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Hardware expansions:

SD Controller.

EMSDAP3-1 (Slot Expander)
" 4 VDPYamahaV9990 (Graphic card)
- SE-ONE FM Radio/MP3 decoder

Operating System:

SymbOS 3.1 (Graphical,Multitasking, Network,
FAT 12/16/32 Support)

SymbOS 3.1 Z80 based multitasking operating system for

MSX MSTRAD ENTERPRISE oo

2019. majus-augusztus

Podatron és a Symb0S

a Classic Computing 2019
kiallitason

2019. 09. 20-22.
BornekenHalle
Lehre, Germany
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A SOUND utasitas rejtelmei IV.

A STYLE paraméterrol bovebben, 2. felvonas

Irta: Bodnar Tamas
(Szipucsu)

Az eldz6 szamban veégigneéztuk a STYLE paraméter egy-
csatornas effektjeit (a haromféle torzitast, €s a zajcsatorna
hangzasanak megvaltoztatasat a polinomszamlald értéke-
nek beallitdsaval), és a kétcsatornas effektek egy részét (a
zajcsatorna magassaganak valtoztatasat egy masik csator-
na altal és a gyUrumodulaciot). Mar csak kettd kétcsator-
nas effekt maradt hatra, a felul- és az alulateresztd szurd.

A kétcsatornas effektek:

5. Felulatereszté sziiré:

A felUlateresztd szurd a hasznalatat tekintve nagyon ha-
sonlo a gyurimodulaciohoz: Valamelyik csatornan ki kell
adnunk a SOUND paramétereként a STYLE 64-et, és a
nala eggyel nagyobb szamu csatorna frekvenciaja modo-
sitani fogja az eldbbi csatorna hangzasat. A gydrimodu-
lacio lényege is az, hogy a csatorna hangzasat egy masik
csatorna frekvenciaja modositja, csak a gyUrdmodula-
cional ez a hatas erdteljesebb, a felulateresztd szurdnél
pedig lagyabb. Fizikailag a felulateresztd szurd azt jelenti,
hogy egy adott frekvencia alatt nem engedi at a hanghul-
ldmokat, tehat ,felul ereszt at".

Tehat egy SOUND utasitasban a STYLE 64 paraméterrel
erhetjuk el, hogy a nala eggyel nagyobb szamu csatorna
felulateresztd szurdkent funkcionaljon.

1. Tehat, ha pl. a SOURCE O csatornan adjuk ki a STYLE
64 parametert, akkor a SOURCE 1 csatornan szolo hang
fogja a szuro frekvenciajat adni, peldaul:

SOUND STYLE 64,SYNC 1,PITCH 41
SOUND SOURCE 1,SYNC 1,PITCH 48,LEFT O,RIGHT O

(Mivel alapértelmezésként a SOURCE O csatornat hasz-
nalia a SOUND, ezért ez itt az els® SOUND utasitasbol
ki is maradhat. Az orajelcsatorna hangerejét akar O-ra is
allithatjuk a LEFT O,RIGHT O paraméterekkel, igy is Kkifejti
hatdsat a masik csatornara.)

2. Ha a SOURCE 1 csatornan adjuk ki a STYLE 64 parameé-
tert, akkor az a SOURCE 2 csatorna frekvenciajat hasznal-
ja szurének:

SOUND SOURCE 1,STYLE 64,SYNC 1,PITCH 41
SOUND SOURCE 2,SYNC 1,PITCH 48,LEFT O,RIGHT O
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3. Ha a SOURCE 2 csatornan adjuk ki a STYLE 64 para-
meétert, akkor a 3-as, a zajcsatorna lesz az orajelcsatorna.
llyenkor kicsit erdekesebb a helyzet, mert a zajcsatorna
frekvenciaja alapbol 31.25 KHz, igy az eredeti hang eléggé
sajatos lesz:

SOUND SOURCE 2,STYLE 64,SYNC 1,PITCH 41
SOUND SOURCE 3,SYNC 1LEFT O,RIGHT O

De termeészetesen ilyenkor is megadhatunk a zajcsator-
nanak mas frekvenciatis, ha a STYLE 1/ 2 / 3 paraméter-
rel egy négyszogjelcsatornat hasznaljuk fel. igy mas lesz
a hatadsa a szUreésnek. Példaul, ha a 2-es csatorna adja a
frekvenciat is a zajcsatornanak:

SOUND SOURCE 2,STYLE 64,SYNC 1,PITCH 41
SOUND SOURCE 3,SYNC 1,LEFT O,RIGHT O,STYLE 2

4. Ha a zajcsatornan (SOURCE 3) adjuk ki a STYLE 64
parametert, akkor az a 0-3s csatornat fogja hasznalni
szurdnek. Azonban, mivel a zajcsatorna frekvenciaja
alapbol joval magasabb, mint neégyszogjelcsatornake,
igy ennek a szurésnek nem igazan lesz hallhatd ered-
menye:

SOUND SOURCE 3,STYLE 64,SYNC 1
SOUND SYNC 1,PITCH 48,LEFT O,RIGHT O
(Mivel a SOURCE 0 az alapértelmezett, itt is kihagyhato.)

A zajcsatornanak természetesen megadhatunk egy ma-
sik frekvenciat is, ha a frekvenciat valamelyik negyszog-
jelcsatorna allitja eld szamara. Ez a négyszdgjelcsatorna
lehetne az is, amelyet a szUrdzéshez is hasznalunk, de
ez nem eredmenyez hangot! (Ha tehat a fenti példaban
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STYLE 64 helyett STYLE 65-6t adunk meg - 64+1, ahol
a 64 a szUrbre vonatkozik, az 1 pedig a 0-3s csatornara,
amely a frekvenciat adja -, az egyaltaldn nem fog szolni.)
De természetesen a zajcsatorna frekvenciajat egy masik
negyszogcsatorna is szolgaltathatja, igy mar van hang.
Azonban igy mar csak egyetlen csatorna marad szabadon
tovabbi hangoknak.

A szUrt csatornan lehet torzitas is, és/vagy a szUrodként
hasznalt csatornan is beallithatunk torzitast, ez is kihatas-
sal van a végeredmenyre.

A feliilatereszto sziiro néhany
felhasznalasi teriilete

Dallamhoz jol hasznalhato a felulateresztd szurd. Egyszo-
lamu zene hangzasat érdekesebbé tehetjuk, ha a szUrdt
bekapcsoljuk, és az orajelcsatornan egy kvinttel (7 PITCH
ertekkel) vagy egy oktavval (12 PITCH értékkel), vagy egy
duodecimaval (oktav+kvint, azaz 19 PITCH értekkel) na-
gyobb hangmagassagot adunk meg. llyenkor érdemes az
Orajelcsatorna hangerejét is nullara allitani. Gydrimodula-
cional altalaban akkor érunk el jobb hangzast, ha az ora-
jelcsatorna hangereje is viszonylag nagy, felulateresztd
szUrénel azonban a kisebb vagy a 0 hangerd eredmeényez
altalaban jobb hangzast. Probaljuk ki a kdvetkezd progra-
mot! A 140-es sorban a G+7 helyett megadhatunk G+12-t
vagy G+19-et, mas lesz a hangzas:

100 ENVELOPE NUMBER 1;0,63,63,1;0,-20,-10,3;0,
-43,-53,50

110 FOR I1=1 TO 37

120 READ G.H

130 SOUND PITCH G,DURATION H,STYLE 64,
ENVELOPE 1,SYNC 1

140 SOUND PITCH G+7,DURATION H,LEFT O,
RIGHT O,SYNC 1,SOURCE 1

150 NEXT

160 DATA 44,20,37,10,39,10,41,10,42,10,44,20,37,20,37,20

170 DATA 46,20,42,10,44,10,46,10,48,10,49,20,37,20,537,20

180 DATA 42,20,44,10,42,10,41,10,39,10,41,20

190 DATA 42,10,41,10,39,10,37,10,39,20

200 DATA 41,10,39,10,37,10,36,10,37,20

210 DATA 37,10,39,10,41,10,37,10,39,40

Kétszolamu zenénél is hasznalhatunk felulateresztd
szUrot, de inkabb csak akkor, ha a ket szolam kdzott egy
tercnyi a kulonbseg (zenei szakkifejezéssel ezt tercpar-
huzamnak nevezzuk). Valtakozva kistercek és nagyter-
cek is lehetnek. Ha a magasabb hangot ado szolamot
meg egy oktavval feljebb helyezzuk, hangerejét nullara
csokkentjuk, és az alsobb szolamon feluldteresztd szu-
rét allitunk be hozza, sajatos, kellemes hangzast ka-
punk!

100 ENVELOPE NUMBER 1;0,63,63,1;0,-20,-10,3;0,
-43,-53,50

110 FOR I1=1 TO 30

120 READ G,H,J

130 LET G=G-10:LET H=H-10

140 SOUND PITCH G,DURATION J,STYLE 64,
ENVELOPE 1,SYNC 1

150 SOUND PITCH H+12,DURATION J,LEFT O,
RIGHT O,SYNC 1,SOURCE 1

160 NEXT

170 DATA 41,44,20,41,44,20,42,46,20,44,48,20,44,48,20,
42.46,2041,44,20,39,42,20,37,41,20,3741,20,39,42,
20,41,44,20,41,44,30,39,42,10,39,42,40

180 DATA 3741,20,3741,20,39,42,20,41,44,20,41,44,20,
39,42,20,3741,20,36,39,20,34,37,20,34,37,20,36,39,
20,3741,20,36,39,30,34,37,10,34,3740

(A program csak illusztracio!)

A gyldrimodulacional mar elézd szamunkban bemutattuk,
hogy ha alacsony torzitassal €s egy kvint hangkuldnbség-
gel 6sszekapcsolunk két csatornat, akkor a torzitott gitar-
hanghoz nagyon hasonld hangot kapunk. A felulateresztd
szUrét is hasznalhatjuk hasonlora, tehat alacsony torzitas-
sal és kvint hangkuléonbséggel két csatorna kozott bekap-
csoljuk a szurét. Gylrimodulacional itt mindkét csatorna
hangerejét egyformanak erdemes beallitani, szurénél pe-
dig az orajelcsatornat érdemes halkabbra venni vagy telje-
sen el is némitani. gy a gitar hangja kicsit lagyabb, inkabb
Dire Straits-esebb lesz, mig a gyUrimodulacios gitarhang
keményebb, inkabb Joan Jettesebb. A kbvetkezd program
izelitdt ad a feluldteresztd szUrds gitarnangbol. A 170-es
sorban a STYLE 80 (64 + 16) azt jelenti, hogy a felulate-
resztd szUrdt és az alacsony torzitast egyszerre hasznaljuk:

100 ENVELOPE NUMBER 1;0,63,53,1,0,-10,10,3;0,
-10,-10,80,0,-10,-30,30,0,-33,-23,2

110 CLEAR SOUND

120 RESTORE

130 DO

140 READ IF MISSING EXIT DO:G,H

150 LET G=G+24

155 LET H=H/13

160 SOUND PITCH G+7,DURATION H,SYNC 1,
STYLE 16,SOURCE LLEFT O,RIGHT O

170 SOUND PITCH G,DURATION H,SYNC 1,
SOURCE O,ENVELOPE 1,STYLE 80

180 LOOP

190 DATA 37,160,39,13,34,7,39,13,34,7,39,10,37,40

195 DATA 39,13,34,7,39,13,34,7,39,10,37,40,39,40,37,30,
39,10,42,20,39,10,37,10,34,10

196 DATA 31.8,10,34,40,36.3,10,3740,39,10,42,10,39,10,
36.3,10,31.8,200

197 DATA 37,20,97,20,39,20,31.8,20,97,20,34,40

198 DATA 37,20,97,20,39,20,31.8,20,97,20,34,40

199 DATA 37,20,97,20,39,20,31.8,20,97,20,34,40

Az emlitett gyUrumodulacios gitarhangot ugy éerhetjuk el
ebben a programban, ha a 160. és 170. sorokat a kovetke-
z&kre cseréljuk:

160 SOUND PITCH G,DURATION H,SYNC 1,
ENVELOPE 1,STYLE 16

170 SOUND PITCH G+7,DURATION H,SYNC 1,
SOURCE 2,ENVELOPE 1,STYLE 144

Ahogy a példabal lathato, a gydrumodulacios gitarhang-
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hoz a 2-es csatornan kell STYLE 144-et megadni (128 a gyu-
rimoduldcio +16 az alacsony torzitas), ezen a csatornan
7-tel meg kell novelni a PITCH értéket. Mig a felulateresztd
szUr&s gitarhanghoz az orajelcsatornan kell 7-tel nagyobb
PITCH értéket megadni, melynek hangerejét célszert O-ra
allitani. Az orajelcsatornan az ENVELOPE-ot nem is kell
megadni, hiszen magat a csatornat nem hallhatjuk.

Ha a 0-3s csatornan felulateresztd szUrdt allitunk be az 1-es
csatornaval, akkor a 2-es csatorna meg szabad, itt beallitha-
tunk gyUrimodulaciot a 0-as csatornaval. Ennek a gyUrU-
modulacionak a szurt hanggal igen sajatos hangzasa lesz!

6. Alulateresztd sziiré

Az alulateresztd szurd azt jelenti, hogy adott hangmagas-
sag felett nem engedi at a hanghullamokat, tehat ,alul
ereszt at". Ez az effekt kizarolag a zajcsatornan (SOURCE
3) alkalmazhato.

