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BEKOSZONTO

Elérkezett hat az idé a masodik szdm megjelenésére,
ami taldn még nagyobb mérfdldkének tekinthetd,
mert a kezdeti lelkesedés sokszor mar nem elég a
folytatdshoz is, azonban sikerilt ezt is megugranunk,
ahogy azt tapasztalhatjatok. Most is igyekeztink az
egykori Spectrum Vildg szellemiségét megdrizni és
minden olvasénknak adni valami szédmdra érdekes
olvasmdnyt. Mindemellett a Mikulds és Kardcsony
kozeledtével szerettink volna egy kis tobblet tarta-
lommal is szolgdlni, hogy az innepek alatt legyen
b8séggel Spectrumos téma is teritéken.

Bar a szerkesztéségink cimére ugyan kevés vissza-
jelzés érkezett, ugyanakkor a férumon és a kildnféle
facebook csoportokban elcsipett visszhangok alapjdn
azért ugy latjuk, hogy az alapkoncepcidnk taldlkozott
az olvasdink igényeivel, igy ezt a vonalat igyekszink
tovdabbra is képviselni.

Nagy oromommel kdszonthettink 0j szerzéket is,
rdaddsul igy Gjabb dllandé rovatoknak és cikksoroza-
toknak is orilhetink.

A sCene esszencia rovat kapcsdn pedig a portdlon
kordbban kedvelt rovat visszatérésének Ilehetiink
tandi G.O.D-nak hdla, anndl is inkdbb, mert ezt a
témat tobben is hidnyoltatok.

Tovdbbra is szeretnék szemezgetni kordbban a
portdlunkon megjelent érdekesebb irdsokbdl is, hogy
az immdron leporolt cikkek még tobb Z80-szivi
olvasénkhoz juthassanak el és taldn tokéletesebb
format Slthessenek. igy kerilhetett sor most ROM
cart-ok torténete cimi cikk felfrissitése, melyet jelen
esetben a kordbban készilt, de még eddig meg nem
jelentetett Sam. Joe irds, a Sinclair vakéra indukalt.
EgyelSre még csak reménykedhetink, hogy a ’'Minden
hétre egy jaték’ cimG dllandé portdl rovatunk atyja
tovdbbi irdsokkal is megorvendeztet majd benninket
a jdvenddben.

IMPRESSZUM

A porolds kapcsdn megemlithetjik a Border és Multi-
color effekt cimi cikket is, bar valéjdban most egy
teljesen Uj mU sziletett a portélon eddig olvashaté mo
romjain, mely igy koézérthet6bben vezet be ezen
effektek rejtelmeibe és immdron a teljesség igényével
készilt, melyet persze ismét Pgyuri jegyez, aki emel-
lett a BASIC turpissagairdl is fellebbenti a fatylat a
TV-BASIC kijlonkiaddsa cimG érdekfeszité sorzatdban.

A hardver Srilteknek is szeretnénk kedvezni, ezért a
berkeinken belil folyé munkdkba engedink egy kis
betekintést, amihez most Jocé nyuijtott hathatés segit-
séget.

A Spectrumos témdk mellett mindenképp szeretnénk
teret engedni a ZX81-gyel foglalkozé irasoknak is,
ennek elsé hirndkeit olvashatjatok is mar ebben a
szdmban.

Reméljik a "lap" tovdbbra is elnyeri tetszéseteket és
lesznek, akik szivesen bekapcsolédnak a tovdabbi
munkdba akdr csak egy-egy cikk erejéig. Ugyanak-
kor mindenképp vdarjuk véleményeteket, otleteiteket
melyekkel jobbd, érdekesebbé tehetjik a mi kis kiad-
vdanyunkat.

Ezdton szeretném ismét megkdszonni a
szerkesztéségiink szerzdinek és munkatdrsainak azt a
sok munkdt, melyet befektettek ezen Ujabb szdm
elkészitésébe.
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ARCKEPCSARNOK

INTERJU A BIRO TESTVEREKKEL (1024 STUDIO)

A Sinclair.hu mindig is fontos feladatdnak érezte,
hogy a felkutassa a hazai "Spectrumos éra" jeles
alakjait és emléket dllitson akkori tevékenységiknek.
De nincs ez masként a hatdron t0li magyarség kérébdl
kikerilt fejlesztdkkel, hisz igy bepillantdst nyerhetink
- legaldbb egy picit - az akkori erdélyi spectrumos
életbe, amelyre gyerekként nemigen volt ralatdasunk.
Arrdl nem is beszélve, hogy a kezdeti spectrumos
prébdlkozdsok utdn napjainkban igazi siker-
torténetbe cséppenhetink.

Biré Addmot és Zoltént kérdezzik az emlékezetes
kolozsvari évekrdl, akiket az Opusl cimi remekbe-
szabott Spectrumos kottaszerkeszts és lejatszé prog-
ram kapcsan sikerilt felkutatnunk és akik méra a
nemzetkdzi porondon is elismert szoftverfejlesztékké
valtak.

(Korebeli felvétel: Addm iil, Zoltdn dll)

Sinclair.hu: El6szor is szeretném megkdszonni,
hogy ilyen lelkesen alltok ezen email interjohoz.
Még az a j6, hogy a Spectrum 6rok, sosem évul el
©, hisz mar 2005-ben sikeriilt felvenniink a kapcs-
olatot és csak most 2015-re jutottunk el a végkifej-
lethez.

Biré Zoltan: Okoztal némi meglepetést a leveleddel.
Az Opus 1 inditoképernydjérdl mondijuk kiderilhetett,
hogy annak idején is 1024 Studio-nak hivtuk ma-
gunkat, de akkoriban még mindenféle jogi hattér
nélkil miGvelttk a programozdst — egyikink épp ma-
sodéves mérndkhallgaté  volt, masikunk csak
kozépiskolds didk. Az ,igazi” 1024 Studio Kft-t
hdrom év milva alapitottuk és csak joval késébb, az
évtized vége felé dlltunk neki hivatdsosan is prog-
ramozni.

Ugyhogy tartozol még azzal az informéciéval, hogy
mi médon sikerilt rank taldlnod.

Sinclair.hu: Nos 2005-ben elég volt ragugolnom a
’1024 studio biré adam és zoltan’ kombinaciokra.
Most 2015-ben pedig mar az akkor levelezésiink-
ben elhangzott StudioRIP kifejezés segitett ismét
megtaldlni benneteket.

Talan e kis bevezetd utan kezdjik ott, hogy mikor,
hogyan keriltetek kapcsolatba a szamitastech-
nikaval, ezen belil is a Sinclair gépekkel?

Biré Zoltan: A romdaniai kommunista rendszer — némi-
leg eltéréen a magyarorszagitdl — eleve gyanakvéan
tekintett minden olyan kezdeményezésre, mely kicsit
is a nyugat csillogdsdra emlékeztette az elvtarsakat.
Mdsrészrél viszont a megalomdnids hatalom a hazai
személyi szdmitégépek fejlesztését stdtusszimbdlum-
ként kezelte, és ennek megfeleléképpen tdmogatta is.
Ezt a tudathasaddsos kettésséget Ugy oldottdk fel,
hogy mindenféle fura elnevezéssel illették ezeket a
gépeket, mint pl. ,,Oktatdsi Célé Programozhaté Au-
tomata”, ,Elektronikus Jatékok Televiziéra” stb., —
nehogy véletlenil elhangozhasson az, hogy ,személyi
szamitégép” — és ugyeltek arra, hogy ilyen
készilékek magdnszemély tulajdondba ne nagyon
kerilhessenek. (A CIP-O1 szdmitégépen is pont egy
ilyen lehetetlen felirat lathatd, Id. a mellékelt fotét.)

Az iskoldk és a pionir-(vé. Uttéré-)hdzak viszont
relative kénnyen hozzdjuthattak ezekhez az eleinte
100%-ban sajat fejlesztésG (Prae, aMic), majd
késébb az ugyancsak belfsldi gyartaso, de felvallal-
tan Spectrum-kompatibilis hdzi szdmitégépekhez.
Kijelz8ként rendszerint fekete-fehér televizidokat
haszndltak, antennabemenettel, ritka volt, hogy az
iskola vagy az 0ttéréhdz egyetlen szines tévéjét
szamitdégéphez kossék, igazi monitorokkal pedig csak
szamitokozpontokban lehetett taldlkozni akkoriban.



Elsé komolyabb taldlkozdsunk a szdmitdstechnikaval
igy aligha meglepé médon a pionirhdzban tortént,
kezdetben Prae, késébb a Spectrum kompatibilis
HC-85 formdjdban. Ez utébbi készilék amigy
érdekes médon fejlettebb volt, mint az eredeti Spec-
trum, 48K helyett darnyék RAM-os 64K-an futott,
rdaddsul olyan ,tar-biré” dramkérrel, amelynél
képerny8olvasds—memériafrissités konfliktus keze-
lését sokkal Ggyesebben oldottdk meg, mint az ere-
detiben.

Az elsé sajat szamitégépinket 90-ben tudtuk meg-
vdsdrolni, rogton a rendszervaltds utdn; Bukarestig
kellett menni érte és hdrom havi fizetésbe kerilt.
Természetesen Spectrum kompatibilis gép volt, a te-
leviziégyar dltal piacra dobott CIP-01, enélkil fel
sem tev8dhetett volna, hogy megirhassuk az OPUS
1-et.

Sinclair.hu: Mennyire volt elterjedt a ZX Spectrum
Erdélyben? Volt-e klubélet?

Biré Adam/Zoltéan: Amint mar emlitettilk, szakiizletbdl
vagy mds, ,hivatalos” forrasbél gyakorlatilag lehe-
tetlen volt géphez jutni magdnszemélyként, még ak-
kor is, ha valaki hajlandé lett volna ezért az
élvezetért akdr horribilis 6sszeget is fizetni. Hatdron
dtcsempészett készilékbdl viszont kerilt j6 néhdny
magdnkézbe is, természetesen messze nem annyi,
ahdny Magyarorszdgon. Ezek tobbnyire Spectrum
kompatibilis gépek voltak, Commodore Atari stb. csak
elvétve akadt.

Szigoruan vett klubélet fel sem tevSédhetett, de a
pionirhdzas szakkorokén lehetett |6 dolgokat tanulni,
vagy inkdbb koézésen jdtszani, esetleg jatékokat
csereberélni, ily médon egész 6 ,Spectrum bardti
Kor”-ok verbuvalédhattak 6ssze. Kivételes alkalmak-
kor az oktaté még azt is megengedte, hogy egy
éjszakdra, hétvégére stb. valaki hazavigye az egyik
gépet. Erdekes, hogy magyarorszégi szaklapokat
(Szdmitastechnika, Chip Mikrovildg stb.) viszont meg
lehetett rendelni, igy egyoldaltan bdr, de tudtunk
valamiféle kapcsolatot tartani a magyarorszdgi
Spectrumos kdzdsséggel.

Sinclair.hu: Mi volt az elsé komolyabb prébalkoza-
sotok?

Bir6 Adém/Zoltan: Egy felerészt BASIC-ben, fele-
részt gépi kédban megirt evoliciés jaték, ahol
nalkatrészekbdl” kellett Gsszerakni egy ndévényevéd
dllatot, az Evolutaur-t, amely egy virtudlis vildgban
prébalt tolélni, a fordulé végén pedig maga a
szoftver pontozta az dllat t0lélési teljesitményét. Ek-
kor a jatékosnak (levonva a menet tanulsdgait)
lehetésége volt egyvalamit vdltoztatni az dllaton (pl.
hosszabb nyak), de szdmitania kellett arra, hogy
kézben a tapldalék is adaptalédott a kovetkezd for-
duléhoz, pl. az U] menetben a program a gyimal-
csoket magasabbra helyezte a fdkon. Patrubdny
Miklés kézbenjarasanak és segitségének
koszénhetéen sikerilt 6sszehozni, hogy a romdn
lemezkiadé vdllalat, az Electrecord magndkazetta
formdjdban drulta a jatékot, de sajnos a hataridd
miatt ossze kellett csapnunk az egészet, igy sikerilt
elfuserdinunk egy igazdn j6 dtletet. Ha lenne idénk és
agyunk hozzd, lehet, szivesen Ujrairndnk — 2015-6s
szinten, természetesen.

Sinclair.hu: Nem maradt fenn az utékornak egy
példany? Szivesen archivalnank ezt is a Magyar
fejlesztések kozé...

Biré6 Adém/Zoltén: Nekink sajnos biztosan nem. Elvi-
leg megtorténhet, hogy az Electrecord archivumdban
még megtaldlhaté, de kétlem, hogy egyszeri pro-
cedira lenne utdnajdarni.

Sinclair.hu: Mindig egyutt fejlesztgettetek?
Bir6 Adam/Zoltén: Igen, leszamitva két esetet.

Az els8, amikor (a rendszervdltas utan) Adém teljesen
ondlléan fejlesztett egy, az iskoladjsagra szabott
kiadvdnyszerkeszté programot. Mai szemmel eléggé
primitiv volt az egész, de minddssze 128 kilobdijton
meg lehetett szerkeszteni az egész Ujsdgot, tobb
betGtipussal, magyar és romdn ékezetes karak-
terekkel, félautomata szétagoldssal stb. Képeket,
grafikdkat sajnos nem tdmogatott, ezeket utdlag
rajzoltédk kézzel vagy fénymdsoltdk az iresen ha-
gyott keretekbe. Annyiban nem volt ez kizardlag
Adém munkdja, hogy a szikséges hardveres ata-
lakitdsokat (bdvités 128K-ra, sajat memérialapozdasi
rendszer, nyomtatdinterfész) viszont Zoltdn tervezte
és Ultette gyakorlatba. Ezzel az egyittmikodéssel
amigy az a kilonds helyzet alakult ki, hogy igy
nemcsak a program vdlt egyedi, konkrét feladatra
kifejlesztett célszerszdmmd, hanem az &t kiszolgdld
hardver is. Kar, hogy sem a szoftver, sem az egyetlen
példdnyban datalakitott Spectrum kompatibilis gép
nem maradt fenn.



Ezenkiviil volt még Adamnak egy sajat projektie egy
magyarorszdgi fejleszt8i csoporttal is.

Sinclair.hu: Adam magyarorszagi projektjérsl is
mesélnétek par sz6t?

Biré Adam: A Kolozsvari Miszaki Egyetemen készitett
szakdolgozatom egy hangelemzé és szintetizdtor-
program volt, ami fizikai hangszerekrél régzitett
hangmintdk alapjdn felépitett egy hangszert leiré
hangszinfdijlt, majd a projekt részeként készitett MIDI
lejatszé a hangszinfdijlok segitségével lejatszott MIDI
fdjlokat. Amikor egy magyarorszdgi hirdetésben ze-
nei adatfeldolgozdsban jartas programozét kerestek,
a szakdolgozatom tapasztalatdval a hdtam mégott
belevagtam. A projekt rdm esé részének a zenét
kellett elemeznie, és a grafikai modul fele a zenét
leiré informdciét szolgdltatnia (ritmus, hangerd stb.),
hogy az majd a zenével 8sszhangban adhasson
grafikai aldfestést a zenének. Amennyire értettem, az
volt az elképzelés, hogy diszkékban kivetitén fog
menni az igy generdlt kép — nem tfudom, hogy mennyi
valésult meg a projektbdl, de az én részem mikodott.

Sinclair.hu: Az akkori munkaitokbél csak az Opus
1 maradt fenn? Nem Gériztétek meg a kazettaitokat
és a gépeteket?

Biré6 Adam/Zoltan: Ennyi idé elteltével valészinitlen,
hogy egy programos kazetta hasznalhaté dllapotban
megmaradhatott volna, a géprdl pedig pontosan
tudjuk, hogy melyik albérletinkben lattuk utoljara.
Nem volt kénnyU szakasz az életinkben, amikor egyik
ideiglenes lakdsboél a mdsikba kellett cipelnink a
kacatokat, és akkor még eszinkbe se jutott, hogy egy
elavult személyi szamitégépnek évek miltdn nemhogy
erkolcsi, de piaci értéke is lehet. Nagy
valésziniséggel egyébként sem volt mar
mikdddképes, de a televiziogydr a 80-as évek azéta
elfeledett |6 szokdsa szerint vildgos, érthetd kap
csoldsi rajzot is mellékelt a géphez, igy nem lett volna
kilonosebb gond megjavitani sem. Ha mar
memoriabdvités és egyebek formdjadban amdigy is
rendesen belepiszkaltunk.

Még rosszabb hir, hogy az Op. 1-nek volt egy belsé
haszndlatra szdnt, mondhatni 1.1-es verziéja is, amely
MIDI-portos szintetizdtorral mér polifénidt is tudott a
sajat gydrtdst interfészinkon keresztil, de a mar
meglévé felhaszndléi felilettel, igy eléggé nehézkes
volt a haszndlata. Ertelemszeriien ez a verzié is csak
a mi gépinkén mikodott. Természetesen ebbdl a
szoftverbdvitésbdl sem maradt fenn példany.

Sinclair.hu: Hogyan jott az Opus no. 1 otlete?
Foglalkoztatok zenével?

Biré Addm/Zoltan: Zeneiskoldaba soha nem jartunk,
szakszerl zenei képzésben sem részesilt egyikink
sem, de zenélni természetesen szerettink, Adém
példdaul kifejezetten j6l gitdrozott. A gond a kot-
taolvasds koril volt — a Koddly-médszeren nevelke-
dett magyarorszdginak nehéz lehet elhinni, hogy
hangszeren jatszéknak vagy akdr zene irdnt komo-
lyan érdeklédéknek probléma legyen kottdt olvasni,
de a romdn zenei oktatds sajnos a j6val nehézkesebb
francia médszert kdvette. igy nem volt olyan kénny{
magdndton kottaolvasast tanulni az akkoriban ren-
delkezésre &llé anyagbdl. igy j6tt az stlet, hogy itt a
szamitégép, zenei hangot tud kiadni, mi lenne, ha
irndnk magunknak egy ,mankét”, amelyik Ggyesen
leolvasnd helyettink a kottdt. Sajnos az Op. 1-en
eléggé latszik, hogy a kottairdshoz csak alapszinten
érté emberek irtdk (az eléjegyzések kezelése példaul
nehézkes és logikatlan), de lehet, hogy ez csak egy
plusz érdekessége a programnak.

Sinclair.hu: Az mar kideriult szamomra, hogy a
1024 Stidi6 jogutédja, a StudioRIP ma mar komoly
vallalkozas lett, de mivel foglalkozik manapsdag a
cégetek?

Biré Adém/Zoltan: Az egyetem befejezése utdn még
jatszogattunk az otlettel, hogy PC-re professziondlis
szinvonall kottaszerkesztd programot irjunk. Mdr csak
azért is, mert egy osztrdk kottakiadénak, majd egy
ismert kolozsvdri zeneszerzének térdelt kottdkbol
éltink akkoriban. Jellemzé& volt az akkori szoftverek
szinvonaldra, hogy mig Macintosh-on ott volt az elég-
gé nyakatekert, lehetetlen koncepciéju, de legaldbb
profi igényU, grafikus operdcidés rendszerre irt Finale,
addig PC-n csakis az 6sdi, kényelmetlen, DOS(!)
alapu Score righatott labddba, ha nyomdai szinvo-
nald kottdk szerkesztésérdl volt sz6. (A ma népszerl
Sibelius vagy a tébbi felhaszndlébardt szerkesztd
messze nem volt még sehol.) Elegend&en naivak vol-
tunk ahhoz, hogy tdmogatdst prébdljunk szerezni egy

merdben Uj elképzelésre alapuld, sima
szdvegszerkesztékkel vetekedd hatékonysdagi

kottaszerkesztd megirdsdra, de természetesen senki
nem dllt velink széba. Elni viszont kellett valamibdl,



igy egy iddre el is felejthettik a programozdst és
hossz0 évekig kiadvdanyszerkesztéssel (DTP) foglal-
koztunk.

A szoftverfejlesztés témdja akkor valt igazdn
égetévé, amikor elérkeztink arra a szintre, hogy a
nyomdai filmek el6készitését is vallalni tudtuk. Akkori-
ban ritka volt az a nyomda, amelyik bdrmilyen
klisékészitéd eszkdzzel is rendelkezett volna, a
méregdrdga filmlevilagitok néhdny elit DTP cég bir-
tokdban voltak, igy az egyetlen opcié a bér-
levildgitds volt — eléggé borsos dron, mert maga a
nyersanyag is draga volt, és a befektetésnek is meg
kellett térilnie. Es ez volt a kisebbik gond, ugyanis az
eszkdzoket kiszolgdld (ugyancsak elképesztéen dra-
ga) szoftverek — elnézést a szbjatékért — echte fel-
haszndléellenségek  voltak. Sok esetben még
tisztességes eléképet sem generdltak, igy elég volt
egy kis figyelmetlenség, s sokszor csak tdbb méter
film elpocsékoldsa utdn derilhettek ki olyan egyszeri
dolgok, mint hogy a munka jobb esetben keresztbe
fordulva, rosszabb esetben lelégva jelent meg a
filmen. A veszteséget ilyenkor mi dlltuk, sajat
zsebinkbdl. Erleldstt mar a gondolat, hogy ennyi
pénzért mi sokkal rendesebb programot tudndnk irni,
de az igazdn kedvezd alkalom akkor adédott, amikor

majdhogynem a szemétdombrél megszereztik
életink elsé levilagitéjat. Az elektromechanikai
felGjitds nem okozott gondot, de semmiféle

szoftverink nem volt a készilékhez. Ha akkoriban lett
volna folésleges 4-5 ezer dollarunk, lehet, hogy a
konnyebbik utat vélasztjuk, megvesszik az akkoriban
elérhetd, kényelmetlen és draga szoftverek valame-
lyikét, és ma is DTP-vel foglalkozndnk. De nagy sze-
rencsére pont egy vasunk sem volt, rdaddasul azonnal
leesett, hogy itt a nagy lehetéség, amelyre olyan
régota varunk, hiszen Iélekben mindig is programozok
voltunk. Kapéra jott a Linuxos vilagbdl jél ismert (de
Windowson is hozzdaférhetd) ingyenes GhostScript
programcsomag, igy magdnak a PostScript interpre-
ternek a megirasaval mar nem kellett kinlédnunk.

Ez volt a StudioRIP sziletésének a pillanata.

Ezenkivil nagy segitségiinkre volt az az angliai,
haszndlt levildgitékkal foglalkozé kisvallalkozds,
amellyel Adém még a legelején 6sszehaverkodott, és
akik — ladtva a StudioRIP elsé, még nagyon kezdetle-
ges vdltozat vdazlatdt — meggydzitek, hogy a DTP-t
hanyagolni kell és minden erdnket a szoftver mi-
hamardbbi fejlesztésére kell forditanunk. igy merész
Iépésre szantuk el magunkat: a cég atvaltozott
StudioRIP Kft-vé, a DTP vonalat fokozatosan elsor-
vasztottuk, majd ejtettik is, és innen tovdbb minden
erdforrdsunkat a StudioRIP fejlesztésének
szolgdlatdba dllitottuk.

A nyerd lap bejott, azéta a 4.1-es verziéndl tartunk
és vildgszerte néhdny ezren haszndligk mar a prog-
ramcsomagot, féképp az igen kedvezd, ,kelet

eurépai” drnak és a felhaszndlébardt koncepcidnak,
illetve a fejlett grafikus interfésznek készénhetéen.

(Manapsdg egy szakkidllitason: Zoltén baloldalt, Adém jobboldalt,
kézépen a szoftver perui terjeszidje)

Sinclair.hu: Meg tudnatok fogalmazni egy
mondatban, hogy mit jelentettek szamotokra azok
az évek?

Biré Adam/Zoltan: Tul a soha vissza nem téré fia-
talkori évek jellegl kdzhelyeken: volt egy sajdtos, ma
madr nehezen értheté vardzsa annak, hogy mindossze
64 kilobdjt RAM és egy csupasz fehér képernyén
villogé kurzor latvanya figgéséget tudott kialakitani
egy szdmitégép-rajongdnal.

Az interjit készitette: Kardos Balazs (Balee)

studio
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SINCLAIR VAKORA

BLACK WATCH TENYEK

A Sinclair Radionics 1975 szeptemberében dobta
piacra a legelsé digitalis érat a Black Watch
képében. Osszeszerelve 24.95, kitben 17.95
fontért lehetett hozzdjutni. Manapsdg a gyiijtdk
150-200 fontot is megadnak érte.

Egy korabeli legenda szerint azonban tobb orat
hoztak vissza garancidlis javitdsra vagy cserére,
mint amennyit gydrtottak. Allitélag a Sinclair szer-
vizben még két év multdn is voltak javitdsra varéd
példanyok.

Ezek utdn nyilvanvald, hogy gazdasdgilag kész
katasztréfa volt ez a termék, dllami tdmogatds
nélkil a cég csédbe ment volna. Hatalmas rak-
tarkészlet maradt az eladatlan és hibdas érdkbal.
Ezeket felhaszndlva, gyakorlatilag ugyanazt az
elektronikdat Ujradobozolva, Microquartz néven ki-
hoztak 1977-ben egy autés ordt, amit tobbé
kevésbé mar sikerilt értékesiteni gond nélkil.

Balee




SPECTRUMOLOGIA

A SPECTRUM ROM CARTRIDGE-EK TORTENETE

Kutakodjunk bdarmelyik megbizhaté Sinclair in-
formdciéforrdsban is, egészen bizonyos, hogy minde-
gyik tizféle megjelent Spectrum ROM cartridge-et fog
emliteni. Pedig létezett egy a Sinclair Re-
search dltal készitett tizenegyedik is,
melyrél a legnagyobb valészinGséggel
a gyijték zome még csak nem is hallott!
Tovdbbi érdekesség a Sinclair.hu dltal
hisz évvel késébb bemutatott darab.

Azon nemesen egyszeri okndl fogva, hogy
az alapgép minél olcsébb lehessen, a Spec-
trum hijadn volt minden olyan beépitett
kiegészitének, mely a hasonléan sikeres kor-
tars gépeken - szinte - kivétel nélkil megtaldl-
haté volt. Monitorkimenet, reset, joystickillesztd,
hdalézati kapcsold, power LED és még sorolhatndank.
Ezek aztdn szépen-sorban vagy megjelentek kiilsé
illeszték képében - vagy sem.

Bumm a labba!

