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Az EP-s kozosseg hianya

irta: Matusa Istvan
(Tutus)

Kedves Enterprise felhasznalok!

Mint lagatok, cimlapunk erételjesen hajaz a 2021-es év
hangulatara. Ki gondolta volna, hogy ebben az évben is
folytatodik és jelen lesz a covid virus? Nem kicsit van ele-
glnk ebbdl az egeészbdll A politika tavol alljon télem, de
vélemeényem szerint annyi biztos, hogy egyik mediat sem
szabad olvasni, mert errél a témarol nem tudnak normali-
san tajekoztatni, ez téeny!

Ennek ellenére bizunk benne, hogy idén nyaron mar tu-
dunk tartani klubtaldlkozot. Nagyon hianyoznak az EP-s
arcok, a nagy beszélgetések és jatékok a klubban.

Idei ,szuper 0sszevont” szamunk sok erdekességet tartal-
maz, vegre keészultek fejlesztések s sok folyamatban levo
is van.

Magazinunkban Zozo kalauzol el minket a multba az Ar-
canum Digitalis Tudomanytar segitségével. OsszegyUjtot-
te azokat az Enterprise-szal kapcsolatos cikkeket, melyek
merfoldkovek voltak gepunkkel kapcsolatban.

Sokak kerésére — szintén Zozo — ir a Spectrum programok

atirdsarol. Ez eqgy régebbi iras, ezért tervezunk folytatast is
ebben a témaban, megprobaljuk Geco-t megkérni, hogy
irjon errél.

Hardver fejlesztések:

Bird Laci elkészitette a 4, illetve a 6 portos joystick adap-
tert, mellyel a jaték élvezetesebb lehet nagyobb tarsasag-
ban.

Az RSF3 kartya fejlesztéserdlis erkeztek hirek, Hans jol ha-
lad a fejlesztéssel.

A jatek szekcioban Kiss Laci ir a Seymour at the Movies
jatékrol, melyhez térkép mellékletet is talalhattok az Uj-
sagban.

IS-Forth sorozatunk folytatodik a 4. résszel, a dBase Il
cikksorozatunk pedig utolso részéhez érkezett.

Kovetkezd, szintén dsszevont szamunk is hamarosan ér-
kezik, figyeljetek az https://enterpress.news.hu oldalun-
kat, a virus helyzet miatt most azonnal felkerul elektroni-
kus valtozatban az Ujsag erre az oldalra.
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Spectrum programok atirasa

irta: Németh Zoltan
(Zozosoft)

Akkor kdzkivanatra, tessek.

Az SpV cikksorozatat a témarol ugye mindenki ismeri, aki
megse az egyrészt letdltheti az dsszes SpV-t a sinclair.hu-
rol, masrészt Gafz elkezdte az atiras cikkeket felpakolni
html-ben az oldalara.

Ahogy a cikkben is irva van, az elsd épés a program fajl-
jainak megszerzese.

A cikkben leirt program anno bekerult a Spectrum Emula-
tor ROM-jdba is, SCOPY néven.

Viszont manapsag nem tul valdszinl, hogy valaki tény-
leg kazettarol akarna Spectrum programot beolvas-
ni, sokkal valoszinlbb, hogy a netrél szerzi be az em-
ber a Spectrum progit, .TAP vagy .TZX formaban.
Ezért a nemrég elkeészult 4.1-es verzioju Emuldtor ROM
nem csak be tudja tolteni ezeket, hanem az SCOPY is ki
lett egészitve ezeknek a kezelésével, igy néz ki a Bumpy
szetszedése:
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Mint az Emulatoron valo futtatashoz, itt is ceélszerUbb a
TAP verzio valasztasa, ez mentes a speci betoltoktol és
egyeb trukkds védelmektdl.

Spectrumon a legtobb jatek egy BASIC betolto-
vel kezdddik, igy van ez jelen esetben is. Tehat
elsd lépésben ennek tartalmat kell megtudnunk.

Erre is kitinden hasznalhatd az Emulator, a programot

MERGE ," paranccsal toltsuk be, igy nem indul el egybdl,
ki lehet listazni:

S8 POEE 23893 ,0:

CLERR 24999: LO

RE : PRIMNT : EBRIGHT 1:

R _1: FER _S: LOARC "“"CODE 25

: POKE 235@7,5@: POKE 23655.,@
RAMCOMIZE USSR 43392@

Spectrum EMULATIONH version 4.1

Ezutdn mar tudjuk a program betdltési cimét (25000) és
inditasi cimét (43900)

Ezutan jon a betdltd megszerkesztése, ismét a mar
jol ismert betdltdbmet hasznaltam fel. A memo-
ria lefoglalds, ennek flggvényében vided cim ki-
szamitads, a rendszerhez vald visszatérést biztosito
HIBA eljaras a szokasos, ,100% EXOS kompatibilis”.
Amit most megemlitenék, hogy az elmult fél oraban
tovabb fejlesztettern memdariakezelést, igy most mar nem
csak, hogy EXOS 2.0 kompatibilis, hanem RAM bovités
nélkuli EP 64-en is fut a program!

Gyakorlati értelme nincs sok, de szeretem a kihivaso-
kat, vajon hogyan lehetne megoldani problémakat.
De hatha majd eldkerul a vildgbol egy EP 64 tulajdonos, és
nagyon fog orulni, hogy végre egy jateék ami az & gépén
is fut. Gyakorlatilag a hivatalosan kiadott nehany jatékon
kival nincs egyetlen program sem ami menne EP 64-en.
Egyik ok, a kdzvetlen szegmenscimek hasznalata, ami
megakadalyozza aztis, hogy felbdvitett EP 64-en fussanak
a programok (kivéve, ha F8-FB cimeken is van bovités).
Masik ok, hogy nincs elég RAM egy 64K-s gépben ami
els® hallasra elég furcsa, hiszen egy 48K-s program miért
ne férne el eqy 64K-s gépben?
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Egy atlag Spectrum atirat 4 szegmenst hasznal: egy vi-
ded szegmens az alsd 16K Spectrum memorianak,
amiben taldalhatd a képernyd memoria is. Két ma-
sik szegmenst a fels® 32K Spectrum memorianak, és
kell még egy vided szegmens az LPT tébla szamara.
Viszont egy 64K-s gépen csak 2 szabad szegmens van...
a masik ketté a nullas lap ill. a rendszerszegmens céljara
van felhasznalva.

Azt mar eddig is tudta a betoltbm, hogy az LPT tab-
la akar lehet megosztott szegmensben is, tehat ha van
elég hely benne, a rendszerszegmens elejére kerul az
LPT tabla, igy maris megsporoltunk egy szegmenst.
De még mindig kéne eqy...

Egyszerl a megoldas: a nullas laprol tegytk at az EXOS
cuccait, no meg a sajat programunkat a rendszerszeg-
mensbe, allitsuk be a rendszerszegmenst nullds lapnak,
€s maris miénk az eddigi nullas lap szegmens!

Gyakorlatban igy mikddik ez a fejlesztett betoltd:

- lefoglal egy videdszegmenst, ami majd az 1-es lapra ke-
rul mint also 16K Spectrum RAM, ha nem sikerul, akkor
HIBA rutinon at kilepés

- lefoglal egy akarmilyen szegmenst a 2-es lapra, ha nem
sikerul, HIBA...

- megprobaél lefoglalni egy akarmilyen szegmenst a 3. lap-
ra, ha nem sikerul, akkor jon az EP 64 probléma...

- megprobal lefoglalni egy videdszegmenst az LPT tabla-
nak, ez lehet megosztott is, ha van benne elég hely (EXOS
felhasznaloi hatar beallitassal ellendrizve)

Ha a 3. szegmens lefoglalasanal EP 64 problémaval talal-
kozik, akkor a kovetkezo torténik:

- ellendrzi, hogy ez a 3. szegmens megosztott, és van-e
benne elég hely a nullas lap eleje+LPT tabla szamara, ha
nincs akkor HIBA...

- ha van elég hely, akkor jon a trukk: a nullés lap elsd
800H bajtja (ebbe benne van az EXOS rutinja a lap elején,
plusz a 100H-tol kezdddd programunk) at lesz masolva
megosztott szegmens elejere, termeészetesen az felhasz-
naloi hatar ennek megfelelden lesz beallitva, hogy EXOS
ne tudjon lefele terjeszkedéssel bajt okozni. Atmasolas
utan a rendszerszegmens BFFC cimeén atallijuk a nullds
lap szamat. Az eredeti szam termeészetesen el lesz tarolva.
Ezutdn a felszabadult nullas lap szegmens kerul a 3. la-
pon felhasznalasra. Az Uj nullaslap szegmens szama kerul
majd bejegyzésre az LPT szegmensnek is.

Az LPT készitd rutin szamara pedig bejegyezzuk, hogy
800H-tol keszitse majd a szegmensben az LPT-t. Ennek
megfeleldben modosult egy kicsit az LPT készitd rutin is,
hogy az elére megadott cimen kezdje késziteni az LPT
szegmensben az LPT-t. Ez normal esetben nulla, ha EP 64
modban fut a program akkor lesz 800H. Termeészetesen
ezzel modosult egy kicsit az LPT cim kiadasa is a NICK-
nek, hiszen igy a 8-11-es cimbitekkel is kell foglalkozni.

A HIBA eljaras is bovitve lett, ha lett eltarolva nullas-
lap szegmensszam, akkor kilépés eldtt helyreallitia azt,
visszamasolva az els® 800H bajtot. Ily modon még EP
64 modban futva is megdriztuk a rendszer teljes épseéget,
toltési hiba, vagy meleg reset esetén szépen kilép az EP
logohoz a program!

Kisebb modositasok voltak az EXOS 2.0 kompatibilitashoz
(Amit mar a CPC betoltdmben is megcsinaltam), a keép
aljan levo statuszsor az EXOS-tol lesz atvéve, ill. kilépéskor
a rendszerszegmensbdl lesz kiolvasva a visszaallitando
EXOS LPT cime.

Miutan sikerult a szukséges memoriat megszerezni, el-
késziti az LPT tablat (részletesen lasd az SpV cikkben),
majd betolti az SCR fajlt, ami az SCOPY-s kicsomago-
las utan kapott BUMPY.3FF atnevezésével keszult. A kep
betoltése utan atkonvertalja az attributum tertlet min-
den egyes bajtjat EP formatumra. Egy bajt konvertalasa
a kovetkezd modon torténik: egy 256 elemu tablazat-
ra racimezve (H a cim fels¢ 8 bitje, L a konvertalando
attributum) kiolvashatd a Spectrumos attributum  bajt
EP-s megfeleldje, amire le lesz cserélve az adott bajt.
Ez a tablazat az Emuldtor uj ROM-janak fejlesztésekor
keszult, ebben benne van az is, hogy az elvileg villogd
kombinaciok inverzek legyenek, legalabb igy kulbnbozve
a flash nelkuli azonos kombinaciotol. Az Emulator eredeti
programja, meg sok atirat nem foglalkozik ezzel a problé-
maval, igy akad jo par jatek, ahol nem tudni, hol all a me-
nuben a kurzor, mert az eredetileg villogna... ezzel a mod-
szerrel inverz lesz a kurzor, €s igy mar hasznalhato lesz.

Hogy a tablazatra cimezni tudjunk, annak xxO0H ci-
men kell kezdddni. Eredetileg ugy mukodott a betdl-
tdm, hogy a programban lévo tablazatot 1000H cim-
re masolta indulaskor, és itt volt hasznalva. Most az
EP 64 kompatibilitas miatt helysporolas okan lekerult
100H-ra. gy viszont indulaskor hianyzik az els® ha-
rom Dbajt, mivel ott a tablazatott atugrd JP taldlhato,
igy ez a 3 bajt az elsd konvertalas elott lesz kitoltve.

Miutan a betoltd kép attributumai at lettek konvertalva,
atkapcsolunk a Spectrumos LPT-re, ezutan kovetkezik
a PRG betoltése (ami eredetileg a BUMPY.5FF fajl volt).
A sikeres betdltés utan jon még egy nagyon fontos dolog.
Mivel a letoltott TAP fajl mellett rogtdn ott volt egy 6rok-
elet POKE s, igy ezt is beletettem, hatha valaki élni akar
ezzel a lehetdséggel.

A kérdést a statuszsorba kiirva tesszuk fel, majd az Y és N
billentylk figyelése kdvetkezik végtelen ciklusban. Y va-
lasz esetén elvégezzuk a POKE-t, és ezutan johet a prog-
ram inditasa.

(Mellesleg ennek a kérdésnek az is a mellékhatasa, hogy
floppyrol toltve is meg lehet nézni alaposan a betoltd
képet, nem tunik el egybdl. Ezért mas programoknal ha
nincs is ilyen kérdes, akkor is be szoktam rakni egy bil-
lentyUre varakozast.)
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Jatékfejlesztesem tortenete Il.

Az Emberkétol a Hungry Creature-ig

irta: Bodnar Tamas
(Szipucsu)

Vissza a Pacmanhez!

2020 elegje felé valamiért nem nagyon hagyott nyugodni
a dolog, hogy kéne egy olyan pacman jatékot irni, ahol
a szornyek dinamikusan mozognak, €s jo nagy a palya,
scrollozik fel-le. Erdekes volt belegondolni, hogy a szor-
nyek talan a labirintus masik felében lofralnak, amit minem
is latunk, majd egyszer csak odatévednek a képernybbe.
Fogtam hat a Dot Collector Turbo Edition-t és elkezdtem
atalakitani. Az elsé talan az volt, hogy a videomaodot atal-
litottam karakteresrol karakteres-grafikus (4 szin() modra.
igy a karakterek elégge értekelhetetlentl néztek ki elein-
te. A palyat vizszintesen kibdvitettem egy kicsit a kijelzdk
alatt, és az egész palyat kb. 15 karakterrel lejjebb toltam.
Utobbira azért volt szukség, mert az emberke mindig fug-
gblegesen a kepernyd kdzepen van akkor is, ha a jatéktér
legtetejere megyunk, €s meg ilyenkor is latszik meég kb.
10 karaktersornyi terulet folotte - ha pedig ott vége a vi-
deolapnak, nincs mit megjeleniteni, hibauzenetet kapunk.
Nagyon egyszerl megoldani, hogy fuggdlegesen mindig
a jatékter kdzepén maradjon az emberke és fel-le moz-
gasnal scrollozzon a képernyd, egyszerlen csak minden
fel-le mozgatasnal ki kell adni a DISPLAY AT 1 FROM X-10
TO X+10 utasitast, ahol X az emberke fuggdleges koordi-
nataja.

A palya tehat kb. 15 sorral lejjebb kezdddott (bar taldn 10 is
elég lett volna, de a tulbiztositasbol gond sose lehet), igy
az emberke fuggdleges startpoziciojahoz is 15-6t kellett
hozzdadni. A szornyekéhez is ennyit kellett volna elméle-
tileg, gyakorlatilag azonban SPOKE-kal lett definidlva mar
korabban a startpoziciojuk, és emiatt valamiert automati-
kusan &k is lejjebb kerultek, amikor a palyat lejjebb kezd-
tem kirajzoltatni a géppel. Sokaig agyaltam, miért nem jo,
ha 15-6t hozzdadok az & startpozicidjukhoz is, de az LPT-
vel buveszkedés nem hétkdznapi embereknek valo.

Tehat, a Dot Collector Turbo Editiont tovabbfejlesztettem,
karakteres helyett grafikus-karakteres képerny6t kapott,
scrollozosra megcsinadltam a palyat, €s nagyobb palyat
rajzoltam hozza DATA sorokba, ahol lefele tovabb lehet
menni. Ebbdl lett a Dots and Gems cimu jatek. A jatek
a nevéet onnan kapta, hogy egyrészt bogyokat (dots) kell

gyUjtenunk, masrészt a Dot Collectorban varazstablettak
szerepéet betoltd karakterek itt most Uj szerepet kaptak,
dragakovek (Gems) lettek beldluk. A feladatunk most is
az, hogy ossze kell gyujtenunk 200 bogyot, de ezen kivul
a dragakdveket is 6ssze kell gyUjtentnk mind. Az utobbi-
nal mar egy kicsit elévigyazatosnak kell lenni. Ahogy mar
eldre utaltam rd a Dot Collector Turbo Edition-ben, a va-
razstablettak kinyitnak egy kaput, igy a palya ujabb része-
ibe is beléphetunk. A varazstablettdk energiankat novelik,
és ha elérjuk a 4 egységnyi energiat, a kapu kinyilik. Ujabb
varazstabletta felvételekor azonban a kapu becsukodik,
meg Ujabb felvételekor kinyilik, €s igy tovabb. Ha energiat
vesztunk, akkor 4-nél kevesebb lesz az energiank, igy a
kaput mar nem fogjuk tudni egyb&l kinyitni, €s ha nem jol
taktikazunk, nem tudunk bejutni a kapu mogotti részbe.
Az els6 palyakon a kapu mogotti részen csak eqy varazs-
tabletta van, amit ha azonnal felvennénk, ahogy a kapu
kinyilt, a kapu bezardodna, és nem tudnank visszajutni a
tobbi varazstablettat felvenni.
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El6szor valamiért nehézkesnek tunt megoldani, hogy a
program figyelje a bogyok és a dragakdvek felvételekor s,
hogy megvan-e a 200 bogyo és az 0sszes dragakd, hogy
atmehessunk a kovetkezd szintre. Ehhez ki kellett volna
ugrani egy ciklusbol, ami nem tul szép. Ezért azt talaltam
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ki, hogy a szdrnyekkel vald érintkezésnél nézze meg a
program, hogy 6sszeszedtunk-e mar mindent, és ha igen,
akkor engedjen a kovetkez6 szintre, hiszen a szornyekkel
erintkezes €s esetleges életvesztés amugy is kiugrasztja a
ciklusbol a jatékot. Igy hat ugy alakult, hogy miutan min-
dent &sszeszedtunk, neki kell mennunk egy szornynek.
Viszont a scrollozas miatt a kijelzd, mely azt is jelzi, &sz-
szeszedtlnk-e mindent, néha kikerult a képernyordél. Ezt a
problémat mar az elején is lattam és tudtam, hogy ezzel
csinalni kellene valamit, és a kijelz6t mashol, a jatéktéren
kivul kellene elhelyezni a kepernydn. Vegul azonban ugy
tunt, érdekesebb ugy a jatek, ha fel kell menni a jatéktér
tetejére, hogy lassuk, osszeszedtink-e mindent és nyu-
godtan nekimehetunk a szérnynek.

