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... unter dieser Uberschrift wollen wir kinftig
ein buntes Alleriei aus der Seectrum- und SAM-
Welt zusammenstellen. Eure Informationen und
Kommentare sind dabel herzlich willkommen.
Fangen wir also an mit:

DER SPC IST NUN VOLLIG UMGEZOGEN!

Diese Nachricht sollte eigentlich fur euch (reue
Leser nichts neues sein. FUr unseren Postboten
indessen ist sie es wohl. Deshalb unsere Bitte:
schreibt  immer unsere Namen mit auf den
Umschlag, und nicht nur SPC oder WwoMo-Team.
Hier nochmal unsere vollstandige neue Anschrift:

Speectrum/SAM Profi Club
Wolfgang und Monika Haller
Im Tannenforst 10
D-51069 Koln

PS: Unsere Telefonnummer haben wir behalten. ein
Vorteil, wenn man innerhalb eines Ortes umzieht.
Ein Dankeschdn an dieser Stelle an alle, die uns
bei unserem Umzug aeholfen haben. Und auch an
diejenigen. die uns in ihren Briefen "moralisch”
unterstitzten. Es kann ab ietzt nur besser
werden.

DAS TREFFEN
NAHER...

und uns liesen schon einige interessante Zusagen
vor. Vor allem aus Kreisen des ZX-Teams, w0
for unser Treffen Kkraftio die Werbetrommel
gerdhrt wurde. Allerdings sickerte aus einer
verlasslichen Quelle (Leider durfen wir den Namen
des Informanten nicht preisgeben, nur sein
Sunonym: China-Man.) durch., das man, ahnlich wie
damals bei Thussen und Krupp, eine klamm-
heimliche Ubernahme (Infiltration!) des SPC plane.
Nun appellieran wir naturiich an euch: Kommt in
Scharen. Je mehr wir sind. desto besser konnen
wie einen solchen Versuch abblocken (wie beim
Spiel "Risiko").

Auch FRonald Raaiien aus den Niederlanden hat
sich gemeldet und 1aBt dber uns mitteilen, das er
einen Sinclair PC 200 und einen ZX81 mit
Diskinterface und Mnemotech-Keuboard mitbrinoen
wird. Desweiteren wird es ein Sortiment an
Hardware Angeboten und Zeitschriften seben. Und
fur die Freunde des Seectrum-Emulators gibt es
als besonderes Schmanckerl Software fOr den
Emulator und wvor allem Ronalds einzivartiges
Seectrum D-Base.

IN MONCHENGLADBACH RUCKT

Damit niemand sagen kann, er h#tte (mal wieder)
von nichts sewuBt, hier nochmal Zeit und Ort des
diesjahrigen Treffens:

SamstaasSonntag, 16. + 17. August 1997
Am Baumlehrpfad 2 (DRK-Haus)
41179 Monchengladbach (Rheindahlen)

Also: Dick im Kalender markieren! Und vielleicht
schon mal folaendes im Hinterkoef behalten:

ENLIGHT DEMO PARTY 1997
Joho, Post wvon Eugenijus
folgendes mitteilt:

"How are Jou? Sorrd, but me and Sisis will not 9o
to wour party. It is 4 money problem. It's a pity

Dalnikovas, der uns

| collected some money for the Enlight 97 demo
party. But there is no idea where to get money
for your parti,

Greetz to Monika. Have a nice party. After end
of uyour party, Enlight will start! We'll present
demos, music and afx therel

Would you go to Enlight? And see the Russian
demo scene in face?

Please answer faster and I'll send You infos! [f
you can't 9o, maube some of Your friends are
able to come. C uyal?"

Soweilt Eugeniius. Um  eine schnelle Antwort
bemiht, machen wir das gleich hier:

"Hello Eugeniius. Thank sou for dour letter and
for the goodwill thinking to come to the SPC
party. Wwe understand fully, that it is a money
Problem. and believe us., our problems are equal.
Two movings within a Year can bring you to ruin.
Don’t think. that Germany is "the country of milk
and honed'. We Kknow, that a lot of people here
live at the edge of their existence minimum. But
also for those with a bit more money isn't it
£asy to make a short step to visit Russia.
However., we have printed dour proposal and wish
4ou any success. And who knows, life can be full
of surprise.”

Nun noch weitere Nachrichten. Zuerst eine gsute.
und die stammt ebenfalls von Eugeniius:

PENTAGON 128K ZU KAUFEN
Hello european dudes. Now You have a chance to
get a Pentason 128K + TR-DOS + AY 3-8910 for
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price made specialiy for SPC members! Send 1494
USD 1o me and vou'll get it as fast as possiblel
Send money inside a defekt disk., It is bhecause of
problems with the post in Russia. All pentasons
gre self-made and must be connected to TV or
monitor by RGB, s4Ync and ground,

And wou'll gel 5 disks with newest software trom
Russia for free,

DON'T MISS YOUR CHANCE!

In case of interesl write to:

Dalnkikovas Eugenijus
Kalvariiu 9.142-3
2042 Vilnius
Lithauen/Lithuania

Sicher ein  autes, auf jeden  Fall aber ein
interessantes Anwebot, Lediolich mit der Be-
Zahlung hdtten wir da so unsere Probleme, Geld
in einer defekten Diskette zu wverschicken
erscheint uns nicht sehr verléaBlich, Und was Ist,
wenn es wirklich verlorensent? s muBl doch eine
andere  Losung  aeben. Wir  werden Euoeniius
diesbeziglich frawen,

im Mai-Info hatten wir die Antwort von Datel auyf
die Anfrage wvon Jean Austermiihle veroffent-
licht. Nun, vielleicht tut sich Jetzt doch was:

HILFE BEIM PLLUS-D NACHBAU?

s sieht so aus, als ob wir unerwar tet Hilfe im
Gemuhen bekommen. das Flus D nachzubauen,
Denn wir erhielten einen Anruf aus England, in
dem uns eine Groke aus der Szene Unterstotzung
zusagte. Nun wollen wir keine wilden Gerdachle in
die Welt seftzen. bevor uns nicht auch etwas in
schriftlicher Form  wvorliegt, und das ist zZu
diesem Zeitpunkt noch nicht der Fall. Auf jeden
Fall haben wir Jean (und Peter) schon tbher den
Stand der Dinwge informiert und denken, das wir
Zum ndchsten Kaleidoskor schon wesentlich mehnr
wissen,

SPECTRUM-REPARA TUREN

Leute paBt auf eure Gerdte aufl Denn zur Zeit
sind unsere Seezialisten Peter Rennefeld und Jean
Austermihle beruflich so ausselastet, das ihnen
kaum Zeit fur Reparaturen bleibi. Auch bei Fred
Dirkes wvom SUC ist laut Suc-Session  nicht
yewdhrleistet, das er Reparaturen ausfihrt. Es
konnte also ein echter EngpaB eintreten. d.h.
ldngere Wartezeiten, Wwenn bel euch also ein
echter "Notfall” eintritt, dann nehmt am Besten

personlich  Kontakt mit den beiden auf, z.B.
weogen eines  Leihgerdtes. Hier nochmal die
Adressen:

Jean Austermuhle, SternwartstraBe 69
40223 Dusseldorf, Tel. 02117395460

Peter Rennefeld, Genhodder 19
41179 Monchengladbach, Tel. 02161/571141

NEUE KATALCGE VON SINTECH

SINTECH hat neue Kataloge fiir den SPECTRUM,
CPC., C B4, Atari ST und Atari 800/130
herausgebracht, Diese konnen Kostenlos unter der
Tel. -Nr. 0711/77503 anoefordert werden.

SPC VOR DEM AUS?7?7?

In AlchNews war es zu lesen - und der SUC hat
es aufgeariffen - das wir den SPC im Aeril 1998
schlieflen werden. Thomas vermulet dahinter ein
MiBverstdandnis. Was ist also an dieser Nachricht
dran?

Einfach gesyat hat  Andy  Davis hier einen
Gedankensang, den wir in einem Brief an ihn
geschrieben hatten, als Tatsache veroffentlicht,
Wwir hatten ikm namlich mitgeteilt, das die 100.
Aussabe (daher also April 1998) unseres Infos ein
schoner  AnlaR ware, nach Ober 8 Jahren und
Monat fur Monat erscheinendem Info, einen Ab-
schiufl zu machen. Solche Gedankengdanue halten
wir in der Vergangenheit auch schon mal.

Eines vorwea - es ist Keine beschlossene Sache,
[rgendwie weiB ich z.B. =arnicht, wie man ohne
den SPC leben Kkann? Und selbst wenn, dann
wirden wir allenfalls aufhoren, wenn wir den Club
danach in guten Handen weiteraeleitet wiUBten,
schlieBlich sind wir nicht Seectrum UK. Also -
Entwarnung!

L.ARRY LAFFER TEXTADVENTURE
Nele Abels-Ludwig, FleiBarbeiter
ein neues Projekt beendet: Die Umsetzung des
Nur-Text-Adventures “"Leisure Suit Larry "
unter dem Namen “"Larry Laffer Textadventure"
fur den Seeclrum unter Verwendung des PAW
(Quill-Nachfolaer). [Dieses Adventure lauft nur im
128K Modus - und zur Zeit auch nur auf dem
Seectrum-Emulator. Um  das  Proiekt  zum
AbschluB zu bringen, braucht Nele aber noch Hilfe
aus dem Userkreis. Wir zitieren:

“Mein ‘Larry Laffer Textadventure® ist fertig
geschrieben und hat die Alpha-Testphase wver-
lassen. Das bedeutet, ich bin nicht mehr in der
Lage es schieifen zu lassen und als unvollendetes
Projekt in der Ecke wverstauben zu lassen. )
Jetzt brauche ich moglichst viele Beta-Tester.
und ich ware euch sehr verbunden, wenn ihr einen
Aufruf im Clubheft bringen konntet. Nattrlich
hat sich letztendlich doch noch ein Problem
ergeben, ich schaffe es nicht. den Snap auf den
echten Spectrum zu laden. Deshalb: Kennt ihr
jemanden, der in der Lage ist aus dem Emulator
heraus auf Tape zZu speichern. am besten iber
das parallele Tape-Interface?"

