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leben bekanntlich ldanser! Dies zeigte sich ganz
deutlich auf dem dlesldhrigen Treffen In
Monchengladbach. Vor allem neue Gerdte wund
Add- ons aus Osteurora zeigen, das zumindest
dort noch ein reges [nteresse an dieser B-Bit
Technologie besteht. Lest dazu bitte die Seiten 4
bis 6 uber das Treffen,

Aber auch softwaremdBio gibt es Immer wieder
etwas neues, Eine Oberraschung der besonderen
Art erreichte uns dieser Tage, woruber sich
allerdings nur die Plus-D User freuen konnen:

Prince of Permis

Eines der (fur uns) besten Spiele, das wir schon
vom SAM her kennen, aibt es jetzt als
Nachladeversion for das Plus D. Das Spiel wurde
in den GUS wurserunelich for das Beta-Disk
Sustem woeschrieben und fand auch Verbreltung
fur die Emulatoren uber das Internet. Es besticht
durch eine hervorragende Animation unseres
Helden, der sich durch 13 Level kdmpfen muB. um
die Prinzessin aus dem H#énden des bbdsen Jaffar
Zu befreien,

Besitzer eines 128K Spectrum konnen sicCh an
einer hibschen Intromusik erfreuen. Zwlschen den
einzeinen Leveln gibt es einise nett animierte
Sequenzen mit der (verzweifelten) Prinzessin. Es
olbt auch einen Cheat, um In den ndchsten Level
Zu wechseln.

Das Spiel oeben wir gerne weiter, aber eine
Diskette und Ruckporto soliten selbstverstandlich
sein.

FuBballfTieber

Nun liegt das Treffen In Monchengladbach auch
schon wieder hinter uns, und es war uns sosar
gelungen, das letzte Info an diesen beiden Tasen
punktlich an dle Anwesenden zu vertellen, Dieses
hier hat wieder etwas Verzus, und das hat was
mit der FuBball-Weltmeisterschaft zu tun, dessen
Bann ich mich einfach nicht entziehen kann. Seit
dem 29. Juni haben wir jedoch Jetzt Urlaub, und
somit etwas mehr Zeit fur unser Hobbuy, Briefe.
Info etc.

Apropos FuBball-WM: Da llef doch bei dem
sumpatischen Team von Jameika immer sSo ein
Spieler namens Sinclair mit herum. Den habe ich
mir nattrlich etwas ocenauer angesehen. Alleine
am Ball konnte der Jja fast alles., Das Problem
war das Zusammenspiel. Kommt euch irgendwie
bekannt vor...? Hm - na Ja...

Immerhin - es fielen mir keine Spieler namens
Atari, Commodore oder sonstige auf. Vielleicht
saBen solche auch nur auf der Auswechselbank?

Programmiersprache
und Kids?

Eine Anekdote mochte ich euch an dieser Stelle
ganz serne erzdhlen. Diese zeigt, wie dhnlich die
Denkweise von Kindern mit der Prosrammierunsg
in Basic sein kann:

Andreas: “Melanie. ich

habe eine Schnecke
gefundent"
Melanie: "Mit oder mit ohne Schneckenhaus?"
Andreas: "Nicht: mit Schneckenhaus."
Alles klar?

TreffTem im Banmmmailc

Kaum ist Monchengladbach vorbei, steht schon das
ndchste Treffen vor der TUr. Diesmal wieder in
Bunnik/Holland, Auseerichtet wird es vom HCC
und der SGG, und es ist bereits das 4.
gemeinsam  auseerichtete Treffen for alle
Spectrum und SAM-User,

Auch die Freunde des kleinen Turstoepers (ZX81)
des QL, Sinclair 88 und von PCs mit Emulator
sind herzlich willkommen. Der Eintritt ist frei.
Geboten wird wieder viel Soft- und Hardware.
Bucher und Zeitschriften. Und naturlich lJede
Menge Anserechpartner, falls die elne oder
andere Frage auftaucht. Um nur einige Namen zu
nennen: Johan und Roelof Koning (Seectrum/
Hardware am Seectrum). Ronald Raalien (PC
Emulator, Johan Koelman (ZX81 Emulator), Stefan
Drissen (SAM) und und...

Als Termin fir den 6. HSSD-Dag wurde

Samstag, der 3. Oktober 98
von 10 bis 15.30 Uhr

festoelegt. Wer auBer mir an diesem Tag nach
Bunnik fahren mochte. Kann Kontakt mit mir
aufnehmen. sel es zwecks Fahregemeinschaften
oder Wegbeschreibung. Ein Tag, den man nicht
vermissen sollte!

DMe (7. ElImnnshOoi"mnen
ﬂnmputartage

in Elmshorm finden alle 2 Jahre statt, Auch hier
ist der Eintritt fur Besucher frei. Auf ca. 2000
am  Ausstellungsflache Ffindet man friedlich
vereint die Rechner von der “1. Generation" bis
Zu den heutigen, Sinclair neben Commodore,
Sharp. Apple, Atari und Amilga. Die Vielfalt
macht gerade hier den besonderen Reiz aus.

Das Treffen geht Ober 2 Tage und findet statt

" Sa/50, den 24, ud 25, Oktober 1998

Geoffnet ist an beiden Tagen von 10 bis 18 Uhr
in der Gesamtschule Elmshorn.
Wer sich far dieses Treffen interessiert (es
lohnt sich, da das ZX-Team schon seit seraumer
Zelt alle Vorbereitungen dazu trifft). der kann
eine Wesheschreibung durch uns erhalten. Ndhere
Informationen oder Anmeldeformulare (falls man
einen Stand benotiot), gibt es aber auch direkt
Ober den CompPuter Club Elmshorn e. V.

Postfach 261, 25302 Elmshorn

Tel. 041217482874, Fax 04121/482769

e-mall: CCE@amx. de
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GESCHICHTE
VON SINCLAIR

Sir Clive Sinclair wandelte sich vom Technik-
journalisten zum Unternehmer. 1940 wurde er in
London seboren. Im Alter von 17 Jahren ging er
von der Schule und schrieb fur eine Radio-
praxis-Zeitschrift. Nebenbei schrieb er noch
einise Bocher. Er war ein Individualist in der
Computerwelt. "Er hat fOr die Personal-Computer
das getan, was Henry Ford fUr das Auto
vollbrachte", schrieb 1984 das Sammelwerk
"Computer Kurs", Dabel hat er mehrere
Vermogen gemacht, aber auch wieder verloren.
Neben der Verbreituna der Computer hatte Sir
Sinclair aber noch elnen anderen Traum: ein
billiges Elekiroautc, welches auch tatsdchlich
produziert und verkauft worden ist.

1962: Sinclair Radionics wird in Islington. London
gearindet. Es wurden Radios und Verstirker per
Postversand verkauft.

1972: Sir Sinclair produziert den ersten
Taschenrechner und verdient damit mehr als 2.5
Millionen Pfund.

1975: Die "Black Watch", eine der ersten
Digitaluhren, wurde von Sinclair entwickelt,
Durch Unzuverldssigkeit und den sehr hohen
Entwicklungskosten war dieses Prolekt ledoch ein
Reinfall,

1977: Sinclair bringt einen Taschenfernseher auf
den Markt, Finanziell wurde er wvon National
Enterprice Board bei diesem Prolekt unterstitzt,
1978: MK 14, ein Comeuter in Bausatzform mit
hexadezimaler Tastatur und einem S-ziffrigen
LCD Display, war noch nicht durchentwickelt,
anwenderfeindlich und dadurch GOberhaupt kein
Erfolg.

1979: Sinclair Radionics spezialisierte sich mit
z.B. Digital-Multimetern auf wissenschaftliche
Instrumente. Aus diesem Grund trennte sich Sir
Clive Sinclair von dieser Firma. Er Ubernahm die
Fuhrung von Sience of Cambridge.

1980: Der erste Heimcomputer unter 400 DM, der
ZX 80, kommt auf den Markt, Dieser wurde aber
nur im Postversand verschickt. In den USA trat
eine Kople, der Micro Ace, auf. Die Platine und
sogar das ROM war das oleiche, er hatte Jjedoch
2K RAM. Es wurde sich gutlich geeiniot, sodah
der Comeuter nur in den USA verkauft und
Lizenzgebthren bezahlt wurden. Interessant ist,
das die Einigung wegen der gleichen Tastatur
zustande gekommen ist, Das Copyrightgesetz fur
das ROM fehlte noch. Trotz des Erfolges kam die
Firma in finanzielle Schwierigkeiten und wurde im
Marz 1981 liquidiert.

1981: Unter dem Namen Sinclair Research machte
er weiter. Die Welterentwicklung des Computers.
der ZX 81, wurde ein oroBer Erfolg. Innerhalb
von 2 Jahren wurden Uber 2 Millionen Stuck
verkauft, Es gibt sogar fast komeatible
Nachbauten auf der ganzen Welt.

1982: Der ZX Sepectrum erweitert die Produkt-
paiette von Sinclair. Durch Konstruktionsfehler
und Lieferschwierigkeiten kommt es zu An-
laufschwieriskeiten.

1983: Nachdem die Schwierigkeiten behoben sind.
wird auch der Seectrum als Preiswerter
Farbheimcomputer (unter 500 DM) ein Erfolg.
Besonders, als der Rechner nicht mehr mit
Lieferzeiten zu haben ist, sondern Im Geschaft
getestet und mitagenommen werden kKann. FUr den
Spectrum kommt nette Peripherie auf den Markt:
Interface I: AnschluB von Microdrives, eine RS232
Schnittstelle und ein einfaches Netzwerk konnen
damit realisiert werden.

Interface [I: fur die Aufnahme vn ROM-Modulen
Microdrives: Endlosmasnetbander, als billice Al-
ternative zum Diskettenlaufwerk.

