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BEKOSZONTO

Kedves olvasé!

Virtudlisan ismét kézbe vehetitek a vdrva vart
Speccyalista Vilag legtjabb szdmdat!

Ezentul idén még szdmithattok egy dupla szdmra is
december végén.

Most is mint mindig, igyekeztink az egykori Spectrum
Vilag szellemiségét megdrizni és minden olvasénknak
adni valami szédmdra érdekes olvasmdnyt.

A szerkesztéségink cimére ugyan most is kevés
visszajelzés érkezett, de ezt a vonalat igyekszink
tovdabbra is képviselni.

A Sinclair.hu portdlon mar rengeteg hasznos tuddst
halmoztunk fel az elmdlt években, amelyekbdl
leportalanitiuk az arra érdemes irdsokat és idérdl-
idére ezekbdl az anyagokbdl is bevdlogatunk
cikkeket, melyek igy taldn még tébb olvaséhoz
juthatnak el.
Szeretnénk tovdbbra is, betekintést engedni a
berkeinken belil folyé projektekbe. Legyen az akar
hardver- vagy szoftverfejlsztés, archivdlas,
régészkedés.

Most Szilagyi Gyorgy és Ndaray Jézsef osztja meg

otleteit.

Nagy oréminkre szolgdl, hogy ismét sikerilt Ujabb
szerz8ket megnyerni az igynek, igy méar Nagy Ddniel
remekbeszabott irdsaira is szdmithatunk, reméljik a
speccyalistdk tdbordt is erdsiti hamarosan. Hidba,
akiknek Z80 dobog a szive helyén, azokra mindig
szamithatsz!
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[smét ollézunk nemzetk&zi kapcsolatunktol.
Nemrégiben hunyt el Rick Dickinson, igy most a vele
készitett interj0 magyar forditdsat kozdljtk a
Villordsutch név alatt publikalé brit szakirétdl, aki
egyszemélyben blogger,
tovdbbiakban is szdmithattok magyar forditdsban
megijelend interjlira a brit sinclaires vildg neves
alakjaival, természetesen a szerzé engedélyével.

gamer, reviewer. A

Reméljik a lap tovdbbra is elnyeri tetszéseteket és
lesznek, akik szivesen bekapcsolédndnak a tovdbbi
munkdba, akdr csak egy-egy cikk erejéig.
Ugyanakkor mindenképp vdrjuk véleményeteket,
otleteiteket, melyekkel jobbd, érdekesebbé tehetjik
a mi kis kiadvanyunkat.

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

melyet befektettek ezen Ujabb szdm elkészitésébe.
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ARCKEPCSARNOK

INTERJU RICK DICKINSON-NAL

Az alabbi interjo a FlickeringMyth.com-on jelent meg
2016. augusztus 19-én, interjja Rick
Dickinsonnal: a pillanat, amikor a Sinclair Research Ltd.-
nél kezdett dolgozni, hogyan jutott oddaig és hogyan
tervezte az Uj ,retro” gépeket...

Rick Dickinson az egyik
legismertebb brit tervezé
azok szdmdara, akik 1990-es
évek mikroszdmitégép laza-
ban néttek fel illetve azoknak,
akik részt vesznek a jelenlegi
hatalmas retrogaming Jrilet-
ben. Neki koészonhetjtk a
dijnyertes Sinclair ZX81
kinézetét és a ZX Spectrumot is. A
mai napig megkeresik, hogy
tervezzen modern ,retro” gépeket,
mint a ZX Spectrum Next vagy a
Sinclair ZX Spectrum Vega+. A
-el egyitt tobb
dijat is nyert, koztik a Bill&Melinda
Gates Alapitvany ‘Grand
Challenges’-et és az Archimedes dijat a
mérnoki kivalésagdért.

Rick Dickinson.

Villordsutch: Amikor felnéttél a személyi szamitégépek
és persze a Sinclair gépek, még nem léteztek az
dllaskiirasokban. Mivel foglalkoztal 1979 elétt és mi
szerettél volna lenni, miel6tt atlépted a Sinclair Research
kiszobét?

Rick Dickinson: Természetesen a szdmitégépek nem
voltak elterjedve akkor, és bar tudtam, hogy léteznek,
leginkdbb csak kifinomult misztikumként gondoltam
rajuk, amik a MOD és a NASA jellegi cégeknél
léteznek. Orilten
késziteni dolgokat. Legdval kezdddott és mivel a
nagyszileim Németorszagban éltek, ezért évekkel
kordbban hozzdjutottam, mint ahogy az Egyesilt
Kirdlysdgban meg lehetett venni. Lego hdzakat
csindlni j6 volt, de épitettem magamtél is és TV
mUsorokbdl is, mint a Thunderbirds (kdszénet Herry és

szerettem volna feltaldlni és

Silvia  Andersonnak, hogy annyi fiatal elmét
inspirdltak). Csindltam figgéhidakat, Grhajokat,
tengeralattjarékat, rakétdkat, plafonig éré

tornyokat, kastélyokat, James Bond autdkat, amik
anydm szdritékotelén autéztak, hajokat, amiket a
kertinkben levé téban Usztattam és igy tovdbb.

> /
Q rajzoltunk

Hihetetlenil tanulsdgos termék volt, lefedve a kreativ
folyamat sok aspektusat, azt, hogy hogyan kell
megvaldsitani egy terméket es
nagyon kevés eréforrasbol.
Taldlékonynak kellett lenned
és értened kellett a Iényegét
annak, amit meg akartdl
épiteni, hogy mitdl mikodik
valami és miért néz ki Ogy,

mindezt

ahogy.
A Lego utdn az Airfix jott,
aztdn felfedeztem «a

radié-vezérlési
repiléket és csénakokat.
Apdm Iégtechnikai
mérndk volt és
akkoriban a Blackburn
Bucaneeren és a
TSR2-n dolgozott. A

tervezd tabldjdara
egy
Hawker Hurricane-t és nullardl

osszeraktuk balsafabél és zsebkend8kbél, aztdn
beleraktunk egy motort és megreptettik. Ez egy
szuper elsé lecke volt tervezési folyamatban, starttdl
a finisig. Mindig épitémérndk akartam lenni - utak,
hidak, alagutak -, de szenvedtem a matekkal. Az
utolsé pillanatban, amikor madar éppen épitész
akartam lenni, felfedeztem az ipari tervezést és
tudtam, hogy ez lesz a nekem valé munka. Az ipari
tervezésben benne van a villatél és a késtél kezdve a
targoncdig minden (ahogy a rajztandrom mondta).
Minden tomegtermelésre tervezett dolognal szikség
van ipari tervezdre - fogkefe, okostelefon, 13A-es
csatlakozé, orvosi eszkozok - bdarmi és majdnem
minden. A Sinclair volt az els6 munkahelyem a
diploma megszerzése utdn. Nem tudtam, hogy Clive
Sinclair tervei kdzdtt van a szdmitégép, simdn csak az
»,a vildgon az elsé” dolog vonzott, pl. a
zsebszdmolégép, digitdlis karéra, zseb TV stb.

Gerry es Silvia Anderson inspirdcioi.

Villordsutch: Emlékszel arra, hogy mit széltak a barataid
és a csaladod, amikor megtudtdk, hogy a dicséretes elsé
osztalyd mivészeti diplomadat arra haszndlod, hogy
szamitégépeket tervezz, annak az embernek, aki
digitdlis karérakat és elektronikus szamolégépet gyart?

Rick Dickinson: Ahogy én is, 8k is nagyon izgatottak
voltak. Clive mdr akkor is elismert volt a témegeknek


https://www.flickeringmyth.com/2016/08/interview-rick-dickinson-talks-about-designing-iconic-sinclair-machines/
https://www.flickeringmyth.com/author/villordsutch/
http://www.theproductdesigners.com/

szant innovativ termékeirdl. Azonban senki sem (még
én sem), tudta hogy mi az az otthoni szamitégép.

Villordsutch: Bar a ZX81 volt az elsé szamitégépem,
Ugy gondolom, hogy a ZX Spectrum volt a legjobban
kinéz6 géped, utdana pedig a ZX80 (egyébként
mindhdrom eléttem van, mikézben gépelek). 1981-ben
megnyerted a British Design Council dijat a ZX81-gyel,
majd a Sinclair QL-lel a Smau Industrial dijat. A
klasszikus Sinclair munkdid k6zil melyiket mondandd a
kedvencednek és miért?

Rick Dickinson: A Spectrum az, amivel a legtébb
ember hogy
megértsem az ésszefiggést az esztétika és a termék
iranti kilonb6zé szinti vagy - illetve késébb a végsé
vonzédds - kozott. Nem tudom tévolrdl és objektiven
nézni a munkdmat és biztos mds preferencia alapjdn
valasztok, de nekem a ZX81 az. Miért2 Nem tudom. A
kreativ

szerelembe esik. Térom a fejem,

tevékenység
—

sok-sok kavé, csoki... és

néha puszta kin
egyvelege, féleg
amikor  nincs  masik
termék, amihez

viszonyits. Taldn azért,
mert ez volt az elsé és
teljesnek éreztem - nem

tudtam tovdbb
fejleszteni  és  ugy
gondoltam, hogy

abban az dllapotdban
mar elég |6 lesz. Ehhez
képest a Spectrummal
soha nem jutottam el
ilyen szintre és nemrég,
ahogy néhdnyan lathattak is, Ujragondoltam az
eredeti tervet. A QL jobb is lehetett volna, bar nekem
tetszett és tartalmazott néhdny bator Ujitdst az ipari
tervezésben, volt néhdny alternativdm a végsd
vdltozatot illetéen, de mdar nem volt idé kidolgozni.

A dijnyertes ZX81.

Villordsutch: Te tervezted a Sinclair ZX Spectrum
Vega+-t és a ZX Spectrum Nexi-et. Milyen érzés tudhi,
hogy a ,,Rick Dickinson tervezte” szlogennek ilyen silya
van a rajongdk kézott.

Rick Dickinson: Nos, kicsit zavarba ejté, mert nem
vagyok kimondottan egocentrikus és dltaldban
elkerilom a nyilvdnossdgot, csendben teszem a
dolgom. Persze azért jdlesik, hogy szép emlékeket
vittem az emberek életébe, csak Ggy, mint Anderson-
ék az enyémbe.

Villordsutch: Hogyan kezdted el kidolgozni a Vega+
és a ZX Spectrum Next terveit? A készitéknek mar
volt elképzelésiik, amit egy zsebkendén odavittek
neked, hogy dolgozd ki, vagy hagytak, hogy egy
kényelmes szobdban, sok teaval, szendviccsel és
egy rakds papirral és ceruzaval dolgozz?

Rick Dickinson: A készitéknek nem voltak vazlataik,
de tudtak, hogy mit szeretnének. A gyakorlat azt
mutatja, hogy sokszor a tervezék nincsenek tudatdban
fontos informdcidknak és emiatt ki vannak téve a
mélyebb szint( vdaltoztatdsoknak a termékben. Ezért
abszolut biztosnak kellett lennem abban, hogy tudom
mi jar a fejikben, miért vdlasztottak egy adott
technolégiat illetve gydrtdsi médot és nem utolséd
sorban ott van a marketing faktor. Példaul mit jelent
az, hogy valami ,retro” és miért akarna barki
Ujracsindlni valamit, amit mér egyszer megcsindaltak?
Jogos kérdés, és mint a legtobb terméknél, fontos,
hogy el tudd adni. igy
t elészor a kérdéseket
kellett kitalalni, mieldtt
hozzdkezdhettem volna
a tervezéshez. Tudnom
kellett, hogy egy olyan
terméket tervezek-e
Ujra a jelen kornak, ami
ldtvanyban hasonlit az
eredeti Spectrumra,
Sinclair
Research még mindig
létezne és Ugy dontott
volna, hogy csindl egy
hordozhaté Spectrumot.
Es ha ez igy van, mi a
referencia, mivel a régi
Spectrum valami mdssd vdltozott, mint ami volt. A
masik lehetéség, hogy olyat tervezek, amit az eredeti
Spectrum  idejében Mindkét
lehet8séget megyvitattuk; a Vega Plus esetében a
masodik verziét vdlasztottuk, viszont a Spectrum
Next-nél pont az ellenkezéje volt - megtervezni gy,
mintha a Sinclair még létezne.

mintha a

iy <y =y oy

terveztek volna.

A Vega Plusndl megbeszéltik a szikséges gombok
szamdat és logikus elrendezését, az akksi kapacitdast, a
képernyé méretet, a NYAK csatlakozéit stb., aztén
elkezdtem a tervezést. Elképzeltem, hogy a Kings
Parade iroddban vagyok a 80-as évek elején, és
hogy hogyan terveztem volna. A legnehezebb rész a
megfeleld forma kitaldldsa volt. Az eredeti Spectrum
egy asztali szamitégép volt, a Vega Plus pedig egy
hordozhaté jatékkonzol - nagyon eltéré, ahogyan
kettét, ergondmiailag is

haszndljgk a ezért



kilonboznek és emiatt végil kinézetben is. Hogyan
lehetne egy hordozhaté eszkéz olyan, mint egy
Spectrum? lzgalmas volt el8venni a Spectrumot, a

sajdt munkdmat, és kiszedni beldle a kinézete
lényegét és alkalmazni valami egészen masraq,

remélve, hogy |6 lesz. Igazdbdl nagyon élveztem a
folyamatot és |6 volt a csapattal dolgozni, ahogy
végigmentink sok formdan, aztdn kivalasztottunk egyet
és tovdbbfejlesztettik a vezérld feliletet, majd tobb
verziét is kiprébdaltunk mielétt dontsdttink a végleges
mellett. A Spectrum Next nagyon mds volt, sok
tekintetben egy teliesen mds termék, sok lehetséges
kimenetellel, de hasonléan gondolkodtunk. Mindkét
termék tervezési folyamatdnak Gjratekintése érdekes
lenne.

Villordsutch: A polcos szamitégépek elég egyformak
lettek az elmdlt évtizedekben és csak a konzolok néznek
ki kicsit mashogy. Ez tetszik neked vagy még nem lattal
olyat, amire elismeréen bélogatnal?

Rick Dickinson: A legtébb termék elég unalmas és
nem inspirald, de idérél idére kijon valami nagyon
izgalmas, ami megvdltoztatia a jatékszabdlyokat és
eléremozditia a design abban a
kategériaban. A konzolokndl ez a Sony PSP volt. A
80-as években az Olivettit, az Apple-t, a Grid-et és
az Apricot-ot csoddltam az asztali/hordozhatéd
termékeik miatt, a hagyomdnyos
fogyasztéi cikkek kézdtt pedig a Braun-t. Manapsdag,
a hihetetlen termék, fantasztikus
tervezések és ipari gydrtdstechnolégia ellenére a
legtobb legaldabbis ipari
szempontbdl - elég kidbrdandité. Az Apple az igazi
Uttoré és nagyon magasra raktdk a mércét nagyon
gyorsan és nagyon kovetkezetesen. Mdsok nagyon
kozelrdl kovetik az otleteiket és megolddsaikat, néha
egyenesen lemdsoljdk. Elég kidbrdndité, hogy nem
tudjdk kitalalni a sajat stilusukat. Azt gondolom, hogy
az emberek felismerik a ,,j6 designt”, ha latjak.

evoluciét

elektronikus
mennyiségi

termék - tervezési

A Sony PSP

Villordsutch: Az oldaladat (The Product Designers)
nézve az eszkozok, amiket terveztél mind fantasztikusan
és futurisztikusan néznek ki. Elészor azt hittem, hogy a
vezetéknélkili magzatfigyeld csak egy koncepcié, de
azian a linkre kattintva ott volt a gyakorlatban is. A
dijaid kozt szerepel a Bill&Melinda Gates Alapitvany
,;Grand Challenges” és az Archimedes dij a mérnoki
kivalésagért, ami bevallom nagyon impressziv. Zavar,
hogy néhany ember csak Ggy ismer, mint aki a Speccy-t
tervezte vagy inkabb biszke vagy ra?

Rick Dickinson: Nagy megtiszteltetés, hogy kézom
volt a Spectrumhoz és annak ellenére, hogy a tébbi
termék, amin dolgoztam tébbé-kevésbé hasznosabb
szempontbdl,
csindltam meg a Spectrumot.

bizonyos nagyon ©6rilok, hogy én

A Flickering Myth és Villordsutch szeretné megkészonni
Rick Disckinsonnak, hogy id6t szakitott az interjura. Rick
jelenlegi projektjei megtekinthetéek a weboldalan:

@Villordsutch

Forditotta: Barabas Péter (zOd)
A szerzé engedélyével kézoltik a
magyar forditast.

