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INTERJU INTERJU

INTERJU

Az Enterprise elbuvolt
kepesseégeivel es konnyu
bovithetoségeével

Interjd Maciej Gruszeckivel

Készitette: Bodnar Tamas
(Szipucsu)

Maciej Gruszecki (aki az EP forumban ,,pear” néven
szerepel) 2015-ben csatlakozott az Enterprise
Forever csapatahoz és azota sok figyelemremélto
hardveres fejlesztéssel orvendeztetett meg min-
ket. Interjunkban elmondja, hogyan ismer-
kedett meg az Enterprise szamitogéppel és sok
érdekes dolgot is mesél még.

Hogyan keriiltél kapcsolatba az Enterprise szamito-
géppel? Volt-e mas szamitéogéped az Enterprise elétt?

Egészen Ot évvel ezeldttig nem is tudtam, hogy létezik
ilyen szamitogeép. Azt hittem, az Enterprise csak a Star
Trek Urhajo neve.

Legjobb, ha az elején kezdem. Mindig is kivancsi terme-
szetU voltam. Sok dolog érdekelt. Egyik hobbim kovette a
masikat: jatékkatonak, tvegkupakok, bélyegek, moziposz-
terek, kulonféle cimkek, autds brossurdk a nyugati orsza-
gokbol. Talén kimaradt valami €s a sorrend sem pontos,
de a legfontosabb, hogy legutoljara az autok voltak ér-
dekldbdésem kdzeéppontjaban. Az autds prospektusokat
neheéz volt megszerezni. Kellett hozza ismerni valakit, aki
kulfoldre utazott és hozott ilyen kincset.

A magazinokhoz konnyebben hozza lehetett férni. Va-
lamikor egy ujsagarus kdzelében laktam, igy az Ujsagok
fotoit kezdtem bongészni. Késdbb kivagtam ezeket a
kepeket és a fuzetembe tettem. Nehany fotot a ,Kalej-
doskop Techniki” cimU, havonta megjelend, gyerekeknek
szolo ujsagbol is kivagtam. Az egyik szamban, egy autot
abrazolo keép tuloldalan egy villogo villanykorte aramko-
rének a rajza allt. Ez 1983-ban volt, akkor 10 éves voltam.
Az elektronika magaval ragadott, és szenvedélyem lett
mind a mai napig. OsszegyUjtdttem minden, elektroni-
kaval foglalkozo magazint, ami csak elerhetd volt. (Inter-
net nem volt akkor még.) A szamitogepekrol szolo elsd
hirek ugyanabban a magazinban jelentek meg, ezekre

1986 korul kezdtem odafigyelni. De tudtam, hogy nem
engedhetem meg magamnak ezt a hobbit - a hazi sza-
mitogeépek nagyon elérhetetlenek voltak szamomra. Még
az elektronikai alkatrészek is hozzaférhetetlenek vagy tul
dragék voltak. Mindenesetre ez még manapsag sem ol-
€csO mulatsag.

lgy eldszor elkezdtem BASIC-ben programozni tanulni...
egy papiron. Ez nem kerult semmibe. A tudasom szépen
bévult, de még mindig nem volt felszerelésem. Tulajdon-
képpen meég azt is tudtam, hogyan épithetek magam sza-
mitdogepet. Egy kdzeli boltban egyszer lattam egy dssze-
szerelhetd lengyel szamitogépet -- a Meritumot. Ez olyan
sokba kerult, hogy jo tizévnyi zsebpénzemet kellett volna
ra koltenem.

Tobb mint egy évig tartott meggydzni apukédmat - ami
veégul sikerult -, igy vett fel kolcsont kifejezetten ilyen va-
sarlasra (ebben az iddben ez felért egy féleves fizetéssel).
A magikus ,88. 8. 8. napon megkaptam elsé szamitdge-
pemet, a Timex TC2048-at. Ez egy portugal ZX Spectrum
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klon volt, az egyetlen, melyet lengyel zlotyiért el lehetett
erni. Az 6sszes tobbi gepet kulfoldi valutaert lehetett csak
kapni. Ezen kivul még piaci arusoktol lehetett a kulfoldrél
hozott termeékeket megvasarolni.

Sok idot toltottem a szamitogeéppel, de nem jatszot-
tam. Mivel messze laktam a févarostol, eleg keves jatek-
hoz tudtam hozzajutni. Inkabb sajat programokat irtam,
a programozast pedig konyvtari kdnyvekbdl tanultam.
Ugyanabban az évben taldlkoztam elészor PC XT-vel az
iskolaban. PC-n Pascalt kezdtem tanulni.

Késdbb aztan diplomaztam, megismertem a feleségemet,
majd dolgozni kezdtem. Megszulettek a gyerekek, igy hat a
hobbijaim igencsak hattérbe szorultak.

2012-ben meghivtak a speccy.pl forumra. Itt olvastam eld-
szor 2013 elején az Enterprise-rol egy olyan topikban, mely
a kulonféle orszagokban népszerl 8 bites szamitdgeépekkel
foglalkozott. Egy honappal késdbb az eBay-en vettem elsd
Enterprise 128 gépemet.

Mennyire volt népszeril Lengyelorszagban az Enterprise
szamitogép? Lehetett kapni nalatok?

Az Enterprise gyakorlatilag ismeretlen és nem volt kaphatd
Lengyelorszagban. A speccy.pl forumon egy kuldn szekci-
Ot hoztam létre az Enterprise-os topikoknak és probaltam
nepszerusiteni a gépet, de mostanaig is csak keves embert
érdekel.

Ez a gép egyszerten elbuvolt engem a keépességeivel €s a
konnyd bévithetdsegevel.

Milyen szamitégépek voltak elterjedve nalatok a 80-as,
90-es években?

Akkortajt, amikor Nyugat Europaban a 8 bites hazi sza-
mitogépek egyre csak fejlddtek, Lengyelorszagban - a
vasfuggony mogott - alapvetd problémakkal kellett meg-
kuizdenunk. Példaul probléma volt, hogy meg kell venni
a véceépapirt, €s ez teljesen kiszoritotta a szamitogepet.
Egyebkeént, Magyarorszagon is hasonlo volt a helyzet?

— Nalunk azért szerencsére ennyire nem volt kritikus a
helyzet. Emlekszem, egyszer akkortajt Krakkoban, Len-
gyelorszagban voltam, tényleg rossz volt a helyzet. Alig
tudtak megkinalni minket étellel. (- a szerk., Tutus meg-
Jjegyzése.)

Na, szoval a 80-as évek elso felében a szamitogeépeket pri-
vatutonimportaltdk Lengyelorszagba, féleg Németorszag-
bol. ZX Spectrum, Commodore C64, Atari 8O0OXL, 65XE,
Amstrad CPC gépeket adtak kizarodlag cegeknek és a ka-
tonasagnak. A 90-es evekben a Berlini Fal lebontasa utan
konnyen lehetett vasarolni 16 bites Amigakat, vagy az itt
keveésbé népszer( Atari ST-t. Elkezdddott tehat a PC-s kor-
szak.

Hogyan talaltad meg a magyarorszagi
Forever férumot?

Enterprise

Nos, nem én taldltam meg a forumot, hanem a forum
taldlt meg engem. Az eBay-en lattam az eredeti ZX Spe-
ctrum emulatort, de valami irrealis aron. Azonban nagyon
akartam egyet, mert a ZX Spectrumot mar ismertem és

l&tni akartam, hogyan mUkodik ez az emulator valdjaban.
Keresgélni kezdtem a neten. Végul a Zozo altal feltoltott
fenyképeket és kapcsolasi rajzot taldltam meg a ZX Spe-
ctrum emulatorrol. Aztan kiderult, hogy szinte minden in-
formacio elérhetd az Enterprise hardverérdl.. magyarul.
A kapcsolasi rajz viszont akkor is kapcsolasi rajz, igy végul
valahogy sikerult megfejtenem.

Sokaig nem készitettem semmilyen elektronikat. Nem
volt meg hozza a felszereléesem vagy a megfeleld tervezd
programok. Igy hat megkértem baratomat, Zaxont, hogy
rajzoljon nekem €s keészitsen nehany darabot. Zaxon na-
gyon elfoglalt, sokféle tartozékot készit ZX Spectrumhoz.
Egy évig turelmesen vartam, majd irtam neki: , Tudod mit?
frd meg nekem, milyen eszkézdket hasznalsz €s hogy hol
lehet nyomtatott aramkort rendelni!”

Majdnem egy honapig tartott nyomtatott aramkoro-
ket tervezni az emuldtorhoz és a buszcsatlakozohoz.
2015 aprilisdban be is Uzemeltem a sajat ZX Spectrum
emulatoromat. Azonnal muUkodott is és majdnem tiz-
szer kevesebbe kerult, mint az eredeti, melyet az eBay-
en talaltam. A klonomat bemutattam a speccy.pl foru-
mon, és a Youtube-ra feltettem eqgy videot az emulator
mukodeéserdl. Zozo ezt megtalalta s kuldott egy linket
az enterpriseforever.com oldalhoz. Egy forumtarsam
a speccy.pl-rol kordbban mar regisztralt a magyar foru-
mon és el is mondta, hogy az emulator az én munkam.
En is elhatdroztam, hogy regisztralok oda - és a ,ma-
gyaros” kalandozasom ezzel elkezdddott. Miért is ez a
.magyaros” kalandozas? Amit csinalok, abbol a legtobb
Magyarorszagra jutott el Itt a legnépszerubb az
Enterprise.

Civilben mi a foglalkozasod?

Elektromeérnok vagyok. Sajnos, amikor befejeztem a
kozépiskolat, majd elektronikai tanulmanyaimat az
egyetemen, kiderult, hogy az elektronikai ipar majdnem
teljesen eltint Lengyelorszagbol, mivel a gazdasag
atalakult.

Szerencsére ott volt a masik hobbim, a programozas.
[gy programozoként tudtam elhelyezkedni. El¢szor ipari
szoftvereket irtam, f6leg az energiadagazatnak. Néhany év-
vel ezeldtt masik iparra valtottam és korhazi nyilvantarto
programokat irtam.

Munka utan nem volt sok iddbm, de a berendezések
tervezése €s megepitése szamomra lazitas. Néha csak
lazitani kell. Ennek az idonek eqgy részét retro szamito-
gepek javitasanak szentelem. Minden évben egyre csak
tobb és tobb van beldle, de a nap még mindig csak 24
orabol all.

Neked mi a kedvenc Enterprise-os témad?

Nos, a hardver — ugye nem meglep6? Egy nap progra-
mozas utan a munkahelyen azt mondtam, nem akarom
ezt tobbet. Valojaban a szoftvereket is és az elektronikai
rendszereket is szamitogéppel készitik. De egy készu-
lek megalkotasa sokkal inkabb elégedetté tesz engem.
Ha kész a mu, hozza lehet érni, meg lehet fogni.
A program meéegis csak valami virtualis dolog.
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Jelenleg milyen retrés
tarsasagok vannak Len-
gyelorszagban?

Szamos aktiv ZX Spe-
ctrum, Commodore,
Amiga, Atari csoportunk
van. Talan van mas is, de
a /X Spectrum kivétele-
vel nem kiserem figye-
lemmel a tobbi platfor-
mot.

Joysticks &
PS/2 Mouse
Interface far,-

Retro szamitégépes
klubtalalkozékat szok-
tak tartani? Van-e ndla-
tok hasonlé szamitogé-
pes ujsag mint nalunk
az Enterpress?

Az évsorantdbbnagyobbesemeényunkisvan: Pixel Heaven,
RetroKomp, Riverwash, Retrospekcje, vagy a forumunk-
nak, a speccy.pl-nek a taldlkozoja. Gyakorlatilag minden
honapban van valamiféle talalkozé. Ujsagokbol joval ke-
vesebb van és a jatszani vagyokat célozzak meg inkabb
(Pixel, Retrokomp, Komoda & Amiga).

Honnan jétt az 6tlet, hogy az Enterprise-hoz hardver-
kiegészitbket tervezz?