Na, das sollte doch wohl moglich seinl? Ich denke
hier an unsere Emulator-Profis Bernhard Lutz.
Claus Jahn, Matthias Wiedey (um nur einige zu
nennen’ und fir die Beta-Testphase werden sich
sicher auch Tester finden lassen (7,B. Double H
Software?).

wenn alles klappt, wird Nele auch zum Treffen
erscheinen und dort sein Proaramm vorstellen,

beim SPC, hat

SPC
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MItelile=cl ™NE.
Wi freuen uns immer

1409
wieder, wenn wir Briefe
erhalten, in dem sich ein “verioren gsevlaubtes
Schaf” zuruckmeldet, So, wie in diesem Fall, Wir
bearufien also "welcome back" im Club:

Ingolf Fitzner. TalstraBe 7

07407 Rudolstadt
Wir hoffen, das Du Inzwischen alle Dir fehlenden
Hefte erhalten hast und somit das Sommerloch
stopfen kannst,
Ingolf hat auch oleich eine Frage an unsere
Beta-Disk-User: Funktioniert das Beta-Disk-
[nterface auch am Spectrum+ 128K7 Ich habe
namlich eins bekommen. aber es erfolgt keine
Reaktion.
Also, welcher Beta-Spezialist kann Ingolf helfen?

Diesmal kommt der SAM, ebenfalls aus Zeit-
aronden wegen unseres Umzues, etwas Zu kurz.
Fur die Seielnaturen unter uns hat Nico Kaiser
aus llmenau auch diesmal wieder einige Cheats
aul Lager:

SAM: Chaoats rilx
owallowenr*

Wer mal wieder so richtig "Pacman” spielen will,
dem sei das Seiel "Swallower” ans Herz geleat.
Swallower stammt von Relion Software und wurde
auf “"Enceladus 12" veroffentlicht. Es ist nicht
ginfach zu spielen (Steueruna), aber sSavaut.
Insgesamt hat man 30 Level zu bewaltigen, was
kaum lemandem auf Anhieb selingen durfte. Aber
es  dgibt  einen (verboraenen) Cheatmodus, und
Zwar, wenn man foluenge FEingaben in  der
Hishscore-Liste macht:

Ganeymede (macht unsterblich)
Ghormenghast (ein schneller Geist)
Prunesauallor (zwei Geister)
Bacon (zwei schnelle Geister)

Also - am besten gleich ran ans Spiel
Ausprobieren. Viel SpaB dabei winschi euch
Nico Kaiser, Geschwister-Scholl-Str. 1la

98693 limenau. Tel. 03677/883785

und

Der SANMN iz
Imnternnet

Gute Nachricht:  Auch
der SAM  hat  in-
zwischen seinen Einzug
ins Internet oefunden.
Z.B. bel Steven Pick's
S5AM  Coupe Bit oder
fte, nva, unit. no. ;
Aber auch die, die noch nie einen SAM oesehen
haben, kannen nun in den GenuB kommen, den SAM
und einive Programme dazu kennenzulernen. Und
Zwar - wie sollte es anders sein - als Emulator
auf den PCs.

Anders als beim Spectrum Jjedoch gibt es den
SAM-Emulator nur in einer Unix-version., Unix
kann man sich ebenfalls downladen, aber was
dann?

Deshalb unsere Frase: Wer wvon euch hat schon
einmal den SAM-Emulator unter Unix (oder Linux)
ans  Laufen bekommen? Hat irgendiemand einen
Tip dazu. Cder gibt es gar inzwischen eine
Windows oder Windows 95 Version?

Oder haben wir gQar jetzt erst den einen oder
anderen neugierig gemacht? Wir freuen uns Uber
eure Erfahrungen oder Berichte. Das WoMo-Team

Hilffe, smein 128ex
spl‘nnt!!

Rurert Hoffmann hat ein Problem mit seinem
128er,  Obwchl er eine neue Tastaturfolie

eingeleat und auch den Bus wereiniot hat, tallen
bel ihm immer wieder bestimmte Tasten bzw.
Tastenkombinationen aus. Dies geschieht haupt-
sdchlich im "Wordmaster”, z. B. die GansefiBchen,
Extended- und auch Graeh-Mode. Beim normalen
Proaramieren passiert dies Jjedoch nicht. Wwer
Rupert Hoffmann sagen kann, woran das liegen
konnte, der kann mit ihm Kontakt aufnehimen
unter seiner richtigen M Adresse (picht die aus
der Mitgliederliste 97):

Rupert Hoffmann. TulpenstraBe 22

92637 Weiden. Tel. 0961/6341321
PS5.: Kelne Sorge Rupert, der DTP-Kurs wird wvon
mir fortaesetzt, sobald ich wieder etwas Luft
habe. Wwenngleich die Reaktionen sehr spdrlich
waren, weil ich doch. das Informationen und Tips
zu  diesem tollen Proaramm immer gerne
"aufeesosen” werden, Also bitte noch ein wenig
Geduld. Wo von wWoMo

Schickt ecunch
<iockh: mmaaail
e—mnmialls...

Helge Keller hat  sich  mal  wieder
agemeldel.  Unser Opus-Spezialist  ist
inzwischen auch "Oefer” seines Berufes geworden,
der ihm kaum noch Zeit tor sein Hobby 4B, was
er aper andern mochte. Helae fand (brigens den
Aprilartikel wvon Heinz Schober @epial s-) und
teilte uns gleichzeitis seine e-mail Adresse mit:

keller@mahpel. mathematik. uni-karlsruhe, de

Dies Dbrachte uns aut die ldee. mal  eure
Postkarten durchzugehen und nach weliteren,
bisher nicht wveroffentlichten e-mail Adressen

von Mitaliedern zu schauen. Zweimal wurden wir
fiindie:

wolfgang Krille: wkrille@t-online, de

Emil Obermayr: nobs@welfen-netz. com

wer seine e-mail Adresse ebenfalls hier wver-
gffentlicht sehen mbchte. nichts einfacher als
das: schickt uns  eine  Postkarte.  Vielleicht

enistent auf diese Art Jja eine neue Art der
rRommunikation unter den Speccu-Freunden,
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I der Hurze
die Wurze =

Ja, das letzte Mal haben wir "Speielereien” mit
dem Border cgemacht. Wer das Programm "Cifekt-
show" ausprobiert hat, falls es dberhauet Jemand
aetan haben sollte. sah das der Border mitsamt
dem Paeer in Action versetzt wurde; mit Farben,
die der Seectrum normalerweise nicht aufweist,
Dies ist naturlich ein auter Obergang, so daB wir
ietzt auf dem Paperbereich kommen. Gut, es gibt
gute Grafikeroaramme dafur: ich selbst benutze
das Advanced OCP Art Studio 128, Am Joy-
stickeor! der OPUS ein Mausadapter, und daran
die Geos-Maus.

Aber jetzt wollen wir GUber einfache Pro-
grammierung reden, sonst ist es ja gine Thema-
verfehlung,

Normalerweise bietet der Bildschirm 22 Zeilen
mit je 32 Zeichen an, Die Bildrunkte kKonnen auch
einzetn angesarochen werden,

Dies eraibt dann 176+256 Punkte, Und hier
kommt dann das einzisartse tolle Sinclair-Basic
zum Einsatz. Dies sind foloende Worter, wie z.B.
PLOT,. DRAW, POINT, CIRCLE...

Durch CIRCLE 127.87.35 kann man einen schinen
Kreis zeichnen: 127.87 als Mittelpunktkoordinaten
und 35 ist der Radius., Vor etlichen Jahren
machte ich eine Bekanntschaft, der den Com-
modore 64 hatte. Um einen Kreis zu Zzeichnen
benotiste er sage und schreibe 50 Zeilen. Das ist
ia grausam. Auch die ehemalige Zeitschrift Happy
Computer testete einioge Compeuter [n Sachen
Grafik. Beim Commodore Grafikfahigkeit out und
unter dem Aspekt Grafikprosrammieruns: kata-
strophal.

