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INPUT 64 ist nicht nur einfach eine Pro-
grammsammiung auf Diskette, sondern ein
Elektronisches Magazin. Es enthalt ein ei-
genes Betriebssystem mit Schnellader und
komfortabler Programmauswahl. Die Bedie-
nung ist kinderleicht:

Bitte entfernen Sie vor dem Laden eventuell
vorhandende - Steckmodule, und schalten
Sie den Rechner einmal kurz aus und wie-
der ein. Geben Sie nun zum Laden der Dis-
kette

LOAD "INPUT*"8,1 und RETURN
gin. Alles Weitere geschieht von selbst,

Es wird nun zunachst ein Schnellader ini-
tialisiert. Besitzen Sie en exotisches Lauf-
werk oder ist Ihre Floppy bereits mit einem
hardwaremaBigen Beschleuniger ausgeru-
stet, kann es zu Konflikten mit unserem Su-
perDisk kommen. In diesem Falle sollten Sie
versuchen, die Diskette mit

LOAD "LADER#" 8, und RETURN
zu laden.

Nach der Titelgrafik springt das Programm
in das Inhaltsverzeichnis des Magazins.
Hier kdnnen Sie mit der Leertaste weiter-
und mit SHIFT und Leertaste zurickblat-
tern. Mit RETURN wird das angezeigte Pro-
gramm ausgewahlt und geladen.

Das Betriebssystem von INPUT 64 stellt ne-
ben dem Inhaltsverzeichnis noch weitere
Funktionen zur Verfugung Diese werden
mit der CTRL-Taste und einem Buchstaben
aufgerufen. Sie brauchen sich eigentllich
nur CTRL und H zu merken, denn mit dieser
Tastenkombination erscheint eine Hilfsseite
auf dem Bildschirm. die alle weiteren Sy-
stem-Befehle enthalt. Nicht immer sind alle
Optionen moglich. Befehle, die zur Zeit ge-
sperrt sind. werden auf der Hilfsseite dun-
kel angezeigt. Hier nun die Befehle im ein-
zelnen:

CTRL und Q

Diese Tastenkombination hat nur wahrend
der Titelgrafik eine Bedeutung. Mit ihr wird

Hinweise zur Bedienung

das Titelbild abgekurzt, und Sie landen so-
fort im Inhaltsverzeichnis.

CTRL und H

Haben wir schon erwahnt — damit wird die
Hilfsseite ein- und ausgeschaltet.

CTRL und |

Sie verlassen das gerade laufende Pro-
gramm und kehren ins Inhaltsverzeichms
zuruck.

CTRL und F

Andert die Farbe des Bildschirmhintergrun-
des. Diese Option funktioniert immer, wenn
ein Programm lduft oder Sie sich im In-
haltsverzeichnis befinden, aber nicht auf
der Hilfsseite.

CTRL und R
Wie CTRL-F, wirkt auf die Rahmenfarbe.
CTAL und B

Sie erhalten einen Ausdruck der Textseite
eines laufenden Programmes auf einem an-
geschlossenen Drucker. Diese Hardcopy-
Routine ist angepaft fir Commodore-Druk-
ker und kompatible Gerate. Das Programm
wahlt automatisch die nichtige Gerateadres-
se (4, 6 oder 6) aus. Sie konnen diese Rou-
tine mit der —-Taste abbrechen.

CTRL und S

Programme, die auch auBerhalb von-
INPUT 64 laufen, kinnen Sie mit diesem
Befeh! auf gine eigene Diskette uberspielen.
Wenn Sie diesen Befehl aktivieren, bekom-
men Sie unten auf der Hilfsseite angezeigt,
wie viele Blocks das File auf der Diskette
belegen wird. Geben Sie nun den Namen
ein, unter dem das Programm auf Ihre Dis-
kette geschrieben werden soll. In der Regel
handelt es sich um Programme, die Sie
ganz normal laden und mit RUN starten
kinnen. Ausnahmen sind in den jeweiligen
Programmbeschreibungen erlautert.

CTRL und D
Gibt das Directory der eingelegten Diskette

L]

aus. Die Ausgabe kann mit der Leertaste
angehalten und mit RETURN wieder fortge-
setzt werden. Ein Abbruch ist mit der —-Ta-
ste moglich. Wenn das Directory vollstandig
ausgegeben ist, gelangen Sie mit der RE

TURN-Taste zurlck ins unterbrochene Pro-
gramm beziehungsweise auf die Hilfsseite.

CTRL und @

Disk-Befehle senden, zum Beispiel Forma-
tieren einer neuen Diskette oder Umbenen-
nen enes Files. Fur den zu sendenden Be-
fehls-String gilt die ubliche Syntax, natur
lich ohne gin- und ausfuhrende Hochkom-
mata. CTRL-@ und RETURN gibt den Zu
stand des Fehlerkanals der Floppy auf dem
Bildschirm aus. Weiter im Programm oder
zuruick auf die Hilfsseite fuhrt ein beliebiger
Tastendruch. :

CTRL und A

Sucht auf der - Diskette nach enem-
INPUT 64-Inhaltsverzeichmis. Mit diesem
Befehl ist es maoglich, ohne den Rechner
auszuschalten, Programme von anderen
INPUT 64-Disketten zu laden. Das funktio-
niert aber nur ber den Ausgaben ab 4/86.

Bei Ladeproblemen

Bei nicht normgerecht justiertem Schreib-/
Lesekopf oder bei bestimmten Serien wenig
verbreiteter Laufwerke {1570) kann es vor-
kommen, dal das ins INPUT-Betriebssy-
stem eingebaute Schnelladeverfahren nicht
funktioniert. Eine magliche Fehlerursache
ist ein zu geringer Abstand zwischen Flop-
py und Monitor/Fernseher. Das Magazin
laBt sich auch im Normalverfahren laden,
eventuell lohnt sich der Versuch:

LOAD "LADER".8]1

Sollte auch dies nicht zum Erfolg fuhren,
senden Sie bitte die Diskette mit einem kur-
zen Vermerk uber die Art des Fehlers und
die verwendete Geratekonstellation an- den
Verlag (Adresse siehe Impressum).




Liebe 64er-Besitzerlnnen!

. ... wiBte ich gerne, warum Sie mein So-
limenschhal-Spiel nicht veraffentlichen wol-
len.” So oder dhnlich ist haufig die Reaktion,
wenn jemand sein — meist mit viel Arbeit
und Nachdenken geschriebenes — Spiel-
Programm von uns zuriuckgeschickt be-
kommt.  Solimenschhal” werden Sie nicht
kennen — es steht als Kunstwort fir Soli-
taire, Mensch-argere-dich-nicht und Halma.
Eine ganz bestimmte Kategorie von Spielen
also, bei denen der Rechner mit der eher
trivialen Aufgabe unterfordert wird, das
Spielbrett zu simulieren.