Ferro/3 az Entersnake fejlesztését is aktivan figyelemmel
kisérte, sét tobb javaslattal, modositassal is hozzajarult a
végleges verziohoz. Tobbek kdzott ramutatott arra, hogy
a Hungry Creature-b&l atvett, pontszamokat sorba ren-
dezds részt egyszerUbben is meg lehet csinalni. Ugyanis
a pontszamok alapbdl is nagysag szerinti sorba vannak
rendezve, nem kell az Uj pontszam miatt az egészet ujra
sorba rendezni, csak az Uj pontszamnak megkeresni a
megfeleld helyet, és az alatta levd pontszamokat eggyel
lejjebb kell tolni. Arra is felhivta a figyelmem, hogy nem
kell a nevet és pontszamot tartalmazo sztringben az ele-
jére tenni a pontszamot, mert a sztring adott karakterétdl
nézve is sorba lehet rendezni a pontszamokat. Igy a pont-
szamokat sorba rendezé rész egyszerlisodott:

3890 FOR X=9 TO 1 STEP-1

3900 IF VAL(INS(X)(12:15))>=SCO THEN 3940
3910 LET CS$=NS(X)

3920  LET NS(X)=NS(X+1)

3930  LET NS(X+1)=CSS

3940 NEXT X

3950 LET MINPONT=VAL(NS(9)(12:15))

A Hungry Creature-ben és a Dot Collector Turbo Editi-
on-ben a jaték kdzbeni alapzajt a szornyek koordinataibol
rakta Ossze a geép. Ez kicsit vicces hangzast ad, példaul
amikor lefelé halad egy szorny, egyre méelyebb hangot
ad, kézben egy masik szérny felfele halad, annak meg
egyre magasabb a hangja, €s a négy szorny pozicioja-
bol folyamatosan, gyorsan allitja eld a zajt a jaték. A sc-
rollozos palya mar nagyobb, igy ha nagyon lemennek a
szoérnyek, mar annyira magas hang generalodik, ami nem
hangzik jo. Igy ezeket a hangokat le kellett cserélni valami
masra, irtam egy egyszeru zenéet, ami jaték kdzben szol
(egyébként pont 64 hangbol all, ha a szUneteket is bele-
szamitjuk). A zene egyszolamu, de ket csatornat hasznal,
majdnem ugyanaz a hangmagassag szol a ket csatornan,
€s a csatornak gydrimodulacioval vannak osszekotve. A
majdnem ugyanaz a hangmagassag azt jelenti, hogy egy
kicsit kuldnbozo, pontosan 0.1 PITCH értéekkel. Azonban
a Zzzip nem kezel nem egész értekeket, igy a 0.1 érték-
bdl adddo kellemes hangzas ugrana. Erre még a Hungry
Creature jatéknal azt talaltam ki, hogy a Zzzip basic betol-
téjébe beleteszek egy ENVELOPE NUMBER 1;.1,63,63,1;...
kezdetU burkoldgdorbét, ahol mar az elejen eltériti a hang-

Mmagassagot, ami azert jo, mert a Zzzippel betdltott prog-
ramban a korabban létrehozott burkologdrbék megma-
radnak. Felfedeztem azonban egy ujabb lehetdséget: ha
fajlba mentjuk a burkologdrbét escape szekvenciakent,
azt a Zzzippel forditott program vissza tudja tolteni egy
az egyben. Ezért, hogy kisebb legyen maga a program is,
kuldn elmentettem a program altal hasznalt dsszes EN-
VELOPE NUMBER-t escape szekvenciaként:

CLOSE #103 | sound: eszkdz bezarasa
OPEN #103:"gems.env” ACCESS OUTPUT
ENVELOPE NUMBER 1;........

CLOSE #103

OPEN #103:"sound:”

A jaték, betoltés utan beolvassa ezeket:

OPEN #106:"gems.env” ACCESS INPUT
COPY FROM #106 to #103
CLOSE #106

https://www.youtube.com/watch?v=H8Jna7vnObY

Endi régebben megtervezte a nagybetlket €s a szamo-
kat a négyszint karakteres modhoz. gy tehat ilyen tizem-
modban is lehet feliratokat kiirni a képernydre, a betuk es
szamok minddssze négy pixel szélesek, ebbdl eqgy pixel-
nyi hely Ures kell, hogy legyen, hogy a betdk ne folyjanak
egybe. Endi gondoskodott arrol is, hogy mind a harom
szin eldéforduljon eqy karakteren belul esztétikusan. Eze-
ket a karaktereket mar az Entersnake-ben is felhasznaltam
mindenféle szdveq kiirasara. Ugyanezt a karakterkészletet
hasznalja a Dots and Gems is, erre feltétlen szukseég is van,
hiszen a kijelzd a jatéktérrel egy videolapon van, ahogy az
a Dot Collectorban is volt eredetileg, ott pedig az eredeti,
keétszinU karakterek krikszkrakszként jelennének meg.
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A négyszinl modhoz valo betuk és szamok karakterdefi-
nicioi sok helyet foglalnak el egy basic programban, igy
az egyeébkeént is terjedelmes jatékhoz azt talaltuk ki mar az
Entersnake-nél kozdsen a forumon, hogy elmentjuk egy
fajlba a karakterkészletet, amit a program egyszerien visz-
szatolt. Volt egy korabbi program, amely igy toltotte be a
karaktermatrixot:

1 ALLOCATE 9
2 CODE CHAR=HEXS(,3E,01,01,80,04")

3 CODE =HEXS(,EB,F7,06,C9"

4 LET
EK(255,16373)*256)-1152

FONT=(SPEEK(255,16372)+SPE-

5 OPEN #1:"CHRSET.BIN" ACCESS INPUT
6 CALL USR(CHAR,FONT)

7 CLOSE #1

A jatékban ez nem bizonyult mUkddodkepesnek. Hogy mi-
ért nem, annak az okat azota is kutatjuk. Helyette a rafinalt
forumtarsak a kovetkezd modszert dolgoztak ki a karak-
termatrix betoltésére (assembly rajongok eldnyben):

11 ALLOCATE 40

12 CODE LDCHAR=HEXS(,DB,B2,F5,3E,FF,D3,B2,2A")
13 CODE =HEXS(,F4,BF,3E,06,85,6F 5E,23")

14 CODE =HEXS$(,56,06,07,CB,13,CB,12,10")

15 CODE =HEXS(,FA,.CB,B2,01,80,04,3E,6A")

16 CODE =HEXS(,F7,06,F1,D3,82,C9,00,00")

4850 OPEN #106:"GEMS.CHR" ACCESS INPUT
4860 CALL USR(LDCHAR.0)
4900 CLOSE #106

Felmerult, hogy a szUk folyosokon nehéz betalalni, hogy
karakterre pontosan oda kell allni, hogy tovabb tudjunk
menni. Ez egyebként a Dot Collectorban is igy volt még.
Tomato7/7 (aki a Banana 1-2 szerzdje) €s ergoGnomik (aki
gyakran ir hasznos, programozassal kapcsolatos tana-
csokat mindenkinek) forumtarsak javaslatai alapjan meg-
csinaltam, hogy ha egy karakterpozicioval arrébb van az
emberkénk €s ugy akarunk bemenni a kapun, akkor egy
karaktert arrébb ugorjon, €s menjen be. A modszer [énye-
ge, hogy ha nem tudunk menni az adott iranyba, mert fal
van ott, meg kell nézni a két szomszedos poziciot is, hogy
ottis fal van-e, €s ha nem, akkor arra menni. A férumtar-
sakkal k6zbsen sikerult ezt a részt ugy megirni, hogy ne
legyen minden irany vizsgalatanal hatalmas terjedelmu
programrész, hanem csak a lehetséges iranyokat irja be
egy-ket valtozoba, és egy késdbbi programrész megvizs-

galja, hogy azokban az iranyokban mi a helyzet, é€s asze-
rint mozgassa az emberkénket. igy sokkal jatszhatobb a
jaték, és ez a modszer jol fog jonni még esetleges kesdbbi
pacman-tipusu jatékok irasakor.

A szdrnymozgast 1995-ben a Hungry Creature-ben meg-
lehetdsen toldozott-foldozott modszerrel oldottam meg,
a lényeg csak az volt, hogy muukodjon. (Lasd feljebb.)
Szurta a szemem, hogy az ahhoz képest szép szines,
scrollozo jatekban meg mindig ez van. Tobbféleképpen
is meg lehetett volna oldani mas maodszerrel ezt, végul
Tomato7/7 ismertetett a forumon egy frappans modszert
arra, hogyan vizsgalja meg a program, merre mozoghat-
nak a szornyek, es milyen iranyba menjenek. A MERRE()
tdmbben az 1 és -1 a vizszintes mozgast jelenti, a 34 és
-34 pedig a fuggdlegest, mivel 34 karakter széles a jatek-
tér:

NUMERIC MERRE(O TO 3),LEHET(0 TO 3)
MERRE(0)=-1:MERRE(1)=1:MERRE(2)=-34:MERRE(3)=34

LEHETDB=0 ! Ez mutatja, hany irany lehet
I Korbenézi négy iranybol, ami jo, beteszi a LEHET
tdmbbe
FORJ=0TO 3
IF SPEEK(255,SZOR(A)+MERRE(J))<46 OR
SPEEK(255,SZOR(A)+MERRE(J))=112 THEN
LEHET(LEHETDB)=J ! Ide teszi, hogy mely iranyok
jok
LEHETDB=LEHETDB+1
END IF
NEXT J
Ittt mar megvan, melyik iranyokba mehet, valasszon
ki egyet
[(A)=MERRE(LEHET(RND(LEHETDB)))

Modszeremet lecseréltem az & maodszerére. A program
ugyanazt csinadlja, mint eddig, ugyanugy mukaodik, de
megis csak elegansabb ez a modszer.

Ha felkerullink a pontszamtablara, a program elmenti az
eredmeényunket. Belegondoltam, hogy magnos gépnél
erre taldn nincs szukség. Geco azt mondta, Spectrum és
CPC atiratoknal a pontszamtabla csak akkor kerul elmen-
tésre, ha lemezes a gép. Volt egy kis tanakodas, hogyan
lehetne megvizsgalni, hogy lemezes vagy magnos-e a
gép. Peldaul, egy WHEN blokkon belul kiadunk egy EX-
DOS parancsot, €s ha nincs EXDOS a gepben, az hibat
okoz, a hibakezeld pedig megvaltoztatja egy valtozo érte-
ket - ez kicsit hosszadalmas. Végul Zozosoft mondta meg
a tuti modszert:

ASK 3 XDOS

Az XDOS valtozo értekének fuggvényében tehat a gép el-
donti, mentse-e a ponttablat vagy ne.

A jaték fut Enterprise 64-en is, de lassabban. Alapbdl a se-
besség tul gyors lenne, ezért a jaték allanddan meghiv egy
lassito ciklust. A megoldas, hogy 64-es gépen ez a ciklus
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kevesebbet lassitson, mint 128-on. Ehhez a programnak
tudnia kell, milyen gépen fut. Ezt az IN(176) értékének se-
gitségével ellendrzi. Masik lehetdseg lenne a VERNUM val-
tozo vizsgalata, mely a BASIC verzioszamat tarolja (EP64-
en 2.0, EP128-on 2.1). Azonban a Zzzip ezt nem szereti,
mivel csak egész szamokat kezel. Viszont ott van még a
VERS szoveges valtozd, amiben szintén benne van a BA-
SIC verzidszama, a string részeként, és az is kiolvashato.

A jatékba kerultek karakteres animaciok. Nem csak a dra-
gakovek villognak, hanem a bogyok is, és a szoérnyek is
valtoztatjak kicsit az alakjukat. A vizszintes vonalakra is ke-
szitettem karakteres animaciot. Ezeket nem a SET CHA-
RACTER paranccsal irja at a program, hanem SPOKE-kal,

az gyorsabb. Ehhez természetesen figyelembe veszi azt
is, hogy 64-es vagy 128-as-e a gep (EXOS kompatibilis),
ami mar nem is nehéz, mert a karaktermatrix betoltésehez
is szukseg van ezekre a cimekre. ,Természetesen” sem a
karakterek alakja, sem az LPT kezdbdcime nem ugyanott
van 64-es és 128-as gépen.

Végezetul egy kis érdekesseg: A szoérnyekkel Utkdzeskor
a program a LOST nevu eljarast hivja meg. Ha ezt akarjuk
kilistazni, a LIST LOST parancsot kell kiadni. Ha az utolso
sort akarjuk a programbol kilistazni, ahhoz a LIST LAST kell.
Ha a LOST eljaras és az utolso sor is kell: LIST LOST,LAST.

Vége

Hirek az RSF3 kartya fejlesztéseérol

Hans jol halad az RSF3 kartya fejlesztésével. Egyeldre
csak CPC-re keészul el a kartya és ha minden rendben
lesz, ezutan kezdddik az Enterprise verzio fejlesztése.

A Slack-en naponta kapunk informaciot az RSF3 kartyarol.
Mar mukodik az SD kartya, a wifi valamint a web radio is.

A kartyan egy kis erintokepernyd kapott helyet az SF3

OLED kijelzgje helyett.

A kartya mar a TMTNET 2.0-3s verziojat hasznalja majd

(Voip, Chat).
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Kalandozasok a multhan

e Fo J 4

- Enterprise regi ujsagcikkekben

irta: Németh Zoltan
(Zozosoft)

Még 2006-ban kerult el® Kulcsar Tibi gyuj-
temenyébdl a Vildggazdasag 1987 majus
20-ai cikke, ami az Enterprise 128 elézd
napon tartott hazai bemutatdjarol szolt,
innen ismertuk meg a hazai bemutatko-
zas datumat. 1987. majus 19.

MAGYAR KERESKEDELMI KAMARA 1987 MAJUS 20. ;?/@ 3

Ujabh
hobbi-szamitégép a hazai aruhdzakban
Novotrade—Centrum konstrukcié

Keddtsl az orszig nagyobb Cent- Az Enterprise, amelynelk alapve-
rum 4ruhdzaiban meg is vasdrol- t6 muszaki megoldasait licencva-

haté az Enterprise 128K angol
gyartmanyd hobbi-szamitégép —
jelentették be a te
tajékoztatén az import 1
6 um Aru-
hizak Villalat vez
Az elsbsorban ctthoni hasznilatra
szant gépet a hazai kinalatot és a
gép kategor igyelembe véve
igen kedve 4 < k. Az
alapgép magnéval és ]
kiegészitd egységgel egyiit
forintért vasarolhaté meg, az ille-
é ete  szerint  hozzaérté
kulvdn ugyanis a

Kkorabbi tapasztalatokbél a Cenirum
& Novotrade kozremikédésével Kii-
16n tanfolyamot szervezett a forgal-
maz6 aruhdzak elektronikai részle-
geinek eladéi szamdra, igy azok a
vasarlaskor megfelelé informacio-

val' szolgalhatnak a gép  legfonto- sz

sabb felhasznalasi lehetOségeirol és
megleleld kezelésérol.

sarlds formdjaban a Videoton is
felhasznélta sajat TV-komputeré-
hez, nagyobb kapacitisa mellett
annyiban is eltér a hazénkban ed-
dig a csaladi szamitégépek kategd-
riajaban forgalmazott tipusoktdl —
Commodore, Sinclair —, hogy tobb
nyelven is programozhaté. A szé-
les korben elterjedt Basic mellett
érti a Lisp. Pascal, a Forth és a
Logo nyelvet is. A gép grafikai és
zovegszerkesziési feladatok elvég-
re is alkalmag. A szakériok
nt tovabbi elénye, hogy a ha-
zinkban kaphatd ifériali

6k,
tobbsége hozzailleszthets.
Bar az Enterprise 128K-t a for-
6k elsGsorban a mnagykozon-

arrdl, hogy a szilikséges hardver és
lesztésekkel alkalmassd
tegyék iroda lati és oktatdsi
feladatok végzés:

Az utobbi években beindult a hazai uUjsa-
gok digitalizalasa, igy az Arcanum Digitalis
Tudomanytar segitségével tovabbi cikke-
ket sikerult felkutatni. Az Esti Hirlap mar
aznap este beszamolt a bemutatorol:

(Ez j6vire lesz 35 éve, reméljik ezt sike-
rul megunnepelni, ha mar a gép 35 éves
szuletésnapjat elséporte a covid...)

