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Eros utolso negyedev

irta: Matusa Istvan
(Tutus)

Végre kicsit fellelegezhetett mindenki, igy mi és Klubunk
is @ hosszu Covid idészak utan. Ismet tudtunk klubtalal-
kozokat szervezni, jo volt Ujra atni a régi arcokat, jokat
beszélgetni kedvenc gepunkrdl vagy éppen valami mas
temarol.

Megprobaltam rendbe tenni valahogy a Covid iddszak
alatt szétkuszalodott eldfizetési rendszert, igy év végére
szerintem sikerult ez az akcio. A lényeg, hogy megpro-
baljuk, hogy év kdzben ne lehessen eldfizetni, hiszen az
elofizetes egy adott, teljes évre szol (ez az Enterpress Ma-
gazin szempontjabol fontos).

Kis kozdosseégunk 2022 utolsd negyedévet egy oriasi haj-
raval zartal Olyannal, hogy én csak pislogtam mindenfe-
& itt is eqgy Uj fejlesztés, ott is... Nagy 6rom szamunkra
ez, idei utolso (nagy) osszevont szamunkban ezekroél be
is szamolunk. De csak cimszavakban: SF3 kartyara tobb

program és driver is keészult, melyet Hansnak, Geco-
nak, Zozonak koszonhetunk (SF3 fajl kezelés, FTP, RTC).
SEMSD: EXDOS bdvités, hogy a SymbiFace 3-ra dugott
USB meghajtot tudja kezelni az EXDOS, ezt is Zozonak
koszonhetjuk.

Vaczké Karoly klubtagunk hardver fejlesztései: L2 panel,
REPower modul, Joystick illesztd, RGB adapter. Keszulo-
ben a szuper turbo kartya.

EP128emu Libretro core verzio Zoldalmatdl, Raspberry
Pi-re.

Pear-fele EXDOS kartya tuningja Dr.OG-t&l

MiSTer és Neptuno Enterprise FPGA projektek Kyp-tél.

Valamint az év végi utolsd klubnapunk eldtt kitalaltunk
egy olyan projektet, mely reményeink szerint jelentdsen
megvaltoztat majd mindent az Enterprise szamitogep ko-
rul hazéankban. Ez még legyen meglepetes, hamarosan

beszamolunk majd errélis! :) .
Enterprise Forever!

ENTERPRISL

® KonecHuk fApocnas
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Z2zzzip

A BASIC compiler - 2. rész
Peter Hiner - 1986.

RESTORE

Ha adott egy sorszam (mint pl. a RESTORE 200 -ban), ez
egy DATA-t tartalmazo sor kell, hogy legyen. Maskuldonben
a ZZZIP hibauzenetet ad.

RUN

Ezzel a paranccsal egy leforditott program ujraindithato (az
elejétdl vagy egy kijelolt sorszamtol). Egy masik program
(BASIC vagy leforditott) betoltésére és futtatasara is hasznal-
hato, de egyik programbol a masikba tortéend parameétera-
tadas mar nem lehetséges.

STOP

Programban szerepld parancsként a STOP az END-hez ha-
sonldan kezelddik, s a BASIC-hez valo kilépést eredménye-
zi. A STOP billentyd egy leforditott program megszakitasara
is hasznalhato, akarcsak a BASIC-ben, de a leforditott prog-
ram futasa a megszakitasi ponttol mar nem folytathato a
CONTINUE segitségével. Ujra kell inditani él&irdl, a START
utasitassal.

EXCEPTION handling (megszakitas kezelése)

