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Vorwort zur englischen Ausgabe

Ich werde wohl nie meine erste Be-
gegnung mit Harward C.Pennington, dem
Autor dieses Buches vergessen. Bei
einem Treffen der ©rtlichen TRS-80
Anwender-Gruppe sah ich zufillig
einen unserer Radio Shack Manager. Er
schien etwas aufler Atem. Bei ge-
nauerer Betrachtung stellte ich fest,
daB er von einem DiskettenanschluB-
kabel stranguliert wurde. Wer ihn da
so qudlte war niemand anders als Harv
Pennington.

Harv hat aber inzwischen von solch
drastischen MaBnahmen Abstand genom-
men, um die Antworten auf die vielen
Fragen zu finden, die sich zu TRSDOS
und anderen Hilfsprogrammen ergeben,
ob sie von Radio Shack oder von jemand
anderem vertrieben werden. Er ist nun
von roher Gewalt =2zu Forschung und
Schriftstellerei iibergegangen. Die Er-
gebnisse seiner Untersuchungen sind
in diesem Buch, '"TRS-80 Disk und
sonstige Geheimnisse'" niedergelegt.

Lohnt sich denn nun die Ausgabe fur
dieses Buch? Um mit einem von Harvs
Ausdriicken zu antworten: '"zum Teufel,
ja!'" (Sie werden im Buch noch mehr
solcher Kraftausdriicke finden.) Aber
ernsthaft, lieber TRS-80 Anwender,
das Buch ist nicht nur seinen Preis
wert, es ist hervorragend und das aus
zwei Grinden: Es bietet Informationen
Uber die Organisation von TRS-DOS
Disketten und Dateiverwaltung, wie
man sie sonst nirgendwo findet! Zum
anderen ist es verfiigbar, wenn Sie es
brauchen, namlich jetzt!

Das Buch beschreibt, wie Disketten
organisiert sind, wie freie
Speicherbereiche zugeordnet werden
und die Verfahren, wie man Disket-
ten-Dateien untersuchen und andern
kann. Es gibt nicht nur eine allge-
meine Information zu diesen Themen,
sondern es =zeigt klare Wege auf, wie
Diskettenfehler behoben werden kon-
nen, sSo z.B. verlorengegangene
Dateien, Fehler in Electric Pencil
und andere Gemeinheiten.

Vor Ihneri liegt ein klar aufgebautes
Buch, vcilgepackt mit guten Infor-
mationen. Mein Rat ist: kaufen Sie
es, gebrauchen Sie es und ndhern Sie
sich Mr. Pennington nicht, wenn er
ein Diskettenkabel in der Hand hilt.

William Barden Jr.

Vorwort zur deutschen Ausgabe

Der Mikroprozessor hat in den letz-
ten Jahren weltweit seinen Einzug in
fast alle Gebiete der Technik gehal-
ten. Uberrascht muBte man fest-
stellen, daB sich aber auch im Be-
reich der Freizeitbeschéftigung neue
Moglichkeiten auftaten, nachdem
Kleinrechner zZu erschwinglichen
Preisen auf den Markt kamen.

Ein typischer Vertreter dieser Rech-
ner ist der TRS-80 der Fa. TANDY
Radio Shack. Die Anzahl der weltweit
bisher verkauften GerzZie beweist, daB
TANDY eine wirkliche Marktliicke ge-
funden hat.

Der beste Rechner niitzt jedoch recht
wenig, wenn der Anwender nicht auch
Literatur und Programme dazu erwerben
kann. Das erst macht den Unterschied
zwischen einem teuren Spielzeug “und
einem nutzbringenden Helfer im tag-
lichen Leben aus. Gerade in den USA,
dem Ursprungsland dieses Rechners,
findet man eine Fiille von Literatur
iiber den TRS-80, wie auch das Buch
"TRS-80 Disk and Other Mysteries".
Dem Verfasser dieses Buches gehort
eine ganz Dbesondere Anerkennung, da
er in mihevoller Kleinarbeit bis in
die hintersten Winkel und Ecken der
Disketten vorgedrungen ist, um uns
Anwendern eine Hilfestellung bei der
Beseitigung von Diskettenproblemen zu
geben.

Aber selbst, wenn Sie, lieber Leser
-was ich Ihnen ganz besonders win-
sche- nie Probleme mit Disketten



haben, bietet dieses Buch viele
niitzliche Informationen fiir Ihre Ar-
beit mit dem TRS-80.

Diese deutsche Ausgabe soll helfen,
die Sprachbarriere abzubauen, die
vielen Benutzern doch Schwierigkeiten
bereitet. Selbst mehrjahriger Anwen-
der des TRS-80, habe ich versucht,
eine Ubersetzung zu schreiben, die
nicht wortwdrtlich den Originaltext
wiedergibt, sondern die zZum Ver-
stdndnis der Sachverhalte beitr&agt,
eine Eigenschaft, die ich bei manch
anderen Ubersetzungen aus dem Eng-
lischen leider vermisse.

Die technische Sprache bringt es aber
mit sich, daB manche englischen Be-
griffe auch in unseren Sprachgebrauch
iibernommen werden. Hier halte ich es
fiir besser, die englischen Ausdriicke
weiterzuverwenden, als ein schwer zu
verstehendes deutsches Wort zZu
benutzen, zumal Ihr Rechner sich mit
Ihnen (oder besser Sie mit Threm
Rechner ?) ja auch in "Computer-
chinesenglisch" unterhéalt.

Am Ende des Buches finden Sie ein
Glossar, in dem die wichtigsten eng-
lischen Fachausdriicke dieses Buches
zusammengestellt und erlautert sind.

Nun bleibt nur noch, Ihnen viel
Freude beim Lesen des Buches zu wiin-
schen. Mogen Sie moglichst viele In-
formationen fiir Ihre Beschaftigung
mit dem TRS-80 gewinnen.

Leverkusen = im August 1981,

Gl Y

iinther Daubach




Einfiihrung

Programmierung ist eine Arbeit, die
ich erst seit kurzer Zeit betreibe,
aber ich habe mich ihr ganz ver-
schrieben und es scheint mir, daB ich
einige Erfahrungen gemacht habe, die
andere gerne mit mir teilen mochten.

Sicherlich wurde auch Ihnen gesagt,
daB sie bestimmte Dinge mit dem
TRS-80 nicht machen koénnen, wie zum
Beispiel den automatischen Start
eines BASIC-Programms beim Einschal-
ten oder daB Sie die "BREAK"-Taste
nicht sperren konnen, ohne die Ein-
Ausgaberoutinen durcheinanderzubrin-
gen oder daB die LIST- und LLIST-An-
weisungen nicht zu blockieren sind.
Das alles ist falsch, denn all diese
interessanten Dinge sind moglich. Es
ist mir gelungen, die oben beschrie-
benen Funktionen mit nur geringem
Aufand 2zu realisieren. Die einzige
Grenze der Moglichkeiten ist Ihr
eigenes Vorstellungsvermodgen.

Fs ist nun einmal so, daB es keinen
sicheren Weg gibt, ein Programm
vollstandig zu schiitzen, denn ir-
gendjemand wird auch die obskurste
und versteckteste Methode erkennen
und sie entschliisseln, genau wie ich
es in diesem Buch beschreiben will.

Nachfolgend finden Sie das Ergebnis
stundenlangen Starrens auf den Bild-
schirm, endloser Ausdrucke und einer
geraumen Zeit, die mit Querverglei-
chen verbracht wurde. Nun, nachdem
Sie - sicher nach Lesen der vorange-
henden Zeilen eine gewisse Hochach-
tung vor meinen Bemilhungen gewonnen
haben, werden wir sofort zum Thema
kommen.

Eines muBl jedoch gesagt werden: die
gewonnenen Erkenntnisse hidtten ohne
das Programm '"SUPERZAP" nie erreicht
werden konnen. Dieses Programm stammt
von der APPARAT Inc., Denver Colorado
und ist in dem Diskettenbetriebssys-
tem NEWDOS enthalten. Sie werden
selbst feststellen, daB SUPERZAP eine

unbezahlbare Hilfe ist, in die
tiefsten Tiefen einer Diskette vor-
zudringen.

Die folgenden Personen haben alle in
irgend einer Weise am Entstehen die-
ses Buches mitgeholfen; hiermit
mochte ich mich vor ihnen verbeugen:

Bill Barden

Jim Farvour

Ron Mackle

Jim Lauletta
C.I.

Michael Shrayer
Dick Schubert
Stu Nims

Dennis Fagan
Bob Thorpe.

Ihnen allen sage ich Dank aus dem
innersten Herzen meiner CPU!

Einige freundliche Worte
uber den TRS-80

Im GroBen und Ganzen ist der TRS-80
eine feine Maschine, wirklich, ich
mag ihn. Vor einigen Jahren hiatte ein
Computer mit dieser Leistungsfahig-
keit sicher einige hunderttausend
Dollar gekostet, Sie hdtten eine
Klima-Anlage installieren und einen
Stab von Personal einstellen miissen,
un das Ding zu betreiben. Ganz gewiB
verdient TANDY Corp. jedes nur mog-
liche Lob, filir die Entwicklung, Fer-

tigung und den Vertrieb dieser ge-
heimnisvollen Maschine..... TANDY
Corporation, mein besonderer GruB
gilt Ihnen!

...was es sonst noch zu sagen gibt

Die Firma TANDY hat mit dem TRS-80
seit seinem Erscheinen zweifellos
einen groBen Erfolg gehabt. Es fragt
sich nur, ob der Erfolg nicht noch
groBer sein kdnnte, wenn TANDY mehr

-9 -



Anwenderunterstiitzung in Form wvon
Literatur und Software bieten wiirde.
Wie sich zeigt, gibt es aber in vielen
Landern clevere Programmierer und Ver-
fasser technischer Schriften, die die-
se Informationsliicke auffiillen. Nicht
zuletzt durch sie ist der TRS-80 zu
einem der vielseitigsten Systeme ge-
worden.

Ein typisches Beispiel dafiir ist die
Fa. APPARAT Corporation. Hier sind
zweli clevere Burschen so mutig gewe~
sen und haben das TRS-DOS 2.1 unter-
sucht, {iberpriift und von Fehlern be-
freit. Das Ergebnis war NEWDOS, das
bereits in der ersten Auflage prak-
tisch fehlerfrei war. Die Fehler, die
noch entdeckt wurden, haben sie so-
fort berichtigt und auch die Besitzer
von vorangehenden Versionen nicht ver-
gessen, indem sie ihnen die Kor-
rekturen mitteilten.

- 10 -

Uber dieses Buch

Wenn Sie dieses Buch erstmals lesen,
konnten Sie den Eindruck gewinnen,
daB8 die Hauptaufgabe beim TRS-80 da-
rin besteht, irgendwelche Fehler zu
beheben, die durch ihn hervorgerufen
werden. Dem ist nicht so! Es vergeht
kein Tag, an dem ich nicht etwas
Niutzliches und Produktives auf dem
Rechner erledige. Manchmal auftre-
tende Fehler nehmen nur einen kleinen
Teil des Arbeitsalltages in Anspruch.
Nur, wenn Sie diese Fehler nicht be-
richtigen konnen, dann beginnen sie,
Ihre Computer-Erfahrungen negativ zu
beeinflussen.

Es 1ist mein Wunsch, daB Sie durch

dieses Buch den Nutzen Ihres TRS-80
um einhundert Prozent steigern mdgen.

H.C. Pennington



1.0 Buchstabe oder Zahl ?

Bei unserer Reise durch die Disket-
tenwelt werden wir haufig HEXA-
DEZIMALE Zahlen verwenden. Es folgt
daher an dieser Stelle eine kurze
Beschreibung des hexadezimalen
Zahlensystems. Falls Sie noch keine
Erfahrungen zu diesem Thema haben
sollten, sei 1Ihnen empfohlen, eines
der vielen Grundlagenbiicher zu stu-
dieren.

Der Computer fiihrt all seine Gedanken
in BINARZAHLEN aus. Da wir Menschen
von Hause aus nicht bindr denken,
ubernimmt der Computer die Arbeit des
Umwandelns und versteht und liefert
unsere Information in DEZIMAL.
Allerdings sind Dezimalzahlen zZu
lang, wenn wir eine groBe Anzahl da-
von auf dem Bildschirm darstellen
wollen und auBerdem kann ein Computer
sehr viel schneller bindre in hexa-
dezimale Zahlen umwandeln als in die
dezimale Darstellung.

Hexadezimal wird oft mit HEX
abgekiirzt und auch mit "H"
gekennzeichnet. Es gibt auch andere
Verfahren, Zahlen als hexadezimal zu
kKennzeichnen, aber davon spater.

1.1 Bindar

Sie haben zehn Finger und jemand, der
die Zahlenwissenschaft studiert hat,
wird uns sicher sagen, daB das der
Grund fir die Verwendung unseres
Dezimalsystems ist. Fir jeden Finger
haben wir ein besonderes Symbol,
namlich:

Abb. 1.1

Die zehn Dezimalsymbole

01 2 3 4 5 6 7 8 9

Andererseits hat ein Computer nur
zwei "Finger" ("ein" wund '"aus") und
daher "denkt" er natiirlich im
Zweiersystem und benotigt auch nur
zwei Symbole, um Zahlen darzustellen:

Abb. 1.2

Die zwei Binarsymbole

0 1

Zur Darstellung beliebiger Zahlen
verwenden wir ein System, das Wert
darauf legt, in welcher REIHENFOLGE
und WO in einer Zahl die einzelnen

Ziffern stehen.

- 11 -



Wenn wir Menschen beim Zzhlen die
Zahl 9 erreichen, miissen wir mit un-
serem Ziffernvorrat wieder von vorne
beginnen. Wir setzen links eine "1"
ein und beginnen rechts wieder mit
der Ziffer '"0". Durch das Schreiben
einer "1" auf die linke Position
ordnen wir ihr auch einen anderen
Wert zu, der davon abhiangt, WIEVIEL
Stellen weiter 1links die Eins
plaziert ist.

Abb. 1.4
10 = (i W) a=(M )
9 = (Mtw) 3=(M )
8= (M) 2=(N )
7 = (WFN) 1= (! )
6= (§p)) 0= ( )
5= (4§ )

Aus der obigen Abbildung kann man den
Zusammenhang zwischen Dezimalzahlen
und dem Wert erkennen, den sie dar-
stellen. Es bereitet uns Menschen oft
Schwierigkeiten, "NULL" als Zahl an-
zusehen, dabei ist '"Null" die ERSTE
Zahl in der Reihe und sollte immer so
betrachtet werden, d.h. wir beginnen
mit dem Zdhlen bei der Zahl "Null".
Wenn Sie die Finger Ihrer Hande =z&h-
len und dabei mit "Null" beginnen,
werden Sie nur bis zur "Neun" gelan-
gen. Genauso zdhlt auch ein Computer,
er beginnt IMMER mit "Null"!

Nun ko&nnen wir auch ohne Schwierig-
keit untersuchen, wie ein Computer
mit seinen zwei "Fingern" zahlen
kann.

DaB der Computer nur zwei "Finger"
hat 1ist dadurch bedingt, daB es sich
um eine digitale Maschine handelt,
die technisch nur zwei unterschied-
liche Bedingungen erkennen kann,
namlich "EIN" und "AUS". Sie werden
sich aus dem Vorangehenden daran er-
innern, da8 ein Mensch beim Erreichen
der n"ge mit einer neuen Stelle
weiterzdhlt und insgesamt zehn Zif-
fernsymbole zur Verfiigung hat. Der

- 12 -

Computer besitzt jedoch nur zwei
Ziffernsymbole und mufl aus diesem
Grund bereits nach Erreichen der "1
mit einer neuen Stelle fortfahren.
Anders ausgedriickt, der Ziffernvorrat
ist bereits beim Erreichen der Zahl
"1" erschopft und es muBl eine "1" in
die ndchsthohere Stelle iibernommen
werden, um in der niedrigen Stelle
wieder mit der "O" weiterzuzihlen.

Abb. 1.5

Bindrzahl Dezimalzahl
1010 = @N¥W-) =10
1001 = @WmW) = 9
1000 = (4FNV) = 8
111 = (w#N) = 7
110 = (4y ) = 6
100 = (W ) = 5
100 = (w ) 4
11 = ( )y = 3
10 = (W ) = 2
1 = (0 ) 1
o = ( )y = 0

Lassen Sie uns die Bindarzahl 1010
etwas genauer untersuchen. Zunédchst
hat sie vier Stellen. Jede Stelle
entspricht einer Zweierpotenz. Wir
konnen diese Dualzahl in eine Dezi-
malzahl umwandeln, indem wir die
Stellen jeweils mit dem Stellenwert
multiplizieren und die Einzelergeb-
nisse addieren.



Abb. 1.6

Binar Dezimal
1 0 1 ©
| l &wwwn], Stelle: Einer 0*1 = O
2. Stelle: Zweier 1%*2 = 2
3. Stelle: Vierer 0*4 = O
4. Stelle: Achter 1*8 = 8 +

Durch die Addition unserer Multi-
plikationsergebnisse haben wir eine
Bindrzahl (zur Basis 2) in eine
Dezimalzahl (zur Basis 10) umgewan-
delt.

1.2 Hexadezimal

Nun werden wir uns mit Hexadezimal-
zahlen (zur Basis 16) herumschlagen.
Der Computer bendtigt eine Methode,
um groBe Zahlen auf mdglichst kleinem
Raum darzustellen. Bindrzahlen sind

HEX Dezimal

NOOb WM+ O
|
NOobhwNEE O

HEX

leicht in hexadezimale Zahlen umzu-
wandeln (zumindest fiir den Computer).
Das Hexadezimalsystem verwendet 16
Zeichen, um die 16 Ziffern darzu-
stellen und wenn wir mit dem
Ziffernvorrat zu Ende sind, schreiben
wir eine "1" in die linke Stelle und
beginnen wieder von vorne in der
Reihe der Zeichen, also genauso wie
bei Bin&dr- und Dezimalzahlen.

Die folgende Abbildung =zeigt die

Hexadezimalziffern und ihre ent-
sprechenden Dezimalwerte:

Abb. 1.7

Dezimal

THOQW>» O

8
9
10
11
12
13
= 14
= 15

- 13 -



Irgendjemand hat einmal entschieden,
fiir die =zus#tzlichen Hexadezimalzif-
fern Buchstaben zu verwenden (fragen
Sie mich nicht, wer), da Ziffern und
Buchstaben auf jeder normalen Tasta-
tur sowieso vorhanden sind. Das fiihrt
dazu, daB wir auch Zahlen wie '"1A"
oder "FF'" erhalten. Sie werden sehen,
die Verwendung von Hexadezimalzahlen
ist nicht so unbequem, wie es zuerst
scheinen mag.

Es folgt die Darstellung von Hexa-
dezimal-, Bindr- und Dualzahlen. Die
Tabelle ist jedoch etwas verkiirzt, da
ja die Zahlen von "O" bis "9" in
hexadezimal und dezimal gleich sind.

Abb. 1.8
HEX Dezimal Bindr
20 = (WnWMNNMY - 3> - 100000
1A = mardM®®) ) - 26 - 11010
15 = WRer¥W ) ) - 21 - 10101
10 = (MW @) ) =16 = 10000
F= (getwd ) - 15 - 1111
A= (W ) = 10 = 1010
5 = (4w ) = 5 = 101

Wie Sie sehen, sind wir mit unseren
Ziffern am Ende, wenn wir den Wert
"F" erreichen und wir miissen dann,
wie bei jedem anderen _Zahlensystem
auch, eine neue Stelle '"aufmachen”,
indem wir eine "1" in diese neue
Stelle bringen und in die "Einer-
stelle" eine "O" schreiben.

- 14 -

Wenn Sie also die 10 hex, 10 dezimal
oder 10 bindr sehen, wissen Sie, da8
ich von drei unterschiedlichen Werten
"Eins-Null" spreche.

Wir missen uns noch etwas anschauen,
was wir im Verlauf des Buches ofters
brauchen werden:

Manchmal mochten wir eine BinZdrzahl
in ihren Hex-Wert umwandeln. Das ist
leichter, als Sie vielleicht annehmen
werden. Betrachten wir das Folgende:

FF (Hex) = 11111111 (Bin&r)

Es sieht kopliziert aus, ist es aber
nicht, es ist sogar sehr einfach! Die
Art, wie man ein Problem ldsen sollte
ist die Aufteilung in handliche Ab-
schnitte. Hier ist es nicht anders.
Zuerst nehmen wir die Bindrzahl, die
in diesem Fall aus acht Bit oder
einem Byte Dbesteht und teilen sie in
zweli Vierergruppen, genannt "Nybble".
Wenn wir also das obige Beispiel
nehmen, ergibt sich:

FF (Hex) = 1111 1111
Nun erinnern Sie sich bitte an

die Stellenwerte von Dualzahlen.
Zur Erinnerung hier nochmal eine

Abbildung, die die Zusammenhidnge
zeigt:
Abb. 1.9

8. Stelle = 128

7. Stelle = 64

6. Stelle = 32

5. Stelle = 16

4, Stelle = 8

3. Stelle = 4

2. Stelle = 2

1. Stelle = 1



Wenn wir jede Vierergruppe (Nybble)
nehmen, konnen wir den Hex-Wert
leicht ausrechnen, da es einfach ist,
sich die Hex-Zahlen von "O" bis "F"
zu merken. Addieren wir auf der
rechten Seite die Bindrwerte, so

kommen wir zu folgendem Ergebnis:

8 * 1 = 8

4 * 1 4

2 * 1 = 2

1 * 1 = 1+

15 Dezimal = F (HEX)

Das Gleiche nochmal fir die 1linke
Seite, die Teilergebnisse kombi-
nieren....und wir sind fertig!

Der Alptraum

Um sicher zu
noch einmal mit
zahl versuchen.
Hex-Wert fiir den
Die Nybbles sind

linke Seite

g8 * 0 = 0

4 * 0 ]

2 * 1 = 2

1 * 0 = 0 +
2 dez

2 dezimal = 2 HEX

linke + rechte Seite

werden,
einer anderen Binar-

wollen wir das

Suchen wir den

Bindrwert 00101101.
also 0010 1101.

rechte Seite

8 * 1 = 8
4 * 1 = 4
2 * 0 0
1 * 1 = 1 +
13 dez
13 dezimal = D HEX
= 2D HEX

- 15 -



2.0 Das Arbeiten mit "SUPERZAP"

SUPERZAP ist in mehrfacher Hinsicht
einzigartig. Einmal hat es seine
eigenen Disketten-Ein/Ausgabe Rou-
tinen und bendtigt nicht das DOS in
Laufwerk O, um Wunder zu wirken.
AuBlerdem kann es alles von Diskette
lesen, was nur lesbar ist, unabhdngig
vom Programmschutz. Nicht zuletzt
kdnnen wir fast alle Daten wiederge-
winnen, die unter DOS nicht mehr
lesbar sind.

Zusdtzlich hat es eine "BACKUP'"-Rou-
tine, die viele Leseversuche macht,
wenn sie auf einen fehlerhaften oder
beschéddigten Sektor trifft, bevor sie
abbricht und dann erlaubt sie Ihnen
noch beliebig viele, weitere Ver-
suche.

Halt, es gibt noch mehr Moglich-
keiten! SUPERZAP kann Sektoren
kopieren, verschieben, und beliebige
Bytes auf der Diskette oder im
Speicher idndern, Daten von einem
Sektor auf einen anderen lbertragen
und Sektoren mit Null iberschreiben.

Nachdem wir nun einen Uberblick be-
kommen haben, wollen wir uns jetzt
alle Funktionen und Befehle der Reihe
nach anschauen.

2.1 SUPERZAP-Funktionen

Ich wirde empfehlen, daB Sie sich vor
den Computer setzen, SUPERZAP star-
ten, und jede Funktion und jeden Be-
fehl ausprobieren, so wie hier be-
schrieben. Auf diese Art werden Sie
sich schnell mit SUPERZAP vertraut
machen.

ANM.. geben Sie alle Anweisungen
ohne Anfiihrungszeichen ein!

- 16 -

"DD" oder "NULL" - DISPLAY DISK
SECTOR (Anzeige von Dis-
ketten-Sektoren).

Diese Funktion werden Sie haufiger
brauchen, als jede andere. Sie werden
sich sehr oft Sektoren ansehen, oder
etwas darin andern wollen. "NULL"
bedeutet in diesem Fall "driicke
ENTER". Da diese Funktion sooft ver-
wendet wird, endschied sich Cliff,
der Autor von SUPERZAP dazu, uns das
dauernde Driicken von "DD" zu er-
sparen. (Vielen Dank, Cliff!) Nachdem
Sie "ENTER" oder "DD" eingegeben ha-
ben, antwortet der Computer wie in
Abb. 2.2 dargestellt.

Abb. 2.2
RELATIVE DISK # (o - 3)?
TRACK # (HEX) (0 =~ 22)7?
SECTOR # (0 - 9)?

Geben Sie auf "RELATIVE DISK# " die
Laufwerksnummer ein, mit der Sie ar-
beiten wollen. Sie wercen bemerken,
da3 auf "TRACK #" nur eine Zahl
zwischen 0 und 22 angenommen wird (O
bis 27 bei der 40-Spur-Version). Sie
missen alle Zahlen in Hexadezimal
eingeben. Bei Sektornummern ist das
leicht; es gibt 10 Sektoren von O bis
9. Suchen Sie sich ein Laufwerk, eine
Spur und einen Sektor aus und sehen
Sie sich ihn an. Wenn Sie genug ge-
sehen haben, driicken Sie "X" und es
erscheint wieder das Menue. Es gibt
noch andere Dinge, als einfaches An-
schauen, die man in dieser Funktion
durchfihren kann, aber dazu spater
mehr.



"PD'" - PRINT DISK SECTORS (Drucken
von Disketten-Sektoren)

Diese Funktion ist fast genau - ich
betone fast - genau das Gleiche, wie
die "DD"-Funktion, aufler daB die In-
halte von Sektoren auf dem Drucker
ausgegeben werden und Sie nichts &n-
dern konnen. Diese Funktion fragt
nach einem zusdtzlichen Parameter,
namlich der Sektor-Anzahl. Geben Sie
die Anzahl der zu druckenden Sektoren
ein, driicken Sie ENTER und treten Sie
zurick!

ANM. : Geben Sie die Anzahl der Sek-
toren dezimal ein!

Diese Funktion schlagt Radio Shacks
DISKDUMP/BAS auf der ganzen Linie. Es
druckt eine 'geschiitzte" Datei aus,
ohne die gewohnte Anzeige '"FILE
ACCESS DENIED". Sollten Sie sich
entschlieBen, den Ausdruck anzuhal-
ten, driicken Sie SOLANGE auf die
Taste "H", bis Sie den Erfolg merken.

"DM" - DISPLAY MAIN MEMORY (Anzeige
des Speicherinhaltes).

Diese Funktion macht genau dasselbe
mit dem RAM, wie "DD" mit der Dis-
kette. Sie werden allerdings nach der
RAM-Adresse (in  Hex) gefragt und
nicht nach "DISK", "TRACK" und
"SECTOR". Spater, wenn wir weitere
Funktionen von "DD" besprechen,
treffen diese fir "DM" ebenso zu.
Durch Driicken von "X" gelangen Sie
wieder in das Menue.

Anderungen, die mit "MODnn" einge-
geben werden, wirken sich hier sofort
auf den Speicher aus !

"PM" - PRINT MAIN MEMORY (Ausdruck
des Speicherinhaltes)

Diese Funktion entspricht "PD", nur
daB hier der 1Inhalt des RAM- oder
ROM-Speichers ausgedruckt wird. Durch
Driicken und Festhalten der Taste "H"
kann auch hier der Ausdruck abge-
brochen werden, genau wie bei "PD".

"VERIFY DISK SECTORS" (Uberprﬁfen von
Disketten-Sektoren)

Diese Funktion erkennt Sektoren mit
Schreibschutz, solche mit Paritdts-
und physikalischen Fehlern.

Sie konnen zusdtzlich eine
"PAUSE"-Option widhlen, um den Prif-
vorgang immer dann anzuhalten, wenn
ein "lesegeschiitzter" Sektor gefunden
wird. Damit konnen Sie sich solche
Sektoren fiir spdtere Arbeiten notie-
ren.

Diese Funktion 1ist  ausgesprochen
ntitzlich, um herauszufinden, wo auf
einer unzuverliassigen Diskette
schlechte Sektoren sind, deren Daten
Sie wiedergewinnen wollen. Sie miissen
die Anzahl der abzusuchenden Sektoren
als Dezimalzahl eingeben.

"ZERO DISK SECTORS" (Uberschreiben
von Sektoren mit Null)

Von Zeit zu Zeit werden Sie bestimmte
Sektoren mit lauter Nullen iber-
schreiben wollen. Wenn Sie das Byte
fir Byte durchfiihren miiBten, widre das
eine sehr umstdndliche Sache. Ist ein
Sektor, den Sie {Uberschreiben wollen,
"lesegeschiitzt", werden Sie gefragt,
ob dieser Schutz bestehen bleiben
soll. Antworten Sie entsprechend mit
"y"  (YES-ja) oder "N" (NO-nein).
Diese Funktion benotigt die Eingabe
einer Sektorzahl in dezimal.
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"COPY DISK SECTORS" (Sektoren

kopieren)
Mit diesem Bonbon konnen Sie einen
einzelnen Sektor oder eine ganze
Gruppe von Sektoren von einer Stelle
zu einer anderen oder von einer Dis-
kette auf eine andere kopieren. Wenn
wir eine Datei rekonstruieren miissen,
die von DOS iber die gesamte Diskette
verstreut wurde, werden Sie sich
gliicklich schdtzen, daB Sie diese
Funktion besitzen. Was normalerweise
ein fast unmogliches Unterfangen
ware, 1ist hiermit so einfach, daB Sie
sich wundern werden, wie schnell das
alles geht.

Normalerweise kopiert diese Funktion
die Sektoren in aufsteigender Reihen-
folge, nach Spur und Sektor. Wenn
allerdings der niedrigste Sektor, auf
den Sie kopieren wollen, innerhalb des
Bereiches liegt, aus dem Sie kopieren

mochten, so wird automatisch in ab-
steigender Folge gearbeitet. Das alles
erfolgt selbstdndig ohne TIhr Ein-
greifen.

Dadurch kdnnen Sie eine Anzahl von
Sektoren auch auf eine Stelle kopie-
ren, die innerhalb des Bereiches

liegt, aus dem Sie kopieren wollen.

Der '"Leseschutz'" von Sektoren bleibt
beim Kopieren erhalten; die ge-
wiinschte Anzahl der Sektoren missen

Sie als Dezimalzahl eingeben.

"DISK BACKUP'" (Disketten duplizieren)
Erstaunlich...diese Funktion ist
wirklich erstaunlich! Es wird einfach
ein Diskettenduplikat erzeugt, aber
was fur eines! Die Funktion arbeitet
Sektor fiir Sektor und ist daher
seeehr laaangsam. Aber sicher! Sie
kann noch Sektoren lesen, wenn die
BACKUP-Funktion des DOS schon lange
"abgestiirzt" ist. Sie macht etwa ein
Dutzend Versuche, um einen 'schlech-
ten Sektor" zu lesen und gibt Ihnen,
wenn alles nichts geholfen hat, eine
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Fehlermeldung entsprechend Abb. 2.3.

Abb. 2.

SECTOR READ ERROR

DRIVE 1, TRACK 05, SECTOR O
SYSTEM ERROR CODE 04

PARITY ERROR

REPLY 'R' FOR RETRY,

OR 'X' TO CANCEL FUNCTION?

Nun haben Sie mehrere Moglichkeiten:
(1) driicken Sie "X" und vergessen Sie
das Ganze, (2) driicken Sie "S" und
uberspringen Sie den fehlerhaften
Sektor (vergessen Sie nicht, sich
eine Notiz flir spatere Verwendung zu
machen!) oder driicken Sie "R" und
starten Sie einen neuen Versuch, den
Sektor zu lesen. Oft haben Sie mit
dem "R"-Kommando dann doch noch Er-
folg.

Nach jedem Schreiben erfolgt auto-
matisch ein Priiflesen des betref-
fenden Sektors, um sicherzustellen,
dal die Datenlibertragung fehlerfrei
war.,

——————————————— ACHTUNG
Die Diskette, auf die

kopiert werden

soll, muB vorher FORMATIERT werden.
"Quellen-" wund '"Ziel-" Diskette kon-
nen NICHT im selben Laufwerk sein,
mit anderen Worten, Sie bendtigen fir
diese Funktion ZWEI Laufwerke. Die
"Ziel-" Diskette wird NICHT auf ihren
Namen und Inhalt iiberpriift, alle
Daten, die auf dieser Diskette ste-
hen, werden durch die Funktion lber-

schrieben.

3



"COPY DISK DATA" (Kopieren von
Diskettendaten).

Diese Funktion entspricht "COPY DISK
SECTORS", jedoch werden hier einzelne
BYTES kopiert und zwar von einem bis
zu 65.536 Stiick. Das ist eine weitere
Super-Funktion, um verlorengegangene
Daten zu regenerieren.

Auch hier treffen dieselben Regeln
fiir die Reihenfolge zu, wie bei "COPY

DISK SECTORS". Sie brauchen sich
dariiber aber keine Gedanken zZu
machen.

Der "Leseschutz-Status" bleibt wun-

verdndert. Geben Sie die Anzahl der
zu kopierenden Bytes als HEXADEZI-
MALZAHL ein!

2.2 SUPERZAP-Befehle

Wenn Sie sich in der “DISPLAY DISK
SECTORS-" oder "DISPLAY MAIN MEMORY-"
Funktion befinden, fragt das Programm
stdndig die Tastatur ab und reagiert
auf eines der folgenden Kommandos,
die Sie ohne "ENTER" eingeben miissen:

"X" — Abbruch der Gesamtfunktion

"R" - Anzeige des Sektors oder
Speicherblocks wiederholen
"J" — Neustart der Gesamtfunktion

"K" - (nur bei "DD") wie "“J", jedoch
Anzeige von Spuren und Sektoren
auf dem gleichen Laufwerk, wie

vorher

"H" - (nur bei "PD" und "PM") Abbruch
des Ausdrucks

"+ oder ";" - Vorwartsrollen um

einen Sektor oder Speicherblock
"-" oder "='" - Riickwartsrollen um
einen Sektor oder Speicherblock

2.3 Spezielle Befehle

Die folgenden Kommandos funktionieren
nur bei "DISPLAY DISK SECTORS" und
"DISPLAY MAIN MEMORY". Sie werden
dazu verwendet, um den Inhalt des
Speichers oder die Diskette Byte fiir

Byte zu modifizieren. Die Kommandos
sind:

“"MODnn" - Modifizieren des Bytes
im momentan angezeig-
ten Bereich, '"nn" ist
eine zweistellige
Hexadezimalzahl, fir
das relative Byte,
das geandert werden
soll (Siehe Beisp. 1).

"ENTER" — NACH Anderung eines
oder mehrerer Bytes
bewirkt ENTER, dafl
diese Daten auf Dis-
kette geschrieben wer-
den. .

"Leertaste" -~ Die momentane Stelle
wird nicht geéndert,
die Position fir die
Anderung wird um eine
Stelle weitergeschal-

tet.
"Rechtspfeil'"- wie "Leertaste"
"Linkspfeil" - Die momentane Stelle

wird nicht geandert,
die Position fir die
Anderung wird um eine
Stelle zurlickgeschal-
tet.

"SHIFT-

Rechtspfeil"- Weiterschalten der
Anderungsposition um
vier Stellen.

"SHIFT-

Linkspfeil" - Zuriickschalten der
Anderungsposition um
vier Stellen.

