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2020 - az elveszett esztendo...

irta: Matusa Istvan
(Tutus)

Valljuk be férfiasan, senki sem gondolt arra, hogy a mi éle-
tunkben ilyen helyzettel kell szembenéznunk!
Korlatozasok, maszkviselés, kaosz, mindenki mast mond,
egy nap sem telik el, megcafoljak azt a kijelentést melyet
par oraval azeldtt mondtak...

Pont akkor, mikor végre szépen beindult az Enterprise
Klubunk. 2020-ban, mikor mar nem lehetett 0sszejovetelt
szervezni, volt egy probalkozasunk. Egy online klubot pro-
baltunk szervezni az interneten, de érdeklddés hianyaban
erre sem kerult sor. Oszintén megvallva ez érthetd, hiszen
nekunk fontos volt az, hogy fizikailag taldlkozzunk egy-
massal, ott legyenek Enterprise gépeink stb. Nem mindig
a geprél és az ezzel kapcsolatos temakrol beszélgettink
€s ezért is nagyon jo volt az Enterprise Klub!

2021 elso féléve sem lesz sajnos jobb, ugy tunik. A 2020-
ban befizetett tagdijak egy részét atcsoportositjuk 2021-
re, valamint az elmaradt jubileumi taldlkozora tartalékoljuk
€s a be nem kalkulalt postai kézbesitési dijakra. Természe-
tesen a 2020-as Enterpress Magazinokat minden eldfize-
tédnk megkapja nyomtatott formatumban is postai uton.

Ami a fejlesztéseket érinti, a 2020-as év nem csak a virus
miatt volt ,katasztrofa”. Sajnos tobb fejlesztdnknek voltak
mas jellegl problemai is, igy ezek a fejlesztések tovabb
tartanak majd.

Geco irt egy fantasztikus masolo programot Enterprise-ra,
melyet végre felhasznalobarat formaban lehet kezelni
(ldsd. magazinunk 3. oldalan), valamint tobb jatékprogra-
mot is atirt 2020-ban. Koszonjuk!

Hardver szempontbol nyilvanvalo, hogy az SF3 kartya lett
a 2020-as év szenzacidja. Hans mar a kovetkezd verzion
dolgozik, melynek neve RSF3 lesz és joval tobb lehetd-
séget kinal majd a CPC valamint Enterprise felhasznalok
részere.

Az Enterprise Klub elinditott egy uj weboldalt:
https://enterprise-world.net

Itt megtaldlhatoak a legfontosabb programok, kiege-
szitdk, driverek, 3D nyomtatd fajlok, melyeket minden
Enterprise felhasznald hasznal. Az oldalt folyamatosan
fejlesztjuk!
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File Transfer Enterprise-ra
- Geco, 2020.

irta: Matusa Istvan
(Tutus)

Evek 6ta szerettem volna vég-
re egy igazi, jol mikdédd ma-
sold programot Enterprise-ra!

File Hame:

NézzUk at, hogy eddig milyen
masolo programok voltak ked-
venc gepunkre. A legjobbakbol
valogattunk.

OPMOLF

Elsékeént az EPDOS volt a leg-
jobb, de sajnos itt sem volt ket
részre osztott keprernyd ket
meghajtonak. Egy képernydn
jelent meg a file lista, ki kellett
jeldlni a masolandd fajlokat,
COPY és keért a program egy
utvonalat, ahova masolni sze-
rettuk volna a fajljainkat.

PGCOPY. Miutan behivtuk a
programot lefoglal egy hatal-
mas RAMDISK-et (a megker-
dezeésunk nelkul), amit a masolashoz fogunk felhasznalni.
[t is egy képernydn jelenik meg a fajl lista.

Kcopy 2.0. A Basic masold program lemezrél lemezre,
lemezrél magnora, vagy magnorol lemezre tud masolni
(magnorol magnora tehat nem tudunk masolni). Tovab-
bi funkcioként lehetdségunk nyilik file-ok torlésére a ki-
valasztott lemezen. Extra funkcioként a normal és lassu
magnosebesség mellett valaszthatunk ,felturbd” sebesse-
get is. Masolasnal megadhatjuk, hogy a file-ok datumat a
masolaskori datumra valtoztassa. A masolaskor megjele-
nd listabol a file-okat az ENTER megnyomasaval valaszt-
hatjuk ki, vagy a TAB megnyomasaval kivalasztva megad-
hatjuk, milyen néven mentsuk el a cél lemezen a file-t. a
masolast a lista tetején lathatd SAVE parancsot kivalasztva
(ENTER) indithatjuk. A masolashoz RAMDISK-et hasznal.

SymCommander. A SymbOS grafikus operacios rend-
szer alatt hasznalhatd masold program. Itt mar két rész-
re osztott képernyd van a meghajtoknak. Sajnos igy sem
hasznalhato teljesen, mivel csak az SD kartyan levo elsd

File Hame:

két particiot tudja hasznalni, a kiterjesztett particiokat
nem... Evek ota ,kényorgunk” emiatt Prodatronnak, de
semmi sem tortént. Megjegyzem, €s lehet, hogy ezért
nem leszek népszert: a SymbOS tulajdonképpen egy
Jatvany program’, melyetigazan nem tudunk teljes meér-
tekben hasznalni. Az Uj SF3 kartyahoz nincsenek disk és
net driverek, igy sok program és lehetdség nem muko-
dik SymbOS alatt... Igaz, hogy ilyenkor megy a vissza-
mutogatas, hogy az EXDOS 3.0 FAT16-0s rendszere sem
készult meég el...

De nincs gond, itt van Geco programja, az FT - File
Transfer! Vegre tehat megvalosult az almom, bar fura az,
hogy csak én szerettem volna ilyen programot?

Itt megosztott képernyd van a két meghajtonak. A szinek
tokéletesek, minden jol atlathatd és nem kellett a TEXT
80-as képernydt hasznalni, szépen elfért minden. Annyi,
hogy, a joystick-et balra €s jobbra mozgatva valtozik: fajl
meéret, datum, idd, file attributum.

Az INS billentyGvel jelolhetjuk ki a masolando, athelyezen-
do, torlendd fajlokat.
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Move cursor (Int Joyd:

Other keys:

Sort keys: (UK keyboard?

iiHe |p At trEiView DEx1tElLopy [HMovepMkdi rizDel |

File Hame:

HHe lp RAttrRView DEx1tElopy [HMoverikdi ribel |

A TAB billenytd megnyomasaval at tudunk ugrani a masik
meghajohoz.

F1-re HELP-et kapunk a program hasznalatarol. F2-vel tud-
juk modositani a fajlok attributumat. F3 megnyomasara a
fajl tartalmat tudjuk megtekinteni karakteresen valamint
hexadecimalisan. F4-gyel tudunk kilépni a programbol.
F5a COPY parancs. F6-0s billenty(: falok mozgatasa vagy
atnevezése. F/: konyvtar létrehozasa.

File Hame: File Hame:

OPMOLF

He |p AttrEiView RiExi1tRlopy [HMovelrkdiriziDe | |

File Hame:

Size:
| €dir>

ake directory

Create the directuri

iHe lp At trepView GEx1tElopy HMoveriMkd: rizlel |

Vegul az F8-as funkciobillentylvel tudunk fajlokat torolni
(elotte az INS-el kell kivalasztanunk ha tobb fajlt szeret-
nénk torolni). Geco megoldotta mar az SF3 kartya fajlke-
zeléset is ebben a programban, valamint kulsé fajlkezeld
parancsokkal is elérhetd az SF3 (az SF3-hoz csatlakozta-
tott Pendrive-on lévo tartalom).

Kovetkezd szamunkban errdl irunk majd.

Elkésziiltek az RSF3 kartya tervei

Szinte még be sem fejezddott az SF3 kartya fej-
lesztese, Hans mar elkészitette egy Uj kartya terveit,
mely RSF3 névre hallgat.

Tobb Ujdonsag is kerul majd erre a kartyara, tobbek
kozott:

- dualcore ARM 480 mhz-es processzor
- TFT érintékepernyds kijelzd

- Uj gyorsabb Wi-Fi modul

- MIDI csatlakozok stb.
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Jatéekfejlesztesem tortenete l.

Az Emberkétol a Hungry Creature-ig

Irta: Bodnar Tamas
(Szipucsu)

A 80-as évek vége felé irtam els¢ ,jatékprogramomat’,
amely az Emberke volt. A program négyszog alaku ka-
raktereket véletlenszerlen szétszort a képernydn, az
emberke alaku karaktert pedig a belsd botkormannyal
lehetett mozgatni. Egy percunk volt, hogy minél tobb
negyszoget oOsszeszedjunk. A program meg a négy-
szdggel valo utkdzeést sem érzekelte, €s ha kimentunk
a jatekterbdl, hibauzenettel ledllt. De azért igy is jol el
lehetett szorakozni vele. Egy picit mindig szépitettem
rajta, igy idovel lett Emberke 10 is. Késdbb nagyon meg-
orultem, hogy a Hetedhéten tul cimU Enterprise-0s
kdnyvben a Hamikaban volt utkdzeéseérzékelés, igy on-
nan el tudtam lopni a GET #102:AS elvet, ami lekérdezi
a kurzor poziciojaban lévé karaktert. igy mar szamolta
az OsszegyUjtott negyszogeket, €s a jatektér korul keret-
karakterek (ez a szo visszafele olvasva is ugyanugy van!)
is voltak, a jatékteren belul pedig falak.

Hala a Zzzip-nek, rajottem, hogy ebbdl még tdbbet is
ki lehet hozni, igy megjelentek a palyan a szoérnyek is.
Innen egy kicsit komolyabbra fordult a programozas. A
jaték palyait DATA sorokban taroltam. Hogy gyorsabb
legyen, azt taldltam ki, hogy a palya kirajzoldsa utan a
program a képernyd tartalmat, az osszes karaktert a
képernydrol vegignézi, és beolvassa egy tdmbbe (a
KEPS(X)Y) tobmbbe), igy a palya falai abban a témbben
voltak benne. A szdrnyek igy nem a képernyérdl olvas-
ték ki, hogy hol van fal €s merre lehet menni, hanem a
tdmbbdl, ez gyorsabb volt. gy csak azt kellett a képer-
nyorél kiolvasni, hogy az emberkénk hova lép, szokdzre,
bogyodra, netalan a szérny karakterére.

Addig még csak-csak elvoltam a PRINT #102 AT utasi-
tassal, a GET #102:AS-gel, a JOY és az RND fuggvény-
nyel, viszont a szoérnyek mozgasa kicsit mas volt. A
pacman jatékokban megfigyelhetjuk, hogy a szdrnyek
altalaban eqgy adott iranyba mozognak, amig kereszte-
zb&deéshez nem érnek, és ott ujra felvesznek valamilyen
iranyt. Ezt probaltam én is megvaldsitani valahogy. Négy
szorny volt a palyan, mindegyiknél figyelni kellett, hogy
keresztezdbdéshez vagy zsakutcahoz ernek-e, és akkor
Uj irdnyt kellett nekik meghatarozni. Ezt eldszor, kisebb

kuizdelmek aran igy sikerult elérnem valamikor 1995
&szén, ha jol emlekszem:

3750 LET UT,FEL,LE,JO,BA=0

3760 IF KEP$ (SZO1(A)-1,8202(a))=" ,
UT=UT+1:LET FEL=1

IF KEPS (SZOL (A)+1,SZ02(A))=" , THEN LET
UT=UT+4 :LET LE=1

IF KEPS (SZO1 (A),SZ02(A)-1)=" , THEN LET
UT=UT+8:LET BA=1

IF KEPS (SZO1 (A),SZ02 (A)+1)=" ,
UT=UT+2:LET JO=1

IF UT=5 OR UT=10 THEN GOTO 3970
IF FEL+LE+JO+BA=0 THEN LET
I1(a),I2(A)=0:GOTO 3970

IF FEL+LE+JO+BA=1 THEN LET
I1(A)=I1(A)*(-1):LET I2(A)=I2(A)*(-1):GOTO 3970
3830 SELECT CASE RND (4)

