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BEKOSZONTO

Kedves olvasé!

Végre itt a vdarva vart Speccyalista Vilag 2018-as
utolsé szédma! Ezt a szdmot tobb szempontbdl is
mérfoldkének érzem, egyrészt mert egy eléggé
tematikus szdmot sikerilt 6sszehozni, ami az eddigi
szamoktdl emiatt jelentSsen eltérés, mdsrészt most is
jopar ugy
szdmdra.

szerzét tudtam Osszeverbivdlni az

Alapvetden az ULA+-ra prébdltam fékuszdlni, mert
ezt egy igazdn fontos spectrumos témdnak tartom
manapsdg, taldn sokkal inkdbb minta a varva vart
Spectrum NEXT-tet, ugyanakkor ezt a témat tobb
okbdl sem sem lehet megkerilni, ezért erre is érdemes
oldalakat szentelni.

Mindkét cikk
szolgdlunk az elkévetkezd szdmokban.

téma esetében sorozatokkal s

Most még inkdbb Ugy érzem, hogy folytatni kell ezt a

kiadvanyt. Idéntél megprébdlunk  attémi  a
negyedéves megijelenésre, hogy taldn “lajtosabb”
16-24 oldalas szdmok ellenére gyakrabban

jelentkezhessiink inkabb.

Sajnos a kilén domain-t, melyet a magazinnak
regisztraltunk, még nem sikerilt életre lehelni, de
elébb-utébb ez is megtérténik. Ahol majd egyszer az
hirekkel,
érdekességekkel szolgdalunk a varhaté témdkrdl.

online  olvasas mellett  mindenféle

Most is mint mindig, igyekeztink az egykori Spectrum
Vilag szellemiségét megdrizni és minden olvasénknak
adni valami szédmdra érdekes olvasmdnyt.
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A szerkeszt6ségink cimére ugyan most is kevés
visszajelzés érkezett, de ezt a vonalat igyekszink
tovdbbra is képviselni.

A Sinclair.hu portdlon mar rengeteg hasznos tuddst
halmoztunk fel években, amelyekbdl
leportalanitijuk az arra érdemes irdsokat és idérél-
az anyagokbdl is bevdlogatunk
cikkeket, melyek igy taldn még tébb olvaséhoz
juthatnak el.

az elmult

idére ezekbdl

Szeretnénk tovdbbra is, betekintést engedni a
berkeinken belil folyé projektekbe. Legyen az akar
vagy szoftverfejlsztés,
régészkedés.

hardver- archivaldas,

oy

A Spectrumos témdk mellett mar ez el6z6 szadmokban
elkezdtink foglalkozni a nagyéreggel, azaz a ZX81-
gyel is, ezzel tovdbbra sem szeretnénk felhagyni.

Reméljik a "lap" még mindig elnyeri a tetszéseteket
és lesznek, akik szivesen bekapcsolédndnak a tovabbi
munkdba, egy-egy cikk erejéig.
Ugyanakkor mindenképp vdrjuk véleményeteket,
otleteiteket, melyekkel jobbd, érdekesebbé tehetjik
a MI kis kiadvanyunkat.

akdr csak

Eziton szeretném ismét megkoszonni a lapunk
szerz8inek és munkatdrsainak azt a sok munkdt,

melyet befektettek ezen Ujabb szdm elkészitésébe.
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ARCKEPCSARNOK

INTERJU JAKLI IMREVEL,

A Sinclair.hu mindig is fontos feladatdnak érezte,
hogy a felkutassa a hazai ,Spectrumos éra” jeles
alakjait és emléket dllitson akkori tevékenységiknek.
De taldn napjainkban még ennél is fontosabb, hogy
bemutassuk azokat az embereket, akik komoly
erdfeszitést tesznek azért, hogy kedvenc
gépinket a mai modern eszkdzokkel is
haszndlhassuk.

Jakli Imre neve egy igazdn impressziv mai
Spectrum illeszté, a ZX-HD boot képernyé&jén
tint fel nekem. Az illeszté6 Ben Versteeg és
Jakli gyermeke.  Mikor

nemrégiben vdsdroltam egyet Bentdl
(Bytedelight), akkor megkértem, hogy

hozzon miket dssze, ha mar fdldiek

Imre  kozos

vagyunk.

igy most Bennek kdszénhetden Imrét
kérdezhetem a ZX-HD-rél,
Spectrumrél  és egyéb  fontos
dolgokral.

Sinclair.hu:  Els6ként  mindjart
szeretném megkérdezni, hogy
honnan ismered Ben Versteeget és
hogyan kezdtetek dolgozni a ZX-
HD projekten?

Jakli Imre:

Egy kicsit hosszO elétorténet fog
kovetkezni. A Sinclair vildgba valé
2013 nyardn
kezd8dott, amikor egy kdnyvet keresve a
kezembe akadt az a ZX81-es, amit -
Papdn a szileimnél Srizgettem. A gép
még a doktoranduszi éveim alatt a kollégiumbdl vald
nydri kikoltozés sordn kerilt hozzdm hiszegynéhdny

,visszatérés”

évvel kordbban. A mikoddképességérdl nem tudtam
semmit. Hirtelen kivdncsi lettem, hogy mi van vele.
Kiderilt, hogy a két 2114-es statikus RAM chip kézil
az egyik hibds volt, ezért nem mikodastt. A javitdst
régtén egy 16K-s memoériabdvitéssel oldottam meg.
(Késébb a kiszerelt hibdtlan 2114-es chip, egyik
bardtom Cé4-es
alaplapba kerilt szin memériaként... Szép példdja
ez annak, amikor a két vetélytdrs évek multdn kisegiti
©) A ,K” kurzor és ugy dltaldban a
jellegzetes karaktereinek Ujbali
latvdnya valamit ,,atdllitott” bennem. Elkezdtem
erésen vdagyni arra, hogy Ujra Spectrumot
nyomkodhassak, de a régi 48K-s Spectrum+-omat
(nem sokkal

dltal nekem ajandékozott,

egymdst...
Sinclair gépek

elajdndékoztam unokatestvéreimnek

A ZX-IHD ATYJAVAL

késdbb visszaszereztem téluk... szerencsére nem
dobtdk ki). Férumokon sokan irtdk, hogy egy szirke
Spectrum +2 idedlis gép az ,Ujrakezddknek”, mert
elég |6 mindségli és a kompatibilitdssal sincsenek
komolyabb problémdk. A Vaterdn éppen volt
egy eladé. Lecsaptam rd és nagyjabdl ezzel
kezdédott (Ujra) a Spectrumok irdnti nagy

szerelem. 2013. augusztus végén rendeltem

.~ 'l Bentdl egy DivIDE illesztét hozzd. Kozben

apoésom, latvén lelkesedésemet, nekem adta a
csalddi  ,mizeumban”  8rzott  Lo-Profile
billentyGzetes ISSUE 6A gépiket.
mikodéképessé tétele volt az elsé
komolyabb  Spectrum
Kizdelmes volt, de a végén sikerilt a
gépet talpra dllitani. J6-j6, most mar
van  két  ,kemény  billentyGs”
Spectrumom, de azért a ,klasszikus”
gumi billentyizetes gép az ,igazi”
ZX Spectrum! Ennek a gondolatnak
a folyomdnyaként, szintén a
Vaterdn, vettem egy ISSUE 2-es
masindat. Ezzel viszont nem mikodott
a DivIDE megfelelSen.
levelezni kezdtem a problémdardl.
Végul kiderilt, hogy az NEC ROM-os
gépeket érinti a hiba. Két diéda és egy
ellendllds beforrasztdsa a ROM
gyartét kivdalaszté jumper helyére
megoldotta a gondot. A WoS férumon
»Another cause for DivIDE problems on
48K’s” 2013 novemberi bejegyzésében
lehet errél. A
kapcsolatunk innentdl kezdve nagyjdbdl folyamatos
volt.

Ennek

javitdsom.

Bennel

olvasni levelezési

A digitdlis  videokimenet  kérdése  régdta
foglalkoztatta a Spectrumos hardver fejlesztSket.
Ahogy emlékszem, a DVI nem igazdn tetszett az
embereknek, mert 0gy tint, hogy a helyét at fogja
venni a HDMI. A gond csak az volt, hogy a HDMI
Forum elég jelentds jogdijat kovetelt a
végfelhaszndléknak szdnt eszk6zok gyartéitdl. Ez egy
ilyen viszonylag szlUk piacra, kis darabszdmban
készilé terméknél az alkalmazdst szinte lehetetlenné
tenné.

Ekkor jott a képbe a Raspberry Pi. Raspberry Pi-t
kordbban a gyerekeknek készilt ,,busz kijelz8ben”
haszndltam. A Linux alapokon nyugvé célhardver egy



128x16-0s szines RGB LED matrixot hajt meg, a web
feliletén kivdalaszthaté a BKK Futar online
szolgdltatdsdhoz kapcsolédva a viszonylat és a
menet. Ki tudja irni a viszonylatot és a céldllomadst
vagy a megdllékat. Lehet Iéptetni a megdlldkat,
ajtézdardsra figyelmeztetd hangot adni (a kivalasztott
menetben éppen koézlekedd jarml tipusa szerint),
egy beszédszintetizatorhoz
kapcsolédva be tudja mondani a megdllé neveket is.
Pér hete a web szerver fel lett vértezve egy olyan
funkciéval, kapcsolédd  web
boéngész8ben a Futdr utastéri kijelz8nek megfeleld
megjelenitést biztosit. Ezzel a szereppel megmentve a
kivénhedt ASUS TF101 tabletet a selejtezéstdl. A fiok
madr bejelentették az igényt a jarmivezeténél lévé
termindl megvalésitdsara is... Az elképzelhetd, hogy
egy Windows 10 loT Core operdcids rendszert futtatéd
7" TFT érint8képernyds Raspberry Pi 3-assal lesz
megoldva.

valamint online

ami a hozzd

2015. november végén irtam Bennek, hogy lattam a
Raspberry Pi Zero-t, ami igen kicsi és kivaléan
alkalmazhaté lenne bedgyazott rendszerekben.
Masnapi levelében irta, hogy 6 is taldlkozott vele és
az érdekelné, hogy esetleg megoldhaté lenne-e a ZX
Spectrum videé (és audid) vonatkozdst jeleinek
kovetésével és taroldsdval, akar az ULA nélkil, a
tGéles HDMI videdkiment el8dllitasa. En régton
ravagtam, hogy lattam mdr hasonlé dolgot, mert a
szines Primo videokimenete is nagyjabdl igy lett
megvaldsitva. Ott a ,videokdrtydn” egy mdsodik
780-as processzor kdveti a videokimenetre kerild
biteket és igen szigory iddzitéssel elddllitia a szines
képet. A Spectrumos vildgban az dltalam igen
nagyra becsilt Paul Farrow hozott létre hasonlét a
SPECTRA nevi illesztével. Ott egy CPLD figyeli a
videé meméridba irdnyulé miveleteket és hozza létre
ezzel szinkronban a képet. Megjegyzem,
hogy a SPECTRA sokkal tébb, mint egy
SCART kimenet, hiszen egy ROM cartridge ;
foglalatot, RS232 és joystick portot is
tartalmaz. Paul egész komoly szoftveres
és hardveres infrastruktirat hozott létre
koré.
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Bizalmdba fogadott, igy vele is dolgoztam egyitt a
ZXC ROM kartydk és az RS-232 rutinok tesztelése
kapcsan.

Emiatt egy kicsit most zavarban érzem magam, mert
a ZX-HD mikodését tekintve versenytdrsa lett a
SPECTRA-nak.

Visszatérve a ZX-HD-hez: egydltaldn nem voltunk
biztosak abban, hogy a Pi elég gyors lesz a meméria
és |/O miveletek kdvetésére. Akkoriban a Pi Zero
szinte beszerezhetetlen volt Magyarorszdgon (és a
vilagon), ezért az elsé teszteket a Pi A+ modelljén
hajtottam végre 2015 december végén és 2016 elsd
napjaiban. (Addigra mar szinte hagyomdnnyd valt,
hogy Szilveszter éjszakdjdn, amikor legtdbben
buliznak, valamilyen 6 kis hardver/firmware
fejlesztés zaijlik...) Az elsd, legegyszeribb hardver
verzi6 még jelszint illesztést sem tartalmazott.
Gyakran lemaradt a Pi a Spectrum

memoriamiveleteirdl, de arra j6 volt, hogy ldssuk: az
A  masodik 74HC373-asokkal

otlet mikodhet.
pufferelt
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valtozat janudr mdsodik hetére lett kész, amit egy
harmadik CPLD alapi kdvetett. Ezek a prototipusok
probapanelen késziltek. A
firmware ,,bare-metal” médban, operdcidés rendszer
nélkil mikodik. Erre azért van szikség, mert a
meméria és |/O miveletek kdvetése csak a hardver
eréforrasainak maximdlis kihaszndalasaval lehetséges.
(Mintha a '80-as években lennénk...) A kernelt C
programnyelven irtam, de folyamatosan ellen8riznem
kellett a GCC fordité dltal Iétrehozott assembly
listafgjlt, mert idénként ,,atértelmezte” a fordité az
ltalam leirtakat és szétesett az id&zités. Altalaban
hetente kozdltem Bennel, hogy nincs tovdabb, mar
sikerilt kihozni a hardverbél a maximumot, ez nem
fog menni, de a végén csak-csak mindig taldltam
valamilyen médot a sebesség névelésére. Mindezt
anélkil, hogy a
hasonléan tdl kelljen hajtani. Kb. 2016. februdrra mar
mikodott az ULA+ kéd, mdrciusra kész volt a
48K /128K modell

kézi vezetékezéssel,

rendszert a kezdeti verzidkhoz

detektdldsa és a ,pontos”

ZX-HD in

firmware @.1b
©z2018 I Lo

B. Versteeg
128K detected

: 3546811 Hz

3858 x 311

sebesség kalibrdalas, valamint a 128K-hoz tartozé
dupla képernyé memoéria kezelése. A kalibraldasra
azért volt szikség, hogy a Pi képernyd meméridjdban
a tartalom moédositdsa egy képkocka csUszdssal,
lehetSleg az eredeti Spectrumos idézités szerint
térténjen meg. Ehhez a Pi 6rajelét és a képernyd8sor
megjelenitését vezérld megszakitas frekvencidgjat
igazitottam hozzd a Spectruméhoz. A fenti funkcidk
megvaldsitdsat  koévetd idészakban drasztikusan
csokkentenem kellett a fejlesztésre forditott id&t.
Annyira lelkesitett a fejlesztés, hogy sajnos egy kicsit
»Ulporégtem a témat”. A napi munka utdn szinte
minden este és éjszaka a ZX-HD-n dolgoztam. A
hivatalos megjelenésig terjedé idSészakban aprébb
hibajavitdsokat  hajtottam  végre,
konfigurdciés paraméterek beolvasdsat és kezelését
oldottam meg. Sokat szenvedtem azzal, hogy
mikézben a Pi a képernyd meméridbdl elédllitia a
monitoron megjelenitett képet, az az atskaldzds sordn
idénként kissé elmosédottd vdalik. Ezt végil csak

valamint a

részben sikerilt orvosolni és egy kicsit monitorfiggé a
kép minésége. Végil a
Iétrehoztam egy olyan opcidét, ahol a megjelenitett
paletta a felhaszndlé izlése szerint dtalakithaté. Az
élénk RGB szinek helyett a Spectrum eredeti szineihez
jobban hasonlité drnyalatok is bedllithatéak. A
firmware az alapos tesztelésnek kdszénhetSen elég
iol sikerilt, mert ugy emlékszem, hogy a kibocsatds

»Vajtszemiek” szdmdra

6ta nem volt Gjabb verzié.

Sinclair.hu: Lesz-e ennek

projekinek?

még folytatasa

Jakli Imre:

A Spectrum 35 taldlkozén valaki felvetette, hogy
lehetne csindlni  kétmonitoros moédot két ZX-HD
felhaszndldsdval (igen, lehet tobbet is csatlakoztatni).
Ehhez 128K
képernySlapozdst és a firmware-t tarolé SD kartydn
egy konfigurdciés paraméterrel ,fixalni" az egyik és

médban  le  kellene tiltani  a

a masik ZX-HD-t az elsédleges és a mdsodlagos
videémemoéridra.

A ZX-HD nagy hidnyossdga, hogy csak a képet viszi
at, a hangot sajnos nem. Ennek elkészitése nagy
attorés lenne. A gond, hogy egyelSre fogalmam sincs,
hogy hogyan
Broadcom nem dokumentdlta

lehetne ezt megoldani. Sajnos a
,bare-meta
szinten valé megvaldsitdshoz szikséges mélységben a

Pi hardverét. igy ha eszembe jut és van egy kis id8m,

le a

akkor kb. félévente koril szoktam nézni, hogy az
elmolt id8szakban esetleg tettek-e kozzé Ujabb
informéciét a hangkezeléssel kapcsolatban. Erdekes,
hogy a Pi bootoldsakor el8szér a GPU firmware
toltédik be, ami inicializdlja a neki aldrendelt CPU-t
(itt a GPU a féndk). Ez a firmware biztosan tartalmaz
rutinokat a HDMI hang kezeléséhez (a Linux ezeket
haszndlja), de ezeket a rutinokat egyelére ,bare-
metal” médban nem tudtam megszélitani. A mdsik
nem nagyon maradt
szabad ,,idérés” a firmware-ben a hang kezeléséhez.
Kisebb problémdk akadtak a spanyol Investronica
Spectrumok kapcsdn. A tesztelést csak Ggy lattam
megoldhaténak, hogy beszerzek egy 48K-s és egy
128K-s gépet. A 128K spanyol ,,Toastrack” hibatlanul
mikodott, de a 48K-s verzié teljesen mds ULA-val
rendelkezik (Texas Instruments TAHC10). Az id8zitése
a 128K-s verziéval megegyezd, ezért nem tudja

akaddaly eléggé obijektiv:

helyesen érzékelni a ZX-HD a Spectrum modellt.
SD kartydn tdrolt konfigurdcids
lehet letiltani az  automatikus
detektdldst és kivalasztani a helyes Spectrum modellt.
Az Investronica gépek utdn kivdncsi lettem, hogy mi a
helyzet a Timex dltal gydrtott masindkkal. Abbdl is
begyiijtéttem mind a hdrom vdltozatot: az NTSC-s

llyenkor az
paraméterrel



Timex Sinclair 2068-as gépet a Vaterdn vettem, egy
PAL rendszer( Timex Computer 2048-ast és egy ezist
szinG 2068-ast az eBay-en szereztem egy portugdl
eladétdl, akivel azéta is tartjuk a kapcsolatot. A
Timex gépek
rendelkeznek, mint a gumibillentyls Spectrumok. A
Commodore gépekhez hasonléan egy vezetd gumi ér
hozzd a gombhoz tartozé fém érintkezéhdz és az

megbizhatébb billentyGzettel

zdrja az dramkort. Ezek az érintkez8k az évek sordn
szennyez8dhetnek, oxiddlédhatnak és a billentyl

vagy

csak erés lenyomdsra reagdl,
haszndlhatatlannd valik. Ilyenkor
nincs mas megoldds,

mint a billentyGzet

teljesen

szétszedése és
megtisztitdsa. Ehhez
viszont el kell
tavolitani a billentyik
jelentését is
tartalmazé 6ntapadéds

féliat, ami alatt vannak
a csavarok. A
vékonyabb foliaval
rendelkezd modellek
esetében nekem ezt nem
sikerilt
megtenni. A gydrtd egyes

modelleket vastagabb

sérilésmentesen

s |e 7 ’ -8 / : I 4
folidval latott el, amelyek Svato-
san leszedhet8k voltak. A  félia potlasdara

prébdltunk a portugdl srdccal megolddst taldlni, ami
tobbé-kevésbé sikerilt is.

klénokat”
bennem a

Amikor a fentebb emlitett
beszereztem, elkezdett
gondolat, hogy miért csak a ,nyugati klénokka
foglalkozom, hiszen a ,keleti blokkban” is szép
szdmmal szilettek Spectrum mdsolatok, amelyek sok
Egy
éve egy
fiammal

»nyugati
motoszkdlni

esetben kilonbek voltak, mint az eredeti.
srdctdl vdasdroltam par
kitet. A legkisebb
osszeforrasztottuk és egy DkTronics

helyeztik el. Nem értettem addig, hogy j6néhdny
demé miért fut olyan furcsén a 128K-s Spectrumon...
Most mar tudom, hogy azért, mert 128K-s Pentagonra
készitették Jket. A Pentagon esetében vdrakozas
nélkil tud hozzdaférni a CPU és a vided dramkor a

novoszibirszki
Pentagon replika

dobozban

meméridhoz, ezért a programok érezhetéen
gyorsabban  futnak. A  floppy meghajtéval

felvértezett ,ZX Spectrum”
magndéval, vagy akdr a Microdrive-val Ssszevetve.
Apropd Microdrive: taldn érdemes megemlitenem,
hogy vagy fél hogy

osszehozzam a maximdlis 8 ZX Microdrive-bél &llé

pedig dlomszeri a

évet toltottem el azzal,

konfigurdaciét (ROM cserével késébb 10-ig tudtam
felmenni...). A szikséges meghaijtok és illesztéelemek
beszerzése /hackelése utdn latszélag egyszerinek
tint a feladat: 8sszedugom, és mar miksdik is. Sajnos
5-6 egység felett az amigy hibdtlan meghaiték is
telijesen Osszezavarodtak. Sok-sok kisérletezés utdn
végil két kondenzdtor beépitésével, amelyeknek a
helye otft van a nydklapon, sikerilt mikodésre birni az

iréasztalt atéré - ,szdrnyeteget”.
Sinclair.hu: Ben mas
projektjeiben is részt
veszel?

Jakli Imre:
A retré gépek mellett
a 3D nyomtatds is
kezdett
és készitettem a
Ben-t4l 2014
elején
megvdasdrolt
- DivMMC  EnJoy!
illesztéh6z egy 3D nyomtatott
hdzat. A hdz sorozatgydrtasra alkalmassa
tétele volt az elsé kozds ,projektink”. Mindketténk
szdmdra 1000. példdnyhoz
egyedileg gydrtott 24 kardtos aranyozdsi fémhdaz
elkészitése. Ben megadta a moédjat a jubileumi
példdnynak! A fém alapanyag miatt szdmos ponton
at kellett tervezni, a mianyag por alapy, SLS
technolégidhoz készitett valtozatot.
Ezt kovette a PlusD Lite hajlékony lemezmeghaijtéd
vezérlSjének hibakeresése, ahol sikerilt megtaldlnom,
hogy miért akadt le idénként a gép az inicializalés
kézben. A PlusD Lite-ba Ben nem épitett be parallel
printer csatlakozdst, mert feleslegesnek érezte, de a
ROM kédban benne maradt az inicializélas, ahol
idénként végtelen ciklusba kerilt a program, varva a
nem létezd periféria valaszéra.

érdekelni

izgalmas volt az

Ben az utébbi idében kildott tesztelésre a frissen
kifejlesztett SD kdrtya illeszt8ibél. Tudja, hogy szinte
az dsszes alaplap verziéval rendelkezem, és ki tudom
probdlni sokféle készilékkel az 0j hardvert. Taldn
megjegyezni, hogy személyesen el8szor
tavaly oktéber végén a Cambridge-ben tartott
Spectrum 35 rendezvényen taldlkoztunk.

érdekes


https://www.youtube.com/watch?v=fJSGElZn8A8&t=66s
https://www.youtube.com/watch?v=fJSGElZn8A8&t=66s
https://www.youtube.com/watch?v=fJSGElZn8A8&t=66s

Sinclair.hu: Lesz még folytatasa ennek a projekinek?

Jakli Imre:
Ez részben rajtam moilik. Amiéta Ben a retro
szamitégépekkel kapcsolatos tevékenységére

alapozva egy csaladi vdllalkozdst inditott, azéta
eléggé elfoglalt lett. Engem meg a lakdsvasarlas és
eladds kotott le az elmdlt fél évben. Ha ezek a
hulldmok kicsit elcsendesednek, valészinileg Ujult
erdre kaphat az egyittmikodésink. Aztdn lehet, hogy
a masik nagy kedvencem a modellvasit fogja a
kovetkez6 évet meghatdrozni. A nagyobb hely

lehetéséget adhat arra, hogy dtgondoljuk a
terepasztalt és egy sokkal vdaltozatosabb és

életszeribb vasUtizemet hozzunk létre. (Egy volt és
egy aktiv gyermekvasutas is van a csalddban, tehat
az igény eléggé megalapozott.) Elképzelhetd, hogy
a retro szdmitégép korszak utdn Ujra a modellvasit
fogja egy ideig a
Természetesen a ZX Spectrum is &ssze lett madr
kapcsolva a digitdlis vezérlési (éppen szétszedett)
terepasztallal. Készilt egy kis C program, ami a
zsenidlis Spectranet hdlézati interfész segitségével
UDP csomagokat képes kisldeni a terepasztalt vezérlé
Roco Z21 egységnek. Ezen keresztil pedig a
mozdonyokat lehet irdnyitani ZX Spectrumrél is.

vezeté szerepet jdtszani.

Persze ezt Uzemszerlen nem haszndljuk, inkdbb csak
a poén kedvéért csindltam meg a programot. Meg
hogy kicsit 788dk
kornyezetet. Nagyon élveztem, hogy C-ben, tobbé-
kevésbé socket konyvtarral
dolgozhattam.

megismeriem a fejlesztd

szabvdnyos

Sinclair.hu: Térjink vissza a kezdetekhez. Mikor
talalkoztal a szamitastechnikaval, a Spectrummal
elészor?

