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ENTERPRISE EXPANDABLE DISK OPERATING SYSTEM

he Enterprise Disk Controller (EXDOS) is

one of a range of high quality peripherals
for the Enterprise 64 and 128 Home
Computers.

The superb specification and flexibility of
the controller will enhance your Enterprise and
demonstrate that the Enterprise range has
Obsolescence Built Out.

Features:

Compatible with any Shugart 410 interface
disk drive

B Will drive up to 4 32" or 8% drives and
any combination of double or single sided,
40 or 80 track disk

B Fast, random acccess file retrieval

ENTERPRISE

Enterprise reserves the right to modify details without notice

Compatibility with MS-DOS file formats
allows reading of disks from many popular
micro-computers, including the IBM-PC,
APRICOT and ATARI 520 ST
The IS-DOS operating system gives the
option of compatibility with C/PM 80
programs
Full directory, sub directory and ‘disk
housekeeping’ facilities
And many other advanced features
GIVE YOUR ENTERPRISE THE POWER AND
SOPHISTICATION OF A BUSINESS MICRO AT
A FRACTION OF THE COST

Enterprise Computers Ltd, 31-37 Hoxton Street,
London N1 6N] Telephone: 01-739 4282
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WITH OBSOLESCENCE BUILT OUT
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8-bites sakkprogramok

irta: Kiss Laszlé
(Lacika)

A sakkjaték feltaldlésanak idépontja a multba veész, valo-
szinlleg Perzsiabol (Irdn) vagy Indidbol ered. Legrégeb-
bi emlitése - az ismert ,buzaszemes” mese szerint - egy
brahmin, név szerint bizonyos Sessa ebn Daher talalta fel
a sakkot, kb. 1500 évvel ezelott. A jaték a Xlll. szazadban
jutott el Europaba, ekkor a szabalyai meg nem voltak egy-
segesek. Az elsd hivatalos sakkvilagbajnoksagot 1886-ban
jatszottak: az els¢ sakkvilagbajnok Wilhelm Steinitz volt.
A sakk ,gépiesitésére” tett elsd kisérlet 1912-ben a spanyol
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feltalald, Leonardo Torres y Quevedo mechanikus szer-
kezete, amely képes volt barmilyen allasbol egy kirallyal €s
egy bastyaval mattot adni egy kiralynak. A gép nem min-
dig talalta meg a legrovidebb épéssorozatot, de iddvel a
mattig mindenkeéppen eljutott. 1944-ben Neumann Janos
és Oskar Morgenstern publikdlja a jatekelméletrol szolo
ko6zos tanulmanyat. Eszerint a matematika segitségével
minden jaték osztalyozhatd, ,a sakk a veges-kétszeme-
lyes-nulla-végosszegu teljes informaciotartalmu jatékok-
hoz sorolandd’. Vagyis lehetséges szamitogépes sakk-
programot irni, hiszen a megfeleld algoritmus (elméletileg)
képes megtalalni a mindenkori legjobb lépést (a ,véges” jel-
z6 azt jelenti, hogy véges szamu megengedett elrendezes
létezik - legaldbbis elvileg - lehetséges minden érvényes
folytatast eldallitani). Ez az algoritmus a Minimax elv, amely
a zéro Osszequ jatéekok esetében hasznalhatd. Nemes Ti-
hameér 1949-ben meg is alkotja egy sakkozogeép tervét, de
az analog gép sosem épul meg.

Az elsd - szobanyi méretl - elektronikus digitalis szamito-
gepet, az ENIAC-ot 1943 ¢es 1945 kozott ,épitettek”, kove-

t6i 1950-es évek elején gyorsan terjedtek. John McCarthy
pedig megalkotja a ,mesterseges intelligencia” kifejezest
az elsd, a témanak szentelt konferencian, 1956-ban. Ez
nem sci-fi rajongok konferenciaja volt (bar az elnevezeés
eredetileg a tudomanyos-fantasztikus irodalom terméke),
McCarthy a Stanford Egyetem Szamitastudomanyi Kara-
nak professzora volt, 6 fejlesztette ki a LISP programozasi
nyelvet. A mesterséges intelligencia a szamitdgeép-tudo-
many jelentds agat keépviseli, amely intelligens viselkedeés-
sel, gépi tanulassal, €s a gepek adaptaciojaval foglalkozik.
Szinte trivialis, hogy a sakkjatek igen kordn a mesterséges
intelligenciat kutatok figyelmébe kerult.

1948-ban Alan Turing — aki sajat bevalladsa szerint nem volt
erds sakkjatékos, viszont a mesterséges intelligencia kuta-
tdsa annal inkabb foglalkozatta - kollégajaval, D. G. Cham-
pernowne-nel kezdtek fejleszteni az elsd sakkprogramot,
mely 1950-re elkeészult, és a keszitoitdl a Turbochamp ne-
vet kapta. ,Apro” gond azért adodott: nem volt megfeleld
hardware, ami képes lett volna futtatni a programot, ezért
papiron ,szimulaltak” a program mukodeését (egy lépés ,ki-
szamitasahoz" nagyjabol fél ora szukseégeltetett). Az elsd
szamitogepes sakkprogramra, amely tényleg szamitoge-
pen futott, 1956-ig kellett varni: a Los Alamos programot
Paul Stein és Mark Wells fejlesztette MANIAC | szamito-
géphez. Ugyanebben az évben John McCarthy feltaldlta
az alfa-béta keresesi algoritmust, amely jelentds fejlédést
hoz a sakkprogramok terén (is), mivel hatékonyan csok-
kenti a kiértékelendo allasok szamat. (A jatékokban a mes-
terséges intelligencia mukodeése didhejban egy jatékfara
egyszerusodik, amelyben az egyes lehetséges lépésekre
adott lehetséges lepések szerepelnek korkdrosen, amed-
dig a jaték allésa a végehez nem ér. Ebbdl is lathatd hogy
a fa mélysége oridsi méreteket olthet fel. Eppen ezért ha
van olyan lépésunk, amelyet ugysem lépunk meg, mert
talaltunk mar vele egy szinten egy nagyobb hasznossagu
lépést, akkor nem vizsgaljuk tovabb a sohasem be nem ko-
vetkezd lépésunk kovetkezmeényeit) 1958-ban az NSS az
els6 sakkprogram, amely az alfa-béta keresést hasznalja.
SzogezzUk le: az elsd sakkprogramok képessége inkabb
csak a szabalyos lepkedésben merult ki, 1958-ban gydzott
le szamitogeép embert eldszor: egy IBM 704 szamitoge-
pen futd program vert meg egy ,atlagos” sakktudasu IBM
alkalmazottat. Ekkor még tobb érdekességet tartogatott
ket program egymas ellen vivott csataja. 1966-1967-ban
ket szamitogeépes program meri dssze tudasat: A Moszk-
vai Elméleti és Kisérleti Fizika Intézet (ITEP) kilenc hona-
pon keresztul tarto, 4 partibol allo paros merkdzesen 3-1
aranyban, telegrafon kommunikalva legyézi a Stanford
Egyetemen a Kotok-McCarthyt nevl programjat. 1974-
ben rendezték Stockholmban az els® sakkprogram-vilag-
bajnoksagot, melyet a szovjet Kaissza nevl program nyert
meg (4 partibol 4 gydzelmet aratva). A moszkvai Vezérles-
tudomanyok Intézetének programja egy M-2 nevl szami-
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togeépen futott, amely masodpercenként kétezer utasitast
volt képes veégrehajtani. A versenyen indult a magyar fej-
lesztést Papa program is. A szovjet program legfébb ri-
valisa az elkovetkezd években az amerikai Northwestern
Egyetem Chess programjanak egymast kovetd verzioi. A
vildgbajnoksag logisztikai lebonyolitasanak részletei érde-
kesek lennének annak fényében, hogy a ,bajnok” szamito-
gép 1879 elektroncsovet tartalmazott, 22 négyzetméteres
teruletet foglalt el.

Nyilvanvalo, hogy a '70-es evekbeli programok jatekereje
is még mindig igen ,szerény volt". Ennek ellenére a hurra-
optimista mesterseéges intelligencia kutatok, pl. John Mc-
Carthy és Donald Michie azt josoltak, hogy a szamitogep
10 éven belul képes lesz megverni a mindenkori sakkvilag-
bajnokot. David Levy (rola meg fogunk hallani) nemzet-
kozi sakkmester viszont 1250 fontos fogadast mert kotni,
hogy tiz éven belUl nem fogja tudni megverni szamitogep.
Sot azt is megjosolta, hogy az ezredforduld eldtt nem lesz
képes megverni gép a sakkvildgbajnokot. 1977-ben iga-
zolva allitasat el is verte a Kaissza aktualis verziojat, majd
1978-ban az amerikai Chess 4.7-et is (a kor két legjobb sak-
kprogramjat). Kevesen gondoltdk volna tehat akkoriban,
hogy 1997-ben az az IBM Deep Blue sakkszamitogepe (a
hardvert is specialisan a sakk szamitasigényeihez alakitot-
tak ki) New Yorkban egy hatjatszmas paros merkdzesen
3,5-2,5 aranyban legy6zi Garri Kaszparovot, az emberi
sakkozas akkori vildgbajnokat (ehhez atlag 200 millio allas/
masodperc kiértékelési sebességre volt szukség). A dolog
pikantériaja, hogy korabban - azok utan, hogy 1985-ben
Hamburgban 32 partit jatszott a legjobbnak tartott 15 sak-
kprogram ellen, és valamennyi partit megnyerte - Kasz-
parov hatarozott véleménye volt, hogy a gép sosem fogja
tudni legydzni az embert (legaldbbis a mindenkori legjobb
sakkjatékosokat), de hat azt is tudjuk, hogy ,640 Kb-nak
mindenre elégnek kell lennie”. A ,szkeptikus” David Levy
mindossze 3 évet tévedett.. No de ne rohanjunk ennyire
elére az idében!