3840 CASE 0

3850 IF FEL=1 THEN LET Il (A)=-1:LET I2(A)=0:GOTO 3960
3860 LET I1(A)=1:LET I2(A)=0

3870 CASE 1

3880 IF LE=1 THEN LET I1(A)=1:LET I2(A)=0:GOTO 3960
3890 LET I1(A)=-1:LET I2(A)=0

3900 CASE 2

3910 IF JO=1 THEN LET I1(A)=0:LET I2(A)=1:GOTO 3960
3920 LET I1(A)=0:LET I2(A)=-1

3930 CASE 3

3940 IF BA=1 THEN LET I1(A)=0:LET I2(A)=-1:GOTO 3960
3950 LET I1(A)=0:LET I2(a)=1

3960 END SELECT

3970 RETURN

THEN LET
3770
3780

3790 THEN LET

3800
3810

3820

Addig modositgattam ezt az eljarast, amig ugy nem
mMuUkoddott, ahogy elképzeltem, utana meg mar nem
foglalkoztam vele, csak O&rultem, hogy muUkodik.
Pedig ez eléggée szedett-vedett, és lehetne rajta szepi-
teni. A 3760-3790-es sorokban megnézi a program,
hogy az adott szorny alatt, folott, téle jobbra és balra
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szOkdz van-e, azaz nincs-e fal, €s ha szabad a palya, ak-
kor az UT valtozo értékét modositja, és a tulbiztositas
erdekében a FEL, LE, JO, BA valtozok érteket is ertelem-
szerlUen 1-re modositja O-rol. Ezzel eltarolja a geép, hogy
merre van lehetséges utirany a szorny szamara. A 3800-
as sorban megvizsgaljuk, hogy esetleg pont csak fugg®-
legesen mindkét iranyba, vagy csak vizszintesen mind-
két irdnyba tudunk-e mozogni, €s ha igen, akkor nem
tortenik semmi, hanem tartjuk az iranyt, tehat egyiranyu
folyoson tovabb megyunk arra, amerre addig is tartot-
tunk. A 3810-es sorban azt biztositjuk, hogy ha a szorny
mind a négy oldalrol korul van véve fallal, akkor semer-
re ne mozduljon el. A 3820-as sorban azt ellendrizzuk,
hogy zsakutcaban vagyunk-e, vagyis csak egyetlen
iranyba mozoghatunk-e. Ilyenkor feltételezzUk, hogy az
egyetlen lehetséges iranybol jottunk, igy az iranyt meg-
valtoztatjuk. Ez az iranyvaltas, és az elébb emlitett fo-
lyoson haladas is csak akkor lehetséges, ha mar adott
volt egy irany, tehat rogtdn a jatek indulasakor, amikor
az irdnyt meghatarozzuk, ez még nem mukodik. A palya
indulasakor mindig meg kellett hatarozni az iranyt egy
kulon eljarassal. A 3830-as sortol pedig akkor adunk egy
véletlenszery iranyt a lehetséges iranyok kozul a szorny-
nek, ha se nem folyoson haladunk, se nem zsakutcaba
nem ertunk, se nem volt a szorny kdrulvéeve minden ol-
dalrol fallal.

Egy probléma volt ezzel a pacman tipusu jatékkal: a ké-
pernydn levé bogyokat a szornyek felulirtdk a mozgasuk-
kal. Bonyolultnak lattam megcsinalni, hogy a szornyek
megjegyezzek, hogy bogydra vagy szokozre léptek-e ra,
€s azt rakjak ki maguk utan. Emlékeztem, hogy altaldnos
iskolaban talan szamitogepes szakkdr keretében, vagy
ki tudja, mikor, elékerult a Plus/4-es Squirm cimu jaték,
ahol a pacmanhez hasonldéan bogyokat kell gyujteni, a
palyan kigyok mozognak, melyekkel nem szabad 6ssze-
utkdzni. Ott ugy mUukodott a jaték, hogy az egyik kigyo
mindig bogyokat hagyott maga utan, a tébbi kigyd pe-
dig szokozt, és 200 bogyot kellett dsszegyUjteni a palya
teljesitéséhez.

Innen jott az otletem, hogy a Hungry Creature jatékban
ket szorny mindig bogyodkat, a masik kettd pedig min-
dig szokdzdket hagyjon maga utan, és bizonyos meny-
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nyisegu bogyd osszeszedése kellett a szint teljesitése-
hez. Ezt sokkal kbnnyebbnek lattam megvaldsitani, mint
hogy a szdrnyek megjegyezzék, hogy bogyora vagy
szokdzre leptek-e.

Nagy oromomre Osszejott ebbdl a Hungry Creature
cimu jaték, ami Zzzippel leforditva pont jatszhatd se-
besseéggel mukodik. Igaz, az egesz képernyd egyszind,
mert karakteres képernydn fut a program, igy csak egy
tintaszin és egy hattérszin van, de legalabb palyanként
valtozik a paletta.

Szerettem zenéket komponalni DATA sorokba irt sza-
Mok segitségével, igy volt néhany szerzemeényem. Ezek
kodzul az egyiket betettem a menube hattérzenének.
Gondoltam, toplista is kellene, hogy beirhassuk jaték
utan a nevunket, a program pedig beillessze pontsza-
munk alapjan a nevunket a megfeleld helyre a rangsor-
ban. Ennek megvalositasarol nem sok fogalmam volt,
viszont eszembe jutott, hogy a Felhasznaldi kézikdnyv-
ben volt egy példaprogram, amely 10 szamot rendez
nagysag szerint sorba:

140 NUMERIC TOMB(1 TO 10)

150 NUMERIC VALT, SZAM, MAX

250 LET VEG=10

260 FOR X=1 TO 10

270  LET MAX=0

280 FOR Y=1 TO VEG

290 IF TOMB(Y)>MAX THEN LET MAX=TOMB (Y)
300 IF TOMB(Y)=MAX THEN LET SZAM=Y
310  NEXT Y

320 LET VALT=TOMB (VEG)

330 LET TOMB (VEG)=MAX

340 LET TOMB (SZAM)=VALT

350 LET VEG=VEG-1

360 NEXT X

370 FOR X=1 TO 10

380  PRINT TOMB (X)

390 NEXT X
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Ezt a programot addig modositgattam, amig el nem értem,
hogy a 10 legjobb pontszamot rendezze sorba a pontsza-
mokhoz tartozd névvel egyltt. igy névbeiras utan a meg-
feleld helyre kerultunk a toplistaban. Itt is szamokat kellett
sorba rendezni, de ez annyibol nehezebb volt, hogy a sza-
mokhoz (pontszamokhoz) nevek is tartoznak, és a pont-
szamokat a nevekkel egyutt kell mozgatni, a nevek pedig
mar nem szamokként, hanem sztringként tarolhatok:

140 STRING * 15 NS$(1 TO 10),MAXS, VALTS
150 NUMERIC SZAM

6080 LET VEG=10
6090 FOR X=1 TO 10

6100 LET MAX$="99999AAAAAAAAAA"

6110 FOR Y=1 TO VEG

6120 IF N$(Y)<MAX$ THEN LET MAX$=NS$ (V)
6130 IF N$(Y)=MAX$ THEN LET SZAM=Y
6140  NEXT Y

6150 LET VALT$=NS (VEG)

6160  LET NS (VEG)=MAXS$

6170  LET N$ (SZAM)=VALTS

6180 LET VEG=VEG-1

6190 NEXT X
6200 LET MINPONT=VAL (NS (10))

Ahogy a MAXS valtozébol lathatd, a pontszamok és a
nevek egymashoz kapcsolasat ugy oldottam meg, hogy
egyetlen sztringbe irtam bele a pontszamot €s a nevet,
elol a pontszammal.

Sztringeket is nagysag szerint sorba lehet rendezni,
mint szamokat, de ez kicsit mashogy mukodik. Sztrin-
geknél elsésorban azt nézi a gép, hogy melyik hosz-
szabb, és az lesz a nagyobb. Ha egyforma hosszuak a
sztringek, akkor aszerint donti el, melyik legyen a na-
gyobb, hogy az els® karaktereknek a kodja melyiknek
nagyobb. Hogy egyforma hosszuak legyenek a pont-
szamot és nevet tarolo sztringek, azt talaltam ki, hogy
az elsd ot karakter a pontszamot, a kdvetkezd tiz karak-
ter pedig a nevet tarolja. Ha a pontszam otnél kevesebb
szamjegybdl all, az elejére annyi nullat kell lenni, hogy
meglegyen az ot szamjegy. Ha pedig a név rovidebb tiz
karakternéel, a vegéere szokozdket, vagy esztétikai celbol
inkabb pontokat kell tenni. Ezekkel a modositasokkal
mar a sztringekbe fUzott pontszam+név egyuttest is a
pontszam nagysaga szerinti sorrendbe lehet rendezni.
A pontszamtabla képernydre irasakor pedig eldszor a
neveket irjuk ki egymas ala, azaz a sztringet az 6todik-
tol a tizendtddik karakteréig, utana akar szint valtunk,
€s az Uj szinnel a nevek utan a pontszamokat, amelyek
nullakkal az elejukdn szebben is mutatnak.

A MINPONT valtozora azért volt szukseg, mert csak ak-
kor ugrott a program a névbeiras részhez, ha az addigi
legkisebb pontszamot meghaladta az uj eredmény.
Palyaszerkesztot is készitettem a jatékba, a készitett
palyakat el lehet menteni, és valaszthatunk, hogy a be-
epitett vagy a kimentett palyakkal akarunk-e jatszani. Ez
magnos gepnel nem annyira jo, floppys gepnél elmeagy,
SD-s gépnél pedig akar egészen eldnyos is lehet.

Nagyjabol igy allt dssze a Hungry Creature.

A Dot Collector is bejon a képbe!

Egyszer valamikor, én se tudom, mikor, talan a 90-es
evek masodik felében eszembe jutott a Dot Collector
jaték, hogy az milyen rovid, magnorol betoltddik ket
futtyre a fejléc utan, és hogy az is valamiféle karakteres
képernydn fut, legaldbbis karakterekbdl epul fel a ke-
pernyd, hiszen a mozgas is karakteres.

IH THE CEGIHHIHG

Arra gondoltam, mivel révid program, talan nem lesz
nehéz benne megtalalni azokat a részeket, ahol a pa-
lyak tarolodnak. Meg is talaltam, ASMON-nal atirva a
kod megfeleld részet a palya is modosult, aminek
ugyancsak nagyon megorultem. Persze igy kissé ne-
héz lenne attervezni a palyat.

Mivel a program rovid, arra gondoltam, egy basic prog-
rammal beolvasom magat az egész jatekot, egy tomb-
ben letarolom bajtonként, €s onnan megjelenitem a
palyakat és megcsinalom, hogy lehessen a palyakat
szerkeszteni. Biztos eltartott egy darabig, mire ez meg-
lett, de mar nem emlékszem a részletekre.

Azonban sajnos tragédia tortént. Nem sok floppy-
lemezem ment tonkre, de amin a Dot Collector pa-
lyaszerkesztd volt, az pont tonkrement, igy elveszett
minden. Nem hagyott azonban nyugodni a dolog, és a
21. szazadban ujra nekialltam megirni a Dot Collector
palyaszerkesztdt, ami szép lassan keész is lett. gy aztan
lett Dot Collector 2, Dot Collector 3, Dot Collector 4,
tobbé-kevésbé Ujszerl palyakkal. (Az ep128.hu oldalrol
letolthetd a Dot Collector 2., 3., 4. része, és a palya-
szerkeszto is:
http://epl28.hu/Ep_Games/Leiras/Dot_Games.htm
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A Dot Collector palyaszerkesztdje
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Szoget Utott a fejembe az is, hogy ha mar ki tudom
nyerni a Dot Collector palyait, akar fel is hasznalhat-
nam azokat basic programban, igy akar a Hungry
Creature-hoz hasonlod jatékot lehetne irni Ugy, hogy a
szornyek a Dot Collector palyain mozognanak. A Dot
Collectorban a szornyek mozgasa meglehetdsen egy-
szerUen van megoldva: mindig az emberkénk iranyaba
probalnak mozogni, arra, ahol éppen nincsen fal. Ezért
a Dot Collector nemiképp logikai jellegu jaték, a szor-
nyek nem mozognak folyamatosan, ahogy altalaban a
pacman tipusu jatékokban. Nem tudni, a jatek készitoi
miért igy oldottak meg, hiszen a véletlenszeru, pacman
jatekokbol ismert szdérnymozgas megvalositdsa sem
lett volna annyira bonyolult, ha mar nagy nehezen €n
is meg tudtam csinalni. De lehet, hogy direkt irtak meg
igy a programot, bar dobhatott volna rajta, ha dinami-
kusabb a jaték. A lényeg, hogy elhataroztam, &sszee-
resztem a Dot Collector palyait a dinamikusan mozgo
szornyekkel. Kiis cseréltem a Hungry Creature jatékban
a palyakat a Dot Collector palyaira. Sajnos sokaig nem
tudtam folytatni a nagy muvet, mert valami probléma
volt valamelyik szérny koordinataival, hiszen a jatéktér
kb. feleakkora, mint amekkora az egész képernyodn el-
ferne, és a Hungry Creature palyaiban mas volt a szor-
nyek startpozicioja. Sokaig nem jottem ra, miert nem
tudom atirni a szornyek startpoziciojat, hogy most mar
az Uj palyakon mozogjanak. De elhataroztam, hogy ha
addig élek is, megcsinalom. Emlékszem, valamikor a
2010-es évek kdzepén lett laptopom, amire természe-
tesen az EP128Emu-tis feltettem. Iddnként Pestre utaz-
tam, ami majdnem egy oOra vonatozas, es kiprobaltam,
milyen lehet utazas kdzben programozgatni Enterpri-
se-on az emulatorral. A mai napig emlékszem, hogy
ott a vonaton sikerult megvalositani, hogy a szornyek a
Dot Collectorbol kiszedett palyan mozogjanak. Nagyon
boldog voltam, de a kalauznak nem szamoltam be a si-
keremrdél, hiszen nem értette volna, mit jovok en Enter-
prise emulatorokkal. (Igaz, ki tudja, akar neki is lehetett
régen Enterprise-a.) A lényeg, hogy meglett végul a Dot
Collector Turbo Edition becenévre keresztelt jaték, ahol
a szornyek dinamikusan mozognak, bar a képernydn
meég mindig csak két szin volt, az egyik a hattér szine. A
Dot Collector palyain varazstablettak is vannak, melyek
eqgy kis iddre sérthetetlenseget adnak, és egy szamlalo