Jakli Imre:

A torténet 1984-ben kezdédott, amikor
keresztanydmékndl nyaraltunk. A nyaralds sordn
unokatestvérem férje — aki fizikusként a KFKI-ban
dolgozott - hozta magdval a Casio PB-100-as kis kézi
szamitdégépét. Ez roppant médon érdekelni kezdett és
kértem, hogy mutassa meg, hogy hogyan mikadik. O
vezetett be a BASIC nyelv rejtelmeibe. Amikor 8sszel
elkezdddott a suli, terjesztettem tovdbb a ,ragalyt”
és a nyolcadikos haverokkal megalapitottuk a ,,CPC
Software” nevi tdrsasdgot. Géprdl inkdbb csak
dlmodoztunk. Autodidakta médon prébdlkoztunk
programirdssal. Egyik bardtom édesanyja a pdpai
Petéfi Sdndor gimndziumban dolgozott, igy &
bejuthatott a gimndzium szdmitégép termébe, ahol
aztdn bepotyogte a programokat, amit papirra
pdpai Jokai Mivelédési

leirtunk. Kozben a

Kézpontban elindult szombatonként egy
szdmitdstechnikai szakkor. Ott taldlkoztam el8szér é18
kozelségben a ZX Spectrummal. Mondanom sem kell,
hogy megkedveltem a gumibillentyis masinat. Kézben
a ,bizomdnyi” kirakatdban megijelent egy ZX81 -es.
Ha arra vitt az uvtam, mindig dhitozva nézegettem.
Tavaszra elkészilt 6tink munkdjaként (a kordbban
emlitett ,tdvprogramozdssal”’) a 8 modulbdl dallé

»Kémia” nevi program, ami tartalmazott par
kémidban hasznos dolgot: periédusos rendszert,
jellemerdsségi sort, oldhatésdagi tablazatot,

koncentrdcié  datszdmitast, oldat elegyitési és
ardnypdros szamitdsokat stb. Felmerilhet a kérdés a
Tisztelt olvaséban, hogy hogyan jén ide a kémia2 Ugy
ion ide, hogy hetedikes koromban elkezdtem jarni a
TIT altal szervezett Kis Kémikusok Barati Kére (KKBK)
szakkdrre, ahova a ,,CPC-s” bardtaim is jértak. igy
adédott a dolog, hogy kapcsoljuk ssze a kettdt. Ez a
két téma aztdn késdbbi életemben is elkisért. Sajnos
a gimndziumi években a sors a kordbbi bardataimtdl
elsodort, a csapat szétszéledt. Nagybdatydmék révén
Belgiumbdl, 1985 nyardn hozzdjutottam a kordbban
emlitett Spectrum+ 48K-s géphez, viszont ezzel
egyedil maradtam, mert az osztdlyban mindenkinek
Cé4-ese volt. Ez persze nem vette el a kedvemet és
tovdbbra is szivesen iltem le programozni és jatszani
a gép elé. Vicces volt, hogy a Spectrum ,,zabdlta” a
képcsdveket. Altaldban évente kellett cserélni az
Uranus fekete-fehér TV-ben a lengyel képcsdveket.
j6 boltot az
dltalanydijas javitasi szerz6déssel a helyi Gelkdasok.
Amikor a pdlyavdlasztdasra kerilt a sor, akkor is a
kémia és a programozds versengett egymadssal.
Végil a kémia gy&zoétt, az ELTE-re jelentkeztem
vegyésznek. Az ELTE Kémai Tanszékcsoportndl hamar
kapcsolatba keriGltem a helyi szdmitdstechnikai
csoporttal, ahol akkoriban Ottérének  szdmitd
technolégidkkal taldlkozhattam. Tudomdnyos didkkori
dolgozatot 1993-ban  a  matematika-fizika-
szdmitdstechnika tandr szakra jaré Balogh Laci
baratommal kézésen készitett — NET & NET névre
peer-to-peer operdciods
rendszerbdl készitettink. Laci készitette a hardver
kozeli halézati protokoll részt én pedig a BIOS és
MS-DOS illeszté rutinokat. Persze assemblyben, hogy
kevesebb legyen a memdériafoglaldsunk  és
gyorsabbak legyink, mint a ,,versenytdrs” termékek.
a XXI. OTDK-n az
kilondijat kaptunk. Két évvel késébb egy teliesen mas
témdban kémidabdl készitettem TDK dolgozatot, az a
kémiai és vegyipari szekcidban kiemelt |. dijat kapott.

Azt hiszem velink nem csindltak

keresztelt — hélézati

Ezzel informatika szekciéban

A diplomamunkdmat és késébb a  doktori
értekezésemet is olyan témdakbdl irtam, ahol a kémia



és az informatikai szorosan dsszefonédtak. Taldn az
informatika sulya nagyobb manapsdg az életemben.
Inkdbb magam  informatikusnak,
vegyésznek (Kézben Ugy érzem, hogy egyikhez sem
igazan.)
koérnyezetben, amikor kideril, hogy vegyész vagyok.
Taldn itt érdemes megemliteni édesapdmat, aki
miUszerészként is dolgozott. Sokszor javitott otthon
mindenféle elektronikai eszkdzdket. Mindig nagy
érdeklédéssel figyeltem, ahogy dolgozik. O tanitott
meg forrasztani és a mérémiszerek haszndlatdra. A
Papai Tekeszakosztalydnak a pdlydjat
munkatdrsaival egyitt éveken keresztil feligyelte.
Ha valami gond volt vele, akkor 8k hdritottdk el a
hibdkat. A pdlya korszerUsitése utdn a régi pdlya
»felét” megvette egy vdllalkozé és Szanyban egy
kocsmdban mikoédstt tovabb. Oda
elkisértem és egyitt
feladatokat. Halds vagyok neki, hogy megszerettette
velem az elektronikdt. A téle tanultaknak nagy
haszndt vettem mostandban a régi gépek javitdsa
sordn.

érzem mint

értek Sokan meglepddnek informatikus

Vasas

rendszeresen
csindltuk a karbantartdsi

Sinclair.hu: Mivel foglalkozol jelenleg?

Jakli Imre:

Csomagoléssal... ©. Hamarosan koltdzink. Mar
nydron bedobozoltam a gyljteményem jelentds
részét, hogy az eladni kivant lakdsunk ne egy
raktarra emlékeztessen. Csak az éppen szerelés alatt
allé6 dolgokat és a szdmomra nagyon kedves és
értékes gépeket nem tettem be a bérelt raktarba. A
Spectrumok nagy része azéta is ott pihen. Remélem,
hamarosan ismét viszontlathatom d&ket. Nemrég
»betdraztam” javitdsra hdrom szovjet ZX Spectrum
klént (Parus VI-201, Ikar-64, Olimpic-C) és egy
Videoton TV Computert, amiknek a feltdmasztdsa lesz
a kovetkezé ,retro projekt”, ha az U] helyinkén
rendezédnek a viszonyok.

Sinclair.hu: Emlitetted a gyerekeket. A csalad
hogyan viszonyul a régi szamitégépekhez?

Jakli Imre: Van hdrom fiam és egy ldnyom. A
ldnyomat nem igazén érdekli a dolog. O inkédbb
human érdekl8désl, szereti a zenét, a hegedi és a
zongora utdn most basszusgitdrozni tanul. A fiok
szivesen lellnek jatszani a régi gépekkel. Az egyik
kedvenc Spectrumos jatékuk o Bruce Lee nevi
program, amivel ketten is tudnak jétszani. Altaldban
ossze szoktak dolgozni és nem egymds kiitésére
térekszenek. C64-esen a Frogger, vagy a szintén
ketten jatszhaté Wiz of War a favorit. A legkisebb
6-7 (még) szivesen [ott

fiom Baldzs évesen

forrasztani. Sokat segitett a Pentagon replika
osszerakdsdban. A Bentdl kapott 48K-s Harlequin
kitet teljesen & forrasztotta &ssze, de a Spectrum
alaplap kondenzdator cserékben is szokott segédkezni.

Az utébbi idében lelkesedése mintha aldbbhagyott
volna. Nagy szeretettel emliteném meg a pdromat,
aki végtelen tirelemmel viseltetett a helyet, id6t és
pénzt nem kimélé hobbijaim irdnt. Pdarom régéta
gy6zksdott, hogy {6 lenne vdltani, nagyobb élettér
kell a csalddnak. (Amig drultuk a lakast, sokan
megjegyezték, hogy a helykihaszndlast sikerilt igen
magas szintre fejleszteni.) Sokdig ellendltam a
koltozés gondolatdnak, de aztdn a felhalmozédd
géppark ,meggy8zott” arrdl, hogy tarthatatlan a
helyzet, 1épni kelll Ha nem lett volna ez a hobbim,
akkor pdromnak valészinGleg nehezebb lett volna
radvennie a valtasra. A koltézés 6 alapot teremt az
élet dolgainak dtgondoldsdra, a hangsulyok
atértékelésére. A idészakban a
legfontosabb a csalddi otthon Ujbdli megteremtése
johet minden mds. Sokszor
megfogadtam, hogy ez lesz az utolsé régi gép, amit
begyiijtok és megprébdlok feléleszteni, aztdn mindig
jott egy Ujabb... Az utébbi idében egyre
bizonytalanabb dllapotd gépeket szereztem be,
hogy a ,,mGszaki kihivas” a lehetd legtovdbb kitartson

kovetkezd

lesz, és aztdn

(Id. betdrazott gépek). A nydron hénapokig
srestaurdltam” egy épesziG gyijténél biztosan
alkatrész  bdnyaként szolgalé C128D-t. Ezzel
pdrhuzamosan az Orel BK-08-as javitdsa zajlott. A
~fél gépet” ki kellett cserélni, mire hibatlanul

megmozdult a szerkezet. Végtelenil érdekes volt a
cirill betls médban is mtkodé ,,ZX Spectrumot” latnil
Azt hiszem csak ezért megérte ezzel foglalkozni.
Nyilvdn a gyljtemény bdvitése — aminek célja
részben a hardverfejlesztésekhez megfelelé teszt
gépek beszerzése volt — nem folytathaté minden
hatdron t0l. A mennyiségi fejl6dés utdn Ujra olyan
fejlesztések felé kell fordulnom, amelyek ezeknek a
régi hardvereknek a haszndlhatésagdt javitandk.
tarsolyomban odtletek, meg
szeretnék valdsitani. ..

Vannak a amiket

Az interjit készitette:
Kardos Balazs (Balee)



http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=91&t=962
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JATEKUJDONSAGOK - ZX SPECTRUM

ASTRONAUT LABYRINTIHH

4

BSIESCIR
FH?DH JHHS

Szerzék: Jaime Grilo (programozas, grafika),
Andy Green (betoltokép), Visual
(zene), Damien Guard

HW igény: 48K/128K

Stilus: arcade/akcid

Vezérlés: BillentyGzet (definialhaté, alapértel-
mezésbhen Q, A, O, P, M, Space, H - fel,
le, balra, jobbra, tiz, teleport,
pillanat allj) és Kempston, Sinclair
Joystick

Megjelenés: 2018. november, ingyenes

SCORE : DOO000

+

Ha j6l szadmolom, akkor Jaime Grilo kilencedik AGD-
vel készilt jatéka az Astronaut Labyrinth, egész
pontosan ez a jaték az AGDX rendszer segitségével
sziletett meg. Az AGDX az Arcade Game Designer
eXpert verzidja, amit Jonathan Cauldwell AGD-jének
moédositasaval Allan Turvey készitett el.

10

A jaték fészereplSje Brian Bentley, egy Urkutatd, akit
beszivott egy intergalaktikus portdl, és egy Urhajés
alakd labirintus belsejében landolt
Briannek &ssze kell gyiijtenie egy Urhajés rajzédnak 6
részét, hogy megtaldlja a teleport kulcsat és kijusson
a labirintusbdl. Sajnos a részek szétszéorédtak a
labirintusban. Ezen felil még meg kell taldlnia egy
rejtett helyen Iévé tdpegységet is a kijutdshoz. Brian
egyszerre egy targyat szdllithat. Ha madr van ndla
egy targy, azt a képernyd tetején villogé [AL] felirat
jelzi. Az Grhajés darabjait, vagyis a képének hat
részét a kezdéképernyére kell visszavinni, ahol egy
monumentdlis képpé dlinak majd 6ssze a darabok.
Vigydzz a 'STOP/GQO' rendszeraijtékkal, a 'STOP'
dllapot elpusztit mindent, ami a nyilasban van, a 'GO'
atereszti az Urhajédat. Gyijtogetni lehet még betiket

is (az ASTRONAUT LABYRINTH 19

Urhajéjaval.

betijét), melyek helyét az AL feliratd
targy jelzi, ezekrét pontokat lehet
kapni.

MAZE DEATH RALLY-X

Szerzé: Tom Dalby

HW igény: 48K+AY

Stilus: arcade/autéverseny

Vezérlés: BillentyOzet (Q, A, O, P, B..Sp - fel, le,
balra, jobbra, tGz) és Kempston,
Sinclair, Cursor Joystick

Megjelenés: 2018. november, ingyenes


https://www.dropbox.com/s/i5wfx10ptw695o3/Astronaut%20Labyrinth.tap?dl=0

HI-S5CORE

iup
LALA)

FUEL

Tom Dalby harmadik Spectrum jatékaval, a Maze
Death Rally-X-szel a
nevezett be. A jaték a Namco Rally-X arcade
klasszikusdnak portja, de a szerzé szandéka szerint a
PSS 1983-ban megjelentetett 16K-s Maze Death
Race cim{ jatékdnak a remékje is egyben.

-re

Ta vagy a kék versenyauté pilétdja egy tébbirdnyg,
gorgethetd labirintusban, ahol piros versenyauték

vaddsznak rdd. Veszélyesnek tlnhet a szik
folyosékon szdguldozni, pldne Uldoz8kkel a

hétsédban, de ne aggéddj, az autéd félig-meddig
onvezetd, ha beleszaladndl egy falba, akkor autéd
elkanyarodik balra vagy jobbra, és huss, megy
tovdbb (persze nem biztos, hogy a neked megfeleld
iranyba). Ez az automatizmus sajnos még csak a 90
fokos fordulékra van megoldva, ha egy kupac
tormeléknek szdguldasz neki, azon nem tud segiteni.
Széval legyél éber, figyelj minden pillanatban.
Ellenségeid folyamatosan kévetnek, ha tébben
vannak, még OJssze is dolgoznak, sét lesznek olyan
labirintusok, ahol ndlad gyorsabbak is lesznek. Ellentk
iol megvdlasztott Utvonallal, és ha tdl kézel jarnak
hozzad, akkor fist eregetésével védekezhetsz (tiz
gombbal). No, és nem is céltalanul szdguldozol,
minden labirintusban tiz zdszlé van elszérva, ezeket

kell Osszeszedned, hogy dtjuss a kovetkezd
Utvesziébe.

A z4szI6k értéke fokozatosan né, az elsé 100 pont, a
masodik a 200, a harmadik a 300, és igy tovdbb.
Vannak specidlis zaszlék is ("S" betivel jelezve), ami
a tovdbbi felvett zdszldk értékét megduplédzza.
Minden futam utén kapsz egy Uzemanyag-boénuszt is,
attél figgden, hogy mennyi Uzemanyag marad a
tankodban. Az Uzemanyag fogydsa két dologtdl
figg, egyrészt nyilvanvaléan a megtett 0t hosszatdl,
mdsrészt a kieregetett fist mennyiségétdl. A palyak
egyre nehezednek, ami vagy tébb, vagy gyorsabb

11

tobb
ezek

ellenségben,
Utakaddlyban,

vagy

vagy
otvozésében nyilvanul meg.
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THE EGGSTERMINATOIR

Kiadd: The Death Squad

Szerzék: Davey Sludge (programozas),
Yerzmyey (zene)

HW igény: 48K+AY

Stilus: arcade/akcid

Vezérlés:  Billentyizet (Q, A, O, P, Space - fel, le,

balra, jobbra, tGz) és Sinclair Joystick
Megjelenés: 2018. november, ingyenes

Davey Uj jdtéka a mai vilagbdl meritett ihletet, egy
olyan problémdra hivia fel a figyelmet, amivel még
taldn nem foglalkozott senki, de mindenki csak

suttogva mer réla beszélni, mindenki retteg tdle...
Mert valéjdban mi is torténne, ha a terroristak
mérgeskigyokat rejtenének el husvéti
csokitojdsokban? Az egyetlen logikus

kérdésre: hivndnk az Eggsterminatort!

valasz a


http://www.tomdalby.com/mdr-x.html
http://zx-dev-mia-remakes.proboards.com/thread/19/maze-death-rally-race-remake?page=2

A jatékban te vagy az Eggsterminator, aki ismerds
lehet mas jatékokbdl, ugyanis pont Ggy néz ki, mint
Scott, a bunyés srdc, de ezen lépj is tdl gyorsan,
koncentrdlj a feladatra, mert idében meg kell
semmisitened az o&sszes tojdst, mielétt még egy
csokival kikent szdju kisgyerek beléjik harap! De nem
minden hosvéti tojds ldatszik dm, nem bizony, van
amelyik csak akkor tinik els, ha a piros dobozokat
egymads mellé I16kdosod, hogy egy nagyobb dobozt
alkossanak. Koézben persze nem vagy egyedil,
zaklatnak a kisebb-nagyobb-hosszabb terroristdk,
de nem hidba vagy te a hires
Eggsterminator, gyorsabb is vagy
ndluk, meg van, amelyiknél erésebb
is, intézd el Sket!

OLD TOWER

Kiadé: RetroSouls Team

Szerzék: Denis Grachev (programozas, grafika),
Oleg Nikitin (zene), lvan Seleznev
(betoltokép)

HW igény: 48K, 128K

Stilus: arcade/akcid

Vezérlés: Billentyizet (Q, A, O, P, M vagy Sp -

fel, le, balra, jobbra, karakterek
valtasa) és Kempston, Sinclair Joystick
+ Kiegészité billentyG: R - palya
Ujrakezdése

Megjelenés: 2018. november, ingyenes

Denis Grachev a

jatékgydrtd versenyre nevezett be az Old Towerrel,
amire két oka is megvolt, ugyanis vagy (Missing
in Action) stdtuszu jaték megirdsdval, vagy egy mas
platformon mdr megjelent jaték datiratdval lehetett
beszdllni. A két okot a szerz8 igy foglalta &ssze:
"Taldltam egy hardcore MIA, soha ki nem adott
jatékot, a Jumpery-t, és Ugy dontéttem, hogy

elindulok a versenyen (meglepetés!) Valdjaban ez
egy remake,
szdrmazd jéték inspirdl és még nincs Speccyn." Tehat
inkdbb a remake-oldalt erdsiti az Old Tower, a jaték
eredetije az Androidra és iOS-re kiadott Tomb of the
Mask. A megvalésitds érdekessége, hogy Denis
haszndlta el8szor a Nirvana motort képernyét
scrollozé jatékhoz, igy az Old Tower a vildg elsd
multicolor scrollerje ZX Spectrumon.

amelyet egy masik platformbdl

Felfedezé vagy egy toronyban, amely tele van
haldlos csapddkkal és denevérekkel. GyUijtsd ssze a
kincseket, és megnyilik az Ut a kdvetkezé szintre.

Kis felfedez6d egy
gyakorlatilag faltél falig, vagy valamilyen Utkéz8ig
rohan, rdaddsul fel-le, jobbra, balra, mint a villdm.
Kézben
kincseket. Jaték kézben folyamatosan
0j trikkoket fogsz megtanulni, az egy
atsuhandssal
kevésbé strapabird, térheté falat,
vagy hogy nem is vagy egyedul...

villdmlépti  emberke,

felkapkodja a trehdny médon elszért

aktivalhaté falat, a

MANIC MIXUIP
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Manic Mixup

The 2012 MM Rewak

MIMER WILLY

Bu Ay Ford & lan Rushforth

JdsHmm.co, dk



https://drive.google.com/file/d/1HRo5ycZllUi6GYFjZB4na83bpIbjaKc9/view
http://www.retrosouls.net/zx/ot.zip
http://zx-dev-mia-remakes.proboards.com/thread/18/old-tower-jumpery-never-released
http://www.worldofspectrum.org/mia/

Andy Ford, lan Rushforth

Szerzdk:

HW igény: 48K

Stilus: Manic Miner MOD

Vezérlés: BillentyGzet (Q, E, T, U, O - balra, W, R,
Y, |, P - jobbra, CS..Sp - ugrdas, CS+Sp -
kilépés)

Megjelenés: 2018. oktéber, ingyenes

SCORE Ol10B0@ SCORE OBOB0E

%

Andy Ford és lan Rushforth a Jet Set Wiily & Manic
Miner Community oszlopos tagjai 2018-ban mar
sokadik MOD-jukat Miner Willy
valamelyik jatékdnak. EzOttal kettdt is, ugyanis a
Manic Mixup csomagja tartalmazza a 2017. jliusban
megjelent Jet Set Mini cimi MOD-ot is.

készitették el

Szegény oreg Willyt megviselték az évtizedek,
folyamatos tivornydzasa pénzigyileg megrenditette
helyzetét. Annak ellenére, hogy kastélya
minimalizdlva lett (Jet Set Mini), egyre nehezebben
tudja otthondt fenntartani.

a

Miner Willy nem tehet mast, felveszi
viseltes bdnydszsisakjat, és visszatér
a fold ald, ahol 35 évvel kordbban
mdr szerencséje volt, de mintha a 35
év alatt valami megvdltozott volna...

O-PUZZ ATTACKH!

Szerzé: oblo

HW igény: 48K

Stilus: kirakés

Vezériés: Billentyizet (Ujradefinialhato,

alapértelmezésben Q, A, O, P - fel, le,
balra, jobbra, Sp - csere, B - emelés) és
Sinclair Joystick

Megjelenés: 2018. december, ingyenes
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A Puzzle League sorozat elsé tagja, a Tetris Attack
1995-ben jelent meg SNES-re, ezt a jatékot irta at a
Boride 0.5 és ZX Basic Compiler 1.8.9 segitségével
Spectrumra oblo, akinek kénnyG felismerni a jatékait
a cimikrél: O-Cman, O-Trix és most O-Puzz Attackl!l.

A jatéktér hasonlé a Tetrishez, a kilonbség annyi,
hogy nem felilrél potyognak targyak, hanem alulrél
folyamatosan emelkedik a szines négyzetek szintje.
Az emelkedés sebessége a jaték elStti nehézségi szint
valasztdsodtél figg, valamint a szerzett pontjaidtdl,
minden 1000 pont utdn kicsit gyorsabb lesz. A célod,
hogy négyzetek cserélgetésével hdarom vagy tobb
egyezd szinGt juttass egymds mellé vizszintesen vagy
figgdlegesen, ilyenkor ezek eltinnek, a helyikre
pedig a felettik l1év8k potyognak, és természetesen
pontokat kapsz. A 'csere' gomb megnyomdsdéval a
kurzorod dltal kijelolt két elem helyet
egymdssal. Ezt lehet két blokk
cseréje, vagy lehet egy blokk és egy
Ures terilet kozotti helycsere is. A
jatéknak vége van, amikor a blokkok
elérik a jatéktér tetejét.

cserél

e
@&



http://jswmm.co.uk/files/file/116-manic-mixup/
https://drive.google.com/open?id=1TzSiU25iNQALS8Xgt4WUIgznxIOTfNif
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Szerzé: oblo

HW igény: 48K

Stilus: arcade/labirintus/l6vold6zés
Vezérlés: BillentyiGzet (K, L, S, X, M - balra,

jobbra, del, le, tGz) és Kempston,
Sinclair Joystick
Megjelenés: 2018. december, ingyenes

13170
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Oblo hihetetlen sebességbe kapcsolt, madsodik
decemberi jatékadt jelentette meg! Az utolsé jatékandl
is haszndlt Boride 0.5 és ZX Basic Compiler 1.8.9
segitségével portolta Spectrumra az Eyes cimiG 1982-
es pénzbedobdst, konkrétan még a pénz bedobdsat
is...

Egy kalapot visel8 szemgolyé vagy egy rdd
I6voldozs, szamitdégép dltal vezérelt szemeknek is
otthont adé labirintusban, erre utal a cim is. Nem, nem
a labirintusra, a szemekre. A célod az, hogy
megsemmisitsd az Gsszes vagy eldslt
homokérat, vagy ki tudja mit. Ha ez sikeril, akkor 0j
szintre |épsz. A lényeg: kiléni kell, nem megenni, az
egy masik jaték. Szerencsés bolygdédlldsok esetén, ha
kilész egy komputerizdlt majd nagyon

pontot,

szemet,
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gyorsan bekapod, azzal egy idére a labirintust
szemtelenebbé teszed.

Jaték elétt az '5' és '6' billentylkkel
tudsz pénzt bedobni a gépbe! Nem
vicc, hidd csak el, dobdld tele, de
csak évatosan, mert kivenni nem lehet!

NOIHZDY VE

o T oy

Kiadé:
Szerzdk:

Tuckersoft

Matt Westcott, Clayton McDermott,
Brian Reitzell

HW igény: 48K

Stilus: arcade/akcid
Vezérlés: BillentyGzet (O, P - balra, jobbra)

Megjelenés: 2018. december, ingyenes

A Netflix mar-mar kultikus sorozata a Black Mirror (az
igazsdgossdg kedvéért nem 6k, hanem a Channel 4
inditotta a sorozatot), ami a Wikipediardl idézve:
"egy brit antolégia-sorozat, melynek alkotéja Charlie
Brooker. epizédijai
tdrsadalom és a technolégiai fejl6dés veszélyeit
mutatidk be egy-egy disztdpikus térténetben".

Kulonallé az informdcids

Néhdny napja még azt sem lehetett tudni, hogy a
december 28-dn megijelend Uj rész, a Bandersnatch
(ismer8s a cim?) a sorozat dtédik évaddnak nyitd
epizédja lesz, vagy esetleg valami mas. Utébbi lett,
vagyis egy interaktiv film a negyedik és 6t6dik évad
kézé bedugva. Az interaktivitds annyit jelent
ezesetben, hogy a film idénként arra kéri nézéjét,
hogy vdlasszon egyet a képernyén megjelend két
lehet8ség kozil, amely befolydsolia a tdrténetet,
elvileg nagyon sok potencidlis 0t van az 6t kiilonb6zé
befejezésig. A filmben szerepel a Tuckersoft nevi
cég, aminek a Netflix készitett egy honlapot, ahol


https://drive.google.com/open?id=1QqAcdJ0SfznOE0jFVoCzA7YdVFzyjXZW

szerepelnek a jatékaik is, kozttk a cimadé
Bandersnatch és egy let6lthetd jaték, a Nohzdyne is
(a filmben a cég sztdrprogramozdja irja BASIC-ben
ezt a jatékot). A film 1984-ben jatszédik, széval ez a
jaték a film vildgdban 1983-1984-es lehet, ilyen
szemszogbdl is lehet nézegetni.

A jaték baromi egyszeri: kidobnak egy sikdtor felett
két elképesztéen, végtelenil magas épilet kozott, a
célod els8sorban a tolélés, vagyis, hogy ne kenddi fel
egyik haz faldra sem. Taldlkozol klimékkal, kifeszitett
szaritokotelekkel, de ezeket ignordlhatod nyugodtan,
két tadrgycsoportra koncentrdlj: az egyik a gigantikus,
csattogd  mifogsorok, tehat
szereted JSket, a madsik a kitépett szemgolydk, Sket
kedveled valamilyen perverz okbdl,
igy pontokat kapsz, ha felveszed
Sket. Lényegében ennyi, elébb-utébb
meghalsz, de a remény addig is
éltessen!