A CENTRUMBOL

Olcso szamitogép

A jove szdzad szAmito-
gepe — igy mindsitettdk
alig keét ‘esztendeje azt a
szemelyi szamitogépet
szerte Eurdopdban, amezlyst
a Centrum Aruhazak ki-
nidlnak. Enterprise 128 K
— ez a gép neve, amalynek
elonyeirol, haszndlhatdsa-
gdardl, illetve az ezzel kap-
csolatos  {izleti  elképzelé-
sekrol ma déleldtt tajékoz-
tattak a sajto képviseldit,

Mint megtudtuk az En-
terprise jatékprogramolk
[uitatasdra, illelve szoveg-
szerkeszlésre grafikus prog-
ramols kiszitésére egyarant

alkalmas, Bévithetd, nyolc

nyelven ,beszél”, illelve
nagyobb teljesitmsnyi
szamitogéphez js csatlakoz-
tathaté, A szdmitégépet

16 900 forintért kiniljak a
tartozékoklkal egyiitt. Jar
hozza tapegység, Basic-kdr-
tya, kazettas adat- és au-
diomagnetofon. A vasarlo
megkapja a szlikséges ka-
beleket, kézikonyveket,
utasitasokat is. A forgal-
mazok azt remélik, hogy
ebbdl a ndlunk olesénak
tekintheté gépbil  sokan
szeretnének majd vasarol-
ni,
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Garancidrval és szervizzel

Szamitogép kezddoknek és haladoknak

A szamitogépek alkalmazasa-
ban nem jarunk a vilag élvonala-
ban, de azzal sem dicsekedhetiink,
hogy legalabb az Gj nemzedék ok-
tatasat e tekintetben maradékta-
lanul megoldottuk. Ezért ériltiink
a hirnek, amelyet tegnapi sajto-
tajékoztatéjan a Centrum Aru-
hazak Villalat és a Novotrade ve-
zetdi bejelentettek: igazan kor-
szerd szamitogép keril forgalom-
ba, rendkivil kedvezd aron. Az
Enterprise 128 K tipusu, angol
személyi szamitégépet két évvel
ezelott a nyugat-europai szakla-
pok a jovo szazad szamitogépé-
nek nevezték, s szakértok szerint
ez az a géplipus, amely a legtobb
tovabbfejlesztési lehetdséget hor-
dozza magaban. Budapesten és a
megyeszékhelyeken levé Centru-
mokban arusitjak tegnaptél az
Enterprise gépeket, 16 900 forin-
tért, s ebben az dsszeghen j6 né-
hany kiegészité ara is benne van
Elsésorban a csaladok szamara

alkalmas eszkoz, j6l hasznalhat-
jak a szamitastechnikaval még
csak ismerkedék, de a haladok is,
akik tanulnak, gyakorolnak vagy
egyszeriien csak jatszanak rajta.
A Centrum és a Novotrade ve-
zetdi biznak a folyamatos szalli-
tasban. Ha tal nagynak bizonyul-
na az érdeklodés, elojegyzést el-
fogadnak a szamitégépre, amelyet
egyébként egyéves garanciaval le-
het megvasarolni. Az Aarusitas
megkezdésével egyidejlleg ki-
épult a szervizhalézat is, az or-
szag huszonegy nagyvéarosidban a
vasarlas helyszinén all rendelke-
zésre, a Professzional Orszagos
Szamitogép Szerviz szakemberei-
nek részvételével. A Centrum
Vallalat az Enterprise értékesité-
sére killén tanfolyamot szervezett
az eladok szamara. Negyvenféle
jatékprogram kaphaté a géphez, s
a késobbiekben a Novotrade j6
néhany oktaté- és célprogramot
fejleszt ki (r. jJ)

Fejér Megyei Hirlap majus 21-ei cikkében
konkret darabszamok is szerepelnek, a
szekesfehérvari Centrum 30 gepet kapott
indulaskor, kovetkezd heétre meg 50-et

varnak.
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A Magyar Nemzet szintén masnap cikkben
szamolt be a géprél. Mai szemmel érdekes
a kiemeles ,Garanciaval es szervizzel'.. a
nyugatrol becsempészett C64-ek kordban
ez egy fontos szempont lehetett a leendd

vevok szamara.

LRy

A Centrum Aruhizakban

Uj tipusa

személyi szamitogépek

Ujfajta, az itthon
forgalomban lévoknél
gesen olcsobb személyi
mitégeép arusitasat kezdték
meg a napokban az orszag
Centrum  Aruhazaiban. A
Novotrade Rt. utjan csaknem
negvezer Enterprise 128 K
tipusu személyi szamitégépet
szereztek be Angliibédl, s e

eddig
lénye.
S2id-

késziilékek nagy része mar
az aruhazakban van,
Az Enterprise személyi

szamitogépet tobbcéli hasz-
nalatra ajanljak. Hasznalhat-
jaAk a gyerekek jatékprogra-
mok futtatasara, a diakok
szemléltetdé és oktatdé prog-
ramok lejatszasara, mig a
szamitiastechnikaban jaratos
felnéttek jol alkalmazhatjak
példaul szévegszerkesztésre,
programozasi feladatokra, de
otthon végzett hivatali mun-
kajukban is. A hasonlé ka-
pacitasi gépeknél lényege-
sen alacsonyabb arért — 16
ezer 900 forint —, az alapgép
mellé kiegészitéket is kap a
vasarlo, az ugynevezett bot-
kormanyt, és a kazettds mag-
nét. E gép a hazai kétnormas
televiziokésziilékekhez, vala-
mint az IBM szamitogépek-
hez csatlakoztathaté, nyole
programnyelven programoz.-
haté.  Programokbdl toébb
mint 30 félét hoznak forga-
lomba,

A Centrum Aruhazak kéz-
pontjdban az elmult hetek-
ben tanfolyamot szerveztek
azoknak a dolgozdéknak, akik
az ujfajta szamitogép érté-

kesitésével foglalkoznak,
hogy kello felvilagositast
nydjthassanak a vevéknek.
A Centrum és a Novotrade

megszervezte a gép szervi-
zelését, valamint a folyama-
tos alkatrészellatast is.

*

A szeékesfehérvari Cent-
rum Aruhdzban hétfétél mar
arusitjdAk  az ui Enterprise
128 K tipusu személyi szami-
togépet. Az elsé szallitmany-
nyal harminc érkezett, ahogy
az aruhaz vezetdi elmondtak,
még kaphaté ndluk a készi-
1ék.

A jovo hét elején ujabb
otven szamitogépet varnak,
s igérik, hogy az utdnpétlas
is folyamatos lesz. A vasar-
16k a hét hdatralévé napjai-
ban tébb programbél is va-
logathatnak.

us
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A Novotrade Kiilkeres-
kedelmi Vallalattal megko-
tott szerz6dés értelmében
ez év majus kozepétsl az
|orszag osszes Centrum Aru-
hézdban kaphaté az angol
gvartmanyti Enterprise sze-
mélyi szamitégép. A Cent-
rum &aruhazak eddig is el6-
nyds helyzetben voltak, hi-
szen a Videoton 32 és 64
kilobyte-os komputerét is ki-
zardlag 6k forgalmaztik, és
a monopolhelyzet az angol
gep piacra dobasaval sem
szlint meg.

Mit tud az Enterprise,
kaphaté-e hozza elegendd
program, illetve kiegészild
részegység? — kérdeztiik
Laczké Gyuldt, a debreceni
Centrum Aruhdaz muszaki
osztidlydnak a vezetGjét.

a Centrum Aruhdzban

forint —, mint a magyar
tarsai.

— Mennyivel tud tébhet
az angol gép, mint a Vi-
deoton hasonlé gyartma-
nyai?

— Az Enterprise 128 Kki-
lobyte-os, tehata teljesitmé-
nye négyszerese a Videoton
32-es tipusdnak. Ugyanak-
kor, vagy talan éppen ezért
grafikusan is jobb, mint a
magyar gépek. Kétszazot-
venféle szint tud megku-
16nbéztetni, aminek kovet-
keztében j6l hasznalhaid
példaul tervezéshez, grafi-
kék készitéséhez, de szamos
mas haszna is lehet a haz-
lartasban. Tévére csatla-
koztatva hangot csak fej-
hallgaté hasznalataval ad,
igy kezeldéje nem zavarja a

J6 hir a szamitastechnikat kedveléknek
Enterprise szamitégép kaphaté

valaszték a jovGben véirha-
toan bdviil.
programokat kevesebbet
tartunk, hiszen az a tapasz-
talatunk, hogy sokan ma-
guknak készitenek progra-
mot, és nem jonnek el érte
a boltba.

— A periféridk koziil je-
lenleg csak a magnéval ren-
delkeziink, mivel azt az
alapgéppel arusitjuk, am a
gyarté cég igéri, hogy azév
masodik felében a tobbi
részegységet is leszallitja.

— Haény gépet kaptak ed-
dig, ki tudjak-e elégiteni az
Enterprise irant érdekl6ddk
igényeit?

— Elészor 44 gépet kap-
tunk, ami el is fogyott. Ugy
tapasztaljuk, hogy komoly
érdeklédés mutatkozik meg

Egyéb hasznos
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A Hajdu-Bihari Naplé ju-
nius 13-ai cikkébdl kiderult,
hogy a debreceni Centrum
44 gépet kapott, ami mar
mind el is fogyott.

— Mig a Videoton kom-
puterei ©nélléan — csak az
alapgép — kaphaték ésah-
hoz ajanlja a gyarté az MK
29-es tip. magnét, addig az
Enterprise mar eleve mag-
néval keriil forgalomba és
'nem is dragabb — 16900

az angol gyartmanyu sze-
mélyi szamitogépek iramt,
ezért ujabb széllitmanyok-
ra jelentettiik be az igé-
nyiinket. A gépek minden
— Jelenleg mintegy 20— pillanatban megérkezhet-
25-féle, tobbségében jalék- nek az aruhazba,

programot &arusitunk, de a P. A,

helyiségben madssal foglal-
kozokat.
— Van-e az 1j
elegend6 program,
periféria?

géphez
illetve

I HAJDU-BIHARI NAPLD — 1807, JUNIUS 13 m

De nézzUk, mi volt a bemutato elétt... nem sok emlités &)

A Kereskedelmi Ertesitd majus 5-ei szamaban felsoroljak, hogy éppen milyen termékek
kaptak meg a KERMI forgalmazasi engedélyt, itt egy csehszlovak tojassutd eés NSZK moso-
por kozott megtalaljuk az Enterprise 128-at is

14. Aluminium tojassiito

. KER Ml ta’jékoztatéSOk Csehszlovakia
; Dunaujvarosi Munkasszivetkezet
Importaruk elézetes minéségvizsgalatarol IV—281/87

1987. marcius 31—aprilis 6. kozott kiadott
szakvélemények

15. Enterprise 128 K tipusu
professziondlis személyi szamitogép
Anglia
Novotrade Rt.

IV—2425—71/87

Megnevezés, Szarmazasi hely, Meghbizo,
Szakvélemény szama
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Enterprise 128-ra

Ujabb  szamitogép-vasar-
lasi akciét hirdet a debre-
ceni Ezermesterbolt. Ezut-
tal az Enterprise tipusu sza-
mitégépekre vesznek fel
elojegyzéseket, hogy (azel6-
szerzodések igérete szerint)
majus koriil huszezer forint
alatti aron atadjdk azokata
vasarléknak.

A gép egyelére meglehe-
tésen ismeretlen a hazai pia-
con, ezért érdemes néhany
szot szolni rola. A kozponti
memoriaja 128 kilobyte,
amibdl 113 a szabad teriilet.
A Dbeépitett BASIC-inter-
preter fejlettebb a mikrogé-
peknél eddig megszokott al-
taldnos szintt6l, kiilénleges
szolgaltatasaival hatéko-
nyan segiti a programozdt.
A gép operaciés rendszere
teljesen kompatibilis a CP/M
opericiés rendszerrel, ami
onmagiban jelentfsen meg-
noveli az alkalmazis lehe-
t6ségeit. (A CP/M a mikro-

gépek legelterjedtebb opera-

cios rendszere, az ebben {rt"

programok futtathatok az
Enterprise-on is) A  gép
672-szer 512 képpont grafi-
kus felbontasdra képes, 256
szint tud hasznalni. A négy,
egymastol fliggetlen hang-
csatorna nyolc oktivot atfo-
g6 sztereo hangot képes pro-
dukdlni. A gépet beépitett
joystickkal szallitjdk, s a
fent emlitett Aar tartalmaz
egy adatmagnét is.

Az Enterprise szAmos
egyéb szolgaltatdssal is ren-
delkezik, amelyek jéval meg-
haladjak a hobbikategodriat.
Barmely, Centronics-illesz-
tovel ellatott nyomtato csat-
lakoztathatd, a lemezegység
3,5 colos lemezzel mikédik,
a taroldkapacitasa 720 kilo-
byte. Az ugyancsak beépi-
tett egység segitségével 32
Enterprise gépbdl egyszeri-
en Gsszeallithaté egy infor-
macios halézat.

[ HAJDU-BIHARI NAPLO — 1987, MARCIUS 7. m

De a legérdekesebb a Hajdu-Bihari
Naplé 1987 marcius(l) 7-ei cikke, ami
szerint a debreceni Ezermester boltban
eldjegyezhetd az Enterprise 128. Mit tud-
hattak ezek ott Debrecenben, hogy a be-
mutatas eldtt tobb mint 2 hdnappal mar
arulni kezdtek a gepet?! Valamint sose
hallottunk arrél, hogy az Ezermester
boltban EP-t vagy barmilyen mas szami-
togeépet arultak volna. Annak sincs nyo-
ma, hogy mas Ezermester boltokban lett
volna ilyen akcio.

Véqul pedig jojjenek Enterprise-szal rakott polcok a pécsi és veszpremi Centrumbol
(Somogyi Néplap 1987. 10. 20,

Szdmité-
gépeket
kindinak

A pécsi Centrum Aruhiz
szamitégépvasarral kedves-
kedik somogyi vasarléinak.
Tobb mint szaz Enterprise-
szel érkeztek az arusok Ka-
posvarra, hogy a’ Dorottya
Szallé elétermében a hét
végéig kinaljak portékaikat.

Az angol, nyolc nyelven
programozhaté gépek a leg-
korszeriibb igényeket is ki-
elégitik, s a tizenhét ezer
forintos arba az alapgép mel-
1é adatroégzité magnetofont,
basic-kazettit és kézikony-
vet is kap a vasarlé. A va-
sar els6 napjan a legttbben
meég csak ismerkedtek a gé-
pekkel, melyek tudasat, mi-
kédését bemutatéon ismerhe-
tik- meg az érdeklédok.
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és Veszprémi Naplé 1987. 12. 12)

Szinkronban az idével —
az. Enterprise 128-cal!

Az Enterprise 128-nak kiva-
16 tulajdonsdgai vonnak, hi-
szen, mint a neve is “mutat-
ja, 128 kbyte RAM-ot tartal-
maz, s ez akar 4 Mbyte-ig
is bbvithets. A kozponti egy-
sége egy Z80A mikroprocesz-
szor, amelynek orajele 4,37
MHz. A  képernyodfelbontas
sem csekély: 672 512 képpont.
Mindehhez 256 féle szinamya-
lat haszndlata lehetséges, és
ha Ggy tetszik, a szineket ma-
gunk is kikeverhetjiik, a ha-
rom clapszinbél. Mint a Vi-
deoton TV-Computernél, e
gépnél is beépitett, nyolc-
iranyl botkormany szolgdlja a
kényelmes kezelést. BASIC for-
ditdja is kitinének latszik, hi-
szen kb. 300 utasitast, illetve

" fiiggvényt ismer. Beépitett sz5-
vegszerkesztét is  tartalmaz,
okarcsak o Spectrumok, halé-
zatba is kothetck a gépek.

Kiildénleges értek, hogy a
nagyobb gépekhez hasonléan
egyszerre tobb (maximdlisan
128) BASIC-programot tarolha-
tunk o memoriaban. Ez a gép
az eddigi legjobb a hazi sza-
mitégépek kategdriajaban, és
ehhez képest az dra sem tul
magas, magnoéval egyitt 16 900
forint.

A gép kiemelkedik a hazi
szamitogépek kategoriajabdl,
s valohol a C64 és az Amiga
kozott helyezkedik el. Ami o
dokumentdciét illeti: az a fel-
hasznaloi kézikonyv, amelyet a
géphez odnak, messze felil-
mulja a megszokott szintet.

A géphez egyel6re 49 prog-
wam kaphaté. Ezek kézétt ta-
lathaté felhaszndléi és jaték-
program egyarant. Tulojdon-
képpen kezdetnek ez jo, hi-
szen a Commodore is igy
kezdte. A toudbbi szoftverek
megirdsa a magyar programo-
z6kra var.

Az Enterprise-nak, tartozé-
kainak és progromjainak for-
galmazéi a Centrum Aruhdzak.