Hajtott a kivancsisag, és hat a szegényseég is. A kemeény
munkahelyi meld utan feludulés volt ilyennel foglalkozni.
Ha anno meg tudtam volna venni az eredeti ZX Spectrum
emulatort, akkor soha nem készitettem volna el a klonjat,
vagy barmi mast utadna. Felbatorodva az els® klon sike-
rén, elkezdtem nyomtatott aramkoroket rajzolni a késébbi
bovitésekhez, melyekhez dokumentaciot talaltam. Ezeket
mind magam csinadltam, nem akartam alltatni magam,
hogy valaha meg fogom tudni venni, amit akarok. Féleg
jutanyos aron. Igy készult a FlexiBridge and the EXDOS,
RAMFlashRTC and IDE/CF card series.

Keésdbb kiderult, hogy nem én vagyok az egyetlen,
akinek gondot okoz barmit is beszerezni az Enterpri-
se-hoz. igy par éven belll a hardvereim ,pear” logoval
elterjedtek egész Eurdpaban, Ukrajnatol Nagy-Britanniaig,
Norvégiatol Olaszorszagig.

Az EnterMice nagy siker volt, ezt kévette az EPower.
Hogyan sziilettek ezek a bévitések?

Az Otlet maga a legfontosabb része az egésznek. Ez egy
szeletje a tortanak.

Az EnterMice foleg Gustavo-nak (GFlorez) kodszon-
hetden készult el. Egy honappal a ZX Spectrum emu-
lator bemutatdsa utan, 2015, majus 11-én Gustavo
irt nekem. Megkérdezte télem, nem épitenek-e egy
egér interface-t az Enterprise-hoz. O maga mar dol-
gozott ilyen interface-en, az eredeti BoxSoft egé-
rén. Kicsit féltem, mert évek ota nem terveztem sem-
mit vazlatbol scratch. Masrészt pedig szeretem a

O T T T

kinivasokat, és Gustavo sem adta fel, igy hat nekildttam.
Fel évvel késdbb az elsd mukddod prototipusa az EnterMi-
ce-nak készen volt.

AZ EPower pedig Zozo Otlete volt. Idén januar végen ezt
irta: ,Ez valoszinuleg konnyld lesz neked.” Sokkal tobb
onbizalmam volt mar, mint az EnterMice-nal, és azt mond-
tam, miért ne. Tobb otletem is volt a kivitelezésre €s reme-
lem, végul a legjobbat valasztottam. A tervezeés egy honap
mulva kész lett, de tavaszig varnom kellett. A mUhelyem
egy fUtetlen garazs, ezért novembertdl marciusig csak
tervezem az eszkdzoket, vagy firmware-t irok. Aprilisban
le is teszteltem az EPowert. Nagyszerlen mukodott.
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Mellesleg kiderult, hogy az Enterprise az uj halozati
modullal majdnem fele annyi energidt fogyaszt, mint
ahogy azt elétte gondoltuk. Szamithattam erre, de a
végeredmeny megis meglepett. Nevettem, hogy ez az
elsé okologiai eszkdzdm.

Milyen egyiitt dolgozni Gflorez-szel, az Enterprise
spanyol magusaval?

Gustavo kulonleges ember nagy szenvedéllyel, de na-
gyon szerény is — tulsagosan is. Ahogy mar emlitettem,
az EnterMice Otlete az ove volt, €s neki kdszonhetd, hogy
elkészitettem. O figyelemmel kisérte az egész tervezési
folyamatot, majd a megjelenést és a mukodeést is. Vegig
motivalt engem és kérdezgetett, hogyan haladok. Egyszer
projekt-menedzsernek is neveztem, de & nem engede,
hogy ezt a kifejezést hasznaljam ra.

Gustavo és Zozo is EnterMice teszterek voltak. Nekik ko-
szonhetden ért el a firmware olyan sok funkciot, melyeket
ma is hasznalunk. Gustavonak ugy altaldban véve sok ér-
dekes otlete van Enterprise-hoz, amiket el is kezd megva-
lositani (egy példa: M-Slot adapter az MSX interface-hez).

Mindannyiunk nagy alma a DreamTurboCard Enter-
prise-hoz. Hogyan allsz jelenleg vele, mikor varhatjuk
megjelenését?

Az Enterprise-hoz valo ,extra hajtomdrdl” szolo targyala-
soknak mar jo par év torténelme van. Ebbe én az eld-
z6 év kozepen kapcsolddtam be. Nagyon hosszu ideig
a megvalositashoz jottek ugyan az otletek, de mindet el
is vetették, sokkal inkabb, mint az elmult fél évben. Veé-
gul egy CPLD megoldas mellett dontottem. Alaposan
elmélyedtem a VHDL tanulmanyozasaban. Eletem legel-
s6 VHDL implementacioja kicsivel az EnterMice eldtt ke-

szult. Nem volt hat tul sok tapasztalatom, ez a projekt pe-
dig sokkal &sszetettebb. A kartya prototipusat marciusban
adtam ki. Nem tudtam megvarni a tavaszt, 6sszeraktam a
nyomtatott aramkaort, mihelyt a hdmerd higanyszala 5 fok
kdzelébe ért a garazsomban. Az elso teszt sikeres volt, el
is kezdtem késziteni a firmware-t.

Kézben azon is gondolkodtam, vagjak-e lyukat, vagy ne az
LCD kijelzd szamara az Enterprise burkolatan. Ugyanek-
kor zajlott egy eszmecsere a forumon a kulséd videoforra-
sok csatlakoztatasarol is. Kitalaltam hat egy OSD modult
az LCD kijelzd helyett. Most is éppen dolgozom rajta. Je-
lenleg a lehetd legegyszerUbben probalom a képet elér-
ni, kdzben épitem a DreamTUrboCard-hoz illd modult,
melyet mar befejeztem.

Sok munka var meég ram, de remélem, jovd év végére
a Turbo kartya készen lesz.

Szerinted milyen fontos hardver kiegészitések hia-
nyoznak még az Enterprise-hoz?

Ezt a kérdést inkdbb a szoftverkészitdknek kellene fel-
tenni. Tudom azt is, hogy nem minden fejlesztének van
szuksége az igazi hardverre, sokan inkabb az emulatort
hasznaljak. Ezt meg is értem, mert sokkal kényelmesebb,
de nem adja vissza az igazi retro ,hozzaerek, megfogom”
erzest.

Ha van otlet, szivesen fogadom. Olyan tartozékot keészit-
hetek, amilyet ti javasoltok. Bar én jobban hianyolom a
FAT16 tamogatast, mint valami mas hardvert, és orulok,
hogy Bruce Tanner dolgozik is rajta.

Mik a terveid a jovére vonatkozéan Enterprise téma-
ban?

Veégul, hogy legyen iddm jatszani az Enterprise-ommal.

deslgn by pear @® -
B #R41
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Hallo! Itt az emulator?

ENTERPRISE

ZX Spectrum

Emuldtornak hivjak azt az eszkdzt amely egy masik beren-
dezés mukodeéset képes utanozni, annak ellenére, hogy
felépitése teljesen kuldonbdzd. A Spectrum emulator egy
olyan szerkezet amely a Spectrumtol elterd hardware és
software kornyezetben képes futtatni Spectrum progra-
mokat. Az Enterprise esetében ez annyit jelent, hogy egy
un. emulator kartya csatolasaval, ennek tulajdonosa Spe-
ctrum programokat is tud futtatni a szamitogeépen. Min-
den emulatorral felmerUl azonban egy lényeges kérdés:
Mennyire tokéletes az utanzas?

Amikor az Enterprise-ok hazankba érkeztek, beharangoz-
tak, hogy a Spectrum emulator hamarosan kaphato lesz,
meg arat is mondtak). Annal is inkdbb, mivel egy magyar
szabadalomrol van szo. Eltelt egy €v, de sehol sem jelent
meg ezzel kapcsolatos érdemleges informacio, pedig
egyesek még Munchenben is keresték a magyar fejlesz-
tést. Erdekes modon mi ratalaltunk a nem is olyan tavoli
Zugloban.

A rendelkezéslnkre bocsatott Spectrum emulator-t egy
héten keresztul nydztuk, az aldbbiakban szeretnénk kdz-
re adni a szerzett tapasztalatokat. A Spectrum emulator-t

ugy tervezték, hogy megjelenésében ne térjen el az an-
gol tervezesyt import perifériaktol, ezért ugyanugy néz ki,
mint az Enterprise EXDOS lemezvezerld kartya. A mintegy
1000 betoltott programbol 843 futott tokeletesen, a fent
marado programok harom részre oszthatoak:

- azok a programok, amelyek mar a loader-nél lealltak.
(Spectrum emulator nem tud turbositott file-okat toltetei,
illetve menteni..) Ezeket a programokat normal sebesség-
re valod konverzio uton mar be tudja tolteni.

- azok a programok, amelyek mukddnek, de lelassulva
futnak es idonkent elszallnak. Ebben az esetben a proble-
mak abbol adddnak, hogy ezek a programok nem a stan-
dard ROM belépési pontokat hasznaljak.

- azok a programok, melyek futaskeptelenek, pl. a betdl-
tést kovetden lefagynak. Ennek - az esetek tobbségeében
- az az oka, hogy a Spectrum ROM - joban van egy terulet
FFh - val feltoltve, és vannak olyan programok, amelyek
ide helyezik a megszakitas-vektorukat. A Spectrum emu-
ldtorban ezen a teruleten aktiv kod talalhato. Ezek a prog-
ramok is futtathatova tehetdk, némi gépi kodu beavatko-
z3s altal. (Természetesen csak sajat hasznalatra..)

Ezeken kivul van a Spectrum emulatornak meég egy ,ori-
asi” hianyossaga, nem ismeri a FLASH-t. Eddig leirtuk azt,
hagy a Spectrum emuldtor mit nem tud, de az igazsaghoz
hozza tartozik az is, hogy mennyivel tud tobbet a Spe-
ctrumnal. Nos, lehetdseg van a DAVE hangchip, a CENT-
RONICS printer-port, a soros port, a két joystick port, va-
lamint az RGB video kimenet hasznalatara.

Mi az igazan jo hirt a végére hagytuk! Annak ellenére,
hogy a Spectrum emulatort eddig négyszer terveztek at
az éppen kaphato elektronikai alkatreszek illetve a gyar-
tok igényeinek megfelelden, a tavaszi BNV-n mar kapha-
to lesz, es remélhetdleg hozza jarul ahhoz, hogy ugras-
szerlen megnovekedjen a Spectrum felhasznalok népes
tébora.

A Spectrum orok és elpusztithatatlan!
Spectrum Vilag 8 / Enter Face 1

Ismét az EMULATOR-rol

A Sinclair ZX Spectrum szamitogéprél mindenkinek meg-
van a sajat pozitiv tapasztalata, ezért ezt nem kell kulono-
sebben részleteznunk. Az EMULATOR egy olyan eszkdz,
amely egy masik berendezés mukodéset kepes utanozni,
annak ellenére, hogy felépitése teljesen mas.

Az ENTERPRISE gépre készult Spectrum EMULATOR
majdnem ,SPECTRUMMA" véltoztatja a gépet.

Fzuttal az EMULATOR folyamatos hasznalata koz-
ben szerzett tapasztalatainkat szeretnénk megosztani
Olvasoinkkal, hiszen az okos mas karan (is) tanul.
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Az elsd problémak a csatlakoztatasnal jelentkeznek. A
SYSTEM BUS BRIDGE-dzsel viszonylag konnyen tudjuk
,0sszedugni’, mert nemigen tud elcsuszna a kartyarol,
viszont konnyen elfordulhat, hogy a BRIDGE és a gép ko-
zOtti csatlakozassal megszenvedunk.

Biztos modszer nincs, de idével majd belejovunk! Na-
gyon vigyazzunk, MINDIG FESZULTSEGMENTESITSUK A
GEPET, mielétt ,dugunk” vagy ,lehuzunk’, mert ha ezt el-
mulasztjuk, mindent tonkretehetunk!!!

Ha esetleg nem sikerul a pontos csatlakoztatas, legfeljebb
nem jelentkezik be az EMULATOR, vagy ,se kép se hang’
jatékot Uz velunk a gép, de hibat nem okozunk.

