob kein
© vor der Laufwerksnummer gegeben worden wére.

Die Nummer des Laufwerks sollte auf jeden Fall angegeben werden! Geschieht das nicht, so wird die
Floppy im Normalfall das Programm auf das Laufwerk schreiben, das zuletzt benutzt worden ist. Dabei
kann es jedoch vorkommen, daB bei einem nachfolgenden Zugriff die Inhaltsverzeichnisse der Disketten
verwechselt werden, was dazu fiihrt, daB mindestens eine der beiden Disketten dann nicht mehr ohne
Léschen verwendbar ist!

Der Programmname muB nach den bekannten Regeln fiir Dateinamen (siehe 3.0.0.) gebildet werden.
Dabei kénnen Sie die »Jokerzeichen« ? und * nicht verwenden, da die Floppy ja dann nicht weif3, wie das
Programm genannt werden soll.

Die Geratenummer ist hier die Kenn-Nummer der Floppy, sie ist normalerweise 8 (siehe 1.1.0.1.1.).

Beim Gebrauch des "SAVE”-Kommandos kann es vorkommen, daB Sie versuchen, ein Programm ohne
den Gebrauch des @ abzuspeichern, obwohl bereits ein Programm gleichen Namens auf der Diskette
existiert. In diesem Fall wird die Fehlerlampe an der Floppy aufleuchten, und Sie kénnen iiber den Kom-
mando/Fehlerkanal die Fehlermeldung "FILE EXISTS” (Datei bereits vorhanden) abrufen. Naheres iber
die Fehlermeldungen kénnen Sie in Kapitel 9 nachlesen.

Soliten wéhrend des Abspeichems eines Programms Fehier auftreten oder das Abspeichern unterbro-
chen werden, so erscheint das Programm im Inhaltsverzeichnis der Diskette, obwohl! das Programm nicht
oder nur teilweise abgespeichert wurde. In diesem Fall ist die Information tiber den Dateityp mit einem
Stern gekennzeichnet. Sie lautet also: ”"*PRG”. Mit dem "VERIFY”-Kommando der Floppy (siehe 3.5.)
kénnen Sie in diesem Fall das Inhaltsverzeichnis berichtigen und evtl. gespeicherte Teile des Programms
I6schen.

Damit dabei das Programm nicht verlorengeht, empfiehit es sich, es vorher auf einer anderen Diskette
abzuspeichern!
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4.2. ...Und so bekommen Sie lhr Programm wieder zuriick: ”LOAD”

Im vorigen Kapitel haben Sie gelernt, wie Sie ein Programm, das Sie in den Rechner eingegeben haben,
auf eine Diskette abspeichern kénnen. Das tun Sie natirlich nur, um das Programm auch wieder in den
Rechner laden zu kénnen, um es dann zu verwenden. Das geschieht mit dem BASIC-Befehl "LOAD”. Ein
LOAD-Befehl ist so aufgebaut:

LOAD”L:NAME”,G
L = Laufwerksnummer, G = Geratenummer Name = Programmname

Beim LOAD-Befehl kann die Laufwerksnummer entfallen. Die Floppy sucht das Programm automatisch
auf der zuletzt benutzten Diskette. Steht es dort nicht im Inhaltsverzeichnis, wechselt die Floppy automa-
tisch das Laufwerk und sucht im Inhaltsverzeichnis der dort befindlichen Diskette.

Das vereinfachte "LOAD” sieht dann so aus:
LOAD”NAME”,G
Fiir die Geratenummer gilt das schon im SAVE-Befehl erlauterte (siehe auch Kapitel 1.1.0.1.1.).

Natirlich kdnnen Sie beim "LOAD” die Zeichen ’'?’ und '*’ als »Joker« verwenden. lhre Wirkung ist in
Kapitel 3.0.0. erklart.

Eine weitere Vereinfachung ist der Befehl LOAD”*”,G. Er fiihrt, wenn er als erster Befehl nach dem Ein-
schalten gegeben wird, folgendes durch:

1. Diskette 0 wird initialisiert (vgl. 3.0.).
2. Von Diskette 0 wird das erste Programm, das im Inhaltsverzeichnis steht, geladen.

Sollten Sie versuchen, ein Programm zu laden, das nicht im Inhaltsverzeichnis der Diskette steht, also
nicht gespeichert worden ist, so leuchtet die Fehlerlampe auf, und Sie kénnen vom Fehler-/Kommando-
kanal die Meldung: "FILE NOT FOUND” (Datei nicht gefunden) einlesen. Dafiir ist in den meisten Fallen
ein Tippfehler beim Programmieren oder die Vertauschung von Disketten verantwortlich. Naheres er-
fahren Sie in Kapitel 8.

4.3. Sicherheitshalber kontrollieren: "VERIFY”

Der VERIFY-Befehi vergleicht das im Rechner gespeicherte Programm mit einem auf der Diskette be-
findlichen Programm. Er dient vor allem dazu, nach dem Abspeichern eines Programms mit "SAVE” zu
tiberpriifen, ob das Programm auch absolut richtig gespeichert worden ist. Man kann mit ihm aber auch
feststellen, ob mehrere Versionen eines Programms identisch sind. Dabei geschieht folgendes: Der
Rechner vergleicht das gespeicherte Programm Byte fiir Byte mit dem Programm auf der Diskette. Sind
alle Bytes identisch, d. h. die Programme stimmen vollkommen tiberein, so erscheint auf dem Bildschirm
die Meldung: "OK READY.”.

Solite auch nur ein Byte unterschiedlich sein, so gibt der Rechner die Meldung: "?VERIFY ERROR”!

Das heiBt, daB beim Vergleich zweier Programme eine vollkommen unwichtige Anderung, z. B. das Ein-
fligen eines Leerzeichens, schon zum "VERIFY ERROR?” fiihrt.

So wenden Sie "VERIFY” an:
VERIFY”L:NAME”,G
L = Laufwerksnummer, G = Geratenummer, NAME = Programmname

Wie bei "LOAD” kann auch hier die Laufwerksnummer entfallen. Sie kénnen hier analog zu "LOAD” die
Zeichen "?” und ”-” als Joker verwenden.

Der Befehl VERIFY”*”,G hat jedoch eine besondere Wirkung: Er vergleicht das Programm im Rechner
mit dem zuletzt abgespeicherten Programm.

Diesen Befehl sollten Sie nach jedem ”SAVE”-Befehl anwenden!

4.4. So speichern Sie ein Maschinenprogramm: .S

Der Befehl .S des RESIDENT-Monitors ist in der Lage, einen zusammenhéangenden Speicherbereich
auf einer Diskette zu speichern. Dazu miissen Sie zunachst den Monitor mit SYS 1024 ansprechen.

Der .S-Befehl sieht so aus:
8” L:NAME” ,G,AE

Zum Uber- L=Laufwerks- NAME=Pro- G=Gerdte- A=Anfangs- E=End-
schreiben nummer grammname nummer adresse adresse

Das ® bewirkt wie beim BASIC-Kommando SAVE, das heiBt, ein bereits bestehendes Programm
dieses Namens wird Giberschrieben. Auch die Fehlermeldungen treten genau wie nach dem SAVE-
Kommando auf.
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Auch bei der Laufwerksnummer gleichen sich .S und SAVE: sie solite auf jeden Fall angegeben werden.
Und natiirlich diirfen Sie im Programmnamen nicht ”*” und ”?” als »Jokerzeichen« verwenden.

Die Geratenummer muB zweistellig und hexadezimal sein, das heiBt, sie istim Normalfall 08.

Die Anfangsadresse gibt an, ab welcher Speicherzelle der Rechner speichern soll, sie muB vierstellig
und hexadezimal sein. Der Rechner hort mit dem Speichern beim letzten Byte vor der Endadresse auf.
Also mussen Sie die Endadresse um 1 gréBer wahlen, als die echte Lange des Speicherbereichs. Wollen
Sie z. B. ein Maschinenprogramm speichern, das von 0600 bis 083B (naturlich hexadezimal) reicht, so
muB die Anfangsadresse 0600 und die Endadresse 083C sein.

4,5. ...und laden es wieder: .L

Das Laden eines Maschinenprogramms geschieht wie beim normalen LOAD-Befehl, seine Syntax ist in
4.2. erklart.

Sie kénnen aber auch den L.-Befehl des Monitors verwenden. Er sieht so aus:

.L ”LW:Name”,G

LW = Laufwerksnummer Name = Programmname G = Gerdtenummer (normalerweise 8)
Der Dateiname sieht genauso aus, wie im normalen "LOAD” (siehe 4.2.).

5. Die Datenkette; die SEQ-Datei

Eine sequentielle Datei ist eine Folge von Variableninhalten (zum Beispiel Daten, die Sie in einem Pro-
gramm errechnet haben). Wie der Name schon besagt, haben diese Daten eine bestimmte Reihenfolge
(lat.: sequi = folgen), die Sie nicht umgehen kdnnen.

Im Gegensatz zu einer PRG-Datei handelt es sich also nicht um zusammenhangende Datenblécke (Pro-
grammname), die beim Laden zusammenhangend ab einer bestimmten Position in den Programmspei-
cher des Rechners gesetzt werden, sondern um eine Kette aus einzelnen Daten, die Sie in Variable ein-
lesen missen.

5.0. Das miissen Sie sich bei SEQ-Dateien alles iiberlegen

Schon beim Offnen einer Datei miissen Sie sich entscheiden, ob Sie

a. eine PRG- oder eine SEQ-Datei erdffnen wollen. Dabei ist der Dateityp meist sinnlos, da PRG-Dateien
viel einfacher mit den Befehlen” LOAD” und "SAVE” behandelt werden kdnnen.

b. auf eine SEQ-Datei schreiben oder von ihr lesen wollen.
c. eine Datei gleichen Namens {iberschreiben wollen (nur bei Print#)

5.1. Der OPEN-Befehl...

... sieht dann folgendermaBen aus:
OPEN LA,G,KN,” L:Name,T,M”

LA = logische Adresse, unter der die Datei eréffnet werden soll

G = Geratenummer (bei Ihrer Floppy normalerweise 8)

KN = Kanalnummer (Sie kbnnen lhrer Datei einen Kanal zwischen 2 und 14 zuordnen)
= zum Uberschreiben

L = Laufwerksnummer (0 oder 1)

Name = Dateiname

T = Typ (PRG oder SEQ)

M = Modus (READ oder WRITE = Lesen oder Schreiben)

ZuLA: Die logische Adresse, unter der Sie eine Datei im Rechner er6ffnen, kdnnen, kann zwischen 0
und 255 liegen (siehe 1.1.0.0.).