Da ist mir ein echtes Brett einfach lieber. Es
ist dreidimensional, wie es sich flrs wirkli-
che Leben gehort, und besteht aus Holz,
Papier oder — notfalls — Plastik. Bei den
sogenannten Einsiedler-Spielen wie Solitai-
re gilt dies ohne jede Einschrankung — wo-
zu soll ich da auf den Bildschirm starren
und mit Joystick oder Tastatur simulierte
Spielsteine bewegen? Steht so ein Spiel vor
mir auf dem Tisch, kann ich die Steine an-
fassen, eine Weile in der Hand halten (von
der Berihrt-geflihrt-Regel einmal abgese-
hen), beim Nachdenken damit herumspie-
len und und und. Das macht erstens mehr
Spafl und geht zweitens nicht so auf die
Augen.

Bei den Spielen ,Fur zwei bis sonstwieviel
Personen” bin ich kompromiBbereit. Simu-
liert das Programm einen ,mitdenkenden”
Partner, man denke an Schach- oder Da-
me-Programme, macht das Sinn. Nicht, weil
Computer-Programme einen menschlichen
Mit- oder Gegenspieler ersetzen kénnten.
Sondern weil Sie meine Strategie mit einer
speziellen, programmaoesteuerten  Logik
konfrontieren. Und weil ich, ohne ein
menschliches Gegendber damit zu nerven,
in aller Ruhe neue Spielziige ausprobieren
kann. Obendrein kann man sich vor einem
Computer nicht blamieren = er ist halt ge-
duldig, fleiBig, regelmasig.

L |

Geht es dagegen nur darum, ein Spielfeld
meist mehr schlecht als recht auf dem Bild-
schirm abzubilden — was soll's. Auf dem
Bildschirm ist das meist unubersichtlicher,
als es auf einem Tisch je werden kann; man
drangelt sich mit mehreren Leuten vor dem
Rechner, und auch hier gilt wieder das Ar-
gument: auf Dauer geht's auf die Augen.

Darum also wird eine bestimmte Art von
Spielen von uns meist zuruckgeschickt,
und wir hoffen, wir treffen mit dieser Ent-
scheidung auch den Geschmack unserer
Leser. Wenn nicht: Protestieren! Ausnah-
men sind, wie bei allen Prinzipien, ohnehin
zugelassen. Etwa, wenn das Spiel optisch
noch die entscheidende Nuance uberzeu-
gender ist als andere Programme. Oder
wenn es einfach trotzdem Spafi macht.

J. Seeger
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Leser
fragen. . .

Miider Stil

Die Qualitat dieses Magazins hat meiner
Meinung nach in den letzten Monaten, ei-
gentlich seit der Aufgabe der Kassettenver-
sion, ganz erheblich nachgelassen. Die
standige Wiederholung bereits mehrfach
veraffentiichter Programme und der insge-
samt mide Sti* der redaktioneflen Betreu-
ung kann wohi nur noch INPUT-Neulinge
begeistern. Diese Umsitande, sowie der un-
verhaltrismaliig hohe Preis von fast zwan-
zig Mark pro Ausgabe, haben mich dazu
bewogen, lhrem Magazin nun endguitig den
Riicken zu kehren. Und das, obwohl ich von
der allerersten Ausgabe an dabel war
Schade.

Trotz allem werde ich in die ndchsten Aus-
gaben noch mal reinschauen’, denn es
wiirde mich doch sehr interessieren, ob oie
Herrschaften in der Redaktion den Mut be-
sitzen, dieses Schreiben als Lesebrief abzu-
drucken. Vor allem ware ich auf die daraus
entstehenden Leserreaktionen gespannt,
denn ich glaube sicher, dal¥ ich mit meiner
Meinung nicht alleine dastehe.

H.-J. Reinhardt Bodenheim

Wenn wir hier keine Kritik veroffentlichen
wiirden, ware diese Rubrik doch viel zu
langweilig! (d. Red)

Nico schwarz auf weil

. zu fhren friheren Nico-Programmen:
Mein Enkelsohn hat ein bifichen Schwierig-
keiten in Mathe. Er glaubt nur, was er sight
— der Drache Nica war eine gute Hiffe. Le-
der lassen sich keine Ausdrucke machen

. Vielleicht kénnte man da etwas dn-
derni? G. Prelop, ingolstadt

Viele Programmteile der Serie Mathe in Ni-
co” (unter anderem in den Ausgaben 6—7/

88 erschienen) laufen im Grafikmodus. Da
das INPUT64-Betriebssystem in der gegen-
wartigen Fassung nur den Ausdruck wvon
Texthildschirmen ermdglicht, konnen die Ni-
co-Screens nicht zu Papier gebracht wer-
den. (d. Red)

Backup fiir Unidat

Von der Daterverwaltung UniDat (Ausgabe
12/87) werden die Datensétze ja als refati-
ve Dater (mit dem Prafix z-) auf Diskette
abgelegt. Frage: Wie kann ich nach einigen
Korrekturen von diesem REL-File Sicher-
heitskopien machen? Hopierprogramme
melden ,File not found”,

H Mifler Linz, Osterreich

Relative Dateien konnen nicht als Datei ko-
piert werden. Sie bestehen namlich nicht
nur aus dem File mit den abgelegten Daten,
das wie andere Dateien auch uber das Di-
rectory verfligbar ist, sondern aufierdem
aus den sogenannten Side-Sector-Informa-
tionen. Dabei handelt es sich um eine Liste,
in der die Position der einzelnen Satze auf
Diskette verzeichnet ist. Diese Liste wird
vom DOS selbst verwaltet und ist dem An-
wender, also auch File-Copy-Programmen,
nicht zuganglich. Abhilfe: die ganze Diskette
mit einem Disc-to-Disc-Copy-Programm ko-
pieren, etwa SpeedBackup (Ausgabe 5/87).
Damit dauert das Ganze auch nur circa ei-
ne Minute. (d. Red)

HCS Schritt fiir Schritt

... ware ich lhnen dankbar, wenn efne
Schritt-fir-Schritt-Bedienungsanieitung der
angebotenen Hardeopy (Ausgabe 5/887 von
irgendeinem praktischen Beispiel ausginge.
Etwa: Sie haben ein Spielprogramm gela-

den und sehen auf dem Monitor ene be-
stimmie Situation, von der Sie eine Hardeo-
oy ziehen machten. Ferner solfte in lhrer
Schrittkette angegeben sein, ob vorher von
der Originaldiskette eine Arbeitskopie gezo-
gen werden soll und wie man nach dem
Laden der Arbeitskapie, ohne den Computer
auszuschalten, aus dem Programm heraus-
kommen kann, damit das Spielprogramm
geladen werden kann.