Az EXCEPTION szo mar 6nmagaban is azt jelenti, hogy
valami hiba kovetkezett be, s ezért nehéz ezt lekezel-
ni eqgy leforditott programban. Ennek ellenére a ZZZIP
megkiserli egy jol hasznalhatd EXCEPTION kezeld bizto-
sitasat. Nem valoszinl, hogy a forditas soran problémak
lennének, mivel a ZZZIP minden kapcsolodo parancsot
elfogad, beleértve a CONTINUE és a RETRY parancso-
kat is. A lehetséges problémak futas soran jelentkeznek.
A CAUSE EXCEPTION parancs nyoman eldallt helyzetek
nem okozhatnak zavart, de ha egy masik forrasbol, mint
példaul egy EXOS-beli hibaellendrzésbdl bekdvetkezd
EXCEPTION utan probaljuk hasznalni a CONTINUE pa-
rancsot, az eredményt illetden semmi biztositék nincs!
A Z77IP részérdl két Kulonleges korlatozas all fenn. Csak
egyszinti EXCEPTION kezelés biztositott, mas szoval a
WHEN EXCEPTION parancsok egymasba skatulyazasa nem
megengedett és barmely masodik megszakitas egy hiba-
Uzenetet, valamint a BASIC-be torténd visszatérést ered-
menyez. Kis mértékben a RETRY parancs is kulonbozik -
a leforditott program ahelyett, hogy abba a sorba menne
vissza, amelyikben az EXCEPTION el&fordult, a legutobbi
WHEN EXCEPTION parancshoz fog visszatérni. Termeésze-
tesen megfeleld elrendezéssel elérhetjuk a kivant visszate-

rést, megpedig ugy, hogy a WHEN EXCEPTION sort kdzvet-
lenul az elé a sor elé tesszuk, amelybe vissza akarunk témi
(példaul, egy INPUT sor elé).

CHAIN, IMAGE, PRINT USING, TRACE, TYPE

Ezeket a parancsokat a ZZZIP nem fogadja el és hasznala-
tuk a forditas alatt hibalzenetet eredményez.

6. beépitett fliggvények

A ZZ7IP megtart minden beépitett flggveényt, habar néhany
esetben korlatozza hasznalatukat, ezekrél kulon emlitést te-
szunk. Taldan meglepd lehet, hogy a ZZZIP megtartja a SIN
és COS trigonometrikus fuggvényeket, hisz ezek valdjaban
nem kompatibilisek az egész értéki matematikaval. Ezeket
hasznalni is nehezebb, addig ne is foglalkozzunk vellk, amig
nincs elegendd tapasztalatunk a ZZZIP mukddtetéseben.

BIN(X)

Azokra az X értékekre, amelyek nem haladjak meg a 32767
értéeket, a fuggvény a szokdsos modon hasznalhato a za-
rojelben lévd valtozo vagy konstans ertékl operandussal.
Nagyobb értékek esetén az operandus csak konstans lehet
pl. BIN(11010101), s ezt az esetet a ZZZIP megkulonbozte-
tetten kezeli.

CEIL(X), INT(X), IP(X), ROUND(X.N), TRUNCATE(X,N)

Mivel az egész értékl matematika nem veszi figyelembe
a torteket, ezek a fuggvények gyakorlatilag nem csinalnak
semmit, egyszerlen az X ertékét vissza.

EPS(X)

Ez a fuggvény mindig az 1 értéket adja vissza. Az 1 az egész
ertekl matematikaban az értékvaltas legkisebb egysége.

EXLINE

Egy leforditott programban a végrehajtas alatt allo sor sza-
manak a rekordja nem 6rzédik meg, s ezert ez a fuggveny
mindig a O értéket adja vissza.

FP(X)

Mivel az egész értekl matematika nem veszi figyelembe a
torteket, ez a fuggvény mindig a O értéket adja vissza.
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A fuggvény a leforditott program altal felhasznalhatd byte-ok
szamat adja vissza, ahogy ezt el is varnank. Ellenben, ha ez az
ertek meghaladja a 32767-et, negativ szamkent fog megjelenni.

INF

A fuggveny mindig a 32767 értéket adja vissza. Ez az eldje-
les, 16 bites binaris jeldlésben a legmagasabb értek.
Pl

A fuggveny mindig a 3 értéket adja vissza.

RGB

Ez a fuggvény szokasos értelmezésében egy O és 1 kdzé
es® értéksorozatot var, mellyel az elsddleges szine-
ket definialhatjuk. Kivételes eset, hogy a ZZZIP elfogad
ilyen értékeket, feltéve, hogy azok decimalis formaban
lévé konstansok. Tehat az RGB(0,4,1) elfogadhatd, el-
lenben az RGB(0,3/7,7/7) vagy az RGB(XY,Z) mar nem.
MegjegyezzUk, hogy a ZZZIP csak az els6 szamjegyet hasz-
nalja a tizedespont utan, s ezért az RGB(0, 4,.99)-et ugy te-
kinti, mint az RGB(0, 4,.9)-et.

