JPECTTUM Profi Lub

fur alle Spectrum und SAM Freunde

2

2

2

2

SAM: Hexagonia Levelcodes........ L e o = Nico Kaiser.......... e e e ¢ A 3
SAM: Softwaretest Syncytium/Chesas Mate..._ ... Wo vom WoMo-Team. .. ... ...._....... 3
Die Plus D Ecke, Teil 4............ R e Guido Schell. . ...........cccuuun. 4
PD: Weitere Plua D Utdldties.......... ... .00 HoMo-Team. ..........cccccicencnan T
12 Jahre Mitglied - ein ROockblick............ Andreas Schtnborn................ 8
Schreibanzeige fir Beta-Disk und Opus........ Jean Austermidhle. . ............... 9
Basic fur Anfaénger, Tedil 5. ........¢cccuenens Peter Rennefeld.................. 10
Spieleltsung: Strange Odyssee................ Nele Abels-Ludwig. ........ccuc.... 12
DTP leicht gemacht, Tedl 1..........0c00 0000 Wo vom WoMo-Team............0.... 14
Antworten/Fragen/Suche. . .. ....coci it rasnsaranasnasnonssnnsss S 16

Wolfgang & Monika Haller, Tel. 0221/683946
Penningsfelder Weg 98a, 51069 Koln Ausgabe 36
Bankverbindung: Dellbricker Volksbank Februar
BLZ 370 604 26, Konto-Nr. 7404 172 012 1997




Halldochemn,

diesmal sind wir aber wieder richtis frah mit
dem Info, immerhin ist der Februar kurz und in
Ktln steht der Karneval vor der Tuor,

Wir suchen Jemand. der fur das Info mal die
interessantesten Internet-Adressen raussucht
(Seectrum und SAM). AuBerdem mochten wir alle
diejenigen, die im Ciub per e-maill zu erreichen
sind bitten. uns ihre e-mail Adresse zur Ver-
Offentlichune mitzuteilen (bzw. freizuseben).
Offensichtlich  bildet sich hier ein neuer
Kommunikationszwelsg,

Da uns immer noch Karten erreichen, warten wir
mit der Statistik noch einen Monat. WIir hatten
auch so keinen Platz mehr dafor,

Ansonsten wieder viel SpaB am Info, am Fasching,
am Leben, am Comeputer etc. etc.

Second Northwern SAM &
Spectriamm Show

Nach dem erfoloreichen ersten Treffen in
Wheterby folat nun ein zweites., dessen Termin
am gleichen Ort und in der gleichen Halle auf
Samstag, den 22. Februar 1997
festoelest wurde. Mit dabet sind wieder etliche
Vetreter der SAM und Seectrum Szene, wie z.B.
SinTech, Format, Fred, Alchemist, Persona,
Jupiter und Quazar. Der Eintrittserels betrdot
150 Pfund, Kinder unter 10 Jahren sind frei.

Wanted Wer Eemmt
Poaul Farrow?™

Wir suchen einen Paul Farrow samt Adresse.
Irgendjemand aus England hat uns ohne Brief und

Namensangabe eine Dokumentation zum 128er
Keurad von Paul geschickt. Eine tolle Sachell Nun

wollen wir uns a) bedanken und b) suchen wir noch
nach weiteren Informationen. Vielleicht kennt Ja
Jjemand seinen Namen aus dem Internet?

Ao zelgenn

Biete: Knallorange Disketten von ELV zum Preis
von 5.-DM per 10 St.+ Porto. Mindest-
bestellmenge 30 Stick wesen dem Porto. Die
Disketten sind naselneu und eingeschweiBl.
Keuword-Tastaturaufkleber fur den +2, +2A/B, +3.
PC' und &hnliche in Farbe zum Preis von 9.-DM
+1,- DM Briefporto.
Und fur alle Besltzer des 48K Im Plus Geh#use
oder des 128er’s olbt es neue Tasten zum Aus-
wechseln, falls eure unleserlich oder kaputt sein
sollten. 1 Taste 1.- DM; 1 Satz kompl. 25.- DM
Peter C.Remefeld. Genhodder 19
41179 Monchenoladbach, Tel.-02161/571141 (AB

Verkaufe: Seectrum +2A, orisinalverpackt, neu-

wertig mit 4 Bichern und 2 Cassetten (heu) for
130 DM plus Porto und Verpackuns.

Peter Mai. HelmstraBe 42

45359 Essen, Tel. 0201/6958405
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Im SPC wurde noch nicht soviel Uber das MB 02+
geschrieben. Das will Ich Jetzt nachholen.

Dieses Discinterface erschien endlich im April
96. Ich war einer der ersten User und steilte
das Teil in Koln und in Filderstadt., wie auch in
Wetherby (England) bel den Spectrum-User-
Treffen vor. Hier einige Daten in Kurze:

® bis zu 512k SRAM

@ benutzt Tape-Suntax, benutzt die Disk also wie
Cassette, nur schneller

® sehr gute Software erhdltlich oder in Vor-
bereitung

® einziges noch produziertes Discinterface

® eine formatierte HD Diskette hat 1.86 MB
Speicherkapazitst

® es ist schneller als Jedes andere Interface

® der eingebaute DMA-Controller ermbglicht es
auf dem Seectrum Prosramme zu schreiben, die
dann 6-mal schneller ablaufen wie auf einem
normalen Seectrum

Im Dezember war ein Seectrum-Treffen In ZLIN,
wo das MB 02+ offizlell vorgestellt wurde.
Immer mehr Leute kaufen sich Jetzt ein MB 02
und Jeder der es elnmal sesehen hat, will es
auch. Das Hauptproblem wvor allem in Osteurora
ist der Prels. Hier folat die neueste Preisliste
der 8-Bit Companu:

@ Standard Modell mit 128k SRAM. 2K Eprom. 64K
EPROM Slot., DruckeranschiuB, Kempstonport, NMi-
Button und BS-DOS 3.08 310,00 DM.

® Standard Modell mit 256k SRAM Zuzahlung
55,00 DM

glmsgagg'ard Modell mit 384k SRAM Zuzahlung
® Standard Modell mit S12k SRAM Zuzahlung
139,00 DM

® Echtzeituhr (RTC) 39.00 DM

® Centronics Kabel 22,00 DM

Dazu sibt es schon Jede Mense Software zum
Korleren, formatieren uvm. Z.B. Kkann man mit
dem Prosramm Discobolos 1 auf MS Dos und
andersrum Kkopieren. Erwelterungen in Richtung
Opus und +D sind bereits geplant. Auch eine Art
Windows sibt es schon, welches in den 64k Eprom
pespeichert wird.

ich fahre im Aeril und im Jull in die Tschechei.
wer bis dahin ein MB 02+ bestellt, dem kann ich
eins mitbringen. Bitte bei Bestelluns unbedingt
angeben, an welchem Seectrum das Gerat laufen
soll (128ks/+2, +2A/B, 48K). Das MB 02+ kann nur
dann das maximale aus dem Spectrum heraus-
holen., wenn es oenau auf den Computertup

elngestellt ist. Thomas Eberle. Gastackerstr. 23
70794 Fllderstadt, Tel/Fax: 0711/775033
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DIE SEHTE FER DEN SA/m

Hexagonia Levelcodes

Nico Kaiser aus Ilmenau hat uns verschiedene
Levelcodes zu Hexasonia zugesandt, vielen Dank
daftr. Folesende Codes verschaffen euch vielleicht
villig neue Zutritte ins Spiel.

NOVICE-Level:

02 - ALTERNATE 13 - LIMITED

03 - BALLISTIC 14 - MONSTROUS

04 -~ CYCLONE 15 - NUCLEONICS

05 - DOLBY B 16 - ORACULUM

06 - ELFIE 17 - PATIENCE

07 - FOREIGN 18 - QANG QANG

08 - GOLDEN AGE 19 - REACTOR

09 - HIGH SCORE 20 - SILI

10 - INVISIBLE 21 - SILICON

11 - JABBA 22 — TIMEWARP

12 - KNOCK OUT

ADVANCED-Level:

02 - MAGICAL 17 - DIABOLUS

03 - ATOMICS 18 - OXYGENE

04 - FANTASY 19 -~ SCRAMBLING

05 - KHAZAD DUM 20 - UNIVERSE

06 ~ DISASTER 21 - DAMERON

07 - SYMPHONY 22 - CATHEDRAL

08 - X RAYS 23 - STEALTH

09 - LEVEL 9 24 - HELLOWEEN

10 - BLAH BLAH 25 - DIGITAL

11 - DUNGEON 26 -~ ABAQUAR

12 - AUTOGUN 27 - THRILLER

13 -~ ILUVATAR 28 - SMASHING

14 - D SING 37 - COMPACT

15 - UTOPIA 38 - BAD DREAM

16 - AY MUSIC 39 - QOPS UP
oot tware-1est

Syncytinvam

Diesen "tonoue-twister" hatte ich mir u.a. bel

Persona als "welhanchtsgeschenk” bestellt (10
Pfund + 1 Pfd. PortosVereackung). Ich muB sagen,
das dieses Geld wirklich sehr sut anoelest {st,
denn man erhalt 18 Programme auf einer
Diskette,

Der Hauptausenmerk llest natOrlich auf den
Spielen. Da findet ihr reine SAM-Spiele. die
allesamt mit astreiner Musik ausgestattet sind.
Z.B. "Pieetris". eine Art Pipemania, Bei "On the
Tiles" muB man gleiche Teile unter Zeitdruck

zZusammenbringen. In "Cithadels” muB man die
Burg seines menschlichen Geoenspielers zer-
storen, bei "Atoms" schldgt man selblgen durch
taktische Sealtung seiner Atome. Oder spielt ihr
lieber gsegen den SAM? No probiem - bei "Othello”
konnt ihr euch auf einem 3D-Seielbrett messen
und "Connect 4" ist sicher jedem als "4 gewinnt®
bekannt.

Speccy-Nostalsiker kommen ebenfalls auf ihre
Kosten. Seiele wie "Asteroids”, "Terrapin®, "Mex"
(Art Tetris), "Panic" und "Rockfall®/"Rockfall 2"
kennen sicher die meisten. Hier beschrankt sich
die Musik jedoch auf Spieleffekte.

Interessant erscheint mir auch der “Full Screen
Editor®, mit dem ich mich allerdings noch nicht
welter beschdftiat habe. "Life" fehit senausowenig
wie ein Demo ("Sensible" und ein "Tape Labeller”.
Zu "Random Dot Stereooram printer" kann Ich im
Moment auch nichts sasen, es soll aber Bilder mit
3D-Effekt auf Druckern ausgeben. Last but not
least ist noch "Play® - das Programm hat mich
von Anfang an ziemlich beeindruckt. Es simuliert
namlich den Seectrum-Play Befehl Uber Strings,
jedoch Ober alle SAM-Kandle. Das Prosramm
beinhaltet eine riesise "Datenbank” Klassischer
Musiksticke, allesamt auch MIDI-fahigl

Suncutium kommt mit einem mehrseitisen An-
leitungsheft und einem Sonderheft Zum Programm
"Play". Bel allem positiven ist mir eisentlich nur
ein einziger Punkt nesativ aufoefallen: Aus den
allermeisten Programmen kommt man nur mit
Vollreset raus, Das hatte man sicher auch
anders losen konnen.