Aber lieber zurOck 2zu unserem geschatzlben
Specci. Durch die  einfache Programmierung
macht es so richtis SeaB zu experimentieren.
Gebt doch einfach die folgende Zeile ein:

oder 1 KBuyte ist

PLOT 128,0: DRAW O, 175, X#PI

fr x irgendeine ungerade 7Zahl eingeben. Mit Plot
wird ein Punkt an eine bestimmte Adresse des
Bildschirms erzeust. 128 ist horizontal; die O ist
vertikal. Als unserade emefehle ich euch mal
P

Cine "verbesserte” Variante erseht ihr aus dem
Listing 1. Es hat ledislich eine Ldnge von sage
und schreibe 411 Buytes. lhr seht daraus, daB der
Specci ein wahres Grafikwunder ist. Das Listing
2 15t noch ein manz besonderes Schmankerl, Es
ist allerdinoe nicht von mir, s stammt aus dem
Buch "Sinclair 72X Spectrum Basic Handbuch" wvon
D. Heroel. Dieses Listing (458 Butes) zejsh euch
auch deutlich, wie gut POINT einsetzbar ist.

eqt

LISTING 1

10 REM #w#Rosettengrafikens

20 INPUT AT 0,0; "Hoehe:", Hoehe,
"Breite:",Breite

30 INPUT AT 0,0;"Anzahl:", Anzahl,
“"Kruemmung: ", Kruemmung

40 FOR a=1 TO Anzahl

50 LET b=awZe«PI/Anzahl

60 LET c=1

70 PLOT 127,87

80 DRAW c#BreitewCO0S b, ceHoehe#®SIN
b, Kruemmung

90 DRAW --cwBreitesC0S b, ~-ceHoehe#*SIN
b, Kruemmung

100 MEXT a
110 STOP
120 GO TO 10
vielen Mdalichkeiten des
Listings 1

LISTING 2

10 REM w»wsPOINT was
20 FOR i=0 TO PI#«.5 STEP .1
30 PLOT 1Z728,8B: DRAW 127#5IN i, 85«

cos i

40 PLOT 128,87: DRAW 127#SIN i, —-85%
COS i

S0 PLOT 127, 87: DRAW —127#SIN i, -85#%
Cos i

60 PLOT 127,88: DRAW -127«SIN i, 85%
cos i

70 NEXT i

100 FOR i=0 TO 255

110 LET k=0

120 FOR j=0 TO 175

130 IF POINT (i, j)=1 THEN LET k=k=0:
REM Schalter 0-1

IF k=1 THEN PLOT 4, j

NEXT i

NEXT i

140
150
i60

50, das wdr's fir heute. ..

Rupert Hoffmann, Tulpenstr.22
92637 Weiden. Tel. 0961/6341321

SPC
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106} In a large room
111 In a wart kitchen
12]} Near stairs going up
13} In a small connection passage
14) In a room with entrances north
and west / skeleton, ruby
15) In a store room / peanuts
16) In an abandoned field
17) On a barren plain / elephant
18) In a field / parchment
19) On a small hill
20) On a path leading east / small
mouse
21) At the top of a cliff / some rope
: 22) At the base of a cliff
A T 23) Half way down the gorge
24] HNear the end of the gorge /
Hallo Abenteurer!t sapphire
25) At the lava river / stepladder
Als Computerinteressierte wiBt Ihr naturlich was 263 At a Dead end
ein WARP isl. Nein, nein. keine Angst, Wir sind 27 In a small cubby hole / bow, coil
nicht in die PC-Welt abgedriftet noch, wollen wir of vine
uns hier stark machen for das beste Betriebs- 28) In a large pit of guicksand
sustem hinter dem des Seectrum. Wir werden 29) Te the south of a grove of trees /
heute einen Timewarp benutzen um {0 die emerald
Vergangenheit zu reisen, 9anz genau in das Jahr 30) In a circle of trees
1983. Denn genau in diesem Jahr erschien das 31) In the west end of a amall wood
Programm "Tempele of Vran" auf dem Soft- 32) In the east end of the wood / bit
waremarkt der damals noch recht Jjunsen of horse hair
Seectrum Fangemeinde. Dieses Adventure 33) In an open field
stammt aus dem Zuklus der Mountains of Ket 34) In a low stone building
Trilogie und bildet dort den zweiten Teil. Gemdl 35) Near smashed metal barrels
der damaligen Programmgestaltung ist es noch 36 In the middle of a road
relativ langsam in der Verarbeitung der Cingaben, 37) At the west end of the road
was manchmal etwas storend wirkt. Aber als 38) In a high building A / monkey
wahrer Adventurer muB man ja beharrlich sein in wrrench
seinen Bemihungen und deshalb durfte es keipe z4  39) At the east end of the road / slab
grpBe Geduldsprobe werden. Aufoabe des Spielers 403 In a high building B
ist es, diverse [Ldelsteine zu sammeln und an gden 41} At a bare landscape
richtigsen Stellen abzulemen, damit wir Delphia 42) In the entrance area to a huge
letztendlich doch noch besiegen konnen. AuUs- dome
serdem wartet das Programm mit ein paar 43) At a junction
Kamefubungen auf, deren Aus9an9 zufallsbedinot 44) At a T-junction
ist. weshalb man nicht sasgen kann wer gewinnt. 45) In the northern room / jet boots
Die Erfahrung zeiat aber. daB wir meist am 46) At the bottom of the stairs
langeren Hebel sitzen. Der Aufbau der Locations 47 In a sleep room A
ist FUr ein Adventure dieses Umfanas recht klar 483 In the armoury / blaster
und Obersichtlich ausgefallen. Im einzelnen tref- 49) In & sleep room B / topaz
fen wir folaende Locations und Gegenstande an: 50) In a guard room
51) In a cloak room /7 mask
01) In a passage 52) At the northern of a passage
02] Outside the passage / sharp axe 53) In a small store roaom
03) On the bank of a wide river 54} In an even smaller store room /
04])] On the edge of a larpge wilderness cassette tape
area / gnarled club 55) Amongst some low rocks /7 tape
05) Amongst some low hills / bamboo recorder
cane 56)] In a disorganised camp
068) At the south of a group of hills 57) At the east side of the lava / pair
07) On a rough terrain / sleeping of gloves, ruby
kitten, small trampoline 58) In front of two huge stone doors
08) On sacred ground / wart 59) In the temple waiting room
09) Near a door to the south 60) Room with scorched walls
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61) Room with paintings on the wall /
mank
In a

In a

red roaom

yellow room

In a green room

a blue room

an altar room )
Delphia‘s bedchamber / sceptre
The Endl |

62)
63)
64)
65)
66)
67)
€8)

Sowelt die Locations zum beigefosten Plan.

Kommen wir  nun  ohne . Umschweife 2ur
schrittweisen Losung. Wir stehen an ynserem
Ausganesort - In a passage......

E. oet axe, E, chop tree, drop axe. E. get club, E,
S. E. set kitten. W, S, kill wart (auf keinen Fall die
Escape Option wahrnehmenll), S. hit door, 5. wake
kitten. drop kitten, E, D. S. prepare club, S. hit
skeleton (wiederum nicht dile Escape Option
wahrnehment), get ruby. W, set peanuts. £, N. N. U,
wl wake mttﬁﬂ- Nl NI N_s NI N: W; EI E' mt
parchment, read parchment, drop parchment. S. S.
get trampoline, N, E. E, feed elephant, tie rope. D,
Ss S. drop rubw. drop trameoline. 5. set
StEPlﬂﬂdEI'- Nl NI NI Ul W. w. wl Sl Sl SI SI HﬂhE
Kitten, S. drop stepladder. N, wake kitten, E: D. S.
S W, open trapdoor, et stepladder. E, N» drop

stepiadder, climb stepladder. U, get bow. 9et vine,
D, get stepladder, N, U, W: N, N. N, N, gel Cane, N,
N, tie vine, fire bow, swing, drop bow. droe clup,
drop sword, drop ring, drop stepladders N. N,
pPress any kew, E. get hair, wear hair, W S E. W,
S: 5S¢ W, S, eet wrench. N, E. E. get slab S: drop
hair. glve wrench, E, U, E. N. get bootS. wear
boots. S, W, D. D, W, W. get blaster, E, E. E. oet
torpaz, W. U, U. E, S, fire blaster. S. get mask, N,
N. W. N, fire blaster. N, E, get tace, W. S S, D,
wear mask. W. W, get recorder, insert tare., play
recorder, W. give recorder, press any KeY, drop
boots. droe blaster, drop mask, get sword, get
stepladder. get emerald. S, S, S. E. E. get mouse,
E: Dv S, S drop stepladder. get ruby, throw ruby,
Set sapphire, climb stepladder, jume down, S,
unlock door, droe kew, S. E, cover hole, Wr N, N,
get ruby, oet sloves, S, S, E. prepare sword. An
dieser Stelle ist es ratsam den Srielstand
abzuseelchern da es Jetzt dann gleich zum Kampf
mit elnem Monch kommt. Wir werden zwar
wahrscheinlich sewinnen. aber sicher Ist Sicher.
E. kill monk (die Sache mit der Escape OPtion fst
Ja schon bekannt), U. drop ruby, W. drop topaz, S,
drop emerald, E, drop sapphire, W, S, S: drop
mouse, wear gloves, cet sceptre, N. N, N E: D, W,
W. insert sceptre, S. press any key.....

Temple of Vran ist ogelost. Wir hekommen nun
noch ein Passwort fUr den dritten Tell und das
war es dann auch schon wieder.

Soviel dazu und bis bald

Harald R. Lack, Heldenaver Str. 5. 83064 Raubling
Hubert Kracher, Starenweg 14. 83064 Raubling

Time travel = | ea-—e2)
oy q ea}-(o8
mapped by
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LFraktale
Grafiken

fir Basic-Anfdanger (Teil 3)

wir heraussefunden,
Punk! der Mandel-

In der letzten Folae haben
wie man einen einzelnen
brotmense iteriert. und wic man feststellt, ob
sein Betrag im Verlauf mehrerer lterationen
gecen unendlich geht oder nicht. Daraus laBt sich
die Farbe eines Punkts in der fertigen Grafik
ermitteln.  Aber ein einzelner Punkt st noch
keing  Gralik... Wwie erweitern wir alsge die
Routine fur einen emnzZelnen Punkt auf  Zwel
Bimensionen? Die Antwort darauf ist elgentlich
ganz  einfach: Mt Hiife wvon Zwei FOR-NEXT
schieifen. also Zahierschieifen. wird Schritt for
schritt ein Rechteck ahoetrasen und  ausae-
rechnetf. Soweit so gut. Aber bevor wir das in
den Seectrum einerogrammieren, massen wir uns
uber zwei eroblematische Frasen Kklar werden.
Crstens, wie stellen wir die Mandelbroterafik aul
dem Bildschirm des Seectrum dar? Und zweitens,
wie  secichern wir die errechneten werte Im
apectrum?