1984: Die Supermaschine QL kommf{ auf den Markt
und sollte fur Kleinbetriebe sedacht sein. Der
Computer hatte ein sut entwickeltes Basic, 128
KB RAM., Microdrives eingebaut und wurde mit
Software ausgeliefert. Leider wurde der Rechner
etwas schnell vorgestellt und dadurch g2ab es
Schwierigkeiten bei der Markteinfuhruna,

Im gleichen Jahr wurde der Seectrum mit neuer
Tastatur und neuem Gehsuse als Spectrums+
herausgebracht.

Bis zur Ubernahme von Sinclair durch Amstrad
1986 erscheint der erste 128K Spectrum sowie
der +2, der durch elne schreibmaschinenartige
Tastatur wund elnem eingebauten Kassetten-
r?kgrder von der gewohnten Sinclair-Linie ab-
wich.
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Danach wurde es, zumindest was die Computer
anbetrifft, still um Sir Clive Sinclair. Sein "Erbe"
haben Jjedoch Iim Laufe der Jahre etliche
Camputerclubs angetreten, so z.B. der SPC fur
den Spectrum und das ZX-Team for den ZX8l.
L.etzterer hat den ZX96 entwickelt: ein ZXB1 an
elner PC-Tastatur mit LCD-Bildschirm. 3.5 Zoll
Diskettenstation (ST oder auch Commodore 1541),
einer Festplatte bis 120 MB und eine 1 MB
Speichererweiteruns. Dle Farbgrafik oder der
AnschluB von Modems ist auch schon normal.
Mike PreuB. Lindenweg 19
241447 Klausdorf/Schw.. e-mail: mip@bonbit.ora
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Uom Treffen i
ITlon

gleich vorweszunenmen: Die Teil-

Un es
nehmerzahl vom Voriahr wurde erwartungsgemas
nicht wieder erreicht. Dennoch war das Treffen
mit Kknapp Gber 30 Tellnehmern gut besucht,
Bedavert haben viele das Fehlen der meisten

ZX-Teamler, dle das 97er Treffen erheblich
bereichert hatten. Andere wlederum nutzten das
Pflnostwochenende auch, um mit der Familie
etwas zu unternehmen, Wir werden daraus unsere
Lehren ziehen.

Nun, die Quantitdt sagt aber nichts tber die
Quatitat des diesighrigen Treffens aus. Die
verpflesung war dank Peter Rennefeld wieder
erstklassis  gesichert, verhungern brauchte
wirklich niemand und bei den Preisen (wie macht
der das nur?) konnte man sich aunstigst den
Wamst vollhauen. Monika und Marion taten alles,
um fur das Wohl der Gaste zu sorgen, auch hier
ein herzliches Dankeschtn., Aber auch an all die
anderen Helfer, die hier und da Kuchendienst
"schoben”, besonders sei hier noch Nele Abels-
Ludwig erwshnt.

Das "Fahnlein” fur das ZX-Team hielt Michael
Kloss aufrecht. Ausgeriistet mit einem hard-
waremsaBia etwas modifizierten Zeddy und einem
Radiorecorder, Zzeigte er uns staunendem
Publikum, das der Zeddy durchaus HiRes-Grafik
ohne Zusatzmodul beherrscht und Musik “per
Funk" Ober ein Transistorradio erzeusen kann. Da
kann man als reiner Emulatorbesitzer schon
etwas neldisch werden, denn HiRes ist hier (zur
Zeit) noch nicht mbalich. Aber Johan Koelman hat
dieses Thema sicher schon fur sich vorgemerkt,

Vertreten waren neben dem Zeddy aber auch fast
Jede Art von Speccy und Diskinterface, sowie der
SAM und natorlich auch PC, wvornehmlich als

Emulator genutzt,
Besonderes wurde den SAM-Usern ogeboten.
den SAM-Seiten

SAM-User: Bitte dazu auf

welterlesenl

Was unseren Speccy anbetrifft, so ist es wirklich
erstauntich, was hier (und heute) noch innovatives

besonders aus der ehemaligen UdSSR oder
Osteuropa geschient, sei es soft- oder
hardwaremadBis,

wile schon Im Voriahr sab es den Pentagon bel
LCD zu bestaunen. Die besonderen Neuigkeiten
jedoch prdsentierte Thomas Eberle (SUC). Als
Reprasentant wvon Sintech wverteibt er Produkte
der 8-Bit Company und dank eines Fluers konnen
wir euch nun ausfthrlich 0Ober neue erhsltliche
Gerdte und Zusatzteile informieren. Was also
gibt es for unseren schon seit langem tot-
gesagten Speccy (Fachpresse)?

Didaktik Compact
Als ich dlesen letzten, noch wirklich professionell
hergestellten Seectrum sah, war ich beselstert.

Der Didaktik. hergestellt in der Slowakei,
prasentiert sich in einem robusten und
formschonen Gehduse. In der Grundversion

prasentiert er sich mit 48K RAM und 32K ROM.
Es gibt aber eine Aufrustelatine zum 128K
Didaktik. welche aber nur von wirklich versierten
Bastlern einsebaut werden sollte. Wer sich ein
wenig in Geduld uben kann, dem bletet Sintech an,
diesen Umbau zu ubernehmen.

Bel ndherem Hinsehen aber stellt man auch noch
fest, daB dleser Nachbau sehr out durchdacht
wurde und einiges bietet, was man sich schon
fruher vom Original her gewlnscht hatte, z.B.
TV, Audlo- und Scart-AnschiuB,

Proface AT

nennt sich ein Interface,
macht, Jjede AT-Tastatur an den Seectrum
anzuschlieBen. Das Interface wird in der
externen Version einfach an den Seectrum-Bus
angeschlossen (eine interne Version gibt's auch),
wobel der Bus sinnigerweise durchgefohrt wurde.
Beim Proface stehen dem Benutzer Zusatztasten
wle Zehnerblock oder Funktionstasten zur
Verfuguns, auch die Moglichkeit eines Warmstarts
wiirde bedacht.

welches es moalich

Melodik
heiBt ein - na, wer ahnt es? - neues AY-
Soundinterface, das nun jedem 48K Seectrum

Besitzer die Welt der 12Ber Musik zusanglich
macht. Auch hier wurde der Bus durchgefohrt.
Eine Besonderheit ist. daB das Interface agleich
for ACB-Stereo ausgelegt wurde, aus elgener
Erfahrung eine enorme  Verbesseruns des
Horgenusses. An einen klelnen Lautserecher
wurde ebenfalls gedacht, an dessen Stelle jedoch
(sehr zur Freude der Nachbarn) auch ein
Verstdrker angehangen werden kann. Mein Tip fur
den "Anfang™: die 128K Titelmelodie von Jet Set
Willul

Mice Maus

Wer ein Kempston-Interface oder einen Kempston-
Port sein eigen nennt, welches auch noch (ber
elne (z.B. fur Dauerfeuer notwendige) 5-Volt-
Leitung verflgt, der kKann diese Maus sofort und
ohne weitere Anderungen einsetzen, um damit
(anstelle des Jousticks) zu spielen oder andere
Programme zu bedienen.

Soweit zu den schon verfugharen Hardware-
Neuheiten. Noch iIn Arbeit ist ein Data-Gear,
welches den DMA-Chip des MB0O2 enthdlt und
somit den Usern auch ohne das MB0OZ dle
Moglichkeit gibt, den Geschwindigkeltsvorteil
dieser Technik zu erleben, Thomas wird uns
sicher nach Fertigstelluns des Data-Gear durch
Informationen auf dem Laufenden halten.
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Der Didaktik Kompaki:
Zwar kein original
Sinclair. dafur aber mit
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vielen Extras und in
einem formschinen
Geh#use.

Mit dem Data-Gear wird
es muoglich sein, spezielle
DMA-Demos oder Seiele
auf Jedem Spectrum
laufen zu lassen, bzw.
sich spezielle "Full-
Screen-Multicolor* Bilder
anzuschauen,

Auf dem Treffen gab es auch einige MBOZ2 zu
sehen, welches den eben erwsahnten DMA-Chip ia
schon beinhaltet. Auch hierzu einige Daten:
Diskettenkarazitdt: HD 1,86 MB, DD 840 KB
Geschwindigkeit: HD 40-50 K/Sek., DD 25 K/Sek.
Interner Seeicher: EPROM 2K (max. 64K), SRAM
128K (max. 512K)

Kassetten-kompatibles Betriebssustem

Bis zu 256 Directories auf einer Diskette
ieferung mit Echtzeit-Unhr magalich

Einsebaut: Joustick-Port und Drucker-Schnift-
stelle

Jetzt bleibt sicher bei dem ein oder anderen nur
noch eine Frage offen: Ja was Kostet das denn
elgentlich alles? Deshalb hier auch noch ein
Auszud aus der Sintech-Preisliste:

Didaktik Kompakt 48K 250,00 DM

" mit 128K Aufristung 350,00 DM
Proface AT extern 100,00 DM
Proface AT intern 90,00 DM
Melodik ohne Gehause 40,00 DM
Melodik mit Gehduse 50,00 DM
128K Aufrustung (nur fur Profis) 35.00 DM
128K Aufristung inkl. Einbau 100,00 DM
Mice Maus 40,00 DM
MB0O2 Standardversion (s. Text) 290,00 DM
MB02 + extra 128K SRAM 55,00 DM
MB02 + extra 256K SRAM 97,00 DM
MBO2 + extra 384K SRAM (maximum) 135,00 DM
Echtzeit-Uhr (RTC-Chip) 39,00 DM

wer weltere Informationen oder eine Kompelette
Preisliste wiunscht. wende sich an

Sintech. GastackerstraBe 23

70794 Filderstadt. Tel./Fax: 0711/775033

Nochmal zurock zum Treffen als solches. Durch
die geringere Teilnehmerzahl entstand diesmal
eine besonders famildre Atmosphare und es kam
ZU viel mehr Gesprachen untereinander. Das hat
besonders Peter gefallen. Johan Koning von
unseren hollandischen Kollesen zeigte, das er
neben Fachsimpeln auch einen enormen Humor hat,
indem er uns unzdhlis viele Witze erzahlte.
Dafir welB er jetzt aber auch. das Wolfgang mit
"f* geschrieben wird...