A szervizhalézat kialakita-
sat is megszervezték, kiterje-
dése az eladott gépek szama-
tél, azaz az igényektdl is filgg.
Az Enterprise 128 nagyobb
gépek terminaljoként is mi-
kodtethetd, az osszekdtés nem
tal bonyolult. A gép kivald
programozas tanuldsara, tobb-
féle magas szintd program-
nyelven. No és természetesen
tokéletesen megfelel otthoni
szorakozdsra, jatékra.
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Mondd csak!
A SAY Enterprise program

irta: Bodnar Tamas
(Szipucsu)

Biztos sokan emlékeznek még Devilsoftnak
1990-ben készilt SAY cimi beszélé program-
jara. Vagyis, beszélé programnak kicsit tulzas
nevezni, inkabb mondjuk azt, hogy megpro-
balja a beszédet utanozni.

A mai vildgban, amikor a Google felolvasdja mar tobb
nyelven tud felolvasni, mint barmelyik ember, ez nem tul
érdekes, de a 90-es években nagyon is fel lehetett kel-
teni az emberek érdeklddeset ezzel: beirunk valamiféle
szoveget a :SAY utan idézdjelek kozé, és azt felolvassa” a
gép a maga geépies hangjan, ez fantasztikus! Talan voltak,
akik a 90-es években elszorakoztak ezzel a programmal,
mindenféle szavakat, szoveget beirtak €s jot szérakoztak
azon, hogy a gep hogyan ,ejti ki" azokat.

Kicsit teszteltuk a programot, megkérdeztem néhany
embert, mi a véleményuk rola. Beszédes Elemér azt
nyilatkozta, a brekegésimitator meg jarhatna kicsit lo-
gopédushoz, hogy emberibb hangja legyen, de zajge-
neratornak elmegy. Elesben is kiprobaltuk: Szo Odon
megkérte egy csaladtagjat, alljon hattal a képernydnek,
mig beir néhany szot, amit a gép felolvas. Sokadik felol-
vasas utan értette meg a szavakat az, aki hattal allt. Itt-
hon mi is tettink néhany probat. Az ,iskola” szot valami-
ért nagyon érthetden ,ejti" a program, az is megertette,
aki nem latta, hogy ezt irjuk be. Ellenben a ,mit sUtsz, kis
szUcs?" mondat mar nem volt érthetd. Aki nem tudta,
mit irtunk be, sokadik hallgatas utan is ugy értette, hogy
wirslit tessek”. Ennek ellenére érdekes, szorakoztato a
program.

Valoban hasznalhatd a program zajgeneratornak is. A szo-
kozokhoz érve kis szUnetet tart, igy megfelelden valtogat-
va a betUket és a szokozoket akar jo, ritmusos ,zenét” is
kaphatunk. Egy kis izelitd a program mukodesebol:

https://www.youtube.com/watch?v=ruZvaUMgbmU
A program fonetikusan olvas fel, de sem a magyar, sem

mas nyelv kiejtési szabalyait nem koveti igazan. Ot ma-
ganhangzot ismer (a, €, i, 0, u), az ékezettel jelolt magan-

hangzoinkat (pl. €, ©) nem. Minden egyes betlt ,kiejt’, igy
a ,cs" vagy az ,sz" két grafémajat is kulon-kulon, és nincs
is kulon ,sz" és ,cs” hang. ,Sz" helyett is ,s'-t, ,cs” helyett
is ,c’-t irhatunk be. Emberi beszédben feltin® lenne, ha
valaki az s-t és az sz-t, illetve a c-t és a cs-t is ugyanugy
ejti, de a mult szédzad veége felé egy szamitogeptdl ez el-
fogadhato volt.

A program tehat rendszerbévitbkent hasznalhato, bar-
milyen basic programbol meghivhato (Zzzippel forditott
programbol azonban nem). Sajnos nem keszultek olyan
basic programok, melyek ezt kihasznaljak. Hasznalatarol
annyit érdemes tudni, hogy a :SAY parancs utan idézdjel-
be kell irni a szOvegunket, és a kezdd idézdjel utan hagyni
kell egy szokodzt.

Taldn nem sokan tudtak, hogy lehet a beszéd sebességet
is allitani, ehhez az idézdjel eldtt egy 1 és 256 kozott sza-
mot kell megadnunk, az 1 a leggyorsabb, a 256 a leglas-
sabb tempo. Az alapértelmezes 33. Ha a tempot elallitjuk,
akkor az ugy is marad, ha nem adjuk meg kulon. A tempo
valtoztatasanak lehetdseget kihasznalva példaul a kovet-
kezd program nyujthat kulturalt kikapcsolodast:

100 FOR A=1TO 48

110 EXT "say "gSTRS(A)&"" iskola""
120 GOTO 130

130 NEXT A
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Ha Zozosoft altal tovabbfejlesztett EXOS van a gépunk-
ben, akkor a 120-as sor természetesen elmaradhat.

Keét masik beszeld program is készult Enterprise-ra, de
pontosan olyan hangmin&ségben ,olvasnak fel”, mint a
SAY, csak a kezelésuk tér el. Mig a SAY 1.0 rendszerbdvitd,
a Super Talk 2.0 programban egy csatornat kell megnyitni
a say: eszkozre (pl. OPEN #1:"say:"), és a PRINT utasitas-
sal arra kell kuldeni a hallani kivant szoveget (pl. PRINT
#1:"keretkarakterek na mi van’). A Mikrobi cimU program-
ba pedig inditas utan beirhatjuk a szbvegeinket és meg-
hallgathatjuk, basic programbdl nem hivhatjuk meg.

A teljesség kedveéeért meg kell emliteni a hardveres be-
szédszintetizatort, a Speakeasy-t is. Ezt a nyomtatoki-
menetre kell csatlakoztatni. Ennek sajatossaga, hogy a
nyomtatasra szant szbvegeket rezgésekke alakitja, igy a
papir helyett a dobhartyankat orvendezteti meg produk-
tumaval. Ez mar valamivel érthetdbben olvas fel, mint az
elébbi szoftveres megoldasok. Sajnos ezt sem hasznalja
ki tul sok program, egyedul az Eat It Up boldogitja sz6-
vegelésevel a Speakeasy-vel rendelkezo jatekosokat, ha a
jaték indulasakor azt valasztjuk ki, hogy mi bizony meég
Speakeasy-vel is rendelkezunk.

TVC - Enterprise konverzio

Felbontas, 4 szines iizemmod
Fiiggoleges felbontas

A TVC alapesetben (4 szines mod) 24 karaktersort jelenit
megq, €s az Enterprise is. Enterprise-szal basic programo-
zassal meg 3 karakterrel nagyobb videolap is megnyithato
a teljes képernydre, tehat a teljes képernyd, amit egyszer-
re lathatunk beléle Enterprise-on 27 karakter magas lehet
basicbol programozva. Gépi kodu programozassal talan
ennél magasabb videolapot is el lehet érni. TVC-n gépi
kodu programozassal irhatunk a 25. sorba is.

Ezek alapjan azt gondolhatnank, a TVC fuggodleges fel-
bontasa joval kisebb, pedig nem. A TVC karakterei egy pi-
xellel magasabbak, mint az EP-s karakterek, tehat minden
karaktersorhoz hozzaadodik meég 1 karakterpixelnyi teru-

let. Igy nem sokkal lesz kisebb a TVC flggdleges felbon-
tésa 4 szinl modban, mint Enterprise-on. Ha EP-n meg-
nyitunk 27 karakter magas videolapot, akkor a legnagyobb
fuggoleges koordinata 971 lehet, mig TVC-n 959. Enter-
prise-on ez az érték 24 karakter magas modban csak 863.
Ezért ha TVC-rél irunk at EP-re, akkor célszerl 27 karakter
magas videolapot nyitni, ha TVC-n a program a képernyd
teljes magassagat kihasznalja.

A fentiekbodl olyan probléma adodik, hogy ha a TVC-s
programban a kepernydre vegyesen kerul szoveg is es
rajz is, €s a szoveget PRINT AT utasitassal adjak meg, ak-
kor az el lesz csuszva a rajzhoz képest.

Vizszintes felbontas

TVC-n 32 karakter fér ki egy sorban, EP-n 42. (EP-n beal-
lithato ennél kisebb videolap is.) Ha Enterprise-on TVC-s
képerny&t akarunk emulalni, akkor 42 helyett 32 karakter
széles videolapot kell nyitnunk. 4 szinG modban a PLOT
utasitassal igy pont ugyanannyi képpont hasznalhato ki,
vagyis a vizszintes felbontas mindket gepen 1023.

Attributum mod és 4 szines mod

Szimpatikusnak tinhet az otlet, hogy Enterprise-on a 4
szines mod helyett attributum modot hasznaljunk TVC
program atirasakor, igy tobb szint lehet hasznalni. A
probléma az lehet, hogy ha a TVC-s program PLOT uta-
sitassal allitja be a ceruza helyét és oda fog irni PRINT
utasitassal, Enterprise-on ez nem mukodik. EP-n attribu-
tum maodban a PRINT és a PLOT fuggetlenitve vannak
egymastol. A PRINT mindig oda ir, ahol korabban abba-
hagyta egy korabbi print, vagy a bal fels® sarokba, attol
fuggetlenul, hogy a PLOT-tal hova rajzoltunk. 4 szines
maodban a PLOT kijeloli a PRINT helyét is, de attributum
maodban nem.

- Szipucsu -
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RGB-YUV

Nemrég épitettem egy tobbé-kevésbé univerzalis
RGB->komponens atalakitét, ennek a kapcsolasi rajzat
szeretném megosztani veletek.

Az otlet onnan jott, hogy a kinai GBS-8200 felskalazo
klonom RGB bemenete nem igazan kompatibilis az En-
terprise video out-javal, viszont a YUV input valamivel
toleransabb, hat tettem vele egy probat. A jo hir, hogy
mukodik, a rossz, hogy az eredmeény messze nem toke-
letes (lasd screenshotok), és tovabbra sem fogadja el a
kinai scaler.

Viszont az LE40B650-es Samsung LCD TV-m szépen
megeszi a jelet, és az messze jobb mindségqu, mint az RF
kimeneté (természetesen gyengébb, mintha SCART-on
keresztul tolnam ra kozvetlenul az RGB-t).

A kapcsolas otlete az alabbi Sega forum topicbol szarmazik:
http://www.sega-16.com/forum/showthread.
php?22237-New-RGB-to-Component-converter-design-
using-the-BA7230LS

Néhany megjegyzés:

* Az Enterprise logo sokkal ,csikosabb”, mint a szoveges
képernyd. Ezek a harant iranyu savok szerencsére/sajnos
folyamatosan mozognak/futnak, a valosagban kevésbé
zavaroak, mint az allokép alapjan gondolna az ember.

* ATV, amelyen teszteltem, hiresen kényes, kevésbeé
szenzitiv megjelenitével (foleg CRT-vel) valoszinlleg sok-
kal jobb lenne a képmindseg.

* Gyakorlati jelentdsége nem sok van ennek az talakito-
nak, ott lehet érdekes, ahol a SCART bemenet nem terjedt
el, pl. USA (gondolom nem sok EP jutott el odaig), vagy
az Ujabb készUlékeken, ahol mar sem VGA, sem SCART
bemenet nincs, de komponens meg igen (ilyen a kony-
veldm vadiuj 4K-s, HDR-es LG-je - még nem teszteltem,
de szeretnéem!).

atalakito

* Az armakor egyetlen ,egzotikus” osszetevdje a BA7230LS
IC, amit egész Europaban nem lehet kapni, mivel NTSC
szabvanyra tervezték (én EBay-en rendeltem egy szin-
gapuri forgalmazotol). Ehhez képest egészen jo a fehé-
regyensuly, réaadasul nem tudom, hogy a videonorma do-
log hogy jon képbe: amig komponens/RGB jelek vannak,
addig nincs szinsegeédvivd, az a kompozit videojel sajatja.
Ertem én, hogy felbontas, meg képfrissitési frekvencia, de
megeszik ez mindent, eddig FPGA-val probaltam meg, vi-
szi 60Hz-en a 240p-t, 480p-t, 50-en az 576i-it és 576p-t is.

* A kompozit szinkront a zold bemenetre is rakhatjuk, vagy
izles szerint a lanc” végeére, a kondival sorba kotott 75 Oh-
mos R2 ellenallas utan. Képmindség szempontjabol nincs
kuldnbség. Probaltam az R1 ellenallast nagyobbra cserélni,
utana raktam meég sorban egy 270-est, igy egyutt ez 600
Ohm, de érdemben nem befolyasolta a képmindséget.

* Az R2 ellenallast kisebbre is lehet cserélni (39 és 25
Ohm-mal megy, nincs valtozas), de ha kihagyjuk, akkor
nem stabil a kép.

* Az aramkor tapellatast egy USB-s telefontoltérdl ol-
dottam meg, de nem kizart, hogy az EP videoportjarol is
meghajthatd a 12V-os labra rakott megfeleld ellenallassal
vagy feszultségstabilizalo kockan keresztul. Sajnos nekem
a gyengebb, 1,3A-0s német tapom van, nem akartam
pluszban terhelni meég ezzel is.

* Az eredeti kapcsolason szerepld C945-6s tranzisztort
nem tudtam beszerezni, igy BC182B kerult a kimenetekre.
Mint lathato, mukodik.

* Az IC adatlapja szerint a nem hasznalt bemeneteket (3-
as, 4-es, 5-0s és 20-as labak) 1uF-os kondin keresztul fol-
delni kell, ezt megtettem (nem szerepelt az eredeti kap-
csolasi rajzon).

* Termeészetesen a foldet ra kell kotni az RCA csatlakozok
kulsé reszére is!
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BRICKY PRISE elorendeles

BRICKY PRISE - dobozos valtozat
(magyar nyelvi)

Diszdobozban.
Tartalma:

- Audio kazetta (a Bricky Prise
jatékprogrammal)

- 3,5"-0s floppy lemez
(a Bricky Prise
jatékprogrammal)

- szines tajekoztato fuzet

ARA: 8500 Ft + postakoltseg

EP KLUBTAGOKNAK:
7500 Ft + postakoltseg

VARHATO MEGJELENES:
2022. majus 17.

Itt tudod elérendelni:
https://www.enterprise-world.net/hu/bricky-prise

ENTERPRISE polok!  ‘cfveen/

;’,:,,

LB
FRUITLOOM.
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Elvezetesebb lehet a jaték
nagyobb tarsasagban

irta: Biré Laszlé
(Judge)

Sajnos kedvenc géplinkrél annak idején a szabva-
nyos csatlakozokat lesporoltak. Csatlakozé gyanant,
egyszerilen kivezettek kiilénb6z6é formaju nyilasokba,
érintkez6 sorokat az alaplapon.

A monitorhoz, a printerhez azutan készultek csatlakozok,
de a botkormanyt (pl.: QuickShot ll) csak egy adapterrel
lehetett a géphez csatlakoztatni. Sajnos, akinek nem vol-
tak elegendd muszaki ismeretei vagy kézugyessege, hogy
keszitsen maganak ilyen adaptert, az vehette draga pén-
zért a Centrumban vagy masoktol. Még igy is maximum
ket botkormanyt lehetett a gephez csatlakoztatni, pedig
mily meglepd, az ENTERPRISE ezen a téren is sokkal tobb-
re képes. Egészen pontosan hat botkormanyt tud egy-
szerre kezelni. Egészen idaig nem készult viszont olyan
adapter, ami a gép ket kontrol portjara akar hat bot-
kormanyt tudott volna illeszteni.

Nos, ez mar a mult. Mostantol letezik ilyen adapter.
Kéet féle verzioban.

Négy portos verzio:

Hat portos verzié:

Egyelére két jaték tudja kihasznalni:
Raster Runner 4 (geco) - négy jatékos
Team Hat Trick (jegkorong) - akar hat jatékos

JO szorakozast!