Zundchst zum ersten Punkt. In den belden letzten
Folaen habe ich etwas vollmundia davon aeredet,
daB Ublicherweise die errechneten [terationen mit
verschiedenen Farben daroestellt werden. Aber
mit den Farben ist das auf dem Seectrum
bekanntermafien ja so eine Sache. Jeweils 8e8
Bildschirmpunkte  teilen  sich  ein  Bute im
Attributseeicher, haben also eine gemejnsame

Yorder - und Hinterarundfarbe. Wir konnten eine
farbige  Mandelbrotarafik  also  nur in der
Auflosung des Attributseeichers. d.h. in einer

Auflosung von nur 3222 Punkten darstellen, was
natirlich nicht besonders befriedigend ist. Wir
milssen also in den sauren Apfel beiBen und
Mittel und Weoe finden. eine fraktale Grafik
Zweifarbig darzustellen, denn nur so kbnnhen wir
die hochautlosende Grafik des Spectrum aus-

nutzen. Dazu spdater mehr.

Das andere Problem ist das, wie wir unser
Aptelmannchen im RAM autbewahren. Das nahe-
liegende wdare nun, ein Zweidimensionales Array,

also ein Zahlenfeld, zu definieren und die werte
gartn  zu speichern. Das st im Prinzip audch
richtia hat aber einen Haken, der damit zusam-
menhidnot, wie der Spectrum intern Zahlenwerte
speichert, Eoal, wie arofb der Betras einer Zahi
im Cndefrekt ist, sie nimmt immer 5 Butes im
FAM  2in, Cin Zahlenfeld wvon 100«100 Punkten
pimimt  also  wnogefahr 50000 Butes eln.  (0s
kommen noch einige Butes fUr die Verwaltung des

feldes hinzu. ) S0000 Butes sind aber viel mehr
ale der 48K Speicher des Spectrum verkraften
kann, (Das =ilt auch for den 128k Seectrum.)
Dabel ist ein Quadrat von 100100 Punkten ein
eher kleines Kastchen auf dem Bildschirm.. ..

Cin Array kommt also nicht in Fragse, wenn wir
gin ansehnliches Bild darstellen  wollen.  Wwir
konnten natarlich auch darauf wverzichten, die
Werte abzuseeichern, und einfach nur far Jeden
Punkt entscheiden, ob er auf dem Bildschirm
gesetzt wird oder nicht, Dann verbrauchen wir
Zwar keinen Speicher, und haben auch eine schtne
Grafik, aber wir reduzieren die weite Seanne der
errechneten [terationen auf simele binare Werte.
Das ist zwar fur die beiden Darstellungsmode, die
ich in  dieser Folae wvorstellen  will, ohne
Bedeutung, aber andrerseits soll ja noch ein
vierter Teil n dieser Beihe kommen, in dgem eine
weitere Methode der Apfelmannchendarstellung
voragestellt wird. Und warum sollten wir dafir
dann alles noch einmal ausrechnen® (mmerhin
kann der Seectrum bis zu eineinhalb Tawsen an
einer Grafik rechnen...achz)

Glicklicherweise
ernstes Problem.

ist das aber alles gar kein
Wir wissen, daB die Werte, die
pnsere  [terationsroutine  ausrechnet. sanzzahlig
sinds und  bestenfalls einen Betraa von 20-25
annehmen  kibnnen, So eine Zahl Kann man it
einem Bute dorstellen, und deshalb werden wir
keine Variablen oder Telder deklarieren, sondern
die Werte mit POKE direkt in den Seeicher
schretben. Bevor wir das aber tun, missen wir
aber den Seeicher vor unserem Dasicprogramm
schitzen,  Der  Spectrum  ist  wahrend des
Froarammablaufs  namlich  standia  damit  be-
schaftiet, hinter unserem Rocken Seeicher far
verschiedenste Aroeitcaufaaben zu beanseruchen
und  wieder freiZugeben.  Wenn  wir  unseren
Seeicherbereich nicht schitzen wudrden, ist es
nicht  uhwahrscheinlich,  daB  der  Comeuter
irgendwann in unserem Biid herumschreibt und die
mithsam errechneten Werte unwissentlich durch-
einanderbringt. Der Befehl CLEAR setzt dem
Spectrum gepau diese Grenze, und wir konnen
beruhiot davon ausagehen., dal unser Bild sicher
und warm lieat:

90 CLEAR 28000

Den Wert 28000 habe ich mehr oder weniger
willkurlich ausgesucht. Dadurch bleiben unsefahr
0K Speicher fur Programm und Variablen brig,
wias bei dem kurzen Mandelbroterogramm vollig
ausreicht, und wirr haben rund 37000 Butes fir
unser Bild, Dos sind z.B. 210«175 FPunkte, zwar

nicht  wanz  ein Bildschirm  voll,  aber doch
Zumindest schon mal eine wanze Menoe,

Jetzt  eenht's  weiter.  Bevor  wir it dem
ginentlichen Programm  beginnen, legen wir mal
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ungd  kenn-
alsg  mit

eine @anze Menae Variablen fest,
Zeichnen auch mit  einer REM-Zeile,
einerm kommentar, was wir jletzt machen.

REM
REM % Parameter setzen #
REM
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET

100
110
120
130
140
150
160
170
184
130
200
210

mx=200: LET mu=150
pointer=28001
memstart=pointer
maxiter=10

sx=-2

sy=-1.5

ex=0.5
s={ex-sx] /mx
nE="apfelbild"

Uff, Das war Jetzt Ja ‘ne g@anze Mense, und
vielleicht st auch nicht  jede Variable Klar
verstandiich, Aber mal von vorne: mx und mu
stehen fdr "maximales x" und "maximales 4" und
LA9en  aus,  wie  wralh o unser Bild i X- und
y-Richiung wird, namiich genau 200«150 Funkie.
Pointer und memstart sind Variablen die fur die
POKEs in den Speicher oebraucht werden, und die
ich weiter unten noch ausfohrlicher erkldre.
Maxiter haben wir schon in der letzten Folue
kennengelernt, diese Variable sast dem Seectrum.
wann er mit dem BRechnen aufhbren kann: in
diesem [all aeben wir nach 10 Durchldufen der
[teratinnsschieife auf. Sx und sy  sind  die
Startkoordinaten in der Mandelbrotmense. Ex isl
diec lelzte x-roordinate in der Mandelbrotmenae.
etzt wird es ein biichen komeliziert: wir haben
ia eine  gegebene  BildordBe, in diesem  [all
200150, und wir mussen den Ausschnitt aus der
Mandelbrotarafik mit  dieser BildaroBe in [in-
klang bringen. Wi tellen also Zuerst die Strecke
zischen sx und ex in soviele Punkte ein. wie
unser Bitd breit ist, in diesem Fall also in 200
Punkte. Damit haben wir die Schrittweite, mit
derr der Seectrum bel der Berechnung unseres
Bildes durch die Apfelmenge schreiten wird.
Aufmerksame Geister werden bemerkt haben, daB
die ey Koordinate oben nicht definiert worden ist.
Das  ist auch @ar  nicht  notig, denn  digse
Koordinate ergibt «ich aussehend wvon der
sy-Koordinate aus der BildoroBe in der u-Achse

mal der Schrittweite, Dieses Verfahren hat den
Varteil, daB unser fertige:s Bild nicht gestaucht
oder gedehnt wird, sondern daB die Verhdltnisse
immer stimmen. Die Variable ng zelat schlieBlich
an, unter welchem Namen die Daten aulf dem
Datentrdaer (Diskette, Microdrive oder Kassette
ist eual) sespeichert werden.

220 POKE pointer,

pointer+l, my
230 POKE pointer+Z, maxiter
240 LET pointer=pointer +3

mx: poke

Das sind jetzt die ersten Cafen unseres Bildes.
Pointer hatte ja auf das erste Bute hinter der
Seeicherarenze flr den Seectrum osezeigt., Die
eraten drei Butes fillen wir mit der x- und der
y-Grofe. Das ist unbedingt nolwendis, da wir
sonst  hinterher npicht  mehr  wissen, wie  die
seitenverhdltnisse in unserem Bild waren, 30000
Funkte konnt=n ja beispielsweise ein Bild von
1502200 Punkien sein, aber auch 300«100 Punkte
oder 240«125  Punkte.  Den  Wert  maxiter
brauchen wir vielleicht noch for auseefeiltere
Darstellunastechniken, [s ist sicherer, den Wert
zur Hand Zzu haben. In Zeile 240 wird der
Speicherzeiger jetzt auf die erste Stelle nach
diesen Informationen geruckt.