1983 szeptemberének végén dobta
piacra a Sinclair Research, a ZX
: Interface 2-8t, mely azon tdl, hogy
¢ — ¥ két botkormdnyt illesztett az
% alapgéphez, egy apré kis aijté
mogott egy foglalatot rejtegetett,
melybe ROM kartydkat lehetett dugni.
Osszesen tiz program - Planetoids, Space Raiders,
Backgammon, Pssst, Cookie, Jetpac, Tranz am, Hungry
Horrace, Horrace and the Spiders, Chess - latott
napvildgot ROM kartyaként, de éppen Ugy nem
lettek igazadn sikeresek, mint az illeszté. A ROM-ok
kudarcdanak okai nyilvanvaléak.

Ez a tiz az a program, mely nagyjabdl ".I
minden Spectrum felhaszndlénak mar '\
megvolt, |évén régvest a 16K-s Speccy @
piacra dobdsakor 82-ben, vagy 83
elején ott voltak a gép mellett az Uzlet
polcan. Rdaddsul - a Chess kivételével -
mind 16K-s jaték! Néha azon csoddlko-
zom, hogy a Sinclair Research hogyan
maradhatott fent ilyen sokdig, mert bi-
zonyos hizdsaikkal mintha direkt ldbon
akartdk volna [6ni magukat, hogy aztdn
csoddlkozhassanak, hogy nehezen megy a sza-
ladgalds.

A ROM-ok Ggye is tipikusan ilyen! Nem elég, hogy
totdlisan inkurrens, 16K-s programokkal tsltotték
meg a csinos kis papirdobozban forgalmazott, még
csinosabb kis mityircket, de az eredeti, kazettds

véltozat drdnak (5 font) hdromszorosat (15 font)
kérték értik! (Arrél mdar nem is beszélve, hogy a

Planetoids eredeti kazettds véltozatdnak "B" ol-
daldn volt egy bonusz jaték is, a Missile.) Csoda,
hogy nem dlltak sorban a népek, hogy megve-
hessék ezeket? Rdaddsul magdn a ROM dardn
kivil a vasarlonak még ki kellett fizetnie 20
fontot az illesztéért. Szdmolgassunk csak
egy kicsit!l 10x15=150. 150 + 20=170
font! Mindekdzben egy 16K-s alapgép
125 fontba kerilt, mig a 48K-s 175-
be! Nem segitette az eladdsokat az
sem, hogy az, aki botkormdanyillesztére
vdagyott, mar j6 eséllyel rendelkezett a Spec-
trumon kvdzi szabvdnnyd valt, Kempston rendszers
darabbal, mely mindéssze 15 fontot késtdlt és elébb
hozzé&férhetd volt, mint az If 2.

Ha a Sinclair Research-nél d4tgondoltabban
vdlogatjdk ki a jatékokat, akkor a ROM-ok még a
magas dar ellenére is sikeresek lehettek volna. Nem
sokat valtoztatott az sem a helyzeten, hogy idével a
ROM-ok darét 10 fontra csokkentették. Ha mar meg-
volt valakinek kazettdn a 16K-s jaték, akkor 10
fontért sem kellett neki egy mdsodik képia.

Sir Clive Sinclair a ZX Spectrumot eredetileg tanulé-
gépnek szdnta és képtelen volt megbardtkozni azzal
a gondolattal, hogy a vevék mdst —hogy tobbet vagy
kevesebbet, azt mindenki doéntse el maga — latnak
bele és esetleg csak és kizardlag jatékra haszndaljak
és ebbéli dllaspontidanak t6bbszor is hangot adott. Ez
a magyardzata annak, hogy a nagyon sikeres
géphez nagyon kevés Sinclair Research gydrtotta
periféria  készilt és szdges el-

lentéteként azzal az izletpolitikaval,
. amit a CBM is koévetett a Commo-
| dore 64 esetében, hagyta hogy
komplett hdttéripar épilion a ZX
Spectrum kiegészitdkre.

Ezzel magyardzom a programok —
jatékok vagy mds — ROM cartridge
¢ formétumban kiaddasénak kihagyott
W Ziccerét is. llletve még valamivel: Sinc-
lairre jellemzé volt, hogy 6 problémdakat
szeretett megoldani. Ha 0gy
érezte, hogy egy adott fela-
dattal elkészilt, akkor az mar
nem foglalkoztatta tovdbb,
madas feladat utdn nézett. A
»mindenki dltal megfizethets,
tanulé-szamitégépet”, mint kihivast



a ZX81 és a Spectrum utdn egészen egyszerien kipi- a biztonsdgi készséget nemes egyszeriséggel
palta. Ie'rér’re.)

Kihaszndlatlan adottsagok & CERRRERRR AT
|

A technolégia olyan lehetéségeket rejteget, melyet
még csak véletlenil sem haszndltak ki! A ROM akdr a i
16K-s, akdr a  48K-s  vdltozat fejébe ~
gyomoszolheténél is Iényegesen nagyobb mennyiségl '
adatot térolhat, idedlisan az "utantsltds" jatékokhoz, :
ldtvdnyos datvezeté képerny8khéz, digitalizalt be- -
szédhez, zenéhez. A kiaddknak kilon j6 hir, hogy a
mdsoldsa - ha nem is megoldhatatlan - de legaldbbis
korilményes lett volna akkoriban. De végil csak az
utolsé eldnyt, az instant elérhetéséget, a gyakorla-
tilag zéré betoltédési idét élvezhették ki a fel-
hasznaldk, mely egy 16K-s programndl mar kozel :
sem olyan vonzé, hogy indokolja a magas darat. igy a
Spectrum ROM cartridge-ek mdra ritka és féltett
darabjai lettek a gyUGjtéknek. Az druk dllapottdl
figgden 60-80 fontra is felszaladhat.

Kissé furdn fest a Kempston Pro Joystick Interface a
maga hdrom borkormdény aljzatdval. A Kempston,
Cursor és Sinclair illesztSkkel kompatibilis eszkoz,
ROM foglalata fedetlenil diszeleg a D9-es csatla-
Kovetck és tervek kozék mellett. Az 1984-ben piacra dobott
szerkezetért egyes forrdsok szerint 20, mdsok szerint
17 fontot kértek. Bar sokkal csofabb szegényke, mint
az If 2, mindenképp jobb vételnek tinik, mint az.

Az If 2-8n kivil tobb olyan interface is |étezett, mely
képes volt fogadni a ROM cartridge-eket, de még ez
is kevés volt ahhoz, hogy érdemben vdltoztasson a
ROM-ok helyzetén. Az AGF Ramslot csak és kizdrélag a ROM cartridge-
ek illesztésére volt alkalmas. Egyuttal volt a legol-
csébb (10 font) és a legronddbb az &sszes kozil.
Lévén a konkurens termékek drdnak a feléért mind-
ossze azok funkcionalitdsdnak is nagyjabdl a felét
kindlja, mindenki dontse el maga, hogy megérte-e
vagy sem. Errél és az 8sszes tobbi illesztdrdl is kitind
képek lathaték Paul Farrow igencsak igényesen
kivitelezett oldaldn.

Ami pedig a ROM-okat illeti, nos a Parker Software
a Sinclair Research féle ROM-ok sikertelensége el-
lenére tervezte, hogy 1984 oktéberében megjelentet
ot programot ebben a formatumban. Ezek a Popeye,
A legelterjedtebb egyértelmien a Ram Electronics, Q*Bert, Gyruss, Star Wars: The Arcade Game, és
RamTurbo nevi multifunkciés botkormdnyilleszt8je. St ar Wars: Return of the Jedi - Death Star Battle
(Megjegyzés: A Ram itt nem elirds, kosrdl van szé és lettek volna. A tervezet végil nem keriilt
nem memoridrél.) Az 1984-ben megjelent, 23 fontos, megvaldsitasra.

vdlaszthatéan Kempston, Cursor és Sinclair szab- ,

’ F 2003-ban Gondos Csaba és
vanyokkal kompatibilis illeszté sem tudott sokat ) .

. . o o a Sinclair.hu gon-
valtoztatni a mdar vdazolt helyzeten. Késébb az dozdaséban ielent med a
o . i z
arat 19 fontra csdkkentették, és pont a ROM . == <

: X .. MultiROM cartridge. A
foglalatot hagytdk le réla, hogy csokkent- , .
. s e le 2 . : _ Csaba dltal tervezett és
sék a gydartdsi ksltségeket. Mindazonaltal . X i
> . ; . implementdélt ROM kértya
lehetséges volt ide utdlag beforrasztani ..
. . . . egyetlen 256Kbdijtos
egy foglalatot, mert a kis felhajthaté ajté 4
T T (2Mbites) EPROM-ban tartal-
megmaradt. Kardos Bali gyijteményében van
. o ity mazza - egyebek mellett - a ZX
(volt?) egy ilyen kés8i, foglalat nélkili darab. A 4 )
5 . = Interface 2-hdéz megjelent ROM
RamTurbo taldn az egyetlen a Spectrum illeszték . .

. s > . ca rtridge-ok tartalmdat. A Spectrum bekap-
kozott, melyre épitettek egy mianyagfilet, mely . . . e ot ez .

. . . : . csoldsa utdn megjelend menibél kivalaszthats, hogy
meggatolta, hogy gép bekapcsolt dllapotdban hiz- oy i " . "

. .2 . melyik jatékot kivanjuk betdlteni. Az elsé - 1.2-es -
zdk le, vagy dugjdk fel a gépre. (Nekem meg van X . . . . e lez

vdltozatot kovetd 0j, 1.3-as verzié U] betdlté

egy olyan darabom, amirdl az eredeti tulajdonos ezt . " o D
el ‘ I képernydst kapott és néhdny ROM csere is tortént. A
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MultiROM immdron tartalmazza az egyetlen sajat
ROM-mal rendelkez8 jaték, a Shadow of the Unicorn
ROM-jat is. (Kézbevetblegesen egy kis magyardzat:
az 1985-6s Shadow of the Unicorn nem csupdn a jél
megszokott kazettdn érkezett, hanem tartozott hozza
egy a buszcsatlakozéra dughaté dobozka is, mely
egyben volt Kempston joystick illeszté és tartalmazott
16K ROM-ot, mely maszkolta a Speccy sajdt ROM-
jat. A jaték maga hagyomdnyosan, kazettarol
toltédott be. A SotU nem If 2 ROM car-
tridge formatumban jelent meg, illetve
nem a teljes jaték volt az olvashaté
memodridban, nem szdmithaté a
ROM cartridge-ek kézé.) Amen-
nyiben 128K-s gépink van, ak-
kor az ZX80 és a ZX8]
emuldatorokat is futtatha-
tunk, de helyet kapott
még a GWO03 nevezet{
Spectrum ROM javitds
és a ZXSM (SmartMedia
kértya illeszt8) legfrissebb ROM-
jais.

A titokzatos tizenegyedik

A fentebb felsoroltakon kivil azonban létezett egy
tizenegyedik, szintén a Sinclair Research gon-
dozdsdban és szintén 1983-ban megjelent cartridge
is. Nem csoda, hogy szinte senki sem ismeri, Iévén a
System Test ROM Cartridge nem volt kereskedelmi
forgalomban kaphaté. A hivatalos Sinclair szervizek
kaptdk - vehették? - a diagnosztikat szolgdléd segéd-
letként. Az "lkarusz miszerfal mGanyagbdl" készilt
boritdsG cartridge nagy valdszinGséggel egy
hétkéznapi EPROM-ot tartalmaz, szemben a nagy
sorozatban készilt jaték cartok ROM-jaival. Azért a
bizonytalansdg mert a fehér hollé ritkasdgo készség,
két darabbdl 6sszeragasztott boritdsa nem tinik ron-
csolds nélkil nyithaténak. A készlet része volt egy
hétkdznapi If 2-is. A tesztprogram az alapvetd funk-
cidk kozil a billentylzet, a tévémoduldtor - szinek (az
alap 8 szin, plusz bright), border, flash -, RAM, és a
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kazettds tdrolds tesztelésére képes. A "Soak teszt"
menipont mibenlétével kissé tandcstalan vagyok,
lévén a "soak" kifejezés dztatdst, atitatdst jelent. Amit
igazdndibdl tesz, az minddssze annyi, hogy egy piros
blokk-kurzort mozgat folyamatosan a képernyén,
nagyjdbdl méasodpercenkénti |éptetéssel. Taldn a sta-
bilitds vizsgdlatdra, lefagydsok tesztelésére szolgal-
hat. A kazettds egység, joystick és a printer teszt
mibenléte egyértelml. Izgalmasabb viszont az Inter-
face 1 RS232-es kapujanak és a LAN-nak a vizsgdla-
ta. Mindkett6héz szikség van egy olyan gépre,
melyen ugyanez a program fut, hogy legyen, ami
vdlaszol a program dltal kikildott karaktersorozatra.

A program tovdbbi érdekessége, hogy a szerz8je az
a Dr. lan Logan, aki a Microdrive ROM-jdban lévé
szoftvert is irta, illetve szdmos szdmitdstechnikai
témadju konyv szerzéje. Tovdbbi érdekesség, hogy &
valéban orvosként praktizélt. (Még mondja valaki,
hogy ma mdr nem léteznek polihisztorok.)

A System Test ROM Cartridge igazi ritkasdg, még a
Spectrum témdkban biblianak tekintheté World of
Spectrum sem emliti meg sehol. Amennyiben a
burkolat megbontdsa nélkil sikeril kinyerni a
tartalmdat - ahogy KGB mondand, a
"tadrgyvédelmet" elsédlegesnek tar-
| tom, igy a boritds tonkretétele széba
sem johet -, megigérhetem, hogy az
.. hamarosan hozzdéférhetd lesz itt.

Sam. Joe

A Speccyalista elnevezést az Ur 1998. évének
majus havdban, annak 5. napjan adta nekink
Pgyuri, amit azéta is lelkesen licenszelink. Noha a
portdl inditdsdnak gondolata 1997-re datdlédik,
sziletésnapunknak mégis ezt a napot tekintjuk.

Logénkat 2004. szeptemberében Mépi alkotta
meg szdmunkra egy pdlydzat keretében, amin a
tagsdg egyhangilag az O

vdlasztott a

Speccyalista Bardti

Kor jelképének.
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Pixel Quest (Einar Saukas) A multicolor j&tékmotorjairdl hires szerz8 gra-
filogikai jatéka a Pixel Quest. Az ilyen jatékok egy

berdcsozott téglalapban vagy négyzetben egy
figurdt rejtenek. A Pixel Questnél ezek a figurdk a
nyolcvanas évek ZX Spectrum jatékainak szerepldi,
targyai. A négyzetrdcsos rejtvény bal oldaldn és
felette szamok taldlhatéak, amelyek azt jelzik, hogy
az adott sorban, vagy oszlopban mekkora méreti
szinezett blokkok kovetik egymdst. Minden ilyen
szinezett blokkot legaldbb egy ires, szinezetlen
blokk vdalaszt el a masik szinezett blokktdl. Az Ures
blokkok mérete viszont nincs megadva. A jaték
lényege a megfeleld négyzetrdcsok beszinezése,
ezzel az elrejtett figura megjelenitése.

Rabbit in Wonderland (Javier
Fopiani)

Spanyol szerz8, tehdt egy Churrera motoros plat-
formjaték, ami az Alice-féle csodaorszdg univer-
zumdban jatszédik. Miutdn  Alice megszokott
Csodaorszagbdl, a tébolyult kirdlyné lezdaratott
minden bejdrati ajtét, igy Alice soha nem térhet
vissza. Am egy kis id8 milva a kiralyné felfedezte,
hogy a tiukrdk is atjarok, ezért elrendelte Cso-
daorszdg Osszes tikrének elpusztitdsat. E nemesnek
taldn nem annyira nevezhetd feladatot a fehér nydl-
ra bizta, mert 6 a kirdlysag legfirgébb alattvaldja.
A kildetés f6 szabotérének szerepe pedig Jack of
Hearts-ra jutott, aki ha sikerrel jar, a nyGlnak biz a
fejét veszik.

CR2: The Escape (Stephen
Nichol)

Stephen elsé jatéka volt a Cap'n Rescue, ahol a
gonosz Mortyna boszorkdny dltal majomma véltoz-
tatott Robert Goode kapitdnnyal kellett megkeresni
sajat, emberi testét. A torténet innen folytatédik a
CR2: The Escape-ben, ahol a j6 Goode kapitdny
madr Mortyna bortonébdl igyekszik elszokni. Szokés
kézben sok veszedelemmel kell szembenézned,
szuros tuskékkel, mozgd ellenségekkel, athidalhatat-
lan magassdgokkal. A jaték megjelenése utdn
Stephen az elsé részt is dtdolgozta (ha 6l ldtom,
CAP°N RESCUE i akkor leginkdbb grafikailag, a mdsodik rész

FTHE ESCRAPEsx BONUS: @ lusd& o) 4 i dJ
LIRE _SSLARES _ stilusdnak m’egfele'lc’)'en),’ és megjelentette a Cap’n
i Rescue 3.0-ds verzidjaként.
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Jumpcollision (Gamer80)

A ZX Dev'2015 Compora készilt Raul "Gamer80”
Naveros jatéka a Jumpcollison. Raul latszélag 6ssze
nem ill6 stilusokat dobott &ssze ebbe a 80 szintet
tartalmazé jatékba, érdekes otlet, de mikédik a
dolog... Minden szint egyetlen képernyd, ahol a
tovabblépéshez ki kell 18ni az &sszes ellenséget. Es
csak eddig sablonos a feladat, mert a célt egy
platformokon ugrdélé () Grhajéval kell véghezvinni.
L&ni csak felfelé lehet, ugrdlds kdzben pedig kerilni
kell az ellenségeket és a veszélyes platformokat,
targyakat.

Oceano (EgoTrip)

Amy elhatdrozta, hogy felfedezi a tengereket, meg-
keresve 20 mesés hatalmd kristalyt, melyek mar
régoéta elvesztek az écednban. De robothalak &rzik
Sket, és savas buborékok, amik kdrositjak a tenger-
alattjaréjét. Van fegyvere, amivel drtalmatlanitani
tudja a halakat, de ennek feltdltése eltart egy dara-
big, széval nem lehet ész nélkil 18ni &ket. Rovid
megadllds utdn a tengeralattiaré sillyedni kezd az
6cedn feneke felé. Ha egy efféle helyszinen
egydltaldn értelmezhetd, akkor 22 szobdbdl all ez
az Otvesztd. EgoTrip 6 platformja a CPC, de az AGD
adta lehetéségeket kihaszndlva kezdett idén Spec-
trumra is fejleszteni. Az Oceano el8szér CPC-re jelent
meg, majd mdjus végén Spectrumra is.

13
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Lirus (RetroSouls)

Denis Grachev kilencedik jatékdnak elédjét mar
1998-ban megirta bardtaival. Most Gjraalkotta az
eredeti szinteket és Stleteket. A jatéknak van kiilén
48K-s és 128K-s verzidja. Fegyveres virusirtoként
kell tevékenykedned egy sokszintes komplexumban!
Négyféle fegyvert vehetsz fel a pdlydkon, kezdé
fegyvered egy sima lézerfegyver. Minden szinten
biztositott az energia és |8szerutdnpotlds. De ne valj
emiatt elbizakodottd, a virusok ugyanis gyors item-
ben szaporodnak. Ha elfogy a I6szered az irtdsuk
kdézben és utdnpétldsért vissza kell menned, akar
egy kozeli helyre is, mire visszaérsz, a virusok meg-
sokszorozédhatnak! Sét, a szaporoddsuk miatt akar
korbe is kerithetnek. Ha egy ilyen helyzetben elfogy
a |8szered, csak attdrni tudsz rajtuk, ami komoly
energiaveszteséget és rossz esetben a hajéd elvesz-
tését okozhatja. Sajnos Denis ezzel a jatékkal
egyeldre buicsizik a Spectrum szintértdl, reméljik
hamar visszatér!
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Planeta Rojo (Salvador Cantero) A cim angolul Red Planet, tehat a Voérés bolygé, a

Mars a helyszin, ahol egy lepusztult Grallomds pin-
5*04 3 . Bs ™ cerendszerét kell megsemmisitened. Ehhez 6ssze kell
e TﬁxIC HWASTE STOQQGE 13 it szedned 10 robbandéanyagot (a lila eszkdz), levinni
ket a komplexum aljdban lévé raktdarba, vissza-
menni a kdzponti terembe és aktivalni a detonatort.
Kézben persze nem érhetsz szinte semmihez, az
ellenségekhez pldne nem. Sét, az oxigénpotldasrdl is
kell gondolkodnod, mert nem vagy tul [l eleresztve
ebbdl a fontos gdzbdl. Korlatozott 18szerrel fegy-
vereket, valamint a zdrt ajtékhoz kulcskartydkat is
taldlsz utad kdzben. Salvador elsd jatékdhoz honfit-
drsai, a Mojon Twins Churrera jatékmotorjat
haszndlta.

s
&
R_T
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Rabid Mower (kas29)

Egy jaték az orosz Aleksei Kaskarovtdl, amirdl a
CSSCGC, vagyis a vacak jatékok versenye jutott
el8szér eszembe. Nem a mindsége, vagy jatszhatat-
lansdga, hanem a témavdalasztdsa miatt. Mert mi is a
jaték lényege? Le kell nyirni a fiuvet. Mennyire
egyszerlGen hangzik, rdaddsul a finyiréd benzines,
tehdat a kdbelét tuti nem nyirod el, tele van a tank, mi
lehet a baj2 Jobb, ha kiprébdlod a gyakorlatban!
Feladatod, hogy egyetlen billenty( segitségével a
megfeleld helyeken lenyirod a pdzsitot. Mikor nyirni
akarsz, nyomd a gombot, mikor nem, akkor engedd
fel. Néha finyirds kdzben belefutsz kilonbozé
akaddlyokba, amelyeket lehet, hogy nem érdemes
lenyirni, pl. a bokrokat alighanem nem muszd;...
Minden szintnek megvan a maga
pontossdgellendrzése. A jaték mdasodik, ériltebb sza-
kaszdban ez tovdbb szigorodik. A 128K-s médban
hallhaté AY muzsika Alex Clap munkdija.

I,{;q:%:i:%:i_:i:k‘{.:i:%;:i:;f:f:;@ B =k .
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The Return of Traxtor (reidrac) blokkok felveszik annak a blokknak a szinét, amire

kilovod d&ket. Ha kiirited a jdatékteret, extra
Reidrac, alias Juan J. Martinez 2014-ben a #GBJAM pontokat és szintemelést kapsz! A jaték 25 szintes. A
3-ra (egy GameBoy témdiji fejlesztSi verseny) betdltéképernydt Craig Stevenson rajzolta.
nevezett be a The Legend of Traxtorral, majd tavaly
8sszel megirta a jatékot Spectrumra is. Ennek a
jatéknak a folytatdsa, vagy inkdbb tovdbbfejlesz-
tése a The Return of Traxtor. A tdrténet a régmult
idébe nyulik vissza, 1000 évvel ezelStt az utolsé
hdboriban a Traxtor megmentett minket. A jaték a
legenda torténete... Haszndld a vonésugarat a
blokkok obdlbe mozgatdsdhoz, és tizelj, hogy
visszadobd az 8bdl legfelsé blokkjat. Igazits 8ssze 3
vagy tébb egyforma blokkot, hogy elpusztitsd Sket,
mielétt azok elérnék a védelmi vonalad. Az extra

14



aRC """

JATEKUJDONSAGOK

Journey to Another World
(J.B.G.V.)

J.B.G.V. 2011 éta késziti egyedi, felismerhetd stilusu
jatékait. Tizenegyedik jatéka az 1991-ben megje-
lent Amiga jéték, az Another World és alkotdja, Eric
Chahi elétti tisztelgés. A jaték mifaja akcié-kaland,
de a szerzd8t ismer8k nem fognak meglep&dni a kis
arcade-minijatékokon sem, melyek a jatékmenet
részét képezik. Ugyanigy jellegzetes a jaték elétti
allé és mozgdképes torténetmesélés is. Egy viharos
estén Lester Knight Chaykin leparkol laborja bejéra-
ta eltt. A lifttel lemegy a mélyen fold alatt kialaki-
tott laborjdba, ahol j6lesé csend dleli koril, mar nem
érzékel semmit a pdar mdasodperccel kordbban még
kellemetlen égi hdboribdl. Teljes testszkennelés utdn
be is lép az iroddjdba, ahol bekapcsolja
szamitégépét, bepdtydgi a szokdsos parancsot:
LOAD”” és vdrja legUjabb projektie a SAIMAZOON
betoltését. Kézben fent fokozédik a vihar és a hatal-
mas villdmok egyike szerencsétlen helyen csap be, a

[T T
MALCOLM KIRK 204E

Zombo (Monsterbytes)

Mikor a 303-as jdrat lezuhant a Chronosként ismert
haldlosan veszedelmes félddn, az nem sok j6t jelen-
tett az életben maradé utasoknak. Csak egy ol
nevelt zombi/ember-hibrid lehet a megmentdiik.

rendkivili  fesziltség lejut az iroddba, «a

szdmitégépbe és az események hatdsdra Lestert
elrépiti egy idegen vildgba, ahol mindjart valami
idegen, veszélyesnek tiné vadallattal taldlja szem-
ben magdt... Nem tudja, hol van, de életben akar
maradni.

O Zombo, egy nagyon titkos, nagyon magas kor-
mdnyszervezet kisérletének eredménye, amiben a
legy8zhetetlen katona, vagy fegyver, vagy mifene
Iétrehozdsa volt a cél. Te irdnyitod Zombot, meg kell
mentened a hat t0lélét és végiul legyéznod a
jatékvégi rosszfiut. Szinkédolt kulesok vannak elszor-
va mindenfelé, meg mindenféle hasznos és haszon-
talan targyak. S8t egy fegyver is, de vedd
figyelembe, hogy Shootybang 2000 ™ csak viz-
szintesen tizel. Figgdlegesen csak az dpgrédelt
3000-es tud I6ni, de azt tgysem fogod megtaldlni.
A jatékot Malcolm Kirk irta Jonathan Cauldwell
AGD-je segitségével, Zombo a brit 2000 AD sci-fi
képregény-hetilap egy figurdja, aki mar ondllé
képregényeket is kapott alkotéitdl, Al Ewing-tdl és
Henry Flint-t8l. Zombo nem az elsé 2000 AD
szerepld, aki Spectrum jaték f8szerepldje is egyben,
Strontium Dog, Slaine, Rogue Trooper és Judge
Dredd is mind fontos szerepl8k, de néha maga Dan
Dare is megjelent a képregényekben.