Villordsutch YouTube csatorndja, ahol szerz6tsl tovabbi
érdekes tartalmakat talalhattok:

Reviews

Amennyiben az érdeklodéseteket felkeltette a szerzo,
akkor ne felejtsétek el kévetni 6t a Facebook-on:

FLICKERING
&-MYTH:
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http://www.theproductdesigners.com/
https://www.youtube.com/user/Villordsutch
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http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=91&t=816
http://www.theproductdesigners.com/
http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=91&t=816
http://www.twitter.com/villordsutch

SPECTRUMOLOGIA

A ZX SPECTRUM ULA TORTENETE 1982-TOL NAPRPJAINKIG

Bevezeto

A Sinclair gépek sikerének egyik titka a ZX81 éta
minden eredeti Sinclair gépben (illetve a szirke ZX
Spectrum +2-ben) megtaldlhaté ULA dramkér. A
hdrombetis nosszekotetlen logikai
hdalézat” réviditése, ami j6l megragadja a [ényeget:
a tdmeggydrtott félvezetd legutolsd, kizdrdlag
osszekottetéseket tartalmazé rétegét a megrendeld
hatdrozza meg, a félvezetdben logikai
dramkadrsk valtozatlanok. Emiatt a Sinclair gépeknek
nem volt sziksége drdga egyedi chipekre, mint a
Cé4-ben 1év8 VIC-Il vagy az Enterprise-ban 1év8 Nick
és Dave, hanem elég volt a tdmeggydrtott ULA
dsszekottetéseit egyedi médon konfigurdlni és ilyen
moédon lehetett bdségesen

rovidités az

lévé

Az ULA dltaldban a sajét 3-bites taroléjaban tdarolt
keretszint (BORDER) kildi a videé dramkdrnek, de
amikor eljon a képrajzolds ideje, akkor a kovetkezst
csindlja: 8 pixelenként beolvas 2 bdjtot a vided
RAM-bdI, amibél az egyik baijt bitjei egy nyolcbites
tarolén végiggorgetve a pixelérajellel egymdas utan
kivalasztidk, hogy a masik bdjt 0-2 vagy 3-5 bitjei
kerilienek kijelzésre, attél figgden, hogy az adott bit
1 vagy O.
A 6. bit minden esetben megnédveli a szin fényességét,
a 7. bit pedig kapuz egy 16/50 masodpercenként
alterndlé bitet, ami megforditja a kivalaszté bitet a
masik bajtbél.
A kivdlaszté bdijt minden vizszintes 8-pixeles csoport
szdmdra azonos, azonban

aldkindlni az egyedi a masik, Un. attribOtum bdit
chipeket haszndlé 8 egymds alatt
konkurencidnak. elhelyezkedd  csoporthoz
Az ULA technolégia mér az : azonos, igy 64db pixel
1980-as  évek  végére 53‘?53315-7 _ szineire  van  hatdssal.
elavulttd valt, igy az s Minden 8%8 pixeles
Amstrad a ZX Spectrum karakterpoziciéban két

+2A, +2B és +3 gépeiben
mdr mds kapumatrixszal
helyettesitette azt, és csak
célokra  tartott

ULA-kat a régebbi
Napjainkban ULA-t mdr senki nem gyart, ezért
potlasa, amellett, hogy az egyik legsérilékenyebb
chip a gépben, csak mds, az ULA-t funkciondlisan
helyettesité dramkadrrel lehetséges. Azonban éppen a
modern dramkérok rugalmassdga miatt a
helyettesités mellett képességjavité fejlesztések is

torténtek. Ezeket a cikkben részletesen bemutatom.

szerviz

modellekhez.

raktdron

sima

Hogyan rajzol az ULA?

A Spectrumokban az ULA legfébb feladata a
videokép generdldsa a videé RAM-bdl, amit elég
bizarr médon old meg (bdr nem annyira bizarr, mint
a ZX81). Kozds 14MHz-es érajelbdl dllitja elé a
7MHz-es pixelérajelet (sima felezéssel) és a 3,5MHz-
es processzor orajelet oly moédon, hogy ha a
processzor olyankor akarna a video RAM-hoz
hozzaférni, amikor az ULA, akkor egy-egy Utemre
felfiggeszti a negyedeld érajelét, ami elddllitja az
orajelet a Z80 szdmdra. Videé RAM-nak szdmit a
16k-s gépek telies meméridja, a 48k-s gépek
meméridjdnak a harmada (a  $4000..$7FFF
cimtartomdny), illetve a 128k-s gépek meméridjadnak
fele (a pdratlan szadmd memérialapok).

szinnel lehet rajzolni (amiket
onkényesen papir- és tinta
szineknek neveznek).

Vegyik észre, hogy az attribdtum bdjtot az ULA
minden egyes 8-pixeles csoport megjelenitésekor Gjra
kiolvassa, ezért ha azt megvdltoztatjuk olyankor,
amikor némelyik hozzd tartozé csoport mar megjelent,
némelyik még nem, akkor a késébb megjelenitendéek
mdar az U] értéknek megfeleléen kerilnek a
képernydre. Ez, valamint a tény, hogy az ULA és a
processzor érajele koézés forrasbdl szdrmazik,
lehetéséget nydljt arra, hogy a program pontos
idSzitésével a karakterpoziciok 8 sordnak akdr 8
kilonb6zé attributumértéket adjunk. Ez sajnos eléggé
lefoglalja a processzort, ezért viszonylag ritkan latjuk
ezt a lehetdséget Néhdany demo,
valamint a Nirvana és Bifrost keretrendszereket
haszndlé  jatékok ,multicolor” megjelenitésében
érhetjik tetten.

A ZX Spectrum ULA fejlédése

1984-ig az &sszes ULA vdltozat az el6z8 vdaltozatok
hibdinak javitdsdan 10l semmilyen mds vdaltoztatdst nem
hozott. Elesebb kép, megbizhatébb betsltés a
magnérél, valamint a hibdkat utdlag korrigdléd
dramkorkiegésziték elmaraddsa a fejlddés lathatéd

kihaszndlva.

jelei.



1984-ben megjelent a Timex Computer 2048 nevd,
ZX Spectrum kompatibilis gép, amelyet leginkabb
Portugdlidban és Lengyelorszagban forgalmaztak.

Egy javitott, dm gydrtdsba sohasem kerilt ZX
Spectrum prototipus (Timex Sinclair 2048) alapijdn
készilt, Iényegében minden ZX Spectrumra irt szoftver

valtoztatds nélkil vagy apré valtoztatdsokkal
futtathaté rajta. Jelentésége abban van, hogy

tartalmaz egy pdar bévitést az ULA, amiket a
manapsdg készilé ZX Spectrum ULA helyettesitSkbe
is bele szoktak rakni. Erdekessége, hogy lényegében
csak az ULA chipben kilonbozik a 48k-s ZX
Spectrumtdl.

A bévitések a kovetkezdket hasznaltak ki:
1. Az ULA két bdjtot (azaz 16 bitet) olvas
minden 8-pixeles csoport megjelenitéséhez.
2. Az ULA 6rajele a pixelfrekvencia dupldja.
3. A vide6 RAM tdbb, mint dupldja a kép
megjelenitéséhez ténylegesen
tarhelynek.

hasznalt

igy a kdrnyez8 elektronika minden médositasa nélkil
a kovetkezé 0Oj videdmddokat lehetett bevezetni:

1. A kép &tcimzése $4000-es cimrdl $6000-es cimre.
Ez lehetéséget adott arra, hogy amig a program az
egyik képet rajzolja, addig a mdsikat mutassa, s igy
a képrajzoldsbdl adédé idegesité  villodzas
megszlnjon, a képvdltas pillanatszerien torténhessen.
2. Az egyik bdaijtot $4000-t8l, a mésikat $6000-t8l
kezd8dé memériablokkbdl olvasva minden 8-pixeles
csoportnak kilon lehet, igy
kevesebb megkotés képen «a
haszndlatdra, bdr még mindig nem szinezhetink
bdrmilyen pixelt az elérheté 15 szin barmelyikére.
3. A fenti médon kiolvasott két bdaijtot, dupla
sebességgel  kozvetlenil vided
dramkdrre monokrom, 512 pixel széles képet kapunk,
amely teliesen olvashatéan 85
karakteres sorok megjelenitését (karakterenként 6
pixellel), s igy a 80-karakteres kijelzést elvaré CP/M
Uzleti szoftverek portoldsat.

attribUtuma sokkal

van d szinek

kizavarva «a

lehetévé teszi

Sinclair azonban - utélag Ugy gondolom, helyesen -
Ugy dontétt, hogy ezt a javitott ZX Spectrum
vdltozatot nem forgalmazza, illetve a Timex dltali
forgalmazdéshoz nem adja a nevét.

Ehelyett 1985-ben kijott a ZX Spectrum 128,
amelyben az ULA-ra Ujabb feladatok harultak, ugy
mint a Z80 64 kilobdijtos cimtartomdnydat meghaladé
128k RAM és 32k ROM meméria kezelése (lapozdasa)
és a hanggenerator chip cimdekédoldsa. igy a fenti
bévitések mar ,nem fértek bele”, kivéve a két kép

vdaltogatdsdnak lehetéségét,
TC2048-cal nem kompatibilis médon, az 5. és a 7.

amely azonban a

memérialapok elejére helyezte a két képet. Ezek
kézil az elébbi fixen a $4000..$7FFF cimekre van
lapozva, biztositva az eredeti ZX Spectrummal valé
kompatibilitdst, de mindketté belapozhaté a
$C000...$FFFF cimtartoményba, igy ugyanazokkal a
rutinokkal lehet mindkettébe rajzolni, illetve az éppen
mutatott képet telies egészében ki lehet lapozni a
Z80 dltal latott meméridbdl, hogy feleslegesen ne
foglalja azt. Ez mindenképpen jobb megoldds, mint a
TC2048-asé, bdr sajnos elég kevés szoftver haszndlta
ki. Kilon feketepont Sinclairnek, hogy maga a 128k
ROM (ami egyébként is Ossze lett csapva) sem
hasznélia. Erdemes azonban megjegyezni, hogy a
TC2048-ra egyetlen kereskedelmi forgalomba kerilt
szoftver sem haszndlta a két kép puffer lehetéségét,
mig a ZX Spectrum 128-ra azért irtak egy pdar
jatékot, ami haszndlja.

Elban innen, ULA-n 10l

Kelet-Eurépa COCOM-lista dltal stjtott orszdgaiban
olcsésdga, egyszerlUsége és nagy szoftvervdlasztéka
miatt viszonylag hamar felfigyeltek a ZX Spectrumra,
amelyben a t6bbi nyugati géppel ellentétben csak
egy, a keleti blokkban nem gydartott alkatrész volt: az
ULA.

A masik ,soklaby”, nagy bonyolultsdgi alkatrész, a
Z80A processzor poétolhatd Kelet-
Németorszdgban gydrtott U880 processzorral, amely
a Z80 dokumentdcidja és visszafejtése alapjdn

volt «a

készilt, igy minden dokumentdlt és majdnem minden
nem  dokumentdlt tulajdonsdgdban  azonosan
viselkedett az eredetivel. Az U880-t kicsit késébb
lemasoltak és gyartottak a
Szovijetuniéban is. Nem ismert olyan ZX Spectrumra irt
szoftver, tokéletesen U880

sorozatban

amely ne mikodne
processzoron.

A Sinclair ULA ugyan nem volt COCOM-listds, de
nyugati importja a pénzigyi cséd szélén tdncold
szocialista orszadgokba még igy is komoly probléma
volt, igy mindenképpen érdemes volt mds megoldds
utdn nézni.

A legjobb megolddsnak a legfapadosabb bizonyult:

egyszerien nem haszndlni semmilyen
nagyintegrdltsdgd dramkort, hanem szabvdnyos

diszkrét logikai (0n. TTL) dramkorokbdl 6sszehozni az
ULA funkcionalitasat. Tobbek kozott ezt az utat
vdlasztotta a magyar HT-3080C nevi (sikertelen)
iskolaszdmitégép-jeldlt is,
nagyszéridban gydrtott szovjet és csehszlovdak klén.

valamint sok



A korai klénok, mint pl. a HT-3080C szdmdra még
nem dllt rendelkezésre az ULA részletes visszafejtése,
legféképp a bizarr, érajelet felfiggeszté logika
mikddése. Emiatt azt a problémat, hogy ugyanahhoz
a memoridhoz a processzornak és a videodramkornek
férnie, Ugy kerilték meg, hogy
megkettézték a video RAM képrajzoldshoz haszndlt
részét, és a processzor mindkettébe irt, de csak az
egyikbdl olvasott, mig a videdé dramkér a masikbél.
Ez megspodrolt ugyan par logikai dramkért, de
cserébe az akkor még j6val dragdbb RAM-okbdl

is hozzd kell

kellett  tobb. Késébb alaposabban sikerdlt
visszafejteni az ULA-t és TTL dramkorskbdl
tokéletesen rekonstrudlni a mikodését. A volt

Szovijetunié teriletén még az 1990-es években is
gydrtottak sorozatban ZX Spectrum klénokat ilyen
modon.

A sors kilonds fintora, hogy ezek a kelet-eurépai
szikségmegolddsok késébb igen fontosnak és
hasznosnak bizonyultak nyugaton is a ZX Spectrum
kozosség életbentartdsdhoz.

Az ULA vutani idok

Miutdn a QL (16-bites Uzleti szdmitégép) és a C5
(villanyauté) kudarcai utan Sir Clive Sinclair eladta
cégét a konkurens Amstrad-nak, az még rendelt
néhdny szdllimdny ULA-t a mdr eladott Sinclair
gépek szervizeléséhez. Az elsé, ZX Spectrum +2
gydrtott szamitégéptipusba, amely
lényegében nem kilonbdzott a ZX Spectrum 128-16l
a beépitett magnét leszdmitva, még kerdlt is ULA, de
a technolégia felett az 1980-as évek mdsodik felére
végleg eljart az idé.

néven

Az utolsé ZX Spectrum mdrkanév alatt gydrtott
Amstrad gépek, az egymdstél csak a beépitett
hattértaroléban killonb6zé ZX Spectrum +2a, +2b és
+3 (az elsé ketté magnéval, az utébbi 3 hivelykes
floppymeghaijtoval épiilt egybe) tipusokban mar nincs

ULA. Ennek szerepét egy specidlis Amstrad
kapumatrix 1olti be, amely azonban miszaki

vakvdgdnynak bizonyult. Ezek a gépek koruk
szinvonaldn is elavultnak szdmitottak, keveset adtak
el beldlik, s ezért szinte semmilyen szoftver nem
haszndlta ki plusz képességeiket, igy a késébbi
klénok és emuldtorok szadmdra sem fontos a velik valé
telies kompatibilitds, mig 6k maguk csak részlegesen

kompatibilisek a kordbbi ZX Spectrumokkal.

Erdekességik, hogy ezekben video RAM-nak a 4, 5,
6 és 7-es lapok szdmitanak (ami nem okoz kilondsebb
gondot, hiszen az 5. és a 7. lapok, ahol tényleges
videétartalom van, ebben a halmazban is benne
vannak), illetve hogy a bizarr érajelfelfiggesztés

helyett a ,tankdnyvi” megolddst vdlasztva a Z80
WAIT jelét haszndljdk a processzor varakoztatdsara.
Ez egy kicsit tobb processzoridét vesz el, viszont mivel
precizebb a tényleges logikdija,
ritkdbban folyamodik hozzd, mint a régebbi tipusok
ULA-ja.

Tovdbbi tulajdonsdguk (amiért picit irigyeltem &ket
sima +2 tulajdonosként), hogy képesek a
$0000...$3FFF cimtartomdnyba is RAM-ot lapozni,
igy a Z80 teljes cimtartomdnya lefedheté RAM-mal,
ami megnyitja az utat a CP/M és mas Z80 alapi
rendszerek szoftvereinek komoly vdéltoztatds nélkili
futtatasdhoz.

versenyhelyzet

ULA-t 1988 o6ta nem gydrt senki. Az Amstrad
készleteinek kidrusitdsa utdn, ha elromlott egy ZX
Spectrumban az ULA, akkor azt igen nehezen lehetett
poétolni, leginkdbb egy masik gépbdl kannibalizdlva.

Ez a ZX Spectrumot hobbiként haszndlé kdzdsségnek

négy lehetéséget hagy:
1. Lemondani a hardverezésrél és csak
emuldtorban folytatni a platform haszndalatat.

2. A kelet-eurépai klénokhoz hasonléan TTL
aramkorokkel helyettesiteni az ULA-t és igy
késziteni utdngydrtott gépeket, amelyek ZX
Spectrumként mikddnek és nem csak szoftver,
de hardver szinten is kompatibilisek a ZX
Spectrummail.

3. IC foglalatba helyezhets, modern
alkatrészekbdl készilt dramkér haszndlata,
amit be lehet helyezni az ULA helyére az
eredeti ZX Spectrum nyomtatott dramkérokbe.

4. Modern alkatrészbdzisbol Gjraépiteni a ZX
Spectrumot.

Az utébbi két megoldds szdmdra természetes
valasztds a korszeri FPGA dramkorsk haszndlata,
melyek az ULA-ndl is rugalmasabban konfigurdlhaté
logikai Teljes konfigurdacidjuk
elektronikusan Ujrairhaté Flash meméridban van,
illetve nem csak a logikai elemek &sszekottetései, de
maguk a logikai elemek egy része is konfigurdlhaté.
Ezen kivil még a legkisebbekbe is sokkal-sokkal tobb

logika fér, mint a legnagyobb ULA-kba.

adramkorok.




Konkrétan az egész ZX Spectrum, processzorostul,
RAM-ostul, ROM-ostul, ULA-stul, minden népszerl
vdltozatdban és alvdltozatdban belefér egyetlen
FPGA-ba. Viccként akér egy komplett C64 is elfér
mellette. De persze ha csak az ULA kivaltdsa a cél (Id.
3. pont), akkor elég az ULA-t belerakni, de a
megmaradt FPGA kapacitdst bin lenne nem
kihasznalni valami hasznosra.