Mir wird dieses Treffen auch noch lanse in sehr
guter Erinnerung bleiben, nicht zuletzt, weil mein
Geburtstag mit dem Sonntag zusammenfiel. Wann
bekommt man sonst um Punkt 12 Uhr Mitternacht
ein Standchen per Telefon geboten? AuBerdem
bedanke ich mich bei allen, die mir, in welcher
Form auch immer. etwas geschenkt haben. ich
habe mich dber alles sehr sefreut.

LCD - ‘"alter" Schmeichler. Schone Idee, der
Geburtstagsarul im Szene-Mag, aber es war doch
nicht mein 31. (sniff, sniff} Meine Tochter hat
dafur festoestellt, das mein Alter und meine
Schuhartfe Jjetzt identisch sind...

Als ndchstes stehen Houten und wahrscheinlich
auch Filderstadt an, und das ZX-Team arbeitet
schon am Elmshorner Treff. Soll da mal einer
sacen, die Szene sei tot. Wo vom WoMo-Team
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DIE SETEN FPR DEN SA/ME

SAM Neulgkeiten vom
Treffen In
Monchengladbach

Da es infomdBig ja eher recht ruhig in letzter
Zeit zuging, waren meine Erwartunsen bezdglich
des SAM auf dem Treffen eher bescheiden. Das
sollte sich aber sehr schnell andern. Die erste
gute Nachricht erreichte mich schon 2 Tage vor
dem Treffen. Aber nun mal der Reihe nach.

Es gibt ibn doch: den SAM-Soundchip!
Ausserechnet ein Nicht-SAM-User hatte einen
unseahnten Erfols. Wilhelm Dikomey, der sich
auch In die Reihe derer einrelht, die gerne billig
einen gebrauchten SAM kaufen wurden, rief mich
an und saste schier unglaubliches: "Ich habe einen
SAA-1099 aufgetrieben, und ich kann noch mehr
davon besorgen. Und das zu einem akzeptablen
Preis von 39,50 DM." Das saB8l

Wilhelm brachte diesen einen dann zum Treffen
mit und hatte auch sofort mit Stephan Haller
einen glucklichen Abnehmer. Bevor ich mir nun
einen weiteren fur mich ordere, frage ich mal in
die Runde, ob es noch andere Interessenten gibt.
Denkt bitte dran: Ireendwie ist der Soundchip Ja
doch eher schwer zu bekommen. selbst (ber das
Internet hatten wir zuvor keinen Erfole. Und nun
gibt es einen Handler, der dieses edle Teil auf
Lager hat. Und wer weiB: Da konnte ja auch noch
ein Mengenrabatt bei rausseringen.

Also - wer an einer Sammelbestellung [nte-
ressiert ist, der melde sich bei uns. WIir notieren
das und geben die Bestellung an Wilhelm Dikomey
weiter. Sollten die Anfragen hther als erwartet
ausfalien, nehmen wir RlUcksprache mit euch, weil
wir dann eine Vorauszahlung von euch brauchten,
Ich bin mal gespannt, wie hier die Reaktionen
ausfallen.

Am Abend vor dem Treffen kOndigte uns
Slawomir Grodkowskl telefonisch sein Treffen an.
Fast eher beildufig erwdhnte er dabel einige
seiner Hardwareprojekte - eines davon hat mich
fast vom Stuhl sehauen:

Ein CD-ROM am SAMI

Ich muBte es sehen C(horen!), um es zu Bslauben,
aber es |st wahr. Slawomir hat es geschafft, den
SAM mit einem CD-ROM 2zu verbinden, Die
Schnittstelle ist Ja sleich der der Festplatie,
Aber ohne einen Treiber geht Jja bekanntlich
nichts. Und den hat Slawomir auf der Basis der
Atapi-Treiber (kenn sosar ich vom PC her)
geschrieben. Die Demonstartion auf dem Treffen

hat mich fasziniert: CD einlegen, Katalog einlesen,
und mit der Direkteingabe "Play" sefolgt von der
Nummer des Wunschtitels geht die Musik ab. Und
da Slawornir Uber ein Dac-Interface verfuat, auch
von erstaunlicher Qualitat. Das man wahrend des
Abspielens eines Liedes auch ganz nebenbei ein
Programm eintipPen Kann oder was weiB Iich am

SAM macht, ist fast schon eine logische
SchluBfolgeruns.
Ich hoffe, das Slawomir hier im Info noch ein

biBchen mehr an Informationen bringt, z.B. wie
man Harddisk und CD-ROM an eine Schnittstelle
anschlieBt.
wir hdtten uns sefreut, wenn Edwin Blink auch
zZum Treffen oekommen wdre, dies hatte ihn
sicherlich sehr interessiert. Slawomir hat aber,
inspiriert wvon Edwins Gedanken 2zum B-DOS
ebenfalls spontan gesaet, das der Trelber for alle
SAM-User als Public Domain Programm zusanglich
sein wird. Somit konnt ihr diesen sowohl von uns
als auch von Slawomir selber bekommen (Disk und
Ruckporto sollte aber selbstverstandlich sein).
Die Adresse von Slawomir (Slawek) ist:

Slawomir Grodkowski, Wolfgang-Doring-Str, 11

37077 Gottingen, Tel. 0551/373897

Kartenleser am SAM

Slawek hat auch noch In einer anderen Richtung
experimentiert und ein Ger#dt entwickelt, das so
manche dieser Plastikkdrtchen, z.B. meine wvon
der Krankenkasse einlesen kann, ledoch keine

EC-Karten. SchiieBlich aeht es Ja nur ums
Prinzip und nicht daran, irgendwelchen Unfug
damlt zu betreiben. Es ist Jedoch schon

erstunlich, was man mit den notigen Kenntnissen
so alles machen kann.

1 MB-Erweiterung als tisenbau

Ja, auch hieran hat sich Slawek gewagt. Die
Erweiterungs entsericht wvon seinen Bauteilen her
Zwar nicht dem Original. funktioniert aber.
Vielleicht gibt Slawek auch hierzu einige
Informationen weiter. Leider weiB ich wvon ihm,
das auch er beruflich sehr angespannt ist und
wenio Zeit hat.

PC-Maus als SAM-Maus Ober Interface

Last but not least eln weiteres Slawek-Interface,
weiches es moglich macht, eine "gemeine"
PC-Maus am SAM anzuschlieBen, die dann genauso
wirkt, wie eine von Samco. Wirklich beachtlich,
was da alles an diesem Nachmittag
zusammenkam. Ich war wirklich beeindruckt.

Am 3. Oktober steht wieder der hssd-Tag
(Hollandischer Spectrum- und SAM-Dag) in
Bunnik/Holland an. Mal schauen, was es von dort
wieder zu berichten gibt. Wo vom WoMo-Team
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Ein Z2X81 Spiel?

Ich will dieses mal etwas zu einem Spiel sagen,
welches ich selbst geschrieben habelll lan hat ein
Spiel geschrieben! Glaub' ich nicht, werden viele
sagen, denn wer meine Artikel bisher gelesen hat
weiB, das ich fast nie etwas Uber Seiele berichiet
habe. Ich habe nichts gegen das Seielen, doch
meist bringe ich nicht die Geduld auf. eines
wirklich zu Ende zu seielen. Dennoch stimmt es.
das ich ein paar geschrieben habe.

Das erste Problem trifft nun Wolfgang: Wo brinst
er diesen Artikel unter? Ich spiele dieses Spiel
auf meinem SAM, es lduft aber unter SPECMAKER.
ist also @anz Klar ein Sepectrum-Spiel... oder
doch nicht so ganz, denn ich habe es urserunglich
for den ZXB1 geschrieben und mit einem
Konvertierungsprogramm fUr den Speccy Ober-
setzt. Auch von der Grafik und Farbe (sehr viel
schwarz/weiB) ist es Kklar ein ZX81 Spiel. Dieses
Seiel lauft in Echtzeit - ein Grund, warum ich es
geschrieben habe, Ich wollte zeigen, das es auf
einem ZXBl1 in Basic moalich Ist. ein Proaramm
Zu schreiben, welches Eingaben in Echtzelt
erlaubt. Dies bedeutet, das man zu jeder Zeit
eine Eingabe machen kann. das Seiel lauft immer
weiter und eine Minute Spielzeit ist auch eine
Minute in Echtzeit.

So. was ist denn das nun fdr ein Spiel - oder
besser gaesagt. Simulation? Es simuliert die
Arbeit eines Flusiotsen und heiBt "ATC" (Air
Traffic Control). Seinseuer Ziel ist es, 26
Flugzeuse durch ihren Luftraum Zzu lotsen. Man
kann e nach elgener Einschatzung der eigenen
Spielstarke dafur eine Zeit zwischen 20
(lmpossible) und 99 Minuten (beginner) wahlen,
Das Seiel endet, wenn 2 Flugzeuse mit gleicher
Hohe (weniger als 1000 FuB Unterschied) naher
als 3 Milen wngefahr S Kilometer) aneinander
kommen oder lhren Luftraum am falschen Punkt
oder mit falscher Hbhe wverlassen. Dies
entsericht, wenn auch etwas wereinfacht. den
tatsachlichen Flugregeln.