RND és RND(X)

Az RND(X) pontosan ugy mukodik, mint a BASIC-ben. Az
RND 6nmagaban mindig a 0 értéket adja vissza. Az RND*X
kulonleges eset, amikor is a visszaadott érték megegyezik
az RND(X) altal szolgaltatott értékkel.

VERNUM és VERS

A VERNUM fuggvény mindig, az 1 értéket adja vissza azért,
hogy az EXOS 2.0 és 2.1 valtozatait ne lehessen Ossze-
téveszteni (az egész értékl matematikdban a 2.0 és 2.1
mindegyike 2 lenne). A VERS fuggvény azonban egy olyan
karaktersorozatot ad vissza, amely az éppen hasznalatban
leved EXOS valtozatat jelzi.

Trigonometrikus és Logaritmikus fuggvények

Az olyan fuggvények, mint a COS és a SIN, valojaban nem
kompatibilisek az egész értekl matematikaval, mert érté-
keik mindig a 0 és 1 kdzott helyezkednek el. Azért, hogy
mukodjenek ezek a fuggvények, aranyositd tényezdket
fogunk hasznalni. Ezeket a COS esetében részletezzuk,
bemutatva az elvet, majd megadunk egy olyan részle-
tes tablazatot, mely minden érintett fuggvenyt tartalmaz.
Hogy hasznalhatd eredményeket kaphassunk, a COS(X) altal
visszaadott érték automatikusan aranyositodik (beszorzé-
dik) az 1000-es tényezdvel azért, hogy egy 0 és 1000 kozé
es6 egész értékkeé valjon (a 0 és 1 kozé esod érték helyett). A
program tovabbi részében ez az eredmény mar hasznalha-
to, de ne felejtsuk el, hogy egy arra alkalmas helyen oszta-
nunk is kell 1000-rel, hogy pontos eredményt kaphassunk.
Természetesen az 1000-rel valo osztas helyét gondosan
kell megvalasztanunk, hogy elkeruljuk az eredmény nullara
valo csokkentését, ez a hely a COS(X) értékének egy mas
értékkel valo beszorzasa utan legyen. Ezt a kulon lépést,
(az 1000-rel osztast) a BASIC program szokasos vizsgalata
utan helyezzuik el a programban, de még a forditas elott.

Ha a BASIC-ben is igy vizsgalnank, téves eredményt adna.
Ha a szogek meghatarozasakor a DEGREES-t hasznaljuk, a
COS(X)-ben lévé X operandus megegyezik az eredeti BASIC
programban szerepeld értékével. Ellenben, ha a RADIANS-t
hasznaljuk, az X-et aranyositani (szorozni) kell 1000-rel a
COS(X) hasznalata eldtt. Ismet ugyelnunk kell arra, hogy ezt
a helyet gondosan valasszuk meg a programban, annak ér-
dekében, hogy értelmes értéket kapjunk. Nem jo, ha hagy-
juk, hogy az X értéke 1 ala essen es azutan szorozzuk be
1000-rel, hisz ebben az esetben az X értékere eredmeny-
ként mindig O adodik!
1 (fok)

vagy
1000 (radién)

Bejivé arinyosito

1 (fok)
vagy
1000 (radiém)

MegjegyezzUk, hogy egyes trigonometrikus €s logaritmikus
fuggvenyek 32767-nél nagyobb értéket adhatnak (kUlono-
sen, ha az aranyositasnal megszorzodnak 1000-rel). Ezek-
ben az esetekben a kijovd érték automatikusan 32767-re
korlatozodik. Ugyanez vonatkozik a hatvany fuggvenyre (A).

7. A leforditott programok masolasa

A leforditott programok csupan a SAVE parancs hasznalata-
val nem masolhatok szalagra. Tovabbi masolatok készitése-
nek egy maodja az lenne, ha a BASIC programot ismételten
leforditanank. Egy masik modszer, amely csak egy szalagos
készulék hasznalatat igényli, azt a lehetdseget hasznalja ki,
amelyet az egyes leforditott programokat megelézé BASIC
betoltd program tartalmaz. A Basic képernydeditorbol in-
dulva, a bent lévod programok torlése utan, folytassa a ko-
vetkezdkkel:

Helyezze be a leforditott programot tartalmazo szalagot és
keészuljon fel a betoltésre.

Gépelje be a LOAD ,XXX"-et (ahol XXX a program neve).
Helyezze be a célszalagot (azt, amelyikre a masolatot sze-
retné kapni) és készuljon fel a kimentésre.

