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Aus_de_C1ub..„
Durch den Eintritt dreier neuer Mit-
plieder erhöht sich die Mitpliaderzahl
ggg 104. Ein herzliches willkommen im

en:
Holser Dittmann, Oster Toft 12.
2396 Sterup
Christian Scharmberp. Olvenstetter
Grund 27. D-3042 Mapdeburp
Hartmut Sonntae. Borsipstr. 28.
0-1040 Berlin
Und nun noch eine Adressenenderunoı
Slawomir Grodkowski. Am Schlehdorn 6.
3400 Güttinpen

1a±a:assaa±e„Aareasaa±
Spectrum-Software wird noch vertrieben
von:
Jupiter-Soft. Frühlinostr. 12
B831 weiboldshausen
Hardware und Ersatzteile (bzw. eine
Lisšeipeeen 5 DM in Briefmarken) sibt
es e :
Decker & Computer. Postfach 100923.
7000 Stuttpart 10
Für Opus-Besitzer sibt es auch einen
Opus-Discovery-Club:
SDC. B.D.Mumford. 57 St.Saviours Road.
west Croydon. Surrav. CRD 2XE. Enoland
wer weitere interessante Adressen rund
um den Spectrum oder Sam Coupe weiß.
der schreibe mir bitte. wir suchen vor
allem Adressen von zuverlüssioen (lil)
Leuten. die Spectrum und/oder Hardware
reparieren können. Leider pab es
Gerade hier in letzter Zeit für manche
Clubmitplieder teilweise Riesenäroer.

Hhs_flacfi2
wer mochte oerna die Prooramm-Nauer-
scheinunpen übernehmen? was haltet ihr
von einer Software Top 10? wer hat
Erfahrunoen mit dem ZBB und teilt sie
uns mit? Gibt es Nauipkeiten über den
'Hobbit'?
Erfreulich: In letzter Zeit höre ich
vermehrt von interessanten Aktivitäten
rund um den Spectrum. So weiß ich zum
Beispiel von Bemühunoen. den Spectrum
über einen ULA-Nachbau auf 10 Mhz ! zu
takten. Ebenso ist es (mehreren) Mit-
pliedern oelunsen. den 128er Spectrum

nachzubauen. Auch die Dpus wurde schon
nachoebaut. Es würde mich freuen. wenn
diese Leute ihr wissen auch an andere
interessierte User hier über die RU
weiteroeban würden. wie wer's?
Danke für die einsesandtan Demos von
DMC und ZB of TMG. Beide sind sehr out
aelunoen. beim einen der “Geo über den
64er" und beim anderen der hervor-
rasende 128er Sound. Aber warum imer
so ellenlanpe Texte (danke für die
Grüßeli? Und was spricht essen ein
Demo in Basic? Es kommt doch auf die
"Aussece" des Demos an. oder???
Und noch was in eioener Sache: Mancher
Artikel muß etwas "zurückstehen'. weil
ich ihn aus Platzcründen nicht direkt
unterbrinoen konnte. Meist erscheint
er dann eine Auspabe später. Also
bitte nicht pleich mit mir schimpfen.

L7eer1Arspfipc›r¬traaL/r“spaıt›ap
Vor kurzer Zeit stellte sich mir das
Problem. das ich ein Tischfußball-
trunier zu orcanisieren hatte. Das
Problem besteht nun darin. daß ich aus
einer voroeaebenen Zahl von Menn-
schaften alle Müplichkeiten (Jeder
spielt pepen Jeden) brauche. und diese
dann in einem Spielplan enordne. Z.B.
4 Mannschaften -> 6 Müslichkeitenı
1-211-311-432-312-“|3-an

Das aioentliche Problem besteht nun
darin. alle Möılichkeiten im Spielplan
so anzuordnan. das es z.B. nicht vor-
kommt, das eine Mannschaft unmittelbar
zweimal nacheinander spielen muß.
Ferner sollte es so sein. das Jede
Mannschaft etwa die oleichan Pausen-
zeiten zwischen den eipenan Spielen
hat. damit die Mannschaften sleichviel
und pleichmeßip belastet werden.
Ich würde mich nun freuen, wenn Ihr
Euch mal ein paar Gedanken über eine
Lüsuna meines Problems machen und Eure
Lüsuno dann als BASIC-Propramm for-
mulieren würdet. Demit des Ganze nicht
ohne Ansporn peschieht. und ihr die
Flinte nicht pleich ins Korn werft¦
I Als Preis für die beste Lbsuno -
~ pibt es: -
- Entweder 2-3 Spectrum Bücher oder I
~ 2-3 Orioinalpropramme lli -
Die Lbsunoen bitte hier im Clubheft
veröffentlichen. oder mir auf
Cassette, Beta-Disk bzw. als Listino
zuschicken. DANKE.
Bernhard Lutz. Obermühlstraße 2A (bei
wünschell,
6729 Bellheim. Tel. 07272I6B68
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Dies ist das erste Database-Procremm für den SAM-Coupe. Es ist komplett in Basic
paschriaben und somit relativ einfach zu modifizieren. Es benötiot 256K Haupt-
speicher und ein Diskettenlaufwerk.
Das Propremm wird in zwei Teilen aeleden und nach einem hübschen Ladescreen wird
des "Main Menu" aezeist:

CREATE DISK EDIT PRINT
Eine Option kann nun mit den Cursortasten selektiert werden. Es ist
empfehlenswert. Jetzt eine "Backup"-Kopie zu machen. bevor man anfänat. zu
arbeiten. Als erstes selektiert man 'DISK" und drückt "Return". Es wird ein
neues Menu anoezaiat¦

LOAD SAVE OTHER MENU
Nachdem wir "Other" anpewählt haben, wird das 'File Manipulations Menu" oezeiot:

RENAME COPY ERASE MENU
Selektiert man nun "Copy". braucht man nur noch den Befehlen am Bildschirm zu
folpen. und auf eine vorformatierte Diskette wird eine Backup-Kopie beschrieben.
Zurück zum 'Main Menu” und ein database kann eeheriert werden. wählt 'create'
und den Typ des pewünschten database-Namens. Ein database-Namen darf nicht mehr
als 7 Buchstaben haben. weil es automatisch mit ".db" ercänzt wird. damit es als
database-File identifiziert werden kann.
Nach "Return" zeiot der Bildschirm 10 Zeilen an. In diese kann man bis zu 1D
Titel für Felder definieren (z.B. Nachname. Vorname usw.). Jedes Feld kann
zwischen 5 und 20 Buchstaben beinhalten. wenn man fertis ist. beendet "0uit'
diese Phase. und das database ist für die Dateneincebe vorbereitet. Mit 'Edit'
kann man die Dateneincabe vornehmen. Es steht Jederzeit eine "HELP"-Funktion zur
Verfüpunp. man muß nur die "Edit"-Taste drücken. Es sibt 14 Edit-Möolichkeiten
mit "delete a record", "sort records" usw. Es ist auch mödlich. individuelle
Records auszudrucken. entweder tabuliert oder in einem freien Format.
wie out ist GM-BASE? Nicht schlecht, die Unterleoen sind leicht verständlich
(wenn man Enplisch kann). die "Help"-Seite auf dem Bildschirm ist sehr nützlich.
Der "Sort" ist ziemlich schnell und sehr aut durchdacht. Es danüet die Einøabe
einiser Buchstaben um das entsprechende Record zu holen. Restriktiv ist
foloandas¦ Es kann zur Zeit nur 249 Records verwalten. das ist wirklich nicht
viel. mit 'VU-FILE" unter 'Specmaker' kann man ein ahnliche "test-file" mit über
B00 Records oenerieren. Aber wenn man nicht so viele braucht bzw. wenn die 249
Records reichen, dann hat man mit GM-BASE ein aut durchdachtes Prosramm.
Ein zweites Problem erıibt sich. wenn man durch einen Error ins Basic palandt. s
ist nicht leicht, wieder ohne Datenverlust ins Propramm einzusteieen. Aus diesem
Grund sollte man notwendioerweise öfters seine Daten auf Diskette sichern.
Laut Information der Entwickler arbeiten sie zur Zeit an einer Version in
Maschinencode, etwas was sicher notwendiı ist. wenn man mehr als 249 Records
verwalten will.
So - wo bekommt man dieses Propramm? Die Adresse ist¦
GM SDFTUARE - 48. Main Road. Crvnant. Neath SAl0 BNP. ENGLAND
und der Preis in Eneland 4.95 Pfund (15,- DM).
Dieses Review basiert auf der Erfahrunc von Frank Harrop. einem Freund von mir.
und wurde von mir frei übersetzt.