Nachdem man sich fur eine Zeit entschieden hat,
bekommt man einen “"Radarschirm” zu Sehen.
Jeder Punkt daruf markiert 1 Mile". An den
Rdndern des "Radarschirms® stehen die Nummern
0 bis 9. Durch diese 10 Markierungen tauchen die
26 Flugzeuge auf, sie muossen durch einen anderen
Punkt (exit marker) wieder hinausfliesen. Beim
Einflua haben die Fluagzeuge immer eine Hohe von
6000 FuB und beim Verlassen muB die Flughthe
5000 FuB betragen. Die Flushthen zwischen 1000
und 4000 FuB stehen zur Verflsung, um wanrend
des Fluges durch ihren Luftraum ‘seperation
errors’ (3 Milen und weniger als 1000 FuB) zu
vermeiden,

Zusdtzlich glbt es 2 Flughdfen, dei mit %' und "%’
markiert sind. Hin und wieder muB ein Fluszeug
hier landen oder abheben. Abheben und Landen
wird immer in Richtuns Osten durchgeftuhrt. Zum
Landen fliegt das Flugzeus den Flushafen wvon
Westen an.. sie seben den Befehl ‘descend to G

fuss® (Landen). Ein Fluszeug bekommt die °Take
off* Erlaubnis, wenn sie ihm eine Flughdhe
Zwischen 1000 und 5000 FuB erteilen.
Auf der rechten Seite ist eine kleine blaue
Tabelle. Hier tauchen die Identitaten von
Fluogzeugen eine Minute bevor sie in den Luftraum
eintreffen, auf. Ein Eintras in dieser Tabelle
sleht wie folot aus: +B8>3. Das plus bedeutet, das
es sich um ein Dusenflugzeug handelt (schneller
als eine Turbo Proe), 'B" ist sein Rufzeichen und
'8>3" bedeutet, das es bel Markierung 8 eintrifft
und bei Markierung 3 den Flugraum verlassen
muB. Auf dem Radarschirm wird man eine Minute
spater 'B6° sehen. Das bedeutet, Flugzeus B’ hat
eine Hohe wvon 6000 FuB. Jetzt Kann man
Flugzeus 'B® (natlrlich Ober Funk) Befehle seben,
Z.B: BA4'. Dies gibt Fluszeug B' eine neue Hohe
von 4000 FuB.
Da wir in Echtzeit eingeben, 9eben wir hin-
tereinander B, A und dann 4 ein (wobei man die
ieweijlige Taste solange gedrockt hdlt, bis ein
Piepton die Eingabe bestdtiat., Da alles in
Echtzeit lduft., und der ZXBl/Speccy nicht der
schnellste Rechner der welt ist, kann es bis zu
giner halben Sekunde dauern, bevor ein Pilepton
dle Elngabe bestdtiot, aber daran gewthnt man
sich schnell.). Ist der Befehl gultig, antwortet
der Pilot mit 'Roger’, was soviel bedeutet wie
'Alles ok, wird gemacht’.
Ein Befehl 'BR1’ bedeutet Rechtswende 45 Grad.
‘BL1’ Linkswende 45 Grad, 'BR2' Rechtswende 90
Grad und so weiter. Jedes Dusenflugzeus braucht
eine Minute fOr eine 45 Grad WwWende oder einen
Hihenwechsel um 1000 FuBl, ein Turbo Prop
doppelt so lans.
Am besten schreibt man sich die Information
‘Flugzeug B von B nach 3' auf ein Blatt Papier.
vergiBt man diese Info., kKann das Seiel sehr
hektisch werden. Doch durch die Eingabe (Funkruf)
'B?' wveranlaBt man den Piloten, uns notwendige
Informationen zu geben. Wurde eine falsche
Eingabe gemacht, kann man diese mit ENTER
l6schen und eine neue eingeben.
Das Seiel habe ich Wolfgang als Specmaker-File
far den SAM gegeben und er kann es sicher auch
als Speccu-File absepeichrn, falls Jemand es von
der PD Bibliothek haben will (Roger’ lanl Wo). Es
hat wie gesagt keine Supergrafik oder Ton, aber
ich habe es manchmal stundenlang gespielt.
lan D. Spencer, Fichtenwega 10c
53804 Much. Telefon 0224571657
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Man hat zwar alles aufgeboten, um uns den Euro
schmackhaft zu machen, nur das Vertrauen zu
ihm Konnte man uns noch nicht seben. Wer die
letzte Wahrunssreform mitgemacht hat oder oar
die Geldentwertungen vor dem Kries, der kann
eben nicht mehr vertrauensvol sein, Der Staat
und seine Machtisen haben sich schon immer
"bedient” und von denen haben es die BUrger
gelernt, mit dem Geld der anderen So umzugehen,
daB immer etwas an den eigenen Fingern
hangenbleibt. Der Jahrtausend-Coup der Hoch-
finanz scheint zum Milliardending zu werden, wenn
nicht jeder ehrlich und anstandig dabei zu Werke
geht. Aber - ein ehrlicher und anstandiger
Mensch ist im BGB nicht vorgesehen und dem
Staat heilist der Zweck die Mittel. Das ist das
Problem!

was konnen wir, die Burger dagesen machen?
Gefragt worden sind wir Jja sarnicht erst, Wir
wollen aber hier picht auf die Barrikaden gehen,
sondern unseren Computer befragen bzw. beauf-
tragen, etwas for uns zu tun. wie stellt sich das
Problem?

Stufe 1) Im Vorfeld, berits ietzt, wersuchen
einzelne Handler, Korperschaften usw. Preise fur
Waren. Lebensmittel, Gebthren usw. hochzu-
fahren. Bei einigen Dingen wie Butter., Gemise.
besonders Bananen, ist dies schon geschehen.. Es
st also Zeit, sich die heutigen Preise zu merken.
Die Scannerkasen liefern uns ja Daten genus:

LET Butter=1.B9 (war schon mal 1.69) direkt
eingeben, siehe "Seectrum 2zu FuB!"™ oder Pfote;
USW. USW. USW.

Mit dem Menuepunkt 1) des nachfolgenden
Programmes konnen wir nun peue Preise mit den
wie oben eingegebenen vergleichen und die
Prozente der Teuerung feststellen:

Eingabe: Artikel; Prels - Computer vergleicht mit
obiger Eingabe und zeigt die prozentuale Stei-
gerung oder Verbillisung.

Solange der Preis noch stabil ist, bei haltbareren
Nahrungsmitteln einen kleinen Vorrat anlegen,
damit zwei bis drei Monate Oberbruckt werden
konnen,

Stufe 2) Nach dem Umtauschtermin, den Um-
tauschkurs will man uns bis dahin verschweigen,
auch deshalb, weil for den Staat und die Banken
ein noch profitablerer Wert ausgetOftelt werden
soll, auf den wir aber mit unserem Computer
keinen EinfluB nehmen konnen, kommt:

Menuepunkt 2: Die Umrechnung in Euro zum
angegebenen Umtauschkurs und Versleich der
neun Preise mit dem gespeicherten, Angabe der
Teuerung in Prozent.

Hier konnen die Handler wieder zupacken und
werden es wohl die ersten Monate auch tun, weil
ja der Normalverbraucher (Religion sehr gut,
Kopfrechnen schwach) erstmal garnicht Klar-
kommI oder auf die Preise sowieso nicht schaut.
Wir konnen zwar unseren Taschenrechner mit-
nehmen, wissen aber doch nicht mehr genau den
aiten Preis und konnen auch nicht alle alten
Zettel mitnehmen. Aber zuhause konnen wir dann
vergleichen.

Nebenerscheinungen:  Geblhren, Tarife

werden frohlich  hinaufgerundet werden
Kleinstbetrage wahrscheinlich 1:1 umgestellt,

LUSw,
und

Stufe 3) Nachdem die D-Mark verschwunden lst,
wird nun der Kurs gegeniber dem Doliar
interessant, der Ja zundchst (zum Stichtag)
Zusammen mit dem Umtauschkurs den Wert des
Euro ergibt.

Menuepunkt 3: Dieser vergleicht den Wert des
Euro beim Umtausch mit dem (wechselnden) Kurs
Euro/Dollar.

LET Euro=Wechselkurs$ / Umtauschkurs DM/Euro
was kann und/oder wird passieren? Der zundchst
vermutlich hohere (man munkelt 1.92) Kurs des
Euro gegenuber dem Dollar (z.8. 1.8). per Saldo
also 0.94 wird bald zugunsten des “erhabenen”
$-Wertes nivelliert werden, das sind hier
schonmal 6.6 im ginstigsten Fall. wenn er unter
den Dollar muB. entsprechend mehr. 300 Millionen
Menschen 6.6% ihrer Ersparnisse wegnehmen, das
kann nur die Hochfinanz oder vielleicht die
Mathematiker unseres Clubs ausrechnen.

Stufe  4) und Menuepunkt 4: Eine einfache
Umrechnung von DM In Euro, geht zwar mit dem
Taschenrechner auch, aber hier kann man
auflisten und drucken und so Kontrollieren. was
die Banken da so machen, weichen Kurs sie for
Guthaben oder Darlehen rechnen und wieviel

"Franchise", "Courtage" oder "Beschiese" sie
einbauen.
Menuepunkt 6: Hier kommt eine Liste der

eingegebenen Variablen durch die Routine 71 von
“Supercode”, die man auch drucken kann, sodaB
man weiB was man einseseben hat. Der Trick
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dabei ist >VAL c# (Zeilen mit dem man die
Zuordnung einfach machen und sich die
Stringvariablen (50%) fur die Namen sparen kann,
Dafur muB man die numerischen Variablen direkt
(zu Pfote) eingeben, oder hat da Jjemand noch
einen Trick. diese auch mit INPUT eingeben zu
konnen?

Menuepunkt 7: Druckroutine, auch sonst wvon
jedem Menuepunkt erreichbar, druckt das, was
gerade auf dem Bildschirm 2zu sehen ist. Bei
langerem Text, z.B. der Variablenliste sind
durch die BREAK-Routine (Routine 66. ebenfalls
aus "Supercode") auch die anderen Teile druckbar.
Weitere Punkte sind offen fOr zusatzliche
Anregungen der Mitolieder, besonders der
Mathematiker, Bankkaufleute usw. oder fur
Hiobsbotschaften. die uns dazu noch erreichen
werden.