Ha a zajcsatornan a STYLE 32 parameétert adjuk meg, akkor
a zajcsatorna a 2-es csatorna frekvenciajat fogja hasznal-
ni alulatereszté szurdként. Onmagaban ez csupan annyit
eredmeényez, mintha egyszerlien a 2-es csatorna frekvenci-
3jat hasznalna a zajcsatorna a STYLE 3 paraméterrel. (Errél
az el6zo, 2019. januar-aprilisi szamban olvashattunk rész-
letesebben, A zajcsatorna magassaganak valtoztatasa egy
masik csatorna alapjan alcim alatt) Hiszen a zajcsatorna
hangmagassaga igen magas, €s mindket parameter a ma-
gassagat csokkenti egy adott hangmagassagra:

SOUND SOURCE 3,SYNC 1,STYLE
32 T'ASTYLE 3is ugyanazt eredményezi.
SOUND SOURCE 2,SYNC 1,PITCH 70,LEFT O,RIGHT O

Az alulateresztd szurdnek akkor lesz a fentitdl eltérd ered-
meénye (tehat nem csupan egyszerU frekvenciaatadas az
orajelcsatornarol), ha modositjuk a zajcsatorna polinom-
szamalojanak az értéket. Peldaul a 9 vagy a 7 bites poli-
nomszamlalot hasznalva érezhetd lesz a kuldnbség az alu-
lateresztd szUrd és az egyszerU frekvenciaatadas kozott:

SOUND SOURCE 3,SYNC 1,
STYLE 32+12 !vagy: STYLE 32+16.
SOUND SOURCE 2,SYNC 1,PITCH 90,LEFT O,RIGHT O

Meég egy négyszdgjelcsatornat felhasznalhatunk, amely a
2-es csatornatol eltéréd hangmagassagot ad meg a zajcsa-
tornanak, €s a zajcsatornan erre a csatornara is hivatkozunk
az aluldteresztd szard mellett. gy a 32-héz hozza kell adni
l-et vagy 2-6t, attol fuggden, hogy a 0-as vagy az 1-es csa-
torna frekvenciajat hasznaljuk-e fel:

SOUND SOURCE 3,SYNC 2,STYLE 33

SOUND SOURCE 2,SYNC 2,

PITCH 70,LEFT O,RIGHT O ! A szUr& frekvencidja
SOUND SYNC 2,PITCH 60,LEFT O,RIGHT O

I'A zajcsatorna frekvenciaja

Természetesen megadhatunk kulonbdzo torzitdsokat is az
Orajelcsatornakon (akar a szUrd frekvenciajakent hasznalt
csatornan, akar a zajcsatorna frekvenciajahoz hasznalt csa-
tornan), ezek is kihatassal vannak a hangzasra.

Hogyan allitsuk elo

az Enterprise sziirke
szinét? - vol. 2.

El6z& szamunkban irtam errél. Megmon-
dom &szintén, kicsit elhamarkodott volt
ez a cikk, mert nem gondoltam arra, hogy
szaradas utan a szurke szin kivildagosodik.
lgaz, hogy mar igy is elegans, de sokkal vi-
lagosabb szurke mint az Enterprise szurke
szine...

Hl'p;r COLOR
SPRAY

ML HS—A T —

[gy hat Ujabb kdrdket kell ezzel kapcso-
latban futni. Utananéztem, és valoszind,
hogy megvan a megfeleld szin (bar nem
akarom ezt elkiabalni).

Ez szintén a Mr. Hobby termeéke és a
German Grey a szin kodja. Bizom ben-
ne, hogy ez a szin mar stimmelni fog. Az
eredmeényrol a kovetkezd Enterpress Ma-
gazinban beszamolok!

Matusa Istvan
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A VL1772-rol ujra

- avagy egy rejtélyes hiba nyomaban...

irta: Németh Zoltan

LA (Zozosoft)

Az 1994 marciusi Enterpressben mar irtunk
a VL1172-es lemezvezérld IC-rdl, egy megle-
hetésen duhos hangvételi cikket, aminek az
alapja a Foszerkeszté ur frissen vasarolt Fara-
go Gyula féle EXDOS kartyaja volt.

Emlekeztetdul: azt a problémat tapasztaltuk ezekkel a
VL1772-vel szerelt kartyakkal, hogy se az EXDOS FORMAT
parancsaval, se EPDOS-szal nem lehetett lemezt formaz-
ni. A formazas elindult, de rovid idd utan hibaval leallt.
Meglepd modon a Zozosoft féle FAFO hibatlanul mako-
dott ezeken a kartyakon is.

Mas hibajelenséget akkor nem vettunk észre, vegul tu-
domasul vettuk a dolgot, VL1772-es kartyan FAFO-t kell
hasznalni formazashoz €s kész. Biztos nem teljesen kom-
patibilis a WD1772-vel...

Kb. 15 évvel késdbb javitasra kerult hozzam Tutus EXDOS
kartyaja, és amikor mar sikerult életre kelteni, azt tapasz-
taltam, hogy a lemezmuveletek igen gyakran Sector not
found hibaval leallnak, de Retry nyomasara folytatddnak.
Mivel az EXDOS kartyan, €s a hozza hasznalt buszbdvitdn
is tobb hibas IC cserélve lett igy azt feltételeztem, hogy
valami elektromos sokk érte a kartyat (pl. menet kdzben
kicsuszott a gepbol) és ettél meghibasodott a lemezvezeér-
16 1C is. Mivel akkoriban szereztink be az USA-bol 50 db
lemezvezérld IC-t, nem okozott gondot a csere, a 94-es
cikk alapjat ado VL1772-es IC a rossz IC-s dobozba kerult.

2016-ban az EXDOS 14 fejlesztésekor eszembe jutott a
VL-es torténet, €s arra gondoltam, hogy meg kéne nézni,
hogy mi lehet az a inkompatibilitas, ami miatt az EXDOS
FORMAT parancsa nem mukddik ezekkel az IC-kkel. A
meglepetés ekkor jott: hidba teszteltem tobb VL1772 1C-t
is, nem sikerult reprodukalni a problémat! Kesdbb az EX-
DOS 3 fejlesztése kapcsan ujra probalkoztam, de szintén
nem sikerult elbhozni a problémat. Arra gondoltam, hogy
anno a Farago féle kartyaknak volt valami egyedi hibaja,
ami id6kdzben ki lett javitva. Pl total 6ssze-vissza, a fiok

aljarol osszeszedett vegyes felvagott 74-es logikai IC-kkel
épultek, ezeket az évek folyaman sorra kiforrasztgattam,
és 74HCT-kre lett cserélve.

2019 majusdban kerult elé megint a probléma. Pear em-
litette, hogy a WD1/72 ara mar egekbe szokott (40-50
eurd meg a kinai oldalakon is!l), amire javasoltam, hogy
VL1772 meg kaphato elfogadhatd aron. Azonban amikor
megkapta a megvasarolt 1C-ket, kellemetlen helyzet allt
eld: az osszes IC hibas volt! Egy sima DIR még lefut, de
a formazas egy id6 utan hibaval leall... nagyon ismerds
jelenséq, egybdl eldjottek a 25 éves emlékek!

Ujra leteszteltem a nalam évé jo VL IC-ket, tovabbra is
semmi hiba... Pear letesztelte mas gepeken is a hibasakat,
ott sem mukodtek rendesen... Végul, amikor fotot rakott
fel a hibas IC-rol, akkor ugrott be a dolog: ez nagyon is-
mer6s! Eldkerestem a rossz 1C-s dobozbol Tutus régi IC-
jét (még szerencse, hogy nem dobtam ki annol), és hopp
100%-ig egyforma volt a Pear-nél levokkel, meg a gyartasi
id6 is egyforma volt: 1987 2. hete. Elkezdtem tesztelni,
rogton jelentkezett is a hiba. Ekkor mar biztosra vettuk,
hogy bizonyos gyartasi szeriak a hibasak. Pear kicseréltet-
te az ebayes eladoval az IC-ket, 1988 13. heti peldanyokra,
amilyenbdl nalam is volt mukodo darab. Ezek a kicserélt
IC-k mar mind hibatlannak bizonyultak. Ezzel a rejtély egy
része megoldva, de tovabbra is ott a kérdés: miis ez a
titokzatos hiba? Lehet-e tenni ellene valamit szoftveres
oldalrol, hiszen a FAFO rejtelyes modon mukodik a hibas
IC-kkel is...

Doboz nélkuli, szabadon allo meghajtoval tesztelve egy-
bol felttint a rendellenes fejmozgas: a fej véletlenszerlen
a 0. savra ugrik. Ez FORMAT esetén vegzetes hiba, hiszen
elkezdi a korabban felulirt savokat felulirni, igy az ellendr-
zésneél egybdl kiakad majd hibaval. Normal lemezmuve-
leteknél bizonyos szintig észreveétlen marad a probléma,
mivel a FISH parszor Ujraprobalkozik hiba esetén, igy csak
akkor jut el a felnasznaldhoz a hibajelzés, ha egymas utan
tobbszor is bekdvetkezik a hiba.

Elsé otlet az volt, hogy lehet, hogy azert mukodik a FAFO,
mert az visszafele irdanyban, azaz bentrdl kifele formaz?
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Azaz lehet, hogy a fej befelé léptetése hibas? Készult az
EXDOS 3-bol egy modositott valtozat, ami szintén bentrél
formaz... ...€s tovabbra is eldjott a hibal

Kozben a fejlesztés alatt allo DRVTEST (EXDOS kartya és
meghajto teszteld program, részletesebben majd egy ku-
lon cikkben frunk rola) is bevetésre kerult, de érthetetlen
modon nem sikerUlt észrevehetd hibat produkalni, sem a
fej kézi ide-oda léptetésekor, sem a teljes meghajtd teszt
ciklus alatt. Még akkor sem, amikor a Verify opcid enge-
délyezve van, amikor a lemezvezérld beolvas egy szek-
torazonositot a sav pozicionalas ellendrzésehez. Rejtély...
Veéqgul az tunt fel, hogy a teszt ciklus soran néha szabaly-
talan Utemet hallani. A fejmozgasrol készult video felve-
telt alaposan megnézve sikerult is észrevenni, hogy igen,
neéha a fej akkor is a 0. sdvra ugrik amikor nem kéne!

A DRVTEST-be mar az elején bekerult egy olyan ellenor-
zés, hogy hibat jelez, ha a fejnek a 0. sadvon kéne allni,
de nem érkezik 0. sav jelzés a meghajto felol. Most azt
kértem Bruce-tol, hogy rakjon bele olyan vizsgalatot is,
hogy akkor is legyen hibajelzés, ha a fej a 0. savra érkezik,
mikdzben nem oda kéne. Innentdl kezdve gyonyorl szeé-
pen jottek a hibajelzések, egy teljes teszt ciklusban tobb
szaz darab :) Hamarosan egyértelmuve valt, hogy a SEEK

vy

erity
X Read
I: EX0S 1 H

parancs hibas az érintett IC-kben, néha RESTORE (azaz 0.
savra pozicionalds) hajtodik végre helyette. A ket parancs
kodja kozott csak egyetlen egy bit a kulonbseg! Valoszinu-
leg valami gyartasi hiba tortént, ami miatt az adott dontesi
rész nem mukodik megbizhatoan. Es ugy tinik a hiba az
évek muldsaval sulyosbodik, annak idejeén csak a FORMAT
esetén tapasztaltuk a hibat, de kb 15 évvel kesébb mar a
normal lemezmuveleteknél is felbukkant. Még az is lehet,
hogy uj korukban még hibatlanok voltak, hozzank 7 éves
korukban jutottak el. Lehetséges, hogy valami szennyezd-
dés kerult a szilicium lapkara, ami szép lassan korrodalja a
kérdéses részt.

Fent maradt meg a FAFO vs FORMAT kérdeés... nemi id6
utan sikerult rajonni a rejtély kulcsara: a FAFO csak a - hi-
baval nem érintett — STEP parancsokat hasznalja, mig az
EXDOS altaldnos DISKIO-ja nem torddik azzal, hogy egy
vagy tobb savot kell pozicionalni, minden esetben a SEEK
parancsot. Ezek utan Bruce készitett eqgy StepSeek nevu
Uzemmaodot, ami a SEEK parancsot ciklusban kiadott

STEP parancsokkal helyettesiti. Ebben az Uzemmaodban
hibatlanul Gzemelnek a hibas IC-k is! Tervek szerint ez az
uzemmaod is bekerul az EXDOS 3-ba, igy az mar a hibas
IC-kkel is tud majd hibatlanul egyutt mikodni. Mivel fogy-
nak az értelmes dron beszerezhetd lemezvezerld IC-k,
igy nem art, ha a selejtet is fel tudjuk hasznalni :-D Pear
idokdzben jelezte, hogy a Timex FDD3000 is hibatlanul
tzemel ezekkel, ROM programjanak vizsgalatakor kide-
rult, hogy szintén csak STEP parancsokat hasznal. Meg
nem probaltam, de varhatoan a Spectrumos SpeccyDOS
illeszt® is mUkodik 4s0 ROM hasznalata esetén, ez szintén
ciklusba tett STEP parancsokat hasznal, eredetileg azért,
hogy WD1772 esetén is megvalositsa a WD1770 lassabb
fejléptetési tempojat, régi lassu meghajtok szamara.

Eddig tesztelt JO VL1772-esek gyartasi ideje: 1988 13. hét,
1989 21. het, 1992 30. hét. ROSSZak: 1986 33. hét, 1987
02. hét. Akinek van tapasztalata tovabbi jo/rossz VL1772-
kel, az irja meg a szerkesztdségnek, vagy a forumra/face-
book csoportba.

VL1772

Jo VL1772
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Matthew Smith

Csillag sziiletik

Matthew Smith neve valoszinlleg egy Spectrumosnak
sem ismeretlen. O irta — tobbek kozt — a Manic Minert és
a Jet Set Willyt. A Manic Minert, ami az egyik legikoniku-
sabb Spectrumos jaték és aminek szamos remake-je és
nem hivatalos kiegészitdje latott napvilagot az elmult 30+
eévben. Na de kezdjuk az elején...

Smith 1966-ban szUletett Londonban. Els® szamitdgeépét
karacsonyra kapta 1979-ben, ami egy Tandy TRS-80 volt.
Erre irt is egy Delta Tower One cimU Galaxian klont, ami-
b&lL Smith szerint kb. 50 peldanyt adott el a kiado, ami
jonak szamitott akkor (1980-ban vagyunk!). Matthew csak
este tudott dolgozni a gépen, mert a TRS-80 mindig el-
szallt, ha valaki bekapcsolta a teaf6zot.