Az EMULATOR BASIC-ben teljesen SPECTRUM kompati-
bilis, kiveve a FLASH utasitast, de ha egy programban ilyet
talal, nem zavarja meg, hanem atugorja. £z a jatékoknal
nem tul érdekes, de az kifejezetten kellemetlen, ha a szer-
kesztd sorban ,elvész” a kurzor!!l Ha legalabb inverz volna!
Az F" billentyUkre ,kirakott” HELP funkcio a kezd® EMU-
LATOR hasznaloknak jelent nagy segitséget, hiszen nem
kell mindig a leiras utan kaparaszni.

Gépi kddban a programok kb. 85-90 szazaléka fut. A ki-
akadas” oka lehet pl. ,illegalis” belépési cim hasznalata,
sajat loader, vagy néha ,spéci’ hangeffektek. Ha az EMU-
LATOR-nak nem tetszik valami, akkor vagy egy karakter
meéretu kis fehér négyzetet tesz ki a bal vagy a jobb sarok-
ba, vagy egyszerlen lefagy. Néhany program errdl vagy
nem tud, vagy dafke csak azért is fut, mikdzben vigan virit
a négyzet valamelyik felsd sarokban. Talalkoztunk tobb
olyan programmal is, amelyek nem jeleztek hibat, de a
jaték kézben a harmadik-negyedik palya utan lefagytak.
Az ilyen Programok elsdsorban a tobbrészes, un. ,"utan-
toltds” jatekok, de gyakran eldfordul ilyen lemerevedeés”
az egyrészes programok esetében is. Sajnalatosan a réqi
(1983-84 kiadasu) programok, amelyek jorészt BASIC-ben
frodtak, esetenként egyaltalan nem mukddnek az EMULA-
TOR KARTYAVAL.

Vannak olyan programok, melyeket ha MULTIFACE-szel
eldzetesen SPECTRUMON ,atrantjuk’, feléelednek halotta-
ikbol, és kifogastalanul mUkodnek, merta MULTIFACE-szel
tortend lementeéskor a krakkolas” nyomai eltinnek.

A SPECTRUM programok sajatossaga, hogy a ,jugoszlav
illetdsequ crackerek’, a MULTIFACE tulajdonosok, vala-
mint a rengeteg masolas €s maganerdbdl tortend feltod-
rés hatasara egy programbol igen sokféle valtozat létezik.

Koénnyen eléfordulhat, hogy sikertl egy mukodd verziot
talalnunk valamely hasznalhatatlannak velt programbol.
Taldlkoztunk egy érdekes jelenséggel is, melynek nem ért-
juk az okat. Gyakran eléfordul, hogy az also sor a ,C" bil-
lentytol kezdddden ,elhal”. A dolog érdekessége, hogy
idonkent a felettuk lévd billentydk pl. az az ,M"-nél a K,
az N"-néla ,J" a ,SPACE" helyett az ,ENTER’, stb.) kezd-
tek el jol, maskor pedig ,tudathadasosan” mukodni. Eme
jelenséget nem egy EMULATOR-nal tapasztaltuk, tehat az
kizarhato, hogy a mi példanyunkban, vagy a gépunkben
volna a hibal Megint érdekes, hogy ez csak a gépi-kodu
programok futtatasakor jott eld!

Vonjuk le a tanulsagot: ha valamelyik billentylnk nem akar
mukodni, akkor probalkozzunk a kornyezd billentytkkel,
esetleg a SHIFT billentyUvel egyutt nyomuk meg &ket. Ha
a makacs kis programunk meg enne ellenére sem all ko-
télnek, ugy ajanljuk a ,KOMPLEXY SYSTEM" dltal bevezetett
maodszert, nevezetesen azt, hogy tenyérfeluletunkkel ova-
tosan az elérhetd billentylkre nehezedunk, vagyis tobb
billentyUt nyomunk le egyszerre. Sok programot sikertelt
mar ilyen modszerrel elinditani. Az ok az, hogy az indita-
soz valoban tobb billentyl egyuttes lenyomasa szukseges!
Az itt ismertetett trukkok ellenére megis elég sok prog-
ramtol esunk el, pl. FIGHTER PILOT, MERCENARY, stb.

A programoknak van egy része, melyek a hasznalhatat-
lansagig lelassulnak, pl. WHAM!I THE MUSICBOX". Ne-
mely software éppenséggel gyorsul, ami nem volna baj,
ha csak a jaték sebessége valtozna, am nagyon zavaro
lehet, ha az iranyitas beallitdsanal nem csak az aktualis
irany, hanem az osszes opcio egy billentyUre definialodik
a felgyorsult billentylizet lekérdezés miatt. Ha, mar vég-
kepp nem tudunk olyan rovid ideig lenyomni (poccintetni)
egy billentyUt, hogy csak egy helyre torténjen a definialas
akkor - ha erre lehet6se van a menuben - valasszuk ki va-
lamelyik, billentylzettel parhuzamos botkormanyillesztot.

Ilyenek lehetnek:

CURSOR 5, 6,7, 8, a tiz gomb sokféle lehet, pl.
SHIFT, SPACE, 0, 9, M, stb
Az elbz6hoz hasonlo, de az iranyok

mas kombinacioban lettek dsszeallitva.

AGF / PROTEK

SINCLAIR 1 1,2 3 4 t4z: 5
SINCLAIR 2 6,7 8 9 t0z: 0
INTERFACE IIl.  Id. SINCLAIR 2

Az egyeb Interface-ek (pl. KEMPSTON) nem billenty-
Uzet-parhuzamosak, ezéert ne valasszuk ezeket, mert a
kivalasztast kovetden a klaviatura nem €l, €s nincs lehetd-
ségunk modositani.

Sajnos az EMULATOR hasznalataval elesink mind a belso,
mind a kulsé botkormanyok, valamint a tényleg jol hasz-
nalhatd EXDOS-kartya hasznalatatol is. Ertestléseink sze-
rint kifejlesztés alatt all egy KEMPSTON tipusu botkormany
illesztd, az EMULATOR-t felhasznalok szamara, de amig
megjelenik - ha nem kosza a hiresztelés -, addig is a nem tul
strapabiro billentet kell ,gyotornunk”. Nagy kar, hogy az EX-
DOS-t nem hasznalhatjuk, pedig milyen klassz, is volna, ha
a SPECTRUM programokat lemezrél is toltogethetnenk!!!

Spectrum Vilag 15 / Enter Face 8
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A SOUND utasitas rejtelmei l.

pitch, duration, source, sync - kicsit bovebben

Irta: Bodnar Tamas
(Szipucsu)

Milyen szamokat lehet beirni a pitch, duration és a tobbi
parameter utan, és mit jelentenek ezek a szamok? Meg-
probaljuk a teljesseg igényeével atnézni ezt a temat. Ko-
szondm Varga Istvannak (IstvanV), hogy segitett a témat
kivesézni, és kiegeészitéseivel, pontositasaival valoban a
dolgok mélyére ashattunk.

A SOUND sz0 hallatan az dtlagembernek a fesztival jut az
eszeébe. Viszont egy Enterprise-osnak teljesen mast jelent.
Maga az angol SOUND (magyarul: hang) szo a latin sonus
(szintén: hang) szora vezethetd vissza. Nem csak az angol
nyelv, hanem a magyar is bovolkodik latin eredet’ szavak-
ban, igy ugyanebbdl a szobdl szarmazik pl. a szonata, a
szuperszonikus vagy a szonar szavunk is.

SOUND PITCH x

Az angol pitch szo tobb, egymastdl elterd dolgot is je-
lent, igy pl. a sportpalyan kivul a hangmagassagot is. Ha
a hangmagassagot meg szeretnénk valtoztatni, a PITCH
parametert hasznalhatjuk. A legmélyebb hanghoz a 0-3t
adhatjuk meg: SOUND PITCH 0 (ez egy H hang), és mar
morajlik is valami nagyon mely hang. A SOUND PITCH
127 a legmagasabb hangot adja (ez elméletileg egy fisz
hang lenne), illetve adnd, de annyira magas, hogy nem is
halljuk mar.

A SOUND PITCH 1 a legmeélyebb C hangot jeloli. Ha egy-
gyel megndveljuk a szam értékét, eqgy félhanggal maga-
sabb hangot kapunk. Igy egy oktévval magasabb hang-
hoz 12-vel kell a pitch értékét novelni, a kovetkezd oktav
C hangja tehat 1+12=13. A kovetkez& oktavbeli C hang
13+12=25, az azutan 37/, az azutdni 49 es igy tovabb. A
SOUND PITCH 37 a normal C hang, a 38 a cisz, a 39 D,
a40disz, a 41 E, a 42 F, és igy tovabb. (Zenészek tudjak,
hogy az E €s az F hang kozott csak felhangnyi, azaz kisz-
szekund az eltérés, ahogy a H és az azt kovetd C kozott
is, ezért nincs a zongoran fekete billentyl az E-F és a H-C
hangok kozott. Igy a 41 és 42 ill. a 48 és 49 kuldnbsége 1,
mig pl. a 37 és 39 kulonbsége 2.) Kb. 90-nél nagyobb ér-
tekeket nem érdemes megadni, mert olyan magas a frek-
venciajuk, hogy nem hallatszanak jol. Masrészt, a hang-
magassag ilyen magas hangoknal mar nem olyan pontos,
aminek okara rovidesen ratérunk.

1 2 3 45 6 78 9101112 13
13141516 17 18192021 22 2324 25
252627 2829 30313233343 36 37
3738394041 42434445 46 47 48 49
4950515253 5455565758 5960 61
6162636465 66676869 707172 73
73747576 77 7879 8081828384 85

8586 8788 89 9091920939495 96 97
97 9z 99 100 101 102 102104 105 106 107 108 109
109 110 111112 113 114 115116 117 118 119 120 121
121122123124 125 126 127

Milyenzenel hangoknak felelnek mey az egves SOUND PITCH értékek?

Nem csak egész szamokat adhatunk meg hangmagas-
sagnak, igy a SOUND PITCH 41.5 egy negyedhang az E és
az F kozott. Megadhatunk akar 41.1-et, 41.2-t, tehat egész
finom hangmagassag kulonbségek lehetseégesek. A leg-
meélyebb oktavban akar 0.03125 PITCH értékbeli kulonb-
seg mar elteérést okoz a frekvencidban (mas kerdeés, hogy
az emberi ful ebbdl mit hall), a magasabb hangoknal ke-
vésbe finoman allithatd a hangmagassag. Igy pl. a normal
A hang (PITCH 46) kornyeken 0.05 koruli pitch ertekbel
kuldnbseég jelent eltérést a frekvenciaban. A két oktavval
feliebb lévéd A hang (PITCH 70) kornyékeén ,csak” 0.2-vel
novelve lesz magasabb a hang. PITCH 100 felett pedig
mar a tort hangmagassag-ertékeknek nincs is értelme:
csak akkor valtozik a hangmagassaguk, ha 2-vel, 3-mal
noveljuk az értékuket, igy a tényleges zenei hangok frek-
vencidja sem érhetd el. (Ezért is csak elméletileg fisz hang
a legmagasabb, a 127-es.) De ilyen magas hangokat ugy-
se hasznalunk, mert nem is hallatszanak mar. (Ennek az
egésznek az oka, hogy a DAVE 125000 / N Hz frekvenci-
3ju négyszogjelet tud eldallitani, ahol N 2 és 4096 kozott
egész lehet. A PITCH pedig elvileg 12 * log2(125000 / N
/ 440) + 46, de a SOUND: eszkdz nem egészen pontos,
lineéris interpolaciot hasznal.)

Itt kell megemliteni, hogy a legtobb PC-s zeneszerkeszto
program, igy a midi szerkesztdk és az FL Studio sem teszi
lehetédve (egykonnyen) a kromatikus skalanal finomabb
skala hasznalatat (mikrotonalis rendszerek), de az EP ba-
sicjébe szinte minden eszkdznél kdnnyebben irhatunk be
ilyen zenét! lgaz, az ilyen zene nem tul gyakori, inkabb a
keleti dallamvilagra jellemzo.
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Megadhatunk PITCH értéknek nullanal kisebb értéket
is, egészen -131-ig. A -1-t6l kezdddbden azonban nem
melyebb hang lesz a 0-nal, hanem Ujra a legmagasabb
(127-teljelzett) hang jon. 127-nélis megadhatunk nagyobb
értéket, egészen 259-ig. A 128 szintén nem magasabb a
127-nél, hanem a PITCH O értékkel azonos. Ha -131-nél
kisebb, vagy 259-nél nagyobb értéket adunk a PITCH
utan, hibauzenetet kapunk.

