Checksummer

Neuer Check-
summer 64 —
blitzschnell
und kurzer

Der Checksummer iiberpriift jede ein-
gegebene Basic-Zeile und erspart |h-
nen deshalb eine langwierige Fehler-
suche. Und neu ist der Checksummer,
weil die Initialisierung zirka einhun-
dertmal schneller ist als die alte.

Der Checksummer 64 ist ein kleines Maschinenprogramm,
das, wenn es aktiviert ist, Sie sofort davon unterrichtet, ob Sie
die jeweilige Programmzeile korrekt eingegeben haben.

1. Tippen Sie den Basic-Lader sorgféltig ein. Es gibt zwei Ver-
sionen: Eine fir den Commodore 64 und eine fiir den VC 20.
2. Bevor Sie »RUN« eingeben, speichern Sie den Basic-Lader
bitte erst ab, denn wenn Sie zum Beispiel einen Fehler bei den
eingetippten POKE-Anweisungen gemacht haben, ist es mog-
lich, daB der Rechner aussteigt. Heben Sie sich den abgespei-
cherten Checksummer 64 auf — Sie werden ihn immer wieder
brauchen, wenn Sie ein Basic-Programm aus dem 64er eintip-
pen wollen.

3. Nach Initialisierung des Maschinenprogramms ist der
Checksummer 64 aktiviert. Er steht innerhalb des Betriebssy-
stems und verbraucht kein einziges Byte Speicherplatz. Es sei
hier fir Interessierte gesagt, daB selbst alle Sprungvektoren
unveréndert bleiben, das Programm also mit einer Vielzahl von
Programmier-Spracherweiterungen problemlos zusammenar-
beitet. Achten Sie aber darauf, daB bestimmte Spracherweite-
rungen das hinter dem ROM liegende RAM fur Hires-Grafiken
benutzen. Wird zum Beispiel eine Hires-Grafik von Simons Ba-
sic aus angesprochen, so wird der Checksummer 64 zerstort.
4. Wenn Sie den Checksummer 64 zwischenzeitlich nicht be-
nutzen, kénnen Sie ihn jederzeit mit »POKE 1, 55« desaktivie-
ren. Auch durch Driicken der Run-Stop- und der Restore-Taste
wird der Checksummer 64 desaktiviert. Wollen Sie, daB der
Checksummer 64 auch noch nach Driicken dieser Tasten-
kombination erhalten bleibt, so geben Sie bei aktiviertem
Checksummer 64 »POKE64982,53« ein. Der Checksummer
64 ist dann nur durch »POKE1, 55« abschaltbar.

Wollen Sie den Checksummer 64 wieder einschalten, so
geben Sie bitte »POKE 1, 53« ein.

Das Maschinenprogramm bleibt solange erhalten, bis der
Computer ausgeschaltet, oder wenn von anderen Program-
men auf das hinter dem ROM liegende RAM zugegriffen wird.
5. Eine Checksumme wird nur dann ausgegeben, wenn der
Commodore 64 (VC 20) eindeutig erkennt, daB Sie eine Zeile,
bestehend aus der Zeilennummer und zumindestens einem
alphanumerischen Zeichen, eingegeben haben. Ansonsten
reagiert der Commodore 64 normal.

Hinweis: Wenn Sie bei aktivertem Checksummer 64 ein
Programm mit »LOAD« in den Speicher holen, wird auch eine
Checksumme ausgegeben. Dies liegt jedoch an rechnerinter-
nen Routinen und hat keine weitere Bedeutung, stellt insbe-

baET,

sondere keine Gefahr fur das geladene Programm dar, da alle
Pointer richtig gesetzt werden.

Nach Eingabe von RUN wird zunéchst einmal das ROM in
das RAM des Commodore 64 verschoben, wonach der Basic-
Interpreter modifiziert wird. Dadurch hat man den Vorteil, trotz
einer zusétzlichen Routine das gesamte RAM des Rechners
zur Verfligung zu haben. Nach ordnungsgeméBem Ablauf des
Programms kénnen Sie sofort mit Eingaben beginnen. Fur
Maschinensprache-Spezialisten: die Einschaltmeldungen des
Rechners werden nur nach einem Reset generiert. Der Text-
bereich, in dem die Meldung steht, wird von dem erzeugten
Maschinenprogramm Uberschrieben.