Gépelje be a SAVE ,XXX"-et.

Helyezze be a leforditott programot tartalmazo szalagot és
keészuljon fel a betoltésre.

Geépelje be a RUN 100-at.

A program jelezni fogja, hogy mikor kell betennie a célsza-
lagot és eldkeszulnie a kimentésre.

Ekkor nyomija le az ENTER billenty(t és a leforditott prog-
ram kiirodik a célszalagra.
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SzUkség lehet arra, hogy a program felismerje magarol,
hogy eredeti basic programként, vagy Zzzippel forditott
formajaban fut-e. Mivel a Zzzip nem kezel torteket, erre a
legegyszertbb megoldas a Pl értekének megvizsgalasa. Ha
a ZZZIP valtozo értéke 1, akkor a leforditott program fut:

LET Z771P=1
IF PI>3 THEN LET 2ZZIP=0

igy késébbi programrészinkben atugorhatjuk a lassito ré-
szeket, ha a ZZZIP értéke nulla.

A Zzzip néha furcsan mukodik. Eléfordulhat példaul, hogy
a megjegyzéesek (REM vagy !) utani részek is kiakasztjak. Az
Entersnake jatékban ehhez hasonld sorok voltak:

2340 CASE "x" lextra life

A Zzzip forditasi hibaval leallt. Ha a | utani részt toroltuk,
mar mukodott a forditas.

Ha DATA sorok végére teszunk megjegyzest, azt a Zzzip
sztringkeént kezeli:

100 DATA 0,0,0,0 I comment

Ennek a végeérél a ,0 | comment” a Zzzip szamara egy
sztring. Ezért a legjobb a ! jeles megjegyzéseket melldzni,
vagy forditas elott torolni. Erre a legjobb modszer, ha a
basic programot kilistdzzuk egy PC-s txt fajlba, toroljuk a
megfeleld részeket, és kulon fajlként elmentjik. Igy késébb
visszatérhetunk a kommentelt programunkhoz. Azonban
a txt fajlt kdzvetlenul nem toélthetjuk be a Zzzipbe, mivel az
csak a tokenizalt utasitasokat ismeri fell ELGbb basicbe kell
betdlteni a load paranccsal, a basic minden tovabbi nekul
beolvassa, és innen kell a save-vel elmenteni:

200 DATA ,,".0.1

A basic igy ertelmezi: <vesszd>,0,1
A Zzzip igy ertelmezi: <idezdjel> <idezdjel>,0,1

Ha DATA sorokba vessz&dt teszunk idézdjelbe, a Zzzip
azt vesszovel elvalasztott ket idezdjelnek fogja ertelmez-
ni. lgy vesszdt, mint olyat nem tudunk igy beolvasni, ezt
mashogy kell a programban megoldanunk.

A tul bonyolult muveletek is okozhatnak problémat. Egy
ilyen sor is kifektette a Zzzipet:

1460 FOR WADE=1 TO(100*SPEED-DIF*((120+
PLUSIDO)-IDO)*ZIP

Nem is az adott sorban jelezte a hibat, hanem teljesen masik
sor forditasakor jott eld, és nem valos sorszamot irt hibas
sornak. Ha a muveleteket szétszedtuk tobb sorba, mar ment.
Olykor nem érthetd, mi okozza pontosan a hibat a basic
program leforditasakor. Egyszer egy eljarasnak EP nevet ad-
tam, a forditas igy leallt. Az eljarast atneveztem EPTXT-re, igy
mar jol mukodott. Nem valoszind, hogy volt EP nevy valtozo
a programban, mert az a basic program futtatasakor is hibat
okozott volna. Olyan is volt, amikor egy MIN(x,y) fuggveényt
tettem a programba, s az mar nem mukodott, de az eredeti
basic programban rendben volt.

A Zzzippel leforditott program basic betoltdjet nem lehet
sokaig tovabb bdviteni. Ha az elejére beteszunk jo sok
sort, amiben péeldaul PRINT utasitasok vannak, mar nem
indul el a Zzzippel leforditott program, bar betoltddik, es
a rendszer eléggé instabil lesz. Ez kar, mert a basic be-
toltbhdz hozzairogatva lehet feliratokat, rajzokat tenni a
kepernydre, de ezt nem szabad tulzasba vinni.