ZuG: Mit der Geratenummer entscheiden Sie, welches Peripherigerit Sie ansprechen wollen. thre
Floppy hat normalerweise die Geratenummer 8.

ZuKN: Sie miissen der Datei auch in der Floppy einen Kanal zuordnen. KN mufB zwischen 2 und 14
liegen (siehe 1.1.0.0.).

Zu: @ Wollen Sie auf eine Datei schreibend zugreifen, die bereits existiert, so missen Sie mit dem
© -Zeichen der Floppy mitteilen, daB die alten Daten Giberschrieben werden sollen.

Zul: L ist die Nummer des Laufwerks, auf das Sie zugreifen wollen.

Zu Name: Name ist der Name der Datei, auf die Sie zugreifen wollen. Naheres zu den Regeln von Datei-
namen erfahren Sie in 3.

ZuT: In T wird angegeben, ob es sich um eine RPG- oder SEQ-Datei handelt. PRG kdnnen Sie mit P
und SEQ mit S abkiirzen.
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Zu M: Eréffnen Sie eine SEQ-Datei, so miissen Sie angeben, ob Sie auf die Datei lesend oder schrei-
bend zugreifen wollen. Wollen Sie lesend zugreifen, so miissen Sie in M "R” wie "READ” le-
sen) angeben, im anderen Fall "W” wie "WRITE” (schreiben).

Folgende Punkte miissen Sie unbedingt beachten:

1. Sowohl beim lesenden, als auch beim schreibenden Zugriff muB der Dateityp angegeben werden!
Wird er weggelassen oder falsch angegeben, so kann die Floppy die Datei nicht finden.

2. Nur beim lesenden Zugriff diirfen Sie im Dateinamen die Jokerzeichen (siehe 3.0.1.) verwenden.

3. Sie kénnen zwar mit mehreren Dateien lesend auf eine Datei zugreifen, aber nur mit einer Datei
schreibend!

im Fehlerfall leuchtet die Fehlerlampe der Floppy auf, und iber den Kommando-/Fehlerkanal kann
die Meldung:

60 WRITE FILE OPEN 00 00

abgerufen werden.

4. Achten Sie unbedingt darauf, in der Floppy nicht mehr als 5 Datenkanile offenzuhalten! Bei Uber-
schreiben dieser Zahl leuchtet an der Floppy die Fehlerlampe auf und {iber den Kommando-/Fehler-
kanal konnen Sie die Fehlermeldung:

70 NO CHANNEL 00 00
abfragen.

SchlieBen Sie jede Datei sofort nach ihrer Verwendung mit "CLOSE”. Wenn Sie vergessen, eine
SEQ-Datei zu schlieBen, wird sie in der Regel unbrauchbar.

5.2. Das Schreiben von Daten in eine SEQ-Datei: PRINT#
Nachdem Sie eine Datei als »Schreibdatei« eroffnet haben, kdnnen Sie mit "PRINT#" darauf schreibend
zugreifen. Der PRINT#-Befehl ist in 1.1.2. genau erlautert. Hier soll nur eine kurze Zusammenfassung
gegeben werden.
Der PRINT #-Befehl sieht so aus:

PRINT#LA,Variable;CHR$(13);Variable;CHR$(13);...,CHR$(13);
LA ist die logische Adresse der Datei, die Sie im Rechner erdffnet haben.
“Variable” ist die Variable, deren Inhalt Sie auf Diskette schreiben wollen. Es kénnen Strings-, Zahlen-
oder Integervariable geschrieben werden.

Die CHR$(13) (= CR) zwischen den Variablen sind notwendig, um die Variablen beim Einlesen zu tren-
nen. Die Semikoli kdnnen nicht durch Kommata ersetzt werden, da sonst unnétige Leerzeichen auf der
Diskette gespeichert werden.

Eine Variable darf nicht mehr als 80 Zeichen enthalten, wenn die Daten mit "INPUT3#"” gelesen werden
sollen. Das ist wichtig flr die Ubertragung von Stringvariablen. Gegebenenfalls muB eine zu lange String-
variable mittels "MID$” und "LEFT$” in mehrere kurze Variablen aufgeteilt werden.

Beispiel:

OPENS,8,3,”0:PRIMZAHL ,S,W”

PRINT#3,A;CHR$(13);B;CHR$(13);C;CHR$(13);D.CHR$(13);
5.3. So lesen Sie von einer SEQ-Datei: INPUT #
Auch hier nur eine kurze Zusammenfassung des in 1.1.3. beschriebenen INPUT #-Befehls: Dieser Befehl
sieht so aus:

10 INPUTH#LA Variable,Variable,...
LA ist die logische Adresse der im Rechner eréffneten »Lesedatei«.
Zur Trennung der Variablen mu3 ”,” verwendet werden. Andere Zeichen sind nicht zulassig.
Die hinter "INPUT#"” angegebenen Variablen miissen dem Typ (String-, Zahi-, Integervariable) nach
in derselben Reihenfolge stehen, in der sie vorher mit "PRINT3#” geschrieben worden sind; allerdings
kénnen Zahlenvariable auch in Stringvariable eingelesen werden. Wird jedoch versucht, Stringvariable
in Zahlenvariable einzulesen, so erscheint:

?FILE DATA ERROR (IN...)
Es hat sich als giinstig erwiesen, alle Daten zunachst in Stringvariablen einzulesen. Wenn nétig, kénnen
diese leicht mit VAL in Zahlenvariable umgewandelt werden.
Beispiel:

OPEN 4,8,4,”0:PRIMZAHL,S,R”

INPUT#4,A$,B%,C$,D$

A=VAL(A$):B=VAL(B$):C=VAL(C$):D=VAL(D$)
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5.4. Zuriick in kleinen Schritten: GET#

"GET#” werden Sie normalerweise nur verwenden, wenn Sie die Struktur der Daten, die Sie lesenwollen,
nicht kennen; also nicht sicher sind, daB nach jeweils spatestens 80 Zeichen ein CR (Carriage return =
CHR$[13]) steht.

Es ist nach dem Einlesen durch "GET3#” leicht moglich, die gelesenen Zeich so zu Variablen zusammen-
zusetzen, wie es dem Format lhrer Daten entspricht.

Die genaue Beschreibung von "GET#"” finden Sie in 1.1.4., im Prinzip sieht der GET#-Befehl so aus:
GET#LA,Stringvariable
LA = logische Adresse, unter der die Lesedatei im Rechner eréffnet worden ist.

Statt der Stringvariablen kann unter Umstanden auch eine Zahlenvariable verwendet werden (n&heres
siehe 1.1.4.).

WICHTIGER HINWEIS: CHR$(0) wird als der leere String ibernommen. Diese Eigenart kann durch
folgende Routine vermieden werden:

10 GET#LA,G$:IFG$=""THENG$=CHR$(0)
6. DOS-Organisation
In diesem Kapitel soll nur der grobe Aufbau der Floppy erklart werden, so, wie er fiir das Verstandnis der
Vorgéange in der Floppy von Bedeutung ist.
6.0. Plan der DOS-Organisation
Die Floppy besteht im groben aus folgenden Teilen:

Das DOS ist die zentrale Steuereinheit. Es kontrolliert das Interface, die Kanéle, die Verbindung vom
Puffer zum Controller und den Controller selbst.
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Grafik A

Plan der DOS-Organisation
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6.1. Pufferorganisation

Als interne Speicher verwendet die Floppy 16 Puffer (mit je 255 Bytes Lange), die Teil des RAM’s der
Floppy sind (siehe Plan). Puffer 0—12 werden als Zwischenspeicher fiir Daten, die vom Rechner auf
Diskette, oder umgekehrt (ibertragen werden sollen (in Puffer 13 und 14 steht die aktuelle BAM von Lauf-
werk 0 und 1, Puffer 15 wird vom DOS verwendet).

Sollen Daten (sowohl aus PRG-, als auch aus SEQ-Dateien) auf Diskette geschrieben werden, so werden
sie zun&chst blockweise in den Puffer geschrieben und von dort auf die Diskette libertragen.

Auf dem umgekehrten Weg, also beim Laden von Daten in den Rechner, werden diese blockweise in den
Puffer abgelegt und an den Rechner tbertragen.

Wenn Sie mit den Befehien des Direktzugriffs (siehe 7.) Daten auf Diskette speichern wollen, so missen
Sie denselben Weg benutzen. Beim Speichern schreiben Sie Ihre Daten zunachst in einen Puffer und
lassen Sie von dort auf Diskette iibertragen ("B-W”, siehe 7.2.).

Beim Laden lassen Sie Ihre Daten zunachst von Diskette in einen Puffer schreiben, um sie dann von dort
in den Rechner zu lesen.

6.2. Kanile

Die Verbindung zwischen dem Rechner und den Puffern in der Floppy geschieht liber Kandle. Die Kanal-
struktur der Floppy entspricht der lhres Rechners: Das DOS speichert unter der Kanalnummer die im
”"OPEN” genannte Puffernummer (siehe 1.1.0.3.). Im Rechner wiederum ist die Kanalnummer unter der
im "OPEN” genannten Filenummer gespeichert. Wenn Sie auf diesen Puffer zugreifen, so ruft der Rech-
ner die unter der im Befehl angegebenen Filenummer gespeicherte Kanalnummer ab und gibt diese an
die Floppy weiter. Die Floppy verwendet nun den unter dieser Kanalnummer abgespeicherten Puffer.

7. Fir ganz Eilige und Intelligente: Der Direktzugriff
7.0. Was koénnen Sie damit machen?

7.0.0. Anwendungsgebiete im Vergleich zur SEQ-Datei

Beim Direktzugriff kann ein Datensatz (bis zu 255 Bytes) direkt auf einen bestimmten Block der Diskette
geschrieben und von dort wieder gelesen werden. Im Gegensatz zur SEQ-Datei brauchen beim Direkt-
zugriff, wenn ein bestimmter Datensatz gelesen werden soll, nicht alle in der Datei vor diesem Satz ste-
hende Daten gelesen zu werden. Man erreicht also durch den Direktzugriff eine wesentliche Verkiirzung
der Zugriffszeit.

Allerdings muB der Programmierer eine eigene Organisation seiner Datei aufbauen, was ein intelligentes
Programm erfordert.