Ian D. Spencer. Fichtenweo l0c. 5203 Much. Tal. (02245) 1657
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Nachdem wir das letzte mal mit der Opus Prosramme beladen und sespeichert haben.
wollen wir uns heute der Vollstöndiokeit wesen mit den restlichen Routinen
der ersten Tabelle bescheftieen.
CLEACH: Diese Routine funktioniert eenauso wie CLOSCH (RU 2/91). Der einzise
Unterschied ist. daß der Kanal vor dem Entfernen aus dem Speicher nicht
beschlossen wird. Sie wird auch seneuso wie CLOSCH eufperufen. (CLOSCH
entspricht z.B. dem BASIC-Befehl CLDSE # 4; CLEACH entspricht CLEAR # 4)
UIPECH¦ Diese Routine entspricht dem BASIC-Befehl CLEAR # (entfernen aller
Kanäle aus dem Speicher). Aufeerufen wird die Routine einfach mit CALL wIPECH.
MOVECH: Hiermit kann man wie im BASIC-Befehl MOVE Daten von einem Eineabekanal
auf einen Auspabakanal bewepen. Vorher müssen die beiden Kanäle natürlich
mittels OPENCH eröffnet werden (zur Erinnerune: Anfanesadresse steht nach Aufruf
von OPENCH in IX). Dann wird MOVECH wie folet aufserufen:

LD HL.<Anfanosadresse des Einpabekanals›
LD IX.<Anfanosadressa das Aussabekanals›
CALL MOVECH

Jetzt werden alle Daten aus dem Eieabekanal zum Auseabekanal bewaet. bis im
Eineabakanal eine Endmarke erreicht wird.
CALCHN¦ Als letzte Routine der ersten Tabelle kommt nun die CALCHN-Routine. Mit
dieser Routine können wir eine Menpe Funktionen mit der Opus ausüben. die wir
zum Teil auch schon mit den vorher eanannten Routinen tun konnten. vor dem
Aufruf von CALCHN muß in IX wieder die Anfanesadresse des Kanals stehen (mit
OPENCH zu ermittelnl). Im B-Reeister steht eine Zahl. die dem Speccv
sionalisiert. welche Funktion wir mit CALCHN ausüben wollen. So ereibt sich
foleender Aufruf dieser Routine:

LD IX.<Kanalanfeno>
LD B.<Nr. der Unterroutina›
wenn nötic müssen hier noch andere Recister mit werten eeladen werden
(welche Repister steht im Foleenden)
CALL CALCHN

Schreiben in Kanal: LD B.0 (00h):
Mit dieser Funktion kann man das im A-Resister enthaltene Zeichen in den
Kanal schreiben.
Lese aus dem Kanal: LD B.2 (02h):
Hiermit ist es möelich Zeichen aus dem eeöffneten Kanal zu lesen. Nach dem
Einlesen setzt der Spectrum das Carry-Flap. Das Zeichen kann nun aus dem
A-Reaister oelesen werden. Ist des Carry-Flap nicht sesetzt (wurde also kein
Zeichen pelesen). dann spielt das Zero-Flap eine Rolle: Ist des Zero-Flap
nicht sesetzt. dann wird damit anpazeipt, daß der Kanal am Ende ancelanot ist
und kein weiteres Zeichen oelesen werden kann. Ist das Zero-Flap easatzt.
dann wird damit anpezeipt. daß der Kanal noch nicht zu Ende ist. das neue
Zeichen aber noch nicht selesan werden konnte (der Speccv ist eben sehr viel
schneller als das Laufwerk; damit es hier nicht zu Konflikten kommt kann man
mit dem Zero-Flap überprüfen. ob das Laufwerk schon so weit ist)
öffne Kanal; LD B.4 (04h):
Diese Funktion kann aiaantlich par nicht benutzt werden. da man zum Aufruf
den Anfanc des Kanals braucht (in IX). Diese Adresse hat man aber erst nach
dem Aufruf. Man benutzt zum öffnen also besser OPENCH.
Schliesse Kanal; LD B.6 (06h):
Diese Funktion ist verwandt mit CLOSCH und CLEACH. Man kann hiermit einen4



Kene1 schliessen. Er wird Jedoch danach nicht aus dem Speicher entfernt
ICLOSCH entfernt und sch1ieBt; CLEACH entfernt nur und sch11eßt nicht).
Länoe ermitt1en; LD 8,8 (08h):
Nach Aufruf dieser Funktion hat man die Lände des ektue11en Kanals suf dem
Keikuletorsteeei und kann ihn von dort dann herunterlesen.
Positioniere Kene1: LD 8.10 10Ah)¦
Diese Funktion ist identisch mit der POINT #-Funktion in BASIC. Vor dem
Aufruf muß die eewünschte Position auf den Ke1ku1etorstePe1 abde1edt werden,
so daß sich fo1dender Aufruf erdibt:

LD BC,<Position›
RST 16 :=10h 1 Aufruf im Speccy-ROM
DEFH 11563; -2D2Bh ¦ BC wird euf Ke1ku1atorstape1 de1edt
LD IX.<Anfendsedresse›
LD B.1D :-0Ah
CALL CALCHN

Zum Soh1uB möchte ich noch ein Lob an Scott-Fe1k Hühn los werden. der end1ich
einmal eine Serie über den Soundchiø vom 128er Seeccv schreibt. Auch seine
Sounddemos. die er deschrieben het sind wirklich erstk1essid (men wundert sich.
was e11es in BASIC damit müdlioh ist).
So des war's wieder einmei für heute. bis be1d.