Az Enterprise Klubban
4 felhasznalo jatszik
a Raster Runner
Jjatékprogrammal.
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Seymour at the Movies

(Seymour Goes to Hollywood)
1991 - Code Masters Ltd.

irta: Kiss Laszlé
(Lacika)

8 R NG

A Fantasy World volt a Dizzy-sorozat utolsé darabja, ami-

nek a keészitesében az Olivér fiverek aktivan reszt vettek.
Addigra a sorozat a Code Masters legjobban jovedelmezd
brand-je lett, a folytatas igy nem is lehetett kétseges. A
kiado a Big Red Software fejlesztdcsapattal kotott szerzo-
déstatovabbireszek gyartasara. Harom év alattharom rész
keszult a muhelyUkben, melyek (Uzleti) sikere egyaltalan
nem latszott kopni. A Prince of the Yolkfolk cimU hatodik
rész utan a kiado méqis szeretetett volna nemi verfrissitest
a harmadik rész ota szinte valtozatlan sorozatban. A kovet-
kezd - Movieland Dizzy munkacimen - készuld rész ezért
a fejlesztd javaslatara a filmes vildgban jatszodott volna,
amely inkabb a valos vilagra hasonlitott, mintsem a mese-
vilagra. Ez az elképzelés nem tetszett az Oliver fivereknek,
aminek hangot is adtak a kiadonal. Mire azonban sikerult
lebeszelniuk a Code Masters-t a program kiadasarol, az
addigra mar majdnem kész volt... Egy sikeresnek igérkezé
jaték kiadasarol azért kar lenne lemondani, a megrendeld
Code Masters kérésére a fejlesztoknek 12 hét alatt kellett
kitalalniuk egy Uj karaktert és Uj cimmel befejezniuk a jate-
kot. A grafikusok kezei alatt végul egy burgonyaalaku, Di-
zzy karikatura-szeru figura rajzolodott ki, nagy labakkal €s
kezekkel. Ezek ismeretében mar érthetd, hogy a program
miért hasonlit annyira a Dizzy-sorozatra. A tulzott hason-
l0ségot a kritikusok fel is rottak a jatéknak, meégis pozitiv

értékeleseket kapott az ,életszerlbb” amde humoros rejt-
vényeknek és a filmes torténetnek koszénhetden. Ujitasok
azért a Crystal Kingdom-ban is torténtek, de szerényebb
meértékben. A jaték cime a tengerentulon Seymour Goes
to Hollywood volt, a program ezen a cimen is ismert.
A torténet szerint Seymour foszerepet kap egy hollywoo-
di szuperprodukcioban. Itt a nagy lehetdseég a kitorésre!
Annak rendje maddja szerint meg is érkezik a filmstudio-
ba. Legnagyobb megddbbenésére azonban a studidban
kaotikus allapotok uralkodnak. De ami a legrosszabb:
iffabb Dirk E. Findlemeyer, a hires filmrendezd elutazott
Miamiba nyaralni, de véletlenul magaval vitte a studio
panceélszekrényének a kulcsat, amiben a forgatokdnyve-
ket &rzik. Az 6sszes forgatokonyvet, Seymour filmjének
forgatokonyvet is...I A forgatasnak el kell kezdddnie, meg
kell szereznunk a forgatokonyvet! Azért, hogy egy Kis
coin-gyUjtogetes se hianyozzon a sztoribol, 16 Oscar-di-
jat is meg kell keresnunk, hogy a felkérés mellé minden
szerepldnek adjunk egyet-egyet. Csak akkor hajlandoak
elvallalni a szerepet, ha eldre megkapjak az Oscart...

A kezelés termeészetesen szinte ugyanolyan, mint a Diz-
zy-ben. H6sUNk persze most nem bukdacsol ossze-visz-
sza de ugralgatasban azért nem lesz hiany. Harom targy
lehet egyszerre nala, a targykezelés azonban koérulme-
nyesebb: a nalunk levd targyak a tiz gomb megnyoma-
sara rotalodnak, pontosan mint a Treasure Island-ben. A
zsebUnk tartalma a bal felsd sarokban latszodik. Mindegy,
hogy a hasznalni kivant targy melyik pozicioban van. Van
ott még egy stopper is (csak 128K-s modban), de az ido-
nek nincs jelentésége a jatékban. Harom életunk van, de
a sérulések csak energiankat fogyasztjak (kivéve a tlz,
viz, €s egyeéb kivetelek...). Klasszikus ertelemben vett ,el-
lenseg” alig van a jatékban, de pl. egy ventildtorba nem
praktikus beleugorni. Barmilyen magasbol leeshetlnk vi-
szont, a zuhanast jol birjuk. Ha egy ajtd elé allunk, a tuz
megnyomasaval megprobalunk rajta bemenni, ez persze
csak akkor sikerul, ha az ajtd nincs bezarba. Kozépen a
pontszamunk lathato. A jatékban 200 pont gyUjthetd.
A jaték iranyithatd tetszéleges botkormannyal, vagy a
,5Z0kasos" billentylUzettel: Z - balra, X - jobbra, SPACE -
ugras, ENTER - targy felvétele / hasznalat, Q - kilépés a
jatékbol.
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Az alabbi leirasban hivatkozni fogunk a térkép jeldléseire.
Par tipp annak, aki inkabb megprobalja egyedul teljesiteni
a feladatot:

A térképrajzolas elengedhetetlen.

Beszéljunk mindenkivel. A titkarné segiteni fog!
Kutassunk at mindent.

A jaték ott kezdddik, hogy €ppen megérkezunk auto-
val a studio bejaratéhoz (1. kép). Balra a féuton csucs-
forgalom van, épségben nem tudunk atutni. Jobbra
van a bejarat, de az ott strézsald biztonsagi 6r nem is-
mer fel, ezért be sem enged. Ha visszaszallunk az auto-
ba, a hatso ulés alatt a filmcsillagok standard napszem-
uvegét (A PAIR OF MOVIE STAR SUNGLASSES), az els6
ulés alatt egy kezet (HAND) taldlunk, barmihez is tartoz-
zon. Napszemuvegben ,természetesen” mar felismer
a biztonsagi ¢r, beenged a recepciora (RECEPTION),
ahol Pippa a titkarnd egyeldre rosszkedvien Ucsorog.
Innen jobbra talaljuk a liftet, amivel felmehetnénk az
emeletre, ha mUkddne. A napszemuveget lerakhatjuk.
Tovabb jobbra kijutunk a studiokhoz, a koézottuk futd
utacskak egyfajta labirintusok. Az elsd sarokban taldlunk
utjelzo tablakat, de a tobbi, egyforman kinézé keresztezéd-
désben csak a szemben lathato - egy-egy studioba nyilo -
bejarai ajto szine segiti a tajekozodast és a terképrajzolast.
(Persze valamennyi ajto zdrva van, majd a hozzajuk valo
kulccsal nyithatoak.) Az utjelzd tablanal jobbra haladva a
backlot (filmstudio szabadtéri terulete) fele haladva Tarzan
alja el az utunkat. Nem tudjuk meggydzni, hogy enged-
jen at, csak annyit hajtogat, hogy ,Umgawa’. Kénytelenek
vagyunk visszaballagni balra, majd tovabb balra, a fa kala-
pacs jo helyen lesz itt. Ismét balra, a zold ajto eldtt egy an-
gol - burkusindian szotarat (ENGLISH-MGAMBESE DICTI-
ONARY) vehetunk magunkhoz. Tarzannak hidaba lobaljuk
a szotarat, de Pippaval k6zosen ki tudjuk szotarazni, hogy
mondjak burkusindianul, ,Seymour vagyok, mindenki ba-
ratja, huzzal a p****bal@& #..." Ha ezt jol megbeszéljuk
Tarzannal, atenged a szabadtéri forgatasi teruletre, ahol -
min® meglepd - piros fak fogadnak alattuk / rajtuk hat hazi-
koval és platformokkal... Az ujrahasznositott Dizzy-diszlet
most Tarzan-diszletként funkcional. Az Oscar dijakbol elég
sokat (16 darabot) kell 6sszegyUjteni, ennyit nyilvan nem
tudunk magunkkal hurcolaszni. Célszerl ezeket Tarzan-
nal és az utjelzd tablak alatt gyUjteni, €s a kezet is rakjuk le.
A kultéri diszletkent szolgalo ,erddben” harom fa all. Ug-
raljunk fel a jobboldali fa tetején allo (a térképen 5-6s sza-
mu) hazikoba (2. kép - a fa alatti kulcs ,beetetés”, nem
tudjuk elerni). Utkdzben, ugyanezen fa ,masodik emele-
tén’, a jobb oldali plato szélén, a falevelek mogott Os-
cart talalunk. (A zoldseégeket mindig eldobhatjuk, semmi-
re nem hasznalhatdak.) A hazikoban egy csavarkulcsot
(SPANNER) talalunk. Ezzel a liftet tudjuk megjavitani. Ha
a liftet hasznalni akarjuk, a program kozli, K és M felira-
tu gombokat latunk rajta. Tehat a K és M billentyukkel
tudjuk a lifteket (mashol is van) fel-le mUkodtetni. Men-
junk is fel rogton a legfelsd emeletre, jobbra indulva eld-
szOr a sarga hordo alatt Oscart, folotte kulcsot (STUDIO
KEY), a kanapén meég egy kezet (HAND) talalunk. Ugy
tunik, hogy testrészekbdl is komplett kollekcionk lesz,
ezeket is a studiok kornyekén érdemes ,raktarozni’..
A kulcs a zold ajtaju studiot nyitja ki (a térképen B jell). Eb-
ben a studioban a Grease forgatasaba csoppenunk. Dany-

ny azonban nem talalja a dzsekijét, igy nem elég meno,
a barban Sindy meg azon kesereg, hogy a pom-pomja
nélkul nem tud tobbé tancolni (ez szerintem mar 1991-
ben sem volt trividlis a kozonsegnek, léven a film ,78-as).
Az iroda elsd emeletén, a lifttdl balra a sminkszobaban
(MAKE UP) egy nem tul joképU emberi fejet (HEAD)I?1? és
egy lila pom-pomot (POM POM) taldlunk. A lifttdl jobb-
ra pedig - a hatso atjaron (BACK PASSAGE) dthaladva - a
durrano részlegen (POPS DEPARMENT) egy leeresztett
leggomb (DEFLATED BALOON) varja, hogy a studiokhoz
hurcoljuk. Tarzan-tol jobbra, az elsé (3-as) hazikoban egy
kek bérdzsekit (LEATHER JACKET) szerezhetunk, ugyan-
itt, a kicsi kék lada alatt egy Oscar is rejtdzik. (Ezt kicsit
nehéz felvenni, be kell ugorni a két nagy lada kozé.) Ha
odaadjuk Danny-nek a bdérdzsekit, mar eleg mend lesz
egy kis motorozashoz, halabol ad egy biciklipumpat (BIKE
PUMP). Sindy még ennél is lenylgozodbb ajandékkal ha-
lalja meg, hogy visszahoztuk a pom-pomjat: egy doboz
allateledelt ad (PARROT SNACK). A pulton taldljuk még a
sarga, D jelu studio-ajto kulcsat. Ebben a studioban sci-fi-t
forgatnak, amire lelkileg még nem vagyunk felkészulve...
Egyeldre csak nyissuk ki, aztan rakjuk le a madareledelt is,
€s vegyuk magunkhoz a léggdmbot és a biciklipumpat.

A Tarzan-diszlet ,erd®” jobb oldalan egy folydo hompo-
lydg, a partjan egy plato. Ha erre raallunk a ballont és a
pumpat hasznalva atkelunk a tulpartra, ahol ugyanilyen
plato van, ugyanezzel a funkcioval. Nyilvanvalo, hogy az
ezen az oldalon talalhato targyakat csak egyenként vihet-
juk at. Kezdjuk, mondjuk a hazikd jobb oldalan lathato
sarga viragcsokorral (BUNCH OF FLOWERS)! (A pumpat,
ballont mindig hagyjuk a parton, mashol nem kell ezeket
hasznalni.) Ha Pippat meglepjuk a viragcsokorral, mind-
jart jobb kedvre derul és kicsit kozlekenyebb lesz. Ha el-
kerjuk tole Dirk irodajanak kulcsat - ahol a forgatokony-
veket tartjak - készségesen oda is adja (OFFICE KEY). Az
iroda a masodik emeleten van, balra a piros ajto. A pan-
célszekrény szintén zarva van (3. kép), ha megprobaljuk
kinyitni konstataljuk, hogy csak Dirk tudja a kombinaciot.
A folyd tulpartjan, a hazikoban talaljuk a zold F jelzésu
ajto kulcsat. Ez a studio Rick Bracy magannyomo irodaja
(4. kép). Ha beszélunk vele, megbiz egy gyilkossagi Ugy
kinyomozasaval. Egyelére meég a helyszint sem talaltuk
meg... Folytatva az ,erdei” hazikok felderitéset, a kozépsod
fa ,masodik emeletén’, a 4-es jelzésl hazban egy zold
labdat (BOUNCY BALL) taldlunk. (Vigyazzunk a szoba sar-
kaban lévé karokkall) A haziko bal oldali ablaka ,alatt” pe-
dig egy Oscar kerul eld. A bal oldali fan, a 2-es hazban
ujabb kulcsot talalunk. Tarzan mellett rakjuk le a labdat
és az Oscar-t, a kulccsal pedig nyissuk ki az A jell keék
ajtot (egy fa kalapacs van eldtte a jaték kezdete ota). Az
ajton belépve Oz a nagy varazslo diszletei kozeé csodppe-
nunk. A kozlekedés itt egyiranyu, mert rogton az elejen
le kell esni, erre visszamenni nem tudunk. A mumpicok
valamiért nagyon nem szeretnek, Oket at kell ugorni. A
studiot egy magas fal szeli ketté, csak a tetejére felmasz-
va lehet atjutni rajta. (A felhdket ugyanugy hasznalhatjuk,
mint Dizzy!) A tuloldalt egy kulcsot talalunk, lejjebb pe-
dig Dorothy acsorog (5. kép). Ha beszédbe elegyedunk
vele, elpanaszolja, hogy a baratai nagyon szomoruak.
A kulccsal a C jelzésU keék ajtot tudjuk kinyitni (innen ha-
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romszor balra). Az itt felépitett konyvtar egy krimi forgata-
si helyszine. A kdnyvtarban a kandalld keltette hangulatot
egy hulla fokozza. Tetthely tehat mar van, gyanusitott vi-
szont nincs (Dorothy-t talan felesleges szamitasba ven-
ni...), folytassuk az ,erd®” felderitését! Vegyuk magunkhoz
a madareledelt, €s masszunk fel a bal oldali fa tetejére, a
6-0s hazba. Beardy, fellabu kalozkapitany morgolodik itt,
mert nem készult el a diszlete. Raadasul Polly-t, kedvenc
papagajat is elvesztette! Mi viszont mar lattunk egy papa-
gajt, az 5-0s hazban (a bal oldali fa tetején)! Nosza, rakjuk
le a finom madareledelt, a papagdj altal megkdzelithetd
helyre. Ha hozzan repul, vegyuk fel a kajat és rakjuk le
Ujra a kepernyd szélén, az ajto eldtt. A papagaj kdvetni
fogja, a képernyd szélén automatikusan atrepul. llyenkor
vegyuk fel az eledelt, €s a kovetkezd keéprnyd szélén is
rakjuk le az eledelt, hogy kovesse a madar. Ha a 6-os haz
ablaka alatt lerakjuk az eledelt, a madar be fog repulni az
ablakon. A kapitany boldog, hogy viszontlatja kedvencet,
most mar felenged a galériara, ahol egy tért (DAGGER)
és egy kulcsot talalunk. (A madareledelt itt hagyhatjuk.)
A kulcs az E jell sarga ajtot nyitja (egy @b hever az ajto
mellett). Ebben a studioban éppen westernt forgatna-
nak. A szalon foldszintjén egy mogorva alak zarja el az
emeletre vezetd lépcsdhazat. Raadasul ,hagyomanyos’
Winchester-rel hadonaszik. Folottébb gyanus! Itt egyeldre
annyit tudunk tenni, hogy megszerzunk egy elrejtett Os-
cart: A szalon bal oldalan, a zongorardl fel tudunk ugor-
ni a csillarokra. A jobb szélso csillar szarat (CHANDELIER
LEG) fel tudjuk venni, de ekkor semmi nem tartja a csillart,
a pultra esik. A csillaron pedig egy Oscar-t talalunk. A sza-
lon eldtt meég egy testrészt tudunk magunkhoz venni, egy
kart (ARM).

Tetthelylnk, s&t mar gyanusitottunk is van. A lelkes ka-
landjatekosok mennének bizonyitékokat gyujteni, a meg-
fontoltabbak azonban megteszik a szukséges eldkészu-
leteket. Rakjunk le mindent (tort, oscart, testrészt), és a
Ltulpartrol” vegyuk magunkhoz a gumikesztytt (RUBBER
GLOVES). A gumikesztylUvel felszerelve mehetunk a tett-
helyre bizonyitékot gyUjteni. (Ha nem hasznaljuk a gu-
mikesztyUt, Rick Bracy (@ magannyomozo) nem fogja
elfogadni a bizonyitékokat, mert rajta van az ujlenyoma-
tunk.) A targylistaban a kesztyl az elsé helyen legyen, igy
vegyunk fel egy arany dollart (SHINY NEW GOLD DOL-
LAR) és a jelolt kartyapaklit (DECK OF MARKED CARDS).
Menjunk vissza a nyomozo irodaba (a folyosokon ketszer
fel), €s az irattartd szerkény tetejérdl vegyuk magunkhoz
a letartoztatasi parancsot (ARREST WARRANTY) is (a gu-
mikesztyUt fogjuk lerakni). Menjunk a szalonba (kétszer
jobbra a folyosokon), ahol elkovetkezik a nagy leleplezés.
Meglepd modon a rosszkeépu fickd ellenallas nelkul bor-
tonbe vonul, ez amugy a nyomozo idoda pincéjeben van.
Mieldtt azonban felkutatnank a szalon emeletét, jelentstk
Rick Bracy-nak buntett leleplezését. A bizonyitékokert
cserébe halabol ad egy hordd puskaport (KEG OF GUN-
POWDER)...