Mezei Rébert (M/ZX)
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ZX81 KLASSZIKUSOK - 1. RESZ

Néha érdemes kicsit visszatekintenink, hogy honnan is
indultunk. Mondhat barki bdarmit, leirhatatlan volt az
az élmény, amikor el8szor tolthettem be programot
kazettdrdl a frissen zsdkmdnyolt 1K-s ZX81-embe.
Hasonlé érzés volt még elétte a szdmitdstechnika
szakkorok keretében az elsé BASIC programok meg-
irdsa kockds papiron, amelyet elébb-utébb a gimi
egyetlen ABC-80-dba is beitlegelhettink. Mar nem
egyszer hallottam azt a kijelentést, hogy ,ha eldszor
ZX81-et lattam volna, biztos nem érint meg a
szdmitastechnika”. Nyilvdnvalé siletlenség lenne ezt
dllitanunk, persze az sem teljesen mindegy, hogy az
evolicidés lancba épp hol sikerilt bekapcsolédnunk,
ugyanakkor meg merem kockdztatni azt a kijelentést,
hogy ezek a korai ldncszemek sem elhagyhatéak,
hogy tudjuk értékelni a kétségtelenil élvezhetébb
Iépcséfokokat.

Az viszont biztos, hogy ezen ZX81 programok leg-
tébbjének esetében mindenképp szikség volt egy
koztes absztrakciés szintre, ami nélkil igy utdlag
valéban kevésbé élvezhetének tlinhetnek ezek az
opuszok.

Ebben a sorozatban szeretnénk dttekinteni a fon-
tosabb dllomdsokat és nevezetesebb programokat.
Gyanitom tartogathat meglepetést is ez a kis sorozat,
de ha mdsra nem is, hat egy kis nosztalgidzdsra
remek lesz.

K CHESS
(1982 - ARTIC COMPUTING)

ZX81 klasszikusok emlitésekor elsének az 1K Chess
ugrik be taldn mindenkinek, ami mellett nem mehetiink
el szétlanul.

David Horne angol programozé 1982-ben készitette
ezt a remek sakk programot az 1K-ds ZX81-re, és ez
nem vdrosi legenda. O megtette, ami akkoriban lehe-
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tetlennek tint. A jaték tartalmazza a legtobb sakk
szabdlyt, némi mesterséges intelligencidt (azaz tud
Iépni magatdl) és felhaszndléi feliletet. A kéd mind-
osszesen 672 bdijt, ami a létez8 legrévidebb sakk
program implementdcié a vilagon.

Grafikdt nem tartalmaz, betlk reprezentdligk az
egyes figurdkat a tdbldn. A program csak fehérrel
képes nyitni és kétféleképpen, vagy E3-ra vagy D3-
ra. A kazettdn ez 2 programnak felel meg az A és B
oldalon, melyek kb. 30 mdasodperc alatt t6ltheték be.

A hdrom aldbbi szabdly kivételével képes értelmezni,
ellendrizni a Iépéseket:

e sdncolds

e dtalakulds (Az datalakulds vagy dtvaltozds a

sakkban a gyalog kilénleges képessége.
Amennyiben a gyalog eléri az ellenfél alap-
sordt (tehdat a vildgos a 8. sort, a sotét pedig
az 1. sort), a jatékot tisztként folytatja.)

en passant (Egy kilonleges |épés a sakkban,
olyan iUtés, amelyre akkor kerilhet sor, ha az
egyik fél gyalogja kettét elérelépve kikeriiné
az ellenfél gyalogjdnak a&tlés Utését. Az
egyetlen eset a sakkban, amikor egy gyalog
nem az atlésan elétte all6, hanem a mellé 1€pd
figurat Gtheti ki.)

Allitélag a 2K Timex Sinclair 1000-esre készilt verzié
mar tartalmazza ezeket a lIépéskombindcidkat.

A lépések megaddsakor elészér a sor szamat, majd
az oszlop betijelét kell megadni, pl. 7-E 6-E. A jaték
dltaldban sakk-matt-tal ér véget, Uj jatékhoz be kell
tolteni a kazettardl vjra a megfeleld verziot.

Erdekesség, hogy a program dokumentalt forrasat
1983 februdrban a Your Computer cimi Gjsdgban
publikdlta, mely most az interneten is fellelheté:

http: / /users.ox.ac.uk /~uzdm0006 /scans /1kchess
(Balee)

REVERSI
(1982 - SINCLAIR RESEARCH)

Szintén 6ridsi kedvenc volt a népszeri tablds logikai
jaték szadmitégépes verzidja mar ZX81-en is, késébb
pedig a Spectrumos verzidja is. A jatékot két jatékos
jatssza, jatszhatunk a gép ellen vagy akdr ketten
egymdas ellen. A jaték egy 8*8-as tdblan zajlik. Az
nyer, akinek a végén tébb kavicsa marad a tablan.



A szabdlyokat bizonydra mar mindenki ismeri, ezért
erre nem térnék ki. Lépni a sakkhoz hasonléan az
oszlop és sor megaddsdval lehet. Ha jaték kézben
lIépés helyett csak ENTER-t nyomkodunk, akkor egy
meniUt kapunk, amiben vdalaszthatunk, hogy befejez-
zik a partit vagy nehézségi szintet vdltunk, esetleg
oldalt cserélhetink..

COPYRIGHT (2
REUVERSI WUE.S
LEUVEL 1
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Kicsit idegesité, hogy a gép addig nem hajlandé
lépni, amig nem teszink eleget a felszdlitasnak,
nevezetesen, hogy nyomjuk meg az ENTER-t a
folytatdshoz! Enélkil nemigen érdemes varni a gép
lépésére orakig, mert ekézben nem a Iépés elem-
zésével foglalkozik. ©

(Balee)

SEA WAR
(19XX - PANDA SOFTWARE)

Egy osztdlytdrsamtdl kaptam ezt a jatékot. Ez volt az
elsé gépi kédban irt jaték, amit valaha lattam. igy
utélag taldn nem tinik olyan kilonleges programnak,
mert egy tengeralattjidréval kell mindenféle ellent
lekizdeni, lehet torpeddkat, rakétdkat I6ni. De akkor
ez lenylgoz8 volt a BASIC programokhoz képest.
Nagyon szépen, folyamatosan scrollozott vizszintesen,

- aER~
- LIAR

1 PLAYER FPRESS [

2 PLAYERS = PRE33 (&)

gyors volt, egyszéval élvezhetd jatékélményt nyuijtott,
még ha manapsdg ezt nem is olyan egyszeri elkép-
zelni.
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Irdnyitds a kurzor gombokkal tdrténik, a torpeddk és
rakétdk kilovését tobb billentyire is radefinialtdk, igy
mindenki kivdlaszthatja, hogy melyik kényelmesebb
szdmdra, melyek a Q-W, 1-2, 9-0. Rdaddsul
egyiddben I6hetjik ki mindkettét. Ugyanakkor arra is
Ugyeltek, hogy a torpeddk és a rakétdk Gjratdltési
ideje nem egyforma, a torpeddékat nagyobb gyako-
risdggal 16dozhetjik magunk elé.

o220

=2

(Balee)

PAC-MAN
(19X X - PHILIP HARWOOD)

Valéjaban egy teljesen szabvdnyos "Pacman" klén.
Feladatunk nyilvanvaléan a sitik, azaz a pontocskdak
Osszegylijtése, mikdzben inverz O alakba bujt
szérnyek prébdlnak végezni velink. A csillagocskdk
elfogyasztdsa utdn a szérnyek egy rovid idSre atval-
toznak, na ekkor tudjuk Sket is bekebelezni.

A pdlydn iddnkét egy plusszocska is feltGnik, melyet
lenyelve pontszdmunkat gyarapithatjuk. A bal felsé
sarokban lathatjuk az eddigi legmagasabb pontsza-
mot, mellette az éppen elért pontszdmunk ék-
telenkedik, a jobb oldalon lathaté  O-k
darabszamdbdél pedig életeink szdmdra kévetkez-
tethetink, hiszen mi magunk bujtunk a szép koévér O
dlcdja mogé.




A jaték egyetlen nagy hibdja, hogy csak egy labirin-
tust tartalmaz...

Irdnyitds: A - fel, Z - le, N - balra, R - jobbra. A jatékot
az ENTER megnyomdsdval indithatjuk.

3D DEFENDER
(1982 - J. K. GREYE SOFTWARE)

A 3D Defender célia hasonlé a Galaxy tipusy
jatékokéhoz: A foldi civilizacionkra tdmadé ellensé-
ges UFO-kat kell megsemmisiteni, azaz becserkészni
és leléni, mindekdzben elkerilve a velik valé Gtkdzést
és a sajat Urhajénk lelovését. Ami mégis érdekessé
teszi a jatékot, az a megvaldsitds a ZX81-en: Az
Urhajonk ablakdbdl kinézve ldatjuk a kdzeledé ellen-
séges csészealjokat, amik a tdvoli pontszeri
megjelenésbdl 3 dimenziéban mozogva egyre na-
gyobbak lesznek és egyre tobb részlet lesz kivehetd
rajtuk. Ez nem tinik nagy dolognak, de aki annak
idején jatszott a ZX81-en tipikus ,,a képernyén az O

..... I”

jellegli autéversenyzd, sielé stb. programokkal, az
nagyra értékeli ezt.
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Urhajénkat a vezérls billentyik botkormdanyszeri ki-
osztasaval irdnyithatjuk: A Q...T félsor balra le, az
Y...P jobbra le, az A...G balra fel, a H...L jobbra fel
iranyit, a legfelsé és legalsé sor billentyii inditjak a
tizelést. Hasznos, hogy t6bb billentyGvel is elérhetjik
ugyanazt a funkciét, viszont nehezen megszokhatd,
hogy nem egyenesen le-fel-jobbra-balra haladha-
tunk (ilyenkor két-két irany billentyGit kell egyszerre
lenyomni). A mozgds reakcidideje és a tizelés sze-
rencsére elég gyors. Az ellenséges Urhajok felrob-
bandsa latvdnyos, ugyancsak j6l megoldott (persze a
ZX81 karaktergrafika keretei kozott) a tdmadéd
plazmafelhdjének megjelenése - természetesen ez is
3D-ben, igy van esély kikerilni. Idénként még
meteoresd is lathaté.

A navigdciot az ellenség irdnydt jelzé radar és egy
magassagmérd segqiti (a foldnek Utkozéstdl dvakodni
kell). A védekezést szolgdlé pajzsunk minden plaz-
matdmadadsndl veszit erejébdl. A lelétt Urhajokért
pont jar, az elszalasztott ellenségért viszont pontot
lehet vesziteni - igy a menekilés nem |6 taktika.
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A jaték finomsdga, hogy az elszalasztott ellenség a
Foldrél ojra felszdll, igy revansot lehet venni. A teljes
gydzelemhez tartozé eredmény képernydt soha nem
Iattam (taldn nincs is :), de a legy&zésinket hiril adé
képernydn legaldbb egy 6l megrajzolt gonosz ide-
gen jelenik meg.

N
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A jaték kozeli rokona a JK. Greye Software
klasszikus 3D Monster Maze jatékdnak, azt is és ezt is
Malcolm Evans jegyzi.

(Stp)

Kardos Balazs (Balee)
Folytatjuk...

IDOGER

1981. Mdrcius

A nyolcvanas évek legelején kezdi el az angol
Ferranti cég az egyéni igények szerinti chipek
gydrtdsat, Sinclair régton ki is haszndlja ezt. A
ZX80-bdl egy egész sor kis chipet felcserélnek a
"nagy ULA" chipre. A megspérolt pénzen kibdvitik
a ROM memériat, dttervezik az alaplapot és
1981 madrciusdban piacra dobjak a ZX81-et,
mely ténylegesen megteremtette az Angol szemé-
lyi szdmitégép gydrtdst. A billentyizetet is lecse-
rélik és az elé6zé szenzorai helyett, ebbe az uj
gépbe mar félia érintkez8ket tesznek. Tovabbra
is egy gombnyomdsra egy Basic parancs keril
beirdsra. Mdar nem minden billenty{leitésre
ellendrzi a beirt sort, hanem a NEW LINE lenyo-
masa utdn. A BASIC mdr tud decimdlis szadmokkal
is szdmolni. A szamitdasi sebessége nem tdl nagy,
de egy Uj BASIC utasitaspar (SLOW, FAST) segit-
ségével novelhetd, a FAST Gzemmédban ugyanis
nem kezeli a képernyét! A kilsé csatlakozéi azon-
osak a ZX80-ndl latottakkal. Ez a gép mar 64K-ra
volt b8vithetd és blokkgrafikara is képes volt.



PROGRAMOZASTECHNIKA - BASIC
ZX SPECTRUM TV-BASIC KULONKIADAS - 1. RESZ

Szeretettel iidvozliink Kedves Olvaséd!

A retro szamitas-—
technika napjaink
egyik uralkoddéd ipar-
adgavad ndbétte ki ma-
gat. Mindenki
kivancsi a mult
| kutatdsainak eredmé-
nyeire, ezért don-
téttink d4gy, hogy
eqgy cikksorozatot
inditunk.

Az elkovetkezd ré-
szekben a ZX Spec-—
trum szédmitdgéppel
fogunk foglalkozni
és igyeksziink olyan
oldalairdl megmutatni, amelyet re-
mélhetéleg mindenki érdekesnek fog talal-
ni, aki maér tal van elsé prdbalkozasain
a Spectrum felfedezésében.

EULONEKEIADAS

o

Induléas

A ZX Spectrumban az a szép, hogy egy olyan
személyi szamitdgép, amely bekapcsoléas
utdn azonnal tulajdonosa rendelkezésére
411, ahhoz, hogy hasznadlatba vegye, nem
kell semmit betdltenie, &llitania.

Tegyik meg és kapcsoljuk be.

€ 1982 Sinclair Research Ltd

Az elsd taldlkozaskor ez a kedves felirat
idvozol minket, majd egy tetszd8leges gomb
lenyomdsa utan rendelkezésinkre is &ll a
szamitdgép, hogy fogadja parancsainkat és
utasitésainkat. Sokak szadmara gyermekévei
alatt nem is tudatosult az, hogy ilyenkor
mar bizony egy értelmezé program fut a
szamitdgépében, amely olvassa a
billentylzetet, rajzolja a képet és
végrehajtja az adott feladatokat. Ez a
program - amely be van égetve egy ugyne-

19

vezett ROM-ba nagyrészt Steve Vickers
zsenidlis programozdé munkdja volt.

Maga a 14445 bajtnyi, megkdzelitden 7000
programsorbdél 4116 programrendszer rend-
kiviil okosan épiil fel és hatalmas szabad-
sdgot ad a BASIC programozassal ismerkedd
vagy éppen magas szinten Gz6 programozd

szédmara. Tartalmazza a teljes BASIC
utasitas értelmezdét hibalizenetekkel, a
grafikai betlGkészletet és egy kalkuléd-

tort, amely az Osszes aritmetikai mivelet
elvégzésére alkalmas az egész és a tort
szamok tartomanyéban.

Ez a ROM program a szamitbdégép piacra
dobasa utén mar nem volt mdédosithatd, igy
nagyon oda kellett figyelni, hogy a
lehetd legtobb hibat kiszlrjék a tesz-
telések sordn és mindenképpen hibamen-
tesen adjék ki a ZX Spectrum szamitdgépet.

Irjuk meg mindjart elsd programunk:

1 TO 1@ STEF ©.1
i

«.3 THEN STOF

Ez az aprd programocska képes a kezdd
programozdbkat az S6riiletbe kergetni
kiszamithatlansagaval, mert elég csak
1.2-re médositani a 30. sorban szerepld

értéket és minden azonnal mikodik.

L

IO 5 5
Qe R 0000

(hol maradt a STOP ?)



szamok
elbi-

A rejtély kulcsa a tort
kezelésében rejlik, mindenesetre
zonytalanitd egy kezdd szamara.

Ussiik be - mintegy véletleniil - hogy

FPRINT IMNT

-55536

és rajottink, ez a kis gép nem sok komoly
feladatra lesz jé a BASIC hasznélatéaval.

Folytassuk az ismerkedést az utasita-

sokkal:

Minden kézikdnyv elséd utasitédsai kozott
targyalt az INPUT. Jé6-j6, az még érhetd,
hogy mire is szolgadl, vagyis széamok,
szOvegek programba torténd bevitelére, de
vajon miért lehet ilyen gonoszsagokat
mivelni:
INFUT A%

aztadn az idézdjeleket to6rolni, majd
STaP

Ird be a3 neved:

STOF M

és meg is 411 a program, ami utdn a Kedves
Leendd Programfelhaszné&ldédnk olyasmiket is
tehet, amit nem vartunk tdéle. Helyette
alkalmazzuk inkdbb az

INFUT LIME A%

na ez igen, itt nem jon be a STOP
trikk, de jon a meglepetés, ha a Shift 6
kozbelép. Es vajon miért épp erre lép ki?
Védhetetlen.

Legylink hat elnézbek a szdveges bevitel-
lel, am a szamok bekérésétdl menekiiljlnk
messzire!
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IMFUT A

a STOP itt is kozbeszdb6l, de hogy be
lehessen irni komplett képletet, progra-

mon belili valtozdét vagy akadr egy RND-t,
nem sokan gondoltuk volna.

valljuk be,

Hany eves vaay RNC & 100L

Végiil jojjon hat a dobbenet, az tires INPUT!
IMPUT ;

hiszen semmit se
de csak 1lat-

hat ez meg mire jo,
kér be, semmit se c¢sinéal,
szblag!

Kozben pedig meg megoldja a spectrumos
BASIC vildg legnagyobb problémdjat, amely
az 1ilyen Jjellegl programokban jott ki
mindenki szamara (bar erdsen
megkérdéjelezhetd, hogy ezért lenne):

;o gh
" ANMD X311 THERN

" AND x <28 THEN

XX HOTC
OpTyW--1Mm

66, az a franya Scroll?, ami megakasztja
szuperautdverseny programunk mozgdsat

0
a
és megoldhatatlannak 1latszik mindaddig,



amig egy-két szakmai konyvben a rend-
szervaltozdékndl taglalt POKE 23659,255
nem segit rajta. Ugyan mar, elég csak a
fenti utasitédst beszlrni és maris szaguld

minden megallas nélkul.
25 IHMFPUT

Valamiért ez nem volt dokumentdlva a BASIC
kézikonyvben.

Ugorjunk a szinekre!

A Spectrum szivarvany szinei szépen mutat-
nak egy szines tévén. A billentylzetet is
feldobjak a szamok feletti szines kiira-
sok, amelyek utalnak arra, hogy melyik
szam Jjelenti az adott szint, vagyis az
l-es a kék, 2-es a piros és igy tovabb.

MaGENTA amemn cvan vouow  were L=y
IIII' lillr 'III IIII i.ll IIII '.I' IIII llIII
LINE T CLOSE & MOVE ERASE PO caT FORMAT

DEF P N

Ki 1s prébadlhatjuk sorban a BORDER
utasitéssal, kozben mintegy véletlenil a
8-at, 9-et is beilitve, amely hibailizenettel
figyelmeztet, majd legyen mar szebb a
képernyd szine, folytassuk a PAPER
utasitéssal... de vajon miért nem kapunk

hibaiizenetet a
FAFER 9 vagy IMKE =

kiadédsakor? Mert bizony ez mikodik, a
papir vagy a tinta szinét feketére wvagy

fehérre &llitja a mésiktdédl flggdben, igy
biztositva a mindenkori olvashatdsagot.
Zsenidlis, de mar csak a 8-as érték

érthetetlen, ami nem csindl semmit, de nem
is izen.

TL OAS
TV BRSIC TV
T
=
v}

ASIC
TU BRSIC TV BA
TU BRSIC
TV BAS
T BRSIC

B
ic
ER|

(szinek megjelenitésére ez a tévékésziilék nem

alkalmas, de szép vildgoskék keretben, piros

hattér eldtt sok-sok szinnel jelennek meg a
feliratok)

Rajzoljunk is egy kicsit.

FLOT , CRAL , CIRCLE
dolgokra képesek,

mind csodaszép
de mit vétettliink nekik

mi, BASIC rajongdk, hogy csak 176 soron
rajzolhatunk, pedig 192 sornyi grafika
allt rendelkezésre és bizony semmilyen

korladtja nem lett volna megengedni ezt a
luxust szamunkra.
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fehér részre nem lehet

alsd
pedig semmi akadalya nem lett

Arra az
rajzolni,
volna, maga a Spectrum képes ra, de a
BASIC-je nem. A ROM-ban taldlhatod
grafikai résszel 1s menne a teljes
képernyé hasznédlata, de szandékosan lett
csokkentve.

Jojjenek a parancsok!

Az utasitéds és a parancs kozott annyi a
kiilonbség, hogy mig az utasitdst program
futdsa alatt hajtja végre a szamitdgép,
addig a parancsot azonnal a begépelést
kovetden.

Révedjink el mindjart a DATA utasités-
ban, mint parancsban, aminek hatésa, hat
- khm-khm - egyenld a nagy semmivel, de
ime az egyetlen BASIC utasitéas, ami képes
a gépet attaszitani az ismeretlenbe:

RESTORE &S5535

Aztan Jjo6jjoén a LORDR, amelyet szinte
minden spectrumos elsdéként tanul meg.
Ahhoz, hogy egy programot betdltsink,

minimum a
LOAD

parancsot be kell gépelni. Nem is olyan

egyszer egy kezdének az i1dézdéjelek
miatt, de nézzik el a tervezdnek, hogy
kotelezdbden kitetette az ires
idézbjeleket, amelyet - lassuk Dbe -
konnyedén elhagyhatott volna, azonban
nehezen kovethetd a kissé =zavarosra
sikeriilt hibakezelése.

Nem az "R: Tape Loading error" rette-
gettre gondolva, hanem a BREAK kortli
zavarara:

CC EREAK - COMT repeats, @:1

jelenik meg LOAD kdzben megnyomva...

vicces, mert a betdltés nem folytathatd,
csak UGjrakezdhetd... De ha uténa

COMT IMUE
és Ujra BREAK, akkor miért az
L BREAEK into program, @:1

Uzenet °? Pedig a COMTIMWUE még ezt is
lelkesen folytatja.



Mi is volt? CONTINUE?

Harsogjon a trombita, szdéljanak a fan-
farok, zugjanak a harangok, mert itt szall
le kozénk a parancsok félistene, maga az
o0rdok rejtély, a hamis képmutatd, az
adlcazott zseni, aaaaaaaaaaaaaaaaa

CONT INUE
"Ha mar "lebrékeltiik" kis programunkat,

folytathassuk is!" - gondolta tervezdédnk!
De mit is ronthatott el oly nagyon:

i=1 TO 1@

i
E THEN PRINT as
i

ME e

COMNT IMUE

C Monsense in BRSIC, S@:1
COMNT INUE
2 Yariable not found, 3@:2

Legylnk kedvesek és javitsuk ki a hibankat
legaldbb menet kozben és folytassuk:

LET a%="FOL¥TASD HAR"

CONT INUE

C Monzense
COMT INUE

in BRASIC, S@:1

JETNAE DN

FOLYTASD MAR

L

2
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Ugy kell nekiink! Ha mar hibas a progra-
munk, legaldbb Jj6 alaposan legyink is
Osszezavarva!

Véglil wvajon mire gondoltak a tervezdk
akkor, amikor ezt irjuk be:

1@@ COMTIMUE kis ndégatds, hogy folytasd
batran?

Kis akaréassal joél Osszekeverhetjiik:

PRINT “TW BRASIC"

CONT INUE

E161 egy ERERE, majd GO ToO 1@@ és
torténik nagy varadzslat, a varatlan ugréas
és folytatdédik minden tovédbb, mintha mi
sem tortént volna.

cC
o
ik i}

IIDDIDDDID :ilIlIl_IlIlIlDD}[l::

CCCCCCCCC

OO0000NnOnn00

I

A4 AT A4 A A A4
m
4

)
]
[x]
]
u
u
u
u

0000000

B -4
L

Aztadn vajon mi torténik, ha barmilyen
hibdbdél addéddéan megall a mi kis progra-
munk egy hibailizenettel és lelkesen kiad-
juk a COWTIMUE utasitdst?

Egyszerld a valasz, Ujbdél megkapjuk az
Uzenetet, hidtha nem olvastuk el rendesen.
Persze egy IMPUT kOzbeni STOFP utdn mar
meg sem kell lepddni, hogy Gjra bekérésre
fog varni.

Osszefoglalva tapasztalatainkat megdl-
lapithatjuk, hogy a Spectrum BASIC-je
csodalatosan szépre sikerilt, de bizony
maradtak elvarratlan széalak, amelyek
nélkiil nem johetett volna létre ez az
irés.

CORT IFHUE, azaz FOLYTHTJUE!

Pgyuri



PROGRAMOZASTECHNIKA - MELYVIZ

BORDER Es MU

El6szor is tisztdzzunk az alapokat. A Spectrum
képernydije két, jol elhatdrolt teriletbdl all, az egyik
a hattér vagy keret, amely korbeveszi a hasznos
teriletet, ahol szoévegek, grafikdk jelenithet8k meg,
akdr szinesben is.

(ez a korabeli televizié-készilék nem volt alkalmas szinek
megjelenitésére, de drnyalatokkal érzékeltette)

A telies képernyd 312 sorbél dll, ebbdl 64 sor a felsé
és 56 sor az alsé hattérhez tartozik. A koztes 192 sor
érdekesen épil fel, ugyanis bal és jobb oldalon 48
pixel hattér és kozotte 256 pixel hasznos képterilet
l&athatd.

A hattér (BORDER) statikus, egyszini lehet, de a
hasznos  terileten sem  dllithatok a  szinek
tetszélegesen, egy 8x8 pixeles terileten belil csak 2
szin, egy hattér (PAPER) és egy elStér (INK) valaszt-
haté. Ebbdl adédik a ZX Spectrum annyira jellegzetes
"négyzetes" szinkezelése.

Akkor pedig hogyan lehetségesek az aldbbi képek?
Jol lathatd, hogy itt a hattér nem egyszinG, hanem
tébb szin, s6t még elnagyolt rajzolat is megjelenik
rajta. Valami trikk lehet mogétte...

ABUAPLANE
& 1983 T.H0LLIS

rirEBIRD
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O OIX EFFEKT
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wis Firw or Joysiich Bwiton te comtinse

Valéban, az Ugynevezett Border-effekt eljdrdassal
mégis el lehet érni, hogy a korlat ledéljon.

