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BEKOSZONTO

Kedves olvasé!

Végre itt a harmadik szadm! Bar szerettink volna
kordbban megjelenni, azonban végil kivartunk a mai
nevezetes napig. Hisz a mai napon lett 34 éves 6
oreg gumigombos dobozkdank, igy mi ezzel a szdmmal
kivanunk Boldog szilinapot! Bdar kilon szilinapos
cikkel most nem késziltink, de igy szerettink volna
legaldbb jelezni, hogy még 34 év tdvlatdbdl is
igyekszink mindennapi életinkbe becsempészni
Skelmét.

Most is igyekeztink az egykori Spectrum Vildg
szellemiségét megdrizni és minden olvasénknak adni
valami szadmdra érdekes olvasmdanyt. Valéjadban ezért
is ez a kis csuszds, megprobdltuk &sszevdarni, hogy

minden témdbdl szolgdlhassunk valami érde-
kességgel.
Szellemiség alatt leginkdbb a tartalmi szdlat

gondoljuk, melyet igyekszink egy letisztultabb, de
mégis mai kontésbe o&ltéztetni. Ezt ugyan pdran
negativumként réjak fel nekink, de taldn tébben
vannak azok, akik igy szivesebben nyUlnak ezen
témdék utén. igy aztdn most egy kicsit igyekeztink a
Serif
behatébban ismerkedni.

vdlasztott PagePlus kiadvdnyszerkesztével

A szerkesztéségink cimére ugyan kevés visszajelzés
érkezett, ugyanakkor a férumon és a kildnféle
facebook csoportokban elcsipett visszhangok alapjdn
még Ugy ldtjuk, hogy az
alapkoncepcionk taldlkozott az olvaséink igényeivel,
igy ezt a vonalat igyekszink tovdbbra is képviselni.

azért mindig

IMPRESSZUM

Fészerkeszté: Kardos Baldzs (Balee)

Grafika: Molnar Péter (Mopi)

Nagy o6rémémmel kdszonthettink U] szerzdket is,
rdaddsul igy Ujabb dllandé rovatoknak és
cikksorozatoknak is orilhetink. Ebben a szdmban
elkezdjik feszegetni a klénozdast és ismerkedni az
egyes lehetéségekkel, megvaldsult fejlesztésekkel.

A hardverészeknek tovdbbra is szeretnénk kedvezni,
ezért a berkeinken belil folyé munkdkba ismét
engedink némi betekintést, amihez most is Jocd
nyujtott hathatés segitséget.

A Spectrumos témdk mellett mér ez el6zé szdmban
elkezdtink szemezgetni a ZX81-gyel
igy van ez most is.
szamokban viszont taldn sikeril bévitenink a sort a
Spectrum Viladgbél megszokott Enterprise vonallal.
Reméljik a ,lap” tovdbbra is elnyeri tetszéseteket és
lesznek, akik szivesen bekapcsolédnak a tovdabbi
munkdba egy-egy cikk erejéig.
Ugyanakkor mindenképp vdrjuk véleményeteket,
otleteiteket melyekkel jobbd, érdekesebbé tehetijik a
mi kis kiadvdnyunkat.

foglalkozé

irdsokbadl, Az elkovetkezd

akdr csak

Eziton szeretném ismét megkdszénni a
kesztéségink szerzSinek és munkatdrsainak azt a sok
munkdt, melyet Ujabb

elkészitésébe.

szer-

befektettek ezen szdm
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ARCKEPCSARNOK
INTERJU VELVART ANDRASSAL

A Sinclair.hu mindig is fontos feladatdnak érezte,
hogy a felkutassa a hazai ,Spectrumos éra” jeles
alakjait és emléket dllitson akkori tevékenységiknek.

Kilonésen izgalmas, hogy ezlttal taldn egy
akkoriban népszeri Spectrum illesztd, a Micro-
POKEer fejlesztésébe is betekintést nyerhetink,

melyrél pont az el8z8 szdmunkban olvashattatok
méltatast Asimo billentyGibdl.

Raaddsul a sors kezét is vélhetjik a mégoétt, ahogy
Andrdsra rdakadtam egy Facebook
kommentjének koszonhetéen, melyben épp
megemlékezett a gyerekkori munkdjarol.

Sinclair.hu: Elészor is szeretném
megkoszonni, hogy ilyen lelkesen dllsz ezen
email interj0hoz. Rogton belevagnék a
kozepébe és rakérdeznék a rejtélyre,
amely a fejlesztécsapat nevét
ovezte ezidaig. Ki is az a V&REW?
Velvart Andras: A V&REW az én
,mivésznevem” volt, a Velvart
Andrew (=Andrds)-bél Ssszer-
akva. Tudom, gyenge poén, de
még csak 13 éves voltam.

Sinclair.hu: Miota
Spectrumoztal mar ekkor?
Hogyan tanultad meg a gépi
kodot?

Velvart Andras: Kicsit 6sszemosédnak

az évek, de ha 6l rémlik, olyan 84-85 koril kezdtem
a gépezést. Edesanyamék elvdltak, sokat kellett
dolgoznia - és egy mdsodadlldsdba magaval vitt, ahol
egy rakat HT 1080Z szdmitégép volt, Junoszty
monitorokkal. Nem nagyon tudtam velik mit kezdeni,
de kaptam 3 BASIC Otmutatét, és azokat kivilrdl
megtanultam, hogy legkdzelebb ne unatkozzak.
Aztdn sikerilt kdzeli ismeretségbe kerilnom egy C64-
el, és megirtam életem elsé programjat — azt hiszem,
amolyan ,,gondoltam egy szdmot” dolog volt. Akkor
szembesiltem azzal, hogy papiron programozni nem
ugyanaz... de lenylig6zott a gép kodvetkezetessége.
A programban maradt azonban egy bug, amit csak
a kinyomtatott forrdskédbdl vettem észre — a cim
koril az egyik oldalon tobb **** yolt, mint a mdsikon.
Edesapam ekkortdjt hozott be ,Nyugatrél” egy
Spectrumot, amivel rengeteget jdtszottam, amikor
ndla voltam. Végil az elmaradt gyerektartdsok
fejében at is kerilt hozzdnk. Ez olyan 85-86 koril

lehetett.  Elkezdtem  BASIC-ben  programozni,

klubokba jdrni, de féltem az assemblytél, fekete
mdgia volt szdmomra... végil egy kinyomtatoft,
magyardzatokkal tizdelt Spectrum ROM konyv
segitett at a nehézségeken, illetve egy Csillag Péter
vezette nydri tanfolyam.

Sinclair.hu: Hogyan kerultél kapcsolatba a Micro-

Studioval? Miért, hogyan valasz-tottak?
Velvart Andras: Hat, pontosan
emlékszem, de Ugy rémlik, hogy valamelyik
programozdi verseny utdn j6it oda Koszd

nem

Istvén, hogy dolgoznék-e nekik. Soha nem
! dolgoztam még addig pénzért, de végil
Anyu unszoldsdra belementem.

Sinclair.hu: A teljes ROM-ot egyedil
készitetted?

Velvart Andras: Igen. Ahhoz
képest egész ol sikerilt, ha még
igy 30 évvel késébb is eszébe jut
valakinek.

Sinclair.hu: Egyedi otlet volt
vagy a Multiface adta az in-
' spirdaciot?

Velvart Andrés: Ugy rémlik,
hogy a cél kifejezetten a Multiface
funkcionalitdsénak koppintdsa volt.
Az akkori, vasfiggonyos iddkben elég
nagy kereslet volt az ilyesmire.

Sinclair.hu:
fejlesztéshez, teszteléshez?

Velvart Andras: Komolyabb assembert, Laser Genius
volt a nevel? Percekig toltétt csak az assembler, de

Milyen eszkozoket hasznaltal a

Ugy voltam vele, hogy megéri, mert sokat tudott. Volt
egy sokkal gyorsabb assembler is, azt is haszndltam
néha kis valtoztatdsokra. Meg néha a disassemblert,
ha csak valami picit kellett médositani — akkortait
rengeteget haszndltam a gépi kéd tablazatot.

A kész kédot aztdn EPROM-ba égettem. Az EPROM
égetdt a fejlesztéshez kaptam, valamint kaptam egy
egyedi Micro-POKEer hardvert is, amiben kdnnyen
kicserélheté volt az EPROM. Kb. 5-6 EPROM volt
folyamatosan haszndlva. Aki nem ismeri, az EPROM
égetés akkortdijt Ggy miksdott, hogy az EPROM-ot
elészér UV fénnyel ki kellett t6rélni (minden bit 1-be
allt). Ezutdn jott az égetés, ami a megfeleld biteket
0-ba billentette. Es ekkor tudtam csak kiprébdlni,
hogy mit csindltam. Mivel csak egy Spectrumom volt,



ez azt jelenti, hogy ha a forrdsban egy betit at
kellett irni (pl JZ helyett JNZ), akkor el8szdr 2 perc
alatt bejott az assembler, utdna még egy perc, amig
a program forrdsa is megjott, atirds,

forditds, mentés, dramtalanitds,
EPROM égeté bedugds,

kiirandé bindris betoltése
kazettardl, égetés (kdzben
el6z8 EPROM-ot kivinni a
firdészobdba ,napozni”),
dramtalanitds, Micro-
POKEer bedugdsa,
EPROM behelyezés,
bekapcsolds — és maris
lehetett tesztelni. Ez igy kb.
15 perces folyamat volt,
nem szdmitva azt, amikor
10 esetbdl egyszer hibds
lett az égetés. Ja, és
debuggerrdl dlmodni sem
lehetett — ha valami nem ment, akkor a gép
egyszerGen elszdllt vagy lefagyott, lehetett
taldlgatni, hogy mitél.

Késébb javult a helyzet — el8szor lett egy 80K-s
Spectrumom, amivel j6l tudtam szimuldlni a ROM
vdaltést, és igy az egész EPROM égetésesdi sokkal
ritkdbb lett. Aztdn beruhdztam egy floppy-s
egységbe, ami egészen elképesztd javuldst hozott, a
2-3 perces programbetdltést 5 mdsoperc korilire
vitte. Ugy éreztem, lobog a hajam a produktivitéstdl,
hihetetlen volt.

Sinclair.hu: Parhuzamosan folyt a szoftver és hard-
ver fejlesztése vagy specifikacié alapjén
dolgoztal?
Velvért Andrés: En
hardvert kaptam, de tudom, hogy

vt e
double dansity

“innn

mér kb. kész

egeret, amikor sikerilt hozzd megirni a szoftvert. Mar

akkor is a jovében éltem.

Sinclair.hu: Maradt fent az utékornak a fejlesztésral

barmilyen irdsos emlék, pl. assembly lista?

Megérizted a kazettaidat?

Velvart Andrés: Van egy par kazettdm és
floppy-m, de nem tudom, hogy mik vannak

rajta. Ha tudndl segiteni megnézni, akkor

lehet, hogy kincsre bukkanunk.

Sinclair.hu: A V&REW feliratban a V-re
miért kerilt OVER-rel egy fiiggéleges
vonal? Olyan, mint ha W&REW akarna
lenni.

Velvart Andras: Latod, erre nem is em-
Iékszem. Ha ott van, akkor azért, mert
meg tudtam csindlni. Ugy lehettem vele,
mint a hegymdszdék a heggyel.

Sinclair.hu: l]gy tonik, a 16K-s
Spectrummal nem volt teljesen kompatibilis (pl.
beégetett 48K adatmentés).

Velvart Andréas: Wow, fogalmam sem volt. Remélem
mdr lejart a garancia, mert nem hiszem, hogy ki
tudndm javitani.

Sinclair.hu: A TURBO mentés /betdltés rutinja ho-
gyan készult?

Velvart Andras: Valahol olvastam, hogy a turbé
betoltés abban kilonbézik a rendestdl, hogy par
érték mds. Fogtam a gydri ROM-bdl a betéltés és

kimentés  kédjat, dtmdasoltam, aztdn addig
kisérleteztem a szamokkal, amig gyorsabb nem lett.
Ha ol rémlik, simdn csak
elfeleztem az eredeti

értékeket, de tény, hogy ehhez
mar j6 minéségli magné kellett.

kisebb-nagyobb vdltoztatdsokat
folyamatosan csindltak raijta.

Sinclair.hu:  Taldn  ennyi ido
taviatdbél nem indiszkrét a kérdés,
hogy anyagilag is megérte neked ez
a projekt?
Velvart

Andrés: Hetedikes —

nyolcadikos voltam, egydltaldn nem ~+©———— — —

az anyagiak voltak a fontosak. Az

biztos, hogy ettél nem javult Iényegesen az anyagi
helyzetink, de taldn Anyunak nem kellett minden
masoddlldsra igent mondania, és jutott az 1 forintos
fagylaltgombécbdl is.

Sinclair.hu: Voltak még mas megbizdasok is?

Velvart Andras: Egyszer hoztak egy egeret
Kempston joystickra kotve, és megkértek, hogy
taldliom ki, hogy hogyan lehetne vele

rajzprogramokat irdnyitani (taldn a Leonardo volt
akkor a csucs?) Eletemben elészor akkor haszndltam

Es igy elértik a szédité 2400
baudot (ami a gydari dupldja)!

Ez azt jelenti, hogy
| =~ mdsodpercenként 300 bdjtot is
0 at tudott vinni, ami ugye

percenként 18K, ésigy a 48K-
s Speccy RAM-jat 3 perc alatt
komplett betsltotte. Nagy szé
— _+ volt ez a szokdsos 5-6 perces
betoltésekhez képest.
Sinclair.hu: A TURBO snapshot mentés esetén nem
keril mentésre TURBO betolté, igy nem lehet
visszatdlteni, csak a MICRO-POKEerrel. Ez egy
apré hianyossdg, vagy szandékos? Esetleg késébbi
verziékban javitottad?
Velvart Andras: Nem rémlik, hogy valamikor
szempont lett volna... de hét az se rémlett, hogy ilyen
gondok voltak. Rég volt, na. Azt is el tudom képzelni,
hogy szdndékos dontés volt, hogy a masolt
programok betéltéséhez meg kelljen venni a hardvert.
Mai szemmel nézve fura egy idék voltak azok.




Sinclair.hu: A TURBO opcié nem volt megbizhatéan
hasznalhaté az atlagos magndékkal. Ezt a
problémat érzékelték, jelezték a vasarlok, esetleg
javitottatok is egy késSbbi verziéban?

Velvart Andras: Emlékeim

szerint a turbé az elsé verzidkban nem volt benne, de
miutdn belekerilt, nem nylltam hozzd. De ugye
lehetett valasztani turbé és sima mentés kozott, akinek
nem ment a TURBO, az maradhatott a simandl.

Sinclair.hu: Hany ROM verzié létezik? Asimo bara-
tunk az 1.6-ot fejtette vissza. Mi volt a legelsd és mi
a legutols6? Esetleg hozzaférheté még a legutolsé
verzio?

Velvart Andras: Van egy EPROM-om, de nem tudom,
van-e rajta barmi értékelhetd. Sajnos a Speccy-met
még nem sikerilt életre birni, de megnézhetjik
kozoésen.

Sinclair.hu: A  Micro-Monitor
felilvagta a képmemodriat.
Esetleg RAM-mal bovitve
megoldhaté lett volna, hogy
pontos snapshot mentés
készilhessen. Voltak ilyen
tervek?

Velvart Andras: Ha voltak is,
én nem tudok réla. Fontos volt
az olesé hardver, marpedig a
RAM jelentésen megdrdgitotta

Janudrban publikdlta a Pluralsight (az IT tudds
Netflix-e) a Windows 10 programozdsdba bevezetd
online tanfolyamomat (http://bit.ly /win10xaml). Ma-
napsdg elsésorban konzultdlok kisebb-nagyobb
projekteken — itthonra és kilféldre is. 8. éve vagyok
Microsoft MVP (Most Valuable Professional), ami egy
évente Ujra és Ujra kiérdemelendé kilsés szakértéi dij.
Most éppen Emerging Experiences kategéridban, ami
olyan klassz dolgokkal foglalkozik, mint a beszéd
alapl szdamitdstechnika, Hololens, inking, Kinect,
gesztusok, stb. Szenvedélyem a j6v6 el6rehozdsa a
jelenbe, széval gy érzem, 6 helyen vagyok.

Sinclair.hu: Meg tudnad fogalmazni
mondatban, hogy mit jelentettek
Spectrumos évek?