REM
REM
REM
FOR a=1 to mx

FOR b=1 to my

GOSUB 450

POKE pointer, iter

LET pointer=pointer+l

IF diters/2 = INT(iters/2) THEN
PLOT a,b

LET sy=sy+s

NEXT b

LET sx=sx+s

LET syssy-my#s

NEXT a

250
260
270
280
290
300
310
320
330

# Hauptschleife *

340
350
360
370
380

0. Das ist das sanZe Hauetprogramin  Zur
Berechnuna und Darstellung des Apfelmannchens.
Wie, das st alles? Ja, das ist alies. Aber eins
nach dem anderen... In Zeile 280 und 230 werden
Zwel FOR-NEXT Schleifen definiert. Variable a in
Zeile 280 zdnlt die x-Koordinaten des Bildes. Fur
Jeden einzelnen Punkt in x-Richtung werden dann
in  Zelle 290 folaende alle  Koordinaten in
Y-Rlchtung  durchlaufen, «0 dall  inswesamt  ein
fechteck  wvon  den  AusmaBen mxsmy4  aboe-
schritten wird. Direkt in Zeille 300 folat ein
Aufruf der Iterationsroutine, die (n der letzten
Foloe beserochen worden [st. Dieser Routine
wirden ja die Werte sx und sy uberaeben und sie
gibt den Wert iter zurlick. Das Ergebnis wird
dann, wie oben besprochen, in die Speicheradresse
pointer weladen, und poinier um eins erhoht.
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Zeile 330 endlich die erste
Gratik mit nur  zwei  Farben
darzustellen. (Mein Gott, 50 ein Gedbhns und dann
nut eine lausize Basiczeile.) Bei dieser Methode
wird der Wert iter durch zwei geteilt und mit
dem a@erundeten Wert wvon iters2 veralichen., Das
heiit nichts anderes als zu uberprufen, ob {ter
ging werade oder unoerade Zahl ist. Dei aeraden
Zahlen wird der entserechende Punk! eingefdrbt,
ansonsten weifll gelassen. Auf diese Welse kann
mén  gul der fertigen Grafik sehr schon  die
Verldute der 1terationsschichten erkennen.  Un-
sichtbar bleiben allerdings die Betraae, es st
pnicht einmal zu sehen, ob el Bildsankt 2 mal
pder 1000 mal iteriert ist. Um dieseim Manko aur
pine  elwas plumee Art und Weise abzuhelfen
konnen wir Zeile 330 verandern:

Jetat kommtb  in
Methode, die

330 IF iter >
P10OT a,b

maxiter/2 THEN

Jetzt werden nue die Punkte eingefarht, die ofter
als  die Halfte der maximal zuldssigen itera-
tionsschritte durchaelaufen sind.  Natdrlich laBt
sich dieses Verhaltms beliebia dandern. Insoesamt
sind auf diesz Art und Weise darsestellte Bilder
weniser attraktiv als die mit der obigen Methode
gezeichneten.  Sie haben aber den Vortell, dal
man  die Mandelbrotmenge selber etwas gendler
Darstellen kann,  Wenn bei der ersten Methode,
dle fertigen Bilder einer Meersebrandung gleichen,
meint man bei der zweiten, urtomliche Kraken
pder Amoben vor sich zu sehen. ..

Sei’s drum. Jetzt haben wir
wir midssen  namlich  die
Schleifen schlielen. Das konnen wir aber nicht so
ohne weileres tun, denn wir missen noch die
Ausaanmswerte for die [erationusroutine. 5x und
sy, verdndern.  innerhalb  der  b-Gchleife  in
w-Richtung wird dies einfach dadurch wctan, dab
der Schrittwert 5 zu su addiert wird. Dann kKann
die  Schleite In Zeile 350 mit einem NEXT
geschloscen werden. In Zeile 360 wird auf gigiche
Weise mit der sx-Koordinate ummesangen.  Nur
darf Jetzt noch nicht die FOR-NEXT Schleife
geschiossen werden. sondern der su-Wert mub
zundachst zurdckagesetzt werden. Wemn wir  dies
unterlassen wnd das ist mir bel der ersten
Vorsion  des  Programms  npatirlich  passiert),
berechnen wir namlich kein Rechteck, sondern eing
Gebilde, dall man vielleicht am besten mit einer

wichtigeres zu tun,
beiden FOR-NEXT

unserer  Wahl  gbzuseeichern.,  Dazu  floen wir

foluende Programmzeilen ein.

390 PAUSE O

400 SAVE dl;n$ CODE memstart,
pointer

410 STOP

Zejle 390 {5t nicht unbedingt notia, Cs ist aber
von Vorteil mit PAUSC O auf den Tastendruck
des Compterbenutzers zu warten, denn es kann
Ji seirn dal der Seectrum mitlen in der Nacht,
mit dem Bechinen fertig ist, und wer soll dann die
richtive Diskette einlegen oder diy  Tonband
starten? Zeile 400 ist hier in der «+I Suntax
anaeseben.  Wenn man  den  Code-Block  auf
Kassette oder auf dem Microdrive abspeichern
will, ist iedislich die im Handbuch angsesebene
Suntax zu verwenden. Zeile 410 dient schlieBlich
dazu, das  Programm  anzuhalten. bevor  es
unerlaubterweise in das lterationsunrerprogramm
hineingerat.
Damil wiiren wir am Ende des dritten Teils
angelanat, Im vierten und letzten Teil der Reihe
werde ich eine Methode erldutern. die Mandel-
brotarafik perspektivisch darzustellen, damit die
unterschiedlichen lterationswerte auch in  der
Darstellung erhalten hleiben.

Fo ist naturlich Klar, daB die Basic-Serache fir
gin solches Daterfangen wie die Berechnung einer
fraktalen Grafik hochst unzureichend sein muB.
Das  Basic des Seectrum st fur einen 8-Bit
Rechner zwar recht =choell, aber die Rechep-
operationen cauern auch bei einer bescheidenen
[terationstiefe noch viel zu lange, [ch habe aber
trotzdem aul beschleunigende Maschinenroutinen
verzichet, weil ich demonstrieren wollte, dal
selbst  mit  einfachsten  Mitteln  interessante
Resuliate aul dem Seektrum zu erzielen sind. Es
gibt nicht den geringsten Grund auf das reine
Basic herunterzusehen, so wie es manche "Hacker"
tun. Das eigentiich reizvolle am Proarammieren
ist, sich Schritt for Schritt zu gberienen, wie ein
Problemi in Linzelaufoaben aufzuteilen und mit
ginfachsten Mitfeln zu losen ist. Das. was dabei
herauskommt  ist eine  Art  Kunstwerk. ein
schopferischer AL, der weit mehr Frewde undg
Befriediouna bringen kann. als das bloBe Starten
eines voraefertigten Prooramms.

Art Treppe veraleichen kann., Jedenfalls wilrden Hier noch einmal das  Qanze  Programm  Zu-
die 2y berechnenden Koordinaten mit  hoher  samrmengefalit:
Geschwindigkeit ins Ungewisse causen und hitten
mif dem Dild, das wir eigentlich haben wollten, 10 REM
Nt weniyg zu tun, Zeile 370 erlediar das Problem, 20 REM w Fraktale 2.0 »
und in Zelle 380 wird die Schleife aeschlossen, 30 REM
40 REM 1997 von Nele
Jetzt haben wir das Glld Im Speicher und auf dem 50 REM
Bildschirm. Alles, was noch zu tun igl, wdre, die 60 REM CLEAR auf einen sicheren Wert
errectineten werte auch auf dem Massenspeicher setzen:
10 Ausgabe 91 - Juli 1997 SPC



Fraklale in Basic
auf dem Speccyl

70

90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
130
200
210
220

230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330

340
350
360
370
380
350
400

410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510

520

REM

CLEAR 28000

REM

REM #» Parameter setzen *
REM

LET mx=200: LET my=150
LET pointer=28001

LET memstart=pointer

LET maxiter=10

LET sx=-2

LET sy=-1.5

LET ex=0.5

LET s=(ex-5x])./mx
LET n%="apfelbild"
POKE pointer, mx:
+1, my

POKE pointer+2, maxiter
LET pointer=pointer +3
REM

REM # Hauptschleife =
REM

FOR a=1 to mx

FOR b=1 to my

GOSUB 450

POKE pointer, iter

POKE pointer

LET pointer=pointer+l

IF iter/2 = INT(iter/2) THEN
PLOT a,b

LET sy=syts

NEXT b

LET sx=sx+s

LET sy=sy-my#s

NEXT a

PAUSE ©

SAVE dl1;n% CODE memstart,
pointer

STOP

REM

REM w Tterationen %

REM

LET x=0: LET y=0

LET iter=0

FOR i=1 TO maxiter

LET xn=wx#x-y#y+sx

LET y=2%xwytsy

LET x=xn

IF SGQR Cxwx+ywsyl>2 THEN LET
iter=i: LET i=maxier

NEXT i: RETURN

Nele Abels-Ludwig, Am Mohlaraben 4
35037 Marbura. Tel. 06421/210272

Deutsche Ubersetzung des TLCHINFO.DOC des
Sinclair ZX Seectrum Umulator 'Z80" v3.05
= 11711796 - von G.A. Lunter

Vorwart zu dieser Gbersetzunm: loh habe - soweil
mem  fnalisch rejcht digsen, meiner Meinuns
nach sehr interessanten Tex! s Deutsche vber
setzt. Fae Fehler. Telid-intereretationen oder dhn
liches kann ich Keine Gewdhr (bernehmen, wlrde
mich aber freuen, wenn mir in eginem solchen Fall
iemana Bescheig seben konnte! Danke, Bernhaid.

a. TECHNISCHE
INFORMATIONEN (3)

5.7 Das Multiface 128 (Tortsetzung)

Geachte das ein NMI auch  das  Disciele ROM
einblendet, doch da das Multiface Vorrang hat,
werden die Multiface Boutinen abaearbeitel.

Genall ogenomiten sieht es S0 aus, als ob das
Disciple ROM  uberhaurt nicht einoeblendet  wird
(dach moglicherweise tlenden ey auch die Ml
face Koutinen selbst aus).

Der Multiface Speicher wird aber ein Lesen van
Fort #3F auszeblendet.

Dras Miugltiface leat keine Bits auf den Bus.

5.8 Das AMX Maus Interface

G einzive Frogramm dog ich kenne und das die
AMX Mails unterstotzt ist Art Studio, doch es
st oo omut, das es Tor och oenga Grond ut, das
AMX Maus Interface einzubauen,

Das AMX  Interface benutzst ein
arammierbares In/0ut Intertacel,

Dieser Chip ist schon etwas kompliziert, und kann
in mehreren Modi betriehen werden, Das AMX
Interface benuizt nur Modus |t otnebenbei hemerkt:
Hier keine Verbindung mit IM 1), zodalR dies der
ginzioe Modus ist. der emujiert wird. Die folaende
Lriguterung bezieht sich nur auf Modus | und nur
auf die /0 Adressen, die vom AMX Maus Inter-
face benutzt werden.