6k harapnak, nem

WOOT! TARPE MAGAZINE
ISSUE #2 - ZXMAS 2018
EDITION

Kiadé: Stonechat Productions

Szerzék: Dave Hughes, djnzx

HW igény: 48K/128K

Stilus: elektronikus magazin
jatékgyijteménnyel

Vezérlés: BillentyGzet (O, P - balra, jobbra) +

a jatékoknal egyéni vezérlés
Megjelenés: 2018. december, ingyenes

A WOOT! Tape Magazine mdar a harmadik szdmandl
tart (az els8 a #0 volt), 2016 éta jelenik meg mindig
Kardcsonykor. A tartalom dltaldban nagyon vicces
hangvételG, de informativ is egyben. A mostani

szamban a jatékokon kivil van készontd, jatékajanlok,
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interji a Gargoyle Games sztdrjaval, Cuchulainn-nal,
ZX-Art mivészetti tarlat, hamis hirek,
biztonsagi screen-poénok,
AGD torténeti Osszefooglals, AY
zenei demo, no meg a jatékmelléklet,
néhdny deméval és hat teljes jatékkal.

kérdés,

MANIC SCROLLER

Pz ad

Soraiier

Eaxading.

is

Fiease wWait?

Szerzék: Mark Woodmass, Daniel Gromann
HW igény: 48K

Stilus: Manic Miner MOD

Vezérlés: BillentyGzet (Q, E, T, U, O - balra,

W, R, Y, |, P-jobbra, CS..Sp - ugrds,
CS+Sp - kilépés)
Megjelenés: 2018. december, ingyenes

Central Cawern

Mark Woodmass 2008-ban készitette el a Manic
Miner dupla szélességl, vizszintesen

scrollozé vdltozatdt.
verzié hibds volt tébb helyen, amit
Gromann (jetsetdanny)
javitott, majd adott ki tiz évvel az
eredeti verziét kévetéen.

Sajnos az a

Daniel



https://tuckersoft.net/ealing20541/nohzdyve/
https://spectrumcomputing.co.uk/zxdb/sinclair/entries/0034609/Woot2018%28Bundle%29.zip
http://jswmm.co.uk/files/file/118-manic-scroller/

SUVIVAL Z2X

Szerzé: Mr Rancio

HW igény: 128K

Stilus: akcié/kaland

Vezérlés: Billentyizet (O, P — balra, jobbra,

Q, A —fel, le, M — tiz, Sp — cselekvés:
keresés, ajté nyitasa, belépés, targy
felvétel / hasznalat, beszélgetés mas
tolélékkel) és Sinclair Joystick
Megjelenés: 2018. december, ingyenes

Mr Rancio (Software) bemutatkozdsa a Spectrum

vildgban egy targykeresds, felhaszndlés,

zombihentel8s akciéjaték.

»lsmerem a hdbor0 borzalmait, de ez mar tdl sok
szdmomra. Azok a regények, filmek, sorozatok,
amelyek az Ugynevezett "zombi apokalipszis"-nek
nevezett dologrdl szélnak, meg sem kozelitik azt, ami
valéjaban torténik. Elvesztettem a csalddomat és a
baradtaimat. Semmi sem maradt, amiért élijek. Az
ongyilkossdgra gondolok. Az 6tlete gyakran dtsuhan
az agyamon. Ha taldlnék egy fegyvert... Egy I6vés
a fejembe megoldand életem problémdit. Kis
szerencsével nem lenne belélem egy ilyen dtkozott
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szdérny. Az olyan napokon, mint ez is, élek, élni akarok.
El kell
biztonsdgos.”

(Joe napléjabél: 2025. mdjus)

hagynom ezt az épiletet. Semmi sem

Joenak, a szinte az egész lakossdgot kiirtd jarvany
egyik tuléléjének &t kildetést kell teljesitenie, hogy
elérie a menedéket. Ehhez meg kell taldlnia és
haszndlnia a targyakat, valamint kapcsolatba lépnie
néhdny karakterrel, no meg elérnie az egyes fazisok
végét. Néhdny objektum el van rejtve
(kukdban,...), ezért keresni kell ket a
cselekvés gombbal (space). A Z-
virussal fertézstt holtak emberi hisra
éhesek... Dobbenet...

MISTER KUNG-FU

KUNG-FU

Z UPRISIHG GAHMES 2018

Kiadé:
Szerzdk:

Uprising games

Elton Bird (kéd, grafika, zene), Andrew
McDonell (grafika), Tony Pastor (kiegészité
grafika), Stuart Campbell (borité)

HW igény: 48K+AY

Stilus: arcade/verekedds

Vezérlés: Billentyizet: Gjradefinidlthaté (alapértelmezés:
O, P — balra, jobbra, Q, A — ugrds, guggolds, Sp —
utés) és Kempston, Sinclair Joystick

Megijelenés: 2018. december, ingyenesen letélthets

Az Uprising Games bemutatkozdsa, elsé jatéka ez a
remake, amit a ZX-DEV M.L.A. - Remakes versenyre
nevezett be Elton Bird. A jaték eredetije az Irem
1984-ben kiadott drkadja, aminek sziletett Spectrum
atirata is, de az US Gold 1986-0s verzidja csaléddst
kelts, ezért probdlt az Uprising csapata egy jobbat
osszedobni.

A sztori fészerepléje Mister Kung-Fu (Master), alias

Thomas, aki bepoccen, miutdn megtudja, hogy


https://mrranciosoftware.blogspot.com/

TIHME 1578

agalid4ap

bardtngjét, Silviat fogva tartjdk Ordsg
Templomdban tanydzé rosszak. Tomi boy Ugy ldtja,
hogy j6 eséllyel felveheti a harcot
egy egész satdnista karategalerival

qaz

szemben, igy nekilédul, hogy

megmentse szerelmét, mit neki ot @
emeletnyi ordégtemplom, meg ‘
gazfickok...

MINI EXPLORER XXXI

E

EHF‘LDEE

Szerzék:  RafaVico (program, grafika),
Sergio thEpOpE (zene),
Igor Errazking (betoltokép)
HW igény: 48K+AY
Stilus: arcade/lovoldozés
Vezérlés: Billentyizet (O, P — balra, jobbra, Q —

fel, Sp — tGz) és Kempston, Sinclair
Joystick
Megjelenés: 2018. december, ingyenes

RafaVico két AGD-s jatékkal is nevezett a ZX-DEV
M.LA. - Remakes-re, elséként a Mini Explorer XXXI-
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vel, ami a Dro Soft nevi spanyol kiadé 1988-as
Explorer XXXI-ijének az Gjratervezése.
A sztori a XXXI. szdzadba vezet, mikor a Fold bolygé
egy ftéridé-viharon megy keresztil, melynek
kovetkezményei katasztrofdlisak: az RZ-800, a Fold
palydjat stabilizalé intertempordlis

részecske a moltba kerilt. Az
intertempordlis részecske nélkil a
Fold tehetetlenil rohan a Nap felé.
A Tandcs téged jeldlt ki, hogy hozd
helyre a dolgokat.

ELON M. WITH JETPPACK

RafaVico (program, grafika),
Sergio thEpOpE (zene),

Igor Errazking (betoltkép)
HW igény: 48K+AY

Szerzébk:

Stilus: arcade/lovoldozés
Vezérlés: BillentyGzet (O, P — balra, jobbra, Q —

fel, Sp — tiz) és Kempston, Sinclair
Joystick
Megjelenés: 2018. december, ingyenes


http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/MisterKF.zip
http://zx-dev-mia-remakes.proboards.com/attachment/download/58

28034 ZHEEEEEO

RafaVico a ZX-DEV M.L.A. - Remakes-re nevezett be
egy remake-kel, melynek alanya az Ultimate Play the
Game 1983-as klasszikusa, a Jetpac. Ez a szerzé
masodik jatéka az AGD felhaszndalasdval, amihez
prébdlta felhaszndlni jatékdnak, a Mini
Explorernek a mozgdsi rutinjat. A Jetpac-hez hasonld
a jaték, de néhdny szerinte javithaté dologban
RafaVico (pl. lézerfegyver
tilmelegedhet).

masik

valtoztatott a

A jaték hdse, Elon M(usk), aki a rakétaflottdjdnak
segitségével jdarja végig az Osszes terreformdlt,
vagyis foldszerivé tett bolygdjat, tehdt a bolygdk
kozott utazgat, és ellendrzi, hogy megfelelnek-e az
élethez. A bolygdkon &ssze kell
gyUjtenie a megfeleld mennyiségi
KLAX-ot, ami a rakétdk Gzemanyaga,
és természetesen oOvakodni kell a
helyi létformdktol.

G

4

SARDONIC

" SARDONIC -

+

+
+

A GAME BY MADAXE -

+

+
+ G

20490 PENISOFT

Kiadé: Penisoft
Szerzék: MadAxe (program, grafika), Fred (zene)
HW igény: 48K+AY
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Stilus: arcade/lovoldozés

Vezérlés: BillentyGzet (O, P — balra, jobbra, Q, A
— fel, le, X — bomba, Sp — tiz)

Megjelenés: 2019. janudr, ingyenesen letolthetd

MadAxe egy portugdl programozé, akinek a

Sardonic a bemutatkozdsa a Spectrum szintéren.

L&jj le mindenkit, akit csak tudsz. A hirszerzés szerint
az ellenség az utolsd, véges szdmu csapataival, ot
hulldmban  tdmad. Négy  kilonboz8  tipusoy
repulégépik van, plusz minden hulldm végén egy
nagyobb szerkezet.

A képernydn rendszeres
idékozonként megjelennek  extra

erSforrdasok: L - élet, P - pont, B -
bomba, F - tizerd, ezek hasznosak

(o =o

4

Mezei Rébert (m/zx)

lehetnek a célod elérése érdekében.



http://kerekasztal.sinclair.hu/viewforum.php?f=89
http://zx-dev-mia-remakes.proboards.com/attachment/download/59
http://sardonic.planetaclix.pt/

PROGRAMOZASTECHNIKA - NEXT

NEXTBUILD IDE

Az el6z6 cikkemben Ugy zdrtam a soraimat, hogy az
Uj Spectrum személyi szamitégép, a ZX Spectrum
NEXT mdr szinte itt van a sarkon. Bé félév milva azt
kell beldtnom, hogy nagyot tévedtem. A NEXT project,
bdr hatalmas lépéseket tett meg a végkifejlet felé, a
mai napig sem fejez8dott be.

Erdekes médon a problémat nem maga a hardware,
hanem a gép ,kasztnija” okozza (amibe beleérthetjik
magdat a dobozt, a billentyizetmembréant és a
billentyGzet gombijait is). Rdaddsul megint eltint jelzés
nélkil egy beszdllité cég, ami ezittal is nagyot tudott
lassitani a folyamatokon. A legfontosabb cél most a
teljes, dobozos NEXT prototipusdnak legydrtdsa és
tesztelése. Ha ez megvan és sikeres, csak akkor
indulhat a sorozatgydrtds és az elkészilt termék
kikiildése a Kickstarter tagoknak. Ennek az idépontjat
taldlgatni teljesen értelmetlen, csak remélni lehet,
hogy legaldbb kardcsonyra minden lezdarul. Ami
biztos, hogy az alkoték nagyon keményen dolgoznak,
és sziviket-lelkiket beleteszik a projektbe. Aggdodni
ezért szerintem felesleges, a gép meglesz, csak ki kell
vdrni valahogy.

A hardware mellett a gép firmware-je, illetve
operdcids
intenziv fejlesztés alatt van. Tébb kisebb-nagyobb
jaték és egyéb szoftver is be lett jelentve, sét néhdny
mar el is készilt és megvdsdrolhaté az interneten
vagy korlatozott
példdnyszamban akdr dobos termékként is.

rendszere és felhaszndléi kézikdnyve

keresztil letdltés formdjdban

A szdmos, fejlesztés alatt all6é projekt kozil szeretném
kiemelni a NEXTBUILD integrdlt fejlesztérendszert,
ami nem mds, mint tébb fejlesztéeszkdz, két emulator
és egy nagyszerl IDE (integrdlt fejleszt8i kdrnyezet)
egyduttese.

Miért izgalmas ez? Egy szadmitégépes platform szive-
lelke a hatékony és lehetéség szerint kényelmes
fejlesztSi eszk6zok megléte. A fejleszt8k nem tudnak
Uj programokat késziteni,
rendelkezésre és programok nélkil a hardware maga
haldlra van itélve. Minél jobbak ezek az eszkézok,
anndl tobben mernek belevagni Uj projektekbe (akar
hobbistaként vagy amatérként is), anndl jobban
pezseg a platform koril az élet. Az eszk6zdk mellett
persze fontos a j6l dokumentdlt és elérhets fejlesztdi
konyvtarak/APl-k megléte is (amin keresztil «
programozé el tudja érni és vezérelni tudja a gép

ha ezek nem dllnak
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egyes részeit: a grafikat, hangot, hattértarat, stb.)
Ezek még azért erésen képlékeny dllapotban vannak
jelenleg, hiszen maga a gép is fejlesztés alatt dll, de
egyre tobb informdcié dll rendelkezésre a NEXT

weboldaldn és a kilénbézé férumokon, llletve
szerencsére maga a NEXT kézdsség is nagyon

segitékész.

A NEXTBUILD Ilényegében egy keretrendszer, ami
lehetévé teszi azt, hogy magdt a programozdst, a
kéd leforditdsat, tesztelését illetve kipréobalasat egy
programon belil el lehessen végezni. Integralt eszkoz
nélkdl
szovegszerkesztét és emuldtort kell haszndlni, de
ezeknek a megtanuldsa idSigényes lehet és lassithatja
is A
fejleszt8knek egyardnt ajdnlidk, és akdr normdl ZX
Spectrum programokat lehet majd benne
fejleszteni, bar az ajanlott célplatform a NEXT.
Lassuk akkor, milyen komponensekbdl is dall az uj
rendszer:

ezekre a fejlesztés soran kilon forditét,

a fejlesztést. rendszert kezdd és profi

is

® BorIDE: Integrdalt  fejleszt8i  kdrnyezet. A
programkéd  kényelmes  szerkesztését  teszi

lehetévé, ,,Syntax highlighting” tdmogatdssal.

ZXB: Basic fordité (a rendszer ,lelke”) amivel
assembly sorokat is tartalmazé programokat is
fordithatunk. A fordité a felhaszndalé altal definidlt
konyvtdarak haszndalatdat is megengedi.

CSpect és FUSE: két nagyszerli emulator. A CSpect
ZX Spectrum Next-et, a FUSE normal Spectrumokat
képes emuldlni.

NextlLibs — ZX Spectum NEXT konyvtdarak, amelyek
segitségével a ZXB fordité el tudja érni a Next
hardware-t igy latvényos (a
képességeit teljesen kihaszndlé) programokat
tudunk késziteni. A kdnyvtdr persze még szintén
fejlesztés alatt dll, eddig az SD kartya filekezeld
és a NEXT tovdbbfejlesztett grafikai képességeit
kihaszndlé rutinokbdl készilt el néhdny (Layer2,
sprite-ok).

Maga a ZXB forditd tartalmaz  sajat
konyvtarakat (matematikai, grafikus, szévegkezeld
rutinokat.)

és rendszer

is

Hogy ldssuk, egyszeri folyamat a
programkészités a NEXTBUILD rendszerben, készitsik
el a mar-mar kotelezd ,,Hello World” programot egy

kicsit felturbésitva:

milyen



A Nextbuild rendszert elinditva nyomjuk meg a
,New” gombot vagy valasszuk a Project->New
mentipontot.

A megjelend ablakon gépeljiik be a kovetkez6 rovid
programot:

PAPER ©
CcLs

DIM text AS STRING
DIM rndcolor AS INTEGER

text = "Hello World!"

WONOUVHWNK

RANDOMIZE
FOR 1 = @ TO Len(text) - 1

rndcolor = INT((rnd * 108)/ 16) + 1
PRINT AT @, i; INK rndcolor; text(i TO i)
BORDER rndcolor
PAUSE -

NEXT

BORDER ©
INK 7
PAUSE ©

Az F11 gomb megnyomasaval a Nextbuild leforditja
programunkat, elinditja a beallitott emulatort (az
alapbeallitds szerint a CSpect), majd betolti az
emulatorba a programunkat, ami el is indul
automatikusan.

A sima Spectrum programok esetében - amik nem
hasznaljak ki a Next kiilonleges képességeit -
beallithatjuk, hogy a CSPect helyett a FUSE emulator
fusson. Ehhez csak a ,,Launch Fuse” checkboxot kell
kivalasztani a jobb oldalon megjelend opciok koziil.

Fontos megemliteni, hogy jelenleg a CSpect emulator
csak .sna image fajlokat képes fogadni, tehat ilyen
esetben a forditd mindig sna image-t fog késziteni. A
tobbi valaszthatd output-tipus (pl. tap, tzx, asm, vagy
bin) beallitasa ilyenkor nincs hatassal a miikddésre.

A program futtatdsdnak eredményeként, a ,Hello
World” feliratnak karakterenként és minden karakter
esetében  kilonb6zé kell
valahogy igy:

szinnel megjelennie,
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Rovid magyardzat a programhoz:

Az els6 harom soron beallitjuk a képernyd ¢és a keret
szinét feketére, majd toroljiik a képernyot.

Az 5-6. soron két szam tipusu valtozot deklardlunk.
Az els6 magat a szoveget, a masik az aktualis
betliszin szamkod;jat tartalmazza majd a futds soran.

A 8. soron bedllitjuk a megjelend szoveget a
deklaralt, ,,text” nevi €s string tipust valtozonkba.

Utana a RANDOMIZE utasitéssal a Spectrum Basic
véletlenszam-generatorat inicializaljuk, hogy minden
egyes futtatasnal mas és mas szinben jelenjenek meg
a szoveg egyes betli.

A 11. és 16. soron egy ciklust definidlunk. A ciklus
magjat (12-15. sorok) annyiszor fogja a program
végrehajtani, ahany beti van a szovegiinkben.

A ciklusmagon belill a véletlenszam-generator
segitségével meghatarozzuk az aktualis betliszint,
majd a 11. soron ki is iratjuk azt. Az AT és az INK
parancs segit, hogy az ,i” ciklusvaltozo altal
meghatarozott sorba és oszlopba keriiljon a betli a

megfeleld szinnel.

A 14. soron beallitjuk a BORDER (keret) szinét az
aktualis szinre (hogy legyen egy kis ,effekt” a
program futdsa soran), a betli kiirtatdsa utdn varunk
egy picit, majd johet a kovetkezo betl.

Ha teljes szoveg megvan, akkor a keretet feketére, a
betli szinét fehérre allitjuk, majd a PAUSE 0
paranccsal  megéllituk a  programot  egy
gombnyomasra varva. Erre a CSpect emulator miatt
van sziikség, mivel a PAUSE parancs nélkiil a
program futasa utdn az emuldtor azonnal reseteli a

gépet.

A programablak alatt egy Uzenetablak kapott
helyett, amiben a fordité Uzenetei (példdul
esetleges forditdsi hibdk szovege) jelennek meg. A
hibak program egy jegyzettomb
ablakban is megmutatja nekink. Ezt az ablakot zarjuk
le még a kdvetkezd inditds el8tt, kilonben a forditds
hibdara fog futnil

qaz

szovegét a

Amint |dthaté, a programozds és a tesztelés nagyon
egyszerU, a program gombnyomdssal indithaté és az
eredmény azonnal lathato.



Fontos megjegyezni, hogy a NextBuild program még
nem készilt el teljesen, pdr funkci6 még nincs
elkészitve vagy éppen befejezve, és hibds mikodésre
is szdmitanunk kell a haszndlat sordn. Mindezek
ellenére a Nextbuild mdr most is egy nagyon
kényelmes és hasznos fejlesztéeszkoz, amit nyugodt
szivvel lehet ajdnlani mindenkinek, aki a Spectrum
Next programozdsdra kedvet érez.

Tobb igen fejlett példaprogram is taldlhaté a
csomagban, érdemes kozilik szemezgetni. Ezekbdl
kettét ajanlanék: az egyik a BigScroller, ami a demé
programokban néha lathaté hatalmas
»tekeri végig” a képernyénkdn nagyon simdn és nagy
sebességgel. A masik a Chicken, ami akdr egy rendes
maszkélés/platformer  jaték
lehetne.

szoveget

egyik helyszine is

Magdhoz a ZXB forditéhoz is sok példa van
mellékelve, ezek a ZXBC\examples kdnyvtarban
talalhatéak.

Remélem sikerilt kedvet csindlnom a NEXTBuild-hez.
En magam nagy izgalommal vérom az Gjabb verziék
megijelenését. Az alap, amit az alkoték leraktak,
nagyon erds, de szerintem még hossz0 Ot van hdatra
addig, amig a NEXTBuild-b8l igazi, kiforrott
fejlesztérendszer lesz. Sok milik azon, hogy a NEXT-
es koz6sség hogy fogadja a NEXTBUILD-et: lesznek-e
elegendéen, akik haszndljdk, illetve a fejleszték
kitartdsa is toretlen marad-e. Véleményem szerint
erre minden esély megvan.

Befejezésil szeretném a teljesség igénye nélkil felso-
rolni, hogy kik vesznek részt a NEXTBUILD, illetve az
egyes komponensek fejlesztésében:
Leszek Chmielewski (LCD)
: Boriel
: Mike Dailly
: Philip Kendal és még sokan masok

NextLibs: David Saphier

Vandorffy Tamas (Vandor)

WANTE]

Az aldbbi magyar fejlesztési ZX Spectrum
programokat keressik z80/tap/tzx formétumban
vagy akdr kazettdn, természetesen keressik a
hozzévalé kazettaboritét, leirdst magyar vagy
akdr angol nyelven is.

Jaték programok:

® 3D Sakk (Novotrade)

® Alquerque (InterBit)

® Betipoker (Novotrade)

® Betiromi (Novotrade)

® Gazdasdgi jatékok (16K) (InterBit)

® Memoria (Kirdly Péterné; Kiraly-Térék SW)

® Szinkereszt (16K) (InterBit)

® Tervezhetd CHAQOS (Héra Tibor)

e Tologaté jaték (INTEGRAL)

® Trilog kazettaborité (Novotrade-Androme-
da)

e Urjatékok (16K) (InterBit)

Oktatéoprogramok:
® Erdélyi fejedelmek, Habsburg uralkoddk
(Sagi Gyoérgy, 1986, KLTE OK.)
® Hangbivalé (oktatd, InterBit)
® Teszt-Mester (oktatd, InterBit)

Segédprogramok:
® BASIC compiler (InterBit)
e HUN-CHAR (Tasword) (INTEGRAL)
® Monitor-Disassembler (InterBit)
® Spectmusic (Rozsnyai Gyoérgy)

Ugyviteli programok:
e Adéfeijtd INTEGRAL
® Cimletezés LSI ATSZ

® GMK jovedelemaddzads LSI ATSZ

® Havidijasok bérelszdmoldsa LSI ATSZ

® Jovedelemadd-szdmitds és -nyilvantartds
INTEGRAL

® Keresetszint szerinti adézds LS| ATSZ

e SZJA'88

e Usz8nyilvantartas (INTEGRAL)

A speccyalista@sinlair.hu email cimen értesithesz
benninket, ha neked megvan valamelyik. Ter-
mészetesen, ha olyan magyar fejlesztési program
van a birtokodban, ami ebben a listdban nem
taldlhatd, akkor se késlekedi:

KERESSUK



http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=27&t=963
http://zxbasic.uk/files/QuickStart.pdf
http://www.boriel.com/wiki/en/index.php/ZXBasic
https://dailly.blogspot.com
http://fuse-emulator.sourceforge.net
mailto:speccyalista@sinlair.hu
http://sinclair.hu/keressuk.php
http://sinclair.hu/index.html?szoftver/magyar/tartalom.php 

PROGRAMOZASTECHNIKA - MELY VIZ

AZ ULAPLUS SZABVANY A GYAKORLATBAN - 1.RESZ

Bevezeto

Az ULA torténetét bemutatéd cikkben elolvashatjuk az
ULAplus szabvany céliat és legfontosabb tervezési
szempontjait. Ebben a cikkben az alkotni vagyé
olvasék probdlom  dsszefoglalni a
legfontosabb tudnivalékat arrél, hogy mit és hogyan
lehet az ULAplus dltal lehetéségekbdl
kihaszndlni. A cikk a ZX Spectrumhoz jaré
gépkonyvben (bdrmelyik vdltozat) tol
semmilyen plusz ismeretet nem feltételez, de a
torténeti attekintésnél szikségszerien joval
technikaibb. Minimdlis ZX Spectrum programozdsi
rutin elengedhetetlen a cikk megértéséhez és a benne
leirtak sikeres haszndlatdhoz.

szadmdra
nyUjtott

leirtakon

Az ULAplus képességek elérésének moédja elsé
radnézésre  meglehetésen rossz  hatékonysagui

megolddasnak tinik, de valéjdban egy nagyon fontos,
mindent felilir6 szempont miatti kompromisszumrdl
van szé: a legtébb ismert ZX Spectrum periféridval
kompatibilisnek kellett lennie. Sajnos Sinclair mar a ZX
Spectrum
gyakorlatot, hogy a kilonb6z8 eszk&ézok kimeneti-
bemeneti cimeinek dekédoldsa hidnyos, ezért nem

tervezésével megalapozta azt a

csak a nekik sz46l6 cimekre reagdlnak, hanem masokra
is. Rossz példaval eldl jarva, az eredeti ZX Spectrum
osszes alaplapi illesztésG periférigja (billentyizet,
hangszérd, magnetofon, keretszin) elvileg a 254-es
porton érheté el, de gyakorlatilag csak az AO
cimvezeték O dllapota szdmit, igy az dsszes pdros
portra reagdl, oda mar mds nem kerilhet. Hasonléan
»takarékos” még sok masik periféria is, akdar eredeti
Sinclair, gyartoétol Ez
magyardzza, hogy az ULAplus csak két bemeneti-
kimeneti portot haszndl (teljes cimdekédoldssal), hogy
dssze ne akadjon mds periféridval.

akdr mas szdarmazik.

A paletta

A szabvdany legfontosabb része a 64 szinG paletta,
amit 256 szinbdl vdlaszthatunk ki. Ezt minden, a
szabvdnyt implementdlé eszkdz ugyanidgy csindlja,
erre batran szdmithatunk, akdr emulatoron, akar
valamilyen hardware megvalésitdsban.

Egy adott paletta szint tgy tudunk bedllitani, hogy a
48955-6s (hexadecimdlisan BF3B) portra kiirjuk a szin
sorszamdat O és 63 kozott (egyéb értékeknek més a
jelentésel), majd a 65339-es (hexadecimdlisan FF3B)
portra kiirjuk magat a kivéant a szint.

22

A szin kédoldsa a ZX Spectrum hagyomdnydhoz hiven
fényességi sorrendben torténik, "GRB® sorrendben,
dm a Spectrumndl megszokott 1-1-1 bit helyett 3-3-2
biten: "GGGRRRBB". Azaz 8 fokozatban dllithatjuk a
zold és a piros komponenseket, és 4 fokozatban a kék
komponenst, illetve fekete-fehér izemmédban 256
szirkedrnyalattal dolgozhatunk.