Még a mdsodik megolddast valasztdk, illetve az
eredeti, mGkodéképes ULA-val elldtott ZX Spectrumok
XXI. szdzadi felhaszndléi is szembekerilnek egy
egyre égetébb problémdval: a modern monitorokon
és TV-készilékeken egyre nehezebb megjeleniteni a
ZX Spectrum képét, pldne élvezheté minéségben.
Ezért piaca lett a ZX Spectrumhoz készitett HDMI
illeszt8knek, amik a ZX Spectrum élcsatlakozéjdra
illeszkedve olvassdk az ULA (vagy ami helyette van)
kommunikdcidjat és ebbdl HDMI képet dllitanak eld.
Tipikusan ezt is FPGA-val szoktdk megoldani és itt is
felmeril, hogy mi hasznosat lehetne még belerakni
abba az FPGA-ba?

Az ULAplus szabvany

Barki, aki a ZX Spectrumot tovdbb akarta fejleszteni
(Sinclairt is beleértve) mar az 1980-as években
szembetaldlkozott azzal a problémdval, hogy azokat
a lehetéségeket, amik csak az & termékén érhetdk el,
a szoftverfejleszték nem fogjdk kihaszndlni, hiszen
ezzel a sajat szoftverik piacat szikitenék.

igy maradtak javarészt kihasznélatlanul az Enteprise
és SAM Coupé gépek képességei,
mikozben e gépek drdt jelentésen megndvelték, siker
helyett piaci kudarcot okozva. Sinclair déntését a
2048-as prototipus gydrtdsba engedése ellen is ez
igazolta, s a TC2048 ennek megfeleléen meg is
bukott. Még a ZX Spectrum 128 plusz meméridjat és
kettés képernydjét sem igazdn haszndltdk ki a
jatékfejleszték. Amire viszont ugrottak, az az AY-3-
8912-es hanggenerdtor, hiszen attél, hogy azt
haszndljdk, legfeliebb annyi térténik, hogy a régebbi
Spectrumokon néma marad a jaték, viszont a 128-as
tulajdonosok szivesen megveszik a gépik képességeit
megcsillogtaté U] kiaddsokat. EbbSl a szempontbdl
érdemes megfigyelni az egyik legsikeresebb jaték, a
»Commando” megolddsat: detektdlta, ha Spectrum
128-asba probdltak betdlteni és ebben az esetben a
plusz meméridba a zene, illetve az azt lejatszé kod
keriilt. igy a végsékig ki lehetett haszndlni a 48k-s
Spectrum meméridjat és nem foglalta benne
hasztalan ballasztként a helyet a 128-as zene. De
akinek 128-asa volt, az élvezhette ennek eldnyeit.

impressziv
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A ZX Spectrumot hobbiként napjainkban tovdbb

haszndlé és fejleszté kozdsség ezekbdl a
torténetekbdl tanult. Ezért a kilénbozd fejlesztéseket
igyekeznek Ugy hogy azok egyrészt
egymdssal kompatibilisek legyenek, masrészt pedig
hogy ne vegyék el a kedvét az amigy is kisszamu

programozénak attél, hogy haszndljdk ezeket azzal,

csindlni,

hogy ezdltal az amigy is szikds felhaszndldi
bdzisukat tovabb csokkentik. Ezeknek a
célkitGzéseknek a megvalésuldsa az ULAplus
szabvdny.

A szabvdny legfontosabb eleme a 64-szini paletta.
Ennek segitségével a Spectrum eredeti 15 szinénél
joval tébbre van lehetéség. Mind emulatorok, mind
ULA-helyettesité
élcsatlakozéira hizhaté HDMI illeszték tdmogathatjdk
és tamogatjdk is ezt a lehetéséget. A dolog lényege,
hogy az attribitumbaijt felsé két bitie (eredetileg
BRIGHT és FLASH) kivdalasztia a 4 paletta kézil az
egyiket, mig a masik 3-3 bit az adott palettdbdl a
megfeleld elStér- és hattérszint definidlia, méghozza
egymdastdl figgetlenil, ugyanis egy paletta 16
szinbdl (8 elétér és 8 hattér) all.

igy minimalis munkéval (akér egy palettét beallitd
BASIC el6-betoltével) Ujraszinezhetink méar meglévé

dramkordk, mind  Spectrumok

programokat (ld. a Commando  dtszinezett
vdltozatdt), de akdr egyszerre 64 szint s
vardzsolhatunk a  képerny8re a megfeleld

attribOtumbedllitdsokkal, amihez mér egy kicsit bele
kell tdrni a kédba, illetve eleve igy kell megirni. Ha a
FLASH-t nem haszndljuk (ezzel 32-re csékkentve az
elérhetd szinek szadmat, ami még mindig |6 sok), akkor
a szineket Ugyesen megvdlasztva el tudjuk érni, hogy
ULAplus-t nem tdmogaté Spectrumokon is élvezheté a
program, dm sokkal szebb ULAplus-szal.

=Enmn
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A Commando jdték akkor készilt, amikor az ULAplus még &tlet szintjén
sem létezett. Ennek ellenére minimdlis munkdval sokkal ,,katondsabb” lett.



Ugyan opciondlis része a szabvdanynak, de detektdlni
is lehet az ULAplus meglétét, és akkor a program el
tudja donteni, hogy haszndlja
palettat, vagy sem.

a telies 64-szin{

A Nixy the Glade Spirit c. jatékot mér két valtozatban készitették el,
eredeti ULA-ra és ULAplusra.

A kovetkezd, szintén opciondlis része a szabvdnynak
a TC2048-as videé moédok tdmogatdsa. Erre az
ULA-val annak TTL helyettesitéseivel
mikodé gépeket mdr nehezebb rdvenni, ezért a
jelenleg kaphaté HDMI illeszték ezt egyelére nem
tamogatjdk, de a keleti klénokndal emlitett mdsodik
video RAM trikkel még ez is megoldhaté.

eredeti és

Ha bekapcsoljuk a TC2048 multicolor médot és palettdt is haszndlunk
mellé, akkor mdr Idtvdnyosan tdlmutat az eredeti ULA képességein az
ULAplus. A képen Sir Clive Sinclair Iathaté.

Hiszen nem kell a képet feltétlenil az eredeti video
RAM-bdI olvastatni az ULA-val, elég ha az illeszté a
sajat RAM-jdba is elteszi, amit a processzor a video
RAM-ba ir. Es az 1980-as évek kelet-eurépdijaval
ellentétben ma mdr az a plusz RAM nem hogy nem
drdaga, hanem tovdbbi plusz kéltség nélkil mar ott van
benne az FPGA-ban, ezért egyszerG firmware
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frissitéssel tamogathatévd lehet tenni a HDMI illeszték
dltal ezeket a videé médokat. Rdaddsul a minden
8-pixeles blokkhoz a video RAM-bél 2 bdijtot kiolvasé
szabdly  betartdsa  miatt még  iddzitésbeli
inkompatibilitas sem lesz a kétféle megoldds kézott.
Ezzel mar majdnem eljutott a Spectrum az Enterprise
vagy a SAM Coupé szinvonaldra, de sokkal-sokkal
fejlesztébardtabb médon. Ha igy csindltdk volna az
1980-as években, aminek igazdndibél semmilyen
technikai akaddlya nem volt, akkor a bukds helyett
nagy siker lehetett volna a jobb grafikdjo Spectrum-
veré gép.

Hogyan tovabb?

A ZX Spectrum grafikdjdnak legfébb rdkfenéijét, a
szinutkozést (britll colour clash néven emlegetik) ezek
egyike sem kiszobdli ki. Arrdl, hogy ennek mi lenne a
legmegfelelébb médja, még folyik a vita és tobb
kilonb6z8 megoldési javaslat van forgalomban, ezek
egyikét-masikat mar implementdltdk is FPGA-ban és
emuldtor szoftverben, de ezen a téren még nincs
konszenzus.

Szerencsére az FPGA-k utdlag is konfigurdlhatéak,
ezért az ilyen dontéseket utélag is lehet médositani.

Egyelére a legelterjedtebb megoldds az On.
Radastan méd, aminek a felbontdsa mindkét

irdnyban fele a ZX Spectrum felbontdsdnak (azaz
128X%X96 pixel), egy pixel az elsé paletta 16 szinének
bdarmelyikét felveheti. Minden bdjt 2 pixel szinét
hatdrozza meg, a vided puffer mérete 6144 bdit,
azaz még picit kisebb is, mint a Spectrum eredeti kép
puffere. Implementdlija egy pdr emuldator, valamint
egy par FPGA alapld gép,
problémdk. Az egyik, hogy nem tolti ki teljesen a
Spectrum dltal biztositott kereteket, azaz csak
feleannyit olvas a RAM-bél, 12,5 %-kal kevesebb
helyrél. A masik, hogy egy pixel
moédositdsa vagy egy sprite kirakdsa szoftveresen
meglehetésen
igényel. Emiatt a Spectrumtél megszokott sebességi
szoftvereket irni rd nehézkes. Ezért egyelére a
Radastan nem része az ULAplus szabvdnynak, bar
pdran szeretik és hasznaljak.

de vannak vele

szinének a

lassu, mert bonyolult maszkoldast

Mds megolddsok is teritéken vannak, bar mivel azok
még ennyire sem elterjedtek, részletes ismertetésikidl
itt eltekintek. Mindenesetre az ldatszik, hogy az
ULAplus szabvdny elétt még vannak kihaszndlatlan
lehetéségek, amelyek a kicsi adm lelkes célk6zonség
korében

feltételeinek
remélhetéleg meg

valé  elterjeszthet8ség
megfelelve
fognak valésulni. Hogy még sokdig

élien a ZX Spectrum.

is

Nagy Daniel


http://kerekasztal.sinclair.hu/viewforum.php?f=93

HARDVER SIMOGATO

VDRIVEZX

Bevezeto

Amikor 13. sziletésnapomra megkaptam életem elsd
szamitégépét egy ZX Spectrum 48k személyében (a
nagybdtydm hozta be  Ausztriabdl
importként”), telijesen természetesnek tint, hogy a

»magdn

szamitégépek egyetlen adatrégzitési lehetésége a
kazettdsmagné. Késébb iskolai  szdmitégép
szakkdrben - ahol Cé4-ek voltak floppy-val -,
értettem csak meg, hogy egy modern adattdrold
mennyire megndvelheti a gép funkcionalitasat.

A Sinclair vildgban - az akkori trendekkel ellentétben
-, floppy helyett egy aprd, végtelenitett szalaggal
dolgozé kazettds eszkéz, a Microdrive szolgdlt
adatrogzitési megolddasként. Hazai elterjedisége és a

qaz

ZX Interface 1 magas dra miatt azonban a
tébbségink csak a nydlat csorgathatta utdna.

Amikor  év(tized)ekkel  késébb

engem is elkapott a 8 bit

nosztalgia, hatalmas addssdgot

torlesztettem a gyerekkori énem
felé, amikor beszereztem egy ZX
Interface 1-et és egy
Microdrive-ot.

Ekkor kellett szembesilném azzal
sokak szdmdra ismerds jelenséggel, hogy
az id6 bizony megszépiti az emlékeket és

hozzé

a

a Microdrive annak idején nem véletlenil

szorult hattérbe a floppy-kkal szemben. A kazettdk
nehezen beszerezhetéek és dragadk, a tobbségik nem
mikaodik, beragad,
kiszamithatatlan a mikddésik. Erre j6tt még rd, hogy
idével a tavtarté szivacs rendre szétporlad bennuk, és

szakad és 4ltaldban

ha nem cseréljik, akkor a szalagra tapadé darabkdi
teljesen tonkretehetik a kazettdkat.

Tobbszori prébdlkozdas és kudarc utdn mar-mar ogy
tint, hogy a Microdrive szdmomra nem lesz tébb, mint
egy haszndlhatatlan  technikai  érdekesség a
gyUljteményemben.

Ekkor taldltam r&a az 0O zélandi Charles Ingley
fejlesztésére, a vDrive-ra.

Mi is az a vDriveZX

A vDrive egy SD-kdrtya alapu, hardveres Microdrive
emuldtor.

A vDrive-al lecserélhetiik egy eredeti Microdrive
szalag-mechanikdjat egy  SD-kértya  olvaséra,
mikézben mindenben ugyanigy mikodik, mint az
eredeti kazettdsegység: az eredeti szalagkdbelen
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csatlakoztathatjuk a ZX Interface 1-re és a Spectrum
felé ugyanolyan Microdrive-nak latszik, mint egy
kazettds meghaité.

Tulajdonsdagok
Mivel a vDrive magdt a Microdrive hardvert emuldlja,
igy 100%-o0san kompatibilis az eredeti Sinclair féle

ZX Interface 1 - Microdrive rendszerrel, a
mikodéséhez sem meméridban futé kédra, sem

alternativ ROM-ra nincs szijkség.
A vDrive a +3 kivételével minden ZX Spectrum tipussal

mikddik és Sinclair QL-hez is elérhetd. (A vDriveQ.

ondllé termék, jelen leirds csak a ZX verziéra

szoritkozik.)

Kompatibilis a ZX Interface 1 mindkét hivatalos ROM
verzidjaval, tovabbd a Multiface 1 és Multiface

128 kiegészitékkel.

A vDrive a Spectrum emuldtorok

kdrében szabvdanynak szamité .mdr

kazettakép fdjlokat

Microdrive kazettdk emuldalasdhoz.

Egyszerre t6bb Microdrive egység

hasznal a

emuldldséra is képes, Ssszesen 8

virtudlis meghajtét tudunk a

Spectrumhoz csatlakoztatni a

segitségével (mivel az Interface 1 maximum 8
meghaijtét tdmogat).

A vDrive egyitimikédik az eredeti kazettds

egységekkel is, azaz a vDrive mellett tovdbbi

Microdrive-okat is csatlakoztathatunk az Interface 1-
hez.

A vDrive szabvdny FAT16 és FAT32 form&atumd SD-
kartydkkal mikédik 32 GB maximdlis kapacitdsig és
a kdrtya tartalma PC-n is médosithato.

Beszerzés

A vDriveZx kézvetlenil a fejlesztétsl, Charles Ingley-t8|
rendelhetd. Mivel Charles hobbiként,
szérakozdsbdl és a kihivds miatt fejlesztette (mint a
legtobb Spectrum kiegészitdt szokds manapsdg), csak
kis tételben, kozvetlen megrendelésre gydrtja a

elsésorban

vDrive-ot. A legegyszerilbb, ha személyesen |épink

kapcsolatba vele a vagy
, esetleg elkaphatunk egy-egy példanyt a

oldalon is.

Az &ra 49.95£, a postaksltség Uj Zélandrél 10£ sima

légipostaval (4-6 hét, nincs csomagkdvetés) vagy 28£

nemzetkdzi csomagkildével (2 hét,

csomagkovetés).

van


https://vdrivezx.com/contact/
mailto:vrdivezx@gmail.com
https://www.sellmyretro.com

Hardver illesztjtk az Interface 1-et, majd a szalagkdbellel

A vDrive haszndlatdhoz a kdvetkezdkre van szikség: hozzd csatlakoztatjuk a Microdrive-ot.

- 1 db. eredeti Microdrive meghajtéra. Nem
kell mikéd&képesnek lennie, de a doboza Elso Iépések
legyen ép. Ha a mechanikai szerelés kész, ideje beiizemelnink a

- 1 db. eredeti, mikddé ZX Interface 1-re vDrive-of.

- 1 db. szalagkdbelre, ami a Microdrive-ot az (A specidlis utasitdsokat egyelére nem részletezem,
Interface 1-hez koti de igérem, hogy a késébbiekben visszatérek rdjuk.)

- 1 db. SD-kdrtydra

- és természetesen egy mikodéképes ZX Vegyik ki az SD-kartydt a meghajtébdl és kapcesoljuk
Spectrumra, amely kompatibilis a ZX Interface  be a gépet. Ha a hardver megfelelden miksdik,
1-el. akkor egy apré «csippands és a drive-on
(Figyelem! Sajnos nem minden Spectrummal folyamatosan vilagité zdld LED jelzi, hogy a vDrive
mikddik az Interface 1. Egyes modellekbe szolgdlatra kész.
olyan Z80 processzor kerilt, aminek az M1  Adjuk ki a
vonala hibds, ez a Spectrum mindennapi
mikddését nem zavarja, de az
Interface 1-ét igen. A megoldds
ilyenkor a Z80 processzor
cseréje, ami ma mar pdr

R

BASIC parancsot. Par mdésodperc
elteltével a drive ismét csippan
egyet és megjelenik a képernyén
a

ezer forintbdl
megoldhatd.)

TooLkit installed

A vDrive csomag a kovetkezdket oK, @:1

tartalmazza:

- a vDrive egység Uzenet. Ez jelzi, hogy a vDrive bedllitdsdhoz

- csavarok és alatétek az osszeszereléshez -y szikséges Toolkit program betsltdddtt a
- rovid osszeszerelési Gtmutatd vDrive belsd flash meméridjabsl. Rakjuk be az
SD-kértydt, majd adjuk ki a
Osszeszerelés mgAMAD

Els6ként szét kell szedniink az eredeti Microdrive-ot és

eltavolitani a szalag-mechanikat. A mellékelt leirds parancsot. Ez formdzza az SD-kdrtydt és létrehoz
szépen végig vezet a folyamaton, dbrdk segitségével rajta egy a vDrive mikddéséhez szikséges
pontosan megmutatja, hogy milyen sorrendben melyik  konfigurdciés fdijlt. (Figyelem! A formdzdssal a
csavart kell eltdvolitanunk. kartyérdl minden adat el fog vesznil)

A kovetkezd |épés a vDrive alaplap régzitése a  Most hozzunk létre egy ,teszt” nevi kazettakép fajlt
doboz aljdhoz a mellékelt tavtartéd segitségével, majd  az SD-kdrtydn.

az alaplapra keril ré az SD-kartya foglalat.