UNeuman, Dortmund

1. Innerhalb von INPUT64 das Hardcopy-
Programm an den eigenen Drucker anpas-
sen.

2. Mit CTRL-S Programm auf eine Arbeits-
diskette abspeichern.

3. Rechner ausschalten.

4, Hardcopy von der Arbeitsdiskette laden:
LOAD name",8,]

“name” ist der File-Name, der beim Abspei-
chern aus INPUTE4 eingegeben wurde.

5. Hardcopy mit SYS startadresse+3 f(also
SYS 49155 beziehungsweise SYS 36867)
initialisieren. Das Hardcopy-Programm rea-
giert jetzt auf die Tastenkombination CTRL-
— mit ginem Ausdruck des aktuell darge-
stellten Bildschirms,

6. Spiel laden und starten. Wenn ge-
winschte Situation eintritt, gleichzeitig die
CTRL-Taste und '« betétigen. Ausdruck
okay? Wenn ja, weiter mit 9., sonst mit 7

7 Es druckt, aber nicht den angezeigten
Bildschirm? Zurick zu 1. (Druckeranpas-
sung).

8. Es tut sich gar nichts? Zuriick zu 1, an-
dere Version des Hardcopy-Programms
wahlen. Oder Hinweis in Ausgabe 5/88,
Seite 6, 3. Spalte, 2. Absatz lesen.

9. Freuen.
(d. Red)

Vorstellungen iiberschritten

leh habe mir zur EM 88 erstmaiig eines Ih-
rer Programme gekauft und ich muff sa-
gen, daif das Programm bel wertem meing
Vorsteliungen tberschritten hat. feh mochte
thnen und fhren Mitarbeitern ein grofes
Kompliment aussprechen.

A Wuesten, Stolberg-Mausbach



DiskHelp 64

Gefahrlich qut

DiskHelp 64, geschrieben von  Rainer
Busch, wird mehr als nur dem Anspruch,
ein geordnetes Directory erstellen zu kon-
nen, gerecht. Hier ein kurzer Uberblick tiber
die einzelnen Funktionen dieses Pro-
gramms.

Da ist als erstes die Directory-Funktion, die
bei einem solchen Programm als selbstver-
standlich gelten solite. Command ist die
zweite Funktion. Hier konnen Sie Komman-
dos an das Diskettenlaufwerk senden.
Dann ist da noch das Extended Directary.
Diese Funktion dient dazu, das Directory ei-
ner Diskette zu editieren und zu sortieren
Auferdem kann das Programm, wenn Sie
wollen, den Namen der eingelegten Diskette
andern, einen Software-Schreibschutz auf-
bringen und Druckerparameter ginstellen

Ganz zu Anfang

Nach diesem graben Uberblick kommen wir
jetzt etwas genauer zu den enzelnen
Punkten.

Von den Programm-Files, sequentiellen und
anderen Files, die Sie auf der Diskette
abspeichern, werden unter anderem die
Namen im Directory festgehalten. Jeder
File-Name wird, solange Sie kein anderes
File auf der Diskette ldschen,
hintereinander im Directory eingetragen. Da
steht zum Beispiel als erster Eintrag ein
Spiel, der zweite Eintrag ist ein
Hilfsprogramm, der dritte ein Assembler
und so weiter. Schon und vor allen Dingen
Ubersichtlicher wire es jedoch, wenn diese
Eintréige sortiert im Directory stehen.

Wie gewahnt speichern Sie DiskHelp 64
mit CTRL-S erst einmal auf lhren eigenen
Datentrager ab. Nachdem Sie das Pro-
gramm, nun von |hrem Datentrager, neu ge-
laden und mit RUN gestartet haben, befin-
den Sie sich im Hauptmenu.

Gehen wir der Reihe nach vor und begin-
nen mit dem MenUpunkt Directory. Ausge-

wahlt wird mit der Cursor-Taste fir Rauf/
Runter. Wenn Sie die RETURN-Taste driik-
ken, wird die ausgewahlte Funktion akti-
viert. Als erstes also die Funktion:

Directory: In der obersten Bildschirmzeile
steht, wie bei allen anderen Funktionen
auch, der Name der gerade aktivierten
Funktion. Darunter wird das Directory der
gerade eingelegten Diskette angezeigt. Mit
der RUN/STOP-Taste wird die Ausfuhrung
abgebrochen und durch Driicken jeder an-
deren Taste wird sie angehalten. Die Aus-
fihrung kann anschliefend wieder durch
Drucken einer beliebigen Taste fortgesetzt
werden. Tritt bei der Ausfihrung ein Fehler
auf, wird dieser selbstverstandlich ange-
zeigt. Wie auch bei allen anderen Funktio-
nen, kommen Sie mit der Taste F1 immer
auf die nachsthohere Mend-Ebene zurtick

Command: Haben Sie diese Funktion aus-
gewahlt, erscheint oben links auf dem Bild-
schirm ein Pfeil in Form eines ‘grofier als
Zeichens (=) und dareben der blinkende



Cursor. An dieser Stelle kdnnen Sie Kom-
mandos zur Diskettenstation senden; egal,
ob Sie nun ein oder mehrere Files 'scrat-
chen’, den Fehlerkanal auslesen oder sogar
gine Diskette neu formatieren wollen.

Soll ein File geloscht werden, geben Sie ein:
S:Name; zum Formatieren einer Diskette:
N:Name,ID. Verwenden Sie bitte weder bei
diesen noch bei anderen Kommandos An-
fuhrungszeichen.

Fehleingaben kannen mit der Cursor-Taste
fur links/rechts und mit der DEL-Taste kaor-
rigiert beziehungsweise geldscht werden.
Um wieder ins Hauptmenil zuriick zu ge-
langen, drilcken Sie einfach die Taste F1
oder RETURN.

Auf Kommando

Extended Directory: Dieser Menupunkt
dient dem Editieren des Directorys der ein-
gelegten Diskette. Sie legen also eine Dis-
kette in das Laufwerk und wahlen diesen
Meniipunkt aus. Es erscheint die Kapfzeile,
die den Namen der Diskette, die ID und das
Formatzeichen des Laufwerks enthélt (bei
1541 ist das 2A), AuBerdem wird angezeigt,
wieviele Blicke noch auf der Diskette frei
sind.