Das PO enthalt zwei 8-Bit Interruet Vector
Rewister (VICA und VECB) 2Zwel 2-Bif Modus
feaister MODEA und MODEBL swel 8-Bit Daten
fewister (DATAA und DATADBRL und zwei [-Gil
Interruet-Enable Latches GEA und IEB) Die Daten
Realster konnen Jederzeil ober die IN Poarts wif
und a0 aboetragt werden, (Beachte das #ll auch
dqurch das Kempston Joustick Interface wenntzt
wird, und auch durch das Disciele [nterface, und
(las #3F auch vom Multiface benutz! wird). Die
anderen Register kKonnen nichi gelesen  werden.
sondern  nur aber  die Nur-Schreibe-Reaister
CUGBLA und CTRLB aesetrt werden, auf die aber
OUT Fort #5F und #7F zZugeoriffen wird:

LO0-FIO (pro-
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Interrupt vector setzen:
[ Bit |
i i
L] '
1]

. HRITE |

7 6 5 4 3 2 N

SURGN, SR

interrupt

IE Latch setzen:

Bit I 6

1 i I
! I i
i i ]
H 1 I
% E i

HWRITE

IE . x

PID Modus setzen:

i | |
'Bit |7 6 |
i J_ |
' WRITE | MODE |

wenn IEA oder BB veuetst
korrespondierenden {=7u9ehirisen) Interruet -
Seauensen  Interryels  erzenuen. wenn  sie dazil
dureh die Hardware wveranlaBt werden, und den
korrespondisrenden  Interrupt  Vector  (Zgioer)
zir Interruel -Zeit auf den Daten-Bus itegen, Im
Z80 inlerrupt Modus 2 wird dies dann als Zeiger
benutzl. Beachte, das Bil O des Zeigers immer O
isi. Z80 emuliery nur das PIO Modus 1 Verhalien
Bit 7=0. Bil B:1 wenn PG Mode der gesetzt
wird), und wird dberhauet nichts tun. wenh der
Modu= ant ein anderen Wert aesetzt wird.

Dan AMK Inlerface ueneriert einen A Inbed et
fur Jede Kleine Beweama CMickey, die die Maus
i W-Richtung erzenst, und einen B Imterrupt tir
jeden Mickes in Y-Richtung,  Das  Voreeichen
("SIGN"} Jeder Richtuns wird als 0 (positiv) oder
als 1 esativ) in den zugehorigen Daten-Reotstern

gespeichert,

Fin zusdtzlicher Port, IN Porl #DF. liefert den
Status der Mals-Taste, Lr liefert #fF oder #00
ZUrck,

Die AMX wird wie folat emuliert. Bei jedem 50
He 7uklios wird der Maus-Status Obererifl, und
£in PIO interrapl eimsbier!. wenn notis, Cie IRET
Alwelsung wird ve-trapped, und wenn sie sefangaen
(caught) wird, werden wenn nofin mehr PO
Inferrupls emullert, nachdem der aktuetle [IBET
dabaearheire! wurde, mit einem Maxinmum von 3¢
interruets pro Zuklus pio Koordinote, Yoo wiie
darad! veachtel, dab der 50 Hze Zuklus Intercuet
auch  ausaefihet  wird.,  Dieser  letztaenannte
Interruet  kKann  vom PO Interruel  dadurch
unterschieden werden, dal er &FF aul den Dus
leat, £ ist auBerdem wichtia, darauf zu achten,
ob die eruste Anweisuna nach dem RETI ein HALT
s, diese wird dann ansueldssen,

s osicht so aly ob der PIO den Z80 fur ein paar
Takte, nachdem ein RETL erkannt wurde in Frieden
1Al pevor er elbel weiteren interruet erzeuat,

sind ) werden die

L9 Der Z80 Microprozessor

Der 280 Frozessor st wirkllch  werade, und
enthalt meiner Kenntnis nach keine Interescanten
Fehler oder Unoereimtheiten. Trolzdem enthall
er undokumen:ierte Fahiokeiten. Eintse von diesen
sind wirklich nitzlich, und andere npicht, doch da
viele Proaramme die nilzlichen verwenden. und
ein pdar andere die haBlichen, habe ich versucht
sie herauszufinden und so aul wie mir moglich zu
emulieren. &5 gibt einen anderen Z80 Emulator,
gedacht  als CP/M Emulator. welcher das Pro-
gramm stopet wenn ein undokumentierter Opcode

auftritt, [ch denke nicht, daR dies eipen Sinn
macht,
JiLOG  diktiert nicht das  Gewselz, sondern  die

Proaramme, die den Frozessor benutzen tun dis!
I Abschni?t .1 stehen eginioe Infor mationen £u
den 280 Interrued  Timdnus  In verschiedenen
Mo,

Dig melsten der Z80G Opcodes sind eln Bule lang,
nleht miltwezahit wird dabei ein moalicher Bute
oder worl Operant. Die vier Opcodes CB. DD. ED
wnd FD sind ‘shifted” Opcodes: Sie andern  die
Bedeutung der Opcodes. die nach ihnen foloen.

Fs wibt 248 verschiedene CB Opcodes. Der Dlock
CB 30 bis CB 37 Ist normalerweise nicht auf der
offiziellen 1isle wvorhanden. Diese Anweisiubdgen.
noirmalerweise mit deny Miemonic SLL (Shift Left
Lowical) bezeichnet, schieben den Qeeranten nach
links und Bit O immer zu 0. Baunder und Cndur o
Facer benutzen diese, um nur Zweil 21U nennen.
Der S5amBam Monitor kann diese disascsemblieren
und  benutzt  den Mpemonic  SLL.  Diese  An-
welsunoen wer den wirklich ofters benutzt,

Die DD und D Oecodes stehen  Anwelsungen
voran, die die IX ung 1Y BRewpister benutzen, Wenn
man  sich die Anweisungen  @epall ansieht  sieht
mean wie sie funktionieren:

ZA nn LD HL, {(nn)
PO Z2A nn LD IX, (nn)
7E LD A, CHL)

op 7E d LD A, (ITX+d)

Lin DD Oecode dandert einfach die Bedeutung des
HIL in der nachsten Anweisung,

Wenn ein Secicherbute indirek! ober HL adres-
siert  wird, wie im zZweiten Beisoiel, wird ein
Fruatsz-  CDisplacement-"y  Bute  hinzuaefuot.
Welterhin fupkiionierl die Anweisuna einfach mit
D4 anstatt mit HL. (Eine notationelle Peinlichkeit
in der Schreibweise, die nur Assembler  und
Disassembler-Autoren berabrt: JP ML) (st nicht
indirekt: es sollte cigentlich JP VL heiBen), Wenn
ein DO Opcode vor einer Anweisung steht, die das
HL Reuisterpaar Oberhaget nicht benutzt, wird
diese wie normal agswefdohrt,  Doch, wenn  die
Anweisung das H oder L Register benutzl, wird in

fin Rezet-Siunal serzt ddie 1B Lalches des P10 diecem Fall die hoherwertige oder niederwertigere
JUriCK. Halfte des X Regislters benutzt Beispiel:
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44 LD B,H
FD 44 LD B, IYh

Oiecse Tupen von inoftizielden Anweisunuen wer den
in ovielen Proarammen benutzt., Nebenbel. viele DD
oder D Opcodes nacheinander sind eifekliv wic
NOFs, sie machen nichls auber wiederholt das
Flag 'Ersetze HL durch YY" toder 1Y) zu seizen
und 4 T States lanne zu dauern. Beachte, das der
Fooder DD 'Opcode’ als Teil einer Anwelsung
verztanden wiid, sodal der Z8G wahrend der
Ausfohrung  eines  solchen Blocks nicht  unter-
brochen woerden kann. (Diese lelzle Bemerkung
wurde nicht Oberprafl, sie wurde von jemand von
come. s4s, sinclair semacht).

wenn (Teile von) HL sowohl als Quelle aus auch
als  Ziel wenutzt  werden. sind  die  oben  be-
whriehenen Resein mebrdentia, Diese speziellen
Mdtle uing:

Lo X e Und LD LADS+ds und LD UXLEKD 7 LD
PAblxh /2 LD [IXhbdl 7 LD EXhidXh, Dinge wic LD
Dehdl<+d) nder LD HJIXh existieren nicht.

Zwel Anweisunsen folgen nicht der DUAFD Resel,
Diess sind Bx DEHL und £X0A. Diese Anwbisunsern
davern 4 T Statec zur Abarbeitung, und werden
damit meistens damit senutzt indem man ein Flag
andert, welches die Referenz zu den Registern
wechsetl; keine Daten werden wirklich bewest. was
erklart, weshalb =ie nicht it X oder [IY
Zusammenarbeiten.