Anwendungsmoglichkeiten fir den Direktzugriff liegen bei der Speicherung und Verwaltung von Adres-
sen, bei der Lagerbestandsverwaltung und ahnlichen Problemen, bei denen einzelne Datensétze von
beschrankter Lange ohne Ricksicht auf vorstehende Daten direkt abgerufen und geéandert werden
missen.

7.0.1. Die Spur-Sektor-Einteilung

Der Programmierer muB beachten, daB die Blécke auf der Diskette durch Spur- und Sektornummer ge-
kennzeichnet sind. Die Blockanzahl pro Spur nimmt von auBen nach innen ab und es ergibt sich folgende
Verteilung:

Spur- Sektor- Fortlaufende  Fortlaufende Numerierung

nummer nummer  Numerierung bei Auslassung von Spur 18
1-17 0-20 0-356 0-356
18-24 0-19 357496 357476
25-30 0-17 497-604 477-584
31-35 0-16 605-689 585669

Eine einfache Umrechnung von durchlaufender Numerierung in Spur-Sektor-Numerierung fiir 357 Blocks
pro Diskette ist durch:

SP = INT(N/21)+1
SE = N-(SP-1)*21
moglich. Dabei werden alle Sektoren der Spuren 1-17 verwendet.

Eine Umrechnung, die alle Blocke der Diskette (natiirlich bis auf Spur 18, die das Inhaltsverzeichnis ent-
hélt), also 670 ausnutzt, ist im Beispielprogramm " Direktzugriff” (siehe unten).
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ACHTUNG: Spur 18 darf nicht im Direktzugriff verwendet werden, da sonst das Inhaltsverzeichnis und
die BAM (Verzeichnis der freien/belegten Blécke) Uberschrieben werden. Spatestens beim SchlieBen
eines Datenkanals leuchtet dann die Fehlerlampe auf. Aber auch schon vorher kénnen Fehler auftreten,
die nicht bemerkt werden und unter Umsténden dazu fiihren, daB bestimmte Blocke oder auch die ganze
Diskette nicht mehr kontrolliert gelesen oder beschrieben werden kénnen.

7.0.2. Beispiel fiir eine einfache Datei

Es soll eine Adressendatei angelegt werden. Der Stammdatensatz einer Adresse wird jeweils auf einem
Block gespeichert.

Jeder Adresse wird eine Zahl zugeordnet. Diese Zahl gibt an, im wievielten Block (in durchiaufender Nu-
merierung) die Daten zu der entsprechenden Adresse stehen.

Sollen die Daten einer Adresse aufgerufen werden, so braucht nur die fortlaufende Nummer eingegeben
zu werden. Der Rechner kann daraus (siehe Beispiel Programm ”Direktzugriff”) Spur und Sektor be-
rechnen. Durch Direktzugriff kann dieser Block dann in den Rechner gebracht werden, und die Daten
kdnnen angezeigt, ausgedruckt oder auch geandert werden. Die geanderten Daten kénnen dann auf Dis-
kette geschrieben werden.

7.0.3. Der Zugriff mit Verweisdatei

Die oben aufgefiihrte Datei hat noch einen Nachteil. Sollen zum Beispiel alle Adressen einer bestimmten
Stadt ausgedruckt werden, so muB3 jeder Block gelesen werden und es muB Uberpriift werden, ob die
Postleitzahl der Adresse mit der der gesuchten Postleitzahl Gibereinstimmt. Das Durchsuchen der ganzen
Datei kann unter Umstanden sehr lange dauern.

Abkirzen 4Bt sich die Suchzeit durch das Anlegen von »Verweisdateien«. In unserem Beispiel konnte
man zusétzlich zur Hauptdatei eine Datei (evil. sogar eine SEQ-Datei) anlegen, in der nur die laufende
Nummer und die Postleitzahl jeder Adresse gespeichert sind. Jetzt muB nur diese Datei (die natiirlich
viel kurzer ist als die Hauptdatei) durchsucht werden. Wird festgestellt, da3 die Postleitzahl mit der ge-
suchten Gbereinstimmt, so wird dann auf den Block mit dieser laufenden Nummer zugegriffen.

Es sind auch ineinander verschaltete Verweisdaten mdglich, das heift, eine Verweisdatei zeigt nicht auf
die Hauptdatei, sondern auf die ndchste Verweisdatei, die dann auf die Hauptdatei zugreift. Natiirlich kann
man auch mehr als zwei verschachtelte Verweisdat=ien verwenden. Hier ist jedoch in den meisten Fallen
die Grenze des Sinnvollen erreicht.

Dieser Zugriff mit Verweisdatei verkiirzt die Suchzeit bei geschickter Wahl der Verweisdateien erheblich.
Allerdings erfordert er ein kompliziertes Programm.

AuBerdem muB sich der Programmierer schon bei der Erstellung des Programms im Klaren sein, welche
Daten einmal als Suchkriterien in Frage kommen, fir welche Kriterien er also Verweisdaten anlegen muB.

ANMERKUNG: Ist die Verweisdatei kurz (5000—10000 Byte), so ist es oft giinstiger, sie im Speicher des
Rechners anzulegen, da der Rechner wesentlich schneller darauf zurlickgreifen kann als auf die Floppy.
7.1. Die Moglichkeiten des Eingriffs

Der Programmierer hat folgende EinfluBmdglichkeiten:

1. Beeinflussung der Verbindung Rechner — Puffer durch die Befehie:
"OPEN”, "CLOSE”, "PRINT#”, "INPUT#” und "GET#"” (siehe 7.5.).

2. Setzen des Pufferzeigers durch den Befeht:
”B-P” (siehe 7.6.).
3. Schreiben eines Pufferinhalts auf Diskette oder Lesen eines Diskettenblocks in einen Puffer durch die

Befehle:
”"B-W”bzw. "B-R”(siehe 7.7.) und "U1”bzw. "U2” (siche 7.11.1.).

4. Belegen oder freigeben eines Blocks in der BAM (Blockverfiigbarkeitsliste) durch die Befehle:
”B-A”bzw. "B-F” (siehe 7.8.).

5. Lesen oder beschreiben einer beliebigen Speicherstelle »der Floppy« durch die Befehle:
"M-W” bzw. "M-R” (siehe 7.9.).

6. Ausfihren von Maschinenroutinen durch die Floppy durch die Befehle:
”B-E” bzw. "M-E” (siehe 7.10.).

7. User (siehe 7.11.).

Lediglich im Fall 1. kann der Befehl vom Rechner direkt gegeben werden. In den Féllen 2. — 7. muB das
entsprechende Kommando durch:

PRINT#15,”"KOMMANDO”

an das DOS (Disk operating system) = Floppy-Betriebssystem gegeben werden. Das DOS ibernimmt
die Ausfiihrung des Befehls.
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7.2. Das Vorgehen beim Schreibzugriff
Der Schreibzugriff (wenn also Daten auf Diskette geschrieben werden sollen) wird wie folgt ausgefiihrt:
1. Offnen des Kommando-/Fehlerkanals (siehe 1.1.0.3.), sofern nicht bereits geschehen.
2. Offnen eines Puffers (siehe 1.1.0.5.), sofern nicht bereits geschehen.
3. Schreiben der Daten in den Puffer (siehe "PRINT#” 1.1.2. und 7.5.2.).
4. Befehl an das DOS (s. 0.), den Pufferinhalt auf Diskette zu schreiben (siehe "B-W” 7.7.).
Vergessen Sie bitte auf keinen Fall nach Beenden des Schreibzugriffs den gedffneten Puffer wieder zu
schlieBen!
7.3. Der Lesezugriff
Der Lesezugriff (wenn Sie also Daten von Diskette lesen wollen) wird wie folgt ausgefiihrt:
1. Offnen des Kommando-/Fehlerkanals (siehe 1.1.0.3.), sofern nicht bereits geschehen.
2. Offnen eines Puffers (siehe 1.1.0.5.), sofern nicht bereits geschehen.
3. Lesen der Daten von Diskette in den Puffer (siehe "B-R”; siehe 7.7.).
4. Lesen der Daten in den Rechner (siehe "INPUT#” und "GET#” 1.1.3. bzw. 1.1.4. und 1.5.3.
und 7.5.4.).
7.4. Vorgehen beim Ausfiihren von Maschinenroutinen durch die Floppy
1. Mdglichkeit: Mit "B-E” (siehe 7.10.).
1. Phase:
a.) Umwandeln der Maschinencodes mit "CHR$” und Zusammensetzen der Codes zu einem
String (die 80 Zeichen-Grenze braucht nicht beachtet zu werden).
b.) Schreiben dieses Strings in einen Puffer (mit "PRINT#”).
c.) Setzen des Pufferzeigers (siehe 7.6.) auf 235.

d.) Schreiben des Pufferinhalts auf Diskette (mit ”"B-W” siehe 7.7.). Dabei wird in Byte 0 des
Diskettenblocks 234 (= NOP = no Operation = keine Operation) abgespeichert.

2. Phase:
Aufrufen der Routine durch ”"B-E” (siehe 7.10.)
2. Moglichkeit: (mit "M-W” und "M-E” (siehe 7.9. bzw. 7.10.).
1. Schreiben des Programms ab einer bestimmten Speicherstelle mit "M-W” (siehe 7.9.).
2. Ausfiihren der Routine durch "M-E” (siehe 7.10.).
3. Maoglichkeit: Mit "USER” (siehe 7.11.).
1. Siehe 2. Maglichkeit.

2. Schreiben der Startadresse der Sprungtabelle in Byte 00DD (=dez.221) und 00DE (=dez. 222) in
der Reihenfolge LOW Byte und HIGH Byte.

3. Schreiben der Startadresse des Programms an eine Position (zum Beispiel Byte 11 und 12) LOW-
Byte vor HIGH-Byte.

4. Aufruf der Routine durch Angabe der Sprungtabellenposition, im obigen Beispiel durch "6”.

Die erste Moglichkeit empfiehlt sich besonders, wenn die Routinen haufig verwendet werden, allerdings
ist die Lange des Maschinenprogramms auf 255 Bytes beschrankt.
7.5. Beeinflussung der Verbindung Rechner-Puffer

7.5.0. Offnen eines Puffers
Das Offnen eines Puffers geschieht durch:
1. 1. OPENLA,G,K,”#"
oder:
2. OPENLA,G,K,” #ZAHL”
LA = logische Adresse, G = Geratenummer, K = Kanalnummer
1. ordnet den néachsten freien 2. den durch die Zahl angegebenen Puffer zu.
Im Fall 1. kdnnen Sie die Nummer des zugeordneten Puffers durch folgende Routine erfahren:

10 GET#LA,PN$:IFPN$=""THENPN$=CHR$(0)
20 PN=ASC(PN$):PRINT"PUFFERNUMMER ”;PN

LA = logische Adresse, liber die der Puffer ge6ffnet wurde.