"Aufwarts-

pfeil" - Anderungsposition um

eine Zeile zurilck.
"Abwarts-

pfeil" - Anderungsposition um

eine Zeile weiter.
"SCOPY" - (nur bei "DD") Uber-

tragen des angezeig-
ten Sektors auf eine
andere Stelle.
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2.4 Spezielle Symbole

Wahrend der Anderung von Bytes im
Speicher oder auf der Diskette er-
scheinen auf dem Bildschirm einige
spezielle Symbole, um die Zeile und
die Lage des Bytes zu Kkennzeichnen,

dgs Sie gerade bearbeiten
(Anderungsposition).

Diese Zeichen sind: "M'", "4, n_n_ vxn
und "/". Das "M" markiert eine Zeile

und befindet sich zwischen der ersten,
sechsstelligen Spalte und der ersten
vierstelligen Spalte mit Daten.

Die Zeichen |l+ll ’ H_H , "oz n und H/H
erscheinen unmittelbar 1links neben
der Vierergruppe, in der eine

Anderung vorgenommen werden kann. Das
"4+"-Zeichen kennzeichnet die erste
Stelle, das "-" die zweite, der " *"
die dritte und "/'" die vierte Stelle.
Mit dieser Anzeige sind Sie dariber
informiert, welche Stelle Sie als
ndchste verandern konnen.

2.5 SUPERZAP Anzeige-Format

Bevor wir weitergehen und eine rich-
tige Demonstration mit einigen Bei-
spielen kennenlernen, missen wir zu-
erst verstehen, wie 3SUPERZAP Daten
und Informationen anzeigt. Abb. 2.4
bringt die typische Darstellung eines
Sektors auf dem Bildschirm. Die sechs
Stellen, ganz links enthalten fol-
gende Parameter (von links nach
rechts):

das verwendete Laufwerk
die gelesene Spur
der relative Sektor
innerhalb der Spur
relative Byte-
Nummer innerhalb des
Sektors.

Position 1:
Position 2 und 3:
Position 4:

Position 5 und 6:

In der unteren Zeile erscheint ggf.
eine weitere Stelle an Position 7.
Hier bedeutet eine "6', daB es sich
um einen Sektor mit "Leseschutz"
handelt.
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Rechts von diesen sechs Stellen fin-
den Sie einen Block von 32 Stellen,
aufgeteilt in Vierergruppen. Jedes
Stellenpaar stellt ein Byte als
Hexadezimalzahl dar. Rechts davon
finden BSie die gleichen Daten noch-

mal, aber in ASCII-Darstellung.
Punkte kennzeichnen dabei ""nicht
druckbare Zeichen". Was ein '"nicht

druckbares Zeichen" ist? Nun, es ist
einfach ein giltiges ASCII-Code-
zeichen, fir das es jedoch kein Sym-
bol gibt (z.B. Steuerzeichen).

Ein Punkt kann aber auch eine Leer-
stelle anzeigen. Es besteht ein
feiner Unterschied zwischen Leer-
zeichen und "nicht druckbaren
Zeichen". So sind z.B. in BASIC-Pro-
grammen "'nicht druckbare Zeichen"
Kenner fiir die nachste Programmzeile,
Zeilen-Nummern und Befehlskiirzel
(dariiber spater mehr). Marnchmal sind
solche Hexadezimalwerte gleichzeitig
"druckbare Zeichen", die dann die
Anzeige eines Symbols auf dem Bild-
schirm verursachen. Es scheint dann
so, als ob sich irgendwelcher Unsinn
in TIhr Programm eingeschlichen hdtte,
aber Sie sollten nicht verzweifeln,
alles 1ist in Ordnung! Andererseits
wird ein "Leerzeichen" durch eine
Hex-Zahl 20 dargestellt. Das ist der
besondere Fall, bei dem '"michts" doch
etwas 1ist. Darauf sollten Sie achten
und sich nicht verwirren lassen.



b
111400
111410
111420
111439
111440
111450
111460
111474
111480
11149¢
1114A0
1114B9
1114C0
1114D0
1114E0

e Laufwerk

U — Spur‘

Sektor
relatives Byte

Hexadezimale Anzeige des Sektorinhaltes

Abb. 2.4

ASCII - Anzeige

EB29 210E OFO0 0022 FFFF FFFF FFFF FFFF
QVPC 0GP0 PPOO DWOD POVO POPUE VOLO 0600
VOLY PPUD VOOD VOVG PVGD PVOB PODD LOBO
MOPOO+0000 CPOO DOPEG VOOC POUDD PUOO UEOOD
GOOO 0000 VDGO OUDO POPO OOOC ©EOEC VOO0
CUo0 0PPEG LPPO COLO OODO OLLO PLLC VORD
p0D0 VOOC 00VO OPVEC CEPE COVO DLEO CEBC
£OP0 0DDOE 0000 LODE DPOC CUPO LOUOE DOOO
GOPD CUO0 COPG UGDE 0PPO VPOD LOOD 0006
0O0O0 000D VOOV OCELE CCOD PLOO ©UPD K600
00D VP00 DLUD COOO GOLOL COPO LOUEC LOOC
GOUC 0DOO DVPO DLOD COVE C0OL BPVO LCEOO
0PB0 VOOe VPOD PBPO POPL GLEE CBOO LORD
0O00 OCO0 0ODO PLUO VOVO QPO OOLO DLOO

1114F06 wL00O LOUE OVOLO bLVL CODO LOVO QLOL VOVE

5FG0 0P8 V@53 5953 3£20 2620 20653 5953 .....SYS0....SYS

c)!....“o...'..-
® ® o0 00 0 0 09008008000
® o 60 060 000000800
® 6 0 060060888 s 08020
s 06 0 0 00009 0005000
@ ¢ e e 0 ¢ 80000 e ecs
®© 060 00 0 a8 00000 00
® ® 0o ¢ e 8 080 00 e 0o
® ® 00 0000002000000
® ®© 0 00 000000090000
® ® ¢ 0 00 0 00 0000 000
® &6 92 & 0 00 08 89 e 00
® ® 6 0 00800200580
® s o 06 e 0 000 090008 o0

® @ ¢ ¢ 00 60 00 0000

Typische '"SUPERZAP"-Anzeige eines Sektors, wie sie auf Ihrem Bildschirm

erscheint. Der hier dargestellte Sektor gehdrt zum Directory (Spur 11,
Sektor 4).
2.6.1 Beispiel 1: "MOD nn" Nun erscheint in unserem Beispiel in
der finften Zeile von oben wund vor
Umn ein oder mehrere Bytes in einem dem ersten Viererblock ein '"M" und
bestimmten Sektor 2zu &dndern, wahlen vor dem zweiten Viererblock in dieser
Sie zundachst die Funktion "DD" aus Reihe sehen Sie ein "+'". (Siehe Abb.
(oder "ENTER"). Beantworten Sie die 2.4)
Fragen nach Laufwerk, Spur und Sektor
entsprechend. Nachdem der Sektor auf Wir sind nun bereit, die angezeigten
dem Bildschirm dargestellt ist, geben Daten =zu &@ndern. Sie konnen jedes
Sie "MOD42" ein. beliebige gliltige Hexadezimalzeichen
eingeben. Jedesmal, wenn Sie eine

Anmerkung:

Wahrend Sie diese Eingabe
machen, erscheint Kkeine sprechende
zusatzliche Anzeige auf und das
dem Bildschirm, solange verandert sich
bis Sie den vollstandigen bole dienen

Befehl eingegeben haben. Position

Taste dricken, @dndert sich die ent-
Stelle auf dem Bildschirm

Zeichen vor dem Viererblock

ebenfalls. Diese Sym-
als Anzeige, in welcher

inperhalb des Viererblocks
die ndchste Anderung stattfindet.
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Wenn Sie eine Stelle uberspringen
wollen, driicken Sie entweder die
Leertaste oder den Pfeil nach rechts.
Das Indikator-Symbol wird sich &#n-
dern, und jeweils vor den niAchsten
Viererblock springen, nachdem Sie
entweder vier Anderungen oder wvier
Leerzeichen eingegeben haben.

Wenn alle Anderungen eingegeben sind,
driicken Sie "ENTER" und diese nun
gednderten Daten werden in den ent-
sprechenden Sektor auf die Diskette
geschrieben. Nach Beendigung des
Schreibvorgangs folgt die Frage:

MODIFICATIONS COMPLETE.
REPLY ENTER TO CONTINUE?

{Abb. 2.5

Nach Driicken von "ENTER" wird der
betreffende Sektor wieder wvon der
Diskette gelesen und erneut ange-
zeigt. Sie konnen nun nochmals die
veranderten Daten Uberpriifen und
eventuell korrigieren. Dabei kann
jeder Sektor sooft gedndert werden,
wie es Thnen Freude macht.

Wenn Sie nun die '";"-Taste driicken,
schalten Sie weiter 2zum ndchsthoheren
Sektor; mit "-" gelangen Sie zum

vorhergehenden Sektor.

Durch "R" rufen Sie die 1letzte
Hauptfunktion erneut auf, in diesenm
Fall also wieder die Anzeige des
Sektors, dessen Daten Sie zu Anfang
eingegeben hatten.

Mit "K" 1ist es mdglich, eine andere
Spur und einen anderen Sektor einzu-
geben, ohne daB Sie erst wieder zu-
rick in das Menue springen miissen.

"J" entspricht der Funktion "K", hier
konnen Sie zusdtzlich aber auch ein

anderes Laufwerk ansprechen.

Driicken von "X" fihrt immer sofort
zum Menue zuriick.
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Mit "Q" 1&Bt sich die "MOD"-Funktion

abbrechen, OHNE daB die Daten auf der
Diskette verandert werden.

Nun, nachdem Sie die wichtigsten
Funktionen kennengelernt haben,
sollten Sie sich wvon Ihrer System-
diskette eine Kopie anfertigen
(BACKUP) und selbst ausprobieren, was
diese Funktionen bewirken.

********WARNUNG********

Ihre Versuche sollten Sie unbedingt
auf einer Kopie machen, damit Ihnen
keine wichtigen Daten oder Programme
verlorengehen !

2.6.2 Beispiel 2: "SCOPY"

"SCOPY'" erlaubt Ihnen, einen ganzen
Sektor von einer Stelle der Diskette
an eine andere Stelle oder auf eine
andere Diskette zu bringen, wenn Sie
sich in der '"DD"-Betriebsart befin-
den.

Nehmen wir einmal an, Sie hatten
versucht, einen Sektor 2zu lesen und
erhalten als Fehleranzeige: "BUFFER
MAY CONTAIN ALL OR SOME OF SECTOR'S
DATA" (Puffer kann einige oder alle
Daten des Sektors fehlerfrei enthal-
ten). Sie erkennen nun aus der An-
zeige, daB bestimmte Daten tatsach-
lich fehlerfrei sind und mochten
diese flur spatere "Rettungsaktionen"
sichern. Geben Sie dazu "SCOPY" ein
(auf dem Bildschirm erscheint erst
dann eine Reaktion, wenn der gesamte
Befehl eingegeben ist). Nun erhalten
Sie folgende Meldung:

DRIVE 1, TRACK 12, SECTOR 9
IS TO BE COPIED TO

RELATIVE DISK (O - 3)7?
TRACK HEX (0O - 22)7?
SECTOR (0-9)

{Abb. 2.6)—




Nachdem Sie die Laufwerksnummer, die
Spur und den Sektor eingegeben haben,
priift das Programm diesen Sektor, ob
er fehlerfrei ist. 1Ist auch dieser

Zielsektor unzuverlassig, erhalten
Sie eine neue Fehlermeldung, ist al-
les in Ordnung, wird sofort mit der
Datenubertragung begonnen. Danach
werden Sie aufgefordert, "ENTER" zu

dricken, um den neuen nun uUbertra-

genen Sektor anzusehen.

versuchen, Daten einer Dis-
kette zu retten, ist es eine gute
Idee, einige Sektoren als "Puf-
fer-Sektoren'" vorzusehen, in die Sie
mit "SCOPY" voriibergehend Daten
iibertragen konnen. Natirlich miissen
Sie sich unbedingt merken, wo diese
Sektoren 1liegen und welche Daten Sie
dahin iibertragen haben. Eine weitere
gute Moglichkeit 1ist es, eine voll-
stiandige Datei (file), die Sie be-
arbeiten mochten, in einen Puffer-
bereich zu ibertragen, dort Ihre An-
derungen vorzunehmen und wenn alles
stimmt, die Datei aus dem Puffer-
bereich wieder an die richtige Stelle
zu Ubertragen.

Wenn Sie

611400 5F60 POOO ©0B53 5953 3020
011416 EB29 210E CFU0 0622 FFFF
011420 000D CVOL OOOE COVO COOO
611430 00V0 00V VOUY P0UDO 0LOO
011440 0000 COVE 00VE GOOO 0000
V11450 VOO0 YUOO 0000 DOOO 000D
V1l466 0C00 0OLOE VOO0 COUPEC DEOO
P1147¢0 ©0PO 0CLOD CODO DOOO 0POO
011480 1000 00627 0644 4F53 4E4F
11496 9642 9642 0400 VG20 FFFF
0114A0 QUOC UPOYU 0PDO DGVO COOO
U114BP 000D D000 V000 VOOG PROD
0114CP 0000 POVO LUDE CLOD VOOD
9114DC 0POD VEOO VLGO OGO CGOO
W114EC 0Q0OC V0P DUOD 060D 00O
Pll14FV6 QPOD 0000 QDOLC OVOD 0000

"Quellen"-Sektor (Spur 11, Sektor 4)

Das ist der Sektor der die Daten,
(HEX) enthalt,
anderen Sektor ubertragen.

die wir Kkopieren wollen.

2.6.3 Beispiel 3: "COPY DISK DATA"
(Kopieren von Disketten-

Daten)
Diese Funktion erlaubt es Ihnen,
ganze Datenbldcke zu verschieben. Sie
konnen sowohl ein einzelnes Byte als
auch eine Dbeliebig lange Folge von
Bytes auf eine andere Stelle kopie-
ren.

Angenommen, wir missen einen Direc-
tory-Eintrag von einem Sektor in einen
anderen ibertragen, aber auch noch die
Lage dieser Daten innerhalb des GSek-
tors verschieben. Die folgenden Abbil-
dungen und Texte zeigen Thnen die ent-
sprechenden Meldungen und Eingaben und
den Zustand der Sektoren vor- und
nachher:

Abb. 2.7

2020 20653 5953 .....SYS#....SYS
FFFF FFFF FFFF ) !.i.ee et vens
PUO0 PVOO VOGO
Ppoo poOO POOO
Coe0 POV DOOD
0oo0 0PPB VOOBO
0po0O CBOO 0A0O
0oo0 PPOO DBOO
5445 5350 434C
FFFF FFFF FFFF
0000 000D 0000
bbb 6OOO 0OOO
Vpoo 0BVD 6OOD
POee 0O0E VOOD
0BoO PVOO 0DOD
0o0C 000D PBOO

...'.DOSNOTESPCL
'B.B.I-.'....II.

beginnend ab dem relativen Byte 80

Wir wollen 32 Bytes in einen



"Ziel"-Sektor, vorher (Spur 1, Sektor 3)

Das ist der Sektor,

Abb. 2.8

ab dem relativen Byte "EO" in die ndchsten 32 Bytes.

W6l300 ESES5 ES5E5 ES5ES5 ESES ESES
$@1316 ESES E5E5 ESE5 ES5ES ESES
P01320 ESE5 ESE5 E5E5 ES5DS ESES
901330 ESES ES5ES5 ESE5 ESES ESES
001340 ESES ESES ESE5 ES5ES ESES
¥01350 ESE5 ES5ES ESES ESES ESES
901360 ESES5 ES5E5 E5ES5 ESE5 ESES
¥0137¢0 ESE5 E5ES5 ESES ES5E5 ESES
P@1380 ESES ES5ES5 ESE5 ESES ESES
P01390 ESES E5E5 ESES5 ES5E5 ESES
@A13A0 ESES5 ES5ES5 ESE5 ES5ES5 ESES
#013B8 ESE5 E5ES ES5E5 ES5ES5 ESES
P@13CP ESE5 ES5ES ESE5 ES5ES ES5SES
@B13D0 ESE5 ES5E5 ESE5 ES5ES5 ESES
PP13E@ ESES5 ESE5 ES5E5 ES5E5 ESES
0@13FP6 ESES ESES5 ESE5 E4ES5 ESES

E5D5
E5E5
E5E5
E5SE5S
E5ES
E5ES
E5ES
E5ES
E5ES
E5ES
E5ES
E5E5
ESES
E4E5
E5E5
ES5E5

ES5ES5 ES5ES
E5E5 ESES
ES5E5 ESES
ESES ESES5
ESES ESES
ESES ES5ES
ESE5 ESE5
ESES ESES
ES5ESES5SES
ESES ESES
ESES ESES
ESE5 ES5ES
ESE5 ESES5
ESE5 ES5SES
ESE5 ESES
E5ES ESES

in den wir die Daten ubertragen und zwar beginnend

® ® 89 ¢ 000000080 900

Abbildung 2.9 zeigt das "SUPERZAP'"-Menue und die Funktionseingabe.

Abb. 2.9

INPUT ONE OF THE FOLLOWING INSTRUCTIONS

'DD' OR NULL -

'PD' - PRINT MAIN MELHORY
'DH' -~ DISPLAY HMAIli MEMORY
'PM' - PRINT HMAIN HEMORY

'VERIFY DISK SECTORS'

'2ERO DISK SECTORS'

'COPY DISK SECTORS'

'DISK BACKUP'

'COPY DISK DATA'
? COPY DISK DATA
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<ENTER>

DISPLAY DISK SECTOR



Die ndchste Frage verlangt die Eingabe der "Quelle'", des

der Anzahl der Bytes, wie in Abbildung 2.10 gezeigt.

"Ziels" und

Abb. 2.10

PROVIDE SOURCE BASE INFORMATION
RELATIVE DISK # (0 - 3)?2 0
TRACK # (HEX) (p - 22)2 11
SECTOR # (¥ - 9)2 4

RELATIVE BYTE # IN SECTOR (HEX, 6@-FF)? 80

PROVIDE DESTINATION BASE INFORMATION
RELATIVE DISK # (6 - 3)2 0

TRACK # (HEX) (6 - 22)2 1

SECTOR # (© - 9)? 3

RELATIVE BYTE # IN SECTOR (HEX, 00-FF)? EO

BYTE COUNT (HEX)? 20

Wenn die obigen Werte eingegeben sind, um die Daten von einer Position
auf eine andere zu kopieren, erhalten wir das Ergebnis, wie in Abbildung
2.11 gezeigt. Vergessen Sie nicht, die Eingabe der Byte-Anzahl erfolgt

hexadezimal !

Abb. 2.11

bLl3WU ESE5 ES5E5 ES5ES ES5ES ES5E5 E5E5 ESES ESES
Pol31ly ESES ESE5 ES5ES5 ES5ES ESE5 ES5ES ESES ESES
WU1l320 ESES5 ESES ESE5 ES5ES5 ES5ES ESE5 ESES ESES
¥U1l33p ESES ESES ESE5 ES5ES5 ESES5 ESES ESES ESES
@pl1340 ESES ESES ESE5 ES5E5 ESE5 ESE5 ES5D5 ESES
€P@1350 ESES5 ESES ESES5 ES5E5 E5E5 ES5ES5 ESE5 ESES
261360 ESE5 ESES ESES ES5E5 ES5D5 ES5ES5 ESES ESES
WB137¢ ESE5 ES5ES5 ESES5 ES5E5 ESE5 ES5ES5 ES5ES5 ESES
WU1l38Y ESE5 ES5ES ESDS5 ES5ES ES5E5 E5S5E5 ES5E5 ESES
d01329v ESES5 ES5ES5 ESES5 ES5E5 ES5ES ES5ES5 ESE5 ESES
BPl3Ay ESE5 ES5ES5 ES5ES5 ES5E5 ES5ES5 ES5ES5 E5E5 ES5SES
Pv12BY ES5SE5 E5ES5 ESES5 ES5E5 ES5E5 ES5E5 ESE5 ESES
WPl3CO0 ESE5 E5E5 ESE5 ES5E5 ESE5S ES5ES ESE5 ESES
¥013DY ESE5 E5E5 ESE5 ESE5 ES5E5 ES5E5 ES5E5 ESES
PPI3EY 1006 W27 VO44 4F53 4E4F 5445 5358 434C
WOl3F0 9642 2642 04C¢ Ww20 FFFF FFFF FFFF FFFF

"Ziel"-Sektor nach Ubertragung der Daten (Spur 1, Sektor 3)

® 0 00060 s 0860000000
® 0 00 9 0@ 00 005860000
e ®» o 0000 0 00002800
® ® 09 0860 000000000
o e 0 8 0008000000000
® 8 ¢ 090 000000000
® ® o0 0 00 0000680000
® & 9 0 0 06009009008 000
s o8 0 0 0 0000000000
® & 60 @000 00 s s o0
® ® 06 9 00 800000800
® e 8 e 9 00 008580000000
® 6 e 8 0 000600000900
® ® o0 0000 00000000

««.' sDOSNOTESPCL

.B.B........l.l.

Wie Sie sehen konnen, sind die Daten nun auch in diesem Sektor, aber

beginnen an einer anderen Stelle.
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2.7 SUPERZAP 3.0

Wenn man meint, man
und neueste
jemand und verbessert es
ist es auch mit SUPERZAP.
von SUPERZAP 3.0 zeigt nun
Funktion an:

hdtte das beste
Programm...schon kommt
nochmals. So

IIDF‘SH

SECTORS (Anzeige

Datei).

Damit ist es’
Datei =zuzugreifen,
missen, wo sie sich physikalisch
der Diskette

bzw. die gewilinschten
Datei

toren der

Das Menue
eine neue

- DISPLAY FILE' S

der

nun moglich,
OHNE

befindet.
ghnlich wie "DD",
einen Dateinamen (FILENAME)

nur

Sie bearbeiten wollen.

FOOGD0
FOOO1U
FOO020
FGQ030
FG0040
FOO058
FO0060
FOO70
FBO08Y
FO0090
FOBOAD
FOOOB0
FBO0CO
FORODE
FOORED
FBOOF Y
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HDF‘SI'
daB Sie

relativen
eingeben missen, die

auf
wissen

Sektoren einer

eine
zZu
auf
arbeitet

Jjetzt

und den
Sek-

Um die Funktion

"DFS

(ENTER)"

gefragt:

dal ggf.

WORD)

nachste
gewinschten
HEX) ;

aufzurufen,
ein. Sie werden dann
"FILESPEC". Antworten Sie
mit dem File-Namen
auch ein Schutzwort (PASS-

geben Sie

und beachten Sie,

mit angegeben werden muB. Die

beachten Sie,

Meldung fragt Sie nach dem

relativen Sektor (in

ist Sektor "O™!

Das

etwas

ist

in

von

verwendet
(RANDOM) Datenzugriff von BASIC.

Abb. 2.12

Anzeigeformat unterscheidet
dem der "DD"-Funktion
Abb. 2.12 dargestellt.
Ublichen

den

der erste Sektor

sich
und
HDFS"
wahlfreien

"F" zeigt an, daB die "DFS"-Funktion aktiviert ist
relativer Sektor

relatives Byte

FFF4
4B20
4449
4552
2031
208F
203A
4E69
4258
383A
3520
4258
CE42
2A2A
2041
4249

6832
4D45
4659
5349
3034
2041
95290
csoe
D6D5
2092
D229
CE35
583A
2725
4C4C
5445

093
4D4F
2852
4F4E
3030
24D5
4258
8F20
3537
BE72
4258
353A
2092
2A2A
4F43
4400

3A20
5259
4F55
2832
029
2222
D5F6
4258
20CA
69FA
D6D5
2092
QOAF
2A20
4154
D569

4D41
2044
5449
2E30
6996
20CA
2841
20D4
2042
Gu8F
3730
P68Y
695E
5641
494F
9001

494E
554D
4E45
pooo
P04l
2631
2429
D534
58D5
2842
20CA
692C
p193
5249
4E20
4432

2F44
562F
2E20
6964
24D5
3430
3A20
38290
4258
58D4
2042
0142
3A26
4142
4G4E
2528

4953
4D4F
2056
0e8D
C93A
3A20
9200
D220
CE34
D536
58D5
58D5
2A2A
4C45
4849

3129

ceel..t MAIN/DIS
K .MEMORY .DULP/LC
DIFY.ROUTINE...V
ERSION.2:0ccee e
.10400.)...A8..:
eeoAS.""...1506:.,
etee.BX..(AS):...
Neeoo.BX.o.48...
BX..%7...BX.BX.4
BieeooeoseaBXoeab
5...BX..70...BX.
BXe552.cceeer.BX.
eBX2eieenaaes ¥
*kkkkkk YARTABLE
LALLOCATION,.,INHI
BITED.....D2%(1)



Die tbrigen Verbesserungen von Der Befehl funktioniert wie ''MODnn"

SUPERZAP 3.0 liegen in der Betriebs- dahingehend, daB auf dem Bildschirm
art "MOD" (Anderung von Disketten- erst dann eine Reaktion erfolgt, wenn
daten). Der neue Befehl lautet hier: das Kommando "ZT" eingegeben 1ist.
Nachdem Sie "ZT'" eingegeben haben,
"ZTnn" (ZERO BYTES) erscheint die Anzeige "ZT" in Spalte
Uberschreiben von nn Bytes mit dem 7 und sobald Sie den HEX-Wert ein-
Wert "oo", beginnend ab der tippen, wird dieser Wert auch in
momentanen Position. Dabei ist nn Spalte 7 angezeigt (Siehe Abb. 2.13).
eine HEX-Zahl Kkleiner oder gleich
HFFH .

( Abb. 2.13

FO0OwEoZ FFF4 4D41 494E ceeleot MAIN/DIS
FOOO10T 4B2DO 2044 554D K .MEMORY .DUIP/MO
Fugoz208 4449 5449 4E45 DIFY.ROUTINE...V
FPOO3BF 4552 2E30 0000 ERSION.2.0......
FO0040 20831 53 6696 004l .104060.)...AS$..:
FOOGB506 208F 20CA 2831 eeAS.""...150: .,
FOoo606 203A 2841 2429 eze.BX..(AS):...
FOOQ70 M4E69 20D4+D534 Neeeoo.o.BX...48...
FOO080 4258 26842 58D5 BX..57...BX.BX.4
FOOO90 383A PG8F 20642 BieeeeaoeseBX.. 6
3520 5...BX..76...BX.

- Y BX.SS:..--.,.BX.

FO0OCH ). IR I
FOOODO ’ *kkkkkk YVARIABLE
FOOOED & +ALLOCATION,INHI

?ﬂ@gfﬂ b : BITED.....D2%(1)

™
Sie erkennen aus der Abbi daR Wenn Sie nun aber a Versehen die
das '"MOD"-Symbol (M) vor rela- falsche Anzahl von Bftes eingegeben
tiven Byte "7A" steht und daB "X in haben wund Sie die fFunktion unter-

Spalte 7 auf "ZT8F" gesetzt ist. brechen mochten... FNichts 1leichter
mit werden ALLE Bytes ab als das, driicken Sle auf eine belie-
"MOD''-Symbol bis zum relativen bige, unzul#ssige ﬁaste (z.B. "P")
"8F'" mit "OO" iberschrieben, wie #n und die Anzeige antwortet gemaf Abb.
Abb. 2.14 gezeigt. / 2.15.
g v

Diese  Funktion ist wirklich /éine Beachten Sie hier di& Spalte 7, unten
feine Sache, man muB nun nichf mehr und Sie  erkennenj den Ausdruck
endlose Reihen von "Q0O" eingepén, um "CHECK'". Sie konnen " nun keine weite-
z2.B. einen "Directory"-Eingtag Zu ren Eingaben vornehmen, bis Sie nicht
loschen. (?P die Fehlersituation durch (SHIFT) ‘"

- 27 =



FUubwoz

FooblyT

Fopuo208
FuWbU3VF
FugB4e
Fo0L5v
Fuvoeo
Fudp7¢
FUDuBo
FUpu9e
FUooau
FUovbo
Fugecy
FUUUDO
FuooED
FUOOFo

FU0U0ovwoz
FO00R10T
Fuoo208
FO0030F
Fooo40
FO0op50
Fyuooe60
Fooo79
Foo080
Fo0090
FOOOAD
FOvoBOC
FYBOCGH
FUOOODOE
FOOBEQC
FOOOFYK
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FFF4
4B20
4449
4552
2031
208F
203A
i14E69
6oooY
+383A
3520
4258
CE42
2A2A
2041
4249

FFF4
4B20
4449
4552
2031
208F
203A
M4E69
4258
383A
3520
4258
CE42
2@2A
2041
4249

vo93
4D4F
2852
4F4E
3029
24D5
4258
8F20
buoo
we72
4258
353A
2092
2A2A
4F43
4400

4D4]1 494E
2944 554D
5449 4EA45
2E30 V000
6996 0041
20CA 2631
2841 2429
20D4+D534
2642 58D5
PU8F 2042
3730 20CA
V@8O 692C
695E 0193
5641 5249
494F 4E20
9001 4432

Abb. 2.14

ces2..: . MAIN/DIS
K.MEMORY.DUMP/MO
DIFY.ROUTINE...V
ERSION.2.0......
.10400.)...AS..:
<. AS.""...150:.
«t..BX..(AS):...
NeeeeeBXeveeeaoo
BieeoeeoosseBX.ub6
5...BX..70...BX.
BX.55:.....,.BX.
2. & R
*kkkkkk YARIABLE
.ALLOCATION.INHI
BITED.....D2% (1)

Abb. 2.15

eee2ae.3 .MAIN/DIS
K .MEMORY .DUMP/MO
DIFY.ROUTINE. ..V
ERSION.2.0cee e
.10460.)...AS..:
.. AS.""...150:.
ete.BX..(AS) ..
N.....BX...48...
BX..57...BX.BX.4
B:ceoeaneeBX..6
5...BX..70...BX.
BX.55%¢.¢..,.BX.
BX et eeoraat ¥¥
*kkxkk*x YARIABLE
.ALLOCATION.INHI
BITED.....D2%(1)




geldscht haben. Dadurch wird der ge-
samte Befehl aufgehoben und Sie kon-
nen neu beginnen.

"CHECK" funktioniert genauso bei
"MODnn" und zeigt Ihnen eine unzu-
ldssige Eingabe an.

AvVSupeR SIND Wrckhr

S0 INTECIGEL ) 4

Mit “SUPERZAP 3.0" konnen Sie nun
auch Disketten mit 80 Spuren lesen,
so daf3 allen 'Superzappern', auch
solchen mit den "Mammutlaufwerken'
geholfen 1ist. Ebenso ist es moglich,
von einer Diskette mit hoherer Spur-
zahl auf eine mit kleiner Spurzahl zu
kopieren.



3.0 Andere Hilfsprogramme

Neben SUPERZAP gibt es noch eine
ganze Reihe weiterer Hilfsprogramme,
die Sie in die Hand bekommen kodnnen
und die teilweise als Ersatz flr
SUPERZAP dienen mégen. Jedoch Kkenne
ich kein anderes Programm, das so
universell wund einfach zu verwenden
ist, besonders wenn es um die '"‘Ret-
tung" verlorengegangener Daten geht.
Die anderen Programme, die hier er-
wahnt werden sollen sind:

RSM-2D (Small Systems Software)
MONITOR 3 (ACS)

DEBUG (Radio Shack)

DIRCHECK (Apparat)

LMOFFSET (Apparat)

Es werden sicher viele fragen: "kann
ich denn nicht statt SUPERZAP das
wirklich nette Programm verwenden,
das ich von MICRO-SUPER-80-SOFT-TRON
in Kleinkleckersdorf gekauft habe?"
Dazu muB ich sagen "und wenn Sie mich

schlagen, ich kann nicht alles ken-
nen'" Ich bin gerne bereit, jedes
Programm zu priifen, das mir zur Ver-
figung steht, aber im Moment kenne

ich eben nur die angegebenen.

3.1 "RSM-2D"

kommt von Small Systems
Es ist gut geschrieben wund
Dokumentation 1ist
gibt geni-

"RSM-2D"
Software.
ohne Fehler. Die
nicht die beste, aber es
gend schlechtere.

RSM-2D gehdrt zu einer Familie wvon
Monitorprogrammen fir den TRS-80 und
basiert auf weit verbreiteten Pro-

grammen fir S-100 Systeme. Die
n2p"-vVersion erlaubt das direkte
Lesen und Schreiben von Disket-

enthidlt auch eine
auf dem Drucker

ten-Sektoren. Es
Routine zur Ausgabe
iilber das ebenfalls von SSS vertrie-
bene RS-232 Interface. Die Ausgabe
iber die Parallelschnittstelle ist
natirlich auch moglich.
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Die beiden Befehle, die =zusdtzlich
bei der Diskettenversion vorhanden
sind, lauten '"L" (LOAD - Lesen) und
"S" (SAVE - Schreiben). "L" 1ad einen
bestimmten Sektor in einen
RAM-Speicherbereich und mit "S" kann
man den Inhalt eines Speicher-
bereiches auf die Diskette in einen
Sektor ubertragen.

Will man RSM-2D zur ‘"Rettung" von

Daten einsetzen, so 1ist das zwar
moglich, aber recht milhsam. Das rihrt
daher, dafl Sie abwechselnd im RAM und

auf . Diskette arbeiten miissen.
Dariiberhinaus haben Sie nicht den
Vorteil einer formatierten Anzeige,

die 1Ihnen gleichzeitig die Daten in
HEX und in ASCII in einer Form Sektor
fur Sektor bringt. Sie miissen sich
aullerdem stets daran erinnern, wo die
Grenzen eines Sektors im RAM liegen,
um Daten richtig 1lesen und schreiben
zu konnen.

Das Programm ist zuverldssig und Sie
werden keine Schwierigkeiten aufBler
den gezeigten Unbequemlichkeiten be-
kommen.

3.2 "MONITOR 3"

Auch hier handelt es sich um
geschriebenes

ein gut
Monitor-Programm, aber
es hat keine ausreichenden Mdglich-
keiten, der Dateniibertragung von und
auf Diskette, die bei der Aufberei-
tung von Daten wvon Nutzen sind. Ich
habe zwar auch schon einen "MONITOR
4" angeboten gesehen, kenne aber
dieses Programm nicht und kann daher
auch nicht sagen, ob damit Disket-

- tenoperationen moglich sind.



3.4 "DEBUG" 3.4 "DIRCHECK"

Das ist das normale Monitorprogramm, Hier handelt es sich um ein Hilfs-
das Radio Shack mit TRS-DOS auslie- programm, das Apparat mit seinem
fert und es gehdrt zweifellos zu den NEWDOS ausliefert. Es ist ein un-
besseren Programmen von Radio Shack. schitzbares Hilfsmittel zum Uberprii-
Daher verdient es Beachtung, obwohl fen einer ‘'"Directory" auf Fehler.
es keine Moglichkeiten zum Lesen und Dariiberhinaus druckt es eine alpha-
Schreiben von Disketten bietet. Somit betische Liste der Directory-Ein-
ist es nicht geeignet, um Disketten tragungen, das "END OF FILE" (EOF -
zu bearbeiten, man kann aber sehr gut Marke fiir Datei-Ende), die Anzahl der
ein Maschinenprogramm im RAM bear- Zusatzblocke  (EXTENTS), die  eine
beiten. Datei belegt und die Anzahl der be-
(Anm. d. .: Das neue DEBUG fir legten Sektoren (statt GRANULES -
TRS-80 Model III besitzt nun auch Halbspuren). In Abb. 3.2 sehen Sie
diese Moglichkeiten) einen Musterausdruck von "DIRCHECK",

wie er aussehen kann, wenn Fehler 1in
der Directory vorliegen. In Abb. 3.1
finden Sie die Erlduterungen zu den
einzelnen Informationen.