Tehat példdaul a 20-as szin teljesen telitett zdldre
allitasat a kdvetkezd BASIC parancssor éri el:

ouT 45955 ,28 ¢
ouT &5339,BIM 11100dda

Hogy a 65339-es port kiolvasasdval vissza tudjuk

olvasni a bedllitott szint, opciondlis része a
szabvdnynak, ugyanakkor az ULAplus
detektdaldsdnak egyetlen lehet8sége. Szerencsére

szinte minden implementdcié tdmogatja, ezért nem
I6vink t0l nagy bakot, ha szdmitunk ra.

Persze ha csak ezekkel prébdlkozunk, semmi
ldtvédnyos nem fog torténni, hiszen az, hogy a
bedllitott palettat hogyan haszndlja a videodramkoar,
egyéb bedllitdsoktdl figg, s az alapbedllitdas az,

hogy ,,sehogy”.

Atszinezett alapméd

A leghasznosabb és minimdlisan tdmogatandé
videoméd az 0n. dtszinezett alapmaéd. Ez az izemméd
az eredetivel telijesen azonos képfelépitést haszndl,
de igen médon megvdltoztathatiuk a
szinkédok jelentését. Ezzel lehet8ségink nyilik mar
meglévé jatékokat és egyéb programokat atszinezni,
nagyon kevés munkdval. Szintén minden ULAplus-t
tdmogatd emuldtor és hardware tudja.

rugalmas

Mind a 64 szin egyidejileg megjelenhet a képernydn
processzormunka nélkil, dm komoly megkotésekkel. A
64 szin 4 On. CLUT (Color LookUp Table, szintdblazat)
csoportot alkot, mindegyikben 16 szinnel, amelyik
kozil az els6 8 az elétér szin, a mdsodik 8 a
hattérszin. Azt, hogy melyik CLUT-ot haszndljuk a 4
kozil az attribOtum byte fels8 két bitje (eredetileg
BRIGHT és FLASH) dénti el. A 8 lehetséges keretszin a
8 és a 15 kozotti szinek, azaz a 0-ds CLUT héttérszinei.
elérni2 sokat.

Mit lehet ezzel Meglepéen A

legegyszerlbb nyilvdn a meglévé 15 szinl paletta (7



alap és 7 fényes szin, plusz fekete) dtszinezése 16
tetszéleges szinre. Nyilvdn érdemes olyan szineket
vdlasztani, amik azért nagyjdbél kézel vannak a
megfelelé eredeti szinhez, hogy ULAplus nélkil is
hasonléan nézzen ki, amit csindlunk. Ezzel példdul el
tudjuk érni, hogy a Commodore 64, sét a Commodore
16/116/+4 nagyfelbontdsi képeit (legalabbis,
amennyi a 256x192-es felbontdasba belefér a
320x200-bdl) eredeti szineikben élvezhessuk. Mar
meglévé  jatékok  datszinezésének a
legegyszeribb médija.

is ez

De ennél tobbet is tehetink, hiszen immar nem 16,
hanem 64 szinb8l gazddalkodhatunk. Az eredeti
Spectrum két megkéotésétél szabadulhatunk meg: az
emelt fényesség egyszerre hatott az elétér- és
hattérszinekre, illetve az elétér és a hattér szineket
ugyanazok kozil a szinek koézil valaszthattuk csak ki.
Ha szerencsénk van, akkor bizonyos szineket elStér-
és hattérszinként  konzisztensen mds-mds célra
haszndlt az atszinezni kivant program, igy kilonb6zé
szine lehet olyasminek, aminek eredetileg ugyanaz
volt a szine. Ha csak ennyit teszink, akdr 32 szinben
pompdzhatnak a régen legfeliebb 15-szin{

programok. A kédhoz még mindig nem nydltunk.

Ha képesek és hajlandéak vagyunk mélyebben
belenyilni a szoftverbe, akkor az dltaldban nem
haszndlt FLASH bit felhaszndldsdval 8sszesen 32
elétér- és 32 hattérszinre teszink szert (persze csak

az azonos CLUT-ban Iévéket pdrosithatiuk egy
attribGtumon belil). Ez akdér vizszintesen, akdr

figgblegesen lehetévé teszi, hogy 8 pixelenként
valtsunk elStér-  vagy hattérszint ismétlés nélkil,
gyonyorG gradienseket vardzsolva a képernydre.

Azonban ha ezt a lehetéséget is kihasznaljuk,
elveszititk a lehetéségét, hogy ULAplus nélkili

masindn is vdltoztatds nélkil élvezheté legyen az
alkotasunk, ezért vagy detektdlnunk kell az ULAplus
meglétét, vagy kilon verziét kell kiadnunk ULAplus
szdmdara a szoftverinkbdl.

Az zemméd be- és kikapcsoldsat a 48955-6s portra
64-es érték irdsa utdn a 65339-es port irdsaval
érhetijik el. A O. bit donti el, hogy a Spectrum eredeti
palettdjat (0-ds érték), vagy a fent bedllitott palettat
(1-es érték) haszndljuk-e a szinek kivalasztdsandl. Az
1. bit donti el, hogy fekete-fehér (1-es érték) vagy
szines (0-as érték) képet akarunk latni. Az 1. bit
értelmezése opciondlis, a tébbi bit pedig kotelezéen
nulla.

Tehdt a megszokott Spectrum Uzemmédot a O
értékkel, annak fekete-fehér valtozatat a 2 értékkel
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tudjuk bekapcsolni. Mindkét esetben a 64-szinG
paletta haszndlaton kivil marad. Prébaljuk kil

ouT 45955 ,64 ouT §533539,2
Ez nem garantdlt, hogy mikédni fog, bdr én még nem
taldlkoztam olyan megvalésitdssal, ami ne tdmogatnd

a fekete-fehér izemmédot. Visszakapcsolni a szineket
az OUT E5359, @ utasitdssal tudjuk.

Ha haszndlni szeretnénk a palettat, akkor 1 (szines)
vagy 3 (fekete-fehér) értéket kell a 65339-es portra
kildeni, miutdn a 48955-6s portra 64-et irtunk.

Csapijunk bele! A kovetkezé programot futtatva az
eredetivel majdnem azonos palettat dllitunk be, ami
i6 kiindulépont:

1l OATAH EIM @@@a20@d@@d ,BEIRN
ARAAAAALA , EIN @A@dladladd EIM
QEAA1A1L1A , BEIN 18l1@ddddd  EIM
laladadala ,EIN 1@8l1llaldd,EIR
18311a11l:A

28 DATAH EBEIN Q@882808a , EIRN
AREEEall , EIM @@allladd ,EIRN
AEAE11111 ,BEIN 111@8@888a  EIM
1118ad@l1ll , BETIH 111111696 ,BEIM
11111111

S FOR b= TO 1 FOR f =@
TO 1

4@ RESTORE 1@xib+11 LET
o=b*¥16+f*¥32: FOR i=o TO
o+7: OUT 45955,1i: RERD C
ouUT &65339,c: RMNEXT i

S8 RESTORE 1% 10f+1)1: FOR
i=0+5 TO o+15: OUT

45955 ,1i: REARD c: OUT
ES533539,C HE=T i

E@ REXT f: HEXT b

A ouUT 45955, 64 ouT
ES553539,1

il

28 DIM c(6): FOR i=1 TO 6: RER
C c(i): NEXT 1

3@ FOR i=1 TO S: FOR f=@ TO 1:
FOR b=@ TO 1: LET g=f+f+b

4@ 0OUT 45955 ,5+1i+16%9: 0UT 653
S9,c (i) $(3-9) +C (i+1) %9
HSEBFPRINT FPAPER i; BRIGHT b; FL

L]
5@ NEXT b: MNMEXT F NEXT i
7@ PRAPER

@ OK,

11@: 1

Nézzik meg, mi is tortént itt: a 10-es és a 20-as
sorban felsoroljuk a normdl illetve a fényes szineknek
megfelels 8-bites kodokat. A 30-as sorban a 4 CLUT-
on végigiterdlé ciklust inditunk, ami az eredetileg



e

BRIGHT és FLASH attribOtumbitek megfeleld
értékeihez rendel szinskdldkat. A 30-as sorban az
elétér, a 40 sorban pedig a hattérszineket dllitjuk be.
Végil a 70-es sorban bekapcsoliyk a paletta
hasznalatat.

Els6 rdnézésre nem sok kilénbséget veszink észre
azon kivil, hogy az eredetileg villogé kurzor mér nem
villog, viszont fényes. Ennek az az oka, hogy a FLASH
bitet a hattérszin fényességére haszndltuk fel, mig a
BRIGHT bit csak az elStérszin fényességét érinti. Most
csindljunk valamit, ami ULA plus nélkil nem lehetséges:

CIRCLE IHKE 7;
125,57 ,50

ERIGHT 1;

@ 0K, @:1

Azt latjuk, hogy a normdl fehér (szirke) hdattérre,
fényes fehérrel rajzoltunk egy kort. ULAplus nélkil ez
sokkal csinydbban nézne ki. Az oUT E53339, @
utasitdssal megnézhetijik, hogyan.

@ 0K, @:1

Ha csak annyit akarunk, hogy a Spectrum eredeti 16
szine helyett masik 16-ot haszndlunk, akkor a fenti
programban az 50-es sor RESTORE utasitdsdban
az f valtozot cseréljik ki b-re (esetleg f ¢ » k-re, ha
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a villogdast hattér-fényességvdltozdssal akarjuk
helyettesiteni), s a 10-es és 20-as sorok CATHA
utasitdsait kovetd szinekkel jatsszunk!

A fenti programot a megfelelé szinekkel egy bet6lté
utasitds hozzdaaddsaval barmelyik Spectrum program
elé masolva kénnyen elkészithetjik annak dtszinezett
vdltozatdt.

Nézzink egy mdsik példat az ULAplus paletta és az
atszinezett alapméd haszndlatdra, immdr assembly
nyelven! El8szor is, vegyik észre, hogy a két port alsé
8 bitje ugyanaz, ezért ha az QuUT (C1 ,x
utasitdsokat haszndljuk (melegen ajdnlott), akkor elég
a B regisztert dllitgatni.

A kovetkezd példdaban langra fogjuk lobbantani a
képernystl Osszesen 8 hdmérsékletértéket fogunk
haszndlni, hogy ULAplus nélkili  Spectrumon
valamennyire élvezheté legyen, amit csindlunk. De
természetesen ULAplus-on tizes szineket akarunk
Iatni. A BRIGHT és FLASH biteket most nem haszndljuk,
tehdt elég a 0-ds CLUT-ot feltdlteni és feketére

is

4llitani a keretet:

ORG #8000
START :

LD HL, PAL ; PAL a paletta cime.

1D BC, #BF3B

1D A, 64

ouT (C), A

1D B, #FF

1D A, 1

ouT (C), A ; Bekapcsoljuk a szines
palettat.

XOR A

ouT (#FE) , A ; Kifeketitjik a keretet.

SETUPL:

1D B, #BF

ouT (C), A ; Kivalasztjuk a megfeleld
szint,

1D B, #FF

LD D, (HL) ; kiolvassuk a membériabdl,

INC HL

ouT (C), D ; majd beallitjuk.

INC A

CP 16 ; Elég a nulléas CLUT 16
szine

JR C, SETUPL

Eddig a paletta bedllitdsa. Ha ennek a végére RET
utasitdst irunk, akkor a kéd bedllitjia a palettat (mar
ha van ULAplus) és visszatér. Préobaljuk kil Szikségink
lesz még magdra a tizes palettdra (ezt mindig
hagyjuk a kéd végén):



PAL:

; 8 eldtérszin
DEFB #00, #08, #10, #38
DEFB #7C, #BC, #FC, #FE

; Ugyanaz a 8 hattérszin
DEFB #00, #08, #10, #38
DEFB #7C, #BC, #FC, #FE

Ugyan a hattér- és el6tér szinek azonosak, ennek a
programkédbal
tobbe keril, mint a 8 bdjt, amit megsporolndnk,
Ugyhogy nem erélkédink. Tordljuk ki a RET-et és
folytassuk!

redundancidnak a kihaszndalasa

Mivel véletlenszeril, hosszl ideig nem ismétl6dé langot
szeretnénk, szikségink lesz egy hosszU peridédusideji
véletlengenerdtorra. A  beépitett RND  rovid
periédusideje és lassusdga miatt alkalmatlan.

Haszndljuk tehdt az RC4 véletlengenerdtort. Ennek
inicializaldsdhoz egy 256 bdijt hosszi tombot fel kell
téltenink a bdjt minden lehetséges értékével:

LD
INITR:
LD (HL) ,
INC L
JR N2z,

HL, RND
L

INITR

Az RND tombot 256-tal oszthatd cimre kell rakni, Id.
késébb. Csak az attribdtum bajtokat fogjuk dllitgatni,
ezért a videdmemoriat fel kell tdlteni Ggy, hogy
minden attribdtum egy hattér és egy elStérszinG 4x8
pixeles téglalapot tartalmazzon:

LD HL, #4000
LD DE, #4001
LD BC, #17FF
LD (HL), #O0F
LDIR
Magdt a ldngoldst végeselem-médszerrel fogjuk

szimuldlni. Minden térrésznek egy bdijt felel meg,
amiben az ott [évé gdz hdmérsékletét tdroljuk O és 63
kozott. A gdz aljgt az RC4 véletlengenerdtorral
»fOtjuk”.

BURN:

; 24 sorban soronként 64 véges elem
LD DE, HEAT+64*24
LD H, RND / #100
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BURNL:

1D L, E ; Végrehajtjuk az RC4
algoritmust

INC L

LD A, (RC4J)

LD B, (HL)

ADD A, B

LD (RC4J), A

ID L, A

LD C, (HL)

LD (HL), B

ID L, E

INC L

LD (HL), C

ID A, B

ADD C

AND #3F ; A max. hémérséklet 63

LD (DE), A ; Beirjuk a hdétérkép
aljara a véletlent

INC E

JR NZ, BURNL

Minden elem hémérséklete az alatta Iévé hdrom és a
kettével alatta 1évé egy elem hémérsékletének az
adtlaga lesz. llyen médon mind a meleg felfelé
konvektdldasat, mind a kondukciéval és radidciéval
kiegyenlit6dd hémérsékletet figyelembe vettik. Hogy
ne kelljen kétszer végigiterdini az osszes elemen, a
szimuldciéval pdrhuzamosan tdbldzatbdl kinézve a
megfelel6 hémérséklethez tartozé szint bedllitjuk az
attribGtumértékeket is.

LD HL, #5800 ; Az attributumtartoméany

eleje
; HOmérséklet - hattérszin tablazat

LD D, QUANTP/#100

; A hétérkép masodik soranak eleje

LD IX, HEAT+64

LD BC, 3 ; Az attribuUtummezd
3x256 elemd

FLT:

LD A, (IX+0) ; aktualis elem
hémérséklete

ADD A, (IX-1) ; + bal szomszéd
hémérséklete

ADD A, (IX+1) ; + jobb szomszéd
hémérséklete

ADD A, (IX+64) ; + alsd szomszéd
hémérséklete

RRA g /2

SRL A ; /2

SBC A, O ; hités, hogy ne csapjon
ttl magasra a lang

ADC A, O ; alulcsordulés

LD (IX-64), A ; a felsd szomszéd
hémérsékletének beiréasa

LD E, A

LD A, (DE) ; hattérszin kiolvaséasa

DEC D

EX AF, AF' ; és elmentése



INC IX DEFB #7C, #BC, #FC, #FE

LD A, (IX+0) ; a fenti operéacidé a DEFB #00, #08, #10, #38
kovetkez8 elemmel DEFB #7C, #BC, #FC, #FE
ADD A, (IX-1)
ADD A, (IX+1) ; RC4 j érték
ADD A, (IX+64) RC4J:
RRA DEFB 0
SRL A
SBC A, 0 ; 256-tal oszthatd cimre igazitunk
ADC A, O DEFS (($ + #FF) / #100) * #100 - $
LD (IX-64), A
LD E, A ; Hémérséklet-eldStérszin tablazat
EX AF, AF' ; elmentett hattérszin QUANT :
EX DE, HL DEFB o, 0, 0, 0, 0, 0, 0, O
OR (HL) ; hozzakeverjik az DEFB o, o, o, 0o, 0, 0, 0, O
elétérszint DEFB o, o, 1, 1, 1, 2, 2, 2
EX DE, HL DEFB 3, 3, 3, 4, 4, 4, 5, 5
INC D DEFB 5, 6, 6, 6, T, T, 7, 7
LD (HL), A ; attribGtumérték DEFB Ty Ty Ty Ty Ty Ty Ty 7
bedllitéasa DEFB Ty Ty Ty Ty Ty Ty Ty 7
INC IX DEFB Ty Ty Ty Ty Ty Ty Ty 7
INC L DEFS 192
DJNZ FLI ; 256 attributumértékre QUANTP:
elvégezzik DEFB ©, 0o, 0, ©, ©, 0, ©, ©
INC H DEFB ©, 0o, 0, ©, ©, 0, ©, ©
DEC C DEFB 0, 0, 8, 8, 8,16,16,16
JR NZ, FLI ; hadromszor megismételijiik DEFB 24,24,24,32,32,32,40,40
a 256-ot. DEFB 40,48,48,48,56,56,56,56
HALT ; megvarjuk a képvaltast DEFB 56,56,56,56,56,56,56,56

DEFB 56,56,56,56,56,56,56,56
DEFB 56,56,56,56,56,56,56,56

Nos, ezzel a lényeg mdr meg is van. Az egészet DEFS 192
. . - .z RND:
berakjuk egy végtelen ciklusba, amibdl —

billentyGleutéssel lehet kijonni:

EQU RND + #100

XOR A ; a teljes billentylzet
lekérdezése
IN A, (#FE)

OR #EO ; magndbemenet és egyebek
maszkoléasa

INC A ; Ha minden bit egyes,

JR Z, BURN ; Jjohet a kovetkezd
filmkocka.

H
Végil helyredllitijuk a videé zemmaédot és kilépink. A ﬂ
kéd végére tesszik a tdbldzatokat és a
munkaterileteket: qﬂ

LD BC, #BF3B

LD A, 64 A  cikksorozat kovetkez8 részében tovdabbi
OUT (C), A videomédokat fogunk dttekinteni, és természetesen
LD B, #FF azokban is felgyuijtiuvk a képernyét!
XOR A

(C

oUT (C), A . .
! Nagy Daniel
RET 9y
; A nulladik CLUT @
PAL:
DEFB #00, #08, #10, #38
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http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=27&t=966
http://sinclair.hu/letoltes/programozastechnika/ulaplusszabvanyagyakorlatban/fire.zip

HARDVER SIMOGATO

ZX-HD

Nemrégiben sikerilt szert tennem egy Bytedelight
ZX-HD-re, igy gondoltam rogvest megosztom a
tapasztalataimat vele kapcsolatban. Segitségével
végre az asztalomon poéffeszkedd ZX Spectrumomat
rakothetem a 24 colos monitoromra, rdaddasul a HDMI
bemenetén keresztil, a kordbbi kompozit-VGA
konvertert kivaltva.

Nagyon leegyszerUsitve, ez az eszkdz ,hallgatia” a
ZX Spectrum portokat, egy
Raspberry Pi Zero segitségével a
ZX Spectrum képernydgijét
megjeleniti a HDMI kimenetén. Az
eredmény gyonyorl, éles pixelek,
egyenesen a i6 oreg
gumigombosbdl, akdr egy PC-s
vagy Mac-es emuldtorban. Ez mar
dnmagdban is felemeld, hat még,

és

hogy ULAplus tdmogatdssal is

rendelkezik. Tobbek kozétt ez is

szempont  volt szdmomra a

vdlasztasnal. Postakoltséggel

egyutt, 96 eurdért sikerult
beszereznem.

Az illeszté élesztése meglehetésen egyszerien ment,
eltekintve attdl apré malértél, hogy elsé
prébalkozaskor elfelejtettem betenni a Raspberry Pi
Zero-ba a hozzdkapott SD kartydt, amin a firmware-e
talalhaté. :) Egy ardnylag régebbi 24”-os ASUS
monitorral bardtkoztattam 6ssze, a kép elképesztéen
szép, tiéles és tokéletesen hozza a Spectrum szineit.
Jar hozzd egy 3D nyomtatott dobozka is, és bar én
eddig nem komdltam ezeket a nyomizott dobozokat,
de ez elég pofds, igényes darab.

az

Jellemzdk:

® HDMI kimenet.

® Nincs szikség a ZX Spectrum médositdsdra.

® Akdr 64 szini jatékok a ZX Spectrum-on
ULAplus tdmogatdssal.

® 7X Spectrum 128 videé meméria tdmogatds.

® Pontosan szinkronizdlva az ULA id&zitéshez —
a BORDER és multicolour effektek mennek,
ahogy kell!

® A szineket alaposan bekalibrdltdk, hogy az
egyedildllé Spectrum érzés ne szenvedjen
csorbdat!

27

® Teljesen kompatibilis az 6sszes Spectrum
modellel: ZX Spectrum 16K, 48K, 48K+,
128K, +2, +2A, +2B, +3, a Harlequinnel és
mas klénokkal is.

A csomag
Az illeszté ,,csindld magad” készletben érkezik, egy kis
LE

GO Spectrum geek-eknek. :)

Ezt leljik a dobozban:

o7X-HD.
3D nyomtatott doboz,
®mikro SD meméria kdrtya, mikro SD
- SD adapterrel,
omini-HDMI - HDMI kébel,
okézikonyyv,
®opciondlisan Raspberry Pi Zero (én
ezt is kértem, enélkil tgysem megy).

... és mar csak egy kis csavarhizéra
van szikségink.
Osszeszerelési Utmutatd a

MGkodés

Mindig kapcsoljuk be el8szér a TV-t vagy monitort,
mert a ZX-HD a HDMI kimenet felbontdséat a TV-vel
fogja egyeztetni. bekapcsolhatiuk a ZX
Spectrumot, amely néhdny mdsodperc milva az
aldbbi képernyével jelentkezik be:

Ezutdn

Mode : 365x246ai

DOTIEN

DODWX
MHZET

Wi

BE0WC
IIXNE

M-

BHEU B

ZX-HD
ULAplus™

Ben Versteeg & Imre Jakli © 2016

ZxX-HD Ready, press # T’ to start

A képernyd felsd részén a ZX Spectrum automatikusan
sebessége lathato, ZX-HD
kalibrdlta magat, és a Raspberry Pi sebességét.

A ,,Mode:“ a kimeneti felbontdst és az Uzemmddot
mutatja:

felismert amihez «a


https://www.youtube.com/watch?v=NeiW1DNw-uE&t=224s

® ai: automatikus atlapolt méd
(alapértelmezett)

o fi: dtlapolt méd kikényszeritése

® fp: adtlapolt méd letiltdsa

Ezek a bedllitdsok a emdline.txt fajlban médosithaték.
Alul lathaté, hogy a RESET gomb megnyomdsdval
Iéphetink tovabb a Spectrum inditdsdhoz. A ZX-HD
elején taldlhaté egy reset.

Atlapolt (Interlaced) videé méd

A ZX Spectrum 128-cas modellek
(‘toastrack’, szirke +2, fekete +2A és
+3) két videé6 meméria lappal
rendelkeznek. A ZX-HD tdmogatja
ezen lapok hasznalatat.

A ZX-HD még azokat a szoftvereket is
tadmogatja, amelyek nagyon gyorsan
valtidk &t ezeket a vided lapokat a
két  képernydlap
»atlapolds”-dhoz. Amikor a ZX-HD
azt észleli, hogy ezek a lapok 4
egymdst képerny&frissitéssel
vdltoznak, atkapesol ,,Atlapolt”
médra. Ha ezen idé alatt nincs vdaltozds, akkor
visszatér a normdl izemmédba.

Az ,dtlapolt” médban a megjelenitett sorok szdma
megduplazédik, igy a HDMI framebuffer felbontdsa
megduplazodik, a pdratlan vagy a pdros
képerny8vonalak egymds utdn frissilnek. Ennek
eredményeként a két kilonbdz8 képernydoldal
egyidejileg jelenik meg.

A ZX-HD a firmware-t tartalmazé mikro SD kartydjdn
a cmdline.txt fdjlban az automatikus dtlapolt moéd
felilbirdlhaté. Tovdbbi informdcidk ebben a fdjlban
talalhatok.

Q

Ugynevezett

kovetd
automatikusan

és

A HDMI kimenet konfiguralasa

Lehetéség a ZX-HD konfigurdciéjanak
moédositdsdra a ZX-HD microSD kartydjéan talalhaté
konfigurdciés fajlok szerkesztésével.

A HDMI szinkimenetet a felhaszndlé szabadon
bedllithatja az igényei szerint. Az élénk szinkészlet az
alapértelmezett, emellett valaszthaté a ZX Spectrum
kompozit vided kimenetéhez kalibrdlt készlet, vagy
egyéni szinkészlet készitésével is prébdlkozhatunk.

van

Tovdabbi informdcié a cmdline.txt fdjlban talalhaté.
A config.txt fdajl médosithaté ezekre a bedllitasokra:

® megprobdlhatjuk méreteihez
igazitani a képet, ehhez megadhatjuk a TV
méretardnyat, pl. 16:9

® a megjelenitett kép kis fekete szegélyének

(ez azonban olyan pixeleket

a kijelzé

eltavolitdsa

Ll
u'u.l;}ma.l

eredményezhet, amelyeknek nem feltétlen
lesz azonos szélessége vagy magassaga)

Firmware
A ZX-HD kétféle firmware-t tartalmaz:

® A CPLD chip a ZX-HD daramkari lapon
® A mikroSD kartydn lévé firmware a Raspberry
Pi Zero szdmdara

A Raspberry Pi Zero aktudlisan haszndlt firmware
verzidja megjelenik ZXHD boot képernydijén. A zx-
hd.bytedelight.com webhelyen megtaldl-
hatjuk a legtjabb firmware verziét - ami
jelenleg v1.2 -, beleértve a frissitési
utasitasokat is.

A CPLD firmware nem vdltozik annyira
gyorsan és CPLD programozé eszkoz
nélkil egyébként sem lehet frissiteni,
ez jelenleg v1.3. A ByteDelight
amigy
szolgdltatdst is kindl, ha lenne a
jovében CPLD firmware frissités.
Errél szintén a zx-hd.bytedelight.com
webhelyen tudunk tajékozodni,
a CPLD frissitési

CPLD firmware frissitési

értve firmware

bele
szolgdltatdssal kapcsolatos tovdbbi informdcidkrol.