Rüdieer Dürine. Meisenstreße 10. 5467 Vette1schoß. Te1. 02645/3060
1 _ ııgfiııııııııí ı_ ııııııııııı___S__4ı
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Spectrum ?28 und Musik (Teil 2)
Hallo Musik-Freunde!
Ich möchte nun die Beschreibuns der Strins-Kommandos im PLAY-Befehl des
128er-Basic fortsetzen.
Gleich zu Besinn möchte ich noch etwas zum "D"-Kommando ercänzenı Die Oktave 0
und die Noten c-dis in Oktave 1 können vom PSG nicht erzeust werden. sie haben
nur im Zusammenhano mit MIDI Bedeutuno. Das Oktav-Kommando eilt für alle
foloenden Noten, bis durch ein anderes "D" ein neuer Oktevbereich festselest
wird. Günstice Oktaven für Melodie-Stimmen sind D4-D6. für Baßstimmen 02 und 03.
wird im Notanstrinc die Dktavandabe weddalassen. so eilt 05.

wenn nur einzelne Noten den eincestellten Oktevbereich überschreiten. so muß
nicht unbedindt mit dem "O"-Kommando eine neue Oktave eindestellt werden. Man
kann auch mit den Zeichen “#" und "S" die Grenznoten weiter erhöhen oder
vermindern. Z.B. läßt sich aus 05 durch "###B' der Ton d in 07 erreichen
(letzter Ton H wird um 5 Halbtonschritte erhöht) oder mit "$$$c' läßt sich der
Ton a in 04 spielen.

Ein weiteres wichtises Kommando ist das "N"-Kommando. Es hat zwar keinen
Einfluß auf die Tonerzeusund. ist aber für den Strindaufbau unentbehrlich.
Folsendes Beispiel soll das verdeutlichen: es soll die Achtelnote f in Oktave 4
arzeuot werden, der Strino muß dann so aussehen¦ "04N3f". Ohne das "N" würde der
sinnlose Oktavwert 45 selesen und des Prodramm mit einer Fehlermelduna
abbrechen. Das "N" ist also überall dort. wo verschiedene Zahlen direkt
nebeneinander stehen. als Trennzeichen zu verwenden.

Mit den bisher beschriebenen Kommandos kann man schon kleine 3-stimmide
Musikstücke prosremmiaren. Dabei wird man feststellen. daß sich Teile einer
Stimme. z.B. die Beßstimmen in der Pop-Musik. oftmals in bestimmten Abständen
wiederholen. Hier kann man durch Setzen von Klammern "(" und ")' Teile eines
Strinas oder den desamten Strino mehrmals spielen lassen. Alle Noten zwischen
Jeweils einer öffnenden und einer schließenden Klammer werden dann zweimal
Gespielt. bei Jeder weiteren Einklemmeruns verdoppelt sich die Schleifenzahl. Es
šögnenf maximal 5 Klammern dleichzeitid seöffnet werden (entspricht 32
c e en .
wird an das Ende des Strinds nur eine schliaßende Klammer ensefüdt. so wird

der desamte Strins endlos wiederholt. Der dleiche Effekt wird erreicht. wenn
mehr schließende als öffnende Klammern vorhanden sind. Hiermit kann man sehr
einfach ständid wiederkehrende Baßläufe oder Beckarounds proarammieren. Aber wie
kann man diese Endlosschleifen am Ende des Husikstückes wieder verlassen? Auch
für diesen Fall ist oesordt. Voraussetzunc ist. daß wenidstens eine Stimme
(meist ist dies die Melodiestimmel nicht endlos ist. An des Ende dieses Strinds
wird dann der Buchstabe 'H" ensefüst. Dieses Kommando bewirkt beim Spielen des
Strinss an dieser Stelle den sofortiden Abbruch aller Endlosschleifen.

Ich möchte nun ein weiteres Kommando beschreiben und wer schon einmal eine
Hlodie mit BEEP-Befehlen seschrieben het. wird dieses sehr zu schätzen wissen.
denn wenn das Tempo nicht stimmt. so muß man Jeden einzelnen Ton verändern bzw.
sehr aufwendid mit Variablen arbeiten. Bei PLAY ist dies nicht nötis. denn hier
kann man am Anfano des Strinss mit Hilfe des "T”-Kommandos das Tempo festlecen.
Dem 'T' muß eine Zahl zwischen zwischen 60 und 240 folsen. Diese cibt des zu
spielende Tempo in Viertelnoten pro Minute en. wird die Tempoeinstellune
wesdelassen. so spielt PLAY mit 120 Viertelnoten pro Minute. Han kann also das
Tepo eines solchen Musikstückes in kleinen Schritten bis zur Hälfte herebsetzen
oder bis zur Verdoppelunı erhöhen. Das Tempo kann auch Jederzeit an beliebicer
Stelle im Notenstrins ceändert werden. die Tepoeinstelluns sollte Jedoch immer
im ersten Strinc erfoloen. sonst wird sie idnoriert. Das aewehlte Tempo oilt
dann selbstverständlich für alle Strinss sleichermaßen.

Außer dem Notenwert und der Notendauer hat Jeder Ton in einem Musikstück noch
eine andere Eisenschaftı die Lautstärke. Fest Jedes Musikwerk ist dynamisch.
d.h. es hat leise und laute Stellen. die den Gesamteindruck mitpräsen. Auch
solche Leutstärkeänderunsen können mit dem PLAY-Befehl prosrammiert werden. Dazu
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wird der Buchstabe 'V". defolst von einer Zahl zwischen 0 und 15. verwendet. Die
Lautstärke kann also von 0 (Ton ausaeschaltenl bis 15 (volle Lautstärke) in
kleinen Stufen prodremmiert werden.

Nimmt man eine Durchschnittsleutstärke von 12 an. so kann man mit
schrittweiser Erhöhuno auf 15 eine bestimmte Stelle akustisch hervorheben. oder
bei entsprechender Absenkund eine ”Erholundspause' einbauen. weiterhin kann man
bei schrittweisem Anstied von 0 auf 15 das Musikstück lanasam einblenden oder in
umsekehrter Reihenfolae wieder ausblenden. wird kein "V"-Kommando benutzt. so
wird der oesemte Notenstrins in voller Lautstärke despialt (entspricht V15). Die
Lautstärkeeinstellund eilt nur für einen Strins. man kann somit die Lautstärke
für Jeden Notenstrino oestrennt einstellen. Das hat den Vorteil. daß man z.B.
eine Backeroundstimme etwas leiser spielen kann. um die Melodie besser zur
Geltuns zu brincen oder die Baßstimme in Helodiepausen etwas anheben kann oder..

Im l. Teil habe ich bereits erwähnt. daß man mit dem PSG auch Geräusche
erzeuaen kenn. Dazu möchte ich noch einmal in Erinneruns rufen. daß der PSG drei
Getrennte Soundkanäle besitzt. Jeder einzelne Kanal kann nun wahlweise einen
Ton. ein Rauschsidnal oder beides dleichzeitic erzeucen. Dazu besitzt der PSG
ein Mixtur-Reoister, in dem die Zuordnund eincestellt werden kann. Dieses
Reeister wird ebenfalls vom PLAY-Befehl unterstützt. Dazu dient der Buchstabe
"H". defoldt von einer Kennzahl zwischen 0 und 63. Diese Kennzahl setzt sich aus
der wertiokeit von 6 Bits zusammen. wobei diese Bits foloende Bedeutuns haben:
Reuschkanel C B A Tonkenal C B A
Bit D5 D4 03 Bit D2 01 D0
wert 32 16 B wert ü 2 l

Die Verwendund das "N"-Kommandos läßt sich am besten an einem Beispiel zeiden:
Es soll auf Kanal B ein Rauschen. auf den Kanälen A und C Töne erzeudt werden.
Man addiert nun die werte der benötidten Bits: 16+4+1 - 21. Die dewünschte
Kanalbeleduns wird durch "M21“ einsestellt. wird kein "M"-Kommando benutzt. so
wird "M7' als Standart eineestellt. d.h. alle 5 Kanäle erzeusen nur Töne.
Hier noch einide Hinweise zum 'H"-Kommando:
- vom PLAY-Befehl wird der erste Notenstrina immer dem Soundkenal A zudeordnet.

der zweite dem Sounkanel B usw.
- wird ein Kanal zur Gräuscherzeusuns herandezosen. so wird anstelle einer Note

ein Rauschsional erzeuot. welches in der Tonlände und Lautstärke dem Ton
äquivalent ist. bei Verwenduns von Kanal A entspricht das erzeudte
Reuschspektrum socer der Tonhöhe. d.h. bei tiefen Noten erklinat ein
"dunkles“. bei hohen Noten ein "helles" Rauschen.