jelzi (a jobb oldali kijelzén a HELP mellett), hogy meddig
tart a hatasa. Ezt elsére bonyolultnak gondoltam meg-
csinalni. Helyette azt taldltam ki, hogy plusz energiat
adnak a varazstablettak, igy a szornyek nem nyiffant-
jak ki egybdl hésunket. Ahogy a program fejlesztése-
vel haladtam, mindig feltoltdttem az Ujabb verziot az
Enterprise Forever forumra. Ott Ferro/3 forumtars is
elkezdett foglalkozni a programmal, javaslatokat tett a
maodositasokra, tobb részt at is irt benne. Tett bele tob-
bek kdzott karakteres animaciot, a varazstablettak mar
villogtak. Javaslatara mar nem mentette el tombbe a
jatékteret a program, hanem a képernyorél olvasta be
a karaktereket, a szornyek mozgasadhoz. A karakterek
beolvasdasahoz mar nem GET #102:AS, hanem SPEEK
kerult bevetésre, valamint a szornyek és az emberkenk
képernyodre irdsa is mar nem PRINT AT, hanem SPOKE
segitsegével tortéent:

Régi moédszer:

PRINT #102,AT oszlop,sor:;
GET #102:AS
IF AS=blablabla

Uj médszer:

IF SPEEK (255,VM+ (sor*36)+oszlop)
LET VM= (SPEEK (255,14644)+

( (SPEEK (255,14645) -128) *256) ) -35

=blablabla

Ez persze meég csak 128-as gépen mukodik, Enterprise
64-en nem. Az Uj modszer programozasanal arra is figyel-
ni kell, hogy a kép videomemoria-beli helye nagyon sok
mindentdl megvaltozhat. Ezért fixre nem szabad allitani,
ki kell olvasni az LPT tablabol, csak ugy lesz jo mindenhol.
Ehhez én persze nem értek, Ferro/3-ék megoldottak ezt
is a programban:

5515 LET LPBADDL=SPEEK (255,16372) :LET
LPBADDH=SPEEK (255,16373)

5516 LET LPBADDH=LPBADDH-128:LET LPBSZ=255

5517 LET LPBADD=LPBADDL+ (256 *LPBADDH)

5530 OPEN #102:”"VIDEO:"”

5555 LET CIM=LPBADD+ (3*16) !

5556 LET GETAH=SPEEK (LPBSZ,CIM+5)-128

5557 LET VM=SPEEK (LPBSZ,CIM+4)+

(256 *GETAH) -35

lgy a Dot Collector Turbo Edition mar egy feljavitott valto-
zata lett a Hungry Creature-nek, azon tul, hogy Uj palyakat
tartalmazott. Az Uj palyak tobbeé-kevesbe eltértek a Dot
Collector eredeti palyaitol, mivel az ujfajta szornymoz-
gas bezavarhat ebbe: vagy pillanatok alatt végigszaguld
a szorny egy folyoson, vagy pedig egy nagyobb, ures ré-
szen sz6szmotol sokaig.
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A képernyo jobb oldalat a kijelzok foglaljak el (pontszam,
életek szama, stb.) Ennek az also részeén van egy kis hely,
ahol eredetileg csak egy arva Dot Collector felirat viritott.
Pihenésképpen megprobaltam ide mas szoveget irni,
vagy a jatektéren belulihez hasonlo falakat rajzolni. Lat-
tam, hogy ezek a falak akar a jatéktér meghosszabbitasai
is lehetnének, és azt talaltam ki, hogy a negyedik varazs-
tabletta felvételekor megnyilik ott egy kapu, vagyis szo-
kdzt rak a gép a jatektér jobb also részén a falba, és at
lehet menni a kijelzdk ala. Ezt a lehetdséget SlashNet, uk-
ran forumtarsunk eldszor bugnak nézte. A késébbi fejlesz-
téseknél nagy szerepe lesz még ennek a kapunak, ugyanis
csak igy juthatunk majd el a palya bizonyos részeire, de ne
rohanjunk még annyira elére!
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SCORE: 346
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Tervben volt, hogy attributum képernydsre atirjuk ezt a jaté-
kot, ez azonban elmaradt, mert nagyon sok mindent maskepp
kellene megcsinalni benne, rdadasul attributum képernyén a
karakteres animaciotol is érzékeny bucsut kellene venni.

Egy kis kitér6: a Hamika kigyos jaték
is berobban a szinpadra

Valamikor a 2010-es évek masodik felében eldkerult a tema
a forumon a karakteres-grafikus (Endi altal GraCha-nak

nevezett) videomodokrol. Eltartott egy darabig, mire fel-
fogtam, hogy ez mi is tulajdonképpen, amirdl a férumban
a profik irnak. (Errél az Enterpress 2019/3-4. szamaban mar
volt egy cikk.) Tehat, a hattér szinével egyutt egyszerre 4
szin lehet a karakteres képernydn, egyetlen karakteren be-
UL is lehet varialni a szineket, viszont a karakterek 8 pixel
helyett csak 4 pixel szélesek. Ha meég karaktersoronként
kulon videolapokat nyitunk, mindegyiken kuldn-kulon be-
allithatunk mas palettat, igy latvanyos programokat lehet
irni, hiszen a 256 szinb®l van mit valogatni. SzUlettek is
ilyen jatékok, a Bricky Prise és a Treasure Cave (by Geco),
profi, gépi kodban irt jatekok. Engem pedig nem hagyott
nyugodni a gondolat, hogy ha mar kiderult, hogy van
ilyen karakteres-grafikus Uzemmaod, meg lehetne csinalni
a Hamikat is igy €s akar sok mas jatékot is. A Hamikat ve-
gul megcsinaltam, ez lett az Entersnake, errél mar volt szo,
ugyancsak az Enterpress 2019/3-4 szamaban.

Volt egyszer egy ismeretlen szerzotdl szarmazo, fel-le
scrollozo, karakteres képernyon futd basic jaték, ahol egy
labirintusbol kellett kitalalni. A neten sehol nem talaltam,
csak nekem volt meg, még anno egy cserepartnerem kuld-
te. ElGastam nagy nehezen valahonnan a sullyesztébdél ezt
a jatékot, de érdemben nem is foglalkoztam vele. Inkabb
az utott szdget a fejembe, hogy milyen érdekes ez a fug-
goleges scroll basicben, ilyet még mashol nem igazan lat-
tam (kivéve Endi Mega Pac Man, Zzzippel leforditott jatéka),
pedig egészen egyszerd megcsinalni, és ehhez négyszinu
karakteres lapot is lehetne hasznalni. Elég nagy videolapot
létre lehet hozni basicbdl, tobbszordsét annak, mint ami a
képernydre egyszerre kifér, és konnyen, gyorsan lehet alli-
tani, hogy ebbdl mi latsszon éppen. Igy egészen egysze-
ri megcsinalni, hogy egy fuggodlegesen scrollozo palyan
kovalyogjon az emberkénk. Az emberkének kdzepen kell
lennie, €s mindig folotte és és alatta is kb. 10 karakternyit
kell mutatni a képernydbdl a DISPLAY utasitas segitsegeével,
akkor is, ha fel-le mozgunk. Ezen az egyszeru oOtleten fel-
buzdulva megcsinaltam a Hamikanak a scrollos valtozatat,
amikoris a kigyoval egy nagyobb palyan kell bolyonganunk,
mint ami a képernyén egyszerre latszik. Pontosabban csak
az elsd harom palyat csinaltam meg ebbdl, a tdbbi még
varat magara, ez lenne majd az Entersnake 2.
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SymbiFace 3 ujdonsagok

A ScoreTrack és az SF3 Midi Sinth opcidjanal
Hans megtalalta a hibat és kijavitotta.

Azok szamara, akik szeretnék kiprobalni a Scorelrack
ROM alkalmazast, és nem akarnak varni a kovetkezé DFU
kiadasra, frissithetnek egy béta DFU-val.

Ne felejtsd el, toltsd be a ROM-ot valahova, toltsd be a
dalokat és az ENV f3jlt egy konyvtarba vagy hajlékonyle-
mezre, majd hajtsd vegre:

- SF3 AMODE 7
ST

Hans kiadta a SymbiFace3 uj frissitését.
- Uj RAM / ROM menedzsment.

A CPLD chip fejlesztésének helyhianya miatt a RAM enge-
délyezett zonak ezentul 256 KB szélesek lesznek, XO-XF,
kivéve néhany kisebb zonat (08-0F, FO-F7 és F8-FB).

A lehetséges irasvédett (ROM) zonak néhany tartomany-
ra korlatozodnak: 04-07, 08-0F, 60-6F és 70-7F. Ez csak
korlatozza a valodi ROM-ok hasznalatat az SF3-on, de a
felhasznalo tovabbra is elhelyezheti a ROM-okat a RAM
zonakban, amelyeket az EXOS helyesen fog megtalalni
emulalt romkeént.

Ez nem éppen korlatozas, mert tovabbra is ugyanugy
hasznalhatjuk az SF3-at, mint a frissités elott, de kevesebb
szabadsaggal. Most jobban tudataban kell lennunk annak,
hogy ne helyezzik a Ram / Rom zdnakba, amelyek Ut-
kdznek a mas eszkdzok altal telepitett memoriaval. Pel-
daul Saint memoriabdvitései altalaban egy 64KB-os me-
moria darabot tesznek az also soraba, altalaban XC-XF.
Ha engedélyezzuk azt a teljes 256 KB-os sort az SF3-on,
akkor a ket memoria &sszeutkozik, és az Enterprise meg-
hibasodik, semmi karcsu. Tehat el kell hagynunk azt a 192
KB-os zonat, (XO-XB).

Mostantél az USB pendrive-ot hatalmas tarhelyként
hasznalhatja majd az Enterprise-on ...

Geconak koszonhetéen mostantol kepesek vagyunk ke-
zelni a FAT32-re formazott pendrive-ot a régi FAT12 rend-
szerunkon. Olyan rendszert keszitett, amely kozvetlenul
az SF3-mal kommunikdl és leforditja a parancsokat a
ket kulonbozd rendszer kozott. Valdjaban ez atlathato a
felhasznalo szamara, mert akar tobb fajlos programok is
hasznalhatok.

A trUkkot az SF3Boot ROM Uj verziojara tartalmazza, ame-
lyet a TMTLogic linken talalsz a Roms konyvtarban.

A hasznalat egyszeri:

Geco egy Uj DEF_DEV_ parancsot hozott létre, amelyet a
munkamenet elején kell végrehajtani.

def_dev_XXXX
file - sf3 usb

disk - exdos

tape - tape loading

Ahogy a neve is jelzi, ha a def_dev_file parancsot hajtja
végre, akkor a Mentés és betolteés alapértelmezett elérési
utjat hozzarendeli az SF3-hoz, de a trukk nem hasznalja
az EXDOS.ROM ... parancsot, : DIR, hibat fog okozni egy
only-Tape Enterprise-on, vagy mas meghajtotartalmat je-
lenit meg az SD, IDE vagy Floppy alapu Enterprise-on ...

Ennek megoldadsara a Geco néhany egyszerU fajlke-
zeld parancsot hozott létre az SF3Boot.ROM-on belul,
amelyek ugyanazokat a muUveleteket hajtjak végre, mint
az EXDOS.ROM-ban ismertek:

:sf3 cd
sf3 dir
sf3 md
sf3rd

:sf3 del

Természetesen nem veszitjuk el a tobbi tarhelyet sem,
mert a muveletet tovabbra is atiranyithatja rajuk, ha csak a
meghajto betljét tartalmazza a nevfajlban, peldaul:

toltse be az ,f: example.bas” fajlt, vagy ugyanezt magnoval.

Béta-teszteldként rengeteg programot és fajlt kiprobaltam,
és a rendszer nagyon megbizhato ... a SymbOS kivételével.

A Symbos ugyanezt tolti majd be az USB pendrive-rol, de
miutan betoltotte, nem kezeli, csak a szokasos SD vagy
hajlekonylemezeket. De ez nem a Geco illesztdprogram-
janak hibaja, csak az, hogy az Enterprise SymbOS verzio
meg mindig nem beszél az SF3 USB-vel ...