Ismert hibak

® A ZX-HD 99,99%-ban szinkronizélva van a
ZX Spectrum ULA-hoz, de egy nagyon gyors
border effekt esetleg kibillentheti a
szinkronbdl.
Habar az ULAplus™ allapotregiszter
olvashatd, de jelenleg nem lehet kiolvasni az
ULAplus paletta értékeit. EgyelSre nincs is
olyan szoftver, amely ezt a szolgdltatdst
haszndlnd (az ULAplus-t haszndlé jatékok
csak a szinpalettat dllitjiak be), azért a
jovében, késébb még integrdljdk ezt a
funkciot.
The ZX-HD ULAplus implementdcidja jelenleg
még nem tdmogatja a Timex médokat,
valamint HAM256 és HAM8x1 médokat
(amik amugy opciondlis ULAplus jellemzé&k).
® A ZX-HD mutat némi inkompatibilitast az
Interface 1-gyel, ezt jelenleg vizsgaljdk.

Kardos Balazs (Balee)

SBYTEDELIGHT

Everdthing for Your ZX Spectrum!
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https://www.bytedelight.com/?product=zx-hd-hdmi-interface-with-ulaplus
http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=6&t=673

LORACD "

QUADRON

A Quadron egy 2018-ban megjelend akcidjaték, de
a megjelenési éve ellenére mégsem mondhaté teljesen

Ujnak.

Andy Beale (mivésznevén Cosmium) 1986 és 1988
kozott azzal a céllal irta a jaték eredeti valtozatdt,
hogy azt egy kiadé az akkori trendnek megfeleléen
kazettdn, esetleg lemezen is kiadja, 6 meg ha nem is
meggazdagszik beldle, de a kétéves munkdjdért kap
némi anyagi ellenszolgdltatdst. Inspirdcidként a korai
Williams darkdadokat meg, a Defendert, A
Sinistart, a Robotron 2084-et. A Quadron igazdn
egyikre sem hasonlit, lehet, hogy csak ihletet adtak.

jelsli

Andy nem volt kezdd programozé, mar 1983-ban
tébb (Megapede,
Robon, Repulsar), majd 1984-ben az utéd Softek

International-nél

jatéka megjelent a Softeknél

(Microbot), és a szintén Softek

érdekeltségl The Edge-nél (Psytraxx). Valészinileg a

Quadron is vagy a The Edge, vagy az ACE Software
(szintén Softek cimke) neve alatt lett volna kiadva,
lett volna, mert a kiadds nem jott Ossze, sét még az
eredeti forrdskéd is elveszett, minddssze a tervek,
jegyzetek maradtak meg, melyekbdl Andynek Gjra
kellett alkotnia jatékat. Szerencsére sok minden
megmaradt, Andy nem lehet egy kihajigdlés fajta,
még az eredeti betdltéképet is megtaldlta, amit anno

egy matrix printerrel nyomtatott ki.

A lényeg, hogy az eredeti jaték befejezése utdn 30
évvel szép lassan 6sszedllt az 0] verzié, ami még
javitdsokat is tartalmaz az 8shoz képest, igy idén
piacra kerilhetett végre a Quadron, de nem
ingyenesen, ahogy manapsdg szoktak a jatékok,
hanem egy cent hijan 6t dolldrért, ami ha nem is
hatalmas dsszeg, de kissé indokolatlannak tinik egy
eddig semmit sem bizonyité szerzd teljesen ismeretlen
jatékdért. Szerzénk lehet, hogy Ugy volt vele, hogy
mar 30 éve is pénzt szeretett volna mivébél csindlni,
most rdaddsul még dolgozott vele 6t hénapot, igy
még inkdbb jar neki némi ellenszolgadltatds. A lényeg,
hogy vajon megéri-e nekink, jatékosoknak durvdén
1500 Ft-ot dldozni egy jatékra, mikor van helyette
rengeteg ingyen? Hatdrozott vélaszt ez esetben nem
fogok adni a sajat kérdésemre, ugyanis a jaték
piszok nehézre sikerilt. Sok, a jatékban felmerild
helyzetre sem tudom a megolddst, igy a kovetkezdé

leirasban akadhatnak még felfedezésre varé lyukak.

A jatékban egy kis robotot vezérelsz, azzal a nem
titkolt céllal, hogy felszabaditod az idegen tdmaddk
dltal megszallt Quadron bazist. A bdazis huszonnyolc
képernydnyi terileten teril el. A teriletet egy 7x7
képernyés négyzetet formdlé folyoso, plusz mind a
négy oldalon taldlhaté egy dtalakité helyiség. Ezek
az atalakiték alapesetben egy roppant erés mezével
le vannak zdrva, a nyitdsukhoz kristalyokat kell
taldlnod. Az idegenek Quadron elleni offenzivdija
pont ezekért a helyi kristalyokért van. A kristalyokat
a Quadron négy sarkdban lévé fura szikldk termelik.
Kezdetben a robotod

képességei nagyon

korldtozottak, csak egy révid hatétavolsagu lézerrel



van felszerelve, ami csekély kart tud okozni az

idegenekben. Azonban a jaték folyamédn a
minimalista kis droidod olyan tdrgyakkal fog
taldlkozni, melyek névelik a tlGzerejét, védelmet

nyujtanak neki, transzportdljdk, vagy hatdssal vannak
ellenségeid Az objektumok
kategéridkba sorolhatéak, haszndlatuk bizonyos
mennyiségl kategéridjuknak megfeleld energiat
igényel. Az objektumok nem haszndlhatdk e szikséges
energia megléte nélkil. Ez az energia a Quadronon
beldl egyik
kategéridnak megfelelérdl a mdsik kategéridnak
megfelelére az energia dtalakité segitségével az
dllapotképernyén, mely dtalakitdshoz szintén energia
szikségeltetik. Bonyolultan hangzik és nem véletlen,
mert az is.

mikddésére.

megtaldlhaté, és  datalakithatéd

Robotod kezdetben védelmi rendszer nélkil lép a
Quadronba. Az idegenekkel valé Gtkdzés és a t8luk
beszedett 16vések pedig gyorsan kdrositjdk, amit a
szine vdltozdsa is fehér maximdalis
kondiciéjdban, sotétkék, ha mindjart életet veszit,
tehdt pusztuldsdnak mértéke Spectrum szinkédos.
Szerencsére kis robotodnak van egy regenerdcios
képessége, ha sérilést szenved, de még idSben el tud
vonulni a tovdbbi kdrosoddsok elél, akkor 6ngyoégyité
képességét bevetve Ujra fehérre, tehdt maximdlis
egészségig javitjia az dllapotat, a gydégyuldsi
folyamat anndl tovéabb tart, nagyobb a

kdrosodds mértéke. Harom élettel kezded a jatékot.

“&ﬂ'r. 3 st s luj t}j li}j- ﬁ’_lq.::._ y l,q..
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Lila a robot, tehat ideje lenne regeneralédnia, de mivel
két idegen molesztalja, igy valészinGsitheté a kozeli
életvesztés.

Az dllapotképernyé a jaték kézponti eleme, ami a
Space gomb megnyomdsdval bdarmelyik pillanatban
latod,
robotod nem sérilhet, nem torténik semmi,
mindent kimerevitettél volna a Quadron teriletén. A

eléhozhaté. Amig az dllapotképernyét a

mintha
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amit
a tiz gombbal

latsz  egy egérkurzort, az
iranybillentylkkel tudsz mozgatni,
»klikkelve” pedig bizonyos dolgokat tudsz aktivdlni. A
jatékba a Space ismételt megnyomdsdval tudsz

visszatérni.

képernyén

A jaték kézben sokszor meg kell latogatni az
allapotképernyét.

Az dllapotképernyd elemei:

TERKEP: o képernyén kdzépen felil lathaté o
Quadron négy folyosdja és négy dtalakité szobdja
ahol kék hattérrel latod a sajat
poziciédat, pirossal vannak jeldlve a folyosdk és a
lilaval a nyitott atalakitd
szobdk. A felvillané fehér kis piszkok pedig az
ellenségeket Quadron négy sarkdban
megtalalhaté kézeteket jelolik, térkép
kozéppontjdban egy azonosité képen még azt is
ladtod, hogy a felvillané potty mit takar a valésdgban.
A koézponti kijelzje
mdasodpercenként vélt egyik tipust idegen/objektum
azonositdsarél a mdsikra, ezt a valtdst meg tudod
sirgetni az azonositd képre valé klikkeléssel. Ha a tiz
gombot nyomva tartod, akkor pedig ki tudod
mereviteni az aktudlis azonositdst, amint felengeded
a tiz gombot, a folyamat automatikusan folytatédik.

lekicsinyitve,
védett datalakité szobdk,

és a

a

szkenner korulbeldl

PONT: a térkép alatt ldtod a pontszadmodat.

ELETEK: a pontszém alatt, alapesetben robotok jelzik
az életek szdmdt, ha tébb mint hdrom életed van,
akkor azt szdmmal fogod |&tni.

KRISTALYOK: o pontszdmod mellett latod, hogy
kristaly aktudlisan a robotodndl.
Maximum nyolc lehet, anndl tobbet nem tud szdllitani.

mennyi van



ESZKOZOK: a négy sarokban, valamint az életek
alatt [dthatod Sket kategoéridnként szétvalasztva egy-
egy fehér mezében. A mezd bal oldaldn egymds
alatt a megszerzett eszkozoket latod, fekete hattérrel
a még nem aktivdltakat, kék hattérrel az aktivaltakat.
Aktivalni, illetve deaktivalni oz eszkdzre vald
klikkeléssel tudsz. Jobb oldalon, egy piros mezében
az eszkoztipushoz tartozé energiaszintet latod. A
FEGYVEREK vannak a bal fels§, a VEDELMI
ESZKOZOK a jobb felss, a TAVIRANYITOK a bal alsé,
a TRANSZPORTEREK a jobb alsé sarokban és alul

kézépen van az ENERGIAATALAKITO. Az
eszkozkategdrianak megfeleld, Quadronban

felvehetd energia lathaté a fehér mezék jobb alsé
sarkdban. Tehat pl. a lila kristdlyoknak latszé targy a
transzporterekhez szikséges energia, ha felveszed,
akkor azzal a transzporterek energidjat névelheted.

A jaték kezdetén, és az idegenek minden tdmadé
hulldmdnak elején hdrom objektum jelenik meg a
Quadronban. A tamadéhulldmok akkor indulnak, ha
az elézé hulldm tagjait mér megsemmisitetted, errdl
értesitést is kapsz.

FEGYVEREK: akdr az 6sszes fegyvert aktivalhatod
egy idében, ilyenkor hatdsuk 6&sszeadodik, mikor
elfogy az energia, az elsd, leggyengébb fegyver
akkor is aktiv marad, a tébbi hatdsa pedig ledll.

Lézersugar: nem kell hozzd plusz energia,
gyenge, vizszintesen |8.

Lézercsavar: nagyobb tizereji és erésebb,

g

mint a lézersugdr, de ugyanigy csak
vizszintesen |8.
Lovedékagyu: a leger8sebb fegyver,

L |
X

fuggdlegesen 16.
VEDELMI ESZKOZOK:

Normal pajzs: nem ér kdar az idegenekkel,
illetve a lovéseikkel valé taldlkozdaskor.

Nagyereji pajzs: az idegenekkel vald
Utkézés az  ellenséged  elpusztitasat
eredményezi, de ez nagyon sok energidt
felemészt.

Turbo: sebességndveld eszkoz.

TAVIRANYITOK:
(&
3

Mozgasgatlé: amig az eszkdzhoz tartozéd
energia engedi a mikédését, addig a
képernydn lévé idegenek nem fognak tudni
mozogni.

£ "l Okos agyu: egymds utdn pusztitia el a
i képernydn lévd idegeneket szdmitégépes
vezérlési 16vésekkel.

= Alcézé: nem tudsz itkdzni idegenekkel,
ﬂj illetve a lévéseikkel sem.
TRANSZPORTEREK: haszndlatukhoz klikkelj az

eszkdzre, majd a térképen arra a pontra, ahovd jutni
szeretnél.

Altaléanos transzporter: Warp ugrdst tudsz
vele végrehajtani a Quadron valamelyik
sarkdba.

Multi-screen transzporter: a Quadron
bdrmelyik részébe ugorhatsz vele, de ez sok
energiat emészt fel.

ENERGIAATALAKITO:

é Segitségével az dllapotképernydén
Eil atalakithatod a kilénbézé energidkat egy
b masik, neked szikséges fajtaba.

Az idegenek néhdny tipusa:

FLETCHER: hozz4d hasonléan keresi a
szabad kristadlyokat, majd ha taldl egyet,
akkor annak segitségével egy datalakito
szobdba jutva dtalakul META-FLETCHER-é,
ami  szdmodra egy sokkal kevésbé
elpusztithatd, agressziv formdja, ezért még
idében valj meg tdle, ha j6t akarsz.

MODUL: a mdsodik hulldmtél jelennek meg,
ha kilovod &ket, akkor SEEKER-eket bocsat ki
magabdl.

SEEKER: a legkisebb idegenek, a MODUL
bocsatija ki &ket, ildéznek és probdlnak
elpusztitani.

w=#=" WARPER: ha sokdig molyolsz egy hullém
elpusztitdsaval, akkor jelennek meg, gyorsak
és dltaldban falkdban tdmadnak.
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LURER: késébb jelenik meg, latszélag nem
foglalkozik veled, de ha elkezded 18d6zni,
akkor egyre jobban bepipul, 6t vagy tébb
Iovéssel lehet elpusztitani.

SZONDAK, SZUPERSZONDAK: kérbejarigk o
komplexumot, és képesek a kristalyokat a sziklakrél
lebontani, igy elérhetévé teszik éket a Fletcherek és
szdmodra egyardnt.

Nekik tudtommal nincs nevik, vagy lehet,
- hogy 8k a SZONDAK. Elég drtalmatlanok,

ellenben falkdban vonulnak, tehdt témeges

megjelenésikre szamithatsz.

Kristalybol energia? Ahogy a fletchereknek megy a
dolog, Ugy a droidodnak is (elvileg). Két fontos kritéri-
umnak meg kell felelned: kell lennie nalad kristalynak,

és az egyik atalakité szobaban kell lenned...
Feltételezem, hogy az atalakité gépezet szine is

szamit, pl. a zélddel a védelmi eszk6z6khéz lehet e-

ergiat gyartani. De fogalmam sincs, hogy hogyan is

kell... Nyomni kell a B vagy V billentyiit? Az
allapotképernyon kell klikkelgetni? Passz.

A jaték folyamdn, ahogy egyre Ugyesebben
nyUvasztod ki az idegeneket, tobbszor taldlkozni
fogsz kilonb6z8 bénuszokkal. Példdul POWER
bdnuszt szerezhetsz, ha megdlsz rovid idén belil
hdrom kilonb6zé tipusd alient. llyenkor egy
vdltakozé szinG POWER felirat kezd el mozogni a
képernydn, amit felvéve extra képességhez juthatsz.
Sajnos a felirat bizonyos idékézonként atvalt
REWOP-ra, majd egy idé milva vissza POWER-re,
és ha a REWOP Jdllapotdban veszed fel, akkor
ahelyett, hogy gyarapodndnak képességeid, pont
az ellenkezéjét éred el. Mdsik ropkodé bénusz a
BONUS, kildve egy pontszadmot
felvaltiva a BONUS széval, ha ezutdn felveszed,

amit lathatsz

mikor a szdm van kiirva, akkor megkapod a bénusz
pontszdmot.

Mivel a Quadron egy fizet8s jaték, igy az ingyenes
kortdarsaitdl eltéréen azt hiszem nyugodtan lehet
kritizalni. A koritéssel szoktam kezdeni, ami itt szinte
teliesen hidnyzik, fizetni kell, de pillanatnyilag nincs
a jatéknak kazettaboritéja. Tudom, ki mdsolna
jatékot kazettdra? Hat, példdul én. De nem csak a
borité hidnya miatt nem teszem, hanem azért sem,
mert nincs a jatéknak sem TAP, sem TZX vdltozata,
csak egy drva SNA (Kézben TAP verzié sziletett, mar
csak a boritét kell kiszurkolnom). A sztori nem egy
nagy durrands, de egy sima kis 16v6ldozés jatékhoz
képest kellemesen meg lett bolonditva. A grafikaval,
animdcidéval, mozgds goérdilékenységével elégedett
vagyok, ahogy a hangeffektekkel is. A vezérlés hagy
némi kivannivalét maga utdn. A billenty(kiosztdas elég
vacak (Q..P,A..En - fel, le, CS, X, N - balra, Z, C, M -
jobbra, 0..9 — tiz, Space - dllapotképernys, V, B -
kristéaly kibocsétdsa balra, jobbra), botkormdényokkal
(Kempston, Sinclair, Cursor) kicsit jobb a helyzet. A
vezérlés mds szempontokbdl remek. A nehézség
erésen eltulzott, sajnos ezzel le is rontja alaposan az
osszképet, és a hosszu tavu sikertelenség megroviditi
a jatékkal még kellemesen eltélthetd id6t.

Mezei Rébert (m/zx)
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PROGRAMOZASTECHNIKA - MELYVIiZ
IaY KESZULT A ZX X-MAS 18

Régoéta dédelgetett tervem volt egy kis kardcsonyi
Intro  elkészitése Speccy-re. Még
évezredben tortént, hogy hosszabb kédot irtam a kis
fekete dobozra, ezért Ggy gondoltam ez az intro j6
kis gyakorlat lesz, hogy Ujra megtanuljok Z80
assembly-ben. Persze aztdn lassacskdn visszajottek

az elézd

az emlékek, és Gjfent felfedeztem miért is szerettink
Spectrumon kédolni. Ez még az az id8szak volt, mikor
a szdmitogép mikodését tényleg értettik. Persze
manapsdg az emuldtorok is nagyban egyszerisitik az
ember életét, mert pillanatok alatt forditjdk az kédot,
és egybdl ki lehet prébdlni. Ha mellénydl az ember,
és ,© 1982 Sinclair Research Ltd” lesz az USR
hadmivelet eredménye, a kordbbi dllapotra
mdsodperceken belil vissza lehet dllni. Régen ez 5-10
percet is igénybe vett. Emlékszem, hogy inkdbb |6
kédot irt az ember, és nem bizta a véletlenre, &inézte
sokszor, mieltt elengedte préobafutdsra.

Az inspirdciét a adta a maga zsenialitdsaval. Az
MTV 2-n, 1986 decemberében sugdroztdk, Bardat
Gellért, Erdei Andrds, Mészdros Bdlint készitette.

Fogjunk neki!

Kicsi és kardcsonyi. Ez a kiindulépont, ezért aztdn
semmi komoly dolgot nem képzeltem bele. Legyen
egy jokivansdg, ami izeg-mozog, zene, és mivel az
ULA Plus a mostani Speccyalista Vildg témdija, legyen
szines, ULA Plus grafika is.

Scrollozott felirat

Tehat vegyink egy ,,Kellemes kardcsonyi tnnepeket!”
feliratot, ami szinuszosan balra, jobbra scrollozédik.
A scrollozdst pixel pontossdggal j6 végezni, ebbdl
kovetkez8en nagyon ne
legaldbbis egy attrib0tum soron belil egyformdk
legyenek a szinek. Magassdga azért legyen szemmel
lathaté. Mondjuk 32 pixel magas felirat pont |6 lesz.
Széltében meg, ahogy kifér. Prébdltam kicsit
optimalizdlni 0gy, hogy karakterképenként tdrolom
csak, és kiiratom egy pufferbe, mivel igy 30 betl
helyett csak 17 kellene. De nyolccal oszthaté
betlszélességgel csinya lett volna, és lusta is voltam
kilon kodot irni a vdltozéd betlszélességnek. Ezért
miutdn ,rajottem”, hogy az M nagyon széles, a k, e,

legyen szines sem, de

4, stb. kdzepes, de azért nem egyforma, anndl a
megolddsndl kotottem ki, hogy legyen meg a grafika
egyben. sok eszkéz van, ami
egyszerUsiti az egyszeri grafikus életét, ezért ennyit

Ehhez ma méar

még be mertem vdéllalni kéderként is. Példaul itt van
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a GIMP, amivel készitettem egy 32 pixel magas
rajztablat, rdirtam, amit kellett, kdrvonalat adtam
neki, meg egy kis szirke dtmenetet alulrdl, fekete fillt
felilre, és mar kész is volt. Mdsik |6 cucc a ZX-
Paintbrush, amibe be lehet tslteni PC-s képeket, pl.
BMP-t. Kell még hozzd egy csipetnyi IrfanView, mert
azzal kdnnyebben boldogul az ember, ha 1 bitesre
szeretne konvertdlni egy képet. Az eredmény ez lett:

RELLEMES RARACSONYI VANEPERET!

688%32 pixeles, szirkedrnyalatos kép, amibél 2
szinre konvertéldssal ezt készitette az IrfanView:

RELLEMES RARARCSONY! VANEPERET?

Egészen haszndalhaté lett. Volt egy kis kizdés a szirke
szindtmenettel, hogy mennyire vildgosbdl kezdddjon,
de kb. 10 perc alatt azért sikerilt eltaldalni.

A 688 pixel szélesség nem véletlen, a nyolc pixelre
igazitott grafikdat j6 Spectrumon kezelni.

Hozza a kéd...

Kezdjiik a scrollall Ugy déntéttem megint lusta leszek.
Egy régi tétel szerinti igazsdg, hogy a processzoridé
és a memoria atvdlthatok. Ezt érdemes megjegyezni,
mert a mai szoftverfejlesztésben is igaz. Ez a tétel ugy
materializdlédott a bitekben, hogy elézetesen
kiszamittatom a szdmitégéppel az 1, 2, 3, ... 7
pixellel jobbra goérgetett vdltozatait a KKU
szovegnek, igy majd elég lesz ezekbdl kivalasztani a
szikségeset, és egy halom LDl vagy LDIR utasitdssal
kiirni a képmeméridba.

El6zetes szamitasok, magyarul precalc
Adtam hozzd egy kis margét bal és jobb oldalon,
48-48 pixel szélességben, azaz 6-6 bdjtnyi nullat.
igy a felirat grafikajanak teljes szélessége 98 bait
(788 px) lett. Egy fazis 98%32=3136 bdjtot foglal,
ebbdél van 8 darab, igy 25088 bdijtbsl kijon. Jol
atvdaltottam a CPU-t, mert ez nem kevés meméria, de
legaldbb hexdban kerek érték: $6200.

A gorgetett verzidk nagyon egyszeriGen készithetdk.
Venni kell az el6z8 fazist, lemdsolni és eggyel jobbra
shiftelni.

A precalc gorgetést végzé kéd lényege ennyi:

KKU LINE LEN 98

1d
cct
PCT ShiftRight:

EQU
bc, 32*KKU_LINE LEN


http://sinclair.hu/szoftver_programsugarzas_programok.php

rr (hl)

inc hl

dec ¢

Jjr nz, PCT ShiftRight

djnz PCT_ShiftRight

Kihaszndlja, hogy a jobb oldalon az Ures margé miatt
Ugyis O bitek vannak, igy nem foglalkozik kilén a
sorokkal. Az el8z8 sorbdl kigorgetett O bit pont
megfeleld a baloldalon. Senki sem fogja felismerni,
hogy ez egy recycled O, olyan 6l dlcdzza magdt.
Tehét eddig Ggy néz ki a memériank, hogy $8000-
$E1FF kozostt van a szévegink. Generdldas kdzben a
kezdé memédriacimeket eltettem egy lookup listdba,
6l fog majd az jénni.

Szinuszos mozgas

A scrollozdshoz kell egy SIN/COS tdblézat, amit
elére szdmoltatok. Tényleg lusta vagyok kédot irni
©... de legaldbb azt a keveset, ami kell hozz4,
Speccy BASIC-ben készitettem. Tudjuk, hogy a
mozgatandé grafika 788 px széles. A képernyén
egyszerre ebbdl csak 168 px fog latszani. Baloldalra
egy kardcsonyfat, 21
szélességben teszem csak ki a feliratot. Tehdt a
szinusznak Ugy kell amplitddét valasztani, hogy 788-
168=620 legyen a két végpont kozdtt, azaz
310*COS(x). A COS vagy SIN kb. mindegy, mert
egyformdk a mi szempontunkbdl. Azért szoktdk
inkdbb a COS-t haszndlni, mert igy a kezd&érték
egyben szélséérték is, nem kell a lookup tdblazat
kozepérdl indulni. x lesz a vdltozé, a tdblazat
generélasakor, ami 0 és 2*m kdzétt fog szaladni.
Annyi értéket kell felvennie, amennyi mozgdsfdzist
szeretnénk kezelni. A teljes animdciéra 6 mp kb. elég,
ebbdl 3-ig balra, 3-ig jobbra fog mozogni a felirat.
Mivel a képernySt mdasodpercenként 50-szer rajzolja
ki a fekete doboz, igy 50%6=300 fdzist kell
kiszamolni, azaz FOR x=0 TO 2*P| STEP 2*PI/300
lesz a ciklus. Egy kicsit kell még tuningolni. A
2*%P1/300-bél PI/150-et csindltam, csak, hogy
kevesebbet kelljen szadmolni feleslegesen, és eltettem
egy step nevi vdltozéba az eredményt. Ez a vdltozé
iol jon, mert a FOR ciklus gy fut le, hogy felveszi a
z&ré értéket, azaz a 2*Pl-t is, ami viszont nekink nem
kell, mivel az ugyanaz, mint az x=0-ndl, és igy nem
300, hanem 301 fdzist generdlna le. Ezért igy fog
kinézni a BASIC programunk:

tervezek ezért bditnyi

18 LET ==PI-15@

B FOR == TO Z2*xPI-= STEP
=

4@ REM itt csinmdlunk
valamit

1268 HREXT x
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A tdbldzatba irandé értéket Ggy szdmoljuk, hogy a
COS figgvényt 0 és 2 kozé szoritjuk, mert pozitiv
szamokkal akarunk dolgozni, hiszen arra van
szikségink, hogy a KKU grafikat honnan kezdjik el
rajzolni, melyik a baloldali pixele, ahonnan kezdve
egy 168%32 px-es ablakot kirajzolunk beléle a
képernydre. igy az 1-COS(x) lesz a belseje a
figgvénynek. Szorozva 310-zel, és annak az egész
része. Lassuk csak!

did LET cCc=IKNT
1 +.5)

[(S1l@x(1-CO5

Ez volt a Iényeg, innentd| jshet a meméridba irds. Ugy
i6 a kés8bbi haszndlat sordn, hogy az alsé 3 bitjét
kilon tesszik el, mivel az mondja meg, hogy a 8 széles
bdijton belil mennyivel kell jobbra shiftelni a grafikat.
Emlékszink még rd, hogy ezt precalc-kal mar elére
kiszamittattuk a géppel, ezért csak a megfelels fazisu
grafikat kell kivalasztani. Eggyel kevesebb gépi kédo
utasitds kell majd, ha egybdl a kétszeresét taroljuk az
alsé biteknek, mert akkor a memériacimeket
tartalmazé tabldzaton belili helyet tdrolja instant. A
negyediktdl bittdl felfelé pedig 8-cal osztva tdaroljuk
a szdmitott értéket, hogy bdijtpozicié legyen. Ez
assembly-ben egyszerl, BASIC-ben mar kevésbé. Ha
mdr itt tartunk, irjuk meg a POKE-of is!