Unter der Kopfzeile werden dann bis zu
sechzehn Disketteneintrage aufgefihrt. Auf
der linken Bildschirmseite stehen die File-
Namen. Zu Beginn steht der Zeiger {(gro-
fier-als-Zeichen) links neben dem ersten
Namen. Rechts vom Namen ist die Anzahl
der Blocke aufgefiinrt, die jedes File auf der
Diskette belegt. Neben der Anzahl der Blok-
ke steht der File-Typ: PRG, USR, SEQ und so
weiter. Die erste der beiden letzten Spalten
enthalt die Nummer des Tracks (Spur) und
die zweite die Nummer des Sektors, an
dem sich der erste Block des jeweiligen
Files befindet. Beide Angaben sind in dezi-
maler schreibweise aufgefuhrt.

Zum ersten

Drucken Sie die Taste H fir Hilfe, erscheint
eine Hilfsseite, auf der die einzelnen Funk-
tionen des 'Extended Directory’ nochmals
aufgeflhrt sind. Mit der Taste F1 kommen
Sie in's Hauptmend zuriick. Der Pfeil
(grafer als Zeichen) zeigt zu Beginn auf
das erste File im Directory.

CRSR—rauf/runter: Der Pfeil kann mit den
Cursor-Tasten nach oben und unten gesteu-
ert und somit jeder Eintrag ausgewahit
werden. Da nur sechzehn Eintrage ange-
zeigt werden konnen, wird der Bildschirm,
sobald der Pfeil aus dem sichtbaren Be-
reich bewegt wird, nach oben beziehungs-
weise nach unten ‘gescrollt.

INST—Insert: Mit dieser Funktion konnen
Sie ein Directory ibersichtlicher gestalten.
Méchten Sie zum Beispiel zwei Files in
Form einer gestrichelten Linie optisch von-
einander trennen, bewegen Sie den Cursor
auf das zweite dieser beiden Files. An-
schlieBend driicken Sie die Tastenkombina-
tion SHIFT und INST/DEL. Sofort wird zwi-
schen die beiden Files eine gestrichelte Li-
nie gesetzt. Sie ist allerdings noch nicht auf
der Diskette gespeichert. Wie das vor sich
geht, sehen Sie unter dem Punkt: W-Write.
Varsicht, die Shift-Taste nicht vergessen,
denn sonst haben Sie keine Strichellinie
eingefligt, sondern ein File geloscht.

DEL—Delete: Das Einfiigen dieser eben be-
schriebenen Strichellinie kdnnen Sie selbst-
verstandlich auch rickgangig machen. Da-
zu setzen Sie den Pfeil-Cursor so, dafd er
auf das entsprechende File zeigt. Dabei ist
es egal, ob Sie den Eintrag einer Strichelli-
nie oder ein anderes File loschen machten.
Also: zeigt der Pfeil auf den zu loschenden
Eintrag, dricken Sie einfach die INST/DEL-
Taste (chne Shift versteht sich), und der
Eintrag wird geloscht.

File-Schieber

RET—Move File: Vollziehen Sie die nachfol-
genden Anweisungen einfach mal Schritt
fir Schritt an lhrem C64 nach. 1. Setzen
Sie den Pfeil-Cursor auf ein File Ihrer Wahl
(es sollten dabei schon mehr als drei bis
vier Eintrage auf der Diskette sein). 2.
Driicken Sie jetzt die RETURN-Taste. Das
ausgewdhite File wird aus dem Directory
geléscht und in die sogenannte Kommuni-
kations-Zeile ubertragen. 3. Setzen Sie jetzt
den Pfeil-Cursor um zwei oder drei Eintrage
weiter nach oben oder untan. 4. Dricken
Sie abermals die RETURN-Taste. Das File
wird aus der Kommunikationszeile geloscht
und oberhalb des Files, vor das Sie den
Pfeil gesetzt haben, wieder eingetragen.
Wie Sie sehen, kannen Sie mit dieser Funk-
tion Ihr Directory sortieren.

@—(Un)Protectet: Mit dem sogenannten
Klammeraffen, auch Jolly Alpha genannt,
kinnen Sie Files vor dem Uberschreiben
beziehungsweise vor dem Ldschen (Scrat-
chen) schutzen. Setzen sie den Pfeil vor &i-
nen Eintrag und driicken die @-Taste. Hin-
ter dem File-Typ erscheint ein 'kleiner als’
Zeichen (<<). Es zeigt an, daf dieses File
jetzt geschitzt ist. Durch ein abermaliges
Betatigen der @-Taste wird dieser Schutz
riickgangig gemacht, das 'kleiner als' Zei-
chen wird verschwindet und das File kann
wieder (berschrieben beziehungsweise ge-
|Bscht werden.

Goldene Sterne

s%—0pen/Close: Das sogenannte Stern-
chen ist Ihnen sicherlich schon mal aufge-
fallen. Wenn sie zum Beispiel ein Programm
auf eine Diskette, auf der zu wenig Platz ist,
abspeichern wallen, meldet sich |hr C64 mit
dem Hinweis: DISK FULL ERROR. Lassen
Sie sich jetzt ein neues Directory ausgeben,
erscheint vor dem File-Typ des Programms,
das Sie gerade abspeichern wollten, ein
Sternchen (). Dieses Sternchen erscheint
immer dann vor dem File-Typ, wenn eine
Datei nach dem Schreiben auf Diskette
nicht ordnungsgemall geschlossen wurde
oder es wahrend des Schreibens zu ginem
Abbruch kam. Existieren dann zu allem
Uberfluf auch die Daten im Rechner nicht
mehr, kann einen schon der Frust packen.

Mit dieser Funktion kann zwar der Rest der
Daten, die nicht mehr auf die Diskette pafi-
ten, auch nicht wieder herbeigeschaft wer-
den (vielleicht ist es ja nur ein Block), aber
die Datei kann wieder geschlossen werden.
Damit konnen Sie das, was auf der Diskette
noch Platz gefunden hat wieder in den
Rechner laden, und Sie brauchen beim Pro-
grammieren nicht mehr ganz vorn anfan-
gen. Sie wahlen mit dem Pfeil-Cursor das
File aus, welches nicht ordnungsgemaB ge-
schlossen wurde, und driicken die Stern-
chen-Taste. Das Zeichen vor dem File-Typ
verschwindet, .

Cursor-Right—Edit File: Wenn Sie die Cur-
sor-rechts-Taste driicken, wird der Cursor
auf das erste Zeichen des File-Namens ge-
setzt, und Sie kénnen Zeichen loschen oder
hinzufiigen, den File-Namen also editieran.
Driicken Sig RETURN, kinnen Sie die Block-



Typen unter sich

Im Directory ist hinter jedem File-Namen
der File-Typ aufgefiihrt, den Sie ja mit
dem Programm DiskHelp 64 andern
konnen. Um aber diese Anderungen vor-
nehmen zu konnen, sollte man zumin-
dest den Unterschied der einzelnen File-
Typs kennen.