Tekintsuk at, hogyan alkotja a képet a ZX Spectrum!

Az elektronsugar a képernyd bal felsé sarkabol indul-
va soronként rajzolja meg a képet. 48K-s gép ese-
tében 1 sor kirajzolasa 176 T 1ddt igényel (pirossal
jelolve), majd még 48 T id6t, amig az elektronsugar
visszafut a kdvetkezd sor elejére (sargaval jelolve).

(a 'T'idé tulajdonképpen 3.5Mhz-re szémitott 1 idSegység)

Ebbdl kovetkezden az elsé teljes szélességli sor
végeéig 224T telik el, a 2. sor végéig 448T, ¢és igy
tovabb. A teljes képernyd kirajzolasa 312*224T=
69888T iddbe telik.

Ahogy az elektronsugar halad, folyamatosan figyeli,
hogy milyen szinnel kell dolgoznia. A hattér
készitésekor az aktudlisan érvényes BORDER szint,
mig a hasznos képernydnél az adott soron beliili 8
pixelhez tartoz6 PAPER ¢és INK szint jeleniti meg.

Nincs mas teendénk, mint ahogy az elektronsugar
halad, a megfelel6 pillanatokban beallitjuk a szineket
¢s igy mar a megvaltozott szinnel rajzol tovabb. Ha
pedig a valtoztatasokat minden képvaltasnal mindig
ugyanabban az idépillanatban csinaljuk (mert masod-
percenként 50 kép jelenik meg), akkor folyamatosan
ugyanazt a képet latjuk, ellenkezd esetben vibralas,
képelcsuszas lesz az eredmény.



Mar csak egy dolog kell ehhez a varazslathoz. Tud-
nunk kellene, mikor indul az -elektronsugar a
képernyd bal felsé sarkabol. Ez szerencsére elég
egyszerli, mert a Spectrum tervezdéi dsszehangoltak
az ugynevezett megszakitdsi rendszerrel, tehat
amikor bekovetkezik egy megszakitds (szintén ma-
sodpercenként 50-szer), akkor indul a képalkotas is.

Ezt BASIC-bdl az aldbbi médon lathatjuk:

18 EORCER 1: EORCER 2:
ECORCER =: EORCER 4:
ECORCER 5: EBEORCER &:
EORCER 7V: EORCER G:
FRAUSE 1: GO TO 1@

Szép alldkép mutatia be a hattér "tébbsziniségét”, a
programban a PAUSE 1 utasitds biztositja, hogy
minden 50-ed mdsodpercben, pontosan a képraj-
zoldssal egyid8ben frissilion a kép, vagyis szinkro-
nizdl. A csikok vastagsdga mutatja, hogy mennyi ideig
tart, mig a BORDER utasitdst végrehaijtia a

szamitégép, lathatéan elég lassi, ami a BASIC rend-
szernél teljesen elfogadhato.

A gépi kodu programok sebessége ehhez képes hatal-
mas, lathato, hogy milyen stirtin képes szint valtani...

TV-AME
8Y WSS TEAM 2004
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...de mégsem ad korldatlan lehetéséget a szinezésre.

Esziinkbe is juthat, hogy "Hoho, hat nagyon siiriin
kell valtoztatni a szineket €s akkor minden pixelnek
mas szint adhatunk !", de ez sajnos lehetetlen, mert
amig végrehajt egy utasitast a processzor, addig is
szaguld tovabb az elektronsugéar és az idd alatt is
sok-sok pixelt hagy maga mogott valtozatlan szinnel.

Minden gépi kodu utasitas végrehajtasanak procesz-
szor ideje van (T). Még a legegyszertibb gépi kodu
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utasitas végrehajtasa is 4T idejébe keriil a procesz-
szornak, ami kdzben az elektronsugar 8 pixelt rajzol
meg. Nézziink egy egyszerl példat:

A hattér szine eredetileg zold.

ID A, 6 ; bedllitjuk a sdrga szint,
végrehajtasi iddé: 7T
OUT (254), A ; a hattér szinét erre
allitjuk,
végrehajtasi idé: 11T
ID A, 1 ; kék szin,
végrehajtasi idé: 7T
OUT (254), A ; a hattér szinének
bedllitésa,
végrehajtasi iddé: 11T
ID A, 2 ; piros szin,
végrehajtasi iddé: 7T
OUT (254), A ; a hattér szinének
beallitésa,
végrehajtasi idé: 11T
ID A, 4 ; z6ld szin,
végrehajtasi idé: 7T
OUT (254), A ; a hattér szinének
bedllitésa,
végrehajtasi iddé: 11T

A hattér 7+11 = 18T ideig zéld marad 36 pixelen
keresztil, majd sargdara vélt tjabb 36 pixelen keresz-
til, aztan kék, piros rész jon és végil zdld lesz a
képernyd aljdig.

Ha megfeleld ideig vdrakozunk és Ujra kiadjuk a
szinezést, akkor a kovetkezd sor is ugyanilyenre
szinezddik.

Ha pedig ezt minden sorban megcsindljuk, maris
figgdleges szines csikokkal teli a képernyd, hason-
I6an ehhez a mintdzathoz (a képernyd hasznos
teriletén lathaté csikok elére meg vannak rajzolva,
csak a keretre kiterjesztéséhez kell az eljaras):

Il



Hidba is igyekszink nagyon sirG szinvaltdst csindlni,
az utasitdsok végrehaijtdsi ideje miatt ez nem lehet
nagyon rovid, igy az oszlopok szélességét sem lehet
nagyon vékonyra csindini.

Ha egy szint tovdbb is szeretnénk kitartani, azaz
hosszabb csikot hizni, akkor vdarakozni kell. Erre egy
ciklus alkalmas, de figyeljik meg, mi okozza a prog-
ramozdsi nehézséget:

ID A, 6 bedllitjuk a sarga szint,
végrehajtasi idé: 7T

a hattér szinét erre
allitjuk,

OUT (254), A

’

végrehajtasi idé: 11T

LD B, 50 ; ciklus szamlalo,
végrehajtasi idé: 7T

DJNZ ; ciklus,
végrehajtasi idé: 13T amig
B<>0, végrehajtasi idé: 8T,
ha B=0

NOP ; Ures utasités,
végrehajtasi idé: 4T

NOP ; Ures utasités,
végrehajtasi idé: 4T

NOP ; Ures utasités,
végrehajtasi idé: 4T

NOP ; Ures utasités,
végrehajtasi idé: 4T

NOP ; Ures utasités,
végrehajtasi idé: 4T

ID A, 1 ; kék szin,
végrehajtasi idé: 7T

OUT (254), A ; a hattér szinének bedllitésa,
végrehajtasi idé: 11T

Itt beépiilt egy varakozas (DJNZ utasitas csokkenti a
B értéket, amig az 0 nem lesz és csak azt kdvetden
megy tovabb), ami végrehajtasi idejét pontosan ki
kell szamitani ahhoz, hogy tudjuk hol valt majd szint.

Azaz a sdrga szin meddig is marad?

7 + 49*%13 + 8 + 5%4 = 672T, ami egyenl8 3%224T,
vagyis 3 soron at marad sérga, majd valt kékre.

Ajaj, de maris hib&aztunk a szdmoldsndl, mert még nem
vdlt utdna kékre, hiszen az tovdbbi 7+11 18T
idébe telik, igy ez nem is 3 sor, hanem tobb. Ha
kivesszik a 20T-nyi NOP utasitdsokat, akkor meg 2T
hidnyzik, olyan révid utasitds meg nincs. Vdaltoztatni
kell a cikluson, de akkor meg nem j6n ki pontosan,
vagyis megfeleld ideig futé utasitdsokkal kell pétolni.
Szép munka, sok kitartdst igényel.

Igy aztén lehet szinezni a hatteret, de mi a helyzet
a képernyé hasznos részével ?

Az elv hasonld, csak itt mar a Multicolor-effekt kerdl
alkalmazdsra. Amikor az elekironsugdr odaér a
kivant ponthoz, kiolvassa az oda tartozé szint és
megieleniti. Ezt kdvetéen a kdvetkezd sorban fogja
Ujra kiolvasni, tehdt van idénk dtirni a 8 pixelhez
tartozé szinértéket és igy mds szin jelenik meg abban
a 8x8-as négyzetben, tehdt egy négyzeten belil csak
soronként lehet szint vdltani, a 8 pixelen belil nem.
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SPECTRUM

(itt csak az INK szin van cserélve soronként, a PAPER &llandé
fekete)

SHELC T RUM

(itt mér soronként a PAPER szine is vdltozik, mutatva a szines
megjelenités csdcsat)

Programozni egy dllé képet elég "egyszerl", de
szdmos DEMO-ban ldthatunk mozgé Border- vagy
Multicolor-effektet a hattérben, mikézben szdvegek
futnak érdekesebbnél érdekesebb médon.

Ezek is mind pontosan kiszamitott idézitéseken alapul-
nak. Az idézitések az idS révidsége miatt sajnos nem
szervezheték egyszer( ciklusokba, sokszor csak lat-
szbélag felesleges utasitdsokkal lehet bedllitani a pon-
tos T idét.

Spectrumra sok Border-effektet tartalmazé jaték
készilt, de csak 2004 utdn jelent meg néhdny multi-
color jaték (pl.: TV-GAME 2004, Buzzsaw+ 2011).
Szdmuk igencsak korlatozott, mert ilyen programokat
nem lehetett (nem volt érdemes) eredeti gépeken
fejleszteni, csak az emuldtorok és komoly assembler
forditok tették lehetdvé a programozdsi problémdak
megolddasat, féleg a szikséges szamitdsok segitésével.

2010 utdn készilt futtatdsi kdrnyezet, Ggynevezett
"engine" is (pl: Nirvana), amelyekkel igencsak
latvdnyos jatékok készilhetnek. It nem kell foglalkoz-

TTYTYTYY
M v BusE

senls Sraches
-

TYYYYTYY

Tentavie g

;—-—-—-—-—-—--—-

SRS FEMEY B0 EEE SEEE

bababababatabibababain.

nunk magdval a megjelenitéssel, elegendd a grafikat
elkésziteni és megirni magat a jatékprogramot, azon-
ban ennek a technolégidnak egyik nagy hatrdnya a
Spectrum belsé hangszéréjdn t6rténé hangok gyenge
mindsége vagy teljes hidnya, tovabbd nem alkalmas
nagysebességl képernyé mozgatdsokat vagy gyors
reflexeket igényld "lIovoldsz8s" jatékok készitésére.



Fé alkalmazdsi terilete a logikai, puzzle tipust jatékok
szokatlanul szép grafikai kéntésben megjelenitése.

A ZX Spectrum tobb valtozatban készilt. Ezek az
effektek minden gépen mikodnek ?

A kérdés remek és a vdlasz bizony az, hogy "lgen, de
sajnos nem egyformdn!". A 16 és 48K-s gépek kozott
nincs eltérés, azok szépen szinkronizdlijgk magukat és
pontosan betartjdk az id&zitési értékeket, de a késébb
megjelent 128K-s gépek ebben vdltoztak.

Szdmukra egy sor elkészitése idében 228T-re nétt az
eredeti 224T-s értékrdl, ezt ellenstlyozandéan a 312
sor 311-re csokkent, igy egy telies képernyé 70908T
ideig készil szemben a 48K-s gépek 69888T-jével. Bar
a kilonbség emberi mértékkel érzékelhetetlen, de a
szamitégép képalkotdsa teliesen elcsiszik ettdl a kozel
1.5 %-os lassul&stol:

TV-GA M

BY WSS TEAM 2004

TV-CGAME

BY WSS TEAM 2004

48-as gépen 128-as és 128-as gépen 48-as idSzitéssel

TV-CGAME

BY WSS TEAM 2004

A megfelel géphez igazitva

Azoknak a programoknak, amelyek nagyon pontos
idézitést kdvetelnek - tehdt nem csak nagyvonalakban
szinezik a hétteret - le kell kérdezniik, hogy milyen
szamitégépen futnak ahhoz, hogy tokéletes képet
készithessenek. A 128K-s gépek tulajdonosai néha nem
is értik, mit [dtnak vagy mit kellene latniuk a képernydn,
amikor régebbi programot téltenek be.

Van még lehetéség fejlédésre ezekkel az effektekkel?

Sajnos tovdbbi lehetéségek ebben a technikdban mar
nem rejlenek, a Spectrum elérte teljesitéképességének
hataradt, igy Ujdonsdgok e téren mdar nem vdarhatédk. A
programozdknak tébb, mint 20 évre volt szikségik arra,
hogy maximdlisan kiakndzzdk a ZX Spectrum ezen
képességeit.

Pgyuri
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ANDROID TR-AIPPP-ER

tapDancer: TZX/TAP lejétszé

PlayZX: TZX/TAP lejatszé, tobb ezer jatékbdl
vélaszthatunk

ZX Tapeloader: TZX/TAP lejatsz6, WOS td-

mogatdssal
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IHOGYAN IRJUNK JATEKOT ZX SPECTRUMRA 2-4. RESZ

2. Fejezet

BillentyGzetes és botkormadny irdanyitas

Egyszerre csak egy gombot!

Amennyiben nem kapcsoltad ki vagy babraltal mas
moédon a Spectrum alapértelmezett megszakitds
médjdval, a ROM mdsodpercenként Stvenszer au-
tomatikusan olvassa a billentylzetet és frissit tobb
rendszervdltozé6t a 23552-es memériacimen. A
legegyszerlbb moédszer egy billentyG megnyo-
mdsdnak beolvasdsdra, ha el8szér a 23560-as cimre
nullat téltink, majd folyamatosan figyeljik az itt taldl-
haté értéket, amig nullatdl kilonbozd értéket nem
taldlunk ott. Az ekkor olvasott szdm a leitott billentyG
ASCIl kédja. Ezt a megoldést leginkabb a "Nyomi
meg egy gombot a folytatdshoz" szitudcidkban tudjuk
felhaszndlni, menipontok kivélasztdsandal, vagy a
jatékos nevének bekéréséhez az elért pontszdm
rogzitésekor. Egy ilyen rutin a kévetkezéképpen
nézne ki:

1d hl, 23560; LAST K rendszervaltozd cime
1d (hl), O ; nullazzuk
loop 1d a, (hl) ; LAST K Gj értéke
cp 0 ; tovabbra is 07
jr z, loop ; ha igen, nem tortént bill.
leiités
Ret ; volt gombnyomés

BillentyGkombinaciék

Egyszerre csupdn egyetlen billenty( leitése igen rit-
ka, féleg gyors darkdd jatékok esetében, igy igen
hasznos volna, ha képesek lennénk egyszerre tobb
billentyl lenyomdsat is észlelni. Ezen a ponton valik a
dolog egy kicsit trikkésebbé. Memériacimek olvasdsa
helyett nyolc portrdl kérhetink be adatot, amelyek
mindegyikéhez egy 5 billentyGbél allé sor tartozik.
Természetesen, a legtdbb Spectrum modell ennél
sokkal tobb billentyivel rendelkezik, széval joggal
tehetjik fel a kérdést: hova tint a tobbi gomb?2 Nos,
tulajdonképpen nem tintek el, mert igazdbdl ott sem
voltak. Az eredeti Spectrum billentylzet kiosztds
csupdn 40 billentyGbdl dllt, 6t6s csoportokba szer-
vezve — nyolc csoportot alkotva igy. Bizonyos funkcidk
eléréséhez a gombok egy meghatdrozott
kombindciéjat kellett megnyomni — példdul a toér-
léshez a CAPS SHIFT és O billenty(ket. Sinclair 1984-
ben a Spectrum Plus szinrelépésekor adta hozzd a
billentyizethez az Uj billentylket. Mikodésik abban
all, hogy az dltaluk nydijtott funkcick eléréséhez az
eredeti gumi-billentylGs modell billentyGkombindcidi-
nak leitését szimulaljak.

Az eredeti billentyizetkiosztds az aldbbi csoportok-
bél allt:
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Port Gombok

32766 B, N, M, Symbol Shift, Space
49150 H, J, K, L, Enter

57342 Y,U,I,O,P

61438 6,7,8,9,0

63486 5,4,3,2,1

64510 T,R,E,W,Q

65022 G,F,D,S, A

65278 V, C, X, Z, Caps Shift

Hogy kideritsik, melyik billentyGk vannak éppen le-
nyomva, olvassuk be az adatot a megfelels portrél,
amelyben a sorban mind az 6t billentyGhoz egy bit
van megfeleltetve a d0-d4 alsé bitek kozul (értékik
1,248 és 16). A dO-as bit felel meg a kilsé
billentylnek, a d4-es a legbelsének. Furcsamédon, a
bitek magas értékiek, ha a hozzdjuk tartozé gomb
nincsen lenyomott dllapotban, és alacsonyak ha a
gombot nyomva tartjuk éppen — pontosan forditott
mikodést produkdlva, mint amire szdmitandnk.

Hogy ellenérizzik valamelyik sorban a billentyGk
dllapotat, egyszerien betdltjik a sorhoz tartozé port
szamat a BC regiszterparba, majd végrehaijtjuk az IN
A,(C) utasitdst. Mivelhogy csupdn az alsé bitek
értékére vagyunk kivdncsiak, figyelmen kivil hagy-
hatjuk a tébbit, a szadmunkra érdektelen biteket kinul-
ldzva egy AND 31  utasitdssal, vagy a
szignifikdnsakat kiforgatva az akkumulatorbél az
atviteli regiszterbe a vizsgdlathoz, 6t egymds utdn
kiadott RRA:CALL C,(cim) utasitdssal.

Amennyiben az imént ismertetett médszer nehezen
érthetd, tekintsik a kovetkezé példat:

; Példa 2.2

Ld bc, 63486 ; 1-5 billentyldk/Jjoystick
port 2

In a, (c) ; lassuk a lenyomott
billentylket

rra ; legkiilsé bit = l-es gomb

push af ; megjegyezziik az értéket

call nc, mpl ; ha megnyomva, mozgatdas
balra

pop af ; akkumuldtor visszaallitéasa

rra ; kovetkezd bit (2-es érték)
= 2-es gomb

push af ; megjegyezziik az értéket

call nc, mpr ; ha megnyomva, mozgatdas
Jjobbra

pop af ; akkumuldtor visszaallitéasa

rra ; kovetkezd bit (4-es érték)
= 3-as gomb

push af ; megjegyezziik az értéket

call nc, mpd ; ha megnyomva, mozgatdas
lefelé

pop af ; akkumuldtor visszaallitéasa


http://www.sinclair.hu/programozas/hogyanirjunkjatekotspectrumra/pelda_2_1.zip

rra ; kovetkezb bit (8-es érték)
= 4-es gomb
call nc, mpu ; ha megnyomva, mozgatéas
felfelé
Botko-
rmdnyok
A Sinclair botkor-

madnyok 1-es és 2-es
portja egyszerien a
billentyGzet két
szadmcsoportjdnak
lett megfeleltetve.
Errdl kénnyedén
megbizonyosodha-
tunk: a BASIC
szerkesztébe
belépve a joystick-
okat mozgatva
szdmok fognak meg-
jelenni. A Port 1 (In-
terface 2)
hozzdarendelései a 6,
7, 8, 9 és 0 gombok, a Port 2-é (Interface 1) pedig
az 1, 2, 3, 4 és 5. A botkormdany mozgatdsdnak
észleléséhez ugyanigy olvassuk a megfeleld portot,
ahogyan azt a billentyizet esetében tettik. A Sinclair
botkorményok a 63486-os (Interface 1/port 2), és a
61438-as (Interface 2/port 1) portokat hasznaljék,
ahol a d0-d4 bitek értéke O megnyomott dllapotba,
1-es nyugalmi helyzetben.

A népszerli Kempston joystick formdtum nincsen tarsit-
va a billenty(zethez, hanem a 31-es port figyelésével
lehet kiolvasni az éppen aktudlis dllapotot. Ez azt
jelenti, hogy minddsszesen egy egyszeri IN A, (31)
utasitast kell haszndlnunk. Ismételten, a dO-d4-es bitek
jelolik az dllapotot, dm ezlttal a bitek jelentése
aszerint alakul, ahogyan azt eredetileg vartuk: a
magas bit érték jeldli a botkormdny kimozditasat
valamelyik irdnyba.

; Példa 2.3
; Példa botkormény vezérld rutin
joycon 1d bc, 31 ; Kempston joystick port
in a, (c) ; bemenet olvasésa
and 2 ; "balra" bit ellendrzése
call nz, joyl ; mozgas balra
in a, (c) ; bemenet olvaséasa
and 1 ; "jobbra" bit teszt
call nz, joyr ; mozgas jobbra
in a, (c) ; bemenet olvasésa
and 8 ; "felfelé" bit
call nz, joyu ; mozgas felfelé
in a, (c) ; bemenet olvaséasa
and 4 ; "lefele" iréany
call nz, joyd ; mozgas lefelé
in a, (c) ; bemenet olvasésa
and 16 ; tlzgomb ellendrzése
call nz, fire ; tluzelés

Egy egyszerU jaték

Tegyuk is meg a kovetkezé Iépést, és az eddig tanul-
takat

atiltetve a gyakorlatba, irjuk meg egy
egyszer( jaték f8
irdnyité részét! Ez
lesz az alapja egy
Sz4zldbo jatéknak,
amit az
elkévetkezendé
néhdny fejezet
alatt fogunk fej
leszteni. Még nincs
birtokunkban  min-
den szilkséges
tudds egy ilyen
jatékprogram
elkészitéséhez, de
azért el tudjuk
kezdeni egy kis
iranyitdsi hurok
megirdsaval, a-
mely lehetévé teszi
a jatékos szdmdra egy kis tdrzs irdnyitdsat a
képernydn. Vigydzatl A program nem tartalmaz
kilépési lehetéséget a BASIC-be, ezért mindenképpen
mentsik el a forrdsszoveget futtatds elstt!

’

Fekete képernydét szeretnénk

1d a, 71 ; fehér tinta (7) fekete
papiron (0), vilagosan (64)
1d (23693), a ; képernyd szinek bedllitésa
XOor a ; akkumuldtor nullazasanak
gyors médja
call 8859 ; maradandé keretszin
; Grafika bedllitéasa
1d hl, blocks ; felhaszndldéi grafikus
elemek cime
1d (23675), hl ; az UDG ide mutasson
; Rendben, kezddédjon a jaték!
call 3503 ; ROM rutin - képernyd

torlése, 2-es csat. nyitéasa

Koordinadtdk inicializéléasa

’

1d hl, 21+15*256 ; kezdeti koordinatak a
HL-be
1d (plx), hl ; jatékos koordinatéai

call basexy X és y pozicidjanak
bedllitasa

jatékos torzsének
megjelenitése

’

call splayr

; Ez a féhurok
mloop equ $
Jatékos torlése
call basexy

X és y pozicidjanak
beédllitésa
iires hely a jatékos
pozicidjaba

’

call wspace g
Torolve van a jatékos, atmozgathatjuk az 4j
pozicidéba mieldtt Gjra
megjelenitjik

billentylik 1-5/joystick
port 2

’

1d bc, 63486

’
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in a, (c)
rra

push af
call nc,
pop af
rra

mpl

push af
call nc, mpr
pop af

rra

push af
call nc, mpd
pop af

rra

call nc, mpu

; Az atmozgatéds megtortént,

call basexy

call splayr
halt

’

’

’

’

’

’

’

’

’

’

’

’

’

’

’

kiolvassuk a megnyomott
gombokat
legkiilsd bit
megjegyezzik
ha megnyomva, mozgas balra
akku helyredllitésa

l-es gomb

kdvetkezd bit (2-es
helyiérték) = 2-es gomb
megjegyezzik

ha megnyomva, mozgas
Jjobbra

akku helyredllitésa
kdvetkezdé bit (4-es
helyiérték) = 3-es gomb
megjegyezzik

ha megnyomva, mozgas
lefelé

akku helyredllitésa
kdvetkezd bit (8-es
helyiérték) = 4-es gomb
ha megnyomva, mozgas
felfelé

ajra
megjelenithetjiik a jatékost
x és y koordinata
bedllitasa

jatékos megjelenitése
varakozas

; Visszaugrads a fdéhurok elejére

Jjp mloop

; Jatékos balra mozgatéasa

mpl 1d hil,
1d a,
and a
retz

(h1)

dec (hl)
ret

ply;

’

’

’

Emlékezzlink, y a
vizszintes koordinata!
Mi a mostani érték?

Nulla?

Ha igen, nem tudunk tovabb
balra menni!

kiilénben y = y-1

; Jatékos jobbra mozgatéasa.

mpr 1d hil,

1d a,
cp 31

(h1)

ret z

inc
ret

(h1)

ply

’

’

’

; Emlékezziink, y a
vizszintes koordinédta!

Mi a mostani érték?

A jobb szélén vagyunk
(31) 7

Ha igen, nem tudunk tovabb
jobbra menni!

kilénben y

y+1

; Jatékos felfelé mozgatéasa.

mpu 1d hil,

1d a,
cp 4

(hl1)

ret z

dec (hl)

ret

plx ;

’

’
’

’

Emlékezzink, x a
fiiggéleges koordinéata!

Mi a mostani érték?

a palya tetején vagyunk
(A7

Ha igen, nem tudunk tovabb
felfele menni!

kiiléonben x

= x-1

; Jatékos lefelé mozgatésa.

mpd 1d hil,

1d a,
cp 21

(hl1)

ret z

inc
ret

(h1)

; A jatékos torzsének,

plx ;

’

’

Emlékezzink, x a
fiiggéleges koordinéata!

Mi a mostani érték?