Auch die dopeelt aeshifteten Opcodes die mil DD
GG ound DO CD  beginoen.  folgen  nicht  der
Ctandard-Rewel. wWenn ein DD oder FD wvor ciner
D Anweisung  steht, wird diese ianoriert, LD
Anweisungen funktionieren nie mit den X oder [Y
fieqistern. Mt den CDB Anweisungen st die
Sitiation interessanter. Jede DD CB Anweisung
arbeitet  mit  (IxX+nn) kopiert aber  auch  das
Resultat in das sewahife Reaister, auBer wenn eq
(HLY it

Zum Beispiel:

CB CE
CB CO
DD CB nn CE
DD CB nn CO

SET O, CHL)

SET 0,B

SET 0, (IX+nn)
SET 0, (IX+nn);

ropieet Resultat nach B.

iGie  Informetionen  Ober  die
Anweisunaen bekan (ch von
publiziert durch David Librik),
Lo uibt eine Anzahl von inoffiziellen LD An
weisunaen, doch keing davon sind sehr nutzvoll.
Die D Opcodes im Bereich von 00-3F und 80-FF
matdrlich mit Ausnahme der Block Anweisunzen)
machen Uberhaupt nichts als 8 T States 7u
dauern und dgas R Redgister um 2 Zu erhohen, Die
meisten  der  nicht  aufaelisteten  Oecodes  im
Bereich von 40-7F haben sedoch einen Tffekt, Die
rompletie Liste: (v - picht offizielix:

inoffiziellen CB
Arnl Gulbrandsen,

ED40 IN B, (C) ED6O IN H, (C)
ED41 ouT (C),B ED61 OUT (C),H
ED42 SBC HL,BC ED62 SBC HL, HL
ED43 LD (nn),BC EDG63 # LD C(nn), HL
ED44 NEG EDG64 » NEG

ED45 RETN EDG6S = RET

ED46 IM O ED66 % IM O

ED47 LD I, A EDE7 RRO

ED48 IN C, () EDG8 IN L.EC)
ED49 oUT (Cl,C EDGY OuUT (Cl,L
ED4A ADC HL,BC EDBA ADC HL, HL
ED4B LD BC, (nn) EDEB # LD HL, Cnn)
ED4C % NEG EDGEC # NEG

ED4D RETI EDED # RET

ED4E « IM O EDGE # IM O

ED4F LD R.A EDGF RLD

EDS0 IN D, (C) ED70 # IN (C)
EDS1 ouT €Cl,D ED71 » OUT (C),0
EDS2 SBC HL,DE ED72 SBC HL, SP
ED53 LD (nn),DE ED73 LD Cnn),SP
ED54 » NEG ED74 % NEG

EDSS » RET ED75 % RET

EDS6 M 1 ED76 » IM 1

ED57 LD A, I ED77 % NOP

EDS8 IN E, (C) ED78 IN A, (C)
EDS9 ouT (Cl,E ED79 ouUT (Cl,A
EDSA ADC HL,DE ED7A ADC HL, SP
EDSB LD DE, {nnl ED7B LD SP, Cnn)
EDSC #* NEG ED7C % NEG

EDSD # RET ED7D # RET

EDSE M 2z ED7E # IM 2

EDSF LD A,R ED7F % NOP

Glenter  Woisk bemerkie dazu, das  dig drei
Anweisungen, dic mit & markiert  sind  (welche
Zuvor mit « markiert waren) von ZiLos doku
mentiert, aber normalerwelse nicht gebrauchlich
sind.

Die ED6A und EDBB Anweisunsen haben kirzere
und schnellere Entserechimngen.

Die ED70 Anweisung liest von Port (C) vengy wie
die anderen Anweisungen. wirtt aber das Resultat
wes, Es vorandort nicht die Flags in der aleichen
Manier wie die anderen IN Anweisungen. Die ED71
Anweisung OLTet interessanterweise ein Bute O
auf den Port €L Diese Anwelbungen ‘sollten’,
nach der Reue]l des Sets der Anweisunaen, (HL
dls  Operanten  nutzen, doch  aus  Sicht  des
Frozessors ist  der Speicherzuorif! oder  ein
Zuarift auf /0 Geridte dasselbe, mit Ausnahme
der: Aktivieruns der ZIORQ Leitung anstatt der
/MRBREQ  line, und da der Z80  innerhaib einer
Anwelsunyg  nicht  zweifach aut  den  Seeicher
zugreiflt C(auBer bei MiBachtung des Anwei-
sunwsfetch natdrlich) kann ey das Daten-Gute
nicht bearbeiten und speichern, (Ein Tire in dieser
Fichtung ist das, auch wenn die NOP-Sunonyme LD
8.8, LD C.C etc. existieren. LD (HLMHL) nicht
vorhanden ist mit einer HALT Anweisung ersetzt
wird).

(e Anweisungen CD 4E and ED 6L wind M O
Aauivalente: Wenn I'T zur Interrupt-Zeit auf den

SPC
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Sus geleat wird dhusikalischh tahrt der Spectirum
norinal mit der Abarbeitung fort, wennaleich er
abstarzt, falls eine EF (RST #28) Anweisuny auf
den Bus weleot wird, wie er es auch tun wird,
wenn der Z&EG im offiziellen interrupt-Modus O
121, im IM 1 fubrt der Z30 einfach einen RST #38
{Opcode FF) aus, eaal was auf dem Bus lieot.

Die RETI Anweisung funktioniert genau dauivaient
zir BCT Anweisung, Sie wird nur dazu benutzt,
riiem externen Hardware Gerdat das [nde einer
Interrupt Routinge anzuzeisen (lies: der Z80 PIO),
Andererseits ist BCTN dadurch werschieden 2u
RET. das es (FT1 aul den aktuellen wert von T2
setzt, Nun sind [FF1 und IFF2 normalerweise
gleich tund  werden gleich, nach Gl und G und
nachdem ein maskierbarer Interrupt akzeptiert

wurde),  Sie sind  nur o owerschieden,  wenn bei
erintglichtem  (ENABLED)  Intervuets  eln NMI
auftritts dann ist [FFL ausaeschaltet, und (FF2,
welches den vorherioen  Status  des Inter-

rupt-Tlie-Tloes enthdlt, ist eingeschaltet, was sl9-
nalisiert, das die Interruets vor dem  nicht-
maskierbaren Interrupt einoeschaltet waren. Da
der Status wvon IFFZ2 durch LD AR und LD A
gelesen werden kanne wird die RCTN Anwelsuny
nicht sehr oft in der Secctrum ROM Software
genutzt, und ist eigentlich nutzios in normaler
Software, Mit  anderen Worten, habe ich auch
nicht wversucht herauszufinden, ob die inofflziellen
AET's entweder BETUs oder RETMH  sind,  Man
katinn aber  sus  dem o gelernten  ejgene  Schlijsse
Ziehen.

Uber das R Resister. Dieses (st nicht wirklich
eine  undokummentierte  Fiahigkeit, wepn  auch
vrazise Erkldrungen dazu schwierio zu  finden
sind. Das R Register ist ein Zdhler. der mil jeder
Anweisung erhoht wird, wobel DD, FD, LD und CB
als separate Anweisungen ansesehen werden., So
geshiftete Anwelsunaen erbohen B oum 72wei. Es
gibt eine Ausnahime:

Doppelt-geshiftete Opcodes. diejenigen mit DDCH
und FDCB, erhohen E auch mit um zwel. LDOJ
erhtht B um zwei, LDIR erhoht e5 um 2 mal BC,
wie auch LDDE etc. Die Seauenz LD B.A 7 LD AR
erhght A um Zwel.

Das nochste Bit des R Reagisters andert s<ich
niemals @auber natOrlich durch LD RA) Bas liegt
daran, das in den alten Tasen jeder 16 Kbit Chips
verwendete. Innerhalb des Chips sind die Bits in
einer 128x128 Matrix angeordnel, und benbtiuen
ginen 7 Bit Refresh Zuklus. Modglicherweise aus
diesem Grurd hat ZiLOG entschieden nur die
unteren 7 Bits zu zahlen.

Wenn die B ORegister -Emulation ginageschaltet ist,
verhalt sich das B Redister wie auf einem reaslen
SPectrun: wenn sie ausgeschaltet ist wird £¢ sich
tauBer das oberste Bit) wie ein Zulfallsaenerator
verhalten.

Man kann es  eintach dbereroten. daB  das R
Register wirklich entscheidend 10r dem Speicher
pefresh ist, Assembliere das Programm:

ORG 32768
DI
LD B, O
L1 XOR A
LD R, A
DEC HL
LD A, H
0oR L
JR NZ,L1
DINZ L1
EX
RET

Fo dauert etwa drei Minuten 2um  durchlaufen,
Schaue nun in die oberen 32K des Seeichers, zum
Belseiel in die UDG Gramhics, Sie sind zerstort,

Nur die ersten weniaen Butes Jedes 256 Bute
Blocks wird weiterhin Nullen enthalten weil sie
widhrend der Ausfiihrune der Schleife refreshed
werden, Die ULA wacht Uber den Refresh der
unteren 16K, (Dleses Delseiel wird  allerdines
nicht auf dem Emulator funktionieren 1),

Dann 1=t da noch eine andere schwarze Ccke des
260 welches selnen Tkt in Proarammen  wie
sabre wWulf, Ghosts™n Goblins und Seeedlock zeiot.
Das Gehelmnis der undokummentierten Flagst

Bit 3 und &5 des F o Resisters werden nicht
beputzt, Sie konnen [Informationen beinhalten wie
man auch durch die Benttzung von PUSH AF und

FOP AF prafen Kann, Weiterhin wechselt deren
Wert manchmeal, eh fand die folaende empirische
fieael: Der Wert der Bits 7, 5 und 3 folat den

werten der kerresrondierenden Bits des letziten 8
Bit RKesultal einer Anweisuns die die normalen
Flaos setzt.

Z.B., sind nach einem ADD ALB diese DBits
identisch zu den Bits des A Registers. (Bit 7 von
Fist das Vorzeichen ("Sign™) Flag, und folst der
Rewel exakt), Eine Ausnghme ist die CF x
Anweisung  (x=Register, (HL) oder ein direktes
Araument), 0 diesem Fall werden die Bils wvom
Aroument kopiert.