Alle veréffentlichten Listings sind mit einer Checksumme
versehen, die am Ende jeder Programmzeile steht. Diese
Checksumme steht zwischen <und>. Sie wird beim Ein-
tippen des Programms nicht mit eingegeben. Die Zahl zwi-
schen den beiden Zeichen stellt lediglich eine Information fir
Sie dar. Wenn Sie diese Checksumme dennoch mit eintippen,
werden Sie schnell bemerken, daB Sie etwas falsch gemacht
haben. Bei aktiviertem Checksummer 64 wird namlich nach
Eingabe einer Basic-Zeile, die mit Return beendet wird, in die
linke obere Bildschirmecke die Checksumme eingeblendet,
die mit der Summe aus dem veréffentlichten Listing Uberein-
stimmen muB. Ist das nicht der Fall, haben Sie die Zeile anders
eingegeben, als sie im Listing dargestellt ist. Vergessen Sie al-
so bitte nicht, daB die am Ende einer Zeile zwischen < und
> stehende Prifsumme nicht mit eingegeben werden darf.

Der Checksummer 64 ist so ausgelegt, daB er abhzngig von
der Zeilennummer und dem Text der Zeile eine Checksumme
ausgibt. Beim Bilden dieser Checksumme werden Spaces
(Leertaste) Uberlesen, was fur Sie bedeutet, daB es egal ist,
wieviel Leerzeichen Sie zwischen den Worten lassen, da sie
fur den Programmablauf ohnehin keine Bedeutung haben.
Aber manchmal ist das richtige Setzen von Leerzeichen doch
wichtig, besonders innerhalb von Strings (Zeichenketten), die
gedruckt werden sollen. Seien Sie deshalb besonders genau
bei Leerzeichen, die innerhalb von Anfiihrungszeichen ste-
hen, denn meistens ermdglichen nur die richtig gesetzten
Spaces eine sinnvolle Textausgabe auf dem Bildschirm.

Beachten Sie auch, daB es durchaus erlaubt ist, Abkurzun-
gen fur die Commodore-Befehlsworter zu verwenden. So fiihrt
die Eingabe von »?« als Kurzschreibweise flr >PRINT« nicht et-
wa zu einem Checksummen-Fehler, sondern wird korrekt ver-
arbeitet und dementsprechend die Checksumme generiert.
Zahlendreher werden allerdings nicht erkannt. Eine 320 in der
DATA-Zeile ergibt also dieselbe Prifsumme wie 230! Nach-
dem Sie ein Listing eingegeben haben, sollten Sie es aus Si-
cherheitsgriinden vor dem Starten abspeichern. Sie brauchen
hierflr jedoch nicht den Checksummer 64 zu desaktivieren.

Wichtiger Hinweis fiir alle Listings in
unseren Heften!

Um lhnen die Eingabe unserer Listings zu erleichtern, gibt
es weder Steuerzeichen noch andere Grafikzeichen. Sie wer-
den ersetzt durch Klartext. In der Tabelle finden Sie die Erkla-
rung der Ubersetzten Steuerzeichen.

Beispiel 1:
In einem Listing sehen Sie folgende Zeile:

1@@ PRINT" {CLR, 13SPACE,RVSON}CHECKSUMMER &

4 {RVOFF 3" <@25>

Dann durfen Sie weder die geschweiften Klammern eintip-
pen (es gibt sie eh nicht auf der Tastatur) und auch nicht die
Worter CLEAR, 13SPACE, RVSON oder RVOFF, sondern Sie
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mussen die diesen Wortern zugeordneten Tasten driicken. In
der Tabelle sehen Sie zum Beispiel fir
CLEAR = Shift-Taste und 2. Taste ganz rechts oben.
Gemeint ist also, daB Sie anstelle des Wortes CLEAR die Ta-
ste CLR/HOME driicken mussen, gefolgt von 13maligem Be-
tatigen der Leertaste (13SPACE) und so weiter. Auf Ihrem Bild-
schirm erscheint dann als erstes ein revers dargestelltes Herz.
Entsprechendes gilt fur alle anderen Worter innerhalb der ge-
schweiften Klammern.
Beispiel 2:
In manchen Listings tauchen ganz seltsame unterstrichene
und manchmal auch Uberstrichene Zeichen auf, zum Beispiel:

138 PRINT"UCCCCCCCILR" <£218>

Das unterstrichene U bedeutet, daB Sie die Shift-Taste und
die Taste U drticken mussen.

Der Uberstrichene Stern bedeutet, daB Sie die Commodore-
Taste und die Taste mit dem Stern dricken missen. Das Zei-
chen davor ist nicht etwa ein unterstrichenes kleines f, son-
dern ein unterstrichenes Pfund-Zeichen (Sie driicken deshalb
die Shift-Taste und die 3. Taste oben rechts).

Also, unterstrichen bedeutet Shift-Taste und den entspre-
chenden Buchstaben (oder Zeichen), iiberstrichen bedeutet
die Commodore-Taste und den entsprechenden Buchstaben
(oder Zeichen). Auf dem Bildschirm sollten Sie dann natrlich
die zugehdrigen Grafik-Zeichen sehen.