Allerdings muf3 die Routine angewendet werden, bevor ein "PRINT#” oder "INPUT 4 auf diesen Puffer
gegeben wurde, am besten gleich nach dem "OPEN”. Ndheres (ber das Offnen eines Puffers erfahren
Siein 1.1.0.5..
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7.5.1. Das SchlieBen eines Puffers
... geschieht durch:

CLOSE LA

LA = logische Adresse, mit der der Puffer eréffnet wurde.
N&heres liber den CLOSE-Befehl erfahren Siein 1.1.1..

7.5.2. Das Schreiben in einen Puffer
... geschieht durch:
PRINT#LA Variable;...;
LA = logische Adresse, mit der der Puffer er6ffnet wurde.
Die n&here Erlduterung dieses Befehls finden Sie in 1.1.2.
ANMERKUNG: Soll der Puffer, in den Sie schreiben, spater mit "b-w” (siehe 7.7.) auf Diskette geschrie-
ben werden, so ist es oft zweckmaBig, nicht mehr als 253 Byte in den Puffer zu schreiben.
7.5.3. Das Lesen aus dem Puffer
... geschieht durch:
INPUT#LA, Variable,...,
LA = Logische Adresse, mit der der Puffer erdffnet wurde.
Die néhere Beschreibung dieses Befehis finden Sie in 1.1.3.

ACHTUNG! Lesen Sie niemals Daten mit "INPUT”, wenn Sie nicht vollig sicher sind, daB nach spéte-
stens 80 Zeichen ein CR folgt!

7.5.4. Das Lesen von einzelnen Zeichen: GET#
... geschieht durch:
GET4#LA,String-Variable
Diesen Befehl finden Sie in 1.1.4. erklart.
Wichtiger Hinweis: Wurde durch ein "GET#"” das Byte gelesen, auf das der ”Letztes-Zeichen-Zeiger”

(siehe 7.6.) zeigt, so wird der Lesezeiger auf 1 gesetzt. Das heifit, ein weiteres "GET#" liest wieder das
erste Byte.

7.6. Der Pufferzeiger

Fur jeden Puffer gibt es im DOS (Disk Operating System = Floppy-Betriebssystem) einen Pufferzeiger
(englisch: buffer-pointer = B-P). Dieser Pufferzeiger hat beim Schreiben in und beim Lesen von dem
Puffer verschiedene Funktionen.

7.6.0. So sieht das "B-P”-Kommando aus
PRINT#15,”B-P”;KN:PZ

KN = Kanalnummer unter der der Puffer zugeordnet wurde.
PZ = neue Pufferzeiger-Position

”B-P” setzt den Pufferzeiger auf den angegebenen Wert (unabhéngig von seinem alten Wert).

7.6.1. Funktion des Pufferzeigers beim Schreiben

Nach einem PRINT#-Befehl zeigt der Pufferzeiger auf das Byte, das dem letzten Geschriebenen im Puffer
folgt. Weitere Daten werden ab der Position des Pufferzeigers gespeichert. So wird gewabhrleistet, daB
Daten, die hintereinander in den Puffer geschrieben werden, auch hintereinander im Puffer abgespeichert
werden.

Der Anwender kann vor einem PRINT#-Befehl den Pufferzeiger setzen, um Daten ab einer bestimmten
Position im Puffer zu speichern. Dies kann von Bedeutung sein, wenn mehrere kurze Datenséatze an de-
finierten Stellen des Puffers (und damit auch spéter des Diskettenblocks) gespeichert werden sollen.

Wird das Kommando “B-W” (also Pufferinhalt auf Diskette schreiben) gegeben, so wird der Pufferzeiger
um 1 erniedrigt (er zeigt also jetzt auf das zuletzt geschriebene Byte). Dieser erniedrigte Pufferzeiger wird
in Position 0 des Diskettenblocks geschrieben. Er zeigt auf die Position des zuletzt geschriebenen (und
somit des letzten giiltigen) Bytes im Diskettenblock. Dieser Wert wirkt als »Letztes-Zeichen-Zeiger«
(englisch: last character pointer). Nach Ausfiihrung des Schreibbefehis wird der Pufferzeiger auf 1 gesetzt.

7.6.2. Funktion des Pufferzeigers beim Lesen

Beim Lesen gibt der Pufferzeiger an, ab welcher Position Daten mit "INPUT#"” oder "GET3#"” gelesen
werden. Durch das Kommando ”B-R” (Block von Diskette in den Puffer lesen) wird der »Letztes-Zeichen-
Zeiger« des Puffers, in den der Block geschrieben werden soll, auf den Wert gesetzt, der in Byte 0 des
gelesenen Blocks steht.
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Werden Daten gelesen, wird der Pufferzeiger nach jedem gelesenen Byte um 1 erhoht. Er zeigt also
stets auf das néchste, zu lesende Byte. Daher wird er hier auch als »Lesezeiger« bezeichnet.

Stimmt der Wert des »Lesezeigers« mit dem des »Letzten-Zeichen-Zeigers« (iberein, so wird mit dem
entsprechenden Byte EOI = L (End of identification, Ende der Identifikation) {ibertragen. Dadurch wird
die Dateniibertragung beendet. Der Pufferzeiger wird wieder auf 1 gesetzt. Wenn also Daten mit "GET#”
gelesen werden, wird, nachdem das letzte giiltige Zeichen gelesen worden ist, wieder ab Byte 1 gelesen.
Durch das Setzen des Pufferzeigers vor "GET#” und "INPUT4#” hat der Programmierer die Mdglichkeit,
bestimmte Stelien des Puffers auszulesen.

ACHTUNG: Wird der Pufferzeiger vor einem ”"INPUT4#” hinter den »Letztes-Zeichen-Zeiger« gesetzt
und folgt kein Begrenzungszeichen mehr, so gerét die Floppy in einen véllig unkontrollierbaren Zustand.
Es kann sogar passieren, daB auch der Rechner nicht mehr kontrolliert ansprechbar ist.

7.6.3. Anwendungsmoglichkeiten fir ”B-P”

Der Block-Puffer-Befehl ist sehr niitzlich, wenn man kurze Datensétze hat, und deshalb mehrere Daten-
satze in einem Block speichern will.

Beispiel:

In einem einfachen Lagerbuchaltungs-Programm sollen nur Preis und Lagerbestand gespeichert werden.
Setzt man fir den Preis 10 Byte und fiir ein Lagerbestand 8 Byte an, und berticksichtigt, daB hinter jeder
gespeicherten Variablen ein "CR” = CHR$(13) stehen muB, damit es beim Lesen mit "INPUT#" keine
Probleme gibt, ergibt sich folgende Abspeicherungsmdglichkeit:

Byte
1-10 Preis des 1. Artikels

11 CR

12-19 Lagerbestand des 1. Artikels
20 CR

21-30 Preis des 2. Artikels
31 CR

32-39
40

41-50

Numeriert man die Artikel von 1-12 durch, ergeben sich folgende Formeln fiir die Position, an der die
Abspeicherung beginnt:

Preis: Position = (Artikel-Nr. — 1)*20 + 1

Lagerbestand: Position = (Artikel-Nr. — 1) ¥20 + 12

B-P Demonstrationsprogramm

0 REM#**xx B-P DEMO

10 OPEN15,8,15,”10”:REM*** Offnen des Kommando-/Fehlerkanals und
11 REM=**x* [nitialisieren der Diskette in Laufwerk 0

20 OPEN10,8,10,”#":REM*** (Offnen eines Datenkanals
25 :

26 :

27 :

28 :

29 REM=**#* Abfrage ob lesen oder speichern von Daten erwlinscht
30 INPUT "Wollen Sie Daten speichern”;A$

40 IFA%$="JA”ORA$="ja"THEN100

50 INPUT "Wollen Sie Daten lesen”;A$

60 IFA$="JA”ORA$="ja”THEN700

70 IFA$<>"JA”ANDA$<>"ja” THEN30

95 :

96 :

97 :

98 :

99 REM=*** Eingabe von Preis und Lagerbestand

100 INPUT”Artikelnummer”:AN

105 AN=INT(AN):IFAN<<10RAN>12THEN100

110 INPUT ”Preis”;P$

115 IFLEN(P$)>10THEN110
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120

INPUT ”Lagerbestand”;LB$ : IFLEN(LB$)>8THEN120

197 :
198 :

199
200
209
210

REM=x#** Berechnung der Position, ab der der Preis gespeichert wird
PZ=(AN—1)*20+1

REM=*#** Setzen des Pufferzeigers von Kanal 10 auf PZ
PRINT#15,”B-P";10;PZ

296 :
297 :

298
299
300
301

REM=*x Schreiben von P$ in den Puffer von Kanal 10 und zwar ab Position des

REM Pufferzeigers

PRINT#10,P$;CHR$(13);:REM*** Das CHR$(13) ist notig, damit INPUT# die Variablen
REM trennen kann.

397 :
398 :

399
400
409
410

REM#*x* Berechnung der Position, ab der der Lagerbestand gespeichert wird.
PZ= (AN-1)*20+12

REM=*** Setzen des Pufferzeigers von Kanal 10 auf PZ
PRINT#15,”B-P”;10;PZ

496
497

498
499
500
501

REM=*** Schreiben von L$ in den Puffer von Kanal 10 und zwar ab Position des
REM=*** Pufferzeigers

PRINT#10,LB$;CHR$(13);:REM**x* Das CHR$(13) ist n6tig, damit INPUT#die Variablen
REM trennen kann.