Masodik kiadott jatéka a Monster Muncher volt, ami VIC-
20-ra készult BASIC-ben.

A Miner Willy franchise

1983-ban a Bug-Byte cég megbizta Matthew-t 3 Spectru-
mos jatek irasaval. A cég adott neki egy ZX Spectrumot,
amin fejleszthetett. Az elsd jaték a Styx volt, 16K-s Spe-
ctrumon futott és 5.95 GBP-be kerult. A jatek célja: eljutni
a kijarathoz, mikézben szdrnyek probalnak elkapni min-
ket, akiket le lehet l&ni. A jaték nagyon sikeres volt, Smith-
nek 30.000 GBP-t hozott, a Bug-Byte pedig nekiadta a
Spectrumot.

Ezutdn szabadsagra ment Olaszorszagba, ahova maga-
val vitt egy piros jegyzetfUzetet. Ebbe a fuzetbe rajzol-
ta a Manic Miner palyait és terveit. Hazatérése utan 8
héttel elkészult a jaték, aminek grafikajat €s zengjét is
6 csinalta. Ez volt az elsd Spectrumos jatek, aminek fo-
lyamatos zenéje volt, nem csak effektek. Matthew egyik
kedvenc jatéka a Donkey Kong volt, amit jatéktermek-
ben jatszott. Viszonylag draga szorakozas volt, ezért a
Manic Minert kicsit a Donkey Kong mintajara csinalta
megq, illetve egy 1982-es Atari jatek, a Miner 2049'er is
inspiralta. A fejlesztés Tandy-n tortént, ami szinten Z80
alapu, viszont rendelkezett 5 MB HDD-vel, ami felgyor-
sitotta a programozast. Valoszinlnek tartom, hogy a
gumi billentylizet hianya is inkabb eldny volt. :-) Egy
eérdekesséqg: a Manic Minert késébb Matthew cége, a
Software Projects is kiadta. Ezt a Bug-Byte-os szerzddes
egy apro hibdja miatt tehette meg, a jatekot ‘atvette’ a
cegtol. Elég sok platformra portoltak, tobbek kdzt Am-

igara, Commodore 64-re ill. késdbb megjelent Game-
boy Advance-ra is. Egy interjuban a szerzd elmondta,
hogy a keresett pénzt ész nélkul elszorta. Nem hibaz-
tatom: 17 évesen kevés ember hoz jo pénzugyi donte-
seket. Néhany éve azt nyilatkozta, hogy a mai eszével
hazat venne annyi pénzb&l.

Mig a Manic Miner fejlesztését nagyon élvezte Matthew,
a Jet Set Willy — az & szavait idézve — egy pokol volt, me-
nedzser lihegett a nyakaba és nem volt elég idd a tesz-
telésre. A bolti verziot nem is lehet végigjatszani tobb
programhiba miatt, ezekre késébb a Bug-Byte POKE-okat
adott ki. A fejlesztési idd kb. haromszorosa volt a Manic
Minerének, pedig a. Egy 20 évvel kesdbbi interjuban Matt-
hew elmondta, hogy még soha nem jatszotta veégig a Jet
Set Willyt. A Manic Minerhez hasonloan, ebben a jaték-
ban is folyamatos zene hallhatd: a menuben Beethoven
Holdfény szonatdja, a jatékban pedig a HegedUs a haz-
tetdn darab Ha €én gazdag lennek cimU muzsikaja szolt.
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A jatek 1984-ben jelent meg és a Manic Minernél is na-
gyobb sikert aratott. Tobb honapig uralta a Spectrumos
eladasokat.

Matthew eredeti terve az volt, hogy a végen Mariat agyba
kell vinni, aztan Maria megoli Willy-t. A szerzd sajat be-
vallasa szerint ,alkohol és egyéb artalmas hatdanyagok”
befolyasa alatt irta a jatékot. A fejlesztés befejeztevel 2
honap szabadsagra ment, mire visszaért Liverpoolba, mar
tobben a jaték folytatasarol beszéltek. Ez 1985-ben el is
készult a Software Projects kiadasaban — de nem Smith
irta meg—, neve Jet Set Willy II: The Final Frontier lett. Ez
nem teljesen uj jatek lett, inkabb a Jet Set Willy kiegeészitd-
je - ma valoszintleg DLC-nek hivnank. :-)

Rogos utakon

A Jet Set Willy utan egy The Mega Tree nevy jatékon kez-
dett el dolgozni, amit Commodore 64-re irt, ekkor mar
sajat cegénél. Ez nem vonzott elegendd tdmeget és
Matthew Uzleti partnerei turelmetlenek voltak, ezért 3 ho-
nappal a fejlesztés kezdete utan leallt a projekt.

1987-ben tobb jatékmagazinban is hirdetések jelentek
megqg egy Uj jatékrol, az

Attack of the Mutant Zombie Flesh Eating Chickens From
Mars-rol, amit szintén Matthew irt, de soha nem adta ki.
Allitdlag azért, mert nem volt elégedett a programmal,
miutan elkészult.

1988-ban bezarta Software Projects céget, aztan eltint a
szinrél, részben anyagi okok miatt. 1995-ig Wallasey-ben
elt, ahol felnoétt, egy ideig korhazban is volt, pszichiatri-
an kezelték. Ennek tobb oka is volt, sajat bevallasa szerint
kiegett. Nem volt nagy titok az sem, hogy nem vetette
meg a drogokat. A Manic Miner fejlesztése alatt is hasznalt
kabitoszereket, némelyik szorny ennek az eredmeénye. :-)

Az Internet terjedéesével paran feltették a kerdést, hogy mi
tortént Matthew Smith-szel. Sok pletykat lehetett olvasni,
hogy éppen hol van és mit csinal. Paran biztosan emle-
keznek a Where is Matthew Smith oldalra.

H H
3
Is HeRE .CoM

| - _.."‘.

1995-ben Hollandidba utazott, hogy helyretegye az éle-
tét. A kompig stoppal jutott el. Egy kommunaban lakott és
tobbféle munkat is elvallalt, de egyik sem volt jatékfejlesz-
tés. Dolgozott élelmiszergyarban ill. supermarketekben
viragokat is pakolt.

1997-ben deportaltak az orszagbol, mert nem Uijitotta
meg a tartozkodasi engedeélyét. Miutan visszatért Angliaba
és felfedezte az Internetet, meglep&dve tapasztalta, hogy
sokakat érdekel, hogy mit lett vele.

Matthew Smith Ujratoltve

1999-ben egy Runecraft nevl cegnel kapott allast. A cég
egyetlen jatéka a Scrabble volt Game Boy Color-ra mi-
elétt csdédbe mentek.

2010-ben az Elite Systems Ujra kiadta — tobb Spectrumos
jatékkal egyutt — a Manic Minert és a Jet Set Willyt iOS-
re, Androidra €s a Kindle tabletekre is. Kesdbb megjelent
Windows Phonera is.

2013-ban az Elite Systems bejelentette, hogy Matthew
Smith-szel egyutt egy Uj jatékon dolgoznak. Sajnos ennél
tobbet nem arultak el és azota sincs tobb info.

A mostanaban keszult interjukbol sajnos latszik, hogy az
elet megviselte Matthew-t. Nem lett happy end a korai
sikerekbdl. Remeljuk meg hallunk feldle és visszater egy
felejthetetlen alkotassal.

‘Five years ago | was a wa-
shout. Ten years ago, | was
history.. Now I'm a legend.”
-- Matthew Smith

‘Ot éve egy katasztrofa vol-
tam. Tiz eve torténelem vol-
tam... Most viszont legenda
vagyok.” -- Matthew Smith

Barabas Péter (zOd)
Megjelent a

Speccyalista Vilag
2016/2. szamaban
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ZX Spectrum Next

NEXTBUILD - Integralt fejlesztorendszer az

Helyzetjelentés

Az elézd cikkemben ugy zartam a soraimat, hogy az uj Spe-
ctrum szemeélyi szamitogep, a ZX Spectrum NEXT mar szinte
itt van a sarkon. B félév mulva azt kell belatnom, hogy nagyot
tévedtem. A NEXT project, bar hatalmas lépéseket tett meg a
vegkifejlet felé, a mai napig sem fejezddott be.

Erdekes modon a problémat nem maga a hardware, hanem a
gép ,kasztnija" okozza (amibe beleérthetjuk magat a dobozt, a
billentylzetmembrant és a billentylzet gombjait is). Raadasul
megint eltdnt jelzés nélkul egy beszallitd cég, ami ezuttalis na-
gyot tudott lassitani a folyamatokon. A legfontosabb cél most a
teljes, dobozos NEXT prototipusanak legyartasa €s tesztelése.
Ha ez megvan és sikeres, csak akkor indulhat a sorozatgyartas
es az elkészult termeék kikuldése a Kickstarter tagoknak. Ennek
az idépontjat talalgatni teljesen értelmetlen, csak remélni lehet,
hogy legalabb karacsonyra minden lezarul. Ami biztos, hogy az
alkotok nagyon keményen dolgoznak, €s szivuket-lelkuket be-
leteszik a projektbe. Aggodni ezért szerintem felesleges, a gép
meglesz, csak ki kell varni valahogy.

A hardware mellett a gép firmware-je, illetve operacios rend-
szere és felhasznaloi kézikonyve intenziv fejlesztés alatt van.
Tobb kisebb-nagyobb jaték és egyeb szoftver is be lett jelentve,
s6t néhany mar el is készult és megvasarolhatd az interneten
keresztul letoltés formajaban vagy korlatozott példanyszam-
ban akar dobos termeékként is.

NEXTBUILD, egy eszkoz mind felett?

A szamos, fejlesztés alatt allo projekt kdzul szeretném kiemelni
a NEXTBUILD integralt fejlesztérendszert, ami nem mas, mint
tobb fejlesztdeszkoz, ket emuldtor és egy nagyszerl IDE (in-
tegralt fejlesztdi kornyezet) egyuttese.

Miert izgalmas ez? Egy szamitogepes platform szive-lelke a
hatékony és lehetdseég szerint kényelmes fejlesztdi eszkozok
megléte. A fejlesztdk nem tudnak Uj programokat késziteni, ha
ezek nem allnak rendelkezésre és programok nélkul a hard-
ware maga halalra van itélve. Minél jobbak ezek az eszkozok,
annal tobben mernek belevagni Uj projektekbe (akar hobbista-
keént vagy amatérkentis), annal jobban pezseg a platform korul
az élet. Az eszkdzok mellett persze fontos a jol dokumentalt és
elérhetd fejlesztdi konyvtarak/API-k megléte is (amin keresztil
a programozo el tudja érmni és vezérelni tudja a gép egyes ré-
szeit: a grafikat, hangot, hattértarat, stb.) Ezek meég azért er¢-
sen képlékeny allapotban vannak jelenleg, hiszen maga a gép
is fejlesztés alatt all, de egyre tobb informacio all rendelkezésre
a NEXT weboldalan és a kulonbdzd férumokon, llletve szeren-
csére maga a NEXT kb6zdsseqg is nagyon segitdkeész.

A NEXTBUILD lenyegeében egy keretrendszer, ami lehetd-
ve teszi azt, hogy magat a programozast, a kod leforditasat,
tesztelését illetve kiprobalasat egy programon belul el lehes-
sen végezni. Integralt eszkdz nélkul ezekre a fejlesztés soran
kulon forditot, szovegszerkesztot és emulatort kell hasznalni,

de ezeknek a megtanulasa idoigényes lehet és lassithatja is a
fejlesztést. A rendszert kezdd és profi fejlesztéknek egyarant
ajanlak, és akdr normal ZX Spectrum programokat is lehet
majd benne fejleszteni, bar az ajanlott célplatform a NEXT.
Lassuk akkor, milyen komponensekbdl is all az uj rendszer:
BorIDE: Integralt fejlesztdi kornyezet. A programkod kényel-
mes szerkesztéset teszi lehetéve, ,Syntax highlighting” tamo-
gatassal.

ZXB: Basic fordito (a rendszer ,lelke”) amivel assembly sorokat
is tartalmazd programokat is fordithatunk. A forditd a felhasz-
nalo altal definialt konyvtarak hasznalatat is megengedi.
CSpect és FUSE: két nagyszerl emuldtor. A CSpect ZX Spe-
ctrum Next-et, a FUSE normal Spectrumokat képes emulalni.
NextLibs — ZX Spectum NEXT konyvtarak, amelyek segitsége-
vel a ZXB fordito el tudja érni a Next hardware-t €s igy latva-
nyos (a rendszer kepessegeit teljesen kihasznald) programokat
tudunk késziteni. A konyvtar persze meg szintén fejlesztés alatt
all, eddig az SD kartya filekezeld és a NEXT tovabbfejlesztett
grafikai képességeit kihasznalo rutinokbol készult el néhany
(Layer2, sprite-ok).

Maga a ZXB fordito is tartalmaz sajat konyvtarakat (matemati-
kai, grafikus, szovegkezeld rutinokat.)

Hello World!

Hogy lassuk, milyen egyszerl folyamat a programkesziteés
a NEXTBUILD rendszerben, készitsuk el a mar-mar kotelezd
,Hello World” programot egy kicsit felturbositva:

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

A megjelend ablakon gépeljuk be a kdvetkezd rovid progra-
mot:

B8 EoiDE v. 0.5 A Alpha. ©2010+ by Leszek Chmielewski (LCD)
Project Edit View Tools Compiler Help
DEFEHESX «»[Q BR o~
“HelloWorld |

D6 E

BORDER
PAPER
CLS

DIM AS STRING
DIM AS INTEGER

WOV WNE

RANDOMIZE
FOR

PRINT AT

BORDER

PAUSE
NEXT

BORDER
INK
PAUSE
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Uj ZX Spectrum NEXT szemelyi szamitogephez

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

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

Fontos megemliteni, hogy jelenleg a CSpect emuldtor csak
.Sha image fajlokat képes fogadni, tehat ilyen esetben a forditd
mindig sna image-t fog késziteni. A tobbi valaszthato output-ti-
pus (pl. tap, tzx, asm, vagy bin) beallitdsa ilyenkor nincs hatassal
a mukodeésre.