Ezutdn a vDrive LED-jét kell az eredeti Microdrive
dobozon Iévé apré lyukba régziteni. Ez trikkds lehet, Ez lesz az a fdjl, ami a Spectrum felé a Microdrive
mert nem mindegyiken elég nagy a LED nyilds, kazettankat emuldlja.

ilyenkor nagyon évatosan snitzerrel, olléval, esetleg  Csatlakoztassuk a  kazettaképfdijlt egy virtudlis
reszel8vel ki kell szélesitenink a lyukat, hogy az 0j meghajtéhoz:

egység LED-je kényelmesen beleférjen. Végil nincs
mads dolgunk, mint az eredeti boritdst rdcsavarozni a
drive-ra. Innentdl a rendszer haszndlatra kész, minden Ugy

MEimg “"teszt™

»Ld 1 "teszt"

Az egész mivelet nem tart tovdbb pdr percnél és még mikodik, mintha egy eredeti Microdrive meghaité
egy olyan barkdcs antitalentumnak, mint én vagyok lenne a géphez csatlakoztatva benne egy ires,
sem okozott t6bb bonyodalmat, mint egy tdvirdnyités formdzatlan kazettaval.

jaték osszeszerelése. Nincs tehdt mds dolgunk, mint a hagyomdnyos
A vDrive haszndlatba vételéhez ugyanigy &ssze kell  Spectrum BASIC utasitdssal formdazni a ,kazettdnkat™:
raknunk a hagyomdnyos ZX Interface 1 - Microdrive

rendszert, mintha nem emuldlt meghajtéval FORMAT “m*™;1; " "tes=zt1"
dolgozndnk: kikapcsolt dllapotban a Spectrumra
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Ha lefut a formdazas, akkor a
CAT 1

paranccsal ellenérizhetjik az eredményt. Ha mindent
jol csindltunk a kdvetkezd Uzenet jelenik meg:

teszt
126

Azaz a kazetta neve és a felhaszndlhaté terilet
mérete kilobdjtban (ez a ZX Interface 1 ROM
verziéjatél figgden lehet 127 - ROM v1 vagy 126
kilobdijt - ROM v2).

Toolkit

A bevezetSben emlitettem, hogy a vDrive tokéletesen
kompatibilis az eredeti Microdrive-al és hogy
semmilyen egyedi szoftver nem kell a mikddéséhez.
Most mégis rogton azzal kezdtik, hogy a drive
belzemelésekor betsltéttink egy programot!

Hogy is van ez?

A vdlasz egyszerl: magdhoz a  Microdrive
emuldcidhoz valéban nincs szikség semmilyen extra
szoftverre, a vDrive bedllitdsdra és az SD-kdrtydn
végzendd miveletekre ugyanakkor a Spectrum BASIC
onmagdban nyilvdnvaléan nem alkalmas, erre valé a
Toolkit.

A Toolkit a Sinclair BASIC-et egésziti ki egyedi, vDrive
kezelé utasitdsokkal.

Ha madr bedllitottunk mindent (létrehoztuk a
kazettakép fdjlokat, hozzdrendeltik Jdket a

meghajtékhoz, stb.), bdrmikor
Spectrumot és a vDrive a Toolkit nélkil is a legutolsé
bedllitdsoknak megfeleléen fog mikddni, pontosan
Ugy, mintha egy eredeti fizikai drive lenne a géphez

kotve, benne egy eredeti kazettdval. (Megjegyzés:

Ujraindithatjuk a

ezeket a bedllitdsokat nem is feltétlenil kell a
Spectrumon végezniink, az SD-kdartyat
csatlakoztathatiuk egy PC-hez is és egy sima

szovegszerkesztével moédosithatjuk a konfigurdacios
fajlt.)

A vDrive Toolkit haszndlatakor élesen el kell
kilonitenink az SD-kdartydn 1évé fdjljaink kezelését a
virtudlis Microdrive kazettdkon lévktél.

Az oldal felsd sarkdban l&thaté dbrdn megprébdlom
bemutatni a vDrive logikai felépitését.

A hardver kezeli magat az SD-meghaijtét, a Toolkittel
tudjuk formdazni vagy
médositani a kdnyvtdrakat és a kazettakép fdjlokat,
a Sinclair BASIC pedig emuldlt kazettdk

a kartyat és létrehozni

az
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SD KARTYA

=
FAT FAJLRENDSZER

[

vDrive Hardver

KONYVTARAK

[ .MDR FAILOK ——
{ vDrive Toolkit
e

Sinclair BASIC

! EMULALT MICRODRIVE
KAZETTA

ZX SPECTRUM FAJLOK

3

tartalmdaért felelés. A Sinclair BASIC a Toolkit nélkdl
nem latja az SD-kdrtya tartalmat, a Toolkit pedig
nem l&t bele a kazettakép fdjlokba.

A Toolkit betoltése

A Toolkitet a vDrive belsé Flash memérigjabdl tudjuk
betdlteni. Tavolitsuk el az SD-kdartydt a drive-bdl,
Reseteljik a Spectrumot majd adjuk ki a BASIC RUN
parancsot.

A Toolkit korrekt betdltését a

ToolLkit installed OK, @:1

Uzenet jelzi.

Fontos, hogy SD-kdartya ne legyen a drive-ban és
hogy semmilyen mds miveletet ne végezzink a
Spectrumon a RUN kiaddsa el8tt.

Ha az SD-kartya bent maradt, akkor a

File not found, @:1

hibalUzenetet fogjuk kapni.

Ha pedig csindltunk mar valamit a Spectrummal
(mondjuk CAT 1 paranccsal megnéztik az aktudlis
kazetta tartalmat), akkor hidba vesszik ki az SD-
kartyat a meghajtébdl, a RUN nem a Toolkitet fogja
betélteni, hanem sima BASIC utasitdsként fog lefutni
és az eredménye a szokdsos:

Frogram FfFinished, &:1

Uzenet lesz.
Toolkit parancsok

Lassuk milyen miveleteket tudunk elvégezni a Toolkit
segitségével.



Fajlkezelés
létrehoz

«MmEkimg “image" egy
kazettaképfdijlt a megadott néven, a névnek a FAT16
szabvdnynak kell megfelelnie: maximum 8 beti lehet,
kis nagybetiket meg

egymastdl, a fdjl kiterjesztése mindig .mdr lesz

a és nem kilonbozteti

.ren "File", "file" - dtnevezi a fdjlt
Lo M FilLen - torli a fajlt
.ro CFile” - irdsvédetté teszi a

féjlt (a Spectrum dgy fogja Idtni, mint egy irdsvédett
kazettat)

Lrwo tFile - irhatéva teszi a failt
Konyvtar miveletek

A vDrive de
alkénytarakat nem. Azaz az SD-kdartydra tetszéleges
szamu konyvtdarat létrehozhatunk, de azokba tovdabbi
alkonyvtarakat mdar nem tudunk. (llletve de, mert a
FAT megengedi, csak a vDrive nem fogja latni 8ket.)

tdmogatja a konyvtdarakat, az

smkdir tdir” - kényvtar létrehozdsa
wrmdic tdir” - konyvtar torlése
wcd tdirt - belépés a konyvtdarba,

mivel a vDrive-on nincsenek alkényvtdrak, ezért nem
kell a kdnyvtarbél a DOS/Unix-hoz hasonléan
visszalépni (cd ..), hogy kdnyvtarat valtsunk, hanem az
egyik konyvtdarbél kézvetlenil ugorhatunk a masikba

. L= - listdzza a konyvtar tartalmat
D Li - listdzza a konyvtarban lévé
kazettakép fdjlokat (tehdt csak a .mdr kiterjesztésieket
mutatja)

LCP “File™, "dir" - dtmdsolja a fd4jlt a

megadott kdnyvtarba

« My Ydir'

“File', - datmozgatia a fdjlt a

megadott kdnyvtarba

Drive miveletek

Ahhoz, hogy a kazettakép fdjlokat haszndlatba
vegyik, virtudlis meghajtékhoz kell rendelnink Sket.
Egy kazetta behelyezése a virtudlis drive-ba az

bd 0 "image®

utasitdssal torténik. Ezzel az n jeli meghajtéhoz
csatoljuk a megadott kazettaképfdilt.

A vDrive o&sszesen 8 meghajtét tud egyszerre
emuldlni, hogy éppen mennyire van szikségink, azt a
Toolkittel tudjuk bedllitani.
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mEkdrw n
1 és 8 kézétt)

- n szdmU meghaijté hozzdaddsa (n

- n szdmu meghaijté elvétele
- kilistdzza a meghaijtokat

rmdry N

. L

Fontos, hogy n ez esetben nem a meghaijtd jelét,
hanem a meghajték maximdlis szamat jeldli, azaz ha
8 meghaijtét csatolunk a rendszerhez, akkor az .rmdrv
S utasitds nem az 6t8dik meghaijtét fogja levdlasztani,
hanem 5 meghaitét a legnagyobbtdél kezdve, azaz az
utasitds hatdsdra csak az 1. 2. 3. meghaijté lesz a
rendszerhez csatlakoztatva. Ugyanigy, ha mér van 3
meghaiténk, .mkdrv 5
végeredménye 6sszesen 8 meghaijté lesz.

akkor az utasitds

A  vDrive
egységekkel is, ilyenkor a vDrive-ot kossik Ossze
elséként Interface 1-el és
csatlakoztassuk a tovabbi meghaijtékat. Fontos, hogy
ilyenkor meghaijték szdma annyival
kevesebb lehet csak, ahdny eredeti Microdrive-ot
csatlakoztattunk a rendszerhez. A meghaijték fizikai
cime folytonos, azaz a vDrive utdni meghaijté szdma
mindig nagyobb lesz, mint az emuldlt meghaijtéké.
Azaz, ha a vDrive 3 meghaijtét emuldl, akkor a vDrive
utdn csatlakoztatott Microdrive egység szdma 4 lesz,
két emuldlt meghaijté kézé nem tudjuk ,beékelni”.

egyiuttmikodik  eredeti  Microdrive

az a vDrive utdn

az emuldlt

Bank miveletek

A ,bank” meghajték és a rendelt
kazettaképfdjlok csoportja, amelyek kdzott egyetlen
paranccsal valthatunk.

A bankok haszndlata a vDrive egyik igen hasznos
Ha egyszerre tébb
haszndlunk kilonb6z8 kazettaképekkel és gyakran
akarunk vdltogatni kozottik, akkor a kilonbozé
szdmU meghajték hozzdaddsa és a kazettaképek
meghaijtékhoz rendelése elébb-utébb kényelmetlenné
vdlik. Ezt a folyamatot egyszerUsithetjik le a bankok
haszndlataval.

hozzdjuk

tulajdonsdaga. meghaitét

Nézzik meg a bankok mikodését egy konkrét példan
keresztil.

Hisoft assemblerrel (ami szerencsére tdmogatia a
gépi koduo
programot. Hdrom drive-ot szeretnénk egyszerre
haszndlni: az elsére keril maga az assembler, a
mdsodikra a kéd
leforditott program.
A kazettakép fdjlok nevei az SD-kdrtydn: hiasm.mdr,
prO1text.mdr, prO1code.mdr lesznek.

Microdrive-ot) akarunk fejleszteni

szovege és a harmadikra a



Hozzunk létre egy bankot:

MEbank "“"testbank"
aktivaljuk:
=2k "testbank"

adjuk hozzd a drive-okat:
MmEkdrw 2

(A bank létrehozdsakor automatikusan létrejon egy
drive is, azaz ha a példdnkban 3 meghaijtéval
akarunk dolgozni, akkor tovdbbi kettét kell még a
bankhoz adnunk.)

Végil
fdjlokat:

a meghaijtokhoz rendeljitk a kazettakép

Ezzel kész is vagyunk. Ahdnyszor kiadjuk az

«=2b "testbank"

utasitdst, a vDrive létrehozza a hdrom meghaijtdt,
bennik a megfeleld kazettaképpel és a rendszer
maris haszndlatra kész.

Ezeket a bedllitdsokat csak egyszer kell elvégezniink
minden bankndl, vtdna az .sb ,banknév” utasitdssal
kedvinkre vdltogathatunk kozottik. igy
Iétrehozhatunk ki16n bankokat jatékokhoz,
archivdldashoz, fejlesztéshez, stb.

Toolkit bank utasitasok:
- bank létrehozdsa

.mkbank “name"

.rmbank "name" - bank torlése

. LE - kilistdzza a bankokat
.5k "nmame" - bank aktivélasa

BASIC roviditések

Mondijuk ki &szintén: a Sinclair BASIC Microdrive
miveletei tolkomplikaltak.

Egy BASIC program betdltéséhez a klasszikus és
egyszerl

LOAD “"programnew"

utasitds Microdrive haszndlatakor mar igy néz ki:

LOAC #"m"; 1;"programnéw"
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A Toolkit ezért tartalmazza a leggyakrabban

haszndlt Microdrive kezelé BASIC utasitdsok roviditett

formdjat:

.Cn - CATn

.L n "name" - LOAD *"m";n;"name"
.5 n "name" - SAVE *"m";n;"name"
.U on "name" - VERIFY *"m";n;"name"
.Fn "name" - FORMAT "m";n;"name"
.E n "name" - ERASE "m";n;"name"
.M n "name" - MERGE *"m";n;"name"

Egyéb Toolkit utasitasok
A Toolkit tartalmaz tovdbbd néhdny utasitdst, melyek

a vDrive hardver és a Toolkit mikédéséhez
szikségesek.
.sdinit - formdzza az SD-kartyat és

létrehozza rajta a vDrive konfigurdcios failt

“mECFg - feltlirja az SD-kdrtyén az
aktudlis vDrive bedllitdsokat az alap bedllitdsokkal

.tkon - Toolkit bekapcsoldsa

LEOFF - Toolkit kikapcsoldsa

.sndon - hang (csipogds) bekapcsoldsa

.sndoff - hang kikapcsoldsa

«Winfo - vDrive firmware és Toolkit
verzié megjelenitése

.update - vDrive firmware frissitése

shelp - Toolkit parancsok listdja

Osszefoglalé

Mire j6 a vDrivezZx?

Manapsdg a Spectrum-hoz fejlesztett modern

adattdroldsi megolddsok koézil alighanem a vDrive
biztositja a legjobb kompromisszumot a hatékonysdg,
megbizhatésdg és az eredeti ,Sinclair életérzés”
visszaaddsa kozott.

Latvényra a vDrive vdltoztat a legkevésbé az eredeti
Spectrum design-jan, igy ha fontos szédmunkra, hogy
minél kevesebb modern eszkdzt aggassunk a
Spectrumunkra és a gépink haszndlata sordn minden
Ggy torténjen, ahogy annak idején, akkor a vDrive
idedlis megoldas.

Ha pedig az eredeti eszkdzokkel, eredeti hardveren
akarunk Spectrumra fejleszteni, a vDrive-ndl keresve
sem taldlhatndnk jobb eszkozt, mivel
Microdrive-ot kezel8 szoftver és hardver garantdltan
m{kodik a vDrive-val.

kivil, ha komolyabb Microdrive kazetta
gyljteménnyel rendelkezink, akkor a vDrive kitiné

az osszes

Ezen

eszkéz az archivaldsukra. Minddssze egy mdsodik,
mikoddéképes Microdrive egységre lesz szikségink és



a kazettdinkat SD-kdrtydra menthetjitk a vDrive
segitségével, a lementett kazettaképfdijlokat pedig
PC-n tarolhatjuk, vagy megoszthatjuk éket a neten.

Mire nem j6 a vDrivezx?

Ha magdval a Spectrum BASIC-el és az eredeti
hardverrel csak annyit akarunk bajlédni, hogy
betoltjilk a WOS-rél letoltott kedvenc jatékainkat,
arra léteznek a vDrive-ndl sokkal praktikusabb SD-
kdrtya alapu megolddasok.

Ami a vDrive elénye: a 100%-0s kompatibilitds az
eredeti Sinclair rendszerrel... nos ez egyben a
hdtranya is: a Microdrive és az Interface 1 mar a
maga idejében is sok jatékkal inkompatibilis volt, a
gyér elterjedtsége miatt alig adtak ki Microdrive-on
szoftvereket, jatékokat meg szinte semmit, igy a
jatékosoknak tobb gondot okozott, mint hasznot. A
trukkos loaderekkel, turbdkkal és masoldsvédelemmel
ellatott programokat nehéz Microdrive-ra menteni,
igy hidba kényelmes és modern megoldds az SD-
kartya, a vDrive szik keresztmetszete maga az
eredeti Sinclair féle Microdrive rendszer.

J6 hir ugyanakkor, hogy a vDrive kompatibilis a

Multiface T1-el (és a 128-al), igy végsé soron
lehetséges a teljes memédriamentés direktben a

vDrive-ra, ami egyfajta megolddsként szolgdlhat a
jatékok Microdrive-ra mentésére is.