- Der PSG besitzt intern eisentlich nur einen Rauschaeneretor. es ist deshalb
wenie sinnvoll. mehrere Kanäle oleichzeitis für Geräusche zu verwenden.

- Kommandos wie "H0" oder 'M63' sind prinzipiell möplich. liefern aber kaum
brauchbare Ersebnisse.

- Eine optimale Geräuscherzeuduno ist nur mit Kanal A möolich. hier kann durch
unterschiedliche Notenwerte der Charakter des Rauschens beeinflußt werden. In
Husikstücken kann man damit verschiedene Schladzeuoeffekte einspielen.

- Das "M"-Kommando kann Jederzeit in einem beliebiean Strins eindesetzt werden.
um eine neue Kanalbelesund festzuleden. diese wirkt dann entsprechend auf alle
Kanäle. Dadurch kann man z.B. Kanal A cleichzaitio für Baßstimme und
Schlaseffekt nutzen. indem man an deaioneter Stelle die Kanäle umschaltet
("M7" für Baßstimme. "M14' für Effekte).

An dieser Stelle möchte ich den heutisen Beitres abschließen. Beim nächsten Hal
kommen die restlichen Kommandos und MIDI an die Reihe. Tschüß bis bald

Scott~Fa1k Huhn. Erich-Hevl-Str. 4. Sömmerda I Thürinsen. 0-5230
Tel.(0l¦ 00626 22467 I Tal.(wl= 003? 626 22467
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L.E) F2..ß\
Lade das Memory-Refresh-Rabister aus dem Akkumuletor.
Der Inhalt des Akkumuletors wird in das Memory-Refresh-Rebister beladen.
Beispiel: LD R.A
LD r,(HL)
Lade das Rebister r indirekt aus der Speicherstelle (HL).
Der Inhalt der Speicherstelle. die durch HL adressiert wird. wird in das
enbebebane Rebister beladen.
Beispiel: L0 D.rHt)
LD SP.HL
Lade den Stapelzeiber aus HL.
Der Inhalt des Rebisterpaeres HL wird in den Stapelzeiber beladen.
Beispiel: LD 5P.HL
LD SP.Ix
Lade den Stapelzeiber aus dem Rebister IX.
Der Inhalt des Rabisters IX wird in den Stapelzeiber beladen.
Beispiel: LD $P.IX
LD SP.IY
Lade den Stapelzeiber aus dem Rebister IY.
Der Inhalt des Rebisters IY wird in den Stepelzeiber beladen.
Beispiel: LD $P.IY
L.E>E>
Blockladen mit Dekrementieren.
Der Inhalt der Speicharstelle. die durch HL adressiert wird, wird in die
Speicherstelle beladen. auf die DE zeibt. Dann werden DE. BC und HL
dekrementiert.
Beispiel: LDD
LDDR
wiaderholtes Blockladen mit Dekrementieren.
Der Inhalt der Speicherstelle. die durch HL adressiert wird. wird in die
Speicherstelle beladen. auf die DE zeibt. Dann werden DE. BC und HL
dekrementiert. Ist BC unbleich Null. dann wird der Befehlszähler um 2
dekrementiert und der Befehl wiederholt.
Beispiel: LDDR
L.E)II
Blockladen mit Inkrementieren.
Der Inhalt der Speicherstelle. die durch HL adressiert wird. wird in die
Speicherstelle beladen. auf die DE zeibt. Denn werden DE und HL inkrementiert
und BC dekrementiert.
Beispiel: LDI
LDIR
wiaderholtes Blockladen mit Inkrementieren.
Der Inhalt der Speicheratelle. die durch HL adressiert wird. wird in die
Speicherstelle beladen. auf die DE zeiot. Dann werden DE und HL inkremantiert
und BC dekrementiert. Ist BC unbleich Null. dann wird der Befehlszähler um 2
dekrementiert und der Befehl wiederholt.
Beispiel: LDIR
r4EECš
Nebiere Akkumulator.
Der Inhalt des Akkumuletors wird von Null subtrahiert (Zweierkomplementl. Das

D 7 ııfiıııíıı 1 ı *¬ııııııııvıııııııı ı ¬¶_';›μıı___ '" _. .__ ııııı ı'."ııııf'_ ,Je



Erbebnis wird wieder im Akkumuletor bespeichert.
Beispiel: NEG
r4C)F>
Keine Operation.
Einen M-Zyklus lanb wird nichts beten.
Beispiel: NOP
C)F2 ss
Lobische Oder-Verknüpfunb von Akkumuletor und Operand s.
Der Akkumuletor und der anbebebene Oberand s werden lobisch durch die Funktion
gDER verkngåfå und das Erbebnis wieder im Akkumuletor abbelebt.

e sp e :
C)1'E)F2
Blockausbabe mit Dekrementieren.
Der Inhalt der Speicherstelle. die durch des Rebisterpaar HL adressiert wird.
wird zu dem peripheren Gerät ausbebeben. des durch den Inhalt des Rebisters C
adressiert wird. Denn werden die Rebister B und HL dekrementiert. Ist B unbleich
Null. dann wird der Befehlszähler um 2 dekrementiert und der Befehl nochmals
eusbeführt. C liefert die Bits A0 bis A7 des Adressbusses. B liefert AB bis A15
(nach dem Dekrementierenl.
Beispiel: OTDR
C)`FIIFQ
Blockausbabe mit Inkrementieren.
Der Inhalt der Speicherstelle. die durch das Rebisterpaar HL adressiert wird.
wird zu dem peripheren Gerät ausbebeben. das durch den Inhalt das Rebisters C
adressiert wird. Dann werden das Rabister B dekrementiert und HL inkramentiert.
Ist B unbleich Null. dann wird der Befehlszähler um 2 dekrementiert und der
Befehl nochmals ausbeführt. C liefert die Bits A0 bis A7 des Adressbusses. B
liefert AB bis A15 (nach dem Dekrementieren).
Beispiel: OTIR

C)LJ'F <3 . ri
Ausbabe des Rebisters r zum Port C.
Der Inhalt des anbebebenen Rebisters wird an das periphere Gerät ausbebeben. das
durch den Inhalt des Rebisters C adressiert wird.
Beispiel: OUT (C9.B
OUT (N).A
Ausbabe des Akkumulators an den peripheren Port N.
Der Inhalt des Akkumulators wird an des periphere Gerät ausbebeben. des durch
den Inhalt-der Speicherzelle adressiert wird. die unmittelbar auf den Op-Code
o b .