A 70-es évek elsd felében még kevés embernek adatott
meg, hogy gep ellen sakkozzon, de 1972-ben az elsd ke-
reskedelmi forgalomba hozott 8 bites mikroprocesszor az
Intel 8008 és kovetdi ezen a téren is Uj tavlatokat nyitot-
tak meg. Szamtalan cég kezdett - mai szemmel nézve -
megmosolyogtato teljesitmeényl sakkgépek fejlesztésebe,
forgalmazasaba. Két sak-
kozo: David Levy (vele
ugye mar talalkoztunk
kicsit feljebb) ¢és Kevin
O'Connell megalapitotta
a - sakk konyvek kiadasa-
ra szakosodott - Philidor
Press Ltd-et. 1979-ben
a cég - haladva az id6-
vel - profilt valtoztatott:
a cég sakkgépek (célsza-
mitdgepek)  software-jét
fejlesztette a SciSys cég-
nek. Mint ahogy az eléz6
szamban mar volt rola
sz0, az els6 otthoni fel-
hasznalasra szant (meg-
fizethet®) szamitogépek

The Chess
Combination
from Philidor

to Karpov
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1977-ben jelentek meg par honap eltéréssel: az Apple I (ju-
nius), TRS-80 Model | (augusztus), és a Commodore PET
(oktober), kivalo platformot biztositva a leendd sakkprog-
ramoknak (is).

Az elsé kereskedelmi forgalomba kerUlt sakkprogram azon-
ban meg a KIM-1 masinéridra (ez még nem home compu-
ter, ,rendes” billentylzete sincs) 1976-ban megjelent Mic-
rochess. A KIM-1 memoridja minddssze 1 Kbyte volt, ebbdl
mar sejthetd, hogy a program képességei ,szerények” vol-
tak. Késébbi valtozatai azonban megjelentek TRS-80, Apple
I, Commodore PET, Atari 400/800 gépekre és Spectrumra
is. Kathe és Dan Spracklen Sargon cimU programja lett az

Kathe and Dan Spracklen, ACM 1978

elsd sikeres sakkjatek sorozat, 1977-ben kezdtek fejleszteni.
(A program a hires asszir kiralyrol kaphatta a nevét) Elsé
verzidja 1979-ben megnyerte a mikroszamitogépek (8 bi-
tes gépek) masodik sakkversenyét (a rendezvény hivatalos
neve PCW Microcomputer Chess Championship volt), 100
szazalékos eredmeénnyel. A program egy Z80 processzor-
ral szerelt Wavemate Jupiter Il gépen futott. A program
megjegyzesekkel ellatott forraskodja késdbb kdnyvben is
megjelent a Hayden Book Co. kiado jovoltabol, ezzel sok
késobbi sakkprogramozot elinditva palyajan.

A személyi szamitogepek térhoditasa kihatassal volt a
sakkgépek forgalmara is: Ahogy zuhant a mikrogépek
ara, ugy lett egyre kisebb az arkuldnbség a sakkgepekhez
képest, amik raadasul nem is birtak nagyobb szamitasi
teljesitmeénnyel: ugyanolyan processzorok dolgoztak a
sakkgépekben is. Ezzel egyidében (a '80-as évek elején)
viszont a 8-bites processzorokra fejlesztett sakkprogra-
mok teljesitménye és igy torténete is mind élesebben
elvalt a nagyszamitogepes tarsaiktol. Olyan csodak szu-
lettek, mint David Horne 1K ZX Chess cimU programja,
amely alapkiépitést ZX81-en is mukodott, vagyis keve-
sebb, mint 1Kbyte memariat igényelt, egészen ponto-
san 672 byte méretd volt a program. Ezzel 2015-ig a
legkisebb méretli mukodd sakkprogram volt. A Philidor
Software rendelései is elapadtak 1981-re, ekkor a cég
profilt bovitett és nevet valtott: Intelligent Sofware-re. Az
Uj ceg elsd megrendeldje az amerikai - tarsasjatékokat
gyarto - Milton Bradley volt. A Milton Bradley egy olyan
sakkgepet szeretett volna, ami nem egyszerden Kiirja a
gep lepéséet, hanem egy a sakktabla alatt mozgo, elektro-
magneses (plotterhez hasonld) mechanizmus mozgatja
a babukat. A megrendeld kikotese volt azonban az is,
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hogy a fejlesztésnek ot honap alatt be kell fejezddnie.
Bar az IS korabban még sosem foglalkozott elektro-me-
chanikus megoldasokkal, elvallalta a megbizast (az IS-
nek a gép software-jét kellett elkészitenie), mindez tor-
tént 1981 juniusaban.

1981 szeptemberében, Londonban, a masodik Mikrosza-
mitdgépes Sakk Europa Bajnoksagon egy Cyrus nevl sak-
kprogram nyerte meg (5 jatszmabol 6tot megnyerve, 100
szazalékos eredmennyel), melynek szerzdje Richard Lang
volt. Lang is a Sargon forraskodjaval kezdte az ismerke-
deést, és jelentdésen modositotta azt, ennek az eredmeénye
lett a Cyruss Chess, amit folyamatosan fejlesztgetve majd
minden Z80-as gépre elkészitettek (tobbek kozott Enterp-
reise-ra is). Richard Lang-ot rogton a bajnoksag utan szer-
zodtette az IS, akarcsak Martin Bryant-et (@ White Knight
C. programjaval indult ugyanezen a bajnoksagon). Ekkor
mar az 1S-nél dolgozott programozoként Mike Johnson,
David Broughton és Mark Taylor. Ezzel a gardaval szu-
letett meg a Milton Bradley Phantom - Automated Chess
Computer. Az IS 1982 januarjara készult el a software-fej-
lesztésevel. Lang 1983-ban kezdte fejleszteni kovetkezd
- szintén nagy karriert befutd - sakkprogramjat: a Psion
Chess-t, de ezt nem Z80-ra, hanem a Motorola 68000
processzor-csaladra.

Az utolso 8-bites sakkprogram-sorozat az 1986-ban indult
Chessmaster. A ,sorozat” ebben az esetben mar koltdi tul-
73s, hisz mindossze a sorozat elsd darabjanak (Chessmas-
ter 2000) van Z80-as verzioja, de C64-en is csak a masodik
részig jutott a sorozat (Chessmaster 2100).

Richard Lang a 8-bites éra utan is nagyokat alkotott: Chess
Genius programja volt az elsd, ami 1994-ben - igaz csak
egyetlen jatszmaban - meg tudta verni Kaszparovot (ehhez
Kaszparov hibaja is kellett).

Szerencsére Enterprise-on elég bének mondhaté
a futtathato sakkprogramok valasztéka:

- Cyrus Chess |l

- The Chessmaster 2000 (CPC atirat)

- Colossus 4 Chess (Spectrum atirat)

- Sargon 2.1 (CP/M verzio)

Amstrad CPC emulatorral futtathaté programok:
- Colossus Chess 4.0

- Masterchess

- Super Chess

Spectrum emulatorral futtathato jatékok:

- Cyrus IS Chess

- Masterchess

Felmerulhet a kérdeés, melyik sakkprogram milyen erdsen
jatszik? Ezt az elso pillantdsra konnyen megvalaszolhato-
nak tind kérdést nem is olyan egyszerl megvalaszolni. Egy
sakkprogram jatékerejét ket modon lehet ndvelni:

Minél tobb lehetseéges allast kell kiertékelni. Tobb allas ter-
meszetesen tobb id6t igenyel, igy allithatd az egyes sakk-
programok jatekereje.

Az allast kiértékeld algoritmust kell oly moédon optimalizal-
ni, hogy minél hamarabb megtaldlja azokat az allasokat,
melyeket felesleges tovabbi mélységben kiertekelni.

Az egyes programokat csak a masodik szempont szerint
eérdemes osszehasonlitani. Ez azt jelenti, hogy a két prog-
ram ,gondolkodasi idejéet” kell szinkronba allitani.

1K ZX Chess (ZX81): a lehetd legegyszerlibb sakkprogram.
A gép mindig vilagossal jatszik, kuldon indithatd verzid van
az 4e és d4 kezdolépésekhez. A sakk szabalyait sem tudja
tokéletesen: nem ismeri a sancolast és az En Passant gya-
logutést.

Spectrum Micro Chess (Spectrum): gyakorlatilag véletlen-
szerUen lépeget ez is, megnyitasi adatbazis nincs. Cyruss
Il (2 fokozat) 19 lépésben mattot ad, miutan leszedi a fél
tablat.

Spectrum Chess (Spectrum): Ugy tinik, a Micro Chess-nél
csak annyival tud jobban jatszani, amennyivel tobbet gon-
dolkozik, de mar van megnyitasi adatbazis, 2-3 lépésig... Ez
arra elég, hogy valamely felismerhetd megnyitasbol hatal-
mas Okorseg sulion ki. A két program partija komediaba
torkollik, melynek végén a Spectrum Chess nyer.
Spectrum Chess Il. (Spectrum): Allitdlag erésebben jatszik,
mint az els® rész. Ez a gyakorlatban nem latszik,... Sokszor
tanacstalanul lépegetnek egymas ellen, felismerhetden
ugyanolyan a ,sablon lépéseket” puffogtatva.