Bezugsauelle: Persona Softw.. 31 Ashwood Drive.
Brandlesholme, Bury, Lancs, BL8, 1HF. England.

Chess Mate E

Jetzt hab ichs. das bisher einzige Schach Pro-
gramm fUr den SAM! Und da ich in letzter Zeit
auch gelegentlich wieder richtig Schach mit elnem
Nachbar spiele. ist dies Programm genau der
richtise Trainer.

Chess Mate spielt schon Im 2., Level recht
stark. Leider spielt aber auch dieses Programm -
wie so viele - einen recht schnelien Damentausch,
auch in unbedrohten Situationen. Die Eingabe der
ZUuge macht man Ober die Oblichen Koordinaten,
also D2 - D4, Joustick oder Maus sind nicht
vorgesehen, eigentlich schade.

wer (Ober die Quazar Surround Soundcard verfust
kommt in den GenuB von Serache und Sound-
effekten. Ich hor leider nix, aber Schach ist ja
auch ein ruhiges Spiel. Mein Urtell: Fur 9.99 Pfd.
+ 1 Pfd. Porto durchaus zu empfehlen,
Bezugsauelie: Jupiter Software. 2 Oswald Road.
Rushden. Northants, NN1O OLE. Ensland.
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Hallo Leutel

Heute will ich mal Uber meine Erfahrungen mit
dem Plus D Im Zusammenhang mit den ver-
schiedenen Seeccis berichten. Dann werde ich
auch auf einige Hardware-Erwelterunsen eingehen.
Das heiBt also, was lduft zusammen mit dem +D
und was nicht. Das wird vor allem fur +D
Einstieger eine Hilfe sein. Ich hoffe aber, ich
kann den “alten FuUchsen® unter Euch auch noch
etwas Neues erzdhlen.

In der Versangenheit gab es zu dem heutigen
Thema Ja schon verelnzelt Beitrdse in den
verschiedenen Publikationen. Ich will hier nun
nicht alles wiederholen, sondern wenn es an-
gebracht Ist, werde lch entsprechende Hinweise
geben w0 man etwas nachlesen Kkann um
detailllerte Infos zu bekommen. Ich Kkann hler
verstandlicherweise auch nicht auf alle moslichen
Hardware-Kombinationen eingehen, aber einiges
welB ich schon zu erzahlen. Nun aber los:

PART X

An welchem Spectrum lduft das Plus D und was
muB ich dabei beachten?

Grundsdtzlich lauft das Plus D an Jedem
Spectrum In Jjedem Modus. Das heiBt 48K bzw.
128K. Ausnahmen (der +31 bestatigen bekanntlich
die Regel. Hier mal eine Auflistung mit ent-
serechenden Hinweisen:

ZX Spectrum 16K mit “Gummitastatur"

Ob das +D an einem 16K Spectrum (ia, den gab es
auch mall) lduft, kann ich nicht sasen. Es sericht
eigentlich nichts dagesen, aber wer benutzt heute
schon noch einen 16K Spectrum?

ZX Spectrum +2
Einen +2 (den Grauen) habe ich nie sehabt, aber
ich bin sicher, daB auch hier das +D In belden
Modi funktioniert.

ZX Spectrum +2A bzw. +28

Bekanntlich ist hier der Expansionsport anders
als bei den anderen Speccis. Hier hilft nur ein
Zwischenstecker (Fixit) oder ein interner Umbau.
Weitere Probleme glbt es Im 128K Modus wegen
dem +3 DOS. Hier helfen zwel spezielle +D
POKE-Befehle. Siehe +D Manual von Datel. Im
alten MGT Manual fehlen Obrigens die Hinwelse
zum +3 und +2A/B. Probleme mit der speziellen
RAM DISC Suntax blelben aber trotz der POKEsS
bestehen (siehe Teil 3 der Plus D Ecke unter
Abschnitt "BACKUP UTILITY"). Am besten ist es.
ein 128K Sinclair ROM einzubauen. Das Ist
wirklich simpel. Die ODruckerschnittstelle des
+2A/B Kann dann aber nicht mehr benutzt
werden. Kein groBer Verlust. Denn das +D hat Ja
eine eigene Druckerschnittstelle,

ZX Spectrum +3

Das +D und der +3, Eine ganz schon exotische
und vor allem auch die schwierlgste +D/Spectrum
Kombination. Darum st dieser Abschnitt auch
recht lang. Der Vollstdndigkelt halber darf der
+3 aber nicht fehlen:

Das was ich eben zum +2A bzw. +2B gesagt habe,
gilt im Prinzip auch fur den +3. Nun kommt der
Haken: Die oben erwahnten Pokes fur den 128K
Modus (+3 DOS) nutzen beim +3 namlich nicht
viel. Der Rechner schmiert ziemlich oft ab.
Schon das +D Manual weiBt darauf hin, daB es zu
Anomallen kommen kann, da das +3 DOS ein 3"
Laufwerk erwartet. Ich vermute die Probleme
liegen am Diskettencontroller des +3 der Ja beim
+2A/8 fehlt. Erst Kurziich habe ich das ganze
mal intensiver ocetestet. Die Reaktion des +3 war
bei fast Jedem Versuch unterschiedlich. Wwenn
man das DOS Im 128K Modus (+3 DOS) bootet,
dann sturzt danach der Rechner ab. Meistens
landet man im Startmenue des +3. Manchmal
kommt eine Fehlermelduna und die sanze "Kiste”
blockiert. Oder die rote Diode vom +D blinkt wie

verrickt. Auf Jjeden Fall hat das ganze Kein
Sustem.
Einlge +D 128K Programme laufen auf dem +3

wenn man vom +3 Modus aus mit dem SPECTRUM

ZX Seectrum 48K mit "Gummitastatur® Befehl In den 48K Modus wechselt., So 2z.B.
Kein Problem. Argerlich Ist die fehlende Reset- Tasword Plus Two (+D Verslon). Poken nicht
Taste. Nach Trennung vom Netz, muB man notig.
Jedesmal wieder das DOS neu booten.
Folgendes geht auch: Mit dem SPECTRUM Befehl in
X Spectrum+ 48K den 48K Modus. Dann mit RUN booten, poken und
Kein Problem. mit RUN USR 23354 zuruck in den 128K Modus
(+3 DOS). Jetzt kann man mit den speziellen +D
ZX Spectrums+ 128K Befehlen arbeiten ohne das der Rechner abstorzt.
In beiden Modi kein Problem. Also z.B. CAT 1 oder LOAD Pl. Aber schon
4 Ausgabe 86 - Februar 1997 SPC



nach einem NEW I[st wieder alles verloren. Das
DOS ist zwar noch im +D, aber wenn ich wieder
Ober das Menue Ins +3 DOS oehe funktioniert
CAT 1 etc. nlcht mehr. Das Sustem stlrzt
wileder ab.

Mir stellt sich die Frage ob das bel anderen +3's
auch so Ist. Nun. wie auch Immer, die ganze
Sache finde ich nicht sehr schiimm. Der +3 ist
bel uns nur sehr wenig verbreitet. Diejenigen die
dann auch noch zusdtzlich ein +D am +3 im 128K
Modus (+3 DOS) betreiben wollen. dirften doch
sehr wenige sein. Also., was ich sagen wollte, es
lohnt sich nicht weiter dartber den Kopf 2zu
zerbrechen. Die paar die es betrifft sollten sich
ein 128K Sinclalr ROM (umschaltbar) einbauen.
Damit ist man alles Sorgen los. Ich bin ledenfalls
sehr zufrieden. Ich arbeite fast nur mit dem +3,
Hier steht FfOr Notfélle noch ein alter 128K
angeschlossen. Aber melstens nehme ich ihn nur
fur irgendwelche Sklavenarbeiten (koeleren etc.)
um Zelt zu sparen. Ich kann mich nicht erinnern,
daB ich ihn brauchte, well Irgendwas auf dem +3
(wie gesaot mit umschaltbaren ROM's) nicht lief,

Es kommt auch immer darauf an was man S0
machen will. Mein +3 hatte kdrzlich mal seinen
Geist aufeegeben und da Ich kein Bastelexperte
bin. hatte ich ihn zwecks Reparatur an SINTECH
geschickt. Wo er schon mal da war. habe ich ihn
auch gleich umbauen lassen. Wer am +3 ein +D
anschlieBen will und auf die Moslichkeiten eines
128K Spectrums nicht verzichten mochte, solite
sich wie ich schon erwdhnte zus#tzlich ein 128K
Sinclair ROM mit Umschalter einbauen lassen. Im
Prinzie hat man nun zwei Seeccis In elnem und
wer will mit wvier Diskettenlaufwerken. EIns
intern +3, eins extern am +3 und zwel StUck am
+D. Das Ist schon verrUckt, nicht? Geht aber!
Auf Jedenfall Kanh man nun je nach Bedarf und
Anwendung zwischen den ROMs wechseln. Mit
meinem Umschalter kann man leider nicht einfach
mitten in einem Programm umschalten. Das fohrt
zum Absturz. Es muB also ein RESET aussefihrt
werden. Am besten wvor dem Einschalten des
Rechners das gewlnschte ROM einschaiten. Eine
andere (einfachere) Umbaumbsglichkeit wdre noch
wie beim +2A/B einfach das ROM zu tauschen.
Allerdinas kann man dann nicht mehr das interne
LauE%eSrk des +3 benutzen. Es fehlt dann ja das

+

Ein interner Umbau des Expansionsports auf den
Sinclair-Standard ist auch moglich, Allerdines
sollte man beachten, daB man dann Kein
Multiface-3 mehr benutzen kann. Mit dem Fixit
ist man da doch flexibler obwohl das eigentlich
keine saubere Losuns ist. Der Vollstandigkeit
halber (hat eigentlich nichts mit dem +D zu tun)
mochte ich noch den Umbau der Joustickports
erwdhnen. So kann man handelstbliche Jousticks
(Atari-Standard) verwenden.

PART IX

Welche Hardware-Erweiterunoen laufen mit dem
+D und was oibt es an Umbaumbtolichkeiten wenn
es standardméBie nicht oeht?

Zundchst einmal mussen wir beachten, daB das +D
keinen durchesefuhrten Exeansionseort hat. Das
heiBt also, man muB grundsédtzlich darauf achten.
daf eine 2zweite Hardware-Erweiteruns einen
durcheeflhrten Expansionsport hat.