Abb. 3.1
Programm Name EOF - Datei-Ende
S = System Datei 4 = 4 Sektoren.(de21mal)
. . 142 = 142. relatives Byte
I = "unsichtbare" Datei .
im letzten Sektor
P = Schutzstatus .
(dezimal)
Anzahl der EXTENTS im
”FPPE/FXDE”
SYS1/SYS SIP=7 EOF = 4/142 1 EXTS 5 SECTORS

Gesamtzahl der zuge-
wiesenen Sektoren
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Abb. 3.2
NEWDUS+ £7/15/79
64 BAD "HIT" SECTOR BYTE
BASIC/CI'D 84 PRIFARY ENTRY HAS BAD CODE IN "HIT" SECTOR
b **x%k*x*  GRANULE FREE, BUT ASSIGNED TO FILE(S)

kb BCOT/SYS
lE **%*%*  GRANULE LOCKED OUT, BUT FREE

1F **x%*x*x  GRANULE LOCKED OUT, BUT FREE

20 **x*x*%%  GRANULE FREE, BUT ASSIGNED TO FILE(S)
64 BASIC/CHD

36  ***** GRANULE ALLOCATED BUT NOT ASSIGNED TO ANY FILE
37  ***%* GRALULE ALLOCATED BUT WOT ASSIGNED TO ANY FILE
05  ***x* GRANULE ALLCCATEDR, BUT ASSIGNED TO MULTIPLE FILES

€3 SUPERZAP/PCL
C7 DISKORG/PCL

BASIC/CiD I EOF = 6/231 2 EXTS 10 SECTORS
BOOT/SYS SIP=6 EOF = 19/119 2 EXTS 5 SECTORS

COPY/CHD 1P=6 EOF = £4/253 1 EXTS 5 SECTORS

DIR/SYS SIP=5 EOF = 1t/0@ 1 EXTS 10 SECTORS
DIRCHECK/CHD EOF = 12/136 3 EXTS 15 SECTORS
DISKORG/ECL EOR  1lg/211 2 EXTS 20 SECTORS
FORMHAT/CLD 1P=6 EOF = 14/8 1 EXTS 15 SECTORS
SYSU/SYs SI1P=7 ECOF = 12/93 1 EXTS 15 SECTORS
SYS11/SYS QIP=7 EOF = 4/142 1 EXTS 5 SECTORS

SYS12/SYS SIP=7 ECF = 4/236 1 EX7TS 5 SECTORS

SYS13/SYS SI1p=7 ECF = 3/9 1 EXTS 5 SECTORS

SYS2/SYS SIP=7 EOF = 4/52 1 EXTS 5 SECTORS

SYS3/85YS SIP=7 ECF = 4/76 1 EXTS 5 SECTORS

SYS4/SYS SIP=7 EOF = 4/186 1 EXTS 5 SECTORS

SYS5/SYS SIP=7 ECF = 4/203 1 EXTS 5 SECTORS

SYS6/SYS SIP=7 ECF = 13/33 1 EXTS 5 SECTORS

SUPERZAP EOF = 21/38 4 EXTS 25 SECTORS
43 FREE GRALULES G LOCKED-OUT GRANULES

NEWDOS DIRECTORY CHECK & LIST COMPLETED
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Neben dem Namen jeder als fehlerhaft
erkannten Datei erkennen Sie in Abb.
3.2 eine Zahl. Dieser Wert entspricht
dem "DEC'" (Directory Entry Code -
Directory Schlissel) flir den betref-
fenden Datei-Namen. Mehr zu dem Be-
griff "DEC" finden Sie in Kapitel 6.

Es ist 1leicht einzusehen, daB diese

Zusammenfassung aller Fehler in der
"GAT" (Granule Allocation Table -
Tabelle der belegten Halbspuren) und
in der "HIT" (Hash Index Table - Ta-

belle mit Suchschlisseln fir alle
Eintragungen im Directory) eine grofle
Hilfe beim Aufspiiren von Fehlern ist.

Sie sollten in
"DIRCHECK" bei
anwenden, um rechtzeitig

regelmdfRigen Abstanden
allen Ihren Disketten
zu erkennen,

ob ein hinterlistiger Fehler bereits
auf der Lauer liegt, um Thre wichti-
gen Daten und Programme durcheinan-
derzubringen.

Falls ein Fehler im Programm
"BOOT/SYS" vorliegt, die
Directory-Spur nicht mehr lesege-

schiitzt ist oder ein Paritdtsfehler
in "BOOT/SYS" bzw. im Directory vor-
liegt, bricht "DIRCHECK" mit folgen-
der Meldung ab:

FUNCTION TERMINATED DUE TO ERROR
(Funktion wegen Fehler abgebrochen).

Sie sincd aber immer noch in der Lage,

alle Sektoren mit "SUPERZAP" zu lesen
und missen die vorhandenen Fehler
korrigieren, bevor Sie "DIRCHECK"
anwenden konnen. Das entsprechende
Verfahren ist in Kapitel 10 er-
lautert.

Die folgencden Fehler werden von
"DIRCHECK" erkannt und angezeigt:

3.4.1 BAD "HIT" SECTOR BYTE (Fehler-
haftes Byte in der "HIT")

In einem Sektor der '"HIT" existiert
ein "HASH"-Code, obwohl dort keiner
vorhanden sein dirfte. Die Zahl ganz

links gibt die relative Lage dieses
fehlerhaften Code-Bytes im "HIT"-
Sektor an. Ersetzen Sie den wider-
spriichlichen Code durch "00". Die

Zahl neben dem Datei-Namen ist der
"DEC" (Siehe Kapitel 6, Abb. 6.13).

3.4.2 PRIMARY ENTRY HAS BAD CODE 1IN
"HIT" SECTOR (Haupteintrag hat
einen fehlerhaften Code in der
HHITH)

In der "HIT" existiert ein "HASH"-
Code, der nicht zum entsprechenden
Directory-Eintrag passt. Die Zahl
ganz links gibt wieder die relative
Lage dieses Codes in der "HIT" an.
Ersetzen Sie diesen Code durch den
richtigen Wert.

3.4.3 GRANULE FREE BUT ASSIGNED TO
FILE(S) (Halbspur nicht belegt,
jedoch einer Datei zugeordnet)

Zine Halbspur ist als hbelegt” ge—

kennzeichnet, obwohl keine Datei
diese Halbspur benutr-+. Die Zahl
links gibt die relative Lage des
fehlerhaften Eintrages in der "GAT"

(GRANULE ALLOCATION TABLE) an. Er-
setzen Sie den widerspriichlichen Code
durch den richtigen.

3.4.4 GRANULE ALLOCATED BUT ASSIGNED
TO MULTIPLE FILES (Halbspur be-
legt, aber mehreren Dateien
zugeordnet)

eine Datei verwenden die-
(5 Sektoren langer
Abschnitt). Der 1letzte "SAVE"- oder
"PUT"-Befehl kann Daten .UBER die
vc-ilerigen Daten geschrieben haben.

Mehr als
selbe Halbspur



Stellen Sie fest, welche Datei -diese
Halospur zuletzt verwendet hat.
Kopieren Sie diese Datei auf eine
andere Diskette (COPY). Ldschen Sie
diese Datei nun auf der alten Dis-
kette (KILL). Laden Sie die voran-
gehende ©Uatei, die dieses "Granule"
benutzt hat, berichtigen Sie die
fehlerhaften Daten und speichern Si-=
die Datei auf einer anderen Diskette.
Berichtigen Sie dann die "GAT".

Die Zahl links gibt die relative Lage
des fehlerhaften Eintrages in der
"GAT" an.

3.4.5 GRANULE ALLOCATED BUT NOT
ASSIGNED TO ANY FILE (Halb-
spur als belegt gekennzeich-
net, aber keiner Datei zuge-
ordnet)

Ein "Granule" ist als 'belegt" ge-
kennzeichnet, wird aber von keiner
Datei ©benutzt. Korrigieren Sie den
widerspriichlichen Code in der "GAT".
Die Zahl ganz links gibt wiecder die
relative Lage dieses Codes 1in der
"GAT" an.

3.4.6 GRANULE LOCKED OUT BUT FREE
(Ein "Granule" ist gesperrt,
aber unbenutzt)

Ein "Granule" ist als gesperrt ge-
kennzeichnet, und kann vom System
nicht benutzt werden. Korrigieren Sie
den widersprichlichen Eintrag in der
"GRANULE LOCK-OUT TABLE" (Tabelle mit
Codes fiir gesperrte Halbspuren). Die
Zahl 1links kennzeichnet die relative
Lage des Codes in der LOCK-0UT
Tabelle.
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3.5 "LMOFFSET"

Der eigentliche Zweck dieser Routine
ist es, ein Programm zu laden und
auszufiihren, das "normalerweise"
nicht zusammen mit DOS geladen werden
kann, da sich die Adressbereiche
iberschneiden.

"LMOFFSET" gibt TIhnen =zundchst an,
wohin das Programm 1dd wund welches
die Adresse fiir den Programmstart
ist. Abb. 3.4 zeigt die Folge der
Ein- upd Ausgaben von "LMOFFSET".

Dieses Programm sagt Ihnen etwas iber
eine Datei aus, es sagt Ihnen nicht,
wo auf der Diskette sich diese Datei
befindet. Es hilft TIhnen jedoch da-
bei, ein Maschinenprogramm im
RAM-Speicher zu lokalisieren, so daB
an ihm Anderungen vorgenommen werden
konnen, bevor es auf Diskette zu-
rilckgeschrieben wird.

Es hilft Ihnen auch, wenn Sie ein
Programm disassemblieren wollen und
Sie dazu den Adressbereich wissen
missen, den das Programm belegt.

- ACHTUNG
Wenn Sie "LMOFFSET" in dieser Weise
gebrauchen, brechen Sie das Programm
ab, wenn Sie die Frage: '"NEW LOAD
BASE ADDRESS (HEX) ?" erhalten (durch
RESET) . "LMOFFSET" erganzt sonst
einen sogenannten "Anhang', der be-
wirkt, dafl das Programm nun in einen
anderen Bereich als den gewlinschten
lad ! !

Mit NEWDOS wund einem Drucker konnen
Sie durch die "JKL"-Funktion die an-
gezeigten Daten flir spatere Verwen-
dung ausdrucken oder machen Sie sich
entsprechende Notizen.



Abb. 3.4

APPARAT LOAD LODULE OFFSET PROGRAM, VERSION 1.1

SOURCE FRCM DISK OR TAPE? REPLY

SOURCE FILESPEC?BASIC/CMD
MODULE LOADS TO 4D9#-6431

"D" OR "T"? D

MODULE CVERLAPS DOS RAM (4000-51FF)
[MODULE LOAD WILL OVERLAP "CMD" PROGRAM AREA (5200-6FFF)

ENTRY POINT = 5BAD

NEW LOAD EASE ADDRESS (HEX)?

4.0 Betriebssysteme

Es folgt nun eine kurze {Ubersicht
iiber verschiedene Betriebssyteme fur
den TRS-80, die zum Zeitpunkt des
Entstehens dieses Buches verfigbar
waren. Mit diesem Kapitel werde ich
mich nicht sehr lange aufhalten wund
bedenken Sie Dbitte, daB8 ich  hier
meine Meinung ausdriicke.

4.1 "TRSDOS 2.1"

Mit Ausnahme einiger weniger ganz
ungliicklicher Seelen, die mit TRSDOS
2.0 Dbegonnen haben, ist TRSDOS 2.1
das Betriebssystem, mit dem die
meisten von uns ihre ersten Er-
fahrungen gemacht haben und durch das
sich eine gewisse HaBliebe =zwischen
den Benutzern und dem TRS-80 ent-
wickelt hat. Wenn man die kurze
Lebensdauer von TRSDOS 2.0 beriick-
sichtigt, kann man sagen daB3 TRSDOS
2.1 das erste Disketten-Betriebs-
system fir den TRS-80 war.

TRSDOS 2.1 brachte viele Probleme mit
sich, obwohl das von Radio Shack ei-
gentlich nrnie so richtig zugegeben
wurde. Es ist brauchbar fir die
meisten einfachen Anwendungen und
einige ernsthafte Dinge, wenn Sie
darauf vorbereitet sind, daB Ihnen
manchmal eine Datei verlorengehen
kann.

Das "Retten" von Daten ist ohne Be-
sonderheiten moglich.

4.2 "TRSDOS 2.2"

TRSDOS 2.2 stellt eine riesige Ver-
besserung gegeniiber 2.1 dar. Die
meisten Fehler sind behoben, obwol:l
immer noch Fehler auftreten konnen.
Der groBte Mangel ist meiner Meinung,
daB es nicht die vielseitigen Hilfs-
programme, wie bei NEWDOS enthalt.

Bei der ‘"Datenrettung" missen Sie
beachten, daB unter 2.2 nach dem
Loschen einer Datei mit "KILL" der
gesamte Directory-Eintrag mit Hullen
iberschrieben wird. Es gibt nicht
einen bekannten Grund, warum diese
Eigenschaft eingebaut wurde. Nachdem
es unter TRSDOS 2.2 kein Programm
gibt, um sich den Inhalt von Disket-
ten anzusehen, vermute ich, daB Radio
Shack die vielen '"Superzapper" daran
hindern will, =zuviel herauszufinden.
Wenn Sie allerdings etwas 'retten"
wollen, so ist das nicht unmdglich,
aber ein ziemlicher Umstand, da Sie
die ganze Diskette nach der ge-
wiinschten Datei absuchen miissen.

Alleine schon aus diesem Grund wlirde
ich dieses DOS nicht fir eine ernst-
hafte Anwendung einsetzen, bei der
unter Umstanden die Notwendigkeit
bestehen konnte, eine '"ge-KILL-te"
Datei wieder zum Leben zu erwecken.

Die Wiedergewinnung von Daten 1liuft
ansonsten ganz normal ab, sofern es
sich um formatierte Datendisketten
oder Systemdisketten handelt.
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4.3 "VTOS 3.0"

Das ist die Version des TRSDOS 2.2
von Randy Cook, dem Autor von TRSDOS
2.1 und ich habe Grund zur Annahme,
daB er auch hinter TRSDOS 2.2 steckt.
VTOS hat einige gute Funktionen, aber
ist nach meiner Ansicht sehr prob-
lematisch zu gebrauchen, da es gegen
"BACKUP" geschiitzt ist. In der Ver-
sion, die 1ich getestet habe, ar-
beiteten einige Funktionen nicht so,
wie in der Dokumentation beschrieben.
Ich bin sicher, daB das inzwischen
behoben ist. Insgesamt ist das Pro-
gramm gut und die =zugrundeliegenden
Konzepte sind hervorragend. Bisher
habe ich es noch nicht so viel be-
nutzt, um eventuelle Fehler 2zu er-
kennen.

Wenn Sie Daten oder Dateien wieder-
gewinnen wollen, die auf eine VTOS
Systemdiskette geschrieben wurden,
werden Sie iiber die notwendigen Ver-
fahren nicht sehr erfreut sein.

Das liegt an der Tatsache, daB Sie
die Daten nicht auf eine andere Dis-
kette ibertragen kodnnen!

Trotz aller guten Eigenschaften des
Programms kann ich es aus den obigen
Grinden nicht fir ernsthafte Anwen-
dungen empfehlen. Die "Rettung" von
Daten auf einer VTOS-Diskette ist
sehr schwierig. Sie miissen dazu eine
neue Diskette formatieren und darauf
mit der "BACKUP"-Funktion von
"SUPERZAP" eine Kopie der fehlerhaf-
ten Diskette herstellen. Sie werden
nicht in der Lage sein, den Sektor 4
der Spur O zu kopieren, sie miissen
diesen Sektor tiberspringen, wenn
SUPERZAP versucht, ihn zu lesen.
Nachdem Sie auf dieser Kopie Ihre
Korrekturen vorgenommen haben, ist es
notwendig, daB Sie diese Diskette
wieder auf eine VTOS Systemdiskette
iibertragen, die Sie wiederum von der
Originaldiskette herstellen, die
Thnen Mrs. COOKs Sohn, Randy gelie-
fert hat.
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VIOS 3.0 arbeitet nicht, wenn der
Sektor 4 in Spur O formatiert ist! So
hat Randy Cook seine Software vor
Raubkopien geschiitzt. Das 1ist zwar
eine sehr gute Idee, erschwert die
Sache fiur uns aber sehr stark. Gut zu
verwenden ist VTOS 3.0 fir die An-
wender, die nur den Computer ein-
schalten wollen und automatisch ein
bestimmtes Programm ausfilhren méch-
ten.

4.4 "NEWDOS 2.1"

Es funktioniert! Bisher sind keine
Fehler in der derzeitigen Ausgabe
bekannt geworden und es fiihrt alle
Funktionen aus, von denen Radio Shack
sagt, daB sie nicht mdglich sind.
NEWDOS Dberichtigt. jeden bekannten
Fehler von TRSDOS und besitzt insge-
samt Uber 200 Erweiterungen, Berich-
tigungen oder Verbesserungen.

NEWDOS ist sowohl auf den Program-
mierer als auch auf den Anwender
ausgerichtet. 1In der NEWDOS+ Ausgabe
sind die hilfreichen Programme wie
"SUPERZAP", "DIRCHECK", "LMOFFSET"
und andere enthalten. Diese Hilfs-
programme unterstiitzen den Anwender
in grofem MaBe und sind sehr wichtig,
wenn Sie Daten wiedergewinnen wollen.

Die "Rettung'" von Daten 1ist bei
Daten- und Systemdisketten ohne grofie
Probleme moglich.

4.5 Zukiinftige Betriebssysteme

Nun schldgt die Stunde den Wahrsa-
gern! Ich habe keine 2zuverldssigen
Informationen dariiber, was Randy Cook
oder Radio Shack planen. Vermutlich
konzentriert sich Radio Shack im Mo-
ment auf die Entwicklung des neuen
TRS-80 Model II.



Randy Cook ist offensichtlich nicht
mehr ldnger mit R.S. zusammen, da er
seine eigene Firma, Virtual Techno-
logy erdffnet hat und mag vielleicht
an einem neuen VTOS arbeiten. Randy
Cook kennt natiirlich den TRS-80 sehr
gut und es dilirfte nicht verwundern,
wenn er in diesem Bereich weiter ak-
tiv bleibt.

Mit Apparat habe ich einen engen
Kontakt und kenne daher einige ihrer
zukiinftigen Pléane. Zur Zeit ist
NEWDOS als 35- und 40-Spur Version
lieferbar und eine 77-Spur Version
wird bald fertig sein.

Ein "SUPERDOS" ist in Arbeit, das
Thnen den Hut vom Kopf reiflien wird.
Ich hatte Gelegenheit, einige der
neuen Funktionen 2zu sehen, besonders
die neuen Moglichkeiten bei der Be-
arbeitung von Dateien. Dieses DOS
kann auch gleichzeitig mit unter-
schiedlichen Laufwerken (35, 40 oder
77 Spuren) arbeiten. Ohne weitere
Einzelheiten zZu nennen, muB man
sagen, daB '"SUPERDOS" ein Riesen-
schritt vorwarts sein wird.

(Anm. d. U.: H.C. Pennington spricht
hier von NEWDOS 80, das inzwischen
lieferbar ist.)

ACHTUNG
‘Beim Schreiben dieses Buches ist ein
neuer Fehler in TRSDOS 2.2 bekannt ge-
worden:

Wenn Dateien auf zwei unterschied-
lichen Laufwerken gedffnet werden (mit
OPEN) und eine der beiden Dateien wird
abgeschlossen (mit CLOSE), so ist es
moglich, daB diese Datei geldscht
wird!

Alle nachfolgenden CLOSE-Befehle wer-
den richtig behandelt.

Dieser Fehler tritt nur zeitweilig
auf,

5.0 Organisation von Disketten

Im Handbuch des TRSDOS 2.1 wird uns
gesagt, daB wir 67 "GRANULES" (Halb-
spuren) an freiem Speicherplatz auf
einer formatierten Diskette zur Ver-
fiijgung haben wund etwas weniger auf
einer Diskette mit DOS. Hier folgt
eine Ubersicht {iber die verschiedenen
Disketten:

Spuren:
TRSDOS 2.1 ....... ceseeneeen ... 35
NEWDOS 2.2 ....... eeees.35 oder 40
VTOS 3.0 tiiiiieiineeen ceeeae 35
SUPERDOS 1.0 .......... ..18 bis 80

(Anm.: mit SUPERDOS 1.0 koOnnen Sie
Laufwerke unterschiedlicher

Spurzahl mischen.
Sektoren pro Spur ...... eiie e 10
Sektoren pro Diskette (35 Spuren) 350
(40 Spuren) 400
(77 Spuren) 770

Sektoren pro "Granule" ............ 5
Bytes pro Sektor ................ 256
Nutzbare Bytes/Sekt. (TRSDOS 2.1) 255
(TRSDOS 2.2) 256

(NEWDOS 2.1) 255

(VTOS 3.0) 256

(SUPERDOS 1.0) 256

Bytes/Diskette (35 Spuren) 89.600

(40 Spuren) 102.400
(77 Spuren) 197.120
Nutzbare Bytes/Diskette
(35 Spuren) 83.060
Nutzbare Sektoren fiir die
Datenspeicherung (35 Spuren) 335
"Granules'/Diskette (35 Spuren) 70
Nutzbare "Granules'" bei einer
Diskette ohne DOS (35 Spuren) 67

Sie konnen die obigen Angaben mit
wenig Milhe nachrechnen. Jede Spur,
von denen uns normalerweise 35 Stiick
zur Verfiigung stehen, hat 10 Sektoren
mit je 256 Byte. Damit erhalten wir
350 Sektoren auf einer Diskette. und
350 x 256 = 89.600 Byte Speicher-
kapazitéat.
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Der Urlader (BOOT/SYS) und das
Directory belegen auf jeder Diskette
15 Sektoren. "BOOT/SYS" liegt physi-
kalisch auf Spur O in den Sektoren O
bis 4. Die Directory 1liegt 1in der
Spur 11 (HEX) oder 17 (dez.) und be-
legt die gesamte Spur (Sektor 0...9).

Die TRSDOS-Systemprogramme bean-
spruchen einen groflen Teil der

Speicherkapazitiat und lassen uns nur
noch 58.880 Bytes frei. Diese Sys-
temprogramme kodnnen unter TRSDOS 2.1
nicht geldscht werden. Als Erpebnis
daraus wird dem BASIC-Programmierer
wertvoller Speicherplatz weggenommen,
der von Routinen belegt ist, die er
nie braucht. Auflerdem kann es pas-
sieren, daB er 2z.B. unerwartet in

M'_\ \

it e NN v
. I’ 56 BHTES“ SECTOR, J
z 5 SECTORS = 1GRANULE \\
7 {0 Secrors =1 TRACK. 1
' 2 cwuug-*"‘“‘ Sy
\ guTRACKS 21 DISI -
N\ TORS 2\ DISKC Lo
R 380 SEC -
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DEBUG landet. Einige Kapitel spdter
werden Sie wissen, wie man ein
Schutzwort (PASSWORD) entfernt und
kdnnen dann die unerwlinschten Sys-
temprogramme l&schen (KILL). Wenn Sie
allerdings NEWDOS verwenden, haben
Sie diese Probleme nicht. Es entfdllt
nicht nur der unerwartete "Absprung"
in DEBUG, sondern Sie haben auch mehr
Speicherplatz zur Verfligung.

Zurick zum Geschdft! In diesem Buch
finden Sie sehr oft den Begriff 're-
latives Byte". Stellen Sie sich dazu
einmal die Diskette aus 350 Bldcken
(Sektoren) aufgebaut vor, die alle
aneinandergereiht sind (Siehe Abb.
5.1).

Abb. 5.1

Jeder Sektor hat
256 Byte-'""Blocks"

Jedes Byte hat
8 Bit-"Blocks"



Zehn Blocke bilden jeweils eine Spur.
Jeder Block besteht aus 256 kleineren
Blocken, den Bytes. Das erste Byte in
der oberen linken Ecke ist das rela-
tive Byte O eines Sektors.

Wenn Sie bis zum 16. Byte weiterzah-
len, gelangen Sie in die rechte obere
Ecke unseres 16 x 16 Byte-Blocks.
Dieses Byte ist das 15. relative
Byte. Das 16. relative Byte finden
Sie in der nachsten Zeile, ganz
links, das 31. relative Byte in die-
ser Zeile ganz rechts. Dieser Wahn-
sinn setzt sich fort bis in die
rechte untere Ecke, in der wir das
relative Byte 255 finden.

Um die Sache noch weiter =zu zerlegen,
konnen wir sagen, daf} Jjeder
Byte-Block aus acht kleineren Ele-
menten besteht, den Bits. Jedes Bit
kann nur zwei unterschiedliche Werte
speichern, "O" oder "1".

Stellen Sie sich nun weiter vor, daf
jeweils zehn der groBen Sektor-Blocke
eine Spur bilden. Diese Spuren sind
von "O" bis "22" (HEX) nummeriert.
Einige dieser Spuren werden
System-Programmen fest zugeordnet. In
Abb. 5.2 finden Sie eine Ubersicht
der einzelnen Spuren und der Berei-
che, die bestimmten Programmen fest
zugeordnet sind. Alle Programme mit
dem  Kenner "/SYS" sind Programme
dieser Art. "FORMAT/CMD", "BASIC/CMD"
und "BACKUP/CMD" sind zwar ebenso
wichtig, jedoch nicht an einen festen
Platz auf der Diskette gebunden.

Tatsache 1ist, daB nur ganz bestimmte,
wenige Bereiche auf der Diskette be-
stimmte Informationen enthalten
MUSSEN. Diese Bereiche sind
"BOOT/SYS", "SYSO/SYS" und "DIR/SYS".
"BOOT/SYS" muB immer auf Spur O in
den Sektoren O0...4 liegen, "SYSO/SYS"
wird auf Spur O, Sektor 5 erwartet
und "DIR/SYS" steht fest auf Spur 11
(HEX), ab Sektor O.

"DIR/SYS" kann prinzipiell auch auf
eine andere Stelle gebracht werden,
muB3 aber immer '"lesegeschiitzt" sein.
Wenn das Directory an anderer Stelle
liegt, benotigt '"SAVE'" eine Weile mehr
Zeit, bis die neue Lage von "DIR/SYS"
gefunden ist, da es normalerweise Spur
11 (HEX) anspricht. Eventuell funktio-
niert die Sache und die Daten werden
an die richtige Stelle gebracht. Man
kann den Vorgang beschleunigen, wenn
man in das relative Byte "02" in
"BOOT/SYS", Spur O, Sektor O die Spur-
nummer (HEX) schreibt, unter der nun
"NIR/SYS" zu finden ist.

"BOOT/SYS" ist eigentlich kein rich-
tiges Programm sondern nur eine "Ta-
belle", die automatisch geladen wird,
wenn man das System einschaltet oder
"RESET" betatigt. Man findet auch die
Bezeichnung "IPL" (Initial Program
Load - Programm-Urlader). Das ist der
Computerjargon fir den Begriff 'gib
Gas, Otto!"

In Abb. 5.2 sehen Sie die Ubersicht
einer typischen Sytem-Diskette (TRS-
DOS 2.1). Sie werden erkennen, daB
die Systemprogramme in Gruppen zu-
sammengefasst sind. Das ist nicht
unbedigt erforderlich, Sie konnen
Systemprogramme (auBer BOOT/SYS,
SYSO/SYS und DIR/SYS) beliebig auf
der Diskette verteilen.

Bei NEWDOS muB auBerdem SYS13/SYS,
falls vorhanden, an einer bestimmten
Stelle liegen.

Programme wie 2z.B. BASIC/CMD oder
FORMAT/CMD konnen auf Threr Diskette
durchaus an einer anderen Stelle
stehen, als hier gezeigt, besonders
darnn, wenn Sie diese Programme von
einer anderen Diskette mit '"COPY" ko-
piert haben.

Die Belegung von Speicherplatz auf
der Diskette erfolgt immer in Gruppen
zZu funf Sektoren, den sogenannten
"Granules".
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Spurnummer
HEX -~ dez.

Ubersicht der TRSDOS 2.1 Diskette

Granule

HEX

—————— Granule

Sektoren 0...4

Abb

Inhalt der Spur

. 5.2
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:{====BOOT/SYS===>:<{=~==-SYSP/SYS—=~>:
${===-5YS0/SYS—=->:<{~===5YSB/SYS——~>:
:<{-=FCRMAT/CMD=--=>:<==FCRMHAT/CHD-=-=>:
:<{~~FCRMAT/CMD--~->:<--BACKUP/CMD--->:
:<{-=BACKUP/CMD--->:<{--BACKUP/CMD--~>:

86 58 60 48 e s S5 s 00 S0 e e

(=== FREE------ >:<
(==—=- FREE------ >:<
K===—= FREE------ >:<
{===-- FREE------ >:<
{===m= FREE------ >:<
K===== FREE------ >:<
(==—=- FREE------ >:<
(====—= FREE------ >:<
{====~FREE----=-=>:<
K===—== FREE------ >:<
(== e FREE---—-- >:<

%6 @6 ss 85 w0 se o a0 o

{=—=--S8YS1/8YS===>:<{====5Y82/SYS—=~>:
:<{---=-DIR/SYS--=-->:{=—-=-DIR/SYS---->:
$<{~---8Y¥S83/8YS~=->:<{(~=~=-5YS4/SYS-~->:
${=-=--8YS5/8YS==->:<{~===5YS6/SYS——~>:
:<{----SYS6/8YS-==>:{~=-=-5YS6/SYS-—->:
:<---BASIC/CMD--->:<---BASIC/CMD--->:
:<{---BASIC/CMD--->:<---BASIC/CMD~-->:

------ >:{=====~FREE~=——-~
—————— >:{=====FREE-===-~
------ >:{=====FREE-=-=--
—————— >:{=====FREE=-~~--~
—————— >:{=~===FREE-=---~
e e Gy FREE=====-
—————— {:{==—===PREE~=--~~
------ >:<{-—-—-FREE=-=~=-==
------ >:{=====FREE-==--~
—————— >t{=~=~==FREE-~—-—-—-
------ >:{=====FREE~=-~—--
------ >:{~====-FREE-=~---

es eo s e o



TRSDOS 2.1 und 2.2 weisen immer
gleich zwei Granules zu. Das ist der
Grund, warum Sie so schnell eine
volle Diskette bekommen, wenn Sie
viele unterschiedliche, aber kleine
Programme oder Datenblocke auf einer
Diskette speichern.

NEWDOS weist immer nur ein Granule
gleichzeitig zu.

Sie konnen das iberpriifen, indem Sie
ein einzeiliges BASIC Programm auf
die Diskette schreiben. Bevor Sie das
erledigen, sehen Sie sich mit
"SUPERZAP" die "GAT" (Granule Allo-
cation Table - Tabelle der zugewie-
senen Granules) an. Fiihren Sie dann
den "SAVE" durch und schauen Sie sich
die "GAT" erneut an. In Kaepitel 6
werden wir die Bedeutung des
"GAT"-Sektors erlautern, so daB Sie
in der Lage sein werden, das hier
gewonnene Ergebnis zu interpretieren.

Der Schlissel zum Finden von Daten
auf der Diskette ist das Directory
(Disketten-"Inhaltsverzeichnis").
Selbst das Betriebssystem kann ohne
Directory keine Information von der
Diskette lesen.

Nun, nachdem wir bereits die Grund-
lagen der iskettenorganisation ken-
nen, wercsn wir wuns das Directcry
genauer ansehen. Ich werde Ihnen
zeigen, was jedes einzelne Byte be-
deutet, was es bewirkt und wie man es
benutzt, um irgendeine Information zu
finden, genau wie es das Betriebs-
system auch durchfihrt.

Das Directory liegt auf Spur 17 (11
HEX). Es wird von 10 Sektoren gebil-
det, die je 256 Byte enthalten. Damit
hat das Directory eine Lange wvon
2.560 Byte, in denen Daten ge-
speichert wercen konnen. Sie werden
hier kaum ein unbenutztes Byte fin-
den. Abb. 6.3 zeigt eine Ubersicht
der Directory.

Der kleinste Speicherbereich, der
einer Datei zugeordnet werden kann,
wird "Granule" oder ‘"Halbspur" ge-
anannt. (Anm. d. U. “"Granule" ist
eigentlich ein MaBbegriff aus der
Zigarrenindustrie.) Wir konnen auch
sagen:

1 Granule
1 Spur.

5 Sektoren
2 Granules

Wenn Sie das Kommando '"FREE" ein-
geben, erhalten Sie eine Anzeige,
ahnlich Abb. 6.1.

Damit haben wir dieses Thema auch
erschlagen und wenden uns nun dem
Directory zu. (Einen Ausdruck der
verschiedenen Directory-Spuren von
TRSDOS, NEWDOS und VTOS finden Sie im
Anhang B.)

Wir werden nun jeden Sektor und jeden
Eintrag einzeln besprechen.

"GAT Sektor™ - Sektor O

"GAT" 1ist aie Abkirzung fir '"Granule
Allocation Table" - Tabelle der zu-
gewiesenen Granules. Dieser Sektor
enthalt die vollstandige Information,
die DOS benotigt, um den Dateien
Speicherplatz zuweisen zu Kkonnen. In
diesem Sextor werden auch gesperrte
(locked out) Spuren markiert.

Abb. 6.6 zeigt den "GAT"-Sektor mit
einer Erladuterung der verschiedenen
Abschnitte in diesem Sektor.

Sie werden aus Abb. 6.2 erkennen, daB
die ersten 35 Byte den 35 Spuren
entsprechen und Werte wie "FF", "FC",
"FD" und "FE'" enthalten kOnnen. Ein
"FF'" in einem dieser Bytes bedeutet,
daBB die Spur belegt ist. Bei "FE" ist
das erste Granule frei, bei "FD" ist
das zweite Granule unbelegt und bei
"FC" sind beide Granules verfiigbar.
(Siehe auch Abb. 6.4).



GAT

v11000
011019
011020
011030
011046
011050
011v60
011070
011089
011099
0110A0
0110B0
0110Co
0110D06
0110E0
W110F06

Beginnend mit dem relativen
(siehe Abb.

i --

DKIVE § --
DRIVE

TRSDOS
'TRSDOS

11/27/78
01/81/79

41 files

33 riles

( Abb. 6.1

42 GRANS
6 CRANS

SECTOR“ Abb. 6.2

FFFC
FCFF
FCFC
FFFF
FFFF
FFFF
FCFC
FCFC
FCFC
FFFF
FFFF
FFFF
FFFF
5452
PDOD
FFFF

6.2)

FCFC
FCFC
FCFF
FFFF
FFFF
FFFF
FCFC
FCFC
FCFF
FFFF
FFFF
FFFF
FFFF
5344
FFFF
FFFF

finden

Wiederholung der ersten
dieses Sektors.
hdlt die Information,
gesperrt sind. Ab Byte

35 mal "FC". Das
ren sind fir das

figbar. Falls hier in einer
ein "FF" steht UND entsprechend auch

in der "GAT"
dann ist die

sperrt.

Die drei Bytes,

"CB" enthalten

immer diese Codes
werden vom System nicht benutzt.

Im relativen Byte "CE" und
det man den

Schutzwort
Password).
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Dieser

ein "FF"
betreffende

beginnend
"21 00 Q0.

N6OH

FCFC
FFFC
FFFF
FFFF
FFFF
FFFF
FPCFC
FCFC
FFFF
FFFF
FFFF
FFFF
FFFF
4F53
FFFF
FFFF

drei

Sie

FCFF
FEFD
FFFF
FFFF
FFFF
FFFF
FCFC
FCFC
FFFF
FFFF
FFFF
FFFF
FFFF
2620
FFFF
FFFF

FEFE
FCFD
FFFF
FFFF
FFFF
FFFF
FCFC
FCFC
FFFF
FFEF
FFFF
FFFF
FFFF
3834
FFFF
FFFF

Byte "60"
eine

Zeilen
Bereich ent-
welche Spuren

sehen Sie
heif3t, alle 35 Spu-
Betriebssystem ver-

Position

zu finden ist,

Spur ge-

mit Byte
Was auch
bedeuten mdgen, sie

"CF" fin-
"Hash-Code" fiir das
der Diskette (Master

FCFD
FDFC
FFFF
FFFF
FFFF
FFFF
FCFC
FCFC
FFFF
FFFF
FFFF
FFFF
FF21
2F30
FFFF
FFFF

FCFC
FCFC
FFFF
FFFF
FFFF
FFFF
FCFC
FCFC
FFFF
FFFF
FFFF
FFFF
pooo
312F
FFFF
FFFF

Die ndchste

Byte "DO"

FCFC
FEFC
FFFF
FFFF
FFFF
FFFF
FCFC
FCFC
FFFF
FFFF
FFFF
FFFFE
EB42
3739
FFFF
FFFF

Zeile,
enthalt den Diskettennamen

und das Datum.