A PC-s Fuse emuldator rdaddsul a Microdrive-ot és a
Multiface-t is egyardnt tdmogatja, igy ha csak a
WOS-rél letdltott jatékok .mdr-be konvertdldsa a cél,
azt a Fuse-vel a PC-n is elvégezhetjik és az elkészilt
.mdr fdjlokat dtmdasolhatijuk az SD-kdrtyéra, igy
végsé soron a Multiface hardverrel nem rendelkezd
vDrive felhaszndldk sincsenek telijesen elvagva a
jatékoktdl.

Személyes tapasztalatok

A kb. egy év alatt, amiéta lehetéségem volt haszndlni,
nagyon megszerettem a vDrive-ot. Egy olyan eszkozt
pont adta
Spectrumhoz, ami szdmomra nagyon hidnyzott: egy
megbizhaté, modern adattdrolét, ami ugyanakkor
nem rondit bele a Spectrum eredeti atmoszférdgjaba.
A Microdrive kezelése BASIC-bdl pont ugyanannyira
nehézkes és kényelmetlen, mint annak idején volt, de
ez szdmomra pozitivum, mert semmiképpen sem
akartam egy olyan rendszert, ami alig kilonbozik
egy PC-s emuldtortdl.

Az élmény tokéletességéhez egyetlen dolog hidnyzik
csak a vDrive-bdl: a motor bigdsa és a kazettdk
jellegzetes, surrogé hangja. Ki tudja, Charles taldn a
kovetkezd széridba még ezt is beépiti.

sikerilt beszereznem, ami azt a
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Fuggelék
A Toolkit .he Lp forditdsa:

L n "image" - f&jl betoltése az n
meghajtéba

.LE - bankok listdja

LI - kazettakép fdjlok listdja
(az aktudlis kényvtdrban)

L5 - minden fdjl és kényvtar
listdja (az aktudlis
konyvtarban)

LU - a virtudlis Microdrive
egységek listaja

LCD tdirt - kényvtar valtdas

LGP UFiLle,"dir" - fdjl mdasolds

LMY tFiLer,dir" - fdjl mozgatds
LREM "File","file"- fdjl dtnevezés

RM "File" - f4jl torlése

.56 "bank" - aktiv bank bedllitdsa

.MEIME "image" - Uj kazettakép létrehozdsa

.MEEAME "bank'" - bank létrehozdsa

.RMEAME "bank" - bank térlése

MEDRY M - n vMdrive hozzdaddsa

.RMDRU N - n vMdrive térlése

MEDIR "dir® - konyvtar létrehozdsa

RMDIR "dir" - konyvtar torlése

RO "image" - kazettakép fdijl irasvédetté
tétele

LR timage" - kazettakép fdijl irhatéva
tétele

. SMD [OM #OFF1 - a vDrive hang (csipogds)
ki- és bekapcsoldsa

. THE [OM #0OFF1 - Toolkit ki- és bekapcsoldsa

.SDIMIT - SD-kdrtya formdazdsa

. MECFG - Eredeti bedllitasok
visszadllitasa

UIMFO - vDrive firmware
informadcidk

.UFCATE - vDrive firmware frissitése

.Cn - CAT rovidités

L n "mame" - LOAD rovidités

.5 n "name"' - SAVE rovidités

Lom tmame - VERIFY rovidités

.F n "mame" - FORMAT rovidités

.E n "name" - ERASE rovidités

Hon "hmame - MERGE rovidités

.HELF - Toolkit help

(A help nagybetikkel irja ki a Toolkit utasitdsokat, de
kisbetikkel is ugyanigy mikédnek.)

Kovadcs Péter (kpbendi)


http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=6&t=767
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ALL HALLOWS (RISE OF THE
PUMPKIN)

POHERED
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- RIZE Ol IMPEIN

& gama by dohn Elutha -

+

2018

Kiadé: Rucksack Games

Szerzék: John Blythe (programozas, grafika),
Andy Johns, Allan Turvey, David
Saphier (egyéb programozds), Loner,
Sam Styler, Alex (zene)

HW igény: 48K/128K

Stilus: arcade/platform

Vezérlés: BillentyGzet (definialhaté, alapértel-
mezéshben Z, X - balra, jobbra) és
Kempston, Sinclair Joystick

Megjelenés: 2018. szeptember, ingyenes

CUICE

ST OlE

John Blythe 2017 6ta ontja a szebbnél szebb AGD-
vel készijlt jatékait, melyek jatékmenetben taldn nem
hoznak sok Ujat, de minden mds szempontbdl nagyon
hagulatosak.

Ezer évnyi bortonbintetésed véget értl Nyujtéztasd ki
elgémberedett tagjaidat... vagyis ne, mert nincs
olyanod, egy végtagoktdl mentes, klasszikus tok
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vagy, mdr amennyiben egy dtlagos tok ezer évig
életben marad egy bérténben... Egydltaldn milyen
tokot bortondznek be? Széval nem lehetsz igazdn
atlagos, még ugrdlni tudsz, ami némi
rugalmassdgot  feltételez, szemben a vacak,
kozépszerl tokokkel. A feladatod miatt pedig azt kell
mondjam, hogy igazdn tokss tok vagy, ugyanis nem
kisebb Ugyet vallaltal fel, mint hogy szembe széllsz a
rémséges Erdei Urral (béna név, nem is félelmetes,
pedig nagyon gonosz egy pali). Ot holdksvet kell o
sikerhez bezsebelned. Ne bardatkozz senkivel, aki
mozog, az nem szimpatikus, radaddsul
mar anyukdd is megmondta tébb mint
hogy ne dllj széba

és is

ezer éve,

4

idegenekkel!

GANDALIF DELUXE

Tk

Szerzék: Cristian M. Gonzalez, Alvin Albretch,
Einar Saukas (programozas), S9,
Beykersoft (zene), Fede “Abu Simbel”
(tesztelés)

HW igény: 128K

Stilus: arcade/platform (Super Mario Bros-
klén)

Vezérlés:  BillentyiGzet (definialhaté, alapértel-
mezésben Q, A, O, P, M - fel, le, balra,
jobbra, tGz) és Kempston, Sinclair,
Cursor Joystick

Megjelenés: 2018. oktéber, ingyenesen letolthetd,

és a normal
valtozata 8.75, illetve az
valtozata 25 euroért a Matranettol


http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/ALLHallows.rar
http://www.matranet.net/boutique/zx/gandalf/gandalf.php
http://www.matranet.net/boutique/zx/gandalf_e/gandalf_e.php

A Gandalf Deluxe nem egy teljesen 0j jaték, hanem a
versenyre
Gandalf (9. lett a 18 f8s mezdnyben) teljesitményben
és jaték alatti zenében tuningolt vdltozata. A
megijelenés rendkivil Saukas
Plus
eredményez.

megjelent

szines, amit Einar

Nirvana grafikai  motorjdnak haszndlata
A torténet roviddel a gylri megsemmisitése utdn
jatszédik, mikor Gandalf visszatér Kozépfoldére
bosszit dlini. Meg kell semmisitenie Kézépfélde négy
utolsé démonjdt, ez természetesen
csak akkor sikerilhet, ha segitesz
neki. A jaték négy kérbdl all, minden
kor 16 képernyén jatszédik, a kordk
végén meg kell kizdened egy-egy
démonnal, hogy tovdbb Iéphess.

SUPRPER SERIF BROS

Super Serif Bros

By Eohin Allen
i
HEH
HH
HH HH HH
HEHE HEHE £ £ HEH
HEHE HEHE HEHEHH
HH HEHEH
HH Hi————— HEHEHE
nn nH BHED
nn nH g
He s B
He s =3 B
He I HE HEH B R = try
HHESHEHEE HHEHSRES again
HHEGHEHEEHEHER SRR
Szerzdk: Robin Allen
HW igény: 48K
Stilus: arcade/puzzle
Vezérlés: Q, A, O, P - fel, le, balra, jobbra

Megjelenés: 2018. szeptember, ingyenesen

Egy Java klasszikus Spectrumon fekete-fehér ASCII
grafikéval. karaktertomeg
valéjadban egy bonyolult és j6l megtervezett kirakos
jatékot rejt, ahol a cél nagyon egyszeri: embereddel
(1) szedd 6ssze a pénzt (£), majd érd el a kijaratot (E).
Ahhoz, hogy ez sikeriljon, haszndld a

lifteket("), vizszintesen
platformokat (T),
kapcsoldkat (~) és még sok egyebet.

A  kuszdnak létszé

mozgd
aktivalé
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ROBOTS RUMBLE

|
|
MGUETELO-183

Cim: Robots Rumble

Szerzék: Miguetelo

HW igény: 48K/128K

Stilus: arcade/akcid

Vezérlés: BillentyGzet (Q, A - bal oldali magnes
mozgatasa fel, le, P, L - jobb oldali
mdgnes mozgatdsa fel, le)

Megijelenés: 2018. szeptember, ingyenesen

ERRTHZ:PLANT

Miguel Angel Tejedor, vagyis Miguetelo negyedik
jatéka, mindegyik AGD-vel készilt, de egyik sem egy
tipikus sétdlgatos platformjaték.

Neved Slade, 45 éves vagy, robotzizéként dolgozol.

Kilonb6zé bolygdékra kildenek el a robotok
elpusztitasdara, ahol kilénb6zéek a korilmények, de a
kildetésed ugyanaz: régi
segitségével a lavdba navigdlni a robotokat. El kell
kerilnéd a robotokkal a zdld kryptonit koveket,
ugyanis  ha
felrobbannak, és a detondcié az egész bolygét
beszennyezi. Kerilndd kell még a névények 8rzéit is.
A mdgneseknek korldtozott a toltéttségik. Fel tudod

Sket tolteni, ha felveszed az elemeket, de ha elfogy

két hatalmas mdgnes

a robotok hozzdérnek, akkor


http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/gandalf_deluxe.zip
http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/ssb.zip
http://zx-dev-conversions.proboards.com/

az energia, akkor meghalsz. Ha mindkét mdgnes
prébdlia mozditani a robotot, akkor
az mozdulatlanul fog allni.
Haszndlhatod a mozgé platformokat
a athidaldséra, a
fénylifteket fel és lefelé mozgatdsra,

stb.

mélyedések

POOPER SCOOPPER

Kiadé: The Death Squad

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

HW igény: 48K+AY

Stilus: arcade

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

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

Ahogy Davey Sludge eddigi jatékainak tébbsége,
igy ez is székletkbzpontd.

A jéték folyamdn négy kilonféle,
képességekkel biré szerepldvel kell megtisztitanod a
khm, széval hdt a szaros képernydt, mikozben
elkerildd az ellenségeket. Az emlitett f8szereplék a
képernyd aljgnak bal és jobb szélén vdérakoznak,

kulonbozd
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aktivalni gy tudod Sket, hogy megérinted Sket. Bal
oldalon lathaté Scott, a baseballsapkds, bunyés srac,
aki az oklével probdl targyakat mozgatni, alatta a
szarlgyi Ugyintéz8, Mark Barton Dung, jobb oldalon
Willy, a dardzs és Chav Doley, a
laza kukac. A kell
felfedezned, hogy ki mit tud, mihez
ért, és sokszor csapatként kell Sket
iranyitanod a padlydk teljesitéséhez.

jaték sordn

NIGHT STALKER ZX

Kiadé: AMCgames

Szerz8k: Aleisha Cuff

HW igény: 48K

Stilus: arcade/labirintus

Vezérlés: BillentyGzet (Q, A, O, P, Space vagy M
- fel, le, balra, jobbra, tiz) és
Kempston, Sinclair Joystick

Megjelenés:  2018. szeptember, ingyenes

B OOOmN160

1982-ben jelent meg Intellivision-re Steve Montero
nagy sikerG jatéka, a Night Stalker. A kanadai
illetéségli AMCgames 26 évvel késébb készitette el a
jaték ZX Spectrum dtiratat Jonathan Cauldwell
Arcade Games Designere segitségével.


http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/PooperScooper2018.zip
http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/RobotsRumble2018Miguetelo.zip
http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/RobotsRumble2018Miguetelo.zip

Menekilsz. A tdmadéid hajthatatlan robotok. Mikor
megsemmisitesz egyet kozilik, felvdltja egy még
okosabb, gyorsabb Ez egy rémdlom. A
labirintusban  taldlhatsz  fegyvereket, melyeket
haszndlhatsz a robotok és dllatok ellen. Mikor egy
fegyver
ellenségeket, mig nem taldlsz egy
masik

robot.

kioril, kerild el az
fegyvert. A
denevérek nem veszik el ugyan az
életedet, viszont megbénitanak révid
idére, ha hozzdjuk érsz.

pokok  és

VRADARK'S SPHERE

Kiadé: Sanchez crew

Szerzék: Sanchez (programozds), ER (grafika),
Nik-O (zene)

HW igény: 48K/128K

Stilus: roguelike

Vezérlés: BillentyGzet (definialhato, alapértel-
mezésben Q, A, O, P, Space, | - fel, le,
balra, jobbra, tGz, info) és Kempston
Joystick

Megjelenés: 2018. szeptember, 1 EUR-ért

letolthets, vagy a demo valtozata
ingyenesen letolthetd
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A Vradark's Sphere sokkal egyszeribb jaték, mint
Sanchez (Aleksander Udotov) kordbbi
(Survivisection, Castlevania, Mighty Final Fight). Az
egyszeriUség azonban csak latszélagos, ami a jaték

munkadi

mifaja miatt van, azonban amit egy
(egyfajta RPG, amit az 1980-as Rogue jatékrdl
neveztek el) jatékbdl ki lehet hozni, azt Sanchez és
csapata ki is hozta.

roguelike

Az &si var romja a legnagyobb gonosz otthona lett,
Vradark Gl a trénon. Kildetésed mi mds is lehetne,
mint megszintetni ezt a baljés dllapotot. Vradark
ordogi diktatirdjanak megdontéséhez haszndld fel
egyre gyarapodd élet- és tizerédet, ami el8szor
taldn inkdbb egyre fogyatkozénak tinik majd, de
hamar belejéssz, dm mindenek elétt ne feledkezz meg
a logikardl, tirelemrél és stratégidrdl sem, szikséged
lesz rdjuk! véletlenszerGre generalt
labirintusokon kell dtverekedned magad a végsé
siker eléréséhez, a mdagikus gémb visszaszerzéséhez.

Varézslattal

Old meg a szdrnyeket, kutasd at a ladakat, sirokat,

némelyikben hasznos zsdkmdnyokat taldlhatsz,
melyekkel feltdltheted apadd élet- és tizerddet
(piros lombik - élet, kék lombik - tGz). Ne kapkodi,
inkdbb gondolkozz RPG,
tdmadhatnak meg hirtelen, csak ha te is épsz, akkor
lép az ellenség is), figyeld meg ellenldbasaidat (az
info gomb segitségével lathatod, hogy mennyi az
életerejik, és hogy mennyire pusztitéak), ha
lehetséges, inkdbb kerild el Sket. Kilenc szintet kell
végigjdrnod, minden szinten van egy
kijarat, és egy azt nyitd, véletlenszerl
helyen  tartézkodé  kulecs. Ha
megtaldlod a kulcsot, mar mehetsz is

a kapuhoz, és irdny a kévetkezé szint.

(ezért 6 az nem

GRID |

Szerzék: gOblinish

HW igény: 48K+AY

Stilus: arcade/logikai

Vezérlés: Billentyizet (Q, A, O, P, M és Space -

fel, le, balra, jobbra, tGz), Cursor
Joystick
Megjelenés: 2018. szeptember, ingyenes

Dmitry Krapivin egy ismeretlen szerzé flash-alapd
jatékat Ultette at Spectrumra.

A képernyén csédarabkdkat latsz, ha valamelyiket
megmozditod a tiz gomb lenyomdasdaval és a fordulé
csédarab valamelyik vége egy masik csédarab
valamely végéhez ér, akkor a megérintett csédarab
is fordul egyet, és ha szintén hozzdér egy vége egy


http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/NightStalkerZX-v01b.zip
http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/Vradarks_Sphere_Demo_v1_2.zip
http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/Vradarks_Sphere_Demo_v1_2.zip
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masik végéhez, akkor az is fordul, és igy tovdbb... A
célod az, hogy a lehetséges 31

forditdsod egyikével a lehetd

legmagasabb  szdmd  ivdarabot

forgasd el az elébbi elv szem el&tt

tartasaval.

RIPES!

Szerzék: gOblinish (programozas),
Cosmix (zene)

HW igény: 48K+AY

Stilus: arcade/logikai

Vezérlés: BillentyGzet (Q, A, O, P, M és Space -
fel, le, balra, jobbra, tiGz), Cursor
Joystick és Kempston egér

Megijelenés: 2018. szeptember, ingyenes

gOblinish 2018 masodik
félévében szdmolatlanul ontja a logikai jatékokat. A
Pipes! egy konverzié, az eredeti szerz8je, Michael
Kerley és mobileszk6zokre készitette el a jatékot. A

Dmitry Krapivin, alias

jaték egyik fontos paramétere a 'seed' (ez egy

véletlenszerl érték, melyet a szintek generdldsdhoz

haszndl a szerzd). A szintek létrehozdsa sok id&t
igényel, kdzben a jaték mutatia a 'seed’ értéket, és
hogy éppen nagyon csindl valamit.