Beispiel: OUT (GALA
C)LJ'FED
Ausbabe mit Dekrementieren.
Der Inhalt der Speicherzelle. die durch des Rebisterpaar HL adressiert wird.
wird an des periphere Gerät ausbebeben. des durch den Inhalt des Rebisters C
adressiert wird. Dann werden die Rebister B und HL dekrementiert. C liefert die
gits AO bäåñå7 des Adressbusses. B liefert A8 bis A15 (nach dem Oekrementierenl.

e sp :
(3LJ1'I
Ausbabe mit Inkrementieren.
Der Inhalt der Speicherzelle. die durch das Rebisterpaar HL adressiert wird.
wird an das periphere Gerät ausbebeben. das durch den Inhalt des Rebisters C
adressiert wird. Denn wird das Rebister B dekrementiert und HL inkramentiert. C
liefert die Bits AO bis A7 des Adressbusses. B liefert AB bis A15 (nach dem
Dekrementieren).
Beispiel: OUTI

__ _ 9



FPCDFP Cafls
Hole des Rebisterpaar bo vom Stapel.
Der Inhalt der Speicherzelle. auf die der Stepelzeiber zeibt. wird in die untere
Hälfte des anbebebenen Rebisterpaares beladen. Denn wird der Stepelzeiber
inkrementiert und der Inhalt der Spicherzelle. auf die er dann zeibt. in die
obere Hälfte des anbebebenen Rebisterpeares beladen. Daraufhin wird der
Stepelzeiber nochmals inkramentiert.
Beispiel: PDP BC
FPCDFP 1I><
Hole des Rebister IX vom Stapel.
Der Inhalt der Speicherzelle. auf die der Stepelzeiber zeibt. wird in die untere
Hälfte des Rebisters IK beladen. Dann wird der Stepelzeiber inkrementiert und
der Inhalt der Speicherzelle. auf die er dann zeibt. in die obere Hälfte des
Rebisters IK beladen. Daraufhin wird der Stepelzeiber nochmals inkrementiert.
Beispiel: POP IX
F>C)F= 11%'
Hole das Rebister IY vom Stapel.
Der Inhalt der Speicherzelle. auf die der Stepelzeiber zeibt. wird in die untere
Hälfte des Rebisters IY beladen. Dann wird der Stepelzeiber inkrementiert und
der Inhalt der Speicherzelle. auf die er dann zeibt. in die obere Hälfte des
gebisters ššpbgleden. Daraufhin wird der Stepelzeiber nochmals inkrementiert.

e sp e :
PUSH qq
Lebe des Rebisterpaar qq auf dem Stapel ab.
Der Stepelzeiber wird dekrementiert und der Inhalt der oberen Hälfte des
anbebebenen Rebisterpeares in die Speicherzelle beladen. auf die der
Stepelzeiber zeibt. Dann wird der Stepelzeiber nochmals dekrementiert und der
Inhalt der unteren Hälfte des Rebisterpaeres in die Speicherzelle beladen. auf
die der Stepelzeiber Jetzt zeibt.
Beispiel: PUBH DE
PUSH IX
Lebe des Rebister IX auf dem Stapel eb.
Der Stepelzeiber wird dekrementiert und der Inhalt der oberen Hälfte des
Rebisters IX in die Speicherzelle beladen. auf die der Stepelzeiber zeibt. Dann
wird der Stepelzeiber nochmals dekrementiert und der Inhalt der unteren Hälfte
des äebisters IX in die Speicherzelle beladen. auf die der Stepelzeiber Jetzt
ze b .
Beispiel: FUBH IX
Bis demnächst hier im Info...

Harald R. Lack. Heideneuer Str. 5. 8201 Raublinb
_ f ~---~-~'~›-~ -›-›~~† ıııııı * _ ııııı __ f __ 1*" * ııııııı,

VORS TEL L UNG
Liebe Clubfreundel
Möchte mich hiermit vorstellen. main Name ist Ernst Eulenbach. Hahnenberberstr.
2&3. 5600 wuppertal 12. Ich bin 70 Jahre. Durch eine schwere Krankheit
(Schlabanfall} mußte ich meinen Beruf aufbeben. zu allem übel wurde ich noch
Diabetiker. Durch diese Krankheit bin ich zu einem ZX Spectrum 16K bekommen. um
wieder denken zu lernen.
Zur Zeit habe ich folbende Geräte: 1 Spectrum 12BK, 1 Spectrum ABK. 5 Micro-
drive. 1 Drucker Seikosha SP 1000 AS. 1 Drucker GP 505 und 1 Opus-Discovery 180/
72OK. Mein Spezial-Hobby ist: Foto (Landschaft. Architektur) sowie Macro- und
Micro-Aufnahmen.
Nun habe ich noch eine Bitte. wer kann mir helfen? Ich suche seit lanber Zeit
für den ABK eine Schaltfolie, sowie das würfelspiel Chicebo. Ich würde mich
freuen, wenn einer mir dies besorben könnte.
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Betreff das Info 8/90 mit dem Compiler. Nun habe ich folbendes bemacht. Ich heb
mal meinen alten ZK81 ausbebraben und ihn mal ausbetestet. 2 Stunden hebe ich
bebraucht. um den MC-Coder reinzuladen. Und 20 Minuten zum Testen. Auch habe ich
für meinen Atari einen Spectrum- Emulator!!! Das Bild ist einfach SUPER!! Nur
noch etwas lenbsem! Der Emulator ist eh eine Demo-Version. Spectrum-Emulator
sind unter Tel. 0621/668078 zu haben. Die Probrammierer testen berade den Markt!
Bitte mal dort zu tausenden anrufen!
Nun die Auswertunben meiner Testerei. ab Seite 60. Anscheinend haben es noch
nicht alle User mitbekomen? Bei einem B0 Track-Laufwerk braucht man 2DD oder
DDDD-Disketten! Also 96 TPI wie die HD-Disketten. wer sabt da. daß ich teure
HD-Disketten verheize??? Die 2DD (96 TPI) kosten 56 DM (10 Stück) und die
HD-Disketten nur 22 DM (BASF). Anscheinend werden die 4D-Disketten nicht mehr
herbestellt?? Bei Lerche (neue Zweibstelle in Stuttbert) konnte ich aus 4
Kartons die letzten 40-Disketten erbattern. Das letzte und einzibste Pack
kostete 9.90 DM (Maxell M01-DD 96 TPI!Il. Die 40-Disketten bibt es nur für 5 1/4
Zoll Laufwerke! Bei den normalen 2D-Disketten habe ich nun eb- und zumal
Probleme. Allardinbs mit meinen HD-Disketten hat ein Spectrum-Kollebe auch seine
Probleme! werde das Problem mal analysieren. Noch schlimmer ist es. wenn man ein
Billib-Laufwerk hat (wie ich)! Beim Testen wurden die Benchmark-Tests 1-4. auf
S. 4 der 8/90er Ausbabe übernommen. Zeile 10 wurde to 500 ab und zu verändert!!