Ezt mar régen rogzitették a CPC-verzioban, ezért mar ko-
zel allunk ahhoz, de mar csak arra varunk, hogy Prodat-
ron ezt megvalositsa.

Elvezd, és nyugodtan tedd fel kérdéseid az EP forumban!
gflorez
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Egyszerre két szovegszerkeszto!
Hogy van ez?

Irta: Bodnar Tamas
(Szipucsu)

A 20. szazad veége felé talan tobb Enterprise tulajdonoshoz
is eljutott a Super WP bovités. Ezt betoltve egy okosabb
szbvegszerkesztot kapunk, amely tobbek kdzott nyomta-
tohoz vezérldkodokat is kezelni tud. Ezen kivul az ujabb
EXOS verziok is tartalmazzak a szuper szovegszerkesztot.
Ha kiadjuk a :HELP parancsot, meg is gy6zddhetunk errél.

A program messzemenoden kompatibilis a szamitogep-
be beépitett WP szdvegszerkesztdvel. Betdltés utan tobb
szembetind valtozast tapasztalhatunk: mas szinekkel, és
80 karakteres szoveg-megjelenitéssel jelentkezik be.

lgen am, de a bovitdk kdzott ott van a régi beépitett sz6-
vegszerkesztd is. Azt is a ;WP paranccsal tudnank meghiv-
ni, de ilyenkor mindig az uj indul el. Nem mintha akkora
szUkség lenne ra, hiszen a szuper szovegszerkesztd min-
dent tud, amit a régi, de ha mar ott van, el lehet inditani azt
is valahogy? Ha nem, akkor miért van ott? A TYPE parancs
is az Ujat hivja meg. Lehet, hogy a szuper szovegszerkesztod
felUlirja a régit, és a régi meg sincs ott? Mi hat az igazsag?

Bizonyara minden felhasznalod oldalat furdalta a kivancsi-
sag, hogy mi is a helyzet. Az igazsag az, hogy ott van a
régi szovegszerkesztd is. Tehat, ha valaki esetleg nem birja
ki mashogy, €s a régi szineit akarja latni szovegszerkesztes
kdzben, annak jo hirrel szolgalhatunk! Bar az elinditasa-
hoz némi rafinériara van szukség, ami a kdvetkezo:

CALL USR(62905,0)

program
s5Yys tem

sed

131872
116181

bytes 1in
bytes wnuw

o k
load

'Swp.ext

thelp
Yersion SUFERKF >
BASIC version
e VErs1on
I'Il

call uvsr{ 62985 ,8 )

igy mar a régi szbvegszerkesztéd indul el.

A hivatalos kezdési pontja a WP-nek az EXOS ROM 2.
16K-jan (épp az van belapozva a 3. lapra) 62902, ezen a
cimen van egy rutin, amely ellendrzi, hogy :WP-t irtunk-e
be, ezt kinagyja a CALL USR(62905,0).

Ha Zozotools van a rendszerben, lehetdéségunk van a :RL
02h paranccsal teljesen kildni a régi szovegszerkentyUt a
ROM listabol. De még az is lehet, hogy egy kesdbbi verzi-
Oban nem is lesz benne a régi, csak az uj WP, vagy esetleg
kulon paranccsal lehet majd inditani? Meglatjuk!

(Megjegyzés: Wolfgang forumtarsunknak Utott szoget a
fejéebe a nagy kérdés, hogy a régi szovegszerkesztot eld
lehet-e hivni. A problémara a megoldast Dangerman fo-
rumtars ismertette.)

Super WP térténelem

GépUnk beépitett szovegszerkesztoje (WP 2.1-es
verzio) meglehetdsen szerény képesseggel bir. Talan
ezt érezték a készitdk is, ezért a német cég késdbb
kiadta a Super WP 2.5 valtozatot. (A Super WP 2.6-ot
mar ZozoSoft kovette el, ez kerUlt az EXOS 2.3-ba.)
Ez eredetileg nemet nyelvl valtozat, de keszult be-
6le ,maszek” magyaritott verzio is.

(ep128.hu)

Egy régi emlék

Emlékszem, régen egyik EP-hétvégen Zozoéknal
voltam és segitségemet kérte (mint nyomdasznak).
Talaljunk ki valami normalis szineket a Super WP-nek!
Ezt szerintem sikerult megoldanunk, abban biztos
vagyok, hogy az eredeti szineknél sokkal szebbek az
altalunk kitalalt szinek! :)

Matusa Istvan - Tutus

:WP21 :WP25

Z0z0 tervezi, hogy az EXOS-ba bekertulnek majd az
alabbi parancsok: \WP21 :WP25. gy kényelmesen el-
érhetd mindkét WP.
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Potoljuk ami potolhato!
- els0 szempont a minoséeg

2020. junius 15.

Egy érdekes poszt jelent meg az enterpriseforever.com fo- <X ERASE
rumon, melyet CS484 nevl forumtarsunk kozolt:

,Sziasztok!

Els6 posztom lévén megprobalom révidre fogni a dolgot.
SzorG-vel beszélgettem az SD adapterrdl, és feljott egy esetleges
Uj cartridge haz készitése hozza. Az is feljott hogy nemigen van-
nak az Enterhez utanpotlas muanyag alkatreszek. Ezen felbuzdul-
va leszaladtam a laborba és egy hetes szivas utan (nehany vegy-
szerem mar 3x-an tullépte a lejarati iddket), ugy néz ki hogy tudok
gyartani pot alkatrészeket az Enter-hez.

Sajnos nem sikerult olyan cartridge-et szereznem ami gya-
ri allapotban van. Majd ha beszereztem SzorG-tél egy SD
adaptert, akkor tervezek hozza egy cartridge hazat és jo
minésegben le is tudom gyartani.

Mivel ezen kivul ott van meg masik 47 project, plusz csalad is,
ezért ez nem instant fog megtorténni, ennek a postnak féleg
igenyfelmero célja van.

Mivel az alapanyagok/gyartastechnologia valamint az idém
nem az etherbdl taplalkozik, a legolcsobb alkatrész (mondjuk
egy joystick gomb) ugy le-r6l indul, es a cartridge-ot ugy 5e
korulre saccolom. Aztan majd ha lesz igeny ra, €s a technologia
adott, akar teljes gephaz nyomtatasara is sor kerulhet. No de ne
szaladjunk ennyire elére, varom visszajelzéseteket...”

CS484 hozzaszolasai ebben a témaban mar elérték a
kézel 200-at. Leirdsai alapjan - persze viccesen fogal-
mazva - mi ugy latjuk, hogy egy komplett gyar van ottho-
naban :-), olyan felszerelésekkel, melyek neklink isme-
retlenek :-)

Félretéve a viccet, CS484 kitartd és maximalista hozzaal-
lasanak mar meglett a gyimolcse! Tébb mianyag és gumi
alkatrész is elkészult mar, nagyon profi minéségben!

Példaul:

- két féle joystick (eredeti sziirke és z6ld szinben)
- joystick bels6 alkatrészei

- gumiharang (!!!). (Eredeti sziirke és kék szinben)
- billentylik pétlasa, melyekre a neviik is rakeriil

- LED-sapka, mely szebben vilagit mint az eredeti

A tovabbi alkatrészek tervezése, készitése folyamatban van.

Kisérjétek figyelemmel az enterpriseforever.com férumot!

A szineket majd online magazinunkban lathatjatok :-)
Tutus
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ZX SPECTRUM N-GO
KLON ALAPLAP

Mar van NEXT klén alaplap is, raaddsul ezt
még kapni is lehet vagy legaldbbis réovidebb
hataridével hozzd lehet jutni. Teljesen azonos
méretekkel a 2B alaplap klénja. Javitdsra
keriltek a NEXT elsé széridjanak HDMI hibai.
Helyet kapott rajta egy kapcsolén keresztil
vélaszthaté dual SPI flash, az egyik a ZX
Spectrum Next rendszert, a mdsodlagos pedig
a ZXDOS rendszert tartalmazza.

Allitélag a FREESNGO kuponkéddal még
ingyenes szdllitdsban is részesilhetink.

MANUFERH! oldala, ahol megvdsdrolhatod,
akdr egy plexi véddvel és tdppal egyetemben.

Looking back at 2020, 4 rather unusual Year For moit...

Megjelent a SPECCYALISTA VILAG

legujabb szama

A 2020/2. szdmban ismét sok édekes cikk talalhato.

Tobbek kézott:

- jatékujdonsagok

- Manic Miner Light Mod
- hardver otletek

- hardver simogato

A SPECCYALISTA B, ATl KOR LARA SINCLAIR.HU

The COVID Chronicle 2020

Egy kis visszatekintés. 2020 kicsit maskepp. )
Kiado : Stonechat Productions (UK)

Szerzok :

Dave Hughes (UK),

Sergio Vaquer Montes (Spain),

Jim Waterman (UK)

Balee
(Speccyalista Vilag hirportal)
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2020 termesebol:

Sziiretelés a TVC fajarol

irta: Bodnar Tamas
(Szipucsu)

A 2020-as év kissé Inside Outing volt. Ez azt jelenti, hogy
a jol ismert helyzet miatt a kultéri helyeket kevésbé lato-
gathattuk, viszont a lakas minden rejtett bugyrat bdseges
lehetdsege volt mindenkinek felkutatni, megismerni, at-
rendezni, vagy akar kristalyokat keresni benne, még ha
nem is lehetett talalni ilyeneket. Természetesen nem volt
kdtelezd senkinek sem otthoni elfoglaltsagai keretében
butorokat arrébbpakolaszni, felmaszni rajuk, levenni a te-
tejuket, stb., intellektuélis elfoglaltsagot is lehetett keresni.
Ezt tette Geco is, ugyanis CPC és TVC programokat is
rabirt arra, hogy Enterprise-on fussanak. Az egyik, TVC-rél
atirt program a Fuss! cimU volt, ami nem a programfutas-
ra vonatkozik, hanem a jatékosra: A varosban tombolo vi-
rus eldl meg kell szoknunk, ki kell jutnunk a varosbol - ter-
meszetesen csak a jatékban. A jatek féhdse nem tartozik
a tériszonyos emberek k6z€, ugyanis a haztdmb tetejére
maszott fel, hogy egyik tetérél a masikra ugrabugralva, a
sok fertdzott embertdl tavol, egy szal szajmaszk nélkul
fusson ki a varosbol. Ezt mindenkinek érdemes kiprobal-
nial — természetesen csak a jatékot, a valosagban senki-
nek nem javaslunk ilyet, de ha valaki megis megprobalja,
azert a szerkesztoseq feleldsseget nem vallall Ez egyéb-
kent eqgy runner tipusu jaték, és elég egyetlen gombot
hasznalni jaték soran, az ugrast, a képernyd folyamato-
san scrolloz jobbrol balra. Az eredeti TVC jatekot Bertok
Zsolt készitette, ez a 2009-es Canabalt cimU jatek feldol-
gozasa. A jaték kifejezetten szép grafikaval rendelkezik
a TVC lehet&ségeinez képest, de még Enterprise-on is
jol mutat. Erdemes megfigyelniink a hazakon a felirato-
kat, rogton a Videoton ceg epuletének tetejerdl indulunk
(taldn az A Studio egyik munkatarsat irdnyitjuk?), és jatéek
soran eldfordul Centrum felirat is, sét a Skala Aruhaz és
az Orion is szalado labunk ald kertl, mint holmi talp ala
valo. A Novotrade logd csak azért maradt le, mert cirkal-
massaga miatt a szerzd ebben a felbontasban nem tudta
volna elhelyezni egyik épuleten sem. A szinek és a grafi-
ka nagyon el vannak talélva, igazi nagyvarosi hangulatot
teremtenek a hattérben latszo épitkezeési daruk is. Kuldn-
legesseg meg az 50 Hz-es (50 fps-es kepernyodfrissitest
hasznald) oldaliranyu scroll, ami TVC-n szintén nem sok
jatékra jellemzé. Az 50 Hz miatt a scroll nem mindig mu-
tat jol PC-s emulatoron, de eredeti gepen természetesen
tokeéletes. A jatékban lévd varos 60 képernydnyi grafika-
bol all, a varos 104 kulonbozd kepdarab kombinaciojabol
van osszeallitva. A fejlesztésbdl az idd tobb mint felét a
grafika €s a palya elkészitése vitte el. A jaték konnylnek

FLUS5!