Chess / Masterchess (Spectrum): Lathatoan mas algorit-
mussal dolgozik, mint a Spectrum Chess, de ez nem jelenti
azt, hogy eredmeényesebb is. Kamikaze stratégiaban nyitja
az allast, de sancolni nem nagyon hajlando (igy az egyik
bastya jo eséllyel be is ragad). Ez néha még a Spectrum
Chess ellen sem mukodik. Altalaban a két program eljut
egy olyan allasig, amikor mindkettd tanacstalanul lépeget,
mig - valamivel gyakrabban - a Spectrum Chess-nek sikerul
olyan rosszat lépnie, hogy borul az allas.

A Sargon elsé verzidja 1979 sikeres tudott lenni, de ez az
1981-es 2.1-es verzion nem latszik. Valamivel jobban jatszik,
mint a Chess / Masterchess, de a kdzépjatékban kiharcolt
mindsegeldnyt vagy pozicioeldnyt a vegjatekban altalaban
nem tudja értékesiteni, €s a jatszma lépésismetléses don-
tetlennel végzdédik. (A Sargon ugyanis mar ezt is figyeli, a
korabbi programok nem.)

Cyrus IS Chess (Spectrum): Az Intelligent Software prog-
ramja. David Levy valoszinUleg szeret fogadni. A program
megjelenésekor epp arra tett fel 5000 fontot egy Ujsag-
ban megjelend felhivasban, hogy a Cyrus-t egyetlen mas
(addig megjelent) Spectrum sakkprogram sem tudja meg-
verni. Valdszinlleg senki sem tartotta a fogadast, hiszen
a megjelenés eldtt a program mar megnyerte a masodik
europai mikroszamitogép sakkbajnoksagot. A program
sem a szolgaltatasokat szamitva, sem jatékerdben nem
egy sulycsoportban jatszik az eldbbi sakkprogramokkal.
Az elébbi programoknal emlitett ,okorségekert” azonnal
buntet. Pozicideldnyért hajlandd mindséget aldozni. Az
ellenfelek a Cyrus tisztjeit vagy gyalogjait kergetik harom
lépéssel azeldtt, hogy mattot kapnanak. A Masterchess 23.
lépésig huzza, de ,emberi jatékosnak” a 12. lépésben illett
volna feladni.

Masterchess (level 4) — Cyrus (level 4)

1.d4d5, 2. c4 Hcb, 3. c4xd5, Vxd5, 4. Hf3, e5, 5.dxeb5 Vxd1+,
6. Kxdl, Fg4, 7. Hbd2, O-O-0O, 8. Kc2, Fc5, 9. e3, Ff5+, 10
Kc3, Hho, 11. Hb2, Fb4+, 12. Kc4, Hag4, 13. Hbd4, Feb+, 14.
Hxeb, fxeb, 15. a3, Hxf2, 16. Bgl, Fe7, 17. g4, Bhf8, 18. Fe2,
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Bxf3, 19. Fxf3, Hxe5+, 20. Kc3, Hxf3, 21. Bg2, Bd3+, 22. Kc4,
a6, 23. Bxf2, He5++

A Cyrus-ban 1-t6l 8-ig vannak szamozva a nehézsegi szin-
tek, a Masterchess-ben 0-tol 9-ig, és a Cyrus kevesebbet
.gondolkodott".

Cyrus Il. Chess (Enter-
prise): Némi algoritmus
finomitas velelmezhe-
t6.  Kuldndsen gyen-
gébb fokozatokban
van jatékerd kulonbseg.
Zart allasokat az elso
rész konnyebben don-
tetlenre hoz. Nyitottabb
allasokat a Il rész tobb-
nyire megnyeri.

TOUE MOVE

Colossus 4 Chess (Spectrum): 1986-0s program, igy fia-
talabb jatekos a mezodnyben. A Cyrus-on kivul az 0sszes
eddigi programot siman veri. A Cyrus-t is megizzasztja,
valamivel élesebb jatékot is bevallal. Ez dnmagaban di-
cséretes, de a vegjatékhoz kdzeledve ez egyre ongyilko-
sabb megoldasokat eredményez. Ha nem sikerul dontéd
elényre szert tennie a kdzépjatékban, nagyobb eséllyel a
Cyrus nyer.

A Chessmaster-sorozat 1986-ban indult a Chessmas-
ter 2000 programmal. Joggal gondolhatnank, hogy ez a
program jatszik az osszes felsorolt kdzul a legerdsebben,
de a Cyrus Il. Chess-hez képest vegyes a kép. Mivel az Uj
kiertékeld algoritmus értelemszerlien nagyobb szamitasi
igénnyel rendelkezik, a gondolkodasi id&t aranyosra allitva,
Cyruss II. 1-3-as fokozatban egyértelmUen tobbszor nyer.
Erésebb (6-8) fokozatokban mar fordul a jatékerd, de igy
a Chessmaster irredlisan sokat gondolkozik (olyan sokat,
amely versenyjatszmaban is elfogadhatatlan lenne, plane
otthon).

ime egy teljesen vallalhato, sakkra emlékeztetd ,dolog”:
Chessmaster 2000 (level 6) — Cyrruss Il Chess (level 8)

1. e4eb5, 2. Hf3 Hcb, 3. Fch a6, 4. Fa4 Fcb, 5. Fxcb6 (kiengedi
az elényét, c3 jobb) dxc6, 6. d3 (passziv lépés, sancolni
jobb) Hf6, 7. Hc3 Fg4, 8. Fe3 Fxe3 (Hf7 jobb, nem ad erds
centrumot vildagosnak), 9. fxe3 Vde, 10. vd2 O-0, 11. O-O-O
Bfd8 (jobb vezérszarnyon tamadni: b5), 12. d4 (bator...) Veb
(ez a legjobbl), 13. Ve2 (kotésbe lép, jobb h3) a5 (lassu, jobb
b5), 14. Bhfl a4, 15. dxeb5 Bxd1+, 16. Bxd1 Fxf3 (ne szépitsuk,
ez rossz lepés... Hd7 jobb: tripla izolalt gyalogot hagy), 17.
gxf3 Vxeb, 18. f4 Vc5 (Ve7 praktikusabb: gyenge e gyalogok
érezzek a torddest), 19. Hxa4 Ve/, 20. e5 Bxa4, 21. exfo
Vxf6, 22. a3 Ve/, 23. Vd3 Ba8, 24. e4 Vh4 (felesleges ka-
land, engedi felszamolni a gyenge gyalogot), 25. Vg3 Ve7/
(nem lehet Utni, mert vezércsere utan Bd/ kovetkezik), 26.
e5 Bd8, 27. Vb3 (Bgl sokkal ,hatdsosabb” gb6-ra f5 kovet-
kezik) Bxdl+, 28. Kxd1 b5 (sulyos gyengités! 28 ... Vc5, 29.
Vxb7 Vd4+ utan orokos sakk tarthato), 29. Ke2 Vh4, 30. Vg3
Vd8, 31. VI3 Vd5 (Hatalmas hiba, teljesen egyenld allasnall
Pl Vd7 siman tartja a dontetlent.), 32. Vxd5 cxd5, 33. b3 ¢c5
(Vesztd lépés... Csak Kf8 lehetséges), 34. a4 bxa4d, 35. bxa4
Kf8 (késo...), 36. a5 (és a gyalog besétal)

Gyozott tehat a Chessmaster, de ugy, hogy irredlisan sokat
gondolkozott (értsd: ,igazi” gépen bdven tobb mint 6 ora).
A versenyeken hasznalt idolimit az els¢ 40 lépésre 2 ora. A
Cyruss viszont 9-es fokozatban is belul van a 2 oran (lehet,
hogy direkt igy kalkulaltdk a nehézsegi szinteket). A Chess-
master 8-as fokozatban mar-mar ,szemtelenul” pontosan
jatszik a mezdny tobbi tagjahoz viszonyitva, de a valaszidd
elfogadhatatlan (meég emuldtoron, maximalis sebességgel
is).

A Chessmaster-nek két sulyos hianyossaga is van:

Nem ismeri a [épésismétléses dontetlent. (Ez az 1983 elobtti
programokra volt jellemzé...)

Es ami mar nem is «sulyos», inkabb «fatalis» és érthetetlen
hiba: a program nem engedi, hogy egynél tobb (azonos
szinU) vezér, kettdnél tobb bastya, futd vagy huszar legyen a
tablan! Ha egy gyalogot akarunk bevinni és vezért kérnénk, a
gep egyszerden nem hajtja végre a lépést, ha még van veze-
runk. Jatékallas beallitasnal sem allithatunk be ilyen helyzetet.
Vagyis a program nem
pontosan ismeri a sakk
szabalyait, nem lehet
vele minden partit lejat-
szani!

Konkluzioként elmond-
hatd, hogy a Cyrus,
Chessmaster, Colossus
Chess fényévekkel ki-
emelkedik a mezdny-
bél. Az Osszes tObDi
sakkprogram (akarme-
lyik 8 bites platformon
is fut) hozzajuk viszo-
nyitva a vicc kategoria-
ba tartozik.