Velvart Andras: Egy mondatban nem. Anndl sokkal
tobbet jelent.
Az egész

egy
neked a

életemet meghatdrozta az az 5-6
év, teljesen mas ember lennék
nélkile. Szakmailag olyan
alapot adott, amit egy mai
fiatal mdr nem kap meg —
egyszerGen jéval magasabb
szintrél indulnak. Manapsdg
mdar nem olvasnak a takard
alatt OS-ek gépi kédjat, nem

ismerik egy gép teljes
| § kapcsoldsi rajzat. A
y szamitégép alakitotta ki a

volna. Mivel a hardverben nem volt RAM, ezért csak
a gép RAM-jdba dolgozhattam — a szikséges
vdltozékat igy a képerny8 meméridba voltam
kénytelen tenni. Ezért I|datszik némi ,szemetelés”,
miutdn aktivalod a kityit.

Sinclair.hu: Miért volt lehetéség a Micro-POKEer
ROM szoftveres aktivalasara (port 7Fh)?
Elméletben elég lett volna csak a Spectrum ROM-ba
visszalépéshez hasznalni. Ezzel igy csak lefagyott
a Spectrum. Bug vagy feature? Esetleg voltak tervek
a késdbbi hasznositasara?

Velvart Andras: Miket nem taldltatok meg! Szerintem
igy egyszerlbb volt a hardver — a kapott bitet beirta
egy sima tdroléba. Lehet, hogy haszndltam arra,
hogy az NMI kivéltasa nélkil ellenérizzem a
beégetett ROM-ot, sajnos erre mar nem emlékszem.
Sinclair.hu: A szakmdban maradtal? Mivel
foglalkozol manapsag?

Velvart Andras: Ma is olyan kocka vagyok, mint
régen, csak kozben kicsit kikerekedtem. Ha a kor
négyszogesitése nem is megy, a kocka gombdolyitését
sikerilt megoldanom.

Microsoft technolégidkkal dolgozom mar vagy 17
éve. Tavaly és tavalyeldtt két tdrsammal startupoltam
egyet, mi csindltuk a 2 milliéndl tobb letoltést megélt
Guitar Hero szeri mobiljatékot, a SongArc-ot.

gondolkoddsomat, és a Garadi
Ltans’or” Janos vezette Obudai Szémitdstechnikai
Szakkdr volt a hetem fénypontja, az a tarsasag, ahol
igazdn 6l érezhettem magam (mdig is vannak
bardtaim abbdl az idébél). Nem beszélve a nydri
taborokrél Séston...

Az interjit készitették:
Lajos Bicsak (Asimo) és Kardos Balazs (Balee)
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Infeasible Game (lan Munro)

Specball (Zozosoft)

A Specball az 1988-ban Enterprise-ra megjelend
Enterball idén megijelent Spectrum vdltozata. Az
eredeti Enterprise sztori spectrumositott valtozata
2213-at irunk. A hirhedt
computer-magus McKell Daughleny feldihddve azon,
hogy a boltban az orra eldl vitték el az utolsé
Spectrumot, vardzsjoystickja egyetlen suhintdsaval
betéclthetetlenné tette az dsszes Spectrum jatékot. A
rettegés szele soport végig a vildgon. Mi lesz, ha az
emberek nem jdtszhatnak soha t6bbé szeretett
programjaikkal? A vardzslé végil megkdnyorilt a
szenvedd emberiségen. Készitett egy jdatékot, a
Specballt, és elkildte a legigyesebb
jatékosainak. Ha egyikiknek sikerilne teljesiteni a
jaték osszes pdlydjat, a programok megszaba-

Stars (Gumi) (kas29)

szerint vardzsléd, a

vilag

;7‘1<§cum =

lan Munro jdtéka az egyik legkelendébb Xbox indie
jaték, a The Impossible Game adaptdcidja. A
jatékmenet nagyon egyszerl, gyakorlatilag
egyetlen gombot, az ugrdst kell haszndlni, plusz
néha még egyet, a lerakdasdhoz. A
fészerepld, a kocka alatt dllandé sebességgel
mozog a talaj és kilonb6zd, egyszerli alakzatok
kerilnek az Otjgba, melyek alatt &t kell siklania,
vagy felettik atugrania, vagy réluk elrugaszkodnia.
A tiuskéket és a vizet minden korilmények kozott
kerild el, a kockdkra raugorhatsz, de ne menj nekik.
A za4szl6 lerakdsa pedig arra |6, hogy ha meghalsz,
madrpedig meghalsz, akkor az utolsé zdszlétdl kell
folytatnod a szintet és nem a legelejétdl. A jatékban
AY zene fokozza a hangulatot.

z4szlé

dulndnak a vardzslat aldl, és az emberek UGjra
jatszhatndnak kedvenc szdmitégépikon.

SPEED

TIME

Kas29 hetedik (AGD-vel készilt) jatéka a Stars
(Gumi). Gumi a neve az Grhajénak, amit vezérelni
fogsz. Arra fogod haszndlni, hogy minden szinten
belokdésd a csillagokat a csillagesapddba.
Gsillagok vannak mindenfelé a galaxisban, mar nem
miUkddd urdllomdasokon, a fekete lyukak kdzelében
és még sok-sok helyen. Guminak 30 mdsodperce
van egy-egy csillag csapddba juttatdséra, amiben
megproébdliagk akaddlyozni a ’'Sharovert’ nevi
repuld képzédmények, a Iézerdgyuik és a lézerek.
De nem csak ellenségei vannak, hanem segqitdi is, a
fagyaszté lefagyasztia az id8t és a Sharoverteket,
a kapcsolé lekapcsolja az agyukat és a lézert. Az
élet egyértelmlen egy plusz életet ad, a piramis
pedig eljuttatia Gumit a kévetkezd szintre.
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IKLONOK HABORUJA

AMIT SOSEM MERTEL MEGKERDEZNI A ZX EVOLUTIONROL 1. RESZ

Bevezetés

A ZX Evolution az orosz NedoPC csoport konstrukcidja,
egy modern hardver megolddsokbdl Gjraépitett ZX
Spectrum és Pentagon klén alaplap. A hardver
fejlesztése 2009-ben kezd&dott, eddig hdrom
reviziét ért meg és ma is tart. Az A reviziébdl csak 5
példany készilt, ezek voltak az elsé mintadarabok. A
B és C reviziok mdr nagyobb mennyiségben késziiltek,
és megvdsdrolhaték voltak a tervezdktdl, illetve

megvdsdrolhaték  jelenleg is  (2016. janudr)
koézvetlendl cimrél (a

tetroid@inbox.ru emailcimen), illetve a

weboldalrdl.

Az alaplap dra 95 angol font,
illetve 6500 orosz rubel.
Létezik egy Unreal Speccy o
emuldtor program, & =<
amely orosz ZX Spectrum °
kléonokat képes emuldlni,
ennek fejlesztésében részt
vesz a NedoPC csoport és a §
TS-LABS csoport is. Ez a
szoftver hajtja a ZX Evolution-t is, ATM3 néven. A
weboldalon fellelheté képernydképek az emuldtor TS-

nevlU

LABS dltal készilt vdltozatdval késziiltek, illetve a
legutolsé fejlesztéi ROM-mal, melynek verzidja 0.56f.

Attekintés

A ZX Evolution az egyik legnépszerlbb orosz ZX
Spectrum  klén, a Pentagon egy modern
Ujragondoldsa, illetve tovdbbfejlesztése. A NedoPC
csoport tobb klént is kifejlesztett, eredetileg ATM
Turbo 1, ATM Turbo 2 és ATM Turbo 2+ néven, de az
elvileg soron kévetkez8 ATM Turbo 3 kédnév helyett
ez az Uj alaplap a ZX Evolution nevet kapta. Tébb
vdltozatot, illetve Ujratervezést is megért, az utolsé a
C reviziés ZX Evolution alaplap, amelynek
paraméterei illetve komponensei a kévetkezdk:
® QFP tokozdsu, feliletforrasztott Z80 CPU
(Z84C0O020FEC tipusjelzéssel), amely
maximdlisan 20MHz-en képes futni. Ezen az
alaplapon a ZX Spectrumhoz kdzeli, klasszikus
3,5MHz-en, illetve turbé médokban 7 és
14MHz-en mikddhet.
® A periféridk egy részét (pl. videé kimenet,
IDE) egy Altera EP1K50 FPGA valésitja meg.

® Az Altera FPGA-val egyittmtkodik egy
ATMegal28 AVR mikrokontroller is.

e WDC1793 floppy kontroller.

® Yamaha YM2149F hangvezérls, a ZX
Spectrum 128K-ban megtalélhaté Yamaha
AY-3-8910 egy varidcidja. Az YM2149F volt
megtaldlhaté annak idején példdul az Atari
ST-ben is.

® miniATX alaplap-forméatum, melynek révén

bdrmilyen MiniPC hdzba beépitheté a ZX
Evolution.

512KB EEPROM
® 4MB RAM

Az alaplap hétlapi csatlakozéi a kévetkez8k:
® PS/2 billentyizet, egér
® SD kartya foglalat
® VGA D/SUB csatlakozé
® miniUSB aljzat
® RS-232 soros csatlakozoé
® sztereo 3,5mm-es jack, hang kimenet
® mono RCA, hang bemenet

Az alaplapi csatlakozdk:

® ATX tdpcsatlakozé ATX tdphoz

® AT merevlemez tdpcsatlakozé AT tdphoz

® 20-tUs IDC csatlakozé az eredeti ZX
Spectrum billentylGzetméatrix és Kempston
joystick kivezetéshez

® 34-tis floppy csatlakozé

® 40-tUs IDE csatlakozé

® 26-tis csatlakozé pdrhuzamos port
kivezetéshez Centronics nyomtatdkhoz

® 3 darab 4-tis CD-audio kdbel csatlakozé
(hangkartydkhoz vagy CD-hez)

® RGB vided panel csatlakozéja


http://tetroid.nedopc.com
http://www.sellmyretro.com

® két ZXBUS illesztShely
® FPGA illetve AVR programozdshoz
csatlakozok

A ZX Evolution egy csupasz miniATX alaplap. A
mUkddSképes szamitdgép dsszerakdsdhoz szikségink
lesz a tovdbbiakra:
® egy (fentebb
szamitégéphdz
PS/2 billentyizet
® igazi PS/2 egér (Sajnos manapsag a PS/2-
USB dtalakitéval miksdé USB egerek ritkdak.)
® VGA D-SUB csatlakozés monitor, amely képes
15 vagy 31kHz-es sorfrekvencidt kezelni.
Lasd a monitor-kompatibilitdasi listdt a NedoPC

mar  emlitett)  MiniPC

itasi
weboldaldrdl. Retré szamitégépekhez a régi
CRT RGB monitorok helyett ajénlott pl. a Beng
BL?12 monitora, amely az 5:4-es képardny-
nyal sokkal korhibb képet ad, mint egy 16:9-
es képardnyld monitor. Sokszor egy 16:9
képardnyl monitor nem is képes 4:3-as képet
megjeleniteni.

SD / SDHC memoériakértya

opciondlisan floppy drive, merevlemez, vagy
CD/DVD drive, utébbiak IDE feliletGek. SATA
meghajtékat IDE2SATA adapter kartydval
képes kezelni a rendszer

Amennyiben egy modern MiniPC szdamitégéphdzba
épitettik az alaplapot, az ATX tdpegység Power
vezetékét az alaplap soft reset csatlakozéjdhoz, a

Reset vezetéket «az alaplap hard reset
csatlakozéjdhoz  célszer(  bekétni.  Ehhez  az
alaplappal egyitt érkezé nyomtatott kézikonyv,

illetve a NedoPC oldalrdl letdltheté PDF nyuijt
segitséget. Ekkor a géphdz bekapcsolé gombja,
illetve annak 4 madsodperces nyomva tartdsa a
szamitégép be- illetve ki-kapcsoldsat eredményezi.
Mikodés kézben a bekap-csolé gomb Un. ,,soft reset”-
et, a reset gomb pedig ,hard reset”’-et eredményez.
A hard reset ugyanazt eredményezi, mint a
bekapcsolds folyamata, az AVR mikrokontroller
resetel, és a sajat flash EEPROM-jabdl ujratdlti az
FPGA IC-be a programozé szekvencidt. Soft reset
esetén csak a Z80 CPU indul djra.

Az alaplapot a NedoPC csoport az dltaluk
kifejlesztett  BaseConf konfigurdciéval szdllitja.
Bekapcsolds utdn ennek a bejelentkezé képét, illetve
fémenijét latjuk. Ha nem latjuk, illetve fekete a
képernyd, akkor ne essink pdnikba, hanem nyomijuk
meg egyszer a Scroll Lock gombot a PS/2
billentyizeten. Ha csatlakoztatva van a monitor és be
is van kapcsolva, ezutdn j6 esetben a ZX Evolution
fémenuijét lathatjuk. Ez az Evo Reset Service, réviden
ERS.
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A NedoPC dltal megdlmodott és megvaldsitott ZX
Spectrum klén nagyon datfogd képet mutat, és sok
olyan lehetéséget, amelyrél a nyugati ZX Spectrum
tulajdonosok nem is dlmodtak. A képernyén a
billentyizettel (a menipontok betijelével, illetve a
fel/le gombokkal), illetve egérrel is navigalhatunk. A
H gombbal egy sigét kaphatunk ezen gombokrdl,

19 2@ 11

06.02. 16

PENT UGR
D.01.2016 beta
D.01.2016 beta

2. TR-DD5 boot
F.File browse
T.Tape Load
E.HDD bBoOL

D.CD boot

X.Perfect Cmd
S. TR-DOS

U. 128k basic
C.5etu
R.5ervice
H: MNONE
: MONE
C: MOME
: MONE

illetve a reset+billentyi kombindcidk esetén elérhetd
funkcidkrol.

A képernyd felsé részén az Evo Reset Service sajat
verzidszdmat és tovdbbi informdcidkat lathatunk,
példaul a firmware verziészdmat. A képen a Base-
Conf és az AVR Boot feliratok mellett az UnrealSpeccy
30.01.2016 beta olvashatd, ez valédi hardveren a
firmware verziétdl figg.

Példdul:

ZXEvo 4HM @85.11.20135
ZXEvoRVREOoOL 253.801.2012

Baszelzon f :
AUVR Eoot:

vagy TSconf firmware esetén (errdl egy kovetkezd
részben lesz majd szd):

BaseConf: ZXEwoTS&Baze @5.804.2015
beta

AUVR Boot: ZXEvoRAUVREoOL 253.81.2012

66. 8216
§P=5FFA PC:6106
1R=3F 78
AF=005Y4 AF':=F1AD
BC=FADF BC'=71C6
DE=551F DE'=8286

HL=8CB0 HL'=71RE
IH=6801 1Y=5C3A

MAGIC Service

D05 EWABLE=R



A jobb oldalon a datumot és az idét Iathatjuk. Igen,
az alaplap tartalmaz egy valés ideji érat is, amelyet
CR2032 gombelem lat el energidaval kikapcsolt
dllapotban is. Az érdat a CMOS tartalménak
szerkesztésével dllithatjuk be, de errdl késébb.

A képernyd kozepe két részre van bontva. A bal
oldalon a jelenlegi konfigurdciérdl szélé informdcioé
taldlhatd, amelyet a sor elejére kiirt szamokkal illetve
betikkel megvdltoztathatunk. A jobb oldalon a kék
héttéren a f8meni (Main menu) elemei talalhatok.

Az alaplapon a CPU NMI (nonmaskable interrupt)
vonala is kivezetésre kerilt, ehhez egy nyomégombot
is csatlakoztathatunk. Az NMI (vagy Print Screen)
gombot megnyomva egy menibe jutunk, amely egy
minimalista monitor programot tartalmaz. Jelenleg ez
annyit tesz, hogy megtekinthetilk a CPU
regisztereinek tartalmdt, menibél megvdaltoztathatjuk
a CPU érajelét, a memériazdaroldsi bedllitdst, illetve
visszatérhetink a futé programhoz. Ezt az almenit
lathatjuk lentebb.

19:21: 39
B6. 82. 16

SP:=SFFA  PC:=6186
1R=3F78
AF=005Y4 AF" -m=

HAGIC Service

L

Setup BC=FADF BC
Ll D

W.Turbo 7.8
H.Hemory 126

ne
E=551F DE':=0286
HL:=BCA8 HL'=71RE
14:=6801 1Y=5C3A

HAP B 1
CPU3= FF FF
CPU2= 70 7D
CPUL= 7R 7R
CPUB: 81 83

00§ EMRBLE-0

Ha nincs extra nyomégomb a szdmitégéphdzon, és
nem akarjuk magunk firni-faragni a gomb helyét,
akkor hasznélhatiuk a PS/2 billentyiizet Print Screen
(eredetileg SysRq/Print Screen) feliratd gombidt is.
Vannak, voltak a Pentagon gépekhez tobb lemezes
jatékok, amelyek feltételezték, hogy csak egy floppy
van a géphez csatlakoztatva, és menet kézben kérték
az Uj lemezt. Sajnos, erre a ZX Evo-val nincs lehetdség.
Evek ta igérik, hogy az NMI meniib8l elérhets lesz
az SD-kdértya bongészd is, de ennek jelenleg semmi
nyoma, ahogy POKE-okat sem tudunk ezen keresztil
bevinni.