UGERAS:SPACE, vasnTlZE

HOSS2AN MY OMUA
HOSS20 UGRAS

SZUNET:Hald
ZEHE KI-BE:H
START: SPACE

taldan nem mondhato, sokan par perc utan kidobjak a sza-
mitogeépet az ablakon, mivel nem mindig konnyu eltalal-
ni, honnan kell pontosan ugrani. Bosszusagunkra minden
elvétett ugras utan elolrodl kell kezdenunk a palyat, akkor
is, ha mar csak par méter lett volna hatra. TVC-n erede-
tileg egycsatornas zene volt, ahol a két szolamot ugy ol-
dotta meg a szerzd, hogy a hangok igen gyorsan valto-
gatjak egymast. Geco a zenet ket csatornara szétszedte,
de kedvunk szerint atkapcsolgathatunk egy- és kétcsator-
nas zene koézott. A grafikat is kellett konvertalni, €s ami
meg erdekesseg, TVC-n a hardver scroll szinte teljesen
lehetetlenné teszi a vided memoria eloszlasat, megszun-
teti annak teljes folytonossagat, és soron belul teljesen
mas videocimtél kell a grafikus adatot eltérolni. Enterpri-
se-on ez a resz egyszerubb lett, mert a scroll nem okoz
ilyen térést, megmarad a folyamatos videdcimzes.

A jatékhoz palyaszerkesztd es zeneszerkesztd is készult
Windows ala, ezt azonban sajnos senki nem hasznalta
eddig, pedig jo kis palyakat lehetne tervezni.

Ha valakinek hianyérzete lenne, hogy a Fuss! cimuU jatek
iranyitasahoz csak egyetlen billentyU kell, a Crossfire ja-
tekban kompenzalhatja ezt. Ugyanis itt nem csak neégy
iranyba mozoghatunk, hanem mind a négy iranyba (6-
hetunk is, igy a 8 billentyl hasznalata mindenki szamara
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kivald ujjgyakorlatot €s koncentraciot fejlesztd agytornat
biztosit. A palyan mind a négy iranybol jonnek az ellen-
séges urlények is. Ezért a jaték leginkabb a pacman és
az Invaders jatekstilust egyesiti magaban. A palyan néha
megjelenik egy rejtélyes pixelhalmaz, ez municio. Ha so-
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kat lovunk, elfogy a l&szer, azonban semmilyen kijelzd
nem mutatja, hany lbveésunk van meg, igy errdl lovesunk
sincs, amig el nem fogy mind, és csak nézunk. A dobo-
zukbdl néha kipottyannak a behajtani tilos tablak, ezeket
felvenni nem tilos, sét ajanlott, bar csak pontszamunkat
gyarapitjak.

A jaték eldszor 1981-ben jelent meg Apple ll-re, majd
elkészult tobbek kozott Co4-re, Atarira is. Kollar Zoltan
2020-ban megirta TVC-re a jatékot. Az otletet és a grafikat
C64-rol vette, maga a program sajat fejleszteés. A szerzd
eredetileg HT1080Z-re irta a jatékot. Ez a gép csak feke-
te-fehér kepet tud megjeleniteni, azonban (elvileg) létezik
egy Micolor nevl bovitdkartya (bar jelenleg nem tudni lé-
tezd peldanyrol). Ezzel a kartyaval jobb felbontas €s tobb
szin is elérhetd. Zoltan a sajat Real80 Pro emuldtoraval a
Micolor kartyat is tudja emulalni, ehhez készitette erede-
tileg a jatekot, amibdl vegul a TVC-s valtozatot a jatékfej-
lesztd versenyre irta meg.

A TVC-s jatékot digitalis beszed szinesiti, mely nagyrészt a
Galaxy Plus cimU HT jatékbol szarmazik. A hangeffektek-
hez DAC konverterkent mukodik a hanggenerator (PWM
kimenet lesz beldle). Ezek a hangok Enterprise-on meg-
szakitasbol mennek, igy a lejatszas idejére nem all meg a
jatek. A jaték eredetileg negy szint hasznal, amivel Geco
nem elégedett meg, kihasznalta a soronként valtogathatd
palettat szindtmenetekre. A digi hang atalakitasa Enterpri-
se-ra nem volt kuldndsebben nehéz.

Ki ne emlékezne a kvarcjatekokra gyerekkorabol? Egyet-
len hatranyuk az volt, hogy a tanitonéni elvette, ha ora
alatt jatszottunk vele. Ha valakinek esetleg azota sem adta
vissza a tanitoneéni, annak sem kell szomorkodnia, ugyanis
Kiss Karoly TVC-re elkészitett egy kvarcjatek adaptaciot:
Donkey Kong Junior. A program tényleg a kvarcjatek ja-
tékstilusat koveti, a statikus palyan a kvarckijelzéknel meg-
szokott darabos mozgassal mozognak az ellenfelek és az
altalunk iranyitott figura.

Mario Uj vallalkozasba vag, allatkertet akar nyitni, amihez a
nagy majmot, Donkey Kongot mar el is kapta és ketrecbe
zarta. Azonban if]. Donkey Kong (masik nevén: Donkey
Kong Junior) nem hagyja annyiban a dolgot, elindul id.
Donkey Kong kiszabaditasara. A dzsungelben egyik lianrol
a masikra kell ugralnunk, hogy eljussunk a ketrecet nyi-
to kulcsig, melyet Mario szorakozottsaga miatt kiejtett a
zsebeébdl. A dzsungel allatvildga jelen esetben egy fura
madarfajbol, €s egy rendszertanilag nehezen besorolha-
to protézisbdl all (talan Mario hagyta ott a fogat Donkey
Konggal valo kuizdelemben?), melyek termeszetesen rank
nezve harapos kedvukben vannak.

2013
By&ﬂ?{Szuu

MARIO FOGSAGEA EJTETTE
DOHKEY KOHGOT!

Az a feladatod, hogy kicselezd
a csapdakat és juss fel a ket-
recekhezr a madarakat kikeridlwve
vtana négyszer kapd el a lengd
kvlcsot, ettdl Donkey Kong ki-
szabadul Mario fogsagabol.

Iranyitas: Joystick
Ugras: Space~rTluz
Hang ki-sbe: 5

Happal FfEjszaka: F3-F&

Kulcs elkapasa: Balra+lUgras

A szerzdnek nagyon tetszett gyerekkori baratjanak a
Game&Watch Donkeykong Junior kvarcjatéka. Adta ma-
gat az otlet, hogy TVC-re megirja. A jaték kepeit a netrél
szerezte be, hiszen PC valtozat akkor mar létezett. Ezeket
a képeket aztan at kellett alakitani a TVC-nek megfeleld
meéretre, szinre €s formatumra. Ez volt a szerzd elsé gépi
kodu programja, amit Z80-ra irt, ezért a megjeleniteést ha-
romszor kellett Ujrairnia az elejetdl kezdve, mire jo lett.
Kéroly megkereste a gyerekkori baratjat is, aki¢ a gép volt,
6 irt hozzad a Donkeykong jatékok zeneéit dsszemixelve
egy intro és egy game over zenét. A 2019-es TVC jaté-
kiro versenyre készult a jateék, igy a véget gyorsan kellett
befejezni. A jatekmenet igy nem teljesen olyan, mint az
eredeti, nem annyi az ellenség €s nem olyan gyorsan jon-
nek, de igy is élvezhetd a jaték. Sokat segitettek Karolynak
a programozasban a TVC Facebook csoportban kozzétett
lefrasok, segedprogramok.

Bar Enterprise-on a szoftveres TVC emulatorral is fut a
jaték (néhany kisebb hidnyossaggal), Geco teljesen at-
irta Enterprise-ra, és most 64k-s gépen is jatszhato. Az
idézités megoldasa okozott kisebb problémat, mert a
TVC verzio a késleltetést Z80 ciklusokkal oldotta meg,
igy EP-n ez alapbol rovidebb ideig tartott. Geco ugy akar-
ta, hogy turbds gépen se gyorsuljon fel, ezért attért az
50Hz-es id6zitésre, amit nem lehetett teljesen pontosan
megfeleltetni a Z80 ciklusos iddzitésnek, de nagyjabol
sikerult.
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IS-FORTH - 3. resz

Intelligent Software - 1985
rendszerbovito, FORTH programozasi nyelv

1.6. Gyorsmiiveletek

A legtobb szamitdgepnek gyorsan mukodd gepi utasitasa
van arra, hogy valamit 1-gyel ndveljen vagy csokkentsen,
2-vel szorozzon vagy 0sszon, megvizsgalia az eldjelét.
Ehhez képest az a sorozat, hogy 1 + (tegyél a veremre
1-et, hivd a + szot) lassu és nehézkes. Az Un. ,gyorsmu-
veletek” levagjak a felesleges kanyarokat, és korulmeényes-
kedeés nelkul elinditjigk a megfeleld gépi utasitasokat. A
gyorsmuveletek:

1+ (n----nl1) eggyel noveli n értéket;

1- (n----nl) eggyel csokkenti n értéket;
2+ (n----nl1)  kettdvel noveli n érteket;

2- (n----nl1) kettdvel csokkenti n értéket;
2% (n----nl1) megdupldzza n értéket;

2/ (n----nl1) megfelezi n értéket;

0= (n----1) f akkorigaz, han = 0;

DO= (nn----f) A O= dupla pontossagu alakja;
O< (n----1) f akkorigaz, han<0O;

0> (n----1) f akkorigaz, han> 0O;

Lathatdan a gyorsmuveleteket vegzd szavak hasonloan
neznek ki, mint az ugyanugy mukodd lépesenkénti paran-
csok, csak egy szoba irjuk az operandust a muveleti jellel;
az 14+ szo ugyanazt a mlveletet vegzi, mintaz 1 + sorozat,
csak gyorsabban.

1.7. A verem atrendezeése

A FORTH szavak elvarjdk, hogy a vermen a megfelel®
sorrendben kapjak a mukodésukhdz szukséges parame-
tereket. Ez nem mindig egyszeru. Idénkeént a paraméterek
a veremben rossz sorrendben keletkeznek, lehet kdztuk
felesleges, de az is eldéfordulhat, hogy valamelyikre még
egyszer szukség lenne. Az ilyen gondok megoldasara
szolgalnak a kovetkezd szavak:

SWAP (ab----ba) megcseréli a két felsd elemet;
2SWAP (abcd----cdab) parban megcseréli a
neégy (vagy két dupla pontossagu) legfelsd elemet

DUP (a----aa) megduplazza a legfelsd elemet;
2DUP (ab----abab) megduplazza a ket (vagy
egy dupla pontossagu) legfelsd elemet;

?DUP (a----aa) megdupldzza a legfelsd elemet,
ha az nem nulla.

OVER (ab----aba)amasodik elemrol készit egy
masolatot a verem tetején,;
20VER (abcd----abcdab)aharmadi,

negyedik (vagy a masodik dupla pontossagu) elemrol
készit masolatot a verem tetején;

ROT (abc----bca)aharmadik elemet
kiszedi alulrol, és feldobja a tetdre;
2ROT (abcdef----cdefab)azotodik,

hatodik (vagy a 3. dupla pontossagu) elemet kiszedi
alulrol, és feldobja a verem tetejére;

-ROT (abc----cab)aROT-al ellenkezd irdnyba
forgatja a verem legfels® harom elemét.

-2ROT  a két els® elemet berakja az 6todik,
hatodik helyre

DROP (a----)eltavolitja a legfelsd elemet;
2DROP (a b - ---) eltdvolitja a két (vagy egy dupla
pontossagu) legfelsd elemet.

NOT  (----0) logikai hamis, azaz O értéket tesz
a verembe

irjunk peldaul egy olyan szot, amelynek hatasa a veremre:
(XY----Z),aholZ =X*Y-(X+Y)

Nem kezdhetjUk a dolgot aritmetikai muUvelettel, hiszen
akkor elveszitenénk az x-et meg az y-t a veremrél. Va-
lamilyen modon konzervalnunk kell &ket. J6 fogas erre
az OVER kétszeri alkalmazasa. Az egyes lepesek mellett
feltintettUk, hogy a lépés utdn mi lesz a veremben; ez
a felirdsi mod igen hasznos, amig nem valunk a verem
rutinos buvészéve. (Senkit ne zavarjon, hogy a definiciot
tobb sorba irtuk!)

- XY
OVER
OVER
*

ROT

ROT

_I_

- (XY) (ez van a legelején a veremben)
(XYX)
(XYXY)
(XY szorzat)

(X szorzatY)
(szorzat XY)
(szorzat 6sszeg )
(Z)
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Hasznos, de nem szabvanyos szavak:

Van néhany veremkezeld FORTH szo, amely nincs benne
a FIG FORTH alapszokészletben, az IS-FORTH-ban azon-
ban szerepel:

DEPTH (----n)

A 570 (jelentése: mélység) a verem tetejére teszi a verem
elemeinek (a DEPTH veégrehajtasa elotti) szamat.

PICK  (nl----n2)

A verem barmely elemét a verem tetejére masolja. Hasz-
nalatakor a O jelenti a verem els® elemeét, az 2 a masodikat
€s igy tovabb. Ha példaul a negyedik elemet akarjuk leg-
felulre masolni és a verem tartalma a kovetkezd: 12 345,
akkor adjuk frjuk be: 3 PICK

Ennek hatasara a verem tartalma a kovetkezd lesz: 12 3
452

Erdemes megjegyezni, hogy a 0 PICK megegyezik a DUP-
pal, az 1 PICK pedig az OVER-rel.