Ezért ha egy O és 127 kdzé esd pitch ertekhez 128-at hoz-
zaadunk vagy elveszunk beldle, ugyanazt a hangmagas-
sagot kapjuk, pl. a SOUND PITCH 41 ugyanugy szol, mint
a SOUND PITCH 41+128 vagy a SOUND PITCH 41-128.
A basic olyan jo hozzank, hogy a legmélyebb 4 pitch ér-
tek (SOUND PITCH 0, SOUND PITCH 1, SOUND PITCH 2,
SOUND PITCH 3) ugy is elérhetd, ha 128-at, és ugy is, ha
2*128-at adunk hozza, pl.

SOUND PITCH 2 = SOUND PITCH 2+128 = SOUND
PITCH 2+128+128.

Tehat a 256, 257, 258, 259 ,kobor” pitch értékek meg hoz-
zacsapodtak a mezdny végehez, ki tudja, miert. A mezdny
elejére pedig harom hallhatatlan magas hang sorolt be.
A -128 tehat a O-val azonos magassagu, a legmélyebb
hang. Ez ald meég bevonult a -129, -130, -131, melyek ma-
gassagaa 127,126, 125 pitch értékkel azonos. (Mint tudjuk,
nullatol lefele a szamok ,visszafele mennek”. Vagyis, ha az
abszolut értékuket nézzuk, minél nagyobb egy szam ab-
szolut érteke O alatt, annal meélyebb a hang, mig a pozitiv
szamok jol megszokott tartomanyaban minél nagyobb
egy szam, annal magasabb hangot jelol)

magas

o
~
0
[
©
o
©
£
=]
c
@©
=
mély
-131 -128 0 127 255 259
D — PITCH ¢érték —_—

SOUND DURATION n

Az angol duration szo latin eredetd (latinul: duratio), a
durus (kemeny, szilard, tartos) szora nyulik vissza, idotar-
tamot jelent. Az eredeti latin sz6 tovabb él mas szavak-
ban is (pl. olasz: durare, német dauern: tart valameddig —
utobbibol szarmazik a magyar dauer szo, mely az idobel
tartdssagra utal).

Mint tudjuk, a hang hosszat a DURATION parameéterrel
adhatjuk meg. Az n értéke a masodperc 50-ed részét
jelenti, tehat a legrovidebb (1-es hosszusagu) hang 1/50
masodpercig szol. Egy masodperces hanghoz a SOUND
DURATION 50-et kell megadni (ez az alapértelmezeés is),

ket masodpercig szold hanghoz SOUND DURATION 100
kell. Tehat, ahany masodperc hosszu hangot akarunk, azt
meg kell szorozni 50-nel.

Meg lehet adni tort ertéket is a DURATION parameétere-
ben, de a tizedespont utani szamoknak nincs hatasa, hi-
szen az EXOS hang vezérlése 50Hz-en mUkodik.

A leghosszabb hang, ami megadhato, az a SOUND
DURATION 65536, ez 1316.34 masodpercig szol (ami
majdnem 22 perc), de még senkinek nem volt kedve kivar-
ni €s letesztelni. Ha ennél is nagyobb szamot adunk megq,
nem a hang lesz hosszabb, hanem ujra elolrdl kezdddik
minden: a 65537 a DURATION 1-nek felel meg, a 65538
a DURATION 2-nek, és igy tovabb, egészen 131072-ig,
ami Ujra 65536-nak felel meg, majd a 131073 Ujra az 1-es
duration értéket jeloli. (A gép tehat elfogad 16 biten nem
abrazolhatd értékeket is, de 16 bitesre csonkitja) Igy a
kdvetkezd utasitasokban ugyanannyi lesz a hang hossza:

SOUND DURATION 1
SOUND DURATION 1+65536
SOUND DURATION 1+65536+65536 (azaz: 131073)

A legnagyobb megadhato szam 132767. Ez 132767-
2*65536=1695 duration értekkel azonos, ami kb. 34 ma-
sodperc.

A SOUND DURATION 0 nem 0 hosszusagu hangot ered-
meényez, hanem a leghosszabbat, 65536 hosszusagut.
Ez azért van, mert ha DURATION 1-tél lefelé megyunk a
negativ szamok birodalma felé, Ujra a leghosszabb feldl
haladunk a rovidebb hangok felé. igy a DURATION -1 a
DURATION 65535-0t, a DURATION -2 a DURATION
65534-et jelenti, és igy tovabb. A -65535 ugyanaz a
hanghossz, mint az 1. A legkisebb megadhato a SOUND
DURATION -67231, ami kb. 34 masodperccel roévidebb a
lehetséges leghosszabb hangnal. igy ha valamit elszamol-
nank basic programunkban, €s megszolal egy hang, mely
nem akar elhallgatni, akkor valoszinlleg O-at vagy negativ
ertéket sikerult beallitani a hang hosszanak. llyen tragédia
esetén a CLEAR SOUND utasitas segit, vagy a reset gomb.

~22 pere

wE— hanghossz —3»

1/50 masodperg

-67231 -65536 0

65536

131072 132767

«€————— DURATION érték ————>»

Hazi feladat: a gyari Enterprise induldskor ezt irja ki
, 131072 bytes in system”. Ez a szam milyen hanghosszt
jelol?

SOUND SOURCE n

A source szoO jelentése eredet, forras. Mindenki tud-
ja, hogy az Enterprise hangchipje harom négyszog-
jelcsatornat (tiszta hangot) és egy zajcsatornat képes
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kezelni. Ez azt jelenti, hogy egyszerre negy kulonbdzd
hang szolaltathatd meg, ebbdl az egyik zaj, a masik ha-
rom zenei hang is lehet. gy az egyik négyszégesatornan
szolhat egy szolam, a masik negyszogcsatornan egy ki-
seéret, a harmadikon példaul basszus, a zajcsatornan pe-
dig peldaul dobokra emlékeztetd hangzasok. A harom
negyszogcsatorna azonositdja: O, 1, 2, a zajcsatornae
pedig 3. A SOURCE paramétereként ezt az azonositot
kell megadni. Alapértelmezesként a SOUND SOURCE O
szol.

Ha egymas utdan meg akarunk szolaltatni pl. egy C és
eqy E hangot, az a kovetkezd basic programmal lehet-
seges:

100 SOUND PITCH 37
110 SOUND PITCH 41

Ha nem egymas utan, hanem egyszerre akarjuk meg-
szolaltatni a C és E hangot, akkor az egyik hangot egy
masik csatornara kell tenni, peldaul igy:

100 SOUND PITCH 37
110 SOUND PITCH 41,SOURCE 1

Ha a zajcsatornat is hasznalni akarjuk a C €s az E hang
kiadasa kdzben, ezt kell megadnunk:

120 SOUND SOURCE 3

A SOURCE 3 paraméter hasznalata sistergd hangot
eredményez, ami leginkabb a tévében az adaskima-
radasra emlékeztet. Fontos még megemliteni, hogy a
zajcsatorna hangmagassagat nem tudjuk allitani a PIT-
CH paraméterrel (tehat a SOUND SOURCE 3,PITCH x
nem valtoztatja meg a hangmagassagot, akarmennyit
is frunk az x helyére). Van azonban egy masik leheto-
s€g a zajcsatorna magassaganak megvaltoztatasara,
errdl a STYLE parameéternél lesz majd szo. Egyeébkeént
ez a sistergés, amit a zajcsatorna kiad, fixen 31.25 kHz
magassagu. (Azert pont ennyi, mert a Dave hanggene-
ratorai 250 kHz-es orajellel mukodnek, a négyszogjelek
frekvencidja pedig csak olyan érték lehet, ami ezt paros
egésszel osztja. 250/8 pont 31.25))

Erdekesség, hogy a SOURCE paraméter utdan megad-
hatunk O és 3 kozottitdl eltérd szamot is. A legnagyobb
megadhato szam a SOUND SOURCE 255, a legkisebb
a SOUND SOURCE -256. Sajnos ezek a szamok nem
jelolnek eddig felfedezetlen csatornakat, hanem a ha-
rom csatorna ismétlédik. igy pl. ha 4-et adunk meg, az
Ujra a O-s csatorna lesz, az 5 az 1-es csatorna, €s igy
tovabb. Mindegyik csatornara hivatkozhatunk ugy is, ha
a SOUND SOURCE értékehez hozzaadunk 4-et, 8-at,
12-t, stb., azaz négy egeész szamu tobbszordsét. igy pl.
a zajcsatorna megszolaltathatdo a SOUND SOURCE 3, a
SOUND SOURCE 7 és a SOUND SOURCE 11 kiadasa-
val is, és igy tovabb, vegul a SOUND SOURCE 255 is a
zajcsatornat hasznalja. Gyakorlatilag a megszolaltatan-
do csatornahoz a kovetkezd képlet is hasznalhato:

SOUND SOURCE n+(4*m)

ahol n a csatorna tényleges szama, m pedig tetszdleges
egész szam, melynek 64-nél kisebbnek kell lennie, de
nem lehet kisebb -64-nél.

Erdekesség, hogy mivel a 0-as csatornara a 4-es szam-
mal is hivatkozhatunk, lehetne a csatornak szamozasa
1-tél 4-ig, ahol a 3-as a zajcsatorna, a 4-es pedig tisz-
ta hang. gy pont akkora szamokkal hivatkozhatunk a
csatornakra, ahany csatorna ténylegesen van. Technikai
okok miatt célszerlbb O és 3 kozotti szamokkal hivat-
kozni a csatornakra, de basic programozasahoz az 1-4
szamozasi rendszer is megfelelne.

Meg lehet adni a SOUND SOURCE parameéterének tor-
tet is, de a tizedespont utani részeket a gép nem veszi
figyelembe termeészetesen.

Ha azt akarjuk, hogy valamelyik csatornan a hang hall-
gasson el, a CLEAR QUEUE n parancsot hasznalhatjuk,
ahol n az elnémitani kivant csatorna szama.

SOUNDSYNC1/2/3

A sync a synchronize (szinkronizal) szo roviditése.
Mindenki hallott mar a basic lassusagarol. Ha tobb csa-
tornan szolaltatunk meg zenét, eléfordulhat, hogy mire
egyik SOUND utasitasrol a masikra lép a program, eltelik
eqy picike idd ahhoz, hogy a két csatornan a hang ne
eqgyszerre szolaljon meg, hanem akar icipici csuszassal.
Foleg akkor, ha a ket SOUND utasitas kozott valami mu-
veletet is végez a gép, pl.

90 LET A=41:LET B=127

100 SOUND PITCH 41

110 LET A=A+12:LET B=255-B

120 SOUND PITCH A,LEFT B,RIGHT 200,SOURCE 1

A 0-3s csatornan a hang eldbb fog megszolalni, mint
az 1-es csatornan. Hogy egyszerre szolaljon meg a két
csatorna, a SYNC parameétert kell hasznalni az egyszerre
megszolaltatandd SOUND utasitasokban. A fenti prog-
ram igy kiegészitve:

100 SOUND PITCH 41,SYNC 1

110 LET A=A+12:LET B=255-B

120 SOUND PITCH ALEFT B,RIGHT 200,SOURCE 1,
SYNC 1

lgy a 100-as sor hangja nem fog megszolalni egész ad-
dig, amig a 120-as sorhoz nem ér a program. Ha hozza-
adjuk a programhoz pl. a 115 WAIT DELAY 8 sort, akkor
is megvarja a 120-as sort, és csak akkor szolal meg hang.
Egy adott SOUND utasitasban a SYNC parameéter utani
szam azt jeloli, hogy hany masik hanggal kell egyszerre
megszolaltatnunk az adott hangot. Két hang egyszerre
megszolaltatva:

SOUND PITCH 49,SYNC 1
SOUND PITCH 44,SOURCE 1,SYNC 1

Harom hang egyszerre megszolaltatva:

SOUND PITCH 49,SYNC 2
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SOUND PITCH 44,SOURCE 1,SYNC 2
SOUND PITCH 41,SOURCE 2,SYNC 2

Neégy hang egyszerre megszolaltatva:

SOUND PITCH 49,SYNC 3

SOUND PITCH 44,SOURCE 1,SYNC 3
SOUND PITCH 41,SOURCE 2,SYNC 3
SOUND SOURCE 3,SYNC 3

Vagy, ugy is megkozelithetjuk, hogy ahany hangot 6sz-
szehangolunk, annyi minusz 1-et kell a SYNC-ben meg-
adnunk. igy 3-nal nagyobb szamot nem is érdemes
megadni a SYNC utan, hiszen egy adott csatornaval egyi-

dejuleg maximum 3 masik csatorna szolalhat meg, mivel
enneél tobb csatorna nincs. Mint lathato, az 6sszes Osz-
szehangolt csatornanal ugyanazt a szamot kell megadni
SYNC utan.