A torteket a Zzzip kerekiti. Ha esetleg envelope numbert
alarunk tortet megadni, akkor tehetjuk az envelope num-
bert utdlag a leforditott program betoltdjebe is. Masik
megoldas, ha egy kulon basic programbol escape szek-
venciaként elmentjuk az &sszes szukséges envelope-t,
€s a Zzzippel forditott program ezt egy kuldn fajlbol visz-
szatolti. Igy az envelope nem foglalja a helyet a lefordi-
tott programban. Az escape szekvencia adatait tehetjuk a
programon belulre, data sorok utan, €s onnan is beolvas-
hatjuk, igy nem kell kUlon fajlbol betdlteni.

Fontos figyelni arra is, hogy amikor a Zzzippel forditunk,
milyen EXOS van a gépben. Ugyanis az EXOS 2.3 magyar
verziojaval hiba csuszhat a forditasba, és lehet, hogy a le-
forditott program nem fog megfelelben muakodni. Ez a
villogo pixelek problémaja, ami az EXOS 2.31-es verzioban
mar ki lett javitva.

Talan tobbeknek feltlint, hogy a Zzzip altal kimentett basic
betoltdben vannak olyan részek, melyekre nincs szukse-
gunk. A betoltd elsd sora rogton a 200-as sorra ugrasztja
a programot, €s a Prepare to SAVE program felirat soha
nem jelenik meg. Ez azért van, hogy ha a RUN 100 pa-
ranccsal inditjuk a betoltdt, akkor magat az egész lefordi-
tott programot le tudjuk masolni. Természetesen a SAVE
paranccsal csak a betdltdt lehet kimenteni, az egész le-
forditott programot nem, igy ezzel a modszerrel akartak
a felhasznalokon segiteni, akik tobb példanyban akartak
tarolni leforditott programjukat. Természetesen masolo-
programokkal, vagy egyszertien a COPY #x TO #y uta-
sitassal is meg lehetett oldani ezt a problémat. A mai vi-
lagban erre plane nincs szukség, igy megszallottak ki is
torolhetik a leforditott programbol ezt a részt, de csak
oOvatosan, hogy maga a leforditott program azert betolt-
hetd maradjon!

IS-BASIC

program a8

OSUB 288

ALL USEC{(&6851,8)>
D
S

ISUE 288
IH “"Prepare to SAVI
PU PROMPT "and
E

G
C
E
G
P T

T
TER key"™ :B%

program"

128 1 then press

ZIX

¥

[

r 0
148 C
[

F

EN £186:A% ACCESS OUTPUT
LL USRC{6B25,8)2

1]

IR I=8 TO0O
READ X
POKE 99%32+1,X
HEXT

READ A%

OFENH E£186:A%

CALL USRCOD932,8)
RETURH
DATA 42,
1,16, 1
a,24,42,4,23,25,229,1
183,237 ,82,285,96,4,3
231,34,42,2,34,26,2,1

QXD

143

cba

c6,2,34,254,23,
a,62,186,247,6,18

Frdekesség, hogy a NOPE'K programmal kilistazhatatlan-
na tett basic programok is lefordithatok a Zzzippel, csak
forditas kdzben furcsa sorszamokat fogunk atni.
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Hang es zene atirasa az Enterprise
es a TVC basic-je kozott

irta: Bodnar Tamas
(Szipucsu)

Néha varatlan szituacidkba keveredhet az ember, ami-
kor Enterprise-rol TVC-re, vagy TVC-r6l Enterprise-ra
kell atirnia olyan basic programot, melyben hang és
zene is van. llyenkor nem szabad kétségbe esnunk!
El6szor is inkabb nézzuk meg az eltérése-

ket a két gép hangzasbeli képességei
koézbtt:

1. Az ENTERPRISE 3 négyszog-
jelcsatornat és 1 zajcsatornat
kepes egyszerre megszo-
laltatni, €s a csatornak ko-
zOott kulonbozd  effektek
(gylUrimodulacio,  alul-
és fellUlateresztd szUro)
is hasznalhatok. TVC-n
egyetlen csatorna van.

2. Enterprise-on harom-
féle torzitds hasznalha-
to, TVC-n ilyenre nincs
lehetdseéq, bar bizonyos
trukkel elérhetunk torzi-
tott hanghoz hasonld ha-
tast TVC-nis, lasd lejjebb.
3. Az Enterprise sztereo
hangot kepes kiadni, a TVC
monot.