A képernyd aljén vagyunk
(21) 2

Ha igen, nem tudunk tovabb
lefele menni!

kilonben x

x+1

x és y koordinata

értékének bedllitésa, ez a
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rutin keriil meghivéasra a
torzs torlése és
megjelenitése eldtt

basexy 1d a, 22 ; AT pozicionald kod.
rst 16
1d a, (plx) ; jatékos fiiggéleges koord.
rst 16 ; bedllitjuk
1d a, (ply) ; jatékos vizszintes koord.
rst 16 ; ezt is bedllitjuk
ret

; Megjelenitjik a jatékost a jelenlegi PRINT

pozicidban
splayr 1d a, 69 ; cian tinta (5) fekete
papiron (0), viladgosan (64)
1d (23695), a ; bedllitjuk az ideiglenes
szineket
1d a, 144 ; '"A' UDG ASCII kdédja
rst 16 ; jatékos kirajzoléasa
ret
wspace 1d a, 71 ; fehér tinta (7) fekete
papiron (0), vilagos (64)
1d (23695), a ; bedllitjuk az ideiglenes
szineket
1d a, 32 ; SzZOKOZ karakter
rst 16 ; Ures hely megjelenitése
ret
plx defb 0 ; jatékos x koordinataja
ply defb 0 ; Jatékos y koordinatéaja
; UDG grafika
blocks defb 16,16,56,56,124,124,254,254

; jatékos torzse

Gyors, ugye? Igazdbdl még le is lassitottuk a ciklust
egy vdrakozé utasitdssal, de még igy is 50
kép/mdsodperces sebességgel szdguldunk, ami még
mindig egy kicsit gyorsnak bizonyul. Ne aggédijunk,
ahogy tovdbbi funkcidkat adunk a kédhoz, lelassitja
majd a jatékot. Ha érzel magadban elég onbizalmat,
megprébdlhatod dtalakitani a fenti programot, hogy
Kempston botkormdnnyal lehessen irdnyitanil A
kivitelezés igazdn nem bonyolult, pusztan ki kell
cserélni a 63486-0s port szdmot a 31-esre, valamint
helyettesiteni a négy call nc,(address) utasitast ezzel:
call c,(address). (A bitek jelentése fel van cserélve,
emlékszel?)

Az Ujradefinidlhaté irdnyitds kicsit furmdnyosabb.
Ahogyan mar emlitettem, az eredeti Spectrum
billentyGzet 8 sorra volt felosztva, mindegyikben 5



billentyGvel. Ahhoz, hogy meghatdrozzuk, pontosan
melyik billentyG is van lenyomva, el6szér beolvassuk
a biteket a megfeleld sorhoz tartozé portrél, majd a
d0-d4-es bitekb&l meghatdrozzuk a lenyomott gom-
bot. Amennyiben lecserélnénk a kédban az Id be,31
utasitdst az Id be,49150 kédrészre, figyelhetnénk a
billentyUk lenyomdsat H-t6l az Enterig — bdr ez nem
nyUjtana t0l kényelmes Gjradefinidldsi lehet8séget.
Szerencsére van mds lehet8ség is a megvaldsitasra.

Meghatdrozhatjuk a billentyisorok figyeléséhez szik-
séges portot a Spectrum leirdsdban szereplé formula
segitségével is. A port cimét az aldbbi képlettel tudjuk
meghatdrozni: 254+256%(255-2"n), ahol n a port
szdma a 0-7 zart intervallumbdl. A 654-es cimen
taldlhaté egy ROM-rutin, amely igen sok faradsdgos
munkat sporolhat nekink: az E regiszterben visszaad-
ja a lenyomott billentyG sorszadmat a 0-39 tartomdny-
ban. A 0-7 értékek a sorok legbelsé gombjainak
felelnek meg, (ezek rendre B, H, Y, 6, 5, T, G és V),
8-15 jeldli a kovetkezd oszlopnyi billentyGt, és igy
tovabb egészen a legkilsé sor 39-es billentyUjéig,
ami a CAPS SHIFT. A teljesség kedvéért, a SHIFT
billentyU statuszat a D regiszter tartalmazza. Ameny-
nyiben egyik gomb sincsen lenyomva, E értéke 255.

Az emlitett ROM-rutin csupdn egyetlen billenty( le-
nyomdsdt adja vissza, igy sajnos nem alkalmas
billentyG kombindcidok figyelésére. Ahhoz, hogy tébb
lenyomott gomb esetén is megmondhassuk, mely gom-
bok vannak nyomva tartva, magunknak kell meg-
hatdroznunk a tesztelni kivant billentyG portjat,
kiolvasni az értéket, majd kiértékelni az eredményt a
megfeleld bit &llapota alapjan. En egy igen hasznos
rutint haszndlok a feladat elvégzéséhez, amely az
egyetlen eljaras jatékaimban, amit nem magam irtam.
Az érdem Stephen Jones-é, aki szadmos kivalé cikket irt
a Spectrum Discovery Club szdmdra sok évvel ezelétt.
A kéd haszndlatdhoz be kell tolteni az ellendrizni
kivant billentyl szadmat az akkumuldatorba, meghivni a
ktest cimet, majd ellenérizni az atviteli jelzét (carry
flag). Ha tértént atvitel, a billentyi nem volt lenyom-
va. Amennyiben ez a forditott logika zavaré, helyezz
el egy CCF utasitdst a RET elél

; Példa 2.5

; Mr. Jones billentyd teszteld rutinja

ktest 1d ¢, a ; billentyld szam A-ba
and 7 ; d0-d2 bitek maszkoléasa
inc a ; 1-8-as tartomanyba ndvelés
1d b, a ; B-be
srl c ; c-t elosztjuk 8-cal,
srl c ; hogy megtaldljuk a sor
szamat
srl c
1d a, 5 ; soronként 5 gomb
sub c ; kivonjuk a pozicidt
1d ¢, a ; C-be attoltjik
1d a, 254 ; az olvasandé port magas
bajtja
ktest0 rrca ; pozicidba forgatéas

djnz ktestO ; ismétlés amig relevans

sort taldlunk
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in a, (254) ; port olvasédsa (a=magas

bajt, 254=alacsony)
ktestl rra ; bit kiforgatésa az

eredménybdl

dec c ; ciklus szamlaléd

jp nz, ktestl ; ismételjiik amig a carry-
ben 1évé bithez ériink

ret

3. fejezet — Hanghatasok

A hangszoré

Kétféleképpen csalhatunk elé hangokat és zenét a ZX
Spectrumbdl. Ezek kozil a tetszetSsebb és bonyolul-
tabb Ot az AY38912 hangchipen keresztil vezet a
128K-s modellekben. Ezt a médszert egy késébbi
fejezetben ismertetem részletesen, most a 48K-s gép
képességeivel fogunk foglalkozni. Habar
egyszerlnek tGnik, mégis rendkivil alkalmas révid,

éles hangeffektek el8dllitdsdra a jdtékok szi-
nesitésénél.
Beep

Elészor is azt kell tudnunk, miként tudunk megadott
hangmagassdgu és hosszisdgu hangot generdlni. A
Sinclair ROM-ban talalhaté egy kénnyedén haszndl-
haté rutin a 949-es cimen, amelyik pont megfelel a
célnak. Csupdn annyit kell tenniink, hogy betéltjik a
hangmagassdgnak megfeleld paraméter értéket a
HL regiszterpdrba, a hosszét a DE-be, majd meg-
hiviuk a 949-et, és mdr van is egy megfeleld "beep"
hangunk!

Sajnos a paraméterek elddllitdsdnak médszere egy
kicsit trikkdsebb, ugyanis igényel némi szdmitgatdst.
Ismernink kell a kibocsdtandé hang magassdagdnak
frekvencia értékét Herz-ben megadva - lényegében
ez a szam megfelel annak az értéknek, ahdnyszor a
hangszérénak hangot kell kiadnia egy mdsodperc
alatt, hogy a megfelel6 hangmagassdgot dllitsa els.
Az egyvonalas C hang oktavjdnak hangjait foglalja
dssze az aldbbi tébldzat (# a zenei keresztet jelenti):

Egyvonalas

C 261.63
C# 277.18
D 293.66
D# 311.13
E 329.63
F 349.23
F# 369.99
G 392.00
G# 415.30
A 440.00
AH 466.16



H 493.88

(A programba térténd kénnyebb beilleszthetség
érdekében meghagytam a tizedespontokat. A magyar
helyesirdsnak megfeleléen tizedes vesszéknek kellene
szerepelnie a tdbldzatban — a fordité.)

Hogy egy oktdvval magasabban Iévé hangot kap-
junk, egyszerGen dupldzzuk meg a frekvenciat, egy
oktdvval alacsonyabbhoz felezzik! Példaul ha
kétvonalas C hangot szeretnénk, vegyik az egyvona-
las C hanghoz tartozé frekvencidt — 261.63 —, maijd
szorozzuk meg kettével: 523.26.

Miutdn a frekvencidt meghatdroztuk, megszorozzuk a
kivant hanghossznak megfeleld értékkel masodperc-
ben kifejezve, és ezt adjuk at a ROM rutinnak a DE
regiszterekben. Ennek megfeleléen, ha egy egyvona-
las C hangot szeretnénk megszdlaltatni egy tized
mdsodpercen keresztil, az ehhez szikséges érték
261,63*0,1 26. A hangmagassdg a
kdvetkez8képpen szédmitandé ki: 437500/(a frekven-
cia), majd ebbdl vonjunk ki 30,125-6t! Ezt az értéket
kell dtadnunk HL-ben. Egyvonalas C esetében ez a
kdvetkezd: (437500/261,63)-30,125 = 1642. Ossze-
foglalva:

DE = Hossz = Frekvencia * Mdsodpercek szdma
HL = Magassag = (437500 / Frekvencia) - 30.125

(Habdr az osztds mivelet precedencidja magasabb a
kivondséndl, az egyértelmiség kedvéért kitettem az
implicit zdréjelet — a fordité.)

A fentebb leirtaknak megfeleléen, az aldbbiak
szerint tudunk megszélaltatni egy kétvonalas Gisz
hangot (G#) 1/4 mésodpercig:

; Egyvonalas Gisz frekvencidja = 415.30
; Kétvonalas Gisz frekvencidja = 830.60
; Hossz = 830.6 / 4 = 207.65
; Magassag = 437500 / 830.6 - 30.125 = 496.6
1d hl, 497 ; magassag
1d de, 208 ; hossz
call 949 ; ROM beep rutin
ret

; Természetesen ez a rutin nem csak zenei
hangok megszdlaltatdsara alkalmas - szamos
hanghatéas eléidézhetd vele! Az egyik

kedvencem, egy egyszerd hang-hajlitéd
eljaras:
1d hl, 500 ; Kezd&é hangmagassag
1d b, 250 ; effekt hossza

loop push bc
push hl ; magassag tarolasa
1d de, 1 ; nagyon rovid hossz
call 949 ; ROM beep rutin hivasa
pop hl ; hossz visszaallitésa
inc hl ; magassag novelése
pop bc
djnz loop ; 1lsmétlés
ret
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Ha idénk engedi, jatszadozzunk a fenti rutinnal — elég
kénnyG a hang magassdgdt feliebb vagy lejiebb
dllitani, valamint a kezdd frekvencia, a hossz és a
hang hajlitdsdnak  megvdltoztatdsdval  szdmos
érdekes hatdast idézhetiink elé. Egy dologra érdemes
odafigyelni: ne adjunk meg nagyon ésszeritlen hang-
magassdg és hosszUsdg értékeket, mert a beeper
rutin beragadhat, és csak abban az esetben nyer-
hetjuk vissza az irdnyitast gépink folétt, ha Gjrain-
ditjuk!

Fehér Zaj

A hangszéré haszndlata esetén nem szikséges ra-
gaszkodnunk a ROM-ban Iévd rutinok haszndlatdhoz.
Kénnyen elkészithetjik a sajat hanggenerdlé algorit-
musainkat is, féleg ha csupdn statikus zorejt szeret-
nénk elédllitani csattandsokhoz és robbandsokhoz. A
fehér zaj elddllitdsa dltaldban izgalmasabb az eddig
latottakndl.

llyen zorej megszdlaltatdsdhoz pusztdn egy gyors és
egyszerU véletlen-szdm generdtorra van szikségink.
(Egy Fibonacci sorozat éppen kapéra jon, azt javas-
lom, léptessink egy mutatét az elsé 8K-s ROM részen,
és olvassuk be idérél-idére az aktudlis helyen 1évé
bdjtot, hogy megfeleléen véletlen 8 bites szdmot
kapjunk.) Ezutan irjuk ki ezt az értéket a 254-es
portral Emlékezzink, hogy ugyanezen a porton
keresztil vezérelhetjik a keret szinét is, igy amennyi-
ben ha el akarjuk kerilni a t6bb szinnel csikozott keret
effektust, le kell maszkolnunk a keret-biteket egy
AND 248 utasitdssal, és hozzdadni a megjeleniteni
kivant keret szinének a szamat az értékhez — 1 a kék,
2 a piros, stb — mielétt kiadjuk az OUT (254) utasitdst.
Miutdn ez megvolt, egy révid varakozasi ciklust kell
beiktatnunk — magas hanghoz rovidebbet, mélyebb
hanghoz hosszabbat —, és megismételni a miveletet
néhény szdzszor. gy egy kivals, itkézésre
emlékezteté hanghatdst kapunk.

Az aldbbi rutin egy hangeffekten alapul az Egghead
3-bél:

noise 1d e, 250 ; ismétlés 250-szer
1d hl, 0 ; kezdé mutatd a ROM-ban
noise2 push de
1d b, 32 ; lépés mértéke
noise0 push bc
1d a, (hl) ; kovetkezd "véletlen" szém
inc hl ; mutatd
and 248 ; fekete keretet szeretnénk
out (254), a ; hangszoéréra ki
1d a, e ; ahogy e értéke csokken...
cpl ; ...ndveljik a varakozéast
noisel dec a ; csokkentjik a ciklus
szamlalot
jr nz, noisel ; varakozd ciklus
pop bc
djnz noisel ; kovetkezé 1épés
pop de
1d a, e
sub 24 ; lépés mérete
cp 30 ; tartomany vége


http://www.sinclair.hu/programozas/hogyanirjunkjatekotspectrumra/pelda_3_1.zip
http://www.sinclair.hu/programozas/hogyanirjunkjatekotspectrumra/pelda_3_2.zip
http://www.sinclair.hu/programozas/hogyanirjunkjatekotspectrumra/pelda_3_3.zip

ret z
ret c
1d e,
cpl

noise3

noised
dec a
jr nz, noise3
jr noise2

a

1d b, 40 ; csend

djnz noise4

4. fejezet - Véletlen szamok

Véletlen szadmok generdldsa gépi kédbdl trikkosebb
feladatnak bizonyulhat a gyakorlatlan programozé
szdmdra, mint amilyennek elsére gondolndnk. El&szor
is, tisztdzzunk egy fontos tényt: teljesen véletlen szédm-
generdtor, mint olyan, nem létezik. A processzor pusz-
tdn utasitdsokat hajt végre és nem bir ondllé
akarattal, aminek segitségével véletlen szamokkal
tudna el8dlini hasraités-szerGen. Ennek hijan egy
elére meghatdrozott formula segitségével tudja
szamok el8re meg nem j6solhaté sorozatat késziteni,
amelyek latszélag semmilyen mintat nem koévetnek,
igy a véletlenszeriség ldatszatat keltik. Ennek
fényében megdllapithatjuk, hogy csupdn csak hamis-,
vagyis pszeudo-véletlen szamokkal kell beérnink.

Egy elegdns és kézenfekvé médja a pszeudo-véletlen
szdm generdldsdnak a Fibonacci szdmsor fel-
haszndldsa. Mieldtt megrémilnénk, rendelkezésinkre
all egy konnyebb és gyorsabb moédszer is 8 bites
véletlen szdmok  el8dllitdsdra  Spectrumunkon:
Iéptessink egy mutatét a ROM cimeken, és az éppen
aktudlis cimen tdrolt bdjtot olvassuk ki. Ennek a meg-
kozelitésnek azért van egy hatulitéje is: a Sinclair
ROM tartalmaz egy meglehetésen egységes és
egydltaldn nem véletlenszerG teriletet a vége felé,
amelyet érdemes elkerilnink. Még abban az esetben
is, ha a mutaté hatdrait az elsé 8 KB-nyi ROM-ra
korldtozzuk, 8192 ,véletlen” szdmhoz jutunk, amely
joval t6bb, mint amire egy dtlagos jatékhoz szik-
ségink lehet. Minden jatékom, amelyik véletlen
szdmokkal dolgozik az aldbbi, vagy ahhoz nagyon
hasonlé metédust haszndl a  véletlenszeriség
eléréséhez:

; Egyszerl pszeudo-véletlen szam generator.

; Egy mutatdét léptet a ROM teriileten (a seed-
ben téarolva), visszaadva

; a megcimzett bajt tartalmat.

random 1d hl, (seed) ; Mutatd
1d a, h
and 31 ; Az elsé 8 KB-on belil
tartjuk
1d h, a
1d a, (hl) "Véletlen" szédm a mutatott
helyrdl
inc hl ; Mutatd léptetése
1d (seed), hl
ret
seed defw O

Allitsuk is munkdba Uj véletlen szdm generdtorunkat a
Sz4zldbo jatékban! Minden Szdzldbu jatéknak szik-
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sége van gombdkra — mégpedig meglehetésen sokra
—, szétszérva a jatéktérben. J6 szolgdlatot fog tenni
a fenti rutin a gombdk koordindtdinak véletlenszeri
meghatdrozdsdhoz. Egészitsik ki a programot:

; Fekete képernydt szeretnénk

1d a, 71 ; fehér tinta (7) fekete
papiron (0), vilagosan (64)
1d (23693), a ; képernyd szinek bedllitésa
XOor a ; akkumuldtor nullazasanak
gyors médja
call 8859 ; maradandé keretszin
; Grafika bedllitéasa
1d hl, blocks ; felhaszndldéi grafikus
elemek cime
1d (23675), hl ; az UDG ide mutasson
; Rendben, kezdbédjon a jaték!
call 3503 ; ROM rutin - képernyd

torlése, 2-es csat. nyitéasa

; Koordindtdk inicializaléasa

1d hl, 21+15*256 ; kezdeti koordinatak a
HL-be

1d (plx), hl ; jatékos koordinatéai

call basexy ; x és y pozicidjanak
bedllitésa

call splayr ; Jjatékos torzsének

megjelenitése
; Feltoltjlik a jatékteret gombakkal

1d a, 68 ; z6ld tinta (4) fekete
papiron (0), vilagos
szinnel (64)

1d (23695), a ; 1deiglenes szin beadllitéasa

1d b, 50 ; kezdetnek csak par gomba

mushlp 1d a, 22 ; AT karakter vezérldkddja

rst 16

call random ; "véletlen" szadm generdléasa

and 15 ; a [0..15] fluggbdleges
tartomanyban

rst 16

call random ; Gjabb véletlen szam

and 31 ; a [0..31] vizszintes
tartomanyban

rst 16

1d a, 145 ; UDG 'B' a gomba grafikédja

rst 16 ; kihelyezziik a képernydre

djnz mushlp ; ciklus amig nem végeztink

a gombakkal
; Ez a fdéhurok
mloop equ $

; Jatékos torlése

call basexy ; X és y pozicidjanak
bedllitasa
call wspace ; Ures hely a jatékos

pozicidjaba
; Torolve van a jatékos, atmozgathatjuk az Gj
pozicidéba mieldtt Gjra

megjelenitjik

1d bc, 63486 ; billentylk 1-5/joystick
port 2

in a, (c) ; kiolvassuk a megnyomott
gombokat

rra ; legkiilsé bit = l-es gomb

push af ; megjegyezzik

call nc, mpl ; ha megnyomva, mozgés balra

pop af ; akku helyredllitésa

rra ; kovetkezd bit (2-es
helyiérték) = 2-es gomb

push af ; megjegyezzik


http://www.sinclair.hu/programozas/hogyanirjunkjatekotspectrumra/pelda_4_1.zip
http://www.sinclair.hu/programozas/hogyanirjunkjatekotspectrumra/pelda_4_2.zip

call nc, mpr
pop af
rra

push af
call nc, mpd
pop af

rra

call nc, mpu

; Az atmozgatas megtortént,

call basexy

call splayr
halt

’

’

’

’

’

’

’

’

’

’

ha megnyomva,
Jjobbra

akku helyreéal
kovetkezd bit
helyiérték) =
megjegyezzik
ha megnyomva,
lefelé

akku helyreéal
kovetkezd bit
helyiérték) =
ha megnyomva,
felfelé

mozgas

litésa
(4-es
3-es gomb

mozgas

litésa
(8-es
4-es gomb
mozgas

Ujra megjelenithet-

juk a jatékost

x és y koordinata

bedllitéasa
Jjatékos megje
varakozas

; Visszaugréas a fdéhurok elejére

Jjp mloop

mpl 1d hil,

1d a,
and a
ret z

(hl)

dec (hl)

ret
’

mpr 1d hil,

1d a,
cp 31

(h1)

ret z

inc (hl)

ret

’

’

’

’

’

’

Jatékos balra mozgatéasa

ply ;

Emlékezzunk,

lenitése

Yy a

vizszintes koordinata!

Mi a mostani
Nulla?

Ha igen, nem
balra menni!

kilonben y =

Jatékos jobbra mozgatéasa

ply;

Emlékezziink,
vizszintes
Mi a mostani

érték?
tudunk tovabb

y-1

Yy a

koordinéata!

érték?

A jobb szélén vagyunk

(31) 2

Ha igen, nem
jobbra menni'!
kilonben y =

; Jatékos felfelé mozgatésa

mpu 1d hil,

1d a,
cp 4

(h1)

ret z

dec (hl)

ret

plx ;

’

’

’

’

Emlékezziink,

tudunk tovabb

y+1

X a

fiiggéleges koordinata!

Mi a mostani
a palya tetej
(4)°?

Ha igen, nem

felfelé menni!

kiilonben x =

; Jatékos lefelé mozgatéasa

mpd 1d hl,plx
1d a, (hl)
cp 21
ret z
inc (hl)
ret

; A jatékos torzsének,
kének bedllitésa,

basexy 1d a,
rst 16
1d a,
rst 16
1d a,
rst 16
ret

(plx)

(ply)
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’

’

’

’

Emlékezziink,

érték?
én vagyunk

tudunk tovabb

x-1

X a

fiiggéleges koordinata!

Mi a mostani

érték?

A képernyd aljan vagyunk

(21) 2

Ha igen, nem
lefelé menni!
kiilonben x =

tudunk tovabb

x+1

x és y koordinata érté-

ez a rutin keriil meghi-
vadsra a torzs torlése és megjelenitése eldtt

AT poziciondld kod

Jjatékos fliggbdleges koord

beallitjuk

jatékos vizszintes koord
ezt is bedllitjuk

33

; Megjelenitjik a jatékost a jelenlegi PRINT

pozicidban
splayr 1d a, 69 ; clan tinta (5) fekete
papiron (0), viladgosan (64)
1d (23695), a ; bedllitjuk az ideiglenes
szineket
1d a, 144 ; '"A' UDG ASCII kédja
rst 16 ; jatékos kirajzoléasa
ret
wspace 1d a, 71 ; fehér tinta (7) fekete
papiron (0), vilagos (64)
1d (23695), a ; bedllitjuk az ideiglenes
szineket
1d a, 32 ; SzZOKOZ karakter
rst 16 ; Ures hely megjelenitése
ret

; Egyszerl pszeudo-véletlen szam generator

; Egy mutatdét léptet a ROM terlileten (a seed-
ben tarolva), visszaadva

; a megcimzett bajt tartalmat

random 1d hl, (seed) ; Mutatd
1d a, h
and 31 ; Az elsé 8 KB-on belil
tartjuk
1d h, a
1d a, (hl) ; ,Véletlen” szadm a mutatott
helyrdl
inc hl ; Mutatd léptetése
1d (seed), hl
ret
seed defw 0
plx defb 0 ; Jjatékos x koordinatéaja
ply defb 0 ; jatékos y koordinataja
; UDG grafika
blocks defb 16,16,56,56,124,124,254,254

; jatékos torzse

defb 24,126,255,255,60,60,60, 60 ; gomba

Ha lefuttatiuk a fent listdzott programot lathatjuk,
hogy mar inkdbb hasonlit egy Szdzldbu jatékra, mint
elétte, ellenben van egy apré probléma: ugyan a
gombdk véletlenszerGen szét vannak szérva a
képernydn, a jatékos akaddlytalanul képes athaladni
rajtuk. Valamiféle Utkozés észlelésre lenne szikség
ennek a megakaddlyozdsdhoz. Ezzel fogunk foglal-
kozni a kdvetkezd fejezetben.

Tandcs Imre (Kapitany)

Folytatjuk ...



SDK: SPECCYBEER

C#D# FHGHEA#F CxD# FHGRAZ C#HD# FRG#EAE (C#DE FRGOHEAR CED# FHGHEA#

CDEFGAB 2ndOctave CDEFGADB 4thOctave CDEFGAB
CDEFGAB 3rdOctave CDEFGARB 5thOctave

Pause:

L D [ ] [ ][ 6] [2

[lInserttune / pause [ ]Sound Load tune

y Save tune
Filename: _

Compile command:
cProgram Files (x86)\Pasmo’\Pasmo.exe

Compile parameters:

--tapbas Sfilename.asm Hilenametap

Run command:

c\Program Files (x86)\5Spectaculator\Spectaculator.exe

) e =y Lt
[ s A o O

T R

Run parameters:

Sfilenametap
Create ASM Compile TAP Run TAP

e ey e




Dallom létrehozdsdhoz el8szor vdlaszd ki a
zongorabillenty(kdn a hangot (piros lesz a billentyd),
majd a 'Tune:' felirat alatt lathaté 1, 1/2, 1/4, 1/8.
gombokkal vdélaszd ki a hang hosszdt (a gombok
felirata egyenlé a hang hosszdval mdsodpercben).
Ekkor a hang megjelenik a bal oldalon Iévé listdban,
pl. 3rd E 1/2, ami annyit jelent, hogy a harmadik
oktdv E hangja fél masodpercig széljon. Ha kipipdlod
a Sound opcidt, akkor a zongorabillentyUk leiitésekor
és a hangok hosszdnak megaddsakor is hallhatod a
bedllitasoknak megfeleld hangot.

Ha a dallamba szinetet akarsz beiktatni, akkor a
Pause: felirat alatt lathaté gombok valamelyikét kell
haszndlnod, ilyenkor a hangok mintdjdra a dallam-
sorba bekeril egy szinet, ami a gombon lévé felirat-
nak megfelel8 mésodpercig fog tartani.

Az Insert tune / pause kivélasztdsaval érheted el,
hogy a kivdalasztott hang vagy sziinet ne a dallamsor
végére, hanem a dallamlistaban aktudlisan kijelslt
pozicioba kerilijon. Hangok térléséhez jelold ki a
térlendé hangot a dallamlistédn, majd nyomd meg a
Delete tune gombot. Hangok helyének megvdltoz-
tatdsdhoz haszndald az Up (fel) és Down (le) gombokat
miutdn kijelélted a mozgatandé hangot a listdn.