A ZX Evolution tartalmaz egy teljes méreti SD-kdrtya
foglalatot, amellyel SD (max. 2 GB) illetve SDHC
(max. 32 GB) méreti memoériakdrtydkat képes
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kezelni. Az SD(HC) kartyat FAT32 fdjlrendszerrel kell
formdazni, exFAT fdjlrendszert nem kezel az Evo. Az
IDE csatlakozét is haszndlhatjuk mereviemez, illetve
CD/DVD-ROM meghaiték csatlakoztatdséra. Sajnos,
az IDE felileti eszkdzdk kora lejart, de léteznek
IDE2SATA adapterek, amellyel SATA eszkozeinkbdl
kettét  (master, illetve slave  meghaijtéként)
csatlakoztathatunk olyan, IDE eszkozoket kezeld
alaplapokhoz, mind amilyen a ZX Evolution is.

Az ERS fémenijének masodik menipontija a File
browse, azaz fdjlbongészd, itt az SD-kartya, illetve
opciondlisan a merevlemez tartalmat bongészhetjik.
Ezt a funkciét elinditva, bootolds utdn logikailag az
elsd, illetve az utoliara kivdlasztott lemez és kényvtar
tartalma jelenik meg. A fdjlbongészé ablakban a
kovetkezé lehetéségeink vannak:
® kurzor mozgaté billentyik: fel/le egy faijlt
lépink, balra/jobbra egy lapnyit 1épink
® D billentyl: ha t6bb lemezmeghaijténk is van
(pl. SD-kartya és egy merevlemez), akkor
ezzel vdélaszthatjuk ki a meghaijtét
® Enter: fdjl kivalasztdsa vagy futtatdsa
® V billentyU: Fdjl megtekintése
® X billentyU, EDIT (CapsShift+1), BREAK (Caps
Shift+Space): Kilépés a fdjlbongészdbdl

Az ERS képes tobbféle fdijltipust is felismerni. Ezek:
TRD, SCL, FDI, $C, SPG, TAP, BMP.

A TRD, SCL és FDI fdjlokrél b&vebben a koévetkezd
fejezetben is sz6 esik. Ezek lemezkép fdjlok, floppy
lemezekrdl  készilt  digitalis  madsolatok. TRD
kivalasztdsa esetén a rendszer egy Uj menit kindl fel,
amellyel a tartalmdt RAM-diszkre (meméridba)
madsolhatjuk, illetve az A-D lemezcimkék ald
felcsatolhatjuk. Az SCL és FDI tartalmdt csak RAM-
diszkre masolhatjuk. A megtekintés funkcié a lemez
tartalmat, a fdjlok listdjat mutatja.

A TAP fdjlokrél is esik szé késébb, ezek
magnoészalagok digitdlis mdsolatai. Ezeket, a

magnoéhoz hasonléan, futtatdsra betélthetijik.

A $C kiterjesztési fdjlok ugynevezett Hobeta féjlok.
Ezt a fdjlformdtumot eredetileg az EmuZWin nevi ZX
Spectrum emuldtorhoz fejlesztették ki, és egy teljes
TR-DOS (TRD) lemezkép helyett egyetlen fdijlt
tartalmaznak. $B (Basic), $C (binaris kéd), $D
(adattémb)  fdjlformatumok  léteztek. A $C
fdjlformétumot dltaldnos célokra, azaz kilonb6zé, ZX
Spectrumhoz kifejlesztett Commanderek és DOS-ok is
elkezdték haszndlni. A Hobeta fdjlok elején egy 17
bdjtos fejléc taldlhaté, amely tartalmazza a fébb
paramétereket: mi a fdjl neve, tipusa és hova
toltédjon a memoéridban.

Az SPG fdijlok egy teljes memériadllapotot (snapshot)
tartalmaznak, igy ezek gyakorlatilag indithaté
programfdilok.

A BMP fajlok Windows alél mint képfdijlok ismer&sek.
BMP formdétumi, mximdlisan 320x200 felbontdsy és



maximum 16 szini képeket képeket tud az ERS
megjeleniteni.

Az orosz (és tobb mds, kelet-eurépai) klén az angol
Technology Research Betadisk 128 floppy vezérlgjét
vette alapul, ami négy DS/DD floppy drive-ot volt
képes volt kezelni. Bar az alaplapon ennek a vezérlé
IC-je is szerepel (WDC1793), az alaplappal egyditt
szdllitott kdbel 1 drive kezelésére képes. Az 1-4
gombok segitségével a valédi drive cimkéjét
dllithatjuk be, de valéjdban nincs szikség valddi
floppy meghaijté haszndlatdra.

Az SD kartydra mésolt TRD (azaz TR-DOS) image-ek,
lemezképek segitségével emuldlia a rendszer a
floppy meghajtékat a TD-DOS szdmdra. A képernyd
bal-alsé sarkdban lathaté Mount A: ... Mount D:
informdaciés  sorokban  lathaté, hogy melyik
lemezcimkére melyik TRD fdjlt csatoltuk fel. Egy TRD
lemezkép felcsatoldsat a fémenu File browse
menipontjaval kezdeményezhetijik. A
fajlbongészében a navigdlds a fel/le gombokkal
fajlonként trténik, illetve a balra/jobbra gombokkal
egy lapnyit ugorhatunk. Az Enter gombbal vélasztjuk
ki a fdjlt, amikor is megnyilik egy almeny, amely
megkérdezi, hogy melyik lemezcimkére kivdnijuk
csatolni a lemezképet. Az igy felcsatolt lemezt a
fémeni ,,TR-DOS boot” opcidjdval indithatjuk el. A
csatoladst a  ,Service > Dismount image”
menipontjdval szintethetilk meg, amely szintén
megkérdezi, hogy melyik lemezcimkénél hajtsuk végre
a lecsatoldst.

Az alaplap 4MB RAM-ja elegendé arra is, hogy egy
telies TR-DOS lemezképet meméridban tdroljunk
RAM-diszken. Ezt a RAM-diszket haszndlja a rendszer
arra is, hogy SCL illetve FDI (t6mdritett) formatumo
TR-DOS lemezképet kicsomagoljon, ezutdn annak
tartalma RAM-bdl  futtathaté. A RAM-diszk
lemezcimkéjét, madr amennyiben haszndlatban van, az
Y gombbal véltoztathatjuk meg.

A RAM-diszk, jellegébdl adédéan, nem maradandé,
kikapcsolds vagy Ujrainditds utan a tartalma elveszik.
Ezzel szemben a telies méretG TRD lemezképek
tartalma az SD kdrtydn megmarad, és a rendszer
irja-olvassa ennek tartalmdat, tehdt az elmentett
munkdnk, vagy egy jaték high score listdja nem illan
el. Figyeljink arra, hogy a TRD lemezképekbdl
kétféle létezik: teljes méretd, illetve réviditett méretl.
A roviditett (csonkolt, ,truncated”) TRD fdjl csak a
lemez elejérdl szdrmazd, haszndlatban 1évé
blokkokat tartalmazza. Ez utébbi sem alkalmas arra,
hogy munkdat mentsiink ra.
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A NedoPC csoport — a TR-DOS 5.03 kédjabdl
kiindulva — kifejlesztett egy azzal kompatibilis DOS
rendszert is, amely kezeli az ERS alél felcsatolt
lemezképeket, és a RAM-diszk tartalmat is. Ezzel pl.
valédi floppy meghaijték és lemezképek kozott
masolhatunk  fdjlokat. Ezt a f8menu TR-DOS
menUpontjdbdl érhetjik el, vagy az S gombbal, illetve
amikor 48K BASIC-bél a RAMDOMIZE SR
155 15 parancsot haijtjuk végre.

A telijes Betadisk 128 leirdst elérhetjiitk a
oldalrol.
Azért a kompatibilitds nem teljes, két funkcid

eltavolitdsra kerdlt:
® a Betadisk ,,magic button” funkciéja, ami egy
RAM pillanatképet készitett, és késébb a
GOTO ,programnéy” CODE paranccsal
lehetett betdlteni
® az egyoldalas (,,SS”) illetve 40 track-es (,,SD”)
floppy meghaijtok kezelése.

Ennek fejében viszont kaptunk |6 pdr Uj parancsot:
® HELP —Kiirja a képernyd8re az Uj parancsokat.
® VER — Kiirja a képernyére az EVO DOS
aktudlis verziéjdt és a build idejét.
MIRT [X:] - Kiirja az aktudlis RAM-diszk
lemezcimkét. Ugyanez a parancs, az
opciondlis lemezcimke megaddsdval, meg is
tudja vdltoztatni azt, és a CMOS-ba azonnal
bekeril a vdltozds, tehdt ezutdn inditott
programok mar az U] lemezcimke alatt
taldligk a RAM-diszk tartalmat, illetve reset
utdn is az Uj bedllitds lesz érvényben.

Amellett, hogy a TR-DOS szerinti *”X:” konvenciét is
lehet haszndlini alapértelmezett lemezcimke vdltdsra,
az Uj .X: lemezcimke-megaddst is haszndlhatjuk. A ,,:”
(kett8spont) jelenléte kotelezé. Az X helyett irhatjuk a
TR-DOS-ban megszokott A, B, C és D lemezcimkéket,
de az EVO DOS képes a FAT32-es lemezeket is
virtudlis lemezekként mutatni, ezek az E, F, stb.
lemezcimkéket kaphatjagk. A virtudlis lemezekkel
kapcsolatot tovabbi parancsok a kdvetkezdk:
® DRIVE - Kiirja a jelenleg ismert FAT32
lemezeket.
® DIR [/L] — A jelenlegi kdnyvtar tartalmat
listdzza. Alapesetben a 8.3-as révid DOS
fajlneveket, /L esetén a FAT32-es hossz0
fdjlneveket.
® .CD — Konyvtdrvdltés. Egyszerre egy szintet
Iéphetink, vagy egy alkényvtarba vagy a ..
haszndlatdval a szil8 kényvtdarba.


http://www.worldofspectrum.org

® .MOUNT fdjlnév.TRD X: — Egy TRD fdijlt csatol
fel adott lemezcimke ald TR-DOS alatti
hasznalathoz.

® UMOUNT X: — Egy lemezcimkérél levdalasztja
a csatoldst.

® CLRCMOS - A CMOS tartalmat
alaphelyzetbe dllitja.
Az EVO DOS képernydje:
EVO-D0OS Ver ©8.41

© 201@ Created for PentEvo 4MB
NedoPC
H

Virtual Drive:

I

A mono RCA hangbemenettel a ZX Spectrumrdl
ismer&s szalagos magnérdl is tolthetink be jatékokat,
programokat.

Ha nem akarunk a magnéval baijlédni, az SD
kdartydra madsolt TAP formdtumiu ,szalagképeket”
(angolul ,tape image”) fdjlokat is haszndlhatjuk a TRD
fdjlokndl mér emlitett File browse meniponttal, vagy
a Tape load menuponttal.

Ezzel kapcsolatos két bedllitds is haszndlhaté., A
fément bal oldaldn az L. Emu tape load, és a
késS8bbiekben olvashaté Setup meni alatti T. Autostart
tape opcidk. A két bedllitas kombindcidjaval elérhetd
Uzemmoédok a kévetkezé:

1. Emu tape load: off - ekkor a Tape load
menipont, 48K médban a LOAD ™ parancs,
illetve 128K médban a Tape loader az RCA
hang bemeneten vdrja a betoltést. A File
browse  meniupontban egy TAP  f4jl
kivalasztdsa az Emu tape load bedllitdst
impliciten on-ra dllitja.

Emu tape load: on és Autostart tape: off - ha a
File browse vagy a Tape load menipontok aldl
egy TAP fdjlt vélasztunk ki, akkor azt tudjuk
majd betdlteni 48K médban a LOAD ™7
paranccsal, vagy 128K médban a Tape loader
meniponttal.

Emu tape load: on és Autostart tape: off - ha a
File browse vagy a Tape load menipontok aldl
egy TAP fdjlt valasztunk ki, akkor az azonnal
betoltédik.
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Bizonyos régebbi 48K-s jatékok mar a 128K-s ZX
Spectrumokon sem mikddtek rendesen, mivel a 128K-
s gép 1/O portokat haszndl meméria lapozdshoz,
ezért a 128K-s gépet is vissza kellett kapcsolni a
48K-s gépekkel kompatibilis médba. Ez itt sincs
mdsképpen. A hdromféle memériazdaroldsi izemméd
kozott az M gombbal valthatunk. A hdrom izemméd:
48K, 128K és off, utébbi az, amikor a ZX Evo 4MB
RAM-jabol bdarmelyik 16KB-os szelet belapozhaté
bdrhovda. A ZX Evolution a Pentagontdl megorokalt
memorialapozdst bdvitette ki maximdlisan 4MB-ig
(256 * 16KB). A ZX Spectrum +3 -hoz hasonléan a ZX
Evolution is képes a legalsé 16kB ROM helyére RAM-
ot belapozni, ezzel pl. CP/M-et futtatni.

Az ERS képernydjén W gombbal vdltoztathatiuk a
CPU érajelét, a standard 3,5 MHz, 7 MHz-es turbd
méd, illetve 14 MHz-es turbé méd kozott.

A f8meni Perfect Cmd menipontjdbdl (X gomb) egy
TR-DOS  lemezképeket kezels  fdjlmenedzsert
érhetink el. Ehhez fel kell csatolni legaldbb az A:
lemezt, kilonben a Perfect Commander nem mikadik
megfelel8en valédi hardveren. (Az Unreal Speccy
emuldtor alatt érdekes médon elindul, és Ures fdijl
listdt ad, ha nem csatoltunk fel lemezt.) A Perfect
Commander felilete az MS-DOS &skordbél szarmazé
X-Tree Gold programéhoz hasonlit, egyszerre csak
egy lemez tartalmdt mutatja.
A fdjlmenedzser alaplehetdségei:

® | ... 4 gombok: vdltds A:, B:, C: és D: lemezek

kozott

® C gomb: mdsolds

® D gomb: fdijl torlés

® Q gomb: kilépés TR-DOS-ba

A jél ismert (C) 1982 Sinclair Research Ltd. feliratot az
I gombbal, vagy a 48K BASIC menipontbdl érhetijik
el. A Betadisk 128 bdgvitést a RARNDOMIZE
USR 15516 parancesal aktivalhatjuk BASIC
aldl, egy kordbban felcsatolt TAP féjlt a LOHD
* * parancesal tolthetijik be, stb. Programozhatunk is,
ha valaki még nem unta meg harminc év alatt a BASIC
nyelvet.

Ezt az Uzemmédot a 128K BASIC menuponttal (U
gomb) érhetjik el. A 128K-s gép menijéhez hasonlot
kapunk induléskor, amely a 48K BASIC pont alatt egy
TR-DOS meniponttal egészilt ki, jelezve hogy a
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Betadisk 128 bdvitd kezelése integrdlva van, ez
Pentagon gépekrdl lehet ismerds. Sajnos a Betadisk
funkciok NEM mGkoédnek 128K BASIC alél.

Drive: f

3 0
Hemsec 409

19:01:11
065,02, 16
PENT UGA
o Unrealspeccy 30.01,.2016 beta
: Unrealspeccd 30.91.2016 beta

Main menu
G.ACCEsSs SD NeoGS:
K.DRY AY printer:
H.DelLay for HDD, secs

X.Exit

: MONE
i1 MOME
C: MOME
: MONE

Az ERS Setup menije aldl a kévetkezé bedllitasokat
érhetjik el:

®S. Sound on keys: hang visszajelzés
billentyilenyomdsra.

® G. Access SD NeoGS: Ha van NeoGS
hangkartyénk, akkor annak az SD kartydjat is
elérhetjik fdjlok taroldsara, TRD, SCL, FDI
illetve TAP fdjlok kezeléséhez.

® K. DRV AY printer: Megadhaté, hogy van-e
pdrhuzamos nyomtaté csatlakoztatva a
szamitégéphez.

® T. Autostart tape: Ha a fémeniben az L.Emu
tape load be van kapcsolva, akkor ez a
menipont vezérli, hogy egy TAP fdjlt a
szamitégép azonnal betdltson, vagy csak
BASIC Uzemmoédbdl lehessen ezt megtenni
(last fentebb).