4. Az Enterprise-on a hangerd
finomabban allithatd: 64 hangerdfo-
kozat van (ami 256 értékre van elosztva,

igy egymas melletti 4 érték ugyanazt a hangerét

jeloli), TVC-n 16 hangerdfokozat irja le a hang erdsségét.
Enterprise-on a 64 fokozat kulon-kulon értendd a jobb és
a bal csatornara, és mind a 4 Dave-csatornan kulon-kulon
megadhato az értéke.

5. Enterprise-on a hangpuffer képes a memoriaba leta-
rolni a hangokat, amiket meg kell szolaltatni, igy elére
kiadott parancsok alapjan szolhat a hattérben hang, mi-
kozben a gép példaul rajzolgat. TVC-n mindig a meg-
szolaltatas pillanataban kell megadni a parancsot ehhez,
igy peldaul rajzolgatas kozben SOUND utasitasokat is be

kell tenni, azok nem adhatok meg a rajzolas elodtt. A TVC

hangpufferébe mindossze egyetlen hang fér, €s az kitart

addig, ameddig a hang idétartamaban meg van adva, igy

kb. max 5 masodpercig szolhat egyetlen hang, mig a gep
peldaul rajzol a képernydre.

6. Enterprise-on a hanger® és a hangmagassag

egy hangon belul burkologdrbékkel szaba-

lyozhato, TVC-n erre nincs lehetdseq,

bar masfajta maodszerrel elérhetd

ehhez hasonld hatas, példaul FOR-

NEXT ciklussal.

7. Enterprise-on tobbféle hang-
magassag erheto el. Elerhetdk
melyebb hangok, mint TVC-n,
ezen kivul a magasabb han-

gok kozdott s finomabb
hangmagassag-kuldnbsegek
adhatok meg, €s magas han-
gokbol is tobb van.
8. A TVC basicjében alapbal
rovidebb hangokat is meg le-
het adni, mint Enterprise-on,
€s ezeket az igen rovid han-
gokat gyorsan lehet valtogatni
egymas utan, ami Enterprise-on

nem oldhatd meg alapesetben. A

TVC-nek ez a funkcioja probal karpo-

tolni minket azokert, amik Enterprise-on

nem érhetdk el.
9. TVC-n az egyetlen utasitassal megszolaltat-
hato leghosszabb hang kicsivel tobb, mint 5 masod-
perc, mig Enterprise-on egyetlen utasitassal tobb percnyi
hosszusagu hang is megszolaltathato. Ennek a gyakorlat-
ban nincs igazan haszna, jelentdsége.

Hogyan festenek ezek a kiilénbségek a gyakorlatban?

A hangkeltés a két gépen igen hasonld. Mindkét gép ba-
sic-je a SOUND utasitast hasznalja. A paraméterek elneve-
zése is hasonlo, de mukddesuk mar tobbe-kevesbe eltér.
A TVC sound paraméterei:
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PITCH, DURATION, VOLUME, ; (pontosvesszo)
Az Enterprise sound paraméeterei:

PITCH, DURATION, LEFT, RIGHT, INTERRUPT, SOURCE,
SYNC, ENVELOPE, STYLE

A pitch és a duration a két gépen ugyanazt a hangtulaj-
donsagot adja meg: pitch a hangmagassagot, duration
a hanghosszt. A volume a hanger6t jeldli, ennek EP-n a
left €s a right felel meg egyutt, kuldon a két csatornara.
A ; (pontosvessz®) azt jelenti, hogy ne legyen interrupt,
ne szakadjon félbe az el6zd hang, mig az EP-s interrupt
pont ennek az ellenkezdje, tehat azt kell kulbn megad-
ni, ha az elézd hangot meg akarjuk szakitani. A source
€S a sync a tobb hangcsatorna kezeléséhez kell EP-n, az
envelope-pal burkolot adhatunk meg, melyet elére mar
definialnunk kell, a style seqitségével pedig torzitasok, va-
lamint gydrdmodulacio és szurdk érhetdk el.