A Play tune lenyomdsdval meghallgathatod a dal-
lamot, ez nem pont Ogy fog szdlni, mint amit egy
emuldtor produkdl, ez a funkcié csak eléhallgatdsra
szolgdl. A Load tune ill. a Save tune gombokkal pedig
betdltheted / lementheted a dallamlistat.

Ha meg akarod hallgatni a dallamot emuldtoron,
vagy akdr egy valdés gépen, akkor elébb meg kell
adnod néhdny dolgot:

- A Filename mez8ben add meg a leendd ASM és TAP
fdjl nevét.

- A Compile command mezében add meg a kilsé
forditéprogram  elérési  otjat, pl. c:\Program
Files\Pasmo\Pasmo.exe.

- A Compile parameters mezében a forditéhoz tar-
tozé paramétereket adhatod meg, itt $filename-t kell
irni a szerkesztett fdjl neve helyett, pl. a Pasmo-hoz
tartozé paraméter lehet: --tapbas $filename.asm
$filename.tap, ilyenkor a fordité létrehoz egy .tap fdijlt.

- A Run command mezdben a madr é&tforditott fdijl
futtatdsdhoz haszndlt program elérési Gtjat adhatod

meg, pl.:
c:\Program Files\Spectaculator\Spectaculator.exe.

- A Run parameters pedig értelemszerlen a fut-
tatdshoz haszndlt program futtatdsi paramétereit
kell, hogy tartalmazza, pl. $filename.tap.

Ha az adatokat megadtad, akkor a Create ASM
gombbal létrehozhatod az .asm fdjlt a filename
mezdben megadott néven, a Compile TAP gombbal
atfordittathatod egy ZX Spectrum szdmdra is
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emészthetd fdjlld, a Run TAP gombbal pedig futtatha-
tod ezt az emészthetd, valészinileg .tap vagy .tzx fdijlt.

Fejlesztési lehetéségek még vannak a programban,
erre utal a verziészdm is. Példdul benne lesz az oktdav
emelése, csokkentése teljes dallamsorra vonatkozéan,
vagy a dallam gyorsitdsa, lassitdsa is. Viszont nem
lesz benne lehetéség tobbszélamiu dallam létre-
hozdsdra, marad a ,,bipelds” hangzds.

Letoltés:

Mezei Rébert (M/ZX)

ZZ

[POKOK /

Snake-Pit

Unalmas érdimban si-
kerilt a Snake-Pitet,
egyik kedvenc kis programomat
visszafejteni. Erdekes volt fejteget-
ni, igazdbdl azért kezdtem bele,
mert mindig zavart a piros kigyo
pimaszsdga. Meg aztdn elég rovidke program,
igy még jegyzetelni se volt szikséges.

Ha valaki szeret jadtszogatni vele, akkor ezt a két
POKE-t feltétlenil prébalja ki:

POKE 27446,0
Eléz6 +

POKE 27447,202

konny( fokozat

extra nehéz fokozat.

Pgyuri

Save the Trees

Nem sokkal a jdték megijelenése utdn adtdk kozre
ezt a kis orokélet poke-ot a WOS-on.

Orokélet:
27937, x

x = életek szdma



http://fanzix.hu/sbhun.htm
http://fanzix.hu/sbhun.htm

PROGRAMOZASTECHNIKA

IHOGYAN KESZULT AZ ISHIDO: THE W AY OF STONES

Avagy a kezdd programozé buktatéi

Megtéveszté a cim, mert nem az a lényeg, hogy
hogyan készilt el az Ishido, hanem az, hogy hogyan
jutottam el oddig, hogy elkésziilhessen. Ez az iromdny
azoknak szél leginkdbb, akik ZX Spectrumra valé
programfejlesztésben térik a fejiket, de a sok buk-
tatdé mar elriasztotta Sket. Mdsrészt azoknak, akik
nem tudjdk hol elkezdeni a dolgot, harmadrészt a
tobbieknek, akik csak kivdancsiak kinléddsaim sordra.
Aki mdar haladébb a gépi kédu programozasban, az
nem fog semmi Ujat tanulni a leirtakbdl.

El6zmények

Ha az elejérdl akarom kezdeni, és miért is ne
akarndm ezt tenni, akkor elég sokat kell visszabaktat-
nom az id8ben. A térténet mindkét szala a nyolcvanas
évek végére vezet. Els6 és sokdig jelentéktelen
szalként megemlitem, hogy nevezett id&szakban
bardtkoztam a Spectrum gépi kédi programozdsa-
val. Mdasodik szalként meg, Iényegesebb szdlként kell
szélnom arrdl, hogy a cimszerepld jaték egy konver-
zié, Michael Feinberg 1989-es, Macintoshra megje-
lent jatékdnak a Spectrum dtirata. Nem mintha valaha
jatszottam volna az eredeti jatékkal, csak a DOS-os
vdltozatot ismertem, amit az Accolade forgalmazott
1990-t4l.

1992 koéril, mikor mar j6 ideje meghalt a 48K-s
Spectrumunk, a csaldd szdmitégépe, a szileim
vdsdroltak egy 386-os PC-t meg egy monochrom
Philips monitort. A gépnek volt néhdny elég lenyligozé
tulajdonsdga, mint a 80 megds HDD, a meméridval
bévitheté Trident videokdrtya. Késébb kerilt bele
egy Gravis Ultrasound hangkdrtya is, ami akkoriban
elég spécinek szamitott.

Kodosek az emlékeim, de az Ishido az elsé értelmes
jatékok kozott lehetett, amit jdtszottam a gépen.
Mindig is konnyen beszippantottak a hasonlé logikai
jatékok, mert a szabdlyok nincsenek tdlbonyolitva,
konnyen megérthetdek, de jut bennik egy kis mellék-
szerep a szerencsének is, éppen csak megfliszerezve
a jatékot. EgyszerUségik ellenére Gsszetett, valtoza-
tos, élvezetes a jatékmenet, folyamatosan lehet ben-
nik fejlédni, el8szér viszonylag gyorsan, késébb
egyre nehezebben, a tuddsszintnek megfeleléen
mindig Uj célokat lehet bennik taldlni, elérni, tehdt az
én értelmezésemben optimdlis a nehézségi szintjik.
Sokat jatszottam a jatékkal, egyre magasabb
pontszdmokat értem el, aztdn nyilvédn j6tt valami
Ujabb jaték, ami kiitdtte a nyeregbdl és szépen
lassan elfelejtettem.
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Masodik taldalkozds

De nem sokdig maradt feledésben, 1995-ben szerez-
tem programozéi végzettséget, aminek a végén bi-
zony le kell rakni valami munkdt az asztalra,
részemrdl (egy bardtommal kardltve) ez a ,Logikai
jatékok szdmitégépes megvaldsitdsa” cimet viselte.
Ebbe beletartozott egy nagy csomé assembly rutin
(féleg grafikai), meg négy jaték megvaldsitdsa a
rutinok segitségével. Egyik ilyen jaték volt az Ishido.
Ekkor kellett végiggondolnom el&szér, hogy milyen
elemekbdl épitheté fel a jaték, milyen eljarasok,
figgvények, vdltozdk, stb. kellenek a jaték
elkészitéséhez. Tehdt mondhatndm, hogy ekkor
kezdtem el a jaték Spectrumra valé datirdsat, ami igaz
is, mivel az ekkor elkészitett Pascal nyelvi program jé
tdmpont lett a Spectrum vdltozathoz. De az igazsdg
inkdbb az, hogy akkoriban egy mdsodpercre sem
fordult meg a fejemben a jaték atkonvertaldsa.

Elkelne egy Spectrum verzié is

[ [SICIQIRIE] [:] [ [ [a@alaay] |
[ [ Jwla[=] ] HEEN
BEEEERER

L HIT]-ISICIoRE]: | [alalalalala] |

Teltek az évek, belefogtam mindenféle dolgokba,
néha azok fogtak ki rajtam, valamikor mar a XXI.
szdzadban eszembe jutott az Ishido, féleg az, hogy
de |6 lenne jatszani vele ZX Spectrumon. Keresgélni is
kezdtem a World of Spectrum végtelennek tiné
jatékadatbdzisdban, de nem akadtam semmiféle
konverzié nyomdra. Nem emlékszem semmilyen el-
hatdrozdasra, de arra igen, hogy elkezdtem papirra
rajzolgatni mindenféle figurdkat, képernyéterveket,
szdmolgatni, hogy mekkora lehetne egy mezg, széval
mindenféle jatékkal kapcsolatos dolgokat. Akkor azt
gondoltam, hogy a jatékot meg lehetne Basic-ben is
irni, mert nincs benne olyan rész, ahol a gyorsabb
assembly megolddsok kellenének. Vacakoltam még
vele, de nem akarédzott a programozds semmilyen
nyelven sem. Még az is megfordult a fejemben, hogy



Hisoft Pascalban kellene megirni, mivel régéta poro-
sodott mdr egy Pascal kodom. Errél a megolddsrdl is
gyorsan lemondtam, leginkdbb kényelmi okokbdl,
miutdn elinditottam a Hisoft Pascalt, nem nagyon
nyerte el a tetszésem.

Megint elmdlt néhdny év (fogalmam sincs, hogy meny-
nyi), aztdn elkezdtem a jaték megirdsdat, de ugy
kezdtem, hogy nem is akartam igazdn elkezdeni, sét,
nem is tudtam, hogy elkezdtem. Akkor késziltink a
Speccyalista Vildg els6 szdmdnak megjelentetésére,
és ezzel kapcsolatban olvasgattam Kapitdny
forditdsat a Hogyan irjunk jGtékot ZX Spectrumra...
elsé hdrom részét a Sinclair.hu-n. Arra jutottam, hogy
nem csak olvasni kellene, hanem ki is prébdlni, hatha
ragad rdm beléle valami.

Megfelelé6 munkakérnyezet
kialakitdsdhoz vezeté hepehupds Ut

Na, akkor majdnem abba is hagytam, mert fogalmam
sem volt, hogy mibe irjaom be a példdkat, konkrétan
mar azon is fennakadtam, hogy milyen programot is
kellene haszndlnom erre a célra. Jé egy sima
szdvegszerkesztd is? Vagy kell hozzd valami spéci
program? El6bbi mellett déntdttem, beirtam egyszeri
Windows-os jegyzettombbe, de adédott a kovetkezé
kérdés: mit csindljak vele?2 Oké, hogy 'asm' legyen a
kiterjesztés, de mi legyen a kovetkezé lépés? Hogy
lesz ebbdl valami olyan, amit be lehet tolteni egy
Spectrumba?

Kezdtem nézegetni a WOS férumat, de az angol-
tuddsom olyan, mint egy dltaldnos iskoldsé, széval
szenvedtem rendesen mindenféle keresészavakkal.
Mar nem is tudom kinek taldltam meg a posztjiat, a
lényeg, hogy a Crimson Editort ajdnlotta, raaddsul
még a bedllitasokat is leirta, hogy mit kell csindlni
ahhoz, hogy a begépelt "programok” datvaltozzanak
betélthets, valédi programokkd. Na meg még azt is
leirta, hogy kell a PASMO nevi program is ehhez a
metamorfézishoz, futtatdshoz meg nyilvén egy emula-
tor.

A PASMO nevét olvasva viszonylag gyorsan rdjéttem,
hogy ez egy fordité program, de azt még nem
tudtam, hogy mire fordit. igy mér kezdtem el8rébb
jutni, kezdtem bepdtydgni az olvasottakat, meg mo-
dositgattam, hogy rdjsjjek, hogy mi micsoda. A prog-
rampélddkndl a magyardzatok alapvetéen nagyon
jok és konnyen értelmezhetéek. Par napig tartotft ez
az ismerkedési idészak, utdna mar arra gondoltam,
hogy ideje mélyiteni a kapcsolatomat a gépi koddal.
Gyakorlatban ez Ggy j6tt, hogy mdr nem elégitett ki
a példak egyszerisége, kezdtem agyalni, hogy mi-
lyen konkrét dolgon tudndm az olvasottakat prébal-
gatni.

Akkor jutott eszembe az Ishido, amit j6 par évvel
ezelétt mdr tervezgettem. Széval nézegettem Ka-
pitdny forditdsat, nagyjabdl értettem is, pontosabban
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derengett valami, hogy el6z8 életemben én mar
valami ilyesmit miveltem... Ja, kézben radébbentem,
hogy ez a PASMO mekkora egy kiraly program,
egybdl TAP-ot gydrt nekem a begépelt kis
iromdnyokbél. Mikor a fontokrél volt szé, eszembe
jutott, hogy mindig is szerettem volna valami sajat
fontot kredlni, fel is haszndltam gyorsan Mopi font
kredtorat és megcsindltam a Vortex jdtékokndl is
haszndlt fonthoz hasonlé fontomat. Kézben megke-
restem az évekkel kordbbi Ishido terveimet, rajzolgat-
tam  mindenféle  figurdkat  kockds, vagyis
négyzetrdcsos papirra. Gondoltam az j6 is lesz arra,
hogy sajat UDG-ket csindljak. Addigra mar megtaldl-
tam a SevenUp-ot is, abban rajzolgattam a figurdkat.
Le is mentettem 8ket 'sev’ formatumban (nem vettem
észre, hogy a program eleve tud tébbféle adatfdjlba
exportdlni, pl. 'asm’-be), majd rdjéttem, hogy nem oké
a dolog, mert nem tudom felhaszndlni a rajzaimat.
Szerencsére elég egyszerl a formdtum, 8sszedobtam
hozzd egy sev-bél asm-et csindlé konvertert (persze
utélag kiderilt, hogy t6k feleslegesen, de nem baj :).

Osszefoglalva: abban a pillanatban prébdlgattam a
"Hogyan irjunk jatékot ZX Spectrumra...” elsé hdrom
fejezetében tanultakat, mondhatom, hogy tébbnyire
értettem is, hogy mi mire van hatdssal, és hasonlék.
Hagytam, hogy a PASMO a hattérben megoldja a
problémdimat és létre tudtam hozni rajzokbél 'asm'
fdjlokat. Sajnos azt nem tudtam, pontosabban nem
jutott eszembe, hogy az ’asm’ fdjlokban taldlhaté
'defb’ kezdetli sorokat dtmdsolhatndm magdba a
programot is tartalmazé ’'asm’ fdjlba is, igy 6ttt a
kovetkezé probléma: valahogy a fontot meg a
grafikdkat is a Spectrum memérigjaba kell juttatnom.
Két nagyon egyszeri megoldds is van, mégis sok
idegsejtem latta kdarat a megoldds keresésének.
Talaltam programot, ami 'asm’-bél 'bin’-t csindl, majd
egy masik programot, ami ’bin’-bdl ’tap’-ot. Hurrdg,
mar be is tudtam télteni a fontomat. Teljesen le voltam
nylGgézve, hogy ezzel ki is tudok bdarmit imi a
képernydre :) Aztdn meg az Ishidos figurdk is megje-
lentek kilonbdzdé szinekben, maga volt a tokély. Ak-
kor ugrott be a kettes szdmuy, kevésbé egyszer(
megoldds: betdltom pl. a font.asm fagjlt a Crimson
Editorba, aztdn leforditom a PASMO-val, aztdn mar
be is tudom tdlteni programként egy emuldtorba. Ez
mar félig-meddig praktikus volt, csak annyi baj volt
vele, hogy el6szor be kellett t6ltenem a meméridba a
fontot, aztdn a grafikdkat, aztdn a programot, tehét
kicsit macerds volt igy az élet. Csak hogy ne régziljon
mdsban ez a suta megoldds, eldrulom, hogy jobb
megoldds lett volna, ha a font.asm teljes tartalmat
bemdsoltam volna a programom végére, az elsé
sordnak elejére pedig ’'Label’-ként beirtam volna,
hogy 'FONT. Ugyanigy eligarva a grafikdval is
egybdl betolthetévé valik adat meg program is.

Mezei Rébert (M/ZX)
Folytatjuk...
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LI »EGYSZERUEN ISHIDO
KELL MINDENKINEK!”

(Amiga Joker, 1990. december)

"SZUPER! NEM LEHET
SZABADULNI TOLE!”

(Power Play, 1989. szeptember)

wore OS] SRS

"EZ EGY NAGYON, NAGYON JO JATEK... ES ELFER 16K-BAN.”
(Pegaz, WOS férum, 2015. oktéber)
"SZERETEM! NAGYON BOLDOG VAGYOK, HOGY VALAKI

SPECTRUMRA KONVERTALTA - RAADASUL ILYEN JOL!”
(retromad, WOS forum, 2015. oktober)

www.fanzix.hu

"NAGYON JOL SIKERULT KONVERZIO - GYARI MINOSEG”
(csory, Speccyalista Kerekasztal, 2015. oktober)
"FANTASZTIKUS! NEMCSAK A JATEK, HANEM A KORITES IS”
(Zozosoft, Speccyalista Kerekasztal, 2015. oktdber)

INGYENESEN LETOLTHETO!




SCENE ESSZENCIA

Alkoté:
Kategoéria: Demé

deMarche

Party: the Ultimate Meeting 2009
Helyezés: 1.

Vélemény:

Az egész demd egy 3,5 perces LSD-s hallucindgcid,
szines, pérgd, kavargé formakkal. Pontosabban mesz-
kalin ez a drog, amit mar az aztékok is haszndltok
szertartdsaikon. A bemutatén, 2009-ben, nagy
kivetitén még nagyobb hatdst lehetett, mint otthon
megnézve, pedig igy sem semmi. A zene végig ol
illeszkedik a latvanyhoz, és ugyanolyan elborult a
hangzds, mint a képi vildg. Még jobban értékeli az
ember, mikor rdjén, hogy sima, 128k-s mi, nem az
oroszoktél megszokott 640k-s TR-DOS-os monstrum.

A zenérdl vitatkoztak, néhdnyan a férumon, azt
mondtdk, hogy rippelt. Az biztos, hogy a Chaos Con-
struction 2001 -en inditott Jaundice cimi deménak is ez
volt a zenéje, amit remixeltek a mescaline syn-
esthesidhoz. Nem szép dolog kordbban megjelent
stuffot Ujrahasznositani, de azt kell mondjam, ebben a
deméban jobban mikédik ez a zene, mint az eredeti-
ben.

A demé végig gigascreent haszndl. Ez igazi hardveren
villédzik, ami zavaré, bdar ha akarja az ember, ra-
foghatja, hogy az is a haluzds része. Emuléatorban ki
lehet kapcsolni a villogdst, és érdemes is, mert nem ol
jelenitik meg a gigascreen-t, mivel nem 50 Hz-es
visszatéritési monitorokat haszndlunk (daltaldban). A
demé nagy része 4*4-es médban fut, azaz 64*48-as
felbontdsban, de ott is 2 képet cserélgetve, 64 szint
kezel.

A demé egy graffiti-szerlG képpel indul, ami j6 graffiti-
hez méltéan olvashatatlan, de szép szines cserébe.
Utdna elindul a kavalkdd. Az érdekesség, hogy a
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specidlis képernyd méd miatt kevesebb
processzoridét tud haszndlni a kéder, mivel a

képernyd kb. felén, ahol az effektek megjelennek,
csak a kép kirakdsaval kell foglalkozni. Marad a
felsé és az alsé kb. V4 kép, és a visszatérités alatti
idé. Ehhez képest van itt minden, mi szem-szdjnak
ingere.

Erdekes effektek:

= Tunnel mapping

= 3D hullédm scroll

= Roto-zoomer

= Spirdlis csd

* Bump mapping mozgé fényforrdassal

= Sik rubber band golydk (kék gumibogydk)
* Forgd plazma

Ertékelés:

Code (by TmK): 5

Gfx (by TmK): 5

Mzx (by MmmC): 5

Design: 4 (de csak azért, mert végig giga-
screent haszndl)

Ajanlé: deMarche stuffok, amit még érdemes
megnézni: paralactika, Scroller, make demos not
1k intros

Emulator: unreal Speccy. Benne van a cso-
magban, bekonfigurdlva.

Video:

G.o.D. /| AbaddoN

1 =
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https://www.youtube.com/watch?v=x1o_Tr8jq3I
https://www.youtube.com/watch?v=x1o_Tr8jq3I

SCENE ESSZENCIA

NEW VIEW U8K

Alkoté: Conscience
Kategéria: Demé

Party: Forever 2015
Helyezés: 2.

Vélemény:

A mescaline synesthesidval ellentétben, ez a demé
nem trikkozik, izombdl tolja az effekteket, igy taldn
jobban emésztheté kevésbé fanatikusok szédmdra is.
Kis t0lzdssal rafogtdk, hogy 48k-s, de a zene AY,
ezért egy AY extender biztos, hogy kell a gépre.
Osszesen 73,5 kB-ban fért el, van 4 utantsltés rész.
Emuldtorban észre sem veszi az ember, de magnét
haszndlva, igazi gépen, ezek a toltdgetések tonk-
reteszik a demé egységét.

Egy jdpofa morfoldssal indit. Utdna egy Test Drive-ot
idézd autézds kodvetkezik, majd par egész képernyés
szines scroll, aztdn j6n a killer effekt: gouraud arnyalt
kocka, és egy szines gyémdnt formdju test forgatdsa.
Az utdbbindl a Speccy szinkezelésébdl addédéan
szépen megfigyelhetjik a color clash-t is. Levezetés-
ként egy mars effektet lathatunk, és egy nem tudom

Conscience
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mit, de a lényege, hogy 2D-ben forgatja a poligo-
nokat. A végén kapunk még egy multicolor képet.

A zene stimmel a demdhoz. A grafika és a dizdjn
elmegy. A kéd viszont igencsak rendben van, Alone-
Coder nem ma kezdte. |dézet az egyik hozzdszélds-
bél: "sure, graphically it might be not the best, but
damn is it coderporn at its finest". (Magyarul: persze,
grafikailag taldn nem a legjobb, de a nyavajdba is, a
kédporné legjobbja.)

Erdekes effektek:

* Real-time morfoléds
= Gouraud drnyalt kocka
= Szines 3D forgatds
» Szines mars effekt

Ertékelés:

Code (by Alone_Coder, TKQ0X Fan):

Gfx (by trixs, Hippiman, nitrofurano, Louisa):
Mzx (by n1k-o):

Design (by Alone_Coder):

WO NO

Ajdnlé: Conscience stuffok, amit még érdemes
megnézni: Mission Highly Improbable, 9 Channels

Emuldator: ZX Spin (48k+AY, de egyszeribb, ha
128k médba teszed)

Vided:

G.o.D. / AbaddoN



https://www.youtube.com/watch?v=dCyo1zhKjoM

HARDVER SIMOGATO
ZX81: ZX[PAND - EXPANDER RETRO MODRA

A ZXpand — melyet Chlarlie Robson ,kovetett el” az  "V" - aktudlis verzié kiirdsa
RWAP Software szdmdra — a ZX81 harmincadik "R=nnnnn" - RAMTOP bedllitdsa, NEW kiaddésa
sziiletésnapjdnak mélté meginneplésére készilt. "M=L" - 'Low' vagy 8-40K RAM mapping bedl-
litdsa
Ez a kityl nem mds, mint egy SD kartya illeszts, " , . .
amirdl kénnyedén tdlthetink be .p fdjlokat, FAT- kom- W=l ngh VEG)7 UERAES YA mefpipilig
Tl .. : A £ bedllitasa
patibilis és az alkényvtdrak haszndlatdat is megenge- ., o . v,
TV s . . M - aktudlis RAM mapping kiirdsa
di. Mindemellett 32K meméridval is rendelkezik, mely ., " L L Ee
. . .. . D=dtvonal” - aktudlis konyvtdr kijeldlése
konfigurdlhatéan tobbféle nagyfel- -~ . i L . s
s . . D= - gyokérksnyvtar bedllitdsa, ua mint a ¢/
bontdst médot is tdmogat. womn . | " .
N, X - shadow ROM kikapcsoldsa a kovetkezd
Kiegészitheté a .
resetig

ZXpand AY
hangmodullal is,
mely AY-3
8910-at haszndl
a hangkeltéshez és
Zon-X kompatibilis. Op-
ciondlisan 9 tGs Atari tipusy bot-
kormdny csatlakozét is raberhelhetink,
bdr a ZX81 programok joystick tdmogatottsd-

A CAT parancs a COPY helyére koltozott be,
igy a Z lenyomdsdra megijelenik a CAT, és
kartya hignydban 3/0-val bevégzi, egyéb-
ként nyilvéan a kértya katalégusaval tér vissza.

Adott alkényvtar tartalmat igy listdzhatjuk ki:
CORMFIG "D=GAMHES"
CAT

ga eléggé gyér. Haszndlhaté az aldbbi forma is:

Bar nem a harmincadikra, de én is CAT .. - -EAHES"

szilinapomra leptem meg maga-
1 e . e 2ELUNEEME Egy Nokia 6600-bdl  zsdkmdnyolt
mat vele, ezUton szeretném felhivni T W D ké t dedikal
a figyelmeteket rd és megosztani a 4 : - ' . fel-:cszlo'rra ?Aft)rlg:né:ol'lr qpmfg:“:l:r;
tapasztalataimat.  E olyan NS pr. - : §
P it e v rendben be tudtam tdlteni és futtatni,
specidlis vdaltozatot rendeltem, me- d h 5 il Kkl ;
lyen a 32K RAM letilthaté, hogy bi(:kéioﬁosszr::egal n:ve Z)e(qu::gr n:g;
I

meg lehessen kindlni  hatulrdl oy lehetett betéltert il
éldaul egy 64K RAM pakkal. Ezt = = cgyattaian hem fenetett betofient Tiyen
5 </ & fdjlokat, csak és kizarélag a standard

alapvetén amiatt kértem, hogy a e : -
MUZIX81 . . - x{) 8.3-as el-nnevezést komdlja. Ennek el-
audio processzorral is lehessen majd 5 h : .
lenére a CAT azért mutatja ezeket is.

haszndlni, az pedig kivdnja a sok meméridt. Most
nyilvén engedélyeztem a belsé 32K RAM-jat, el is Egy program betdltése SD kértyarél, ami mondjuk a

indult és ezzel teszteltem. HIRES kényvtdarban taldlhatd, az aldbbiak szerint néz
ki:
Mikodés

COMFIGZ "D=HIRES"
Manapsdg mondhatndnk, hogy Plug’n play, mert csak LOAD “CRUSH'

csatlakoztatnunk kell és maris haszndlhaté. Induldskor » .
rogvest kiirja a képernydre, hogy: ZXPand 1.x. A FAT A"LOAD parancsnak azonban vannak Uj fu’nl-<cu?| 15
kompatibilis SD kartydkat kezeli, és egyardnt szereti Eléfordulhat, hogy programunkat adott memériacimre

a FAT12, FAT16 és FAT32-es formdtumokat. Az szeretnénk betdlteni, ekkor haszndljuk ezt a formdatu-
alkényvtarak haszndlatat is tdmogatja, de nemcsak Mot

l|épegethetink  kozdttunk, hanem ZX81-en is LOAD "FPROGRAM; tmem.cimi "
készithetink alkényvtdrakat. A szabvdnyos .p fdjl
formdatumot kedveli és az &sszes nagyfelbontdst
haszndlé programot is futtathatjuk.