Benchmark-Test 1 2 5 4
Oribinal Spectrum! to 500 170.8 24.9 4.5 4.2
Spectrum-Emulator
für Atari 1040 ST to 50 !! leider I
Mode F1 74.54
Mode F2 142
Mode F5 - verschiedene 91.5
Moda F6 Grafik- 94
Mode F7 Auflösunben 89
Patches - ON 71
Mode F7 mit to 500!! --- 126.1 19.1 15.5
Der Spectrum-Emulator ist ca. 4.157 bis 4.552 bis 8.514 mal lanbsamer.
ZK B1 Oribinal!!
FAST-Modus to 500 25.7 5.65
MC-COOER SLOw to 5000 I NOT ----
MC-CODER FAST ----
MC-CODER SLOw to 20000 1!
MC-CODER FAST

:S3
0')-l'-"-I'-` OIUIU1 ZO *I hJ\I-P' UIUII-P'

-P'

CIO-"F C)-*OIØ -PINJOCDÜU1
rechnerisch bei to 500
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Beim SLOw-Modus ist mein ZX-81 4.0094 mel lanbsamer als im FAST-Modus. Auch ist
der Spectrum um den Faktor 1.08 lanbsamr. als der bute alte ZK-81! wer hätte
bedacht. daß der Spectrum lanbsamer ist? Und ist sober schneller als der Atari
mit GFA-Basic 2.00 mit Compiler!! Genau 0.9 mal!
Habe de noch den USCHI-Compiler befunden (Spectrum 48K):
USCHI-Compiler to 500 166.75 NOT
ToBoS to 500 2.6 1.6
Einen ZX-81 Emulator
hebe ich auch noch ausbebraben 51.1?? 18.0 15.8
ZX-B1 Atari!! to 500 -> nach 9 Min. abbebrochen <-
FAST to 50 77.7 2.0
SLOw to 50 95.6
Beim Atari ST 1040 selber 0.9
Anscheinend sind die anbebebenen 5 Sekunden mit dem alten TOS bemessen worden?

00 -!'=Nıcb 00 U10
ui
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Zuallarletzt wurden auch noch GFA-Basic-Versionen nach Benchmark Test 1 bis 4
ausbetestet. Und statt FOR-NEXT noch mit Repeat. while und Do ausbetestet.
System 1040 ST mit altem TOS. Das sieht dann so aus:

FOR Repeat while Do
GFA-Basic 2.0 - 11Ste111B

Interpreter lv 1.59 1- 1.255 1- 1.25 1- 1.25

COITIP1 181“

ııı$±@±_ı_-ııı0c@

2- 0.645
3- 0.17
4- 0.15
1- 1.005
2- 0.515
3- 0.08
4- 0.045
_±ıııııı±@±$

GFA-BB51C 3.0 - 14StB111G

Interpreter

Compiler

1- 0.53
2- 0.725
3- 0.095
4- 0.085
1= 0.445
2- 0.069
3- 0.045
4- 0.04

@_@ıı~§_:ııııııı

13113111

2- 0.725
3- 0.255
4- 0.23
1- 1.015
2- 0.54
3- 0.085
4- 0.055

1- 0.57
2- 0.765
3- 0.135
4- 0.13
1- 0.445
2- 0.695
3- 0.045
4- 0.04

_ıııııııııııııı-ıı

_±±_±±±±

2- 0.74
3- 0.265
4- 0.24
1- 1.015
2- 0.53
3- 0.066
4- 0.06

1- 0.58
2= 0.775
3- 0.145
4- 0.14
1- 0.45
2- 0.695
3- 0.05
4- 0.035

ııııı±_-_±±±

±±±g@ß@±

2- 0.735
3- 0.265
4- 0.245
1- 1.015
2- 0.53
3- 0.065
4- 0.06

1- 0.56
2- 0.77
3- 0.145
4- 0.135
1- 0.445
2- 0.695
5- 0.05
4- 0.04

ıı-ıvıı_ı±±_±@ı@ııı@nııı-#1-ı--ı-_ıı_-@_±±±øıı-_-ıııııııııı--ı-±ı~ııı-@_±±_±ııııııııı-ıı-ı--ıııı±ı-_-_±@ııı-0-ı~ıı_±ııı-ııı±±_-ı-ı-ı-ı~ı~ııııı-_

Omnikon-Basic 1- 0.815 2- 0.495 5- 0.495 4- 0.085
Fehlt nur noch der SAM!! wer hat Zeit. den Benchmark-Test 1 bis 4 mit dem SAM
auszuprobieren??
Denke auch an Uwe Riemer für die Anrebunb und Austesten mit dem ToBoS-Compiler!
Gut behackt ins Neue Jahr wünscht Euch Euer

Richard Raddatz. Pfarrbasse 5. 7050 waiblinben
ıíıııı___n1ı__ " "' ' _ ______ " ı _____ W _¬¶ııí_ iıılıııà_

Sound-Sempl 1719
Samplinb nennt man das dibitale Abspeichern anelober Sibnale. wie Töne und
Geräusche. Es findet vorwiebend in den Bereichen der Musik und Sprachetrkennunb)
Anwendunb. Ein Computer kenn. innerhalb seiner hardweremäßiben Fähibkeiten.
diese Töne manipulieren. z.B. Hüllkurven verändern. Frequenzen unterdrücken etc.
Das Probremm 'Mini-Studio' von M. Pilia ist ein Sound-Sampler. An Manipulationen
bestattet es lediblich eine Rückwärts-wiederbabe. Durch Verwendunb eines Teiles
des Sounds kann man. nur als Beispiel. den bekannten 'N-N-N-Nineteen"-Effekt
erzielen. Folbende Verbindunben sind zur Benutzunb nötib:
- an der EAR-Buchse muß die Quelle des zu semplenden Sounds anbeschlossen sein:

Kessettenrekorder oder Mikrofon
- an der MIC-Buchse sollte ein Kopfhörer. Monitorlautsprecher oder die Stereo-

Anlebe anbeschlossen sein.
Die Ein- und Ausbabe-Routinen sind kaum zwei händevoll Bytes lenb und besonders
für Demo- und Spieleschreiber interessant.
Es bibt so einibes. was an dem Probremm verbessert werden könnte. Beispiele:
einstellbare Taktzeiten. Schläbe pro Minute. Uorbenisation des Speichers -
statt die Sounds von 54048 an aufwärts lieber von 64512 an abwärts. um Platz für
mehr Bars zu bekommen - etc.
Meine Idea ist folbende: da es. zumindest als PD. meines wissens noch kein
adäquetes Probremm bibt. sollten sich interessierte User zusammentun und daraus
ein Standard-Probremm entwickeln. Ich wollte nicht nur meine benz eibenen
Vorstellunban verwirklichen. Deshalb wurde nur der Basic-Teil etwas bestrafft.
Sollten dadurch Unklarheiten beim Verstehen des Probrsmmablaufes entstanden
sein. so wenden Sie sich an mich. Peter Miosba. Holtbredde 11. 4554 Datteln



Die wichtibsten Bauteile
Einleitunb :
l.0PUS-ROM: ein EPROM mit der Jeweiliben ROM-Version. Darin ist das Probremm der

OPUS enthalten. verbleichbar dem Spektrum-ROM
2.0PUS-RAM: Zwei Kilobwte statisches RAM. nicht immer vorhanden. wird verwendet.

um Diskettendaten und Sprunbtabellen abzuleben. Ist es nicht
vorhanden. können nur Disketten 40-Tracks. einseitib behandelt
werden. Das Nachrüsten ist einfach und empfehlenswert.

5.PIO-IC : Dieser IC bedient vor allem den Druckerport. Er wird aber auch für
die Diskettensteuerunb verwendet.