595 :
596 :
597 :

598
599
600
610

REM#*** Schreiben des Puffers von Kanal 10 auf Spur 1, Sektor 19 der Diskette
REM In Laufwerk O

PRINT#15,”B-W”;10;0;1;19

GOTO30:REM*** Riicksprung in die Abfrage

695 :
696 :
697 :
698 :

699
700
705

796 :

REM#*** Auslesen von Daten
INPUT” Artikelnummer”; AN
AN=INT(AN):IFAN<10RAN>12THEN700

797 :

798
799
800

i’iEM*** Lesen von Spur 1, Sektor 19 der Diskette in Laufwerk 0 in den Puffer
REM=*** von Kanal 10
PRINT3#15,”B-R”;10;0;1;19

897 :
898 :

899
900
909
910

REM#*** Berechnung der Position, ab der der Preis gespeichert ist.
PZ=(AN-1)*20+1

REM=*** Setzen des Pufferzeigers von Kanal 10 auf PZ
PRINT#15,”B-P”;10;PZ

996 :
997 :

998
999
1000

REM=x** Lesen von P$ in den Puffer von Kanal 10 und zwar ab Position des
REM=*** Pufferzeigers
INPUT#10,P$

1097 :
1098 :

1099
1100
1109
1110
1196
1197

REM=**#* Berechnung der Position, ab der der Lagerbestand gespeichert ist.
PZ=(AN-1)*20+12

REM=*** Setzen des Pufferzeigers von Kanal 10 auf PZ
PRINT3#15,”B-P”;10;PZ
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1198 REM=*#** Lesen von LB$ in den Puffer von Kanal 10 und zwar ab Position des
1199 REM*** Pufferzeigers.

1200 INPUT#10,LB$

1300 PRINT:PRINT”Preis: 7;P$:PRINT:PRINT Lagerbestand : ”;LB$

1320 GOTO30:REM#*** Riicksprung in die Abfrage.

READY.

7.7. Der Eingriff Puffer-Diskette

Wichtige Hinweise:

Werden beide Disketten im Direktzugriff benutzt, so muB fir jedes Laufwerk ein eigener Kanal und ein
eigener Puffer verwendet werden. Sonst kann es unter Umsténden passieren, daB die Floppy die beiden
Disketten verwechselt.

Bei der Anwendung des B-W-Befehls ist darauf zu achten, daB nicht auf einen Block geschrieben wird,

der fiir eine PRG- oder SEQ-Datei benutzt wird. Durch einen falschen ”"B-W” kann ein ganzes Programm

oder eine ganze SEQ-Datei zerstért werden!

7.7.0. Schreiben eines Pufferinhaltsverzeichnisses auf Diskette

Der Befehl an das DOS, einen bestimmten Pufferinhalt auf Diskette zu schreiben, sieht so aus:
PRINT3#15,”"B-W”;KN;LW:SP;SE

KN = Kanalnummer, LW = Laufwerks- SP = Spurnummer SE = Sektor-
mit der Puffer nummer nummer
zugeordnet wurde

Der gesamte Pufferinhalt (Byte 1 — 255) wird auf den angegebenen Diskettenblock geschrieben. in Byte 0
des Diskettenblocks wird der »Letztes-Zeichen-Zeiger« (siehe 7.6.) gespeichert.

Beispiel:
PRINT#15,”B-W”;10;1;10;7
Schreibt den Inhalt des Puffers, der Kanal 10 zugeordnet worden ist, auf Spur 19, Sektor 7 der
Diskette, die sich im Laufwerk 1 befindet.

ACHTUNG: Vor dem "B-W”-Befehl solite der Pufferzeiger nicht hoher als 254 sein (es soliten also nicht
mehr als 253 Bytes in den Puffer geschrieben werden), da es sonst beim Lesen des Blocks (siehe 7.7.1.)
Schwierigkeiten geben kann!

7.7.1. Lesen eines Diskettenblocks in einen Puffer
Der Befehl an das DOS einen Diskettenblock in einen Puffer zu lesen sieht so aus:
PRINT#15,”B-R”;KN;LW;SP;SE

KN = Kanalnummer unter der der Puffer zugeordnet wurde.
LF,SP,SE: Laufwerksnummer, Spur und Sektor des Diskettenblocks, der gelesen werden soll.

Beispiel:
PRINT#15,”B-R”;80;9;1

Spur 9, Sektor 1 der Diskette, die sich in Laufwerk 0 befindet wird in den Puffer, der Kanal 8
zugeordnet wurde, gelesen.

ACHTUNG: Wurden auf den zu lesenden Block mehr als 252 Zeichen (einschlieBlich der CR) ge-
schrieben (oder ist der »Letztes-Zeichen-Zeiger« gréBer als 255), so kann es beim ersten Lesen nachdem
Schreiben vorkommen, daB nur das erste Zeichen des Blocks {ibertragen wird. Normalerweise werden
beim zweiten Lesen alle Daten Gbertragen. Ist die Datensatzlange auf allen Blocks gleich, so kann sicher-
heitshalber folgende Routine verwendet werden:

900 ...
950 ...

1000 PRINT#10,A$;CHR$(13);B$;CHR$(13);...
1010 L=LEN(A$+B$+...)

1020 PRINT#15,”B-W”;10;LF;SP;SE

1030 ...

1040 ...

1900 ...

1950 ...

2000 PRINT#15,”B-R”;10;LF;SP;SE

2005 PRINT#15,”B-P”;10;1

2010 INPUT#10,A$,BS,...

2020 IFL<>LEN(A$+BS$+..)THEN2000

Natiirlich miissen im Programm vorher die nétigen OPEN-Befehle gegeben worden sein.
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7.8. Direktzugriff in die BAM
Der Direktzugriff in die BAM erfolgt durch die Kommandos "B-A” und ”B-F”. Die entsprechenden Befehle
sehen so aus:

PRINT3#15,”B-A”;LW,;SP;SE

bzw.

PRINT#15,”B-F”;LW;SP;SE
SP und SE sind Spur- und Blocknummer des Blocks, der belegt (bzw. freigegeben) werden soll.
LW gibt das Laufwerk an, in dem sich die Diskette befindet, auf der ein Block belegt (bzw. freigegeben)
werden soll.

Mit "B-A” und ”"B-F” kann ein bestimmter Block in der BAM (Verzeichnis der freien/belegten Blocke siehe
2.2.) als belegt bzw. als frei gekennzeichnet werden. Wird ein Block als belegt gekennzeichnet (bei Blok-
ken, die von PRG- oder SEQ-Dateien benutzt werden, geschieht dies automatisch), so benutzt das DOS
ihn nicht mehr zum Abspeichern von neuen PRG- oder SEQ-Dateien. Ein Direktzugriff (auch Schreib-
zugriff) auf einen belegten Block ist weiterhin moglich.

Die durch ”B-A” und ”"B-F” geénderte BAM wird erst auf Diskette geschrieben, wenn ein Direktzugriffs-
kanal oder eine Schreibdatei geschlossen werden. Ein weiterer Grund, warum auf keinen Fall ein ord-
nungsgemaBes "CLOSE” vergessen werden darf.

Wird versucht, einen Block zu belegen, der schon belegt ist (durch voriges ”B-A” oder durch PRG- oder
SEQ-Datei), so leuchtet an der Floppy die Fehlerlampe auf und Abfragen der Fehlermeldung (siehe 8.)
ergibt:

65 NO BLOCK SP SE

SP und SE geben den néchsten freien Block (in aufsteigender Numerierung von SP und SE) an. Ist hinter
dem verlangten Block kein Block mehr frei, so werden SP und SE als 00 angegeben.

Beispiele:
PRINT#15,”B-A";1;12;16
Der Block auf Spur 12, Sektor 16 oder Diskette in Laufwerk 1 wird als belegt gekennzeichnet.
PRINT#15,”B-F";0;24,7
Der Block auf Spur 24, Sektor 7 der Diskette in Laufwerk 0 wird als frei gekennzeichnet.

WICHTIGE HINWEISE:
Wird eine Diskette im Direktzugriff und fiir PRG- oder SEQ-Dateien gleichzeitig verwendet, so ist
das B-F-Kommando mit &uBerster Vorsicht anzuwenden. Wird ein Block, der Teil einer PRG- oder
SEQ-Datei ist, freigegeben, so kann es vorkommen, daB dieser Block vom DOS beim Schreiben neuer
Dateien lberschrieben wird. Dadurch kann die ganze Datei wertlos werden!

7.9. Eingriff in den Floppyspeicher

Mit "M-W” und "M-R” kénnen Daten in den Floppyspeicher geschrieben oder aus ihm gelesen werden.
Bei diesen beiden Befehlen muB die entsprechende Adresse in zwei Bytes zerlegt werden: Hohes Byte
und Niedriges Byte.

Beispiel: Die Adresse dezimal 4437 soll zerlegt werden.
4437 = 17*256 + 85
Hohes Byte: 17, Niedriges Byte: 85

7.9.0. M-wW
Der M-W-Befehl sieht so aus:
PRINT3#15,”M-W”CHR$(NB)CHR$(HB)CHR(A)CHR$(....)CHR$(....)
HB = Hohes Byte, NB = Niedriges Byte der Adresse, ab der in den Floppyspeicher geschrieben werden
soll.
A = Anzahl der zu schreibenden Bytes (max. 34).

Zu beachten ist, daB sowohl nach "M-W" als auch nach den einzelnen CHR$’s kein Trennungszeichen
stehen darf!

Das Kommando kann auch so libermittelt werden:
10 K$= "M-W"
20 D$=CHR$(NB)+CHR$(HB)+CHR$(A)+CHR$(....)+ CHR%(....)
30 PRINT#15,K$D$

Beispiel:
PRINT#15,”M-W”CHR$(1)CHR$(17)CHR$(3)CHR$(5)CHR$(77)CHR$(76)
Ab Adresse 17%256+1 werden die 3 Bytes 5, 77 und 76 in den Floppyspeicher geschrieben.
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7.9.1. M-R
Der M-R-Befehl sieht so aus:
PRINT3#15,”M-R”CHR$(NB)CHR$(HB)
HB = Hohes Byte, NB = Niedriges Byte der Adresse, die gelesen werden soll.
Auch hier ist zu beachten, daB hinter "M-R” und zwischen den CHR$'’s kein Trennungszeichen steht.

”"M-R” speichert das adressierte Byte im Puffer des Kommando-/Fehlerkanals. Durch ein GET4#
(INPUTH# geht NICHT!) auf die logische Adresse des Kommando-/Fehlerkanals kann das Byte in den
Rechner gebracht werden und mit ASC kann sein Wert bestimmt werden.

Beispiel: Es soll der Inhalt der Speicherzelle 4437 (= 17*256 + 85) gelesen werden:
10 OPEN 15,8,15
20 PRINT#15,”M-R”CHR$(85)CHR$(17)
30 GET#15,A8:IFA$=""THENA$=CHR$(0)
40 PRINT”Wert:”;ASC(A$)
7.10. Ausfiihrung von Maschinenroutinen durch die Floppy

ACHTUNG: Jede Maschinenroutine muB mit dem Befehl RTS (return from subroutine, Code = 96 = $60)
abschlieBen, damit nach Ausfiihrung der Routine die Kontrolle an das DOS zuriickgegeben wird.