Eine weitere Moslichkeit ware ein spezieller
Adapter, also ich meine einen “Bus-Verdoppler".
Das widre z.B. der CURRAH SLOT. Der ist so
aufeebaut. daB man nach dem Anstecken zwel
ports zur Verfuoung hat. Einen nach oben, einen
nach hinten raus. Das kann 2zu welteren
Problemen fuhren, Das Gehduse ab dem ZX
Spectrums+ ist hoher als bei dem "Gummi-Speccl”,
Mein JSS Joustickinterface (ohne durcheefthrten
Expansionsport) Dbelspielsweise Kkann Ich aus
diesem Grunde nicht anschlieg8en. Weiter habe ich
hier keine Erfahrung, Die sonstigen Hardware-
erweiterungen die ich benutze haben zum Gluck
einen durchgefohrten port und sind voll +D
kompatibel.

wWenn die HOrde mit dem Expansionseort
genommen Ist, heiBt das noch lange nicht, daB die
Zweite Hardwareerweiterung auch mit dem +D
Zusammen lguft. Aber ich denke da erzdhle ich
Euch nichts Neues. Das ist Jja ein allgemeines
Problem beim ZX Sepectrum oder bel der
Comeuterei Oberhaupt. Nachfoleend maochte ich
Euch daher mal meine Erfahrungen und Kenntnisse
schildern. Wle gesagt, meine Auflistung Ist
bestimmt nicht wvollzahlis. Aber das wire wohl
auch etwas viel verlangt. Nun aber los:

Drucker-Interface

Das +D hat eine elsene Drucker-Schnittstelle.
Diese wird von vielen Programmen unterstotzt.
Daher ist ein spezielles Druckerinterface erfah-
rungsgemdB nicht notwendig. Altere Software hat
Zum Drucken oft eine Disciple Option. Diese kann
naturlich auch benutzt werden.

Was aber tun. wenn man nun doch Software hat.
die beispielsweise nur das "Kempston E" oder das
SN et 1 talk e o
+2Ef£ hzZw. +§ sgnreihe. konnte auch In diesem
Fall von Nutzen sein. Probleren geht eben Uber
studleren!

Die Drucker-Schnittstelle am +2A/8 und +3 kann
auch dann benutzt werden, wenn ein +D an-
geschlossen ist. Je nach Anwendune kanh es
jedoch logischerwelse zu Konflikten kommen. Die
Moglichkeiten beim Drucken sind aber so komplex,
gaB man hier Keine allgemeinolitise Aussage
treffen kann. Es kommt also darauf an was man

SPC
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machen will. Also beispielswelse Grafiken druk-
ken, ein LLIST. drucken aus einem Anwendungs-
programm oder sonstwas. wWenn man die interne
Schnittstelle des +2A/B bzw. +3 zum Drucken
benutzen will und es Probleme gibt. kann man im
Sustem-Installations-Programm des +D die Frase
ob man die +D Drucker-Schnittstelle benutzen
will verneinen. wenn man ein solches Sustemfile
bootet, wird die Drucker-Schnittstelle des +D
lgnoriert. Ein andere Moalichkelt wére naturlich,
das +D erst gar nicht zu booten. Das hat den
gleichen  Effekt, Jedoch kann man dann
logischerwelse Kkeine Diskettenoperationen mit
dem +D durchfohren. Mit "POKE @11,0" kann man
tbrigens die +D Drucker-Schiittstelle aktivieren
und mit "POKE @11,1" wieder abschalten.

Siehe auch +D Handbuch unter "OTHER TYPES OF
PRINTERS".

Interface-1 mit Microdrive
Geht normalerweise nicht. Slehe aber hierzu Ab-
schnitt "Sonstlges".

Videoface von Romantic Robot

Kein Problem. Das +D wird wvoll unterstutzt!
Informationen zum Videoface findet Ihr dbrigens
im Proficlub-Heft 05.94 auf den Seiten 8 und 9
(Deutsche Anleitung von Hetnz Schober).

Multiface von Romantic Robot

Es olbt eine spezielle 128K Version fOr das
Disciele-Interface (der VYorgdnger vom +D). So-
viel ich weilB geht nur diese Multiface Version am
+D. Dieses Multiface-128 funktioniert brigens
laut Multiface Handbuch auch am 48K Spectrum.
Vom Multiface-1 gibt es auch mehr als eine
Version. Mein Multiface-1 geht Jedenfalls nicht
Zusammen mit dem +D. Nach Dricken des roten
Knopfes stOrzt mein Seectrum 128 ab. Probiert
habe Ich das selbstverstandlich im 48K Modus.
Im 128K Modus funktioniert das Multiface-1
grundsdtzlich nicht. Das Multiface-3 geht eben-
falls nicht zusammen mit dem +D. Dieses habe
ich naturlich an einem +3 auserobiert.

Siehe hierzu auch:

Proficlub 01.96, ab Seite 10 (MF-1 und MF128 von
H. Schober)

Proficlub 10. 96, Seite 14 (Bericht von mir)
Computer Kontakt 6-7/86, ab Selte 14
(Vorstellung Multiface-1)

Computer Kontakt 10-11/86, Seite 25 (gedndertes
Multiface-1)

Joustickinterface

Bel den letzten ZX Seectrum Rechnern die wvon
Amstrad gebaut wurden (+2, +2A/B und +3) sind
Joustickanschlusse intesriert. Diese werden von
den meisten Selelen unterstitzt. Wie Ich bereits
erwdhnte kann man die Joystickanschiusse auf

Problematischer sind die alten ZX Seectrum (16K
bzw. 48K mit Gummitastatur. 48K+ und 128K+)
von Sinclair. Diese haben Kkeinen Joustick-
anschiu8. Man bendtiot ein externes Joustick-
interface. Hiervon @bt es recht Vviele.
Joustickadapter mit durchgefihrten Expansions-
port soliten eigentlich alle +D kompatibel sein.

Die Erfahrungen mit meinem JSS Jowstick-
interface (ohne durcheefuhrten Expansionsport)
habe ich Ja berelts welter oben erwahnt.

Was hat man sonst noch fUr Moglichkeiten? Mein
Multiface-1 ist zwar wie ich schon sagte nicht +D
kompatibel. hat aber einen durchgefuohrten Ex-
pansionseort und einen JoustickanschluB (Kemp-
ston Kkompatibel). Dieses Multiface kann ich
problemlos als Joustickinterface zusammen mit
+D benutzen. Lelder hat nicht Jedes Multiface
einen Joustickanschlus.

Mausinterface

Ich habe noch nie eine Maus am Seectrum benutzt
und meine Ausfthrungen hierzu sind daher rein
theoretisch. DarOberhinaus Iist das, was Ich
bisher daruber gelesen habe., alles sehr wider-
serichlich. Da gibt es beispielsweise einen User
der Probleme hatte ein Kempston-Mouse-interface
zusammen mit dem +D zu betreiben. Von anderer
Selte hore ich, daB das problemlos gent. In einer
diteren Ausgabe von FORMAT (11.94, Seite 15)
sucht Jemand eine Kempston-Mouse 1In der
Disciples+D Version, Scheinbar ist das die Ltsung
fur die widersperidchlichen Aussagen.

Welche Mause kennen wir sonst noch?

Da wdre noch die AMX Maus. Diese wird in der
Zeltschrift Computer Kontakt 8-9/86, ab Seite 10
voroestellt. Sie Ist sehr wahrscheinlich nicht +D
kompatibel. Die Genlus Maus soll mit der
Kempston Maus kompatibel sein. Die Genius Maus
wurde bis vor kurzem noch von Datel angeboten.
Von Datel gibt es kein +D mehr und sowelt ich
weis werden auch die anderen Spectrum Produkte
nicht mehr wvertrieben (Stand 1996). Hinsichtlich
Kompatibilitdt gibt es auch hier widersprachliche
Aussasgen.

Siehe hierzu:

FORMAT 11.94, Seite 35

FORMAT 08.95, Seite 38

EORM?T 07.96, Seite 25 (A Genius At Work,
art 1)

I;ORI;I%T 08.96, Seite 23 (A Genius At Work.
ar

Computerflohmarkt 01.97, Rubrik 3840

Angeblich sibt es die Genius Maus auch In elner
Version mit durcheeftihrtem Bus. Ansonsten
braucht man einen CURRAH SLOT oder einen

Atari-Standard umbauen oder auch ein anderen Y-Connector, also den schon erwdhnten
Adapterkabel verwenden. "Bus-Verdoppler”. Hier kann es wieder wegen der
6 Ausgabe 86 - Februar 1997 SPC



Spectrum-Gehduse (ab Version Seectrums+) Platz-
probleme geben. Man kann In dlesem Fall das
Maus- interface nicht anstecken.

Ihr seht, das Thema Maus Ist ein Fall fOr sich.
wer benutzt zusammen mit dem +D ein
handelstbliches Mausinterface und kann Uber seine
Erfahrungen berichten?

Auf die selbstoebauten Mausanschitisse die in der
Vergangenheit gelegentlich in den Clubheften und
Zeitschriften beschrieben wurden, Kann und will
ich hier nicht naher eingehen. Das wurde sicher
Zu weit fohren. Aber vielleicht kommt gerade
auf diesem Wwese an elne Maus die problemios
zusammen mit dem +D l8uft?

Welteres Disketteninterface

Na. wer macht denn sowas? Eine solche
Kombination scheint mir nicht sehr sinnvoll.
Trotzdem gibt es Leute die auch das schon
gemacht haben oder machen wollen.

Sinnvoll war das ganze eigentlich nur damals in
der OUbergangsphase wo viele von ihrem “alten”
Disc-Sustem auf das neuere +D umgestiegen sind.
Vielleicht um Daten und Programme 2zu Uber-
tragen. Oft hatte man auch Software die nur auf
dem alten Disc-Sustem lief. Heutzutase gibt es
for das +D so ziemlich alles an Software was das
Herz besehrt. Auch gibt es viele Konver-
tierrrosramme und Utilities,

Vor "Probieren seht uber studieren® mdochte ich
hier ausdricklich warnenl Bei Versuchen meh-
rere Diskettensusteme am Expansionseort 2zu
betreiben, ist schon so manche Hardware
"abgeraucht” (Der Warnung schlieBen wir uns voll
und ganz an. WoMo) Ohne Hardwareanderungen
geht es In der Resel nicht. Erfahrunsen gibt es
mit dem Beta-Disk-Interface. Siehe unter
"Sonstiges".

Uber meine Erfahrungen mit dem +3 Dis-
kettenlaufwerk im Zusammenhang mit dem +D
habe Ich Ja schon berichtet. Siehe welter oben
unter “ZX Seectrum +3".

Sonstiges

Erwdhnenswert ware noch, dag8 man durch einen
. Umbau des +D dieses abschaltbar machen kann.
So ist es moglich beispielsweise das Interface-|
oder auch die Beta-Disk zusammen mit dem +D
an etnem Spectrum anzuschileBen. Siehe hlerzu

ufSt:luhd *ﬁfﬁi [Ee I(Bﬂkﬁsnen a ﬂemeﬁgﬁnf

gibt es dort auch eine Umbauanleituns.