28 LET a=420883a
=@ LET L=cC~5

5@ LET h=IKHNT L
A LET L=i0L-hl *5
S POKE a,z2%107-L)
9@ FPOKE a+l1.,h

188 LET a=a+2

A figyelmesebbek mar tuti kiszirtdk, hogy a 110-es
sort iUresen hagytam.
maradhat igy. Legyen mondijuk ez:

Természetesen ez nem

11@ PLOT (S*h+L1 <4 ,25%x
hogy ldssunk is valamit a képernyén.

Mar csak futtatni kell, és kimenteni a 40.000-es cimtdl|
a meméria tartalmdt 600 bdijt hosszan. Ezt a ZX Spin
gyonyorien elvégzi, és mdar mehet is az assembly
forrdsba.

A KKU szdveg rajzolasa

Miutdn a széveghez van egy 600 hosszo COS
tdblazatunk, megfelelen elkészitve, és mind a 8
shiftelt grafika betdrazva, jdhet a rajzolds. Van egy
mutatd, ami a COS tdblan belili aktudlis fazisra
mutat, minden frame rajzoldsa utdn ugrik egyet eldre,
és ha elfogy a COS tdblazat, akkor visszaugrik az
elejére. A tablézat végét $FF-fel jeldltem, mert a
bdjtpar elsé tagja legfeliebb 2*7=14 lehet, igy



$FF-et nem vehet fel. Ez a bdijt mutatja ugyebar, hogy
melyik shiftelt grafikdra van épp szikség.

Az volt a cél, hogy az IM 2-es interrupt kezdetétdl a
felsé6 border rajzoldsdnak a végéig beleférien az

id6be a grafika kirajzoldsa, ezért volt némi
kizdelmem o T id8kkel. 3,5 MHz nem egy

szuperszonikus repulégép, no!

Be kellett vetni par trikkot. Az elsé, hogy a
képerny8sorok  memoriacimeit  eltdroltam egy
tdbldzatba (processzoridébdl meméria), igy ezeket
gyorsan ki tudtam olvasni, nem kellett szadmolni. Mivel
LDI-khez a BC, DE, HL
regiszterpdrokra, igy nem sok regiszter marad a
tabldzat cimzésére. De azért maradt egy SP-nk.
Mivel épp interruptot hajtunk végre, Dl-vel pdrositva,
igy nem dll fenn a veszélye, hogy valaki megszakitsa
a futdst, igy ha nincs szikség a veremre, haszndélhatjuk
az SP-t. Ezzel a trikkel elég j6 optimalizdldsokat
lehet végezni. Az rajzold rutin elején el kell menteni
az SP-t, ami praktikusan a rutin végén taldlhaté LD
SP,nnnn utasitds felilirdsaval elvégezhetd.

az szikség van

1d (DKT SavedSP+1), sp
1d sp, SCRPOS LOOKUP_ KKU
; itt majd rajzolunk
DKT SavedSP:
1d sp,
ret

$1313

igy hat az SP-ben benne van a rajzolds cél meméria
cimeinek tdbldzata, amit egy POP DE-vel meg is
kapunk, és még a tdbldzatra mutaté regiszter, azaz
az SP is ugrik a kévetkezé tablazat elemre. Mindezt
11T idébél. Ez azért nem rossz. ©

A HL-be beletesszik a kordbban kiszamolt COS
tabldzatban szerepld byte-ra mutaté értéket (a 8-cal
osztottat), hozzdadjuk a COS tdbldzat elsé értéke
alapjén kapott shiftelt grafika kezd8cimét, és mar
csak rajzolni kell. Itt jon a kovetkezé trikk. Az LDIR
21T ciklusig fut, mert vizsgdlja, hogy a BC elfogyott-e,
és ha nem, visszadllitia a PC-t 2-vel (2 byte-os az
utasitds). Ezt az LDl nem végzi el, ezért az 16T ciklus
alatt végez. Ez bdjtonkét 5T, és mivel 21 bdijt
szélességszer 32 pixel magas grafikat kell kirakni a

képernydre, ez elég tetemes mennyiségli idé:
21%32*5T=3360T. Persze tdbb meméria kell a

kédnak (ld. még processzorbdl meméria elve).
Lényegében 32-szer lefuté ciklusban 21 db LDI fog
lefutni. Ugyan a BC-t az LDI médositgatia, ez
veszteség, de az LDIR is megtenné ugyanezt, széval
nem vesztettink semmit, a BC regisztert mindenképp
elbuktuk. Mivel az A regiszterre szikségink lesz, -
mindjart leirom miért -, ezért a ciklusvdaltozénak az IX
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regiszter alsé 8 bites részét, azaz az IXL regisztert
fogom haszndlni. Ez pont Ugy viselkedik, mint pl. az L
regiszter, csak lassabban mikédnek az utasitdsai,
mivel $DD prefixes op.kédja van. Ennyi még pont
belefér az idézitésbe.

Es, hogy mire is kell az A regiszter?2 A grafika bal
oldaldn ott lesz a kardcsonyfa, ami fentrdl lefelé
szélesedik. Butdn festene, ha a scrollozott grafika
figgd8legesen el lenne vagva. Jobban mutat, ha kicsit
ferdén végzddik, azaz maszkolni kell a baloldali
byte-of.

Az elsé LD HL utasitdsba irja be a szdmoldst végzd
rutin - ami az interrupt kezel6 végén fut le - azt a
memédriacimet, ahonnan ki kell mdsolni a scrollozott
széveget. A HL'-be keril a baloldali maszk, ami 2 bait
/ sorbél dll, elsd bdjton a maszk értéke, masodikon az
allékép, amit ra kell OR-olni, merthogy a fa kicsit
belelég a teriletbe. A végén JP-t haszndlok, mivel az
10T, ellentétben a JR 12T/7T idejével, igy spérolok
59T-t a 32 31 lefutds alatt 2T-t
sporolok, és az utolsé alkalommal, amikor kilép,
elvesztek 3T-t.

lefutds alatt.

igy utélag atnézve annyit lehetne még gyorsitani a
kédon, hogy az IXL helyett a B regisztert haszndlja.
Azaz a DKT_Loop: POP DE utdn egy LD C,D kéne, ez
4T, a DEC IXL + JP NZ helyett DIJNZ lenne, ami
13T/8T. Egy kis magyardzat hozzd. Az LDI csékkenti

a BC-t eggyel. Mivel B-t  haszndlndnk
»Ciklusvaltozénak”, igy az nem modédosulhat, tehat
minden lefutdskor C-nek legaldbb 19-et kell

tartalmaznia (19db LDI van a ciklusban). Mivel DE
képernyére mutaté memériacimet tartalmaz, igy D
értéke legaldbb 64, ez ,pont tdbb” 19-nél. Az LD
C,$FF utasitas 7T lenne, az LD C,D-vel 3T-t spéroltunk.
A DEC IXL + JP NZ 18T idé6t igényel, ezért a DINZ-vel
itt sporolhaté 5T id8, azaz lefutdsonként 1T-vel
gyorsabb lenne a ciklus, az utolsé alkalommal pedig
még nyernénk 5T-t, igy &sszesen 36T-t lehetne
sporolni; nomeg 5 bdjtot. De igazdbdl nincs rd
szikség, mert ez a rajzolds lefut, amig a raster eléri
a képernyé teriletet, azaz a border felsé részének
rajzoldsa alatt végez. Ez azért lényeges, mert a
képernyd rajzoldsa alatt a raster elétt minden sorban
meg kell 11 attribdtumot a multicolor
kardcsonyfdhoz, igy ott mds nem végezhetd.

rajzolni

Es még egy fontos dolog. Ez a rutin mindig
ugyanannyi idé alatt fut le, igy pontosan lehet tudni,
hogy kilépéskor hol tart az elektronsugar.

DRAW_KKU_TEXT PROC:
DKT KKU STARTADDR HL:

1d hl, $1313 ; 10T - #selfmod: KKU gfx



to put start addr

exx ; 4T
1d hl, KKU GFX LEFT MASK ; 10T
1d  ixl, KKU HEIGHT PX ; 11T
exx ; 5T
DKT Loop:
pop de ; 10T - DE=screen address
1d a, (hl) ; 7T - A=lst byte of
KKU's line
inc hl ; AT
exx ; 4T
and (hl) ; 7T - mask the left side
of KKU gfx
inc 1 ; AT
or (hl) ; IT
inc 1 ; AT
exx ; 4T
1d (de), a ; 7T - put the line's 1st
byte to screen
inc e ; 4T
1di ; 19*16T=304T
1di ; put the next 19 bytes
to screen
1di
1di
1di
1di
1di
1di
1di
1di
1di
1di
1di
1di
1di
1di
1di
1di
1di
1d a, (hl) ; 7T - mask the right side
of KKU gfx.
and %11111100 ; 7T
or $00000001 ; 7T
1d (de), a ; 1T
1d de, KKU GFX WIDTH BYTE-
SCREEN WIDTH BYTES+KKU GFX X BYTE POS+1
AN 10T
add hl, de ; 15T
dec 1ixl1l ; 8T
jp nz, DKT Loop ; 10T
; sum: 11764T

Multicolor, nagyon szines

Azért nevezték el multicolornak ezt a képernyémédot,
mert attribGtumonként tobb szint jelenit meg, mint az
alap papir+tinta. Igaz annyira nem 6 név, de
elterjedt, igy én is ezt haszndlom.

A Speccy tobb
képernydméddal, csak az ismert 256*192 pixel,

valéjgdban nem rendelkezik
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32%24 attribdtum van. De lehet trikkdzni, amivel
kitolhaték ezek korlatok. A multicolor méd azzal

jatszik, hogy a raster lefutdsdval szinkronban
médositja az attribdtumot, igy a 8%8 pixeles
attribdtum  helyett  8*1, 8%2, 8%4 pixeles

attribGtumokat lehet megjeleniteni. Mivel ez maxra
tolia a procihaszndlatot, mdst nem lehet mellette
csindlni. Egészen pontosan a 8*1 médban totdl pdrég
a 280, és még igy sem érhetd el, hogy teljes sort
rajzoljon ki a gép, a tobbi esetben marad némi idé.
8*1-es médban 20 lehet
médositani egy scanline alatt, azaz 160%192 px lehet
a multicolor terilet. En csak 11 attribGtumot médositok
soronként, cserébe tomorebb a kéd, ami rajzolja.
Nem t0l bonyolult az egész. Az aldbbi kéd ismétlédik
192-szer:

max. attribUtumot

LD DE, nnnn ; 1tt mindig az attribG-

tumsor eleje szerepel
LDI
; Osszesen 11 db LDI

Ezt a kédot nem is kell kimenteni a programban,
inkébb egy egyszeri kéddal beirom a memériaba. Es
persze egy RET a végére. A belépéskor megkapja a
HL-ben, hogy honnan kell rajzolni az attribGtumokat
és kész is.

Ha ennek a kédnak az idejét szadmolgatja az ember,
akkor rdjon, hogy az nem 224T. 224T ideig tart a
48k-s gép ULA-janak egy sor kirajzoldsa a tévére. Ez
igy csak 186T-re jon ki. A maradék részt az teszi ki,
hogy erésen egyitt kell irni a képmeméridt az ULA
olvasgatdsaival. Azaz contended memory-ba irunk,
ami lassabb, mivel amig az ULA olvassa a
képmeméridt, addig a Z80 kussol. Az torténik, hogy
amig az ULA kiolvassa a pixel és az attribdtum
bdjtokat, amiket épp ki kell rajzolnia, addig a Z80
orajelét ledllitja (hosszabbitia az o6rajel magas
impulzusat). Ezért lassabb az alsé 16kB RAM irdsa
vagy olvasdsa. A mékds, hogy az 1/O miveletek is
16k-32k tartomdnyban, ugyanis 1

cimbusz van, mint minden rendes helyen. Az, hogy a

lassabbak a

contention, azaz a lassulds mennyi is valéjdban,
szdmolhaté, de nem trividlis, viszont a jobb
emuldtorok elég 6l mutatigk, igy inkdabb
kisérletezéssel érdemes ma mar beléni pontosan egy-
egy raster lefutdshoz igazitott rutint. Azért sem
egyszeri az élet, mert, mikor a bordert rajzolia a
gép, nincs késleltetés. Mikor a pixeleket, akkor pedig
egészen vdltozatos, attdl figgden, hogy épp hol tart
a 280 az utasitds feldolgozdsdban. Annak idején a
Shock Megademo ezért volt zsenidlis, mert ott ezek
szdmitottak. Ha ez a demé 6l fut egy emuldtoron,



akkor mar elég |6 az emuldci6. Az ULA Plus
fejlesztésekor is ez a demé volt az egyik tesztalany.

Van egy kis varidlas itt is. Ez amolyan Colombo
effektus: ennyi lenne, de azért még egy kérdés... ©
Ugy gondoltam, hogy imitdlva a szélesvésznat, kicsit
vagdnyabban néz ki az intro, igy border szint kell
véltani, mikor a raster a 256*192-es rész elsé
sordhoz ér. Viszont az elektronsugarat, vagyis az
ULA-t meg kell el6zni a multicolor sor attribdtum
értékeinek kiirasaval. Ezért a multicolor rutint még az
elsd sor feletti rastersor kézepén el kell inditani, kb. a
11. attrib0tumndl, azaz a 88. pixelnél. Viszont itt még
a bordernek sotétnek kell lennie. Ezért az elsé sor
attribOtumait kiiré LDI-k k6zé be van csempészve egy
LD A,vildgos border szine és egy OUT ($FE),A utasitds.
Ez a két utasitds 7T+11T=18T ideig fut, azaz 2 LDI-t
kiUtott, mert azok 2*16T=32T ideig tartanak. Viszont
még illendéségbdl ki kéne télteni valamivel a kédot,
hogy a 32T-nyi id8 elteljen, ezért egy DEC BC és 2

db NOP is bekeril az elsé sorba, amik
elszérakoztatigk a Z80-at 14T ideig. Az elsé

multicolor sor igy csak 9 attributum széles, de ott pont
nincs semmi baloldalon, ezért ezt nem lehet észrevenni.
48k-s gépen egy scanline 224T ideig rajzolédik.
128-ason 228T-ig. Egy NOP a kilonbség, de
lustasagbdl inkdbb ugy I6ttem be az idézitést, hogy
ez ne szdmitson. Azzal elég volt varidlni, hogy az IM2
rutin kezdete utdn mikor induljon el a multicolor rutin.

Az Ujabb 128-asokon viszont mar nem mikasdik, mert
ott
Jatszdasibol megirtam a rajzolét gy is, de ezt a

végleges vdltozatba nem tettem bele, mert akkor
még a géptipust is detektdlni kéne. Ennyi plusz
kéddal soronként az Amstrad gépeken is ol

futna:

a contended meméria kezelése vdaltozott.

1d b, 9
GMC NopLoop:

1d (hl),

inc hl

0

djnzGMC NopLoop
Mikor az induldskor az intré széthizza Q
a bordert, és azzal egyitt lerolézza O
a multicolor képet a karifdra,
csak torténik, hogy
bedob egy RET-et, el8szdr az Ty
elsd sor utdn, majd a 2. sor utdn,
stb. azaz kordbban kilép ebbdl a rutinbol.
Faék egyszeri megoldds.

annyi

Még csak elméletben van meg, és lehet, hogy nem
mikodik, de... A szélesebb terileti multicolort ugy
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lehetne megoldani, hogy az SP-t ra kéne dllitani a
rajzolandé attribGtum sor végére, és LD HLnnnn +
PUSH HL-ek témkelegét betolni. igy LD/PUSH
pdronként kitehetd 2 attribotum, és csak 21T id&t
venne igénybe, ami jéval bardtibb, mint 2 db LDI
32T-s ideje. Plusz kell még soronként egy 10T ideig
tarté LD SP,nnnn. Ezzel a médszerrel egy gond van
csak: jobbrol, balra rajzol, és szembe megy az

elektronsugdrral. Ezért csak 128k-s gépen a
kilapozott képernyén lehet 6l haszndlni. Ezért
soronként még egy memoérialapozast is el kell

végezni, de még ezzel egyitt is gyorsabb lesz az
LDI-s médszernél.

Ha pedig 2*8-as vagy 4*8-as multicolort készit az
ember, béven van idé attribGtumokat médositgatni, és
még marad is némi T kapacitds egyéb dolgok
elvégzéséhez. De itt sincs elég idS egy teljes sornyi
attrib0tum médositdsdra egy vizszintes sor alatt, ezért
inkdbb 128-as
érdemes operadlni, és a valtast akkor elvégezni, mikor
épp a border rajzoldsa folyik.

a képmeméria vdltogatdsaval

Grafika és zene

A grafikat kéderként csak-csak bevdéllalom, mert
Spectrumon a szin és a felbontds korlataibél adédéan
konnyebb egy képet megrajzolni, mint késébbi
hardvereken. A zene mdr mds tészta, ahhoz végképp
nincs tehetségem.

Rajzoljunk egy kicsit...

Azért egyszerUsitettem az életemen, és a grafikai
alapot
weboldalt, ahol garmaddval voltak kardcsonyi
témdaju clipartok.

A kardcsonyfdt, a zoknikat és a masnikat
osszeszedtem, majd GIMP-pel készitettem
egy-két koncepciot, jShetett a
konvertdalds. Olyan képet kerestem, ami
alacsony
részletek,
tGlevelek. Készitettem
egy 256*192-es felbontdsi képet és
a szineket levettem 64-re. Ezt
odaadtam az Image2ULAplus-nak,

levaddsztam a netrdl. Taldltam egy

aztdn

felbontdsban
leginkdbb a
IrfanView-val

stilizalt, mert

elvesznek a

is

amit a ZX-Paintbrush mellé javasol a
PC-s képek
- konvertaldsdhoz. Elséként
optimalizaltam
Image2ULAplus elég

szerz6je

kézzel a

mivel nagy

qaz

palettat,
katyvaszt szadmol magdtél. Az ULA Plus palettdnak
van egy tap formdtuma, ami kvdzi szabvdany, ezt
ismerik a szerkeszté programok. ltt van réla leirds:


https://faqwiki.zxnet.co.uk/wiki/ULAplus
https://faqwiki.zxnet.co.uk/wiki/ULAplus

A 4 palettat ugy konstrudltam meg, hogy mindegyik
O-s szine a hdattérszin legyen, és legyen egy,
amelyikben csak zéldek vannak a tinta és a papir
szinekben, egy ahol csak a tébbi (piros, lila, sarga),
és egy ahol keverve vannak a szinek. Végil egy
palettat meghagytam a tébbi rész megrajzoldsdhoz.
Erre a strukturdldsra azért volt szikség, mert a

konvertdalds utdn még akad bdven pixelezési
utémunka, és igy sokkal konnyebben lehetséges

attribotum  értéken. Ossze-vissza
szineknél tuti nem lesz pont olyan papir+tinta pdros,
ami kell az embernek. A paletta szerkesztésére a
ZX-Paintbrush tokéletes. A kész palettat el lehet
menteni, odaadni az Image2ULAplus-nak, ami szinte
ugyanolyan j6 - avagy rossz - képet konvertdl fix
palettaval is.

vdaltoztatni az

Hogy mennyire {6 a konverzié, azt

dontse el mindenki a képek alapjan.

Baloldalon a nyers konverzié, jobb oldalon az
dtrajzolt. A piros vonal a multicolor terilet hatdra,
attél jobbra mér csak 8*8-as attribdtumok vannak a
jobb oldali képen. A baloldalin mindenhol 8%1
pixelesek vannak, igy lehet csak konvertdalni. Vagy
8*8-as vagy 8*l-es a telies kép. Par napnyi
pixelvaddszat utdn lett grafika a hattérhez, és a
t6lt6képerny8héz is. Es mivel illendd igazi Speccy-n is
futni, ezért a szineket normdl palettdra s
elkészitettem. Az persze kozel sem ennyire szép,
viszont futott volna ‘82-ben is.

A pixelek mindkét esetben ugyanazok, csak az
attributumokat vdltoztatja az intro hagyomdnyos ULA
és ULA Plus szerint.

...6s I6n vilagossag, de most mar legyen hang is!
Ahogy emlitettem a zenéléshez fikarcnyit
konyitok. Mit lehet ilyenkor Idézve egy
klasszikust: ,,Lopni, megyiink lopni / A Pityinger, meg
a Véradi / Es lopni, megyink lopni...” Speccy-n a sok
tracker kozil az id8k sordn a Vortex Tracker Il valt

sem
tenni2
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egyeduralkodévd. Ez egy PC-s program, és nagyon
kénnyen haszndlhaté.

wa Vortex Tracker Il - [1: 200m - White Xmas (2003).pt3 (C:\AbaddoN\nd\code\ T Christrnas2018\max\]]
M File Play Edit
O|e| Plp|lole|n @ @B 8| vuasc|@B|"

B Pattems | [@ Semples | @ Omements | & Opbons

Window Help

Load Pattesrs  Langth Speed/BPM Al Step Auto Enw

Dctave
Save o = 40 = 6/ 122 = 3 = o ~ 1 1

by | 200m"TCG, 1172003

wihite ma

Channed &4 T N E S Channed B T N E S

Envelope as Nabe

Uze last note params Mowve between patbems

192:192:3072 0:0d4 / 1:03

A trackereket az Amiga korszakdban taldltdak fel;
vagy legaldbbis akkor élték fénykorukat. Lényegik,
hogy vannak a hangszerek, amiket egyesével meg
lehet szerkeszteni, vagy ha digizene-képes
szamitégépink van, akkor lehet digitalizalt hangot is
haszndlni. AY-on ez nem jdatszik, mert t0l sokat enne a
procibél a digizene lejatszds, igy marad a
szokvanyos AY haszndlat. Van 3 csatorndnk. Ezt a
hdrom csatorndt lehet szerkeszteni, egy-egy
Ugynevezett patternben megirni. Egy pattern
tébbnyire 64 sorbdl dll, soronként lehet valtoztatni a
hangszert, hangmagassdgot, és egyéb effekteket, pl.
arpeggiot mellé tenni, hangerét valtoztatni. A
patterneket egymds utdn fizve, Gjra lejatszva stb. all
ossze a track, azaz a teljes zeneszdm. A sebesség is
valtoztathatd, ahogy a sorokat gorgeti a lejatszé.
Legjobb, ha megnézitek élében a VT II-t, Ogy
Iényegesen kénnyebben megérthetd a filozéfidja.
Széval 6 pdr kardcsonyi témdju Speccy zenét
végighallgatva, végil zOOm: White Christmas cimd,
2003-as alkotdsa mellett tettem le a voksomat.

A Vortex Tracker van olyan kedves, és készit egy
bindris fdjlt, amiben benne van a lejdtszé és a zene
is. Ezt csak be kell INCBIN-elni az assembly forrdsba,



és mar mehet is a muzsika. A helye 8neki a $6000-18I
kezd8dé memériatartomdny lett. Pofonegyszeri
kezelni. CALL $6000 az inicializélds, CALL $6005-6t
minden 1/50-ik masodpercben meg kell hivni, és mar
zenél is a Speccy. CALL $6008-cal hallgattathaté el
a zene. A $600A cimen, a 0. bittel szabdlyozhatd,
hogy kezdje-e eldlr8l a zenét, ha véget az ért. A
$600B cimrdl kiolvashaté, hogy épp hol tart a
zenében a lejatszds. Ez utébbi egyébként komolyabb
demodkndl 6l tud j6nni a zenéhez valé id&zitéskor.
Egészen bardtsdgos a lejatszds. A legtobb esetben
kb. 3500-4000T id8bél kihozza a CALL $6005-6t, de
idénként - tippre pattern vdltaskor -, 8400T-ig is
felszalad. Ezért a nagyobbik értékkel szdmoltam
minden id&zitést.

Hull a hé és hézik...

De mielétt elkezdene havazni, még egy kis trikk...
Mivel nem foglalkoztam a 48k-s és a 128k-s
Spectrum kozotti kilonbség kezelésével, ezért a
multicolor Ugy ér véget, hogy az utolsé pixelsor alatt
valahol végez, de nem egyformdn a két gépen. A két
gép eltérd idszitése miatt nem lehetett Ggy beléni,
border
fejez8djon be. Tehdt a szélesvdszon imitdcié alsé
borderszin vdltdsa a sor kdzepén van, de hogy
kevésbé legyen felting, a jobb alsé sarokba kerilt
pdr pixel, ami dtmenetet képez a vildgosabb, lilds és
a sotétkék terilet kdzott. Lustasag fél egészség. ©

hogy az utolsé sor rajzoldsdnak végén

Es akkor a hé... Maradt egy kevés idé még az IM
2-es rutinbdl, amit vétek lett volna nem felhaszndlni.
igy sziletett meg a havazds. 32 hépihe, azaz
magyarul 32 pixel rajzoldsa fért bele az id8zitésbe.
Ez kb. elég is lett arra a minimdlis, 20 pixel magas
teriletre. De azért nem volt trividlis elkésziteni. El6szor
is 3 részre szedtem a kédot. Egyik szdmolija a
hépelyhek esését, balra-jobbra mozgdsat, vigydz rd,
hogy ne szaladjanak el nagyon oldalra. Egy masik
X-Y szamolja
képernyémemoéria cimekké, és végil a harmadik torli
az elézé fazist, és rajzolia meg az Ujat. Ezek igy
darabonként beleférnek 4-5000T-be. A mozgds
sebessége pedig 3/50 mp lesz, azaz kb. 17%
mozdulnak mdsodpercenként a hépelyhek, ami még
latvdnyra is j6. Ez alatt az idé alatt pont 1 pixelt
esnek, és kvazi random balra, jobbra mozognak.

rész az koordindtakat at

Csak egy-két érdekességet emelek ki a koédbol. Az
egyik, hogy a véletlenszeri balra/jobbra mozgdshoz
egy 256 bdijt hosszi tdbldzatot haszndlok, amiben
$00, $FF, $01 badijtok vannak. Ezt pont hozzd lehet
adni az X koordindtdhoz, és akkor mar csak azt kell
figyelni, hogy balra vagy jobbra tillég-e azon a
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terileten, ami ki van jeldlve a héhullasra. Mivel +/-1
a maximdlis mozgds, igy a visszakorrekcié a carry
flages 6sszeaddssal vagy kivondssal elvégezhets:

cp 80 ; left move can be max. 1 px,
adec a,c ; CF=1 if left overflow

cp 239 ; right move can be max. 1 px,
cct

sbc a,c ; CF=1 if right overflow

Ez elég tomor
utasitdsra.