Das allgemeine Vorgehen beim Ausflihren von Maschinenroutinen ist in 7.4. beschrieben. Hier sind nur
die Befehle B-E und M-E erklart.
7.10.0 B-E
Der B-E-Befehl sieht so aus:
PRINT315,”B-E”;KN;LW;SP;SE

KN = Kanalnummer des Kanals, dem der Puffer zugeordnet wurde, in den der angegebene Block gelesen
wird.

LW, SP und SE: Laufwerksnummer, Spur und Sektor des auszufiihrenden Blocks.

”B-E” liest den angegebenen Block in den Puffer des angegebenen Kanals und fiihrt den Block ab Byte 0
als Maschinenprogramm aus.

In Byte 0 steht normalerweise der »Letztes-Zeichen-Zeiger«. Der Programmierer muf3 dafiir sorgen, da
dieser Zeiger auf 234 (= NOP = keine Operation) steht. Wie dies geschehen kann, ist in 7.4. erklart.

Beispiel:

PRINT#15,”B-E”,7, 1,31,5
Der Block auf Spur 31, Sektor 5 der Diskette in Laufwerk 1, wird in den Puffer von Kanal 7 gelesen und ab
Byte 0 ausgefiihrt.
Das B-E-Kommando empfiehit sich fiir kurze (bis zu 255 Bytes) Maschinenroutinen, die haufig verwendet
werden. Diese Routinen brauchen nur einmal auf Diskette geschrieben zu werden und kénnen dann
jederzeit abgerufen werden.
7.10.1. M-E
Der M-E-Befehl sieht so aus:

PRINT#15,”M-E”CHR$(LB)CHR$(HRB)
LB und HB sind niedriges bzw. hohes Byte der Startadresse des Maschinenprogramms.

”M-E” bewirkt, daB das DOS einen Speicherbereich, beginnend mit der angegebenen Adresse, als Ma-
schinenprogramm ausfiihrt.

Beispiel:
PRINT#15,”"M-E”CHR$(85)CHR$(17)
Ab Adresse 4437 = 17*256+ 85 fiihrt die Floppy den Speicherbereich als Maschinenroutine aus.
7.11. USER

7.11.0. Aligemein

User ermdglicht das Aufrufen von Maschinenroutinen in der Floppy Uiber eine Sprungtabelle. In ihr kénnen
bis zu 15 Adressen gespeichert (Reihenfolge LOW Byte, HIGH Byte) und abgerufen werden.

Falls Sie mehrere Sprungtabellen brauchen, haben Sie auBerdem die Méglichkeit, den USER-Zeiger, der
auf die Anfangsadresse der Tabelle zeigt, zu &ndern. Er steht an den Stellen $00DD (= dez. 221) und
$00DE (= dez. 222) in der Reihenfolge LOW Byte — HIGH Byte.
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Beispiel: Sie haben ab Adresse $1201 (= dez. 4609) im Floppyspeicher eine Sprungtabelle mit den
Adressen $1300, $1303, $FF26 und $FF65: Der Floppyspeicher sieht dann so aus:

Speicherstelle Wert (=dez.)

$00DD 1 01 niedriges Byte

$00DE 16 12 hohes Byte der Startadresse der Sprungtabelle
$1201 0 00 niedriges Byte

$1202 19 13 hohes Byte der 1. Sprungadresse

$1203 3 03 niedriges Byte

$1204 19 13 hohes Byte der 2. Sprungadresse

$1205 38 26 niedriges Byte

$1206 255 FF hohes Byte der 3. Sprungadresse

$1207 101 65 niedriges Byte

$1208 255 FF hohes Byte der 4. Sprungadresse

Soll jetzt die Maschinenroutine, die bei $ 1303 beginnt, aufgerufen werden, so geschieht dies, weil es sich
um die 2. Adresse der Tabelle handelt, durch:

PRINT#15,”U2”

Die Adressen der Sprungtabelle sind von 1 bis 9 oder aber von a — o durchnumeriert. Sie kénnen damit
oben auch schreiben:

PRINT3#15,”UB”

Dabei ergibt sich kein Unterschied, auBer daB Sie bei den Buchstaben 15 Adressen ansprechen kdnnen.
”U1” und "UA” rufen somit dieselbe Adresse, namlich die erste der Sprungtabelie, auf.

ACHTUNG: Die Maschinenroutinen, die mit USER aufgerufen werden, miissen mit RTS (= return from
subroutine) abschlieBen, damit nach Beendigung der Routine die Kontrolle wieder an das DOS zuriick-
gegeben wird.

7.11.1. Die Standardsprungtabelle

Nach dem POWER-ON-RESET-Zyklus (ausgeldst durch Einschalten der Floppy oder des Rechners)
zeigt der USER-Zeiger auf eine Standardsprungtabelle. Falls Sie ihn versetzt haben, kénnen Sie ihn je-
derzeit durch "UQ” wieder auf die Standardsprungtabelle zuriicksetzen lassen.

In der Standardsprungtabelle stehen die Adressen einiger DOS-Routinen. Besondere Bedeutung haben
die Routinen, die mit "U1” und "U2” aufgerufen werden kdnnen.

PRINT#15,”U1”;KN;LW;SP;SE
(KN = Kanalnummer, LW = Laufwerksnummer, SP und SE = Spur- und Sektornummer des Blocks.)

bewirkt die Ausfiihrung eines modifizierten ”B-R”-Kommandos: der Block wird in den Puffer des angege-
benen Kanals gelesen; der »Letztes-Zeichen-Zeiger« wird auf 255 (= $FF) und der Pufferzeiger auf O
gesetzt (siehe 7.6.). Es kann jetzt ab Byte 0 aus dem Puffer gelesen werden.

PRINT#15,”U2”;KN;LW;SP;SE
(KN, LW, SP, SE siehe oben)

bewirkt ein modifiziertes "B-W”. Es wird der GESAMTE Pufferinhalt (also ab Byte 0) auf Diskette ge-
schrieben. In Byte 0 des Diskettenblocks wird also nicht der »Letztes-Zeichen-Zeiger«, sondern der Wert,
der in Byte 0 des Puffers steht, gespeichert.

U3 — U5 bewirken Spriinge zu den undefinierten Routinen. U3 bewirkt einen Sprung nach $1300, U4 nach
$13083 und U5 nach 1306.

U6 — U9 fiihren zu Spriingen in nicht leere ROM-Bereiche. Sie diirfen nicht angewendet werden, solange
die entsprechenden ROM’s nicht vorhanden sind.

UJ — UK diirfen bei der Standardsprungtabelle nicht verwendet werden, da sie hier nicht definiert sind.
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7.12. Die Floppyadressen der Puffer
Die Puffer sind jeweils auf einer Speicherseite angeordnet. Zum Lesen oder Beschreiben des gesamten
Puffers muf3 das niedrige Byte von 0 bis 255 laufen. Die folgende Tabelle gibt daher nur jeweils das hohe

11
12
13
20
21
22
23
30
31
32
33
40
41
42 belegt durch BAM LW 0
43 belegt durch BAM LW 1

Byte an.
Puffernummer hohes Byte hex.
0 17
1 12
2 19
3 32
4 33
5 34
6 35
7 43
8 49
9 50
10 61
11 64
12 65
13 66
14 67
15 30

50 belegt durch DOS

7.13. Lesen von Diskettenname und ID aus der BAM

In den Bytes 144—161 von Puffer 13 bzw. 14 steht der Name der Diskette in Laufwerk 0 bzw. 1. In Byte 162
und 163 des entsprechenden Puffers steht die ID der betreffenden Diskette.

Das Auslesen von Name und ID kann durch folgendes Programm geschehen:
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10
12
15
17
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
115
116
117
118
120
130
140
150
160
170
180
200

OPEN 15,8,15

i:lEM Eingabe des Laufwerks und Umrechnen auf die Puffernummer

;?”Laufwerk”;
INPUTAS$

IFA$="0"THENL$=CHR$(66):GOTO100
IFA$="1"THENL$=CHR$(67):GOTO100

GOTO30

iEinIesen des entsprechenden Pufferbereiches

.N$= LLE 1]
FORI=144TO163
I$=CHR$(l)

REM Abrufen des 'TEN Bytes

PRINT#15,"M-R"L$I$
GET#15,G$:IFG$=""THENG$=CHRS$(0)

N$=N$+G$
NEXTI

hEM Ausdruck von Name und ID

i’RINT: Print "Name und ID und Laufwerk”;A$;”:";N$

8.0 Was tun, wenn die Floppy spinnt?

Beim Betrieb der Floppy kénnen, wie auch beim Rechner, Fehler auftreten. Die Floppy unterbricht dann
NICHT das laufende Programm, sondern sie meldet sich nur tiber die Fehlerlampe und zeigt so dem Be-
nutzer, daf ein Fehler aufgetreten ist.

Die Fehlermeldung kann vom Rechner aus abgerufen werden. Das geschieht Gber den Kommando-/
Fehlerkanal.
Die Abfrage kann folgendermaBen geschehen:

10 OPEN 15,8,15
20 INPUT#15,A,A$,A1,A2
30 PRINTA;A$;A1;A2



Auf dem Bildschirm erscheint nun die Nummer der Fehlermeldung (siehe Tabelle), danach der Text der
Fehlermeldung und dann zwei Zahlen, die angeben, in welcher Spur und in welchem Sektor der Fehler
aufgetreten ist (falls ein Fehler dort auftritt). Sind Dateien geldscht worden, gibt die erste Zahl nach dem
Fehlertext die Anzahl der geléschten Blécke an. Bei Fehlern, die nicht direkt mit der Diskette zu tun haben,
sind diese beiden Zahlen = 0.

Das OPEN im Beispiel ist nicht mehr nétig, wenn der Kommando-/Fehlerkanal bereits getffnet war.
Die Fehlermeldung kann dann sofort abgefragt werden. Die Abfrage muB aber in einem kleinen Programm
geschehen.

Um das Weiterarbeiten von Programmen nach einer Fehlermeldung der Floppy zu verhindern, solite man
nach jedem oder spatestens vor dem nachsten Zugriff auf die Floppy den Kommando-/Fehlerkanal ab-
fragen.