1-nél kisebb szamot nem érdemes megadni, hiszen Ki
akarna nulla masik csatornaval szinkronizalni? Ettél meg
megadhatunk nulldt (ez az alapértelmezett), ilyenkor
nincs szinkronizalas. 3-nal nagyobb szamot is megadha-
tunk, a 4 Ujra a 0-3s értéket jeloli, az 5 az 1-et, a 6 a 2-0,
a 7 a 3-at, a 8 megint a 0-t, és igy tovabb. A legnagyobb
megadhato szam 255. Negativ szamokat is megadha-
tunk egészen -256-ig, és torteket is. Ennek értelmét chi-
lei kutatok meég keresik.

Uj buszbovité és M-Slot (MSX cartridge adapter)

by Gflorez

Gflorez mUhelyeben készultek az alabbi hardver kiegészitdk
Enterprise-hoz. Uj, modern IC-kkel és IDC csatlakozokkal
felszerelt buszbévité kartya. Ezzel egy nagy probléma oldo-
dottmeg, hiszenélcsatlakozokatmarnemnagyongyartanak.
M-Slot kartya, mely lehetéve teszi az MSX cartridge-ek
csatlakoztatasat.

Ha valakinek kevés lenne a buszbdvitén a harom IDC
csatlakozo, konnyedén csatlakoztathat eqy ujabb buszbé-
Vvitét az elséhoz.

Gondolva a régi hardver eszkozokre, keszult egy un. SIL
to EDGE csatlakozé is, mellyel konnyedeén illeszthetunk
régi kartyakat az uj buszbdvitdbe.

=

Peldaul igy csatlakozik egy EXDOS kartya ...

... igy pedig egy MICROTEAM EXDOS kartya.
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Microsoft Basic

irta: Kiss Laszlé
(Lacika)

Mostani cikkunk targya a Golden Baton ismertetdjének
egyik félmondata, nevezetesen : ,A korabeli BASIC nyel-
vi jatékok..., El6szor is azt érdemes koruljarni, mit ér-
tunk ,korabelinek™ Az elsé otthoni felhasznalasra szant
(megfizethetd) szamitdgeépek 1977-ben jelentek meg
par honap eltéréssel: az Apple Il (junius), TRS-80 Model |
(augusztus), és a Commodore PET (oktober). Ezek kdzul
a TRS-80 szamitogépek futottdk be a legnagyobb ,karri-
ert’, elsdsorban 600 dollaros kezddaranak koszonhetd-
en (szemben az Apple Il 1298 dollaros araval). Az eldbbi
arak termeszetesen csak a 4 KB-os kiszerelésre értendd-
ek (monitorral), késobb a 16K-s valtozatok terjedtek el. A
harom gép paraméterei teljesen eltéerdek voltak, elterd
processzorok dolgoztak bennuk, egy valamiben azon-
ban nagyon is hasonlitottak: mindhdromban (a TRS-80
gepcsaladban 1978-tol) a Microsoft BASIC valamely val-
tozata mukodott, akarcsak kesdbb - igaz csonkitva(l) - a
VIC20-ban és C64-ben is, illetve meg késdbb - bdvitve
— Plus-4-en. A TRS-80 Model Il szamitogepet kozvetve
mi magyarok is jol ismerhetjuk: a magyar gyartasu HT-
10807 iskolaszamitogep ennek - kicsit megkésett (1983-
as (1)) - klonja.

Mindharom geép erdsen korlatozott grafikai képessegek-
kel birt, igy pont alkalmasak voltak a korabban nagysza-
mitogeépeken készult BASIC-jatékok futtatasara (ezekbdl
mar kaphattunk izelitét a 2017/2-3. szadmban). Emellett
kézenfekvdnek tint - Az Adventure sikeren felbuzdulva
- szoveges kalandjatékokkal enyhiteni a jatszani vagyo
amatérok programeéhseget. Amellett, hogy sok szdve-
ges BASIC jaték kerult kereskedelmi forgalomba (mai
szemmel nézve megdobbentd arakon) ujsagok, kony-
vek is kdzoltek - emberfeletti munkaval - begépelhetd
jatékokat. A leggrandiozusabb ilyen jellegl kdnyv ta-
lan az 1985-ben a Virgin Books kiadasaban megjelent
Castles & Kingdoms cimuU konyv, amely 15 begépel-
hetd szdveges kalandjatékot tartalmaz C64-re. Talan
nem nehéz belatni, hogy a 15 jaték megoldasanal le-
nyegesen nagyobb kihivast jelenthetett azok (hibamen-
tes) begépelése: a kozismerten olvashatatlan Microsoft
BASIC programlistak - a magyarazatokkal és ,koritéssel”
egyutt 178 oldalt toltottek meg. (Valoszinlleg olcsobb
lett volna a programokat lemezen kiadni, €és a vevod is
jobban jart volna..). Emellett tobb konyv is megjelent
kimondottan szoveges kalandjatékok irasanak mikentjée-
rol. EbbSl mi magyarok is kaphattunk izelitét - €s tob-
ben kedvet -, amikor Frank DaCosta, 1982-es ,Writing

BASIC Adventure program for the TRS-80" cimU konyve
1986-ban(!) magyar forditasban is megjelent ,A kaland-
program irasanak rejtelmei” cimmel. Mint az az eredeti
cimbd&l is latszik a konyv TRS-80-hoz készult, de toke-
letesen hasznalhatd volt HT-10807-hez is. Ennek els®
peldaprogramja volt az idehaza nagy karriert befutott
Kardhalak eés Kincsek program, melynek tobb, a hazai
piacon fellelhetd gépre készult, tobbé - de inkabb ke-
vésbé mukodd maszek verzidja (Ep-re mar van mukodd
valtozat!). A kdnyv magyarorszagi megjelenése egybe-
esik hazankban a szoveges kalandjatékok irasanak afféle
kisebbfajta ,népmozgalomma” valasanak kezdeteivel,
amibdél sajnos a Spectrum kimaradt.

Nem ugy a masodik iskolaszamitogep, azaz a Plus-4! Ti-
hor Miklos elsd kalandjatekai a Sarkanyold, a Gengszter
meg Cb4-re készultek, ez utobbi a Commodore Egye-
suleti lap 1986/4. szamaban jelent meg, begépelhetd
formaban. A H&s lovag lett az elsd kereskedelmi forga-
lomba kerult magyar nyelvl kalandjatéek: Cl6-ra jelent
meg a Novotrade kiadasaban (250 Forintért). A jaték egy
1980-ban megjelent, eredetileg TRS-80 jaték, a Dra-
gonguest alapjan készulhetett. (A Castles & Kingdoms
cimu konyvben jelent meg C64 valtozat beldle, megerd-
sitend®, hogy a C64-es szoveges BASIC kalandjatékok
jelentds része meég a nagy elédokon készult.) Ezen korai
kalandjatékok altalanos jellemzoje - a szUkos (jellemzd-
en 16K, de vannak alapkiépitést VIC20-ra készult 3,5K-s
kalandjatekok is...) memaoriakapacitasra tekintettel, hogy
nem tul bobeszedlek, mondhatni ,tavirati stilusban”
kommunikalnak a jatekossal. Mindazonaltal lenylgozd,
milyen oOtletes jatékokat tudtak irni alig 16K-ban, egészen
.elvetemult” programozasi stilusban... Az eleve C64-re
készult kalandjatéekok mar valamivel kdzlekenyebbek, pl.
Olessak Robert els® - meg BASIC-ben készult - kalandja-
téka, a Brekk! - Avagy a békava varazsolt kiralylany.
Ezzela bevezetdvel elis értink a mostani iras témajahoz:
a Microsoft BASIC valtozatainak és az IS-BASIC dsszeha-
sonlitasa, hogyan is lehetne az emlitett jatekokat futtatni
Ep-n? Azt a felhasznaloi kézikonyvbdl tudjuk, hogy ,Az
Enterprise legtobbszor az ANSI X3J2/82-17 Draft Propo-
sal for Standard BASIC-nak megfelelden jar el.” (akarmit
is jelentsen ez), a futtatni kivant szoveges kalandjatékok
lehetdségei pedig alig mutatnak tul a Minimal BASIC-en.
Vegyuk sorra az eltéréseket, mit kell modositani, ha mar
pl. CBM prg Studio programmal széveges allomanyba
tudtuk menteni az eredeti programlistat!

Szintaxis

A Microsoft BASIC ,leglatvanyosabb” tulajdonsaga, hogy
az egyes nyelvi elemek kozdtt allo szokdz elvalaszto
karakter(ek) elhagyhato(k). A legtobb programban el is
hagytak a byte-sporolds jegyében (ez a program olvas-
hatosagat persze nagymeértékben rontja).
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C64-en a legutolsd programsor sorszama max. 63999
lehet, Ep-n 9999. C64-en RENUMBER nincs, a CBM prg
Studio-ban viszont van.

Egy programsor IS-BASIC-ben 254 karakter hosszu
lehet, C64-en 80 karakter. Ez tobb helyen a program
egyszerusitését teszi lehetédve. Co4-en ha a THEN utan
tobb utasitas allina), ami mar nem fér bele a 80 karakter-
be, kényszerlsegbdl egymas utan ugyanazt a feltételt
vizsgalva végzik el a mUveleteket (vagy GOTO-t hasznal-
nak), a 80 karakternél tobbet tarolo szoveges valtozok
is csak tobb sorban kaphatnak értéket (Osszeflizéssel),
ezek mind &sszevonhatok, akarcsak a rovidebb DATA
Sorok.

A kdzhiedelemmel ellentétben Ep-n is egy program-
sorban tébb utasitast is irhatunk, kivéve a blokkszerve-
z& utasitasokat (FOR - NEXT, DO - LOOP, DEF - END
DEF, WHEN - END WHEN, HANDLER - END HANDLER),
valamint a NUMERIC, STRING, CONTINUE, IMAGE, ON
GOTO, ON GOSUB, REM, END utasitasokat, melyek
minden esetben kuldn sorban irandok! Figyelni kell meg
a GOSUB hasznalatara: ez minden esetben a sor utolso
utasitasa legyen, mert az ezutan lévd utasitasokat mar
nem hajtja végre az interpreter!

Nemi hajhullasra adhat meég okot a Microsoft BASIC-ben
kozkedvelt” IF . THEN NEXT: A=A+1 tipusu szerkezet,
ahol a feltétel teljesulése esetén a NEXT hajtodik vég-
re, egyeb esetben a kettdspont utan allo tovabbi utasi-
tas(ok).

Valtozdk

A Microsoft BASIC-ben a valtozok neveinek elsd karak-
tere csak betl lehet (A-Z), ezt tetszdleges szamu alfa-
numerikus karakter kovetheti (0-9, A-Z), de csak az elsd
két karakter szignifikans. A valtozonév nem tartalmazhat
BASIC alapszot (pl. a VALL, WORD nem megengedett). A
valtozo nevekkel tehat nem lesz sok gondunk IS-BASIC-
ben barmi jo, ami Microsoft BASIC-ben jo, minddssze
az egesz tipusu valtozokat jelold % jelet kell a vegeérdl
kivenni.

Nagyobb gond, hogy mig Microsoft BASIC-ben megen-
gedett, hogy egy numerikus valtozo és egy tombvaltozo
ugyanazt a nevet viselje, az I1S-BASIC-ben nem. Marpe-
dig ugy tunik a korabeli programozok ebbdl sportot csi-
naltak, rendszeresen talalkozhatunk READ O(O) tipusu
- amugy nagyon csunya - értekadasokkal. Itt értelem-
szerlen az eqgyik valtozot at kell nevezni.