4.FDC : Der Disk-Controller wD 1770 ist ein IC. welcher ein einzelnes Byte
von der Diskette lesen oder schreiben kann. Das Auslesen banzer
Sektoren macht also des Probremm. welches den Controller steuert.

5.PIO-IC : Dieser zweite IC ist nicht probrammierbar wie der unter Nummer 5.
sondern kann fünf Leitunben auf den Datenbus durchschelten. Er wird
für den Jcvstickport verwendet.

Einbemechtes :
Es wäre zuviel. Jetzt Jedes Teil benau zu beschreiben. da ohnehin Jedes Teil
nochmal drankommt. Deshalb hier nur Technische Daten.
1. Das OPUS-ROM ist ein 2764. also ein 8 Kßvte-EProm. Adressiert wird es. wenn

im Spektrum die Adressen 08H oder 1708H anbesprunben werden. verlassen wird
es mit JP 1748H.

2. Der RAM-Baustein ist ein 6116. 2 KByte statisches RAM.
5. Für den Druckerport und Drive Select wird der MC 68A21 verwendet. Das ist ein

Baustein verbleichber der ZBO PIO. 16 Ports. TRI-STATE.
4. Der FDC (Floppy Disk Controller) ist ein werstern Dibital wD 1770.

Ubgrtragunbsrate 51.000 Bvte/sec. Leider durch die OPUS-Software stark
be rems .

5. Der letzte PIO-IC ist ein 74LS5B5. Der hat TRI-STATE-Ausbänbe. und enthält 6
TreiberlEmpfänber.
TRI-STATE heißt. daß die Ports drei Zustände einnehmen können. Hibh. L0w. und
hochohmib (offen).

Dieter Hucke. Korbacherstraße 241. 5500 Kassel

Ferbíge Bfíder vom Monitor
Um farbibe Bilder von einem Monitor zu bekommen braucht man eine Spiebelreflex-
kamera. ein Teleobdektiv (Mindestbrennweite 150. 200 wäre optimal). einen Ferb-
monitor. eine wesserwaabe und ein Stativ für die Kamera.
Als erstes muß der Monitor mit der wasserwaabe ausberichtet werden. damit man
eine bemeinsame Bildachse zur Kamera bekommt. Die Bildröhre muß natürlich in der
waabe sein. Die Kamera wird auf dem Stativ unbefähr 1.5 - 1.8 Meter vor dem
Monitor plaziert.
EIastelIuab_dBc_Kemfice± Bei einem 21 DIN Film wählen wir Blende B - 11 und eine
Belichtunbszeit von 5 - 4 Sekunden.
Mit dieser Zeit sollte man ein wenib experimentieren.
Ich würde mich freuen. wenn Ihr mal schreiben würdet. wie Eure Fotos beworden
sind. und mit welcher Svstemzusammenstellunb und Einstellunb es am besten
funktioniert het.
Mit freundlichen Grüßen

Uwe Kapuschinski. Morbenstr. 55. 4750 Unna. Tel. (02205) 12242
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Hísoft Pascal auf dem Speccy
Teil 2

So. nachdem im letzten Teil unser erstes Procremm das Laufen lernte - oder auch
nicht - muß ich einides nachtraoen. was ich total verdaß. Manche werden beim
Einceben der Befehle vielleicht mel ein Semikolon vereessen haben und beim
Compilieren dab's haufenweise Errors.
De also nicht Jeder so Perfekt sein kann wie ich (Lüceı>. hier die lebens-
wichtioen Befehle des Befenlsmodus (ll.
CAPS - 1 Verlassen das Editors in den Befehlsmodus
C a Prooremm wird ab Zeile a compiliert. wird a nicht anceeeben

Geschieht dies von der ersten Zeile an
Zeilen von a bis b werden aelöscht (für immer!!
holt Zeile a in den Zeileneditor (-› Zeileneditor)

rine lädt ein Prooramm namens strins
Sprinst in den Editor ab Zeile a in b-Schritten
dibt an, wieviel Zeilen mit List i-> L) oelistet werden. bevor der
Bildschirm hochseschoben wird
listet das Probremm von Zeile a bis b
Remumberfunktion. Proeremm wird von Zeile a an in b-Schritten neu
nummeriert

P a.b.strinc Prooramm wird von Zeile e - b unter dem Namen strine absesceichert
R startet ein Proøremm
T Prooremm wird compiliert und abcaanaichert

ZI-7'i-IG)I'l1CJ mmUCD*ND)QQııQ)1. UC'EFH'U

Und hier nun die Befehle des Zaileneditors. aber vorher muß ich dazu einises
erläutern. Holt man eine Zeile in den Zeileneditor. so erscheint erst einmal die
Zeile komplett und darunter nochmal die Zeilennummer. dahinter ein C-Cursor.
Nun drückt man solanoe SPACE, bis die Zeile einschließlich des Fehlers
erschienen ist. drückt dann I. worauf ein Sternchen als Cursor erscheint. und
drückt DELETE und danach zweimal ENTER.
Einfacher seht es. wenn man bis eine Stelle vor dem Fehler SPACE drückt und dann
K. defolst von zweimal ENTER.

ılıß OO OT
Beispiele: RüGëAM DIES_IST_EIN_TEST (_ sind im Prosrammnamen verbotenll

- ursor
Hir drücken SPACE bis "...DIES". dann einmal K. K steht für KILL und killt
sozusaeen das nächste Zeichen. So löschen wir Jetzt Jedes _-Zeichen. Jetzt fehlt
unserer Fehlerzeile noch ein Semikolon. Hierfür verwenden wir das I, für Insert.
Am Ende unserer Zeile drücken wir also I. das Sternchen erscheint. wir machen
unser Semikolon, beenden das Insert mit ENTER und verlassen den Zeileneditor mit
ENTER. Hier wiederum lebenswichtioe Befehle:
SPACE Um ein Zeichen weiter

Einfüoen von Zeichen. aber auch Löschen mit DELETE
Löschen des nächsten Zeichens
Verlassen des Zaileneditors ohne Änderunoen
Die Zeile wird nochmal ohne Änderunoen in den Zeileneditor deladen
srrinot zum Zeilenende

N><7JD7<ı-ı löscht die senza Zeile
CAPS - 0 Ein Zeichen zurück (kein DELETEil
CAPS ~ 5 löscht Zeile mitsamt Zeilennummer
ENTER verläßt den Zeileneditor

ill



So. dies einmal zur Hendhabune des Befehlsmodus und des Zaileneditors.
Ubrieens. wenn Jemen? sein Probremm eusdedruckt haben will. so muß er am Anfane
der ersten Zeile {SP einfücen. wie man etwas einfüet. wissen wir Ja Jetzt.
wird das Probremm nun comriliert. wird das Prosremm mit Adressen anstatt auf den
Bildschirm in den Druckerkanal deschickt.
Jetzt aber mal zu richtieen Pascal-Befehlen. Unser erstes Proeramm konnte ein
nhänomenales HALLO auf den Bildschirm euseeben. aber nur einmal. was ist aber.
wenn wir zehnmal HALLO haben wollen? - wer hat da "10 * R drücken” sesaot?1 Auch
eine Lösuno. aber ziemlich arbeitsintensiv und unzuverlassic (was ist. wenn
einer nicht bis 10 zählen kann. hä?!).
In BASIC haben wir hierfür unsere For-Next-Schleife. wäre doch schön. wenn es
sowas auch in Pascal oibt - aibt's! (Hello Günter! Der. den ich meine. versteht
das schon. Sch...Internwitz).
In Pascal unterscheidet sich aber der Syntax und die Handhabuns etwas von Basic.
Der Syntax in Pascal lautet:
For i:- anfano T0 ende D0
Beoin (bei mehr als einem Befehl)
: Befehlsfolde
End: (bei mehr als einem Befehl)
Also kein Next. sondern ein End. Semikolon nicht vereessenl wenn man in
necativen Schritten zählen will. lautet der Syntax so:
FCIP '|¦" SHGG ÜOWFIÜO Bflfaflfl D0 USN.