Die Bytes

dar.

Byte

lauf).
temstart keine

den

Wurde
AUTO-Funktion
HEOH

IIEOH
gegebenenfalls
stellt

fir

In cdiesem

ausgefiihrt.

"HIT Sektor"

”HITI'

diesem

Form

der

bedeutet
Sektor ist
Name jeder auf dieser Dis-
kette gespeicherten

eeeenereaalol B
NOTES...04/81/79

veginnend mit dem

bis "FF" enthalten
einen Text. Dieser
Befehl

der AUTO-Funktion

die Diskette keine
festgelegt, enthalt
den Wert "OD" (Wagenriick-

Fall wird beim Sys-

Funktion automatisch

- Sektor 1

Die Position des
informiert

HHIT”

"Hash Index Table". In

in verschliisselter

Datei enthalten.

Hash-Codes in der
weiterhin das Be-




Abb. 6.3
Ubersicht der Directory Spur Spur 17 (11 HEX)

Sektor
Name & Nummer Sektorinhalt

Freie Granules, belegte
Granules, gesperrte Granules

GAT 0 Disketten-Schutzwort, Name,
(Granule Datum und "AUTO'"-Anweisungs-
Allocation Text.
Table)
HIT 1 Hash Codes der Programmnamen
(Hash DEC der FPDE/FXDE
Index
Table)
FPDE/FXDE 2 8
Art des Dateieintrags
(FPDE oder FXDE)
1 Dateityp
Status der Eintragung
FPDE/FXDE 3 Status des freien Speicher-
platzes
IlEOFH
2 Lange der logischen Records
FPDE/FXDE 4 Dateiname
Anhang
Anderungs-Schutzwort
Zugriffs-Schutzwort
3 Anzahl der zugewiesenen
Sektoren
FPDE/FXDE > Datei-EXTENTS
Spur
In diesen Sektor
4 Anzahl der aufeinander-
Sektoren folgenden Sektoren im
FPDE/FXDE 6 liegen g
die eigent- EXTENT
lichen Typ (FPDE oder FXDE)
K5 Directory-
Eintragungen
FPDE/FXDE 7

Diese Zahlen entsprechen

FPDE/FXDE 8 den vertikalen Spalten,
die mit dem relativen
Byte "00" bis "OF" be-

g ginnen. (Siehe Abb. 6.8)

FPDE/FXDE 9
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Abb. 6.4

Bindr HEX Bedeutung
11111111 FF 1. & 2. Granule belegt
11111110 FE 2. Granule belegt
11111101 FD 1. Granule belegt
11111100 FC 1. & 2. Granule frei

triebssystem dariber, wo im Directory
die vollsténdige Information iber die
betreffende Datei zu finden ist. Abb.
6.5 zeigt einen Ausdruck des
"HIT"-Sektors wund Abb. 6.8 bringt
eine Ubersicht dieses Sektors.’

Fiir jede gespeicherte Datei enthalt
die "HIT" ein Byte mit dem Hashcode.

Sowohl der Code als auch die Lage
dieses Bytes in der "HIT" ist wich-
tig.

Ein Hashcode ist eine Zahl, die nach
einem bestimmten Schema aus dem
Dateinamen gewonnen wird, indem jedem
Buchstaben und Zeichen des Namens ein

numerischer Wert zugeordnet wird.
Diese Werte werden je nach Position
des Zeichens im Namen mit einer be-

stimmten Zahl multipliziert und diese
Teilergebnisse werden anschliefend
addiert, dividiert und gerundet.

unterschiedliche
einen Hashcode
Hashcode kann
vielen Bytes

Es gibt unzdhlige
Verfahren, wie man
erzeugen kann und ein
eine ldnge von beliebig

haben, abhiangig davon, wozu er ge-
braucht wird.

In unserem speziellen Fall ist der
Hashcode ein Byte 1lang. Wir werden
uns noch naher mit Hascodes im Zu-
sammenhang mit der "Datenrettung"

befassen.
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Am unteren Rand der "HIT"-Ubersicht

finden Sie Spalten, von 1 bis 8 num-
meriert. Jede dieser senkrechten
Spalten entspricht einem der acht
Sektoren, die zum Speichern von
Dateieintrégen in der Directory vor-
gesehen sind. Jede geradzahlig num-
merierte waagerechte Zeile gibt mit
ihrer Zeilennummer das relative Byte

an, ab dem im betreffenden Sektor
(entsprechend der senkrechten Spalte)
ein Eintrag beginnt.

Nehmen wir als Beispiel die Abb. 6.5.
Hier findet man einen Hashcode im
relativen Byte "A2"; der Code lautet
"8F". Dieser Code steht in der drit-
ten senkrechten Spalte. Das bedeutet,
der Directory-Eintrag ist im DRITTEN
Sektor NACH dem "HIT"-Sektor zu fin-
den, also im vierten relativen Sektor
der Spur 17 (dez.).

Beachten Sie auch den Hashcode "A2"

im relativen Byte "00" der "HIT".
Dieser Code steht in der ERSTEN
senkrechten Spalte. Damit ist der
Datei-Eintrag im ERSTEN Sektor NACH
der "HIT" zu finden, also im rela-
tiven Sektor 2 (es ist der Eintrag

fir "BOOT/SYS"). Neben diesem Code

"A2" finden Sie "2C". Dieser Code
entspricht einem Eintrag im zweiten
Sektor nach der "HIT", also dem
relativen Sektor 3 (Eintrag fir
"DIR/SYS"). Diese beiden letztge-



HIT

2A2B
poou
26 A6
vooo
pooe
0BO06
0ouo
Vo6
Pooo
Cpoo
poB7
Pooe
PoOE
POOL
POEE
pooe

2C2D
27317
VOAT
beoe
vpoo
booo
LbBC>5
Voo
pL32
bEoo
UBOD
puoe
pooo
POy
GEoo
epoo

blllew
vl111l0
011120
011136
011140
011150
vlllew
P11170
0111806
111906
01l1la0
W1lllBW
p111Co
0111DD 60EO
Pl11ECG A3DB
W111F06 WLEO

2E2F
booY
VPoY
pooo
8900
pope
56060
PooO
ADUO
06OE
8FU0®
oo
Booo
Y
GoLY
pooo

A22C
PBoO
2800
Vooo
F200
pooo
vooo
Bpoo
7500
06OO
FulD
vooe
vo67

nannten Codes stehen auBlderdem in der
waagerechten Zeile, die mit dem
relativen Byte "OO0" beginnt. Das be-
deutet, daB die beiden =zugehorigen
Eintragungen jeweils im entsprechen-
den Sektor ab dem relativen Byte "OO"
beginnen. Der Code unseres ersten
Beispiels steht 1in der waagerechten
Reihe, die mit Byte Nummer "AO'" be-
ginnt. Demnach beginnt auch der zu-
gehOrige Eintrag im Sektor 4 ab dem
relativen Byte "AO".

finden in der ersten waagerechten
Zeile zweimal den Hashcode "2C". Der
eine steht, wie oben gesagt, fir
"DIR/SYS", der andere .entspricht
"SYS2/SYS". Sie erkennen daran, daB
die Ceodes fir unterschiedliche
Dateinamen durchaus gleich sein kon-
nen, sie miissen aber dennoch jeweils
vom Dateinamen abgeleitet werden und
in der richtigen Position der "HIT"
stehen.

Sie

Pooo
ANy
0ooo
Puoe
weobo
0eO06
Ppeo
Gooo
goouce
peoo
beoo
eoocC
Vope
0eoe
bopo
Coooe

SECTORM Abb. 6.5

eooo
Y
booo
£Boo
Bouo
booo
vooe
0ooe
0ooe
pooo
Gooe
LoPe
@eoo
Puoe
Peoo
ALY

pooe
peoe
Buoe
BEPe
Buoe
vooe
575152%)
0oL
gooo
Cooo
boove
pooo
Beoo
eUoe
£poe
poGe

o'o/’*+uotouooco

(eeeeeBecoconncsns

booe
euoo
Booo
bube
0eooe
0600
peoO0
vooo
Pooo
0ooo
pooe
booo
veoo
Puoo
Geoo
LooOOL

.U.l....l....".
..I.Fz..l..l...l

"FPDE/FXDE Sektoren'" - Sektoren 2...9

"FPDE" bedeutet '"File Primary Direc-
tory Entry" (Datei-Haupteintrag) und
"FXDE" heiBt "File Extended Directory
Entry" (Erweiterter Dateieintrag).
Diese Sektoren stellen das eigent-
liche Directory dar. (Siehe auch Abb.
6.10)

Hier
(in

werden Name,
Sektoren), Lage
(EOF - End Of File)
kalische Lage auf der
jede Datel gespeichert.

Schutzwort, Lange
des Dateiendes
und die physi-

Diskette flir

Zusdatzlich zu diesem "FPDE" werden

hier auch die "FXDE" gespeichert. Ein
"FXDE" wird immer dann erzeugt, wenn
im "FPDE" nicht geniigend Platz ist,
um alle Informationen iiber eine Datei
aufzunehmen, die DOS bendtigt. Dieser
"Platzmangel" rilhrt daher, daB Jjeder
Directory-Eintrag nur 32 Byte lang
sein darf. Wird mehr Platz benotigt,
erzeugt DOS einen weiteren 32 Byte
langen Eintrag, eben den "FXDE".
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GAT - Sektor Abb. 6.6

Ubersicht des GAT-Sektors (Spur 11, Sektor 0)

71 "GAT" - zugewiesene Granules

ly

20

3k

49

S0

60 gesperrte Spuren
G
" =-.—

1
yEIEEEEREEEEEEREEN
g iEEEEEEEEEEEREEN
uIEEEEEREREEEREER
- O e e
- FEEEEE rrm
Fu

(*) = Diskettenschutzwort
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0o

10

20

30

40

Abb. 6.7

Tabelle der zugewiesenen Granules "GAT"

Legende
XX ——— Spur, dezimal
XX —-—— Spur, HEX
XX ~—= 1. Granule (HEX)
xx} --- 2. Granule (HEX)

in dieser Spur

(*
(*

9 A B C D E F

*)} Granule - Code

FF = beide Granules belegt
FC = beide Granules frei
FD = 1. Granule belegt

FE = 2. Granule belegt
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bo

16

40

50

60

76

80

Su

Apb

BY

Cy

Do

EG

Fy

Abb. 6.8

Ubersicht des "HIT"-Sektors (Spur 11, Sektor 1)

] 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F
Eintragungen, beginnend
ab relativem Byte 0O -
Eintragungen, beginnend
ab relativem Byte 20 -
Eintragungen, beginnend
ab relativem Byte 40 -
Eintragungen, beginnend
ab relativem Byte 60 -
Eintragungen, beginnend
ab relativem Byte 80 -
Eintragungen, beginnend
ab relativem Byte AO -

Eintrégungen, beginnend |
ab relativem Byte CO -

Eintragungen, beginnend
ab relativem Byte DO -

8 4——Diese Zahlen bedeuten

die ersten acht Spalten dleser' Tabelle und symbolisieren die acht
Sektoren, in denen die eigentlichen Directory-Eintragungen gespeichert

werden.
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(Siehe auch Abb. 6.3)



11400 0000
011410 210E
011420 0000
011430 po0o
011449 0@9A
011459 9642
Pll460 p0OB7
0114790 9642
P11480 pooo
011490 pooo
0114170 POD9
p114B0 9642
0114Co pooo
9114D9 peoo
P114E0 peoo
P114F06 0000

Es ist nun, glaube ich, an der Zeit,
einmal zu definieren, was eigentlich
mit einer Datei gemeint ist. Ein

BASIC-Programm, mit "SAVE" ge-
speichert ist eine Datei. Ein
Maschinenprogramm, gespeichert mit

"DUMP", "TAPEDISK" oder "EDTASM" ist
genauso eine Datei. Auch Daten, die
unter BASIC mit "OPEN", "PRINT" wund
"PUT" gespeichert werden, sind
Dateien. Tatsdchlich kann man alles
als "Datei" bezeichnen, was auf Dis-
kette geschrieben wird. Damit sind
nun hoffentlich alle Klarheiten be-
seitigt...oder ?

Jeder Directory-Sektor, beginnend ab
dem relativen Sektor 2 kann bis zu
acht Eintragungen ("FPDE" oder
"FXDE'") enthalten. Jede dieser Ein-
tragungen belegt 32 Byte. Die jeweils
erste Eintragung in einem Sektor ist
fur System-Dateien reserviert.

Sie kOnnen auch erkennen, daB die
Eintragungen immer bei einem der
folgenden relativen Bytes eines Sek-
tors beginnen:

00, 20, 40, 60, 80, AO, CO und EO.

Abb. 6.9

.....SYS@..‘.SYS
1

L] LI B B ® 926 o000
® & & ® 09 00 0 008 660 0o

eeee EDTASM. .CMD
IB.B...$.II..I..
.l...TRSz32.....

.B.B.........-..

eoee¢+ TRIBTRAP...
.B.B!..”.#..l...

® & & 05 &0 0 006008 s
® ®o o ® 00 800800080000
® & & & 0 08 6 00 000 00

Lassen Sie uns nun einen
Directory-Eintrag genauer unter-
suchen. Wir greifen uns dazu den
ersten, 32-Byte Block des Sektors 2
heraus,

Flir die weitere Besprechung sehen Sie
sich bitte Bild 6.11 an und be-
achten Sie, da3l jedes einzelne Byte
des hier dargestellten "FPDE" mit
einer hexadezimalen Zahl (00 bis 1F)
gekennzeichnet ist.

"FPDE'" Byte 00

Dieses Byte kennzeichnet den Dateityp
(System- oder keine System-Datei),
die Attribute, den Zuordnungsstatus
und die Schutzart. Hier hat jedes der
acht Bit eine besondere Bedeutung.
Dabei werden die drei rechten Bit
(0...2) als eine Einheit betrachtet,
die 1ibrigen finf Bit haben jeweils
eine eigene Bedeutung:
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40

50

60

76

80

90

AP

Abb. 6.10

Ubersicht der "FPDE" - "FXDE" (Spur 11, Sektoren 2 ... 9)

Directory-Eintrag 1
Gog 6ly o029 O3] 04 ©Sy w6 07 o8 ©9g ©A] 6B 0C] OD] OEJ OF

15 173 18§ 19Q] 1Aj 1B} 1C} 1D 1E

Directory-Eintrag 2
Z0Q 21§ 22 23Q 24 259 26 27y 28] 29§ 2A] 2BJ 2c] 20} 2E] 2F

(98]
[\
(98]
—
w
[\
(98]
W
VS
=3
w
g

35§ 36§ 37) 38§ 39§ 3Af 3BJ 3CJ 3D 3E

Directory-Eintrag 3 :
408 41) 42 43 44) 45 46y 47y 48 49 4A] 4BJ 4C| 4D} 4E] 4F

wm
[N
w
—
wm
N
w
w
w
-5

55§ 56 57 58§ 59| 5A} SB SE

Directory-Eintrag 4

60 61 62)] 63 64y 65] 66 67 68} 69

6A] 6BJ] 6C} 6DJ] 6EjJ 6F

73 70} 7ER 7F

76

71

744 75 78F 79] 7Af 7B} 7C

Directory-Eintrag 5

85] 86 88} 89

83] 84 SA] 8EBj 8CJ 8DJ SBEQ 8F

930 94 950 96 97¢ 98] 99 9A] 9Bf 9CJ 9D} 9E} OF

Directory-Eintrag 6
A5 A6) A7) A8] A9)] AA] AB] ACj ADJ] AE}] AF

AQ) Alj A2 A3}Q A4

1 2% B3 BA] BBjJ BC} BDJ BEjJ BF
Directory-Eintrag 7
COJ ClJ] C2j C3§ C4] C5f C6 C/f C8] C9}] caj CB] CC] CpD} CE} CF

Doj D1§ D2 D3] D4] D5§f D6 D7) D8J D9 DA} DB} DCY] DDJ DEJ DF

Dlrectory—Elntrag 8
El E3 E9pg EA EF
EEEDEEEEEEDEEEEE
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Abb. 6.11

"FPDE" - Directory-Eintrag

X X

V)

X - Byte O

—t__ xxx = Schutzstatus

1 = sichtbar, 0 = unsichtbar

r——————

= nicht zugewiesen

1 = einer Datei zugewiesen
lo
x — nicht belegt

1 = System-Datei, O = Anwender-Datei

1 = "FXDE", O = "FPDE"

nicht belegt (Bytes 1, 2) (*
relative Lage des letzten Bytes im "EOF"-Sektor
logische Record-Ldnge (bei TRSDOS nicht belegt)

-t
XX XX XX XX XX XX

XX XX XX XX XX XX

Dateiname Anhang
(Bytes 5...C) (Bytele...F)
XX XX XX XX XX XX XX XX XX XX

XX XX XX XX XX XX XX XX XX XX

Anderungs-Schutzwort

l|EOF” ,

| ] ] ] |

EXTENT EXTENT EXTENT EXTENT EXTENT
Nr. 1 Nr. 2 Nr. 3 Nr. 4 Nr. 5

relativer Sektor

Zugriffs-Schutzwort

*) Anm.: Byte 1 wird bei einem "FXDE'" als "DEC" verwendet, der auf den
zugehorigen "FPDE" zeigt.
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Abb. 6.12

————————————— ein Byte ——ecememma——a.
X X X X X X X
Bit 7 == | l —————————— Bit O
Bit 6 oot | e Bit 1
Bit 5 ——————cst L e Bit 2
Bit 4 —— e _— Bit 5
Bit 7: 1="FXDE", O="FPDE"
Wenn Bit 7 "aus" ist, handelt Bit 2, 1 und O: Diese drei Bits
es sich hier um einen "FPDE", werden als eine Einheit in-
also einen Haupteintrag. Ist terpretiert und geben den
es "ein'", liegt ein '"FXDE" Schutzstatus der Datei an:
vor, also ein Erganzungsein-
trag zu einem anderen "FPDE". Bit 2-1-0 Schutzstatus
In diesem Fall gibt es in der -
"HIT" keinen Hashcode, der 111 kein Zugriff
sich auf diesen Eintrag be- 110 nur Ausfithren
zieht. 101 Lesen u. Ausfiihren
100 Schreiben, Lesen u.
Bit 6: ist "1", wenn es sich um den Ausfiihren
"FPDE" einer System-Datei 011 nicht verwendet
handelt. 010 Umbenennen, Schrei-
ben, Lesen u. Aus-
Bit 5: nicht verwendet fihren
001 Loschen, Umbenennen,
Bit 4: 1 = "Invisible File", diese Schreiben, Lesen u.
Datei wird normalerweise nach Ausfiihren
dem "DIR"-Befehl nicht ange- 00O keine Einschrankung.
zeigt.
Bit 3: 1 = dieser Eintrag bezieht
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sich auf eine
in der "HIT"

giltige Datei;
liegt ein Hash-
code ungleich "00" vor. Ist
das Bit = O, dann wurde die
Datei, zu der dieser Eintrag
gehorte, bereits geldscht.
(Der Eintrag selbst wird
auBer bei TRSDOS 2.2 nicht
mit "O" iberschrieben, kann
aber jederzeit von DOS mit
einem neuen "FPDE" oder
"FXDE" iberschrieben werden.



"FPDE" Bytes 1 und 2

Wenn es sich bei dem Eintrag um einen
"FPDE" handelt, dann sind diese Bytes
unbenutzt. Handelt es sich jedoch um
einen "FXDE", denn enth#dlt Byte 1 den
"DEC" (Directory Entry Code), der
ZURUCK auf den zugehdrigen  "FPDE"
zeigt. Byte 2 wird nie verwendet und
enthdlt immer den Wert '"0O".

"FPDE" Byte 3

Dies ist das "End Of File"- (EOF)
Byte. Es gibt die relative Lage des
letzten Bytes im 1letzten relativen
Sektor einer Datei an. Wenn Sie =z.B.
eine Datei haben, die vier Sektoren
lang ist und das EOF-Byte enthdlt den
Wert '"13", dann endet die Datei im
vierten relativen Sektor mit Byte 13
(HEX) .

"FPDE" Byte 4

Lange der 1logischen Records. Diese
gute Idee ist leider im TRSDOS nicht
realisiert. Solange es nicht genutzt
wird, enthdlt es immer den Wert "00";
Sie konnen es aber beliebig setzen
und evtl. fir eigene Anwendungen
nutzen, da es auf das System keinen
EinfluB hat.

"FPDE" Bytes 5 bis C

Datei-Name. Diese acht Bytes enthal-
ten den Dateinamen im ASCII-Code. Der
Schrigstrich VAN ist nicht ge-
speichert. Sie kOnnen Dateinamen mit
"SUPERZAP" 1leicht wvertauschen oder
andern, aber beachten Sie, daB Sie in
diesem Fall auch den Hashcode in der
"HIT" dndern missen!

"FPDE" Bytes D bis F

Dateinamen-Ergidnzung. Hier werden die
"Anhangsel" wie "/BAS" und '/CMD"
gespeichert (ohne "/"). Sie konnen
sie ebenfalls "ZAPPEN'", aber auch

hier missen Sie den
Hashcode andern.

zugehorigen

"FPDE" Bytes 10 und 11

Update-Password. Hier ist in codier-
ter Form das eventuell vorhandene
Schutzwort gespeichert, das Sie bei
beabsichtigten Dateiznderungen wissen
missen. Es handelt sich hier um einen
Zweibyte-Hashcode, der erzeugt wird,
wenn Sie die DOS-Funktion "ATTRIB"
entsprechend anwenden. (Machen Sie
sich Uber Passwords keine Sorgen, wir
werden noch sehen, wie man sie um-
gehen kann.)

"FPDE" Bytes 12 und 13

Access Password. Hier wird, in
gleicher Form wie oben, das Schutz-
wort fur den Dateizugriff ge-
speichert, falls es vorhanden ist.
Der Hashcode wird immer dann erzeugt,
wenn Sie einen Dateinamen mit einem
Schutzwort eingeben, z.B. bei

SAVE GEHEIM/BAS.SUPERZAP

In diesem Fall ist '"SUPERZAP" das
Schutzwort, dessen Code in die Bytes
12 und 13 geschrieben wird.

"FPDE" Bytes 14 und 15

Letzter relativer Sektor der Datei.
Dieser Eintrag ist ein wenig trick-
reich. Das Verfahren ist aber einfach
und logisch. Die beiden Bytes ent-
halten die Anzahl der Sektoren einer
Datei in HEX. Aber Sie miissen zwei
Regeln bei der Entschlisselung be-
achten:

Regel 1: Wenn Byte 14 den Wert "OO"
enthalt ("0C" entspricht in dem Fall
dem Dezimalwert "256"), dann enthal-
ten die Bytes die tatsadchliche rela-
tive Sektornummer.

Regel 2: Wenn Byte 14 einen beliebi-

gen, anderen Wert hat, dann enthalten
die Bytes die relative Sektornummer
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PLUS eins.

Nun, was macht das fir einen Sinn?
Nehmen wir an, wir h3tten eine kurze
Datei mit genau 256 Bytes und wir
speichern sie auf der Diskette. Die
gesamte Datei passt also genau in
einen Sektor, ndmlich den relativen
Sektor "0O" dieser Datei. In diesem
Fall enthalten die Bytes 14 und 15
den Wert "Ol1" bzw. "00".

Nun nehmen wir eine etwas ldngere
Datei an, sagen wir etwa 600 Bytes.
Diese Datei benStigt etwas mehr als
zwei Sektoren. Das bedeutet, die
Datei endet im 2. relativen Sektor
(0-1-2 gleich drei  Sektoren). Mit
anderen Worten, wir brauchen drei
Sektoren, um die Datei zu speichern.
Nach Regel 2 wird also eine "03" in
Byte 14 gespeichert.

Aber das ist noch nicht alles. Lassen
Sie wuns noch eine Annahme machen.
Sagen wir, wir hdtten eine riesen-
groBe Datei, die die Diskette ganz
belegt, also 335 Sektoren 1lang widre.
Die groBte Zahl, die wir aber in
einem Byte unterbringen kdnnen ist
"FF" oder "255" dezimal. Demnach be-
notigen wir ein zweites Byte, das
Byte 15, um alle moglichen Sektor-
zahlen 2zu speichern. In unserem Fall
ergibt sich:

355 dezimal = 014F (HEX)
Byte 14 = "4F", Byte 15 = "O1"

Es 1ist =ziemlich offensichtlich, daB
die beiden Bytes einfach vertauscht
gespeichert werden. Zur Entschlis-
selung miissen Sie die Sache also
einfach "herumdrehen", die so erhal-
tene HEX-Zahl in eine Dezimalzahl
umwandeln und Sie wissen die Anzahl
der von dieser Datei belegten Sek-
toren.

"FPDE" Bytes 16-17,
1C-1D und 1lE-1F

18-19, 1A-1B,

"EXTENT" 1, 2, 3, 4 und 5. Diese
"EXTENTS" (Kenner fiir einen zusam-
menhingenden Datenblock)
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enthalten jeweils die Spur, das Gra-
nule, die Anzahl zusammenhingender
Granules (innerhalb des EXTENTS) und,
falls erforderlich einen Zeiger auf
den "FXDE".

Das alles 1liest sich recht kompli-
ziert, Sie werden aber gleich sehen,
es ist ganz einfach.

Bisher haben wir =zwar alle Infor-
mationen, die wir brauchen, um den
Namen, die Lé&nge u.s.w. einer Datei
festzustellen, aber wir wissen noch
nicht, WO sie auf der Diskette ge-
speichert ist. Diese Information wird
in den sogenannten "EXTENT"-Elementen
aufgezeichnet.

Nehmen wir als Beispiel ein EXTENT -
mit dem Wert

0718
an.
Das erste Byte gibt hexadezimal die
Spurnummer an, hier also "O7"

Das zweite Byte miissen wir wieder in
seine einzelnen Bits zerlegen. Die
rechten fiinf Bits geben die Anzahl
der liickenlos aufeinanderfolgenden
Granules MINUS eins an. Die linken
drei Bits sagen aus, ob der Daten-
block ab dem ersten Granule der Spur
beginnt (also ab Sektor O0) oder ob
der Anfang im zweiten Granule (also
ab Sektor 5) liegt. Hier folgen zwei
Beispiele, die das verdeutlichen:

00011000 = 18 HEX

11000 = 18 HEX; es
b werden 18-1=17 zu-

sammenhdngende

Granules belegt.

000 = O HEX; der An-
fang des Datenblocks
liegt im Sektor O




00101001 = 29 HEX

01001 = 9 HEX; es
werden 9-1= 8 zu-
sammenhzngende
Granules belegt.

001 = 1 HEX; der An-
fang des Datenblocks
ist um 1 Granule
versetzt, liegt also
im Sektor 5.

Zusammenfassend kann man feststellen:

Die Spur ist leicht 2zu erkennen,
lesen Sie sie einfach ab.

Wenn das zweite Byte des EXTENTS
kleiner oder gleich 19 HEX ist, dann
beginnt der Datenblock im Sektor O,
ist es groBer oder gleich 20, dann
beginnt der Datenblock im Sektor 5.

"FPDE" Kenner fiir Ende der EXTENTS

"Das alles ist Jja gut und recht",
werden Sie sagen, '"aber wozu sind die
vielen "FF"s nach den EXTENTS da?"
Ganz einfach, damit wird dem System
mitgeteilt: 'es gibt keine weiteren
EXTENTS mehr, du hast alle Infor-
mationen, die du brauchtst, nun 1lies
endlich die Datei!"

Wenn Sie weitere Daten zu einer Datei
hinzufigen und DOS diese Daten nicht
mehr an den letzten Datenblock der
Datei anflgen kann, weil der da-
hinterliegende Speicherplatz schon
von einer anderen Datei belegt ist,
so sucht sich DOS einen freien
Bereich aus der "GAT", legt die Daten
in dem entsprechenden Bereich ab und
erzeut dann einen neuen "EXTENT".

Eine Datei kann im "FPDE" bis zu finf
EXTENTS haben...und das bringt uns zu
den...

"FXDE"-Eintragungen.

Nun wird auch das Geheimnis um den
"FXDE'" (Directory Erginzungseintrag)
geliiftet. Ob ein "FXDE" zu einer
Datei existiert, erkennen Sie im

"FPDE" dieser Datei und - zwar im
finften EXTENT, daran, daB hier im
ersten Byte "FE" steht. Das folgende
Byte enthdlt den "DEC" (Directory
Entry Code) fiir den "FXDE"

Sie wollen wissen, was ein "DEC" ist?
Sehen Sie sich bitte Abb. 6.13 an und
passen Sie gut auf, wir schreiben
morgen eine Priifung dariiber!

Nun sollten wir uns den "FXDE" im
relativen Sektor 2 in Abb. 6.14
einmal ansehen:

Das erste Byte des "FXDE" wird ge-
nauso decodiert wie beim "FPDE" Der
Wert "C7" im relativen Byte "41" ist
ebenfalls ein "DEC", der auf den zu-
gehorigen "FPDE" zeigt.

Fenwyler T. Murphy, ein Neffe DES Mr.
MURPHY sagte mir, daB sich dahinter
auch ein Anfangswert flir einen Zu-
fallsgenerator zur Erzeugung von
Diskettenfehlern bei Schreiboperati-
onen verbirgt, der den geheimen TRS-
DOS-Befehl "DESDSK" (Destroy Disk -
Diskette zertdren) aufruft.

Na, na, haben Sie geglaubt ich meine
das ernst ?

Mit der obigen Information sollten
Sie in der Lage sein, jede beliebige
Datei auf der Diskette =zu finden,
solange das Directory intakt ist.
Wenn das nicht mehr der Fall ist,
dann missen wir unsere ''Datenret-
tungsverfahren" anwenden, die wir
bald kennenlernen werden. Aber jetzt
machen Sie erst einmal eine Pause!
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"FPDE"-Eintrag mit einem "DEC"-"Zeiger" auf einen
0119CO 1000 002B 0044 4953 4B4AF 5247 2050 434C
0194D0 9642 9642 4200 2023 0124 0500 0701 FE40

Diese beiden Bytes in EXTENT 5
"zeigen'" auf den "FXDE"

Abb. 6.13

"FXDE"~Eintrag.

. .+.DISKORG.PCL

.B.BB..$.%

"FE" gibt an, daB das ndchste Byte ein "DEC" flr

einen "FXDE" ist

40 (HEX) = 01000000 (binzr)
0] 1 0 0 0 0 0 0

= 2 Das ist der

L 000 = 00 (HEX) + 2
relative Sektor, in dem der
"FPDE" liegt.
00 - nicht verwendet.
010 =

2 (HEX) das ist der dritte "FPDE"

im Sektor. Beachten Sie die Z&@hl-

weise: "O - 1 - 2)

611200 SEBO 0000 0042 4F4F 5420 2020
911219 EB29 216E 6500 6600 FFFF FFFF
011220 0000 0000 0000 VYOO VOLO V00O
011230 0000 0000 0000 CUOO COUE 0GOO
011240 90C7 0000 PHOO DOOC COUEC O0OO
911250 0000 0000 DOVO 0821 FFFF FFFF
011260 0000 0000 0000 0LUO 00DO 00VO
011270 (000 0000 0000 PODO OO0 VOVD
011280 0000 0000 COOO DOOUD 0VVOO LVODEC
011290 0000 0000 0000 POV V00O 0000
011270 0000 0000 GOPD 0OOV 00U0 0OUO
P112B0 0000 0000 0000 0000 VOO0 00OO
0112CP0 0000 0P00 GOOC 0000 0000 COOO
911200 0000 VOO0 0OVO VEOC VOOD 00UDD
0112E0 0000 0000 0000 VOO0 VWOOO VOOO
P112F06 0000 VOO0 0000 D000 CODOG 0LOO

Directory-Sektor mit einem "FXDE" ab dem
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Abb. 6.14

2053
FFFF
ouoo
pBoo
ge00
FFFF
Goeo
6ooo
0ooe
booeE
VB0
poogo
0oo0
0oo0
vooo
oGO

5953
FFFF
Booo
Gooe
puoe
FFFF
0eoo
beoo
Bpoo
peove
gooe
woooe
poO0
peoe
cooe
GO0o

«ese.BOOT....SYS

l) !.l‘.....‘.."
® 00 0 00 008 e e 00
® o0 8060 000090 0009000
® 6@ ® 8 0 08 0 0880080
® 60 00 ¢ 06 00009000
® 6 @ 0 80 &0 8 0000880
® e 8 060 8 58 00 0 000
® 6 8 © 0 @ 000600 80 0 o
® 0 @ 6 0 2 ¢ 000 008 0o
® 99 060 08 860600 &0
@ e e 0 0 00 860000800000
@ 6 00 @0 s 000 0000
® © 8 © 0 00 00 00000
® ® 9 600 ¢ 008000008

2 @9 600 0000 ae s a0

relativen Byte 40



7.0 Schutzworte und sonstige
Trivialitdten

Viele machen ein groBes Geschrei um
Schutzworte - ich gebe 2zu, ich ge-
horte auch eine Weile dazu, aber
einige Tage nachdem ich meine Dis-
kette mit '"SUPERZAP" bekommen hatte,
existierte bei mir keine Diskette mit
Schutzworten mehr.

Wenn Sie Kapitel 6 gelesen haben,
dann wissen Sie, wo die Schutzworte
codiert gespeichert werden. Als
erstes werden wir nun einmal das
Diskettenschutzwort angreifen.

Das Diskettenschutzwort

Der Hashcode fir das Disketten-
schutzwort wird im "GAT"-Sektor in
den relativen Bytes "CD" und "CF"
gespeichert. In Abb. 6.2 sehen wir
den Code "EC42". Dieses Disketten-
schutzwort wird beim DOS-Befehl "PROT
:d (LOCK)" benotigt (:d ist eine
Laufwerknummer).

Nach Eingabe des Befehls wird das
Diskettenschutzwort ALLEN Anwender-
dateien als Anderungs- und Zu-
griffs-Schutzwort zugeordnet. Die
Systemdateien bleiben davon unbe-
rihrt.

Umgekehrt kann man mit "UNLOCK" die-
sen Vorgang wieder aufheben. Dadurch
werden in die Bytes mit den Schutz-
wortcodes der Dateien die Ziffern
"9642" geschrieben.

Tatsdchlich ist auch "9642" der Code
fir ein Schutzwort, namlich fir

”" "

(acht Leerzeichen),
- die vom System ignoriert werden.

Das sehr oft verwendete Schutzwort
"PASSWORD" hat den Code "E042".

Nehmen wir einmal an, 3ie haben eine
Diskette, auf der ALLES geschiitzt ist
und Sie haben das Diskettenschutzwort
vergessen aber Sie miissen, aus wel-

chem  Grund auch immer, auf die
Dateien zugreifen. Wenden Sie fol-
gendes Verfahren an:

(1) Lesen Sie mit "SUPERZAP" eine
Diskette, deren Schutzwort Sie ken-
nen.

(2) Notieren Sie sich den entsprech-
enden Hashcode.

(3) Entfernen Sie die Diskette und
ersetzen Sie sie durch die ‘"geheim-
nissvolle Unbekannte)

(4) Rufen Sie "DD" aus '"SUPERZAP"
auf.

{5) Zeigen Sie Spur 11 (HEX), Sektor
0 an.

(6) Mit "MODCE" andern Sie die Bytes
CE und CF auf den anfangs notierten
Code um.

(7) Driicken Sie "BREAK" und rufen aus
DOS die Funktion "PROT :d (UNLOCK)"
auf.