Wenn dig Anweisung eine st welche als Operant.
gin 16 Bit Woirt hat, sind die 8 Bits der Regel die
abersten ¢ Bits des 16 Bit Resultats - das war
ZU erwarien, da das S Flag von Bit 15 gewonnen
wird.
Ghostsh Goblins benutzt die undokumentierten
Flags durch einen Programmicrfehler. Das Nas-
horn  lauft  rockwdarts  oder bleibt  in kleinen
Kreisen laufend in einer Ecke. wenn (das in diesem
Fall undokumentierte) Yerhalten des Sion MNags in
derr BIT Anweisung nicht richtig ist. Ich zitiere
(Fin faszinierendes Stuck von Maschinen-Codelk
ADB6 Db CB 06 7E BIT 7, (IX+6)

ADBA F2 8F AD JP P, #ADSF

- Wird fortaesetzt -
Bernhard LUTZ, Hammerstr. 12, 76756 Bellheim
Tel. 07272777372 (b. Serenger, Mo-Do ab 18 Uhr)

I'ax/AB/Mallbox: 07272792108
e-mail: luzie®@t-online.de
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Nichis besliml so ue iie Uberlebensdauer eines
Bechners, wie die fur illr,’.‘:.f.‘.ll anaebotene Software,
Nun hatten wir in der vYerwanaenhei! in dieser

unseren Seeccy Ja keine Probleme,
Nur mil neueren Proocammen haeerts. do o es
keine den Seeccy unterstitzenden Sollwarehagser
mehr uibt., Na das Fast kemnes denn s ogib! doch
noch welche, aber  die tragen nicht mehr  die
Namen Ultimate, Masterteonie, Qcean ote, Und sie
kommen nicht mehr aus good o' Encland,

S50 bekamen wir dieser Tage ein Seiel aus  der
tehemalioen?)  Slowokel  Zur Ansicht, das  eine
ndhere  Belrachtona  wvecdient  ond  einen elne-
pragsamen Namen hal:

QUADRAX

Hinsicht for

Hersteller/Jahr: Ullrasofl 1994

Veririeb: SINTFCH. Thomas Cberle
GaslackersiraBe 23
Tel.sFax: 07117775033

Preis: 10 DM + Versandkosten

Zur Yorgeschichte: Tiet In der Wuste Sahara

gleht der sazenumwobene Temeel der Sonne, Bg
wird erzdhlt, daB keiner wvon dencn die hingin-
agingen,  ie wieder nach Hause fanden.  Altere
Leuvenden =aAgen, dalh auf der hiochsten Ebene des
Tempeels die Gottin der Sonne lebt.

Zum Spielveriauf: Hier <etz! nun die Aufgabe des
Spielers  (oder  zweier  Seielerly  ein. mit 2
Seielfivuren durch alle Baume des Tempels 2y
gehen und die hochste Fbene zu erreichen. Kling!
emfach. .. na, warlket es ab.

Jeder Raum hat nur einen Ausgang. ung den muB
man mit beiden Spielfisuren erreichen. Dabei gibt
s manch kniffiige Puzrsel zu losen. Schalter zu
pedienen und Fahrstiihle zu benutzen... kurzum.
das Spiet witd nicht lanoweilia und am besien
notiert man sich die erarbeiteten Pafwlnrter e
weitere Spiele,

teider bin ich bisher noch
sekommen.  eninoch mochte ich sawen, daB das
Seiel gut uymoesetzt und die Animation unserer
Seielliauren (Heldend aselunaen ist, Demn Spiel Hest
eine deutsche Anleifung bel. die es eifach macht,

nicht allzuweit

iSpectrum Clones) besitzen
Fin Problem gibt es datar

- Aliich kein Problem,
inher vollis unerwartet,

wenn inan das Programr iaden will, Jedoch ein
Diskinterface (evil. auch andere) angeschlossen
hal., Ein spesielles Kopierschul Zzorogramm ver-
hindert dann bereits nach dem Vorilader iedey
weitere Laden, Dies ist auch der Grund dafir,
wariam  ich euch keinen Screenshol hier  zejgen
Kann.
aleht man iedoch davon einmal ab, so erhalt man
flr weniw Geld eir_v Seiel, an dem man je nach
Kannen Stunden, Tawue oder Monale verbrinaen
kann.
SPECCY CD 97
Vertrieb:  SINTECIHL Thomas Cberle
GasldckersiraBe 23
Tel./Fax: 0711/775033
Prels: 25 DM + Versandkosten
Sustem: PC. (am besten 386 oder hoher)
Mein erster Gedanke war: Mensch, dali ich das

noch ertebe! Aber es (st wahr: SINTECH unter der
Leitung von Thomas Eberle hat nun auch den
vertrich dieser CD for die Emulatorfreunde mit
ins Prowramm aufaenommen.

Die CD enthall Oher 3000 Seectrum Programme,
Antetrunaen, Ties und Tricks und natiarlich auch
einen Emulator, AuBerdem bekomt man noch 1300
B4 Programme, ebenfalls inclusive Emulator
soZusasen ols Deinabe.

Demo-Szene !

In letzier Zeit war es in der
still weworden. Bis ebenfails dieser Tause Post
aus Enaland, wenaver gesaal von Mallhew West
cotl, kam, Besten Dank dafor Matthew und - Dein
deatsch ist wirklich erstkiassig

wWennglelch mie wenige Demos auf der beiliegenden
Diskette waren. lohnt es sich doch. auf  diese
elwas ndher einzueehen, s handelt sich dabei
haurtsachlich um Demos aus den GUS-Staaten.

!
|
!
|
|

Demo-Szene recht

SEAMANZ BERIN O TY diTh SONE BYTES in WEMORY ;
DEDICATER 2 KIHTHHHE OF.0RE Coal i - HiC/HES! i

FFEFEEFFEFFFFH b b b LA L L b R Ll R

T EIGHTEEDR

i
|
1
i
i
1
! EGARLS FRON ‘
| fplx JEALTH |
|

|

|

bel der Steueruna auf Angaben wie Hore (hoch) :
oder  Prepinac wmschalten) gie richiigen Tasten i
einzuucben, |
QUADRAX  lauft  aut  allen  Seectruni-Modellen, |
aufier aur dem  nicht  umoebauten +JA. Sollte |
iemand  zutallia  einen Della  oder  Didaktik L i
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MIC (Progress)

Dies st eines der  bupischen russischen "Mini-
inaldemos”. mit denen man dort @ecne befreundele
Coder zum Geburtsiag grafl. So auch in diesem
Fall. Denn auler einem drehenden MIC-Logo gibt
&nopichts weiter zu o sehen, Das wirs denn auch
eigenthich schon, wiére da nicht noch diese milch

immer wieder anserechende russische Muysik im
Hinterarund,  Und  die o, wie schon so o ofl,
einfach excellent,

Happy Birthday Alex (Prngr £ss)

Zu diesem Demo gibt os etuentlich nichts anderes
ZU saven, als zu M!L.. e das es dich diesmal
um o ein sich drehendes ineinander vEr'.l:-:chlulu;;frlms;
Proaress-Logo handelt vor dem el Stern auf und
aby hdeft und die Tatsache, dal dieses Oemp auch
noch  den  eiaentOmlichen  ULA-Snow  produziert,
der =ich beimn Lesen des Sceolltextes manchmal
macht.

sehr ,,tm end bemerkbar

Brain Surgery (Rush)
Kommen wir zZ4 £inem der besseren Demws tach
wdf Sdd ich, das Demn ist sueer). Brain Suraerd
1 gie "Ronseauenz” 2y Mental Masturbation. dnd
.J.L[EI_ witder mal Bifekie vom Feinsten.
mach einer Dinleitung wird man it schnelie
carbveriauten  (Zoids  uberrascht.  Der nach-
falachde  Teil st der  wvielleicht imeressivste.
farbige Zinuswellen roilen ohne Attribute-Clashes
gber  den Bildschirmy  (2-Bitplanes  Multisines)
walrlich etwas furs Ange. Der {olsende Realtime
Plosmaeftekl ist Mwiar auch hitbsch anzusehen,
aber nicht nen. Lustiv daosedsen it dal gezoomte
Porfrait  won oker’.  Und  demy abschlie Renden
Gireelinx-Part  ist  der obige Screenshol  ent-
nomimen. Wi freuen uns  natdelich  iber  die
Grijhe. Greefinas back o wog, e

Yolka 97 (Rush)

e

Alwaus On Mu Mind (Coolauus Limited)
Samplesound mit hibschem Screen
und nichl wenioer,

meht mehr

i

Atari Shit 1 « 2 (The Cubernoids)

Ciese beiden Demos sind schon dlteren Datums
und  wurden  von Matthew aul einer Seectiun
Cromlator-CO entdeckt, Auch hierzu «aibt es nicht
viel Zu sagen, U einem Sceeen Kann man ,icn in
beiden Demos menrere Lieder ads 128K Spielen
anharen.

BB

PD-Szene

Steve Dotman Designer (Matthew Westcott)

oer Soreenshot  rechls  oben 1t eln echter  Natlrlich wollen  wir  nicht  verschweigen, das
Gluckstall, denn das Demn sturzt auf unserem +2  Matthew auch eine verbesserte Version des an
vollia  unkontrollierbar  ab, mal nach  wenigen  dieser Stelle schon cinmal beserochenen "Steve
Sckunden, mal nach eiper Minute, Wenn o5 alse  Dotman Desiuners” mitueschick! hat, Cs aibt ab
Uit sieht man wieder inen netten Plasmaeffekt  etzt aur noch eine Version Fir 45K ongd 128K,
it ULA-Stow)  und  auch  die Mosik  scheint  Jedoch iewells for Kassette bzw. Plus D, Matthew
iraendwic  falsch o 2o laufen, Vielleicht  ein sucht immer noch nach Screes e sein aeplantes
kKowierfehler suf der Diskette? GRiell Na, hat keiner Lust?
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