Anno, akik mas gépeken kezdték az ismerkedeést a BASIC
nyelvvel, rendszeresen szidtak az IS-BASIC-et, amiért a
valtozokat - nagyon helyesen - elsd hasznalat eldtt dek-
laralni kell. Microsoft BASIC-ben nem kell, egy ujonnan
bevezetett valtozd automatikusan O értéket vagy ures
stringet vesz fel. S6t, a maximum 10 elemU tombok dek-
larélasa is elhagyhato! Ezt ki is hasznaltak a programke-
szitdk, a O kezddeértekkel rendelkezd valtozok - a memo-
riasporolas okan - kdvetkezetesen nincsenek deklaralva.
Taldn meglepd, de a Microsoft BASIC ezen ,szolgaltatasa”
felderithetetlen és igy igen gyakori hibat okoz a jatékok-
ban. A C64-es kalandjatekok legalabb fele(!) tartalmaz a
jatekmenetet befolyasold hibat. Ha a program egy ese-
meny megtorténtet pl. O(30)=1000 feltétellel vizsgalna,

de helyette O(30)=1000 kerult a programba, az adott
esemeény sosem fog bekovetkezni (mert az LOOO valtozo
értéke mindig O lesz). Ez néhany esetben nem a megol-
das egyszerusddeset okozza, hanem épp ellenkezdleg,
a jatek teljesithetetlen lesz. Hogy az ilyen hiba mennyire
felderithetetlen, jol peldazza, hogy ‘A H&s lovag’ ugy ke-
rult kereskedelmi forgalomba, hogy megoldhatatlan... Az
ilyen hibakat az IS-BASIC szerencsére jelzi.

Kevesen tudjak talan, hogy IS-BASIC-ben az értékadasok
osszevonhatok, egyetlen LET utasitassal egyszerre tobb
valtozonak is adhatunk értéket: LET, A.B,.C,D=0.

Stringek

Microsoft BASIC-ben a stringek végét jelzd idézdjel el-
hagyhato, IS-BASIC-ben nem.

Microsoft BASIC-ben egy szoveges valtozd maximum
255 karaktert tarolhat. Ep-n 254-et, ha azt a STRING uta-
sitassal deklaraljuk, egyebkent max. 132 karaktert. Ez nem
szokott gondot jelenteni, mert ilyen hosszu sort Micro-
soft BASIC-ben nem lehet beirni. Szoveges tombvalto-
zoknal gond lehet viszont a mérettel, mert a Microsoft
BASIC masként tarolja a szovegfuzeér tipusu valtozokat:
a valtozoteruleten csak a string hosszat és egy mutatot
tarol. A szovegfuzeért a program utan a string-tertleten (a
memoria vegetol lefele terjeszkedve) tarolja ugy, hogy a
szovegfuzeér-valtozo helyfoglalasa ténylegesen a tarolt ka-
rakterek szamatol fugg. Ez a maodszer egyrészt nagyon
gazdasagosan banik a memoriaval, ha Ep-n ugyanugy
DIM utasitassal deklardlnank egy nagyobb meretd tombot
(mert sok helyszin van a jatéekban), betelt a memoria hiba-
tzenet kapunk. A STRING utasitast kell hasznalnunk, meg-
adva a maximalis hosszt. Masrészt - konnyu belatni - hogy
a Microsoft-fele megoldas elképesztden lassitja a szoveg-
fuzer mlveleteket: egy 168 szot tarolo tombben a linearis
keresés 14 masodperc C64-en, Ep-n 2 masodperc.

Logikai kifejezések

Az AND muvelet termeészetesen szamokra is értelmez-
hetd, de ilyen esetben a muUvelet mindig bitenként haj-
todik végre. Vagyis a

IF (A AND 47)<>N THEN ...
kifejezes javitando:

IF (A BAND 47)<>N THEN ...

A szoévegfuzéreken
értelmezhet6 muveletek

C64-en a konkatenacio (dsszekapcsolas) jele a .+,
Ep-n &

Az 3ltalunk ORD néven ismert fuggvényt (@ megadott
string-kifejezés els®d karakterének ASCIlI kodjat adja)
a Microsoft BASIC-ben ASC-nek hivjak.

A részstring-képzeés Ep-n tul logikus és egyszerd,
a Microsoft ehelyett rogton 3 fuggvenyt is bevezetett
ugyanerre:
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LEFTS(<string>,<aritmetikai kif.>)
A string-bdél az elsd <kif.> szamu karaktert adja.

RIGHTS(<string>,<aritmetikai kif.>)

A string végerol <kif.> szamu karaktert ad.
MIDS(<string>,<kifl>, <kif2>)

A string <Kkifl> karakterétol <kif2> szamu karaktert ad.
<kif2> elhagyhato, ebben az esetben a string végeig ma-
solja a karaktereket. Ugy tUnik elég nagy zavar lehetett
a fejekben e harom fuggvénnyel kapcsolatban, senki ne
csodalkozzon, ha pl. MIDS(xS,LEN(xS)-N+1) tipusu pro-
dukciot lat, ez magyarra leforditva RIGHT(XS,N).

DATA sorok

Microsoft BASIC-ben a DATA sorokban allo szovegfuze-
reket csak akkor kell idézdjelbe tenni, ha vesszét tartal-
maznak. Ezzel szemben IS-BASIC-ben akkor is, ha felki-
altojelet is tartalmaz (mert a 'I" a megjegyzés jele is).
Microsoft BASIC-ben bajt sporolas celzattal a DATA so-
rok adatlistaiban a O értékeket nem kell kiirni. Vagyis a

DATA 0,1,2,0,0,0,3,4,5,0
es a
DATA 1,2,.,,34,5,

ugyanazt az adatlistat jelenti. IS-BASIC-ben az adatlista
utolsd elemeét viszont mindenképen ki kell irni, vagyis:

DATA 1.2,,.34.5.0

A C64 BASIC-ben is van POS fuggveny, de teljesen mast
jelent, mint az IS-BASIC-ben: kiszamitja a kurzor hely-
zetét az aktualis képernyd sorban. A lehetséges érteke
0-255 intervallumba eshet. Ez nem a keépernyd 40 ka-
rakteres soraban levd pozicio, hanem annak mértéke,
amennyivel a kurzort a sor elejétdl elmozgattuk (pl.
egymas utani sortorés nélkuli PRINT utasitasokkal). A
fuggveény argumentuma lényegtelen. Ez az egyik leg-
hasznavehetetlenebb fuggvény, bar szoveges kalandja-
tekokban szoktak hasznalni egyfajta nyakatekert szoat-
vitel megvalositasara. Az EXOS-ban ez alap, igy ezen
programréeszletek egy az egyben torolhetok.

File-muveletek

File muUveletek vegzesere az OPEN, CLOSE, INPUTH#,
GET# és a PRINT# utasitasok szolgalnak. 1IS-BASIC-ben
ugyanazon elvek mentén kezelhetjuk értelemszerten a
file-okat, aprobb szintaktikai eltérésekkel.

A Plus4-es jatékok modositasa sem bonyolultabb (grafi-
kat tartalmazo jatékokkal most nem foglalkozunk),
egyetlen emlitésre melto eltérés az IF-THEN szerkeze-
tekben hasznalhato ELSE-ag. Ez annyira megtetszett az
amatdr programozoknak, hogy tobb programban egya-
gu szelekciokat is ,sikerult” megoldani IF-THEN-ELSE
hasznalataval.

SE-ONE kartya
(mp3 lejatszo + FM radio Enterprise-hoz)

Az M-Slot kartya segitseégevel gond nelkul illeszthetd
és hasznalato az MSX SE-ONE kartyaja!

SymbOS alatt mindket funkcio nagyszerten
mMUkodik!

Részletek az M-Slot kartyarol az Enterprise Foerver
forumon! http://www.enterpirseforever.com

A SE-ONE kartyat itt szerezheted be:
http://www.tmtlogic.com/

Késziil az EXDOS 3.0
(FAT 16)

Bruce Tanner technikai okok miatt kénytelen volt
abbahagyni az EP-NET Kkartyat. Most szintén egy iz-
galmas és sokak altal vart fejlesztésbe kezdett, a
FAT 16-0s EXDOS 3.0 irasaba. Nagyon varjuk! )

program a
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Arrow of Death Part 1

1983 - Digital Fantasia
kaland, szoveges

Brian Howarth masodik (és harmadik) jatéka ugyanabban
a vilagban, vagyis a Ferrenuil kiralysagban jatszodik, mint
a Golden Baton. A dolgok - ha lehet - még rosszabbul
mennek mostanaban a kiralysagban: Xerdon a gonosz va-
razslo rombolast és pusztitast hoz a birodalomra. Terme-
szetesen mi vagyunk az egyetlenek, akik megmenthetjuk
a kiralysagot a vegpusztulastol, vagyis el kell pusztitanunk
a varazslot, ehhez azonban egy kulonleges fegyverre van
szukseégunk: a Halal Nyilara.. A torténet ket részbdl all: az
elsé részben a magikus fegyver ,alkatrészeit” kell megsze-
reznunk. A masodik részben keresni kell egy nyilkeszitd
mestert, aki elkésziti nekunk a Halal Nyilat, majd el kell jut-
nunk Xerdon birodalmaba, ahol meg kell dlnunk Xerdon-t.
Bar a jaték két része bGnmagaban ertelmetlen, megis kulon
kerult kiadasra (egyenként 6,95 Font aron), a Mysterious
Adventures sorozat masodik €s harmadik részet kepezve.
A jatek ,motorja” termeészetesen valtozatlan maradt, a
program kezelésre ugyanugy torténik mint a Golden
Baton-ban. Egyetlen ,downgrade’, hogy a HELP pa-
rancs nem hajlando segiteni, kar is probalkozni vele.

A program szokészlete:

AMULET COOKHOUSE [LEDGE REMOVE
ARMOUR COURTYARD | LOOK ROPE
ARROWHEAD | CUT MARSH ROPE
ATTACK DEBRIS MEDALLION RUB

BATON DRUG MESSENGER SCROLL
BEACH DWARF MOVE SERPENT
BED EXAMINE NOTE SHIFT
BEGGAR FASTEN ORB SPECTACLES
BOOK FEATHERS PALACE SWORD
BRANCH FERRYMAN PASSAGE TAKE
BUILDING FOREST PILLOW THROW
CAULDRON GET PLAQUE TIE

CAVE GIANTS PLUCK TOADSTOOLS
CHAIN HOOK POISON TRAPDOOR
CHEST HUT POLISH TREE

CLIFF KILL PURSE TURN

CLIMB KITCHEN PUSH WAIT

COAT LADDER PUT WALL

COINS LAKE READ ZARDRA

Kezd® kalandjatékosoknak a program kimondottan ,el-
lenjavalt’, jo néhany frusztralo jelenet miatt.