(8) Nun sollten Sie mit "“SUPERZAP"
nochmals priifen, ob bei allen Anwen-
derdateien das Schutzwort entfernt
wurde.

(9) Gonnen Sie sich eine Pause, Sie
haben es ‘hervorragend gemacht !

Anderungs- und Zugriff-Schutzworte

Hier 1lauft die Sache fast genauso ab,
nur daf3 Sie Jjetzt jedes Schutzwort
einzeln bearbeiten. Mit der Infor-
mation aus Kapitel 6 suchen Sie die
Codes der beiden Schutzworte in den
"FPDE" der entsprechenden Dateien.
Dann schreiben Sie mit "SUPERZAP" in
die Bytes 10 und 11 sowie 12 und 13
Jjeweils "9642'", den Code fir 'ohne
Schutzwori" und alles ist erledigt.

Viele Leute haben mich nach dem Be-
rechnungsverfahren fir den Hashcode
gefragt.... Ich kenne es nicht und
will es auch gar nicht wissen, denn
es reicht mir, wenn ich mit '"'9642" ein
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Schutzwort "vernichten" kann. Sie
kdnnen mit dieser Methode ALLE
Schutzworte entfernen, auch die von
Systemdateien.

Sonstige Trivialitdten - Schutzstatus

Wie Sie aus Kapitel 6 wissen, wird
der Schutzstatus einer Datei jeweils
im ersten Byte eines jeden "FPDE"
gespeichert (siehe auch Abb. 6.8).

Mit SUPERZAP kdnnen Sie nun natiirlich
auch den Schutzstatus einer Datei
beliebig abdndern.

Noch eine Trivialitdt - ein
"Universal-Schutzwort"

Es geht die Sage um, daB eines der
beiden folgenden Schutzworte IMMER
passt, egal welches Schutzwort eine
Datei oder Diskette wirklich hat:

"NV36"
"F3GUM".

Ich habe es noch nicht wunter allen
Bedingungen getestet, aber offen-
sichtlich funktionieren diese beiden
"Schutzworte" immer.

8.0 Verfahren zur Rettung von Daten

Ihr Erfolg bei der "Datenrettung"
wird von Ihren Planungsfahigkeiten in
groflem MafBe abhangen. O0b Sie eine
zerstorte Datei erfolgreich wieder-
gewinnen, hangt davon ab, wie genau
Sie sich vorher Gedanken iiber ihre
Vorgehensweise gemacht haben.

Das Puzzle-Spiel

Das Verfahren zur Wiedergewinnung von
verlorengegangenen Dateien dhnelt
sehr einem Puzzle mit mindestens 5000
Teilen. Oft glauben Sie, jetzt end-
lich das richtige Teilchen gefunden
zu haben und dann - durch eine Un-
achtsamkeit - ist alles wieder
durcheinandergebracht.
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Wenn Sie einem Profi zuschauen, dann
wird der wahrscheinlich sagen: '"alles
ganz einfach, da 1ist der Fehler, wir
schieben den Block auf diesen Sektor,
machen hier einen Sektor frei,
schieben den alten Sektor dahinein
und kopieren alles =zum Sektor XY."
ZANG-BANG! Bevor Sie genau geschaut
haben, 1ist alles erledigt. Es sieht
so einfach aus, dal Sie glauben
konnten 'nichts leichter als das!"
FALSCH ! Bedenken Sie den Unterschied
zwischen TIhnen und einem Profi. Sie
sollten schon erst ein wenig {ben,
dann werden Sie sicher auch bald ein
"Superzapper" sein.

Die folgenden Punkte sollen Ihnen

helfen, nicht die Ubersicht zu ver-

lieren, sie sind sozusagen der rote

Faden durch das Dickicht der '"Daten-

rettung":

1. Stellen Sie die Ursache des
Problems fest.

2. Finden Sie die Lage der Datei und
die Position der EXTENTS heraus.

3. Erzeugen Sie eine "Pufferspur", in
der Sie Daten zwischenspeichern
kdnnen.

4. Sehen Sie sich jeden Sektor der
Datei an, NOTIEREN Sie sich die
Sektoren, die fehlerhaft sind.

5. Fertigen Sie eine Checkliste an,
in der Sie Ihre Vorgehensweise bei
der Rekonstruktion der Datei auf-
schreiben.

6. Uberpriifen Sie TIhren Plan noch-
mals.

7. Formatieren Sie eine weitere Dis-
kette und halten Sie sie griff-
bereit, so daB Sie JEDERZEIT zu-
satzlichen Platz haben, um Daten
zu speichern, falls erforderlich.

8. Arbeiten Sie mdglichst immer mit
einer Kopie der Diskette, auf der
Sie eine Datei retten wollen.

9. {Uberpriifen Sie immer das Directory
und stellen Sie sicher, daB Sie
auch mit der richtigen Diskette
arbeiten.

10.Machen Sie nie Vermutungen, pro-
bieren Sie alles vorher aus.

11.Wenn Sie einen Schritt ausgefihrt
haben, haken Sie ihn auf der
Checkliste ab, SO wissen Sie



immer, woran Sie sind und was als
ndchstes zu tun ist.

12.Uberpriifen Sie die Ergebnisse
einer Anderung bevor Sie die

Daten wieder auf ihre ur-
spriingliche Position zurick-
bringen.

13.Legen Sie ggf. eine Ubersicht an,
aus der hervorgeht, welche Art von
Daten sich in der Datei an welcher
Stelle befindet.

14.Trinken Sie viel Fliissigkeit, neh-
men Sie Aspirin und gonnen Sie
sich viel Schlaf.

8.2 Die Verwendung von '"SUPERZAP" bei
Systemen mit nur einem Disketten-
laufwerk

"SUPERZAP" verwendet eigene Routinen
zur Datentibertragung von wund nach
Diskette und benotigt daher keine
Systemdiskette in Laufwerk 0. Nachdem
"SUPERZAP" geladen 1ist, kOnnen Sie
die Systemdiskette aus dem Laufwerk
entfernen. Wenn Sie Sektorinhalte von
einer Diskette zur anderen \ubertragen
missen, geht das mit der
"SCOPY"-Funktion:

Rufen Sie "DD" auf und =zeigen Sie den
zu ibertragenden Sektor an. Danach
geben Sie "SCOPY" ein. Wenn Sie nach
dem Ziel ("DESTINATION") gefragt
werden, entfernen Sie die Original-
diskette und ersetzen Sie sie durch
die "Zieldiskette". Beantworten Sie
nun die Fragen und der betreffende
Sektor wird auf diese Diskette
kopiert. So kdnnen Sie theoretisch
eine komplette Diskette duplizieren,
wenn Sie die Geduld und Ausdauer be-
sitzen sollten, die Disketten insge-
samt 350 mal umzutauschen.

Im Allgemeinen milssen Sie jedoch nur
einige Sektoren kopieren und dann ist
dieses Verfahren durchaus sinnvell.

Eine andere Technik ist, die gesamte
Diskette mit DOS-BACKUP zu dupli-
zieren und anschlieBend auf der Kopie
auller der Datei, die Sie bearbeiten
mochten, alle anderen Dateien Zu
léschen (KILL). Das schafft genigend

Raum zur Zwischenspeicherung von

Daten.

8.3 Erzeugen einer "Pufferspur”

Das ist ganz einfach! Sehen Sie sich
den "GAT"-Sektor an wund finden Sie
eine oder mehrere unbenutzte Spuren
oder Granules und verwenden Sie die-
se, wenn Sie etwas zwischenspeichern
miissen.

Wenn Sie fertig sind, brauchen Sie
nicht einmal die Daten in der Puf-
ferspur zu loschen, das System iber-
schreibt diese Daten einfach, wenn es
diesen Platz bendtigt ({er ist ja in
der "GAT" immer noch als "frei" ge-
kennzeichnet').
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9.0 Dateistrukturen und -arten

Es gibt eine Anzahl unterschied-
licher Arten von Dateien, die auf
einer Diskette gespeichert werden
konnen. Jede Art hat 1ihr eigenes
Format oder ihre eigene Struktur. Die
Fahigkeit, eine Dateiart nur durch
Anschauen eines HEX-~Ausdruckes dieser
Datei zu erkennen, kommt im Laufe der
Zeit wvon ganz alleine mit etwas
Ubung. Die folgende Besprechnung soll
Ihnen helfen, die verschiedenen
Dateien leichter zu erkennen und ihre
Struktur zu verstehen.

9.1 Allgemeines

Durch Betrachten des Directory kénnen
Sie noch keine Aussage iiber die Art
einer Datei machen. Eine Ausnahme
stellen hier jedoch System-Dateien
dar, da diese sowohl an definierten
Stellen 1im Directory eingetragen sind
und sie auBerdem im "FPDE" einen
Kenner besitzen, der sie als
System-Dateien markiert. Die ersten
beiden Positionen fiir "FPDE"s in je-
dem Directory-Sektor sind fiir
System-Dateien reserviert. Bei allen
anderen Eintragungen kdnnen Sie aus
dem Directory nur eine Aussage
machen, wenn Sie bereits wissen, von
welcher Art eine Datei ist.

Alle Arten von Dateien werden auf die
Diskette in Blocken zu je 256 Bytes
geschrieben. Wenn die Daten nicht
ausreichen, um einen solchen Block
oder Sektor ganz zu fiillen, nimmt die
Schreibroutine fiir den Rest einfach
andere Daten aus dem Speicher. Mir
ist nicht bekannt, nach welchen
Regeln dieser Speicherbereich ausge-
wdhlt wird. Das ist der Grund, warum
man das Ende einer Datei nicht un-
mittelbar "sehen" kann, weil dem
Dateiende keine typischen 'Leerbytes"
wie z.B. "00'" oder "FF" folgen.
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9.2.1 BASIC Programme in ASCII-
Darstellung

Wir beginnen damit, ein Stiick unseres
alten Freundes "SUPERZAP'" anzusehen.
Ich habe dieses Programm ausgewadhlt,
da die meisten von Ihnen es ohnehin
zur Verflgung haben.

Eine ASCII-Datei erscheint, wie Sie
sehen konnen, genauso wie sie einge-
geben wurde. Sie entsteht dann, wenn
Sie ein BASIC-Programm mit dem Befehl
SAVE "Programmname', A auf Diskette
schreiben. Es gibt keine besonderen
Codes oder Bytes. Das erste Byte in
einer ASCII-Datei mit einem
BASIC-Programm mufl zu einer Zeilen-
nunmer gehdren. Jede Zeile endet mit
"OD"  HEX (Wagenriicklauf). Dadurch
"weiBR'" BASIC beim Laden des Pro-
gramms, wann eine neue Zeile beginnt.

Im Beispiel der Abb. 9.1 finden Sie
einen Wagenriicklauf u.a. im relativen
Byte "EC". Versuchen Sie, was pas-
siert, wenn Sie hier den Wert "20"
(Leerzeichen) hinein'"ZAP"pen und an-
schiieBend versuchen, das Programm zu
laden und 2zu starten. Als n#chstes
kdonnen Sie versuchen, einige Zeilen-
nummern 2zu &#ndern. Die ASCII-Codes
flir die Ziffern lauten in HEX:

0 = 30 5 = 35
1 =31 6 = 36
2 = 32 7 = 37
3 =33 8 = 38
4 = 34 9 = 39

Das Dateiende (EOF) wird im Direc-
tory-Eintrag gekennzeichnet. 1In der
Datei selbst gibt es keine spezielle
"Endemarke'". Sie werden auch bemer-
ken, daB der letzte Sektor der Datei
zum Ende hin mit willkiirlichen Daten
gefiillt ist. Den Grund dafir kennen
Sie ja bereits.

Mit einigen Experimenten werden Sie
mit ASCII-Dateien bald vertraut sein.



Abb. 9.1 .

Erstes Zeichen des Programmtextes

"EOR"-Merker (OD HEX)

ASCII-codierte

Zeilennummer
ASCII-Code fiir
"Leerzeichen"

FOO00P0 3538 2052 454D 3A20 4D4l 494/ 2F44 4953 50.REM: .MAIN/DIS
FOP010 4B20 4D45 4D4F 5259 2044 554D 502F 4D4F K.MEMORY.DUMP/MO
FOPD20 4449 4659 2052 4F55 5449 4i5 2E20 2056 DIFY.ROUTINE...V
FOPG30 4552 5349 4F4E 2032 2E30 Pp3FE=3838 2047 ERSION.2.0.100.G
FOP0P40 4F54 4F20 3130 3430 300D 3F35=3820 4124 0T0.10400.150.A$

FOPO50 3D49 4E4B 4559 243A 2049
FOPO60 2220 5448 454E 2031 3530
FPO070 4520 4258 3D41 5343 2841
FOQP8O 5455 524E PD3IZ=3F3E 2049
FOPP90 3D34 3820 414E 4420 4258
FOOPOAD 4845 4E20 4258 3D42 582D
FOPOBE 5455 524E BD3Z=538 2049
FO@OCO 3635 20641 4E44 2042 583C
FOPODO 454E 2042 583D 4258 2D35
FOPOE® 5552 4EQD 3ZZFF=P20 4258
FOPOF® 204C 5345 3A52 4554 5552

4620 4124 3D22 =INKEY$:.IF.AS$="
3A20 2045 4C53 ".THEN.150:..ELS
2429 3A20 5245 E.BX=ASC(AS$):.RE
4620 4258 203E TURN,200.IF.BX.>
3C3D 3537 2054 =48.AND.BX<=57.T
3438 3A20 5245 HEN.BX=BX-46:.RE
4620 4258 3E3D TURN.250.IF.BX>=
3D37 3620 5448 65.AND.BX<=70.TH
353A 2052 4554 EN.BX=BX-55:.RET

3D2D @PIF3538 URN.300.BX=-.350
4E3A 5854 4F50 .LSE:RETURN:STOP

hier simulierter Fehler
(siehe auch Abb. 10.3)

"EOR" - Kenner
Zeilennummer

9.2.2 BASIC Programme in Bindr-
darstellung

Diese Dateien sind etwas schwieriger

zu entziffern, da die Programm-
zellennummern in komprimierter
Bindrdarstellung und die BASIC-
Befehle als sogenannte "Tokens"

(Befehlskiirzel) gespeichert werden.
Wenn Sie den Befehl SAVE "filename"
geben, wird ein BASIC~-Programm auto-

matisch in dieser Form auf die Dis-
kette geschrieben.

In Abb. 9.2 sehen Sie den ersten
Sektor des Programms "“SUPERZAP" in
komprimiertem Binarformat. Ver-
gleichen Sie diesen Sektor mit der
Abb. 9.1 und Sie werden auf Anhieb
erkennen, daB nun wesentlich mehr
Programmteile in einem Sektor ge-
speichert sind. Diese Art der Pro-
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grammspeicherung

was Platz
Schreiben

sollte verwendet

ist

es moglich ist.

Das erste

einem BASIC-Programm in

Form lautet
and2rer Wert steht,
sicherlich altbekannte Fehlermeldung

sehr

effizient

"DIRECT STATEMENT

IN FILE" (Datei

und Geschwindigkeit beim enthdlt eine direkte Anweisung, also

oder Lesen anbetrifft und eine Zeile ohne Zeilennummer).
werden, wann immer

Nun sollten wir uns ansehen, woran

BASIC 'erkennt", was eine Zeilennum-

Byte in JEDER Datei mit mer ist. Wenn ein BASIC-Programm im

komprimierter RAM steht, enthdlt der jeweils erste

"FF". Wenn hier irgendein Teil einer Programmzeile einen "Zei-

erhalten Sie die ger" auf die ndchstfolgende Zeile.

Dieser "Zeiger" wird zusammen mit den

\ Abb. 9.2

"FF" markiert BASIC-

Programm=pPatei

FOuooo
FOp0l0
FOUB206
Fopo3y
FO0040
FB0650
FOopeo
FG0070
FOUo80o
FO0090
FOOOAD
FO0O0BO
FOOGCO
FOuBoDO
FOWOED
FOOOFO
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"68F4" ist der "Zeiger"
auf die ndchste Programm-—
zeilennummer im RAM

1y

FrFa 6832 6893

4R20
4449
4552
2031
Z208F
203A
4E69
4258
383A
3520
4258
CE42

4D45
4659
5349
3634
2641
9520
CE8#
D6D5
2092
D220
CE35
583A
2A2A 2A2A
2041 4C4C
4249 5445

HEOR"
Zeiger

"3200" ist die erste Zeilen-
nummer des Programms und steht
in der Reihenfolge LSB - MSB d.h.
ist zu lesen als '"0032" (HEX) =

"50" (dezimal)

&

3A20
5259
4F55
2832
08029
2222
D5F6
4258
20CA

4D4F
2852
4F4E
3630
24D5
4258
8F20
3537
pa72
4258
353A
2092
2A2A
4F43
4400

D6D5

- Merker

Zeilennummer

4D41 494E
2044 554D
5449 4E45
2E30 0006
6956=H#41
20CA 2631
2841 2429
20D4 D534
2042 58D5

69FA-BHES8F 2042

3730 208CA

2092 0088 692CFF42
DPAF 695E=B193 3A20
2A20 5641 5249 4142
4154 494F 4E20 494E
D569 =HHEEE 4432 2528

2F44 4953
502F 4D4F
2E20 2056
6 964=3488D
24D5 C93A
3536 3A20
3A20 92060
3820 D220
4258 CE34
58D4 D536
2042 58D5
58D5
2A2A
4C45
4849
3129

ees2e.t MAIN/DIS
K.MEMORY,.DUMP/MO
DIFY.ROUTINE...V
ERSION.2e0cceeces
.10400.) ...AS..:
c..AS""...150:.
ete.BX..(AS):...
NeoeoeeBXeoodBauo
BX..57...BX.BX.4
BeeesoeaseBX.ub
5¢¢eBXes70...BX.
BXe55t.c.0.7.BX.
BXteoeeoosaol ¥¥
**kkkxkx VARIABLE
LALLOCATION,INHI
BITED.....D2% (1)



ibrigen Daten dieser Zeile durch
"SAVE" auf die Diskette iibertragen.
Am Ende jeder Zeile, unmittelbar vor
Beginn des ndchsten 'Zeigers'" kommt
ein "END OF RECORD"-Merker (Merker
fir das Ende des Datensatzes, Ende
der Programmzeile). Dieser "EOR"-
Merker hat den Wert '"OO".

Im vorangehenden Absatz wurden EOF-
Merker, der "Zeiger" und die
Zeilennummer angesprochen. Dabei ist
der '"Zeiger" nicht so wichtig. Sie
konnen jeweils beliebige Werte in
diese Speicherplédtze schreiben. Der
"EOR"-Merker ist jedoch sehr wichtig,
er muBl den Wert "OO" enthalten.

Versuchen Sie, was passiert, wenn Sie
einen "EOR"-Merker z.B. mit "FF"
iiberschreiben. Das Programm l1aBt sich
zwar laden aber die Zeile, deren
"EOR"-Merker Sie geandert haben, wird
durcheinandergebracht und die hochste
Zeile noch mit angefiigt, da es fiir
BASIC keine Moglichkeit gibt, zu er-
kennen, wo das Zeilenende 1liegt und
wo eine neue Zeilennummer zu finden
ist.

Als ndchstes wversuchen Sie einmal,
einen '"Zeiger" auf den Wert "FF" zu
dndern. Was passiert ? Aha, das Pro-
gramm 13d fehlerfrei da BASIC diese
Unstimmigkeit selbst ausgleicht. Wenn
sie das Programm anschlieBend wieder
auf Diskette schreiben (SAVE), wird
dieser Fehler selbstdndig behoben.

Sie koOnnen sogar eine neue Zeilen-
nummer in ein Programm durch
"ZAP"ppen schreiben: figen Sie dazu
folgende Codes an der richtigen
Stelle ein:

" 00 FFFF 1lhh"

"11lhh" driickt dabei die Zeilennummer
aus und zwar in hexadezimaler Dar-
stellung, ll=niedriges Byte,
hh=htheres Byte. Beachten ©Sie, daf3
"11" und "hh" "vertauscht" sind.

9,3 Dateien mit EDTASM-Quellencodes

Meines Wissens ist der Editor-
Assembler von Apparat die einzige
Version des "EDTASM" von Radio Shack
mit einem Zusatz, um Daten auf Dis-
ketten zu schreiben. Falls noch an-
dere Versionen existieren, kann es
sein, daBl diese ein anderes Format
verwenden. Daher sollten Sie die
folgenden Aussagen nur im Zusammen-—
hang mit der "EDTASM"-Version von
Apparat als gililtig ansehen.

EDTASM-Dateien sind ganz normale
ASCII-Dateien mit nur kleinen Unter-
schieden. Die ersten sieben Bytes
stellen eine "Titelzeile" dar. Das
erste Byte ist immer "D3". Die
nachsten sechs Bytes sind die ersten
sechs Zeichen des Programm-Namens
(mir ist nicht bekannt, wozu das er-
forderlich ist).

Die Zeilennummern sind in ASCII-Dar-

stellung mit der Ausnahme, dafB8 der
Wert 128 (dezimal) zum normalen
ASCII-Codezeichen addiert wird. So
wird aus dem Zeichen "0", dem das
ASCII-Codezeichen "30" (HEX) oder 48
(dez) entspricht: 48 + 128 = 176

(dez) oder "BO" (HEX).

(Anm. d. U.: man kann auch sagen, daR
im ASCII-Zeichen zusdtzlich das
hochste Bit, nédmlich Bit 7 gesetzt
ist.)

In Abb. 9.3 hat =z.B. die erste Zeile
die Nummer "00100". Sie finden sie ab
dem relativen Byte "0O7" wund die
Codezeichen lauten:

"BO BO B1 BO BO BO"

Schneiden Sie einfach die "B"s ab und
Sie erhalten:

*o 0 1 0o o0 oO"

Es 1ist eine recht einfache Sache,
eine solche Datei durch ein BASIC-
Programm mit "INPUT"-Anweisungen zu
lesen, die Zeilennummern wieder in
ihr normales Format umzuwandeln, um
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sie anzeigen
editieren und anschliefend
eine andere

Datei

ruckzuschreiben.

Die "EOR'"-Marke ist
(HODII

ricklauf

zu

konnen,

HEX),

mit

hier
genau

sie
wieder
"PRINT"

wie

einer BASIC-ASCII-Programmdatei.

Vermutlich hat man die besondere
der Codierung der

wdhlt, um zu vermeiden, daB ver-

189500
169510
199520
109539
109540
109550
109566
109579
189580
109590
1095A0
109580
1695Co
1995D0
1095E0
1095F9
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Zu
in
ZUu-—

ein Wagen-
in

Form
Zeilennummern ge-

sehentlich eine solche Datei als
BASIC-Programm geladen wird.

Das

Ende der Datei 1ist mit einem

"EOF"~Merker (END OF FILE) gekenn-
zeichnet. Wenn Sie das '"EOF"-Byte aus

dem

"FPDE" Therauslesen, werden Sie

feststellen, daB der "EQOF"-Merker in

der
ist.

Datei ein Byte vorher zu finden
Er lautet "1A" (HEX), ihm geht

ein Wagenriicklauf ("OD" HEX) voraus.

"D3" kennzeichnet ein "EDTASM"-

Quellenprogramm

Y

Die ersten sechs Zeichen

4des.lateinancns

Abb. 9.3

Zeilennummer - ASCII-Code

Rlus 128

D345
4769
4547
2009
B1B2
484C
5354
0928
B5 B
B6 BY
BOBL
B1ES
4552
2848
4148
544F

5045
3041
494E
4C44
B0 20
¥DBO
5249
4255
2009
2853
B7B0
BO 20
296D
4C29
UDBO
4348B

5242
4230
Po45
£948
094C
BOB1
4E47
4646
4A50
5441
2609
094C
BUBO
@DBU
BOB2
¥DBO

4FBU
3b4sg
5155
4C2C
4409
B3BO
YDBY
4552
0934
5254
5055
4409
B1BS
BYB2
B1BY
BOB2

BoB1
yDBO
0924
5354
2834
2009
BOBl
292C
3032
0945
5348
484C
B0 20
B0BY
2009
B2B0

BOBO
BOB1
@DBE
4152
3831
4C44
B4B0
484C
4448
5155
0948
2C28
094C
2009
4A50
2009

Ldezimal)

Erstes Zeichen des
Quellenprosramms

"EOR'"-Kenner

2609 4F57 .APARBO.......OR
BOBS G.0AB@OH.......B

EGIN.EQU.S......
54¢D BUBO® ..LD.HL,START...
3648 292C .....LD.(4016H),
0948 4C2C HL....+...LD.HL,
2009 4C44 STRING...eeesoLlD
¢DB@ BOUBl .(BUFFER),HL....
¢DBG BUBl ....JP.402DH....
@924 0DBO ...START.EQU.S..
4COD BOB? ......PUSH.HL...
4255 4646 .....LD.HL,(BUFF
4409 412C ER)eeeeees.LD.A,
4350 0930 (HL)...ee...CP.0
P95A 2C53 AH.veveewdJP.Z,5
494E 4309 TOCK.......sINC,



9.4 Dateien mit Objekt-Code
Diese Dateien sind sehr 1leicht zu
erkennen, da sie nie einen Sinn er-
geben. Die ASCII-Anzeige von "SUPER-
ZAP" bringt ein Mischmasch von Leer-
zeichen und buntgewlirfelten Symbolen.

Wir wollen hier nicht versuchen, zu
zeigen, wie Maschinencode funktio-
niert, dazu gibt es eine ganze Reihe
guter Bilicher.

In der Abb. 9.4 sehen Sie als Bei-
spiel ein kurzes Maschinenprogramm von
etwas iber 100 Byte Lange. Alle
Dateien, die Maschinen- oder Objekt-
code enthalten, beginnen mit dem
Kenner "01', der auch verstanden wer-
den kann als Anweisung "Lade die fol-
genden Bytes ab der folgenden Adresse
und zwar soundsoviel Stiick ins RAM!"

Wenn Sie sich an den Anfang des

Abb. 9.4

Steuercode fiir Ladeprogramm "Ol1" =

_"Lade ab der folgenden Adresse"

_Anzahl der zu ladenden Bytes

204000
204610
204020
204030
204040
204050
204060
204070
2040680
204690
2040670
2040UBY
2840Cpo
2046D0
2040ED
2040F0

Y

Y

6178
0ADB
0937
20FB
2802
2162
UECB
F1F1
EDB5
690
¢DBO
693B
4143
4352
5552
2C4E

Zieladresse des Objekt-Codes,
LSR — MSB ((ES8FD entspr. FDE8 HEX)

y

EBFD
UEF3
F5F5
F11F
18DB
OO0
4A28
FEOGD
BO 20
3B46
B4E6
4745
5445
Y9ps
4E3F
554C

TIGF
7CFE
2161
F53 6
3EUA
2133
0R21
26C6
534B
4958
B7B®
5420
526D
3B43
GDBO
4C53

Steuerzeichen filir das Ladeprogramm

vE21
pD28
FCCD
1321
18p7
Wo2B
poFC
B728
4950
2054
2009
5852
BUB4
4152
B4B7
6969

Der eigentliche Objektcode
beginnt hier

Startadresse des Programms
in der Fo%ge LSB - MSB

EBFD
@3FE
2162
PUFC
18zF
7CBS
CDh21
C5C1
3169
4645
5€4F
494E
B6ES
5241
Bl1EW
3B59

1922 -

20D8
2133
1813
C6060
26FB
021B
ElF1l
564F
2053
502¢
5420
B@ 20
4745
2609
4553

Adresse, wohin zu laden ist

Anzahl der zu ladenden Bytes

Startadresse

T Y v
T
el eeleeelal3 4.,
P/ N R - P
(ceedevee/ el
leeodl3eteneeeeel

B R e

B P

«++«SKIP1.POP.AF
«.sFIX.THE.STACK

ceeossPOP, . AF.
. 7GET.PRINT.CHAR
ACTER..ee....CP.
CR. .;CARRAGE, RET
URN?...¢....JR.Z
NULLS..;YES, .DO
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Kapitels =zuriickerinnern, wissen Sie,
dafl der Rechner immer nur Datenbldcke
mit einer Lange von 256 Bytes in
einem Takt laden kann. Das gilt hier
genauso. Wenn der Rechner 256 Bytes
geladen hat, hdlt er erneut "Aus-
schau" nach dem Merker "Ol'" und falls
er 1ihn findet, 14d er weitere 256
Bytes und so fort.

Manchmal wird das Ladeprogramm auch
angewiesen, einen Block zu lesen, der
kirzer als 256 Bytes ist. In diesem
Fall 1ist der Kenner fur die Anzahl
der Bytes nicht "00" (was hier 256
entspricht), sondern er hat Werte von
"FF" abwiarts.

(Anm. d. U.: Diese Zahl wird vom
Ladeprogramm als Zdhler verwendet und
beim Laden nach jedem gelesenen Byte
DEKREMENTIERT, bis der Wert "OO" er-
reicht ist.)

In unserem Beispiel finden Sie in den
relativen Bytes 2 und 3 die Werte

" E8 FD"

Hier 1ist die Anfangsadresse einge-
tragen, ab der die folgenden Bytes in
das RAM zu schreiben sind. Beachten
Sie, daBl auch hier die Bytes '"ver-
tauscht" sind; die tatsdchliche
Adresse lautet also

" FD E8"

Als weitere Information ist gegeben-
enfalls eine Startadresse (Transfer
Address) vorhanden. Dieser Wert sagt
aus, ab welcher Adresse das Programm
ausgefithrt werden soll. Die Adresse
muB nicht, wie in unserem Beispiel,
mit der Anfangsadresse des Daten-
blocks lbereinstimmen.

Einen "EOF"-Merker gibt es hier
nicht. Das Ende der Datei ist ja
ohnehin im "FPDE" eingetragen.

9.5 System-Dateien

System-Dateien sind im Prinzip nor-
male Objektcode-Dateien, wie im vor-
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angehenden Abschnitt besprochen, je-
doch mit einigen Ergdnzungen. Eine
System-Datei kann im "FPDE" durch das
erste Byte erkannt werden. (Byte "O",
Bit "1" = 1). Sonst sollte eigentlich
kein Unterschied sein.

Wohlgemerkt, "sollte" kein Unter-
schied sein. Aber die System-Dateien
von TRS-DOS und von VTOS 3.0 sind
doch anders. Abb. 9.5 zeigt eine
solche Datei. Wenn Sie sich hingegen
eine System-Datei ansehen, die Appa-
rat in NEWDOS hinzugefiigt hat, werden
Sie keinen Unterschied =zu normalen
Objekt-Dateien feststellen.

Die erste Anderung ist, daB diese
Dateien mit '"0O506" beginnen. Das sind
Steuercodes flir das Ladeprogramm. Die
Codes, die mir bekannt sind, fihre
ich hier auf, es kann aber durchaus
noch weitere geben.

01 - Lade den folgenden
Obekt-Code.

00 und 02...1F - Lade die folgenden
n Bytes NICHT, wo-
bei '"n" ein Byte
ist, das die Anzahl
der zu {Ubersprin-
genden Bytes ent-

halt.

0202 - Die folgenden zwei
Bytes enthalten die
Startadresse.

So bedeutet also:
"0506" - "Uberspringe die
ndchsten 6 Bytes"

"1FAQ" - "Uberspringe die
' nachsten "A9" Bytes
(= 169 dezimal)."

Wenn Sie in der Abb. 9.5 "1FA9"
suchen und von dort 169 Bytes
weitergehen, landen Sie beim rela-
tiven Byte "B2"....und was finden Sie
da? Hurra, tatsidchlich "01 08 OC 40"
und das ist die Anweisung, die
ndchsten acht Bytes ab der Adresse
400C ins RAM zu laden.

ACHTUNG, die beiden
werden mitgezahlt, es

(Anm. d. U.:
Adressbytes



E6P500 V506
WBUS5le 204E
WeO520 282A
pBO530 2050
@BH540 5952
£0B556 202A
vov560 4820
DBe5786 5252
beL586 2024
bOB596 5245
PBOSAD 204E
BBUSBY 202A
POB5CHB 406C3
pPB5DL  BOB1
VOPOS5ED 4537
PPO5FG 1111

sind zwar acht Bytes angegeben, die
ersten beiden sind jedoch die Adres-
se; es werden also nur sechs Daten-
bytes gelesen und ins RAM iibertra-
gen.)

Wenn Sie nun sechs Bytes weitergehen,
finden Sie '0l1 OB 2D 40". Das bedeu-
tet, daBR die nZchsten 11 Bytes zu
lesen sind und davon 9 Datenbytes ins
RAM ab Adresse 402D zu {ubertragen
sind.

Wenn Sie eine System-Datei 1dschen
(KILL) und sich spater entschlieBen,
sie wieder auf die Diskette zu
kopieren, ist wichtig, daBR der "FPDE"
an der gleichen Stelle steht, wie bei
der Original DOS-Diskette! Der be-
legte Speicherbereich auf der Dis-
kette MUSS im ersten EXTENT des
"FPDE" festgelegt werden, Sie diirfen
keine weiteren "EXTENTS" verwenden.
Das heiBt, die betreffende System-
Datei muB auf der Diskette in einem
zusammenhadngenden Block stehen. Eine
Ausnahme macht "SYS6/SYS". Diese
Datel kann beliebig aufgeteilt wer-
den. Die tatsdchliche Lage der Sys-
temdateien auf der Diskette ist frei
wahlbar, mit einigen Ausnahmen, die
im folgenden Abschnitt gezeigt wer-
den.

Abb. 9.5 .

202A ..SYS@..I..*.*.*
202A .N.O.T.I.C.E.*.*
5259 .*.*.PROPRIETARY
4F5¢ .PROGRAM.*.*,COP
3820 YRIGHT.(.).1978.
4C56 .*.*,.BY.RANDOLP
4341 H.COOK...*.*.,.CA
532¢ RROLLTON, .TEXAS.
5326 .*.*.ALL.RIGHTS.
752A RESERVED.* * * ¥
p0g2A .N.O.T.I.C.E.*.*
¢B2D .*....@..K..D..-
2161 €..D>....D..>@!.,
4537 ...K@..7E7ETE7E7
1111 E7E7E7E...C.....
AB4B cceeeeecerceasdK

9.6 "BOOT/SYS" - "DIR/SYS" -
"SYSO/Sys"

"BOOT/SYS" und "DIR/SYS" sind zwar
"System-Dateien", enthalten aber
keinen Code, der als Programm ausge-
fihrt wird. "BOOT/SYS" ist eine
Tabelle, die geladen wird, wenn Level
IT BASIC erkennt, daR ein Expansion
Interface angeschlossen ist.
"DIR/SYS" ist das Directory und kann
natirlich nicht ‘"ausgefiihrt'" werden.
Sie belegen Platz auf der Diskette,
wie andere Systemdateien auch, aber
enthalten keinen ausfihrbaren Code.
"SYSO/SYS" allerdings ist ein aus-
fihrbares Programm und MUSS in Spur
0, Sektor 5 liegen.

9.7 "ELECTRIC PENCIL" - Dateien

Die sind einfach! Es handelt =ich um
ganz gewohnliche ASCII-Dateien mit
einem Wagenriicklauf als "EOR"-Merker
und einem "EOF"-Merker am Ende der
Datei. Dieser "EOF"-Merker ist "0QO"
und befindet sich in unserem Beispiel
der Abb. 9.6 im relativen Byte "45",
Das ist alles, Punkt!
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9.8 MACRO-80 Dateien

Jetzt hatte ich geglaubt, mit den
Dateiformaten schon fertig zu sein,
da entdecke ich noch eines. Der
Text-Editor des MACRO-80 Editor-
Assemblers von MICROSOFT erzeugt ein
weiteres, unterschiedliches Format.
Dieser Editor/Assembler ist unter den
TRS-80 Anwendern nicht so sehr ver-
breitet, aber er ist trotzdem nicht
schlecht. Er hat einige interessante
Eigenschaften (eine andere Art zu

sagen: ''er 1ist OK, aber ich ziehe
einen anderen vor'"), aber er ist
schwieriger anzuwenden und die

Dokumentation ist nicht sehr infor-
mativ.