Jetzt ist es bei Pascal so. daß man nicht einfach wild Variablen benutzen darf.
wie man will. Sie müssen vorher vereinbart werden. Das eeschieht nach der
PROGRAM-Zeile.
In unserem Fall nehmen wir mal en, Anfano und Ende sind Zahlen. 1 und iü. wir
haben also eine Variable. i. wir wollen Ja in Ganzzehlschritten zählen. 1. 2. 5.
.... 10. Das müssen wir auch vereinbaren.
Der Syntax einer Vereinberune sieht so aus:
VAR variableıtyes
In unserem Fall ist die Variable i und der Typ ist Ganzzahl. was in Pascal mit
INTEGER ausoedrückt wird. wir schreiben also:
VAR i:INTEGER:
So, und nun füot die For-End-Schleife in euer erstes Prooremm ein. Und wenn es
klappt. freut euch!
Huh. Jetzt hebe ich schon wieder so viel beschrieben. wo soll des hinpessen?
Jetzt noch einise Anfreoen in eicener Sache:
Aufruf an alle GFX-(Grafik-) Künstler am Sneccy. Durchforstet eure
Screenssmmluno. Ich bräuchte Screens von Landschaften (wüsten. Sternen. wälder.
Gebiroe. Ruinen von futuristischen Städten), von Aliens (schön croß und
häßlichl, von Planetensystemen und Reumschiffen. wer sowas het. schickt es mir.
Je mehr desto besser.
Hein zweites Problem: Ich habe Beta- und Opus-Disk und möchte beide eleichzeitie
am Såecgv gaben um Backups von Beta auf Onus und umoekehrt zu machen. wer kann
m r e en
Außerdem möchte ich Speccv + Peripherie in ein Gehäuse bauen. dazu fliedt der
Trafo der Opus raus. ich benutze ein Xerox Netzteil. Ich brauche detaillierte
Anschlußpläne der Stromversoreune der Opus. de ich l. kein Meßeerät hebe
(peinlich) und 2. die Kennummer des Trafos unkenntlich oemecht wurde.
wer von den anderen zwei Amica-Usern im SPC hat seinen Speccv mit dem Amica
sekopeelt - Problemlos? Ich hab' da seit letzter Zeit erheblich Probleme (vie RS
232 mit ZX Telecom und Amica BFU).
Und lest but not least: Het Jemand im Opus-ROM eine eraphische Benutzerober-
fläche einsebeut. ähnlich wie beim Beta das Vision? wenn Ja. bitte melden -
Drinoendl

Lord Luxor. Hieblineer was 55. 6900 Heidelbers
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Lsaner Lıa:Lua_d_Zc_Lc;A<_a
Bohren: *E* 2 mm- Heute ein Baitrec für Tips und Tricks zur
 Verlånoerune der Lebensdauer des Spectrums.
=------------ Dabei seht es um die Abführunc der Stauwerme im

Spectrum. Ein einfacher was. dies zu erreichen. ist
A in der nebenstehenden Abbildune erklärt. Je kälter

_r%ää5 des Gerät. desto läneer die Lebensdauer.
Dieter Konietzko. Ostrino 6. 2595 Sörup

ícceencffleflcüeu Lai 1' man
üiezınoch eine letzte Screen-Routine zur Umsetzune in MC. Diesmal oeht es um das
er e nern:

- FOR x-1 T0 6144: POKE 50000+x.PEEK (163B4+x): NEXT x: LET u=56912: LET
v=50000: FOR l=1 T0 3072: LET c=PEEK v: LET d=PEEK (v+l): LET e-128: LET f-192:
LET s=0: FOR i~1 T0 4: IF c›=f THEN LET c-c-f: LET e-9+e
EELET e-e/2: LET f-f/4: NEXT i: LET f-192: FOR i-1 TO 4: IF d›-f THEN LET d=d-f:

c=s+e
- LET e=e/2: LET f-fl4: NEXT i: POKE u.c: LET u=u+1: LET v-v+2: NEXT 1

Patrick Thiel. Köniesbercer Str. 11. 4796 Salzkotten. Tel. 05258/5197

Brauche DRINGEND 48er oder -Platine 1 (evtl. defekt)
Frank Meurer. Schulstr. 21. 5047 wesseline. Tel. 02236/46966

Ernsthaftes Aneebot: Tausche Atari 1040 STF mit Honochrom-Monitor. Maus.
Omikron-Basic. GFA-Basic. Protext 2.1 und div. PD-Software essen einen
SAM-Coupe mit Laufwerklil

wolfeano Haller. Ernastr. 55. 5000 Köln B0. Tel. 0221/685946

Suche Kontakte zu Multiface 3 Usern. wer kennt sich aus? Ich habe einen 128+2
(only Tepe). Suche auch Soft. Bernd Kerle. Kleinfeldele SB. 7840 Müllheim

Verkaufe:
- ZX Spectrum ABK eineebaut in VOBIS PC Gehäuse. Monitor/Fernseherauseane.
Reset-Teste. aboesetzte PC-Tastatur von Phillips (Kabellänoe ca. lm. oepuffert),
Jovstickanschlüsse für Sinclair L/R. Rank Xerox Netzteil. lauft total
absturzfrei. für 170 DM.
- Oridinal Softwarepaket (ca. 35 Cassetten. u.a. Pud Pud. Bruce Lee. Tha Leoend
of Avalon. neue Crash-Tapes. Commando. JSNJ: 60 DM. - Spectrum Platine (SB) zum
Anschl. incl. ULA/CPUIRAHS: 40 DH. ~ Dk'tronics proor. Joystick-IF.
durchoeführter Bus: 30 DH. - Beta Disk System A.12 mit Vision
Benutzeroberfläche. 3.5' EPSON Laufwerk (euch für z.B. Atari ST) DSDD. 100
Disketten: 350 DM. - Sinclair OL incl. Mouse für 130 DN. » Neuer Grundio
Detenrekorder mit Garantie: 55 DM. - Z80 Buch (R.Zaks/Sybex): 20 D. RON
Disassembly (Melbourne): 15 DH. - SAM Coupe Technical Manual V.2.2: 5 DH. V.2.3:
10 DN. - RAM~Turbo Jovst.-IF. durchoef. Bus (SinclairfKempstonlProtek): 30 DH. -
Stoneship Tastatur für 48K mit Beepverstärker + Sinclair Jovst.: 30 DM. -
Verschiedene Bücher: Je 3 bzw. 5 DM.
Bernhard Lutz. Obermühlstr. 24 (bei wünschel). 6729 Bellheim. Tel. (07272) 6868