A jaték elején a kiralyi palota udvaran allunk. A labunk eldtt
heverd hirndk holtteste semmi jot nem igér. Ha atkutat-
juk a holtestet, egy amulettet taldlunk nala, amit tisztes
hullarabld maodjara magunkhoz is veszunk (LOOK MES-
SENGER, GET AMULET). Az udvaron is érdemes korul-
nézni, mert egy kotelet talalunk (EXAMINE COURTYARD,
GET ROPE). Eszakra a var kijarata van, de el®bb nézzink
koral a varban (W, S). A tronteremben (THRONE ROOM)
is a pusztitds nyomai fogadnak. A folddn Zardra, az

(C» 1983 BRIAH HOMARTH

udvari varazslo fekszik, mellette a sorozat el6zd részében
visszaszerzett arany varazspalca hever. A varazspalcat
most azonban fel sem birjuk venni, sét, ha megneézzuk
kdzelebbrdl, megdl halalos sugara. Foglalkozzunk in-
kabb az igencsak rossz bdérben lévd vardzsloval (LOOK
ZARDRA). Csak par szot értunk motyogasabol: ,Magi-
kus Nyil... Pusztitsd el Xerdon-t..". Ezutan sajnos meg-
hal. Keletre (E) a konyhat talaljuk (LOOK KITCHEN), ahol
egy kampot talalunk (GET HOOK). Ezt rogton a kotélre
is kotjuk (TIE ROPE, vagy FASTEN ROPE, GET HOOK).
Keresgeéljunk tovabb a kastélyban (W, N, W). Megtalaltuk
a kiraly szobajat (KING'S CHAMBER). Elég jol be van ren-
dezve: a szoba kdzepén, a falon a kiralyi cimer, amelyre a
program kulon felhivjia a figyelmunket. Ha megvizsgaljuk
(EXAM COAT) megtudjuk, hogy forgathato. Tegyuk is ezt:
(TURN COAT), semmi hatasa... Ne adjuk fel (TURN COAT,
TURN COAT), igy kinyitottunk egy titkos atjarot. Ne ha-
bozzunk bemenni (GO PASSAGE), a pancélteremben egy
kardot talalunk (GET SWORD). Visszatérve a kiraly szoba-
jaba (W), vessunk kozelebbi pillantast az agyra is (LOOK
BED). Teljesen varatlan modon egy parnat taldlunk ben-
ne... Ha megtapogatjuk (EXAMINE PILLOW), érzunk ben-
ne valamit. Ha felvagjuk a parnat a karddal (CUT PILLOW),
egy erszeény hullik ki beldle. Talan mindeki kitalalja, mi van
benne (LOOK PURSE): egy kis dugipénz (GET COINS)!
Mieldtt tavozunk, a pancélt is vegyuk magunkhoz (GET
ARMOUR, E, E). Visszajutottunk a varudvarra, most mar
kimehetunk (N).

A var elétt egy Oreg koldus alldogal, ha megnézzuk ko-
zelebbrol (LOOK BEGGAR), megtudjuk, hogy kinyujtja
a kezét, var valamit. Csak az érmeéket hajlando elfogad-
ni (GIVE COINS), cserébe viszont egy Uveggombot es
noteszt hagy itt, majd elttinik (GET ORB, READ NOTE).
A noteszbe csak ennyi van irva: ,ha minden veszve tU-
nik, varjl" A szélrozsa minden iranyaba mehetunk, indul-
junk mondjuk nyugatra (W, W). Egy kavicsos hegyi ut
végere értunk, eldttunk sziklaszirt magasodik. Latszolag
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zsakutcaba jutottunk. Megprobalhatunk ugyan felmaszni
(GO LEDGE), de valamitulnehéz. Persze, hogy a pancélaz.
A kotél segitsegevel egy trukkhoz folyamodunk: a so
nehéz pancélba akasztjuk a kampot, felmaszunk, majd
a kotél vegenél fogva felhuzzuk a panceélt is (HOOK AR-
MOUR, GET ROPE, GO LEDGE, PULL ROPE). Jobban be-
legondolva, mire valaki rajon erre magatol... Felmasztunk
ugyan a sziklaszirten, de csak egy eltorlaszolt barlang van
eléttunk. Innen latszolag csak vissza, lefelé lehet menni.
Itt valoszinlleg sok hajszalat kitépkedi az az elszant jate-
kos, aki maga probalja megoldani a jatekot... A jatékosok
hajzatat megkimélend®d, a megoldas (RUB ORB, vagy
POLISH ORB), és feltarul a barlang bejarata. Mindez ugy,
hogy barmit is vizsgalunk, ami nalunk vagy a helyszinen
van, mindenre csak azt irja ki a program, hogy semmi ku-
lGnoset nem latunk. Pontosan ezért nem szeretik sokan a
szoveges kalandjatékokat... Hat még akkor hogy fognak
szitkozodni az ,elszant” jatekosok, amikor besétalnak a
barlangba és egy oriasi kigyo siman megeszi Oket! Tegyuk
meg tehat a szukseges ,eldkészuleteket” (DROP ROPE,
GET ARMOUR, WEAR ARMOUR, GO CAVE). Bent ,persze”
sotet van, lampank viszont nincs. Szerencsére az Uveg-
gomb - melyrdl a program annyit mond, hogy ,semmi
kulonos” - multifunkcionalis szerszam, elég ismét meg-
dorzsolni (RUB ORB) és mar vilagit is. Eléeg jol fel vagyunk
fegyverkezve, essunk neki a kigyonak (KILL SERPENT,
vagy ATTACK SERPENT). Elég massziv darab ez a kigyo,
nem lesz ez sima menet (KILL SERPENT, KILL SERPENT).
Miutan sikerult legydzni a kigyot, felvehetjuk a nyilhegyet
(GET ARROWHEAD) - ez bizonyosan hasznos ,alkatrész’
egy nyilvesszéhoz (amig a kigyo €l, nem engedi felven-
ni). Hagyjuk itt a barlangot és a hegyet is (S, D, E, E, E).
Egy sUru erddbe jutottunk. Barmerre maszkalunk, vagy
a kastélyhoz, a hegyhez, vagy ide, az erddbe jutunk.
Jusson eszunkbe a notesz tanacsa, €s tekintsuk ugy,
hogy .el vagyunk veszve' (WAIT). Ujabb nonszensz jele-
net kovetkezik: eqgy leszalld kod, egy sziklara repit min-
ket.. Csak északra (N) indulhatunk, ahol egy topartra
erink. Elottink egy barka, mellette a réveész. Uszni nem
tudunk, a réveész szolgaltatasait kell igénybe venni. Ha
.megvizsgaljuk” a réveszt (EXAM FERRYMAN), megtud-
juk, hogy 6 is a markat tartja. Csak az amulettet fogadja
el (GIVE AMULET). Beszallhatunk a barkaba, nincs mas
dolgunk, mint varni (WAIT). Mindenki azt varna - teljesen
logikusan -, hogy a réveész atvisz a tuloldalra, de nem...
Megint a kod jon, ami elrepit egy kiszaradt folyomederbe!
Csak délre (S) indulhatunk, egy kipusztult erdo felé, itt for-
duljunk keletre (E). A tisztason egy lelancolt rabszolgaval
talalkozunk. A karddal elvaghatjuk a lancait (CUT CHAIN),
igy kiszabaditjuk, a rabszolga halasan kovetni fog minket (S,
S, U). Ujabb sziklaszirthez értink, ahol egy hatalmas szikla
eltorlaszolegy barlangot. Probaljuk arrebb gorgetni (MOVE
BOULDER, vagy SHIFT BOULDER). Egyedul nem birnank
megmozditani a sziklat, de a rabszolga segit nekunk, igy
feltarul a barlang bejarata (GO CAVE). A barlangban egyet-
len irattekercset taldlunk, ha elolvassuk (READ SCROLL),
megtudjuk, hogy az orias sas egy tollara is szukségunk lesz.
Menjunkisinnen (N, D, W), ezen a tisztason furcsa mergezé
gombakat atunk. Itt Ujabb szurrealis jelenetnek lehetink
tanui: az 6reg koldus - ki tudja hogy kerult ide - megeteti
a rabszolgat mérges gombaval, aki mély allomba szende-
rul. A koldus megint eltinik. (Ha a szikla elguritasa elott

jovunk erre a rabszolgaval, az pech!) De legalabb megtud-
tuk, hogy a gombanak erds altatd hatasa van (GET TOAD-
STOOLS, E, N). Egy konyhat talaltunk (GO COOKHOUSE),
ahol az oriasok egy méretes ustben huslevest foznek (er-
rol az EXAMINE CAULDRON paranccsal is meggy6zdd-
hetunk). izesitsik meg egy kicsit a levestuket mérgesgom-
baval (DRUG CAULDRON vagy POISON CAULDRON).
Most mar bemerészkedhetink az oriasok hazaba (W, W,
GO BUILDING), akik kozben megették a levest és me-
lyen alszanak. gy mar feljutunk az emeletre (GO LADDER
vagy CLIMB LADDER). Az emeleten - kiabranditd modon
- minddssze egy faronkot talalunk (GET LOG), azonban
az épulet nyugati részében (W) egy faronk usztato arok
van felallitva. Ezen - a faronkbe kapaszkodva - leuszha-
tunk (GO FLUME). A faronkon kapaszkodva egy folyoba
csusztunk le, melyen viszonylag ,kényelmesen” utazha-
tunk sodrasiranyba (WAIT) (mas lehetdségunk amugy
sincs). Rovidesen a parthoz sodrodunk (GO BEACH,).
Egy parti sziklafal ajaba sodrodtunk, masszunk fel (U). A szirt
tetején - minG szerencse - éppen egy orias sas nezelddik.
A (LOOK EAGLE) parancs szerint szép tollazata van, ne is
habozzunk tovabb, rantsuk ki egy tollat (PLUCK FEATHERS).
A sas felkap minket és egy zold legeldre repit. (Barbarab-
bak megprobalhatjak megolni a sast, de nem fog sikerulni,
mert elrepul.) Barmerre indulhatunk, de csak északnak tart-
va tudunk kijutni a végtelen zold mezordl (N, N, N, N, N).
Egy kis kunyhohoz jutottunk, menjunk is be (GO HUT).
A kunyhoban egy halott torpét talalunk, hullarablasban mar
jok vagyunk (LOOK DWARF). Egy érmét talalunk, viszont
nem birjuk el, valamit le kell rakni (REMOVE ARMOUR, DROP
ARMOUR, GET MEDALLION). Keresgéljunk a kunyhoban is
(LOOK HUT), talalunk egy szemuveget, vegyuk fel a jo szol-
galatot tett tveggomb helyett (DROP ORB, GET SPECTAC-
LES). Haladjunktovabb (S, N, W, N). Egy felégetett falu romjait
talaljuk, kotorasszunk kicsit a romok kozott (LOOK DEBRIS),
talalunk is egy csapoajtot (GO TRAPDOOR). A pincében
egy tablat taldlunk a falon, ha elolvassuk (READ PLAQUE),
megtudhatjuk, hogy ez egy nyilkeszitd mester haza (volt).
Erdemes lesz tehat kutakodni az itt lévé ladaban (OPEN
CHEST)! Egy konyvet taldlunk benne (DROP SWORD, GET
BOOK). Ha megprobaljuk elolvasni, abba a banalis prob-
lémaba Utkozunk, hogy tul kicsi betdkkel van nyomtatva.
Ezen mar konnyen tudunk segiteni (WEAR SPECTACLES,
READ BOOK). A kényvbol megtudhatjuk, hogy Xerdon-t
csak olyan nyilvesszével tudjuk elpusztitani, mely a szent
fuzfabol keszult. A szent flUzfa 6rzdje pedig ezustre vagyik.
Keressuk meg ezt a fuzfat (DROP BOOK, GET SWORD,
U, S, E, E). Egy mocsarat talaltunk. A fuzfa erdsen vizige-
nyes, irany tehat a mocsar (GO MARSH, E, N)I ime tehat
a szent fuz, eldtte az Orzdje. Hidba magyarazzuk neki,
hogy nekunk csak egy ag kel nem enged a kozelébe.
Annyira azért nem hajthatatlan, mint tudjuk, ezUstre va-
gyik... (THROW MEDALLION). Ettél mindjart jobb belatasra
tér (CUT BRANCH) - a kard kell hozza. Van nyilhegyunk,
van sastollunk és immar magikus flzfavesszdnk is, vagy-
is minden Osszetevink megvan. A nyilvesszét azon-
ban csak a nyilkészitdé mester tudja nekunk elkésziteni.
Kalandunk a masodik részben folytatodik.

Kiss Ldszlo (Lacika)
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dBase Il. 2.43 (IS-DOS) - Il. rész

2. A dBase ll.

Mikroszamitogepes kornyezetben talan a legelterjedtebb adat-
bazis-kezel6k a dBASE csaldd tagjai. Mi a dBase Il CP/M valto-
zatat fogjuk hasznalni, ami alapvetden 8 bites szamitogépekre
keszult.