Als erstes ist da das PRG-File. Jedes
Programm, das Sie auf der Diskette mit
SAVE abspeichern und mit LOAD wieder
in den Rechner laden, erhdlt die Ken-
nung PRG. Im ersten Block eines PRG-Fi-
les steht in Byte 0 und Byte 1 der Track
und Sektor des ndchsten Blocks. Diese
beiden Bytes dienen der Verkettung der
ginzelnen Blocke.

Die nachsten beiden Bytes (Byte 2 und
3) enthalten die Startadresse des Pro-
gramms. Speichern Sie ein BASIC-Pro-
gramm ab, steht in Byte 2 das Low-Byte
und in Byte 3 das High-Byte des BASIC-
Speicher-Anfangs. Fangt Ihr BASIC-Spei-
cher bei dez. 2049 ($0801) an, was nor-
malerweise der Fall ist, steht in Byte 2
des ersten Blocks eine hexadezimale 01
und in Byte 3 eine hexadezimale 08.

Ist der BASIC-Start von lhnen oder vom
Programm ‘hochgesetzt’ worden, zum
Beispiel auf die Adresse dez. 2817
($0B01), wird den Bytes 2 und 3 beim
speichern diese Adresse zugewiesen.
Das gleiche gilt fir das absolute Abspei-
chern mit SAVE “Name*.8,1.

Bytes fiir den Start

Laden Sie ein Programm von der Disket-
te, wird dabei unterschieden, ob Sie das
Programm mit LOAD “Name",8 oder mit
LOAD “Name"8,] laden. Wenn Sie nur
mit '8’ laden, wird die Startadresse, die
in den Bytes 2 und 3 des ersten Blacks
steht, einfach ignoriert. Laden Sie aber
mit '8,), wird das Programm an die
Speicherstelle geschrieben, die aus den
erwdhnten Bytes hervorgeht.

Normalerweise kénnen in einen Block
immer 256 Zeichen (Bytes) geschrieben

werden. Jedoch miissen bei den PRG-
Files vier Bytes abgezogen werden.
Namlich Byte 0 und 1 fiir die Verkettung
der Blocke sowie Byte 2 und 3, in denen
ja, wie schon erwahnt, die Startadresse
des Programms steht. Es bleiben also
noch 252 Bytes zur Datenspeicherung
frei.

Der letzte Block eines Programmes muf
natiirlich auch erkannt werden, und
Zwar daran, daf in Byte 0 eine O steht.
Das heibt: digser Block ist der letzte und
s folgt kein weiterer. Byte 1 enthalt
dann nicht die Sektornummer sondern
die Anzahl von Bytes, die auf diesem
Sektor noch belegt sind.

Als nachstes kommen wir zum Aufbau
der sequentiellen Files. Der erste Block
unterscheidet sich von dem des PRG-
Files in den Bytes 2 und 3. Byte 0 enthalt
auch wieder den Track und Byte 1 den
Sektor des nachsten Bytes. In digsem
Punkt gleichen sich PRG- und sequen-
tielles File. Da sequentielle Files aber kei-
ne Startadresse brauchen, fangen ab
Byte 2 schon die eigentlichen Daten an.
Dadurch konnen auf einen Block dieses
Typs auch 254 statt nur 252 Bytes (Zei-
chen) gespeichert werden. Der letzte
Block unterscheidet sich nicht von ei-
nem PRG-File.

Die USR-Files (USeR-Files) sind genauso
aufgebaut wie die sequentiellen Files
und bedirfen daher keiner besonderen
Beschreibung. Sie dienen zum Beispiel
dem Umleiten der Bildschirmausgabe
auf den Drucker.

Files der anderen Art

Etwas schwieriger ist es bei den relati-
ven Files, den REL-Files. Der Aufbau der
einzelnen Datenblocke entspricht zwar
denen der sequentiellen Files, aber die
Handhabung ist nicht ganz so einfach.
Die ersten beiden Bytes geben also auch
wieder den Track und Sektor des néch-
sten logischen Blocks an, ab Byte Num-
mer 2 beginnen dann wieder die Daten.
Auch bei digsen Files kdnnen wieder
254 Bytes untergebracht werden.

Zu einem REL-File gehoren aber auch
die sogenannten Side-Sektor-Blocke.
Diese Blocke enthalten in den ersten bei-
den Bytes (0 und 1), wie die anderen
Files auch, den Track und den Sektor des
nachsten  Side-Sektor-Blocks.  Byte
Nummer 2 enthalt die Nummer des
aktuellen Side Sektor-Blocks. Das néch-
ste Byte (Byte 3) enthdlt die Recordlédn-
ge der Datei, die maximal 254 Bytes be-
tragen kann. Byte 4 bis 15 enthalten die
Track- und Sektorennummern von allen
angelegten Side-Sektor-Bldcken. Ab By-
te 16 stehen dann die Zeiger auf die ma-
ximal 120 Datenbldcke, die ein Side-Sek-
tor verwalten kann. Dabei sind jeweils
Track und Sektor angegeben.

Seiten, Sektoren und Bldocke

Wenn Sie solche Dateien mit dem Pro-
gramm DiskHelp 64 andem, Sie also
zum Beispiel Blocke kopieren, greift das
DOS anhand der Side-Sektor-Blocke auf
falsche Datenblocke zu. Das kann ver-
heerende Folgen haben. Wenn Sie also
Datenblocke kopieren, missen auch die
Eintrage in den Side-Sektor-Blécken ge-
andert werden, doch das ist nicht so ein-
fach.