DURATION

A két gépen leginkabb hasonldéan parameéterezhetd para-
meéter a DURATION. Mindkét gépen 1/50 masodpercben
adja meg a hang hosszat, igy az itt megadott értek elvileg
ugyanazt jelenti mindkeét gépen. TVC-n maximum 255 le-
het az ertéke, Enterprise-on tobb ezer is lehet az értéke,
de erre altalaban nincs szukség. Viszont a DURATION 1
ertek TVC-n rovidebb hangot eredmeényez, mint EP-n, igy
tobb, eltérd hangmagassagu DURATION 1 érték egymas
utan TVC-n sajatos hatasu, amit viszont EP-n nem tu-
dunk egykdnnyen elérni. Az ilyen révid hangokbol eldallo
hangzas tobbek kozott hangeffektekhez lehet jo TVC-n,
€s némileg hasonld hatas is elérhetd igy, mint Enterpri-
se-on torzitasokkal.

Fontos kulonbseg, hogy TVC-n a DURATION O egy O
hosszusagu hangot eredményez, magyaran nem szol
semmi. Enterprise-on a DURATION O viszont az elérhet®
leghosszabb hangot eredmeényezi. (Errél mar volt szo egy
2018-es szamban, A sound utasitas rejtelmei cimu cikkso-
rozatunkban.)

PITCH

Mindkét gépen a hangmagassag parameéterezhetd vele,
azonban teljesen mashogy. A legmélyebb elérhetd han-
got mindkeét gepen a SOUND PITCH O-val erhetjuk el, ami
EP-n mélyebb, mint TVC-n. A legmagasabb hang EP-n
SOUND PITCH 127, TVC-n pedig SOUND PITCH 4094.
(TVC-n a 4095 hasznalhatd szunetnek, ilyenkor egyal-
talan nincs hang. Enterprise-on kifejezetten ilyen érték
nincs, bar a 127 és annal valamivel kisebb szamok is olyan
magas hangot jelolnek, amit gyakorlatilag nem hallani.)
Enterprise-on tort PITCH értékek is megadhatok, TVC-n
nem, de Enterprise-on sem fog minden tizeddel nagyobb
szam a nala kisebbnél magasabb hangot adni, sét a ma-
gas hangok tartomanyaban tobb egész érték is ugyanazt
a hangot jeloli EP-n.

Enterprise-on a normal C hangnak PITCH 37 felel meg,
TVC-n 3349. EP-n eggyel novelve a PITCH értéket egy
félhanggal magasabb hangot kapunk minden esetben,

de tort értékek is megadhatok. TVC-n bonyolult képlettel
adhato meg a fél hanggal magasabb hangot jelold szam.
Zene atirdsanal gyakorlatilag az EP-s PITCH értékekhez
hozza kell rendelni a TVC-s PITCH értékeket, ami nem
bonyolult, de meg egyszerdbb midiben szerkeszteni majd
konvertalni zenet mindkét gépre.

Burkologorbék (envelope)
Az ENVELOPE NUMBER-t nem ismeri a TVC.

Mivel hangpuffer TVC-n gyakorlatilag nincs, a CLEAR
SOUND-nak TVC-n nincs is igazan értelme, bar az utolso
hang tovabb szol, mikdzben mar tovabb futhat a prog-
ram. Ez megszakithato egy tetszdleges SOUND utasitas-
sal, igy a CLEAR SOUND-nak leginkabb megfeleld utasitas
TVC-n egy SOUND DURATION O lehet.

- A SOUND DURATION 0 TVC-n tehat megszakitja az
éppen szold hangot. Tehat egy SOUND utasitas nem varja
meg az eldzd SOUND lecsengéseét, hanem megszakitja
azt. Hogy ne szakitsa meg, pontosvessz&dt kell hasznal-
ni, peldaul: SOUND; PITCH 3349,DURATION 25. gy, ha
nem adunk meg pontosvessz&t, az olyan, mintha EP-n az
INTERRUPT parameétert is megadnank a SOUND-nal.

- A hangeré: TVC-n a VOLUME paraméterrel adhatd meg
0 eés 15 kozotti szammal: O, ha egyaltaléan nincs hang, 15 a
leghangosabb. Enterprise-on a LEFT és a RIGHT parame-
terrel adhatd meg kuldon-kuldon a jobb és a bal csatorna
hangereje, ez 0 és 255 kozotti szam lehet.