Valamennyi  sakkprog-
ramra altaldnosan igaz: a végjatékban a leggyengébbek. Ez
elsé hallésra furcsanak hangzik, hisz ilyenkor van a legkeve-
sebb figura a tablan. De mig a megnyitast majdnem &sszes
program 2-6 lépesig adatbazisbol ,rakja ki, végjatekban meég
igy sem lehet teljes elemzést végezni, viszont ilyenkor van a
legnagyobb jelentdsége a pontos jatéknak. Eredményes stra-
tégia tehat barmely programmal szemben, ha az allas egy-
szerusitéseére jatszunk...

A programok masik kényes pontja a zart allas, amely nagy tak-
tikai érzéket kivan a sakkozotol. llyen allasokban, ha elfogynak
a kézenfekvd lepések, sablon lépesek puffogtatasa kovetkezik,
majd elébb-utdbb ,beut” valami suletlenseg. Ez még a Cyrus,
a Colossus és Chessmaster eseteben is megfigyelhetd, persze
sokkal ritkabban és kevésbe ,szemet szurd” modon.

Azon programoknal melyekbdl van C64-es verzio, vagy a
gondolkodasi idd né (azonos nehézsegi szintet beallitva),
vagy a pl. Chessmaster esetében (amely mar Z80-on is so-
kat ,gondolkodik’) az elemzés mélységet csokkentették (igy
a CPC verzio nyer).

Osszességeben szerencsésnek mondhatok az Enterprise tu-
lajdonosok: kezelhetdségben (ide szamitva a gondolkodasi
idoét is) egyértelmUen a legjobb, jatékerdben a masodik leg-
jobb sakkprogramot futtathattdk kedvenc masinajukon. Ge-
co-nak koszonhetden pedig a Chessmaster-bolis van egérrel
kezelhetd konverzio.

The Finest Chess Program in the World
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A SOUND utasitas rejtelmei Il.

Mit is csinal a STYLE paraméter?

irta: Bodnar Tamas
(Szipucsu)

A STYLE paraméterrel a hangzas jellegét
tudjuk megvaltoztatni. A style jelentése
stilus, és valoban a megszolalas stilusat, a
hangzasformat allithatjuk be segitségével.
Egyetlen paraméter, de tobbféle effektet
(szam szerint hatot) is kezelhetiink vele.

A STYLE altal kezelt effekteket érdemes két csoportba
osztani:

I. Az egyik csoport effektjei egyetlen csatornan is kifejtik
hatasukat, egyetlen SOUND utasitassal is bekapcsolhatok.
Ket ilyen effekt van, az egyik csak a négyszdogjelcsatorna-
kon (0, 1 és 2), a masik csak a zajcsatornan (3-as csatorna)
hasznalhato:

1. haromféle torzitas a harom hangcsatornan:
SOURCEO0/1/2csatornakon STYLE 16/ 32/ 48 értékkel
érhet6 el.

Példak:

SOUND SOURCE 1,STYLE 16 - alacsony torzitas az 1-es
csatornan

SOUND SOURCE 2,STYLE 32 — kozepes torzitas a 2-es
csatornan

SOUND STYLE 48 — magas torzitas a 0-3s csatornan*

*Megjegyzés: A 0-3s csatorna az alapértelmezett, ezért a
SOURCE 0 paramétert peldainkban nem adjuk meg ku-
on.

2. otféle hangzasforma (polinomszamlalé bitértéke-
nek) megadasa a zajcsatornan: SOURCE 3 csatornan
alkalmazva STYLEO /4 /8 /12 /16 (alapértelmezés: 0).

Példak:
SOUND SOURCE 3,STYLE 8
SOUND SOURCE 3,STYLE 16

II. A masik csoportba tartozd effektek csak ugy fejtik ki
hatasukat, ha ket csatornat hasznalunk egyszerre. A STY-
LE parameéterével ilyenkor egy masik csatornara hivatko-
zunk (hogy melyik ez a masik csatorna, segedcsatorna,

az effektenkent eltér), igy ezen a masik csatornan szolo
hang magassaga befolyasolni fogja az egyik csatornan
szolo hang hangzasat. A segédcsatorna hangerejét akar
O-ra levehetjuk, a hatasat akkor is kifejti.

Ezek az effektek a kovetkezok:

3. a zajcsatorna magassaganak valtoztatasa: Korabbi
szamunkban volt mar szé arrél, hogy a zajcsatorna
magassagat nem lehet megvaltoztatni, hidba adunk
meg PITCH paramétert. Van azonban egy masik
modszer, amivel megvaltoztathatd a zajcsatorna
magassaga, mégpedig felveheti egy masik csatorna
frekvenciajat: a SOURCE 3 csatornan hasznalva a
STYLE 1/ 2 / 3 értéket, attol fiuggden, hogy melyik
négyszogjelcsatornanak a frekvenciajat akarjuk fel-
hasznalni.

Példak:

SOUND SOURCE 3,STYLE 1,SYNC 1

SOUND PITCH 70,SYNC 1,LEFT O,RIGHT O — a 0-as csa-
tornan szold hangmagassag adja a zajcsatorna frekven-
cigjat.

SOUND SOURCE 3,STYLE 2,SYNC 1

SOUNT PITCH 100,SOURCE 1,SYNC 1,LEFT O,RIGHT O -
az 1-es csatornan szolo hangmagassag adja a zajcsatorna
frekvencigjat.

4. gyiiriimodulacio:

a) Gyurimodulacio a 0-as és a 2-es csatorna kozott: A
SOURCE 0 vagy a SOURCE 2 csatornan kiadva a STYLE
128 parameétert, a 0-3s csatorna a 2-es, a 2-es a 0-as csa-
torna magassagat hasznalja fel a gydrimodulaciohoz.

Példa:
SOUND PITCH 25,SYNC 1,STYLE 128
SOUNT PITCH 25.2,SYNC 1,SOURCE 2

b) GyUrimodulacio az 1-es és a 3-as csatorna kozott: Az
1-es és 3-as csatornan is kiadhatjuk a STYLE 128 parame-
tert, igy akkor azok egymassal hoznak létre gydrdmodu-
laciot.

Példa:
SOUND SYNC 1,STYLE 128,SOURCE 1, PITCH 49
SOUND SYNC 1,SOURCE 3

5. felulatereszt6 sziir6: ASTYLE 64 paraméterrel érhetd
el barmelyik csatornan, és a nala 1-gyel nagyobb sza-
mu csatorna frekvenciajat hasznalja fel a fellilatereszté
szliréh6z. Ha a 3-as csatornan (zajcsatorna) adjuk ki,
akkor az a 0-3as csatorna frekvencidjat haszndlja fel.



8. oldal

Példak:

SOUND STYLE 64,SYNC 1,PITCH 37
SOUND SOURCE 1,SYNC 1,PITCH 44
— 0-as és 1-es csatorna kozott

SOUND SOURCE 1,STYLE 64,SYNC
1,PITCH 37

SOUND SOURCE 2,SYNC 1,PITCH 44
— 1-es és 2-es csatorna kozott

SOUND SOURCE 2,SYNC 1,STYLE
64,PITCH 49

SOUND SOURCE 3, SYNC 1LEFT
ORIGHT 0 - a 2-es csatorna és a
zajcsatorna kozott

6. alulatereszto sziird: csak a zajcsa-
tornan (SOURCE 3) alkalmazhaté, a
STYLE 32 paraméter megadasaval,
és mindig a 2-es négyszdgjelcsator-
na frekvenciajat haszndlja fel.

2018. november-december

Példa:

SOUND SOURCE 3,STYLE 32,SYNC 1
SOUND SOURCE 2,PITCH 90,SYNC
LLEFT ORIGHT O

A kulonbozd effektekrol bdvebben
kovetkezd szamunkban lesz szo.

style 128:
ring mod.

style 64:
high pass
filter

A

style 128:
ring mod.

style 64:
high pass

style 64:
high pass

filter

Ae 32: low pass fllteiJ

31.25 KHz

\":.,‘_Et_y_l_e 3: freq s::rurEl_a_g_,—," | (default)

A /]
style 2: freq|source 1 ______.nﬂ
style 1: freq source 0 /
noise freq.:

style 0: no distortion (default)
style 16: low distortion

style 32: med distortion

style 48: hi distortion

17-bit poly.count (default)

15-bit poly.count:
11-bit poly.count:
9-bit poly.count:
7-bit poly.count:

style 4
style 8
style 12
style 16

Piros szin

A SOUND utasitas STYLE paraméterének a miikodése. Az
egyetlen csatornatigényld effektek pirossal, a kétcsatornas
effektek egyéb szinekkel vannak feltiintetve.

Piros szin
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Chibi Akuma’s

30 év utan az elso ,,gyari”’, dobozos jaték kiadas EP-re!

Chibiko utoelete nem tul rozsas. Isteni kdzbeavatko-
zassal kinyiffantottak, az alvilagbol is szamuzték, ez
meqg csak hagyjan. Ami ennél is rosszabb: leirhatatlanul
ronda szornyek arasztottak el a birodalmat, ezzel nem
kis kalamajkat okozva a kastélyaban! Csibiko nem az a
fajta vampir, amelyik csak Ugy hagyja az ilyesmit! Ideje
kikaszalddni a sirbol és gonosz varazslatokat bevetve
lenullazni a szornyeket, hogy irmagjuk se maradjon!