Ein File-Typ bleibt noch tbrig — das DEL-
File. Sicherlich haben Sie schon mal ei-
nige Files auf lhrer Diskette geldscht.
Wenn Sie sich danach erneut ein Direc-
tory ausgeben lassen, erscheint dieses
File logischerweise (es ist ja auch ge-
|6scht) nicht mehr auf dem Bildschirm —
das File ist deleted’ Bei geldschten Files
schreibt das DOS einfach in das File-Typ-
Byte eine 0. Eine spatere Anzeige bei der
Ausgabe eines neuen Directorys wird
dann sinfach unterdriickt. Dieses File
kann aber trotzdem wieder sichtbar ge-
macht werden. Man ersetzt die 0 im File-
Typ-Byte einfach durch eine 128 (dez),
und schon erscheint, wenn Sie sich das
Directory erneut ausgeben lassen, das
File wieder auf dem Bildschirm; als File-
typ ist dann ein DEL zu sehen.




em weiteren RETURN die
Spur und nach einem abermaligen RETURN
den Sektor verandern beziehungsweise edi-
tieren. Andern Sie die Namen wie €3 lhnen
belieht, auch die Anzahl der Blocka_ka_nn
beliebig verandert werden. VORSICHT ist je-
doch beim Editieren der Spuren (Tracks)
und der Sektoren geboten: Einmal eine fal-
sche Information auf Diskette geschrieben,
und schon kénnen Sie das File nicht mehr

laden.

anzahl, nach ein

Fiinf Typen

Falls Sie einmal ausprobieren mochten, wie
gefahrlich diese Funktion ist, nehmen Sie
gine neue Diskette, formatieren sie und ko-
pieren von einer anderen Disk ein paar Files.
Kndern Sie jetzt mit der oben genannten
Funktion die Spur eines Files. Wenn sie
es wieder ladan waollen, werden Sie sehen,
daB nur noch ‘MUl geladen wurde. Man
kann auf diese Weise aber auch zwei Files
vertauschen. Man ladt dann zwar laut Di-
rectory-Eintrag das File mit dem Namen
xxxxx’, im Speicher steht aber File 'yyyyy.

Shift+D, S, P, U, R oder ? — File-Typ dndern:
Wahlen Sie ein File aus und drucken an-
schliefend die Shift- und gleichzeitig eine
der oben angegebenen Tasten, wird der Fi-
le-Typ gedndert (siehe Kasten). Das D steht
fiir DELete, das S fir SEQuentiell, das P fir
PRoGramm, das U filr USeR, das R fiir RELa-
tiv. Dricken Sie die Shift-Taste und die
mit dem 7, erscheint in der Kommunika-
tionszeile eine Zahl, der Wert des File-Typ-
Bytes. Diesen Wert konnen Sie jetzt direkt
andern, indem Sie einen anderen Wert ein-
geben. Wird durch den eingegebenen Wert
keiner der oben angegebenen File-Typen re-
prasentiert, wird als Filtyp ein Fragezeichen
ausgegeben, als Zeichen dafir, daff Sie ei-
nen falschen Wert eingegeben haben.

Sicher ist Sicher

W—Write: Alle vorgenommenen Anderun-
gen, ob Sie nun einzelne File-Namen edi-
tiert, das Directory sortieren oder sonst ir-
gendwas gemacht haben, werden nur auf
dem Bildschirm angezeigt. Erst mit dieser
Funktion werden Ihre Anderungen auf die
Diskette Ubertragen. Wenn Sie also das
Programm abbrechen oder gar den Rech-
ner ausschalten, bleibt die eingelegte Dis-
kette so, wie sie ist. Dricken Sie die Taste

W, (ibertrdgt das Programm nach einer Si-
cherheitsabfrage alles auf die Diskette.
Nachdem das neue Directory geschrieben
wurde, kénnen Sie noch wahlen, ob ein Va-
lidate gemacht werden soll. Also: alle Einga-
ben sind wertlos, wenn Sie das Programm
abbrechen oder den Rechner ausschalten.

R—Read: Benutzen Sie diesen Befehl, wird
das Directory der sich gerade im Laufwerk
befindlichen Diskette geladen und auf dem
Bildschirm angezeigt. So kdnnen Sie, falls
Ihnen Ihre Anderungen nicht gefallen oder
wenn Sie einen Fehler beim Editieren ge-
macht haben, einfach die Taste R driicken.
Das alte, noch vorhandene Directory wird
wieder in den Rechner geladen (natlirlich
nur, wenn Sie den Write-Befehl noch nicht
benutzt haben).

A—Adresses: Wenn Sie diesen Befehl be-
nutzen, wird die Anfangs- und die End-
adresse (siehe Kasten) des ausgewdahiten
Programms oder der Datei in die Kommuni-
kationszeile geschrieben. Sie haben jetzt
die Méglichkeit, die Anfangsadresse zu an-
dern. Driicken sie nach der Anderung die
RETURN-Taste, wird die Anfangs und End-
adresse wieder auf die Diskette geschrie-
ben. Eine sehr brauchbare Funktion, wie ich
meine, denn stellen Sie sich vor, Sie haben
sich ein paar Sprites 'gebastelt’ und auf
Diskette abgespeichert: Diese Ansammiung
von Daten werden von Ihrem Programm
absolut an eine bestimmte Speicherstelle
geladen; bei einem anderen Programm be-
notigen Sie diese Sprites aber eventuell an
einer ganz anderen Adresse. Dann gehen
Sie ganz einfach wie oben beschrieben vor
und dndern die Anfangsadresse.

P—Print: Nicht, daB Sie denken das P sei
eine Abkurzung fiir den BASIC-Befehl
PRINT. Nein, hiermit ist der Drucker ge-

* meint, bezieshungsweise der Ausdruck auf

Papier. Wenn Sie das Directory zu Papier
bringen méchten, driicken Sie einfach die
Taste P.

Jedem seine Nummer

N—Number: Alle Files auf der Diskette wer-
den mit einer Nummer versehen (ab 1 auf-
wirts). Dabei ist es egal, ob sequentielle
Dateien oder USR-Files dabei sind. Der Vor-
tail liggt darin, daf Sie beim Laden eines
Programms nicht mehr den vollen Namen

des Files eingeben brauchen, sondern zum
Beispiel nur noch sagen: LOAD "5%"81.
Dabei solite man wissen, daB bei einem File-
Namen, der langer als 14 Zeichen ist, die
letzten zwei Zeichen 'abgekniffen’ werden;
darum sollten Sie bei zwei File-Namen, die
sich nur durch ein angehangtes ‘o' oder s’
unterscheiden, diese Nummerierung lieber
nicht durchfiihren.

Der néchste Punkt im Hauptmenu ist der
Diskmonitor. Damit ist es maglich, sich alle
Sektoren einer Diskette von Spur 1 his 41
anzeigen zu lassen und zu bearbeiten.
Nach dem Aufruf wird Track 18 und Sektor
0 eingeladen und in hexadezimaler Schreib-
weise angezeigt. In der linken oberen Ecke
des Bildschirms steht der aktuelle Track
und Sektor, darunter der Bytezeiger (nur im
Edit-Modus). Rechts oben finden Sie den
nachsten Block, auf den der Blockzeiger
zeigt, und darunter die Ein-/Ausgabezeile.
Den unteren Bildschirmteil belegt die erste
Halfte des Datenblocks, der jeweils aus
acht ASCII-Zeichen und den entsprechen-
den Hex- oder Dezimalcodes besteht.