14

® H.Delay for HDD, secs: Ha IDE (vagy IDE2SATA

adapterrel SATA) merevlemezt
csatlakoztattunk az alaplaphoz, akkor annak
megfelel6 felélesztéséhez szikséges lehet
indulaskor egy kis vdarakozdsi idé. Ezt
adhatjuk meg itt, 0 és 9 mdsodperc kdzott. O
esetén az alaplap nem vdr, azonnal
megprobdlia detektdlni az esetlegesen
csatlakoztatott mereviemezt.

Az innen elérhetd lehetéségek roviden:
® R.Reset NeoGS: ha van NeoGS hangkértydnk,

és az esetleg lefagyott, vagy pl. egy jatékbdl
rosszkor léptink ki resettel, és tovabbra is szdl
a hang, akkor ezzel alaphelyzetbe dllithatjuk.
E.Reset CMOS: a ZX Evolution tartalmaz egy
256 bdijt méretl, elemmel védett CMOS é6rat,
ami tartalmaz egy kis mennyiségl memoridt is.
A kordbban felsorolt bedllitdsok értékei itt
tarolédnak. Ennek a CMOS meméridnak a
tartalmat dllitja vissza alaphelyzetbe ez a
menupont.

19:91:59
@6.02. 16
PENT UiEA
eta
eta

LSpeccy S0.91.201

. & b
: UnrealSpeccy 30.01.2016 b

E.Reset CMOS
K.Format ramdisk &4Qk
U.Basic 45 standart
EB.Basic 128 standart
M.Edit CMOS
Ty S.Test PC keuboard
C.ATM CPAM
T.15-D05 boot
F.Fast update ROM
NOME| U.Update custom ROM
NOME| M.Dismount image
MOME| X.Exit
MOME

K.Format ramdisk 640k: A RAM-diszket
formdzza meg ires, standard 640KB-os TR-
DOS formdtumra. Ez utdn a RAM-diszket
hasonléan haszndlhativk  pl. a Perfect
Commander, vagy az Evo DOS alél, mintha
egy SCL vagy FDI image-et csomagoltunk
volna ki.

V.Basic 48 standart: A standard 48K BASIC
ROM-ot indithatjuk, annak minden eredeti
hibdjaval. A fémenibdl elérhetd 48K ROM
egy javitott ROM-ot tartalmaz.

B.Basic 128 standart: A standard 128K BASIC-
et érhetjik el. Osszehasonlitva a f8menibdl
elérhetd 128K-s ROM-mal, itt a TR-DOS nincs
a menibe integrdlva, helyette a 128K-s ZX
Spectrum Tape Tester funkciéjat kapjuk.



® M.Edit CMOS: kézzel szerkeszthetjik a CMOS

meméria tartalmat. Bizonyos meghatdrozott
bdjtokhoz informdciét is kiir a szamitégép, igy
pl. bedllithatjuk az idét, datumot.

® S.Test PC keyboard: A PS/2 billentylzet

gombjait tesztelhetjik ezzel a funkcidval.

e C.ATM CP/M: A ZX Evolution 512KB ROM-

jéban egy CP/M rendszer is helyet kapott,
innen lehet elinditani. Ez 6nmagdban is egy
kilon téma, taldn egy masik cikkben
visszatérink rd.

® T.IS-DOS boot: IS-DOS-t indithatunk. A CP /M-

hez hasonléan ez is megérdemel egy sajat
cikket. Tirelmetlenek és angolul olvasni tuddk
szamdra ajdanlott a

cimen elérhet8 Info Guide #11 e-zine,
vagy diskmag, amelyben egy hdromrészes
cikk szél az IS-DOS-rél, illetve annak TASIS
néven futé tovdbbfejlesztésérsl.
F. Fast update ROM: A ZX Evolution teljes
512kB-os ROM-jat flash-elhetjik Gjra, a
fdjlnév kotelez8en zxevo.rom.
U.Update custom ROM: A ZX Evolution 512kB-
os ROM-jdban a mdsodik 64kB-os szelet
eredetileg Ures, ezt a fenti menipont csak
torli, de nem flash-eli. Ezzel a meniponttal
tudunk egyéb ROM-okat is tesztelni.
N.Dismount image: Kordbban felcsatolt TR-
DOS lemezeket tudunk itt lecsatolni.

A f8meni bal oldaldn maradt még hdrom bedllitds,
amelyrdl nem esett sz6. Ezek:

1.

G.Reset: A ZX Evolution alapkonfigurdciéja az
ERS (ebben a bedllitdsban itt EVO Service
néven szerepel), és a Service menibdl
indithaté  IS-DOS illetve CP/M  mellett
gydrilag tovdbbi kétféle f& Gzemméddban
képes mikodni. Ezeket vdalaszthatjuk itt ki,
amelyek csak tovdbbi resetelés utan érheték
el. Ez a két lzemméd a GLUK Service, és az
EVO ProfROM. Ezekrél részletesebben a ZX
Evolutionrél sz6l6 cikk mdasodik részében irunk
majd. Ha beégettik a Custom ROM tartalmat
is (példaul egy Gosh Wonderful BASIC ROM-
ot), akkor ezt a lehetéséget vdlasztva az a
ROM indul el reset utdn. Fontos még
megemliteni, hogy a billentylizet segitségével
visszadllhatunk az ERS Uzemmédba: a 0
szadmbillentyGt (USA kiosztds szerintl) kell
nyomva tartanunk, mikézben megnyomijuk a
soft reset gombot, illetve az F12-t.

E.Reload FONT: Egyes esetekben (pl. ha
jatékok felilirjdk a RAM tartalmat) reset utdn
a képernydn szemetet latunk. Ezt el6zi meg ez
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a bedllitds, amely Ujratslti a ROM-bol RAM-
ba a képernydén haszndlt karakterkészletet.

3. J.Type FONT: Kétféle karakterkészlet kozil
vdalaszthatunk, CP866 (a 866-os DOS-os
kédkészlet, az ASCIl karaktereken tdl cirill
betik is megjelenitheték), illetve a szintén
NedoPC csoport dltal készitett ATM ZX
Spectrum klén altal hasznalt KOOI
karakterkészlet.

A ZX Evolution-nek van néhdny, csak PS/2
billentyGzetrél elérhetd funkcidja is, ezek kozil parat
madr emlitettink a cikkben kordbban, itt pedig
osszegyUijtottik az dsszeset.
® PrintScreen/SysRQ: NMI meni
® Scrolllock: VGA/TV izemméd véltés. Ez a
gomb vdlt a TV 15kHz-es és a VGA 31kHz-es
sorfrekvencidval dolgozé Gzemmédijai kozott.
Sok modern monitor nem képes 15kHz-es
képet kezelni. Az elsé bekapcsoldskor a
15kHz-es izemmoéd az alapértelmezett, igy
lehetséges, hogy fekete képernyét, vagy a
monitor dltal jelzett hibaizenetet latunk. A
Scrolllock LED viladgit VGA izemmédban.
® Numlock: TAPE/BEEP atkapesolés.
Vdlaszthaté, hogy a szteredé 3,5mm-es jack
vonalkimenetre az 1-bites beeper hangjaq,
vagy BASIC alél a SAVE parancs esetén a
mentés hangja menjen ki. A billentyizeten a
TAPE d&llds esetén a Numlock LED vilagit.
® F12: 780 CPU reset (soft reset), azonos
funkciét lat el, mint mikodés kozben a
bekapcsolé gomb révid megnyomdsa.
® Ctrl-Alt-Del: teljes alaplap reset, azonos
funkciét lat el, mint a szdmitégép reset
gombja, illetve ugyanaz jatszédik le, mint
bekapcsolaskor.
® Ha csatlakoztattunk PS/2 egeret is, akkor a
bal egérgomb lenyomva tartdsdval és a
numerikus billentylzeten a + illetve -
gombokkal az egér érzékenységét
névelhetjik, illetve csokkenthetjik.

Bizonyos extra funkcidk kivdalthaték a soft reset
(bekapcsolé gomb) és egy billentyl megnyomdsaval.
Emlékezzink rd, hogy a billentyizet F12 gombija is
reset gombként szolgdl.
® H+treset: Kiirja a reset esetén haszndalhatéd
funkcidkat.
® O+reset: Ha a fémeniben a G billentyGvel
megvdltoztattuk, hogy melyik Gzemmédban
(GLUK Service, ProfROM, Custom ROM)


http://www.pouet.net/prod.php?which=66207
http://www.pouet.net/prod.php?which=66207

induljon Ujra reset utdn ZX Evolution-Unk, akkor
ezzel a billentyGkombindciéval dllithatjuk
vissza az ERS induldsat. A helyes
gombnyomdsi sorrend: nyomijuk le (és tartsuk
nyomva) a 0-at, nyomjuk le és engediik fel a
resetet, végil engedjik fel a 0-at.

® CS+reset: A CapsShift és a reset egyideji
megnyomdsdval ZX Spectrum 128K
Uzemmédban indul Gjra a gép, ugyanigy,
mintha a fément U gombjat nyomtuk volna

meg.
® SS+reset: A SymbolShift és a reset egyideiji
megnyomdsdval ZX Spectrum 48K

Uzemmédban indul a gép reset utdn. Mintha a
fémeniu | gombjdt nyomtuk volna meg.

® D+resef: Egy GRASS nevi demé indul el ROM-
bal.

® Streset: Egy vészhelyzeti
indithatunk el.

® C+reset: Egy szinskdalat rajzol a képernydre,
és a COVOX-on hangot is ad.

CMOS editort

Firmware és ROM frissités

Az AVR egy programozhaté mikro-kontroller csaldd,
az FPGA pedig programozhaté elektronika illetve
logika. A Z80 CPU mellett ezek alkotjigdk a ZX
Evolution hardver nagy részét. A ZX Evolution
fejlesztéi lehetévé tették, hogy — az AVR-ben
taladlhaté boot loader kivételével — a teljes rendszer
frissitése az SD kdrtydrél egyszerlen megoldhatd
legyen.

Az AVR /FPGA kédot tartalmazé zxevo_fw.bin féijlt az
SD kartya gyokérkdnyvtardba kell mdasolnunk PC-rél.
Az SD kdrtydt az Evoba helyezve, a hard reset gomb
nyomva tartdsdval nyomjuk meg a bekapcsold
gombot, majd engedjik el a reset gombot. Ekkor a
boot loader elészér egy pdar masodperc alatt frissiti
a rendszert, majd mér az Uj firmware-rel indul a
szadmitégép.

ROM frissitéshez az ERS Service > Fast update ROM
menijébdl a telies 512kB-os ROM tartalmat Ujra
flash-elhetjik. A zxevo.rom fdjlt, hasonléan egy TAP
vagy TRD fdjlhoz, a fdjlbéngészén keresztil
vdlaszthatjuk ki.

A zxevo.rom fdjlban egy 64KB-os ROM terilet ires,
ezt az ERS Service > Update custom ROM funkcidjaval
tolthetjik meg. Ezen keresztil tesztelhetink pl. sajat,
kisérleti ROM-okat, vagy a BaseConf mellett a masik
legnépszeribb ZX Evo firmware, a TSconf ROM-jdt is
ezen keresztil flash-elhetiuk.

Bé&szérményi Zoltan (Zboszor)
(Folytatjuk ...)

Dokumentacick:
Eredeti orosz, illetve angol nyelvi leirds is elérhetd a

kovetkezd cimekrél:

Az alaplappal egyitt érkezik a kinyomtatott

kézikdnyv is, amely elérhetd innen is:
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EVD Resetl Service vd.S53cC
ZY-Evolution 4996 Hb

Wl . NEdOPC . COm

Bazeconf : ZXEvo 4dM 29.12.2012

AUR Boot: ZXEvoAVREoOt 23.01.2012

1-4.TR-DOS Drive:
W. CPU =

| 28
C.Setup
R.Service
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http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=10&t=857
http://www.nedopc.com/zxevo/rom/evo_reset_service.pdf
http://www.nedopc.com/zxevo/rom/evo_reset_service_eng.pdf
http://nedopc.com/zxevo/zxevo_user_manual_revc_eng.pdf
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M/ZX JELKEZZ, JELKEZZ!

Azt mdr egy ideje megszokhattuk, hogy M/ZX rendre
megdrvendeztet minket szinvonalas, tartalmas FanZiX
kiadvanyaival - melyek terjedelemben sem
sz(kolkédnek -, sét azt is, hogy néha még mas
izgalmas kiranduldsokra is invitdl benninket mondijuk
egy ZX SpeKtrum magazinnal.

Azonban nagy meglepetés volt, amikor elsé logikai
jatékdnak, az Ishido: The Way of Stones
megjelenésérél ovashattunk. Természetesen a tdle
megszokott igényességgel készitette el legelsé jaték
dtiratat is, melyet rdaddsul kisvartatva egy sajat
otletbdl taplalkozé Gjabb logikai jaték kdvetett a Save
the Trees.

Valészinileg mar szempilldnk sem rebenne, mikor
bejelentené legujabb hardver fejlesztését. De félre
téve a tréfat, vegyik goércsé ald az eldbb emlitett
Spectrum jatékokat. Nem csak azért, mert a sajat
berkeinken belllrdl keriltek ki, de egydltaldn nem

sargdk és savanytak, hanem szép érett, igazi
narancsok dm ezek.

Mindkét jaték assembly-ben készilt, az elSbbi
fejlesztésérdl cikksorozatot is olvashattok
hasdbjainkon. Jellemzéjik a szépen kidolgozott

képernydk, jatékmenetek, némi Hewson utdnérzéssel.
Erdemes letslteni a teljes csomagokat, hisz minden
részletre kiterjedd igényességel elkészitett tobbnyelvi
Utmutatét, kazetta boritdkat is taldlhatunk bennik,
olyannyira, hogy még a kazettdra ragaszthaté cimke
is megbujik a csomagban. Az Ishido estében nem is
egy kazettaboritét lelhetink, hanem tébb stilusban is
készilt verzidk is megtaldlhatéak.

Ishido: The Way of Stones

- =1 = - - -
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Az Ishido egy logikai tdbldas jaték, ami egy 96 mez&s
tdbladn jatszhaté 72 k&vel. Minden kének két
jellemzdje van: a szine és a szimbdluma. Hat szin és
hat szimbélum van, igy 36 kilonbézé k& van.
Mindegyik kének megvan a pdrja, igy egy
kdkészletben Ssszesen 72 k& van. Az Ishidoban az
elsédleges célod, hogy mind a 72 kdvet elhelyezd a
tablan. A kihivas abban van, hogy a kdveket csak
olyan kovek szomszédsdgdba  helyezheted,
melyeknek szine vagy szimbdéluma a letett kéével
egyezd. Mikor a tdbla kezd megtelni, nagyon
megneheziti ezt az egyszeri célt. A 4-Way a
legértékesebb Iépés, ahol egy kovet négy masik
kozé raksz le, kettével egyezik a lerakott ké szine és
kettével a szimbdéluma.

Save the Trees!
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A Save The Trees! egy egyszeri logikai jaték. Mentsd
meg a fdkat! Mentsd meg a parkodat! Veszélyes
hernydk tdmadtdk meg a park fdit. Mentsd meg a
kedvenc fdidat, a buhdriai tolgyeket! Hogy ezt
megtehesd, fel kell haszndlnod a tdlgyek
legnagyobb ellenségeit, a katatén fabogarakat!
Szinek jelzik a hernydk siriségét. A fehér teriletek
hernyémentesek, a kék teriletek a
legfertézottebbek. Helyezd a bogarakat a fertézott
teriletekre, hogy csokkenjen a hernydk szdma. A
telepitési terilet mérete 2x2, 2x3, 3x2 vagy 3x3
egységnyi lehet. A feladatod, hogy hernyémentesitsd
a parkot. A jatéknak 48 szintje van.

Kardos Balazs (Balee)



http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=18&t=623

”EZ A JATEK EGY NAGYON
VONZO TEMAT DOLGOZ FEL!”

sSirncl=ir-

ZX Spectrum (Hernyoellenes Liga)
=CH 1K)~
e »HA JATSZOTTAM VOLNA VELE,
BIZTOS TETSZETT VOLNA!”
(Pistike)

”AZOK A KUKACOK NAGYON RONDAK, VALAMI HASONLOT
MAR ETTEM EGY MUSORBAN” Www‘fanzix_hu
(VV Alfonz, celeb)
"KAR, EZEK A FAK TUL LOMBOSAK, SZEP EPITESI TERULETET
ALAKITHATTUNK VOLNA Kl A PARK HELYEN HA ELPUSZTULNAK!”