Menuepunkt 9: Im Menue nicht angegeben, zeiot
den freien Seelcherplatz an, kann man immer
brauchen, obwohl niemand soviel Daten eingeben
wird, daB er voll wird: Ohne FleiB kein Preus,
aber von der Stirne heiB muB er doch flieBen,
der SchweiB. Wenn wir aber lJeden Tag nur die
Daten von den Einkaufszetteln eingeben, geht es.
Alles in allem ein "schones Spiel”, ein makabres
Spiel! Mit unserem Compeuter kann es aber ein
biBchen durchsichtigser und versnuslicher werden
und die leidenschaftlichen Spieler unter den Usern
werden vielleicht auch Gefallen daran finden. denn
in jedem Falle geht es um Geld - um viel Geld.
“Lebens-Pokes" gibt es keinel

PC’ler musen halt wieder neue Software Kkaufen,
wenn diese aus GrOnden der Staatsraison
tberhaupt verkauft werden darf, kaschiert durch
schlaue Statements und Verklausulierungen.
VORSICHT! Kein RUN und CLEAR. sonst sind die
Daten wedl Sicherungsdiskette anlegen!
Keine Umlaute, nimmt der Spezi
Variable anl

Nachsatz: Wurde man es ebrlich mit uns meinen,
dann wirde man uns den Euro zum Dollarkurs am
Stichtag verkaufen und furderhin $=Euro belassen
oder daflr sorgen, daB der Kurs gleichbleibt.
Dann hatte man eine stablle Weltorundlase. Doch
das darf naturlich nicht sein. Die ganz Reichen
konnten dann viel weniger durch Spekulation
verdienen. Darum kann man garnicht ehrlich sein,
und "weil's scho wurscht ist", kann man lJa auch
noch dies und ijenes mit einpacken.

Vorlader (Routine "onbreak” Ist die Nr. 66 und
"sc71" die Nr. 71 des Programmes "Supercode"):

nicht als

10 CLEAR 6e4: LOAD 1;"onbreak'CODE:
LOAD 1; "sc71"CODE: LOAD 1; "Eurot"
9999 SAVE 1;"Euro" LINE 10

1 PRINT #SGN PI;'"Drucken?'": PAUSE O:
IF INKEY#="4" THEN GO SUB VAL "6950"
2 CLS: RANDOMIZE USR VAL "60899"

10 PRINT TAB VAL "10";"Euro-teurao!"”
/%13 DM: Preisentwicklung"’’"2) Eurao:
Preisentwicklung”’’"3) Kursbeohach
tung”’“"4) Umtauschkontrolle"’‘"6)
Liate Eintraege (Varl"’“"7) Druck":
PAUSE NOT PI: IF CODE INKEY®=VAL "13"
THEN GOTO SQR PI

12 GO SUB CODE INKEYSaVAL "10": GO
TO SGN PI
490 CLS: PRINT AT 0,.8;"DM nau DM alt
teurer!'": PRINT

492 INPUT "Art.";c$; "Preis";c: IF cs$=
""" THEN GO TO SGN PI
494 PRINT c#;'"= ";c;" ";VAL c#%;"

>"; CINT C(100ec/VAL c®))-100;" X":
Preisbeobachtung DM

496 GO TO VAL "492"

500 CLS: PRINT AT 0,8;"Euro
teura!': PRINT

502 INPUT "Art.";c#®;"Preis';c:
“" THEN GO TO SGN PI

504 PRINT c$:"= ";c;" ";VAL c#/1.92;"

>": CINT (1008c/{VAL c#lel.S2))-100;"

X": REM Wechselkurs 1.92 andern!

506 GO TO vAL *“s0zZ"

510 CLS: PRINT AT 0,8;"Dollarkursa":
PRINT

512 INPUT "Haehrung';c$; "Kurs'";c: IF
ce#="" THEN GO TO SGN PI

514 PRINT c®;"= ";¢;" ";VAL c#9;"

>"; (100#ec/VAL c%)-100;" %X": REM Kurs
bepbachtung

516 GO TO VAL “S512"

520 CLS: INPUT “"Umtauschkurs?";u:
PRINT "DM","Eurao"’‘

REM

SOLL

IF cs=

522 INPUT "“DM “;c: PRINT c,c/u: PAUSE
NOT PI: IF NOT c THEN RETURN

526 GO TO VAL "sz22"

530 RETURN

540 CLS: PRINT :;: RANDOMIZE USR VAL
"B60222": PAUSE NOT PI: RETURN

550 GO SUB VAL "5950": RETURN

570 CLS: PRINT VAL "B5535"-USR VAL
"7962": RETURN
5000 STOP

6950 OPEN #3; "b": REM Hier eigene
Druckrautine einsetzen: REM CLOSE #3:
OPEN #3;:"t";1

7180 INPUT “von Zeile “;z2#%;" bis “;q®:
IF z#="" THEN FOR z=NOT PI TO VAL
"22": GO TO VAL '"7184"

7182 FOR z=VAL z%-SGN PI TO VAL g%
7184 FOR s=NOT PI TO VAL "31'": LPRINT
SCREEN®#® (z,s);: NEXT s: NEXT z: LPRINT
w27:64: CLOSE #3: CLS: RETURN

9495 GO TO SGN PI

9900 SAVE 1;"Eurot"™ LINE 1

Hauptprogramm (Lade- und Druckroutinen bitte
an das ejgene Sustem anpassend: Herbert Hartio. Postfach 323. 86803 Buchloe
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Datel-
verwaltungs-
system (3)

Im Telil
HDR1-Kennsdtze auf der Diskette, auf der im Teil
2 der VOL}-Kennsatz angelegst worden ist. Eine
Datel, die noch nicht auf der Diskette existiert,
muB vor der Benutzung erst (Ober die Ge-
nerieruns eines HDR1-Kennsatzes in das VTOC

3 geht es um das Anlesen elniger

eingetragsen werden. Hierober wird ihr auf der
Diskette Speicherplatz zugewiesen. Die Dateien
schlieBen sich, beginnend mit dem Sektor 1 der
Seur 1. fartlaufend aneinander an. Freier Spei-
cherplatz befindet sich nur hinter dem Ende der
letzten Datei. Jede Datei beginnt immer mit dem
ersten Bute eines Sektors.

Aus den Betrachtungen im Teil 2 geht hervor,
daB das erste Bild des Prosrammes KATHVH-
GENER das VOLGENERI-Bild ist. Also sind
zundchst  Pufferadresse und das Laufwerk
einzugeben. Die Diskette, in diesem Falle ist es

das Bild elnoetrasen. Datum und Uhrzeit werden
wie bekannt eingegeben und einsetrasen. Das ist
der Zeitpunkt der Generieruns des Datei-
kennsatzes,

Als ndchstes ist die Frase nach der Datelldnoe
(DatelortBe) In Sektoren zu beantworten. Sie
muB ortBer als O sein und darf hochstens 1580
sein. In diesem Fall wirde eine Datel eine ganze
Diskette belegen. Gleichzeitig erfolgt auch eine
logische Profung, d.h. die Sektorenzahl muB <=
der GrtBe sein, die im Feld 10 des
VOL1-Kenhnsatzes angegeben ist. Fehlermeldungen
fordern auch hier zur Eingabewiederholuns durch
Drocken einer beliebigen Taste auf. Der Inhalt
dieses Feldes wird bei jedem Anlegen einer Datei
um die Dateildnge vermindert, so daB dieses Feid
immer den aktuell noch auf der Diskette noch zur
Verfigung stehenden Seeicherplatz in Sektoren
anzeist. Die Dateilanse wird im Bild 2
eingetrasen., Nun wird nach der Satzlange gefragt,
die in Butes anzuseben ist. Die Satzlange wird
suntaktisch seprift und dann im Bild einsetragen.
In diesem Beispiel habe ich die Satzldnge 64
gewdhit. Diese L&nge haben die Z80-
Urserungsbefehle in meinem Assembler. So follen
acht Ursprunesbefenle einen Sektor. Man sollte
versuchen, die Satzldange immer so zu wdhlen, daB
mdaallchst wenig Speicherplatz Im Sektor verloren

die, die im Teil 2 den Namen "023" bekommen hat, oeht. Die letzte Frage ist die nach dem
Ist nun In das gewdhite Laufwerk
elnzulesen, FUr die Weiterarbeit Ist eine VOL 1GENERT
belieblee Taste zu drucken. Durch den bat{wcrk : 21 it EBEEEQE
Test des 1. Sektors der Seur O stellt das | Y21 9enerierenti- nl: n a0
Programm fest, daB die Diskette schon |vOL1 existiert schon: J
ﬂ%?_nfaﬂscni "WOL1 gener}erjen auf "n" und |Ciskname neu @23 aendernCjsnl:n
" existiert schon" auf "j". (] : HDORL1L'S : Dat Zeit
wird die Frage "Diskettenname #ndern" mit EE?—EE-:-—EE-i % 12-3555995 1;'3—5
"n" beantwortet, dann erhalt "Diskname neu* | &35, -Batumégelit 32:838:1338 1%:925
den alten Namenseintras. Im "“i"-Falle wird |Rkt.-Datum&Zeit 27.05.1998 13.45
zur Eincabe des Diskettennamens auf- |Naechste freie Datenspur:@@1
gefordert und dieser dann einsetrasen. Die ﬁae cnster Frgiar aaé&nseu%orf 21
Eingaben von Datum und Uhrzeit und deren |N3&chster frelierf HRR1-Sgktor: @2
Profung erfolgen wie im Teil 2 be- |Freie Datensektoren: 1590
schrieben. Bel einer Fehlermeldung wird | ppHLER: HESbe BEDLE w TARTE )
zur Wiederholung degl'_ Elngab$ UPFCh Egruk- Bild
ken einer beliebigen Taste aufoefordert.
Wie im Bild 1 zu sehen ist, werden Datum | Laurwerk: 2 SoRiGENERI L UFFER—
und Uhrzeit nur in die Zeile "Ist- |HOR1 9enerierenCirnd: J '?'DEEEEE
DatumaZeit" eingetragen. Datzurﬂ undlLilEr- Diskettepname: @23 ‘ALt Meu
Zeit in den beiden anderen Zeilen bleiben - -
unverdndert. Die weiteren Felder in diesem |MNEXEt fre2 BETA-ILfsE:. e21 *28
Bild werden automatisch mit den Jetzt aex% ;ree ﬁﬂ;ﬁ '§°ii“‘?“= 221 @21
aktuellen Werten gefOllt. Der VOLl- [NEX: free HRB1-8®ki8Li... ©°F @3
Kennsatz wird nun in den ersten Sek.tc;r Freie HDR1-Positionen rd- 7
Uﬁr SPLH" 0 QESEhI"iEbEI‘I Unﬂ ﬂﬁS B‘Hd m t Q.. tum: 12 _@5 & 1993 Unhrzeit: 14 .@A7
"SAVE SCREENS$ 1" gedruckt. Es erschelnt | ====== = comaeee- Satz -
J{ﬁzt das amDi 2 = HDB!GESIFERI - auf dem |PAteilasnge: 2014 Laenge: -----
ildschirm. ile Frage "HDR1 generieren"” 264
wird Jjetzt mit "I" beantwortet. Danach |Rateiname: urbefehlel
werden  Pufferadresse. Laufwerk und
Diskettenname und das eingegebene *i* In [FEHLER: Bild 2.1
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Dateinamen, Er muB mit einem Buchstaben
beginnen und darf hochstens 10 Zeichen
lang sein. Er wird mit den Namen der
schon vorhandenen HDRI1-Eintrdse in dem
VTOC auf der Diskette verglichen, Ist der
Name schon vorhanden, wird zZur
Wiederholung der Datelnamenseingabe auf-
gefordert, Wwenn alles Iin Ordnung Ist, wird
auch er In das Bild eingetragen. Damit hat
jedes Bild auch den Charakter eines
Protokolls. Ein Dateiname darf naturlich
nur einmal verseben werden, Uber ihn wird
die Datel identifiziert. Die ubrigen Felder
in diesem Bild werden automatisch mit den
Zu diesem Zeiteunkt aktuellen Werten
gefollt, AnschlieBend wird der HDRl-
Kennsatz, in diesem Falle ist es der erste
HDR1-Kennsatz auf der Diskette, an die
erste Position des zweiten Sektors ge-
schrieben. Danach wird Bild 2 gedruckt.
Zum Generieren eines zweiten HDRl1-
Kennsatzes wird die Frase "HDR1 oe-
nerieren” erneut mit "J" beantwortet. Die
neue Datei erhalt der Namen “urbefehle2”.
Damit lduft alles wie schon oben be-
schrieben ab. Fur einen dritten HDRI-
Kennsatz wurde der Dateiname "urbefehle3”
gewahlt,