Fur Bastler interessant wédren dann noch der +D
Schaltelan im Seectrum-Userclub-Info 4.94 und
d?i)ei{DéI;MM-Pufferung in der SUC-SESSION 10.94
(Seite 8).

SchiuBwort

wir Ihr seht. habe lch verschiedene Publikationen
erwdhnt. Wer das eine oder andere nicht hat,
sich aber trotzdem daftr interessiert. kann sich
gerne an mich wenden (bitte mit Ruckeorto). Die

Berichte aus FORMAT sind allerdings alle In
Englisch.
Ob [hr es nun olaubt oder nicht, fur diesen
Beitrag habe ich fast meiln sanzes "Seectrum-
Archiv® auf den Kopf gestellt. Auch wenn ich
dabei (leider) nicht viel fUr diesen Bericht
gefunden habe, so0 war es auf Jeden Fall ein sehr
interessanter Ausflug in die Seectrum-Ver-
gangenheit. Das ich bei der Suche nach Verwert-
barem Immer wieder bel anderen interessanten
Berichten hdnsen geblieben bin, ist sicher nur ein
Grund dafor, daB der vierte Teil der +D Ecke
erst so spdt fertis seworden Ist. Auf leden Fall
stand ich dabei kurz wvor dem "Datenkoller". Ich
bitte um Nachsicht! Mit einem
4 Out of Memory, 0:1

mochte ich mich fur heute verabschieden,

Guido Schell. Auf dem Stocke 37

32584 Lohne. Telefon 05732/8769

Weltere Plus D Utilities
(Public Domain)

Im AnschluB an Guidos Artikel mtchten wir euch
elne weltere Diskette wvoller +D PD Utilities
vorstellen. Auch diesmal seid ihr mit elner
geschickten Diskette und 2 DM in Briefmarken
furs Ruckporto wieder dabei. Euch erwarten
Prooramme von namhaften Progsrammierern wie
Miles Kinloch, Paul Howard. R.G. Harris, LCD.
Andy Davis u.v.m. Zum lnhalt:

Adresshook (Extrafile fur Druckeransteuerung);
Autoprog+D (Lader. Eraser, Formatierer mit
Druckaussabe) Aute Snapload (grafische Ober-
flache im Plus D RAM for Snapsk Beta Dos Maker
(Betafix/Snapfix Patch mit Textfile); Catconceal
(Verbergen von Files auf der Disk); Cls# (neue
Farb-Defaultwert Einstellungi Convert+D (3a
Disciple <-»> 2a+D Flle Konverter)k Dataload
(Loader Ober Datazeilen) Date Stame (Datum mit
abseelchern. Infofile vorhanden); DBacker (Kopier-
programm); Disc Filer (lest sortierbaren
File-Katalog an) Discmanager 3.1 (von Guido
Schell, mit Dir-Sorter und Multi-Erase); Dos
Settings (aufzelsen der aktuellen DOS-Ein-
stellungen Dread 1l (erweiterte File-Daten)k
Driveparker (Laufwerk auf Seur O setzen) IBIS
(grafische Oberflache INOF+ (Umstellen der
DIR-Eintrdee) Findout (mehrere Outlets auf elner

Bisk‘?l. Noten d (Plua Pwlntizbg HUfsfilek
penture to aswor nverter; oPYCA
(komfortabler Opus 2u Plus D Kopierer)

Renumber; Sector Search (Finden/Ersetzen wvon
Disk Datenseauenzen); Snapscreen (Screens aus
48/128K Snaps ziehen); Spectest (RAM/ROM-Test
u.a.% Suntax +D (andert Ladesuntax in dl oder
de); Tasreader (Opentupe Files auf Bildschirmks
Tizzu - Tizzme (Soundtracker Sona Decompiier)
Tasword 2 -> DTP Konverter: Wherewolf (seauen-
tielles Datensuchen auf gesamter Disk) Window
X2.3 (Shareware Window Desktor) und Wipeout 2
(Formatiert Katalostracks).

SPC
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12 Jahre Flitglied in

Specirum -

- =i Riickbilicic

Aus welchen Grunden wurde man Mitglled des
Seectrum-Clubs? Und weshalb bleibt man heute
noch im Club? Ist es nur so. daB lanajahrioe
Mitglieder Ihrem Club die Treue halten wollen
oder steckt noch mehr dahinter? Diese Fragen
habe ich mir selbst schon mehrmals gestellt und
mochte - passend zum Jahreswechsel, wo RiOck-
schau halten ja allgemein verbreitet ist - einmal
meine personlichen Gedanken dazu schreiben.
Ansefangen hat alles vor vielen Jahren, als ich
mir mit dem ZX 81 den ersten fur mich
erschwinglichen Computer kaufte. Software und
Anregungen fOr eiosene Programme kKamen 2zu-
ndchst aus Zeitschriften, die mit dem Aufkommen
anderer 8-bit-Comeuter wie Plize aus dem Boden
schossen. Dort fand Ich auch unter den
Kleinanzeigen Adressen von Clubs und trat in
elnen ein. Ich wollte einfach meine Erfahrungen
und Programme mit Gleichgesinnten tauschen. Ja.
die Hauptsache fUr mich war damals. dber den
Club an immer neue Programme zu Kommen.
Aber dennoch: das war nicht alles. Wozu hdtte
Ilch sonst ab und an auch mal einen Artikel an
den Club eingesandt? Ich wollte meine
Erfahrungen anderen mitteilen und deren
Erfahrungen lesen. So manchen Trick und viele
Hardwarebasteleien Xonnte man ausprobieren.
Mittlerweile war ich auch auf den Seectrum
umeestiesen und vom BASIC und von den
grafischen Mogtichkelten, vor allem in
Maschinensprache, beogelstert. Comeutern hat Jja
auch viel mit Kreativitat und mit Aktivitat zu
tun, und dazu braucht man viel, viel technische
Informationen. Und die kamen aus dem Clubinfo.
Seannend war es auch. immer wieder von neuer

Hardware zu lesen. Microdrives, Drucker-
interfaces, Diskettenlaufwerke, Tastaturen,
Sprachaussabe. neue Spectrum-Modelle usw.

Manches wurde gekauft, sobald der Preis auf ein
einfgermaBen erschwinaliches Niveau gefallen
war. Welche Spannung, auf ein Paket von der Post
mit den neuesten Bestellunsen zu wartenl

Dann, mit dem Aufkommen der PCs und dem
eigenen [BM-komeatiblen Computer, lieB das
Interesse am Spectrum schlagartis nach. Plotz-
lich hatte man eine richtis sgute Tastatur.
Diskettenbetrieb ohne Probleme und eine
Festplatte. Und langst nicht so viele Abstlrze
wie mit dem Seectrum Wackelsustem. Aber - ich
merkte oleich, daB der PC doch mehr zum
Konsumieren als zum Programmieren verleitet.

Clubs &%

Die orafischen Moglichkelten des PC waren ia
anfangs bescheiden, und als Programmiersperache
kam eigentlich nur BASIC In Frasge. Eilnen
Farbmonitor hatte fast niemand, der Fernseher
lieB sich nicht anschliessen. Alles Nachtelle
gegentber dem Seectrum. Dennoch - Festplatte
und die Flut an Sharewareprogrammen wie z.B.
Datenbanken wund Tabellenkalkulationen - und
natirlich auch die B0 Zeichen pro Zeile nicht zu
veroessen - waren doch sehr verlockend. Dem
Club blieb ich Ober Jahre hinweg als passives
Mitolied dennoch treu, Uberflog das Info aber nur
noch gberfldachlich.

Irgendwann kam dann die Wende: Irgendein Artikel
im Info (ich weiB nicht mehr welcher) verlockte
Zum Awusprobleren. Ich holte den Seeccy wieder
aus dem Keller. Alles war auf einmal wleder
faszinierend - das Laden von Tape Z.B., wo dle
Bits geradezu am Border sichtbar sind. und dle
Beherrschbarkeit des Rechners. Als ich dann das
erste Demo, das ich Je gesehen habe - Mega-
lomania - von WoMo zugeschickt bekam. gab es
kein Halten mehr. [ch wollte auch wieder aktiv
werden.

Hier, im SPC, Konnte man noch mit Kleinen
Beitrdeen oder einfachen, aber pfiffisen Pro-
grammideen Beachtune finden, wahrend in der
PC-Presse nur noch Ober MEGAs und GIGAS
gesprochen wird, So bin Ich In den letzten
Monaten wieder fur unseren Club aktiv seworden.
was viel SepaB macht.

Wenn man sich so tberlest, was Seectrumfreunde
heute noch bel der Stange halten kann, dann sind
es 2wei Dinse in der Hauptsache, so meine ich.
Das eine ist die Liebe zu dem Sustem. mit dem
wir so viele Jahre zu tun haben und das es in
aghnlicher Art nirgends mehr gibt. Die Kleinheit
beispielsweise bestaune ich immer aufs neue, sei
es nun der Speccy, das Microdrive oder der ZX
Printer. Und die Einfachheit und Genialitat der
Hardware - 2 Nadeln beim ZX Printer statt 98
Duesen beim Tintenstrahldrucker, und der Printer
arbeitet ohne eloenen eingebauten Risk-Prozessor
mit 4 MB Printer-RAM.

Das zweite Ist die Neugierde auf Neues, Ja -
tatsdchlich aibt es beim Spectrum immer wieder
etwas neues auszuerobleren und verstehen zu
lernen., Das meine ich auf 2 Arten. Einerseits
kommen neue Zusatzgerdte wie Disketten-
interfaces und Festplatten-IF und neue Software
heraus. die es zu bestaunen gilt. Andererseits:
habt thr schon mal daran 9edacht, ob nicht
manches "alte" fuer Euch neu sein konnte, weil Ihr
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es Euch bislang einfach noch nicht zugelegt habt?
Viele Mitglieder des SPC haben vielleicht noch nie
in ihrem Leben mit Microdrives von Sinclair
gearbeitet und so wie ich gleich ein Disketten-
system oekauft, FOr Euch gibt es also noch die
Microdrives als etwas Neues zu entdecken! Und
heute ist es nicht schwer. an gebrauchtes
Spectrum-Zubehtr zu kommen.

Ein zweites Belspiel ist die Soundbox fur den
Spectrum oder gleich ein 128-er mit eingebautem
AY-Soundchip. Musik auf dem Speccy ist fr mich
etwas brandneuest

An dieser Stelle noch einise Gedanken zum
Spectrum-Emulator ftr den PC. Erstens: Jeder
sollte sich den Emulator besorgen. wer einen PC
Zur VerflOoung hat. Warum? Wweil - und das ist
bisher, glaube ich, noch nie erwdhnt worden - zum
Emulator zwei Dokumentationsdatelen sehtren, die
nicht nur den Emulator beschreiben, sondern -
das ist das Interessante - jede Menge technische
Infos zu den Seeccymodellen und den Hardware-

erweiterungen enthalten. die man in dieser Form
woanders nicht leicht findet. Es lohnt sich, das
Zu studierenl

Zweitens: Der Emulator und das Arbeiten mit
dem Sepectrum haben fast nichts mitelnander zu
tun. Das vielzitierte Radierosummifeeling fehlt
genauso wie das Zireen des Spectrum-
Spannungswandlers. das Schnurren der Micro-.
drives, das Rattern des Printers. Im richtigen
Spectrum steckt die Faszination einer genialen
Erfindung, und der alte 48er ist mir deshalb noch
der liebste.