ROLL

Kiszedi a verem n-edik elemét €s a verem tetejére teszi.
Hasonld a ROT-hoz, csak itt tetszéleges szamu elem
megforgathato (rotalhatd). Tegyuk fel, hogy a verem tar-
talma a kovetkez6: 1234567

A 4 ROLL hatdsara az eredmeény a kovetkez: 1245673
A 3 ROLL a ROT, a 2 ROLL a SWAP szoval egyenld hatasu.
A veremhatds szokasos jelolésével a ROLL mukodését
csak pontatlanul irhatjuk le.

Verem mélység

Egy helyesen futd program esetén nagyon valoszinUtlen,
hogy a verem kitoltené a rendszer memorigjat. Ennek elle-
nére, ha egy ciklusban maradek elemet hagyunk a verem-
ben, eléfordulhat a verem tulcsordulasa. Az ilyen hibak elke-
rulésére tanacsos felkészulni. Ezt nagyban segiti a ,DEPTH"
(meélyseq) parancsszo. Ha hasznaljuk, akkor a verem tetejére
kerul a DEPTH végrehajtasa eldtti veremmelység. Ezutan ez
az érték kiirathato a ,." operatorral. Ez szintén hasznalhato
Osszetettebb ciklusok ellendrzésére. Ha a ciklusmélység
meghalad egy irredlis értéket (pl. 2000), akkor ezt a hibat
egy adott programrésszel lekezeljuk. Ez konnyen megvalo-
sithato egy feltételes vezerlésatado (IF) utasitassal. A jo prog-
ramozasi modszerek elkerulik ezt a tipusu problémat.

1.8. Még egy szo6 a kiirasrol
A

szO Kiirja az utana megadott széveget egeszen a legkod-
zelebbi idézdjelig (,) A zaro idézdjelnek és a " szonak egy
sorban kell lenniel A " sz6 csak szodefinicioban alkalmaz-
va mukodik! Parancsmaodban a .( sz6 hasznalhato. Két
egyszeru pelda:

- LOCSI-FECSI CR " En vagyok az ENTERPRISE" CR ;
. En vagyok az ENTERPRISE ) CR
Nem szabad elfeledkezni rola, hogy a ." és .( utan szokozt

kell hagynil igy jelezzUk, hogy a " €s .(kUldn szO. A szO0kdz
nem szamit bele a kiirando szdvegbe.

Formazott kiirasra ad lehetdseéget a
R{nm----)

A sz6 n-et egy m szélessegl mezdbben jobbra igazitva
irja ki.

1.9. Hogyan taroljuk programjainkat?

Eddigi probalkozasainkban az a bosszanto, hogy a prog-
ramok szdvegei nem maradnak meg, nem lehet &ket
kijavitva vagy valtozatlanul ujra felhasznalni. Megtehet-
juk, hogy a programokat nem kdzvetlenul adjuk at az
interpreternek, hanem valamilyen adathordozora, az un.
screen-ekbe irjuk Oket; itt barmikor javithatok vagy elol-
vastathatok az interpreterrel. A screen (ejtsd: szkrin) sz6
magyarul képernydt jelent, amit mi roviditve kernydnek
fogunk nevezni, de a szakirodalom blokkeént is emliti.

A kernyd a szoveges informacio tarolasanak eszkdze. Egy
kernydben annyi szovegnek van hely, amennyit egyszerre
kezelhetunk a képernydn.; ez a FORTH szabvany szerint
16 sor, egy sorban 64 karakterrel. Az IS-FORTH-ban egy
kerny® 1024 byte (16*64). A szabvany FORTH egy lemezt
egy szektorhalmaznak tekint, amelyet feloszt maganak
kerny&kre.

Az IS-FORTH un. kernydfile-okat hasznal, ezzel lehetdve
téve, hogy ugyanazon lemezen mas file-okat is tarolhas-
sunk. A file neve a kerny® szama lesz (a kiterjesztése pedig
4TH). Az IS-FORTH nem csak a hagomanyos blokk-for-
matumot kezeli, mert azt magnos rendszerben nem ke-
nyelmes hasznalni.

Lemezes rendszerben ezek a blokkok a lemezen helyez-
kednek el. A megfeleld részek szerkesztéskor progra-
miraskor bekerulnek a memoriaba (bufferekbe), majd ke-
sébb kirrddnak. Mindez lathatatlan a felhasznald szamara.
Amikor egy blokkot a BLOCK-kal el akarunk érni, akkor
esetleg mar az elébbi muveletek miatt bent van memaoria-
ban. Ebben az esetben a memadriabufferek tartalma jeleni-
tédik meg szerkesztésre. Ha a kért blokk nincs a memori-
aban, akkor az egy ures bufferba masolodik. Amennyiben
mar az 6sszes buffer foglalt, akkor a legrégebben hasznalt
visszakerUl lemezre, €s igy felszabadul egy az Uj blokk sza-
mara.

Eqy kazettds rendszerben, a blokkoknak mindenképp a
bufferekben kell lenniuk. A blokkok folyamatos mozgata-
sa, a memoria és a szalag kozt hosszadalmas és kényel-
metlen lenne. Ha nincs elég memoria a blokkoknak, hiba-
jelzést kapunk. A CREATE-BUFFERS hivas tovabbi helyeket
szabadit fel (lasd referencia rész).

Az editor
A programok szerkesztéséhez a beépitett szdvegszer-
kesztd hasznalhato. A szovegszerkesztdt az

EDIT(n----)

paranccsal indithatjuk. Az n szam a szerkeszteni kivant
kerny® sorszama lesz. (Pl 1 EDIT parancs kiadasa utan
az 1. kernydt (blokkot) szerkeszthetjuk.) A blokkok sor-
szama 1-t6l 32767-ig terjedhet. A szerkesztés kdzben a
szabvanyos Exos szerkeszto-funkciokat hasznalhatjuk.
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Amennyiben az adott kernyd-ben nem fejezddik be a
program, a kovetkezd blokkra a

-—>
szoval hivatkozhatunk a kernyd veégeén. Az igy 6sszeflzott
blokkoknak egymas utani, ndvekvd sorrendben kell len-
nitk.
Amikor a blokk szerkesztését befejeztuk, az ESC megnyo-
masaval léphetunk ki a szerkesztébdl Egy rovid szunet
utan a FORTH visszatér a normal szoveges vagy grafikus
kepernydhdz. A begépelt szdveg most a bufferekben fog-
lal helyet, és Ujra behivhatd a szerkesztés celjabol. Kilé-
péskor a FORTH megadja a kerny&ben felhasznalt byte-
ok szamat. A szerkesztéshez hasznalt buffer 2 K méret(,
igy eldéfordulhat, hogy 1 K-nal nagyobb programot irtunk
be. llyenkor a kovetkezd Uzenetet kapjuk az ESC lenyo-
masa utan:

Block too large: ABORT (Y/N)?

A felhasznaldonak négy lehetdsége van ilyenkor:

Y Az editalas megszakad, és az editor buffer tartal-
ma nem masolodik at egy Forth bufferba. A szerkesztett
szoveg elvesz.

N A szerkesztes nem fejezddik be, folytathatjuk
mintha semmi sem tortént volna. (Kitorolhetjuk a prog-
ram egy reszét)

ENTER

A szerkesztés befejezddik, az editor buffer tartalma nem
masolodik at a Forth blokk bufferébe. Az editor buffer
erintetlen marad, és ugyanannak a blokknak az ujboli edi-
talasakor meglesz a régi szdbvegunk.

ESC A szerkesztés befejezddik és csak az editor buffer
elsd 1 K-ja masolodik a Forth bufferébe. Az editor buffer
erintetlen marad.

Ha barmely esetben lettjuk az ESC billentytt, a blokk
buffer megjeldlésre kerul mint modositott, €s igy lemezes
rendszeren Ujrairodhat mas blokkok elérése esetén.

A fenti esetekben amikor az editor buffer érintetlen ma-
rad, az azt jelenti, hogy ugyanazt a blokkot Ujra szerkeszt-
ve a blokk nem toltdédik be az editor bufferba, hanem az
utoljara ott levd széveget szerkeszthetjuk.

A szerkesztés alatt néhany szo lezarja a csatornat és ezzel
elvész a bent lévd szoveg. (PL TEXT, LORES, stb.)

A szerkesztést barmikor megszakithatjuk a STOP billentyu
megnyomasaval. Ez a kovetkezd uzenetet eredményezi:

STOP key pressed: ABORT (Y/N)?

AY, N és az ESC valaszok hatasa ugyanaz, mint) szer-
kesztés befejezésénél (ESC) lattuk.

Az ENTER billentyll hasznalhato arra, hogy atmenetileg
a Forth-hoz térjunk vissza szerkesztés kdzben, ugy, hogy
a beirt szoveg megmaradjon.

Programok kezelése
A kazettara mentéshez / betdltéshez a programnak nevet
kell adni. Ezt a nevet a

NAME (addr----)
Valtozo tartalmazza. Ennek legegyszertbb formaja:
. név' NAME

Magnos rendszerben, ha nem hasznaljuk a NAME valto-
zot, név nelkul is menthetunk.

Ha tobb buffert akarunk kezelni (igy tobb blokk mentése
valik lehetdve egy adott néven - kazettas rendszerben ezt
a modot javasolt hasznalni), akkor a

BUFFERS ON

Szavakat hasznaljuk. Ilyenkor az dssze hasznalt blokk egy
file-ba kerul mentésre.

Amennyiben minden blokkot kulon kivanunk kezelni (le-
mezes rendszerben) Ugy a

BUFFERS OFF

hasznalando. Ez utobbi esetben a hasznalt blokkok ku-
l6n-kulon file-ba kerulnek a lemezre. A NAME valtozot
ilyenkor figyelmen kivUl hagyja a rendszer, a file-ok nevei
a blokkszam lesz, a kiterjesztés pedig 4TH. (Tehat ha pl az
1-2. blokkokat hasznaltuk, 14TH és 24TH file-ok jonnek
letre. A 4TH kiterjeszteésu blokk-file-ok 1024 byte-os sz0-
veges allomanyok, mig a tobb blokkot tartalmazd forma-
tum 01h tipusbajtu EXOS modul.

Ha a FORTH lemezes rendszert detektdl indulaskor, auto-
matikusan a BUFFERS OFF maodit allitja be alapértelmezés-
nek, magnos konfiguracioban pedig a BUFFERS ON maodot.

SAVE-BUFFERS ( - - - - ) Adott néven szalagra / lemezre
ment minden blokkot.

LOAD-BUFFERS ( - - - - ) Beolvassa szalagrol / lemezrél a
SAVE-BUFFERS utasitassal kimentett blokkokat.
EMPTY-BUFFERS ( - - - - ) Felszabaditja az 6sszes buffert,

de NEM menti el azokat!
Ha megszerkesztettunk egy kernyodt, akkor a
LOAD (n----)

szoval atadhatjuk az interpreternek, ha meég nincs a me-
moridban, betolti lemezrél a rendszer. (Lefuttathatjuk a
programot.) A vermen a kerny® szamat kell megadni. A
LOAD hatasara pontosan ugyanaz torténik, mintha bege-
pelnénk a megadott szamu kernydn taldlhato szoveget.
Ha, mint tébbnyire, a kerny® definiciokat tartalmaz, akkor
a betoltés, vagyis a LOAD hatasdra megjelennek a szo-
tarban a definialt szavak. Ha tobb egymas utani kernyot
akarunk betolteni, akkor a —-> szot irjuk a kernydk végeére.
Betoltéskor ennek hatasara az adott kernyd interpretalasa
abbamarad és a kovetkezd kezd el betoltddni. A

'S
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sz0 hatasara a kernyo interpretalasa megszakad, az inter-
preter ott folytatja, ahol a LOAD volt.

Egyszerre tObb egymast utani blokkot adhatunk at az in-
terpreternek a

THRU(NnmM----)

szoval, amiaz n és m kozoti blokkokat tolti be. A2 5 THRU
utasitas a kettes blokktol az 6tosig tolt.

Az interpreternek szinte mindegy, hogy az adott pillanat-
ban billentylzetrél vagy kernyérél kapja-e a vezerlést. Azt
a karakterfolyamot, amelyet az interpreter értelmez, az
angol nyelvl irodalom input stream-nek nevezi, ezt itt be-
folyamnak forditjuk.

Egy kernyd szévegeét a

LIST(n----)

szoval irathatjuk ki a képernyore.

Megallapodas szerint minden képernyd legfelsd sora tar-
talmaz valamilyen utalast a kernyd tartalmara. Ezt hasz-
nalja fel az

INDEX (tolig----)

sz0, amely nem szabvany ugyan, de az IS-FORTH alap-
szokészlet tartalmazza. Az INDEX kilistdzza a megadott
ket szam kozotti szamu kernydk legfelsd sorat eés ezzel
mintegy tartalomjegyzéket ad a kernydinkrol.