A program futtatasanak eredmeényekéent, a ,Hello World" fel-
iratnak karakterenként €s minden karakter esetében kulonbdzé
szinnel kell megjelennie, valahogy igy:

Rovid magyarazat a programhoz:

Az elsé harom soron bedllitjuk a képernyd és a keret szinét
feketére, majd toroljuk a képernydt.

Az 5-6. soron két szam tipusu valtozot deklaralunk. Az elsd
magat a szoveget, a masik az aktualis betlszin szamkodjat
tartalmazza majd a futas soran.

A 8. soron beallitjuk a megjelend szdveget a deklardlt, ,text”
nevy €s string tipusu valtozonkba.

Utdna a RANDOMIZE utasitassal a Spectrum Basic véletlen-
szam-generatorat inicializaljuk, hogy minden egyes futta-
tasnal mas és mas szinben jelenjenek meg a szdveg egyes
betli.

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

A ciklusmagon belll a véletlenszam-generator segitsegével
meghatarozzuk az aktualis betUszint, majd a 11. soron ki is
iratjuk azt. Az AT és az INK parancs segit, hogy az ,i" ciklusval-
tozo altal meghatarozott sorba és oszlopba keruljon a betl
a megfeleld szinnel.

A 14. soron beallitjuk a BORDER (keret) szinet az aktualis szin-
re (hogy legyen egy kis ,effekt” a program futasa soran), a
betd kiirtatasa utan varunk egy picit, majd johet a kovetkezd
betd.

Ha telies szoveg megvan, akkor a keretet feketére, a betl
szinét fehérre allitjuk, majd a PAUSE O paranccsal megallit-

juk a programot egy gombnyomasra varva. Erre a CSpect
emulator miatt van szukség, mivel a PAUSE parancs nélkul
a program futasa utan az emulator azonnal reseteli a gépet.
A programablak alatt egy Uzenetablak kapott helyett, amiben
a fordito Uzenetei (példaul az esetleges forditasi hibdk szove-
ge) jelennek meg. A hibak szovegét a program egy jegyzet-
tdmb ablakban is megmutatja nekink. Ezt az ablakot zarjuk
le még a kdvetkezd inditas eldtt, kuldnben a forditas hibara
fog futni!

Amint lathato, a programozas €s a tesztelés nagyon egysze-
rd, a program gombnyomassal indithatd és az eredmeény
azonnal lathato.

Fontos megjegyezni, hogy a NextBuild program még nem
készult el teljesen, par funkcid meég nincs elkészitve vagy
éppen befejezve, és hibas mukddeésre is szamitanunk kell a
hasznalat soran. Mindezek ellenére a Nextbuild mar most
is egy nagyon kényelmes €s hasznos fejlesztdeszkdz, amit
nyugodt szivvel lehet ajanlani mindenkinek, aki a Spectrum
Next programozasara kedvet érez.

Tobb igen fejlett példaprogram is talalhatd a csomagban,
érdemes kozUlUk szemezgetni. Ezekbdl kettdt ajanlanék: az
eqgyik a BigScroller, ami a demo programokban néha lathato
hatalmas szoveget ,tekeri végig” a képernydnkodn nagyon si-
man és nagy sebességgel. A masik a Chicken, ami akar egy
rendes maszkalos/platformer jaték egyik helyszine is lehetne.
Magahoz a ZXB forditohoz is sok példa van mellékelve, ezek
a ZXBC\examples konyvtarban talalhatoak.

Remélem sikerUlt kedvet csinalnom a NEXTBuild-hez. En
magam nagy izgalommal varom az Ujabb verziok megjele-
néset. Az alap, amit az alkotok leraktak, nagyon erds, de sze-
rintem meég hosszu Ut van hatra addig, amig a NEXTBuild-bél
igazi, kiforrott fejlesztérendszer lesz. Sok mulik azon, hogy a
NEXT-es k6zbsseg hogy fogadja a NEXTBUILD-et: lesznek-e
elegendden, akik hasznaljak, illetve a fejlesztdk kitartdsa is
téretlen marad-e. Vélemeényem szerint erre minden esély
megvan.

Befejezésul szeretném a teljesség igénye nélkul felsorolni,
hogy kik vesznek részt a NEXTBUILD, illetve az egyes kom-
ponensek fejlesztésében:
BorlDE integralt fejlesztodi kornyezet: Leszek Chmielewski
(LCD)
XZB Spectrum Basic fordito: Boriel (http://www.boriel.com/
wiki/en/index.php/ZXBasic)
CSpect emulator: Mike Dailly (https://dailly.blogspot.com)
Fuse emulator: Philip Kendal és még sokan masok (http://
fuse-emulator.sourceforge.net)
NextLibs: David Saphier

Véandorffy Tamas (Vandor)

Megjelent a Speccyalista Vilag
2018/3. szamdban



Kérem a kovetkezot!
avagy NextBASIC ujdonsagok

A sztarfellépd késik, de azért beleslink a fliggony
maogé és felvazoljuk, hogy mi ujat hoz majd a Next
BASIC.

Szamos meghatarozo hardveres ujdonsaggal all el a ZX
Spectrum Next, és a legtobbhdz szerencsére BASIC nyelvi
témogatas is tarsul majd, hogy ne csak azok aknazhassak
ki a vas lehetdsegeit, akik a kontinentalis talapzat mélyse-
geig ismerik a gep felépitését és a gépi kodu programo-
zast. Nagy a csabitas, hogy a grafikus képessegek vagy a
hang iranyabol kezdjuk a lehetdségek targyalasat, de in-
ditdsként maradjunk inkdbb a legalapvetdbb erdforras, a
memoria kihasznalasanal.

A ZX Spectrum Next 1 vagy 2 MB-os RAM kapacitasa a 80-
as években barmilyen hattértarnak is becsuletére valt vol-
na, memoriakeént pedig kifejezetten elkepzelhetetlen volt,
legaldbbis az otthoni szamitastechnikaban. A Z80 azota is
csak 16-bites cimbusszal dolgozik, ami a tudomany mai
alldsa szerint is csak 65536 memoriarekeszt enged koz-
vetlenUl cimezni, igy ha el szeretnénk érni az extra me-
moriat, ahhoz trakkoznunk kell. Szerencsere ezt elintézi
helyettink a NextZXOS és a Next BASIC. A BANK utasitas
segitségével a tar barmelyik 16K-s blokkjat (bankjat) hasz-
nalhatjuk memoria- és fajlmuiveletekhez.

Persze ez sem ugy van, ahogy mi morickasan elkép-
zelnénk, nem cim szerint szekvencialisan osztottak ki a
bankok sorrendjét, hanem a korabbi 128-as Spectrum
modellekkel valo kompatibilitdas érdekében ragaszkodtak
a hagyomanyokhoz, igy a NextZXOS hasznalja az els® 9
bankot:

Sorszam Foglalas
0 Standard ZX Spectrum memoria
(cimtartomany: 49152-65535)
1 RAMdisk
2 Standard ZX Spectrum memoria
(cimtartomany: 32768-49151)
3 RAMdisk
4 RAMdisk
5 Standard ZX Spectrum memoria
(cimtartomany: 16384-32767)
6 RAMdisk

Sorszam Foglalas

7 A NextZXOS szamara fenntartott
munkaterulet

8 A NextZXOS szamara extra
kepernydmaodokhoz (lo-res, Timex hi-res
es Timex

hi-colour modok) es egyeb adatokhoz
fenntartott munkaterulet

A bankok indexelése O-tol indul, bank 9-t6l kezdve a me-
moria a programozo rendelkezésére all, 1 MB-os RAM
méret esetén 47, 2 MB-os RAM esetén 111 a legnagyobb
hasznalhatd bank index. (Ezt adja vissza a MAXBNK
rendszervaltozo értéke is.) Lehet gardzdalkodni a 48K-
s Spectrum standard teruletét képezd 5, 2 és O sorsza-
mu blokkokban is, de ovatosabban: csak az 5-6s bank
0-6911-ig terjedd képerny&dtara biztonsagos €s a RAM-
TOP rendszervaltozo feletti részek, egyeébirant konnyen
belerondithatunk a BASIC munkateruletbe és a standard
rendszervaltozokba, melyek a képernyotar felett sora-
koznak.

Ahogy a tabldzatban lathato, az 1, 3, 4 €s 6-0s szamu sze-
leteket a jO oreg RAMdisk hasznalja, a 128-as Spectrum
tulajdonosok BASIC-bdél leginkdbb ennek hasznalataval,
azaz fajlmuiveletekkel tudtak kihasznalni az extra memo-
ridt. Ha valakinek nem lenne elég az, ami a 9-es banktol
felfelé rendelkezésére all, akkor a RAMdisk terUleteket fel-
szabadithatja a BANK 1346 USR paranccsal. (Ekkor persze
RAMdisk balra el.) A7-8-as bankokat a BASIC BANK paran-
csok segitségével nem lehet elémi.

A kovetkezd parancsok hasznalhatok a BANK-kal kombi-
nalva:

POKE, PEEK, USR, COPY TO, ERASE, FORMAT, CLEAR,
LAYER.

Az alabbi peldak segithetnek megeérteni a BASIC adta me-
moriakezelési startégiajat:

BANK 9 USR 49152

Elinditja a bank 9-ben elhelyezett gépi kddu programot
az adott cimtol Eldtte belapozza a megadott indext ban-
kot a 48K-s memoria legfelsd 16K-s szegmensébe, igy a
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cimnek mindig 49152 és 65535 kozott kell lennie. Ugyelj
a RAMTOP-ra és az UDG-re!

BANK 10 POKE 0,255

Elhelyezi a 255-0s decimalis ertéket a 10-es bank legels6
(nulladik) byte-jaban. Egy-egy érték beszurasara célszeru
utasitas, de aki egész blokkokat masolna FOR ciklusba
agyazott BANK ... POKE utasitassal, az legyen szives ne
tegye, mert alabb jon még ugyanerre a célra sokkal alkal-
masabb eszkdz.

BANK 9 PEEK 15000 TO numvar

Elhelyezi a 9-es bank 15001-edik memoriarekeszeének
tartalmat a numvar nevl numerikus valtozoban. Mivel a
bank 16K hosszu, ezért a PEEK paramétereként legfeljebb
16383 adhato meg. Hat igen, nem szep megoldas a 21.
szazadban, hogy nem egy fuggvény visszatérési értékével
adjak at a muvelet eredmeényeét, de egyrészt nyelvtol figg,
hogy mikor torténik valoban érték vagy cim szerinti at-
adas, masreszt 8 biten azzal gazdalkodunk, amit talalunk.

BANK 11 COPY TO 9

Az egész 16K terUletet atmasolja a BANK 11-bo6l a 9-be.
Gyorsabb, mint FOR és BANK ... POKE utasitdsokkal, hidd
el.

BANK 11 COPY 4096,256 TO 9,8192

Atmasol 256 bajtot a 11-es bank 4097-edik (nullatol sza-
mozunk, ugye) memoriarekeszetdl a 9-es bankba, annak
8193. (azaz 8192-es szamu) rekeszetdl kezdddden.

BANK 12 ERASE 255

Teletolti a 12-es sorszamu (nem szamit, de sorrendben a
13-ik) bankot 255-6s decimalis értékekkel. Ha az értéket
nem adod meg, akkor O-t hasznal.

BANK 12 ERASE 9999,1024,255

Opcionalisan ket parameéterrel bévithetd a BANK ... ERA-
SE (eggyel nem!). Példank feltolt a 12-es sorszamu bank
10000. byte-jatol kezdve 1024 memoriarekeszt a 255-0s
ertékkel.

BANK 47 CLEAR
Eddig nem volt rola szo, de ha egy bank tartalmat barmi-

lyen utasitassal (BANK PEEK/POKE/COPY/ERASE/LOAD)
megvaltoztatod, akkor a rendszer foglaltkent jeloli azt. Ha
nincs ra szukseged, akkor érdemes felszabaditani, hogy a
rendszer sajat céljaira hasznalhassa.

BANK NEW newbankvar

Lefoglalja a kovetkezd szabad bankot és sorszamat elta-
rolja a parameéterként megadott newbankvar valtozéban.
Ugyan a fentebb emlitett parancsok lefoglaljak az érintett
bankokat, de olykor a BANK NEW jol johet, ha fut egy re-
zidens program, melynek memaoriaigényeit nem ismerjuk.

Osszegzésként a kovetkezoket allapithattam meg:

- A NextBASIC lehetdvé teszi, hogy akar byte-onként, de
legfeljebb 16K-s blokkonkent elérd a memoria egészet, el-
tekintve a rendszer altal fixaltan hasznalt részektol.

- A bankok sorrendjének semmi koze a 48K-s Spectrum
cimkiosztasahoz, attol fuggetlen.

- A NextZXOS nem teszi lehetdve, hogy Osszevissza ki-
0szd a bankokat az altalad jonak tartott cimtartomanyok-
ba, mert ezt a rezidens programok és az OS nem tudnak
hatékonyan kovetni, valamint a kompatibilitdsnak is annyi
lenne. A kiosztas fix és a legtobb hozzaférés blokkmaso-
lasbol all, de ne aggdd), nem lesz ez olyan lassu.

- Amit BASIC-ben lefoglalsz, arrol a NextZXOS tudni fog,
nem rondit bele és a rezidens programok is tiszteletben
tudjak tartani (ha megfelelden irjak meg azokat)

- A képernyotartalom és a sprite-ok minden modban eqy-
szerGen menthetdek (részletesen lasd majd a cikk folyta-
tasaban)

- Az ESX DOS f3jl mlveletek a megadott terulet tartalmat
(pl. screen vagy tomb) is tiszteletben tartva képesek dol-
gozni, igazi 8-bites Kanaant nyitva a 48K-bol kiszabadult
programozok szamara.

A kovetkezd részekben meég tovabb vesézgetjuk a NEXT

BASIC Ujdonsagait, a fajlkezeld parancsokat és egyéb
grafikai lehetdsegeket.