So mtchte ich letztlich alle Clubmitsiieder
animieren. die nicht mehr so aktiv am Speccy
sind, besorat Euch mal neue Anresunsen aus dem
Clubinfo. bestellt vielleicht mal ein neues Zubehotr
und habt eine Mense SpaB an unserer tollen

Kiste,
Andreas Schunborn. Gossingstr. 44
44319 Dortmund. Tel. 02317217103
e-mall: aschoenbo®aol.com

]

JEAN AUSTERMIVHLE 'S

nn
IIIII!III
h

Schrelbanzelige fur
Beta-Disk und Opus

Bel der heutigen Bastelei werde ich etwas Ffur
Beta- und Opusbesitzer anbieten. um elnen
Schreibzuoriff auf dile Diskette auch optisch
anzeigen zu konnen, Manche User Kennen diese
Moglichkeit vom +D her. wo man in diesem Fall
den Border blinken lassen kann oder wvon der
Commodore-Floppy 1541. Die Awusfdhrung ist
genauso einfach wie preiswert:

Man benttist pro Diskettenstation nur eine
Leuchtdiode mit einer DurchlaBspannung von 1.6
bis 3.2 V. mit oder ohne Gehduse, mit oder ohne
Innen .fAuBen Reflektor. sowie einen Vorwider-

n 0 Ohm, 174 Watt, Die Prelse fur die
L ﬁ)d Ynglus widerstand legen fe nach

Ausfuhrung zmschen DM 0,35 und DM 2.-.

Opus:

Die Leiterbahn zZwischen dem WD 1770 7 1772 #21
und IC 14 (7438) #1 wird per Draht mit dem
Vorwiderstand verbunden, an dessen Gegenseite
die Anode (langes Bein der LED) angeldtet wird.
Die Kathode (kurzes Bein) wird mit Masse
verbunden. welches z.B. am WD 1772 / 1770 an
#14 anliegt. Der ideale Massepunkt liegt in Form

eines Lbtauses unterhalb des WD zwischen diesem

und der Kontaktrelhe Cl8a, es Ist betl der
Platinenversion D das obere LbOtause.
WD 1793 20 = 74
WD 1770772 821
LCD Y7 #

Masse
Beta:

Hier silt dle gleiche Schaltune, nur das die Anode
mit Vorwiderstand mit dem WD 1793 #30 ver-
bunden wird, Masse liegt hier 2.B. an #20.

Um spdtere Probleme (1IC-Wechsel) zu vermeiden,
sollte nicht direkt an das [C gelttet werden,

bERﬂ%Zt E&grde Iau%ie bzﬁvﬁhlwe SESO k?mqg‘rsel

entgegen dem Uhrzeigersinn von links obe nacn
rechts unten: die Nummer des Pin's wird durch
#xx angegeben. Mit dieser minimalen Schaltung
kann man nun Jederzeit erkennen. was der
Floppucontroller macht, da bel Jjedem Schreib-
zugriff die LED angesprochen wird. Dieses Kann
u.U. bei unbekannten Programmen wie z.B. Dis-
kettendoktoren sinnvoll sein.

Also "Good Luck" und Immer ein freles Lotause
winscht Euch Jean. Tel. 0211/395460
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B A’ . ‘ Anfanoer

fur

TEIL S
Hallo Freunde.

neues Jahr - neue Berichte. Und diesmal etwas.
was hier eigentlich nicht ganz paBt, und zwar
Maschinencode (Bitte weiterlesen).

ich mochte eine kleine Routine vorstellen, mit der
ihr aus dem Basic heraus in der Lage seid, ein
ganzes Bild mit allen Farbinformationen ein und
auszublenden.

Damit konnt ihr blitzschnell ein vorbereitetes
Display auftauchen lassen und genauso schnell
wieder in Sicherheit bringen. In Basic wirde das
Minuten dauern.

Dazu erst mal ein paar grobe Informationen:

Der Seeicher unserer Rechner besteht aus 65536
(48k Version) Zellen. Jede davon kann den Wert
0 bls 255 haben.

Das Bild wird verschlusselt in den Zellen ab der
Nummer 16384 untergebracht. Wohlsemerkt das
aktuell sichtbare Bildl Die gesamte Ldnge des
Blldes betrdst 6912 Butes (Speicherstellen).

Wenn man Jjetzt den Inhalt dieser Seeicherstellen
woanders unterbringt, kann man das Bild vom
Bildschirm loschen, aber es existiert noch und
kann umgekehrt wieder sichtbar gemacht werden.

Im Bénslc [[eht das dann so aus (Bereitet ein Bild
auf Cassette vor

5 LOAD "Testbild"
10 FOR a=1 TO 6912
20 POKE (50000+al, (PEEK 16383+a)
30 NEXT a
40 CLS
50 FOR a=1 TO 6912
60 POKE (16383+a),PEEK (50000+a)
70 NEXT a

SCREEN ®

Da das Basiceprogramm Im Seeicher von unten
nach oben aboelegt wird (von etwa 24000 an
aufwarts) werden alle sonstigen Daten umsekehrt
sowelt wie moglich nach oben gelegt,

Probiert das mal aus - es dauert elend lang; aber
wenn ihr daftr ein Titelbild nehmt, seht ihr
genau. wie das Bild verschiisselt wurde.

Der Befehl POKE schreibt eine Zahl von 0-255 in
eine Speicherstelie (auBer im ROM), der Befehl
PEEK liest den Inhalt einer Seeicherstelle (auch
im ROM).

Damit sollte klar sein, daB die Bilddaten jetzt
nach Ablauf des Programms vlelleicht noch auf

dem Bildschirm stehen (bis ihr es loscht) aber
mit Sicherheit stehen sie noch im Seeicher und
konnen wieder sichtbar werden.

wenn Ihr Prosramme In Basic mit Grafik
versehen wollt, muB das aber doch schneller
gehen - oder?

Glelchzeltis mUssen wir die Bilddaten davor
bewahren, vom Programm (berschrieben zu
werden (oder umgekehrt - schlieBlich sind ALLE

Daten nur Zahlen im Seeicher und konnen
versehentlich sedndert werden).
wenn |ihr das ausprobieren wollt, dndert die

50000 in Zeile 20 mal in 23500 und startet -
das Ergebnis ist etwas heftig (Hattet {hr etwa
nicht gesichert??7?).

Der andere Versuch wdre etwa in Zelle 60 die
50000 in 10000 oder auch in O umzuandern.
Durch diese Versuche sollte das ganze Programm
langsam Klar werden.

Wenn wir Jjetzt CLEAR 50000 eingeben, wird
genay da wo Wwir es brauchen eine Grenze
gezosen. die vom Basic nicht mehr Uberschritien
wird. Bis Seeicherstelle S0000 kbonnen wir
programieren wie wir wollen, ab da ist SchluB.
Daten. die mit POKE (ber diese Grenze ogelest
werden, sind dort sicher (wenigstens vor dem
Uberschreiben mit Programmzeilen oder

Vari .

VantOKMo bis 65536 ist letzt Platz senus for
Zwel Bilder und etwas MC (der auch gesichert
werden muB).

In der Serache des Programierers haben wir
gerade RAMTOP (Seeicherobergrenze) auf 50000
gelegt. Unser Rechner denkt jetzt er hat 33k
freien Speeicher und 15k Reserveplatz fur Sonder-
aufgaben,

Wir Kkonnen Jjegliche Daten mit POKE in diesen
Reserveplatz legen und mit PEEK wieder zur(ck-
h?lenEJ Jetzt wollen wir mal das MC-Programm
eingeben:

S DATA 42,0,91,237,91,2,91,237,75,4,91,
120,177, 200, 167, 237, 82, 200, 25, 56, 3, 237,
176, 201, 235, 9, 235, 9, 43, 27, 237, 184, 201

Der Befehl DATA dient dazu, Zahlen oder
Zelchenketten in Jeder beliebigen Kombination
Uberall im Programm einfach bereitzustellen.

Mit READ x (x=einfache Variable) oder READ as$
(as=Stringvariable) wird jeweils vom Progsramm-
anfang her gesehen die erste, vorher noch nicht
gelesene Variable ausgelesen,

10
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Allerdings muB eines beachtet werden: Wenn
abwechselnd Zahlen und Strings gelesen werden,
mussen auch in den DATA-Zeilen abwechseind
Zahlen und Strings drinstehen.

So - erst mal Profen: Die sogenannte Profsumme
{alle Zahlen zusammen) ist 4022 und es mussen
33 Zahlen sein.

15 LET e=0

20 FOR a=1 TO 33
30 READ b

40 LET c=c+b

50 NEXT a

60 PRINT c

wenn dieses Programm die Zahl 4022 aussibt ist
wahrscheinlich alles in Ordnung (Einfache Fehler
kann man so finden - es sei denn eine Zahl ist
genausoviel zu oroB, wie eine andere zu Klein
ist), Jetzt loschen wir: 15 und 60, andern 40 in
POKE (64999+a)b und starten.

Wenn wir diesen MC woanders (etwa bei 43900)
hdtten unterbringen wollen. so mUBten wir nur
nachher den Aufruf (die erste Adresse des MC)
entsprechend andern.

Wenn die OK Meldung kommt, Ist der MC ein-
gegeben.

Jetzt konnen wir dem Rechner folgende Daten
geben:

1.) Die Adresse, von der kopiert werden soll. also
W0 di?e Originaldaten jetzt gerade sind (23296 und
23297).

2.) Die Adresse wohin wir diese Daten schicken
wollen (23298/9).

3.) Die Lanoe des Datenfeldes (23300/1).

Diese Werte werden in feste Adressen eingeseben
(wWerte in Klammern). Beispiel:

Wir wollen als Original den Blldschirmspeicher
nach dem laden eines Bildes anseben - also 1.)
16384.

Diese Daten wollen wir zuerst in die untere
Halfte des reservierten Platzes schicken 2.)
S50000.

Die Lange aller Daten ist bei Bildern immer
gleich 3.) 6912.