A feladatod az, hogy a képernydn lévé cs6hdlézat
osszes szegmensét addig kell forditgatni, mig azok
osszedllnak egy 6sszefiggd nagy és zold halézattd.
A csédarabkdkat az éramutaté jardsdval megegyezd
lehet egy
csédarab Ssszekottetésbe keril a képernyd kdzepén
lévé zold csével, az is zolddé valik. A
csovekben nem dramlik az égvildgon
nem fog kifolyni, nem fog
gdzositani, igy nem is kell sietned,
gondolkozhatsz,
jossz a megolddsra.

irdnyban forgatni, amint forgatott

semmi,

ameddig rd nem

MAGIC

Szerzék:  gOblinish (programozas),

jimbo_77 (grafika)

48K

arcade/logikai

Billentyizet (Q, A, O, P, M és Space - fel,
le, balra, jobbra, tGz), Cursor Joystick
Megjelenés: 2018. augusztus, ingyenes

HW igény:
Stilus:
Vezérlés:

LeveliB2 Hagic:BB
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Dmitry Krapivin az 1990-ben Atarira megjelent

Tensoft jatékot Ultette at nekink tetsz8 platformra.

Mdagidra is szikséged lesz a feladatod teljesitéséhez.
Egy vardzslé vagy, és rendetlen raktdrakban kell
osszeszedned a csillogd, kék gyémdntokat. Nem
kimondottan vardzsléknak, inkabb foldi halandéknak
valé  feladat,
tudomdnyod, mikor t0l sirinek taldlod a dobozok
helyzetét egy-egy
dobozt (ha a magic szdmlaléd ezt
megengedi). Ugyanis nem vagy elég

azonban felhaszndlhatod a

eltintethetsz

kigyort  tobb ladda egyideji
mozgatdsdhoz, csak egy dobozt
tudsz egyszerre tologatni. Csak


http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/gridi.zip
http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/pipes.zip
http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/magic.zip

tologatni, [okddsni és

vonogatni nem!

taszigdlni, de hozogatni,

SLITHER

gOblinish

48K

arcade/akcid

BillentyGzet (Q, A, O, P - fel, le, balra,
jobbra), Cursor Joystick
Megjelenés:2018. augusztus, ingyenes

Szerzék:
HW igény:
Stilus:
Vezérlés:

LIVES:d LUL:&8 SCDREE:@&dl

Dmitry Krapivin egy 1985-8s, Atari 8 bitesre kiadott
Snake-klént irt ét Spectrumra. Erdekes, hogy a WOS-
on van fent egy hasonlé nevi és stilusG, d&m
pillanatnyilag elérhetetlen jaték, ami 1983-ban lett
kiadva. Lehet, hogy az a jaték volt az Atari valtozat

eredetije?

A Slither koncepciéja nagyon egyszer(, vezesd a kis
kék pontot el kell
fogyasztania. Minden alkalommal, amikor egy pontot
megeszik, mérete nodvekszik,
nehezebbé teszi a mandverezését. Az
kezd
eldurvulni, mivel onanntél egy valédi

hernyét, melynek az 6sszes

ami
madsodik  szinttdl

akcié a

labirintusban kell az egyre hosszabb,
onveszélyes kigyét navigdlni.

Mezei Rébert (m/zx)
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Az aldbbi magyar fejlesztési ZX Spectrum
programokat keressik z80/tap/tzx formatumban
vagy akdr kazettdn, természetesen keressik a
hozzdvalé kazettaboritét, leirdst magyar vagy
akdr angol nyelven is.

Jatékprogramok:
® 3D Sakk (Novotrade)
® Alquerque (InterBit)
® BASIC compiler (InterBit)
® Betipoker (Novotrade)
® Betiromi (Novotrade)
® Erdélyi fejedelmek, Habsburg uralkodék
(Sagi Gyosrgy, 1986, KLTE OK.)
® Gazdasdgi jatékok (16K) (InterBit)
® HOT-HIT (Interbit)
® Meméria (Kirdly Péterné; Kirdly-Torok
SW)
® Szinkereszt (16K) (InterBit)
® Tervezhetd CHAQOS (Héra Tibor)
e Tologaté jaték (INTEGRAL)
® Trilog kazettaborité (Novotrade)
e Urjatékok (16K) (InterBit)
Oktatéoprogramok:
® Hangbivalé (oktatd, InterBit)
® Teszt-Mester (oktatd, InterBit)
Segédprogramok:
® BASIC compiler (InterBit)
® Felhaszndldi cartrige (InterBit)
® EPROM égeté program (DEMAK)
® HUN-CHAR (Tasword) (INTEGRAL)
e KATALOGUS (KRONOSZ)
® Monitor-Disassembler (InterBit)
® Spectmusic (Rozsnyai Gyoérgy)
Ugyviteli programok:
e Adéfeijts (INTEGRAL)
® Cimletezés (LSI ATSZ)
® Bruttdsitd (222)
® GMK jovedelemaddzas (LSI ATSZ)
® Havidijasok bérelszdmoldsa (LSI ATSZ)
® Jovedelemado-szdmitds és -nyilvantartds
(INTEGRAL)
® Keresetszint szerinti adézas (LS| ATSZ)
e SZJA'88
e Usz8nyilvantartas (INTEGRAL)

A email cimen értesithesz
benninket, ha neked megvan valamelyik.
Természetesen, ha olyan magyar fejlesztési

program van a birtokodban, ami ebben a listdban
nem taldalhatd, akkor se késlekedi:


http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/jatekujdonsagok_zxspectrum/slither.tap.zip
http://kerekasztal.sinclair.hu/viewforum.php?f=89
mailto:speccyalista@sinlair.hu
http://sinclair.hu/keressuk.php

SPECTRUMOLOGIA

ZX SPECTRUM ULA TIPUSOK

Az ULA a ZX Spectrum mikroszdmitégépek ,lelke”. Az
ULA-t (Uncommitted Logic Array-Tobbcéld Logikai
Aramkér) a Ferranti nevij cég fejlesztette és a Sinclair
elsék kozott kezdte haszndlni. Elsé véltozata a ZX81-
ben haszndlt 2C158E ULA, amely a ZX80 diszkrét
elektronikai alkatrészeit egy NMI (nem maszkolhaté
megszakitds) dramkérrel egyesitette.

A 16/48k-s ZX Spectrumokban az aldbbi ULA
verzidkkal lehet taldlkozni:

5C102E ULA

Az elsé Spectrumos ULA. Az Ssszes Issue 1-es és a
korai Issue 2-es modellekbe kerdilt.

Ez a sorozat sajnos hibdsan készilt el. Az ULA
beépitett megszakitds kezelGje (NMI) bizonyos
feladatokndl le kell tiltsa a CPU hozzdaférését az alsé
meméridhoz, hogy oft az ULA 1/O (irds/olvasds)
miveletet végezhessen. Az Issue 1-nél azonban akkor
is megszakitotta a CPU mikédését, ha az pl. a
billenty(zetet olvasta le (Inkey$). Emiatt a billentylzet
figyelés kb. 50%-o0san miksdstt. A hiba javitdsdhoz
egy 74LS00 daramkért forrasztottak a NYAK-ra.
KésSbb sajat kis segéd NYAK-ot kapott (Cockroach
mod).
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5C112E, 5C112E-2, 5C112E-3 ULA

Az ULA mdsodik, javitott verzidi. Az el6z6é ULA hibdjat
javitottak, de ettél Ujabb hiba keletkezett. Erre
kétféle javitas létezik. Az elsé egy diédaval és egy
ellendllassal (korai Issue 2 NYAK lapok), a masodik
pedig egy ZTX313 tranzisztorral oldja meg a
mikodést.
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Mivel ezt a hibat mar nem
tudtdk az ULA-n belul
megoldani, ezért az Issue

3-as  NYAK  verziétol

kezd8dden, a ZTX313

tranzisztor TR6  néven

kapott  helyet  (Spider »

mod). E
P

Jelenleg nem tisztdzott, ':

hogy milyen kilonbségek
vannak az eredeti
5C112E és a -2 és -3
valtozatok koézott.

6CO01E-5 ULA

Az elsé 6C sorozatd ULA, Gjdonsdga a csokkentett
aramfelvétel, illetve kompatibilis lett olyan TV
készilékekkel, amikkel a kordbbiak nem mikodtek,
igaz ennek kdvetkeztében a képet egy karakterrel
balra tolva jeleniti meg (ez legjobban fekete BORDER
szinnél latszik).

Egy belsé vdltoztatdsnak kdszonhetéen az EAR bit
értéke az ULA bemelegedéséig O és 1 kozott lebeg,
ellentétben az 5C széridjoakkal, ahol fixen 1 értékd.
Emiatt az olyan programok, amelyek a billentylzetet
Ugy olvassdk ki, hogy kézben nem maszkoljdk a tébbi
adatbitet (EAR bit), nem mikdédnek megfeleléen.

Az ilyen ULA-val szerelt gépekben kis kondenzdtort
szereltek az als6 RAM /RAS (cimsor)-vonaléra,
feltehet8en azért, hogy feler8sitse az ULA dltal
generdlt gyenge jelet.

Ardnylag ritkdn lehet ilyen ULA-val taldlkozni. Csak a
kései, 1983-as év 20. és 24. hete kozott gydrtott Issue
2-es alaplapokba kerdlt ilyen.

6CO01E-6 ULA

A 6C ULA-k elsé javitott verzidja. Kései Issue 2-es
lapokra, illetve az Issue 3/3B lapok tdlnyomé
tobbségére ez kerilt. Feltehetéen javitottdk benne a
/RAS-vonal gyenge jelszintjét.

6CO01E-7 ULA

A 48K gépek utolsé ULA vdltozata. Az lIssue 4A
nydkon megjelend vdltoztatdsokkal egyitt javitja a
memoria id6zité jelet. Ez az egyetlen ULA vdltozat,
ami az Ssszes 48k-s ZX Spectrummal mikadik.
Néhdny, az utolsok kozott gydrtott ilyen szérids ULA-n
'PS’ jelzés, vagy a Plessey nevi cég hulldmos logéja

van, mert 1988-ban megvdésdroltdk a Ferranti



félvezetd részlegét. Ezek az ULA-k feltehetéen mar
az Amstrad-dal szerzédott szervizeknek készuiltek.

7KO10E-5 ULA / Amstrad 40056

Ezek az ULA-k a 128k-s Spectrumhoz, illetve a szirke
+2-eshez késziltek. Bar kilonbdz8 az elnevezésik,
de mikoddésik azonos. A kordbbi modellektdl eltéréen
RGB kimenetik van YUV helyett, illetve szét van
bennik vdlasztva az EAR és a MIC tiskéje (bar a
nydklapon Ujra o&sszefutnak, a kordbbi miksdés
emuléldsa miatt).

+2A/+3 kapu aramkor (Amstrad 40077)

Ez mdr nem ULA, de az Amstrad kapu dramkére
egyesiti az ULA a PCF és a HAL chipek mikodését
egyetlen tokban. A kordbbi DIP (4tmend furatos)
kialakitds helyett ez mar QFP (négy oldaly, feltletre
forrasztott) kivitelG.

J.IJJJIIH.IIIIlllllllllllllllll

AMSTRAD
40077 -

Melyik ULA melyik géppel mGkodik?

A 6CO01E-7 ULA az &sszes 48k-s géppel (Issue 1-
Issue 6A-ig) mikodik. A tobbi az aldbbiak szerint
haszndalhaté:

® 5C102E - Issue 1 és 2-es alaplapok (a javitd
dramkadrnek rajta kell lenni)

® 5C112E - Issue 1 alaplapok (javité aramkaor
nélkdl) és Issue 2-esek

® 6CO01E-5 és 6-os — Issue 1,2,3 alaplapok

Mds pdrositdsok is mikddhetnek, de a fentiek azok,
amik hivatalosan dokumentdltak és a szervizkdnyv is
megerdsit.

A 128k-s és a szirke +2-es gépekben haszndlt
7KO10E-5 ULA és az Amstrad 40056 IC-k szabadon,
valtoztatds nélkil felcserélhetdk.

ULA helyettesitok

Mivel az ULA-k gyartdsi folyamata rég meghaladott
és tobb évtizede megszint, igy hosszi évek 6ta nem
lehet UGjakhoz hozzdjutni. Bebizonyosodott, hogy
bonyolult a mikédést lemdsolni, amiatt, hogy a
Sinclair telijesen az ULA segitségével biztositotta az

olyan analég funkciékat, mint a magné interfész,
vagy a YUV kép kimenet.

Mindezek ellenére a kdzelmiltban kétféle ULA pétldsi
megoldds is megjelent.

NebULA

A 6CO01E-7 és a kordbbi ULA-k foglalatdba
helyezhetd és annak mikodését tokéletesen emuldlja.
Phil Ruston és Alessandro Dorigatti készitették.

SLAM 128

A 7KO10E-5 és az Amstrad 40056 ULA foglalatdba
egyardnt behelyezheté ez a 128-as és a szirke
+2-es gépekhez készilt helyettesités. Mark Smith
tervezte és Pjotr Bugaj gydrtotta le.
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A +2A/B és +3 gépek 40077-es kapudramksréhez
eddig nem készilt helyettesitd, de szerencsére ezek
az dramkdrdk nagyon megbizhatéak.

Szilagyi Gyorgy (Pupos)



http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=93&t=194

OLVASOKKOLO
A LANGESZ

Kezd8 Spectrum programozék és fantdzidjukat
vesztett  programozds tandrok kedvence a
MASTERMIND elnevezésre hallgaté jaték. Az alap
jatékban 6 szinbdl négyet kell kitaldlni. Hat-nyolc
prébdlkozdsunk van, amelyeket a szamitégép fekete
és fehér pottydkkel jutalmaz. Taldn nincs olyan
értelmes létforma a galaxisban, aki ne jatszotta volna
még ezt a jatékot.

E program egyik megvalésitdsa a Bu-Bu Szoftver
terméke. Jobb hijan a program készit6jét, azaz sajat
magamat kérdezem a programrdl:
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- Nagy fantaziara vall, hogy a legalabb 100 féle
Mastermind verziéo mellé sikerilt egy 101.-et
készitened.

- Készoném dicsérd szavaidat. Valéban, keresni
kellett egy feladatot, mely megvalésitdsa elére
Iathatéan nincs kudarca itélve. Amint ldtod — sajat
magam legnagyobb megddbbentésére — sikerilt egy

mikodd verziét dsszehozni.

- Mennyi id6t aldoztal életedbdl e rettents probléma
megoldasara?

- Nos, a programot 1986-ban kezdtem el késziteni és
a jelenlegi formdjat 1990-ben érte el. MielStt
megkérdeznéd, a fejlesztési id6 nem négy év volt,
mondhatndm, hogy &sszességében csak kb. 1-2 hetet
vett igénybe a programozds. A tervezési idé a
feladat kigondoldsdig tartott, kovette a
megvaldsitds. EI6bb a Beta Basic kiegészitével késziilt
a program, majd rdjoéttem, hogy felesleges 3 utasitds
miatt betdlteni az egész kiegészitést. igy a 3 utasitést
helyettesitettem alap BASIC, valamint gépi koédu
programrészekkel.

ezt
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- Elég izgalmas a képernyé betoltés, honnan
sikerUlt a rutint koppintani?

- Latom tisztdban vagy Assembly képességeimmel, a
rutin a Spectrum Vildg egyik szdmdéban volt, de ott a
képernyét felilrdl lefelé toltdtte be a program. A
bet6ltd rutint nem, de a képernyé kimentést kellett
atirni 0gy, hogy a kivant sorrendbe rakja ki a
karaktereket. A képernyé az ART Studio programmal
készilt. Ha kiprébdltad a jatékot, lathattad, hogy
maga a jaték is a cimképernydn zaijlik, igy rengeteg
PRINT és DRAW utasitast sikerilt megspérolni.

- Lattam valami vonatot is a programban, hogy
kerilt az oda?

- Egy-két programomba beleépitettem, mert j6l néz
ki, mds funkcidja nincs. Egyébként a Laser Basic
kiegészitésbdl ,olléztam” ki. A toplista alatt hallhaté
zene sem az én alkotdsom.

- Te olyan gyUjtogeté tipus vagy!? Még egy
szerencsétlen vonatot se tudtdl rajzolni?
- 222

- Visszatérve a programra: van toplista is.

- Igen, a toplista automatikusan betoltédik a program
inditasakor. Ha a jatékos neve helyére a ,save” szét
irod, akkor kimentheted, ha ,Lload”-ot akkor
betoltheted listat. Az ,uj” pedig
alaphelyzetbe dll a lista, azaz nulldzédik. Bar ez még
nem jelenti azt, hogy te is képes lennél felkerilni a

listara.

a szora

- Mit jelentett szadmodra a program elkészitése?

- Jol elszérakoztam vele, amig elkészilt, majd a
csalddommal jdtszottunk vele néhdny érat. Oriltem
neki, hogy tudtam csindlni egy mikédé programot.

- Az imént utaltdl ra, hogy létezik tobb programod
is, nem mintha engem nagyon érdekelne, de taldn
az olvasét...

- Igen, készitettem még egy-kettét, de neked egyet se
fogok megmutatni, mert mindig leszélod a munkdmat.

- Végezetil, mondhatndl valamit az iranyitasrél.