Egri Imre (Zimi)

Folytatjuk!

Megjelent a Speccyalista Vildag 2018/3. szamaban
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Entersnake

Irta: Bodnar Tamas
(Szipucsu)

FREESS FIRE To

START GAHET

A jaték a Hetedhéten tul kdnyvben bemutatott Hamika
nevl basic jatékprogram alaposan tovabbfejlesztett és
Zzzippel leforditott valtozata. A Zzzip bevetése kovet-
keztében fergeteges sebességgel képes kukacunk sza-
guldozni, de csak akkor, ha a jatéktéren felbukkano va-
razsszerekbdl felvesszuk, amelyik erre képessé tesz.

A Hamikahoz képest nem csak valtozatos hangeffektek-
kel es zenekkel bovult ki a jatek, hanem a képernyd is
sokkal szinesebb lett. Egyes palyakon kimehetlnk a ké-
perny® oldaldan €s a masik oldalan megjelenunk. Jatek
kdzben tobbféle targy bukkan fel a képernydn, melyeket
felvéve sebességunket gyorsithatjuk vagy lassithatjuk, a
hatralevd idonket megduplazhatjuk vagy rosszabb eset-
ben megfelezhetjuk, kuldnleges képessegekre tehetunk
szert vagy éppen rossz kepessegeket szerezhetunk,
plusz életet kapunk vagy éppen elvesztunk eqgy eletet, és
egyeb furcsasagok torténhetnek.

A jaték célja a megadott mennyiségu villogd gombo-
cot dsszegyujteni, majd a bal oldalt lent nyild kapun at
elhagyni a jatékteret. A palyak indulasakor pont annyi
gombocot kapunk a kepernydre, mint amennyit 6ssze
kell szednunk, azonban ha kifutunk az idobdl, vagy ha
bizonyos targyakat veszunk fel, az &sszeszedendd gom-
bocok szama megnovekszik, vagy éppen felére csdkken.
A jatek tehat idére megy, viszont nincs életvesztés, ha
letelik az id6, csak ujabb gombocokat kapunk a képer-
nyoére.

A jaték husz palyat tartalmaz, melyek fokozatosan nehe-
zednek. Eletet akkor vesztiink, ha falnak vagy akadalynak
utkozik a kukacunk. llyenkor a palyat teljesen elolrdl kell
kezdenunk. Pontszamot csak a megevett gombocok
utan kapunk (a felvett targyak utan nem), illetve a palyak
vegen a kukac elért hosszat és a hatralevd idédt is hoz-
zészamolja a gép a pontszamunkhoz. A felvehetd tar-
gyak segitségevel elérhetjuk, hogy tdbb gombdc legyen
a képernydn, mint amennyit a palya teljesitesehez 6ssze
kell szednunk, igy a kukacot rendkivul nagyra is meg-
hizlalhatjuk, mieldtt elhagyjuk a jatékteret, igy nagyobb
pontszamra tehetunk szert. Tehat nem akkor éerjuk el a
legnagyobb pontszamot, ha mindegyik palyat a lehetd
leggyorsabban teljesitjuk, hanem akkor, ha az egyes pa-
lydkon minél tdbbet bolyongunk, minél tobb gombdcot
felszedve.

A menuben harom neheézségi fokozat kdzul valasztha-
tunk az 1, 2, 3 gombok segitseégevel. Az alapbeallitas a
medium, azaz kozepes fokozat. Ebben a fokozatban az
idd mulasaval parhuzamosan a sebesség is egyre nod-
vekszik, mig az idd el nem éri a nullat, ekkor visszaall a
lassabb sebesseég. KonnyU (easy) fokozatban a sebesség
nem gyorsul az iddé mulasaval parhuzamosan. Nehéz
(hard) fokozatban pedig még gyorsabban gyorsulunk,
ahogy telik az id6. KonnyU fokozatban 2, kozepes foko-
zatban 5, nehéz fokozatban 6 pontot kapunk egy gom-
boc elfogyasztasaért.
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Jatek kozben a kovetkezo kijelzdket lathatjuk:

Fent:

LIVES - életek szama. Kezdetben 3, maximum 8 lehet.
EASY / MEDIUM / HARD - a nehézségi fokozat.
LEVEL - aktualis szint

Lent:

SCORE - pontszam

TIME - hatralevd idonk

SPEED - sebesséq: 1 a leggyorsabb, 9 a leglassabb
LENGTH - a kigyo hossza gerezdekben (karakterekben)
merve. Jelentdsege azert van, mert minimum 16 hossz
esetén lesz két targy felvételének pozitiv hatdsa. Vala-
mint, a palya teljesitésekor az elért hosszt hozzaszamolja
a pontszamhoz. A kigy® hossza minden gomboc mege-
vese utan nd. Ha 8 életunk van és meég egy életado tar-
gyat fel akarunk venni, akkor is novekszik a kigyo hossza.
Kellbkeéppen elszantak, akar 200-ra is novelhetik a kigyo
hosszat, de mar a 120 koruli érték is komoly problemakat
okozhat még az egyszerubb palyakon is.

LEFT - Az &sszeszedendd gombocok szamat jelzi, ami
a kapu kinyitasahoz szukséges. Ha eléri a nullat, €s még
veszunk fel gombocokat, azokat ,lenyeli’, nem kerulnek
beszamitasra, €s az idd leteltével mindig pluszban Ujabb
gombocokat kell 6sszeszednunk.

A jatékkeépernydn a kdvetkezd targyakkal taldlkozhatunk:

kigyégomba - plusz élet. Kezdetben 3 életink van. Osz-
szesen 8 életet gyutjthetunk &ssze. Ha telhetetlenek
vagyunk €s meég egy ¢életet felveszunk, az életek szama
eggyel csokken, a kigyd hossza viszont négy gerezddel
no!

szamok 1-9-ig - sebességunket valtoztatjak meg. Minél
kisebb a szam, annal gyorsabb lesz a kigyo.

megrepedt személyi igazolvany - veletlenszerl ertékre
valtoztatja a sebességet. Ha még 16 gerezdnél rovidebb
a kukac, akkor az a kellemetlen hatasa is van ennek a
tadrgynak, hogy az egész képernyot 180-kal megforditja,
ilyenkor a fel és le iranyok megcserelddnek.

A sebesseg egeszen addig nem valtozik meg, amig ujabb
sebességvaltoztatd szert fel nem veszunk! Még elhalalo-
zas vagy a palya teljesitése esetén sem all vissza az ere-
deti (7es) sebesseg!

mutans névény - Ha 16 karakternél rovidebb a kukac,
akkor tovabbi gombdcokat szor el a kepernydn, megnod-
velve az 0sszeszedendd gombocok szamat is, viszont az
idot maximumra allitja vissza. Azonban, ha mar legalabb
16 a hosszunk (ezt a keret szinének a megvaltozasa is
jelzi), akkor a targy felvétele megfelezi az 6sszeszedendd
gombocok szamat, viszont az iddt harmadara csdkkenti!
Ez féleg akkor jO, ha elég nagy mennyiségl gombocot
(peldaul akar 30-40-et) kellene &sszeszednunk. Ha mar
Osszeszedtunk minden gombdocot, nyitva a kapu, és ak-
kor vesszuk fel ezt a targyat, akkor a kaput bezérja, és
ujabb gombdcokat kell gyUjtenunk.

villanyoszlop - T alakja a Time szora utal. A hatralevd
idonket véletlenszerlen megduplézza vagy megfelezi.
Ha az id® nagyobb, mint 100, akkor csak megfelezheti,

hiszen tul nagy kivaltsag lenne olyan sok idével szalad-
galni (araszolni) a kepernyodn.

narancs - Felvételekor mindig Ujabb gombdocokat szor el
a képernyon, megnodvelve az osszeszedendd gombocok
szamat is. Ha nyitva a kapu és akkor vesszuk fel, az a leg-
rosszabb, mert bezarja a kaput, ujabb gombocokat szor
el a jatektéren, és még a képernydt is elforditja 180 fokkal.
menet nélkiili kiscsavar - Nagyon sokat segithet, de na-
gyon sokat arthat is a felvetele. Ha mar minimum 16 egy-
ségnyi hosszu a kigyo, akkor nagyon jo a hatésa, mert a
kigyd gombocokat fog maga utan huzni, de ezzel par-
huzamosan nem novekszik az 6sszeszedend® gombo-
cok szama, tehat a palya teljesiteset nagyon leegyszeri-
sithetjuk vele. Ha még nincs meg a 16 egységnyi hossz,
akkor viszont felvételével azt érjuk el, hogy a kigyo falat
fog huzni maga utan, mellyel a taldlkozas halalos! Hatasa
akkor mulik el, ha letelik az id&, vagy ha sebessegmaodo-
Sito targyat veszunk fel, illetve ha elvesztjuk egy életun-
ket vagy teljesitjuk a palyat.

Ha a jatektér a feje tetejére allt, az Ugy is marad, amig fel
nem veszunk egy sebessegmaodositod pirulat (valamilyen
szamot). Elhalalozassal vagy a palya teljesitésevel is visz-
szaall az eredeti rend.

A jaték célja tehat nem feltétlen az, hogy az &sszes,
képernydn levd gombocot dsszeszedjuk. Hiszen ha a
mutans novénnyel megfelezddik az osszeszedendd
gombocok szama, vagy ha a menet nélkuli csavar felve-
tele utan gombdocokat huzunk magunk utan, joval tobb
gomboc is lehet a képernydn, mint ami a palya teljesitée-
séhez szUkséges. Altalaban az a legcélszerlbb, amikor
meg 16 alatt van a kigyo hossza, hogy kulonbozéd va-
razsszerekkel tovabbi gombdcokat szoratunk a képer-
nyore, melyeket osszeszedve konnyel elérhetjuk a 16
egysegnyi hosszt. Ezutan mar a menet nélkuli csavarral
€s a mutans noveénnyel trukkdzve konnyen kinyithatjuk a
kaput. Kbzben persze nem baj, ha nem megyunk a fal-
nak €s nem is allitjuk feje tetejére a kepernyot.

Kreativ és merész jatekosok az utolso palyat egyszerub-
ben is teljesithetik.

Jaték vegeén beirhatjuk a nevunket. A pontszamtablat a
program el is menti.
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A grafikus-karakteres (gra-cha)
uzemmodokrol, 1. rész

irta: Bodnar Tamas
(Szipucsu)

Taldn minden Enterprise tulajdonos kisérletezgetett a 80-
as, 90-es években a SET VIDEO MODE és a SET VIDEO
COLOR utasitasokkal. (A brit angolban colour, az amerikai
angolban color ez a sz6. Bruce Tannerek, a basic készitoi
mindkeét nyelvvaltozat beszéldire gondoltak, igy gépunk
elfogadja a SET VIDEO COLOR és a SET VIDEO COLOUR
utasitast is. Hasonldan kuldnbozik a brit €s amerikai angol-
ban pl. az odour — odor (illat), honour — honor (becsulet),
parlour — parlor (szalon), humour - humor szo is). Bizo-
nyara mindenki botlott olyan esetbe, amikor olyan video-
lap nyilt meg, amelyekre ha karaktereket irt, a karakterek
olvashatatlanok voltak. Valaki talan azt gondolta, valamit
itt elszurtak a gép keészitdi. Pedig itt rendkivuli lehetdsegek
nyilnak meg eléttunk, amit a Felhasznaldi kézikdnyv meg
csak érintélegesen sem emilit!

NézzUk csak! A SET VIDEO MODE 0 a jolismert 40 karak-
teres videolapot jelenti, amely a gép indulasakor is farkasz-
szemet néz velunk. A SET VIDEO MODE 2 a TEXT 80-nal
elérhetd, 80 karakteres videolapot jelenti. A SET VIDEO
MODE 1 a nagyfelbontasu grafikus lap, amilyet az F6 funk-
ciobillentylivel is megnyithatunk. A SET VIDEO MODE 5
az altaldban nem annyira hasznos, kisfeloontasu grafikus
lap, mig a SET VIDEO MODE 15 a kis kulonc, egyedi attri-
butum maod. Osszefoglalva:

Szdveges videomodok:
SET VIDEO MODE 0 - 40 karakteres szoveges lap
SET VIDEO MODE 2 - 80 karakteres szoveges lap

Grafikus videomédok:
SET VIDEO MODE 1 - nagyfelbontasu (hires) grafikus lap
SET VIDEO MODE 5 - kisfelbontasu (lores) grafikus lap

Attributum videomaod:
SET VIDEO MODE 15

Egy valotlan allitas kovetkezik: A SET VIDEO COLOR csak
a grafikus modokhoz allitja be a szinek szamat — ezt su-
gallja a Felhasznaloi kézikdonyv, legaldbbis azok szamara,
akik azt gondoljak, szinek a grafikahoz jarnak, a szbveg-
hez nem. Igy megadhatjuk példaul a SET VIDEO MODE 1
(nagyfelbontasu grafikus lap) és 5 (kisfelbontasu grafikus
lap) mellé a SET VIDEO COLOR 0-3 akarmelyiket, igy 2, 4,
16 és 256 szinnel telepingalhato grafikus lapokat kapunk:

SET VIDEO COLOR 0 - 2 szin
SET VIDEO COLOR 1~ 4 szin
SET VIDEO COLOR 2 - 16 szin
SET VIDEO COLOR 3 - 256 szin

Es itt jon valami érdekes! A SET VIDEO MODE 0 (40 ka-
rakteres szoveges lap) és 2 (80 karakteres szoveges lap)
mellé, tehat a széveges videolapok mellé is megadha-
tunk SET VIDEO MODE-nak O-tol elterd ertéket isl Mi
torteénik ilyenkor? Olyan szoveges lapokat nyithatunk igy
meg, melyeken egy karakteren belul 4, 16 ill. 256 szint is
hasznalhatunk (a hattér szinet is beleéertve). Ilyenkor alap-
helyzetben nem lesz olvashatd ezeken a videolapokon a
szoveg, mert a karakterek helyett azokra csak nyomokban
emlékezteto krikszkrakszok fognak megjelenni. Tehat akar
attehetjuk ilyen modba a Hamikat, a Baltazar az Urszeme-
test vagy barmelyik, karakteres képernydn futo jatékot, és
a karakterek helyén krikszkrakszok jelennek meg, viszont
azok legalabb szép szinesek lesznek. Ilyen videolapot nyit
meg a kdvetkezd program:

100 SET VIDEO MODE 0
110 SET VIDEO COLOR 1
120 SET VIDEO X 20

130 SET VIDEO Y 20

140 OPEN #1:"video:”
150 DISPLAY #1:AT 1 FROM 1 TO 20

I 40 karakteres szoveges lap
I'4 szin

Ha a PRINT #1 utasitassal karaktereket irunk erre a lapra,
akkor az alap karakterkészlet olvashatatlanul fog megje-
lenni.