2. Vezérlesi Szerkezetek

2.1. A feltételes utasitas

Tudjuk mar, hogyan kaphatunk jelzét egy feltétel igaz
vagy hamis voltarol. Most megtanuljuk, hogyan lehet a
jelzdket hasznalni.

Az IF .. THEN
(A szabvany FORTH-ban IF ... ENDIF szerkezetnek hivjak).
Szerkezete:

(feltétel vizsgalat) IF (az igaz ag szavai) THEN

Az IF ... THEN szerkezet mukddese: az IF megeszi a verem
tetején levo jelzdt. Ha a jelzd igaz, az IF és THEN kozott
programrész végrehajtodik, ha nem, nem. Mielott peldat
mutatnank ra, gyorsan szogezzUk le:

Valamennyi szerkezet, amely vezérlésatadast tartalmaz
(tehat a felteteles és ciklus

képzd utasitasok), csakis definicioban hasznalhato!

Ha legeqgyszeribb példanak okaért meg szeretnénk vizs-
galni, hogy a verem tetején 6 van-e, és ha igen, kiiratjuk a
.Helyes" szoveget, akkor a kovetkezd szot kell elkésziteni:

CHAT? 6 = IF " Helyes” THEN ;

Ebben a definicioban a verem kiértékelddik, mint azt mar
lattuk. Ha a feltétel igaz, akkora a ,Helyes” felirat megje-
lenik. Ha a feltétel hamis, semmilyen tevékenység nem
torténik.

[rjunk egy olyan szot, amely ha 0 és 9 kdzotti szamot talal
avermen, kiirja a kepernyére: EGYJEGYU . Természetesen
felhasznaljuk az el6zé fejezetben definialt IJEGY (n----f
) szavunkat. Az Uj sz6 veremhatasa: (n----)

- EGYJ 1JEGY IF " EGYJEGYU" THEN CR ;

Méas magas szintl programnyelvek a THEN-t teljesen
maskeépp hasznaljak; mieldtt hagynank magunkat megke-
verni, legjobb, ha az eszunkbe véssuk: ez mas, a THEN itt
ENDIF-et jelent! Az IF-et és THEN-et nem hasznalhatjuk
egymas nelkul.

Az ELSE

Ha nemcsak egy adott feltétel teljestlésekor vannak teen-
déink, hanem az ellenkezd esetben is, akkor ilyesfelekep-
pen épitjuk a programunkat.

IF (itt van, amit akkor kell tenni, ha a jelzd igaz);
ELSE  (itt van, amit akkor kell tenni, ha nem)

THEN

Peldaul:

SHAT? 6 = IF " Helyes” ELSE ." Nem helyes” THEN ;

cEGYJ 1JEGY IF " EGYJEGYU" ELSE ." NEM EGYJEGYU”
THEN CR ;

Folytatjuk!
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10.3. Vezérleési szerkezetek

Az eljarasokban fontos szerepet kapnak az un. vezérlési
szerkezetek, amelyek hasznalata mindseégi kulonbseget
jelent egy ,program” és a parbeszedes parancsok egy-
mas utani végrehajtasa kozott. Ezekkel a programnyelvi
utasitasokkal elérhetd, hogy a kulonbdzd lehetdsegek be-
kdvetkezésekor, futas kdzben doéljon el, hogy pontosan

IGAZ HAMIS

UTASITAS(OK) UTASITAS (OK)

milyen parancsokat hajtson végre a rendszer.

A dBASE Il magasszintl programozasi nyelvnek tekinthe-
t&, ezt bizonyitja az is, hogy rendelkezik olyan utasitasok-
kal, amelyek ezeket a szerkezeteket létrehozzak és ira-
nyitjak. (Az ilyen jellegU utasitasok altalaban tobb részbdl
allnak, igy parbeszédes modban nem is hasznalhatok. )

10.3.1. D6ntési szerkezetek

Ezekben a programozasi szerkezetekben valamilyen fel-
tétel teljestlesetdl fuggnek a tovabbiakban végrehajtando
utasitasok.

Egyszeru feltételes szerkezet:
A végrehajtas menete jol szemléltethetd a blokkdiagram-
jan. A szerkezetet létrehozo parancs formaja:

IGAZ
—»| UTASITAS (OK) |—
"HAMIS
IGAZ
UTASITAS(OK)
'|P
HAMIS v
']
IGAZ
UTASITAS (0K )
HAMIS |
UTASITAS (OK)

o

IF<feltetel>
<parancsok>
ELSE
<parancsok>
ENDIF

IF ag:
a feltétel igaz volta esetén végrehajtando parancsok

ELSE ag:
a feltétel igaz volta esetén végrehajtando parancsok

Ha az ,ELSE" &gat elhagyjuk, hamis feltétel esetén azon-
nal az ENDIF utasitast kdvetd parancsra lép a dBASE,
€s azt probalia meg végrehajtani. Mindkét agra tetszé-
leges utasitasok irhatok, akar ujabb IF szerkezet is, de
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vigyazzunk arra, hogy minden megnyitott IF-hez tartoz-
zék egy ENDIF is!

Esetszétvalasztas:

Néehany programnyelvben ezt ,kapcsoloszerkezetnek” is
nevezik; tobb felsorolt feltételbdl kikeresi az elsd igaz ér-
téklt, és a hozza tartozo parancso(ka)t hajtja végre, majd
kilep a szerkezetbdl, az azt kdvetd utasitasra. A szerkezet
dBASE nyelvl megvalositasa:

DO CASE
CASE <feltétel>
<parancs(ok)>
[CASE <feltétel>
<parancs(ok)>]
[OTHERWISE
parancs]
ENDCASE

Csak egyetlen (az els¢ igaz feltétell) CASE parancsait
hajtja végre, utana kilép az ENDCASE utasitast kovetd pa-
rancsra. (A CASE agak szama tetszoleges.) Az OTHERWISE
utan felsorolt parancsokat akkor hajtja végre, ha egyetlen
feltételt sem talalt igaznak. Ha nem hasznalunk OTHER-
WISE részt, az ENDCASE utan folytatodik a végrehajtas.

10.3.2. Ciklusszervezés

A ciklus egy utasitascsoport ismételt végrehajtasa, amig
egy adott un. ciklusfeltétel teljesul. Amikor a ciklusfeltétel
hamissa valik, befejez&dik a ciklus, és a ciklust kovetd pa-
ranccsal folytatodik a programveégrehajtas. A ciklust étre-
hozo utasitasokat a kovetkezd formaban kell a program-
szbvegbe irni:

DO WHILE <feltétel>
<parancs(ok)>
ENDDO

Ez egy un. eldltesztelt ciklus; a parancsok elsé veégrehaj-
tasa elott is ellendrzi a feltételt. Ha mar ekkor hamisnak
talala, egyszer sem veégzi el a ciklusmag utasitasait. A
ciklusok is ,egymasba agyazhatok’, azaz a ciklusmag tar-
talmazhat egy masik ciklust, de azt is be kell fejezni az
ENDDO utasitassal. Elméleti szempontbol fontos, hogy
ha a programveégrehajtas belépett eqgy ciklusba, akkor a
ciklusvégen is szigoruan at kell haladnia. Soha ne irjunk
ciklusmag belsejébe RETURN parancsot. Programunkat
egy program is elindithatja, ilyenkor a RETURN hatasara a
hivott program befejezddik, de lezaratlanul marad a cik-
lus, €s a hivo program ciklusai ettél zavarba johetnek.

A dBASE nyelve rendelkezik egy paranccsal, amelyek le-
hetd ad szamunkra, hogy a megkezdett ciklus befejezéset
a normalis végrehajtas menetétdl fuggetlenul is kezde-
menyezhessuk. A

LOOP
parancs hatasara a ciklusmag tovabbi parancsait figyel-

men kivul hagyva, azonnal a ciklusfeltétel ujboli kiérte-
kelését vegzi el a rendszer. Ha eldtte a ciklusfeltetelben

szerepld valtozo(k) ertéke megvaltozott, akkor ez a ciklus
befejezesét is jelentheti. Gyakran hasznaljuk olyan helyze-
tekben is, amikor szeretnénk elolrdl elkezdeni a ciklusmag
végrehajtasat. Az utasitas az utoljara elkezdett - legbelsd-
ciklusra vonatkozik, azaz annak feltételét tudjuk ujra kiér-
tekeltetni. A kulsd, ezt tartalmazo ciklusokat az utasitas
nem befolyasolja.

10.4. Valtozoék a programokban

Programiras kdzben allanddan szuksegunk van kulonbo-
z& tarolohelyekre, ahol adatainkat ideiglenesen el tudjuk
helyezni; mint mar az alapfogalmaknal emlitettUk, ezeket
a taroldhelyeket szokas valtozoknak nevezni. Programot
irni valtozok hasznalata nélkul szinte lehetetlen, mert igy
csak allando értekd adatok szerepelhetnének az utasita-
sokban, azaz minden alkalommal ugyanazt a tevékeny-
séget vegezne el a program, minden futtatas alkalmaval
pontosan ugyanazt az eredményt kapnank. Az ilyen utasi-
tassorozatot csak erds tulzassal lehet szamitogeépes prog-
ramnak tekinteni.

Programjainkban ugyanolyan valtozokat hasznalhatunk,
mint parbeszédes modban, azaz memoriavaltozokat es
adatbazismezdket. Az eddig ismertetett, valtozokat kez-
eld parancsokon kivul rendelkezésunkre all még néhany
utasitas, amelyek egy részeét nincs értelme programon ki-
vul alkalmazni, de amelyek léte ékesen bizonyitja, hogy a
valtozoknak (és itt most kivételesen elsésorban a memo-
riavaltozokat értjuk ezen) a programirasban van elsédle-
ges szerepuk.

10.4.1. Memdriavaltozok hasznalata programban
El6szor foglalkozzunk a memoriavaltozok programon
beluli alkalmazasavall Ez tobb olyan uj parancsot jelent,
amelyek hasznalataval nagyon kényelmesen és ,egysze-
rien” programozhatjuk adatbazis-kezeldnket. A memo-
riavaltozok definicidjat- programon belul is az értekado
utasitasok végzik. Az eddig megismert parancs (a STO-
RE) mellett azonban hasznalhatunk olyan utasitasokat
is, amelyek a program felhasznalojatol fogadnak adatot,
€s azt egy megadott memoriavaltozoban helyezik el. Az
ilyen valtozok pontos értéke minden futtatasnal mas és
mas lehet, értékuket a billentylzeten begépelt kifejezes
hatarozza meg.

Tetszbleges tipusu adat bekérésére alkalmas a kovetkezd,
interaktiv dodban is hasznalhato (de legalabb kiprobalha-
to) parancs:

INPUT [<Uzenet>] TO <memoriavaltozo>

Az Uzenet” egy karakteres kifejezes lehet, altalaban va-
lamilyen magyarazoszoveg, mellyel emlékeztetjuk a fel-
hasznalot arra, hogy milyen jellegu adatot var a program
(ha ez egy allando karaktersorozat, akkor a hatarolojelek
kozé kell tenni). Az ,Uzenet” a parancs veégrehajtasanak
elso lépéseként megjelenik a képernydn (az utoljara hasz-
nalt sort kovetd sor elsd poziciojatol kezdve), és utana (a
kurzortol kezdddden) gépelhetink be egy tetszdleges,
dBASE altal értelmezhetd kifejezést, a adott nevl me-
moriavaltozo ennek tipusat és értékét veszi fel. Tekintet-
tel arra, hogy kifejezést var a parancs, a karakteres tipu-
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su adatok hatarolojelek kozott geépelve ertékelddnek ki
helyesen.
Probaként gépeljuk be a kovetkezd parancsot:

INPUT ,Kerek begepelni egy szot: , TO szoveg

Hatasara a képerny6 kdvetkezd soraban megjelenik az, al-
talunk megadott Uzenet, €s mogodtte a kurzor; ide gépel-
hetjuk be peldaul ,PITE" szocskat mint karakteres adatot
(idézdjelekkel egyutt). A kifejezés begépelését az ,ENTER'
billentyl megnyomasaval kell befejezni. Egy egyszerU ka-
rakterlanc-allando helyett begépelhetd kifejezést is:
INPUT Kerek egy kifejezest:" to szoveg?2

Kerek egy kifejezest:"ALMAS"+szoveg

? szoveg2 ALMASPITE

Kifejezetten csak karakteres adatok bevitelére alkalmas az
ACCEPT [<Uzenet>] TO <memoriavaltozo>

parancs. Mig az INPUT parancs altal létrehozott memo-
riavaltozorol csak futasi iddben dél el, hogy milyen tipusu,
addig az ACCEPT parancs a memoriavaltozdt minden-
keppen karakteres tipusuként hozza létre, és begépelt
karaktereket ,betU szerint” helyezi el benne. MUkodési
maodja miatt nem kell hataroldjeleket hasznalni a bege-
peléskor, illetve ha mégis Kkiirjuk ezeket, akkor a széveg
hatarolojelekkel egyutt kerul a valtozoba.