Die Befehle des Diskmonitors sehen Sie auf
ginen Blick, wenn Sie die Taste H fur Help
(Hilfe) driicken. Mit der F1-Taste gelangen
Sie wieder zuriick ins Hauptmeni.

Byte fiir Byte

Space—Edit: Sobald Sie die Space- oder
Leertaste driicken, befinden Sie sich im
Edit-Modus. Der Cursor erscheint oben
links im Anzeigefeld als kleiner, reverser
Balken. Unter der Anzeige fir Track (Spur)
und Sector wird die Nummer des Bytes an-
gezeigt, auf dem der Cursor zur Zeit steht
(Bytezeiger). Mit den Cursor-Tasten fir
rauf/runter und links/rechts konnen ' Sie
den Cursor auf jedes Byte setzen und somit
gins, das Sie andern mochten, davon aus-
wahlen. Erreichen Sie dabei die oberste
oder unterste Zeile, wird automatisch auf
die zweite Halfte des Datenblocks umge-
schaltet und umgekehrt. Sowie Sie die Cur-
sor-Position verandern, andert sich auch
die Nummer des Bytes. Sie wissen also zu
jedem Zeitpunkt, welches Byte Sie gerade
dndern. Vorsicht ist bei der Benutzung der
CLR/HOME-Taste geboten. Wenn Sie nam-
lich mit dem Cursor auf irgendeinem Byte
stehen, konnen Sie durch driicken der Ta-
ste CLR/HOME den Cursor wieder in die lin-



ke obere Ecke setzen (HOME). Driicken Sie
aber die Shift- und gleichzeitig die CLR/HO-
ME-Taste, werden ab der Cursor-Position
alle Bytes auf Null gesetzt.

Return—Numbers: Der Wert des Bytes, auf
dem der Cursor steht, wird in der Eingabe-
zeile angezeigt und kann nun editiert bezie-
hungsweise neu eingegeben werden. Ein
abermaliger Druck auf die RETURN-Taste,
und der neue Wert wird ubernommen.

Mal Klartext hitte

Shift+Return—ASCII: Dricken Sie die Shift
und die RETURN-Taste, werden in der Ein-
gabezeile 22 Zeichen, ab Cursor-Position
gerechnet, im  ASCIl-Format  angezeigt.
Auch hier konnen Sie den Cursor mit den
Cursor-Tasten nach links und rechts bewe-
gen und ASCI-Zeichen eingeben oder &n-
dern. Dricken Sie die RETURN-Taste, wer-
den die Werte ibernommen und angezeigt.

Den Edit-Modus konnen Sie zu jeder belie-
bigen Zeit mit der F1-Taste wieder verlas-
Sen.

N—Next Block: Es wird der logisch nachste
Block von Diskette gelesen und angezeigt

MWas ist denn ein logisch néchster
Block?* werden Sie sicherlich fragen.
Ganz einfach — wenn man's weifs. Ein
PRG-, SEQ- oder anderes File enthalt
meistens mehr als 254 Zeichen und
paBt daher nicht in einen einzigen
Block (sprich Sektor). Es werden also
| immer mehrere Blécke belegt. Nun
- befinden sich diese Bléicke aber nicht
alle 'hintereinander, geschweige denn
auf einem Track. Damit sie aber zum
spateren Gebrauch, und wer will das
| nicht, wiedergefunden werden, sind in
den ersten beiden Bytes die Informatio-
nen (ber die Lage des Block enthalten,
in dem die Daten (ob Programm oder
| andere Daten) fortgesetzt werden. Die-
sen Fortsetzungsblock nennt man auch
‘logisch néchsten Block'

Bild 1: Die Informationen iiber die Lage des
nichsten Blocks stehen immer an erster
Stelle — ist doch logisch, oder?

(siche Bild 1). Track und Sektor dieses
Blocks werden im Anzeigefeld fur ‘Next
Block’ angezeigt. Hiermit konnen Sie die
Lage eines Files auf der Diskette verfolgen.
Startspur und Startsektor ist aus dem ‘Ex-
tended Directory’ ersichtlich.

. . .ist doch logisch oder?

L—Last Block: Der letzte vor dem aktuellen
Block bearbeitete Sektor wird geladen und
angezeigt. Auch diese Funktion ist bei der
Suche nach einzelnen Blécken eines Files
sehr hilfreich.

+—0ne forward: Mit dieser Funktion wird
der physikalisch ndchste Block eingelesen
und angezeigt. Der physikalisch néchste
Block bedeutet: Angenommen, es wird ge-
rade der Block von Track 12 und Sektor 1
angezeigt. So liegt (physikalisch gesehen)
der nachste Block auf Track 12 und Sektor
2. Ich hoffe, daB der Unterschied zwischen
physikalisch und logisch jedem klar ist.

-—0ne back: Der physikalisch vorhergende
Block wird eingelesen und angezeigt. Auch
hier wieder ein Beispiel: Angezeigt wird ge-
rade Track 12 und Sektor 4; der physika-
lisch worhergehende Block liegt dann also
auf Track 12 und Sektor 3,

RETURN—Neuer Block: Dricken Sie die
RETURN-Taste, springt der Cursor in das
Anzeigefeld fir den néchsten Block (NEXT
BLOCK). Hier kdnnen Sie eingeben, welcher
Track und Sektor als ndchstes angezeigt
werden soll. Dabei werden nur existierende
Spuren und Sektoren zugelassen. Geben
Sie zum Beispiel einen Wert fiir einen nicht
existierenden Track ein, wird der alte Wert
wieder angezeigt Sie missen dann erneut
die RETURN-Taste driicken, um wieder ins
Anzeigefeld zu gelangen.

W—Write: Wie schon beim 'Extended Direc-
tory' erwahnt, konnen Sie auf dem Bild-
schirm editieren so lange und viel oft Sie
wollen: Solange Sie nicht die Taste W drilk-
ken, bleibt zumindest auf der Diskette alles
beim alten. Erst diese Funktion bertragt
die Anderungen auf die Diskette,

Kopieren, nicht probieren

C—(;uw: Diese Funktion ist mit Vorsicht zu
geniefien. Sie kopiert den aktuellen Block

auf den von Ihnen angegebenen Track und
Sektor. Beispiel; Der aktuelle Block soll
nach Track 13 und Sektor 5 kopiert wer-
den. Dazu driicken Sie einfach die Taste C.
AnschlieBend geben Sie die Nummer des
Tracks und des Sektors ein und dricken
anschlieBend RETURN. Der Block wird ko-

. piert, Aber wie gesagt, Vorsicht ist geboten,

denn diese Funktion kann fir Ihre Daten
absolut ‘tidlich’ sein. Kopieren Sie namlich
einen Block, miissen Sie sich absolut sicher
sein, daB an der Stelle des Zielblocks keine
Daten stehen, die zu einem Programm oder
zu einer Datei gehoren.