(egy szimpatikus épitési vallalkozo)

"KOVETELJUK A KATATON FABOGARAK KARTALANITASAT!”
(Az Elnyomott Bogarak Jogvédelmi Szervezetének kézlemeényebdl)

NEM ERTED MIROL VAN SZO? TOLTSD LE INGYENESEN A JATEKOT ES MEGTUDOD!
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ZX81 KLASSZIKUSOK - 2. RESZ

Ebben a szdmban is szeretnénk folytatni a sort a
fontosabb ZX81 opuszok dttekintésével. Gyanitom
tartogathat meglepetést is ez a kis sorozat, de ha
mdsra nem is, hat egy kis nosztalgidzdsra remek lesz.

PLANET OF DEATH
(1981 - ARTIC COMPUTING)

Tobb apropdja is van, hogy ebben a részben szét
ejtek errél a jatékrol. Az elsd,
az elsé gyari
programom életemben, melyet a
ZX81-hez kaptam. Mdr a cime is

hogy ez volt

ZX8I

sincli=ir

kutassuk csak fel az Grhajét, meg egy szadmitdégépet,
mikézben a zold emberkékkel is érdemes bardatkozni.
A jaték gépi kédban irédott és egy egyszeri IGE-
FONEV alapu bir. Nagyjabdl hisz
helyszint és targyat tartalmaz és elég sok, tébb mint
1000 szét ismer. Mindez kb. 12 kbdjtban elfér.
Igazdbdl egy sorozat elsé darabja is, ez ez
Adventure A. Eleinte az A, B, C darabokat
rekldmoztdk, de idével bévilt a sor.
Az Adventure B az Inka atok (Inca
Curse) egy Inka templomban
jatszédik, mar sokkal tébb, otven

parszerrel

izgi, a ,Bolygé neve, halall” A
kivilrél rendkivil tetszetés boritd
valéjaban egy kevésbé,
helyesebben egydltaldn nem
latvdnyos szoveges kalandjatékot
rejt, bar ZX81 esetében taldn ez
minden darabrél elmondhaté, ez
alol némi kivételt
jelenthetnek nagyfelbontdsi
jatékok, de ezekrdl majd egyszer
maskor értekezem.

A masik ok,

foglalkozni vele, hogy ez volt az

ADVENTURE A:

taldn
a

amiért érdemes

elsé kalandjatékok egyike, ami
megijelent a ZX81-re még annak

PLANET OF DEATH

helyszinen zajlik az élet, 25 targgyal

kell mokolni, ebben a kincsek
nincsenek benne, rdaddsul ahogy a
tobbi epizédban is, ezeket a

megfeleld helyen és id8ben kell
felhaszndlini.

Sorban a harmadik a Végzet hajdja
(Ship of Doom) a legnagyobb ezek
kozil a maga 35 helyszinével és 40
targydaval. Itt a feladat, hogy az
Urhajénkat kiszabaditsuk egy
gravitron sugdrnyaldb fogsdgdbdl
Ehhez egy
gombot kell megnyomnunk valahol és

és elhizzuk a csikot.

nyilvan visszataldlnuk a hajénkhoz.

megjelenési évében. Amuigy a B
sztori felkeltheti
érdeklédinket irdnta. Az alaptétel, hogy egy idegen
bolygérdl kellene elmenekiilnink, bar homdly fedi,

hogy miként is keriltink oda. De végil is mindegy,

is az

(Z1 1951 ARTIC COMPUT IMG

SOME USEFUL WORDS ARE
IMNUERTORY TELLS WHAT »'oU HAWVE
RECESC RECESCRIEE LOCAT IOHM
QUIT - TO RESTHRT THE GHHE

ALSO GET,PUT ,USE,WITH HAHLE HARNY
HMORE . (OVER 18&@ IM FHCTI .

HIT AMNY KEY TO STRHRT

COPPFUTIMNG
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Ha lehet hinni a szébeszédnek, egy
rejtett ajtén dtjuthatunk egy masik

szintre.
Egy sz6 mint szdz, egy probdt azért megérnek...

A sorozat darabjai:

® Adventure A: Planet of Death (1981)
® Adventure B: Inca Curse (1981)

® Adventure C: Ship of Doom (1982)

® Adventure D: Espionage Island (1982)
® Adventure E: The Golden Apple (1983)
® Adventure F: The Eye of Bain (1984)

® Adventure G: Ground Zero (1984)

® Adventure H: Robin Hood (1985)

Természetesen szépen megjelentek ZX Spectrumra is
valtozatlan formdban.

Kardos Balazs (Balee)
Folytatjuk...


http://kerekasztal.sinclair.hu/viewforum.php?f=65

Eu—\:lau“
ZX Spectrum

LI »EGYSZERUEN ISHIDO
KELL MINDENKINEK!”

(Amiga Joker, 1990. december)

"SZUPER! NEM LEHET
SZABADULNI TOLE!”

(Power Play, 1989. szeptember)

wore OS] SRS

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

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

www.fanzix.hu

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

INGYENESEN LETOLTHETO!




PROGRAMOZASTECHNIKA - BASIC

ZX SPECTRUM TV-BASIC KULONKIADAS - 2. RESZ

Kedves Bézikiil Beszéld Olvasé!
F Sorozatunk masodik
| részében feleleve-
nithetnénk az eldézdé-
ekben megismert BASIC
utasitasokat és érde-

kességeiket, de he-
lyette folytassuk a
kovetkezd minden
EUL TADAS . .
ULEE kezd6é BASIC progra-—

mozot érintd lényeges
résszel, a ZX Spec-
trum hibakezelésével.

A hibaizenetek

Gyakorlédsaink soran mar lathattunk
Jjopar hibalizenetet megjelenni,
amelyek szerencsére szoveges
formdban irdédtak ki utalva a hibéara
(nem agy, mint kezdd ZX8l-es
tarsainknak, akiknek a 2+1@ sokat
nem segitett), de wvaldban olyan
,Szerencsések”?

1: HEXT wzi. ot
Z2: Wariabkle not
Z: SUubscript wro
d: QOut of memory
S: QOut of screen
E: MUumber too big
T: RETURM without
VYV L.End of File
TOF =tatement
Nnvalid argument
JVInteger out of range
C: Mon=en=s=e in EBRSIC
: BREAEKE-COMT repeats
E: QOut ofF DATHAH
F: Invalid fFile name
S: Mo room fFor Line
H: STOFP i1n IMKFPUT
I: FOR without REXT
o Invalid IO dewvwice
E.: Inwvalid colour
L: BREAEK into program
M: RAMTOF no good
M: Statement Lost
O: Inwvalid stream
F: FH without DEF
(] arameter error
=" pe Loading ereo
{

r

Talan még soha nem olvastuk 1igy
ezeket végig. Mar a sorrendjik is
sokat eladrul a Spectrum fejlesztési
csoportmunkajanak menetérdl,
felosztasardl, mert keverednek
rendesen 6ssze-vissza (akinél épp mi
kellett), de most ne ezt elemezzuk.
Alaposan megnézve, illetve
megfigyelve kapcsolatukat egyméssal

és az utasitasokkal, tolongnak az
értelmetlenségek:

Minek a H®o Coonm For Ling,
amikor wvan QOut of memory?
Ertelmiik ugyanaz, miszerint

elfogyott a szabad memdria.
FRIMT 1@&.-@a

A O0-val osztédshoz rendelt MWumber
too bidg kicsit tréfasnak hat.

FLOT 1@, 1lSa

PLOT, DRAW és egyebek esetén
helytelen koordinatdk esetén miért
Integer out of rFrangde a szép
Out Oof s=cireen helyett?

FLASH 2@lc

ERIGHT 2, FLASH =, IMWERSE
4, OWER S-nél is kézikdnyvhoz
nyal az emberfia az Invalid

colour hibalizenet megfejtéséhez.
Miért nem egy Integer out of
rande, ha mar 255 felett Ugyis az
jon? Egyaltalan minek ez az lizenet,
hiszen lehetett volna agy
értelmezni, hogy 0 esetén ,nem”, a
tobbi értéknél ,igen”.

FOR withouot
am eldéidézni,
barki,

HMEXT? Elég nehéz
prébadlja csak meg
mieldébb tovabb olvas!

Megoldasa, hogy csak akkor Jjelenik
meg, ha a kezdbéérték nagyobb a
zarbértéknél és van STEF megadva
és nincs HMEXT valahol a kovetkezd
sorokban de minek 1s ezért
izenni? Ha novekvd a ciklus, akkor
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hiba nélkil elfogadja MEXT nélktul
is!

1@ FOR F=1 ToO 10@

2@ PRIMT "ELFOGACUA."

1@ FOR F=1@@ ToO 1

2@ PRIMT "ELFOGACDUA."

1@ FOR F=1@@ ToO 1 STEP -1
2@ FPRIMT "EZ MEH HEGY!"

A GO TO 1-t8l 32767-ig majdnem

rendben, mivel nincs hibalizenet, béar
megkérdéjelezhetd, hogy miért 1is
fogad el 9999-nél nagyobb értéket,
hiszen beirni nem lehet ilyen
sorszamiu sort, de aztdn Jjon a
32768-61440 tartomadny Statement

Los t-ja, ami felettébb elgondol-
kodtatd, majd e felett a meglepd
Integser Oout OF rFrange.

A Monsense in BRASIC ritka,
mint a barna szin Spectrumon, de

gondolkozzunk el, miért nem irhattuk
be Interface I nélkiil azokat a
kedves kis utasitéasokat, ha mar
rakeriiltek a billentylizetre. Szegény
kézikonyvet bujé kezdbdk ezerszer is
megnézhették a CHT 1 utasités
helyes beirdsat, mindig csak villogd
kérdéjelet kaptak.

Ha meg olyan programot toltottunk
be, amibe egy szerencsés Interface
I tulajdonos beirta azokat, Jjott a
fenti kézrecsapéds (hat ez mégiscsak
nonszensz!), amirél pedig végleg nem
tehettiink. Taladn Jjobb lett wvolna
siman atlépni, minteqgy REH
utasitasként kezelve.

Halkan megkérdezhetnénk, hogy akkor

miért mdkoédik az LLIST, LPRIMNT
nyomtatd nélkiil? A COPY utasitéas
meg végleg Osszezavarja a kezdd

program-kaldzokat,
nem LCOPY?

de wvajon miért

Az Emd of file csak a programozd
képzeletében létezett, mert a
Spectrum BASIC-ben disznek van, soha
nem Jjon eld, de szintén lehetetlen

Invalid IO dewvice vagy
Invalid =tream hibdt megkapni.
Mire wvagy mihez 1s készilhettek,
hacsak a nyomokban sem 1létezd
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Microdrive-hoz, de

ezeket hasznéalta.

véglil az sem

Zarasként a tréfa kedvéért egy soha
nem latott, titkos hibaiizenet,
amelyet a véletlenek hoztak Ossze:

FOKE 2561@,28

L: BERERAK -COMT repeats
de ismétlés helyett inkabb

FOLYTATJUK!

Pgyuri

IDEZET

Sir Clive Sinclair egy 1989-es PCW-nek adott
nyilatkozatabdl:

“l can certainly see the day when one might regret
games machines - when they become so realistic
that they seem just as real as life and that people
can become addicted to them as they are
addicted to drugs."

azaz

“Tisztdn latom magam elétt azt a napot, amikor
egyesek mar
[létrejottét] — amikor mar annyira élethivé
vdlnak, mint maga a vald élet, és a jatékosokat
legaldbb annyira figgdévé tudjdk majd tenni mint
a drogok.”

bdanni fogjdk a jatékgépek




PROGRAMOZASTECHNIKA - MELY VIZ
A ZX81 KEPALKOTASA

A Speccyalista  Vildg  mdsodik  szadmdban bemenetén megszakitdst generdl. Ezt a jelet a CPU
megismerhettik a ftelevizié képalkotds alapjait a egy OUT utasitdssal ki és bekapcsolhatia.

multicolor effektusok kialakitdsa kapcsdn Pgyuri Kikapcsolt dllapotban nincs megszakitds, nincs
programozdastechnikai rova- képalkotds, a CPU teljes
taban. sebességgel mikodhet, ez a
A programozdstechnikat FAST Gzemmaéd.

kiegészitve némi hardverrel, A kébalkotés fol i
épalkotdas folyamata

Az NMI bemenetre 64
mikroszekundumonként

megszakitds  érkezik. A
megszakitds programrészben

ismerjtk meg a teljes
képalkotdas folyamatat a
ZX81 mikddésében.

El6szor nézzik meg

& . noveli sorszdmldalénak
tizetesebben a gép

L. haszndlt AF’ regiszter értékét
kapcsolasi rajzan fellel- és ha még nincs képterilet

heté6 néhdany érdekes- (border), visszatér a

séget. megszakitasbdél. Az AF’ regiszter
Az ULA és CPU kozott az adat és cimvezetékeken értéke szerint a kép végén OUT utasitdssal
(AO-A8) levalaszté ellendlldsokat taldlunk, mégpedig  képszinkron jelet generdl a videojel kimeneten.
olymédon, hogy az ULA a ROM-mal van egy oldalon

a cimvezetékeken, viszont az adatvezetékeken az Képterilet megjelenitése

ULA a CPU-val van kozvetlen és a ROM-RAM-t6l NMI és AF’ vizsgdlat utdn ugrds a nem teljesen
levdalasztott kapcsolatban. Tehdt az ULA a CPU dltal  dekédolt videé meméria felsé 32k ,,arnyék” lapjara.
a memériakbél kiolvasott adatot médosithatia, és a  Erdekesség, hogy itt tulajdonképpen a képteriilet
CPU-t6l figgetlenil cimezheti a ROM egyes gépikddu utasitdsként értelmezhetetlen végrehaijtdsa
tartomdnyait. térténne az ULA beavatkozdsa nélkil.

Mdsik érdekesség, hogy a CPU megszakitds A karakter kéd utasitds lehivasakor M1 aktiv, A15
bemenete (INT) kdzvetlenul 6ssze van kétve az A6  magas, ha a beolvasott adat D6 bitje=0, akkor az
cimvezetékével. Tehdt, ha az INT engedélyezve van, ULA az  adatbuszt levdlaszté  ellendllasok
minden olyan CPU irds olvasds tevékenységnél ahol segitségével a CPU-ra 00 adatot (NOP utasitdst)
A6 alacsony szintre keril, egy megszakitdsi ciklusindul.  kényszerit, tehdt nem hajtédik végre a ,karakterkéd”.
Lathaté még egy  egyszerl, tranzisztorral D6=1 esetén végrehajthaté az utasitds (minden sor
megvaldsitott kapudramksér a CPU WAIT bemenetére  végén 76H-HALT talalhatd).

a HALT és NMI jelekrél. Az utasitdskdéd beolvasds utdn a NOP frissitési
Ez vdrakozdsi ciklusokat generdl a HALT utasitds periddusdban a CPU kiteszi a buszra az R és |
végrehaijtdsakor, amig az NMI bemenet jele visszatér  (karaktergenerdtor kezdet cim(ROM) felsé badit)

magas szintre. regisztereket.

Néhany szakirodalmakbél ismert adat Az ULA a kordbban megjegyzett (eléz8ekben lehivott
- A RAM nem csak a 4000h-t6l, hanem COOOh-t6l is ,utasitds” valéjdban karakter) kédbél és egy sajat 3
latszédik a meméria terileten. Gépikédu programok  bites (karakteren belili sor-) szamldalé értékével

futtatdsa a felsd terileten nem lehetséges. moédositja a cimbusz ellendlldsokkal levalasztott alsé
- A karakterek grafikus képe a 8K ROM-ban 1TEOOh- 9 bit-jét (AO-A2 ULA karakter sorszamlalé, A3-A8
t6l 512 bdijt hosszon talalhaté. ULA karakterkéd, A9-A15 CPU | regiszter), és ezdltal

- A Z80 frissitési ciklusa az utasitds lehivds utdn o ROM-bél megkapja az dbrdzolandé karakter

torténik, ilyenkor az adatvezetékekre az R (AO-A7) és éppen megjelenitendd sordnak bitmintdjat, amit

| regiszter (A8-A15) értéke keril. pontonként megjelenit a videé kimeneten.

- Az ULA 64 mikroszekundumonként dllitjia el8 a A sorvégi HALT utasitds az elézéek miatt (D6=1)

videdjel sorszinkron impulzust, ami a CPU NMI végrehajtédik, és a CPU egy megszakitds
beérkezéséig NOP utasitdsokat haijt végre, ami az
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el6zéek szerint a space karakter folyamatos

megjelenitését eredményezi.

Mivel a CPU A6 bitije 6ssze van kotve az INT
bemenettel, a HALT-onkénti NOP frissitési periédusa
alatt az R regiszter megjelenik a cimbusz alsé felén
(amikor a CPU mintat vesz az INT bemeneten), és a
képernydteriletre ugrds elétt az INT engedélyezve
lett, az R regiszter értéke be lett dllitva Ggy, hogy a
32. frissitési periddus (sor vége) utdn egy INT
megszakitds hajtédik végre.