Wie das Protokoll der HDRl-Generierung
zelgt (Blld 2.1 bis 2.3), werden die Werte
"Neu" einer Datel zu den Werten “Alt" der
folgenden Datei. Das muB so sein, well
sich, wie oben schon gesagt.
nahtlos aneinander reihen,
HOR1-Generierung erfolgt noch die
Aufbaus des HDRl1-Kensatzes
Sektor) in Tabellenform.
Falle

vornehmen Zu konnen. Im

HORA1AGENERTI
LaufFwerk: 2 =s=s=s======== PUFFER -~
HDR1 generieren [Jj-nl J RDRESSE
- - : 54000
Diskettenname: @23 ALY Neuw
Next free DRATA-Track 2z oBS
NextL free DRATRA-Sektor: a5 23
next fFree DATA-POSitiOon: 9001 @1l
MNext fFree HDR1-5ektor az a2z
Next Free HDR1-5.-P0osit. =2 3
Freie HDR1-~-FPositionen 71 v
Catum: 12.05.1998 Uhrzeit:sgiias
Datei Laenge: @033 Laenge: =—=—=-=

254

Cateiname: urbefehlLe2
FEHMLER Bild 2.2

HDRAGENERI
Laufwerk: 2 =c======== PUFFER -
HDOR1 generierentitir snl: J ACDRESSE
Shimiiea ;. 64000
Diskettenname: @23 RLT Neu
Next Ffree DARATH-Track 205 all
NeXt frss BETRTESEISion. of ogi

e E 1 H
Next free HERl—B&Ktnr 22 2=
Next fFree HDR1-S.-Posit. 3 4
Freie HDRI-Positionen ) 59
Catum: 12.05.1998 Uhrzeit:s%%iag
Datei Laenge: Q@53 Laenge: ——===
264

Cateiname: uUrberfehled
FEHLER: Bild 2.3

die Dateilucken
Zum SchluB der
Angabe des
(HDR1-Achtel-
Seine Kenntnis er-
moglicht es. Im Fehlerfalle gezielte Knrrektliren
eines

CLOSE-Routine, die auch neben anderen Routinen
Zu diesem Dateiverwaltungssystem sehort, nicht
mehr durchlaufen, so daB lhre Eintrdge, die sie in
den HDR1-Kennsatz schreibt, nun der Anwender
von Hand eintrasen muB. Wie das zu machen [st,
wird sedter In der Beschreibung der Dis-
kettenmodifizierungserogramme erklart.

Rechnerabsturzes wird in der Regel die Erwin Muller, Strehlener Str. 6B. 01069 Dreesden
Feld- | Adresse | Adresse| Lange | Attribut Name Bedeutung
Nr. Absglut | Relativ

1 e 1] 4 Character | HOR1 Dateikennzeichnung

2 5 4 10 " dsn Dateinams

3 15 14 5 gdatum Generisrungsdatum in
der Form C(tt/3jj)

4 20 19 3 e nfpas Freie Position for den
niéchsten Datensatz

5 23 22 4 " gzeit Genarierungsuhrzeit

6 27 26 a e adatum Aktualisierungsdatum

7 a5 34 4 L azeit Aktualisierungsuhrzeit

8 39 38 3 vspur Dateibeginnspur

8 42 41 2 = vaektor Dateibaginnsaktor

i 44 43 4+ s ldatel Dateilénge in
Sektoren

11 48 47 3 1 bspur Dateiendespur

12 51 50 2 = baektor Dateiendesesktor

13 53 52 3 -1 nfaspur Freie Spur fUr den
nidchstan Datensatz

14 56 55 2 = nfaektor Freier Sektor in obiger
Spur fir den néchsten
Datensatz

15 58 57 3 iy matzl Datensatzlénge

16 61 60 4 5 zfasektaoren | Anzahl der noch freien
Sektoren der Datei
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Bindshadow

"Mindshadow”

ist ein zwelteilises Grafikadventure

das bis ca.1987 von der Firma Activision, danach
von Electronic Arts vertrieben worden ist. Das
Adventure war neben dem Spectrum for eine
ganze Reihe von Computern erhaltlich, so z.B.
fur den Aeple [, den Schneider 464, den Atari
800 und den 054

h th
r ing
a

BC e

a )
Vi
hut

RO

i e
5 i A
Das Spiel beginnt damit, daB man auf einer
einsamen Insel erwacht. Wo bin ich? Wer bin ich?
Wie komme ich hier wieder wega? Nun - das sind
genau die Fragen, die man im Laufe des Seiels
losen soll, wie auch der Titel des Adventures
andeutet.

"Mindshadow" steht also in der Tradition einer
Vielzahl wvon Buchern und Filmen, die wahr-
scheinlich bis zu den Irrfahrten des Odusseus
zurlckreicht, der ohne Erinnerung auf der Insel
der Phdaken angespult wird. Leider macht das
Programm nicht wviel aus dieser potentiell
reizvollen Spielidee und ist damit ist es wieder
ein Beispiel dafor, daB aufwendige Bild-
schirmorafiken immer 2zu Lasten der Seiel-
handlung sehen. zumindest bel 8-Bit Home-
computern. die keinen schpelien Zugriff auf
gigabytegroBe Festplatten liefern. Weiter storen
ginige Brdche in der Erzahluhgs und mindestens
gine spPielerische Gemeinheit. Doch kommen wir
Zunachst zur Losung:

Wir erwachen wie gesagt ohne Erinneruns auf
einer einsamen Insel. Unsere erste Frage ist -
wie kommen wir hier wieder weg? Ein Blick auf
den Ozean zeigt uns ein vorbeifahrendes Schiff,
wir mdssen uns also irogendwie bemerkbar
machen. Schiffbrichige entfachen dazu meistens
ein Signalfeuer und das wollen wir denn mal
tun... Die Muschel lassen wir erst mal liegen und
gehen nach Norden weiter. Wir kommen an einer
zerfallenen Hotte an, die wir mal nagher
untersuchen (ENTER HUT). Der (ble erste
Eindruck bestatigt sich auch innen, die Hutte ist
wohl schon ldnger nicht benutzt worden. Von den

Gegenstanden, dle auf der Grafik zu sehen sind.
kennt das Programm zwar leider keinen einzigen,
aber wir nehmen uns zumindest ein wenig Stroh
mit (GET STRAW).

before ﬁrimitive,
ri rated

Wou stand

bad L de te =

ENTER HUT

Wwir verlassen die Hutte in Richtung Osten, wobei
wir an einem zerfallenen Boot ankommen.

Eingehendere Betrachtung zelgt uns, daB wir das
wohl kaum wieder seetOchtis bekommen, aber
zumindest bergen wir ein wenig Altmetall (GET
STEEL). Wenn wir weiter nach Osten gehen.
kommen wir am Ende des Pfades in elner
Dschungellichtung an. Hier nehmen wir uns eine
Liane mit, die uns noch notzlich sein wird (GET
VINE). Zuridck zum Strand.

wir lesen alles bis auf die Liane ab und gehen
nach Osten, wo wir auf einer steilen Klippe
ankommen. Ein Blick zeigt uns, daB ganz unten
eine Hohle ist, und da wollen wir natorlich hin.
Wir binden die Liane an dem (nicht naher
erwahnten!) Stein fest und klettern runter (TIE
VINE TO STONE; D). Wir betreten die Huthle
(ENTER CAVE) und schauen uns mal um. Einen
Stein nehmen wir mit (GET ROCK) und graben
dann (DIG), wie es die Abenteurerstandardvorgabe
#13 vorschreibt. Eine Kartel Wwer die wohl
hierherogelest hat? Diese Frage wird wohl for
immer unbeantwortet bleiben mossen. Naia.
offensichtlich wird uns die Karte irgendwohin
fohren, die Pfeile sind ja auch eindeutig eenusa.
Gehen wir also zurlck zur HOtte - das wird der
pilzformige Klumpen in der linken oberen Ecke
wohl darstellen - und folgen wir den Pfeilen,

wobei uns das 1w!.'arnscmm zemt daB £s welletcht
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gar nicht so schlecht ist, eine Karte dabeizuhaben
(N.ENWINGEGES,SE). Wir kommen an einem anderen
Sandstrand an (was for eine Uberraschung) und
finden einen alten Schrankkoffer, in welchem wir
eine Flasche Rum entdecken. Hat sich was mit
Schatzkartel Nehmen wir den Rum an uns, und
gehen wir in unseren FuBstaefen zurilck zur
Hitte (W.NNWW.S.5.W.5).