P—Print: Die Spur- und Sektornummer
wird zusammen mit dem gesamten Block-
inhalt auf dem Drucker ausgegeben.

Der nachste Punkt im Hauptmend ist:

Name: Mit dieser Funktion kdnnen Sie den
Namen und die fiinfstellige ID der eingeleg-
ten Diskette andern. Wahlen Sie diesen
Punkt an, wird zuerst der Diskettenname
und darunter die ID angezeigt. Der Cursor
wird auf das erste Zeichen des Namens ge-
setzt und Sie kdnnen andern oder neu ein-
geben, Bestétigen Sie die Eingabe abschlie-
Bend mit RETURN, wird das so Eingegebene
iibernommen und sofort auf die Diskette
zurtickgeschrieben.

Schutzlos ausgeliefert

Write-Protect: Der Software-Schreibschutz
fiir die eingelegte Diskette kann installiert
beziehungsweise  ausgeschaltet werden.
Bei eingeschalteten Schreibschutz sind jeg-
liche SAVE- und SCRATCH-Operationen
nicht mehr méglich. Ein Formatieren der
Diskette ist dadurch dennoch nicht ausge-
schlossen!!

Printer: Mit diesem Mentpunkt kénnen die
Parameter wie Kanalnummer, Gerateadres-
se und Sekundéradresse eingegeben bezie-
hungsweise geéndert werden. Fur die Gera-
teadresse werden nur die Werte 4 und 5
angenommen. Welche Sekundéradresse Sie
benutzen missen, entnehmen Sie bitte Ih-
rem Druckerhandbuch.

Zum AbschluB sei noch gesagt, daf} dieses
Programm ebenso niitzlich ist, wie es auch
gefahrlich sein kann. Auch wenn sich das
hier gesagte etwas 'schulmeisterisch’ an-
hdrt: Varsicht, Vorsicht, Vorsicht!l kfp



1D-Werkstatt

Potpourr

Spiel und Peripherie-Tool

Verwirrung

Gewisse Ahnlichkeiten mit dem Spiel Trian-
gel” (INPUTG4, 12/87) wollen wir gar nicht
erst versuchen zu leugnen. Im Prinzip geht
es auch bei Verwirrung” darum, vorgege-
bene Dreiecke richtig aneinanderzulegen.
Merwirrung” ist allerdings kein perfektes
Spiel mit aufwendigen Grafiken und schnel-
len Maschinenspracheroutinen, sondern ein
kleines BASIC-Programm. Das macht gera-
de den Reiz des von Jirgen Hafner aus
Straubenhardt entwickelten Spiels aus: je-
der kann es nach seinen eigenen Ideen
Jweiterstricken”. Mehr noch: es gibt sogar
gleich zu Anfang einen fehlerhaften Hin-
weis aus. Wie man diesen Fehler — welcher
auch immer es sein mag — behebt, wollen
wir allerdings Ihnen uberlassen.

DNPT

DNPT steht fiir Device not present test”.
Wie auch den 64er Tips dieser Ausgabe zu

0b Programmier- oder Spiele-Interessierte
— fiir beide Gruppen findet sich ein
Programm in dieser Rubrik.

entnehmen ist, laBt sich in BASIC das Vor-
handensein oder Nichtvorhandensein von
Peripheriegeraten (Floppy, Drucker) nicht
letztendlich zuverlassig testen. In Maschi-
nensprache ist das kein Problem. DVNP
wird mit ,SYS startadresse, geratenummer”
aufgerufen und setzt die Variable ST auf
-128, falls das betreffende Gerat nicht an-
geschlossen ist. Das Programm ist fur die
Adresse 828 assembliert (Aufruf dann also
SYS B28,geratenummer), lauft aber in allen
AdreBbereichen. Das genau 50 Byte lange
Tool verrichtet bergits in mehreren von
uns verdffentlichten Programmen seinen
Dienst. Js

INPUT 64
BASIC—Erweiterung

Die BASIC-Erweiterung aus
INPUT 64 (Ausgabe 1/86),
gebrannt auf zwei 2764er
EPROMs fur die C-64-
EPROM-Bank.

Keine Ladezeit mehr — Uber
40 neue Befehle und Super-
Tape integriert.
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Werkstatt intern
Filr alle’ neu hinzugekommenen INPUT-
Anwender elnige Worte Uber die Philoso-

phie und die Basundarheman der !D-
Werkstatt. -

auf den Schreibtisch, die entweder we-
oder einer beispielhaften Programmie-
aber noch Unzuldnglichkeiten aufweisen.
(Die AdreBdatei beispielsweise realisiert
die Eingaben (ber den INPUT-Befehl, und

n narrenslcher' Aber dank emer guten

Wir hekommen gelegenthch Programme il
gen der Idee oder der Art der Realisierung -

rung eigentlich flir eine. Verdffentlichung
geeignet sind, beim naheren Hinsehen

- die Diskettenzugriffe sind auch nicht -
_langen.

Dokumentation kann dieses Kieine Pro-

gramm von jedem Programmierer weiter-

entwickelt werden)

Einen zweiten S_chwerpunkt der ID-Werk-
statt stellen Dateien fiir bereits veroffent-
lichte Programme dar (so in dieser Ausgabe
" gine weitere CAD-DateD. Diese Dateien sind
. selbstversténdlich chne die entsprechenden
+Mutterprogramme” nicht sinnvoll einzuset-.
zen. Hieraus ergibt sich, dab die einzelnen .

Programm(teile) innerhalb won INPUTG4

“nicht lauffahig sind. Sie kdnnen lediglich

das gewtinschte Programm in einem klei-
nen Menii auswahlen und (ber die bekann-
te Sequenz CTRL-S zum Abspeichern ge-

- men werden.
Auch  hier gibt s Bine

‘Besonderhet, die Sie beachten sollten. Da
. Dateien oftmals beztiglich der Namensge-

bung Restriktionen (Kennungen, Steuer-

zeichen im File-Namen) unterliegen, er-

halten Sie einen Namensvorschiag, den

* Sie mit RETURN direkt ubernehmen soll-
'ten ; .

Zwei Bemerkungen zum SchluB: Autoren,

“die innerhalb der ID-Werkstatt ein Pro-
“gramm- oder eine Datei verdffentlichen, |
_erhalten als Honorar ein INPUT4-Jah-
 resabonnement. Da Programme in dieser
Rubrik Werkstattcharakter haben, kann

eine Betreuung von uns nicht bernom-

{d. Red)















































