Az INT programrészben a CPU regisztereiben szamolt
sorszdmldldk dlldsa szerint folytatédik tovdbb az
el6z8ek ismétlésével a képalkotds a 24. sor
befejezéséig.

A teljes 32 karakteres sor esetén az egyes karakterek
megjelenitése alatt kényszeritett NOP esetén is
ugyanigy névekszik az R regiszter, mint a sorvégi
HALT okozta NOP esetében, igy a sor végére érve
ugyanannyi idé telik el az INT megszakitdsig.

Mivel a CPU kilénb6z8 hosszisdgl és ezdltal
végrehaijtasi ideji utasitdsokat haszndl, az WAIT-

HALT-NMI kapu kialakitds gondoskodik arrél, hogy a
sor megjelenité rutin induldsi ideje mindig azonos
idére legyen a sorszinkron jelhez képest az NMI
megszakitds elfogaddsa utdn.

A moédszer segitségével elérhetd, hogy a szikds
meméria miatt, a képen az Ures sor vagy a
karakterek utdni Ures hely a sor végéig csak 1 bdjtot
foglal a meméridban. A teljes Ures képernyd csak 24
bdijt (soronként egy HALT kod)!

Memériabdvités esetén a rendszer mdar nem haszndlja
a tomoritett képernyd memdéridat, ezzel jelentds id6t
takarit meg a BASIC értelmezé azzal, hogy a
képernyémeméria  utdni  teriletet nem  kell
folyamatosan dthelyeznie a képtartalom (méret)
valtozasakor.

Sajnos ennek dra van, mert a CPU a szoros ULA-val
valé egyittmikodés miatt mds programot csak a
képterilet alatt és felett levé Ures terilet
»rajzoldasakor” tud futtatni.

A FAST Uzemméd lekapcsolia a teljes képalkotdst
(megszinteti az NMI jelet), igy lényeges sebesség-
névekedést eredményez.

A rendszervdltozék és a képalkotdsban mikédd
program lecserélésével nagyobb felbontdst grafikus
képernyd is megjelenithetd, természetesen ehhez
memoériabdyvités is  szikséges a nagyobb
képernydterilet miatt.

A képernyé teriletnek mindenképpen latszédnia kell
a fels6 32k lapon is, ezt a feltételt 64k meméria-
bdvités esetén a felsé 32k RAM M1 inaktiv szintiére
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engedélyezésével oldjdk meg, ebben az esetben
adat tdroldsra haszndalhaté a felsé 32k.

A minimalista  dramkdr  kialakitds miatt a
vided/szinkron jelek mindsége miatt az Gjabb televiz-
iokon és monitorokon nem kapunk haszndlhaté képet.
Ezen segithetink a neten fellelhetd egyszerl
jelformdlé, erésitd, szinkron utévall eldallitd dramkor
utélagos beépitésével.

Tovabbi informdacidk és felhasznalt irodalom:

The ZX81 Video Display System - Wilf Rigter
ZX81 ROM Disassembly - Dr. lan Logan & Dr. Frank
O’ Hara

Gondos Csaba (Csaba, GoCom)

IDOGEP

1980.

A nyolcvanas évek legelején kezdi el az angol
Ferranti cég az egyéni igények szerinti chipek
gydrtasat, Sinclair rogton ki is haszndlja ezt. A
ZX80-bdl egy egész sor kis chipet felcserélik a
"nagy ULA" chipre. A megspérolt pénzen kibdvitik
a ROM memériat, dttervezik az alaplapot és
1981 mdrciusdban piacra dobjdk a ZX81-et,
mely ténylegesen megteremtette az angol
személyi szamitégép gydrtdst. A billentyizetet is
lecserélik és az el6z8 szenzorai helyett, ebbe az
Uj gépbe mar fdélia érintkezéket tesznek.
Tovdbbra is egy gombnyomdésra egy BASIC
parancs keril beirdsra. Mdar nem minden
billentyGleitésre ellendrzi a beirt sort, hanem a
NEW LINE lenyomésa utdan. A BASIC mdar tud
decimdlis szdmokkal is szdmolni. A szdmitdsi
sebessége nem t0l nagy, de egy Uj BASIC
utasitdspdr (SLOW, FAST) segitségével névelhetd,
a FAST Uzemmédban ugyanis nem kezeli a
képernyét! A kilsé csatlakozéi azonosak a ZX80-
nal latottakkal. Ez a gép mar 64k-ra volt
bé8vithetd és blokkgrafikara is képes volt.


http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=5&t=863
http://problemkaputt.de/zxdocs.htm
https://www.youtube.com/watch?v=1irH3KuGyl0

PROGRAMOZASTECHNIKA - ASSEMBLY OVI

IHOGYAN IRJUNK JATEKOT ZX SPECTRUMRA - 5. RESZ

Egyszeri Utkozés észlelés attribGtum
vizsgalattal

Az attributumok meghatdrozdsa

mindenki 6l emlékszik az ATTR
figgvényre, aki egy kevés idét is eltdltott a Sinclair
BASIC-ben E figgvény
segitségével tudtuk meghatdrozni az attribdtumait
Habar
megértése elég nehézkes a BASIC programozé
szdmdra, nagyon j6 szolgdlatot tesz egyszery tk6zés
észlelés készitésekor. Tulajdonképpen ez a médszer
annyira j6l haszndlhaté, hogy gépi kodo
megfelelSjének alkalmazasat szAmos piaci
szoftverben megtaldlhatjuk, valamint - ami nekink
fontosabb jol
Spectrum programozé szdmdra is.

Bizonydra
torténé programirdssal.

bdrmely karaktercelldnak a képernyén.

a

rendkivil haszndlhaté a kezdd

!

Kétféleképpen hatdrozhatiyk meg egy adott
karaktercella szinattribotum értékeit Spectrumon. Ha
gyorsan  végigporgetitk a  Spectrum  ROM
visszafejtését, taldlunk egy rutint a 9603-as cimen,
ami elvégzi a munkdét helyettink, de ha akarijuk,
magunk is kiszdmithatjuk a megfelel6 memériacimet.
A legegyszerGbb médszer egy attribotum érték
megtaldldsdra néhdny ROM rutin haszndlata:

1d bc, (ballx) ; x és y értéke a bc
regiszterpérba.

call 9603 ; ROM hivas, hogy(c,Db)
attribGtum a verembe
kertiljon.

call 11733 ; attribttumok az

akkumuléatorba.

Ezzel szemben sokkal gyorsabb, ha magunk végezzik
el az attribOtum kalkuléciét! Szintén hasznos lehet, ha
nem csak az attribotum értékét hatdrozzuk meg,
hanem a cimét is a meméridban — példdul arra az
esetre, ha médositani szeretnénk.

Attribdtumcimek meghatdrozdsa

A Spectrum rendellenes pixel elosztdsdval szemben a
szincelldk a 22528 és 23295 zart intervallumon belil
helyezkednek el a meméridban sorfolytonosan,
ahogy azt elvdarnank. Mas széval: a képernyéd
legfels6 32 attribGtumcelldja a 22528-as cimen
kezd8dik és a 22559-es cimig tart, balrél jobbra. A
madsodik sor a 22560-as cimtél a 22591 -es pozicidig

tart, és igy tovabb. Hogy megkapijuk az (x,y) kiiratdsi
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pozicidhoz tartozé cella attribitumcimét, egyszerien
megszorozzuk x-et 32-vel, majd hozzdadjuk y-t, és
még 22528-at. Ha megvizsgdlivk az eredményil
kapott cimen taldlhaté értéket, megkaphatjuk az
dltalunk  kivdlasztott  pozicidban  megjelenitett
szinadatot. A kovetkezé példa kiszdmolija a (b,c)
pozicidhoz tartozé attributum helyét, és a cimet

elhelyezi a HL regiszterparban.

; (b, c) helyen 1évé karakter attributumcimének
; meghatarozéasa
atadd:
1d a,b ; X pozicid
rrca ; szorzas 32-vel
rrca
rrca
1d 1,a ; eltaroljuk l-ben
and 3 ; bitek maszkolésa a magas
bajton
add a, 88 ; 88*%*256=22528, az
attribttumok kezd&cime
1d h, a ; magas bajt kész
1d a, 1 ; x*32 Gjra
and 224 ; alacsony bajt maszkolésa
1d 1, a ; l-be be
1d a, c ; v eltolds meghatarozasa
add a, 1 ; az alacsony bajthoz
hozzaadjuk
1d 1, a ; hl=az attribttum cime
1d a, (hl) ; attributum visszaadésa
a-ban
ret

Ha megyvizsgdlijuk a hl
megkapijuk az

cimen taldlhaté badjtot,

attribGtum  értékét. Amennyiben
modositjuk a hl cimen taldalhaté értéket a meméridban,
megvdaltozik a megfelelé négyszdg szine a képernydn.
Hogy értelmezni tudjuk a kiszdmolt cimen |évé értéket,
ismernink kell az attrib0tum értékét alkoté 8 bit

elrendezését:

d0-d2 tinta szin 0-7,
O=fekete, 1=kék, 2=piros, 3=magenta,
4=7z61d, 5=cién, 6=sarga, 7=fehér
d3-d5 papir szin 0-7,
O=fekete, 1=kék, 2=piros, 3=magenta,
4=7z61d, 5=cién, 6=sarga, 7=fehér
deé vildgossag,
O=tompa, l=vilagos
d7 villogas,

O=valtozatlan, l=villog

Ha példdul azt szeretnénk megvizsgalni, hogy zold
papirszin taldlhaté-e a megadott helyen, az igy
nézne ki:



and 56
cp 32
Jjr z, green

’

’

a papirbiteken kiviil
minden bitet maszkolunk
z61ld (4) * 87

igen, johet a zdld teendd

A sdrga tinta tesztie e képpen alakul:

and 7
cp 6
Jjr z, yellow

’

’

’

csak a tinta biteket
hagyjuk meg

sarga (6)°?

igen, johet a sargaséag

Haszndljuk is fel a tanultakat a
gyakorlatban

Példaul

kibdvithetijuk

a Szazldbd  jatékunkat

attribotum-itkdzésészleléssel. Ahogyan eddig is, az Uj
részeket aldhizdssal jeloltik:

’

’

’

Fekete képernydét szeretnénk

1d a, 71

1d (23693), a
Xor a

call 8859

Grafika bedllitésa

1d hl, blocks

1d (23675),
Rendben,

call 3503

’

’

hl;

kezdddjon

fehér tinta fekete
papiron (0),

vildgosan (64)

képernyd szinek
bedllitéasa

akkumuladtor nullazasanak
gyors médja

maradandé keretszin

(7)

felhasznaldéi grafikus
elemek cime
az UDG ide mutasson

a jaték!
ROM rutin - képernyd

torlése, 2-es csat.
nyitéasa

Koordinatak inicializalésa

1d
1d

hl,
(plx), hl
call basexy

call splayr

Ez a fdéhurok

mloop:

’

’

’

equ $
Jatékos torlése
call basexy

call wspace

Torolve van a Jjatékos,

’

21+15*%256

’

kezdeti koordinatdk a
HL-be

jatékos koordinatéai

x és y pozicidjanak
beédllitésa

jatékos torzsének
megjelenitése

x és y pozicidjanak
beédllitéasa
ires hely a jatékos
pozicidjéba

atmozgathatjuk az Uj

pozicidba mieldtt Gjra megjelenitjik

1d bc, 63486

’

billentydk 1-5/joystick
port 2

’

’

’

’

in

rra
push
call
pop
rra

push
call

pop
rra

push
call

pop
rra

call

af
nc,

af

af

ne,

nc,

(c) ;
mpl g
mpr 8
mpd 2
mpu 8

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

l-es gomb

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

ha megnyomva, mozgas
Jjobbra

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

ha megnyomva, mozgas
lefelé

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

Az atmozgatas megtdrtént,
Ujramegjelenithetjiik a jatékost

call basexy g
call splayr g
halt g

x és y koordinata
bedllitasa
jatékos megjelenitése

varakozéas

Visszaugras a féhurok elejére

jp

mloop

Jatékos balra mozgatasa

mpl:

’

’

1d

1d
and
ret

hl,

EY
a
z

ply g

(h1) ;

Emlékezzlink, y a
vizszintes koordinata!

Mi a mostani érték?

Nullav?

Ha igen, nem tudunk tovabb
balra menni!

leellendrizziik nincs-e gomba az utban

1d bc, (plx) ;
dec b 2
call atadd 8
cp 68 ;
ret Z ;
dec (hl) ;
ret

aktuadlis koord
1 négyzettel balra nézink
annak a pozicidénak a cime

a gombak vildgosak (64) +
z6ldek (4)
ha gombat talalunk, nem

mehetiink arra

kilonben y = y-1

Jatékos jobbra mozgatésa

mpr:

’
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1d

1d
cp

ret

hl,

ay
31

ply ;

(hl) g

Emlékezziink, y a
vizszintes koordinata!

Mi a mostani érték?

A jobb szélén vagyunk
(31) 2

Ha igen, nem tudunk tovabb
jobbra menni!

leellendrizziik nincs-e gomba az utban

1d bc, (plx)
inc Db ;
call atadd 8

aktuadlis koord
1 négyzettel jobbra néziink
annak a pozicidénak a cime
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cp 68

ret 4
inc (hl)
ret

’

a gombak vilagosak (64) +
z6ldek (4)
ha gombat taldlunk, nem

mehetiink arra

kilénben y = y+1

; Jatékos felfelé mozgatéasa

mpu:
1d hl,
1d a,
cp 4
ret 4

plx

(h1)

’

Emlékezzink, x a
fiiggéleges koordinata!

Mi a mostani érték?

a palya tetején vagyunk
(4) 7

Ha igen, nem tudunk tovabb
felfele menni!

; leellendérizziik nincs-e gomba az uUtban

1d bc,
dec c
call atadd
cp 68
ret Z

dec (hl)
ret

(plx)

’

aktudlis koord

1 négyzettel fentebb
néziink

annak a pozicidénak a cime

a gombak vildgosak (64) +
z6ldek (4)
ha gombat taldlunk, nem

mehetiink arra

ktilonben x = x-1

; Jatékos lefelé mozgatéasa

mpd :
1d hl,
1d a,
cp 21
ret 4

plx

(hl1)

Emlékezzunk, x a
fiiggéleges koordinéata!

Mi a mostani érték?

A képernyd aljan vagyunk
(21) 2

Ha igen, nem tudunk tovabb
lefele menni!

; leellendrizziik nincs-e gomba az utban

1d bc,
inc ¢
call atadd
cp 68
ret 4

inc (hl)
ret

; A jatékos torzsének,
; kének bedllitésa,

(plx)

’

aktudlis koord

1 négyzettel lentebb
nézink

annak a pozicidénak a cime

a gombak vilagosak (64) +
z6ldek (4)
ha gombat taldlunk, nem

mehetiink arra

kiilénben x = x+1

x és y koordinata érté-
ez a rutin keril meghivas-

; ra a torzs torlése és megjelenitése eldétt

basexy:

1d a, 22
rst 16

1d a,
rst 16

1d a,
rst 16
ret

(plx)

(ply)

AT pozicionald kod

jatékos fluggbleges koord
bedllitjuk

jatékos vizszintes koord
ezt is bedllitjuk

; Megjelenitjik a jatékost a jelenlegi PRINT

; pozicidban

splayr:

1d

1d

1d
rst
ret
wspace:
1d

1d

1d

rst
ret

a, 69

(23695), a
a, 144
16

a, 71

(23695), a

a, 32
16

cidn tinta (5) fekete
papiron (0),

viladgosan (64)
bedllitjuk az ideiglenes
szineket

'A' UDG ASCII kédja
jatékos kirajzolésa

fehér tinta (7)
papiron (0),
vildgos (64)
bedllitjuk az ideiglenes
szineket

SZOKOZ karakter

iires hely megjelenitése

fekete

; Egyszerl pszeudo-véletlen szam generator.

; Egy mutatdt léptet a ROM terlileten
; ben téarolva),

; tartalmat

(a seed-

visszaadva a megcimzett bajt

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

; 1évd karakter attributum értékének cimét

atadd:
1d a, c
rrca
rrca
rrca
1d e, a
and 3
add a, 88
1d d, a
1d a, e
and 224
1d e,a
1d a, b
add a, e
1d e, a
1d a, (de)
ret
plx defb 0O
ply defb 0

; UDG grafika

blocks:

; jatékos torzse
defb 16,16,56,56,124,124,254,254

; gombak

fliggéleges koordinata
szorzas 32-vel

Jobb léptetni maradékkal
3-szor gyorsabb, mint
balra léptetni 5-sz0r

88x256=attributumok
kezddécime

vizszintes pozicid

de=attribltum cime
visszaadjuk az attribttum
értékét az akku-ban

jatékos x koordinataja
jatékos y koordinataja

defb 24,126,255,255,60,60,60,60

27

Tandcs Imre (Kapitany)


http://kerekasztal.sinclair.hu/viewtopic.php?f=27&t=405

PROGRAMOZASTECHNIKA

IHOGYAN KESZULT AZ ISHIDO: THE WAY OF STONES 2.