In Abb. 9.7 sehen Sie einen typischen
Sektor mit Daten, die vom MACRO-80
Text-Editor erzeugt werden.

Es gibt nur einige kleine Abweichun-
gen zu dem Format, das Apparats
EDTASM und ELECTRIC PENCIL erzeugen.
Wie ASCII- und ELECTRIC
PENCIL-Dateien wird jede Zeile mit
einem Wagenriicklauf abgeschlossen
(OD). Wie bei einer ELECTRIC PENCIL-~
Datei wird das Datei-Ende mit '"0O"
gekennzeichnet. Dieser Text-Editor
schreibt aber im Gegensatz zu anderen

FGO00e
FOpB1o
FOou20
FOO0306
Fooo40
FO0050
Foo060
FO0670
FOou8y
F60090
FOOOAD
FOB0BO
FO00Co
FOBBDH
FOGOED
FOQOFO
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Programmen hinter das Datei~Ende
keine unvorhersehbaren Fiill-Bytes bis
zum Ende des Sektors sondern LAUTER
NULLEN (00).

Durch diese Eigenschaften sind die
erzeugten Dateien kompatibel zu
ELECTRIC PENCIL. Nachdem Sie eine
solche Datei mit ELECTRIC PENCIL ge-
laden haben, miissen Sie sie aller-
dings etwas modifizieren, damit Sie
sie auf dem Drucker ausgeben kdnnen.
Sie werden nach dem Laden bemerken,
daB die Zeilennummern auf dem Bild-
schirm als Grafik-Symbole erscheinen.

Nun kommt eine raffinierte Sache:
schieben Sie mit dem "Abwdrtspfeil"
den Cursor vom Anfang des Textes bis
zum Text-Ende. Immer wenn der Cursor
an einer Gruppe von Grafikzeichen
vorbeifidhrt, werden sie in Zahlen
umgewandelt. Was sagen Sie nun?

Hinter jeder Zahl steht allerdings
ein kleiner '"Rechtspfeil" auf dem
Bildschirm (ASCII-Code "89" HEX) .
Dieses Symbol ist nicht in den 2zu-
ldssigen Zeichen des ELECTRIC PENCIL
enthalten und mufl jeweils entfernt
werden, um den Text auf dem Drucker
auszugeben.

Abb. 9.6

Z2L0D ***************.

4E0D .....THIS.IS.AN.
4COD ELECTRIC.PENCIL.
282D FILE,***kxkkxkkkx
ESES **** o ieeeenns
E5E5 ....

E5ES

E5E5

ES5ES

ESES

ESE5

ESES5

E5E5

ES5E5

E5ES5

E5E5



Wenn Sie den '"Rechtspfeil" einmal kann jede. Art von ASCII-Datei laden

entfernt haben, kdnnen Sie allerdings und wiahrend des Ladevorganges seine
diese Datei nicht wieder mit dem eigenen Zeilennummern hinzufiigen.
Text-Editor laden, ohne daB er nicht Wenn Sie mit dem Editor eine Datei
noch einen Satz Zeilennummern hinzu- auf Diskette speichern, konnen Sie
figt. Es 1ist besser, Sie entfernen mit einem "Softwareschalter! verhin-
mit ELECTRIC PENCIL die Zeilennummern dern, daR diese Zeilennummern mit
ganz und lassen MACRO~80 wieder iilbertragen werden. Es ist so moglich,
vollstandig neue Nummern erganzen. mit MA9R0—8O Dateien zu erzeugen, die

ohne Anderung von ELECTRIC PENCIL
Sie werden bemerken, daB hier keine gelesen werden konnen.

"Titelzeile'" vorhanden ist, wie wir
sie von "EDTASM" kennen. MACRO-80

Fbbubb EeBu BlbW BL89 4245 4749 2026 4551 ......BEGIN...EQ
Fobile 5520 2020 2020 3438 3030 BUBO B2BY U.....48000.....
FUWbZu BLEO 2020 2020 2020 2020 4720 2020 ........ .ORG...
FUCWb3u 2b2p 4245 4749 4ELUD BUBO Bu89 202¢ ..BEGIN.........
Fobudlb 2b2k 2u82C 2020 4C44 202¢ 2020 484C ......LD......HL
Fublbb 2C30 4139 444t ¢DBU BOB4 8920 2020 ,PA9DH......c...
FUbuwok 2k2k 202u 204C 4420 2020 2028 4646 .....LD......(FF
Fuop7E 4646 292C 484C UDBEU BOBS 8920 2020 FF),BL.c.eeecen..
Foobbe 20626 2020 2645 4E44 2020 2042 4547 .....END.....BEG
FEOpSyU 494L LDUO VLVL LWOL LUDE EOO0C GOOL IN.eeeoeosaeaooan
FUDbak wbCO LEOGE OUOE LOOL COUD QOO0 LOP0 «.eeeeeeeeeennen
Fubbbu wblb vebbL OLEE CPP0 LOVD POOB U000 +.eeeeeenececoee
FopWCy 600L bbb CWUWE CPOL ODOE PEOD GUOD veeeeeeeenccanns
FubeDb 000V 0LOL CEDE LOUE UOPE POOO DOOD o.eeeeeeaneecnns
FUUVED boulo LUwbb GUUE CLOE 0000 POPL LEOE vveeeeeeereencen
FUPUFY LORE wlUlC V600 0o0C 6000 CEOC CGOPOE c.oeeer ceveenns
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10.0 Datenrettung

Wenn Sie so wie die meisten Leute
dieses Kapitel =zuerst lesen, dann
kann ich Ihnen nur viel Gliick wiin-
schen.

Sie Dbendtigen wirklich eine genaue
Kenntnis uber die Organisation einer
Diskette und das Directory, bevor Sie
die hier beschriebenen Dinge auspro-
bieren sollten. Also, egal wie milhsam
es auch ist, springen Sie gefalligst
an den Anfang des Buches und lesen
Sie die vorangehenden Kapitel !

Nun, nachdem Sie die ersten neun
Kapitel gelesen haben (du liebe Glite,
waren Sie aber schnell), kdnnen wir
fortfahren...

10.1 Wiedergewinnung eines Hash-
Codes fiir den "HIT"-Sektor

Da wir nicht wissen, wie der Hashcode
berechnet wird, miissen wir uns etwas
anderes einfallen lassen, um an ihn
heranzukommen und das geht so:

1. Moglichkeit:
Speichern Sie ein einzeiliges
BASIC- Programm auf einer anderen
Diskette und verwenden Sie als
Dateinemen den Namen, dessen
Hashcode Sie wissen wollen. Zum
Beispiel:

10 REM DAS IST EIN TEST
SAVE "{dateiname}"

Wir verwenden eine andere Diskette,
damit DOS nicht =zuf&dllig den "FPDE"
der Datei uberschreibt, die Sie ret-
ten wollen. Wenn Sie allerdings die-
sen Teil des Directory in eine Puf-
ferspur kopiert haben, kann Thnen
nichts passieren.

2. Moglichkeit:
Offnen Sie .per Direkteingabe in
BASIC eine Datei und verwenden Sie
als Dateinamen den entsprechenden
Namen,

dessen Hashcode Sie herausfinden

wollen. Zum Beispiel:
OPEN "0",1,"(Dateiname)" (ENTER)

Nachdem Sie so den Dateieintrag er-
zeugt haben, verwenden Sie SUPERZAP
und suchen Sie den Hashcode aus der
"HIT" heraus. Vergessen Sie nicht,
ihn zu notieren! AnschlieBend 1loschen
Sie die Test-Datei wieder (KILL).

10.2 Wiedergewinnen einer mit "KILL"
geldschten Datei

Wenn Sie eine Datei "KILL'"en, pas-
sieren folgende Dinge:

1. Der Hashcode wird aus der "HIT"
geloscht.

2. Die "GAT" wird iberarbeitet um die
nun freigewordenen Granules rich-
tig zu kennzeichnen.

3. Byte O im "FPDE" (und im "FXDE",
falls existent) wird auf "oOo"
geadndert.

Alles andere bleibt wie es ist. Die
Datei ist nach wie vor auf der Dis-
kette vorhanden wund auch die Ein-
tragungen im "FPDE" und ggf. "FXDE"
bleiben mit Ausnahme des ersten Bytes
unveridndert.

Bei TRSDOS 2.2 werden alle Directory-
Eintragungen mit "OO'" {uberschrieben,
Wenn die Datei ge"KILL"t wird ! ! ! !

Wie Sie der obigen Warnung entnehmen
kdnnen, 1ist Radio Shack 1in seiner
unendlichen Weisheit wieder etwas
nettes eingefallen, wie sie uns An-
wender drgern konnen.

Sie Kkonnen trotzdem Dateien auf einer
TRS-DOS 2.2 Diskette retten, missen
aber auf der ganzen Diskette 'herum-
suchen'", um alle Sektoren zu finden,
die Teile der Datei enthalten.
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10.2.1 Hier folgen die Schritte zur
Wiedergewinnung einer ''ge-
KILLten" Datei:

Schritt 1:
Finden Sie den Hashcode des
namens heraus (siehe 10.1).

Datei-

Schritt 2:
"ZAP"pen Sie den Code an die richtige
Stelle des "HIT'"-Sektors.

Schritt 3:
"ZAP"pen Sie in Byte O des "FPDE" und
gef. "FXDE" jeweils den Wert '"10"

10.2.2 Wenn es sich bei der Datei um
ein BASIC-Programm handelt
(Binar oder ASCII), dann.....

Schritt 1:
Laden Sie das Programm mit BASIC
(LOAD).

Schritt 2:

Speichern Sie das Programm mit dem
.Dateinamen, unter dem Sie es nach
10.2.1 wiedergewonnen haben (SAVE).
Damit wird die "GAT" korrigiert.

Schritt 3:
Fihren Sie "DIRCHECK" aus, um
sicherzugehen, daB keine Fehler im

Directory vorliegen.

Anmerkung: Dateien lassen sich
fehlerfrei 1laden, auch wenn Fehler in
der "GAT" vorhanden sind, aber Vor-
sicht beim Speichern von Daten oder
Programmen!

10.2.3 Wenn es sich um ASCII- oder-
Bindr-Daten oder ein Assemb-
lerprogramm handelt, dann....

Schritt 1:

Fihren Sie '"DIRCHECK'" aus und notie-
ren Sie sich alle "GAT"- wund "HIT"-
Fehler.

Schritt 2:

Unter Zuhilfenahme der  "GAT"-Uber-

sicht (Abb. 6.6) korrigieren Sie alle
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"GAT"-Fehler, indem Sie die richtigen
Werte in die "GAT'" "ZAP'"pen.

Schritt 3:

Wiederholen S5Sie Schritt 1 solange,
bis Kkeine Fehler mehr angezeigt wer-
den.

10.3 Rettung einer Diskette, die
keinen Systemstart ausfilhrt oder
deren Directory nicht lesbar
ist.

So etwas ist schon eine groBe Ge-
meinheit. Nun gibt es kaum einen
Ausweg, es sei denn Sie h3tten eine
BACKUP-Diskette (Kopie), auf der
wenigstens noch Teile der Directory
lesbar sind. Andernfalls miissen Sie
jetzt mit der Lieblingsbeschaftigung
eines jeden Programmierers beginnen:
SUCHEN SIE DIE DISKETTE AB und zwar
von Anfang bis Ende, Punkt.

Bei Ihrer Suche, Sektor flir Sektor
sollten Sie sich viele Notizen
machen, sonst konnen Sie sich be-
stimmt bald nicht mehr erinnern, auf

welchen Sektoren welche Information
steht.
Ich sehe, Bill Barden hat eine Frage,

bitte Bill?,

"Wie kommt es denn, dafl ein Directory
iberhaupt aufgefressen werden kann?"

Hmmm, das 1ist eine gute Frage. Da
gibt es ein Dutzend Grinde, die
wichtigsten sind:

1. Sie haben eine gedffnete Datei
ge"KILL"t, ohne vorher einen
CLOSE-Befehl zu geben.

2. Sie haben das Diskettenlaufwerk
mit einer eingesetzten Diskette
eingeschaltet (meistens ist dann
Spur O beschidigt, es kann aber auch
das Directory sein).

3. Sie haben den Rechner oder das
Expansion-Interface eingeschaltet und
bereits eine Diskette im Laufwerk
eingesetzt.



4. Sie haben versucht, auf den letz-
ten Sektor einer fast vollen Diskette
zu schreiben (bei TRS-DOS 2.1 oder
2.2)

5. DOS ist bei einer CLOSE-Operation
"durcheinandergekommen" und hat
einige Granules als frei gekenn-
zeichnet. Einige weitere CLOSE- und
SAVE-Befehle bringen dann in der
Folge alles durcheinander, so daB
schlieBlich sogar das Directory mit
Daten iiberschrieben wird.

6. Ihr System enthdlt fehlerhafte
Speicherbausteine und/oder der
Dateikontrollblock enthdlt fehler-

hafte Daten vor oder wihrend einer
"CLOSE"-Operation.

7. Fehlerhafte
Diskettenlaufwerk.

Logikschaltung im

8. Schreib/Lesekopf im Laufwerk

falsch justiert.

9. Irgendjemand in Fort Worth mag Sie
nicht.

10. Alle mogen Sie, Ihr System ar-
beitet einwandfrei, aber Sie wollen
auch dieses Vergniigen der Datenret-
tung nicht verpassen.

10.3.1 Schritte, um ein total durch-
einandergebrachtes Directory
zu retten.

1. Suchen Sie alle Teile einer Datei
und notieren Sie, wo sie beginnen und
die genaue Zahl der belegten
Sektoren.

2. Formatieren Sie eine "Arbeitsdis-
kette.

3. Erzeugen Sie auf dieser Diskette
einen "FPDE" mit der oben beschrie-
benen "OPEN"-"CLOSE''-Methode.

4. Ubertragen Sie die anfangs gefun-
denen Sektoren von der Original- auf
die Arbeitsdiskette, wenn moglich,
in einen groBen, zusammenh&dngenden

Block von Sektoren; damit wird ‘die
Sache einfacher, da Sie nur einen

EXTENT in den "FPDE" eintragen mis~
sen.

5. Schreiben Sie einen EXTENT in den
"FPDE", der auf den Datenblock zeigt.

6. Schreiben Sie in die "EOF"-Sektor
Bytes {(relative Bytes 14 und 15) die
Anzahl der belegten Sektoren plus 1.

7. Schreiben Sie in das "EOF"-Byte
(relatives Byte 3) die Lage des
letzten Bytes der Datei im letzten
Sektor. Wenn Sie das Ende nicht genau
ausmachen Kkonnen, dann machen Sie
eine WwV (wilde wissenschaftliche
Vermutung). Wenn Sie falsch 1liegen,
konnen Sie es spdter immer noch &n-
dern.

8. Falls es sich um ein BASIC-Pro-
gramm handelt, laden Sie es und sehen
Sie, wieviel tatsdchlich geladen
wird. Ihren Erfolg kOnnen sie mit
einem "LIST"-Befehl 1leicht feststel-
len. Wenn an einer Stelle Unsinn
steht, notieren Sie sich die letzte
fehlerfreie Programmzeile und machen
Sie einen neuen Versuch, die
schlechten Abschnitte zu ersetzen.

9. Wenn innerhalb eines Sektors nur
einige Daten fehlerhaft sind, dann
verwenden Sie die "COPY DISK DATA"-
Funktion aus SUPERZAP um die richti-
gen Daten in den Sektor zu bringen.

10. Bei anderen als BASIC-Programm-
dateien, miissen Sie die Daten mit
Befehlen wie LINEINPUT oder GET lesen
und Uberpriifen.

11. Bei Maschinenprogrammen konnen
Sie auch versuchen, die Datei zu
Uberpriifen, indem Sie den DISASSEMB-
LER von Apparat benutzen, sofern Sie
wissen, welche Befehle in dem Pro-
gramm stehen miissen. Falls das nicht
der Fall ist, konnen Sie das Programm
nur laufen lassen und eventuelle
Fehler mit "DEBUG" aufspiiren.
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10.3.2 Rettung einer Datei auf einer
Diskette mit nicht lesbarem
Directory.

Das 1ist nicht ganz so schlimm, ich
will das Verfahren aber dennoch be-
schreiben. Wenn Sie feststellen, dafB
eine Systemdiskette keinen System-
start ausfithrt (BOOT), oder wenn der
DOS-Befehl "DIR" nicht arbeitet, dann
liegt ein nicht 1lesbares Directory
vor - nicht lesbar durch das System,
aber meistens immer noch lesbar mit
SUPERZAP. Hier die wichtigsten Griinde
dafiir:

1. Der Fehler liegt nicht am Direc-
tory, sondern tatsachlich im Sektor O
in der Datei "BOOT/SYS".

2. Einer oder mehrere Directory-Sek-
toren haben einen Paritidtsfehler.

3. Der Leseschutzstatus wurde durch
irgendeinen Umstand von einem oder
mehreren Directory-Sektoren entfernt.

Bevor wir uns mitten hineinstiirzen,
ist es eine gute Methode, die '"BACK-
UP"-Funktion von SUPERZAP zu probie-
ren. In vielen Fallen wird die Dis-
kette dadurch wieder "repariert".
Falls dieser Schuf3l ins Dunkle dane-
bengeht, versuchen Sie folgendes
Verfahren:

Um den Fehler zu beheben, mlissen Sie
ihn zundchst genau identifizieren.
Verwenden Sie dazu die "DD"~Funktion
aus SUPERZAP.

1. Uberpriifen Sie die Directory-Sek-
toren auf Paritidtsfehler. Diese wer-
den automatisch erkannt, wenn Sie
einen solchen Sektor mit '"DD" lesen
wollen. Wenn nach einer Fehlermeldung
der 1Inhalt des Sektors ''gut" aus-
sieht, kopieren Sie die Daten mit
"SCOPY" in DENSELBEN Sektor zuriick.
Damit wird der Paritdtsfehler selb-
standig korrigiert.

2. Uberpriifen Sie die Sektoren auf
ihren "Leseschutz'"-Status. Es muB in
der letzten Zeile der SUPERZAP-An-
zeige eine "6'" links in der siebten
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Spalte stehen, sonst ist der Sektor
nicht lesegeschiitzt und muB korri-
giert werden.

Dazu gehen Sie wie folgt vor:

a. Kopieren ©Sie den Sektor in einen
"Puffersektor”.

b. Kopieren Sie aus einem fehler-
freien Directory einen beliebigen
Sektor in den Sektor mit fehlerhaftem
Status.

¢. Kopieren Sie die Originaldaten,
die jetzt im Puffersektor stehen,
wieder zuriick, aber kopieren Sie NUR
die ERSTEN 255 Bytes ("FE" HEX) zu-
rick. Dadurch bleibt der Leseschutz-
—-Status des Sektors erhalten.

d. Schreiben ©Sie per Hand mittels
"MODFF" den Inhalt des 256. Byte
wieder an die richtige Stelle.

3. Wenn bei Uberpriifung des Directory
kein Fehler vorliegt, dann kann nur
"BOOT/SYS" falsch sein. Nehmen Sie
einfach eine Diskette mit einem
fehlerlosen "BOOT/SYS" und Kkopieren
Sie von dieser Diskette den Sektor O
aus Spur O auf die beschadigte Dis-
kette.

10.4 Rettung einer elektrisch be-
schadigten Diskette

Wenn die Diskette mechanisch in Ord-
nung ist und auch kein Geré&atefehler
vorliegt, aber einige Sektoren oder
Spuren nicht zu laden sind, dann ist
es mdglich, daBR die Daten auf der
Diskette durch statische Aufladungen
veriandert wurden. Auch kann es sein,
daB Sie auf die Diskette geschrieben
haben und sie nicht genau zentriert
im Laufwerk steckte. Die meisten Ur-
sachen, die schon unter 10.3 genannt
wurden, konnen auch hier zutreffen.
Dazu kommen noch einige Fehlermog-
lichkeiten, die nicht ganz so offen-
sichtlich sind:

1. Nehmen Sie sich in Acht vor mag-
netisierten Biroklammern! Diese Din-
ger liegen iberall herum und veran-



stalten ein Festessen mit Thren
Daten. Besonders begierig sind die
Biiroklammern, die in einem Magnet-
halter aufgehoben wurden, wie er in
Biiros gebraduchlich ist. Lassen Sie
nie zu, daB Bliroklammern auf Disket-
ten gesteckt werden. Selbst wenn sie
nicht magnetisch sind, konnen sie die
Diskette mechanisch besch&@digen.

2. Eine Diskette hat unter dem Tele-
fon gelegen und ist damit 2zu einem
Kandidaten fiir die Neuformatierung
geworden. Es ist besonders glinstig,
wenn das Telefon lautet, Sie sparen
sich ein Ldschgerat!

3. Die Diskette hat neben einem Geré&t
mit einem Elektromotor oder einem
Transformator gelegen. Damit kann sie
hervorragend geldscht werden.

Eine schlecht zentrierte Diskette ist
ein haufiges Problem, besonders bei
Laufwerken von Shugart, Pertec und
Wangco. Das hdngt mit dem relativ
kurzen Zentrierkonus. zusammen, den
diese Laufwerke besitzen. Das Problem
kann leicht dadurch vermieden werden,
wenn Sie die Klappe erst dann
schlieBen, nachdem der Antriebsmotor
lauft. Allerdings konnen Sie mit
TRSDOS 2.1 wund 2.2 den Dberihmten
"stillen Absturz" des Systems beob-
achten, wenn Sie die Klappe nicht
geschlossen haben, bevor DOS auf die
Diskette =zugreifen will. NEWDOS wund
VITOS 3.0 warten auf Sie. VTOS 3.0
kann etwas leichter verwirrt werden,
aber mit "SHIFT - BREAK" koOnnen Sie
einen neuen Versuch starten.

Nun zur Rettung solcher Disketten:

1. Verwenden Sie die "VERIFY"-Funk-
tion von SUPERZAP, um die Sektoren zu
priufen und notieren Sie sich alle als
fehlerhaft erkannten Sektoren.

2. Formatieren Sie eine Diskette und
duplizieren Sie Thr beschadigtes
Original darauf mit der "DISK BACK-
UP"-Funktion von SUPERZAP und iiber-
springen Sie alle Sektoren, die sich

auch nach einem nochmaligen Lesever-
such nicht fehlerfrei lesen lassen.

3. Sehen Sie sich mit "DD" die Sek-
toren vor und hinter den als fehler-
haft erkannten Sektoren an, daraus
kann man unter Umstadnden erkennen, ob
sie uberhaupt wichtige Daten enthal-
ten haben.

4. Wenn Sie sich nicht sicher sind,
ob ein bestimmter Sektor verwendet
wird, sehen Sie sich die "GAT" an und
stellen fest, ob der betreffende
Sektor =zugewiesen ist. Falls Sie
einen Sektor als belegt erkennen,
aber nicht wissen, von welcher Datei
er belegt 1ist, dann sparen Sie sich
das Absuchen des Directory. Entfernen
Sie die Zuweisung in der “"GAT"
einfach und rufen Sie anschlieBend
"DIRCHECK" auf. Sie bekommen dann in
einer Fehlermeldung angezeigt, zu
welcher Datei der betreffende Sektor
gehort. Anschlieflend sollten Sie ggf.
die "GAT" wieder korrigieren.

5. Versuchen Sie die fragliche Datei
zu laden, die auf dem beschadigten
Abschnitt des Directory war und ver-
fahren Sie weiter nach den Schritten
8, 9 und 10 gemaB 10.3.1.

10.5 Rettung einer mechanisch be-
schadigten Diskette

Dieser unglickliche Umstand kann auf
vielerlei Weise eintreten. Sie konnen
die Diskette versehentlich zerkratzt
haben, als Sie sie letztens als
Schuhanzieher verwendet hatten.
Vielleicht hat auch ein Angestellter
des Radio Shack Centers sie mit einer
Kreditkarte verwechselt wund durch die
Maschine laufen lassen. Unlangst
besuchte mich ein Freund, der von
einem Hahnchen-Wettessen kam und
faBite eine Diskette mit seinen
Fettfingern genau an der Stelle an,
auf der normalerweise der
Schreib/Lesekopf arbeitet.

In Jjedem Fall +treffen die gleichen

Lebensrettungsverfahren zu, wie im
vorangehenden Abschnitt beschrieben.
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ACHTUNG: bevor Sie die Diskette in
das Laufwerk stecken, iberzeugen Sie
sich, daB keine losen Fremdk&rper auf
der Diskettenoberfldche sind, sonst
verschmutzen oder beschidigen Sie den
Schreib/Lesekopf Ihres Laufwerkes.

Stellen Sie fest, daf3 die
Diskettenoberfldche durch fremde
Substanzen wie Fingerabdriicke,
Kaffee, Handlotion und SO weiter
verschmutzt ist, dann Kk&nnen Sie
folgendes, halbbrutale Verfahren

anwenden, das mir schon in einigen
Fallen geholfen hat:

1. Offnen  Sie vorsichtig die
Diskettentasche und entnehmen Sie ihr
die Diskette. FASSEN SIE DIE
OBERFLACHE NICHT MIT DEN FINGERN AN!

2. Waschen Sie die Diskette leicht in
warmem Seifenwasser mit
angefeuchteten UND eingeseiften
Handen. Streichen Sie leicht iber die
Diskette, NICHT REIBEN!

3. Spiilen Sie sie griindlich in warmem
Wasser ab.

4. Wenn Wasser und Seife keinen
Erfolg bringen, dann setzen Sie dem
Wasser Alkohol zu (nicht trinken!)
und versuchen Sie es erneut.

5. Wiederholen Sie Schritt 3.

6. Legen Sie die Diskette auf ein
Blatt Zeitungspapier. Achtung,
Papierhandtiicher fusseln! Legen Sie
ein anderes Blatt dariiber und driicken
Sie leicht auf die Diskette. Das
wiederholen Sie solange, bis die
Diskette trocken ist.

7. Reiben Sie die Diskette unter
keinen Umstanden ab !

8. Nun setzen Sie die Diskette wieder
vorsichtig in eine NEUE Tasche ein
und achten darauf, daB sie nicht an
der Oberfliche berihrt wird. (Hier
haben Sie endlich einen
Verwendungszweck fiir die Disketten,
die andere Fehler haben, die Sie aber
immer noch nicht weggeworfen haben.)
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9. Fertigen Sie SOFORT eine Kopie
dieser Diskette an.!

10.6 Beheben eines '"BAD PARITY"-
Fehlers

Diese Meldung ist sicher auch TIhnen
bekannt. Ein Paritdtsfehler in einem
Sektor kann durch ein fehlerhaftes
Bit verursacht werden, es konnen aber
im schlimmsten Fall auch sdmtliche
Bits falsch sein. Manchmal sind auch
die Daten in Ordnung, aber das Pari-
tdats-Byte selbst ist falsch.

Wenn Sie feststellen, daB bei einem
Laufwerk hdaufiger solche Fehler auf-
treten, als bei einem anderen, dann
kann leicht das Laufwerk die Ursache
sein. Es ist auch mdglich, daBl Pari-
tdtsfehler nur bei Leseoperationen
auftreten, auch in diesem Fall soll-
ten Sie das Laufwerk Uberpriifen.

Rettungsmethode 1:

1. Verwenden Sie die SUPERZAP-Funk-
tion "VERIFY DISK SECTORS" zum Auf-
spuren von "schlechten" Sektoren.
Wenn Sie nur wenige finden, dann....

2. Rufen Sie die "DD"-Funktion auf,
um den Sektor zu lesen. Scheinen die
Daten richtig zu sein und konnen sie
dort keinen Fehler entdecken, dann
geben Sie "MODOO" ein und sofort
"ENTER". Dadurch wird der Sektor mit
richtigem Paritdtsbyte zuriickge-
schrieben, ohne da3 an den Daten
etwas gedndert wurde.

Wenn Sie den Fehler damit nicht Dbe-
heben kdnnen, dann versuchen Sie
folgendes Verfahren:

1. Wenden Sie die "BACKUP"-Funktion
aus SUPERZAP an. Versuchen Sie einen
Sektor mit Paritdtsfehler wiederholt
zu lesen, indem Sie '"R" eingeben.
Wenn das nichts hilft, notieren Sie
sich den Sektor und Uberspringen Sie
ihn dann ("S").

2. Stellen Sie fest, ob die fehler-
haften Sektoren tatsdchlich von einer



Datei benutzt werden, denn es hat
wenig Sinn, einen Sektor zu retten,
der garnicht verwendet wird. Die so
erzeugte Kopie ist jetzt ohne Fehler
auch mit der normalen BACKUP-Funktion
des DOS zu kopieren.

3. Wenn von den fehlerhaften Sektoren
tatsédchlich einige von Dateien be-
nutzt werden, dann kdnnen wir eine
der beiden folgenden Methoden anwen-
den:

Methode 1:

a. Versuchen Sie, den Sektor mit "DD"
zu lesen. Wenn der Vegpweh einiger-
maBen erfolgreich war, dann lQgrtra-
gen Sie den Sektor mit "SCOPY" in
einen Puffersektor oder eine Puffer-
spur.

b. Machen Sie weitere Versuche, den
Sektor mit "DD" zu lesen und kopieren
Sie auch einen nur teilweise gelese-
nen Sektor in einen Puffersektor,
solange bis Sie sicher sind, daB
keine weiteren gliltigen Daten mehr
aus dem Sektor gelesen werden kénnen.

c. Drucken Sie die Inhalte der Puf-
fersektoren mit "PD" aus.

d. Rekonstruieren Sie den Sektor
sorgfaltig durch quervergleichen der
Ausdrucke, wenden Sie die "MODnn'"-
Funktion an und schreiben Sie in
einen weiteren Puffersektor die so
gewonnenen Daten Byte fir Byte. Wenn
die Puffersektoren langere Sticke
sinnvoller Daten enthalten, konnen
Sie auch die '"COPY DISK DATA"-Funk-
tion anwenden.

e. Nachdem der Sektor rekonstruiert
ist, kopieren Sie ihn wieder auf
seinen alten Platz zuriick.

Methode 2:

a. Suchen Sie eine frihere Version
des durcheinandergebrachten Sektors
und kopieren Sie diese an seine
Stelle.

b. Wenn die friihere Version unvoll-
standig ist und Sie ohnehin die
meisten Daten selbst erganzen miissen,
dann schieben Sie die, dem fehlerhaf-
ten Sektor folgenden Sektoren um eine
Position vor {also iber den fehler-
haften Sektor) und &#ndern im "FPDE"
die Sektorzahl und das "EOF"-Byte um.

10.7 Beseitigung eines "DIRECT STATE-
MENT IN FILE"-Fehlers

Ich muf zugeben, die ersten hundert
Fehlermeldungen dieser Art haben mich
fast bis an den Rand>*H&s wkhnsinns
getrieben. (Fast ?) Ich™t#ge vor dem
TRS-80 noch nie mit Computern zu tun,
daher haben mich diese sGh%eierhaften
Fehlermeldungen ‘ohn “  nzhere
Erldauterungen scho’¢,seh1§'verwundert .

Was es noch schlimmer machte war, daB
weder das Level II—Hand'UCh noch das
DOS-Handbuch eine Erkl&@rung gaben,
was es mit diesem "DIRECT STATEMENT
IN FILE" (direkte Anweisung im Pro-
gramm) auf .s‘:h hat.

Dieser Fehler kann unter folgenden
Umstanden passieren: er ist nor-
malerweise die Auswirkung eines
kleinen Fehlers im Level II-BASIC,
der dann auftritt, wenn Sie ein Pro-
gramm in ASCII-Code speichern (SAVE
"filename'",A), das Zeilen enthilt,
die 1langer als 240 Bytes sind, wenn
der Programmtext zu seiner vollen
Lange ausgedehnt wird (z.B. aus "?"
wird "PRINT").

Im Level II-Handbuch heiB3lt es klar
und deutlich:

"Lange von Programmzeilen: bis zu 255
Zeichen."

Auf der anderen Seite kann aber BASIC
nur Programmzeilen bis zu einer Lédnge
von 240 Bytes auf einmal lesen (mit
HLOADH)

Bei einem BASIC-Programm muB jeder
Zeile eine Zeilennummer vorangestellt
sein. Ein "DIRECT STATEMENT IN
FILE"-Fehler tritt dann auf, wenn
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BASIC die Zeilennummer und 240 Bytes
von der Diskette liest und noch Daten
Ubrigbleiben, denen keine Zeilennum-
mer vorangeht. Nun weill BASIC nicht,
was es mit diesen Daten anfangen
soll.

Was hat das aber mit dem ASCII-Format
zu tun? Nun, Level II-BASIC verwendet
tatsachlich Befehlskiirzel (Tokens),
um ein Programm im RAM zu speichern.
Wenn Sie z.B. "PRINT" eingeben wird
nicht dieser Text als ASCII-Zeichen-
folge gespeichert, sondern stattdes-
sen der Wert "B2'" (HEX). Dadurch wird
nur ein Byte anstelle von finf Bytes
fir "PRINT" belegt.

Wenn Sie ein Programm eingeben, ach-
tet das System darauf, wieviele
Zeichen alle Befehle einer Zeile be-
legen, wenn sie voll ausgeschrieben
werden, so daB Sie bei der Eingabe
einer Programmzeile nie einen solchen
Fehler erzeugen kdnnen (das System
nimmt einfach keine weiteren Zeichen
mehr an). Damit kann auch kein Fehler
auftreten, wenn Sie dieges Programm
in ASCII-Format speichern. Editieren
Sie jedoch diese Zeile, so erlaubt
Ihnen Level 1II, einige zusdtzliche
Zeichen einzufiigen, gerade genug, um
Uber die zul&dssige Grenze zu kommen.
Da haben Sie es! Jetzt 1ist das
Dilemma perfekt, wenn Sie nun dieses
Programm auf Diskette speichern und
es anschlieflend wieder laden mochten.

Wie kOnnen wir nun den Fehler be-
seitigen? Es ist eine recht einfache
Sache, alles was wir machen miissen,
ist eine Zeilennummer vor die wider-
spriichliche "direkte Anweisung" in
der Datei schreiben.

10.7.1 ASCII-Datei mit "DIRECT STATE-
MENT"-Fehler

1. Finden Sie die 1letzte Programm-

zeile, die fehlerfrei geladen wurde

(mit “LIST").

2. Finden Sie die 1letzten Zeichen,
die fehlerfrei geladen wurden.
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3. Finden Sie die Datei auf der Dis-
kette nach dem unter 10.0 beschrie-
benen Verfahren.

4. Lesen Sie Sektor fiir Sektor, bis
Sie den fehlerhaften gefunden haben.
Das geht in einer ASCII-Datei leicht,
da alles, einschliefllich der Zeilen-
nummer in lesbarer Form angezeigt
wird.

5. Nun "ZAP'"pen Sie eine Zeilennummer
an beliebiger Stelle in die fehler-
hafte Programmzeile. Diese Nummer muB
grofler sein als die vorangehende,
jedoch kleiner als die nachfolgende
(hoffentlich haben Sie das Programm
nicht in Einerschritten nummeriert).
Dadurch verlieren Sie zwar einige
Zeichen, aber das ist nur ein kleiner
Preis.

10.7.2 Eine Bindr-Programmdatei mit
einem "DIRECT STATEMENT'"-
Fehler

Das ist eine ganz seltene Sache und
ist bei mir in einem Jahr vielleicht
zweimal vorgekommen.

Auch dieser Fehler kann behoben wer-
den, wenn auch ein wenig mithsamer.
Jetzt sind alle Zeilennummern hexa-
dezimal und die Befehle in Token-Form
auf der Diskette gespeichert, aber
Sie konnen Teile des Programms den-
noch als lesbaren Text erkennen, denn
Variablenbezeichnungen, Zeichenketten
und Bemerkungen werden nicht verén-
dert.