Zurtick am Strand schauen wir uns mal unsere
kuimmerliche Habe an: eine Flasche Rum, etwas
Stroh. einen Stein, ein Stuck Metall und eine
Muschel. Nun gut. Nehmen wir bis auf das Stroh
alles einschlieBlich der Muschel an uns und
schlagen wir mit Metall und Stein ein paar Funken
(HIT METAL WITH ROCK). Ein Feuer entsteht und
ein Seemann wird vom vorbeifahrenden Schiff
herbeigelockt. Dieser miese alte Menschenfelnd
will uns zwar ohne Belohnung nicht mitnehmen,
aber dafor haben wir ja unseren Rum (GIVE RUM).
Das stellt den Kapitdn zufrieden, und er nimmt
uns auf seinen Plratenschoner mit.

Ein Rundgang ums Schiff Oberzeust uns, daB
dieser verrottete Kahn nicht unbedingt die erste
Wahl for eine gemutliche Kreuzfahrt ist. Der
Kapitdn scheint auch in dubiose Geschafte
verwickelt zu sein, warum sonst sollte er von
der Roual Navy geiast werden? Das Retfungsboot
wirkt nicht seetiichtia, Was ist also zu tun?
Gehen wir erst einmal von der Gangway nach
Norden und dann nach Wwesten zum Lazarett.
Wenn wir uns mit dem Arzt unterhalten (TALK
SURGEON) erfahren wir erst einmal, daB wir eine
schiimme Kopfverietzung haben, dann, daB der
Arzt ein annerkannter Gehirnspezialist (7) ist.
Nun out. Gehen wir nach Suden weiter ins
Manschaftsdeck. Wir  treffen lauter Uble
Burschen, die nicht gerade wvon Gastfreundschaft
(berschdumen,

..............

T
rt
ce
chara
Der Chef der Bande will

-]
e
C You
uns auch partout nicht
nach Suden oehen lassen. weshalb wir uns
ersteinmal Respekt verschaffen (KICK MAN). Der
Rest des Haufens ist ietzt beeindruckt, und wir
ktinnen nach Suden gehen. Wir kommen in der
Kombuse an. Mit dem Essen kbnnen wir leider
nichts anfangen, aber wir knnen das Hackmesser
mitnehmen (GET MEAT-CLEAVER).

Zurtck zu dem Problem, wie wir wvon Bord
kommen: wenn der Kapitdn das Schiff nicht

anhalten will, dann machen wir das eben selber,
Auf unserem Rundsang sind wir an einer
Ankerwinde vorbeisekommen. Gehen wir dahin
zurdck (Von der Laufplanke: S, S\w). wenn wir uns
den Anker ndher anschauen, sehen wir, daB er mit
elner Kette befestiot ist. Na gut, dafor sind wir
Ja jetzt passend aussestattet: (CUT CHAIN WITH
MEAT-CLEAVER). Der Anker fallt und das Schiff
halt an. Dem Kapitdn soliten wir jetzt besser
nicht 0Ober den Weg laufen, aber wenn wir nach
Osten gehen und durch den Kieker schauen (LOOK
THROUGH TELESCOPE). dann sehen wir ein
Patroullienboot der Roual Navy - unsere Rettunagl
Jetzt brauchen wir nur noch Ober die Laufplanke
ZU laufen und das Spiel fGr den zwelten Teil
abzuspeichern. Der erste Teil ist damit gelost.

Nun gut, dieses Abenteuer strotzt nicht unbedingt
vor Handlung. Was gibt es schon zu tun? Ein
Feuer anzUnden, eine KlipPe runterklettern, durch
ein Labyrinth finden. den Anker eines Pira-
tenschiffs zu werfen. Die Graflken verschwenden
viel Platz, der eisentlich fur die Erzahlung hatte
verwendet werden konnen. Wieso sind denn nun
das Boot und die Hotte auf der Insel? Woher
kommt der Koffer? Wenn er anseschwemmt
worden ist. dann hatte man das §a In der
Beschreibung sacen Konnen. Andrerseits, wieso
fohrt dann eine Karte 2zu dem Koffer? Und
Oberhaupt, wer zum Teufel hat denn Oberhaupt
die Karte in der Hohle veroraben? Und warum?
Auf dem Schiff gehen die Fragen dann weiter: was
macht ein Gehirnspezialist auf einem Piraten-
schiff? Ach Jja, Piratenschiffl Das paBt auch
ireendwie nicht so richtio zusammen, entweder
man hat einen Hinweis auf Lorne Greene (LISTEN
SHELL) oder man hat ein Adventure, das in der
Viergangenhelt spielt, Beides gleichzeitla oeht
nicht. ..
Zusammenfassend, es sind nicht die offenen
Fragen, die in der Spielerzdhlung storend wirken,
sondern die Tatsache, daB die offenen Fragen kein
erzahlerisches Stilmittel sondern ein Unfall sind.
Es ist offensichtlich, da8 der Autor wvon Mind-
shadow zwar ein komeetenter Programmierer ist,
aber nicht viel vom Erzahlen versteht. So 1dBt
er wbllio auBer Acht. daB oerade bei einer
Erzahlung, die sich um die ldentitdatsfindung der
Hauetfigur dreht, die Handlungen der Fisur und die
Schitisse, die man daraus ziehen kann., von grofer
Bedeutung sind. Wenn die Spielerfigur einen
stammigen Piraten zusammenschldgt, um sich
Respekt zu verschaffen, dann sagt das etwas Uber
fhren Charakter und lhre Vergangenheit aus.
wenn dann - ich greife hier mal vor - im zweiten
Teil herauskommt, daB der Erzahler ein
friedlicher Geschaftsmann und Milliondr ist, dann
ist das - oelinde ogesagt - ein erzahlerischer
Bruch. Dieses Adventure ist voll solcher Un-
reselmdBigkeiten, die bei etwas mehr Uberlesung
ZU vermeiden gewesen wdren. Nele Abels-Ludwig
Am Mohloraben 4, 35037 Marburg

SPC

Ausgabe 102 - Juni 1998

13



24U and more
files —
on your Plus D}

when experimentine recently with the Betados
facility to create extended directory formats. [
discovered that things go wrong when the file
caracity sepecified exceeds 255, affecting the
catalogue display and file position referencing. |
traced the cause to the fact that the DOS uses a
single-bute sustem variable (at location 15874)
for the directory slot number, which althoush
adequate for the 80-file format for which It was
designed, can only core with a maximum possible
value of 255. Since to substitute a two-bute
system variable would involve extensive
reprogramming of the DOS, and since a practical
limit of 240 files (the nearest value
corresponding to a complete set of directory
tracks) still offers a eenerous capacity, the
easiest way may be Just to accept these
constraints and POKE the DOS to restrict the
range of the FORMAT parameter.

To recap, the maximum number of directory
tracks is presently 39, representing 780 files. A
disk would be formatted in this way using
FORMAT dl.n where 'n' is the number of directory
tracks in the format., in this case 39. With any
hisher number. an 'Integer out of ranse' error
would occur. To set a8 maximum size of 240
files, then, we would want to reduce the highest
permitted value for 'n’ to 12, and this can be
achieved by altering the DOS as follows:-

10 CLEAR 4e4

20 LOAD di"+sys Beta" CODE 40960

30 POKE 486415,9

40 SAVE di"+sys Beta" CODE 40960,
6850

(From the point of view of BETAFIX, it makes no
difference whether this modification is carried
out before or after appluing the latier.)

To test afterwards, boot the amended DOS and
tru FORMAT dl.13. You should see an ‘Integer out
of range’ report. Now try FORMAT di.12 and this
time the command should be accepted, glving a
disk of 240-file capacity if you proceed with the
format.

The other matter | would like to touch on, also
concerns formatting. This is a trick that should

work with any DOS, provided a DSDD drive is in
use. Althoush the maximum number of tracks is
officially 160 (i.e. 0-79 and 128-207). in practice
an extra track can usually be squeezed into each
side, opening uP some intriguing possibilities. To
create these extra tracks. enter POKE @1,210 (or
POKE @2,210 for drive 2) and format the disk in
the usual way. (Don't forget to POKE €1/@2,208
again afterwards, or rehoot.)

The new tracks have interesting properties that
could usefully be exploited by anyone wishing to
expand on this idea: being isolated from and
independent of normal DOS operations., they are
unaffected by (normal) reformatting etc., and to
alt intents and purposes are completely hidden
from the DOS.Andy data stored there therefore
remains intact and can only be chansed through
SAVE @ (or erased by reformattine under a
210-track POKE). Disk copylng programs. including
sector coriers, also ignore the extra tracks.
making it possible, for examele, to distinguish an
original disk from a ’clone’.