Das zweite Bild soll senau hinter dem Ersten
landen, was fur Punkt 2 den neuen Wert wvon

o Jetzten  ScARILE" Gderden” beide " Bilder

nacheinander im Bildschirm eingeblendet. Ich
kombiniere die Zeilen mal mit dem obigen Teil:

1 CLEAR 50000
100 LOAD “Bildl" SCREENS$
Leider kann man die verschiedenen Werte nicht in
ihren Originalzahlen eingeben, weshalb oft Formeln
Zuhilfe genommen werden

110 POKE 23296, ((16384/256) - INT

(16384/256) w 256: POKE 23297,
INTC(16384./256)

POKE 23298, ((50000/256] - INT
(50000-256) » 256: POKE 23299,
INT(S0000/256)

POKE 23300, ((6912,/256) - INT
(6912/256) = 256: POKE 23301,
INT(6912/256]

RANDOMIZE USR 65000

POKE 23298, ((57000/256) - INT
(57000/256) & 256: POKE 23299,
INT(57000/256)

LOAD "BILD2" SCREEN®
RANDOMIZE USR 65000

120

130

140
150

160
i70

180 POKE 23296,80: POKE 23297,195:
POKE 23298,0: POKE 23299, 64

190 RANDOMIZE USR 65000

200 POKE 23296,168: POKE 23297, 222

210 RANDOMIZE USR 65000

220 GOTO 180

Die Zahlen in den POKE Anweisungen unten sind
nur die bereits ausserechneten Werte. Und
gedndert werden unten (ab 180) nur dielenigen
Werte, die tatsdchlich neue Adressen angeben,
Der Rest bleibt ja sleich. Z.B. dndert sich die
Bildlange Ja nicht. Also reicht die einmallge
Eingabe in 130 aus. Da ich dann welter unten
ledes Datenfeld als Bild darstellen will, andert
sich die Zieladresse auch nicht mehr.
Einmal einsegeben. werden die Werte festsehalten,
so daB in einem Programm unter Umstanden nur
ganz am Anfang eine Angabe fUr die Adresse
auftaucht. weil wenn nbtig, immer dasselbe Bild
neu aufgebaut wird.
Da die L#nse des Datenblocks gewahlt werden
kann, kbnnt thr auch Teilbilder verwenden.
Das Bild besteht aus vier Teilen. wie thr am
Anfang gesehen haben solltet:
5 Jewells 2kB Lanoe Felder mit den Pixeln
(Oberes, mittleres und unteres Drittel des Bildes)
3 Felder zu Je 256 Butes mit den Farb-
informationen.
Wenn ihr Jjetzt nur im einem Drittel etwas
dandern muBt, so reicht es vollig aus, ein Feld von
2kB und eines von 1/4 kKB zu verwalten, auf diese
Weise mussen zwar jewells zwei Telle verschoben
;dlertden. aber dafur spart ihr Jjedesmal 4.5 kB
atz.

e MC Program gibt noch viel mehr
Hlmslf&helten, also ?esr{‘et riuhlg ma eurlg eigeﬁen
Ideen aus.

AuBerdem wollte ich euch heute den POKE und
PEEK Befehl vorstellen und ich hoffe, ihr habt die
Zwel etwas kennengelernt. Allerdings habe ich auf
eine umsténdliche Erkldrung des MC verzichtet,
da diese fur uns vollig unwichtig ist. Hier wollte
ich nur die Nutzung in Basic vorstellen.

Das MC-Progsramm wurde dem Buch "Ma-
schinencoderoutinen fir den ZX Spectrum” aus
dem Birkhauser Verlag entnommen. _
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Sirange
Odyssee

Das sechste Abenteuer der Scott-Adams Reihe
ist (von "Mission Impossible” vielleicht mal ab-
gesehen) das erste Science-Fiction Abenteuer von
Adams. Hier ist wie in “Pirate’'s Adventure" auch,
ein problemorientierter Tell mit reinem Schatze-
sammeln verbunden. Dieses Abenteuer ist
allerdings um einige Klassen schwieriger als das
zweite Spiel der Reihe, und hat mich im
Gegensatz zu demn Piratenabenteuer auch eine
ganze \Weile beschatiot. bis ich es endlich selost
hatte. FOr dieses Abenteuer hielt ich es mehr
oder weniger fur sinnlos eine Karte anzufertisen.
denn das Seiel zentriert sich um einen Tele-
porter, der einzelne sehr Obersichtliche Raum-
gruppen miteinander wverbindet,

Die Losune:

Das Abenteuer beginnt in einem Raumschiff,
Zundchst ist nicht ganz klar. was eigentlich zu
tun ist, aber schon kurzes Herumerobieren (LOOK
CONSOLE und PRESS BLUE) zelst, daB unser
Raumschiff kaputt zu sein scheint. Aha, es muB
also repariert werden! Ein Stockwerk weiter
unten finden wir auch eine Wartungsluke (MAIN-
TENANCE ACCESS HATCH), aber - oweh! - die
klemmt leider. Finden wir uns also erst einmal
mit unserem Schicksal ab und greifen wir zu dem

aktischerwelse bereitliesenden Raumanzug, zum
haser und zur Schaufel,

Wieder im Cockpit angelangt drucken wir auf den
roten Knoef und offnen damit die netterwelse
funktionstuchtige Luftschleuse. WIir gehen durch
die Tar und schauen uns einmal unseren Phaser
an. Im Ausenblick steht die Einstellung auf
"Betdubung”. Mit solchen Kinkerlitzchen seben wir
uns naturlich nicht ab. Deshalb: SET PHASER
.. TO DESTROY. Jetzt ziehen wir uns noch den
Raumanzug an. Es ist eine alte Abenteurer-
angewohnheit mit dem Druckanzus unterm Arm
ins Vakuum hinauszuschreiten, aber dem mussen
wit uns Ja nicht anschlieBen: WEAR SUIT. Jetzt
sind wir fOr alle Eventualitdten oerotstet und
drucken den roten Knoef. Wuschl Wir gehen durch
dle offene Tur und finden uns auf einem Absatz
in 90 Metern Hohe wieder...

Naturlich setzen wir alles auf eine Karte und
hopfen runter. Und wieder einmal ist bewiesen,
daB den Tapferen das Gluck und die niedrige
Schwerkraft hilft, denn wir landen nach einisen
Sekunden sanft auf dem Boden. Jetzt geht’s nach
westen und in die Hohle hinein. Hier steht nur
ein Felsklotz herum, der mit fremdartisen

Schriftzeichen bedeckt Ist. NatOrlich Konnen wir
die Buchstaben nicht lesen. Reagleren wir also so,
wie wir es in 2zahllosen Folgen wvon "Raum-
patroullie Orion"” vorgemacht oekriest haben,
schieBen wir das Ding in StUcke. Der geradlinige
Ansatz scheint immer der bessere zu sein. denn
wir werden mit einem seltsamen Lichtvorhang
belohnt. Es scheint noch einiges zu tun zu geben,
bevor wir den "Rucksturz zur Erde" befehlen
konnen...

Wir gehen also durch den Vorhang und finden uns
in elnem sechseckigen Raum wieder. Hier konnen
wir den Raumanzug ausziehen, denn die Luft ist
atembar, und wir sollten besser den Sauer-
stofftank schonen. Dieser Raum Ist das Kern-
stuck des weiteren Abenteuergeschenens. Das
Stock Plastik und der Stab (ROD) bilden
zusammen mit dem Lichtvorhang einen Tele-
porter. der sorgfdltio bedient werden will, sofern
man vermeiden mochte, ihn kaputtzumachen.
wenn wir uns das Stick Plastik naher anschauen.
finden wir das Bild eines Tentakels. Das sagt uns
nicht nur, daB der Teleporter von Exterrestriern
(ein herrliches Wort) erbaut worden ist, sondern
auch, daB man als srobknochiger Mensch etwas
sachte vorgehen sollte. Wenn wir also an dem
Stock Plastik herummanipulieren sasen wir nicht
"PRESS" sondern "TOUCH" und verhindern so, daB
alles in StoOcke geht. Ebenso einfach 1Bt sich der
Stab (brigens abbrechen. aber das lassen wir im
Augenblick noch fein seln!

Die Naschine funktioniert folgendermaBen: durch
Ziehen (PULL) und Schieben (PUSH) des Stabes
wechselt man zwischen den Zieleinstellungen des
Teleporters, was das Gerdt durch wiederholtes
Aufleuchten des Plastiks anzeigt. Durch Beruhren
des Plastiksticks wird der Teleportvorgang aus-

gelost (TOUCH PLASTIC), man fuhit sich einen
Augenblick lang desorientiert und der Licht-

vorhang fohrt an ein anderes Ziel. Um die
Maschine auf die Ausgangsstellung zu bringen
zleht man den Stab heraus. beruhrt das Plastik
und schiebt den Stab wieder hinein. Die Anzeice
leuchtet dann ein einziges Mal auf. und alles kann
von vorn losgehen.

I am in a small airlock, Uisible

ed b tton
pen

#*E'**'*."****‘*******“*““m*.m‘
~22%BiL ME wHAT TO DO 7 U

items:
ﬂnur Closed outer door.

“—ELE’ iﬁ:;p;g : 5:;13 RED
hE;EyG Dgunggﬁféhﬁa&%
EE—?E 2 GD DOOR

--_HEO HE “E?Tllnngg g Eagble The

Oops - something went wrong...
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Jetzt geht’s aber richtig
los. Wir legen den Phaser
und die Schaufel ab und
betdtigen den Stab so oft,
bls das Plastik 6mal
aufleuchtet. Jetzt berdhren
wir den Ausloser und legen
den Raumanzug an. Dann
geht’s durch den Vorhane.
wir landen in einem exterrestrischen Museum,
das wir nach alter Abenteurermanier von den mit
Sternchen gekennzeichneten \Wertgegenstanden
befreien. Zurtck durch den Vorhang und den
Raumanzug ausziehent Mit dem Gemadlde konnen
wir erst mal wenig anfangen, wir sehen einfach
nur schwarz und unsere Augen schwimmen. Aber
dann erinnern wir uns doch einfach mal an die
seltsamen Sichtsldser (GOGGLES), die Im
Teleportraum rumliesen, und die wir bis Jetzt
vollles fgnoriert hatten. Wenn wir die Brille
einfach so aufsetzen ist alles schwarz - wenig
ergiebia. Aber auf der Brille ist ein Kastchen
mit gelben Knopf, und wenn wir den drucken ist
die Brille auch durchsichtig. Jetzt erkennen wir
auf dem Bild ndmlich einen Alien der einen Gurtel
tragt. Tatsachlich hat auch die Statue einen
solchen Glrtel, und das ist ein welterer Schatz.
Man kann den Girtel aber auch anziehen und. wie
auf dem Bild vorgemacht. die Schnalle drehen.
Der GOrtel erweist sich dann als praktischer
Antigravitationsgtrtel und ist bestimmt noch mal
© notzlich.

Jetzt legen wir alles bis auf den Gartel und den
Raumanzug ab und setzten den Teleporter eine
Einstellune welter (7mal leuchten). Dann ziehen
wir den Gortel an (WEAR BELT), drehen die
Schnalle (TWIST BUCKLE) und legsen den Raum-
anzug an. wWenn wir letzt durch den Vorhang
gehen, finden wir uns In einer Jupitermine wieder.
Ohne GoOrtel hdtte uns die hohe Schwerkraff
gnadenios zermalmt, Aber es ist Jja noch mal
gutgegansen, und so kbnnen wir den Schatz und
das Stuck Metall nacheinander durch den Licht-
vorhang schaffen.