Es ist mir nicht Dbekannt, wodurch
dieser Fehler entsteht wund ich kann
ihn aus diesem Grund auch nicht re-

produzieren. Das folgende Beispiel
ist daher erfunden, aber dennoch
gliltig.

Abb. 10.1 zeigt einen Abschnitt eines
BASIC-Programms in Bindr-Format. Sie
werden erkennen, daB es sich wieder
um ein Stiick von SUPERZAP handelt und
somit kdnnen Sie also auch damit ex-
perimentieren. Abb. 10.3 zeigt einen
Ausdruck dieses Programmabschnittes



mit und ohne den simulierten Fehler,
Sie sind damit in der Lage, den Pro-
grammtext mit dem zu vergleichen, was
stattdessen auf der Diskette ge-
speichert ist.

In Abb. 10.1 sind die relativen Bytes
"3D" wund "3E" typische Zeilennum-
mern, Sie finden dort die Werte "64"
und "00". Um Sie =zu entziffern, miis-
sen Sie die Reihenfolge vertauschen.
Wenn Sie Ihre Hausaufgaben gemacht
hdtten, anstelle Kaugummi zu kauen,
wiBten Sie jetzt, daB hexadezimal
"0064" gleich "100" dezimal ist.

Unser simulierter "DIRECT STATE~
MENT"~Fehler beginnt im relativen
Byte "C6" und setzt sich in den fol-
genden funf Bytes fort.

Diese Bytes lauten '"95 3A 92 3A 94",
Im Normalfall wissen Sie natiirlich
nicht genau, wo sich die fehlerhaften
Bytes befinden. Alles, was Sie be-
merken ist, daB sich ein Programm nur
bis 2zu einer bestimmten Stelle in
einer bestimmten Zeile laden 13Bt.
Aber da liegt auch der Schliissel, wie
wir das verdammte Ding fassen kOnnen.

Da die genaue Position, in die wir
eine neue Zeilennummer "ZAP'"pen wol-~

P1ABOD
P1A010
PlAD20
2lA030
01A040
P1AGS50
01A060
P1A070
P1A080
P1AQ90
O1APAD
P1A0BO
B1AQCH
6l1ABDO
P1AQED
PlAGFO

len, ziemlich wunwichtig ist, nehme
ich hier das relative Byte "Cl1l'" und
beginne dort mit den Anderungen. Wir
brauchen eine Zeilennummer, groBer
als 300, aber kleiner als die
nachstfolgende, die hier 400 lautet.
Was meinen Sie, 350 ist doch ein
guter Vorschlag. Rechnen wir wum: 350
dez. = O15E (HEX). Wie immer drehen
wir die Sache herum wund erhalten "SE
01'". Zusatzlich miissen wir aber auch
noch die Codes ergdnzen, damit BASIC
eine Zeile fehlerfrei lesen kann.

Diese Codes stehen in den drei Bytes,
die einer Zeilennummer vorangehen und
fangen stets mit "OO" an. Da wir ja
lediglich die Datei laden wollen
(Fehler im Programmtext Kkonnen wir
dann spater beheben), '"leihen" wir
uns einfach einen Code von einer an-
deren Zeilennummer ("00 80 69" ist
der Code von Zeile 300) und nun haben
wir alles, um die Operation zu been-
den.

Wir beginnen mit unseren "ZAPS" ab
dem relativen Byte "C1" und schreiben
in dieses wund die folgenden Bytes:
"00 80 69 S5E O1". Abb. 10.2 zeigt,
wie der Sektor nach dieser Anderung
aussieht.

Abb. 10.1

ces2e.:.MAIN/DIS
K .MEMORY .DUMP/MO
DIFY.ROUTINE...V
ERSION. 2.0 cceves
.10400.)...AS..:
.. AS.""...150:.
ete.BX..(AS)s...
NeeeooBXeood8...
BX..57...BX.BX.4
BieeeosesassBX.0b
5...BX..78...BX.
BX.55:.¢¢0.,.BX.
BXleeoeonooato®X*
*xkkkx*x YVARIABLE
LALLOCATION.INHI
BITED.....D2%(1)
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Laden Sie nun das Programm, korri-
gieren Sie die Zeile, die wir gerade
erzeugt haben und auch die voran-
gehende Zeile. Nun speichern Sie das
Programm wieder zuriick und alles 1ist
in Ordnung.

10.8 Rettung von Daten-Files

Bisher haben wir wuns mit der Rettung
von Programm-Files befasst. Hier geht
es Jjetzt um Dateien, die andere als
Programminformationen enthalten. Es
gibt nichts, was die Rettung solcher
Dateien schwieriger oder leichter

61A000
BlAglo
01lAD20
91A030
PlAp40
P1AD50
017060
01A079
V1A080
01A090
P1APAD
P1A0BO
PlAOCH
P1ABDO
B1AQED
01AQFD
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macht, als bei den vorangehenden
Typen. Prinzipiell haben wir es mit

zwei Formaten =zu tun: (1) ASCII-
Dateien und (2) Dateien in kompri-
mierter Bindrform. Die "FPDE" und

"FXDE" sind nicht anders zu verste-
hen, als bei anderen Dateien auch, so
daf Sie diese Dateien nach den
gleichen Verfahren auf der Diskette
finden kdnnen, wie schon besprochen.

esele.2 MAIN/DIS
K .MEMORY.DUMP/MO
DIFY.ROUTINE...V
ERSION.2.0¢.c.cee
.10460.)...A8..:
«..AS."",...150:.
etesBX..(AS):...
N.....BX...48...
BX..57...BX.BX.4
BieeeeaoeosBX..6
5...BX..70...BX.
BX.55:.....,.BX.
.BX: R I
*xkkkkkx VARIABLE
.ALLOCATION.INHI
BITEDe....D2% (1)




Abb. 10.3

Normaler Programmausdruck von SUPERZAP

5¢ RER: MAIN/DISK HENOKY DUMP/MODIFY ROUTINE. VERSION 2.0
106 GOTO 10460

150 AS=INKEYS$: IF AS$="" THEN 150: ELSE BX=ASC(AS$): RETURN
200 IF BX >=48 AND BX<=57 THEN BX=BX-4&: RETURN

250 IF BX>=65 AND BX<=70 THEN BX=BX-55: RETURN

30p BX=-BX: REFTURN

350 REM: ****x%*%%x yARTABLE ALLCCATION IMEIBITED

4006 D2%(1)=VARPTR(D2%(5)): DEFUSR2 = VARPTR(D2%(©))

450 X=USR2(¢): RETURN

56 ' ****kxk%xx*x%x END OF VARIABLE ALLOCATION INFIBIT

550 GOSUB 156: GOTO 200

Programmauscruck von SUPERZAP mit berichtigtem simulierten Fehler
beachten Sie, daB Zeile 350 nun Unsinn enthidlt, aber das Programm wird geladen

5¢ REM: HMAIN/DISK LEMNORY DUMP/MODIFY ROUTINE. VERSION 2.0
100 GOTO 10640y

150 A$=INKEYS$: IF AS="" THEN 156: ELSE BX=ASC(AS): RETURN
208 IF BX >=48 AND BX<=57 THEN BX=BX-48: RETURN

<50 IF BX>=65 AND BX<=76G THEN BX=BX-55: RETURN

3¢ BX=-

356 LSE:RETURN:STOPREM: *****x*%* YARIABLE ALLOCATION IMEIBIT
400 D2%(1)=VARPTR(D2%(5)): DEFUSR2 = VARPTR(D2%(@))

450 X=USR2(w): RETURN

5GP ' ****xxx%kk%xx% END OF VARIABLE ALLOCATION INFIBIT

550 GOSUB 15p: GOTO 208
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10.8.1 ASCII-Dateien

ASCII-Dateien sind am leichtesten zu
lesen, da Sie den 1Inhalt im rechten
Block der '"DD'"-Anzeige wvon SUPERZAP
sofort erkennen konnen. Abb. 10.4
zeigt einen typischen Sektor mit
solchen Daten.

Sie werden bemerken, dafl jedes
Datenelement einer ASCII-Datei durch
ein "," von seinem Vorginger getrennt

ist. Das "EOF" der Datei wird durch
ein leeres Element gekennzeichnet,
d.h. zwei Kommata ohne Zwischenraum
",,". In unserem Fall finden Sie das
z.B. in den relativen Bytes "E7" und

llE8H .

Um Daten =zu reparieren, brauchen Sie
nur die entsprechenden Bytes zu
"ZAP'"pen. Nehmen wir an, Sie wollten
die "1000" in der ersten Zeile in
eine "2000" Zndern, so miissen Sie in
das relative Byte "Ol" den Wert 32"
schreiben. Die "32" ist ja der
ASCII-Code flir die Ziffer "2". (Aber
benutzen Sie Ihr Wissen jetzt nicht,
un in der Datei der Lohnbuchhaltung
Ihr Gehalt zu erhdhent!)

36ESu0 3636
3WES510 3734
30E520 S564F
30E530 5348
3UES540 414E
30E550 4941
36E560 2E20
30ES570 2E46
3UES580 SV4F
30E590 46 2E
30ESAQ 2044
30ESBO 5520
3WESCH 532C
30E5DW 362F
30ESEW 502E
30ESF0 E5ES
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10.8.2 Wahlfreie Dateien {Random
Files)

Hier handelt es sich um Dateien, die
z.B. aus BASIC durch "PUT"-Anweisun-

gen entstanden sind. Bei diesen
Dateien sind Zahlen in komprimierter
Binardarstellung gespeichert. Aus

diesem Grund sind sie nicht so iiber-
sichtlich und leicht zu andern.

Die Abb. 10.5 zeigt einen Sektor, der
solche Daten enthidlt. Sie erkennen,
da es hier zwischen den einzelnen
Datenelementen keine Abgrenzungen wie
bei den ASCII-Dateien gibt. Um die
einzelnen Elemente auseinanderzu-
trennen, setzen Sie in TIhrem Programm
die "FIELD"-Anweisung ein.

Die numerischen Daten, wie "INTEGER",
"SINGLE PRECISION" wund "DOUBLE PRE-
CISION" werden hier bindr in kompri-
mierter Form dargestellt. Damit Sie
eine solche Datei wirksam bearbeiten
kénnen, sollten Sie sich unbedingt
vorher eine Ubersicht anfertigen, aus
der hervorgeht, wie die einzelnen
Daten angeordnet sind. Sie kodnnen
eine der Ubersichten aus Kapitel 6

2020 J100€... .00
2043 2€74N-7¢ ,GEl...C
2057 ORPORATION,z222.W
4C4F ILSHIRE.BLVD.,IO
464F ©.ANGELES,CALIFO
5259 RNIA,90617,HARKY
202¢ . H..DHORE.......
2644 .A.F.G.A,.PANK.D
2020 . .POKBAM. .C.G...
4544 A.F.G.A,RESERVED
4B26 ,I.DIDN'T.THIDNK.
2¢54 YOU,.WOULD.FIND.T
3820 HIS,.FRANK,.2.0.
Z2E2U0 .06/01/79cceces.
ESES5 HBePeoerrooeooons
ESES seeveeeecanennnne



als Anhalt nehmen. Wenn Sie diese
{bersicht fertig  haben, ist es
leicht, die einzelnen Datenelemente
in einem Sektor durch Abzzhlen
herauszufinden und ggf. zu andern.

Wenn Sie sich die Abb. 10.5 genau
ansehen, werden Sie erkennen, daB
hier zwei identische Subrecords ver-
wendet werden. Nehmen Sie Ihr Disk-
Handbuch von Radio Shack zur Hand und
sehen sich dort einmal das Kapitel
iiber Random-Files (wahlfreie Dateien)
an. Es werden da "logische" und
"physikalische" Records erwahnt.
Offensichtlich entspricht ein Sektor
einem ‘'"physikalischen" Record. Wenn
Sie diesen in weitere Abschnitte
unterteilen, so nennt man diese Ab-
schnitte "logische" Records.

Es gibt einen kleinen Unterschied bei
der Behandlung solcher Dateien durch
die verschiedenen Betriebssysteme.
TRSDOS 2.1 und NEWDOS 2.1 erlauben pro
physikalischen Record nur 255 Bytes.
indern Sie nicht das relative Byte
"FF", wenn die Datei unter einem die-
ser Betriebssysteme verwendet werden

soll! TRSDOS 2.2, VTOS 3.0 und das
neue SUPERDOS von APPARAT erlauben die
Verwendung aller 256 Bytes.

FO1700
FB1710
Fl1720
F@1739
FB1749
FO1750
FO1760
FO1779
FO1780
FB1730
FB17A0
F017B0
Fyul7Co
FO017Do
FO17E0Q
FR17F0

Lassen Sie uns die Abb. 10.5 etwas
genauer ansehen, bevor wir zum
nachsten Kapitel ibergehen. Die
ersten 40 Bytes enthalten einen |
Namen, und die Anschrift. ("Aber Sie
sagten doch, daB Zahlen in kompri-
mierter Binirform dargestellt werden
und nicht in ASCII!") Ja, das habe
ich, aber Sie konnen auch ASCII ver-
wenden, wenn Sie in Threm Programm
eine Zahl als Zeichenkette verarbei-
ten.

In den nichsten vier Bytes finden Sie
die Postleitzahl als "SINGLE PRECI-
SION"-Zahl bindr verschlisselt. Im
ersten Subrecord 1lautet die Post-
leitzahl '"90266". Um die Verwirrung
komplett =zu machen: "90266" (dez.) =
"1609A"  (HEX). 1In der Datei wird
diese Zahl aber als "004D3091" (HEX)
dargestellt. Nun frage ich Sie: gibt
das einen Sinn? Ja, zufdllig doch.

Dazu muB man erst einmal verstehen,
wie Zahlen intern im Rechner verar-
beitet werden. Die Komprimierungs-
verfahren von BASIC erfordern, daB
auBer der eigentlichen Ziffernfolge
auch das Vorzeichen, der Expecnent und
die Lage des Dezimalpunktes gespei-
chert wird. (Das ist ibrigens das

Abb. 10.5

PEACHPIT.GINGER.
1150 . TENNYSON.#2
4....0-.-I’]0.UCJT

ceeemeeBeiaaaa
S D
P
OLECAT.RUTH.1166
1.KIOWA.AVE, . #4.
eeeeeess./.UCDC,

ooo_-ougaoococcg

.‘.IE.I..K....::
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Thema eines weiteren
Arbeitstitel: BASIC,
ausgedruckt und erzidhlt.)

Buches,
kommentiert,

In der Zwischenzeit ist alles, was Sie
wirklich wissen missen, wie Ihre Zah-
len aussehen. Hier zeige ich Ihnen den
Weg, den Sie einschlagen sollten, um
diese hexadezimale Darstellung mit
einem kleinen BASIC-Programm zu deco-
dieren. Geben Sie das folgende Pro-
gramm ein und starten Sie es:

100 A = S0266 :' WLCRT YON A
SETZEN

110 A$ = MKI$ (A) ;' UMWANDLUNG
IN ZEICHEN-
KETTE

120 PRINT A$ :' A$ ANZEIGEN

130 PRINT LEN (A$) :' LAENGE AN-
ZEIGEN

140 FOR X=1 TO LEN (A$)

150 PRINT

ASC(MID$(A$,X,1)) :' DEZIMAL-

WERTE AN-
ZEIGEN

160 NEXT :' SCHLEIFE
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PROGAMM

ANZEIGE BEDEUTUNG

MO ANZEIGE VON A$

4 LAENGE VON A3

0] 1. ASCII ZEICHEN = 00 HEX
77 2. ASCII ZEICHEN = 4D HEX
48 3. ASCII ZEICHEN = 30 HEX
145 4. ASCII ZEICHEN = 91 HEX

Um zu sehen, wie andere Variablen-
typen dargestellt werden, ersetzen
Sie im Programm den Befehl "MKI$" mit
einem der folgenden Befehle

MKI$ - Umwandlung ganzer Zahlen
(INTEGER)

MKS$ - Umwandlung einfach genauer
Zahlen (SINGLE PRECISION)

MKD$ - Umwandlung doppelt genauer
Zahlen (DOUBLE PRECISION)

Durch Lesen des Level II-Handbuches
und des DISK-Handbuches erfahren Sie
noch mehr iber diese Zahlentypen.

Nun nehme ich an, daB Sie das BASIC-
Programm ausprobiert haben wund ein
wenig mehr iber die Zahlendarstellung
wissen, sich eine Ubersicht iiber Ihre
Datei angelegt haben, so daBl Sie nun
alles "ZAP"ppen konnen, was Sie
mochten.

VIEL GLUCK !



11.0 Das Beheben von ELECTRIC PENCIL
Fehlern

Ohne das Textverarbeitungsprogramm
"ELECTRIC PENCIL'" von Michael Shrayer
ware die englische Ausgabe dieses
Buches nie entstanden.

(Anm. d. U.: die deutsche Ausgabe
wurde mit dem ebenfalls hervorragen-
den Programm "“SCRIPSIT" von Radio
Shack erstellt.)

Ich habe jede Moglichkeit dieses Pro-
gramms ausgenutzt und selbst wenn man
den TRS-80 zu nichts anderem als Text-
verarbeitung einsetzen konnte, wiirde
dieses Programm die gesamten Kosten
fir den Rechner rechtfertigen. Leider
hat auch der "ELECTRIC PENCIL" seine
kleinen Tiicken, die teilweise auf Pro-
grammfehlern aber zum anderen Teil
auch auf Bedienungsfehlern beruhen.

Da PENCIL so weit verbreitet ist,
denke ich, daB es gut ist einiges
iiber die Rettung von Daten in ELEC-
TRIC PENCIL Dateien zu sagen. Es ist
wohl kaum ndtig 2zu bemerken, daf
dieses Kapitel, genau wie die anderen
auch, entstanden sind, weil ich
selbst in die Verlegenheit gekommen
bin, solche "Rettungsaktionen" zu
starten.

relatives Byte 3

111340
1113590

relative Bytes 14 & 15

11.1 Beheben des ELECTIC PENCIL
"DOS ERROR 22"

Ich kann nicht sagen, woher ELECTRIC
PENCIL seine Fehlercodes bekommt,
aber wenn PENCIL einen DOS ERROR 22
meldet, dann ist das in Wahrheit
NICHT die Nummer 22, die einen Fehler
im "HIT"-Sektor kennzeichnet.
(Michael, pass auf! Wir schreiben
morgen dariiber eine Prifung.)

Der tatsdchliche Fehler ist eine
falsche Sektorzahl im "FPDE" der
Datei in den Bytes 14 und 15. AuBler-
dem ist das "EOF'"-Byte (relatives
Byte 3) falsch. Wie auch immer die
Werte in diesen Bytes sein mogen,
gnern Sie sie einfach um, indem Sie
mindestens "1'" zu einem oder beiden
Werten addieren. Sie kOnnen ihnen
beliebige Werte zuordnen, solange
diese groRer sind als die urspriing-
lichen. Abb. 11.1 zeigt als Beispiel
den "FPDE" einer PENCIL-Datei mit
"DOS ERROR 22".

Der wahrscheinlichste Fehler ist, daf3
die Bytes 14 und 15 falsch sind. Da
aber auch die Mbglichkeit besteht,
dal Byte 3 fehlerhaft ist, sollten
Sie beide Speicherplatze gndern.
Danach laden Sie die Datei unter
ELECTRIC PENCIL und speichern Sie
wieder zurilick auf Diskette. Wenn Sie

Abb. 11.1

1000 0074 08045 5252 3232 2026 2050 434C .....ERR22...PCL
9642 9642 @90P 248)1 FFFF FFFF FFFF FFFF .B.B..S....ccnu..
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sich die Bytes im "FPDE"
nochmals ansehen, stellen Sie
daB sie nun automatisch
richtigen Wert gesetzt wurden. In
Abb. 11.2 finden Sie die notwendigen
"ZAPs" zusammengestellt, die Sie zur
Berichtigung des Fehlers ausfiihren
mussen.

danach
fest,
auf den

11.2 Verlorengegangene ELECTRIC
PENCIL Datei

Dafur gibt
stande:

es zwel ungliickliche Um-

UNGLUCKLICHER UMSTAND NR. 1:
Sie haben mit dieser Datei vor eini-
gen Tagen gearbeitet. Alles schien in

Ordnung und nachdem Sie Thren Text
eingegeben hatten, haben Sie die
Datei auf die Diskette geschrieben.

Sie nahmen die Disketten aus den
Laufwerken und haben ausgeschaltet,

Einige Tage oder Stunden spdter set-
zen Sie sich wieder an den Computer
und wollen mit dieser Datei weiter-
arbeiten. Sie starten ELECTRIC PENCIL
und laden die Datei. Was ?7? Nicht
mehr da?! Auf dem Bildschirm er-
scheinen nur drei Zeilenschaltungen
und sonst nichts. Nachdem das Blut
langsam wieder in Ihren Kopf steigt,
und Sie schlieBlich doch TIhren Augen

trauen, erkennen Sie den Grund: Sie
haben die Datei sicher auf einer an-
deren Diskette gespeichert.

Siebenundvierzig Disketten spater
gZeben Sie auf und sagen sich
"....verdammt, ich bin sicher, ich
habe das auf Diskette geschrieben.

Wie kann das nur passiert sein? Die
Maschine muB3 es aufgefressen haben."
So beschlieBen Sie, daBl es Geheim-
nisse Uber der menschlichen Vorstel-
lungskraft gibt und gehen fernsehen.

Die Wahrheit aber ist, daB niemand
irgendetwas "aufgefressen'" hat. Alles
arbeitete fehlerfrei. Sie haben nur
nach der langen Sitzung vor dem
Bildschirm Thren Text weggespeichert
mit dem Cursor am ANFANG des Textes
anstelle in an das ENDE zu setzen.

UNGLUCKLICHER UMSTAND NR. 2:
Sie haben versehentlich die Datei mit

einem falschen Dateinamen ge"KILL"t.
Ich kann zwar nicht sagen, warum Sie
das gemacht haben, aber manchmal

passiert es eben.

Die Behebung des UNGLUCKLICHEN UM-
STANDES NR. 2 ist eine Sache des
Kapitels 9.2, sehen Sie dort nach.

Den UNGLUCKLICHEN UMSTAND NR. 1 kon-
nen Sie leicht wie folgt beheben:

Abb. 11.2

Stellen Sie sicher, daB dieser Wert groBfler ist, als die tatsdch-

liche Ladnge der

richtige Wert sein. -J

111340
111350

¥

Datei. "FF" wird

1009 OBFF G645 5252 3232 20208 2650 434C
9642 9642 FFGO 2401 FFFF FFFF FFFF FFFF B.B..Scceeccens

in den meisten F&dllen der

.....ERRZZOQIPCL

{iberschreiben Sie diesen Platz auch mit "FF".
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1. Finden Sie das "EOF"-Byte in der
Datei.

2. Andern Sie es in ein beliebiges
ASCII-Zeichen um ("20" oder "OD" ar-
beiten ausgezeichnet).

3. "ZAP"pen Sie in das "EOF'"-Byte der
Directory ein "FF".

4., "ZAP'"pen Sie in die Bytes 14 und
15 des '"FPDE" einen Wert, der grofBler
ist, als die tatsdchliche Sektorzahl
("FF" funktioniert hier in den meis-
ten Fillen auch).

Da der alte "EOF"-Merker auch noch in
der Datei enthalten ist, brauchen Sie
sich Uber seine Lage keine Gedanken zu
machen. Rufen Sie einfach "PENCIL" auf
und laden Sie die Datei. Wenn ein "DOS
ERROR 22" auftritt, dann haben Sie
einen zu kleinen Wert fir die Sek-
torzahl in den "FPDE" geschrieben.

11.3 Rettung einer verlorengegangenen
ELECTRIC PENCIL Datei im RAM

Das hat zwar nichts mit Disketten zu
tun, aber bevor Sie etwas auf Dis-
kette retten konnen, missen Sie es
erst einmal im RAM unter Kontrolle
haben. Folgendes kann Ihnen pas-
sieren:

Sie geben einen Text ein und plotz-
lich macht die Machine einen neuen
Systemstart oder Sie haben eine sehr
lange Zeile eingegeben, driicken
"ENTER" und plotzlich verschwindet
der Text vom Bildschirm wund lauter
merkwirdige Symbole erscheinen. So
etwa konnte der Bildschirm bei
ANDROID NIM aussehen, nachdem einer
der Androiden eine Handgranate ver-
schluckt hat.

Hier die Beschreibung der "Rettungs-
aktion'":

l. HOren Sie auf zu jammern, weder
Fort Worth noch Michael Shrayer kién-
nen Sie horen.

2. Driicken Sie "CONTROL o" und
springen nach DOS (wenn Sie nicht
schon da sind).

3. Geben Sie "DEBUG - ENTER" ein.

4. Dricken Sie die "BREAK"-Taste, um
DEBUG zu aktivieren.

5. Geben Sie "G5C61 - ENTER" ein.
6. DA IST IHR TEXT WIEDER !

7. Retten Sie den Text sofort auf
Diskette, dricken Sie nicht die
"BREAK'"-Taste, um aus dem Funktions-
menue herauszukommen, sonst landen
Sie wieder 1in DEBUG, driicken Sie
stattdessen den "Rechtspfeil".

8. Wenn der Bildschirm ‘“komisch"
aussah, bevor Sie den Text ganz ver-
loren hatten, setzen Sie "COMMAND V"
ein, um die Fehler zu berichtigen.

10. Ersetzen Sie die Zeile an der Sie
gearbeitet haben, bevor es "komisch"
wurde mit einem kiirzeren Text. Wenn
Sie nicht mehr wissen, welche Zeile
das war, verlassen Sie PENCIL und
reparieren Sie die Datei mit "SUPER-
ZAP", indem Sie ein Leerzeichen oder
einen Wagenriicklauf (20 HEX oder OD
HEX) in die zu lange Zeile einflgen.

11.4 Eine Datei ist zu lang und l&Bt
sich nicht laden

Das 1ist kein Fehler, sondern Tat-
sache. Wie kann es aber sein, daB Sie
einen Text eingegeben haben, der im
RAM Platz hatte, aber der nun, nach-
dem Sie ihn wieder von Diskette lesen
wollen, plotzlich nicht mehr hinein-
passt und die Meldung "FILE AREA
FULL" erscheint?

PENCIL erlaubt tatsdchlich, daB sie
einen Text eingeben, der linger ist,
als ein Text, den Sie von Diskette
laden konnen. (Ist das nicht nett,
0l1lie?) Ja, Jja, wieder eine feine
Sache, wum das Leben angenehmer =zu
machen. Aber noch ist nicht alles



verloren - es ist garnichts verloren!
Wir missen 1lediglich die zu lange
Datei in zweil kiirzere Dateien =zerle-
gen und alles ist wieder gut.

Erzeugen Sie einen "FPDE", indem Sie
eine "blinde" Datei aus PENCIL
speichern. Verwenden Sie ruhig einen
endgiiltigen Namen fur diese Datei.

Nun aktivieren Sie SUPERZAP und gehen
zu einem der letzten Sektoren der zu
langen Datei und kopieren Sie diese
letzten Sektoren in den Bereich, auf
den der EXTENT ihrer "blinden" Datei
zeigt. "ZAP"pen Sie in den '"FPDE"
dieser Datei "FF" in Byte 3 und 14,
wie beim "DOS ERROR 22'". Nun kann
dieser Teil geladen werden. Laden Sie
ihn mit PENCIL und speichern Sie ihn
sofort wieder, um den "FPDE" zu
korrigieren.

Als nachstes miissen wir jetzt noch
die Original-Datei berichtigen, damit
PENCIL nicht versucht, die gesamte
Datei zu laden. Gehen Sie zum ersten
Sektor, den wir in die andere Datei
kopiert haben. (Achso, Sie haben
vergessen, welcher Sektor das war,
Sie sollen doch Notizen machen, ver-
flixt nochmal!) "ZAP'"pen Sie an be-
liebiger Stelle in diesen Sektor eine
"00". Nun kOnnen Sie auch diese Dateil
laden, die Zeilen gegen Ende des
Textes 16schen, die schon in der an-
deren Datei stehen und dann auch
diesen Textblock wieder auf Diskette
speichern und alles ist gut.

11.5 Einige gute Eigenschaften von
ELECTRIC PENCIL

Hier sind einige Dinge, die Ihr Leben
leichter machen konnen:

Um ELECTRIC PENCIL auch unter NEWDOS
2.1 lauffahig 2zu machen, missen Sie
nur drei Bytes im relativen Sektor
"Q" yon "PENCIL" auf "OO 00 00" &an-
dern. Suchen Sie den relativen Sektor
"0" und finden Sie in der Nihe des
relativen Bytes "AE'" den Code
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"F332 9B46 C36F"

Andern Sie die Daten um, so daBR sie
lauten:
"F300 0000 C36F'".

Wenn sie den Cursor von PENCIL bei
der Wiederholfunktion etwas be-
schleunigen wollen, so brauchen Sie
nur ein Byte abzuidndern. Suchen Sie
im relativen Sektor 10 (HEX) in der
Nahe des relativen Bytes "7B" den
Code
"0600 10FE 1116".

Andern Sie ihn ab, so daB er lautet:
"0664 10FE 111i6"

Statt "64" kOnnen Sie einen anderen
Wert wahlen, Jje kleiner um so
schneller lauft der Cursor ("00" be-
deutet hier 256 dez.). Ich habe 50
eingegeben, aber damit wird er schon
zu einem kleinen Wiesel.

Hier noch einige nette Dinge, die mit
ELECTRIC PENCIL moglich sind:

Schreiben Sie BASIC-Programme mit
PENCIL. Es ist sicher fein, wenn man
BASIC~Programme mit den vieler. guten
Editierfunktionen von PENCIL schrei-
ben kdnnte. Das ist moglich, denn ich
wende es dauernd an. Im Anhang finden
Sie das Programm ''SEARCH", das ich
auch so erstellt habe.

Es gibt kein Geheimnis dabei, keinen
Trick, nur anwenden miissen GSie es.
Schreiben Sie Ihre Programme ganz
normal mit ELECTRIC PENCIL. Wenn Sie
fertig sind, speichern Sie den Text
auf Diskette, verlassen PENCIL und
rufen BASIC auf. Laden Sie dann das
Programm und starten Sie es. Es sind
nur zwei Dinge =zu beachten: (1) der
Dateiname hat den Anhang "/PCL" und
(2) schlieBen Sie das Ende einer
Programmzeile NUR mir einem Wagen-
riicklauf (ENTER) ab. Probieren Sie
aus, wie einfach das ist!

Laden eines Programms, das mit BASIC
erstellt wurde in ELECTRIC PENCIL, um



es dort zu editieren. Auch das ist
moglich. Stellen Sie sich vor, Sie
mochten alle PRINT-Anweisungen durch
LPRINT ersetzen. Das ist mit PENCIL
kein Problem. Hier ist alles, was Sie
dazu tun miussen: (1) Stellen Sie
sicher, daB keine Programmzeile ohne
Leerzeichen langer als 30 Zeichen
ist. Wenn Sie die Befehle so dicht
aneinanderpacken, missen Sie ab und
zu ein Leerzeichen einstreuen. (2)
Speichern Sie das Programm mit BASIC
in ASCII-Format (SAVE "filename",A).
Verwenden Sie im Dateinamen den An-
hang "/PCL". "ZAP'"pen Sie anschlie-
Bend in das letzte Byte des Pro-
gramms den Wert "00" und Sie sind
bereit, die Datei mit PENCIL zu la-
den.

Schreiben von ASSEMBLER- oder
FORTRAN-Programmen mit PENCIL.
Schreiben Sie das Programm einfach
mit PENCIL, mit oder ohne Zeilennum-
mern. Speichern Sie den Text wie ge-
wohnt und verlassen Sie PENCIL. Rufen
Sie den Editor (EDIT) von MACRO-80
auf und laden Sie den Text. EDIT flgt
eigene Zeilennummern an den Text an
und bietet Thnen die Moglichkeit, den
Text wieder mit oder ohne Zeilennum-
mern zu speichern. Assemblieren oder
compilieren Sie den Text wie gewohnt.
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12.0 Fehlerbeseitigung in den
"GAT"- und "HIT"-Sektoren

"GAT"-Fehler kdnnen teilweise ent-
setzliche Folgen haben. TRSDOS 2.1
gibt manchmal Granules frei, die je-
doch in Wirklichkeit belegt sind.
Wenn sich dieser Fehler einmal ein-
geschlichen hat, so besitzt er die
boswillige Eigenschaft, sich immer
weiliter auszubreiten, bis endlich die
gesamte Diskette durcheinanderge-
bracht ist und das System "abstiirzt".

Solange nur einige Fehler 1in der
"GAT'" bestehen, gibt es noch Hoffnung
und es entsteht nur wenig Durchein-
ander auf der Diskette. Dieser Fehler
ist auch die Ursache dafiir, daB eine
Datei plotzlich Daten einer anderen
Datei enthdlt, weil einer ihrer Sek-
toren von der anderen Datei {Uber-
schrieben wurde. DOS schreibt ohne
weiteres auf Sektoren, die schon
Daten enthalten, wenn der Sektor in
der "GAT" als unbenutzt gekennzeich-
net ist. -

12.1 Die Reparatur der "GAT"

1. Mit DIRCHECK {uberprifen Sie das
Directory der fraglichen Diskette und
notieren sich alle Fehler in der
"GAT" wund "HIT", die angezeigt wer-
den.

2. Wenn Sie nicht iiber NEWDOS ver-
fligen, dann miissen Sie jeden Eintrag
in den "FPDE" und "FXDE" einzeln
durchsehen, sich jeweils die Anzahl
der Granules und die Adresse des EX-
TENT notieren und anschlieBend diese
Werte mit den einzelnen Granules Spur
fir Spur vergleichen. (Leider gibt es
so keinen schnelleren Weg.)

3. "ZAP"pen Sie jeden wiederspriich-

lichen Code in der '"GAT" mit dem
korrekten Wert.
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Loschen Sie wunbedingt die Dateien,
die Sektoren 'guter'" Dateien benut-
zen, sonst treten spidter weltere
Fehler auf!

12.2 Die Reparatur von "HIT"-Fehlern

Prinzipiell gilt die gleiche Vor-
gehensweise wie oben beschrieben. Das
Suchen der fehlerhaften "HIT"-Bytes
ist etwas einfacher.

In der "HIT" missen genau soviele
Hash Codes vorhanden sein, wie aktive
Dateien. Jede Datei, die durch "DIR"
angezeigt wird UND sich laden 1laBt,
bzw. mit "INPUT" oder "GET'" gelesen
werden kann, hat einen giiltigen Hash
Code. Wenn EINE dieser beiden Funk-
tionen, also Anzeige im Directory
oder Lesen versagt, dann ist es das
Anzeichen fiur einen Diskettenfehler.

Wie man einen Hash Code entschlis-
selt, ist in Kapitel 10.1 gezeigt.
Mit diesem Wissen kdnnen Sie dann
auch die Codes auf einer Diskette auf
ihre Richtigkeit uberpriifen.

13.0 Was Sie sonst noch konnen....

Es 1ist immer gut, wenn man neue An-
regungen erhalten kann. Einige Denk-
anstoBe mdchte ich Ihnen hier geben.
Ansonsten bleibt es Ihrer Phantasie
iiberlassen, was Sie alles mit TIhrem
TRS-80 anstellen wollen.