However, If you do wish to copy the new tracks
from one disk to another, use (for Betados) the
following program (remembering to format the
destination disk arpropriately beforehand):-

10 CLEAR 29999
20 LOAD @1,80,1,30000, 10:
REM Load track B0, disk 1
30 LOAD @1, 208, 1, 40000, 10:
REM Laoad track 208, disk 1
40 SAVE 82,80, 1,30000,10:
REM Save track 80, diak 2
50 SAVE 82,208, 1,40000, 10:
REM Save track 208, disk 2

This gxample shows the catalogue of a disk
containing 300 files
(take a look for the “"boundaries")
- +5%5 Be ta i4d CDE 40962
= File =2 1 BAS i@
3 File 3 1 BAS i@
78 File 78 1 BAS 10
78 File 79 1 BAS 12
8@ File 8@ 1 BAS i@
81 File 31 1 BAS 1@
82 File 82 1 BARS 1&a
83 File 83 1 BAS 12
253Fi Le 263 1 BRAS 1
254File 254 1 BAS 12
255Fi le 255 i BAS i@
@ File 258 1 BAS 1@
1 FiLe 257 1 BAS 1@
2 File 2858 1 BAS 10
42 File 298 1 BRS 10
43 FilLe 299 1 BRS 1@
4d File 300 1 BRS 10
NO. OF Free K-Bgtes = 568
I FilLe(s) , @ ree SLots
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or, for G+D0S:-

10 CLEAR 29999
20 REM Lpad track 80, drive 1
30 LET a=30000: FOR s=1 TO 10
40 LDAD @1,80,a,a
S0 LET a=a+512:
REM New address for next sector
80 NEXT s
70 REM Load track 208, drive 1
80 LET a=40000: FOR s=1 TO 10
90 LOAD @1,208,s8,.a
100 LET a=a+512:
REM New address for next sector

110 NEXT s
120 REM Save track 80, drive 2
130 LET a=30000: FOR s=1 TO 10
140 SAVE 82Z2,.80,s3,a
150 LET a=a+512:
REM New addresa for next ssesctar
160 NEXT s
170 REM Save track 208, drive 2

180
190

LET a=40000: FOR s=1
SAVE @2,208,s,a

TO 10

200 LET a=a+512:
REM New addrasa for next sactor
210 NEXT =

The new tracks are numbered 80 and 208, and
can be read/swritten accordingly using the LOAD
@ and SAVE @ commands. With Betados, the
multi-sector versions of these commands have
the advantage of conveniently allowing the entire
track to be loaded or saved in one operation.
whereas with G+DO0OS each sector has to be
accessed individually.
| have tried this technigue on dozens of disks
and have uyet to see it fail, althoush one extra
track per side does seem 10 be a hard-and-fast
limlt. This is a pity, as with four tracks instead
of two, a means would then have existed to
create a duelicate copy of the directory - the
Ideal precaution against a sector error there.
Hopefully these ideas will offer food for thought
and stimulate some imaginative new programming
for the Spectrum and +D.

Miles Kinloch, 6716 Drummond Street

Edinburgh. EHB 9TU. Scotland/UK

ASCL Hiles
722017

Wordmaster

Leute wie ich, die elnen Guttell ihrer
Informationen aus dem Internet haben und solche
Ascii-Texte auch gerne fihrer Lieblingsclub-

zeitschrift zukommen lassen wollen, stehen in der
Verlegenheit, Asclil-Code in eines der wirren
Formate der fUr den Seectrum erhaltlichen
Textverarbeitungsorogramme zu  verwandeln.
(Wir wollen dem armen WoMo-Team schlie8lich
nicht zumuten, alles per Hand abzutippen, oder?)
Diese Methode hier verwende ich am liebsten. Sie
ist for Besitzer einer registrierten Version des
ZB0O-Emulators mit +D Emulation geeisnet.

Ich habe mir Anfangs ein Z80-Snap der
Wordmaster Textverarbeitung gemacht, das ich
in den Emulator lade (die +D Emulation muB
naturlich anseschaltet sein!) Jetzt drocke ich die
F10-Taste und dann X fur "Extra functions”. Ich
gelange in ein wenio genutztes Menu fur obskure
Seeicheroperationen, das es mir ermoglicht
Seeicherblocke zu laden und 2u sepeichern. Ich
drocke L fur “"Load screen or memory block", Ich
erhalte ein weiteres Men0 und schalte mit Druck
auf M von "Screen" auf "Memory" um. Jetzt setze
ich die Startadresse auf 24766, das ist die
Adresse, an der Wordmaster seine Texte im
Seeicher halt. Beim Unterpunkt “"Lenath” dricke
ich die Leertaste gefolst wvon ENTER, worauf

“Entire file" erscheint. Jetzt kann ich mit N den
Namen eingeben. Wenn ich elnfach ENTER dricke
erhalte Ich die Ubliche Dateiauswahl. Wenn der
Text geladen ist, verlasse ich das Menu mit ESC
und bin wieder in meinem Wordmaster-Mend.
Jetzt brauche ich nur noch C FUr "Create File"
ZU drucken, einen beliebigen Namen eingeben und
der Text steht auf dem Bildschirm und kann
weiter bearbeitet, bzw. auf eine +D Diskette
gespeichert werden.

Zu beachten ist,
picht  in  allen

daB das Wordmaster Format
Punkten dem Ascii-Standard
entsericht, So erscheinen PC-Umlaute als
geschweifte und eckige Klammern, bzw. als
senkrechter Strich. Altere User Kkennen das
Phanomen vielleicht noch von Computern wie dem
Apple [, oder wvon CP/M Rechnern. wenn man
einen deutschen Zeichensatz hatte, konnte man
lelder nicht die Klammern In z.B. Turbo-Pascal
zeigen und umeekehrt. In den meisten Fallen lagt
sich das Problem aber per Hand losen, bzw. durch
ein kleines Konvertierungsprogramm automatisch
auf der PC oder der Spectrumseite.

Nele Abels-Ludwia. Am MOhlaraben 4
35037 Marburg, Tel. 06421/210272
email: abels@stud-mailer.uni-marburg.de
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Demo-Szene

Seit wir endlich wieder "on Speccy" sind, dazu
noch mit Stereo-Sound ausoerustet, hatten wir
endlich Gelegenheit, uns die Demos anzusehen, die
wir in der letzten Zelt bekommen haben.
Heraussesucht haben wir einige, die vor aliem
musikalisch Uberzeusen konnten. Starten wir mit:

sl

e b b va

Noumenon (Noumenon Team/Russias1997)
Beginnt mit einem sehr schonen Intro, das wie ein
Wordpuzzle (die Dinger, wo man Worte waage-
oder senkrecht, diagonal, vor- oder rdckwarts
suchen muB) aufeebaut ist. Im weiteren Verlauf
bekommt man rotiernede Suymbole., Plasmaeffekte
und einen wirklich guten Lupeneffekt zu sehen.
Teilweise geht alles sehr schnell und einige
Effekte scheinen mir for Leute, die 2zu
epileptischen Anfdllen neigen. nicht geelonet. Die
Musik ist wirklich Spitze, besonders in Stereo.
und dazu noch recht flott.

AAR L

Made in Kazan (Excess Megagrnupllsﬂs)

Startet mit einem Intro und diesen schlimmen.
flackernden Interlace-Bildern. Viele der gezeigten
Effekte. wie z.B. die Scroller, kKennt man auch

schon. Daflr begeanet man hier aber vielfach
verstecktem Humor ((Kazan thousands uears
ad0... - ein Sternhaufen). Auch die Vorstellung

der Gruppe ist recht lustis. Das Beste jedoch
ist... die Musik (warum kann ich sowas nicht?).

Digital Art Fantasy (Rambo & Exalot)

HHTS Ein nettes. aber nicht auBer-
mm ge*.arnhnlicnes Dr%rno. welches
. Zudem noch recht kurz ist. Zu
'g?:;:?c: sehen gibt es eine mathema-

© tische Funktion als Graeh in

RAMbO

. Realtime und ein Bild, welches

sHUSAC: sich In Punkte auflost. Die
ExalLDOL

Musik ist iedoch aut.

Auf Wiedersehen HON TT

Monty (The Creative Technologu Institute)

Fdangt recht "sepectaculdar" an: Mit “"Tape loading
error” und einem Reset. Mit Enter erreicht man
Jedoch oben sezeigten Screen und kann sich nun
die wirklich erstklassise Musik dieses Spiele-
klassikers plus alle 12 Jingles anhtren.

ANZEIGEN

Verkaufe: ZX Spectrum 48K (Gummitastatur),
Betadisk-Interface + Laufwerke (5 1/4 Zoll, 2 X
40, 1 x 80 und 2 X BO Seuren) + Netztell,
Kassettenrekorder mit Bandzahlwerk, S/w-Koffer-
fernseher als Monitor, 9-Nadel-Drucker mit
Interface, diverse Bauaruppen (Joustick, Sound),
viele Programme auf ca. 60 Disketten (Seiele,
Programierung, Anwendung) - teilweise auch
Kassetten, Literatur (Hardware, Programmierung,
Handblcher), giverse Ersatzteile.
Zusammen oder einzeln, Preis nach Vereinbarunag,
Jens Muckenheim. Heidelberastr, 20
06577 Braunsroda. Tel. 017174870417

Zeitschriften zum Tauschen oder zum Verkauf
(Stuckereis 3 DM)
Your Spectrum: 1984: Dezember/Januar 10; 1985:
April 13, Mai 14, Juni 15 (2mal), August 17 (2mal),
November 20
Your Sinclair: 1986: 1, 4, 7, 8, 9, 10, 11;: 1987: 1, 2,
4, 6, 7, 9; 1988: 7, 8. 9, 10, 11, 12; 198%: 1, 2, 3, 4,
56,8 9 10
Computer Kontakt: 1985: Marz 3. April 4, Mai 5,
Juni 6. Juli 7, Ausust/September 9, Oktober 10,
November 11, Dezember/Januar 1; 1986: Februar/
Marz 3. April/Mai 44/5. Junizduli 677,
August/September 8/9, Oktober/November 10711,
Dezember/Januar 12/1; 1987: Februar/Marz 2/3.
April/Mai  4s5, August/September 8/9; 1988:
Februar/Marz 2/3
Crash: 1986: September 32, Oktober 33. Dezember
55; 1987: April 39, Mai 40, Juni 41, Jull 42,
August 43, September 44, Oktober 45
Sinclair User: 1986: Juli 52, August 53,
September 54, Oktober 5
ZX User Club: 1983: Marz/April,  MailsJunt,
september/Oktober. Sammelband M&rz/Oktober (6
DM); 1984: Januar/Februar., Marz/April, MaizJuni,
Jull/August, September/Oktober
Wilhelm Dikomeuy. Muhlengasse 24
52391 VettweiB. Tel. 02424/1202
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