FOr den ndchsten Schritt brauchen wir Schaufel.
Phaser und Raumanzug. Den Phaser stellen wir
auf Betdubung (TO STUN). Wir stellen die
Maschine wie beschrieben zur(ck und ziehen den
Stab zwei mal. Jetzt geht’s durch den Vorhang
und wir finden uns am Rande eines Dschunsels
wieder. Wir graben (DIG) und finden muste-
rioserweise einen alten Eispickel. Der wird
miteenommen, die Schaufel konnen wir als
Souvenier fuUr Kkommende Abenteurer 2urick-
lassen. Wir gehen in den Dschungel (GO JUNGLE)
und seeichern das Seiel (). Dann geht es nach
Osten. wenn der Hund uns nicht sofort auffriBt,
betduben wir ihn mit dem Phaser und nehmen ihn
mit. Es geht nach SlOden. Westen und durch den
Vorhang ohne allzuviel Zeit zu verlieren. Wir
setzen die Maschine eine Einstellung weiter (3mal
leuchten), ziehen den Anzug an und gelangen in

einen Methansturm. Seeichernl Der Hund wird
abgelegt, geweckt (WAKE HOUND) und verzieht
sich mit etwas Gluck ohne Arger zu machen. Wir
gehen thm nach Westen nach und finden einen
orofien Eishugel, den wir mit der Picke aufmachen
(PICK MOUND). Hierhin hat sich der Hund also
verzogen. Damit er uns nicht zur Last fallt,
betduben wir ihn aufs neue. Den Diamanten
sacken wir ein. stellen den Phaser auf "Zerstoren”
und schaffen uns einen Ausgang aus dem Hueel
(SHOOT MOUND). Dem seltsamen Licht im Norden
gehen wir unbedingt nach. ansonsten verlaufen wir
uns fOr immer im Methansturm (2 X N). Durch
den Vorhano geht’s zurick.

Jetzt ist's an der Zeit unseren Luftvorrat zu
erneuern. Wwir stellen den Teleporter eine Ein-
stellung weiter und legen den Raumanzug an. Wir
landen In einem Alienraumschiff, das frel im
wWeltenraum schwebt. Die Maschine hier Folit
unseren Lufttank wieder auf. Wir verbinden
unseren Raumanzug mit dem Schlauch (CONNECT
HOSE). Durch einen Druck auf den welfen Knopf
schalten wir die Maschine von giftisem Gas auf
Atemluft um, Mit dem Druck auf den schwarzen
Knopef fillen wir unseren Anzug, Wir hdngen uns
ab (DISCONNECT HOSE). sehen durch den Vorhang
und stellen die Maschine auf 1mal Leuchien
Zuruck.

Jetzt endlich kKonnen wir den Stab abbrechen
(BREAK ROD). Dazu nehmen wir noch das Stuck
Metall und soviele Schatze wie wir tragen kbnnen
mit, Wir gehen durch den Vorhang in die Hohle
auf dem Asteroiden und sehen nach oben und
Norden zu unserem Raumschiff. (GO SHIP) und wir
landen in der Luftschieuse. Hier lesen wir alles
ab und hohlen die reslichen Schatze aus dem
Telerporterraum. Nun gllt es das Raumschiff zu
reparieren. Wir nehmen das Metall und den Stab
und oehen zur Wartunosluke., Mit dem Metall
kKonnen wir die Luke aufhebeln (OPEN HATCH) und
kriechen in den Wartungsgang (GO CRAWLWAY).
wir finden den Kkaputten Energiekristall und
ersetzen ihn durch unseren Stab (DROP ROD).
Siehe da. es funktioniert. Aber das Abenteuer ist
poch nicht sanz vorbei. Im Cockpit dricken wir
den blauen Knopf und fliegen irgendwohin. Wwenn
wir jetzt durch die Luftschleuse gehen, kommen
wir im Bauch unseres Mutterschiffes an. Hier
legen wir alle fonf Schatze ab und tippen SCORE.
Geschafft...

Resumee:

"Strange Odussee” [st eines der
besseren Adventures von
Scott Adams. wenngleich sein
Schwerpunkt nicht so sehr
auf einer packenden
Atmosphdre liegt, :
als vielmehr in der Tk
schwierigen Manipulation ues
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Teleporters und der Sauerstoffmaschine. Man
fuhlt sich ein biBchen an "Mission Impossible”
erinnert. Die Idee, einige kurze Szenarios durch
einen zentralen Teleporter zu verbinden ist cut,
aber in der Awusflhrung wirkt alles etwas oe-
stuckelt. Andrerseits sollte man nicht versessen,
daf "Odussee" fir 16k Maschinen konzipiert ist,
ynd da ist die Leistung des Programms wirklich
betrachtlicht, Etwas d&rgerlich sind die beiden
unvermeidlichen Todesfallen. der Eishund und die
Jupiterkolonie. Zumindest Im zweiten Fall gibt es
beim ersten Spielversuch nicht die geringste
Moglichkeit dem plotzlichen Tod zu entoehen. Das
ist schlechter Stil, mindert aber ansonsten den
SpaB an diesem schonen alten Textabenteuer

nicht.
Nele Abels-Ludwia. Am Mohleraben 4
35037 Marburg

leichi gema[:ht

Aufgeschoben
recht nicht
einem Teil der Reaktionen auf den
entnehmen konnte.

Die Rede ist von einem der besten Spectrum

ist nicht aufgehobenl Und erst
in Vergessenhelt geraten. wie ich
Postkarten

Programme, das ich kenne und mit dem auch

dieses Info hier gemacht wird: Das PCG Spectrum
Desk Top Publishing Package.
Schon auf dem “Kolner Treff" im vorigen Jahr

wurde ich darauf angesprochen.ob ich viellelcht
mal einen Einsteioerartikel schreiben konne. Das
hatte ich ja auch angeboten, wollte aber von euch
wissen, was euch interessiert bzw. w0 eure
Probleme liegen. Leider blieben die Antworten
aus - und somit vorerst auch mein Artikel.

Bis um die Weihnachtszeit. Die ersten Postkarten
kamen zurtck - und hin und wieder tauchte in der
Rubrik "was wvermisse ich im Info?" der Beoriff
DTP-Erklarung auf. Somit war mir zwar wieder
schlagartie “"der Ernst der Lage" bewuBt
geworden, Jedoch wuBte ich immer noch nicht, was
eure Frasen sind.

Die Antwort kam for mich sehr (berraschend
durch Hans Schmidt und Peter Rennefeld. Belde
hatten mir namlich mitgeteilt, das man Oberhauet
erst mal wissen mdsse. was man zum Arbeiten
mit DTP aus der Vielzahl an Files brauche um
erste Erfahrungen zu sammeln. was dann zwangs-
wejse zZu weiteren Fragen fihren wdrde. Somit
hatte ich meinen Einstieg und nun auch genug der
Einleitung. Also aufgepaBt: ab dieser Ausgabe
gehts los! Und schon bald werdet auch ihr sehen,

‘... einscannen (nicht unbedingt zu empfehlen,

was fur ein tolles Werkzeus euch PCG gegeben
hat. Auf jeden Fall gebe ich euch heute schon die
“erste NuB zu Kknacken' Zuvor aber noch etwas
allgemeines.

Was ist eigentlich DTP?

Die Definiton ist einfach: die Setzerei auf dem
Schreibtisch. Es handelt sich vom Urserung her
um ein Prosramm, das Text- und Grafik in einem
verarbeiten kann, wobei man auf dem Bildschirm
einen Schreibtisch (Desk Toe) hat, auf dem ein
Blatt Papler lieat und auf dem Ich nun, dhnlich
wie bei einem Lawout (mit einer Schere, Lineal
und Klebstoff) Texte und Graflken ausschneiden,
auf das Blatt legen und nach Lust und Laune
verschieben bzw. fest aufbringen kann. Das erste
DTP Programm, welches ich kenne, erschien 1986
auf dem Apple Mac und hieB "Pagsemaker 1.0"
(nicht zu verwechseln mit dem Pagsemaker auf
dem Spectrum als Teil zu Artist ID.

Die heutigen DTP Programme fOr Apple oder PC
konnen inzwischen weit mehr als das oben
genannte. Man kann z.B. Billder direkt in solche
well
Bilder oftmals bearbeitet werden mussen),
Schriften skalieren (also alle Zwischenschritte
von Kklein for FlieBtext bis groB fur Uber-
schriften w#hlen) und solche Dokumente (wie ein
erstelltes Lavout heute heiBt) auf Fllm
ausbelichten und im Offset- oder Siebdruck
drucken lassen.

Unser Spectrum DTP kann alle diese letzt-
genannten Dinge nicht (oder hat schon mal jemand
statt eines Druckers einen Belichter an den
Speccy oehdngt? Wer lacht hier - haha? Der
Belichter macht eigentlich nichts anderes als ein

Drucker, das aber in einer wesentlich hoheren
Auflosung. )l Trotzdem waoe ich zu behaupten, das

es sich mit manch oroBem Prosramm messen
kann - wenn man weiB, was machbar [st. Wir
maussen aber ein wenig mehr vorherelanen,

\Was brauche ich for DTP?

Naturlich das oben genannte Programm von PCG,
welches es fur Microdrive, Beta. Opus und Plus D
gibt. Mit der Kassette arbeiten alle Versionen
von Natur aus schon zusammen.

Da wir uns ausschlieBlich dem Desktop widmen
wollen, brauchen wir auf Jeden Fall das File
“tupeliner!®, das HerzstlUck unseres Programms.
For den Anfang brauchen wir dann eigentlich erst
einmal nichts anderes als elne Schrift, also einen
Font. Diese sollte man auf einer Exira-
Disk/-Kassette haben. Da DTP mit Proportional-
schriften arbeitet. kann man sich also von der
Vorstellung trennen, es ware dhnlich wie bei
Tasword. Es gibt keine 64 Zeichen pro Zeile
mehr. es kohnen wesentlich mehr sein, Je
nachdem, wie breit die Zeichen eines Fonts sind.
Mehr dazu in einem spateren Artikel.
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Jetzt geht es los...

Auf die Platze, fertig... na, habt ihr schon den
Wordmaster geladen? Den braucht ihr ndmiich.
Nach dem Laden sollte ein Menu wie auf der
obigen, etwas sestauchten Abbildung im unteren
Tell zu sehen sein. Im Moment interessiert uns
hier nur der >L<oad-Befehl, evtl, auch >D< fur
Drive (Laufwerkauswahl) und K< fur Kataloa.