Ezt egyeldre hanyagoljuk, inkabb nézzunk korul a vad-
nyugati szalon emeletén! A galérian, a fehér dobozban
Oscar rejtézik. A folyoson egyedul a kék ajto van nyit-
va (rakjuk le eldtte az Oscar-tl), ami egy haloszobaba
(BEDROOM) nyilik (6. kép). Az agy mellet varakozo Sally

rogton felis ajanlja szolgaltatasait egész €jszakara... Olyan
opcio nincs, hogy elfogadjuk, sét, meg mi dsztondzzuk,
hogy allapodjon meg valaki mellett. Sal fel is sohajt, hogy
szuksége lenne egy férfira, aki jO utra tériti. Mondando-
janak egy szerelmes levéllel ad nyomatékot (LOVE LET-
TER) Az eddig ismert felnozatalbol harom tokos legény
johet szoba: Danny mar foglalt, Tarzan meg gondolatnak
is morbid, marad Rick! Na, & egy igazi macso! Ha atad-
juk neki Sally levelét ,nagy dunnyogve” feladldozza magat
az ugy oltaran. Annyit uzen, hogy vigyazzunk a kdzrend-
re, majd valamikor jon... Még ad nekunk egy STOP tablat
(LOLLIPOP) azzal elszelel teljesiteni ,egyeb kotelességeit”.
Vegyuk magunkhoz a puskaport, a STOP tablat, és a
konyvtarbol (a hulla melldl) még egy érmeét. A puskaport
rakjuk le az iroda masodik emeletén a szef elé (nyilvan-
valo, hogy a szamkombinaciod hianyaban drasztikusabb
modszerekhez kell majd folyamodnunk...) A STOP tabla-
val és az éermével menjunk ki a balra, a féutra. Ha a tabla
nalunk van, az autok megallnak, at tudunk kelni az uttest
tuloldalara a szemkozti étteremhez. A studid 6sszes dol-
gozoja ide jar ebédelni, nem csoda, hogy a Lil, a felszol-
galo eldre kdszon nekunk (7. kép). Egy inycsiklando(?) ba-
nanos sutit rendelunk. Ha tudunk fizetni, meg is kapjuk
(BANANA BUTTIE). A szendvics szinte meg friss, mult hetil
Az ablak melletti pulton egy kulcsot is talalunk. A STOP
tablat rakjuk le a bejaratnal, mashol nincs ra szukségunk.
A bananos szendvics meég tul friss, rakjuk le a studioknal,
viszont vegyuk magunkhoz a mar idekészitett zold lab-
dat. A kulccsal a G jelt zold ajtot kell kinyitni (az Utjelzd
tablaktol balra, jobbra, jobbra). Egy réemfilm diszletei kozé
csoppentunk. Az utunkat allo szdrny ennek megfeleld
utemben szivja le energiankat, ha a kdzelébe megyunk.
Viszont ha nalunk van a labda, odaadjuk neki és remekul
el fog fele szorakozni, tdbbet rank sem hederit... Vegyuk
fel a szorny eldtt levod testrészt (FOOT). A laborban - mert
ez eqgy labor akar lenni - egy furcsa szerkezetet talalunk.
Taldn mar mindenki sejti, hogy itt fogjuk osszerakni az
idehordott testdarabkakbol filmunk egyik sarmosabb
szerepldjét. A gép ald allva kell belerakni a ,hozzavalokat”
(az els® darabkat rogton be is rakhatjuk). Kifelé menet itt
ne felejtsUk a masinéria bal oldalan a kulcsot, a bejaratot
orz6 szorny felett pedig a korlatdarab alatt az Oscar-t.
A kulccsal a H jelzésu kék ajtot tudjuk kinyitni (a folyoso-
kon fel, fel). Odabent King Kong filmet forgatnak, ,vala-
ki" éppen hordokat hajigal fentrél, nem tudunk feljutni...
Ide tehat csak felszerelkezve érdemes bejonni. Vegyuk
magunkhoz a tért, bananos szendvicset, €s a fa kalapa-
csot (WOODEN MALLET), ami jaték eleje ota az A jelu
ajto eldtt van. Most mar mehetunk Donkey Kong-ozni
(8. kép). A kalapacs termeészetesen a hordok elharitasa-
ra kell, nem is kell dtugrani ezeket. Ha felérunk, a ba-
nanos szendviccsel lenyugtatjuk a majmot, elvaghatjuk
a térrel a szinésznd kotelékeit. Halabol batorsagun-
kért egy kituntetést ad nekunk (MEDAL FOR VALOUR).
A Kkitlntetést rakjuk le az utjelzd tablaknal, és ,pihenés-
kéepen” vigyunk a laborba egy fordulo testcafatot (itt rak-
tunk le valahol korabba pl. egy fejet, kézfejet, kart). Az
E jeld ajtd mellett szintén egy lab kallddik. A folyd tul-
oldalan (utoljara léghajozunk) egy kart (ARM) talalunk,
visszafelé az 1-es hazikdban (pont a leszallorampa mel-
lett) egy labat (LEG). Tarzan korul meég egy kezet (HAND)
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hagytunk kordbban. Teremtményunk szépen ,alakul’,
meg teste ugyan nincs, ez a bortdnben, Rick Bracy iro-
dajanak pincéjében van. Hozzuk a laboratoriumba ezt
€s a gumikesztyUt is, amit szintén itt hagytunk. Teremt-
menyunknek mar csak egyetlen laba hidnyzik (9. kep),
de figyelmesebbek mar ezt is lathattak: Az ut tuloldalan
van az étterem eldtt, a sarokban. Visszafelg, a labor felé
menet ugorjunk be a kdnyvtarba is egy ermeert. Ha a la-
borban az utolso testrészt is a helyére illesztjuk. nem tor-
tenik semmi. Balra, a falon levé kapcsolok sem csinalnak
semmit. Persze, hisz a gépet eldszdr be kell kapcsolni!
Ha az érmét a sarga terminalba dobjuk, bekapcsolodik
a szerkezet. Ezutan a karokat meghuzva jol megraz az
aram (-1 élet). Ha azonban felhuzzuk a gumikesztyUt,
uzembiztosan hasznalhatjuk eldészor az also, majd a
fels® kapcsolot. Teremtmeényunk életre kell (10. kep). A
felsd kart Ujra hasznalva a teremtmeény leereszkedik, €s
kinyitjia a pince ajtajat. Lent a pince - egy titkos labor -
asztalan egy agyat (BRAIN) taldlunk. A gumikesztyUt kint,
az ajto eldtt rakjuk le. Amugy is célszerl minden ajtohoz
lerakni egy mar nem hasznéalando targyat, hogy tudjuk,
epp merre jarunk. Az ajtok ugyanis hiaba voltak szinesek,
mar mindegyiket kinyitottuk. Az ajtokeret meg minden-
hol fehér...

Szegény Dorothy azota is ott dekkol a Meseorszag di-
szletben és sajnalja baratait. Nem nehéz kitalalni, kikrél
van szo: a madarijesztd észt, az oroszlan batorsagot, a
badogember szivet szeretne. Egy agyat most szereztunk,
batorsag kituntetésunk mar van, mar csak valami szivet
kellene keritentnk. Egy studioba nem merészkedtunk
meg: a D jeltbe (a labortol jobbra van, ez a sci-fi for-
gatas). Amilyen kevés ellenség van a jatékban, annyival
tobb van ebben az egyetlen studioban. Fent, a platon egy
felhuzhato sziv (CLOCKWORK HEART) hivogat. (A két he-
likopter meg elhessegetni probal. 11. kép) Ha odaadjuk
Dorothy-nak a szivet, agyat €s kituntetést, halabol ad egy
vastag torolkozot (TOWEL). Elsé ranezeésre nem tdnik jo
cserének a dolog, nem is gondolnank, hogy a torolkézéd
eletet menthet...!

A sci-fi studidban szamos trukkds dologra szamithatunk,
ezért csak kitéréovel megyunk oda: elébb az iroda maso-
dik emeletérdl - a lifttdl jobbra indulva - kell elhoznunk
a varazsfozetet (BOTTLE OF POTION). A varazsfézet ha-
tédsa azonnal megmutatkozik: ha nalunk van az uvegcse,
menet kozben lathatatlanok vagyunk! gy kicsit koral-
menyes lesz eljutni a studiodba, hiszen a kepernydn csak
akkor jelentnk meg, ha valahol megallunk egy helyben.
A studioban, a fenti platon (ahol a sziv is volt) egy fura
szerkezetet latunk. Ahogy az sejtjuk, ez egy teleport: ha
a szamitogep terminaljat hasznaljuk, 5 masodpercunk
van, hogy a telepor elé alljunk. Kivancsiak talan mar ki is
probaltak, ok belezuhantak a karokba és elolrol kezdtek
a jatékot... Mieldtt azonban mi allnank bele, rakjuk le a
teleport elé a vastag torolkdzot, azt kuldjuk at elébb! A
Juloldalon” mar a puha torolkdzére érkezunk, eldttink
a fehér doboz alatt Oscar rejtdzik. Sajnos a helikopterek
ellen a varazsfézet nem véd. A fenti platon, egy deto-
nator (DETONATOR) hivogat minket, ami folottébb igé-
retes eszkdz, mivel dinamitunk mar van. A Zold Nagyur

azonban nem enged at, meggydzni sem tudjuk. Ma-
rad a csel: a varazsfézet birtokaban lathatatlanul at tu-
dunk eldtte sétalni (12. kép)! Ha megvan a detonator,
a varazsfozetet letehetjuk, mashol nem latjuk hasznat.
A detondtorral természetesen a masodik emeleti iro-
daba megyunk. llletve csak elé, mert ha bemennénk,
a jaték kozli, hogy innen robbantani nem lenne tul jo
otlet. A folyosorol viszont biztonsagosan felrobbant-
hatjuk a pancélszekrény elé rakott dinamitot. Ha ez-
utdn bemegyunk, konstatalhatjuk a teljes sikert: a for-
gatokonyv (SCRYPT) a panceélszekrény tetejéen van.
Hmmm... Elképzelhetd, hogy egyszeribb lett vol-
na Dirk-et felhivni a recepcion talalhato telefonrol,
megkérdezni, mi a szef kombinacidja..., esetleg...?
A forgatokdnyvet atolvasva ér a megdodbbenes, hogy
a foszerepldn (rajtunk) kival még 16 szereplére lenne
szukség. Be kell tehat szerveznunk mindenkit, aki él €s
mozog (a remfilm studioban labdazo szornyet lesza-
mitva). Fel kell kérnink mindenkit a forgatokonyvvel és
egy-egy Oscar-dijal felszerelkezve, hogy elvallalja a sze-
replest.

A nalunk levé Oscart vigyuk az ut tuloldalara (az étterem-
be) a pincérnének.

A biztonsagi 6rnek a lifttdl jobbra léevd cserepes ndveny-
bél hozzunk egyet,

Pippanak vigyunk a ,keészletunkbol”.

Tarzan laba eldtt mostanra egy egész kupac hever.

Az 5-0s hazikoban (ahol a papagajt megtalaltuk) a fehéer
hordo alatt van egy Oscar-dij, ezt vigyuk a 6-0s hazba a
kaldznak.

Egy-egy Oscart vigyunk az utjelzd tablanal lévd studioba
Danny-nak,

és Sindy-nek (13. kép).

Kovetkezd korben vegyunk fel kettdt a ,gyUjtemeénybol’,
de a tablatol balra, a Meseorszag studidja eldtt rakjunk le
egy Oscart! Dorothy-nak, adjuk oda azt, ami a fa lombja-
ban van elrejtve (ld. térkép).

VegyUk fel az ajto eldtt hagyott Oscart, majd tovabb bal-
ra, a bortonben (a nyomozo iroda pinceéjeben) adjunk a
Jrosszfiunak”. A lila dobozbol potoljuk Oscar-gydjtemeé-
nyunket.

Balra a King-Kong studioban King Kongnak is jut szerep,
€s termeészetesen az elrabolt leanyzo is kap meghivast.
Tovabb balra, a konyvar elétti fa lombjaba a sarga lécrél
beugorva, ugras kozben felvehetunk egy elrejtett Oscar-t.
Ezt kapja a hulla.

Jobbra van a rémfilm laboratorium. A titkos laboratérium-
ban levd Oscart kapja a teremtmenyunk.

Balra van a vadnyugati szalon. A boldog ifju parnak adjuk
oda a korabban itt hagyott Oscart,

€s az aqgy tetején, a bal oldali zold gomb alattit (a csillaron
kereszUl lehet odaugrani).

Az utolso Oscar van a leggonoszabb modon eldugva. A
sci-fi diszlet teleportjaban kell a teleportalas pillanataban
jobbra ugorni, hogy egy titkos terembe jussunk (MING'S
ARMORY). Ebbd&l a terembol leugorva a torolkozdre poty-
tyanunk. Az utolso Oscar-t a Zold Nagyunak kell adni
(most mar nem bant).

llyen parades szereposztassal bizonyosan kasszasiker lett
a film, a folytatas nem is maradhat el...



"NTERPPRECC
24. oldal ENTERPRESS 2021. januar - junius

Seymour at the Movies térkep

5w
o
&
=
E
=
@
£F
£
i

Map created by Pavero, 2002
http:flzx-spectrum.wz.cz

WOODEN MALLET

MAZE OF
STUDIOS

]

foa
HSPANNERY, #2077 5 i
®®®®®®0000000®000®@

5% EATHER JACKET

®®®®®®0®®®®00®@®0®0
2,

F |

ke

HE e L L E

)




2021, januar - jnius ENTERPRESS 25. oldal

P

MAZE OF
STUDIOS

) T e i

e
006@@@@000@@@
5598 £

e
b
fiata
e
b i@
iy
”'—%gﬂ
(e
i 588 TR
B 5eeE
k!
s
e ¥
e ;
. S
e ipovosseosores
Bapdy

&
%‘Qﬂ@é@@@@ 1]

PARROT
KEY b SNACK

= o P por
i o o @
F i Feme 3
@a

Y Y Y Y Y Y Y Y Y YL

oSl

=
sl

=
E

B RE RE R RE KERERE KERE

RN

ST

v
Y Y Y Y Y Y Y Y Y v v v Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y VL)

2y

T "J?Eﬂl 6 T e
DETONAT - Sl 5o
e vy vavavavovavovov v, LN A ET
L ®®@®®@®®H®®E®
ey & T E S B B

v mmmm  DOLLARS

MEDAL FOR §t
s YALOUR

. e e

o g i B

g
¢
g

KEG OF
GUNPOWDER




26. oldal

ENTERPRESS

2021. januar - junius

IS-FORTH - 4. resz

Intelligent Software - 1985.
rendszerbovito, FORTH programozasi nyelv

Olykor az ELSE agon nincs mas feladat, mint a jelzérél
feleslegesen készult masolat eltavolitasa. Hogy csak eny-
nyiért ne kelljen ELSE agat irni, van egy olyan FORTH alap-
sz0, amely csak akkor duplazza a verem fels6 elemét, ha
az nem O.

?DUP

(n----nn,han<>0)
(n----n,han=0)

Egymasba skatulyazva

Az |F-ek egymasba is skatulyazhatok. Arra kell figyelni,
hogy minden IF-hez tartozzon THEN, kuldnben hibajel-
zést kapunk. A FORTH természete miatt sok IF-et hasznal-
hatunk egy IF strukturan belul.

- EVES-VAGYOK

DUP

10 <

IF
" GYEREK"
DROP

ELSE
20 <
IF." KAMSZ"
ELSE " FELNOTT"
THEN

Ah
=
>
QO
5
A
—
(@]

(aKkiiras kész, de a)
eremben ,szemét” maradt )
(han>=10)

—_ < — —

20 -nal kisebb)
nem )

Az IF vagy ELSE agon ujabb, feltételtdl fuggd teenddink
lehetnek. Peldaul irjuk egy EVES-VAGYOK (n - - - -) prog-
ramot. amely

n < 10-re GYEREK,

10 <= n < 20-ra KAMASZ
20 <=n-re FELNOTT

Valaszt ir ki. Példaul a 3 EVES VAGYOK eredmeénye:
GYEREK

CaAPS
EUEE—UHG?DK

i

ou i

18 £ L)

IF LY
GYEREK™

ha n{l18

a kiras kesz ¥
a veremben 2>
szemet maradt

{ n 2

2 >
KaMaszs™ ( 28
." FELHOTT"™

-nal kisebb
{ egyebkent 3

(A FORTH-ban mindegy, hol kezdjuk irni a sorokat, pusz-
tédn az olvashatdsag kedveéért érdemes az ,0sszetartozo
blokkokat” beljebb kezdeni.)

Figyeljunk ra, hogy a ,bels®” IF-es szerkezet mindig teljes
egeészeben a ,kulsd’-nek valamelyik agan van! Ez kulcs
ahhoz, hogy egy FORTH szévegben melyik IF, ELSE és
ENDIF tartozik &ssze. Ha latunk egy ilyesféle program-
részletet:

IF AIFBELSE CIF D THEN THEN ELSE E THEN

akkor ahhoz, hogy kiigazodjunk rajta, keressuk meg a leg-
belsd IF-et, és maris tudhatjuk, hogy az ENDIF-ek kozul
az utana leghamarabb jovo az ovel (Hasonlo a helyzet a
masodik legbelso IF-fel.) Lathatoan a masodik IF-nek ELSE
aga is van.

IF
A
IF B
ELSE

IF D
THEN
THEN
ELSEE
THEN
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vagyis ugy, hogy az &sszetartozd IF, ELSE és THEN
egymas ala kerul, az adott agon veégrehajtandok pedig
egy kicsit beljebb.