Dobozos valtozat megrendelése:

https://www.polyplay.xyz/Chibi-Akumas-Collectors-
Edition-Enterprise-35-Diskette_1

Tovabbi informaciok:
http://chibiakumas.com/

Nyan Cat

Xmas Nyan Cat Enterprise 128

Povi gondoskodott rola, hogy Enter-
prise szamitogepre is legyen Nyan
Cat! S&t, extra karacsonyi valtozatot
Is kaptunk a demaoboll Ez athato a
kepen (majd az elektronikus Enterp-
ressben lathatjatok a szineket :) ).

A dem¢ itt lathato:
https://www.youtube.com/watch?-
v=rLh4zAROFTo

Szipucsu pedig MIDI-ben készitette
el a Nyan Cat zengjet.
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Arrow of Death Part 2

1983 - Digital Fantasia
kaland, szoveges

irta: Kiss Laszlé
(Lacika)

Az Arrow of Death elsé részében felkutattuk a Halal Nyi-
lanak elkészitésehez szukséges ,alkatrészeket”, a masodik
részeben feladatunk a nyilkészit®é mester megkeresése (fa-
lujat és hazat felégették, vélhetden raboskodik valahol). Mi-
utan elkésziti nekunk a Halal Nyilat, meg kell olnunk vele
Xerdon-t, a gonosz varazslot. Mivel a teljes Mysterios Soro-
zat ugyanazt a ,motort” hasznalja a program kezelése tel-
jes egészében megegyezik a sorozat els® darabjanak (The
Golden Baton) ismertetdjeben leirtakkal.

A program szokészlete:

ALTAR DYNAMITE MOUNTAIN STAIR
ANIMAL EAT MUD STONE
ARCHWAY EXAMINE MULE TAKE
ARNID FEATHERS MUSIC TAPESTRY
ARROW FEED OARS TIE
ARROWHEAD |FILL OPENING TO
ATTACK FLAME ORGAN TOBACCO
BOAT FLINT PIPE TRAIL
BOW FUSE PLAY TURN
BRANCH GORGE POLISH UNBOLT
BREAD GUARD PRAY UNIFORM
BREAK HELMET PRESS UNLIGHT
BRIDGE HOLD PULL UNLOCK
BUTTON HUT REMOVE VEIL
CAIRN JETTY ROCK WAIT
CANDLE JUMP ROPES WARRIOR
CAVE KEY ROW WATER
CHEESE KILL RUB WEAR
CLOAK KITE SHOOT WEED
CORRIDOR LAKE SHOVEL WHEEL
CREVICE LAMP SHRUB WINDOW
CUT LEVER SKELETON XERDON
DIG LIGHT SLITS

DOOR LOOK SMASH

DROP MAKE SMOKE

A HELP parancs annyit arul el, hogy keresstk meg Arnid-ot,
a nyilkészitd mestert, majd a Halal Nyilaval 6ljuk meg a go-

nosz Xerdon-t.

A megoldas:

A jaték ott kezdddik, ahol az elsd rész véget ért: a mocsar
szélén allunk (1. kép), és az INVENTORY parancs kiadasaval

{C>» 1983 BRIAH HOMARTH

pedig meggydzddhetunk réla, hogy nalunk van a nyilhegy,
magikus flzfavesszo, sastoll és a kard. Mehetlnk keletnek
vagy délnek. Eszakra egy mély szakadek allja utunkat, indul-
junk inkabb délre (E, E). Unalmas siksagon kutyagolunk, de
most iranyt valtunk (N, N). Egy szUk szurdokba, egy hasa-
dékbol viz csorgedezik, raadasul zsakutcaba jutottunk. Rejt-
suk el itt a nyilvesszd alkatrészeit, mert eléggé fel vagyunk
pakolva (DROP ARROWHEAD, DROP BRANCH, DROP
FEATHERS). Kutyagoljunk meg egy kicsit a siksagon (S, S, W,
N), a t3j sivarsagat egy bokor tori meg (EXAMINE SHRUB),
ami puha, bolyhos (GET SHRUB). Barangoljunk tovabb, ez-
uttal delnek (S, 9). It latszolag semmi kulonos nincs, de ha
asunk (DIG), egy kovakovet talalunk (GET FLINT) (ezt megis
hogyan kellene kitaldlnunk, még asonk sincs...?).

A mocsartol északra (N, W, N, N) egy szakadék van - kivancsi-
ak taldn mar meg is nézték a jatek elején. Semmit nem latunk
a szakadékon kivul, de azért nézzunk jobban korul (LOOK
DOWN). Egy sziklaszirt van alattunk. Bator akrobatamutat-
vany kovetkezik (JUMP), pont egy hid mellé huppanunk (GO
BRIDGE, N). A hid tuloldaldn egy rakat gazt talalunk (GET
WEED), micsoda zsakmany... A hid déli oldalarol (S, S), lefe-
l& (D) egy sisak hever a sziklaparkanyon, vegyuk magunkra
(GET HELMET, WEAR HELMET). Egy sziklahasadekot is a-
tunk, menjunk be (GO CREVICE), szerencsére nincs bent
sotét, sét egy olajlampat talalunk (GET LAMP). Ujabb ,beteg”
mand&ver kovetkezik: menjunk fel a hidra (N, U, GO BRIDGE),
ahol par kotél szabadon ,lifeg". Kapaszkodjunk a kotelekbe
(HOLD ROPES), majd a karddal vagjuk el a hidat tarto ko-
teleket (CUT ROPES). Egy sziklabemélyedésre lendultiink a
koteleken, mellettunk egy barlang bejarata (ha nem kapasz-
kodunk meg, mieldtt elvagjuk a koteleket, a mélybe zuha-
nunk). Ide zuhant par darab kotél (GET ROPE), majd men-
junk be - persze meggyujtott ldmpaval (kovakd nélkul nem
tudjuk meggyujtani a ldampat) (LIGHT LAMP, GO ARCHWAY).
Délre van a kijarat, északra és keletre van jarat. Induljunk elé-
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szor északnak (N, N, - fel a lépcsdn - U). Egy apro szobaba
jutottunk, ahol egy halott harcos hever a foldon, vizsgaljuk
at (EXAMINE WARRIOR). Megallapithatjuk, hogy egyenruhat
visel, oltsuk is magunkra (GET UNIFORM, WEAR UNIFORM).
Menjunk le a lépcsdn (D, D), egy hatalmas sziklakamraba ju-
tunk. Egy meéretes vaskerék van a falon, eléttunk meg egy
morcos or (2. kép). Nem igazan vagyunk egy sulycsoport-
ban vele, ha megprobaljuk megtamadni, egyetlen doféssel
megol. Ha megvizsgaljuk a kereket, semmit nem segit a
program, de probalhatjuk megtekerni (TURN WHEEL). Nem
vagyunk elég erések... Ujabb hatalmas kiszuras: Ugy tinik a
gaz, amit talaltunk, valami gyogynoveny lehet, mert ha meg-
esszuk (EAT WEED), er6sebbek leszunk (ha megvizsgaljuk a
gazt, semmi érdekeset nem atunk rajta). Ha most Ujra meg-
probaljuk (TURN WHEEL), egy morajlo hang jelzi, hogy vala-
mit mukodeésbe hoztunk. Ha nincs rajtunk az egyenruha, az
6r nem enged minket kereket tekergetni. Menjunk vissza fel,
a kis szobaba (U, U), vegyuk fel a papirsarkanyt (GET KITE),
majd nyugatra (W) egy hasadék folé nyuld platora sétalunk.
Vakmerd mutatvannyal (JUMP) a meély szakadeék tulso szele-
re ugrunk (ha rajtunk van a sisak élve, egyeéb esetben bever-
juk a fejunket és meghalunk...).

Csak délre indulhatunk, de innen visszajuthatunk a mocsar-
hoz, illetve oda, ahol lepakoltuk ,kincseinket” (UNLIGHT
LAMP,S, S, E, E, N, N). Pakoljunk le (REMOVE HELMET, DROP
HELMET, REMOVE UNIFORM, DROP UNIFORM, DROP
KITE), majd fel (GET ARROWHEAD, GET BRANCH, GET
FEATHERS). A nagy pakoléds kozben a figyelmesebbek ész-
revehették, hogy valami megvaltozott: a vaskerékkel az itt
kifolyo viz utjat zartuk el, és most a hasadek helyén egy nagy
sarkupac van. Dagonyazzunk egy kicsit (GO MUD), ha ala-
posabban ,megmartdzunk” a sarkupacban (EXAMINE MUD),
egy fogantyut tapintunk ki. A teendd talan egyértelmu: huz-
zuk meg (PULL LEVER). A sziklafalban ezzel kinyitottunk egy
kdéajtot. Menjunk is be (LIGHT LAMP, GO OPENING).

ARROM OF DEATH <Pt 22
There i= o _iod in reality
I}{IUEH

WHAT HOW 7 TORY

Im car*r*glng: .