Soll ein eventuell auftretender Fehler nicht unbedingt ausgedruckt werden, so genligt es, den ersten Teil
der Fehlermeldung, den Fehlercode, abzufragen und zu testen, ob sein Wert = 0 ist oder nicht. Ister = 0,
so liegt kein Fehler vor, und das Programm kann weiterarbeiten. Ist der Fehlercode nicht = 0, so ist es
notig, daB das Programm auf den Fehler reagiert.

Beispiel:
10 OPEN 15,8,15
20 INPUT#15,A
30 IF A<>0THEN 1000
40 REM LAUFENDES PROGRAMM
50 ...

999 END
1000 REM VERARBEITUNG DES FEHLERS

WICHTIG: Die Verarbeitung von Daten wird bei einer Fehlermeldung der Floppy NICHT unterbrochen!
Es ist also unbedingt nétig, in einem Programm, das auf die Floppy zugreift, vor oder nach jedem Kom-
mando an die Floppy den Kommando-/Fehlerkanal zu lesen und zu testen, ob ein Fehler vorliegt!

Es folgt nun eine Tabelle der auftretenden Fehlermeldungen. Diese sind im nachfolgenden Text soweit
wie méglich erklart. Diese Erlauterungen kénnen hier nicht jede mégliche Erscheinungsform von Fehlern
beriicksichtigen, Sie werden aber alle Fehler, die beim normalen Betrieb auftreten, erlautert finden.

8.1. Tabelle der Fehlermeldungen

00 OK 00 00 Es liegt kein Fehler vor

01 FILES SCRATCHED A 00 A = Anzahl der geléschten Dateien
20 READ ERROR SP SE Block Header fehit

21 READ ERROR SP SE Synchronisationszeichen fehit

22 READ ERROR SP SE Datenblock nicht gefunden

23 READ ERROR SP SE Priifsummenfehler im Datenblock
24 READ ERROR SP SE Byte wurde falsch dekoriert

25 WRITE ERROR SP SE Schreib-/Priiffehler

26 WRITE PROTECT ON SP SE Schreibschutz der Diskette geklebt
27 READ ERROR SP SE Priifsummenfehler im Header

28 WRITE ERROR SP SE Datenblock zu lang

29 DISK ID MISMATCH SP SE Diskettenidentitat stimmt nicht

30 SYNTAX ERROR 00 00 Allgemeine Syntax falsch

31 SYNTAX ERROR 00 00 Ungultiges Kommando

32 SYNTAX ERROR 00 00 Kommandostring zu lang

33 SYNTAX ERROR 00 00 Dateiname falsch

34 SYNTAX ERROR 00 00 Dateiname fehlt

60 WRITE FILE OPEN 00 00 Datei schon zum Schreiben offen
61 FILE NOT OPEN 00 00 Datei noch nicht gedffnet

62 FILE NOT FOUND 00 00 Datei nicht gefunden

63 FILE EXISTS 00 00 Datei existiert bereits

64 FILE TYPE MISMATCH SP SE Falscher Dateityp

65 NO BLOCK SP SE Kein Block mehr frei

70 NO CHANNEL ERROR 00 00 Kanal zu oder Puffer belegt

71 DIR ERROR SP SE Fehler im Inhaltsverzeichnis

72 DISK FULL 00 00 Diskette voll belegt
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8.2. Ursachen, Erklarung und Abhelfen
00 OK 00 00:
Alle Operationen sind ordnungsgemaB durchgefiihrt worden. Es liegt kein Fehler vor.

01 FILES SCRATCHED A 00:

Diese Meldung tritt auf, wenn Dateien geléscht worden sind, also nach dem S-Kommando. Es handelt sich
also nicht um einen Fehler! A gibt an, wieviele Dateien geldscht worden sind.

Die Lesefehler:

Die LOAD ERROR-Meldungen kénnen mehrere Ursachen haben:

a. Es befindet sich keine Diskette im Laufwerk, oder die Laufwerksklappe ist geéffnet.

b. Sie verwenden eine Diskette, die noch nicht formatiert worden ist.

c. Die Diskette, die Sie beschreiben, ist defekt.

d. Die Floppy selber ist defekt.

Zu c. Indiesem Fall kann man versuchen, mehrmails den gleichen Befehl ausfihren zu lassen. Even-
tuell kann man die Diskette herausnehmen, neu zentrieren und dann neu einlegen.

Auf jeden Fall aber sollte die defekte Diskette Datei fuir Datei kopiert und dann aus dem Verkehr ge-
zogen werden!

Zud. Tritt ein Lesefehler in einem Laufwerk auffaliend oft auf, so kann es sein, daB lhre Floppy defekt
ist.
Wechseln Sie dann bitte das Laufwerk und priifen Sie, ob der Fehler auch hier auftritt. Ist das nicht der
Fall, so sollten Sie sich an Ihren Commodore-Héndler wenden und das fehlerhafte Laufwerk nicht mehr
verwenden!

20 READ ERROR SP SE:

Der Block-Header fehit.

Der Block-Header entspricht dem Dateikopf (siehe Rechner-Bedienungsanieitung). Um den Fehler zu be-

seitigen, formatieren Sie die Diskette am besten mit »N« (I6schen und formatieren! Siehe 3.6.).

21 READ ERROR SP SE:

Synchronisationszeichen fehlt.

Das Synchronisationszeichen ist nétig, damit die Floppy den Beginn eines Blocks einwandfrei erkennen
kann. Fehlt dieses Zeichen, so ist dieser Block fiir die Floppy nicht mehr auffindbar. Sie meldet sich mit
der hier genannten Fehlermeldung.

22 READ ERROR SP SE:

Datenblock nicht vorhanden.

Der Block, auf den sich diese Fehlermeldung bezieht, ist noch nicht mit dem Befehl »N« formatiert worden.

23 READ ERROR SP SE:

Prufsummenfehler im Datenblock.

Auf den Datenblock sind beim Schreiben zur Kontrolle zusatzlich die Summe aller im Datenblock enthai-
tenen Bytes geschrieben. Beim Lesen bildet die Floppy die Summe aller gelesenen Bytes und vergleicht
sie mit der auf der Diskette gespeicherten Priifsumme. Stimmen die beiden Summen nicht {iberein, so gibt
die Floppy die obige Fehlermeldung aus.

24 READ ERROR SP SE:

Byte ist falsch dekordiert worden.

Die Fehlermeldung wird gegeben, wenn es beim Lesen zu Dekordierungsfehlern kommt.
27 READ ERROR SP SE:
Priifsummenfehler im Header.

Die Erkennung dieses Fehlers ist im Prinzip die gleiche wie bei »23 READ ERROR«, nur daB hier die
Summe aller Bytes im Header falsch war.

Die Schreibfehler:
25 WRITE ERROR SP SE:

Schreib-/Priiffehler.

Die Floppy priift bei einem schreibenden Zugriff auf die Diskette, ob der von ihr geschriebene Block mit
dem im Puffer gespeicherten lbereinstimmt. Dazu liest sie den geschriebenen Block, und vergleicht
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seinen Inhait mit dem des Puffers. Tritt bei diesem Test eine Ungleichheit auf, so wird sie den Block noch
einmal zu schreiben versuchen. Sollte auch das nicht erfolgreich sein, so gibt sie diesen Fehler aus. Ver-
mutlich verwenden Sie eine schadhafte Diskette, zum Beispiel mit Kratzern in der Magnetfolie. Wechseln
Sie diese Diskette bitte aus. Auch wenn dieser Fehler nicht auftritt, ist es sinnvoll, jede geschriebene
Datei entweder mit "VERIFY” zu tiberpriifen, bzw. noch einmal zur Probe zu lesen.

26 WRITE PROTECT ON SP SE:

Schreibschutz an der Diskette.

Dieser Fehler meldet Innen, daB Sie versucht haben, auf eine Diskette zu schreiben, die mit dem Schreib-
schutz geschitzt ist. Wenn Sie wirklich auf diese Diskette schreiben wollen (und nicht nur einfach die Dis-
ketten vertauscht hatten), so miissen Sie den Schreibschutz entfernen. Der Schreibschutz ist in 3.2. er-
lautert.

28 WRITE ERROR SP SE:

Datenblock zu lang.

Wenn Sie versucht haben, einen Datenblock zu schreiben, der zu lang ist (also mehr als 252 Zeichen ent-
halt), so kann diese Fehlermeldung auftreten, was jedoch nicht geschehen muB! Sie sollten auf jeden
Fall vermeiden, zu lange Datenblécke zu schreiben.

Die Syntaxfehler:

Die Fehlermeldungen 30 bis 34 sind »SYNTAX ERROR«-Meldungen, das heiBt, Sie haben in einem
Kommando einen Fehler gemacht. Tritt ein solcher Fehler auf, so Gberpriifen Sie das an die Floppy ge-
gebene Kommando. Im einzelnen unterscheidet die Floppy die folgenden Syntaxfehler:

30 SYNTAX ERROR 0 O:

Allgemeine Syntax falsch.

Sie haben einen grundsétzlichen Fehler im Aufbau des Kommandostrings gemacht. Mégliche Ursachen

fir eine solche Fehlermeldungn kénnen sein:

a. Sie haben kein ”:” zwischen Laufwerksnummer und Dateiname geschrieben.

b. Fehlendes =" zwischen Ziel- und Quelldateiname.

c. Fehlendes ”,” zwischen mehreren Dateinamen bei »C« oder »S«. N&heres dazu in den Beispielen fiir
die jeweiligen Kommandos.

31 SYNTAX ERROR 0 0:

Ungtiltiges Kommando.

Hier wird gemeldet, daB Sie ein nicht definiertes Kommandozeichen gegeben haben. Haufig wurde ein-
fach vergessen, ein Kommandozeichen (zum Beispiel »S« oder »N«) anzugeben, wodurch die Laufwerks-
nummer als Kommandozeichen interpretiert wurde.

32 SYNTAX ERROR 0 0:

Zu langes Kommando.

Die Anzahl der Zeichen im Kommando ist auf 40 begrenzt! Wahrscheinlich sind zu viele Dateinamen ange-
geben worden.

33 SYNTAX ERROR 0 0:

Falscher Dateiname.

Hier wurde gegen die Regeln fiir die Bildung von Dateinamen verstof3en. Wie Sie Dateinamen bilden miis-
sen, kdnnen Sie in 3.0. nachsehen.