Mivel lehet tizelni?
- Grrrrrer /=17 H19471%+19%7

Horvath Péter (Hpeter)


http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/mastermind/Mastermind.zip
http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=67&t=875

LoRAC * "
1984

Az 1984 egy menedzserjaték, amiben az Egyesilt
1984-ben

miniszterelnokeként kell tevékenykednink mindenki

Kiralysag megvalasztott
megelégedésére. A jaték a brit gazdasdg 1983-as
kezdédik, kell 1999-ig

eljutnunk, tOlélve hdrom parlamenti ciklust és két

valédi adataival innen

vdlasztast. Hatdroznunk kell adoékrél, segélyekrédl,

fizetésekrdl,  koltségvetésrdl,  hitelekrdl,  banki
alapkamatrél és még rengeteg olyan dologrdl,

addigi
Minden év forgatdékényve ugyanaz, ugyanazokat a

amelyek megingathatidk az egyensulyt.
kérdéseket, tabldzatokat kapjuk egymds utdn. Minden
dontés, és nem csak az egyértelmien rossz dontés utdn
adott lemonddsunk

megkaphatik a be nem

elfogaddsét.

Az éves forgatékonyv dllandé elemei:
1. Korméanyzati mérleg
Megtudhatjuk, hogy mennyi a ...

® bevételink a kilonféle adénemekbdl

® kiaddsunk a tdmogatdsokra, fizetésekre,
segélyekre

® a bevételek és kiaddasok kozotti kilonbség

2. Fébb gazdasagi jellemzék megtekintése:
® inflacié

® munkanélkiliség

e GDP

® aranytartalék

® ipari termelés

® kereskedelmi mérleg
® datlagbér

°

dollar /font arfolyam

3. Banki alapkamat megadasa

Az aktudlis évre érvényes.

4. Grafikon
Kapunk egy grafikont arrél, hogy az &t fé terilet,

amire hatdssal vagyunk, mennyire van

kiegyensulyozva. Figyelve ezeket az értékeket,
megtudjuk, hogy mely teriletek szenvednek hidnyt és

mely teriletek vannak tdlfinanszirozva.
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KORMANYZHATI HMERLEG

IPARUZESI ADO
RFA
JOUEDELEMADO
UAaM &
HITEL

JOUVEDEEK I ADO

A teruletek:

® a kormdényzat

® az ipar, kereskedelem, mezégazdasdag
® |akossdg

® bankok, biztositok

® kilfsld

5. Bértargyalasok
Az orszdg hdrom fé munkavdllaléi csoportjdnak
t6bbi

munkavdllalé) képviseldi jarulnak elénk béremelési

(koztisztviselék, kozalkalmazottak és a

kéréssel, amire tennink kell egy béremelési

javaslatot. Ovatosak legyink, mert csak egy
ajanlatot tehetink mindhdrom csoportnak, ha az
ajdnlatunkat nem fogadjdk el, akkor az dltaluk
igényelt, akdr irredlis bérkodvetelés lesz jovdhagyva.
Meg kell

infldcionak megfelelé szint kornyékére korldtozni a

nagy

prébdlnunk a 2. pontndl megadott

béremeléseket, kilonben 10l lesz a

bérkidramldas és né az inflacid.

6. Banki befektetéseink
Csak annyit fektessiink be, amennyit nagyon muszdj.

7. Minisztériumok koltségvetése

Minden terilet koltségvetésénél vegyik figyelembe,
hogy az ott dolgozdk bérét és a tékeberuhdzdsokat
is fedezni kell. Példdul ha a bértdrgyaldsokndl sokat
engedtink a koézalkalmazottaknak, akkor biztos
sokat kell emelnink az egészségigyi kereten is.
Miutdan

elfogadijuk a koltségvetést, a



minisztériumoknak még van lehetdségik
reklamdciéra, amit figyelmen kivil is hagyhatunk, de

modosithatjuk is a koltségvetéseket.

A kovetkezd ,,minisztériumok” vannak:

® Tdarsadalombiztositdsi
® Hadigyi

® Egészségigyi

® Oktatasigyi

® Kereskedelmi és Ipari
® Szdllitasi

® Igazsagigyi

® Kornyezetvédelmi

® Lakdsigyi

°

Egyéb ugyek

8. Adok, jaradékok, segélyek
Itt bedllithatjuk, hogy mennyi legyen az aktudlis addk
és jaradékok mértéke (egyszerre csak 10 szdzaléknyi

pl.
emelhetjik az dllam bevételeit, vallalva az emiatti

vdltoztatds lehetséges), ezzel jelentésen

elégedetlenséget.

9. Kilfold tamogatasa

Harmadik vildg tdmogatdsa, probdljunk se 1ol

keveset, se tul sokat adni.

10. Ipari engedmények
Az ipar és mezégazdasdg tdmogatdsdra szdnt éves

osszeg.

11. Evériékelés

Ha iddig eljutunk, akkor kapunk egy éveértékelést a
gazdasdgi mutatéink alapjan, ami a vdlasztdsok
idején vdlik nagyon fontossd, mert ha mutaték szerint
szegényes a teljesitményiink, akkor nem kapunk a

kormdnyzdsra tébb bizalmat.

Ev elején még belefuthatunk kabinetgyilésekbe, ahol
dltaldban egyszerl kérdésekre igen-nem valaszokat
adhatunk. Pl. a védelmi tandcs jelzi, hogy az 6regedéd
és szeretne 10%
kell

gazdasdgi valsdg miatt csédkozelbe jutdé bankokat a

eszkozoket le szeretné cserélni

koltségvetés-novelést vagy ki mentenink a

csavabal.

Ha nem jutndnk el az elsé Gjravdlasztdsig sem,

nyugodjunk meg, a miniszterelnkség nehéz pdalya,
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radaddsul a szimuldlt 80-as évekbeli brit kézeg sem
olyan tolerdns, mint a Magyarorszdgon megszokott.
Sok esemény, helyzet nagyon aktudlisnak hathat, ami
nem a véletlen mive, a programozé, Rob M.H. Carter
BASIC-ben megirt munkdjdt dicséri. A kivitelezés
egyszerl, nélkilézi a grafikai finomsdgokat, de a
jatékélményt nem rontva, ilyen szempontbdl taldn
csak a szdndékos lassusdag kifogdsolhaté. Zene nincs,
hangok is csak elvétve, de nem is hidnyoznak, kivéve
brit

érzelmeinket fokozandé, szimuldlva az eskitételinket.

taldn az elejére egy himnusz hazafidi

Végezetil ajdnlom dltalam

,forditott”

qaz

magyar vdltozatot (a

4

Mezei Rébert (m/zx)

pénzigyekhez nem értést és angolul
nem tuddst lelkesedéssel tudtam csak

poétolni).

TUDTAD?

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

Idén mar fennallasunk huszadik évforduléjat
Unnepeljik.

Logénkat 2004. szeptemberében Mépi alkotta
meg szdmunkra egy pdlydzat keretében, amin a
tagsag egyhangilag az O mivét valasztotta a
Speccyalista Bardti
Kor jelképének.

&v\cbﬂ L
7



http://sinclair.hu/letoltes/szoftver/1984/1984HUN.zip
http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=19&t=874
http://sinclair.hu/szoftver/fred/Fred_v2.tzx.zip

HARDVER SIMOGATO
IKLAVIA-TURA: STONECHIP

44 billenty( és plussz funkcidk

Sikerilt hozzdjutnom egy ilyen elég ritka darabhoz.
Az els8, amelyiket ebayen lattam, ,,aranydrban” kelt
el. A mdasodikat sikerilt elfogadhaté dron
megcsipnem, igy kerilhetett sor a kiprébdalasara.

Kulcsin

A billentyGzeten van par Uj

billenty( is: egy
,Extended” és egy
»,Delete”, valamint két

»Reset” gomb. Az elsé
kettd értelemszerlen a

Spectrum két gomb
egyidejl megnyomdsdhoz
kotott  funkcidjat  latja el
egyetlen gombbal. Resetbdl

azért van kettd, mert a véletlen
reset kikiiszébdlésére a bal kézépen
és jobb felil 1évé gombok egyidejl

meg-
nyomdsa kell a gép reseteléséhez, ami egyedildllé

megoldds az eddig latott Spectrumhoz készitett
billentyUzetek kozott, és emellett szerintem praktikus
biztonsdgi megoldds.

Erdekes dolgok taldlhaték a felsd részen, kézépen
egy piros led jelzi a gép bekapcsolt dllapotat
~Power” felirattal ellatva. Bal oldalon egy
hdromdllast kapcsolé taldlhaté ,,Load-Beep-Save”
felirattal, értelemszerlen a LOAD/SAVE funkciék
levalasztasdara illetve BEEP dllasban a jobb oldalon
beépitett sajat hangszérén szélal meg a zene,
mellette egy szintén hdromallast kapcsolé ,,High-
Med-Low” felirattal, mely a hangszin
kivalasztdsdra szolgdl.

Belbecs

Nem csak a ritkasdga miatt érdekes ez a
klaviatira, hanem az dltalom eddig latott
Spectrum Dbillentylzetek kézétt egyedildllé
abban is, hogy ,sz8rost8l-bérostél”  (azaz

dobozostél) az egész Spectrumot elnyeli, a
billentyGzet dobozdban kialakitott csatlakozok

illeszkednek a Speccy minden kimenetére. A
beszereléshez tényleg csak a Stonechip csavarjait kell
kitekerni, és a gép behelyezése utdn visszacsavarni és
a szerelés ezzel kész is.

A prébadarabba egy féliahibds gépet tettem, ter-
mészetesen ez is rendben mikodik, mert a csatla-
kozésdvon keresztil kommunikal a géppel, nem a
féliacsatlakozét haszndlja.

Jo vétel?

A Spectrumhoz  készitett
billentyizetek kozil

egyértelmGen nem a
legjobb vétel, mar ha

alaki haszndlni s

zeretné ezzel

kedvenc gépét, mert

nem kényelmes rajta
gépelni, jatszani, bar

kétségtelenil praktikus megolddsok
talalhatéak rajta.

Gyiijtsi sokkal inkdbb jobb
vételnek tinik, mivel ritka és érdekes darab, dra is
természetesen ehhez igazodik.

szemmel mar

Summazas

Egyszéval gyijtdknek elengedhetetlen darab, amigy
csak egy érdekes szerzet.

Makranc
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IHOGYAN IRJUNK JATEKOT ZX SPECTRUMRA - 8. RESZ

Sprite-ok

Pixel pozicidk konvertalasa képernyé-
cimekké

Az UDG-k és a karaktergrafika nagyon finom és

dandy, de a jobb jdatékok dltaldban sprite-okat
haszndlnak, azonban nincsenek ilyen hasznos ROM-

rutinok, amelyek segitenénk nekink a sprite
kezelésben, mert Sir Clive a Spectrumot nem
jatékgépnek tervezte. ElSbb-utébb egy jaték

programozénak szembe kell néznie a Spectrum
kellemetlen képernyéelrendezésével. Ez egy trikkés
vdllalkozds, hogy az x és y pixelkoordindtdkat egy
képerny8cimmé alakitsuk &t, de van néhdny médszer,
amit alkalmazhatunk.

Egy képernyécim feloldd (,look-up”)

tabldzat haszndlata

Az elsé modszer egy elére kiszdmitott cimtablazat
haszndlata, amely a képernyd cimét tartalmazza a
Spectrum mind a 192 sordhoz, mint ez a példa, vagy
valami ehhez hasonlé valtozat:

XOr a ; carry flag és az
akkumulator torlése

1d d, a ; DE magas bajt torlése

1d a, (xcoord) ; flggéleges pozicid

rla ; shift balra a kétszeres
szorzashoz

1d e, a ; elhelyezése a DE alacsony
bajtjaban

rl d ; felsé bit shift a DE magas
bajtjaba

1d hl, addtab ; a képernyécimek tablaja

add hl, de ; mutatd bedllitdsa a tabla
bejegyzésre

1d e, (hl) ; a képernybcim alacsony
bajtja

inc hl ; mutatd bedllitdsa a magas
bajtra

1d d, (hl) ; a képernyécim magas bajtja

1d a, (ycoord) ; vizszintes pozicid

rra ; osztas kettdvel

rra ; méglx a néggyel vald
osztéshoz

rra ; és méglx a nyolccal vald
osztéshoz

and 31 ; elmaszkoljuk a szemetet

add a, e ; hozzaadjuk a sor
kezdéciméhez

1d e, a ; 4] érték betoltése E-be

ret ; visszatérés a cimmel a

DE-ben
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Addtab:
defw
defw
defw

16384
16640
16896

Ez nagyon gyors megoldds, de azt is jelenti, hogy
mind a 192 sor cimét tdrolni kell egy tabldzatban,
ami 384 bdjtot foglal, ami esetleg mdshol hidnyozhat.

Képernyécimek szdmitdsa

A madsodik moédszer magdban foglalia a cim
szamitdsat, igy nem igényel cimfeloldé tdblazatot.
Ennek sordn hdrom dolgot kell megvizsgdlnunk: a
képernyé melyik harmaddba esik a pont, a
karaktersor, amelyhez legkozelebb van, és a pixel
vonal, amelyen az adott celldba esik. Az AND
operandus megfeleld haszndlata segit eldénteni
mindhdrmat. Ez azonban bonyolult véllalkozds, ezért
légy tirelemmel, és megprébdlom elmagyardazni,
hogyan mGk&dik.

Megdllapitiuk, hogy a hdrom képernyé szegmens
melyikben taldlhaté pont, a figgdleges
koordinata legkevésbé fontos hat bitjét elmaszkova,
hogy 0, 64 vagy 128 értéket maradjon a 64 pixel
szegmensek mindegyikénél. Mivel a 3 képernyd
szegmenscimek magas bdjtjai 64, 72 és 80 (8-as
kilonbség a szegmesek kozott), ezért a maszkolt
értéket vesszik és elosztjuk 8-cal, hogy O, 8 vagy 16
értéket adjon nekink. Ezutdn hozzdadjuk a 64-et,
hogy megkapjuk a képernydé szegmensének magas
bdijtjat.

Minden szegmens 8 karakteres cellds pozicidkra
oszlik, amelyek 32 bdjtra vannak egymastdl, igy a
cimink szempontjdbdl az a lényeg, hogy vegyik a
figgdleges koordinatdt, és maszkoliuk el a két
legjelentésebb  bitet,
meghatdrozdsdhoz haszndltunk - a hdrom legkevésbé
lényeges bittel egyitt. amik a pixel helyzetét
hatdroztdk meg. Az AND 56 szépen
megcsindlja. Ez megadja a karaktercella poziciét 8
tobbszoroseként, és a karaktersorok 32
bdijtnyira vannak, ezt 4-gyel meg kell szorozni, majd
helyezzik el a kapott szdmunkat a képerny&cim
alacsony bdijtjdban. Végil a karaktercelldk tovabb
osztédnak 256 bdijtos pixel vonalakra, ezért ismét
vesszik figgdleges koordindtat, maszkoljuk
mindent, azokat a  biteket, amik
meghatdrozzdk a sort az AND 7 haszndlatdaval, az
eredményt pedig adjuk a képernyécim magas
bdjtjdhoz. Ez megadja a figgdleges képernydcimet.

kozul

amelyet a szegmens

utasitds

mivel

a
kivéve



Vegyik a vizszintes koordindtankat, osszuk el 8-cal és
adjuk hozzd a cimiinkhoz.

Itt ez a rutin, ami visszatér a képernydcimmel az x, y
koordinatdkhoz o DE regiszterpdrban. Konnyen
moédosithaté, ha a cimet inkdbb a HL vagy BC
regiszterekben szeretnénk visszakapni.

scadd:
1d a, (xcoord) ; flggbfleges koordinata
beolvaséasa
1d e, a ; eltarolédsa E-ben

; Megkeressiik a cellén beliili sort.

and 7 ; sor 0-7 a karakteren belil

add a, 64 ; 64 * 256 = 16384 = kezdd
képernyécim

1d d, a ; sor * 256

; Megkeressiik melyik képernySharmadban vagyunk.

1d a, e ; fluggdleges koordinata
visszatoltése

and 192 ; szegmens 0, 1 vagy 2
szorzasa 64-gyel

rrca ; osszuk el ezt 8-cal

rrca

rrca ; véglil a szegmens 0-2
nyolccal megszorozva

add a, d ; adjuk hozza D-hez, szegmens
kezd&cime

1d d, a

; Megkeressiik a karaktercelldt a szegmensben.

1d a, e ; 8 karakter négyzet per
szegmens

rlca ; X osztésa 8-cal és szorzasa
32-vel,

rlca ; nettd szamitds: szorozzuk
meg 4-gyel

and 224 ; szligségtelen bitek
elmaszkoléasa

1d e, a ; fluggdleges koordinata

szamitdsa kész

; Hozzdadjuk a vizszintes elemet.