Avagy a kezdé programozé buktatéi
A rend kedvéért, a program fejlesztésével oftt
tartottam, hogy voltak SevenUp-ban készilt rajzaim
a jatékban haszndlt szimbdélumokhoz és egy sajat
betlkészletem, amit Mopi fontszerkesztSjével
készitettem, aztdn volt egy egyre inkdbb megszokott,
nagyon haszndlhaténak tiné alkalmazdscsokrom a
fejlesztéshez. A szimbdélumokat be tudtam épiteni a
betikészletbe, négy-négy mdsra nem haszndlt betl
helyére, ezeket ki tudtam irni, rajzolni a képernydre.
Assembly programozds szempontjdbdl: sok dologra
rgjottem, sokra emlékeztem és még tdbbet
kisérletezgettem. Ezek eredménye majdnem 100
'‘asm' kiterjesztésG fdjl lett, teljesen attekinthetetlendl
egy konyvtdarstruktoraban.  Akkor
éreztem hogy rendet kell tenni

kesze-kusza
ugy,
tudomdnyomban.

a

Hogyan is néz ki egy program?

Az részben
haszndlhattam volna «a

eléz8 mar szé volt réla, hogy
'FONT’ labelt, magyarul
cimkét, ezt ekkor mdar meg is tettem. De mi is az a
cimke? Es egydltalan hogyan is néz ki egy program?
Err8l az alaprél megfeledkeznek azok, akiknek ez til
egyértelmi, pedig ez a tudds szikséges az
attekinthetd programozds elkezdéséhez. Tehdt egy
egyszerU, atlathaté assembly program valahogy igy

néz ki (pontosvesszd utdn a megjegyzések vannak):

org 25000 ; ha el akarom inditani a

programot, akkor az

; 'org’ utani értéket
hasznédlom: RANDOMIZE USR
25000

jp, tehat ugrds a MAIN

cimkére, ahol a program

jp  MAIN ;

; £f& része kezdddik
FUGGVENYEK

; ALTALANOS ELJARASOK,

; példaul a KEYPRESS, a billentyd leiitését

; figyeld figgvény, itt a KEYPRESS egy

; cimke, de a fluggvényen belil a KP1l is az
KEYPRESS
push hl
; 'hl’ regiszter eltérolésa
1d hl, 23560 ; a 23560-as cimen van
tdrolva az utoljara
lenyomott
; billentyd ASCII kédja,
nulla, ha nem tortént

lenyomés
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1d (hl), O ; '"hl’ regiszterbe 0-t tolt
KP1

1d a, (hl) ; majd egy ciklusban addig

nézegeti 'hl’-t,
; mig mas értéke nem lesz,

tehdt gombnyomasig

cp 0 ; Osszehasonlitja nullaval
"a’ regiszter értéket

jr z, KP1 ; ha még mindig nulla, akkor
folytatja a ciklust

pop hl ; egyébként "hl’ visszakapja
eredeti értékét

Ret ; a flggvény vége, visszatér

a program a KEYPRESS

; meghivésa utani sorra, ’'a’
regiszter felvette a

; lenyomott billentyd kdédjat

; A PROGRAM FO RESZE

MAIN
1d a,?2
call 5633
1d de, STRING1
1d bc, 5
call 8252 ; szoveg kiirédsa
call KEYPRESS
Ret

; MINDENFELE VALTOZOK, AMIKRE SZUKSEG VAN A
; PROGRAMBAN

STRING1

defb 'HELLO'

A megjegyzések néha feleslegesnek tinhetnek, de
egy sajat forrdskéd késdbbi megértéséhez sokszor
mégis  nélkilozhetetlenek,  mert  ami most
egyértelminek latszik, az akdr néhdny hét elteltével
is zavarossq, érthetetlenné valhat.

El6bbi program lehetne az Ishido alapja is, ahonnan
minden elkezd&dik. Aztén folytatédhatna azzal, hogy
nem 'HELLO’-t irna ki, hanem azt, hogy ’ISHIDO: ’,
gombnyomds utdn meg mellé, hogy 'THE WAY OF
STONES'. Ez valahogy igy nézne ki, csak a program
f8 része vdltozna:

; A PROGRAM FO RESZE

MAIN
1d a, 2
call 5633
1d de, STRINGI1
1d bc, 8
call 8252 ; 1. szdveg kiirésa
call KEYPRESS



1d a, 2

call 5633

1d de, STRING2

1d bc, 17

call 8252 g 2
call KEYPRESS

ret

szdveg kiirédsa

STRING1
defb
STRING2
defb 'THE WAY OF STONES'

Erezhet§ és lathaté is, hogy ez igy nincs rendben:
majdnem ugyanaz a programrész ismétlédik meg
kétszer, sét, ha még valamit ki akarnék irni ugyanilyen
moédon, akkor még tobbszér. Hogyan tehetném
hatékonyabbd o programot? Ugy, hogy az
ismételgetés helyett egy karaktereket kiiré eljarast
haszndlok, aminek legyen a neve mondjuk PRINTSTR.
A program igy kisebb és dattekinthetébb is lesz, az
dltaldnos figgvények, eljardsok rész bdvil, a
KEYPRESS utdn igy néz ki a program:

'ISHIDO: '

PRINTSTR

push bc ; a szokasos utasitasok
kerlilnek ide, de mivel ez
egy

push de ; dltaldnosan hasznéalt
eljaras, nem kell megadnom
’ de'

1d a, 2 ; és ’'bc’ regiszter értékét,
azokat az eljaréas

call 5633 ; meghivasa eldétt adom meg,
ugyanezen okbdl

pop de ; viszont szikség van ’'bc’
és ’'de’ regiszterek

pop Dbc ; eltadrolaséara és
visszaallitédséara, kiildonben

call 8252 ; a 'call 5633’ utasités
miatt menet kdzben

ret ; eldallitdéddnénak

MAIN

1d de, STRINGL

1d bc, 8

call PRINTSTR ; 1. szdveg kiirésa

call KEYPRESS

1d de, STRING2
1d bc, 17

call PRINTSTR ; 1. szdveg kiirésa
call KEYPRESS
ret
STRING1
defb 'ISHIDO: '
STRING2
defb 'THE WAY OF STONES'

Innentdl, ha szikségem lenne erre az egyébként tul
egyszerl szovegkiird eljardasra, akkor haszndalhatndm
anélkil, hogy emlékeznem kellene példdul arra, hogy
a ROM melyik cimeit kell kdzben meghivnom.
Mindéssze annyit kell tudnom, hogy 'de’-be meg kell
adnom a szdveg cimét, 'bc’-be pedig a hosszat, majd

meghivnom az eljarést. igy bévil egy program, ami
akdr az Ishido is lehetne. A lIényeg az dtlathatésag és
a hatékonysdag.

Hogyan tovabb? Egy kicsit Ishido specifikusan...

Az el6zé részben elkezdett és tirelmesen, sokdig
folytatott médon felépilt egy sor eljardsbdl és
figgvénybdl a programom egyre dagadd elsé fele.
Lett egy haszndlhaté véletlenszédm generdtorom, egy
sokkal jobb karakterkiiré eljgrdsom, ami adott
képpozicidba is tud irni, szamok kiirdsara eljarasom,
ami nem is olyan egyértelml, mint amilyennek tinik,
vagy egy figgvényem, ami kiolvassa egy kiirt
karakter szinét, aztdn dallamsor megszdlaltatdsdra
egy eljards, meg még sok mds, szépen egymds utdn,
rendben, kommentelve.

Kovetkezé Iépésben ki kellett taldlnom, hogy milyen
folyamattal irhaté le a jaték:

Az alapok lerakdsa: egy 12 mezd széles és 8 mezd
magas tdbla kirajzoldsa, valamint kell egy vdltozo,
ami tdarolja, hogy melyik mezén milyen ké taldlhaté.
Ez a vdltozéd dolog kis magyardzatra szorul, nem
egészen Ugy mikodik, mint mds programozdsi
nyelveknél. A valtozé, gyakorlatilag egy cimke, neve
bdarmi lehet, én TILES-nek neveztem el, 96 mezd, az
96 bdit, egyszerien lefoglalva a meméridbél a defb-
vel (a PASMO defb-ként szereti, mds fordité db-ként),
ami a 'define byte’ réviditése. A defb utdn vesszdvel
elvdlasztva vannak a szdmok, ezeket nem koételezd
csoportositva irni, ehelyett lehetne minden sorban az,
hogy 'defb 0’, csak az dattekinthet8ség miatt van
ebben az esetben 12 db nulla egy sorban. Ha
értékaddskor azt irom példaul, hogy ’ld bx,TILES’,
akkor ’bx’ regiszter a TILES cimke memériacimét veszi
fel. Ha viszont azt irom, hogy ’ld a,(TILES+2)’, akkor a
cimkét értékaddshoz haszndltam és az ’'a’ regiszter
TILES ’valtozd’ harmadik bdijtiGnak értékét veszi fel.
igy a tabla utolsé mezdjének értékét a (TILES+95)
adja, de mi van, ha (TILES+96)-ot adok meg? Semmi
kilonés, akkor a TILES 96 bdijtja utdn kdvetkezd elsd
bdijt lesz az eredmény, lenti programnadl ez egyenlé
a (TILESET)-tel. A TILESET cimke utdn a kovek
generdldsa kovetkezik: mind a 6 szin és 6 figura

......

darab ké. Hogy néz ki ez egy assembly programban:

; Alaphelyzet: nincs egyik mezdén sem semmi, igy
; a TILES 8x12 bajtjanak értéke nulla egyébként
; a jaték futédsa kozben ezek az értékek valtoz-
; nak annak megfelelden, hogy milyen k& keril

; egy-egy pozicidba, értékitk szin*lo+figura

; lesz

TILES
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb

6o,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
0w, 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
6o,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
0w, 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
6o,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
0w, 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
6o,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00



defb 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00

; a kovek készlete minden szinbdél és figurabdl
; tartalmaz kettdét-kettdt, minden kovet egy

; bajt képvisel, aminek az értéke

; szin*lé6+figura, a szin és a figura egy 1 és 6
; kozotti érték lehet

TILESET

defb 17,17,18,18,19,19,20,20,21,21,22,22

defb 33,33,34,34,35,35,36,36,37,37,38,38

defb 49,49,50,50,51,51,52,52,53,53,54, 54

defb 65,65,66,66,67,67,68,68,69,69,70,70

defb 81,81,82,82,83,83,84,84,85,85,86,86

defb 97,97,98,98,99,99,100,100,101,101,102,102

A kiindul6 tdbldhoz még a kovek kozil ki kell
vdlasztani hatot kezdé kének ugy, hogy minden szin
és minden figura képviseltesse magdat. Ez mindjart
nem is olyan egyszer( feladat. Legegyszeribb
médja, ha a program véletlenszerlen hizogat ki a
kovek kozil egyet-egyet és ellenérzi, hogy a ké
megfelel-e a feltételeknek, azaz a szine és a figurdja
szerepel-e az addig kihozott kévek kozoétt. Ha
szerepel, akkor Uj ké kihGzdsa torténik. Ez egy
egyszerl, de az otédik, hatodik kénél mar
hosszadalmas eljards. Le lehet a hatodik k& hizasaval
roviditeni a folyamatot, hiszen akkor mar Ggyis csak
egy szin és egy figura a lehetséges valasztds. De van
egyszerGbb méd is, ha generdlok egy-egy vdaltozét a
hat szinnek és a hat figurdnak:

COLORS

defb 1,2,3,4,5,6

FIGURES
defb 1,2,3,4,5,6

Maijd a hat-hat elemet 6sszekeverem egy megfeleld
elidgréssal, ahol egy véletlenszerGen kivalasztott
elemet megcserélek egy masik véletlenszerGen
kivalasztott elemmel, és ezt megcsindlom még sokszor.
Ezutdn megvan az elsé hat k&, amit ki is helyezek a
tablara pl. egy karaktereket kiiré eljardssal a
megfelelé pozicidba. Valamint a TILES vdltozéban
felilirom a megfelelé értéket az elsé hat kdének
megfeleléen, és a TILESET-ben az elsé hat kének
megfeleld értéket kicserélem az elsé hat értékkel. A
jaték megkezdésének utolsé I1épése, hogy a maradék
66 kovet Osszekeverem, egy véletlenszerGen
kivalasztott elemet megcserélek egy masik
véletlenszerlen kivdalasztott elemmel. A TILESET elsé
hat eleme mdr kint van a tdbldn, a hetediket pedig
kirakom a tdbla mellé, hogy tudja a jatékos, hogy
milyen kévet kell elhelyeznie a tablan.

Kovetkezé megoldandé feladatom, hogy a jéatékos
egy kurzor segitségével le tudja rakni a kovetkezd
kovet a tdbldra. Erre kellett egy vdltozé a kurzor X és
Y poziciéjdhoz, figyelni kellett a billentyGleitéseket és
megfelels billentyl lenyomdsa esetén vdltoztatni X és
Y értékét. Figyelni kellett r&, hogy X értéke csak 1-12,
mig Y értéke «csak 1-8 lehet. A  kurzor
megjelenitésének legegyszerlbb médjdanak azt
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talaltam, ha villogtatom a kurzor alatt 1évd
tablamezdét. Természetesen nem elég az Uj pozicidban
jelezni a kurzort, t6rdlni kell az elé6z8 helyzetébdl is
(ehhez maris kell két Uj valtozd). Ezutdn mér csak azt
kellett vizsgdlni, hogy a tiz gomb megnyomdsakor
kijelolt helyzetbe a kovetkezd ké lerakhaté-e a
szabdlyokat betartva. Ehhez a kévetkezé lépésekre
volt szikség:

A kijeldlt mezé négy szomszédja kdzil mennyiben van
k8, tehat hany szomszédja van?

1.
2.

ha egy sem, akkor szabdlytalan a lépés

ha egy, akkor abban az esetben szabdlyos
a lépés, ha a szomszéd szine vagy figurdja
megegyezik a lerakandé ké szinével vagy
figurdjaval

ha kett6, akkor az egyik szomszéd szinével, a
mdsik szomszédnak pedig a figurdjaval kell
megegyeznie a lerakandé ké szinének vagy
figurdjdnak

ha hdrom, akkor mindhdrom szomszéddal
szemben kell lenni vagy szin, vagy szimboélum
egyezésnek, és kell lennie legaldbb egy
egyezésnek szinbdl és szimbdlumbdl is

ha négy, akkor mind a négy szomszéddal
szemben kell lenni vagy szin, vagy szimbdélum
egyezésnek, és kell lennie legaldbb két
egyezésnek szinbdl és szimbolumbdl is

Ha sikeres volt a lerakds, tehdt a 2-5. esetek
valamelyike teljesUlt, akkor névelni kell a jatékos
pontszdmat. Egyszerinek tinik ez az 6t feltétel, de
assemblyben nem is olyan kdnnylG megfogalmazni.
El&szor is nem minden mezdnek van négy szomszédia,
tehdat, ha a kivalasztott mezé (X,Y), akkor lehetséges,
hogy pl. (x-1,Y) a tablan kivil van. Aztdn a pontozds
szempontjdbdl is szikség van a szomszédok szdmdra,
mert a szélsé mezékbe valé lerakdsért nem jar pont.
Minden Iépés utdan ki kell helyezni az 0Uj kdvet, de csak
akkor ha az szabdlyosan elhelyezhetd a tdblan. Az
ellenérzéshez az el6z6 5 I[épés haszndlhats,
odaprébdlva a kdvetkezé kdvet minden Ures mezére.
Az elsé esetben, mikor szabdlyosnak bizonyul a Iépés,
abba lehet hagyni az ellendrzést, hiszen akkor mar
biztos van legaldbb egy mez8, ahova el tudja
helyezni a jatékos a kévet. Ha nincs szabdlyos Iépésre
lehetdség, akkor befejezédik a jaték. Ha elfogytak a
kovek, akkor szintén befejezddik a jaték. Ezutdn az
utolsé bekezdésben szereplé pdr dolgot kell
ismételgetni a jaték végéig.