Ugyanakkor lehetnek olyan programok, melyek
haszndljdk a printer rutinokat vagy a karakter tablat
a ROM-ban, ilyenkor az ezzel a formdval a program
Az eszkozt kezeld parancsokat a ROM-ban a printert  betdltése utdn lekapcsolhativk a ZXpand drnyék
macerdlé utasitdsok helyére tették, amigy az Uj ROM-jat egy kdvetkezd resetig:

parancsok implementdcidja az eszkézon taldlhaté | g FPROGRAM; X
arnyék-ROM-ban taldlhaté. . ’ L . .

A LLIST helyén egy CONFIG parancsot kapunk, a- Kazettdardl tovabbra s tolthetink be a sima L,OAD
melyhez az aldbbi paraméterek adhaték: paranccsal. A normdl SAVE parancshoz képest a
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ZXpand SAVE-je rendelkezik egy Uj lehetéséggel,
egy adott memériadarabot is lementhetink, ssss
cimtél, hhhh bdjt hosszan:

SHVYE "PROGRAHK; ==== ,hhhh"

Kazettara csak a CONFIG "X" parancs kiaddsa utdn
tudunk menteni.

A DELETE parancs is kakukk médjdra az LPRINT helyén
hiozta meg magdt. A LOAD-SAVE esetében nem kell
bajlédnunk a .p kiterjesztéssel, azonban torléskor a
teljes falinevet meg kell adnunk:

CELETE "fajLneéwv.p"

Firmware / ROM upgrade

ZX81-es korokben abszolit él8 eszkozrdl beszél-
hetink, rengeteg férum bejegyzés foglalkozik vele és
rendszeresen lehet firmware és ROM frissitésekhez is
jutni.

Az én eszk6zom egyébként egy 5.1-es verziéra hall-
gaté ROM-ot és egy 1.3 firmware-t tartalmazott,
amirdl hamar kiderilt, hogy nem a legfrissebb
pdrositds, igy legaldbb ezt is kiprébdalhattam.

A firmware frissitését igencsak kdnnyG elvégezni, mert
az SD kartydrdl betdltheté. A letsltott firmware
képdllomdanyt kicsomagolva kell rdmdsolni egy frissen
formdazott SD kdrtydra. Ezt helyezzik be az illesztébe
és hard reset hatdsdra elkezdédik az upgrade, ki-
gyullad a piros led és villog a zdld, és ha megtorténik
az upgrade, akkor a ZX81 resetel. Kuléndsebb
erdfeszités nélkil sikerilt is frissitenem a legUjabb
verzidora a kis ZXPandomat, amit elég konnyl
ellendrizni, mivtdn induldskor ezzel jelentkezik be.

A ROM frissitéshez vagy egy EPROM-égetére lesz
szUkségink, vagy rendelhetink az RWAP-16l friss
EPROM-ot, amit csak be kell dugnunk az illeszténkbe.
Mindenestre érdemes el8szor ellendrizni, hogy a
miénk mit tartalmaz, ezt az aldbbi utasitdssal tehetijik
meg:

FRIKNT FEEEK +“&79

Erre a vdlasz egy kétjegyl szdm lesz, pl. 51, ami az
5.1-es verziészédmot jelenti. Az épp aktudlis ROM
verzié 6.6, igy én beégettem ezt az én EPROM-
omba.

Dobozolds

Az illeszt6t Ugy tervezték, hogy alape-
setben pont belepasszoljon egy MEMOPAK
dobozdba, csak egy apréd rést kell ejteni a
doboz oldalén az SD kartydnak.

Emuldcidé

Az EightyOne emuldtorhoz készilt egy kiegészités,
mellyel kiprébdlhaté és haszndlhaté emuldtorban a
ZXpand, ezt az EightyOne X 1.0 X3.7-es verziéja mdr
tudja. A programokat az \MMC_CARD mappdban
kell elhelyeznink. A ZXpand emuldcidhoz vélasszuk ki
a Hardware menit [F6], az Interfaces-nél pipdljuk ki a
ZXPand-ot, a Drives alatt pedig az IDE-nél vélasszuk
ki az MWCFIde-t.

ZXPand-Commander

Nagyon korrekt Mdrton kommanderszerG fdijl
menedzsert is készitettek hozzd, mely a ZXpand-Com-
mander névre hallgat és jelenleg az 1.8-as a leg-
frissebb verzidja. A program teljes funkcionalitdsdnak
kihaszndldsdhoz érdemes a 2.2 firmware-re frissiteni.

A PARND -COFMHAMDER
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Az aldbbi funkcidkkal rendelkezik:

. koényvtarak tallézdsa

. programok futtatdsa

= alkdnyvtarak készitése

. szévegfdijlok megjelenitése

. monokrém BMP fdjlok megjelenitése
u fdjlok és Ures alkdnyvtarak torlése

. fdjlok és alkényvtdrak dtnevezése

. fdjlok mdasoldsa és mozgatdsa

Minden helyzetben a [SHIFT+H] billentyGkom-
bindciéra érheté el a HELP.

A program telies forrdsa s
hozzaférhetd, de a fejlesztdé
kéri, hogy az esetleges
javitasokat, Ujdon-
sagokat kildjuk el neki,
hogy azok a hivatalos
verzidba is bekerilhes-
senek.

Kardos Balazs (Balee)



HARDVER SIMOGATO

HUNGARIKUM: TZX MOUSE ES JOYTAPE [PLAYER

EzOttal nem egérrél és botkormdanyrol esik szé,
hanem egy a magnét helyettesité készilékrdl, egy
egérszerl és egy botkormanyszeri csomagolasban.

TZX Mouse

A MegaBit-X elnevezési 2010-es Speccyalista napon
mutatta be Gondos Csaba nekink TZX lejatszéjat,
amely segitségével magné nélkil toltheték be prog-
ramok ZX Spectrumba. Ez a remek taldlmdny azon az
elven alapszik, hogy belsé meméridjdba elére, meg-
hatdrozott médon feltdltétt TZX formdtumban szerepld
programokat tdrol, amelyeket gombnyomdsra lejat-
szik. Az eszkéz a magné csatlakozén keresztil koz-
vetlenul kapcsolédik a ZX  Spectrumhoz, igy
egyszerGen a LOAD "" paranccsal az eredeti médon
(bejelentkezé képpel, egyedi loaderrel stb.)
betdltheté barmely program.

Valéjdban Csaba ezt mar ez el8z8 évben kifejlesz-
tette, amelyet az akkor sajndlatos médon elmaradt
rendezvényen nem tudott bemutatni, azonban szeren-
csére egy kellemes ZX vacsordra elhozta magadval

a prototipust, amelyre azonnal felfigyeltink. A
gardzskapu-nyitéba szerelt aprécska, belsé
hangszéréval is biré eszkdz kellemes
csipogdsa magdval ragadé volt, még
Spectrum-mmentes kdrnyezetben is.

Elképzelés

Kordbban a Spectrum hdattértarak fej-
lesztése sordn legfontosabb szempont
volt a minél nagyobb adatatviteli sebesség
rése. Esetinkben azonban egy olyan lejatszé ki-
fejlesztése volt a cél, mellyel korhGen élhetjik at
a kazettds programbetoltést, de mégis anndl jéval
megbizhatébban, esetleg plusz kényelmi szolgdltata-
sokkal fiszerezve.

elé

Manapsdg az emuldtor formdatumok kézil a TZX tipus
az, amely legjobban megdérzi az eredeti betdltési
eligrdsokat. Raaddsul a programok szinte kivétel
nélkil hozzaferheték ebben a formatumban. Ezek utdn
mar kézenfekvd volt, hogy egy olyan eszkdzt kell
késziteni, amely TZX fdjlt képes lejatszani, ami a régi
kazettds magnetofon jeleit dllitja el8.

Hardver

Az elektronika tervezésénél a minimalista szemlélet
volt az irdnyadd, a legegyszerlibb, legkevesebb
alkatrészbdél, ugyanakkor még 6l haszndlhaté
szolgdltatasokkal.
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A kapcsolds f8bb részei az 1K program és 64bdit
RAM meméridval rendelkez8 PIC12F675 mikrokon-
troller, SPI buszos flash meméria, és a tdpfesziltség
(elem) kapcsold dramkor.

Ebben az elsé verzidban a lejdtszé egy
programgyijteményt tartalmaz, mely a felhaszndaldk
altal nem lesz valtoztathaté.

A mikrokontrollerben futé sajat fejlesztési program
valésitia meg a TZX koédolds visz-
szaalakitdsat hangfrekvencids jelekké. A
memoria 3 vezetéken (chip select, clock,
data in/out) csatlakozik a kontrollerhez,
a két vdltozatban 64 és 8Mbites IC-k
mikddnek. A mikrovezérlé kimenete jel-
formdlds utdn mdar a Spectrum EAR
bemenetére csatlakozik, akdr a kazettds
magné. Az eszkézben taldlhaté miniatir hang-
sz6ré csak a retré hangzdst szolgdlia. A flash
memoéridba az &sszeszerelés elétt keril 1Cprog-
ramozéval beirdsra a TZX szerkesztével osszedllitott
fail.

MGkodés
Az egyik nyomégomb a tapfesziltség kapcsoldsat is
végzi az dramkdrben, majd a masik nyomégombbal

a lejatszandé program kivdlasztdsat végezhetijik. Ezt
tobbféleképpen végezhetjik.

Lépegethetink egyenként elére vagy vdlaszthatjuk a
8 bites bindris beirdsi médot, ilyenkor a két gomb
segitségével irhatjuk be bindrisan a betdltendd prog-
ram sorszdmdt, miuvtdn az els6 meniprogram
betoltédott. A betdltés végén a lejatszé a kovetkezd
gombnyomdsig kikapcsol, miutdn sajdt meméridgjaba
elmentette a programszdmlalé dllasat. A precizebb,
tisztdbb jeleknek k&szénhetéen, a TZX id&zitések
szerinti akdr négyszeres turbd sebességi betoltési
moédot is haszndlhatunk.



Megijelenés

A lejatszé megvalésitdsa sordn a legnagyobb kihivast,
mint mindig, a dobozolds jelentette. Ez az elsé va-
ridcidban egy Uresen, Ujonnan is beszerezhetd
"gardzskapu tdvirdnyité" dobozkdja volt. Errdl kapta
a lejatszécska a TZX Mouse elnevezést.

Menu

A TZX Mouse-ban végil a Speccyalista TOP 100
kapott helyet és tetszetés meni is készilt hozzd, mely-
nek segitségével konnyedén kivdlaszthaté a
betdltendd program. Ebben az esetben a meni fityili
el bindrisan a kivdlasztott program sorszdmat az
ENTER lenyomdsdra a lejatszénak.

Speccyalista TOQP 100 B
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Logder coded by Bali « GFX by Kopi

A grafikdt ismét Molndr Péter (Mopi) neve fémijelzi. A
kis meniicske a ,,pole” pozicidbdl varja a rajtot. A még
gyorsabb betdltés érdekében Tom-Cat Z802TZX se-
gédeszkdzével turbésitottunk is.

JoyTape player

Mint utdbb kiderilt, a vacsordn latottak a WSS
fejlesztSinek érdeklddését is felkeltették, és a TZX
Mouse projekttel parhuzamosan izgalmas vallalkozds-
ba kezdtek. A termékben rejlé
lehetéségeket 6k is azonnal meg-
lattak, de szdmukra a zord kilseje
riaszté volt. Toprengtek hat, hogy
' mibe lehetne rejteni, egy este
. kdrvonalazédni  kezdett  egy
aprocska joystick képében, amely
' megjelenésében sokkal inkdbb ille-
ni latszott a kedves, kis ZX Spec-
' trumjainkhoz, mint a kis tdvirdnyitd
dobozka. Hamarosan titkos projekt
is lett az elképzelésbél.

6+1 GAMES

Csaba kérésikre Ujratervezte és egyedileg dtalakitot-
ta a WSS szdmdra az elektronikédt és annak belsé
programjdt, mikézben megkezdédott a mini joystick-
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ok "sorozatgydrtdsa". A kis szerkezet ezen megje-
lenése utdn a JoyTape Player nevet kapta a kereszt-
ségben.

Ahogy késébb Pgyuri mesélte, a MegaBit-X varatlan,
egy héttel elére hozataldval hatalmas kihivas elé
dllitottuk a kis csapatot, igy csak éjszakdkba nyuls,
megfeszitett munkdval sikerilhetett az utolsé pillana-
tokra elkészilniik, hogy a rendezvényen bemutat-
hassdk a kész JoyTape Player terméket a Speccyalis-
ta tdrsasdgnak, amelyben helyet kapott a WSS
telies jatékcsomagja, természetesen pdar apré meg-
lepetéssel fiszerezve.

A rendezvény csUcspontjdn rdntottdk le a leplet az

aktatdskardl, mely a kedves kis botkormdnyokat
rejtette. Az igényes csomagoldsra sem lehetett pa-
nasz, ahogy azt kordbban is megszokhattuk a WSS-
es fioktol.

Hatalmas ovdcié fogadta a termék bejelentését és
kisebb tilekedés is dvezte a korldtozott szdmban
készilt lejatszok megvdasarlasat. Végil a késziték
igéretet tettek egy Ujabb sorozat legydrtésara.

Balee és Csaba



HARDVER SIMOGATO

IHUNGARIKUM: MICIRO-POKEER

GYARTO: MICRO-STUDIO
KIADAS: 1987
EREDETI AR: 2000 FT

A Micro-POKEer egy Multiface-hez hasonlé interfész,
amivel meg lehet dllitani az éppen futé programot,
ki lehet menteni a teljes memériat, orokélet-pokot
lehet beirni. A Multiface-nél kevesebbet tud, de még
igy is nagyon hasznos kis es-
zkdz. A Micro-Studio val-
amikor 1988-1989
kérnyékén dobta piacra,
ha j6l emlékszem, én egy
Kardcsonyi vdsdron (BME
auvla) taldlkoztam vele, de
hirdették az SpV-ben is.

A ROM-ban taldlhaté széveg ¥
szerint a kédot a V&REW vagy §
W&REW  software Hungary
készitette. Nem hallottam még réluk és
az interneten sem taldltam utaldst, az

interfész menijében csak a MICRO-STUDIO van
megemlitve.

Funcidk

* Programok fagyasztdsa (NMI gomb)

= SCREEN tartalom Load/Save (16384-23295;
6,75 KBaijt)

= Telies RAM tartalom
65535; teljes 48 KBait)

» Turbo Load/Save (dupla sebességgel)

» Peek/Poke/ugrds meméria cimre

* Meleg reset

* Hideg reset

A hardver

A MICRO-POKEer nagyon egyszeri felépitési. Taldl-
haté benne egy 8 KBdijt méreti EPROM (M2764A),
2db 7432-es VAGY kapu és egy 7474-es D Flip-

Load/Save (16384

i - e
T e 1 e .
e LAy ¢ 0 e
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Flop. RAM nincs benne, ellentétben pl. a Multiface-
szel. Az én MICRO-POKEer verziém NYAK lemeze
nagyon barkdcsszagu, valészinileg kézzel rajzoltdk
és hdzilag martak.

A ROM egy része az eredeti ZX Spectrum ROM-
jabdl lett dtemelve (pl. Load/Save rutinok,
karakterkészlet). A 8K-s EPROM tébb mint fele tres,
sét, az EPROM akdar 16K-sra is cserélhetd, igy
rengeteg fejlesztési potencidl van benne.

Az elektronika Ugy van ki-
alakitva, hogy a 7Fh (127d)
portra irt zérdéval lehet
visszakapcsolni az eredeti
ROM-ot, illetve visszatérni
a megszakitott program-
ba. Erdekesség, ha 1-et
irunk a 7Fh portra, akkor
bekapcsol a kityi. Ezt nem
haszndlja ki az eszkdz (pl. az
elmentett snapshot), de egy al-
| ternativ firmware-ben esetleg
hasznos lehet.

Megszakitds

A futé program megszakitdsa a kék gomb megnyo-
maséval tdrténik, mikor az eszkéz a /ROMCS jel
segitségével a sajat ROM-jdt lapozza be, a vezér-
lés pedig az NMI cimre

kerdl (66h). Itt még nem torténik kiirds a képernyére,
csak csendben varakozik a program a billentyGkre.
Nincs sajat RAM-ja az interfésznek, ezért barmilyen
képernydre irds ,belerondit” a képbe. Ha visszak-
eril a vezérlés a megszakitds elétt futé programra
és az nem frissiti a felilirt tertletet, akkor a MICRO-
POKEer dltal kiirt széveg végleg ottmarad. Ezért pl.
a Micro-Monitor - amivel a memériat lehet
irni /olvasni - beviteli mez8jét barhova ki lehet tenni
(iranyitas Q,A,O és P gombokkal).




Snapshot

A kimentett snapshot kap egy Basic loadert, ami egy
gépi koédu betsltét is tartalmaz. A Basic loader
elészor betolt egy screent, ami a program megal-
litdsdnak pillanatdban lathaté képernyét tartalmaz-
za, majd a loadert a Basic teriletrél a
képernydmemoéria elejére mdsolja és ezzel betdlti a
teljes elmentett memoridt, ezutdn a vezérlést atadja
a programnak. Van egy csel itt: az elmentett screen
2 bdijttal hosszabb, mint a teljes képernyémemdéria
(6914 bdit). Ez a plusz két bdijt tartalmazza a prog-
ram megdllitdskor elmentett SP (stack pointer)
értékét. igy ezt a betdltés utdn visszadllitia és az
elmentett dllapot a megdllités pillanatétdl folytatha-
t6 (a stack-ben van az NMI feldolgozdsakor elmen-
tett PC - program counter). Ennek a megolddsnak van
egy szépséghibdja: A képernyd elsé 66 bdijtjat
felilirja, ami tébb mint két pixel-sor. Itt is igaz a fenti
dallitds: ha nem frissiti ezt a részt a program, akkor az
végig oft rontja a képet.

Turbo

Az interfész turbo save Uzemmddot is tud, ami pon-
tosan dupla sebességet jelent. Sajnos nagyon sok
magnoval ez visszatdlthetetlen, raaddsul, mivel nem
ment turbo loadert a Basic betdltédbe, a MICRO-PO-
KEer nélkil vissza sem lehet t6lteni a turbés mentést.
(Az interfésznek van turbo load opcidja.)

A Turbo Loader bizonytalansdga miatt, annak idején
felajdnlottam a Micro-Studio-nak, hogy dtirom meg-
bizhatébbra a betdltét. Tetszett az Stletem, de még-
sem valésult meg, mdar nem emlékszem miért. Nem
sokkal késébb Amigdra vdltottam, igy részemrdl
feledésbe meriilt a téma. A turbo load/save az
eredeti ROM rutin madsolata, néhdny konstans idézités
atirasaval, igy a javitdsa sem tébb par percnél.

Az én MICRO-POKEer verziédmon nincs tovdbbmend
élcsatlakozé, igy pl. a Kempston joystick inter-
fészemet sem tudtam haszndlni (mivel azon sincs),
emiatt egy kicsit macerds a haszndlata.

Mivel tud tobbet a Multiface?

A Multiface a sajat 8K-s RAM-ba el tudja menteni a
teljes képerny8memdridt, igy bdarmilyen
széveget/menit ki tud tenni a képre, a végén vissza
tudja dllitani teljesen a program képernydjét. Ezt a
8K RAM-ot sok mdsra is lehet haszndlni, pl. On. toolkit-
et lehet feltolteni és futtatni benne. llyen volt a Genie
(disassembler) vagy a Lifeguard (6rokélet keresd).
Van rajta Kempston joystick port is, igy kapdasbol
meg lehet spérolni egy plusz interfészt.

Ertékelés
Annak ellenére, hogy a MICRO-POKEer-nek vannak
hidnyossdgai, nagyon j6l hekkelheté kityd.

Bicsak Lajos (Asimo)
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Korabeli hirdetés

FROGRAM =
FEK

Ara:

950 -

'] POKE

REN — STOPF

PEEK

POKE " prmK

trikélet rondszer—

BAH 8 screen

véglelen— val Lozdk

hidog

ki= TOTAL SAVE

energia be= oF - RESET

normil-turbao melog

Atirdma

sebesséy mikro-HONITOR

mulli- WM

MICRO-STUDIO 1536.p1.325 -

WANTE]

Az aldbbi magyar fejlesztési ZX Spectrum pro-
gramokat ke-ressik z80 /tap/tzx formdatumban
vagy akdr kazettdn, természetesen keressik a
hozzdvalé kazettaboritét, leirdast magyar vagy
akdr angol nyelven is.

= 3D Sakk (Novotrade)

= Betipoker (Novotrade)

= Betiromi (Novotrade)

*Erdélyi fejedelmek, Habsburg uralkoddk
(Sagi Gyosrgy, 1986, KLTE OK.)

=SZJA'88

= Mikroszerviz programcsomag

* DEMAK eprom égetd programijat

= DEMAK ROM extender eredeti ROM-jat

*Evolutaur c. jatékot (Biré Addam & Zoltdn)

A email cimen
értesithesz benninket, ha neked megvan val-
amelyik. Természetesen, ha olyan magyar
fejlesztési program van a birtokodban, ami
ebben a listdban nem taldalhatd, akkor se késle-
kedj:


mailto:speccyalista@sinlair.hu
http://sinclair.hu/index.html?szoftver/magyar/tartalom.php 
http://sinclair.hu/index.html?szoftver/magyar/tartalom.php 

HARDVER OTLETEK

FPGA SPECTRUM - ). RESZ

A Sinclair.hu eddig is tdmogatott minden Spectrumhoz
vagy egyéb Sinclair géphez két6dé hardver fejlesz-
tést, hisz életben tarthatjdk kedvenc masindnkat.

Ugyanakkor sajndlatos tény, hogy az 6éregedé gépek
egyre tobb fejtdrést okoznak, épp ezért tartjuk ezt a
projektet kiemelt jelentéséginek, melyet Jocéd tulaj-
donképp a legnagyobb titokban dédelget mar 6
ideje, de nemrégiben betekintést engedett szdmunkra
is az egyik klubnapon, melyrél egyébként olvashatta-
tok az el6z6 szamunkban. Most egy kicsit bepillantha-
tunk a részletekbe is egy cikksorozaton keresztil.

Nemcsak snmagdban érdekes ez a fejlesztés, hanem
egyre tébb hajtds ereszt, amik szintén izgalmas ter-
méssel kecsegtetnek. A teljesség igénye nélkil
megemlitheté az ULA kivaltds, az USB billentyGzet
illesztés vagy a ZX Spectrum USB billenty{zet készités.

Ez a projekt mdar egészen elérehaladott dlapotban
leledzik, de azért kezdjik az elejérdl a bemutatasat.

Balee

A rendszer jelenlegi felépitése:

- Xilinx Sartan-6 LX9 FPGA (ebben foglal hely-
et a Z80 és az ULA, valamint minden egyéb
spektrummal kapcsolatos hardver elem FPGA
megvaldsitdsal).

- ISSI 611lw25616 256Kx16 SRAM meméria, a
panel kialakitdsa miatt ez 512Kx8 bites szer-
vezést jelent az FPGA szdmdra.

- Microchip PIC32MX695 mikrokontroller, mely-
nek feladata (lesz) a bootolds vezérlése, majd
a USB eszkdzdk és a microSD kartya kezelése.
A mikrokontroller USB portjat egy mini B csat-
lakozén vezettem ki (OTG), mert a hdz erre
ad lehetéséget.

A panel az eredeti Spectrum alaplap méretének
nagyjabdl a fele, és igy is szinte Ures, de a hdtsé
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kivezetések és a billentyizet csatlakozéi miatt ez a
méret mindenképpen szikséges, hisz a panel az ere-
deti hdzba szerelhets.

A ZX Spectrum 48 FPGA implementdcidja az FPGA-
ban lényegében készen van. A megvaldsitott gép
99.9%-ban kompatibilis az eredeti Spectrummal, ez
a specidlis effekteket is lefedi, border és attributum
vardzsldsokat.

Video:
Az FPGA mag hdrom féle videé kimenetet valésit meg:

- PAL Composite videdé jelet ad 5Y6U6V
formdban, az Y, U, V komponensek palet-

i |

taban dllithaték. A kép mindsége a
composite jel tipikus jellemz&it mutatia (pl.
color carrier interferencia).

- 3x3x3 bites analég RGB kimenet hagyo-
mdnyos RGB monitorok és Euro-Scart bemen-
ettel rendelkezd TV készilékek szamdra. Ezen
a kimeneten 512 szin megjelenitése lehetség-
es (egyszerre csak 16 persze), szintén palet-
tdban dllithaté. Az RGB csatlakozét egy
egyszer{ tiskesoron vezettem ki, mert ez fért
el.

- HDMI (DVI) kimenet, 720x57 6-o0s progressive
digitdlis kimenet. A szinek 8 bitesek, tehat 16
millié szinbdl lehet kivdlasztani a Spectrum
szineit. (A HDMI kimeneten egyelére nincs
hang). A fizikai csatlakozé a kis méretli, HDMI-
C vdltozat.



Audio:

Sztereé analég kimenet a MIC Jack csatlakozén
keresztil. A MIC csatlakozéra az eredeti MIC bit és a
SPEAKER bit hangja keverhetd, hangerejik dllithaté.

A SPEAKER belsé hangszéréval is mikodik. Az EAR
bemenet a programok hagyomdnos betdltéséhez
haszndalhaté.

(Természetesen AY chip is megvalésithaté az FGPA-
ban, de ez majd a 128-as modellnél lesz érdekes.)

Membéria:

512Kx8 bit RAM, egyeldre a 48-as Spectrum e-
setében csak 64K van felhasznélva.