A helyzet az, hogy ezekben a grafikus Gzemmaodokban is
karakterek jelennek meg, csak azok mashogy definialha-
tok, mint a jol megszokott karakterek. A jol megszokott
karakterek (melyek példaul a basic induldsakor tarulnak
elénk) minddssze egyetlen szint hasznalnak egyetlen ka-
rakteren belUl. Binarisan itt a O jelenti a hattér szinet, az 1
a karakter szinét, és ilyen karaktereket a demokazettarol is
ismert (bar azota valami furcsa figura altal tovabbfejlesz-
tett) karaktertervezd programmal is lehet tervezni. Ezek a
karakterek a keétszint (SET VIDEO MODE 0O, ha 40 karakter
van egy képernydn és SET VIDEO MODE 2, ha 80 karak-
ter) uzemmaod hasznalatara valok:
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Négyszinu karakteres
uzemmaodban egy karakte-
ren belul négy szint is lehet
hasznalni, egy hattérszint,
€s ezen kivul 3 masik szint.
Azonban, mig a jol meg-
szokott, kétsziny karakterek
8 pixel szélesek, addig a
negyszinl karakterek csak
4 pixel szélesek, tehat a
szinpompat a felbontas ro-
vasara vehetjuk igénybe. Az
ilyen karakterek definialasa-

1286432168 4 2 1

64 + 32 + 4 + 2 = 102

hoz tehat nem 8, hanem 4 pixelhez kell megadni az ada-
tokat, viszont pixelenként a szint is meg kell adnunk. Mivel
egy biten csak két szint lehet tarolni (O a hattérszin és 1 a
tinta szine), a 4 szinhez két bit kell. Igy egy pixel szinét két
bit hatarozza meg, 00 a hattér szine, 01 az els® szin, 10
a masodik szin és 11 a harmadik szin. Ezek a szinek bar-
milyen szinek lehetnek, természetesen, ezt a SET PALET-
TE utasitassal tudjuk beallitani. A normal karaktereknél 8
pixelt kell megadni soronkent, a négyszinu karaktereknél
csak 4 pixelt kell megadni, viszont a szineket két bit tarolja,
ezert mindket karaktertipusnal ugyanugy 8 biten tarolhato

egy karakter egy sora:
128 643z 15t4 2 1

12564321621
00 11 10 01

00
01
10
11

héttérszin
1. szin
2. szin
3. szin

A bemutatott példan a karaktersor els® pixele hattérszinu
(bitekben megadva 00), a kovetkezd pixel a 3. szin (ez bi-
tekben megadva 11), az azt kdvetkezd szin a 2. szin (bitek-

ben megadva 10), az utolso szin pedig az 1. szin (bitekben
01). Ezt a bitsorozatot dsszeolvasva a kovetkezot kapjuk:
00111001
00111001 Azonban, a kijelzés-
re keruld bitek sor-
rendje nem igy ge-
neraldodik,  hanem
az egyes keéppon-
01010110 Qs meoha
tarozo bitek kevert
sorrendben vannak, akarcsak a grafikus modoknal. Min-
den bitpar kivalaszt egy szint a 0-3s, 1-es, 2-es, 3-as paletta
szinek kozul:

eredeti bitsorrend: b7,b6 b5b4 b3,b2 bl b0
modositott bitsorrend: b3,b7 b2,b6 blb5 bO,b4

Ez azt jelenti, hogy példaul a fenti bitsorozat (00111001) bit-
jeinek a sorrendjét meg kell valtoztatni a kdvetkezdkeéppen:
Gyakorlatilag jobbrol, a masodik szamjegytol indulva min-
den masodik szamjegyet at kell helyezni az Uj bitsorozat
jobb oldaléra. Ha elértunk bal oldalra a végeére, akkor az ere-
deti bitsorozat elejerdl, jobbrol indulva ujra minden kimardt
masodik szamjegyet hozza kell raknunk az uj bitsorozat-
hoz, jobbrol balra haladva Igy kapjuk az eredet 00111001
bitsorozatbol a 01010110 bitsorozatot. Ez utobbit at kell
valtani kettes szamrendszerbdl tizes szamrendszerbe:

1x0 + 2x1 + 4x1 + 8x0 + 16x1 + 32x0 + 64x1 + 128 xO = 86
vagy: BIN(01010110) = 86

lgy, ha a fenti abran lathatd modon akarjuk beallitani a
neégy pixel szinét egy karaktersorban, akkor a SET CHA-
RACTER utasitasba 86-ot kell megadni az adott sorhoz.

A négyszinl karakteres grafikus mod igen jol hasznalhatd
jatékprogramokhoz. Ezt a videomaodot hasznalja az utob-
bi években elkészult Bricky Prise, a Treasure Cave, vagy
a Hamika folytatasa, az Entersnake is. NégyszinU karak-
tereket jelenleg Endi Gracha Editoraval szerkeszthetunk,
a mindenki altal jol ismert, hagyomanyos, négyzetracsos
papiron kivUl. Mivel négy pixel szélességben nem igazan
lehet sajnos erdemben rajzolni, leginkabb a 2x2 karakter
szélessegu elemek mutatnak jol. Karakteres animaciot is
hasznalhatunk ebben az uzemmaodban, igy elégge atva-
nyos dolgokat lehetne kihozni beldle még basic-ben irt,
Zzzippel forditott programmal is. Sok lehetdség rejlik eb-
ben az uzemmaodban, amibdl még nem sokat hasznal-
tunk ki eddig.

Ha nem az adott karakternek megfelelé uzemmaodban
printeljuk a karaktert a képerny&re, krixkrax fog megjelen-
ni, ami esetleg nyomokban emlékeztet az eredeti karak-
terre. Hiszen ilyenkor a karakterek pixeleit ill. a szineket
tarold bitek mas értelmezest kapnak. Ezért talalkozott a
gyanutlan felhasznald is krixkraxokkal a rendszervaltas
kornyekén, amikor a SET VIDEO MODE és SET VIDEO
COLOR utasitasokkal kisérletezett.

A 16 szinl és a 256 szinl karakteres modokrol kovetkezd
szamunkban lesz szo.
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Feasibility Experiment

1983 - Digital Fantasia
kaland, szoveges

irta: Kiss Laszlo
(Lacika)

A Mysterious Adventures sorozat 5 részében Brian
Howarth visszanyult a gyokerekhez: az Adventurel-
and-et utanozza (melybdl késébb & maga készitette
a grafikus verziot). Egy meglehetdsen furcsa vilagban,
ahol keverednek a mufajok és az iddjarasi viszonyok,
egyszerinek gondolhato feladatunk van: 10 értékes tar-
gyat kell 6sszegyujtenunk a kiralysag elrejtett zugaibol,
egy, a jaték elején meég ismeretlen helyszinre. Ujdon-
sag, hogy a feladatot korlatozott idén - 698 kor (vagy-
is kiadott parancs) - belul kell teljesitenunk. A program
bizonyos idéonként kijelzi a hatralévd kordk szamat, és
surgetd Uzeneteket kuld. A birodalom meglehetdsen
sok helyszint olel fel, viszont egyszerre csak 5 targyat
birunk el. Igy az amugy nem tul dsszetett jatékmenetet
a targyak ide-oda hurcolasa teszi hosszabba. A minket
akadalyozo ellenfeleket ezuttal nem kicselezni kell, ha-
nem legydzni. Erre viszont csak a megfeleld fegyverrel
vagyunk keépesek, pl. egy sarkany elétt ne kezdjunk el
eqy rovid karddal hadonaszni, mert csak nevetseg tar-
gyat fogjuk képezni...

A 10 megszerzendd értékes targy (melynek egy része
fegyverként is hasznalatos):

BOX OF EMERALDS,
CRYSTAL SCIMITAR,
EBONY SPEAR,
GOLD AMULET,
IVORY STATUETTE,
IXION SHIELD,
LARGE RUBY,
ORNATE DAGGER,
RED DIAMOND,
SILVER CHALICE

A program ,legérdekesebb” vonasa, hogy igencsak bugos
- ez az ujrakiadasra is igaz -, egészen pontosan sok hely-
szin képe helyett csak villogo krikszkrakszot atunk. Sot
olyan helyszin is van, melynek kirajzoldsa utan kiakad a
program. Kikapcsolt grafikaval viszont tokéletesen jatsz-
hato (a képek amugy is alulmuljak a sorozat szinvonalat).
A program hasznalata - a grafikai mizériat leszamitva - tel-

{C» 1983 BRIAH HOMARTH

jes mértékben megegyezik a sorozatban megszokottak-
kal. Ajaték jellegebdl adodoan mukodik a SCORE parancs:
az elérhetd maximalis pontszam szaz, vagyis minden,
a helyére vitt kincsért 10 pontot kapunk. A LOOK és az
EXAMINE parancsot viszont megkulonbozteti a program!
Az EXAMINE parancsot érdemes (kell) hasznalni, azzal ér-
hetunk el biztos sikert.

A program szdkészlete:

1 DRAGON LAMP SHOVEL
2 DROP LEATHER SIGN

3 EBONY LION SKELETON
4 EMERALDS LOOK SLAB

5 EMPEROR MOVE SPEAR
ALTAR EXAMINE OPEN STATUETTE
AMULET FILL PATH STEPS
ATTACK FIX PLAIN STONE
BLACK FLINT PLAITED SWORD
BLOCK GAUNTLETS PRAY TAKE
BOX GET PRESS TIE
BRAZIER GLADIATOR PUSH TO
CABINET  GRILLE RED TREE
CAN GUARD READ TUNNEL
CAVE HUTS ROCKS UNLIGHT
CHALICE ICE ROPE UNLOCK
CLIMB INSCRIPTION  RUBY USE
CLOTH IRON SCIMITAR WAIT
CREVICE  IVORY SCORE WINDOW
DAGGER  IXION SEARCH WITH
DIAMOND KEY SHAPES

DIG KILL SHIELD



2019. majus-augusztus

19. oldal

Helcome to FEFISIEFILITHr' EZFERIMEMT
H Suprems Challenge!
By Brian Howarth

HWherner Barnes
A =oft woice whispers -

Ultimate Harrior - To sawve us gou
must gather *Treasures*

If youg fail we are DOOMED! !

HHAT HOW ¥ W

A megoldas:

(Halovany foltok kozott taldljuk magunkat, mivel mindenki
latja mivan az 1. képen, nem is részletezem...) W (egy kas-
tély udvaran allunk), N, EXAMINE ROCKS, GET DAGGER,
N, W, EXAMINE CREVICE (a hasadékban egy kovakovet
talalunk, amely ldmpagyujtashoz idedlis szerszam), GET
FLINT, E, N, N, N (Egy hasadek szelén egy megégett fat
l3tunk), EXAMINE TREE, GET BLOCK, S, S, S, S, S (vissza-
értunk a kastély udvarara), E, E, D, N, GET RUBY, E, E, (a
gladidtorok szobajaban evd pajzs kivald védelmet nyujt
az oroszlanokkal szemben) GET SHIELD, W, N, E, E, S, E,
E, (egy k&korszaki faluba érkeztunk..) N (most meg egy
gleccseren allunk, egy jégbarlang elétt..), DROP RUBY,
DROP DAGGER, S, E, GET ROPE, W, S, E, E (egy banya
eldterében allunk), S, (@ banya raktarhelyiségében egy
olajlampat taldlunk) GET LAMP, N, E, N, DROP FLINT,
DROP BLOCK, DROP LAMP, (A banya 5 emelete kozott
lifttel kdzlekedhetunk.

o4 Allliiliiiiiil)

uan15hed !
HHHT HOW 7 H

e
WHAT MOW 7 U
HHET MOl 7 EXAMIME EMFEROR

The Emper*nr* Fraizses my cn:-ur*age
He ﬁl'-.-'E'l‘l me a prize
HHF|T |

I:ll:l
oy

A megfeleld szamozott billentyld megnyomasaval jutha-
tunk a kivant szintre.) PRESS 2, E, N, GET SHOVEL, S, W,
PRESS 1, S, W, W, W, N, W, W, N, W, W, S, S, S, U W, W,
N, N, N, N, N, TIE ROPE, TO TREE, CLIMB ROPE (a fahoz
rogzitett kotélen lemaszunk a hasadékba), N, EXAMINE
SKELETON, GET AMULET, W, CLIMB ROPE, S, S, S, DIG,
USE SHOVEL, USE SHOVEL (kétszer asunk), GET KEY, S, S,