Egy mdsik mokds megoldds, hogy a képernydcimeket
szdmold eljards 2 puffert haszndl felvéltva. Egyikbe
kiszdmolja 2 bdjton a memériacimet, és 1 bdjton
tarolja, hogy hanyadik pixelt kell kigyujtani. A mdsik
pufferben a kordbbi szdmolds eredménye van, ami
egyébként a képernydn is kint van. Utdna jon a
rajzolé rutin, ami elészér fogja az aktudlis adatokat
tartalmazé puffert, lenulldzza a 32 memériacim
tartalmat, igy torli a kordbbi fazist. Ezutdn az 0j
pufferben szerepld értékek alapjan ,kitaldlja”, hogy
a memoériacimre milyen bdijtot kell OR-olnia a pixel
rajzoldsdhoz. Van némi SP haszndlat, mert igy

és gyors, mert nincs szikség ugrd

gyorsan lehet irni és olvasni a meméridt, raaddasul
egybdl 2 bdjtonként, ami itt igencsak hasznos. Meg
van néhdny 256 bdjtos memériahatdrra igazitott
tdblazat is, hogy a H-ba lehessen télteni a cim felsé
baijtiat, az L-be pedig az index értéket. Példdaul a
képmeméridba irandé bdjtot ennyibdl elé lehet

allitani:
pop hl ; L=draw X position
1d a, 1
and $07
1d 1, a
1d h, CSS PlotBit>>8
1d a, (hl) ; A=mask for plotting
(1 bit is set)
ORG CSS PlotBit

; must be $100 aligned
defb $80,$40,%20,5%10,508,504,502,501

Volt még egy furcsa érdekesség. Elsé vdltozatban
Ugy mikodott, hogy ahol lent kiesett a hopehely, ott
jott be Ujra feltl, azaz az X koordindtdjat a felsé
pozicioba helyezéskor nem vdltoztattam meg. Ez
azzal jart, hogy balra, vagy jobbra 8sszetémériltek,
Ugy 5 perc elteltével. A bal-jobb random tdablazattal
addig jatszottam, amig pont annyi $01 és $FF lett
benne, hogy mdr nem rendez8dtek egy oldalra azok
a franya pelyhek... nem egyre, hanem kettére, és
kézépen nem maradt senki. Végil az lett a megoldds,
hogy készitettem egy 31 hosszd random szédmokbdl



allé start X poziciés tdblazatot, abbdl vdélaszt 0
kezdd X értéket a kihullott pihéknek a kéd. Azért 31
hosszu ez a szdmsor, mert korbe-korbe olvasom, és
igy a 32 pihe nem mindig ugyanoda keril, joval
természetesebbnek hat a mozgdsuk.

ULA Plus vs sztenderd szinek

Az ULA Plus mikoédése zsenidlisan egyszerl. A bright
és a flash bitet nem az eredeti céljukra haszndlja,
hanem arra, hogy megcimezzen vele egyet a 4
lehetséges paletta kézil. Egy paletta a szokdsos, 8
papir és 8 tinta szinbdl &ll 8ssze. igy van dsszesen
4*%16, azaz 64 szinink. A slusszpoén, hogy ezek a
szinek mind datdefinidlhaték. 8 bites RGB-ben lehet
megadni, hogy melyik szinkéd milyen szinG legyen. Az
R és a G 3 bites, azaz 8 érték kozil lehet valasztani,
a B 2 bites. A 0 a fekete, az $FF a bright 1 fehér. Es
még az sem kotelezd, hogy az ugyanolyan értéki
tinta és papir egyforma szinG legyen. Vagyis mondjuk
a 0. paletta 1-es papir szine lehet kék
(RGB=%00000011), és az 1l-es tinta sdrga
(RGB=%11110100). igy, ha az attribdtum baijt
értéke %00001001, akkor kék alapon sargdval lehet
rajzolni. Ez azért kivalé &tlet, mert a papir szine 1-2
szinnel letudhaté a legtébb grafikdndl, viszont igy a
tobbi érték is kretivan kihaszndlhaté, sokkal szinesebb
grafikak szilethetnek.

Az ULA Plus jelenlétét egyszerli detektdlni. Ki kell
vdalasztani egy regisztert, ami 1/O miveletekkel
torténik. Ha kis vdrakozds utdn visszaolvassuk a
porton lévé értéket, és visszakapjuk a kivalasztott
regiszter értékét, akkor taldltunk egy ULA Plus-t a
gépben. Ezt osszevontam a paletta bedllitasaval,
valahogy igy:

SET ULAPLUS PALETTE:

1d bc, S$SBF3B ; register select

1d a, $40 ; mode group

out (c), a

1d a, 1

1d b, SFF ; choose register port
out (c), a ; turn palette mode on
halt

in a, (c)

cp 1

jr z, SUP ULAPlusDetected

; normal Speccy detected

Xor a

ret

SUP ULAPlusDetected:
; ULA Plus detected
1d hl, ULAPLUS PALETTE

A késdbbi rész mar csak annyit csindl, hogy végigirja
a 64 szinregisztert a paletta RGB értékeivel.
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Start Me Up

Az kicsit
bohdckodtam a képernyével,
mégse legyen csak ugy ,in
medias res”. Ez tényleg nem

intro indul&sakor

nagy mivészet, csak igen
pepecselSs. A készités

idejének legaldbb a harmadat
ez a rész vitte el.

Példaul van benne grafika elporlaszté effekt. Ezt, ha
torlésre haszndlja az ember, akkor még csak extra
meméria sem kell neki, elég ha a képernyé adott
egyre kevesebb bitet
tartalmazé maszk bdijttal AND-elgeti. Készitettem
BASIC random generétorral 20 db 8*8 pixeles
maszkot, egyre kevesebb egyes pixel tartalommal.
Az utolsé egy 8 db 0 értékl bdijtot tartalmazé maszk,
ami véglegesen torli a pixeleket. Az effekt Iényege
ennyi: LD A,(DE) / AND (HL) / LD (HL),A. DE-ben van
a maszk memériacime, HL-ben a képernyd. De ez nem
lesz valami gyors, ezért csak a szikséges terileteken
végzem el. 11 téglalapot porlasztgat a kéd, de
minden 1/50-ed mdésodpercben csak egy kicsi
teriletnyit. 8 lefutdsonként lép a kovetkezd fazisra,
azaz a sebesség 50/8, azaz 6,25Hz lesz. Ez mar
szemmel felfedezhetd frissités. Amigy érezhetéen
lassg is.

teriletén |évé bdijtokat

lehet
nehezebb

Ugyanezt a modszert visszafelé eljatszva
egy grafikat. It
dolgunk van, hogy valahol hatul a meméridban még
el kell helyezni a kirajzolandé képet, és annak mar
nem maradt kénnyUsilyd cimregiszter, igy kénytelen
voltam az IX-et haszndlni. Ez esetben ennyi a Iényeg:
LD A,(DE) / AND (IX+0) / LD (HL),A. Nem tGnik sokkal
lassabbnak, de ha hozzdavesszik, hogy mar a DE és a

felépiteni annyival

H mellett az IX-et is novelni kell minden ciklusban,
kezd kellemetlenné vaini a dolog. Nem is fért el annyi
T-ben, mint a szétporlasztds.

Ezért vardzsolgattam a karifa ki-/bescrollozdasaval.
Mindjart is, de eldébb
elmagyardzom a scrollozdst. Az volt az alapdtletem,
hogy a fat a toltéképernyérél csisztatom balra. Igen
dam, de kozben at is kell kicsit alakitani, mert nem pont
egyforma a toltés alatt lathatd és a futds alatti fa.
Ezért megy ki teliesen a képernyérdl, és jon vissza. Es
azért ilyen furcsamédon eltolt sorokkal, mert a teljes
magassagu scroll nem fér bele az idézitésbe,
még kettében sem fér el, mert ott van még a porlaszté
rutin, ami 19000T ko&ril zabdl, a zene is 8600T, némi
vezérlés is kell az egésznek, ugyhogy el kellett férni
29000T-ben. Rdaaddsul kifelé scrollkor konnyen

elmondom, hogy mit

...&s



megoldhatd, hogy csak olyan széles sort mozgasson
az ember, amennyin grafika is van. lit j6l jott, hogy
hdromszégszer( a fa. De visszafelé mar tdl bonyolult
lett volna szdmolgatni, és vészesen kozel volt a
december 24-edike, igy befelé mar szép széles, 15
karakternyi szélességl teriletet mozgatok. Az meg
madr még tébb, 31800T-ben fér el. Amigy van egy
karaktersort bdjtonként scrollozé rutin, amit szép
sorban fentrdl inditva egyre tovdabb haladva lefelé
hivogatok, adja a ferde scrollozést. Es
képharmadonként dolgozik, vagyis 1 frame-ben csak
1/3-ad képernyd mozog. Ezt annyira nem szirja ki az
ember, ha direkt nem figyeli. A végén, ahogy
fogynak a mozgatandé sorok, UOgy lesz egyre
gyorsabb a fascroller. Ezért van a ,beporlasztds” a
befelé scroll vége felé inditva, mert igy mar elférnek
egymds mellett 1 frame-ben. A porlasztdsokndl az

ez

attribOtumok irdsat kb. teljes effekt harmaddndl 6
elvégezni, ugy a legkevésbé zavaré a szinvaltds.

Az indulés vége felé még van némi precalc, itt mdsolja
végleges helyére a multicolor szineket attdl figgden,
hogy milyen ULA-t taldlt, generdlja a multicolor kédot,
elédllitia a KKU széveg mind a 8 pixellel eltolt
fdazisdat. Ugyanis a végén mdr j6 sok memériateriletet
feltl lehet irni, hiszen a lefutott startup effektekre
tovabbiakban nincs szikség. Szokds szerint ennél a
programndl vaddsztam a végén a
memoriat, de aztdn egy kis dtrendezéssel maradt is
néhdny kB-nyi beléle.

is szabad

Az egész inditdsi procedirdt egy IM 2-es rutinbdl
intézem, ami egy listdbdl veszi, hogy épp miket kell
csindlni.

llyesmi tdblazattal dolgozik. 1 word, hogy melyik
frame-t8l, a kdvetkez8 word, hogy melyik frame-ig,
és még egy word, hogy melyik szubrutint kell hivni.
dolgozni,
jatszadozni az effektekkel. Aztdn miuvtdn végzett az
osszes effekttel, atvalt egy masik IM 2-es rutinra, ami
a f6 részt futtatja.

Ezzel szerencsére elég egyszeri volt

; vaporize out loading screen's title and ribbon
(12600T-18700T)

defw  $0000, $00AO0, DO VAPORIZE OUT

; play music in every step (4600T-8145T)
defw $0000, SFFFF, MzZX PLAY PROC

Csak egy kis értekezés még az IM 2-rél, és a low
budget tervezésrél. A Z80-nak Ggy kéne mikddnie
2-es megszakitdsi médban, hogy az adatbuszon kap
egy pdros szdmot, ami egy 128 memériacimbdl allé
tabldzatba cimez, és az abban taldlhaté cimre ugrik
a futds. Az adatbuszon a Spectrum esetében egy
random érték van. Hurrd, maris elléttink 257 bdjtnyi
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memoridat tok feleslegesen. Azért 256+1 bdijt, mert,
ha az adatbuszon 255 van, akkor az ugrétablézat
255. és 256. helyérél olvassa ki a cimet. Es hogy ez
ne legyen elég, mivel pdros és pdratlan szdmok is
lehetnek az adatbuszon, ezért az interrupt tabldzat
csak azonos bajtokat tartalmazhat. Ezért Ggy néz ki a
meméria teteje, hogy $FDFD lett a belépési cime az
IM 2 rutinnak. Ott csak egy JP nnnn szerepel, ami a
ténylegesen futtatandé rutinra ugrik. igy kénnyen
moédosithaté, hogy épp melyik rutin fusson IM 2
megszakitdaskor. A JP nnnn pont 3 bdijt, tehat $FEQO-
tél van hely a 257 bdjtos tabldzatnak. Felette pedig
pont elfér a stack.

Tomorités, TZX gyartas és loader

A végén még formdba kellett dnteni az intrét, hogy
késznek BASIC
programot, ami egy REM-ben elhelyezett assembly
kédot futtat. Ez a kéd megnézi van-e ULA Plus, kiir par
dolgot a képernyére, és toltoget, meg kicsomagolgat.

nyilvdanithassam. irtam egy kis

A gyari loadert cséppet dtalakitottam, hogy ne
lehessen BREAK-kel megdllitani. Ha mar
moédositottam, a VERIFY részt is kidobtam. A sarkok
lekerekitéséhez kitettem az ivet tartalmaz 8*8 pixelt
a sarkokba, és mikor a loader a bordert szinezi, a 4
sarokban |évé attributumot is dtirja. Latszik is néha,
hogy egy-egy sornyit elcsuszik a borderhez képest.
Az LD-EDGE_1 ROM rutin egyébként tartalmaz elég
sok szabad id&t. Van benne eleve egy ilyen rész:

LD EDGE 1:
1d a, S$16 ; Wait 358T states before
entering the
LD DELAY: ; sampling loop
dec a
jr nz, LD DELAY
Ennek  helyére bdéven lehet példdul egy
visszaszdmldalét  tenni.  Vagy lerdviditve az

idSzitéseket, az 1500 baud helyett, Ggy emlékszem
j¢ kazettdra, |6 magnéval, lehetett 3000 baudos
turbét is késziteni. Persze arra mér nem bizndm rd a
félive 6rzétt programokat, mert esélyes, hogy par
betoltés utdn nydlik annyit a szalag, hogy mdar nem
lehet betdlteni a programot.

Tehdt irom az attribGtumokat a sarokban, igy kb.
100T plusz id&t felhaszndlok az éldetektdld rutinban.
Ezért kicsit médositani kellett az id6zitésen. Mivel a
késleltets ciklus (az egy madsik, nem a fenti) magjq,
59T ideig fut, az azt jelenti, hogy az éldetektdlds
kell. Annyira tul
méretezve a kazettds betdltd, hogy par T eltérés
abszoldt nem zavarja meg. Még az sem érdekes,
hogy a médositott loaderem ciklusmagja csak 58T

konstansait 2-vel emelni van



hosszo. Ugyesen kitaldlt dolog volt a Speccy ROM
programja.

Tomoritsink, mert a méret igenis szamit

Létezik néhdny elég j6 t6mérité program Spectrumra.
A legjobb a ZX-7, az Exomizer és a MegalZ. En ezek
kozil az utolsét vettem el6, mert nagyon kdénnyen
haszndlhaté. Van egy megalz.exe, ami egy bindris
fdjlbdl egy kisebbet gydart. Adnak hozzd egy
kicsomagolé Z80 kédot, ami kicsi is, gyors is, kdnnyen
lehet haszndlni. Jé ratdval tomérit, ami egyébként a
masik kettére is igaz. Ebben a tdbldzatban latszik,
hogy mit sikerilt 8sszehoznia.

Eredeti méret Tomoritett méret Arany
Toltéképernyd 6144+2*768
=7680 badit
23 185 baijt

4562 bajt
12 765 bait

0,594
Program 0,551

Es még a tsltési id6 is jelentésen csdkkent, mivel
nagyjdbél fele annyi béitot kell betdlteni. En a végére
nagyon megkedveltem. Ugy is haszndlhatd, hogy az
épp futtatandéd részt csomagoltatia ki vele az ember,
és ezzel jobban el lehet férni a meméridban. PI.
jatékokhoz hattérgrafikdkat elég téméritve tarolni; 3
tomoritetlen kép helyén elfér 5 tomoritett.

Legyél kazetta

Vagy legaldbb legyél TZX fdijl. A zx-modules.de
oldalon Iévé programok koziil ez a darab is igencsak
iol sikerilt. Osszeépil a ZX-Editorral és lehet egybdl
hozzdadni BASIC programot a TZX image-hez, amit
egybdl meg is lehet szerkeszteni. Igencsak kényelmes
eszkdzkészlet. Megirtam a BASIC programot, tettem
egy REM-et a végére, és kell6 mennyiségl szokozt.
Aztdn a székodzokre beolvastattam a ZX-Spinnel
lefordittatott assembly loader-t, és ennyi. Kész az
elsé blokk. A mdsik kettét elkészitettem MegalZ-vel
bindrisba, betéltottem a ZX-Blockeditorba, és lett egy
io kis kazettdm ... helyett egy kazettat helyettesitd
fdjlom.

Mi nem fért bele?

Elészor is, ami még belefért: egy easter egg. Ezt
taldljo meg mindenki magatdél, nem drulok el tobbet.
© Viszont volt, ami mdr nem fért bele, leginkdbb
idShiany miatt. Nem 10l szépen rolézza le az intro a
Mikor egy 8*1-es
attrib0tumsorndl véget ér a kirajzolandé terilet, -
mert ugye indul fentrél, és 192 lIépésben halad lefelé
- teh&t véget ér, és onnantdl lefelé mar nem multicolor,
akkor attribdtum  értéket nem a 8%8-as
attribGtumokkal megrajzolt szinnel t3lti fel, hanem, az
marad, ahol épp abbahagyta. Ez nem annyira szép.

multicolor teriletet.

qaz
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Elvileg elférne a meméridban még ez a kéd, de majd
egy masik alkalommal, egy mésik programban fogom
inkdbb ezt megirni.

Késén jottem rd, hogy a start effekteket felesleges
volt IM 2 rutinba tenni. Ezeket simén normadl kédbdl
lett volna j6 futtatni, sokkal egyszeribb lett volna az
életem. Pl. nem kell bontani a rutinokat, és elég lett
volna csak a zenének mennie IM 2-ben. De mdar
majdnem kész voltam, mikor észbe kaptam.

El lehetne késziteni a késdbbi ZX 128-asokra,
Pentagonra, Scorpionra, Didaktikra, és még j6 ég
tudja milyen klénokra. De majd inkdbb egy kovetkezd
alkalommal jdtszadozok ezeknek a gépeknek
idézitésével.

Hat ennyi, igy készult...

Meglepden hamar visszatértek az emlékeim a Z80-
rél és a Spectrumrél. Persze a PC-k, emuldtorok és
sokkal konnyebb
tesztelni, fejleszteni. De ez inkdbb hozzdad, mert
régen
gumibillentyGvel, az dramszinettel. Megvolt a maga
bdja, de azért nem sirom vissza. igy azért kénnyebb
az élet, és jobban lehet koncentrdlni az alkotésra.

internet kordban infét  taldlni,

szenvedtink a lass0  toltésekkel, a

Felhasznalt eszkozok

és hozzd épitve

MegalZ: sajnos nehezen lelhetd fel; egy Linux-ra
forditott verziét tartalmazé, GitHub-os project
taldlhaté csak. Feltesszik a sinclair.hu-ra.

Taletovics David (G.o.D)



http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=67&t=924
 https://www.gimp.org/
 https://www.gimp.org/
 https://www.gimp.org/
https://www.irfanview.com/
https://www.irfanview.com/
http://www.zx-modules.de/zxpaintbrush/zxpaintbrush.html
http://www.zx-modules.de/zxpaintbrush/zxpaintbrush.html
http://www.zx-modules.de/zxpaintbrush/zxpaintbrush.html
http://www.zx-modules.de/image2ulaplus/image2ulaplusframe.html
http://www.zx-modules.de/zxblockeditor/zxblockeditorframe.html
http://www.zx-modules.de/zxblockeditor/zxblockeditorframe.html
http://www.zx-modules.de/zxeditor/zxeditor.html
http://www.zx-modules.de/zxeditor/zxeditor.html
https://bulba.untergrund.net/vortex_e.htm
https://bulba.untergrund.net/vortex_e.htm
https://bitbucket.org/ivanpirog/vortextracker/downloads/
https://sites.google.com/site/ulaplus/home/zx-spin-and-basin

PROGRAMOZASTECHNIKA - NEXT BASIC

KEREM A KOVETKEZOT! - 1. RESZ

avagy NextBASIC djdonsagok...

A sztarfellépd késik, de azért belesink a figgony
mogé és felvazoljuk, hogy mi Ujat hoz majd a Next
BASIC.

Szdmos meghatdrozé hardveres Ujdonsdggal dll el
a ZX Spectrum Next, és a legtobbhdz szerencsére
BASIC nyelvi tdmogatds is tarsul majd, hogy ne csak
azok akndzhassdk ki a vas lehetéségeit, akik a
kontinentdlis talapzat mélységéig ismerik a gép
felépitését és a gépi kédu programozdst. Nagy a
csdabitds, hogy a grafikus képességek vagy a hang
iranyabdl kezdjik a lehetéségek tdargyaldsat, de
inditadsként maradjunk inkdbb a legalapvetébb
eréforrds, a meméria kihasznaldsanal.

A ZX Spectrum Next 1 vagy 2 Mbdjtosos RAM
kapacitdsa a 80-as években bdarmilyen hattértdrnak
volna, pedig
kifejezetten elképzelhetetlen volt, legaldbbis az
otthoni szdmitdstechnikdban. A Z80 azéta is csak
16-bites cimbusszal dolgozik, ami a tudomdny mai
dllasa szerint is csak 65536 memériarekeszt enged
kozvetleniil cimezni, igy ha el szeretnénk érni az extra
memoriat, ahhoz trikkéznink kell. Szerencsére ezt
elintézi helyettink a NextZXOS és a Next BASIC. A
BANK utasitds segitségével a tar bdrmelyik 16K-s
blokkjat  (bankijat)
fdjlmiveletekhez.

is becsiletére valt memoriaként

haszndlhativk meméria- és

Persze ez sem Ugy van, ahogy mi mérickdsan
elképzelnénk, nem
osztottdk ki a bankok sorrendjét, hanem a kordbbi
128-as Spectrum modellekkel valé kompatibilitas
érdekében ragaszkodtak a hagyomdnyokhoz, igy a

NextZXOS haszndlja az elsé 9 bankot:

cim szerint szekvencidlisan

Srsz. Foglalas

0 Standard ZX Spectrum meméria
(cimtartomdny: 49152-65535)

1 RAMdisk

2 Standard ZX Spectrum meméria
(cimtartomdny: 32768-49151)

3 RAMdisk

4 RAMdisk

5 Standard ZX Spectrum meméria
(cimtartomdny: 16384-32767)

6 RAMdisk
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7
8

A NextZXOS szdmdra fenntartott munkaterilet

A NextZXOS szadmdra extra képernyémédokhoz
(lo-res, Timex hi-res és Timex hi-colour médok)
és egyéb adatokhoz fenntartott munkaterilet

A bankok indexelése 0-tél indul, bank 9-t3l kezdve a
memodria a programozé rendelkezésére all, T MB-os
RAM méret esetén 47, 2 MB-os RAM esetén 111 a
legnagyobb haszndlhaté bank index. (Ezt adja vissza
a MAXBNK rendszervdltozé értéke is.) Lehet
gardzddlkodni a 48K-s Spectrum standard teriletét
képez8 5, 2 és O sorszadmU blokkokban is, de
6vatosabban: csak az 5-6s bank 0-6911-ig terjedd
képernystdara RAMTOP
rendszervdltozé feletti részek, egyébirdnt kdnnyen
belerondithatunk a BASIC munkateriletbe és a
standard rendszervdltozékba, melyek a képernystar

biztonsdgos és a

felett sorakoznak.

Ahogy a tdbldzatban lathaté, az 1, 3, 4 és 6-os
szdmu szeleteket a j6 o6reg RAMdisk haszndlja, a
128-as Spectrum tulajdonosok BASIC-bél leginkdabb
ennek haszndlatéval, azaz fdjlmiveletekkel tudtdk
kihaszndlni az extra meméridt. Ha valakinek nem
a 9-es banktdl felfelé
rendelkezésére dall, akkor a RAMdisk terileteket
felszabadithatia a BANK 1346 USR paranccsal.
(Ekkor persze RAMdisk balra el.) A 7-8-as bankokat
a BASIC BANK parancsok segitségével nem lehet

lenne elég az, ami

elérni.

A kovetkezé parancsok haszndlhaték a BANK-kal
kombindlva:

FOKE, FEEE ., USSR, COPY TO,
ERASE, FORMAT, CLEAR,
LAYER .

Az aldbbi példdk segithetnek megérteni a BASIC
adta memériakezelési startégidt:

ERAMKE 9 USSR 49152

Elinditia a bank 9-ben elhelyezett gépi koédo



programot az adott cimtdl. ElStte belapozza a
megadott indexli bankot a 48K-s meméria legfelsd
16K-s szegmensébe, igy a cimnek mindig 49152 és
65535 kozétt kell lennie. Ugyelj a RAMTOP-ra és az
UDG-re!

EAME 1@ POKE @,255
Elhelyezi a 255-6s decimdlis értéket a 10-es bank

legelsé (nulladik) byte-jaban. Egy-egy érték
beszirdsdra célszerl utasitds, de aki egész blokkokat
masolna FOR ciklusba dgyazott BANK POKE
utasitassal, az legyen szives ne tegye, mert aldbb j6n
még ugyanerre a célra sokkal alkalmasabb eszkoz.

EAME 9 FEEEK 15S@@8&@ TO numvar

Elhelyezi a 9-es bank 15001 -edik
memoériarekeszének tartalmdt a numvar nevi

numerikus vdaltozéban. Mivel a bank 16K hossz0, ezért
a PEEK paramétereként legfeliebb 16383 adhaté
meg. Hat igen, nem szép megoldds a 21. szdzadban,
hogy nem egy figgvény visszatérési értékével adjak
4t a mivelet eredményét, de egyrészt nyelvidl figg,
hogy mikor torténik valéban érték vagy cim szerinti
dtadds, mdasrészt 8 biten azzal gazddalkodunk, amit
talalunk.

EAME 11 COPY TO 9
Az egész 16K teriletet atmdsolja a BANK 11-bél a

9-be. Gyorsabb, mint FOR és BANK POKE
utasitdsokkal, hidd el.

EARE 11 COPY 4895 ,2565
TO 9,5192

Atmésol 256 bdijtot a 11-es bank 4097-edik (nullatdl
szdmozunk, ugye) memériarekeszétél a 9-es bankba,
annak 8193. (azaz 8192-es
kezdédéen.

szdmu) rekeszétdl

EAKE 12 ERRASE 255
Teletdlti a 12-es sorszdmu (nem szamit, de sorrendben

a 13-ik) bankot 255-6s decimdlis értékekkel. Ha az
értéket nem adod meg, akkor O-t haszndl.

EAME 12 ERASE 9999 ,16824, 255
Opciondlisan két paraméterrel bdvitheté a BANK ...