2.1 A dBase Il f6 jellemzé6i

e interaktiv (parbeszédes) Uzemmaod - az adatok kdzvetlenul
hozzaférhetdk és modosithatok

e programozhatd - az adatbazis-allomanyok elrejthetdk a
végfelhasznald” eldl; csak a program altal ellendrzott mo-
don lehet az allomanyokban barmit modositani

o Onallo, sajat nyelve van, amely rendelkezik a magasszinty
programozasi nyelvek tulajdonsagaival

A dBASE Il egy relacios adatbazis-kezeld rendszer. Parancsfel-
épitése angol nyelvl (de ENTEPRISE-ra keszUlt magyar nyelvi
valtozat is). Meglévé adatallomanyainkat egyszerl parancsokkal
boévithetjuk, modosithatjuk. A szukseges informacio masodper-
cek alatt kikereshetd. A program egyszerre tobb szempont sze-
rintis tud rendezni; egy iddben kettd nyitott adatbazis-allomanyt
tud kezelni, ezek tartozkodasi helyet nem kell megjegyezni, mert
a dBASE altal adott hivatkozasi nevik segitségével barmikor és
barhol megtalalhatok. Olyan parancsok és fuggvények allnak
rendelkezeéstnkre, melyek a gyorsabb programfuttatast, teszte-
lest teszik lehetdve, hasznalatukkal programjaink egyszertbbek
€s ugyesebbek lehetnek.

2.2.A dBASE Il dllomanytipusai

A hasznalhato, kulonbdzo tipusu allomanyok egy részét a felhasz-
nald sajat igényei szerint allitja eld, a tobbit az adatbaziskezeld
késziti el egyes dolgok adminisztralasara. (Végeredményben ezek
létrejotte is toélUnk indul el, bizonyos parancsok kiadasakor.)
Amikor mi adunk nevet egy Uj, létrehozandd allomanynak, ezt
csak a CP/M operacios rendszer szabalyait figyelembe véve tehet-
juk meg (ezek a szabalyok megegyeznek az MS-DOS szabalyaival):
Az Un. elstdleges allomanynév legfeljebb 8 karakteres lehet, be-
thvel kezdddjék, betlket és szamjegyeket tartalmazhat. A jobb
olvashatosag kedvéeért az elsddleges névben szokds é€s megen-
gedett hasznalni az ,aldhuzas” karaktert (_). Az els¢dleges nevet
kovetheti egy ponttal () kezd®dd, ezenkivul még legfeliebb 3 ka-
raktert - bet(t és szamjegyet - tartalmazo un. kiterjesztés, mely
altaldban az dllomany tartalmara utalo tipusjel. A dBASE Il haszna-
lata soran legtobbszor elhagyhato, mert a parancsok tobbsege au-
tomatikusan general az elsddleges név mellé egy alapértelmezés
szerinti kiterjesztést. Az alapértelmezés helyett megadhatunk mast
is, de ilyenkor ezt az allomanyra vald 6sszes hivatkozaskor fel kell
tuntetni. Ekkor az is problémat okozhat, hogy bizonyos parancsok
szolgaltatasait nem tudjuk kihasznalni, mert azok mukddeésuk so-
ran csak a szabvanyos tipusjell allomanyokat veszik figyelembe.
Vannak parancsok, melyek egyszerre tobb allomanyra vonatkoz-
hatnak. Ezeknél hasznalhatunk un. nem egyértelmu allomanyne-
veket, melyek egy allomanycsoportot azonositanak. Ezek képzése
koveti az operacios rendszerben megszokott szabalyokat:

a * karakter tetszoleges szamu,

a,? egyetlen tetszdleges karaktert helyettesit.

(Az operacios rendszerben szokas ezeket ,joker” karaktereknek
nevezni,) Példaul: az aktualis lemezegységen taldlhatd olyan
allomanyokra, melyeknek neve a ,munka” szoval kezdddik, a
.munka*.*" névvel hivatkozhatunk, az 6sszes allomany jelolése-
re a ,**" név alkalmas. (Ez csak az aktualis konyvtar allomanyait
jelentil)

Roviden tekintsuk at a dBASE I altal kezelt allomanytipusokat. Tu-
lajdonsagaikat, szerepuket részletesebben a hasznalatuk ismerte-
tésekor vizsgaljuk. (Zarojelben megadjuk az eredeti angol elneve-
zést is.)

1. Adatbazis-allomany (DATABASE FILE)
.DBF tipusjele van
A nyilvantartando adatokat tartalmazza rekordokban és me-
z&kben, Legfeljebb 65535 rekordja lehet.
2. Indexallomany (INDEX FILE)
.NDX tipusjele van
Logikailag rendezett adatbazis-allomany rekordsorrendjét tar-
talmazza.
3. Formatumallomany (FORMAT FILE)
.FMT tipusjele van.
Jelentések megjelenitéseéhez szukseges parancsokat tartal-
mazza, melyek a felhasznalo altal definialt képernydforma lét-
rehozasara alkalmasak. Szabvanyos széveges (ASCII) allomany.
4. Memoériaallomany (MEMORY FILE)
.MEM tipusjele van.
Legfeljebb 64 memoriavaltozd megdrzésere hozhato létre, a
memoriavaltozd nevet és éertékét is tarolja.
5. Parancs-, program- és proceduraallomanyok (COMMAND,
PROGRAM, PROCEDURE FILE)
.CMD tipusjeltk van
Szoveges allomanyok olyan dBASE utasitasok tarolasara,
amelyek végrehajtasat egyetlen paranccsal elindithatjuk.

2.3. Az adatbazis-allomanyok szerkezete

Munkank az adatbazis-allomanyok korul forog, ezek tartalmaz-
zak rekordokba (sorokba) és mezdkbe (oszlopokba) szervezve
adatainkat. A tablazat felépitését letrehozaskor a felhasznalonak
kell meghataroznia. Ilyenkor kell megadni, hogy a tablazat egy
sora (egy rekord) milyen mezdket tartalmazzon, és pontosan
definialni a megadott mezdk tulajdonsagait. Adatbazis-allomany
létrehozasakor tartsuk szem eldtt a méretkorlatozasokat (Id. a
fuggelékben)!

A mezdédefinicio részei:
Mezénév a mezok késdbbi azonositasara szolgal
- legfeljebb 10 karakter hosszu
- betlvel kezdddik
- betlt, szamjegyet és alahuzas karaktert
tartalmazhat
- célszerU értelmes, a tartalomra utalo
neveket valasztani
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Mezétipus definialaskor egyetlen betlvel kell jelolni:
C = karakteres (character)
N =Numerikus (numeric)
L = logikai (logic)

Szélesség a mezdben tarolni kivant karakterek vagy

szamjegyek maximalis szama.

- numerikus mez6 esetén a tizedespont €s a
tizedesjegyek is beleszamitandok. Illyenkor ku-
lon kell megadni, hogy a definialt teljes hossz
bol hany karakteren akarjuk tarolni a tizedes
jegyeket.

- a logikai tipusu mezé hossza kotott, megval-
toztatni nem lehet, megadni nem kell.

2.4. Adattipusok

A dBASE [l 3-féle adattipust ismer, ezeket élesen megkuldonbdz-
teti egymastol, a kifejezésekben tipuskeveredést nem enged
meg. (Mint attuk, adatbazis-allomany mezdje mind a harom ti-
pust felveheti.)

e Karakteres: nyomtathato (billentylzetrél beirhatd) karakte-
rekbdl 4llé szdveg (legfeljebb 254 karakter hosszu lehet). Igy
gazdasagos tarolni minden olyan adatot, amellyel nem vég-
zUnk matematikai miveleteket.

o Numerikus: eldjeles szam (szdmjegyeket, tizedespontot,
eldjelet (+,-) tartalmazhatja. Ha egy adattal késdbb matema-
tikai mUveleteket szeretnénk vegezni, igy kell nyilvantartani.
A mUveleteket és fuggvenykiértekeléseket 10 jegyig ponto-
san végzi el a rendszer.

e Logikai: mindig egyetlen karakter, a logikai IGAZ vagy HA-
MIS érték. Jelolésuk:

IGAZ (TRUE/YES) = Tt
HAMIS (FALSE/NO) = Ff

2.5. Allandok és valtozok

Adataink a munka soran lehetnek valtozatlan értéklek (ezeket
nevezzUk allandoknak vagy konstansoknak) vagy valtozok. Az
adatbazis-allomanyokon kivul tarolt adatok szintén haromféle
tipusuak lehetnek: karakteres, numerikus, logikai.Ha egy karak-
tert vagy karaktersorozatot (karakterlancot) allandoként akarunk
a géppel kozolni, un. hatarolojelek kdzé kell tenni. A karakter-
lanc-hatarold haromféle lehet:

fels®d vesszd (aposztrof)  xxxxxx’

idezdjel ,-—----—-- !

szogletes zarojel [........... |

Természetes, hogy a hataroldjel tipusa a karakterlanc mindket
vegen meg kell, hogy egyezzék, igy a masik két hatarolojel a
karakterlanc belsejében is szerepelhet.

A numerikus allandok (szamok) a megszokott modon kdzol-
hetdk a géppel.

Logikai allandok begépelésekor a megfeleld betlt (Id. az adatti-
pusok ismertetésénél) két pont kozé kell tenni (pl."T.").

Avaltozok végeredmenyben tarold helyek, amelyekre azonosito.
(nevuk) segitségével hivatkozhatunk, tartalmukat lekérdezhetjuk,

modosithatjuk. A dBASE kétféle valtozot kulonbodztet meg:

1. valtozonak tekinti minden nyitott adatbazis 6sszes mezdjét

2. tarolhatunk az adatbazisoktol fuggetlenul is adatokat az
memoriavaltozékban.

2.6. Memoriavaltozok

Az adatbazisoktol fuggetlen tartold helyeket - megkuldonboz-
tetésul - memoriavaltozoknak nevezzuk. Ezeket altalaban ide-
iglenes tarolasra hasznaljuk (elsésorban programokban, pl. a
felnasznalotol vald adatbekérésre, a végrehajtas ellendrzésére).
NevUk ugyanolyan szabalyok szerint képezhetd, mint az adat-
bazismezoke, legtdbb esetben ugyanott és ugyani hasznalha-
tok, mint a mezdk. Ha egy memoriavaltozd neve megegyezik
az aktualis adatbazis-allomany egy mezdjének nevével, akkor e
nev beirdsa mindig a mezdre vonatkozik. A memoriavaltozora
ugy tudunk hivatkozni, hogy neve elé irjuk ,csaladnevet”. egy
.m" betlt és egy ,nyilat” (pl. ha a valtozonk neve ,datum’, ezt
az ,m->datum” karaktersorozattal tudjuk megnevezni nyilat a
kotdjelbdl és a nagyobb jelbdl kell dsszeallitani). Egyszerre leg-
feljebb 64 memoariavaltozonk lehet. A memoariavaltozok tordl-
hetdk vagy kesobbi felhasznalds céljabol lemezes allomanyba
is elmenthetok.

A valtozok deklaralasara kulon utasitéds nincs. Egy eddig még
nem fjuk hasznalt memoriavaltozora eldszor csak olyan kor-
nyezetben hivatkozhatunk, amelybdl egyértelmuien kiderul a
memoriavaltozod tipusa és mérete. £z az értékado utasitasok-
kal valosithatd meg, amelyek mind képesek egy Uj, adott nevl
és tipust memoriavaltozd letrenozasara. Ha mar letezik egy
ugyanilyen nevl, az megszunik, felulirodik. Egyetlen parancs
van, amely nem tud létrenozni Uj memoriavaltozot (a @..GET
parancs), csak egy eldzodleg definialt értékét tudja megvaltoztat-
ni (tipusat, hosszat nem).

Ezzel végére értunk a dBASE Il altal hasznalt objektumok ismer-
tetésének. Volt szo allomanyokrol, mezokrél, memaoriavaltozok-
rol. Lattuk, hogy minden objektumnak nevet kell adnunk, ennek
szabalyait szintén megismertuk. Szeretnénk felhivni a figyelmet
arra, hogy egyszer sem mondtuk, hogy bizonyos szavakat nem
hasznalhatunk objektumok elnevezeésére. Err6l nem véletlenul
feledkeztunk meg, hanem egyszerlen azért nem emlitettuk,
mert ilyen szabaly nincs. A dBASE Il megengedi, hogy kuldnbo-
76 adllomanyainknak, valtozoinknak olyan nevet adjunk, amely
egyebként egy parancsot vagy egy parametert jelent. Azonban
az ilyen nevl objektumok hasznalata félreérthetévé teszi utasi-
tasainkat, nemcsak szamunkra, de sokszor a dBASE szamara is.
Ezeket késdbb nem biztos, hogy megfelelben tudjuk hasznalni,
nehanynak a tovabbi hasznalata teljesen lehetetlenné valhat.
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