OPEN DOOR (az iment kidsott kulccsal kinyitjuk az ajtot),
DROP KEY, GO DOOR, GET CAN, EXAMINE CAN (a kanna-
ban olaj van), E, E, E, GO WINDOW, GET STATUETTE, S, E,
N,E, E ES S E E N DROPSTATUETTE, S, S, S, DIG, USE
SHOVEL, MOVE SLAB (elmozditjuk a deszkaboritast, alatta
lépcso vezet lefelé), GO STEPS, D, W, GET GAUNTLETS,
EXAMINE ALTAR, READ INSCRIPTION, DROP AMULET, E,
U UNNWWN N WWW,SsSsS U W W, WEAR
GAUNTLETS, GET BRAZIER (a panceélkesztyt nelkul a forro
szénserpenyd érintése halalos), DROP SHOVEL, N, N, GET
BOX,S,S,E,ELD, N, E N, E ES E E N, GO CAVE, DROP
BRAZIER, WAIT (a forrd szeénserpenyd alagutat olvaszt
a jégben), GET BRAZIER, GO TUNNEL, DROP BRAZIER,
WAIT, GET CLOTH, DROP GAUNTLETS, W, READ SIGN (a
jelzés szerint ez a kincsek gyUjtdhelye), DROP BOX, E, S, S,
GET RUBY, GET STATUETTE, GO CAVE, GO TUNNEL, W,
DROP RUBY, DROP STATUETTE, E, S, S, GET DAGGER, S,
S, E, E, E. N, GET LAMP, EXAMINE LAMP (hidnyzik a kanoc
a ldmpabol), FIX LAMP (a ruhaanyag csikkal ,megjavitjuk” a
ldmpat), FILL LAMP (feltoltjuk a lampat olajjal), DROP CAN,
GET FLINT, GET BLOCK, PRESS 4, LIGHT LAMP (a kovako®-
vel meggyujtjuk a ldmpat), DROP FLINT, DROP BLOCK, E,
E (egy kidllitoterembe jutottunk, az ér nem enged a vitrin
kozelebe), KILL GUARD (a térrel), EXAMINE CABINET, GET
DIAMOND, W, W, UNLIGHT LAMP, PRESS 1, DROP LAMP,
S W, W, W, S, GO STEPS, D, W, GET AMULET, PRAY, GET
SCIMITAR, E, U, U, N, N, N, GO CAVE, GO TUNNEL, W,
DROP AMULET, DROP DIAMOND, DROP DAGGER, E, S,
S, SSW, W, N, N, W, W, W, S, KILL LION (a kristaly handzsar-
ral), N, U, EXAMINE EMPEROR (az uralkodo megjutalmaz),
DROP SHIELD, GET IXION, D, S, S, S, GET SWORD, U, W,
W, GET SHOVEL, E, E, D, N, N, N, E, E, KILL GLADIATOR
(a karddal), DIG, USE SHOVEL, DROP SHOVEL (egy fekete
kulcsot asunk ki), GET BLACK, E, S, S, E, E, N, GO CAVE,
GO TUNNEL, DROP SWORD, W, DROP SCIMITAR, E, S,
S,S S E E E N, GET LAMP, PRESS 4, GET FLINT, GET
BLOCK, LIGHT LAMP, PRESS 5, E, OPEN DOOR (a fekete
kulccsal), GO DOOR, DROP BLOCK, GET SPEAR, W, W,
PRESS L, S W, W, W, N, W, W, N, N, W W, W, S, S, S, U W,
W, N, N, N, N, N, CLIMB ROPE, N, N, E, KILL DRAGON (az
ébenfa darda és az Ixion pajzs kell hozza), DROP LAMP,
GET CHALICE, S, S, W, CLIMB ROPE, S, S, S, S, S, E E, D,
N,N,N E EESS E E N, GO CAVE, GO TUNNEL, W,
DROP SPEAR, DROP CHALICE, DROP IXION

I“m im an ice wault
Thimas I can see:

*x(rnate Dagger* — *Gold Amulet* —
*_arge Fubu* — *Box of Emeralds* -
*5ilver Chalice® — *Ixion_Shisld* —
=Eb DHH Spear* — *Crystal Scimitar* —
Eﬂed iamond* — *Twory Statuettex —
ian -

Exits: ERST

EEE ELII‘"'I'IE remalnlng

I've =tored Treasures
On & =cale of B to 188 that rates 2@
HHHT HEH * DROF CHALICE
o
HHA HDH ¥ DROF I=EI0OH
Dropped
Ive stored 18 Treasures
On a =cale of @ to 188 that PatEE 1aE
Hell done! Mission cnmg eted
Game owver. Flad again
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dBase Il. 2.43 (IS-D0OS) - IV. réesz

5. Adatbazis-allomanyok hasznalata

A hosszu eldkészités utan ebben a fejezetben megismer-
kedunk azokkal a legfontosabb parancsokkal, melyek le-
hetéve teszik egy adatbazis hasznalatat. Bemutatjuk az
adatbazis-allomany készitési modjat, a rekordok feltolte-
seét, modositasat. Megismerkedunk néhany adatmegjele-
nitési lehetdseéggel.

5.1. Adatbazis-allomany létrehozasa

Adatbazis-allomany felépitéséhez tobbféle parancs kdzul
valaszthatunk, am ezek k6zott csupan egyetlen olyan van,
amellyel az inditdskor mintegy a ,semmibdl” keészithetunk
uj allomanyt. Ez pedig a

CREATE <allomanynév>
parancs. Példaként adjuk ki a
CREATE karton

parancsot. (A karton” a lemezes allomany neve lesz.) Ko-
rultekintden jarjunk el a parancs kiadasakor, mert ha olyan
allomany nevet valasztunk ami mar létezik a lemezen, azt
kérdezés nélkul felulirja a dBase!

Ha az allomanynévben nem adunk meg Kkiterjesztést,
adatbazisunk automatikusan ,.DBF" tipusjelet kap. Ehe-
lyett barmilyen harombetus jelzést adhatunk neki, de ak-
kor azt mindig le kell irni, ha erre a lemezes allomanyra
szeretneénk hivatkozni.

A CREATE parancs a teljesképerny®-szerkesztd paran-
csokhoz hasonloan mukodik. Egymas utan kell megad-
nunk a leendd adatbazisunk mezdinek pontos definiciojat.
Egy mezd kuldnbdzd tulajdonsagai egy sorba kerUlnek.
Az adatbazisok szerkezetének leirasakor ismertetet szaba-
lyok szerint kell megadnunk:

e« amezd nevet

e a mezo tipusat (egyetlen karaktert, a tipus kezddbe-
tujet kell lettni)

e a mezo6 szeélességet - csak karakteres és numerikus
tipusnal van éertelme

e atizedesjegyek szamat - ha numerikus mezot defini-
altunk

Barmilyen hibas (nem megengedett) karaktert vagy érté-
ket irunk be definicidba, azonnal figyelmeztetést kapunk,
€s amig ki nem javitottuk nem mehetunk tovabb. Az
egyes elemeket (a mintanak megfelelden vesszdvel kell
elvalasztani.)

A CREATE parancs vegrehajtasat €s ezzel az uj adatba-
zis-allomany létrehozasat befejezhetjUk egy ures mezo-
neév bevitelével (ENTER" megnyomasa), ekkor valoban
lemezre kerul az Uj allomany.

Enter tnda?s date or return for none
(DD/MH/YY

Copyright (C) 1382 RSP Inc.
¢ dBASE 11 Yer 2.4 1 April, 1983
Type 'HELP', 'HELP dBASE', or a cowmand

. create Karton
Enter record structure as follows:
i Name,THne,Hidth,Decinal places

CIKKSZAM, c, 6
CIKKNEY,c,13
iR,n, 8,2
KESZLET,n,5
MINIMUK,n,5
HELY,c,3

Input data now?

Mar most jegyezzuk meg, hogy a dBASE hasznalata soran
barmikor, ha ugy érezzuk, nem akarjuk a kiadott paran-
csot befejeztetni, esetleg az éppen kiadas eldtt alldo pa-
rancsot szeretnenk ,elfelejteni’, semmisse tenni, nyomjuk
meg az ESC’ feliratu billentyUt (,escape” = szokes, me-
nekulés). Néhany esetben a modositasok elmentése meg
az ESC’ segitségevel sem Uszhatd meg. Ezekre az adott
helyen mindig kulon felhivjuk a figyelmet, ,de nem art mar
most megjegyezni, hogy altaldban azok az informaciok,
“amelyek egyszer mar lekerultek a képernydrél - hogy to-
vabbiak jelenhessenek meg - rogton tarolodtak is.

Az adatbazis-szerkezet lemezre mentése utdn meg egy
kérdésre kell valaszolnunk: ,Input data now? (Y / N)" (=
Most toltunk be rekordokat?). Ha az \Y' leutésével jelezzUk
adatbeviteli szandekunkat, akkor a dBASE egymas utan,
rekordonként nevukkel egyutt kiirja az Ures . mezdket, me-
lyeket teljeskepernyd-szerkesztd modon kitodlthetunk. A
rekordok felvitelének befejezése egy ures rekord bevitelé-
velvagy a CTRL+'Q" billentylk megnyomasaval torténik.
Késdbb, ha mar kezelni tudjuk létrehozott adatbazis-al-
lomanyainkat, visszatérunk az adatbazis-keészités tovabbi
lehetdsegeire (Id. az ,Adatbazis készitése meglévd allo-
manyok felhasznalasaval” cimu fejezetet). Ne feledjuk el,
hogy a CREATE parancs nem alkalmas regi dllomany mo-
dositasara!

5.2. Adatbazis hasznalatba vétele

A létrehozott, lemezen tarolt dllomanyainkat hasznalat
elétt meg kell nyitni, mieldtt tartalmat lekérdeznénk vagy
maodositanank. Adatbazis megnyitasara egyetlen parancs
hasznalhato:

USE <adatbazisallomany-név>

Ez a parancs ,.DBF” tipusjelet feltételez, ha nem adunk
meg mast, €s csak adatbazis megnyitasara alkalmas. Eqy
munkaterUleten csak egy adatbazis fér el, igy egy masik
allomany azaz egy Uj USE parancs - lezarja az eldzdleg
megnyitottat. Tobb allomany egyideju nyitva tartasahoz
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minden Uj ESE eldtt a SELECT parancs segitségével at kell
koltdznUnk a masik munkateruletre.

A kulonbozo teruleten megnyitott dllomanyaink tartalma-
hoz barhonnan hozzaférunk, de a rekordmutatot csak a
kivalasztott munkaterUleten tudjuk mozgatni. Ezért ezt
megkulonboztetesul ,aktiv' adatbazis-adllomanynak is ne-
vezzuk.

Az adatbézis-allomanyokban vannak a legfontosabb in-
formaciok, a nyilvantartando adatok, ezért ezek gondos
lezdrasara mindig nagyon ugyeljunk. A dBASE igyekszik
kevés lemezmuveletet végezni, igy a nyitva felejtett allo-
manyok a legkdzelebbi megnyitaskor nem biztos, hogy
tartalmaznak minden bevitt adatot. (Az ilyen balesetek ugy
kerulhetok el a legkdnnyebben, hogy betartjuk a szabalyt,
és mindig QUIIT paranccsal lépunk ki az adatbazis-kez-
elébdl Ez ugyanis mind szukséges informaciot felvezet a
lemezekre is, mieldtt visszalépne operacios rendszerbe.)
Egy adatbazis-dllomany lezarasa azt is jelenti, hogy azok
a segedallomanyok, amelyek szorosan hozza tartoznak,
azaz nelkule nem létezhetnek, szintén lezarodnak. (llyen
az index- és a formatumallomany valamint ide tartozik a
memoria-allomany is.)

Az aktualis, kivalasztott munkatertleten megnyitott adat-
bazist a

USE
parancs zarja le.

Az adatbazisok megfeleld hasznalata érdekében nem
engedhetjUk meg magunknak, hogy elfelejtsuk, milyen
szerkezettel hoztuk létre 6ket. Ha a korUlmeények szeren-
csétlen Osszejatszasa miatt ez meégis megtorténik, kony-
nyen kaphatunk hibatzenetet. Ilyenkor nagyon hasznos,
ha kiiratjuk magunknak uUjra a pontos szerkezetleirast. Ezt
valositja meg a

DISPLAY STRUCTURE

parancs, amely az aktiv adatbazisrol nyujt bdseéges infor-
maciot.

A parancs Kiirta az adatbazis neveét, rekordjainak szamat,
az utolso -aktualizalds datumat, az egyes mezdk nevet,
tipusat, hosszat és egy rekord teljes hosszat. Ne ijedjunk
meg, a szamitogép nem felejtett el dsszeadni. Eqy rekord
teljes hossza egy byte-tal mindig nagyobb, mint a mez&k
hosszanak osszege. A dBASE ezt az egy karakternyi helyet
is tarolasra hasznalja. Hogy pontosan mit ir bele, azt az
adatrekordok torleserdl szolo fejezetben aruljuk el.

5.3. A rekordmutaté egyszerii mozgatasa
az adatbazisban

Egy Uj adatbazis készitése és azonnali feltoltése utan a
rekordmutato az adatbazis végeén van, egy lemezen talal-
hato allomany megnyitasa utan pedig a legelsd rekordon.
Az adatbazis rekordjaira vonatkozo parancsaink kovetkez-
meényekeént a rekordmutatd legtdbbszor elmozdul elézd
helyérél, és az utolso ,keézbevett” rekordra all. A rekord-
mutatot azonban mi magunk is beallithatjuk egy adott
helyre a kovetkezd parancsok valamelyikével:

GOTO <n>
GO <n>

<n>

forma kozvetlenul az ,n"-edik sorszamu rekordra allitja a
rekordmutatot

A rekordok sorszamukat a rogzités soran, folyamatosan
emelkedd rendben kapjak, ezt a rogzitési sorrendet ne-
vezzuk fizikai sorrendnek. Az adatbazisok rendezése utan
egy ettdl altalaban eltérd logikai rendet is felvehetnek a
rekordok. A logikai rendben masként is lehet mozgatni a
rekordmutatot, erre a rendezesi lehetdségeknél visszate-
runk.

5.4. Adatok megjelenitése az adatbazisbol

Rekordok megjelenitésére alapvetden ket parancs all ren-
delkezésunkre. Ezek egymastol az alapparancsban kulon-
bdznek, de megadhatd paraméterek ugyanazok. Az egyik
parancs folyamatos listdzza a megadott rekordokat (LIST
kulcsszoval), a masik pedig kepernyd oldalanként megall
€s megvarja, hogy elolvassuk a monitorra kiirt informacio-
kat (DISPLAY kulcsszoval). Az interaktiv munka soran utob-
bit hasznaljuk gyakrabban, éppen mukodési modja miatt.
A két parancs sok lehetseges paramétere kdzul egyesével
nézzok vegig a fontosabbakat. (Ezt a modszert keésdbb is
kovetni fogjuk, bonyolultabb parancsok ismertetésénél)
A legfontosabb paraméter az érvényessegi kor, mely a
parancs formajabol lathatoan elhagyhato. Hatasara az ér-
vényesseqgi korbe esd rekordokat a képernydre irja a rend-
szer.