2.2. Indexes ciklusok
A visszatérési verem

A FORTH interpreter ket vermet hasznal. Az egyiket mar
ismerjuk: ez a szamitasi verem vagy adatverem, erre gon-
dolunk, amikor egyszertien csak veremrol beszélunk. A
masikat féleg maga az interpreter hasznalja, legtdbbszor
arra, hogy ott jegyezze meg: egy szo lefuttatasa (elugras a
megfeleld cimre, az ott talalt kod végrehajtasa) utan hova
kell visszatérnie. Ezért visszatéresi veremnek, roviden vi-
remnek hivjak. A virem programjainkban a verem Utban
levd elemeinek atmeneti tarolasara hasznalhato, ha szem
eldtt tartjuk, hogy

a virem elemeit minden szénak (amely a virmet nem
szandékosan és ravaszul hasznalja a vezérlés modo-
sitdsdra) ugyanugy kell hagynia, ahogy talalta; a virem
allapota csak egy-egy szon belul valtozhat.

A virmet kezeld szavak (itt is, mint mindenutt a szamitasi
veremre vonatkozo veremhatast dokumentaljuk):

>R (n----) A verem legfelsd elemeét athelye-
zi a viremre.

R> (----n) A virem legfelsd elemét athelyezi
a veremre.

Egy feladat, amelyhez jol jon a virem: irassuk ki a képer-
nyére a verem 4 eleme kozul a legnagyobbat! A verem
veégsod soron valtozatlan.

- .MAX (NIn2n3n4d----nln2n3n4)
DUP >R (N1n2n3n4)(avirem:n4)
OVER MAX (N1 n2n3max34)
SWAP >R (N1 n2max3, 4) (avirem: n4n3)
>R OVER >R (N1 n2nlmax34) (virem valtozatlan)
MAX (n1n2maxl,34)
OVER MAX (N1 n2max)
. (kiiras)
(N1 n2 n3 n4) (és a virem is az eredeti)

R> R>
) (allapotba kerul)

Lépegetées egyesevel
A

DO ... LOOP
egy Ujabb szerkezet, amelyet csak szodefinicioban hasz-
nalhatunk. Ciklusszervezésre valo; arra, hogy a DO és
LOOP kozotti programreszt (a ciklusmagot) ismeételtessuk
vele. Ne felejtstk el, hogy a DO ... LOOP ciklusmagja leg-
alabb egyszer mindig végrehajtodik! Szerkezete:

(hatar) (index) DO (szavak) LOOP

Peldaul irjuk le 10-szer: ORA ALATT NEM ENEKELEK.

- HAZI-FEL 10 0 DO CR ." ORA ALATT NEM ENEKELEK"
LOOP ;

A DO ... LOOP un. indexes ciklus. Ez azt jelenti, hogy van
valahol egy ciklusindex - roviden cindex - vagy ciklusz-
szamlalo, amely szamolja, hogy a ciklusmag hanyszor
hajtodik végre. A cindex kezddértéket és az indexhatarnak
nevezett végértéket a DO-nak adjuk meg. A DO veremha-
tasa: (indexhatar kezddeértek - - --). ADO ezt a ket értéket
a viremre teszi. A ciklusmag futasa alatt a virmen legfelul
a cindex pillanatnyi érteke van, alatta pedig a ciklushatar.

Tudjuk, hogy a FORTH alapszavak egy része FORTH-ban
frodott, még ,alapabb” szavak felhasznalasaval. Ilyen a

SPACES (n----)

is, amely a vermen adott szamu szokozt ir a képernydre.
A SPACES lényegében egy DO ... LOOP-ba tett SPACE.

Sok FORTH-ban, igy az IS-FORTH-ban is a cindexet az
|

a kulso cindexet (a virem harmadik elemét) - azaz nem a
legbelsd, hanem az eggyel feljebb (évd indexértéket - a

J

szoval lehet eldszedni. Mindkét szo veremhatasa

- SZAMOL 100 0 DO CR I. LOOP ;

Az index szamitashoz is hasznalhato. A kovetkezd pelda-
ban a szamok kétszeresének tablazata jelenik meg:

S TABLA11ODOCR2DUP.."* , IDUP.."=,* LOOP;
Egy klasszikus iskolapélda:

(Szorzotabla )
- SZORZO
80 -TEXT
111 DO
111 DO
[J*4 R
LOOP
CR
LOOP

[rjunk programot, amely megjeleniti a Fibonacci-szamsor
tetszoleges szamu elemet!

( FIB - fibonacci-sor, max 23 elem)

F(nl---n2)
DUP 3 < IF
ELSE

12 ROT 2 DO
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SWAP OVER +
LOOP
SWAP DROP
THEN

“FIB(n----)
DUP 24 < IF
ODOIF..", LOOPCR
ELSE
S Tulnagy!, .
THEN

Az F sz0 a sorozat nl-dik elemét teszi a verembe, a FIB
szoval a sorozat tetszdleges szamu, de max. 23 elemét
jelenithetjuk meg.

Az utolso peldaban ifjunk olyan PRIM? (n - - - - ) szot,
amely igaz értéket ad, ha n primszam, azaz 1-en €s on-
magan kivul nincs osztojal A +1 -1 nem szamit primnek.

(?PRIM - primszam teszt )
" PRIM? (n —f)
DUP O > IF
DUP 2 > IF
1 OVER 2/ 2+ 2 DO
OVER I MOD 0=
IF O= LEAVE THEN
LOOP
SWAP DROP
ELSE 2 =
THEN
ELSE " Nem termeszetes szam! ,
THEN

Az aldbbi programmal kilistazhatjuk az 1 és n kozotti prim-
szamokat:

CPRIMTEST (n----)
CR
1 DO

[ PRIM? IF | . THEN
LOOP

Az eddig tanultakat felhasznalva mar ki tudjuk szamolni
Christian Zeller algoritmusaval, hogy a megadott datum a
heét hanyadik napja.

- WEEKDAY ( nap honap ev --- hetnapja)
(1 hetfo, 2 kedd, ..., 7 vasarnap)
OVER 3 < IF

1- SWAP 12 + SWAP
THEN
100 /MOD
DUP 4 / SWAP 2* -
SWAPDUP 4/ + +

SWAP 1+ 135 */ + +
2-7 MOD 1+

A WEEKDAY szot felhasznalva barmelyik naprol meg-
mondhatjuk, hogy a hét hanyadik napjara esett:

24 12 2000 WEEKDAY .

Lépegetés tetszdleges ertékkel
Ha a ciklusban nem egyesével szeretnénk lépegetni a cik-
lusban a

DO ... +LOOP

szerkezetet kell hasznalnunk. Ez is indexes ciklus, azon-
ban a +LOOP szohoz érve annyit adunk hozza a ciklusz-
szamlalohoz, amennyit eldtte megadtunk a veremben.
Péelda:

:HARMAK 101 0 DO CR 1. 3 +LOOP ;

Ne felejtsuk, hogy a DO ... LOOP, DO ... +LOOP. IF ... ELSE
... THEN szerkezetek tetszés szerint egymasba agyazha-
tok, de csak szodefinicioban hasznalhatoak.

Kiszallas a ciklusbol
Egy DO ... LOOP ciklust barmikor félbeszakithatunk - a
ciklusvaltozo értekétol fuggetlenil Eppen ezt teszi a

LEAVE

sz0. A Példaul ifunk egy BETU (----n) szot, amely egé-
szen az ENTER megnyomasaig karaktereket var a billenty-
Uzetrol (az ENTER kodja 13), de legfeljebb 20-at. ABETU a
vermen visszaadja a kapott karakterek szamat, a szokdzo-
ket nem szamitva. A karakterek bevarasat €s hasonlitgata-
sat egy DO ... LOOP ciklusba tesszuk. A ciklus futasa alatt
mindvegig ott lesz a vermen egy szamlalo, amelyhez 1-et
adunk minden ,valodi” karakternél.

- BETU
0 (ezlesz a szamlalo)
20 0 DO ( ciklus O-tol 20-ig )
KEY DUP EMIT (szamlalo kod )
DUP 13 = (ha ENTER volt, )
IF DROP LEAVE  (a kodra mar nincs szukseég,
kiszallunk )
ELSE
32 - (ha szokoz volt nem szamoljuk )
IF 1+ (ha nem szdokdz, noveljuk
a szamlalot )
THEN
THEN
LOOP ;

2.3. Index nélkiili ciklusok

A végtelen ciklus (BEGIN ... REPEAT)
Ez a Forth legegyszerubb ciklusa. A
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BEGIN ... REPEAT

szerkezettel a veégtelenségig ismételtethetjuk a BEGIN és
REPEAT kozotti ciklusmagot (vagy amig a STOP billentyU-
vel meg nem szakitjuk a program futasat). Ilyen BEGIN ...
REPEAT ciklusban fut maga a FORTH nyelven irt FORTH
interpreter is. (Valahogy igy fest: BEGIN Olvass be egy
sort! Hajtsd vegre! REPEAT)

A végtelen ciklusnak is véget vethetunk, erre vald az

EXIT

sz6. . NézzUuk, hogyan mukodik:
CEXIT R> DROP ;

peldaul amikor igy alkalmazzuk:

CBETUK (----)
BEGIN
KEY DLIP EMIT 13 =
IF CR EXIT
THEN
REPEAT

Mikor a BETUK sz0 elkezd vegrehajtodni, a virem tetejére
az a ¢im kerul, ahol a BETUK végrehajtasa utan az interp-
reter folytatja a futast. Az EXIT-be valo belépéskor az EXIT-
bél (@ BETUK-be) valo visszatérés cime ennek tetejebe Ul
de nem uldogél ott sokaig, mert az EXIT cselekménye ép-
pen az, hogy 6t onnan ledobja. Az EXIT tehat nem a BE-
TUK-be tér vissza, hanem oda, ahova a BETUK-nek kéne,
azaz a BETUK-et hivd szoba. igy lehet egy szo befejezését
kikényszeriteni Az EXIT tobb FORTH valtozatban alapszo,
a FIG-FORTH 1.1.-ben nem.

BEGIN ... UNTIL

ABEGIN ... UNTIL a két sz6 kozotti ciklusmagot ismeételge-
ti; a ciklusmag minden lefutasa utan az UNTIL megeszik
egy jelzbt a veremrdél, eldontendd, hogy visszamenjen-e
a BEGIN-re, vagy menjen tovabb. A ciklus addig hajtodik
végre, ameddig a feltétel be nem kovetkezik. Az

UNTIL (f----)

akkor folytatja a ciklust, ha hamis jelzét talal.
Példa:

- SZUNET BEGIN KEY 32 = UNTIL ;

A SZUNET sz06 addig olvassa a billentylzetet (azaz varako-
zik), amig a szokoz billentyUt le nem utjuk.

A kovetkezd példaban irjunk egy LOG?2 (n1 - - - - n2) szot!
Ha nl pozitiv, n2 legyen a legkisebb olyan szam, amelyre
2An2<=nl. ha nem, n2 legyen 0.

(LOG2 - Kettes alapu Logaritmus )
LOG2 (n1--—-n2)
0 MAX DUP

29. oldal
IF ( ha pozitiv szamot kaptunk )
O0>R1 (a viremben 3allitjuk eld a kitevot,
a veremben lesz az aktualis
2-hatvany )
BEGIN
2% ( kovetkezd hatvany )
R> 14+ >R ( kovetkezd kitevd )
OVER OVER < (,tulndéttuk nl-et?)
UNTIL (haigen, vége a ciklusnak )
DROP DROP (hatvany és nl nem kell)
R>1-
THEN (ha nem pozitiv, j6a 0)

Kiszallas a ciklus kbzepéen
BEGIN ... WHILE ... REPEAT
A

WHILE (f----)

A veremrol elhasznalt jelzd segitségeével ellendrzi, nincs-e
vége a ciklusnak. A WHILE (f - - - -) akkor folytatja a ciklust,
ha igaz jelzdt talal, azaz a ciklus addig fut, amig a feltétel
igaz. Az igaz jelzére a WHILE tovabbengedi a programot:
végrehajtodik a WHILE és REPEAT kozotti programreész,
majd a REPEAT (feltetel nelkul) visszamegy a BEGIN-re.
Ha pedig a WHILE hamis jelzdt talal, a program a REPEAT
utani szavakkal folytatodik. Szerkezete:

BEGIN (feltétel) WHILE (szavak) REPEAT
Peldaul:
- DOLLAR BEGIN KEY 32 = WHILE . ,S" REPEAT ;
Ez a példa addig irja a csillagokat, amig a SPACE billentyt

tarjuk nyomva. Ha barmely mas billentyUt nyomjuk le,
vége a ciklusnak.

- TURELMES
BEGIN
CR " KERSZ SPENOTOT? (I vagy N)?”
KEY DUP EMIT (avermen a valasz:
eqy karakterkod )
73 - (a vermen akkor van O,
azaz ,hamis’, )
(ha I betGt nyomunk )
WHILE (ide akkor jutunk, ha

nem | betl volt )
CR " HELYTELEN VALASZ. PROBALJUK UJRA!"
(innen visszamegy a BEGIN-re )

REPEAT (ide akkor jutunk, ha végre )
CR " ENNEK IGAZAN ORULOK!" CR ;
(I betdt nyomunk )

Folytatjuk!
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dBase Il. 2.43 (IS-D0OS) - VII. rész

El6fordulhat (példaul egy cikluson beluli adatbekéréskor),
hogy definialt ,get valtozok” egy részet mégsem akarjuk a
READ utasitassal aktivizalni. llyenkor kell a

CLEAR GETS

parancsot hasznalnunk, amely minden el6tte kiadott, de
READ-del még be nem olvasott GET parancsot figyelmen
kivil hagyat a kdvetkezd READ paranccsal.

Adatok megjelenitésenél és bekérésénél egyarant hasz-
nalhato parameéter a ,PICTURE", amellyel az adat forma-
jat és tartalmat befolyasolhatjuk bizonyos mértékig. Ezt a
parametert bevezetd kulcsszot egy un. formatumvezerld
karakterlanc vaqgy karakteres kifejezés kdveti, minden for-
mavezerld karakter egyetlen karakterre vonatkozik, mely
az adott pozicioban helyezkedik el, ebbdl annyi van a ka-
rakterlancban, ahany karakteres a valtozo, vagy ahany ka-
rakterét be akarjuk olvasni (ezek a maszkkarakterek).

A formatumvezérld megadhatd egy eldzoleg hozott ka-
rakteres valtozoval is.

A karakterlancba irt maszkkarakterek pontosan annak a
karakternek a formajat befolyasoljak, amelyik ezen a po-
zicioban helyezkedik el. Legtobbszor GET parancsban
hasznaljuk. A maszkban megadhato karakterek az alab-
biak:

# - csak szamot, vagy szokodzt fogad el

a - csak betlt fogad el

X - mindenféle karaktert elfogad

9 - csak szamot fogad el

I - nagybetUsiti a beirt karaktert (szokezdéskor hasznos)

Barmely egyéb jel a kiirasban elvalasztojelként jelenik
megq, és ezeket beolvasaskor a kurzor atlépi. Példaul a te-
lefonszamba tehetunk kotdjeleket, vagy a kérzetszamnak
zarojeleket:

PICTURE ,+(###)-#H#H#-#H#-H##"

Az USING hasonld a PICTURE paraméterhez, de ezzel
nem a beolvasando valtozo képét’, hanem az altalunk, a
kepernydre irt kifejezés megjelenési formajat befolyasol-
hatjuk. A ,USING" utdn megadhatd paraméterek:
X

- a mezo6 / valtozo tartalma, vagy ha azon a he-
lyen nincs semmi, akkor szokoz (Az X-et nagybetlvel kell
irni)
*és S

- a mezo6 / valtozo tartalma, vagy ha azon a he-
lyen nincs semmi, akkor ezek a jelek jelennek meg.

Barmely egyéb jellel a mezd / valtozo tartalmat a képer-
nyon felUlirja.

Peldakent kérjunk be értéket a ,KARTON" allomanyunk
JHELY” mezdjeébe a paranccsal:

@ 2,2 GET hely PICTURE ,99.99

A parancs kiirja a mezot ot karakteren, kdzépen megjele-
nit egy pontot. Kitoltéskor csak a tiz szamjegy valamelyi-
ket uthetjuk le. A kiirt pontot dtugorja a kurzor, azt felulirni
nem tudjuk. Mivel a ,HELY" mez6 karakteres tipusu, ezt a
pontot is tarolja.

A @ parancsok kimenetét allithatjuk keépernydre, vagy
nyomtatora. A valtast a kovetkezd parancsokkal tehetjuk
meg:

SET FORMAT TO SCREEN vagy PRINT

Erdemes megemliteni, hogy van még egy parancs, ami-
vel a képerdre tudunk irni, ez pedig a REMARK. Ezzel a
paranccsal csak egy adott karaktersorozatot tudunk irni a
kepernydre, melynek a formaja a kovetkezo:

REMARK szoveg

Mint latjuk, itt a megjelenitendd szdveget nem kell ide-
z&jelbe tenni, tehat valtozok tartalmat ezzel a paranccesal
nem tudunk megjeleniteni. (Viszont a makrok hasznalatra
itt is megoldast jelent).