Nun steckt die Diskette (Kassette) ein. auf der
sich der “tupeliner” befindet. Durch Drucken auf
>D< konnt {hr wahlen. ob ihr von Band (D=0) oder
einem Laufwerk (O ist groBer als 0) laden wollt.
Habt ihr das gemacht, dann drockt auf »L<. ES
erscheint eine Eingabezeile, in die ihr "tyeeliner!"
eingebt. Nun ENTER - der erste Schritt ist
getan.

wechselt nun auf dle DiskettesKassette mit den
Fonts. Wieder >L< drucken und den Namen eines
Fonts einseben, Welcher, spielt fur heute Kkeine
Rolle. Ich habe "R-Lisht® gewdhlit, weil den Jeder
haben moOBte. ENTER - Jjetzt sind wir schon
enorm weit!

Um mit dem tupeliner arbeiten zu konnen, fehlt
jetzt nur noch eins: ein Textfile. Dieses konntie
man auch Laden. aber heute wollen wir das
garnicht. Deswegen legen wir nur eines an. wie?
Mit der Option >C<reate file. Also >C< gedrickt,
einen Namen eingegeben {ich habe "Test" gewdhit)
und hey eresto - wir sind einsatzfanie.

Betreten wir nun die welt des DTP. Wenn euer
Screen nicht so (oder so dhnlich) aussieht, wie die
obloe Abblldung, dann drickt auf »>Q<. Dies zeist
euch auf jeden Fall alle geladenen Flles an.

Um mit dem "tueeliner" arbeiten zu Kkdnnen,
mussen wir ihn aufrufen. Dies seschieht mit der
>G<et Anweisung. >G< dricken und "t" oder "ty"
eingeben. es braucht nicht der sanze Name 2zu
sein. Probleme aibts nur, wenn ihr mehrere Files
mit einem Anfang "ty", z.B. "tueel" geladen haben
solltet, dann wird stets das obere Zzuerst
gewdhit. SchlieBt eure Einoabe wieder mit Enter
ab. Es erscheint eine weitere Einsabezeile. Der

"tueeliner” will nun wissen. welches Textfile wir
verarbeiten wollen. WIir haben nur elnes - und

das ist auch noch leer. Es helBt "test” (oder wie
Ihr es genannt habt), und das geben wir jetzt
auch ein. ENTER - der Screen &ndert sich,
Wunderbar - es hat geklappt.

Ohne Font kommt man 2zu Keinem Ausdruck.
Deshalb dridicken wir in unserem neuen Screen
EDIT. um in die jetzt erscheinende Eingabezeile
"R-Light" einzugeben ("R-L" tuts auch). Nach
ENTER wird der Font im linken weiBen Feld an
erster Stelle angeseben (S. Abb. unten rechts).

: Den gestrichelten Rahmen, der auf dem weiBen
= Blatt rechts steht, lgnorieren wir heute. Das
< ist ein Textrahmen. Wir wollen uns heute
unserer ersten Aufgabe widmen. und die
besteht aus Linien und Kdsten. Der tupeliner
bietet uns durch Drocken von >B< ein neues
Menu “Line/Box™ ganz links oben an. Darunter
finden wir "Block" und "Stule". Eine Linienform
ist (eider) immer voreeseben., Klaren wir zuerst
mal den Beariff "Stule”. Durch Drucken der Taste
>S< ktinnen wir aus 6 "stules" auswdhlen:

E=jxaaa[xa

R, - [ A

Nur die ersten 3 lassen sich am Bildschirm
unterscheiden. Um eine neue Linles/Kasten 2zu
erzeugen, dricken wir >C<, hinter Blocks steht
hun 2 und diesem kann manh wieder einen "Stule”
Zuweisen. Auf diese Art Xann man bis zu 24
Blocke schaffen und damit Rahmen und Tabellen
pauen. Ldanse und/oder Breite eines Blocks andert
man mit den Pfeiltasten, plazieren kann man
einen Block 0ber die Tasten Q. A, O und P,
loschen mit >DELETE<. Um aus dem “Line/Box"
Untermenu herauszukommen, driockt ihr >T< (fOr
Textmodus).

Wenn Ihr wieder im Textmodus seid, dann drockt
mal >X<, [hr erhaltet das unten abgebildete
Raster. jedoch ohne Umrandung [hr bekommt den
Raster auch mit >X< wieder weg, keine Bange,
Eure Aufoabe soll heute darin bestehen. dieses
Muster nachzubilden. Dies konnte man mit 21
einzelnen Linien machen, aber es geht auch
eleganter und blocksparender.

Wenn ihr zu einem Ergebnis sekommen seid (oder
auch zwischendurch), wieder zurGck in den
Textmodus (>T<), dann >V< (= View) dricken. bis
die Seite komplett aufeebaut Ist. Mit >D< konnt
ihr nun einen aroben Ausdruck machen und mit
>P< einen endglltigen,

MeBt doch mal die Abstdnde zwischen den Linlen
auf eurem Ausdruck. Na, fdllt euch was auf?
Wenn nicht, moBt ihr bis zum nachsten Info

warten. Viel Erfolgl Wwo vom WoMo-Team
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Antworten

Zu Peters Basic-Artikel 4: Mit der Befehlsfolge
INPUT AT 10,0; AT 0,7;a® wird z.B. in der
10. Zeile von unten in Sealte 7 auf eine Einsabe
gewartet. Allerdings werden alle Zellen darunter
Zuvor geloscht. Heloe Keller. Tel. 0721/814691
An Rueert Hoffmann: Das Programm “Haushalt"
habe ich auch lange benutzt. Siehe mein
Programmtest In Heft 12.94. Hast Du die
Druckoptionen fur +D sgedndert? Wenn Du immer
noch eine Kempston-E Anleitung suchst, ruf mich
bitte an. Guido Schell, Tel. 0573278769

Zu “Universlasuntax fur Nachladeteile®

Ein Universalsuntax Ist Kkeine schlechte Sache,
zumal das umschreiben schon nervig sein kann. In
Jjedem Falle soliten alle +D und Opus-User den
Microdrive-Suntax benutzen, der von beiden
Systemen benutzt wird., Das sanze aber in eine
Abfrace einzubauen halte ich aber fur unsinnie.
wenn man ein Prosramm lddt, soll es nicht noch
einmal unterbrochen sein. Ein Tape-User z.B.
tirpt oft erstmal LOAD und macht dann etwas
anderes bis dann das Programm oeladen ist.
Viele wollen da nicht erst noch warten bis elne
Abfrage erscheint. Besser wdre es vielleicht, in
die Programme oder vor dem Prosrammstart
eine SAVE-Option fur Tape und Disk elnzubauen.

Das ktnnte dann etwa so aussehen:
10 CLEAR 24999: LOAD “demo"

GOTO 30
20 CLEAR 24999: LOAD #"m";1; "demo" CODE
30 PRINT 5,0;"Speichern auf [(T)ape oder
(D] disak"

CODE :

40 INPUT INKEY®

50 IF INKEY#="T" or INKEY®#="t'" THEN
SAVE "FBI" LINE 10: SAVE “demn"
CODE 25000,4199: GOTO 90

60 IF INKEY®$="D" or INKEY#$="d" THEN
SAVE #"m";1;"FBI" LINE 20: SAVE "

m";1; "damo" CODE 25000,4199: GOTO 90
70 IF INKEYS$="S" or INKEY#®="s" THEN
GOTO 30
80 GOTO 40

90 RANDOMIZE USR 25000

Noch ein paar Tips zum Seeichersearen (wichtig
vor allem auf Opus):

Zahlen grundsatzlich in VAL setzen. also CLEAR
VAL "“24999"

statt 25000 kann man auch 25e3 schreiben

1=SIGN PI, 0=NOT PI
FBI of the UNBELIEVABLES.

Zu PLUS D an OPUS: Rupert sollte das besser
nicht versuchen, Jedes Disc-Interface hat einen
Disc-Controller. Vom Seectrum kann nur ein
Disc-Controller gesteuert werden., selbst wenn
also es eine Moglichkeit oebe, beide Interfaces
anzuschlieBen, woOrden sich die Controller

gegenseitia storen. Ein direktes kopieren von
Plus D auf Opus oder andersrum Ist In jedem
Falle unmosglich aber auch sar nicht notis. Besser
ist es, man baut eine zZweite Seectrum-Anlage auf
(die sind doch npicht so teuer) und nutzt die
diversen Kopier-Programme.
Thomas Eberle, Gastéckerstr. 23
70794 Filderstadt

Zu Mike Mee: Im Club-Info 83, Seite 7 stand ein
Bericht Ober das Wheterbu-Treffen In Ensland und
es wurde ein gewisser Mike Mee erwdhnt, der alle
Dinoe auf einer CDROM sammeln will, die mit dem
Seeccle und SINCLAIR 2zu tun haben.

WARNUNG | [ch habe ihn Jetzt inssesamt funf mal
angeschrieben, und er hat sich nie bel mir
semeldet | ALLES RAUSGESCHMISSENES PORTO |
... oder hat Jemand andere Erfahrungen mit
?iese?m Mike Mee gemacht, oder sosar Kontakt zu
hm 7

Zur Seectrum-CD: Im Club-Info 85, Seite 15
fraote Hans Schmidt nach einer CDROM mit
Seectrum bezogenem Material. Es gibt zwel
kommerziell wvertriebene CDROM, die “EPIC
Professional SPECCY CDROM" und die “THE
SPECTRUM CD 1996". Ich habe selbst eine solche
erstellt, sie nennt sich ZX SpectROM, liest
mittlerweile in v1.6 (Christmas Seecial) vor und
pbeinhaltet Bilder, z.Zt. ca. 4317 Programm-
Snapshots im .Z80, .SLT und .TAP-Format,.
diverse Spectrum-Emulatoren for PC (Z80 v3.05
Shareware, X128, JPP etc.), technische Infos. alle
Daten der "EPIC CD" und ca. 70x von den Daten
der "1996-CD". Die CDROM biete Iich zum
Selbstkostenpreis von 25. - DM NICHT
KOMMERZIELL an.

Bernhard Lutz, Hammerstr. 12, 76756 Bellheim
Tel. 07272-77372 (b.Serenger, Moc-Do ab 18 Uhr)

Fax/AB/Mailbox: 07272-92108
email: luzie@t-online.de

Fragen / Suche...

Ich suche Jjemanden. der mir seine CRASH-
Zeitschriften leihen kann. damit ich davon die
Cover-Seiten / Plane und andere Kleinigkeiten
einscannen kann, um sie als Bild-Material mit auf
meine CDROM zu bringen ! (Christoph Idstein: Ich
hatte dir mal meine Crash-Sammiung verkauft -
hast Du da noch was 7). Porto usw., (bernehme
ich gerne.
Suche alle technischen Informationen UOber das
CURRAH u-Speech (Mikro-Seeech). Wer weiB wie
gas Ding funktioniert oder aufgebaut Ist ? Gibt
es einen (PC- oder auch anderen) Emulator, der
gdas u-Speech emuliert ?
Bernhard Lutz, Hammerstr. 12, 76756 Bellheim
Tel. 07272-77372 (b.Serenger, Mo-Do ab 18 Uhr)
Fax/AB/Mallbox: 07272-92108
email: luzieat-online.de
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