Die beiden Programm-Zeilen von oben sehen spéter (auf
dem Drucker oder dhnlich auf dem Bildschirm) so aus:

100 PRINT"D] HCHECKSUMMER &4m™
138 PRINT" .—— . F "

(F. Lonczewski/gk)

10 REM 9636963626963 36 3 20 363 36 3636 36 36 36 96 26 3696 36 36369636 3696 36 36 <175>
20 REM * * 247>
30 REM % CHECKSUMMER 64 * £162>
33 REM = * <004
36 REM * (VERSION 2.@) * <@14>
40 REM % * <@11>
S50 REM * &4 °ER * <@&61>
60 REM * * <@31>
78 REM = COMMODORE 64 * <@5&>
8@ REM * * <@51>
8 REM AN NI NN NI IR £259>
12@ PRINT" {CLR, 13SPACE,RVSON}CHECKSUMMER &

4 {RVOFF>" <025>
11@ PRINT <0a7>
121 SA=820:FOR I=SA TO SA+&4:READ A:POKE I,

AsNEXT I <@73>
122 DATA 133,95,134,96,76,191,163 <179>

138 POKE 88,0:POKE 89,192:POKE 9@,@:POKE 9
1,192:POKE 780,0:POKE 781,16@8:SYS SA  <244>
148 POKE 88,0:POKE 89,0:POKE 9@,0:POKE 91,
@:POKE 78@,0:POKE 781,224:SYS SA <0397
158 POKE 1,53:POKE 42289,96:POKE 4229@,228 <001>
160 FOR I=58464 TO S8554:READ A:POKE I,A:N

EXT I <100>
19@ PRINT" {4DOWN, ?SPACE}CHECKSUMMER AKTIVI
ERT." £247>

200 PRINT" {2DOWNJAUSSCHALTEN : POKE1l,55" <o5a>
210 PRINT" {DOWN}ANSCHALTEN{2SPACE}: POKE1,

53" :NEW <171>
320 DATA 140,2,169,8,133,2,177,95 <103>
33@ DATA 24@,15,201,32,208,3,200,208 <239>
348 DATA 245,24,101,2,133,2,76,110 <153>
350 DATA 228,192,4,48,241,198,214,165 <o9a>
360 DATA 214,72,162,3,169,32,157,1 <191>
370 DATA 4,189,183,228,32,210,255,202 <B96>
38@ DATA 16,242,166,2,169,0,32,205 <206>
398 DATA 189,149,62,32,210,255,104,133 <168>
428 DATA 214,32,108,229,169,141,32,210 <168>
41@ DATA 255,76,128,164,92,72,32,201 <@93>
42@ DATA 255,17@,104,144,1,138,96,9 <@s1>
430 DATA 6@,18,19 <1955

Der Ckecksummer 64 zum Eintippen der Listings
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CTRL steht fur Control-Taste, so bedeutet [CTRL-A],
daB Sie die Control-Taste und die Taste »A« driicken
mussen. Im folgenden steht:

{DOWN}
UP)
CLR]
INST)
HOME]}
DEL)
RIGHT)
LEFT}
SPACE])

{
{
{
{
{
{
{
{
{F1)
{
{
{
{
{
{
{
{
{

{LIG.RED}
(GREY 1}
(GREY 2
{LIGGREEN]}
{LIG.BLUE}
{GREY 3}

Taste neben rechtem Shift, Cursor unten

Shift-Taste & Taste neben rechtem Shift. Cursor hoch

Shift-Taste & 2. Taste ganz rechts oben
Shift-Taste & Taste ganz rechts oben
2. Taste von ganz rechts oben
Taste ganz rechts oben

Taste ganz rechts unten
Shift-Taste & Taste unten rechts
Leertaste

grauer Tastenblock rechts

grauer Tastenblock rechts

grauer Tastenblock rechts

grauer Tastenblock rechts

grauer Tastenblock rechts & Shift
grauer Tastenblock rechts & Shift
grauer Tastenblock rechts & Shift
grauer Tastenblock rechts & Shift
Shift-Taste & Return

Control-Taste & 1

Control-Taste & 2

Control-Taste & 3

Control-Taste & 4

Control-Taste & 5

Control-Taste & 6

Control-Taste & 7

Control-Taste & 8

Control-Taste & 9

Control-Taste & 0
Commodore-Taste & 1
Commodore-Taste & 2
Commodore-Taste & 3
Commodore-Taste & 4
Commodore-Taste & 5
Commodore-Taste & 6
Commodore-Taste & 7
Commodore-Taste & 8

Wenn Sie sich erst einmal an die in Klartext geschriebenen Steuerzei-
chen gewdhnt haben, werden Sie den Vorteil dieser Schreibweise er-
kennen. Der zu dem jeweiligen Steuerzeichen gehérende Klartext ist

so verfaBt, daB Sie leicht die Taste beziehungsweise die Tastenkombi-
nation finden, die Sie driicken missen.

Die Bedeutung der Klartextanweisungen