Artowhead — Willow branch -
Ezgle=s feathers — Sword -
HHAT HOW 7 W

Egy eldécsarnokba jutottunk ahonnan, mehetlink keletre,
vagy lefelé, nyugatra a kijarat van. Induljunk el a keleti fo-
lyoson (E, N). Az &rok pihendszobdjaban - ha &rrel nem is
- eqy furcsa allattal kerulink szembe. A szeme sem all jol
(KILL ANIMAL, vagy ATTACK ANIMAL). Megolni ugyan nem
tudjuk, csak elkabul, viszont elejt valamit: egy kulcsot! Tobb
cuccot nem birunk el, a kardod lerakhatjuk (DROP SWORD,
GET KEY). Délre indulva egy kisebb labirintusban kovalyog-

hatunk (S, E, S, - egy lépcsot talaltunk - U). A lépcsod tetején
egy bereteszelt ajto allja utunkat. A ,balga” jatékos hiaba
probalkozik teljesen logikus dolgokkal, OPEN, UNLOCK ha-
tastalan, csak az (UNBOLT DOOR) vezet eredmeényre... (Az
ajtot csak errél az oldalrol lehet kinyitni.) Az ajtd mogott
- a valtozatossag kedvéeért a folyosok szdvevenyen isme-
rés helyre jutunk (GO DOOR, W) a morcos 6rhoz, innen

||

1
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i= u 1= broken!
I found something!
HWHAT HOW ¥ GET UNIFORM
Taken

HHET HOKW 7 WERR UNMIFORM
HHAT HOW 7 D
HHAT MOW 7 D
HHAT HOW 7 W

kijuthatunk a labirintus bejaratdhoz, majd benézunk keletre
(U, S, S, E, E). A folyosorol itt egy ajtod nyilik, pontosabban
nyilna, ha nem lenne zarva. A begyUjtott kulccsal viszont ki-
nyithatjuk (UNLOCK DOOR, GO DOOR). Egy élelmiszerrak-
tarat talaltunk, ahol magunkhoz vehetunk némi elemaozsiat,
mondjuk a kenyeret (DROP KEY, GET BREAD). Most az el®-
z6 utvonalon mehetunk vissza, mig egy északi jarat végen
egy istalloba jutunk (N, W, S, N, N, D, E, GO DOOR, D, N, N).
Egyetlen Oszvér lakik itt, aki réadasul elég sovany €s éhes-
nek néz ki, etessuk meg (FEED MULE). Az 0szveér tele hassal
mindjart vidamabb lesz és kovetni fog minket (S, W, W - az
eldcsarnokban vagyunk -, D). Kellemes helyre jutottunk,
a varbortonbe. Egy leracsozott lyukat latunk. Nem tudjuk
kinyitni, nem vagyunk elég er6sek. De talan az oszvér! A
kotél egyik véget a racshoz, a masik vegét a szamarhoz kot-
juk, majd meghuzzuk a szamarat (TIE ROPE, TO GRATING,
TIE ROPE, TO MULE, PULL MULE). A szamar nekiiramodik,
és lerantja racsot a lyukrol, mehetunk lefelé (GO HOLE). A
lyuk valdjaban egy cella, itt raboskodik Arnid a nyilkészitd
mester. Ha megvizsgaljuk (EXAMINE ARNID), megtudjuk,
hogy eszméletlen. Ez jol félrevezeti a ,balga” kalandort, és
elrohan elsésegélydobozt, vagy hasonlot keresni.. Erde-
kes modon, ha adunk neki az utolsd adag ,gyogygazbol’
(GIVE WEED, TO ARNID), feléled es haldja jeleul, felajanlja
seqitseget. Halajat legpraktikusabban a nyilvesszd elkészi-
tésével fejezhetne ki (MAKE ARROW) - logikusan az ember
elkezdené odaadogatni az ,alkatrészeket’, de ezt nem érti
a program. Gyorsan végez is a munkaval, majd lelécel. A
targyaink listajaban az nyilhegy, flzfavesszo, s a sastoll he-
lyett a magikus nyilvesszd jelenik meg. Azt az apro, de el
nem hanyagolhato problémat, hogy a nyilvesszdhoz nyil is
szukségeltetik, még kezelnunk kellene.

Barangoljunk tovabb a folyosokon (U, U, E, E, S, S). Egy
templomba jutottunk (3. kép). A program felhivja a figyel-
munket a falikarpitra, nézzuk meg alaposabban (EXAMINE
TAPESTRY). Tuzon jard embereket dbrazol és egy ezust
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nyomogombot talalunk rajta, amit ha megnyomunk (PRESS
BUTTON), egy oltar jelenik meg. Azt is vizsgaljuk meg
(LOOK ALTAR). Egy gyertyat taldlunk rajta, amit meg is gyuj-
tunk a kovakédvel (LIGHT CANDLE), megjelenik egy magikus
tlzoszlop. Ha megvizsgaljuk a langot (EXAMINE FLAME),
fantasztikus tudomanyos felfedezést teszunk: ,forronak
tunik" A vakmerd kalandoroknak egy kis ,meleg” meg se
kottyan, és mikozben atsétalnak rajta (GO FLAME) porig ég-
nek. A megfontolt kalandor viszont keres egy porral olto keé-
szuléket. Nem fog talalni... Mit csindljunk egy templomban’?
Imadkozzunk (PRAY)! A program ,segitokeészen(??) kozli
Nalami torténik...” Ha Ujra megnézzuk a langot (EXAMI-
NE FLAME), halovanyabbnak tinik. A vakmer& kalandorok
most mar belegyalogolhatnak a langoszlopba (GO FLAME).
Ezzel a mutatvannyal egy masik, hegy tetején allo oltarra
teleportaltuk magunkat. Sétdjunk egy kicsit, lassuk, hova ke-
rultunk (UNLIGHT LAMP, S, S, E). Legyalogoltunk a hegyrdl,
elhaladtunk egy t6 mellett, €s most egy kunyhd mellett al-
lunk. Menjunk is be (GO HUT). A hazikoban mindossze egy
pipat €s némi dohanyt taldlunk. Vegyuk fel mindkettét, €s
toltsuk meg a pipat (GET PIPE, GET TOBACCO, FILL PIPE).
Mas dolgunk itt nem évén menjunk €s sétalgassunk a to-
parton (N, W, S). Taldlunk is egy csonakot, csonakazzunk
egyet (GO BOAT). Latjuk a molot és az evezdket. Csona-
kazashoz az evezdk hasznosnak tlinnek (GET OARS). Egy
csonakban az ember valoszintleg a PULL OARS, PULLING
OARS parancsokkal probalkozna, de a program csak a (ROW
BOAT) parancsot érti meg. A csonak mindenesetre elindul.
A csonakazas nem tart sokaig, mert egy oriasi hal lenyel
minket (LIGHT LAMP). (A hal gyomrat dbrazolo keépet ne-
vezzuk mondjuk ,nonfigurativnak’, bar ezzel nagymer-
tékben szépitem a tényeket) Taldlunk itt egy rongyos
koponyeget - talan a hal valamelyik korabbi aldozatae.
Pinocchio kalandjain felndve valoszintleg mindenki tu-
zet akarna gyujtani, de pl. LIGHT LEAVES, BURN CLO-
AK parancsokat kiadva nem érti a program, mit akarunk.
Marad az ifjlusdag nevelése szempontjabol legartalma-
sabb” megoldas (LIGHT PIPE, SMOKE PIPE) - fustot la-
tunk a hal gyomraban, na még egyszer - (SMOKE PIPE).
A fUstkoncentracio elérte azt a szintet, hogy a hal ,kikohog”
atopartra. Erds a gyanu, hogy csonak hianyaban az evezére
mar nem lesz szukségunk (DROP OARS). Csak egy iranyba
mehetunk, ezen legaldbb nem kell sokat gondolkozni (S, S,
W). Egy hegyi Osveny végehez értunk (4. keép), viszont tala-

lunk egy nagy sziklat €s egy barlangot (GO CAVE, N). A bar-
lang veégébe értunk, egy kupac k& hever eléttunk (mondjuk
ez egy barlangban nem annyira rendkivdli...). Ha megvizs-
galjuk a koéveket, a program semmi érdekeset nem emlit,
mert a ,kupacot” kell megvizsgalni (EXAMINE CAIRN)... Egy
csillogo k& kerul eld a kupacbol (GET STONE), amit, ha
megvizsgaljuk (LOOK STONE), azt mondja a program, hogy
.megmutatja a koldust”. Talan sejthetd ennek modja (RUB
STONE, vagy POLISH STONE), és valoban eldttunk terem
az ismerds oreg koldus. Adjunk neki valamit, hatha most is
meghalalja (GIVE STONE). (Mast nem is enged a program
odaadni.) Nem csalodunk a koldusban, egy magikus nyilat
ad halabol, majd eltunik (GET BOW). Kifele menet vegyuk
fel az asot (S, GET SHOVEL), majd assunk (DIG). Hogy miért
pont itt, ki tudja, - szerencsére sok helyen nem is probal-
kozhatunk - de taldlunk egy rud dinamitot, rovid kandccal
(GET DYNAMITE). Menjunk ki a barlangbol (E), ahol a nagy
szikla van. Minden épeszU ember elkezdi taldlgatni, hogyan
robbanthatna fel a sziklat, esetleg tolna, gorgetné, de nem...
fel kell venni (GET ROCK)! Masfelé nem tudunk menni, csak
a topartra (E, N, N), id6kozben idekerult egy izgd-mozgo
csontvaz. A program szerint egy mozgo csontvazon - aki
raadasul nem enged tovabb - nincs semmi kuldnds... Az
érthetd, hogy egy csontvazat nem lehet megolni, de az AT-
TACK SKELETON, THROW SKELETON sem mukodik, csak
a (SMASH SKELETON) paranccsal torhetjuk ossze a csont-
vazat. gy mar mehetlink tovabb az dsvényen (GO TRAIL).
Ez is zsdkutca, de ha itt, a semmi kdzepén assunk egy
lyukat, és belemaszunk (DIG, GO HOLE), egy alagut-
ba kerulunk. Csak keletre indulhatunk (E). Itt megint
egy nagy kovet latunk, de ezt mar tényleg nem tud-
juk felvenni. Akkor robbantunk (DROP DYNAMITE,
LIGHT FUSE)! Persze érdemesebb kicsit tavolabbrol ki-
varni az eredményt, ha egyben akarunk maradni (W,
WAIT). Nézzuk meg a robbanas eredmeényeét (E): a szik-
la eltint, egy nagy lyuk tatong a helyen (GO HOLE).
Egy marvany terembe jutottunk (5. kép). Nyugatra vissza-
mehetunk az alagutba, e€szakra egy lépcsd vezet felfelé
(N, U) Egy csillamlo fatyol hivja magara a figyelmet, de
ha megvizsgaljuk (EXAMINE VEIL), megtudjuk, hogy atha-
tolhatatlan. (N). Egy zeneszobat taldltunk a fold alatt! Egy
nagy orgonaval allunk szemben, ezt érdemes alaposab-
ban szemugyre venni (EXAMINE ORGAN), egy kottat is
taldlunk. Ha mar itt vagyunk, muzsikaljunk egy kicsit (PLAY
MUSIC). Valami tortént, kozli a program... A szobdban
mindenesetre semmi valtozas, csak visszafele mehetunk
(S). Itt viszont rogton latszik a valtozas: az ,athatolhatatlan”
fatyol eltint, egy folyoso nyilt a helyén (GO CORRIDOR).
A folyoson mehetunk északra, vagy nyugatra. Ha nyugat-
ra megyunk szembe kerUlunk Xerdon-nal, aki egyetlen
pillantasaval megdl, ugyhogy a 7. képet csak rovidke pil-
lanatig ,csodalhatjuk”. Valahogy Xerdon mogeé kell kerul-
nunk, tehat kizarasos alapon az €szaki folyoson kell men-
nunk (N, N). Egy ablak elott allunk, ha kinézunk (LOOK
WINDOW) Xerdon-t &tjuk. Innen nem tudjuk lenyilazni.
Az ablakot nem tudjuk betorni (BREAK WINDOW), csak
vandalnak nevez a program. Menjunk vissza délre (), tel-
jesen logikatlan modon mashova kerulunk, mint amerrol
jottunk. Itt egy rést latunk a falon (LOOK SLITS), ahonnan
szintén ralatunk a fégonoszra. Mar csak egyetlen teen-
dénk van (SHOOT XERDON).
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3. A dBase Il hasznalatba vétele