Mindkét parancs a végrehajtaskor egy Uj memoriavaltozot
hoz etre, illetve ha eldzbdleg mar letezett ilyen nevl me-
moriavaltozo, akkor azt felUlirja. A memoriavaltozo a tipu-
sat, hosszat, értéket mind az utasitas végrehajtasakor kap-
ja. Az adat, illetve kifejezés begepelésenek veget mindket
parancs esetén az ENTER' billentyl kell jeleznunk. Amig
ez nem tortént meg, a program ,all".

A kovetkezd parancs is adatbevitelt valosit meg, de spe-
cialisan egyetlen billentyd megnyomasara var, €s amikor
ezt megtettuk, azonnal engedi tovabb a program futasat:

WAIT [TO <memodriavaltozd>]

Parameéter nelkul hasznalva a parancs felfuggeszti a prog-
ramvegrehajtast (@ kepernyodn errdl a WAITING felirat
tajekoztat), amig a felhasznald egy tetszdleges billentyl
megnyomasaval nem jelzi, hogy folytathatd az utasita-
sok kiértékelése. A folytatashoz a vezérldbillentyUk (pl. a
SHIFT') kivetelevel barmelyik billentyGt megnyomhatjuk.
Ha belrjuk a parancsba a ,TO <memoriavaltozo>" para-
metert is, a lenyomott billentylnek megfeleld karakter
bekerul a megadott nevy, egy byte hosszusagu memoria-
valtozoba. Ha ezt a parameétert nem hasznaljuk, a karakter
nem tarolodik, utdlag nem lehet lekérdezni, hogy milyen
billentyU hatdsara folytatjia a dBASE a programvegrehaj-
tast.

Meg egyszer hangsulyozzuk, hogy mig az elézd két pa-
rancs vegrehajtasakor az [ENTER' billentyl megnyomasa
jelzi az adatbevitel befejezeéséet, addig a WAIT parancsat az
elsd leUtott billentyl hatasara mar befejezddik az utasitas
végrehajtasa.

Az ismertetett harom parancs egyike sem ad lehetdséget
arra, hogy adatbevitel képi formajat befolyasoljuk, ennek
modjaira a ,Formatumozott adatbevitel” cimu fejezetben
téerunk ki.

10.4.2. Adatbazismezd8k tartalmanak mddositasa prog-
rambol

Ha nem is hangsulyoztuk, eddigi példainkbol erezhetd,
hogy, az adatbazismezdk €s a memoriavaltozok egy leé-
nyeges tevekenyseg szempontjabol nagyon kuldonbdznek
egymastol. Ez pedig az értékadas. Ahhoz, hogy program-
jainkban tudjuk maodositani a mezdk tattalmat, meégpedig
anélkul, hogy a felhasznalo kezébe helyeznénk minden
ellendrzési lehetdséget az EDIT, BROWSE vagy hasonlo
parancs segitségevel, szukségunk lesz egy olyan utasitas-
ra, amely valamilyen valtozo vagy kifejezes értékeét tudja
elhelyezni egy adott mezdben. Ezt valodsitjia meg a kdvet-
kez& parancs:

REPLACE [<érvényessegi kor>] <mezdnév> WITH <kife-
jezés> [<mezodnév2> WITH <kifejezes?> ...] [WHILE <fel-
tetel>] (FOR <feltétel>]

Ez a parancs az érvényességi korébe esé rekordok (alap-
értelmezes szerint az aktualis rekord) megadott mezdinek
tartalmat cseréli ki a megadott kifejezések értékével. Az
Osszetartozo mezdk €s kifejezések tipusanak egyezni kell.
Mezdbnévkeént barmely nyitott adatbazis mezdjet megad-
hatjuk. Indexelt allomanyban az indexallomany minden
egyes rekordon elvégzett modositas utan aktualizalodik.
Ezért az indexkulcs mezdjeben tortend maodositas alkal-
maval a FOR és WHILE parameéter hasznalata nem ajanla-
tos, mert az azonnali atrendezédeés miatt bizonyos rekor-
dok kimaradhatnak a muveletb&l.

Ha ezzel a paranccsal egy uj rekordot szeretnenk kitol-
teni, akkor azt a rekordot eldzdleg etre kell hozni. Erre
szolgal az

APPEND BLANK

parancs, mely az adatbazishoz flUz egy Uj rekordot, €s a
rekordmutatot erre allitja, ezért az ezt kovetden kiadott
REPLACE parancs, érvényességi kor nélkul megadva, en-
nek mezdit tudja modositani.

Lehetdseégunk van arra is, hogy egy teljes adatbazist aktu-
alizaljunk masik, adatbazis-allomany seqgitségével, felhasz-
nalva a két allomany azonos tartalmu mezdit. A kulcs sze-
rint megegyezd rekordokban torténik meg a modositas. A
parancsot az alabbi formaban kel megadni:

UPDATE FROM <adat-allomany> ON <kulcsmezd>
ADD <mezolista> vagy REPLACE <mez&lista>

Az adatbazis-allomanyok mezdi is mint valtozok alkalma-
sak a felhasznaloi adat fogadasara, erre azonban csak a
formatumozott adatbevitelt megvaldsitd parancs hasz-
nalhatd (az ,interaktiv’ APPEND, BROWSE és tarsaiktol
eltekintve), ennek alkalmazasat ismertetjuk  kovetkezd
fejezetben.
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10.5. Formatumozott adatbevitel,
adatmegjelenités

Egyik eddig ismertetett adatbeviteli parancs sem adott le-
hetdsé arra, hogy az adatbeviteli keperny® megjelenési
formajat befolyasolhassuk. Az un. formatumozott adatbe-
vitelt megvalositd parancsok hasznalataval egy egyszeru
APPEND parancs ,semmitmondo megjelenési formajat
is megvaltoztathatjuk, ily modon a program ,felhaszna-
lO-baratsaga” né. A képernydn nem csupan a kurzor vagy
az adatbazismezdk puszta neve jelenithetd meg, hanem
altalunk meghatarozott magyarazo €s segitsegnyujto szo-
vegek is.

A formatumozott adatbevitel megvalositasahoz végered-
menyben egyetlen parancs ismerete elegendd. A pa-
rancs, amely a felhasznalo altal definialt formaban fogadja
billentylzetrél vagy jeleniti meg a képernydn az adatokat,
az adatbekéreés vagy -megjelenités pontos helyét is befo-
lyasa. A parancs teljes felépitese:

@ <oszlop>,<sor> [SAY <kifejezés> [USING <forma-
tum>]]
@ <oszlop>,<sor> [SAY <kifejezés>] [GET <véltozd> [PI-
CTURE <formatums>]]

A ,sor” és ,oszlop” paraméterek a kurzort pozicionaljak,
a ,SAY" paraméter megjeleniti a kifejezés értekét, a ,GET"
parameéter az adott valtozd tartalmat ajanlja fel modosi-
tasra, a ,PICTURE" paraméterrel lehet befolyasolni a meg-
jelenitendd vagy tarolando adat formajat €s tartalmat.

A parancs osszetettségére valo tekintettel egyesével, pél-
dakkal illusztralva targyaljuk a paramétereket; hogy ezek
kdzul melyek hagyhatok el, illetve melyek hasznalhatok
egyutt, azt a parancs szintaktikajabol leolvashatjuk (a [l za-
rojeleket figyelembe véve). Erdemes kiprobalni interaktiv
maodban a parancs formait (kdzben néha le kell torélni a
teljes képernydt az ERASE paranccsal).

A ,sor" és ,oszlop” paraméterek helyezik a kurzort a ké-
perny® megadott soraba, illetve oszlopaba. Mindkét para-
meter megadhatd numerikus valtozoval is, de ugyeljunk
a korlatokra. A képerny®n 25 sorban és 80 oszlopban he-
lyezhetok el karakterek. Példa a pozicionalasra:

@45

A SAY" paraméter hasznalataval egy kifejezés értékét tud-
juk megjeleniteni, esetleg mas formaban, mint ahogy a
kifejezesben talalhato adatokat taroljuk (peldaul a kisbetUs
szavakat megjelenithet nagybetlskeént, anélkul hogy va-
l©jaban modositanank a tarolt adatot). A kifejezésbe bar-
mely nyitott adatbazis mezdje beirhatod, de ez csak aktua-
lis rekord mezdjét jelenti. Hangsulyozzuk, hogy egyetlen
kifejezeés irhato a parameéterbe, igy tobb adat megjelenite-
séhez kulonbozd ,trukkokre” lesz szuksegunk. Példaként
tekintsuk a kdvetkezd parancsot:

@ 4,5 SAY ,Az aru ara forintban: ,+STR(ar,7,2)

Hatasara a rendszer a megadott poziciotol kezdve Kiirja
a hatarolgjelek kdze tett szoveget, és mogeje az aktualis

rekord ,ar” nevl mezojének, tartalmat. (Az STR() konverta-
16 fuggvény a tipusegyezeés miatt kell, ennek masodik és
harmadik argumentuma a keletkez6 karakterlanc hosszat,
illetve a numerikus adatbol az atalakitando tizedesjegyek
szamat adja meg.) Ha egyetlen numerikus tipusu kifejezés
érti szeretnénk megjeleniteni, nem kell hasznalni a kulon-
boz6 konvertalo fuggvenyeket, de amikor ezeket karakte-
res adattal keverve iratjuk akkor mar igen.

A ,GET" paraméter segitségével adatokat tudunk a bil-
lentylzetrol bekérni. Mégpedig olyan kényelmes forma-
ban, hogy a megadott valtozo jelenlegi erteke megjele-
nik a képernydn és - karakteres tipusu adat esetén - azt
a megszokott szerkesztdbillentyUkkel javithatjuk olyanra,
amilyent tarolni szeretnenk. A ,PICTURE" paraméter hasz-
nalataval bizonyos meértékben korldtozhatjuk a bevihetd
adat formajat és tartalmat. A ,GET" parameterben mega-
dott valtozonév egyarant lehet memoriavaltozo és adat-
bazismezd neve. A szerepeltetett valtozonak leteznie kell,
ez memoriavaltozo esetében azt jelenti, hogy a bevitel
parancs elott valamilyen értékado utasitasban kell szere-
peltetni, adatbazismezd esetében pedig gondoskodnunk
kell a parancs kiadasa el6tt, hogy a rekordmutato az aktiv
adatbazisnak eqgy rekordjara mutasson (az EOF() fuggveény
ne legyen igaz ertékd), és az adott tablazatban legyen
olyan mezd, melynek a megadott neve van.

A @ ... GET" parancs az adatbevitelt még csak eldkésziti;
definialja, hogy hol és mely valtozokba szeretnénk ada-
tot bekérni. A tényleges adatbevitel engedélyezését (vagy
ahogy maskeéppen szoktuk nevezni, a valtozok” aktivizala-
sat) egy masik parancs, a

READ

végzi. Hatasara a kurzor megjelenik az elsd valtozo kezdd
poziciojaban. A parancs az eldtte szerepld osszes olyan
,get valtozot” aktivizdlja, amelyeket egy elézd READ pa-
rancs meg nem olvasott be. Az ,6sszes” nem értendd szo
szerint, ennek is van egy korlatja, mely szamszerint 64. Ezt
a 64 darab ,get valtozot” célszerl egy oldalra zsufolni, ku-
lbnben egyesek magyarazo szdvegei mar letorlddtek, es
csak a puszta valtozo jelenik meg jelenlegi értékével. Az
adatbevitel akkor ér véget, ha az utolso valtozot is kitoltot-
tuk, és leléptunk rola valamilyen modon (a kurzormozga-
to, illetve az .ENTER’ billentyl megnyomasaval). Ameddig
a kurzor valamelyik valtozo ,mezdjeben” lathato, a szer-
kesztobillentylUkkel barmilyen irdnyban mozoghatunk,
peldaul egy eldzdleg kitoltott valtozot javithatunk.

A READ parancs nélkula ,@ ... GET" parancsok hatasara ugyan
megjelennek a valtozok a képernydn, de a program tovabb-
fut, nem ad lehetdséget arra, hogy adatainkat begépeljuk.
Numerikus valtozoba valo adatbekéres esetén a dBASE
csak szamjegyeket, eldjelet és/vagy tizedespontot fogad
el. Minden egyéb billentyd megnyomasakor figyelmez-
tetd hangjelzést ad a rendszer, és képernydre nem ir Ki
Ujabb karaktert. Példa ket valtozo beolvasasara:

@ 2,2 SAY ,Csaladnev:” GET CSNEV
@ 3,2 SAY Keresztnev:” GET KNEV
READ
Folytatjuk!
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