1d a, (ycoord) ; y koordinata
rrca ; csak nyolccal kell osztani
rrca
rrca
and 31 ; 0 — 31 négyzetek a képernydn
add a, e ; adjuk hozzé& eddig
1d e, a ; DE = képernydé cime
ret
Eltolds

Most, hogy kiotlottik a cimet, mar csak azon kell
elmélkednink, hogy miként keril oda a grafikank. A
vizszintes koordinatdk hdrom legalacsonyabb bitje
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jelzi, hogy hdny képpontos eltoldsra van szikségink.
Egy
felhaszndljuk a fenti scadd rutint, AND 7 végrehaitdsa
a vizszintes koordindtdn, majd jobbra eltolni egy
pixelt zérétél hétszer - az eredménytdl figgéen -,
mielétt a képernydre kerilne. Az eltolé sprite rutin
ugyanigy mikdédik. Egyszerre a grafika egy sorat
kiveszi
pozicidora, majd mieldtt a kovetkezé sorra ugrana,
elhelyezi a képernyén, és ez a folyamat ismétlédik.
Inkébb irhatndnk egy sprite-rutint, amely kiszamolja
a képernyd cimét minden vonalra, valéjdban az elsé
sprite-rutin, amit valaha irtam, ilyen médon mik&dott.

lassabb médja a pixel kirajzolasdnak, ha

a memdéridbdl, dthelyezi a megfeleld

Szerencsére  sokkal egyszerlibb annak a
meghatdrozdsa pdar utasitassal, hogy egy

karaktercella belsejében mozgunk-e, karakterkészlet-
hatdrokat [épink at, vagy egy szegmenshatdrt [épink
at, és ennek megfelel8en ndveljik vagy csokkentjik a
képernyd cimet. Egyszerien mondjuk ki, hogy az AND
63 nulla értéket ad akkor, amikor az Uj figgdleges
pozicié egy szegmenst keresztez, és az AND 7 nulla
értéket ad vissza, ha dthalad egy karaktercella
hatdardn, és barmi maés azt jelenti, hogy az Gj vonal
ugyanazon karaktercelldn belil van, mint az eléz6 sor.
Ez egy eltolé sprite rutin, amely felhaszndlia a
kordbbi expedd rutint. Haszndlatdhoz egyszerien be
kell dllitani a koordinatdkat a dispx és a dispy
valtozékban, mutasson a BC regiszterpdrra a sprite
grafika, és hiviuk meg a sprite rutint.

sprit7:
XOor 7 ; kiegészitjik az utolsd 3
bitet
inc a ; adjunk hozza eyget
sprit3:
rl d ; forgatés balra...
rl @ ; ...a kozépsd bajtba...
rl e ; ...és végul a bal karakter
celléba
dec a ; eltolasok szamoléasa
jr nz, sprit3 ; vissza amig van még eltolés

E
van ra szikségunk C

; Egy sor sprite: + C + D, ebben a formaban

+ D + E.

1d a, e ; a kép bal széle most az
E-ben van

1d e, d ; tegylik ide a jobb szélét
inkabb

1d e, @ ; a kozépsé bit megy a D-be

1d c, a ; és a bal széle vissza a C-be

Jjr sprit0 ; végeztiink, mehet a
képernydére

sprite:

1d a, (dispx) ; sprite kirajzolasa (HL)

1d (tmpl), a ; vy mentése

call scadd ; képernyécim szamitésa



1d

spritl:

push
1d
inc
1d
inc
sorat
1d
1d
1d
and

jr

cp

and

sprit2:

rr

rr

rr
dec

sprit0:

pop

1d
XOor
1d
inc

1d
XOr

1d
inc
1d
XOr
1d
1d
inc
1d
and

and
jr
dec

dec

inc

sprit6:

a, 16
af, af'
de
c, (hl)
hl
d, (hl)
hl

(tmp0) ,
e, 0

a, b

7

hl

z, sprit0

nc, sprit7

nz, sprit2

hl

a, (hl)

(hl), a

(hl), a
hl

a, (hl)

e

(hl), a
a, (tmpl)
a

(tmpl), a
63

z, sprité

z, spritb
hl
1

a sprite magassaga pixelben

loop szamlald mentése
képernyécim mentése

elsd sprite grafika

sprite mutatd novelése

a sprite kovetkezd bitje
lassuk a sprite kovetkezd

mentsiik el tmpO-ba
jobb bajt torlése
B-ben van y

hogyan keresztezzik a
karakter celldkat?
nincs keresztezés, nem
zavarja az eltoléast

5 vagy tobb jobb eltolés
kell?

igen, eltoléds balrdl, mert
gyorsabb

hoppé, carry flag van,
térélitik

bal bajt forgatésa
Jjobbra. ..

...a kozépsé bajton
keresztil...

...a Jjobb bajtba

; eggyel kevesebb eltolas van

hatra

vissza, ha végeztiink

képernyScim visszatoltése
a stack-bdl

ami mar itt van

képadatok egyesitése

irdny a képernyd

kovetkezd karaktercella
Jjobbra

ami mar itt van

egyesitsiik a kép kozépsd
bitjével

tegylik vissza a képernydre
a képernyd kovetkezd bitje
ami mar itt van

a sprite jobb széle

irdny a képernyd

y koordindta vissza
kévetkezd sor

uj y mentése

dtmentiink a képernyd
kévetkezé harmadéba?

igen, johet a kovetkezd
szegmenst

dtmentiink az alatta 1évéd
karakter celléba?

igen, johet a kovetkezd sor
2 ba&jt maradt

nem folytonos 256-bajt
hatédr itt

kévetkezé sor a
karaktercellaban
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ex de, hl képernyScim DE-ben
1d hl, (tmpO) sprite aktudlis sor cimének
visszatoltése
ex af, af' ; loop szamlald visszatdltése
dec a csOkkentsik
Jp nz, spritl nem értiik még el a sprite
aljat, ismétlés
ret ; elértik, végeztink
spritéd:
1d de, 30 ; a kovetkezd szegmens 30 bajt
add hl, de ; adjuk hozza a
képerny8cimhez
Jp sprit6 ; 1lsmételjiik
sprit5:
1d de, 63774 ; vonjunk le 1762-6t
add hl, de ; 1762 levonédsa a fizikai
képerny8cimbdél
Jp sprit6 ; loop

Amint lathaté, ez a rutin a XOR utasitdst haszndlja
arra, hogy egyesitse a sprite-ot a képernydre, amely
ugyanigy mikodik, mint a PRINT OVER 1 a Sinclair
BASIC-ban. A olyan
grafikdval, amely mar jelen van a képernydn, ami
nem feltétlen szép latvany. Egy sprite torléséhez elég,
ha csak Gjbdl megjelenitjik, és a kép vardzslatosan

megjavul.

sprite 6sszeolvad minden

Ha egy sprite-ot akarunk rdrajzolni valamire, ami mar
a képernydn van, akkor szikségink van néhdny extra
rutinra, hasonléan a fentihez. Az egyikre ahhoz lenne
szikség, hogy a grafikat a képernydn eltdrolja egy
pufferben, hogy a képernyd egy része visszadllithaté
legyen, amikor a sprite torlédik. A kovetkezé rutin
egy sprite maszkot alkalmazna a sprite korili és
mogotti képpontok eltavolitdsdra AND vagy OR-ok
segitségével, igy a megjelenithetd
mindennek a tetejére. Egy mdsik rutinra lesz szikség
ahhoz, hogy visszadllitsa a képerny8 megfeleld részét
a kordbbi dllapotdra, ha a sprite-ot térdlni kellene.
Azonban ez sok CPU idét vesz igénybe, igy az én
tandcsom az, hogy a jatékod haszndljon valami kettSs
pufferelést, més széval hattér képernyd technikat
vagy
hamarosan megvitatunk.

Egy mdsik moédszer, amelyet fontoléra vehetsz,
amikor a sprite megjelenik a hattértargyak mogott,
egy trikk, amelyet a Haunted House vagy az
Egghead in Space jatékaimban lathattdl. Bar ez a
médszer praktikus a 'colour clash' csokkentésére, de
igényel. Mindkét
24576-0s cimen taldlhaté egy 6k bdjtos maszk-
képernyd, és a sprite-adatok minden egyes bdjta a
dummy-képernyd adataival ES-elédik, mieldtt a
16384-es cimen talalhaté fizikai képernydre kerilne.
Mivel a fizikai képernyé és a maszk-képernyd

sprite végul

haszndlj elére-eltolt  sprite-okat, amit

jelentés memériat jatékban a



pontosan 8k tdvolsdg volt, a H regiszter 5-6s bitjének
atkapcsoldsdaval lehetett atdllitani Sket.

Ehhez a sprite rutinhoz képest a sprit0 rutinunk igy néz
ki:

sprit0:

pop hl ; képernydécim visszatdltése
stack-bd1l

set 5, I ; dummy képernyd cime

1d a, (hl) ; amli mar itt wvan

and c ; maszkoljuk el az objektum
mogotti részeket

res 5, h ; fizikai képernydcim

XOr (hl) ; képadatok egyesitése

1d (hl), a ; tegylk ki a képernydre

inc 1 ; kovetkezd karaktercella
Jjobbra

set 5, I ; dummy képernyd cime

1d a, (hl) ; amli mar itt wvan

and d ; maszkoljunk a kép kozépsd
bitjével

res 5, h ; fizikai képernydcim

XOr (hl) ; képadatok egyesitése

1d (hl), a ; tegylk vissza a képernydre

inc hl ; a képernydé kovetkezd bitje

set 5, I ; dummy képernyd cime

1d a, (hl) ; ami mar itt van

and e ; maszkoljuk a sprite jobb
szélét

res 5, h ; fizikai képernydcim

XOr (hl) ; képadatok egyesitése

1d (hl), a ; irany a képernyd

1d a, (tmpl) ; 1deiglenes y koordinata

ElSre-eltolt sprite-ok

Az eltolé sprite rutin egy nagy hdtrdanya a sebesség.
Az &sszes grafikus adat pozicidba valé athelyezése
iddt vesz igénybe, és ha a jatéknak sziksége van sok
mozg6 sprite-ra a képernydn, akkor érdemes inkdbb
az elére-eltolt sprite-okat haszndlni. Ehhez nyolc
szepardlt mdsolat szikséges a sprite-bdl, minden
eltolt pixelpoziciéra egy. Ezutdn egyszerlen csak azt
kell meghatdrozni, hogy mely sprite-ot haszndljuk a
vizszintes elhelyezkedése alapjdn, és mi a képernyd
cime, és mdar mehet a sprite a képernyére. Bar ez a
moédszer sokkal gyorsabb, a meméria felhaszndlds
szempontjdbdl sokkal koltségesebb. A sima eltold
sprite rutin 32 bdjtot igényel egy 16 X 16 képpontos
maszkolds nélkili sprite esetén, mig az elSre-eltolt
sprite rutin 256 bdjtot igényel ugyanarra a sprite-ra.
A Spectrum jatékok irasakor kompromisszumra kell
jutnunk a sebesség és a rendelkezésre allé6 memédria
kdzott. Altaldnossdgban én azt preferdlom, hogy a
sprite-jaimat 2 pixel per képkockdval mozgatom, ami
azt jelenti, hogy a pdratlan képpontokhoz nem
szikségesek eldre eltdrolni. Az eldre-eltolt sprite-ok
még igy is 128 bdjtnyi értékes RAM-ot igényelnek.
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Eléfordulhat, hogy nem feltétlenil ugyanazt a sprite

képet szeretnénk haszndini minden elSre-eltolt
helyzetben. Példdul, ha egy sprite labdnak helyzetét
megvaltoztatjuk elére eltolt pozicick

mindegyikében, akkor egy sprite animdalhaté ugy,

qaz

mintha balrél jobbra haladva mozogna a képernyén.
Ne feledjuk egyeztetni a karakter ldbait az egyes
Ha egy
sprite-ot mozgatsz 2 pixelenként képkockdnként,
akkor fontos, hogy a Ildbak 2 képpontot
mozogjanak a képkockdk kozott. Ha ennél kevesebb,

képkockdkon mozgd pixelek szdmaval.
is

akkor 0gy néz majd ki, mintha korcsolydzna, és az
életéért kizdene. :)

Beavatlak egy kis titkokba: hiszed, vagy sem, de a

megfeleld animdcié valéban hatdssal van a
jatékérzetre.
Forditotta:

Kardos Balazs (Balee)
Folytatjuk...

KOMPOZIT VIDEO KIMENET
ZX SPECTRUM +2A/B/+3-ON

A kapcsolds szinte egy az egyben ugyan az mint
a sima 128k-ds Speccyben 1év8, csak egy kicsit le
egyszerUsitettem. Készitettem hozzd nydkot, ami a
TEA2000 tetején helyezkedik el, de annyira kevés
alkatrész kell hozzd, hogy anélkil is megépithetd.
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http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=27&t=405
http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=32&t=790

HARDVER OTLETEK

ZX SPECTRUM +2 RGB-SCART KABEL KESZITESE LCD-HEZ

Mikor megvettem Bali-tél a szirke +2-esét, a képet
csak antennakimeneten tudtuk megnézni, mert a
géppel hozott kdbele nem adott képet LCD
monitoron. Megbeszéltik, hogy CRT monitoron volt
kép, ezért biztos voltam benne, hogy a kimenet
rendben van. Gondoltam megnézem a felépitését a
neten és épitek egyet, nem lehet nehéz. ©

A probléma az volt, hogy a netes leirdsok, mind 8-10
évesek, ezért CRT-kre, vagy korai plazma kijelz8khoz
jok. A kilonbség amigy nem vészes, de egyéb kisebb
tévedésekkel is taldlkoztam. Remélem, ez az Otmutatd
segit masoknak is mikods kabelt csindlni!

1. ébra: A kébelvégen jeléltem azokat a kimeneteket, amikre a
kévetkezd tabldzatban hivatkozok.

Kompozit jel

Bright jel [LK7),

oW K -

3 Figg&leges szinkron jel [LK1),

6
7
&
UsB
UsB

2. &bra: A tébldzatban zélddel jelélve, amiket érdemes bekétni.

Magyarazat:

1. Kompozit jelre nincs szikségink. Ezt tobb
helyen is rosszul jelolik.

2. A OV-ot az egyik ldbbal 6ssze kell kdtni, majd
az dsszes tobbit is egymdshoz.

3. Az alaplapon ét kell forrasztani egy jumpert:
LK7 legyen nyitva, LK8 legyen zdrva.
A kdbelt vagy a 2-es, vagy a 6-os labra kétni,
majd az el6zéhéz hasonléan
masikra.

atkotni a

4. Erre a videdjel atviteléhez van szikségink! Ha
a sima kompozitra kétijuk, futni fog a kép.

5. Az alaplapon at kell forrasztani egy mdsik
jumpert: LK1 legyen nyitva, LK3 legyen zdrva.
Ha at van kotve, akkor

az 5-6s labon
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megijelené +12V vezérelheti az automatikus
atkapcsoldst AV-ra.

6. 150 ohm-os ellendllds kell.

7. 150 ohm-os ellendlléas kell.

8. 150 ohm-os ellendllds kell.

USB: A Blanking jelhez 5V-ra van szikség. Ezt én USB
kdbellel oldottam meg. Az dramot kaphatia egy
szamitégép USB kimenetérdl, de akdr egy mezei
5V-os fali t6ltérél. Az USB kdbel levagott végénél
mindig a piros a +5V, a fekete a -5V.

FONTOS: Ne felejtsik el a kdabel darnyékoldséat a
SCART csatlakozé fém részének oldalsé kivagdsdhoz
rogziteni!

3. ébra: A kdbel csatlakozdi

A sziUkséges alkatrészek:

® szerelheté SCART kdbel

® 8 polust mini DIN csatlakozdé

® USB A” kdbeldarab (j6, ha legalabb 150
cm hosszu)

® 8 eres kdbel (lehet ennél tobb eres is ©),
inkdbb hosszu legyen, mint révid

Sajnos van még egy probléma, amit meg kell oldani.
Ha mar Ggyis szétszedtik a gépet, ellendrizzik, hogy
az alaplapunk milyen sorozatt (azaz Issue szdmu).
Ha 0500 ISS3 akkor valészinileg két tranzisztort is
meg kell forditanunk.

A 4. &bran (lésd a cikk végén) pirossal bekarikdztam
a megcserélendd jumpereket, kékkel pedig a két
tranzisztort, amiket meg kell forditani. A jumpereket
mindenképpen cserélni kell, viszont a tranzisztorokat
csak akkor forditsuk meg, ha az alaplapunk 0500
ISS3 ES a két tranzisztor 2N3904 tipusy. Ezek
gydrilag forditott polaritdssal lettek beépitve, mert a



helyikre ZTX tranzisztorok lettek betervezve, de a
gydrtdaskor ezek valamiért nem voltak elérhetdk.

5. &bra: A két tranzisztor, forditott beépitéssel

A szerelésrdl

A kdbel szerelése Ugyességet igényel, féleg, mivel a
mini DIN csatlakozéba problémds beforrasztani a
kabel vezetékeit. En Ggy oldottam meg, hogy ISA
csatlakozé tiskéit szedtem ki.

6. ébra: ISA csati tiskéje

35

A szélesebbik felét O&vatosan szétfeszitettem,
belefiztem a drétot, amire szigetel6darabot tettem
és rdhaijlitottam a fémet. Ezutdn a szlOrés felét mar
kdnnyl volt beleforrasztani az aprécska mini DIN
foglalatba.

7. &bra: Beforrasztva

Konnyebb feladat a SCART csatlakozé forrasztdsa

8. dbra: A SCART oldal (avagy a Laokoon csoport @

A képen ldathaté, hogyan oldottam meg az
ellendllasokat (csikos izék), az darnyékoldast (jobb
oldali piros kdbel), illetve a fdldelést (egymdsba,
hurokszerGien csatlakozé vezetékek).

Végil lassuk a végeredményt!

@lass ., &Elasz2 A=

Szilagyi Gyorgy (Pupos)



http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=32&t=873
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