Hattértar:

Micro SD kartya vagy USB pendrive. A mikrokontrol-
ler firmware-e képes lesz ezeket kezelni, a Spectrum
BASIC pedig kib&vil az dltaldnos fajlkezelé paran-
csokkal, valamint a legegyszerGbb .SNA snapshot
fdjlok betdltésének lehetéségével.

BillentyGzet:

Az eredeti Spectrum féliabillentyizet haszndlhaté,
illetve USB-n kilsé USB-s keyboard is mGkaddni fog.

Egér, gamepad:

A mikrokontroller firmware-e képes lesz ezeket kezel-
ni, az egyszery, olcsé digitdlis game controllereket a
Spectrum joystick-ként latja maijd.

Megjegyzés: Tébb USB eszkézt kiilsé USB HUB segit-
ségével lehet majd haszndlni, a firmware kezelni fog
egeret, billentyit, két gamepad-et és usb pendrive-ot.
(Ez a terv, remélem, hogy megvaléstani is sikeril majd.)

Tapfeszilség:

DC 5V, szabdlyzott.

Aramfelvétel:

A csatlakoztatott USB eszkozok figgvénye, de alape-
setben 100-300mA.

Megoldandé szoftveres feladatok:

- A mikrokontroller firmware programot &ssze
kell rakni. Részekben mdar megvan (pl. SD
kdrtya irds, olvasds, USB eszkdzok kezelése,
kommunikdacié az FPGA-val), de ezeket 6ssze
kell fGzni egyetlen egységes, stabilan miksodé
alkalmazdsba.

- A spectrum ROM médositdsa. Ennek is vannak
elk6zményei, de jelenlegi hardverre kell szab-
ni, hogy a hattértarat biztosan kezelje.

- HDMI audio implementdldsa.

- Spectrum 128 FPGA mag implementdldsa. A
meglévé 48-as mintdjdra ez mdr nem lesz
nehéz feladat, itt is inkdbb a ROM datirdsa a
nehézkes. A ROM-ot itt is alkalmassa kell tenni
arra, hogy a mikrokontrollert, mint hattértarat
“lassa”, és kezelje.

Hardveres hibak, megoldandé problémak:

- A micro HDMI és a USB OTG csatlakozékat &t
kell helyezni a panel forrasztési oldaldra,
hogy a csatlakozdkat be lehessen dugni, felil
ugyanis nincs elég hely a Spectrum dobozén a
nyilds ehhez kicsi. (Az idedlis a normalis HDMI
és USB-A host csatlakozé lenne, de ezekhez
mar faragni kellene a hazbél.)

- A tdpfesziltség csatlakozét cserélni kell ha-
gyomdnyos JACK-re a mostani USB helyett, az
USB tul alacsonyan van, a hdz miatt nem lehet
rendesen bedugni.

- A panelen pontositani kell a furatok és a
csatlakozdk helyét, par milliméterrel még eltér
az eredetitdl.

- Kivezetheté RESET gombot kell csindlni.

- A LED-ek kivezetését is meg kell oldalni.

Laszlé Jozsef (FPGA Jocé)
Folytatjuk...




HARDVER OTLETEK - ZX SPECTRUM

USB BILLENTYUZET ILLESZTESE EXTRAKKAL - 1. RESZ

Ugy gondoltuk hasznos lenne egy ilyen PC USB
billentyGzet illeszté Spectrumhoz, mert eziddig csak
PS/2-es verzidk késziltek. igy kerilthetett sor arra,
hogy megtervezzem Balee nyomdsdra ezt az illesztét,
dm régvest tovdbb is gondolta és még egy SD kartya
illesztéssel is megfejelte ezt, gyakorlatilag ugyanazzal
a két chip-el (de nagyobb Idbszdmmal), plusz egy
ROM-ot helyettesité RAM chip-el. Ezt az illesztét mu-
tatjuk be nektek ebben a cikk sorozatban a végsé
megvaldsitdsig.

Master system controllar

tudja irni, ezdltal a Spectrum ROM-ja tetszSlegesen
lecserélheté.

PIC mikrokontroller: a rendszer vezérlését teljes
egészében ellaté vezérléegység. A PIC megvalédsitja
az SD kdrtya olvasdsat és az USB port kezelését is. Az
USB host port elsé sorban a kilsé billentyGzet illesz-
tését latja el, de megfeleld firmware-el lehetséges lesz
mds USB eszkozok illesztése is (egér, game controller,
pendrive)

Keyboard refresh i
ey ard refires MIErDEDnt_rD"Er

PIC24FJ256

sD
card

(———)

Storage

:ﬂ USB host |

AN

AN

NS

for USE keyboard

ROM space replacemeant

CPLD
ACO9572XL

_I\
_l/

32K SRAM
UMB1256

Logic/Decoding

NS

Z80 Address/Datal/Cirl

ZX Spectrum Edge connector

Tekintsik at az egyes komponenseket:

CPLD: megvalésitia a kilsé billentyizet illesztését,
valamint tartalmazza azt egyéb kapuzdsokat és cim-
dekédoldst a kartydn 1évé RAM és a I/O portok
szdmdra.

SRAM: az eredeti spectrum ROM teriletére lapozhatd
RAM, 2x16K szervezésben. A SRAM tartalmét a PIC

A PIC telijes egészében képes datvenni a rendszer
vezérlését a Z80-t6l, mert a busz minden ehhez szik-
séges jelét eléri és vezérelni tudja. Induldskor a PIC
azonnal ledllitia a Z80-at a BUSREQ jel segitségével,
majd atvéve a buszt feltdlti a SRAM tartalmdt az SD
kartyardl (tehdat betélti az eredeti, vagy egy médosi-
tott spectrum ROM-ot a SRAM-ba). Erre a Iépésre
abban az esetben mindenképp szikség van, ha az
eszkozt, mint hattértarolét akarjuk haszndlni, hiszen az
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eredeti ROM nem tud ilyen eszkdzt kezelni. Amikor a
SRAM a megfeleld tartalmat megkapta, a PIC
elengedi a buszt, letiltja a belsé ROM-ot a ROMCS jel
segitségével, és RESET-el elinditja a Z80-at, ami ekkor
mdr a SRAM-bdl fog futni. Ha tehdt a ROM terileten
taldlhaté szabad teriletre sajat vezérléprogramot
irunk, akkor ez képes lesz a megfeleld |/O portokon
keresztiil elérni a PIC-et. Ekkor a PIC dtkapcsol stor-
age vezérld médba, azaz igy fog mikddni, hogy egy
minimdlis parancskészlettel az SD kartyan talalhaté
FAT féjlrendszert elérhetévé teszi a Z80 szamdra. igy
a ROM teriletre irt médositott Spectrum rom Uj és
felilirt parancsokkal képes lesz az SD kartya tar-
talmat olvasni, irni.

A PIC, mint dltalénos 1/O port elérhetd lesz a Z80
szdmdra, ezen keresztil valésithaté meg a Spectrum
Basic-bdl is elérhetd SD kdartya kezelés (fdjl irdas és
olvasds, load, save, snapshot load stb.). Ezeket az I/O
portokat a CPLD kapuzza ki, ebben a konstrukciéban
az A3 és A4 biteket haszndltam fel a dekédoldsra,
amelyeket eredetileg a ZX Interface 1 haszndlt.

A kilsé billentyizet illesztését szintén a CPLD oldja
meg, a Z80 szempontjdbdl nincs kilonbség a belsd és
a kilsé billentyGzet elérésében, ugyanigy az
AO/IORQ/RD (ULA read) és a cimbusz felsé 8 bitje
vdlaszja ki a megfelel8 billenty(t. A két billentyl(zet
pdrhuzamosan is tud mikddni. A CPLD-ben lévé 5x8
bites tdrolé egységet a PIC az USB billentyizet dlla-
potatdl figgden dllitja, a CPLD pedig a belsé logika-
ja szerint ezt rdkapuzza a az adatbuszra, amikor a
280 ULA read miveletet haijt végre.

A rendszer inicializdldsa utdn a PIC féprogramja két
feladatot lat el: a fé ciklusban kapja meg az USB
billentyGzet esetleges vdltozdsait, ami alapjan a
CPLD-ben taldlhaté 5x8 bites taroldteriletet frissiti.
Amennyiben az |1/O portokon héttértar vezérls
parancs érkezik, akkor a PIC azt kiszolgdlja. E két
feladatot egymds utdn sorban hajtja végre a PIC
firmware, de ez nem okoz gondot, mert az USB
billentylzet kezelése megszakitds alatt torlténik,
legfeliebb extrém versenyhelyzetben a
billentyGzetmdtrix frissitése kicsit késik (amig a PIC az
SD kartyat irja, olvassa), de nem marad el.

Laszlé Jozsef (FPGA Jocd)
Folytatjuk...
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IDEZET

Mel Croucher interjiban olvastuk:

Forrds: zxgoldenyears.net

“How does the industry compare with the way it
was in the early Eighties? Has the sense of adven-
ture returned along with improved technology or
is it still first and foremost a business?”

Azaz “Milyen mértékben vdltozott meg az
ipardg a nyolcvanas évek elejéhez képestz A
fejlettebb technolégia visszahozta a kalandvég-
yat a szakmdba, vagy ez tovdbbra is inkdbb a
legelsd sorban uzlet?”

“A Don't forget there were only a few thousand
computer games players out there when we start-
ed, and they were all enthusiasts. There were a
couple of computer magazines printed on toilet
paper, most people in the industry were willing to
help one another, and there was a feeling we
were dall on the same side. Producers and public
alike. It was and always will be a business of
course. What has changed is the scale of finances.
It's now very big business, and a business that is
based on promoting violence and greed. Im-
proved technology has merely allowed the suits
to push higher-definition violence and greed to
the hard-of-thinking.”

“Ne felejtstk el, amikor elkezdtik ezt az egészet,
pusztdn csak néhdny ezer ember volt, akik
szamitégépen jdtszottak - de 8k megszdllottak
voltak! Néhdny szdmitégépes témadju Ujsdg volt
csupdn kaphaté, az is WC papirra nyomtatva, és
a legtobben az iparban még segitékészen dlltak
egymdshoz, és az volt az érzésink, hogy mind
ugyanazon az oldalon dllunk - mind késziték,
mind a fogyasztdk. Persze ez mindig is egy
Uzletdg volt és az is marad. Ami megvdltozott, az
a szakmdban forgé t8ke mértéke. Ez most mar
hatalmas Uzlet! Egy olyan Uzlet, ami abbdl tartja
fent magdt, hogy az erészakot és a mohdésdgot
helyezi elStérbe. A fejlettebb technolégia pusz-
tdn azt tette lehetévé, hogy az 8ltonydsok
odafentrdl HD-ban/nagy felbontdsban toljdk a
brutalitdst és nagyravagydst a gondolkodni nem
akarék arcaba.”




FEKETE DOBOZ

AVAGY A KOKORSZAKIK ESETEI

Olvasdink &ltal bekiildott korabeli kedves térténetek a
kezdeti Iépésekrdl.

Arra  gondoltunk, hogy bekildhetnétek
butasdgokat csindltatok a kis gumibillentyissel az
aranykorban, amikor még mi voltunk a feltérekvd
ifjusdg. Ennyi id& utan taldn mdr nincs mit szégyenkezni
a dolgon, egy kis énirénia senkinek sem drthat meg.

milyen

Kalandok Spectrum programokkal

Szédmomra minden program kilén kihivést jelent. Gye-
rekként valami kilénds okbdl kifolydlag azt hittem,
hogy minden program végigjatszhaté és valami fan-
tasztikusan hatalmas, csoddlatos, lenyligozé dolog
torténik a végén. Ennek okdra nehéz rdionni, bar
szerencsére a fantdzidm meglehet8sen élénk volt. A
cél eléréséért képes voltam hosszd ordkat jatszani,
gyakorolni. sét sokszor még idésebb jatékos
ismer8somet is tirelmesen nézni, hatha térténik valami.

Erre remek példa a Deathchase program, amelyben
napokig nem tudtuk, hogy [6ni is lehet, igy aztdn az
ordkig tarté Gldozés végén sem tortént semmi.

Mokdasnak tinhet, hogy vajon miért is nem j6ttink réd a
feladatra. Nos, a magyardzat rendkivil egyszerd. A
mdsolt programokhoz semmilyen leirds nem kapcsolé-
dott, igy mindig prébdlkozdssal kellett kitalalni, melyik
gomb mit is csindl. Ebben a programban pedig a |6vés
csak bizonyos esetben mikodott...

Aztdn a sort a River Rescue folytathatja, ahol remekdl
lehetett kerilgetni a krokodilokat és fatérzseket, maijd
kitarté szemgolyézds utdn még néhanapjdn repildk is
megjelentek. Es ez ment érékon at. Aztén egy véletlen
mozdulat hozzdcsapta a hajoét a parti kikotéhoz és az
dmulat  percekre mozdulatlannd tett. Hihetetlen
élmény volt és taldn az ilyen "kalandok" valtotték ki a
folytonos csodavdérast. A Galaxians-rél mdar ne is
beszéljink. Erettebb fejjel egy egyszeri 16v6ld6z8s
jatékrdl van sz6, de gyerekként minden egyes kildetés
utdn a "Mar csak egyszer kell nyernil" felkidlltas
hangzott t6lem.

Nagybdatydm profi jatékos volt a Horace & the Spi-
ders jatékban, amelyben ketten fergeteges izgalmak
kozepette 10 podkig jutottunk el, ahol minden pillanat-
ban felugrdltam, annyira a jaték hatdsa ald keriltem.
Persze oftt se értink el gratuldciét, de hitem tdretlen
volt. A jatékélmények nagy része nagyszileimnél
eltdltdtt hosszi 6rdakhoz kapcsolédnak.

Nagypapdm miszerész volt, kezdetben kolcsén,
késébb sajat tervezési és épitési szamitégépével
jatszottam. Akdrmilyen hihetetlennek is tinik, a Manic

51

Miner elsé 7 palydjdnak ugrdskombindciéit téle tanul-
tam, s6t a mai napig is az & Utmutatdsa alapjdn
csindlom. O is éjszakdba nyulva jatszott, nagyon sze-
rette a Spectrumot.

Amikor végre sajat Spectrumom lett, U] korszak
kezd8dott a jatékok birodalmdban. Végre nem kellett
sietni, volt id6 alaposan kiismerni egy-egy programot.
Legjobb baratommal akkoriban két olyan jaték volt,
amit mindketten szerettink. A Kokotoni hallatlan izgal-
makat adott, mert ketten jdtszottuk. Egy csillag
osszegylijtése neki, a mdsik nekem jutott. Napokat,
heteket gyakoroltunk és tudtuk, valami nagy dolog
lehet a program végén. Sajnos azonban soha nem
sikerilt végigjatszani, életeink mindig elfogytak,
pedig tényleg volt igazi vége.

Az egyik leghosszabb jatékélményem is bardtommal
tortént. Egyik évben elhatdroztuk, hogy szilveszterkor
a Match Day fociban megnyerjik a bajnoki kupdt. De
nem akdrhogy! Nem ot perces, vagy tizperces
félidékkel, igazi, kétszer 45 perces meccsekkell A
bajnoki cimhez 3 gy&zelem kellett (ha j6l emlékszem)
és az este 10-kor kezdddstt "bajnoki évet" reggel
hajnali 6-kor fejeztik be (a mérkdzés kézben azért
illett enni és a szilSkkel koccintani) és sikerilt
teljesitenink célunkat. A maga nemében ilyen szuper
szilveszterem soha nem volt.

Ahogy ndttem fel, mar kezdtek letisztulni a jatékprog-
ramok. Voltak, amelyeket kénnyedén sikerilt végigjat-
szani,  szdmos program hosszu kizdelem,
térképkészités, orokélet keresés utan adta csak meg
magdt. Nem tudom, &télte-e mar valaki, de a Silent
Service tengeralattjdréd szimuldtor alatt halotti csénd
honolt szobdmban, még jdrni is csak labujjhegyen
szabadott. Mosolyra fakaszté visszaemlékezni. De
hétra van még a feketeleves!

Akkoriban a filembe jutott, hogy egy klub mikodik
valahol messze, a Mexikéi uttél kifelé a varosbdl, amit
a Csokonai Mivelédési hdzban tartanak. No, tobb se
kellett, a kovetkez8 szombaton mar Oton is voltam.
Belépve a terembe rengeteg embert lattam, spectru-
mosokat, commodorosokat. Nagy nyizsgés volt, alig
tudtam felfogni, mi is torténik. Azért azt sikerilt meg-
érteni, hogy itt programot is lehet cserélnil Ehhez
viszont nem dart szdmitégépet is hozni. A kévetkezd
hétvégén egy tdaskdval felpakolva kedvenc Spectru-
mommal, magnéval és JUNOSZTY tévémmel meg-
érkeztem és 50 Ft-ért béreltem egy helyet magamnak.
Az utazds borzalmas volt, mivel tdbb, mint 2 és fél 6rét
tartott oda, rdaddsul a tv se volt egy kdnnyl
szerkezet. Bérelni lehetett, de az plusz forintokba
kerilt volna, zsebpénzembdl pedig nem tellett rd. No



tehdt sikerilt helyet foglalni és vartam... vartam...
vdartam. Mint emlitettem, szégyenl8s ifjonc voltam, még
programot kérni se mertem. Aztdn egy j6szivi szom-
széd megszdant (ldtva tandcstalansdgomat) és odaa-
dott egy programlistat, amirél vdlaszthattam.
Szerencsére én is tfudtam adni neki programot, igy
Iétrejott a nagy Uzlet, cseréltink. Hat, ami azt illeti, ez
nem j6tt be igazdn. Megint tdbbet vartam, mint kap-
tam, mert a programok zéme az angol név alapjdn
szenzdciés dolgot rejtett, de betéltés utdn csalédds,
csalddds hatén. igy tsbbet el se mentem, de igazat
megvallva nem is nagyon akartam.

Sajnos, mint minden csoda, ez a korszak is véget ért,
igy aztdn a Spectrum nyugdllomdnyba ment. Telt, molt
az idé...

Aztdn egy nap érdekes programra bukkantam. ZX
Spectrum emuldtor. Szinte napokig mdst sem tudtam
csindlni, mint jatszani, prébdlgatni. Kedvesem beava-
tott az internet vildgdba. Elsé alkalommal, naivan
csUcsiilve kérdeztem téle, hogy mire is |6 ez az internet
vagy mi. Azt mondta, lehet keresgélni érdekes
dolgokat. Egy hirtelen 6tlettél vezérelve rdakerestem a
Spectrum széra, bdr ez nem volt t0l szerencsés, mivel
rengeteg, nem ZX
dolog is elSkerdlt.
De a lényeg is oft
volt! Klikk és egy
hét milva sajat in-
ternet
eléfizetésunk volt,
aztdn indult az
élet U] csapdson.
Ejielente, a ked-
vezményes
idészak miatt, al-
landéan prog-
ramokat t6ltéttem
le és mindent, ami
csak  kapcsolat-
ban volt a Spec-
trummal. Masfél hénap utdn kifogytak az archivumok
és végre kezdhettem feldolgozni az anyagokat. Kéz-
ben azért arra is jutott idS, hogy az emuldtort meg-
vdasdroljam. Mondhatni  bdator vdllalkozds  volt
boritékban pénzt kildeni, de szerencsémre |6 egy
hénap utdn megérkezett a jogtiszta, teljes verziéjo
7280 emuldtor floppy lemezen. A fontos az volt, hogy
magnordl is lehessen betdlteni programokat, hiszen a
teljes kazettagylGjteményem megvolt és ez csak ezzel
lehetett!

El lehet képzelni, amikor az elsé betoltési hangok
megijelentek a hangszérékon... Szinte egy pillanat
alatt minden régi emlék beugrott. A kazettdn keresés,
a betdltés varakozdsa Gjra a régi idSket juttatta e-
szembe.

Mivel az ember igazdn soha nem né fel, a kalandok
sem maradtak abba. Ujra el8keriiltek a régi jatékok,
eleinte az ismert régiek, majd féként olyanok, amelye-
ket gyerekkoromban nem tudtam végigjdtszani. Elsd,
legnagyobb sikerem az Atic Atac-hoz fiz8dik. Sikerilt
orokélet és barmilyen csalds, térkép nélkil végigjat-
szani, rdaddsul nem is egyszer. Hatalmas élmény volt.

Aztdn voltak meglepéd pillanatok is. A Simcity-vel PC-n
taldlkoztam el8szér, aztdn megddbbenve taldltam
meg, hogy Spectrumon is létezett. Hogy mik vannak?!
Néhdny program akkora meglepetésekkel szolgdilt,
hogy nem is gondoltam volna. A ManicMiner 2-r&l
mindig is azt hittem, hogy sérilt verziéji, mert a 6.
pdlydn egy olyan kulcs volt, amit nem lehetett dssze-
szedni. Ezt egy férumon meg is emlitettem, ahol meg-
lepetésemre azt a vdlaszt kaptam, hogy meg lehet
csindlni. Kiprébdltam és tényleg sikerilt. Még ilyet!
Hdény, de hdny éven at préobdlkoztam hidba és tessék,
csak nem sikerilt r&jonni a megolddsra. Ez az eset utdn
kedvet kaptam tovdbbi kérdezéskodésre is. A Techni-
cian Ted szintén hibdsnak tint, de szintén kiderilt,
hogy csak én nem ismertem trikkjét, bar trikknek nem
nevezhetd. Tobbekkel megegyezve ez a mai napig
ismert legne-
hezebben
teljesithetd,
értelmetlenil
elbonyolitott
jaték. A cél a
Jet-Set  Wil-
ly-hez hason-
16, de nem
' elég, hogy
milliméterre
pontos ugrd-
sokkal  kell
haladni, a fe-
ladatokat
megadott
sorrendben,
végtelenil
szoros idére kell teljesiteni. El kell drulnom, hogy tébb-
szori prébdalkozds utdn még az elsd is lehetetlen fela-
dat volt szdmomra. Pedig gyerekkoromban mennyi
idét elpazaroltam erre a szépen kivitelezett jatékra
szinte fdj. Programkészitékben ekkorat még soha nem
csalédtam. A Glider Rider-t pedig mar meg sem em-
litem.

De, hogy ne ilyen szomoru véget érjen irdsom, meg kell
emlitenem azt a kis programot, amellyel minden pil-
lanatban képes vagyok jatszogatni, pedig szokatlan
a billenty{ kiosztdsa (Q, W, P, L), nem lehet 18ni benne,
nincs hihetetlen szépen kidolgozott grafikdja, a neve:
Snake-Pit... :-)

Pgyuri (2002)
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OLVASOI LEVELEK

A SZERKESZTOSEG
VALASZOL

oérominkre szolgdl, hogy kezdeti probdlkozdsunk
nem volt hidba, sikerilt olvaséinknak néhdny ol-
dalban megidéznink gyerekkorunk Spectrum
Vildgdanak szellemét.

A mdsodik szdmhoz vezeté Otunk taldn még
réogdsebbnek tint, hogy sikeril-e kitorni a méltdan
megbecsilt Spectrum Vildgunk drnyékdbdl és az
O nyomdokaikon haladva létrehozni egy olyan
kiadvéanyt napjainkban, mely érdeklédésre tart-
hat szdmot, mind megjelenésében, mind tar-
talmdaban.

Eppen emiatt fontos szdmunkra minden olvasoi
visszajelzés, hogy azokat is beépithessik a
kovetkezé szdmainkba, ahogy ezt mdr most is
megprébaltuk.

Balee




Bekildend8k a figgdleges 1, 12 és a vizszintes 1,

4, 9, 12 meghatdrozdsok 2016. februdr 29-ig az

spv.rejtveny@sinclair.hu email cimre. A helyes bekiild8k kdzétt ZX Spectrum If2 Multiromot, eredeti csoma-

goldsu microdrive kazettdt valamint jatékkazettdkat sorsolunk ki. A Nyerteseket a kévetkezé szdmban tesszik

kozzé és email-ben értesitik Oket.

Vizszintes

1. Lasd a képet a kovetkezd oldalon

2. Tuzet szintet - Szibériai folyd, az Irtis mellékfolyo-
ja - nigériai nép

3. Kaliforniai varos, rév. - Epilet - Oxigén-fel
haszndlé baktériumok csoportja

4. Lasd a képet

5. Szorité (boksz) - Tehdt, latinul - Részvénytdrsasdg,
rov.

6. A Volga egyik mellékfolydja - Viztémeg - Az arc
része

7. Lehel névvdltozata - Spanyol nagycsapat
nevének réviditése - ... Thurman (szinésznd)

8. Ezen a napon - Gyermekgondozé-né - Olajex-
portdlé orszdgok szervezete, rov.

9. Lasd a képet

10. Elmore Leonard krimije - A Szovjetunié gaz-
dasdgpolitikdja az 1920-as években - A sors felel
11. Svéd szamtech vdllalat (IAR) - ... Sharif - Fétiszt,
rév.

12. Hires Spectrum-programok szerzgje, lasd a képet

Figgdleges

1. Orosz TR-DOS program, lasd a képet

2. Két nyugati goét kirdly neve volt - Mindenhaté a
mohameddnokndl

3. ... Gallen - Menekil - Kortdrs filmrendezé (Béla)
4. Sebhely - Paradicsom

5. KUszénovény - Arcat maszk mégé rejté

6. Mdjus 24-én iinnepli névnapijét - Am - Megdlls-
hely, rov.

7. Magunk - Argon vegyijele - Erdélyi havasok

8. Higanydtvozet, régen fogtémésre haszndltdk -
Svéijc févarosa

9. Ezen a helyen, népiesen - Orszdgos Egészségbiz-
tositdsi Pénztdr, rov.

10. Gumi az amerikai angolban - Sziget a szentend-
rei Duna-dgban - Tova

11. Kutyanézi - Tavol

12. Lasd a képet

(Képek a kévezkezd oldalon talalhatéak...)
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REJTVENY

Vizszintes 1 Vizszintes 4 Vizszintes 9

Figgdleges 1 Figgdleges 12

Vizszintes 12

ELOZO SZAMUNKBNAN MEGJELENT REJTVENYUNK
MEGFEJTESE ES NYERTESEINK

A megadott hatdrid8ig helyes megfeijtést bekildd olvasdink
kozul sorsoltuk ki a hdrom szerencsés nyertest.

"
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3. MEZEI ROBERT R I A
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Gratulalunk!
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ZX Spectrum jdkékkazetta nyereményilket postdn juttatjuk
el szdmukra.
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