10.6. Programtesztelési lehetéségek

A cimben emlitett és ,programtesztelési lehetdségeknek”
nevezett modszerek a programban elkdvetett kulonbodzd
tipusu hibak felderitésében segitenek. Harom kdrnyezeti
parameter arra ad lehetdséget, hogy programfutas koz-
ben (vagy a befejezés utan) ellendrizhessuk, mely paran-
csokat hajtotta végre a rendszer. Ez kuldnosen ott eld-
nyos, ahol a kuldnbdzd vezérlési szerkezetek egymasba
agyazottsaga miatt ,szarazon” (papiron olvasgatva) nehéz
felfedezni a logikailag hibas utasitasokat.

Az alabbi parancs végrehajtasa utan a program minden
utasitassorat végrehajtas eldtt kiirja a képernyodre:

SET ECHO ON

A parancsot beépithetjuk a programba is, ha csak a kriti-
kus részen a akarjuk tesztelni, hiszen szepen elkeszitett
kepernydinket alaposan elrontjak a megjelend utasitasok.)
A kovetkezd paranccsal kérhetjuk, hogy az ECHO para-
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méter kimenete - az utasitassorok, a képernyd telefirkala-
sa helyett - a nyomtaton jelenjenek meg:

SET DEBUG ON

Vannak helyzetek, amikor érdemes a programot lépé-
senkeént veégrehajtatni. Ezt ugy kell érteni, hogy minden
parancs veégrehajtasara a felhasznald kulon ad engedélyt
a megfeleld billentyld megnyomasaval, ha ugy gondolja,
hogy felesleges folytatni, vagy szeretne menet kdzben
maodositani egy valtozot, megszakithatja a programveg-
rehajtast, ideiglenesen vagy akar végleg is. A lépesenkeénti
végrehajtashoz az alabbi parancsot kell kiadni:

SET STEP ON

Ez a parancs is kiadhato programbol, de akkor csak az ezt
kdvetd parancsok végrehajtasakor tér at a lepesenkén-
ti megallasra. Minden parancs veégrehajtasa elott kiir egy
uzenetet:

.Single step Y:=STEP. N:=KEYBOARD CMD, ESC:=CAN-
CEL”

A Y" megnyomasaval folytathatjuk a program vegrehaj-
tasat, az ,N" megnyomasa megszakitjuk a program futa-
sat, és tetszOleges parancs kiadasara nyilik lehetdség (a
programot az ESC megnyomasaval folytathatjuk), az ESC
megnyomasaval félbeszakithatjuk a program futasat. A
STEP parameétert az ECHO-val egyutt érdemes hasznalni,
mert ha mindkettd be van kapcsolva, akkor azt is latjuk,
hogy milyen parancs vegrehajtasat engedélyezzuk.

10.7. A programozast segit6 specialis fliggvények

Ebben a fejezetben bemutatunk nehany specialis fugg-
vényt, amelyeket interaktiv mdédban nem nagyon hasz-
nalunk, de segitségukkel altaldanosan alkalmazhatd prog-
ramok irhatok. Olyan adatok lekérdezését lehet veluk
megvalositani, amelyeket mas programnyelvekben alig,
vagy egyaltalan nem lehet valtozoként hasznalni. Ahhoz,
hogy teljesen altalénos programot irhassunk, mindazok-
nak az adatoknak, logikai valtozoknak a pillanatnyi értéket
meg kell tudnunk vizsgalni - a rendelkezeéstnkre allo uta-
sitasokkal -,amelyeket parbeszédes modban egyszerlen
leolvashatunk a képernyorol.

Els6keént tekintsuk at azokat a fuggvényeket, melyek az
adatbazis szerkezetérdl, jelenlegi allapotarol nyujtanak in-
formaciokat. Ezekre szukségunk lehet peldaul olyankor,
ha a CREATE FROM utasitas segitségével programbol al-
lifjuk eld az adatbazis-allomanyt.

Lekérdezhet®, hogy adott nevl (tetszdleges tipusjell) al-
lomany letezik-e mar a hattértarolon. A flggveny formaja:

FILE(<Kkif>)
argumentumban szerepld karakteres kifejezeést allomany-

névnek tekinti a rendszer; a teljes nevet - kiterjesztéssel
egyutt - kell elhelyezni hatarolojelek kozott vagy egy erre

alkalmas valtozoban). A fuggveény logikai értéket ad vissza
(.T., ha létezik a keresett allomany, és .F., ha nem letezik).
Peldakent kerdezzuk le, letezik-e a KARTON.DBF nevU al-
lomany:

? FILE(,karton.dbf")

ldonkent szUksegunk lehet (pl. keresés utan), hogy melyik
rekordon all a rekordmutato. A

#

fuggveény a megnyitott adatbazisban a rekordmutato he-
lyét mutatja, azaz melyik rekord az aktiv.

A programozott adatbevitel soran, ha INPUT utasitast
adunk ki, a felhasznald hangulatatol fuggden barmilyen ti-
pusu memoriavaltozo létrejohet, pedig tovabbi utasitasa-
ink valoszinUleg csak egyféle tipusra vannak felkészitve. A

TYPE(<kifejezés>)

fuggveény a hatarolojelek koze tett kifejezés tipusat adja
vissza, a megfeleld kezddbetlvel (C = karakteres, N =
numerikus, L = logikai). Ha a felhasznald nem megfeleld
tipusu adatot helyezett el a valtozoban, bekérhetjuk ujra,
vagy a konverzios fuggvenyek segitseégevel atalakithatjuk
a megfeleld tipusra:

STR(<Nkif>[,<hossz>[ tizedesjegyek szamall)
numerikus adatot konvertalhatunk karakterlancca.

VAL(<KKkif>)
karakterlancbol készithetunk numerikus adatot

A logikai tipusu adatokat nem lehet mas tipusuva kon-
vertalni. A tipusellendrzest, és az esetleges konvertalast,
minden bevitel utan érdemes elvégezni, hiszen a tisztelt
felhasznald mindent el fog kovetni, hogy ,kiakassza” a
programunkat...

Ha egész szamra van szUkségUnk, de egy kifejezes érte-
ke tizedes jegyeket is tartalmaz (ami pl. osztas utan elég
gyakran eléfordul), lehetdségunk van a tizedesjegyek el-
hagyasara. Ezt a

INT(NKif)
Fuggvénnyel tehetjuk meg. Szandékosan kerultuk a kere-
kites emlitéset, mivel a tizedesjegyek elhagyasa nem azo-
nos a kerekitéssel!
A Kkarakterlancok kezelésére is szUkségUnk lesz néhany
fuggvényre (ezek mas programozasi nyelvbdl ismerdsek
lesznek, esetleg mas formaban).

A LEN fuggveny egy karakterlanc hosszat adja meg:

? LEN ((HELLO")
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A RANK fuggvény egy karakter ASCII kodjat adja vissza. A
kovetkezd kifejezes ertéke: 65

? RANK (,A")

A CHR fuggveny a RANK ellentétje, azaz egy ASCII kodhoz
tarozo karaktert ad meg. A kdvetkezd kifejezeés érteke: A

? CHR(65)

Ne felejtsUk el, hogy a karakterlanc végen allo szokdz ka-
rakternek szamit (bar nem latszik). Egy -véletlenul- a karak-
terlanc végeéere geépelt szokoz kellemetlen hibakat okozhat
Osszehasonlitasnal, és keresésnél, ezért ilyen muvelet el-
végzese eldtt érdemes levagni ezeket a szokdzoket:

TRIM (valtozo vagy kifejezés)

Programban hasznos lehet egy beolvasott kifejezesrdl
eldonteni, hogy az helyes-e, milétt hibat okozna a prog-
ramfutasban. Erre szolgala a

TEST(<kifejezés>)

Ha a kifejezés helyes nullatol eltérd értéket ad vissza, ha
helytelen, nullat kapunk.

A kor ,hagyomanyainak’ megfelelden kapott helyet a
dBASE fuggvényei kozott a

PEEK(<memoriacim>)

ami megadott memoriacimen levd byte-ot adja vissza.
Hasznalata egy adatbaziskezeld rendszerben minimum
folosleges.

10.8. Néhany (jé)tanacs a programozashoz

A dBASE egyetlen utasitast sem tilt el a programban valo
hasznalattol. Vannak azonban olyan parancsok, melyek
hasznalata mégsem ajanlatos, mert végrehajtasuk kdzben
a felhasznald kezeébe kerul mindennemu ellendrzési jog,
a program nem tudja befolyasolni, hogy a billentylzeten
mit €s hova gépelunk be. Ilyen parancs az &sszes teljes-
képernyd-szerkesztéd parancs (APPEND, EDIT, INSERT,
BROWSE és az &sszes MODIFY, illetve CREATE parancs).
Ezeket csak indokolt esetben, nagyon korultekintéen cél-
szerU programban elhelyezni. Az APPEND BLANK - tekint-
ve, hogy nem is szerkesztd parancs - nem tartozik ide,
programban igen gyakran eléfordul.

Adatbazisainkat ugy is védhetjuk a sérulésektdl, hogy a
programokban nem kozvetlenul a valodi allomanyokat
maodositjuk, hanem ideiglenes allomanyokban és valto-
zOkban taroljuk a modositasokat, €s egy-egy részteve-
kenység befejezése utan aktualizaljuk az adatbazisokat
(REPLACE, UPDATE parancsokkal). Az ideiglenes alloma-
nyokat letrehozhatjuk programfutas kozben is a COPY pa-
rancs kulonbozd formaival. Ha egy valodi, ,éles” adatba-
zisban maodositottunk valamit, lehetdleg rogton zarjuk is

le, hogy minden maodositas biztosan felkeruljon a lemez-
re, meg ha, kdzben aramszunet is lenne.

A kornyezeti parameéterek kozul tobbet érdemes a meg-
feleld értékre beallitani a program elején. Altaldban nem
célravezetd ezek alapértelmezésére, igy a programunk
megjelenése nagyon kornyezetfuggd lesz, szerencsetlen
esetben mukodése is lehetetlenné valik.

Az egyes parancsok utan megjelend uzenetek interaktiv
modban nagyon hasznosak, de programunk eleganciajat
erbsen rontja, ezért programunkat érdemes a

SET TALK OFF

Paranccsal kezdenunk, hogy elkeruljuk ezek megjelené-
sét. A program befejezése eldtt, viszont erdemes gondos-
kodni a visszakapcsolasarol.

Nem art, ha programjainkat ugy irjuk meg, hogy a felhasz-
nald ne tudjon kiszallni beldle, csak a szabalyos, altalunk
programozott modon. Ehhez szerepeltetni kell a prog-
ramban az ESCAPE paraméter kikapcsolasat. Formaja:

SET ESCAPE OFF

E parancs végrehajtasa utan, amig vissza nem allitjuk ON
értékre, az ,ESC’ billentyl programmegszakitd hatdsa
nem mukaodik. (A program tesztelésekor ezt még ne haj-
tassuk végre, mert mi sem tudjuk leallit programot; akkor
sem, ha nyilvanvaldan végtelen ciklusba zuhant, és soha
nem fog megallni, csak ha kikapcsoljuk a gépet.)

A felhasznalo kedveéert, hogy programunk kezeléset kony-
nyebben elsajatitsa, kiadhatjuk az alabbi parancsot:

SET CONFIRM ON

Hatasara a ,@ ... GET" parancsokban a valtozokat nem
lehet elhagyni masképp, csak az ENTER’" billentyld meg-
nyomasaval. Egyébkép az olyan mezokbdl, amelyeket
teljesen ki kell tolteni, az utolso karakter leutésekor kulon
intéezkedes nelkul kilép a kurzor a kdvetkezd mezdre - ha
van meg kitoltetlen ,GET valtozo" a képernydn -, és ez bi-
zony megzavarhatja a szamitastechnikaban meég jaratlan
felhasznalokat.

Veégul emlékeztetink arra, amit a nyomtatasi lehetdse-
geknél mar emlitettuk, hogy mindenféle nyomtatas koz-
ben a képernyore is felkerul az informacio (kivételt kéepez,
amikor a ,@ ... SAY" parancsot a nyomtatora iranyitjuk).
Szépen megtervezett képernydinkre, menuképeinkre ez
igen karosan hat, ezért ,termeészetesen” ezt is le lehet til-
tani, erre szolgal a

SET CONSOL OFF

parancs. Ezt interaktiv modban is végrehajtja a rendszer,
de ott nyilvan nincs értelme.

Természetesen nem hianyzik a parancsok kozott a PEEK
fuggvény ,parja” sem. A

POKE <memoriacim><byte-lista>
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paranccsal okozhatunk adatvesztést eredmeényezd rend-
szerosszeomlasokat. Az utasitas a memoriacimtél kez-
dédden helyezi el a byte-listaban felsorolt, veszével elva-
lasztott byte-okat. A parancs hasznalata egyaltalan nem

ajanlott.

Veégezetul dlljon itt egy példaprogram részlet, mely a dBA-
SE programokban gyakorlatilag nélkulozhetetlen menu-

kezelést mutatja be:

STORE O TO choice
DO WHILE choice <> 6
ERASE
@ 3,1 SAY,

@ 4,28 SAY ,Peldaprogram Menu ,
@ 51 SAY,

@ 8,26 SAY 1) Telefonkonyv”

@ 10,26 SAY ,2) Nev keresese”

@ 12,26 SAY ,3) Rekord felvitele”

@ 14,26 SAY ,4) Rekord javitasa“

@ 16,26 SAY ,5) Rekord torlese”

@ 18,26 SAY ,6) Kilepes”

STORE O TO choice

DO WHILE (choice < 1) .OR. (choice > 6)

@ 20,18 SAY ,Valasszon a fenti lehetoseg kozul ,

choice PICTURE ,9
READ
ENDDO
DO CASE
CASE choice =1
*Menu 1
CASE choice =2
* Menu 2
CASE choice = 3
* Menu 3
CASE choice = 4
* Menu 4
CASE choice = 5
* Menu 4
ENDCASE
ENDDO

A cikksorozathoz tartozo fuggelék
az alabbi linken talalhato:
http://ep128.hu/Ep_Util/dBase htm#54
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Sokan elképzelhetetlennek tartottdk, hogy az Enter-
prise képes videok lejatszasara (és itt nem a video-
memoridban csatornanként tarolt  képkockakra”
kell gondolnil), megis lehetséges, igaz, hang nélkul.
A mindség persze mai szemmel erdsen vitathato,
a formatum lehet 2, 4, 16, 256 szinU, akar interlace
technikaval (valtottsoros képmegjelenités, mely me-
retmegtakaritast eredmeényez). A vided mod lehet Pl-
XEL vagy LPIXEL, az ATTRIBUTE és karakteres modo-
kat a formatum nem tamogatja. Az IPLAY ezen videok
lejatszasara alkalmas, mely Istvan munkaja, akarcsak
a az EPvideoconv videdokonvertald program. A lejat-
SzObol .com, .ext, és .rom valtozat elérhetd, kezelése
nagyban hasonlit az IVIEW-nél megismertekkel.

A bovitd (ext és .rom) verziok tamogatjak a LOAD
parancsot. A fejléc tipusa: 076h (V).

Az :IPLAY parancs és a .com verziok el6szor egy IPLAY.
INI ' nevu file-t probalnak megnyitni, amelyben a lejat-
szando file-ok listdja talalhatd az IVIEW.INI-hez hason-
l6an, de a lista jelenleg Osszesen legfeljebb 256 byte
méretU lehet, ami EXDOS kompatibilis 8.3 file neveket
feltetelezve konyvtarnév nélkul legfeljebb 19 file-t jelent.
Ha nincs IPLAY.INI, akkor lemezes rendszeren a FILE
bovitést probalja hasznalni file valasztasra. A valasz-
tott file lejatszasa utan a program nem leép ki, hanem
a FILE-hoz tér vissza, és Uj file-t lehet valasztani, vagy
a STOP billentytvel kilépni.

Ha a FILE bovités sem talalhato, akkor a VIDEODAT.
BIN nevu file-t probalja lejatszani, és ha ilyen sincs,
akkor kilép a villogd ENTERPRISE felirathoz.

EXDOS nélkuli (magnos) gépen az alapértelmezett
file név VIDEODAT.BIN helyett tres, €s a FILE bovi-
tés nem hasznalhato.

A lgjatszast a SPACE billentylvel lehet a vége elott
megallitani. Ha az egész file elfér a pufferben, akkor
folyamatosan jatssza veégtelen ciklusban, €s csak a
SPACE billentyUre lép ki.

A lejatszd hasznalhatd memdariabdvités nelkul is,
ha nem fér el az egész file a memoriaban, akkor
tobb reszben tolti be és jatssza le. A letdlthetd cso-
magban haromféle valtozat van, melyek a hasznalt
puffer-meretben kulonbodznek:

buf_1k: 1K file-puffer (FDD-hez ez javasolt),

buf_12k: 12K file-puffer,

buf_all: az egész szabad memoriat hasznalja fi-
le-puffernek.

A kis file-puffert hasznalo valtozatokat lehet - a le-
mezmeghajtd sebességetdl fuggden - folyamatos
(1) lejatszasra hasznalni. A video puffer mérete min-
den valtozatnal 32K. Az IPLAY ujabb verzioja bekerult
a MULTIPLAY programcsomagba, igy a mellékelt vi-
deodk lejatszasara érdemesebb inkabb azt hasznalni!
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