ERASE (eggyel neml!). Példdank feltdlt 12-es
sorszdmu bank 10000. byte-jatdl 1024
memoriarekeszt a 255-6s értékkel.

a
kezdve

ERAME 47 CLERR
Eddig nem volt réla sz6, de ha egy bank tartalmat

bdarmilyen utasitassal (BANK
PEEK/POKE/COPY /ERASE/LOAD) megvdltoztatod,
akkor a rendszer foglaltként jeldli azt. Ha nincs ré
szikséged, akkor érdemes felszabaditani, hogy a
rendszer sajat céljaira haszndlhassa.
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EAME HMEL newbankwar
Lefoglalja a kdvetkezé szabad bankot és sorszamat

eltdrolja a paraméterként megadott newbankvar
vdltozéban. Ugyan a fentebb emlitett parancsok
lefoglaljdk az érintett bankokat, de olykor a BANK
NEW jél johet, ha fut egy rezidens program, melynek
memdériaigényeit nem ismerjuk.

Osszegzésként a kovetkezéket allapithattam meg:

® A NextBASIC lehetdvé teszi, hogy akdr byte-
onként, de legfeliebb 16K-s blokkonként elérd
a memoria egészét, eltekintve a rendszer dltal
fixdaltan hasznalt részektél.

® A bankok sorrendjének semmi kéze a 48K-s
Spectrum cimkiosztdsdhoz, attél figgetlen.

® A NextZXOS nem lehetdvé, hogy
osszevissza kioszd a bankokat az dltalad
jonak tartott cimtartomdnyokba, mert ezt a
rezidens programok és az OS nem tudndk
hatékonyan
kompatibilitdsnak is annyi lenne. A kiosztds fix
és a legtobb hozzaférés blokkmdasolasbdl all,
de ne aggddi, nem lesz ez olyan lassu.

® Amit BASIC-ben lefoglalsz, arrél a NextZXOS
tudni fog, nem rondit bele és a rezidens
programok is tiszteletben tudjdk tartani (ha
megfelelden irjdk meg azokat)

® A képernyétartalom és a sprite-ok minden
moédban egyszerlen menthetéek (részletesen
lasd maijd a cikk folytatdsdban)

® Az ESX DOS fdijl miveletek a megadott terilet
tartalmat (pl. screen vagy témb) is tiszteletben
tartva képesek dolgozni, igazi 8-bites
Kéanadnt a 48K-bdl kiszabadult
programozék szdmdra.

teszi

kovetni, valamint a

nyitva

A kovetkez8 részekben még tovdbb vesézgetjik a
NEXT BASIC vjdonsdagait, a fdjlkezel6 parancsokat és
egyéb grafikai lehet8ségeket.

W

Egri Imre (Zimi)
Folytatjuk...

3
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Hattér grafika
Blokkok megjelenitése
Tételezzik fel, hogy szeretnénk

egyképerny8s labirintus jatékot.

iri egy
Ehhez meg kell
jeleniteni a falakat, amelyek kdz6tt bolyongani fog a
ha

létrehozunk egy blokk-tablat, amelyet soronként

jatékos sprite-ja. Erre a legjobb mobdszer,

kirajzolunk a képernyére. Ahogy haladunk a
tabldban, kiszdmoljuk az aktudlis képernyd cimet, és
kirajzoljuk azt a karaktert, amelyre a tdbldzat

aktudlis helyén lévé cim mutat.

Kezdjiuk is a karakter megjelenitd rutinnall A sprite
kirajzolé rutinnal ellentétben, itt karakterpozicidkkal
kell dolgoznunk - szerencsére, ugyanis kdnnyebb a

karakter pozicidk cimeit meghatdrozni, mint az egyes

pixelekét.
A Spectrum képernydjén 24 figgdleges és 32
vizszintes  karakter pozicié taldlhaté.  Ennek

megfeleléen a koordindtdink (0,0) és (23,31) kozé
A 0-7-ig
szegmensbe tartoznak, 8-15-ig a kézépsébe, 16-23-
ig
szegmensekhez

fognak esni. terjedé sorok a felsd

pedig az alsé részhez. Szerencsére a

tartozé képernyéd cim magas
helyiértéki bdjtja 8-cal n8 szegmensenként, igy ha a
figgdleges sorszdmon végrehajtunk egy AND 24
utasitdst, mdris megkapijuk a hozzd tartozé képernyé
szegmens kezd8cimét! Adjunk hozzé ehhez 64-et (ami
a Spectrum képerny8jének a kezddcime), és mdris
megvan a cimink magas helyiértéki bdijtja. Ezek utdn
meg kell keresnink a megfeleld karaktercelldt az
aktudlis szegmensen belil, Ggyhogy ismételten vegyik
a figgdleges sorszamot, és alkalmazzunk ra AND
7-et, hogy megkapjuk, a szegmens melyik sordrél van
sz6 a hétbdl. Ezt szorozzuk meg a soronkénti
karakterek szadmadval - ami 32 -, majd adjuk hozzda a
keresett cella vizszintes sorszdmat, hogy megkapijuk a
képernyd cimhez tartozé alacsony bdjtot! Ldssunk erre

egy példat:

45

; Visszaadja a (b, c) cimen taldlhatdé karakter

cella cimét.

chadd:

1d a, b ; fliggbleges pozicid.

and 24 ; melyik szegmens, 0, 1
vagy 2°7?

add a, 64 ; 64*256 = 16384, a
Spectrum képernyd
meméria cime.

1d d, a ; ez a magas bajt.

1d o ; mi is volt a fluggbleges
pozicid?

and 7 ; a szegmensen belil
melyik sor?

rrca ; szorzas 32-vel.

rrca

rrca

1d e, a ; alacsony bajt.

1d a, c ; vy koordinatéat is
hozzadadjuk.

add a, e ; hozzdadjuk az alacsony
bajthoz.

1d e, a ; a de-ben a keresett
képernydcim.

ret

Miutdn megvan a képernyd cimink, mdar egy egyszer{

torténet a karakter kirakdsa a képernydre.

Mindaddig, amig nem lépink &t karaktercella hatart,
a kdvetkezd sor 256 bdijttal kdveti az elézét, széval
elegendd a magas bdjt értékét novelnink, hogy a

kévetkezé sorra ugorjunk.

; A hl cimen 1évdé karakter megjelenitése a (b,
c) koordinatéan.
char:
call chadd ; megkeressiik a cél
képernyd cimet.
1d b, 8 ; 8 pixel magas.
charO:
1d a, (hl) ; forrads grafika.
1d (de), a ; atvitel a képernydre.
inc hl ; kovetkezdé adat.
inc d ; kovetkezdé pixelsor.
djnz char0 ; 1lsmétlés
ret



A blokkok kiszinezését

attribOtumitkozés-detektdlésardl szélé részben mar

illetéen, az egyszerl
érintetttk a témat. Az atadd rutin megadja egy
attribOtumcella cimét a (b, c) karakterpozicidéhoz.

Végezetil meg kell hatdroznunk, hogy melyik blokkot
jelenitsik meg az egyes pozicidkban. Mondjuk 3 féle
blokkra lesz szikségink a pdlydhoz: legyen a 0-ds
blokk az Ures hely, 1-es a fal és a 2-es egy kulcs. A
két
tabldzatban helyezzik el, de azonos sorrendben:

grafikdt és az attribOtumértékeket kilon

blocks equ $

; block 0 = ires karakter.
defb 0,0,0,0,0,0,0,0
; block 1 = fal.
defb 1,1,1,255,16,16,16,255
; block 2 = kulcs.
defb 6,9,9,14,16,32,80,32
attrs equ $
; block 0 = lires hely.
defb 71
; block 1 = fal.
defb 22
; block 2 = kulcs.
defb 70

Ahogy haladunk végig a 24 sorbdl és 32 oszlopbdl
allé labirintus tdbldzatunkon, elhelyezzik a blokk
sorszdmdt
fblock és
megfeleld

az akkumuldtorban, majd meghiviuk az
fattr figgvényeket, hogy kideritsik a
grafika és attribOtumérték cimét.

; Grafikus cella meghatérozésa.

fblock:

rlca ; nyolccal szorozzuk a
blokk sorszamat.

rlca

rlca

1d e, a ; eltoldas a kezdbcimhez
képest az e-be.

1d d, O ; magas bajt 0.

1d hl, blocks ; karakterblokkok
kezdbcime.

add hl, de ; a keresett block cime.

ret
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Attributum meghatarozéasa.

’

fattr:

1d e, a ; eltolds a kezd&bcimhez
képest az e-be.

1d d, 0 ; magas bajt 0.

1d hl, attrs ; attribtGtumblokkok
kezd&cime.

add hl, de ; a keresett block cime.

ret

Ezzel a megolddssal a labirintusunk taroldsdhoz 1
bdjt RAM-ra van szikség karaktercelldnként. Egy
32x16 blokkos jatéktérhez minden képernyd 512
bajt memériét foglal el. igy a meméria elegendd egy
20 képernydbdl dallé6 platformer jatékhoz, mint
példdul a Manic Miner, de ha szdz, vagy anndl is
tobb képernyét szeretnénk Ssszerakni, akkor érdemes
megfontolni nagyobb méreti blokkok haszndlatét,
hogy

emésszen fel. Amennyiben inkdbb 16x16 pixeles

egyetlen képernyé kevesebb memoriat
blokkok mellett déntink a példdban Iévé 8x8-as
helyett, az egyes képernydket tartalmazé tabldzatok
mind&ssze 128 bdjtot foglalnak majd a Spectrum

memdéridjabdl.

Forditotta:
Tandcs Imre (Kapitany)
Folytatjuk...
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HARDVER SIMOGATO - ZX8)
CHROMA

A Chroma interfész egy |6 kis tobb-az-egyben eszk6z  ® Cursor joystick csatlakozé, tdmogatja az auto-fire
ZX81 felhaszndléknak, mely valéjagban mar 2014 joystick-kokat

oktéber 20-dn napvildgot latott és Paul Farrow @ Reset gomb

nevéhez fiz8dik. Az elsédleges funkcidja mindenképp  ® Aranyozott tovdabbmend élcsatlakozd

az, hogy SCART csatlakozén keresztil kothessik a kis @ Rengeteg konfigurdciés lehet8ség

fekete szornyet a TV-re vagy monitorra, igy élvezve

a tiéles kép elényeit. A bévité portra csatlakozik, igy Konfigurécié

nem szikséges kis bardtunkat macerdlni, 1. kapcsolé: ON = Onboard 16K RAM [$4000-
valamint egy telijesen szabvdnyos SCART g $7FFF] engedélyezve

elae, sz’UlfségeIteIik..' o . 2. kapcsolé: ON = WRX grafikus
Egy masik lenylg6zé Gjdonsagaval témogatés a fedélzeti RAM
megszinesithetjik ZX81-Unk életét. szamara.

Két szines Uzemmédja létezik, 3. kapcsolé: ON = Onboard

mindketté 15 szint tesz 8K RAM [$2000-$3FFF]
elérhetévé. Az egyik méd - a engedélyezve
ZX Spectrumhoz hasonléan - 4. kapcsolé: ON = a Quicksilva

attribgtum fail jellegd karaktertdbla emuldacié
megolddast biztosit, a masik

médban  egy szinkeresé (colour
lookup) tdblazattal mind a 128
kilonb6zé karakter (64 normdl és 64
inverz) szinét leképezi, amit csak a ZX81 képes

engedélyezve
5. kapcsolé: ON = be van kapcsolva
az RS232 kapcsolat
6. kapcsolé: ON = Szines méd
engedélyezve / tovabbi 16K RAM [$C000-

megjeleniteni. $FFFF]
Ez utébbi méd teszi lehetévé a meglévé jatékok
utélagos szinezését. A Chroma interfész 10x10 cm méreti. A kezeléfeltlet

Ezek mellett még egy csomé jépofa lehetéséggel kulcsfontossdgu elemei a kévetkezé képen lathatéak:
vértezhetjik fel kedvencinket:

Reset button

® 16K RAM bévité RB222 Socket

® 8K RAM, az aldbbi cim tartomdnyban taldlhaté:
$2000-$3FFF, ami a felhaszndléi karakterek Joystick socket
definidlasat teszi lehetévé (UDG)

® 16K RAM bévités, ami a 48K-64K részben van és
adattdroldshoz haszndalhaté

® AttribGtum szines izemmod: 15 ink és 15 paper szin
karakter poziciénként

® Karakter kéd szines Gzemméd: 15 ink és 15 paper ”Wg?,?,?:,“ge
szin soronként minden normdl és inverz karakterhez

® LOAD/SAVE hang a SCART csatlakozén keresztiil a
TV-n

® Quicksilva Character Board emuldcié, amivel azok Kompatibilités

a Quicksilva jatékok futtathatéak, amelyek A 7x81 k&t ROM verzidval kerilt kiaddsra. Az elsd

Expansion bus

SCART socket

Configuration
switches

HETEEIE 1 CF GUECRIT _ kiaddsnak hirhedt hibdja volt, hogy az SQR 0,25 a
® WRX nagyfelbontést grafika, melyet az eszkdz (535 helyett 1,3591409 eredményt adott. A hibat
belsé RAM-ja témogat 3 szikségtelen utasitds okozza. Ahelyett, hogy

® RS232 csatlakozé, szdmos soros eszkdzhoz, példaul
nyomtatéhoz vagy PC-hez valé csatlakozdst tesz
lehetdvé

® 7ZX Interface 2 jellegi ROM kdrtya csatlakozé, igy
a ZX81 ROM teljesen felilirhaté

eldobtdk volna az &sszes legydrtott hibds ROM-ot,
Sinclairék egy kis hugi lapot készitettek, melyet
raforrasztottak a Z80 CPU-ra, ez elfogadta az egyik
hibds utasitds végrehaijtdsat és megvdltoztatta azt
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Ugy, hogy az utasitdsok mdar nem befolydsoltdk a
lebegépontos
elkapja és feliliria a ROM kartya megfeleld helyén
lévé utasitdsokat Emiatt korldtozza a ROM
kartyarol futtathaté programokat, amikor ilyen
lapkaval patkolt ZX81-hez

szAdmitdsokat. Ennek kodszonhetden

is.

hardverjavité
csatlakoztatjuk.

Sinclair ZX 16K RAM bévité

A Sinclair 16K RAM bévité kompatibilis a Chroma
interfésszel, de megkdveteli, hogy a 16K-os RAM-ot
kapcsoljuk ki 1. konfigurdciés kapcsold
kikapcsoldsdval. Ha a kapcsolé be van kapcsolva,
akkor felilirja a Sinclair 16K RAM meméridjdnak

qaz

hozzd&férését.

Sinclair ZX Printer
A Sinclair ZX nyomtaté teljesen kompatibilis a Chroma
interfésszel. A ZX nyomtatét a Chroma interfész mégé
kell csatlakoztatni.

ZXpand

Charlie Robson ZXpand SD kértya interfésze is
teljesen kompatibilis a Chroma interfésszel. A ZXpand
8K ROM-ot és 32K RAM-ot tartalmaz, ezeket a
Chroma interfész megfeleld meméridja felilirja, ha
engedélyezve van. A ZXpand és a Chroma RAM-
jdnak kombindlasdval a 16K-64K-os tartomdnyban
egy folytonos RAM memériat lehet elérni.

64K RAM bévitck

A 64K RAM bdviték kompatibilisek a Chroma
interfésszel, Chroma mogé kell
kapcsolédniuk. Ha bdrmelyik Chroma RAM vezérlé
kapcsoléja be van kapcsolva, akkor a Chroma RAM
feliliria a hozzaférést a 64K RAM megfeleld
memoriateriletéhez.

és szintén a

Belsé 4K grafikai ROM

A Kayde Electronic Systems és a dk'tronics is kiadott
egy 4K Graphics ROM kdrtydat, amelyet a ZX81-be
kellett beépiteni, és hét alternativ karakterkészletet
biztositott. A Chroma interfész helyesen jeleniti meg
az alternativ karakterkészleteket, ha van beépitve a
ZX81-be, de a ROM kdrtya produkdlhat némi
inkompatibilitdast.

Memotech billentyizet
A Memotech dltal gydrtott billentyizet interfész a
Chroma interfésszel egyidejileg csatlakoztathatd, és
megfeleléen mikodik, billenty(zet-
interfész dramkari felépitése miatt a Chroma interfész
joystick-aljzatat nem

azonban a

szabad haszndlni, amig a
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billentyGzet interfész csatlakoztatva van, egyébként
a Chroma interfész meghibdsoddsat okozhatja.

TV

A Panasonic televizidk tdbb tipusa Ggy tinik nem felel
meg a SCART-specifikdciénak, és a kép balra vagy
balra/jobbra ugrdl. Ugy tinik, hogy a TV arra vér,
hogy
tartalmazzon, de ez csak RF moduldlt jel esetén
szikséges.

a videé szinkronjel szines burstjelet

Tovabbi
oldalon érhetdk el (

informdcidk

Kardos Balazs (Balee)

Néhdny minta képernyd:
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Against the Elements (Paul Farrow)
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JATEKUJIDONSAGOK
2018-As ZX SPECTRUM MEGJELENESEK

2018. JANUAR
Apulija-13 v2.0
(Alessandro Grussu, 48K+128K, MOD) a 201 3-as
jaték tovdabbfejlesztett verzidja
Astrosmash! ZX
(AMC Games, 48K+AY, 16v6id6z8s)
Bobby Carrot
(diver4d/Quiet/Kyv/Zorba, 48K+128K, logikai)
Crazy Kong City — Episode 2: Saving Kong
(Gabriele Amore, 48K /128K, akcié) a Bumfun
Gaming kiadta az elsé résszel egy kazettdn,
Saving Kong cimmel £10.00 (+posta) dron
Doctor Who - Surrender Time
(Errazking/ThEpOpE, 128K, akcid)
Extruder
(Rui Martins, 48K, logikai)
Gandalf
(Cristian M. Gonzalez, 128K, platform)
Gimmick! Yumetaro's Odyssey
(greenwebsevilla, 128K, platform) kazettén kiadta
a Matranet, €8.7 5(+posta) a normdl, €25.00 az
enhanced verzidja
Harbinger 2 - The Void
(APSIS, 128K, akcié)
In Nihilum Reverteris
(Hooy-Program, 128K, széveges kaland)
Jet Set 40-40
(jswmm.co.uk, 48K, Jet Set Willy MOD)
Mighty Final Fight
(Sanchez crew, 128K, verekedds)
Mike The Guitar
(Sebastian Braunert & Uwe Geiken, 128K, platform)
Ninja Gaiden Shadow Warriors
(Jerri & DaRkHoRaCe & diver4d, 128K, verekedés)
Parachute
(Miguetelo, 48K/ 128K, akcié) a Bumfun Gaming
kiadta kazettdn £10.00 (+posta) dron

Sqij 2018
(Tardis Remakes, 48K, akcid) az 1987 -es,
legenddsan rossz jagték C64 vdltozatdnak remékje,
kazettdn kiadta a Psytronik £6.99 (+posta)-ért
Stepping Stones
(SinDiKat, 48K/ 128K, logikai)
The Adventures of Jane Jelly - The Egg Diamond
(Jaime Grilo, 48K/ 128K, platform) a Bumfun
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Gaming kiadta kazettdn £10.00 (+posta) dron
Vindius

(Ancient Bits, 48K, széveges kaland)
Zxombies: Dead Flesh

(James Broad, 48K /128K, akcid)

2018. FEBRUAR

Castle of Sorrow
(ZXMan48K, 48K, platform)

Dungeon Raiders
(Payndz, 48K, akcid)

Eurostriker
(Valdir, 48K, sport)

Fantasy Zone - Escape from the Pyramid
(greenwebsevilla, 48K+128K, MOD) a 201 6-os
48K-s verzié tovdbbfejlesztése, kazettdn kiadta a
Matranet, €8.7 5(+posta) a normdl, €25.00 az
enhanced verzidja

Invasores Aquaticos 2.0
(EspectroTeam, 48K, MOD) egy 1985-6s BASIC
jaték remékje

Scuttlebutt
(Eweguo, 48K+AY, akcid)

2018. MARCIUS
Go Race!
(MonkZy, 48K, autéverseny) vacak jatékok
versenyére készilt, de annyira nem rossz
Knights
(Darryl Sloan, 48K, tablas)
Manic Miner - Highscore Challenge
(Andy Ford, 48K, Manic Miner MOD)
Pushbot
(Dave Hughes, 48K, logikai) teljes jatéknak tinik, de
a szerz§ szerint csak demo
Steamed Hams
(PROSM Software, 48K, széveges kaland)
Steel Jeeg
(Francesco Forte, 48K /128K, labirintus)

2018. APRILIS
Aeon
(Sunteam, 48K /128K, platform)
Gem Slider
(Noniewicz.com/BCF, 48K+AY, logikai)



O.P.Z.
(Dave Hughes, 48K, platform)

ROVR

(Paul Jenkinson, 48K /128K, akcid)
Tea-Leaf Ted

(Jaime Grilo, 48K, Iétras)
Thoroughly Modern Willy

(Bob Fossil, 48K, Manic Miner MOD)

2018. MAJUS

Hibernated-1
(Stefan Vogt, 48K, széveges kaland) kiadta a
poly.play, kazettdn a CPC verzidval egyiitt
€20.00(+posta), 3" lemezen €25.00(+posta),
multiplatform gyijtéi kiaddsban pedig
€33.00(+posta)

Nixy the Glade Sprite
(Bubblesoft, 128K, platform) kazettdn kiadta a
Monument Microgames

Quahappy
(Jaime Grilo, 48K /128K, labirintus)

Rubicon
(Rucksack Games, 48K/ 128K, akcid)

2018. JUNIUS
Lost in Worlds

(Nihirash, 48K, platform)
Rogue

(90blinish, 48K, roguelike)
Tank-1990

(Dwa83, 128K, I6véld6zés)

2018. JULIUS
4 Knights
(90blinish, 48K, logikai)
Dizzy and the Mystical Letter
(Hippiman, 128K+TR-DOS, akcié/kaland)

Inertia

(gOblinish, 48K+AY, logikai)
Prospector

(AMC Games, 48K, platform)
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Spych
(90blinish, 48K, logikai)
The Big Sleaze 2.5
(Mark Hardisty, 128K, széveges kaland)
The World War Simulator: Part Il
(Retrobytes, 48K, akcid)

2018. AUGUSZTUS
Magic
(90blinish, 48K, logikai)
Max Pickles Part I: The Haunted Castle
(World XXI Soft, 48K, platform)
Slither
(gO0blinish, 48K, logikai)

2018. SZEPTEMBER
All Hallows
(Rise of the Pumpkin) (Rucksack Games, 48K /128K,
platform)
Behind Closed Doors 7
(Zenobi, 48K, széveges kaland)
Grid |
(gOblinish, 48K+AY, logikai)
Max Pickles Part ll: The Mine of Doom
(World XXI Soft, 48K, platform)
Max Pickles Part lll: The Price of Power
(World XXI Soft, 48K, platform)
Pipes!
(gOblinish, 48K+AY, logikai)
Pooper Scooper
(The Death Squad, 48K+AY, akcid)
Ramsbottom Smith and the Quest for the Yellow
Spheroid
(Zenobi, 48K, széveges kaland)
Robots Rumble
(Miguetelo, 48K /128K, akcid)
Super Serif Bros
(Robin Allen, 48K, logikai)

2018. OKTOBER

Chibi Akuma's - Episode 1: Invasion!
(Akuyou, 128K, I6v6ldéz8s) kiadta a poly.play, 3"
lemezen €25.00(+posta), 3,5" és 5.25" lemezen
pedig €25.00(+posta) az dra

Gandalf Deluxe
(Cristian M. Gonzalez, 128K, platform) a janudri



Gandalf feltuningolt vdltozata, kazettdn kiadta a
Matranet, €8.75(+posta) a normdl, €25.00 az
enhanced verzidja[ /i]
Manic Mixup
(Andy Ford & lan Rushforth, 48K, Manic Miner MOD)
Unhallowed
(Blerkotronic Software, 128K, széveges kaland)

2018. NOVEMBER
Astronaut Labyrinth
(Jaime Grilo, 48K/ 128K, labirintus)
Clicky Clisk's Dungeon of Hand Drawn Computer
Graphics
(Chip-Fork, 48K, kaland)
Depth Charge
(oblo, 48K, akcid)
Escape
(oblo, 48K, akcid)
Maze Death Rally-X
(Tom Dalby, 48K+AY, labirintus/autéverseny)
Old Tower
(RetroSouls, 48K+ 128K, akcié)

Quest

(gO0blinish, 48K+TR-DOS, kaland)
The Eggsterminator

(The Death Squad, 48K+AY, akcid)
TrolleyMania

(Gareth Pitchford, 48K, széveges kaland)

2018. DECEMBER

Agatha Christie's Parrot+
(Jason J. Railton, 48K, akcié) a Woot! 2018
jatékgydjteményén

Bean Brothers
(Stonechat Productions, 48K/ 128K, platform) a
Woot! 2018 jatékgyijteményén

Buzzsaw+
(Dim Sun Edition) (Jason J. Railton, 48K+AY, logikai)
a Woot! 2018 jatékgyijteményén

Elon M. with a Jetpack
(Rafa Vico, 48K+AY, I6véld6z8s)

Fillomania
(9gO0blinish, 48K+AY, logikai)

Log Cabin Dizzy
(Verm-V, 128K+TR-DOS, akcié /kaland)

Manic Scroller
(Mark Woodmass & Daniel Gromann, 48K, Manic
Miner MOD)

Mini Explorer XXXI
(Rafa Vico, 48K+AY, I6véld6z8s)
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Mister Kung-Fu

(Uprising Games, 48K+AY, vereked&s)
Nohzdyve

(Tuckersoft, 48K, akcid)
O-Eyes

(oblo, 48K, logikai)
O-Puzz Attack!!

(oblo, 48K, logikai)
OctuKitty

(Ultranarwhal, 48K /128K, platform)
Pitman

(gOblinish, 48K+TR-DQOS, logikai)

Santa's Strange Dream
(textvoyage, 48K, 16v6ldéz8s) a Woot! 2018
jatékgydjteményén

Super Moritz
(Sebastian Braunert, 48K/ 128K, I6véld6z8s) a
Woot! 201 8 jatékgyijteményén

Survival ZX
(Mr Rancio, 128K, akcid)

Your crackers, m'lord!
(Bob Fossil, 48K, logikai) a Woot! 2018
Jatékgydjteményén

Megjegyzés:
Vildgoskékkel (spectrumosan cyannal) a csak pénzért
beszerezheté jGtékokat jeleztem.

Mezei Rébert (m/zx)



http://kerekasztal.sinclair.hu/viewforum.php?f=89
http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/Woot2018(Bundle).zip
http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/Woot2018(Bundle).zip
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