Es hirtelen kész is lett a jaték

Ami ezen kivil van, a zsdk, tehat a TILESET maradék
elemeinek kijelzése, a koévetkezé k& lehetséges
helyeinek megmutatdsa segitségként, a menl, a
betsltékép, stb. mdr csak extra, csak hab a tortdn.
Hogy mi a tanulsdg? Az, hogy magdnak a jatéknak
az elkészitése, pldne egy logikai jatéké, nem nagy
durrands, sét, meglepéen egyszeri. Az idé nagy



részét az elékésziletek, féleg a rajzolgatds,
tervezgetés, kisebb részben pedig a megfeleld
eljdrasok, figgvények csiszolgatdsa veszik el. Menet
kdzben pedig sokszor kell prébdlgatni a félkész
programot. Volt, hogy nem tettem és alig taldltam
meg egy-egy nagyon primitiv hibat.

Gyakori hiba, amit kénnyli benézni, mikor pl. egy
érték 1-100 lehet, de a kédban egyszeribb 0-99-
ként alkalmazni (pl. ha egy cimhez adom hozzd: az
elsé érték, maga a cim, tehdt nem cim+1, hanem
cim+0). llyenkor, amig nem lesz 100 adott érték,
addig fel sem tlnik, hogy valami gixer van. Révid
prébdlgatdssal, csak ugy feltletesen, mikor pont nem
generdl oda 100-at a program, ahova nem kéne,
elsikkad a hiba. Tovabb halad a program fejlesztése,
aztdn a sokadik |épés utdni prébdndl bejon az a
bizonyos 100-as érték, a program elkezd
hilyeségeket csindlni, a programozé vizsgdlia az
utoljdra fejlesztett részeket, hiszen eddig 6 volt
minden, akkor biztos az Uj részek a rosszak. Mire
megtaldlja az egyszeri hibdt, addig 6rdk, napok
telhetnek el.

A fejlesztés végére valami ilyen képet mutatott az
Ishido:

org 24200

Jp MAIN
KEYPRESS

ret
PRINTSTR

ret
START

ret
CURSOROUT

ret
MAIN

ret
X defb 5
Y defb 5
SCORE defb 0,0,0,0,0

Végil a kezddknek, vagy a kezdés el6tt alldknak sajat
tapasztalataim alapjdn a kovetkezéket tandcsolom:
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.

kezdj el ismerkedni az alapokkal

2. ehhez legyen egy olyan asztali kdrnyezeted,
amit célszerlnek, kényelmesnek vélsz, én csak
a Crimson Editor+PASMO+Spectaculator
szenthdromsdgot ismerem, nekem az bevalt,
de biztos vannak alternativak

3. mindent, amit megismersz, prébdlj is ki, ne
foglalkozz kizdrélag elméletekkel, de ne
akarj mindjart mindent tudni, amirél Ggy
érzed, hogy mar megértetted, azt probald ki
igy is, amigy is, vdltoztass rajta kisebb-
nagyobb dolgokat

4. kezdj el felépiteni magadnak egy konyvtarat
olyan eljardsokbdl, figgvényekbél, amik
dltaldnossdgban hasznosnak tinnek, egy
kovetkezé projekinél nagyon 6l jShetnek
majd, és nem veszik el az értékes idéd, nem
kell Ujra meg Gjra megcsindlnod ugyanazt a
rabszolgamunkat

5. gondold végig, hogy amit meg akarsz

valésitani, az egydltaldn lehetséges-e

Spectrumon, megvalésithaté-e nyolc szinnel,

256x192-es képernydn, korlatozott
meméridval, stb. Ha igen, akkor prébdld meg
logikusan végiggondolni leendd

programodat, rajzolj, készits grafikai
terveket, képernydterveket, ldsd magad eldtt
a végeredményt

6. prébdld meg logikai szakaszokra bontani a
fejlesztést, nem kell minden egyes l|épést
elére latnod, csak nagy vonalakban, aztdn
boncolgathatod a nagyobb szakaszokat
kisebbekre, mikor odaérsz a fejlesztésben, irj
megjegyzéseket, hogy késébb is tudd, mit
miért csinaltal

7. ne gorecsolj, ne akard elére latni az Ssszes
lehetséges problémat, menet kézben ugyis
médositanod kell a programodon tébbszor is.
Amin elézéleg agyaltdl, az lehet, hogy
feleslegessé valik késébb

8. lépésenként haladj, és minden szakaszt
prébdlgass, ne sajndld rd az idét

A végére egy idézet Pgyuritdl, jobban ugysem
tudndm megfogalmazni:

»A  jaték-programozds legszebb és  sajnos
legrévidebb része a programkéd készités, alig lesz
10 %-a a rdéforditott idének. Az &sszes tobbi a
grafika, hang elkészitésére, a tesztelésre és
hangoldsra megy, ami viszont a legunalmasabb az
egészben. Nem véletlen, hogy annyi hiba volt, van és
lesz a jatékokban...”

- Mezei Rébert (m/zx)

1}
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HARDVER SIMOGATO
KLAVIA-TURA: ZX81 MEMOTECH BILLENTYUZET

Kedvenc Sinclair gépeinknek az egyik hendikeppje dobbenetesen |6 dllapotd doboz és leirds joggal
bizonnyal a billenty(zet, ezért aztdn szép szdmmal biszke erre a tulajdonsdgra. Ma mar kevés
késziltek a kilonféle megolddsok. Ez a cikksorozat jelentésége van, hogy ,igy nem vész el a garancia”
ezen a porondon prébdl egy kis Utmutatdst nyuijtani. és az is megmosolyogtatd kicsit, hogy ,,mivel a gép
A Memotech billentyGzetének mar most eredeti billentylzete is pdrhuzamosan mikédik a
megelSlegezhetd egy csomd, fokozé jelzé, legyen szé  Plug-in-nel, idedlis az olyan jatékokhoz, melyben két
akdr a megijelenésrél, akar a praktikumrél, akdr a ellenfél jatszhat egymdssal”. De tény ami tény, anndl
belbecsrdl. egyszerlbb, hogy ,felbiggyesztem a gép hatuljdra
az interface-t és mdr hasznalhatom is” nincs!

»Ebben még van anyag!” mondhatndnk,

BN G g TP, Gy nem sok ZX81 billentylzetet

lattam, azt hiszem kijelent-
hetjik, hogy a legjobb
vétel ehhez a géphez!
Nem bocsatkoznék

kozepes atomrobbandst is
minden  bizonnyal t0lélni
képes aluminium hdz adja. J6
nehéz is, de az csak |9,
hiszen nem kell attol

c&lni h . ismétlésekbe a
élni o ‘s p eax
I 24 ,miért” kifejtése
elszdnkdzna az ;

okdn.

ember keze aldl. A
megjelenés hien
koveti az egyéb
Az értelmezé szétdrban az ,,igényes” mellé
azt hiszem bdven elegendd lenne, egy Memotech
interfa Plug-in képét masolni. Zsenidlisan egyszeri Gzembe

Memotech termékek -
memoriabdvitdk, printer
illeszt8k, Hi-Res grafikus
ce (1) -, hivos-elegdns »dizdjnjat” és helyezni, a megjelenése fantasztikusan elegdns,
anyagdt is, ugyanis azokat sem dtallottak  6rokéleti fém hdzban van. Mi kell ennél t6bb?2
aluminiumbdl késziteni! A 41 billentyG elhelyezkedése

hGen kdveti a ZX81 eredeti elrendezését, egyedil a Samu Jézsef (Sam. Joe)
felsé sorban, a nulla mellett helyet foglalé ,,Shift” a

kakukktojas, mely az egyetlen plusz az eredetihez

képest. Nagyra értékelem, hogy a billentyisapkdkon

a feliratok nyomtatottak és nem csak matricdkat
biggyesztettek réjuk. BASIC TUDOIR
HTTFK

Toredelmesen be kell valliam, hogy nem volt lelkem
szétszedni. Erre két |6 okom volt. Egyrészt a fémhdzat
»szinrefljt” csavarok tartjdk egyben, és még ha oly SRR
ovatosan is bdnik velik az ember, nyomot hagyna
rajtuk a csavarhizé. Lévén latszott, hogy az elmdlt
tobb mint hisz évben senki sem szegezte nekik a Koordinaték: X: 0-21 és Y: 0-31

kereszthornyos Philipset, felettébb nagy ostobasdag Eredmeny:
FLASH*128+BRIGHT*64+INK*8+PAPER

az adott 8x8-as terilet szinkédjat adja vissza.

lett volna csak pdar foté kedvéért ,elvenni a
szizességét”. Mdasrészt pont ez a Plug-in legnagyobb
attrakcidja! Nem kell szétszedni és beleszerelni a
ZX81 alaplapjat, hanem elegendé rdadugni az
alapgép buszcsatlakozéjdra a billentyizetbdl kijové
szalagkdbel végén fityegd interface-t! A fantasztikus
dllapotd  DbillentyGzettel érkezett, éppen olyan

Egy pixel szinét koordinatdinak 8-cal osztasaval
kapod meg.
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HARDVER OTLETEK - ZX SPECTRUM

USB BILLENTYUZET ZX SPECTRUMBOL - 1. RESZ

A projekt célia, hogy egy ZX Spectrum dobozdbdl -
amely valéjdban a billentyizetet is tartalmazza - egy
olyan eszkozt készitsink, amit a PC, mint egy
szabvanyos USB eszkozt felismerjen. Ez az eszkoz
egy ZX Spectrum emulatorral egyitt haszndlva
autentikus jatékélményt nyuit.

hogy az USB kezelés
tdmogatdssal

megfeleld
rendelkezzen,

valasztasnal,
szoftveres

fejleszt8kornyezet legyen ingyenes és az eszkdz ne
csak a Spectrum, hanem adott esetben mas klasszikus
8 bites gép billentyizetét is képes legyen kezelni (pl.
Enterprise, C64). Mindezekért a PIC24 csaldd egy 64

a

ZX Spectrum case

USB host
USB device
/ \‘ Rows
ZX spectrum USB
keyboard Microcontroller PC/Mac
(foil matrix)
)

o / Columns

A megvalésitdshoz olyan mikrokontroller szikséges,
amely képes USB Device médban mk&dni, mintegy
»emulalni” a normdl PC billentyizetet.

A DbillentyGzet kezelése mellett a mikrokontroller
egyéb feladatok ellatdsdra is képes lehet. Jatékok
esetében az elsé felmerild igény, hogy hagyomdnyos
digitalis (mikrokapcsolés) joystick csatlakoztatdsdra is
legyen lehetdség, illetve, hogy ez a joystick a
billentyizet bdrmely nyomégombjdt meg tudja
valésitani (keyboard mapping), ezdltal univerzdlis
irdnyitéeszkozt kaphatunk. Az eszkéz nagy elénye,
hogy szabvdnyos USB billentyizetként viselkedik,
ezért hardver és operdciés rendszer figgetlen,
bdarmilyen rendszerrel haszndlhaté, ami képes az USB
HID eszkozok kezelésére (Windows, Mac, Linux,
Android).

A megvalésitdshoz a Microchip egyik 16 bites
kontrollerét valasztottam, amely USB eszkdzként tud
mikodni és megfelel6 erdforrdsokkal rendelkezik a
feladat megolddsdhoz. A PIC24FJXXXGB csalad
bdarmelyik tagja megfelel, valéjdban csak a
rendelkezésre dall6 FLASH és SRAM méretében
kilonboznek egymastél. Ugyancsak szempont volt a
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kivezetéssel rendelkezé tagjat valasztottam, ezen
elegendé kivezetés van egy 8x16-os matrix és két
kezeléséhez. A
tehat:

figgetlen
megvaldsitdsban  haszndlhaté  eszkozok
PIC24FG128GB106 vagy PIC24FJ256GB106.

digitalis  joystick

A Microchip  szoftveres  kdrnyezete
programokkal és C  forditéval
haszndlhaté, az egyetlen eszkéz, amire ezen kivil
szikség van, az egy dedikdlt programozé, ezt
egyszer kell megvdasdrolni. Megfelel6 programozé a
Pickit2 vagy Pickit3 eszkoz. (A Pickit2 régebbi modell,
ehhez a csalddhoz megfelel, de ha esetleg késébb
mds PIC mikrokontrollert is programozni akarunk,
akkor a Pickit3 a jobb vdalasztds)

példa-
ingyenesen

A hardver megtervezése a Microchip dokumentdcidi
alapjdn viszonylag egyszer(. A billenty(zet ,,oldalan”
egy egyszeri matrix kialakitast kell megoldani, ahol
a sorokat kapcsolgatva az oszlopok értékét le tudjuk
olvasni, megfeleld gyakorisdggal ismételve ezt a
billentyizet épp aktudlis dllapotdt a mikrokontroller
memoéridjdban tdrolni tudjuk. A stabil mikédés
érdekében az oszlopok kivezetéseire kilsé felhizé
ellendllast terveztem, igy az inaktiv 1-es dllapotot



ezek biztositjdk, mig az aktiv lenyomott ,,0” akkor dall
elé, ha a megfeleld soron a mikrokontroller O-t ad ki,
a billentyit pedig megnyomjdk. A megoldds teljesen
hasonlé az eredeti Spectrumos megolddshoz, annyi
kilonbség van csupdn, hogy a sorok tri-state
dllapotat (csak O-t kapcsoljon vagy nagyimpedancids
Z-t, de 1-et soha) nem kiilsé diédd&kkal, hanem az I/O
vonalak bemenetbe kapcsoldsdval oldja meg a
firmware.

Az USB oldalon a mikrokontroller ,,USB HID device”-
ként viselkedik. Ennek megvalésitdsdhoz a Microchip
kész prototipusalkalmazdasokat ad, igy csak annyi volt
a feladat, hogy az USB példaprogramot ssze kellett
illeszteni a matrix lekérdezé funkcidkkal.

A matrixrél  beolvasott  billenty(-
kombindciét bizonyos esetekben

moédositani kell, ha pl. a ZX Spectrum
billentyGzetet a PC-n hagyomdnyos
gépelésre szeretnénk haszndlni. Pl. a
Caps Shift+O a  Spectrumon «a
»,Backspace”-t jelenti, vagy a Caps
Shift+5 a kurzor balra, és igy tovdbb.
Ugyanakkor mds esetben, ha az eszkozt
emuldtorral haszndlijuk, ez a funkcié
felesleges. Tovdabbi nehézséget
okozhat, hogy az eltéré emuldtorok a
PC billentyGit mdasképp haszndlhatjdk.
Van, ahol a Ctrl gomb a Symbol Shift,
de mdshol meg az Alt, esetleg a két Shift is eltérd
funkcidkat lat el, vagy a Tab kapcsolja az E moédot, és
ehhez hasonlé szitudcidk. Mindezekért az eszkozt ugy
kell kialakitani, hogy ezen vdltoztatdsokat kezelni
tudja. A firmware ezért képes arra, hogy egy
megadott formdban beirt parancs alapjégn a
mikodését megvdltoztassa. Ezeket a parancsokat
egyszerien, pl. egy Notepad szerkeszt8t megnyitva
lehet beirni, a firmware felismeri és végrehaitia &ket.
A legutolsé bedllitdsokat pedig minden esetben sajat
Flash memérigjdban el is tdarolja, tehat kikapcsoldas
utdn ugyanebben az dllapotban lesz a billentyizet.

Parancsok:

- ssctrl symbol shift a Ctrl billentyGre
mappelve

- ssalt symbol shift az Alt billentyire
mappelve

- keymapon bekapcsolja a specidlis
kombindcidkat

- keymapoff kikapcsolja a specidlis
kombindcickat

- joylmap «az 1. Joy port mappelése a
megadott billentylkre

- joy2map a 2. Joy port mappelése a

megadott billentylkre
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A kész panel (prototipus) képe:

Az eszkdz kialakitdsdnak koészénhetéen mds 8 bites
gép hdzdba is beépithetd. A megfeleld firmware-rel
lehetéség lenne pl. egy C64 vagy Enterprise hdzdba
beiltetni, a szikséges ,mappelés” utdn emuldatorral
haszndlva nagyszerl ,klasszikus” jatékérzést nydijthat
a 8 bites korszakot kedvelék népes tabordnak.

Laszlé Jozsef (FPGAJoco)
Folytatjuk...

BASIC TUDOIR
=R

LET ®=USR <memsria cCims:
Visszatéréskor az X vdéltozéba beteszi a BC re-
giszterpar értékét. Arra tervezték az USR
figgvényt, hogy assembler rutint (figgvényt)
hivion meg és legyen visszatéré értékre lehetéség.
FRAMHCOHMIZE USSR
Visszatéréskor BC-vel
véletlenszamot.

FRIMNT USSR
Kiirja a BC értékét.

dMEMSria cimsz
inicializdalja a

SMEMSria cCcim:

Ugye RUN futtatja a BASIC programot az x. sortél.
RUM USSR <memSria Cim >

Tréfds megoldds, ha visszatér, akkor amit
visszaad, onnan RUN.
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