34 SYNTAX ERROR 0 0O:

Sie haben vergessen, alle nétigen Dateinamen anzugeben. Uberpriifen Sie Ihr Kommando bitte darauf,
ob alle nétigen Ziel- und Quelldateinamen angegeben worden sind.

Weitere Fehler:

Die folgenden Fehler beziehen sich alle auf die Benutzung von Dateien, also nicht mehr auf die gegebe-
nen Kommandos selbst.

29 DISK ID MISMATCH SP SE:

Diskettenidentitat stimmt nicht.

Hier ist vergessen worden, zu initialisieren; entweder haben Sie vergessen, die Diskette zu initialisieren,
oder Sie haben seit dem letzten Initialisieren eine andere Diskette eingelegt. Diese Fehlermeldung kann
vermeiden, daB Sie auf eine falsche Diskette zugreifen.
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30 WRITE FILE OPEN 0 0:

Datei als Schreibdatei bereits gedffnet.

Sie kdnnen zwar eine Datei iber mehrere Kandle lesen, aber nur (iber einen Kanal schreiben. Versuchen

Sie eine Datei zu 6ffnen, um auf eine bereits als getffnete zu schreiben, so tritt diese Fehlermeldung auf.

61 FILE NOT OPEN 0 O:

Datei nicht gedffnet.

Sie kénnen nur auf eine Datei zugreifen, die Sie gedffnet haben. Wahrscheinlich hat die Floppy durch auf-

getretene Fehler die gedffneten Dateien vergessen, oder aber Sie haben die Floppy zwischendurch aus-

geschaltet. SchlieBen Sie bitte die Datei im Rechner und 6ffnen Sie sie dann wieder.

ACHTUNG: Erst wenn Sie alle Dateien ordnungsgemaB geschlossen haben, kénnen Sie sicher sein, da3
die BAM richtig auf die Diskette geschrieben worden ist.

62 FILE NOT FOUND 0 O:

Datei nicht gefunden.

Die Floppy hat den von lhnen aufgegebenen Dateinamen nicht im Inhaltsverzeichnis der Diskette gefun-

den. Meist handelt es sich um einen Tippfehler beim Dateinamen. Schauen Sie den richtigen Namen im

Inhaltsverzeichnis der Diskette nach.

63 FILE EXISTS 0 0:

Datei existiert bereits.

Sie haben hier versucht, eine Datei auf Diskette zu schreiben, deren Name bereits im inhaltsverzeichnis

steht. Entweder missen Sie einen anderen Dateinamen angeben, oder einen ” " zum Uberschreiben

der bereits vorhandenen Datei einfligen. Die alte Datei geht beim Uberschreiben natirlich verloren.

64 FILE TYPE MISMATCH 0 0:

Falscher Dateityp.

Die verschiedenen Dateitypen (SEQ und PRG) diirfen nicht durcheinanderkommen. Bei diesem Fehler

haben Sie entweder zwei Dateien gleichen Namens, aber verschiedenen Dateityps verwechselt, oder

einfach bei der Aufgabe des Typs einen Fehler gemacht.

65 NO BLOCK SP SE:

Block nicht mehr frei.

Soliten Sie versuchen, einen Block zu belegen, der bereits belegt ist, so erscheint die obige Fehlermel-

dung. SP und SE geben Spur und Sektor des nachsten freien Blocks an. Ist hinter dem Block kein freier

Block mehr zu finden, so stehen BL und SE auf 0.

70 NO CHANNEL 0 0:

Kanal nicht mehr frei.

Diese Fehlermeldung tritt auf, wenn Sie versucht haben, einen Kanal oder einen Puffer zu belegen, der

bereits belegt ist. Haben Sie im "OPEN” zum Offnen des Puffers als Puffernummer nur ein #, so bedeutet

diese Fehlermeldung, daB {iberhaupt kein Puffer mehr frei ist.

71 DIR ERROR SP SE:

Fehler im Inhaltsverzeichnis.

Hier handelt es sich um einen Fehler im Inhaltsverzeichnis einer Diskette. Die Behandlung kann die

gleiche sein wie bei den READ ERROR-Meldungen.

72 DISK FULL 0 0:

Diskette voll.

Die Floppy meldet sich, wenn auf einer Diskette kein Block mehr frei ist. Die letzte geschriebene Datei
wird aller Wahrscheinlichkeit nach nicht mehr vollsténdig tibertragen worden sein. Hier hilft nur eine neue
Diskette zu verwenden.
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Diskettenpriifprogramm

1 REM CHECK DISK --VER 1.2
2 DN=8:REM FLOPPY DEVICE NUMBER
5 DIMT(100):DIMS(100):REM BAD TRACK, SECTOR ARRAY
10PRINT”  "TAB(9)” DISKETTENPRUFUNG”
20 INPUT”  ZU PRUFENDES LAUFWERKIHEI";D$
30 OPEN15,DN, 15
35 PRINT#15,”V"D$
40 PRINT”  PRUFE LAUFWERK "D$
45 N/.=RND(TI)*255
50 A$="":FORI=1T0255:A$=A$-+CHR$(255AND(I-+N7.)):NEXT
60 GOSUB900
70 OPEN2,DN,2,”#”
80 PRINT:PRINT#2,A$;
85 T=1:5=0
90 PRINT#15,”B-A:"D$;T:S
100 INPUT#15,EN,EM$,ET,ES
110 IFEN=THEN130
115 IFET=0THEN200:REM END
120 PRINT#15,”B-A:"D$;ET;ES: T=ET:S=ES
130 PRINT#15,”U2:2,"D$;T:S
134 NB=NB-+1:PRINT”GEPRUFTE BLOCKS: INHI"NB
135 PRINT”PRUFE SPUR INHEEI’T”, SEKTOR IREEI"S”:]I”
140 INPUT#15,EN,EM$,ES,ET
150 IF EN=0THENS5
160 T()=T:S(J)=S:J=J+1
165 PRINT”  FEHLER BLOCKANI",T,S

170 GOTOO085

200 PRINT#15,”1”"D$

210 PRINT” INIT LAUFWERK ”$:GOSUB900
212 CLOSE2

215 IFJ=0THENPRINT”  KEIN FEHLER!”
217 OPEN2,DN,2,” %"

218 PRINT”  FEHLER=",” SPUR ”,” SEKTOR
220 FORI=0TOJ-1

230 PRINT#15,”B-A:”;D$,T(1);S(l)

240 PRINT,,T(1),S(l)

250 NEXT
260 PRINT” ”J”FEHLERBLOCKS BELEGT”
270 CLOSE2:END

900 INPUT#15,EN,EMS$,ET,ES

910 IF EN=0 THEN RETURN

920 PRINT”  INPUT ERROR #”EN,EM$,ET,ES

930 INPUT”CONTINUE IHHI”;INS:IFIN$=" "THENRETURN
940 END

READY.
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Stichwortverzeichnis

.L
.S
Adressen der Puffer
B-A

DWW®
noUwTMm

B-
Begrenzungszeichen
Belegen (Blocke)
Blockverteilung
Blocke

BAM

BIP

C

CHECK DISK
CLOSE

CLOSE

COPY DISK FILES
D

Datei

Dateiname
Dateiname

Dateityp "*PRG’
Daten (technische)
Datensicherung
Delimiter
Diagnoseprogramm
Direktzugriff
Direktzugriff
Diskette

Diskette
Diskettenname

Diskettenname. Lesen des

Duplizieren
DIAGNOSTIC BOOT
DIM 3.4.

Fehler
Fehlermeldung
Floppykommandos
Formatieren
Formatieren
Freigeben (Block)
GET#

GET#

|
Inhaltsverzeichnis
Inhaltsverzeichnis
Inhaltsverzeichnis
Inhaltsverzeichnis
Inhaltsverzeichnis
Initialisieren
Initialisieren

ID (Identitat)

ID (Identitat)

ID. Lesen der
IEC-Bus

INPUT#

Kanal
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4.5.
4.4.
7.12.
7.8.
7.10.0.
7.8.
7.6.0.
7.71.
7.7.0.

1.1.3.3.

7.8.
2.1.
2.1.
22

113.1.

3.3.
0.5.1.
1.1.1.
2.2.0.
0.5.1.
3.2.
2.0.
222
3.0.
4.1.
0.0.2.
04

1133

0.5.0.
2.0.2.

0.3.
0.4.
2.2.
7.13.
3.2
0.5.0.
0.5.1.
8.0.
8.0.

0.5.0.
37.
7.8.

1.1.3.2.

1.1.4.
3.1.
0.5.0.
22.
22.1.
222
41.
0.5.0.
3.1.
0.5.0.
2.2.
7.13.
0.2.1.
1.1.3.
6.2.

Laden eines Maschinenprog.
Laden eines Programms
Léschen (Dateien)

Léschen (Diskette)

LOAD

M-E

M-R

M-W

M-W

Maschinenprog. (L.aden)
Maschinenprog. (Speichern)
Maschinenroutine (Ausfiihren)
Maschinenroutinen

N

OPEN

Programm (Laden)
Programm (Speichern)
Programm (Uberpriifen)
Programmname
Programmname

Puffer

Puffer (Adressen)
Puffernummer

Pufferzeiger

PET DISK

PRG-Datei

PRG-Datei

PRINT#15,”

R

Resident Monitor

Resident Monitor

S

Schreibschutz
Schreibschutz

Sektor

Speicher (Auslesen)
Speicher (Schreiben in)
Speichern (Maschinenprog.)
Speichern eines Programms
Sprungtabelle

Spur

Standardsprungtabelle
SAVE

SEQ-Datei
Test-/Demo-Diskette
Uberpriifen (Diskette)
Uberpriifen eines Programms
Umbenennen

User

Utility-Programme

Verweisdatei
VERIFY

4.0.
4.2.
3.5.
3.7.
4.2.
7.10.1.
7.9.1.
7.9.0.
7.9.0.
4.5.
4.4,
7.10.1.
7.4.
3.7.
1.1.0.
4.2.
4.1.
4.3.
4.1.
4.2.
7.5.
7.12.
7.5.0.
7.6.
0.5.1.
2.0.0.
4.0.
1.1.2.
3.4.
4.4.
4.5.
3.5.
0.5.0.
3.2.
2.1.
7.9.1.
7.9.0.
44.
4.1.
7.11.0.
2.1.
711.1.
4.1.
2.0.1.
0.5.
3.6.
4.3.
3.4.
7.11.
0.51.
3.6.
7.03.
4.3.
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