DISPLAY [<érvényességi kor>]

Nézzunk véqig a lehetséges ervenyessegi kort:

DISPLAY az aktualis rekordot (@min a rekordmuta-
to all) jeleniti meg

DISPLAY RECORD x a x. rekordot jeleniti meg (a rekor-
dmutato az x. rekordra all)

DISPLAY NEXT x

az aktualis rekordtol x szamu rekordott jelenit meg (a re-
kordmutato az utolso megjelenitett rekordra all)

DISPLAY ALL  az adatbazis osszes rekordjat megjeleniti
(a rekordmutato az utolso rekordra all)

Gyakran eldfordul, hogy a DISPLAY utasitassal megjele-
nitett rekordok nem férnek ki egy képernyore. Ilyenkor
a kepernyd vegen” megjelend felirat: ,\Waiting”, amely -
mint mar lattuk - arra szolit fel bennunket, hogy a listazas
folytatésahoz nyomjunk meg egy tetszéleges billentyut.
Barmely példaban megadhatjuk a LIST kulcsszot a DISP-
LAY helyett. A LIST érvényességi korének alapertelmezése
LALL", azaz minden rekordot kiir. Tovabbi kulonbség, hogy
folyamatosan, megallas nelkul listaz.

Mindkét parancs tablazatosan jeleniti meg a rekordok tar-
talmat. Az els6 oszlopban olvashato rekordsorszamok a
rekordok fizikai (rogzitési) sorrendjét tikrozik. Ez sokszor
nagyon lényeges informacio, ezért ennek kikapcsolasarol
minden egyes listazasi parancsban kuldn gondoskodnunk
a DISPLAY és LIST parancsok ,OFF" paraméter szerepelte-
tésével:
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LIST OFF
DISPLAY OFF

Egy olyan lista készitése utan, ahol az adatbazis veégeig
kell kiirni rekordokat (LALL" érvényességi korrel), a rekor-
dmutato az adatbazis végére mutat. Ha megadjuk, hogy
egy konkrét rekordot irjon ki (DISPLAY RECORD <n>), ak-
kor a rekordmutatd visszakerul az adatbazis belsejebe.
Ugyanezt elérhetjuk a GOTO paranccsal is.

A DISPLAY és LIST parancsban paraméterként megadhato
kifejezésekbdl allo lista is a kdvetkezd modon:

LIST [<kifejezéslista>]

Ez nyujt lehetdseéget annak a gyakori igénynek a megol-
dasara, hogy az aktiv adatbazis mezd6i kdzul csak néha-
nyat jelenitsink meg (a mezdnév dnmagaban kifejezés-
nek szamit, hiszen valtozo).

Ha egy allomanyunk példaul tul ,széles’, egy-egy rekord
nem fér el a kepernydn, ezért két sorban jelenik meg. Ez
a forma meglehetdsen olvashatatlan. llyenkor elég, ha
azokat a mezdket iratjuk ki, melyekre éppen kivancsiak
vagyunk.

LIST mezdnévl, mezdnev?2

Hasznalhatjuk a DISPLAY parancsot is ,ALL" érvényességi
korrel. Ha ez utobbit valasztjuk, akkor ez mar ket parame-
ter egyideju hasznalatat lenti, ne felejtsuk el, hogy ezek
sorrendje nem lényeges. Az alabbi két parancs mindegyi-
ke helyes:

DISPLAY ALL mezonévl, mezdnév2
DISPLAY mez&nevl, mezdnév2 ALL

Az aktualis rekord mezbdire hivatkozhatunk a ,?" parancs-
ban is. Példaul a

? mezdnévl, mezdneév2

az aktualis rekord mezdnévl, és mezdnev2 mezdit jeleniti
meg (ez egy szép mondat...)

5.4. Numerikus mez6k 6sszege

Az adatbazisbol nemcsak rekordonkeént tudunk adatokat
megjeleniteni, lehetdéségunk van numerikus mezd&k &sz-
szegének vagy atlaganak kiiratasara is. Egy vagy tobb, sza-
mokat tartalmazo oszlopot dsszegez a

SUM [<kifejezéslista>] [TO <memoriavaltozo-lista>][<ér-
vényessegi kor>] [FOR <feltétel>][WHILE <feltétel>]

parancs. Ha memoriavaltozoba akarjuk helyezni az ered-
menyt, pontosan annyi nevet kell felsorolnunk, ahany nume-
rikus kifejezést megadtunk; ha nincs kifejezéslista, akkor az
aktiv adatbazis minden numerikus mezéjét 6sszegzi. A FOR
es WHILE parameéterek segitségével megadott feltétel az 6sz-
szegzésben részt vevd rekordok korét tudjuk befolyasolni.

5.5. Valogatas az adatbazisbél adott
szempontok szerint

Adatbazis hasznalatakor altalaban a rekordoknak csupan
egy részen kivanunk elvégezni egy-eqy tevékenyseget.
Ezek a rekordok tobbnyire nem fernek bele a lehetséges
ervényessegi korokbe, mert nem egymast kdvetden let-
tek rogzitve, és igy az adatbazis kulonbozd pontjairol kell
Oket Osszevalogatni. Szerencsére a WHILE és FOR para-
meéterek parancsvegrehajtas kdzben tudjak elvégezni ezt
a valogatast, igy egyetlen utasitas kiadasaval minden meg-
feleld rekordon elvégeztethetd a mivelet.

A parancsszintaktika ismertetésénél mar leirtuk, hogy e
ket parameter kozott milyen kuldnbségek vannak, most
peldakkal is illusztraljuk ezeket.

Enter 1udags date or return for none
(DD/HH/YY) 183706783

Copyright (C) 1982 RSP Inc.
#xx  dBASE II Yer 2.4 1 fpril, 1983
Tupe "HELP', 'HELP dBASE', or a command

. use karton
. list
LLTL
LLTLE
aeeed
(LTLES
28883
LTLIS
aeee?
LELES
LLLLE}
aeeie

512,34
5 12.33
100 11.23
5 11,23
1 11.22
112.33
50 11.24
50 11,24
10 13.45
100 12.45

881181 golyostoll 23,98 123
aaa213 Eek tinta 34,60 58
812677 cinke 8.9 1340
881321 piros tinta 43.50 76
843677 toltotoll 231,09 3
826267 tuzogep 489,89 12
888333 tuzuEaEucs . 308
882631 niltonkapocs . a8
AA8812 ragaszto

77
800861 geppapir 2358

A KARTON" nevlu allomanyban ugyanarrol a helyrél in-
dulva nézzuk meg mukodésuket. ElGszor adjunk ki egy
DISPLAY parancsot FOR paraméterrel:

el

= oS

=

- e e
=
=

= O O

Minden olyan rekordbdl kiirta a megadott harom mezd&t,
amely kielégiti a feltételt, azaz ,ar" nevl mezdjeben egy
tiznél kisebb szam van (anélkul, hogy kulon kiirtuk volna,
az erveényessegi kor nem csupan az aktualis rekord, ez is
a FOR paraméter muve). A rekordmutato az allomany ve-
gére kerult.

Most ugyanolyan feltételekkel, de WHILE parameétert sze-
repeltetve hajtassuk végre a parancsot:

. Eutn /

. displa
aean? HH

cikkszam,cikknev,ar while ar{18
A333 tUIDkaEDEE 1.98
apocs 1,98

ABA6S @B2631 milton
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A rekordmutato ugyanott allt, feltételnek ugyanazt adtuk
megqg, az eredmeny megis mas, nem vizsgalta meg az ak-
tualis rekord eldtti részt, és a kilences rekordon megallt
(ez az els®, amelyre nem teljesul a feltétel, a tovabbiakban
ez az aktualis rekord). VegyUk észre, hogy ezek paraméte-
rek is csereberélhetdk.

Valogatas urugyen remek alkalmunk nyilik néhany kuléon-
leges fuggvény, illetve muvelet bemutatasara, hiszen a
WHILE és FOR parameéterekben megadott feltételek sze-
repelhetnek sok mas parancs utan is.

Tekintettel arra, hogy a leggyakrabban karakteres mezo-
vel dolgozunk, ebben kell a legtdbbszor valogatni is. Ez-
zel kapcsolatban legfontosabb, amit meg kell jegyeznunk,
hogy a szamitdgeép szamara pl. a ,.b" és a ,B" betlk annyira
kuldonbdznek egymastol, mint mondjuk egy ujszulott vizi-
O a sajat anyjatol: tobb kdzds vonasuk van, de semmi-
képp sem tekinthetdk azonosnak.

Ha rakeresnénk a ,cimke” cikknévre a kdvetkezd utasitas-
sal:

LIST FOR CIKKNEV="CIMKE"

Akkor bizony a ,cimke” nem jelenik meg, mivel az adat-
bazisunkban kisbetlvel irtuk, €s mi nagybetlvel kerestink
ra. A probléma megoldasara hasznalhatjuk a nagybetulsse
konvertalo ,!" flggvényt:

LIST FOR HCIKKNEV)="CIMKE"

(Az egyenldség megvizsgalasa eldtt a ,cikknev’ mezo tar-
talmat a dBASE ,fejben” dtalakitja nagybetlsseé €s igy veégzi
el az osszehasonlitast. A mezd tényleges tartalma nem
valtozik.)

Természetesen senki nem akadalyoz meg benne, hogy
akar dsszevont feltételeket is vizsgaljunk a logikai ES /
VAGY fugvények segitségevel:

LIST FOR CIKKNEV="cimke" .or. CIKKNEV="tuzogep”

LIST FOR HELY="11.23" .AND. AR>10

Nagyon hasznos lehet szbveges adatok kereséseénél
a,$" relacios operator, amellyel rész-karakterlancokat ke-
reshetlnk. Keressuk meg példaul, milyen tintaink vannak
keészleten (melyik cikknévben szerepel a ,tinta" karakter-
lanc):

LIST CIKKNEV,AR FOR ,tinta" S CIKKNEV

A S fugvény arra is alkalmas, hogy egy string tetszdle-
ges részet kiolvassuk:

S (KIF. vagy VALTOZO vagy KARAKTERLANC KEZDET,-
HOSSZ)
Példa: ? S(,Enterprise”’, 54)
Részkarakter-lancokat kereshetunk egy tetszdleges ki-
fejezésben a ,@" fugvénnyel:
@ (karakterlancl karakterlanc?)
@ (valtozol,valtozo?2)
Példaul a ? @ (,ABLAK"’KISABLAK") kifejezés értéke
4 lesz.

Figyelem!!l Attol fuggden, hogy milyen karakterkeészletet
hasznalunk, lehet, hogy nem taldljuk a ,@" jelet, ez ne za-
varjon minket, helyette a nagy A" bet(it kell hasznalni, amit
PC billentytzetrél az ,SHIFT+0" megnyomasaval csalha-
tunk eld. A @ karakter hasznalatara késébb is szuksegunk
lesz, tehat ezt jol jegyezzuk meg.

5.6. Az adatbazis karbantartasa

Az adatbazisok hasznalatakor szinte naponta kell meglévéd
rekordjainkat modositani, esetleg egyet-egyet megszun-
tetni, vagy Uj rekordokat az adatbazisba illeszteni, azaz a
rekordokat naprakész allapotban kell tartani. Ezt a teve-
kenyseéget nevezhetjuk az adatbazis karbantartasanak.

5.6.1. Rekordok hozzaflizése, modositdsa
Az adatbazis végéhez az

APPEND

parancs segitsegével uj rekordokat flzhetlnk (a parancs
végrehajtasa kisertetiesen hasonlo a CREATE parancsban
végrehajtott rekordfeltoltéshez).

Az adatbazis belsejébe Uj rekordot szurhatunk be a

INSERT [BEFORE] [BLANK]

panccsal. Opcio nelkul az aktualis rekord moge helyezi el
az uj rekordot. BEFORE opcioval (before = elott) az aktua-
lis rekord elé kerUl az rekord (a rekordmutatd nem mozdul
el, a mogotte elhelyezkedd rekordok eggyel hatrébb lép-
nek, eggyel megnd a sorszamuk). A beszuras utan rogton
feltolthetjuk adatokkal a rekordot (hasonldan az APPEND
parancsnal dtottakhoz). Amennyiben nem kivanjuk az uj re-
kordot adatokkal feltolteni, csak egy ures rekordot kivanunk
beszurni az adatbazisunka, hasznaljuk a BLANK opciot.

Létezd rekordjainkat az EDIT vagy CHANGE parancs
segitsegevel modosithatjuk, a két parancs azonos para-
meterekkel rendelkezhet, mukodesuk neémileg eltérd. Az
EDIT utasitassal teljes kepernyds modban szerkeszthetjuk
a rekordot:

EDIT - a kivant rekordtol kezdjuk a szerkesztést és foly-
tathatjuk addig, amig ki nem lepunk beldle (CTRL+Q)
(Nem tamogatja a dBase Il dsszes valtozata!)

EDIT x - az x rekordtol kezdjuk a szerkesztést.

A CHANGE parancs hasznalata némileg osszetettebb. Itt
nem, teljes képernyds modban szerkeszthetjuk a feltéte-
leinknek megfeleld rekordjaink kivant mezdjét:

CHANGE [<érvényessegi kor>] FIELD <mezolista>

A parancsban hasznalhato a WHILE és FOR paraméter.
Vegyuk észre, hogy a FIELD szo nem hagyhato ell Ezzel
az utasitassal a ,KARTON" allomanyunkban konnyen mo-
dosithatjuk a 100Ft-nal dragabb termekek arat:

CHANGE FOR AR>100 FIELD AR
Folytatjuk!
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