3.1. AdBASE Il inditasa

A program CP/M operacios rendszer alatt mukodik. Ez az
ENTERPRISE felhasznaloknak azt jelenti, hogy a CP/M-el
kompatibilis 1S-DOS elinditasa utan tudjuk a programot
hasznalni. A dBase mukodeésehez két file mindenkep-
pen szukséges: DBASE.COM, DBASEOVR.COM, ezen
kivil érdemes hasznalni a help-file-t is: DBASEMSG.TXT.
A program inditasa a

DBASE

Utasitassal lehetséges.

Enter tuda?s date or return for none
(DD/MM/YY) 121786703

Copyright (C) 1982 RSP Inc.

#xx  dBASE 11 Yer 2.4 1 april, 1983
Type 'HELP', 'HELP dBASE', or a command

A dBASE bejelentkezésekor egy pontot latunk a képer-
ny® aljan, ez a dBASE ,parancsra varakozasanak jele”
(promptja), e moge gepeljuk parancsainkat. Ezt a sort
nevezzuk parancssornak. Mielétt barmit csinalnank adat-
bazis-kezeldnkkel, jegyezzunk meg, néhany jo tanacsot.
A program hasznalata kdzben mindig nézzunk a képer-
nyére, hatha megjelent rajta egy nekunk szold uzenet.
Elhagyni a programot csak és kizarolag az erre szolgald

QUIT
paranccsal szabad.

Adataink érdekében ezt az utolso szabalyt soha ne szeg-
juk meg, nagy, arat fizethetink érte, kuldnodsen, ha olyan
allomany marad lezaratlanul, amelyben elézbleg modosi-
tottunk valamit.

Adatbazis-allomanyainkat mas parancsokkal is lezarhatjuk,
egyet kdzuluk mar most megemlitunk, mert ez majdnem
tokeéletesen alaphelyzetbe allitja a dBASE-t. E parancs for-
maja:

CLEAR

Ez a parancs lezarja az 6sszes adatbazis- €s hozza tartozo
segedallomanyt, visszaall az egyes szamu munkaterulet-
re, €s megszunteti az 6sszes letezd memoriavaltozot.

A dBASE Il-nek vannak un. konnyezeti parameéterei, me-
lyek kuldonbdzd hasznalati. mukddesi modokat tesznek
lehetédve. Vannak koztuk un. koérnyezeti kapcsolok, me-

lyeknek kétféle «allasa» lehet, €s vannak olyanok, amelyek
egy felhasznalo altal pontositott érteéket allitanak be (szo-
kas «set” parancsoknak is nevezni ezeket, mert a megfe-
lelé beallitd parancs minden esetben a SET kulcsszoval
kezdddik). Ezek megfeleld kapcsolgatasaval, beallitasaval
elérhetjuk, hogy a feladathoz, munkastilusunkhoz legjob-
ban illeszkedd kornyezetet alakitsunk ki magunknak.

A dBASE Il adatbazis-kezeldt kétféleképpen lehet hasznal-
ni:

A dBASE-t hasznalhatjuk interpreterként, ilyenkor a begé-
peli parancsaink azonnal értelmezddnek, es amennyiben
lehetséges, végrehajtodnak. Hibainkra az adatbazis-keze-
& azonnal reagal a hibalzenetek megjelenitéseével.

Ha mar keészitettink magunknak (vagy mas keszitett ne-
kunk) egy programot a dBASE segitségével, akkor ezen
a programot keresztul is hasznalhatjuk az adatbazis-kez-
elét. llyenkor mar a futtatott programon mulik, mennyire
latszik, hogy valojaban a dBASE-el dolgozunk.

3.2. AdBASE Il parancsnyelve

Amikor interpreterként (parbeszédes modban) hasznaljuk
a dBASE-t, parancsainkat kozvetlenul a parancssorba gé-
peljuk be. llyenkor bizonyos szabalyokat be kell tartanunk
annak érdekében, hogy utasitasainkat a gép is megeértse
€s értelmes modon végrehajtsa. RendelkezUnk ugyan-
akkor néhany olyan lehetdséggel, amelyek a mi kényel-
munket szolgaljgk. Minden parancsot kuléon kell begépel-
nunk es befejezeésul az .ENTER’ billentyt megnyomnunk.
Nincs lehetdseg arra, hogy egyszerre - egy sorban - tobb
utasitast adjunk ki

3.2.1. A parancskiadas szabalyai

Minden utasitasnak parancsszoval kell kezdddnie - altala-
ban ez az alapparancs - €s a szintaktikai leirasban talalhato
formanak meg kell felelnie (Id. fuggelék), csak a megadott
parameéterek szerepeltethetdk benne.

A parancsszot kovetd parameéterek, opciok tetszdleges
sorrendben gépelhetdk be, de a paramétert bevezetd
kulcsszd nem szakithatd el a hozza tartozo kifejezéstol.
(Pl.a ,TO <allomanynév>" parancsrészletben szerepl® két
570 kozott csak szokozok szerepelhetnek.)

Egy parancs legfeliebb 254 karakterbol allhat, ha tullép-
juk a képernyo szélességét, a dBASE a kovetkezd sorban
folytatja a parancsot, de ez ne zavarjon bennunket. Az
LENTER' billentylt csak a veégrehajtas kezdemenyezeésere
nyomjuk meg!

A kulcsszavakat, paramétereket egymastol egy vagy tobb
szokdzzel kell elvalasztani. (Ezek a szokdzok is beleszami-
tanak a 254 karakterbe.)

A kulcsszavak és fuggvénynevek (a szintaktikai leirasban
ezeket csupa nagybetlvel irtuk) rovidithetdk az els® négy
karaktertkkel. (PL DISPLAY STRUCTURE helyett DISP
STRU irhato.) Ha tovabbi betUket irunk ki, akkor azoknak is
helyesek kell lenniuk.
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A kulcsszavak, memoriavaltozo-, fuggveny-, allomany- és
mezonevek kis- €s nagybetUkkel egyarant, de vegyesen is
irhatok (pl. DISPLAY = Display = dispLAY).

Mint korabban mar emlitettuk, a dBASE Il-nek nincsenek
fenntartott szavai, a kulcsszavak barmilyen objektum (3l-
lomany vagy valtozo) elnevezésere hasznalhatok, csak-
hogy ezekkel kés6bb nagyon nehezen vagy egyaltalan
nem tudunk boldogulni.

A 8 funkciobillentylinek alapértelmezésben nincs funkci-
Oja, de ha a program inditasa eldtt definialjuk dket, hasz-
nalhatjuk a dBase-ben. (A funkciobillentylk definialasat
célszerll egy BAT-file-ban elvégezni, az EPDOS FKEY pa-
rancsa segitségével) Megjegyzem, a 8. Funkciobillentyt
ne hasznaljuk, mert a dBase nem szereti.

Programiraskor az un. paros parancsok egyik fele sem
hagyhato el, €s meghatarozott sorrendben, illetve for-
maban hasznalandok (ilyenek: DO WHILE - ENDDO; DO
CASE - ENDCASE; IF - ENDIF; TEXT - ENDTEXT).