13.1 Erzeugen von ELECTRIC PENCIL
Dateien mit BASIC

Das ist so einfach, daB Sie sich
wundern, warum das nicht schon friher



irgendwo veroffentlicht wurde. Sie
wissen, dal PENCIL Dateien fast ganz
gewShnliche ASCII Dateien sind. Mit
einigen Experimenten und mit der
Hilfe wvon SUPERZAP habe ich alles
herausgefunden, was ich wissen muf3te.
Versuchen Sie folgendes Experiment:

Laden Sie BASIC und geben Sie das
folgende Programm ein:

100 CLEAR : CLS

110 OPEN"O0",1,"TEST/PCL"

120 A$="DAS IST EIN TEST FUER
EIME PENCIL DATEI"

130 PRINT #1.A%

140 PRINT #1,CHR3$(0)

150 CLOSE

Natiirlich ist dieses Programm sehr
einfach wund es kann sicher wesentlich
eleganter und ausgekligelter ge-
schrieben werden, aber es ist leicht
zu Ubersehen und man "sieht", wie es
funktioniert. Nun rufen Sie PENCIL
auf und laden "TEST"

13.2 Laden eines BASIC-Programms oder
einer ASCII-Datei in ELECTRIC
PENCIL

Hier gibt es nur dann Probleme, wenn
Sie Ihr BASIC Programm dicht 'ge-
packt" haben, ohne einige Leerzeichen
einzufiigen

Eine der guten Moglichkeiten ist das
allgemeine Suchen und Austauschen mit
PENCIL. So tauschen Sie z.B. inner-
halb weniger Sekunden alle "PRINT"-
Anweisungen gegen "LPRINT"-Befehle
aus. Sie konnen auch ein BASIC-Pro-
gramm von einen 'Dialekt'" in einen
anderen umschreiben. Tippen Sie mit
PENCIL einfach ein Programm aus einer
Zeitschrift ab, ohne sich schon Ge-
danken zu machen, ob der eine oder
andere Befehl so vom TRS-80 verstan-
den wird. Nachdem Sie das Programm
komplett eingegeben haben, &ndern Sie
die unzutreffenden Befehle um oder

erganzen am Ende des Programmes
Unterroutinen, die die entsprechende
Funktion eines Befehls ausfiihren, den
der TRS-80 nicht kennt. Danach suchen
Sie diese Befehle und tauschen sie
gegen eine "GOSUB"-Anweisung aus. In
einigen Minuten kOnnen Sie so ein
Programm anpassen, wofiir Sie sonst
unter Umstdnden Tage benotigen wlr-
den.

Beachten Sie aber, daf PENCIL MIN-
DESTENS ALLE 30 Zeichen ein Leer-
zeichen braucht, um die Bildschirm-
anzeige ordnungsgemaB auszufiihren.

Lassen Sie uns einen Versuch starten:
Geben Sie das obige Programm ein und
speichern Sie es mit

SAVE "FILETEST/PCL",A

Beachten Sie, daB PENCIL nur Dateien
mit dem Anhang '"/PCL" annimmt. Das
"A" am Ende des Befehls bewirkt die
Speicherung des Programms als ASCII-
Datei.

Nun suchen Sie mit SUPERZAP das Ende
der Datei und iberschreiben das
letzte "OD" mit "00". Dann starten
Sie PENCIL und laden "FILETEST".

Wenn Sie NEWDOS verwenden, brauchen
Sie nicht unbedingt SUPERZAP, um das
"EOF"-Byte auf "00" zu setzen. Nach
Speichern des Programms laden Sie das
folgende kurze Programm und fihren es
aus:

100 OPEN"E",1, "TEST/PCL"™
110 PRINT H#1.,CHR3(0)+"
120 CLOSE

Damit wird die Programmdatei
"FILETEST/PCL'" zum Anfigen weiterer
Daten geoffnet wund die "EOF"-Marke
"00" an das Ende des Programms ''ge-
klebt". Mit den noch folgenden Leer-
zeichen wird erreicht, daB der be-
rihmte "DOS ERROR 22" nicht auftreten
kann.

Mit TRSDOS kénnen Sie etwas Ahnliches
machen, Sie miissen allerdings mit

- 91 -~



einem BASIC-Programm Zeile fiir Zeile
lesen, diese in eine andere Datei
schreiben und wenn alle Zeilen iiber-
tragen sind, "0OO" und die Leerzeichen
anfiligen. Aber vielleicht legen Sie
sich doch NEWDOS zu....

Die oben beschriebenen Verfahren
funktionieren bei Daten-Files ebenso.

13.3 Sperren der "LIST"-Funktion bei
BASIC-Programmen

Es gibt keinen totalen Programm-
schutz. Das nun gezeigte Verfahren
macht ein BASIC-Programm '"unLISTbar",

solange der Anwender dieses Programms
niemals dieses Buch in die Hand be-
kommt oder den Trick selbst heraus-
findet.

Speichern Sie ein BASIC-Programm, das
eine "blinde" Zeichenkette enthilt,
wie z.B.:

DU $ o H36 3 36 36 3 3 B 3 3 O I I I I I N KR XN

Mit SUPERZAP suchen Sie anschlieflend
diese Zeichen auf der Diskette (der
Code fir " *" ist "2A" HEX). Uber-
schreiben Sie diese '"2A'"s mit "1212

1212 1212 1212 u.s.w.'" Nun laden Sie
das Programm und versuchen es zu
"LIST"en.

Wie ist es mit LLIST? —--- Ziemlich

viel Papier, nicht wahr?

13.7 Erganzen von neuen Funktionen
in SUPERZAP

SUPERZAP 1ist ein sehr gut geschrie-
benes BASIC-Programm und daher leicht
mit weiteren Funktionen zu erweitern.

Wenn Sie Disketten reparieren, miissen
Sie sehr oft zwischen SUPERZAP und
DIRCHECK hin- und herspringen. Mit
NEWDOS konnen Sie so vorgehen:

In SUPERZAP driicken Sie "BREAK" und
geben dann CMD "DIRCHECK" ein.
Nachdem DIRCHECK seine Aufgabe er-
fiillt hat, meldet sich BASIC wieder
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60000 CLS :
60010 CMD"DIRCHECK" :

mit "READY". Geben Sie nun '"CONT
ENTER" und "X" ein und das SUPERZAP-
Menue ist wieder da.

Mein SUPERZAP hat allerdings in "DD"
eine "Aufwdrtspfeil-Funktion" zZum
Aufruf von DIRCHECK. Laden Sie
SUPERZAP wund geben Sie die unten-
stehenden Programmzeilen ein. Dann
speichern Sie das geanderte SUPERZAP
mit SAVE"SUPERZAP".

Probieren Sie anschlieflend die '"DD'"-
Funktion aus und driicken Sie den
"Aufwartspfeil”. Phantastisch ——
oder ?

4310 IF A$="%" THEN 60000

PRINT®345,"DIRCHECK"
A$=R : GOTO

13.8 Lesen der Directory mit BASIC

versuchen Sie einmal
"DIR/SYS'" =zu oOffnen und
Record mit GET
mit FIELD 1,

Unter NEWDOS
eine Datei
lesen Sie den ersten
in einen Puffer, den Sie
255 AS A% definieren.

Sie werden eine Fehlermeldung erhal-
ten, aber versuchen Sie dennoch, die
gelesene Zeichenkette anzuzeigen
{geben Sie "PRINT A% " ein). Was? Es
hat Jja trotzdem funktioniert. Nun
konnen Sie die Fehlermeldung einfach
mit einer '"ON ERROR GOTO'"-Anweisung
unterdricken und das Programm fort-
setzen. Mit diesem kleinen Trick 1aBt
sich nun das Directory einer Diskette
auch aus einem BASIC-Programm lesen.
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Anhang A - 1. Glossar

ACCESS - (Zugriff) - Vorgang des
Suchens, Lesens oder Schreibens von
Daten auf einem Speichermedium (in
diesem Fall auf der Diskette]).

ACCESS TIME - (Zugriffszeit) - Die
Zeit, die vergeht, zwischen einer
Anweisung, die einen Zugriff auslost
und der Verfiigbarkeit der geforderten
Daten.

ACTIVE RECORD TABLE - (Tabelle akti-
ver Datensidtze) - Eine Tabelle mit
bindren Werten, in der die Position
eines einzelnen Wertes den Zustand
eines Datensatzes in der gleichen
relativen Position angibt, d.h. die
n-te Bindrzahl gibt den Zustand des
n-ten Datensatzes an. Beispiel: wenn
die achte Zahl 1in der Tabelle eine
Null ist, dann ist der achte Daten-
satz 1inaktiv, und umgekehrt, wenn die
achte Zahl in der Tabelle den Wert
eins hat, dann ist der achte Daten-
satz aktiv oder belegt.

ADDRESS - (Adresse) - Eine Kennung
(Zahl, Name oder Symbol) fiir einen
Speicherplatz, in dem Daten ge-

speichert werden.

ALGORITHM - (Algorithmus) - Ein
Rechenverfahren.

ALPHANUMERIC (CHARACTERS) - (Alpha-
numerische Zeichen) - Zusammenfas-

sende Bezeichnung fiir Ziffern, Buch-

staben, Satzzeichen und Sonderzei-
chen.

ALPHANUMERIC STRING - (Alphanumeri-
sche Zeichenkette) - Eine Folge von
Zeichen, die Ziffern, Buchstaben,

Satzzeichen und Sonderzeichen und
auch Leerzeichen enthalten kann.
(Anm.: ein Leerzeichen bedeutet fiir
den Computer ein Zeichen, wie jedes
andere auch.)

ASCII - Abkiirzung fir American Stan-
dard Code for Information Interchange
(Amerikanischer Standard Code fir den
Datenaustauch). Hier handelt es sich
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um ein genormtes Verfahren, wie
alphanumerische Zeichen und besondere

Steuerzeichen 1in digital codierter
Form dargestellt werden.

ASSEMBLY LANGUAGE - (Assembler-
sprache) - Eine Sprache auf der

Maschinenebene, deren Befehle (Mne-
moniks) wvon einem Assemblerprogramm
in einen maschinenlesbaren Code um-
gesetzt werden.

BASE - (Basis) - Eine Zahl, die an-
gibt, wieviele unterschiedliche
Zahlzeichen in einem Zahlensystem
vorhanden sind.

BASE 2 - (Basis 2) - Das bindre
Zahlensystem.

BASE 10 - (Basis 10) - Das Dezimal-
system.

BASE 16 - (Basis 16) - Das Hexa-
dezimal- oder Sedezimalsystem.

BINARY - (Bindr) - Siehe BASE 2

BIT - (Bit) - Eine einzelne Binar-
stelle, deren Wert '"O" oder "1" be-
tragen kann.

BOOLEAN - (Boolesche Algebra) - Eine
Form der Algebra, angewendet auf
Bindrzahlen, die der gewdhnlichen
Algebra dhnelt. Sie 1ist besonders
niitzlich bei der logischen Analyse
von Bindrzahlen, wie sie in Computern
verwendet werden.

BOOT - BOOTSTRAP - (Urladen - Urla-
der) - Ein Maschinenprogramm, mit dem
bei jeder Inbetriebnahme des Systems
die erforderlichen Programmteile des

Betriebsprogramms geladen werden.
(bootstrap - Schuhanzieher).
BUFFER -~ (Puffer) - Ein kleiner

Speicherbereich, der zur Zwischen-
speicherung von 1in Bearbeitung be-
findlichen Daten dient.

BUFFER TRACK - (Pufferspur) - Eine
Spur auf einer Diskette, auf der
Daten zwischengespeichert werden.
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BUG ~ ("K&fer'") - Ein Programmfehler,
der zu einer Fehlfunktion des Pro-
gramms fihrt, kann sich jedoch auch
auf einen technischen Fehler im Gerat
beziehen.

BYTE - (Byte) - Acht "Bits". Ein Byte
kann numerische Werte zwischen O und
255 darstellen.

COMMAND FILE - (Befehlsdatei) - Eine
Datei mit Befehlen oder Anweisungen,
die als Folge automatisch ausgefiihrt
werden.

CRC - CYCLIC REDUNDANCY CHECK - Ein
besonderes Verfahren, um aufgrund von
Redundanzen eine Fehlerpriifung

durchzufiihren, hauptsdchlich einge-
setzt bei der Datenspeicherung auf
magnetischen Tragern.

DATA ELEMENT - (Datenelement)
gleichbedeutend mit DATA ITEM
(Datenelement) oder FIELD (Datenfeld)
- ein RECORD (Datensatz) ist aus ei-
nem oder mehreren Datenelementen
aufgebaut - ein oder mehrere Daten-
satze bilden eine FILE (Datei).

DATA TYPE - (Datentyp) - Die Form, in
der Daten gespeichert und verarbeitet
werden, z.B. INTEGER (Ganzzahl),
SINGLE PRECISION (einfache Genauig-
keit), DOUBLE PRECISION (doppelte
Genauigkeit) oder STRING (alphanmu-
merische Zeichenkette).

DIRECT ACCESS - (Direkter Zugriff) -
Zugriff auf ein Datenelement durch
direkte Angabe seiner Position auf
der Diskette, ohne daR ein Bezug 2zu
einem vorher gelesenen Datenelement
bestehen muB3.

DIRECT  STATEMENT 1IN FILE - (Pro-
grammdatei enth&dlt eine direkte An-
weisung) - Eine Anweisung, die in

einer Programmdatei existiert, ohne
dafl ihr eine Zeilennummer vorausgeht.

DIRECTORY - (urpriingl.: Adressbuch) -
Eine Tabelle, aus der die Position
von Daten gelesen werden kann.

DISPLACEMENT - (Versatz) - Wird bei
der relativen Adressierung verwendet,
um die Position von Daten in Bezug
auf einen definierten Punkt anzuge-
ben.

DISTRIBUTED FREE SPACE -~ (Verteile
Zwischenr&ume) - In bestimmten
Intervallen eingefiigter freier

Speicherplatz in einer Datenstruktur,
um das Einfiigen weiterer Daten zu
ermoglichen.

DOUBLE PRECISION - (Doppelte Genau-
igkeit) - Ein positiver oder negati-
ver numerischer Wert mit 16 signifi-
kanten Stellen, z.B.:
99999999999999.99 (diese Definition
gilt fir den TRS-80, sie kann bei
anderen Rechnern abweichen).

DUMP - Transferieren von Daten aus
einem Speicherbereich (Quelle) in
einen anderen (Ziel). Quelle und Ziel
konnen im Arbeitsspeicher oder auf
einem Massenspeicher liegen, das Ziel
kann auBerdem z.B. auch ein Sicht-
gerat oder Drucker sein.

DYNAMIC STORAGE ALLOCATION - (Dyna-
mische Speicherplatzzuweisung) - Die
Zuweisung von Speicherplatz erfolgt
durch eine Prozedur entsprechend dem
Jjeweils erforderlichen Speicher-
platzbedarf, anstelle in festen Lan-
gen.

EOF - END OF FILE - (Datei-Ende) -
Man kann z.B. den letzten Sektor an-
geben, der von einer Datei belegt
wird und ggf. zusdtzlich auch die
Lage des letzten Bytes dieser Datei
innerhalb des letzten Sektors.

EXTENT - Ein zusammenhdngender Block
von Daten.

FILE - (Datei) - Eine Sammlung von
zueinandergehdrigen Datensidtzen, die
als eine Einheit betrachtet werden.

FILE PARAMETERS - (Dateiparameter) -

Die Daten, die die Struktur einer
Datei beschreiben oder definieren.
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FILESPEC - (Dateiname) - Beim TRS-80
kann der Dateiname folgende Elemente
enthalten: den eigentlichen Namen
(z.B.: "SUPERZAP"), einen Anhang
(z.B.: "/BAS"), ein Schutzwort (z.B.:
".PASSWORD") wund eine Laufwerksangabe
(z.B.: ":2"). Nur der eigentliche
Name ist zwingend erforderlich.

FIELD - (Datenfeld) - Siehe "DATA
ELEMENT"

FILE AREA - (Datei-Speicherbereich) -
Der physikalische Platz auf der Dis-
kette, auf dem die Datei gespeichert
ist.

FPDE - FILE PRIMARY DIRECTORY ENTRY -
(Datei-Haupteintrag) - Datenblock im
Directory mit Informationen iber eine
Datei, deren Namen, Lange und Posi-
tion auf der Diskette.

FXDE - FILE EXTENDED DIRECTORY ENTRY
-~ (Datei-Ergidnzungseintrag) - Ent-
spricht in seinem Aufbau dem "FPDE".
Wird dann bendtigt, wenn die Kapa-
zitdt des "FPDE'" nicht ausreicht, um
die gesamte Information Uber die Lage
der Datei auf der Diskette zZu
speichern.

GAT - GRANULE ALLOCATION TABLE -
(Tabelle der zugewiesenen Granules
oder Halbspuren) - Eine Tabelle, aus

der die belegten und freien Granules
einer Diskette ersichtlich sind. Die
"GAT" hat die Form einer ACTIVE
RECORD TABLE.

GRANULE - (Halbspur) - Eine Einheit
von funf Sektoren, also einer halben
Spur. Der kleinste Speicherbereich,
der durch das Betriebssystem einer
Datei zugewiesen werden kann.

HASH CODE - (Hash Code) - Eine Zahl,
die nach einem bestimmten Algorithmus
aus einem Schliisselwort berechnet und
zur direkten Adressierung von
Speicherplatzen oder -bereichen ver-
wendet wird.

HEADER RECORD - (Titel, Prdambel) -
Ein Datensatz, der fiir eine Gruppe
folgender Datensdtze allgemeine In-

- 96 -

formationen enthdlt.

HEXADECIMAL - (Hexadezimal, Sedezi-
mal) - Siehe BASE 16.

HIT - HASH  INDEX TABLE - (Index
Tabelle mit Hash Codes) - Ein Adres-
sierungsverfahren, bei dem der Bezug
zu einer Datei Uber eine Codezahl in
einer Tabelle hergestellt wird. Die
Position des Codes 1in der Tabelle
entspricht der Position des ent-
sprechenden Eintrages im Directory.

INDEX - (Index) - Ein Wert, der die
Lage eines Datensatzes oder allgemein
die Lage wvon Daten 1innerhalb eines
Speichers symbolisiert.

INDIRECT ADRESSING - (Indirekte
Adressierung) - Eine Methode zur An-
gabe eines Speicherplatzes oder
~bereiches, wobeil der angegebene
Suchschlissel selbst NICHT die
Adresse darstellt, sondern einen
Speicherplatz bestimmt, in dem die
eigentliche Adresse zu finden ist.

INSTRING - INSTRING SEARCH - (Ab-
suchen einer Zeichenkette) -

Eine Zeichenkette wird darauf Uber-
priift, ob in ihr ein bestimmtes
Zeichen oder eine bestimmte andere
Zeichenkette enthalten ist und an
bzw. ab welcher Stelle innerhalb der
Zeichenkette sich dieses Zeichen Dbzw.
die Zeichenkette befindet.

INTEGER - (Ganzzahl) - Eine natiir-
liche ganze Zahl. Beim TRS-80 kann
sie Werte =zwischen +32767 und -32768
annehmen.

IPL - INITIAL PROGRAM LOADER - (Ur-
lader) - Ein Programm, das normaler-
weise beim Einschalten oder Riickset-
zen des Systems aktiviert wird, um
das Betriebsprogramm von Diskette in
den Speicher zu laden.

KEY - (Schliissel, Schliisselwort) -
Ein Datenelement, um die Lage oder
Bezeichnung eines Datensatzes oder
einer anderen Gruppierung von Daten
anzugeben.



LABEL - (Marke) - Ein Vorrat von
Symbolen, um ein Datenelement, einen
Datensatz oder eine Meldung 2zu be-
zeichnen oder 2zu beschreiben. Kann

manchmal gleichzeitig die Adresse
darstellen.
LEAST SIGNIFICANT BIT/BYTE - (Stel-

le/Bit oder Byte mit der niedrigsten
Wertigkeit)

LIST - (Liste) - Eine geordnete Menge
von Datenelementen, auch Kette ge-
nannt.

LOAD MODULE - Ein Programm, das dazu
bestimmt ist, in einen Speicher-
bereich geladen und dort ausgefiihrt
zu werden.

LOCK OUT (TRACKS) - (Sperren von
Spuren) - Unbrauchbare Spuren auf
einer Diskette, die beschadigt sind,
werden beim Formatieren der Diskette
fir den Zugriff durch das Betriebs-
system gesperrt.

LOGICAL FILE - (Logische Dateistruk-
tur} - Die Aufteilung einer Datei,
wie sie von einem Anwenderprogramm
vorgenommen wird. Die tats&chliche
physikalische Aufteilung oder Anord-
nung auf der Diskette kann vollig
anders sein.

LOGICAL OPERATOR - (Logischer Ope-
rator) - Ein mathematisches Symbol,
das die Verkniipfung von Operanden

nach den Regeln der Booleschen Alge-
bra vorschreibt. (UND, ODER, NICHT
u.s.w.)

LOGICAL RECORD - (Logischer Daten-
satz) - Ein Datensatz, wie er von
einem Anwenderprogramm gebildet wird.
Er kann vollig anders konstruiert
sein als der physikalische Datensatz
mit dem die Daten auf der Diskette
gespeichert werden.

LSB - Siehe LEAST SIGNIFICANT BIT

MACHINE LANGUAGE - (Maschinensprache)
~ Programm in maschinenlesbarer Form.

MONITOR - (Monitorprogramm) - Ein
Programm, das die Bearbeitung anderer
Programme steuert oder ein Programm
zum Test und zur Fehlersuche von bzw.
in anderen Programmen.

MOST SIGNIFICANT BIT/BYTE - (Stel-
le/Bit oder Byte mit der hochsten
Wertigkeit)

MSB -~ Siehe MOST SIGNIFICANT BIT

NYBBLE - Die rechte oder linke
Vierergruppe in einem Byte.

OPERATING SYSTEM - (Betriebssystem) -~
Programm zur Durchfiihrung aller Ver-
waltungsaufgaben, die die Speicherung
von Daten auf Diskette betreffen.
Weiterhin werden vom Anwender {ber
das Betriebssystem die verschiedens-
ten Aktivitdten eingegeben und ver-
anlasst.

PARITY CHECK - (Paritdtspriifung) -
Verfahren zur Datensicherung gegen
technische und Ubertragungsfehler. Zu
einer bestimmten Menge von Daten
werden nach festgelegten Algorithmen
Kontrollzahlen oder Zeichen gebildet
und mit Ubertragen bzw. gespeichert,
die es einem Empfanger oder bei
spaterem Lesen der Daten ermdglichen,
eine Fehlerpriifung und ggf. -korrek-
tur vorzunehmen.

PHYSICAL - (Adj.: physikalisch) - 1Im
Gegensatz zu '"logisch'" bezieht sich
dieser Begriff darauf, wie Daten
tatsachlich gespeichert werden oder
wie ein System in der Realitdt auf-
gebaut ist.

PHYSICAL RECORD - (Physikalischer
Datensatz) - Eine Menge von Daten,
wie sie tatsidchlich auf einer Dis-
kette gespeichert werden.

POINTER - (Zeiger) - Eine Adresse
oder ein Datenelement in einem
Datensatz, in dem eine Information
uUber einen vorangehenden oder fol-
genden Datensatz enthalten ist.

RANDOM ACCESS - (Wahlfreier Zugriff)
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- Der direkte Zugriff auf Daten in
einem Speicher, unabhidngig von Ihrer
Lage ist méglich, ohne daB vorher auf
andere Daten zugegriffen werden muf3,
auch ''direkter Zugriff'" genannt.

RECORD - (Datensatz) - Eine Gruppe
von Datenelementen, die als eine
Einheit behandelt und verarbeitet
werden.

RELATIVE ADDRESS - (Relative Adresse)
- Eine Adrese, die sich auf einen
Ursprungs- oder Ausgangspunkt bezieht.
Die r.A. gibt den Abstand oder Ver-
satz zwischen diesem Punkt und dem
adressierten Element an.

SECTOR - (Sektor) - Die Kleinste
adressierbare Speichereinheit auf
einer Diskette, beim TRS-80 aus 256
Bytes bestehend.

SEQUENTIAL ACCESS - (Sequentieller
Zugriff) - Zugriffsmethode, bei der
ein Datensatz nach dem anderen gele-
sen oder geschrieben werden mufl.

SINGLE PRECISION - (Einfache Genau-
igkeit) - Eine positive oder negative
Zahl mit 6 signifikanten Stellen,
z.B.: 99999.9 (diese Festlegung gilt
fir den TRS-80 und kann bei anderen
Systemen unterschiedlich sein).

SORT -  (Sortierlauf) - Verfahren, um
die Elemente einer Datei in eine an-
dere Reihenfolge nach einem bestimm-
ten Sortierkriterium VA bringen,
z.B.: der GrdBe nach in aufsteigender
Reihenfolge.

SOURCE CODE - (Quellencode) - Der
Text, aus dem ein maschinenlesbarer
Code abgeleitet werden kann.

SYSTEM FILE - (System Datei) - Eine
Datei oder ein Programm, das durch
das Betriebssystem des Rechners ver-
wendet wird.

TABLE - (Tabelle) - Eine Anordnung
von Daten, geeignet flir schnellen
Zugriff oder schnelles Absuchen, wo-
bei jedes Element eindeutig durch
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seine Lage oder eine Marke gekenn-
zeichnet ist.

TOKEN - (Kurzform) - Ein Ein-Byte-
Code, der einem lingeren Wort aus
zweli oder mehr Zeichen entspricht.

TRACK - (Spur) - Die kreisfdrmig auf
einer Diskette angeordneten Auf-
zeichnungsflachen, die vom Schreib-
Lesekopf des Laufwerkes {Uberstrichen
werden.

VERIFY - (Priiflesen, Verifizieren) -
Eine Priifung von geschriebenen Daten
auf Fehlerfreiheit durch sofortiges
Lesen und Vergleichen mit den Aus-
gangsdaten.

WORKING STORAGE - (Arbeitsspeicher) -
Ein Speicherbereich, Ublicherweise im
Hauptspeicher eines Computers, der
Zur Speicherung von
Zwischenergebnissen reserviert ist.




Level 11

BASIC-Tokens

Anhang A 2

Programmbefehle in Level II BASIC und DISK-BASIC werden nicht
so gespeichert, wie sie eingegeben und auf dem Bildschirm ange-
zeigt werden, sondern als Ein-Byte-Codezeichen. Die folgende
Liste zeigt die Tokens in HEX und dezimal sowie die zugehorigen
BASIC-Befehle.

HEX - dez.

60-128
§1-129
82-13¢
83-131
84-132
85-133
86-134
87-135
88-136
89-137
BA-13b6
8B-139
8C-140
8D-141
8E-142
8F-143
90-144
91-145
92-146
93 147
94-148
95-146
96-15u
97-151
96-152
99-153
9A-154
9B-155
9C-156
9D-157
9E-158
9F-159
Ab-l60
Al-161
A2-162
A3-163
A4-164
A5-165
A6-166
AT7-167
AB-168
A9-168

Befehl

END
FOR
RESET
SET
CLS
Cib
RANDOHM
NEXT
DATA
INPUT
DIM
READ
LET
GCTO
RUN

IF
RESTORE
GOSUB
RETURN
REM
STOP
ELSE
TRON
TROFF
DEFSTR
DEFINT
DEFSNG
DEFDBL
LIKNE
EDIT
ERRCR
RESUHME
ouY

On
OPEN
FIELD
GET
pUT
CLOSE
LCAD
MERGE
NAME **

HEX - dez.

AA-1T70
AB-171
AC-172
AD-173
AE-174
AF-175
BG-176
B1-177
B2-178
B3-176
B4-180
B5-181
E6-162
B7-183
B8-184
B9-185
BA-186
BE-187
BC-188
BD-189
BE-190
BF-191
Cp-192
Cl-193
C2-194
C3-195
C4-196
C5-197
C6-198
C7-199
C8-200
C9-201
CA-202
CB-203
CC-204
CD-265
CE-206
CF-207
Fp-208
D1-209
D2-21¢0
D3-211

** = vom System nicht benutzt

Befehl

KILL
LSE'T
RSET
SAVE
SYSTEi
LPRINT
DEF
POKE
PRINT
CONT
LIST
LLIST
DELETE
AUTO
CLEAR
CLOAD
CSAVE
NEW
TAB
TO

FN
USING
VARPTR
USR
ERL
ERR
STRINGS
INSTR
POINT
TIMES
HEM
INKEYS
THEN
NOT
STEP

+

*

/

(UP ARRCW)

AND
OR

HEX - dez. Befehl

D4-212
D5-213
D6-214
D7-215
D8-216
D9-217
DA-218
DB-219
DC-220
DD-221
DE-222
DF-223
E0-224
E1-225
E2-226
E3-227
£4-228
E5-229
E6-230
E7-231
E8-232
E9-233
EA-234
EB-235
EC-236
ED-237
EE-238
EF-239
Fu-240
F1-241
F2-242
F3-243
F4-244
F5-245
F6-246
F7~247
F8-248
F9-249
FA-250
FB-251
FC-252
FD-253
FE-254
FF=-255

>

<

'SGN

INT
ABS
FRE
INP
POS
SQOR
RND
LOG
EXP
Cces
SIN
TAN
ATN
PEEK
CvVI
Cvs
CVD
EOF
LOC
LOF
MKIS
MKSS$
HMKDS
CINT
CSNG
CDBL
FIX
LEN
STRS
VAL
ASC
CHRS
LEFTS
RIGHTS
MIDS

* %k
* %
* %
* %

ISA  *x*
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Anhang B

Dieser Text ist zuerst im "OCTUG
Newsletter" erschienen. "OCTUG" ist
die "Orange County TRS-80 Users
Group". Es 1ist einer der Dbesseren
Anwenderclubs und ihre Zeitschrift
ist hervorragend. Wenn Sie Mitglied
werden wollern, schreiben Sie an:

OCTUG

2531 E. Commonwealth Ave.
Fullerton, CA 92631
USA

Wartung der TRS-80 Diskettenlaufwerke

Solange Sie nicht die Moglichkeit
haben, in einem relativ staubfreien,
trockenen Raum 2zu arbeiten, ist es
besser, Sie lassen das Laufwerk, wie
es 1ist. Die Werkzeuge, die Sie bend-
tigen, sind ein Kreuzschlitz- und ein

normaler Schraubendreher, eine
Spraydose mit Reinigungsmittel (Freon
0.4. =~ das Mittel muBl ausdricklich

auch fir Kunststoffe geeignet sein!),
etwas Isopropylalkohol, einige fus-
selfreie Ticher und ein leichtes
Silicon-Schmiermittel. Wenn es Pro-
bleme mit dem Uberhitzen der Strom-
versorgung gibt, benstigen Sie
auBerdem noch einen Lotkolben (ca. 40
Watt), Lotzinn und Wiarmeleitpaste.
Entfernen Sie die Gehduseabdeckung
nach Herausdrehen der vier Kreuz-
schlitzschrauben. Nachdem Sie auch
die drei Schrauben entfernt haben,
die das Laufwerk halten, kdnnen Sie
es nach vorne herausziehen. Dabei
16sen Sie auch den Anschluflstecker
fir die Stromversorgung. Das Laufwerk
ist nun vom 1ibrigen Teil des Gehduses
getrennt.

Bei der Handhabung sollten Sie unbe-
dingt die Verunreinigung des An-
triebsriemens und der Riemenscheiben
durch Beriihren mit den Handen und
durch Oel und Fett vermeiden. Durch
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Losen der Dbeiden kleineren Halte-
schrauben kann die Hauptplatine ent-
fernt werden. Ldsen Sie aber vorher
den Platinenstecker und den Anschlufl—
stecker fir den Schreib-/Lesekopf. Die
Laufwerk-Mechanik ist nun zuginglich.

Untersuchen Sie die Mechanik auf
Spuren von Schmutz und Staub und
sonstige Fremdkorper. Der Schlitten
mit dem Schreib/Lesekopf kann hin-
und hergeschoben und so auf Leicht-
gangigkeit geprilift werden. Sollten
Sie Fremdkorper entdecken, so ent-
fernen Sie sie durch Absprithen der
Mechanik mit Freon-Spray. Der
Schreib/Lesekopf, die Filz-Andruck-
platte und die Ober{l&chen der LED
und des Fototransistors konnen Sie
mit Isopropylalkohol und einem Tuch
abwischen. Driicken Sie nicht zZu
kraftig auf diese Teile, damit Sie
nicht aus ihrer Justierung geraten.

Die Verwendung von Metallteilen bei
der Reinigung muf3 unterbleiben, um
keine empfindlichen Oberfléachen ZU
zerkratzen. Geben Sie einen diinnen
Film Siliconfett auf die beiden run-
den Fihrungen des Kopfschlittens und
einige Tropfen Fett 1in die Spirale
der Antriebsscheibe. Der Antriebs-
riemen und die beiden Riemenscheiben
werden mit Freon und einem Tuch ge-
reinigt. Ein Tupfer Fett in die bei-
den Schlitze der Frontplattenverrie-
gelung beendet die Wartungsarbeiten
am Laufwerk.

Wenn Betriebsstorungen auftreten,
nachdem das Laufwerk einige Zeit
eingeschaltet 1ist, kann Uberhitzung
die Ursache sein. Priifen Sie in die-
sem Fall die beiden Festspannungs-
regler-ICs mit den drei Anschlissen,
die auf der Gehiduseriickseite montiert
sind. Die Metalloberflache der ICs
muB guten Kontakt mit dem Geh&use
haben und Sie sollten eine Glimmer-
scheibe mit heidseits aufgetragener
Wdrmeleitpaste erkennen <«Onnen.



Bei manchen Laufwerken wurden zur
Befestigung der Regler Kunststoff-
schrauben verwendet, die 1leicht ab-
reiBen. Dadurch hat das IC keinen
ausreichenden Wiarmekontakt zum Ge-
hZuse mehr.

In diesem Fall 1oten Sie die An-
schliisse der ICs ab, bauen sie aus
und bringen auf beiden Seiten der
Glimmerscheiben neue Warmeleitpaste
auf. Danach montieren S®e die ICs
wieder unter Verwendung neuer
Schrauben. Richten Sie die Anschlusse
so aus, daB keine Kurzschliisse ent-
stehen konnen und 10ten Sie sie wie-
der an.

Der Zusammenbau der Einheit erfolgt
in umgekehrter Reihenfolge wie die
Demontage. Alle Steckverbinder haben
Fihrungsschlitze, so daB sie nicht
falsch aufgesteckt werden konnen.

Anhang B.1

Murphy und seine verflixten Gesetze:
...alles was daneben gehen kann, wird
daneben gehen.

Hier sind die neuesten Erkenntnisse
und Gesetze der konstanten Gemeinheit
fir den Bereich der Computerprogram-
mierung:

Jedes Programmiervorhaben, das gut
beginnt, endet schlecht.

Jeder Programmiervorhaben, das
schlecht beginnt, endet filirchterlich.

Wenn eine Programmieraufgabe leicht
aussieht, so ist sie schwer.

Wenn eine Programmieraufgabe schwer
aussieht, so ist sie unmoglich.

Jedes gegebene, lauffdhige Programm
wird nicht mehr bendtigt.

Jedes gegebene Programm kostet mehr
und l8uft l@nger als erwartet.

Wenn ein Programm niitzlich ist, dann
muf3 es gedndert werden.

Wenn ein Programm unnitz ist, dann
muf3 es dokumentiert werden.

Jedes gegebene Programm dehnt sich
aus, bis es allen verfiigbaren
Speicherplatz belegt.

Der Wert eines Programmes ist umge-
kehrt proportional zum Gewicht seines
Ausdruckes.

Die Komplexitadt eines Programms
steigert sich solange, bis es die
geistigen Fahigkeiten des Program-
mierers iibersteigt, der es warten
mufl.

Frithestens sechs Monate nach Verof-
fentlichung eines Programms wird der
schlimmste Fehler erkannt.

Maschinenunabhangiger Code ist nicht
unabhangig.

Zusdtzliche Programmierer, die bei
einem eiligen Programmiervorhaben
eingesetzt werden, verzogern es.

Es gibt immer noch einen Programm-
fehler.

Wenn ein Ausdruck einen Anfang hat,
dann hat er auch ein Ende.

Die letzten vier Seiten eines wich-
tigen Ausdruckes gehen stets verlo-
ren.

Die Wahrscheinlichkeit, daf3 ein Pro-
gramm die in es gesetzten Erwartungen
erfiillt, sind umgekehrt proportional
zum Vertrauen des Programmierers in
seine Fahigkeit die Aufgabe 2zu er-
fullen.
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