3.2.2. Szintaktika

A parancsok felépitését, formai szabalyait nevezzuk.
szintaktikanak. Parbeszédes hasznalatkor ezeket mindig
szem eldtt kell. tartanunk, ellenkezd esetben rosszul vagy
egyaltalan nem tudja vegrehajtani utasitasainkat a gep.
A parancsok altalanos szerkezete (amelyek tanulmanyo-
zasaval képel kapunk a dBASE nyelvi logikajarol, és késéb-
bi szohasznalatunkat is tisztazhatjuk) a kovetkezo:

PARANCSSZO [ PARAMETERSZO <objektums]

A PARANCSSZO irja el® a tevékenységet, melyet el aka-
runk végezni, a parameterek mondjak meg, hogy mivel es
hogyan kell elvégezni. Minden paraméterhez tartozik egy
kulcsszd (PARAMETERSZO), de sokszor ez elhagyhatd.
A parancsok leirasaban hasznalt jeloléseket egy példa
seqgitségével mutatjuk be (magarol a parancsrol majd ke-
sébb lesz szo).

Nezzuk példaul a kovetkezd parancsot:
USE <allomanynév> [INDEX <indexallomanynév>]

Jelolések:

A [.] kozti paraméterek, parancsrészletek elhagyhatok,
hasznalatuk nem kotelezo.

A <..> kozé irt szoveget a felhasznaldnak kell a megfe-
leld tartalommal pontosan megadni (pl. ,<allomanynév>"
helyett ,karton” irhato). A [ ],< > jelek nem részei a paran-
csoknak, ezeket begépelni nem szabad. (Figyelem: paran-
csokban a [, és a,l” jelet karaktersorozat hatarolojeleként
értelmezi a rendszer!)

A kUlonbozd listak” elemeit vesszdvel (,) kell egymastol
elvalasztani, vesszd masutt nem szerepelhet.

A NAGYbetUs szavak pontosan ugy irandok (eltekintve a
roviditéstél), ahogyan a leirasban lathato

3.2.3. A rekordkezeld parancsok szerkezete

A parancsok egy jelentds része az eldirt tevekenységet
kifejezetten az adatbazis rekordjaival végzi (pl. megjele-

nit, masol, torol stb.) ezeket hivjuk rekordkezeld paran-
csoknak. Altalanos szerkezetuk:

PARANCSSZO [<érvényessegi kor>] [ WHILE
<feltetel> ] [ FOR <feltetel> |

Nézzuk vegig az egyes paramétereket!
Az érvényességi kor (scope)

Az adatbazisnak azt a részét hatarozza meg, amelyen a
parancsot végre kell hajtani. Az alapértelmezés altalaban
az ,aktudlis rekord” néhany parancsnal ,ALL" (= minden),
azaz a teljes adatbazis. (A FOR és WHILE paraméterek
megvaltoztatjdk az alapértelmezést; mellettuk az ,ALL" ér-
vényessegi kor megjeldlés hasznalata felesleges, az nem
valtoztatjia meg a parancsban részt vevd rekordok korét))
Az ,<érvényessegi kor>" lehet:

RECORD <n> | az n. rekordon hajtja végre a parancsot.
NEXT <n> az aktualistol kezdve a darab rekordon
(beleértve a aktualisat is).

ALL az adatbazis-dllomany Osszes elérhetd

rekordjan végrehajtja a parancsot.

Ha az alapértelmezés az ,aktualis rekord’, és mas érve-
nyessegi kért nem irunk ki, a parancs azon a rekordon
hajtodik vegre, amelyre a rekord mutato ( ,record poin-
ter’) mutat.. Minden megnyitott adatbazisunkhoz tartozik
egy rekordmutato, mely kdzvetlenul megnyitas utan a lo-
gikai rendben els6 rekordra mutat. Bizonyos parancsok
kdzvetlenul allitidk a rekordmutatot egy adott rekordra,
masok kozvetve, a parancsvegrehajtas, kdzben mozditjak
el korabbi helyérdl. Altaldban elmondhatd, hogy a rekor-
dmutato azt a rekordot cimzi meg, amelyikkel az adat-
bazis-kezeld utoljara foglalkozott. Az ,ALL" érvényessegi
korl parancsok vegrehajtasa utan a rekordmutato az utol-
soO rekord utani, nemlétez6 rekordot (annak sorszamat) je-
Lol ki.

Kifejezés (expression)

A kifejezés kulonbozd muveleti jelekkel (operatorokkal)
oOsszekapcsolt, vagy a megengedett fuggvenyek argu-
mentumaban elhelyezett allandokbol és valtozokbol all.
Az operatorok ket oldalan azonos tipusu adatnak kell sze-
repelnie. Kuldnbodzd tipusok esetén konverzids fuggve-
nyeket hasznalhatunk. A kifejezés a kiértékeléskor kapott
eredmeénytol fuggden lehet karakteres (erre a tovabbiak-
ban ,Kkif" roviditést hasznalunk), numerikus (,Nkif") és lo-
gikai (,Lkif") tipusu.

Feltétel (condition)
A feltétel olyan kifejezeés, amelynek értéke logikai tipusu

(dltaldban osszehasonlitd vagy logikai mUveletek eredme-
nye, vagy logikai értéket szolgaltato fuggvenyhivas).
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A WHILE és FOR paraméter

Hasonloan az érvényessegi korndz, ez a két parameéter is
a parancsban részt vevd rekordok koréet valtoztatja meg.
Ennél a két paraméternél azonban nem a rekord alloma-
nyon belul elfoglalt helye, hanem tartalmanak tulajdonsa-
gai toltik be a dontd szerepet. Minden olyan parancsnak
parametere, amelynél ervényessegi kor is megadhato.

A WHILE paraméter a rekordmutato aktualis poziciojatol
kezdi vizsgalni a rekordokat, magat a parancsot csak akkor
hajtja végre, ha a feltétel igaznak bizonyul. Az elsd olyan
rekordon, amelyre a feltétel nem teljesul, befejezddik a
parancs vegrehajtasa. A paraméter mukodésebdl kovet-
kezik, hogy ,ALL" vagy ,REST" érvényességi kor hasznalata
ilyenkor felesleges, nem valtoztat a parancsvégrehajtas
mikéntjén ,NEXT" érvényessegi korrel lehetséges, hogy
nem a feltétel hamissa valasa, hanem az érvényességi kor
vége allitja meg a parancs végrehajtasat.

A FOR paraméter az érvényesseégi kor alapértelmezését
atirja ,ALL értékre, tehat a végrehajtds a rekordmuta-
to pillanatnyi tartalmatol fuggetlenul mindig a logikailag
legelsd rekordon kezdddik, és az adatbazis vegeig tart. A
parancsban eldirt muiveletet a dBASE mindazokon a re-
kordokon elvégzi, amelyekre a feltétel kiértékelése ,igaz”
ertekel szolgaltat. FOR parameéter mellett a ,REST", vala-

minta ,NEXT érvényesseqi kor hasznalata befolyasolhatja,
hogy mely rekordokon értékelddik ki a feltétel.

LRECORD <n>" érvényességi kor mindkét parameé-
ter mellett ugyanazt eredmeényezi: ha a feltétel ,igaz’,
a parancs vegrehajtodik az adott sorszamu rekordon.
A két parameéter egyutt is hasznalhato. Ekkor a WHILE-nak
van prioritdsa, azaz a WHILE feltétele hatarozza meg a
veégrehajtas befejezéseének pillanatat. Hasznalhato példaul
olyan szituaciokban, amikor az adatbazis egy adott részle-
tén (amirdl nem tudjuk, hogy hany darabbol all, csak azt,
hogy egy adott feltételnek eleget tevd rekordokat tartal-
maz) tovabbi feltételtdl fuggden szeretnénk egy paran-
csot végrehajtani. (Ezt elérhetnénk masképpen is, pl. FOR
parameéter hasznalataval és Osszetett, logikai muUveleteket
tartalmazo feltétel megfogalmazasaval, de ekkor minden
rekordon vegig kell mennie az adatbazis-kezeldnek, és ez
bizony iddbe telik.)

3.3. A munkateriiletek hasznalata

A dBASE Il egyszerre 2 nyitott adatbazis-allomanyt
tud kezelni. Ezek egymastol fuggetlenek, mindket-
tdn egy adatbazis-allomany és a hozza tartozd egyéb
tipusu allomanyok tarthatdok nyitva. Minkét munka-
teruleten 0OnNallo, alapertelmezes szerint a  masiktol
fuggetlen rekordmutatd van, segitségUkkel ket munkate-
rulet kozott késdbb logikai kapcsolatot tudunk leétesiteni.
A dBASE elinditdsakor az els® munkaterulet az aktualis. A
ket munkaterulet neve PRIMARY (az els®), SECONDARY
(masodik). A munkateruletek kozott valtani s SELECT pa-
ranccsal tudunk:

SELECT PRIMARY
SELECT SECONDARY

A kiadott parancsok tulnyomo tdbbsege arra a munkate-
ruletre vonatkozik, amelyen kiadtuk. A memoriavaltozok
nincsenek munkaterulethez kotve, azokat barhonnan el-
erhetjuk és modosithatjuk.

Folytatjuk!

Jatekok:

Chibi Akumas, Operation Alexandra,
Profanation, Crillion, Quadrillion, Banana,
Banana Plus, RayTrace,

Life and Death

Util:
MOD Player

A 2018-as ev ,.termese’

Zeneék:
Néehany (sok) midi zene

Demo:
Nyan Cat (+ télapos kulonkiadas)

Hardver:
EPower
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