Ha eqgyik géprol a masikra atirunk egy basic programaot,
akkor a hangot legcélszerubb elolrdl imi. Zenénél az
egyes zenei hangoknak megfeleld pitch ertékeket kell ki-
cserelni (Enterprise-on konnyen kiszamolhato, hogy egy
adott szam milyen zenei hangot jelol, mig a TVC gép-
kdnyvében megtalalhatok az egyes zenei hangokhoz tar-
tozo pitch értékek), hangeffekteknél pedig az adott gép
képesseégeihez lehet igazitani a hangzast, példaul EP-re
atirasnal torzitast, gydrimodulaciot, sztered hangot érde-
mes megszolaltatni, TVC-n pedig az egymas utani rovid
hangokkal és FOR-NEXT ciklusokkal lehet trukkozni. Ha
Enterprise-rol TVC-re kétszolamu zenét irunk at, DURA-
TION 2 értékekkel felvaltva meg lehet szolaltatni nagyon
gyorsan egymas utan a két szolam hangjait, ami egyet-
len csatornan, jellegzetes hangzassal jatssza a két szola-
mot egyszerre. Az egyik szolam szamara DURATION 1 is
megadhato, igy sajatosabb lehet a hangzas.

Erdekesség: A hangmagassag és hanghossz paraméte-
rezésere Bruce Tanner alkotta meg a PITCH és DURA-
TION elnevezéseket. Az volt a cél, hogy a basic minél
emberkdzelibb legyen. Valoban tdbbet mond mindenki-
nek ez, mint mas gépeken a hangkeltéshez hasznalatos
utasitasok paraméterezése: a parametereket egyszertien
vesszovel kellett elvalasztani egymastol a CPC és a C16
ill. Plus/4-es gépeken, példaul SOUND 2,300,50. A spe-
ctrumos BEEP utan is egymas utan vesszével elvalasztva
adhattuk meg a hanghosszt és a hangmagassagot, mig
Co64-en a POKE utasitassal kellett a zenészeknek zold
agra vergddniuk.
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ep128emu
Libretro core

A régi jatékok Ujrafelfedezése, a retro gaming az utobbi
evekben tobb iranybdl is felélénkult. Egyrészt a hitelkar-
tya méretl szamitogépek olcson biztositanak platformot
a kulonféele emulatoroknak, masrészt pedig megjelentek
olyan projektek, amelyek egységes keretet adnak ennek a
multidézésnek. Ha valamelyik elterjedt jatékkonzolt szeret-
nenk kiprobalni a mult évezredbdl, csak annyi a dolgunk,
hogy beszerzunk az internetrél egy SD kartya image-et,
elinditjuk vele - teszem azt — a téveére kotott Raspberry
Pi-t, és egyetlen kontrollert kézbe fogva, az 6sszes kiadott
jatékbol valogathatunk, egy gombnyomasra indulnak.

Ebbdol a hulldambol az Enterprise eddig kimaradt. Létezik
hozza jo mindsegl emulator (epl28emu), ami elfut ilyen
kdrnyezetben, elvileg nincs akadalya, hogy akar ebben a
formajaban bekeruljon ezekbe a valogatasokba. De gon-
dolkozhatunk ennél kicsit nagyobb léptékben is: a libretro
projekt egy jol definialt kornyezetet (API-t) biztosit arra,
hogy az emulatoroknak ne kelljen foglalkozni pl. az ira-
nyitas testreszabasaval, telepitéssel, de még a keépernyo-
felbontassal se. Ha ezt el lehet érni epl28emu-val, akkor
lenne egy ujabb, kdnnyen kezelhetd opcid Enterprise
emulalasra, amiben van par vonzo Ujdonsag is. Innen
indult a gondolatmenet még 2021-ben, és 2022 Ujévre
fogalmazodott meg, hogy ennek én idén nekidllok. Szoft-
verfejlesztést lattam mar, az epl28emu C++ nyelveze-
tében ugyan nincs rutinom, de azért megtanulhato. Lib-
retro oldalrol van par elérhetd példaprogram, azok nem
bonyolultak.

Ahogy az varhato volt, a legelsd elképzelés, miszerint
egyesével emelem at a szukséges részeket az Uj rendszer-
be, rogton életképtelennek bizonyult. Ahhoz, hogy egyal-
talan forduljon a kod, a teljes emulaciot at kellett venni, és
ott vagni el, ahol az ablakkezeld rendszerhez csatlakozik.
Ez eltartott par hétig (természetesen hobbiként, nem féal-
lasban), de januar vége felé mar képes volt legalabb képet
kiadni magabal, és par billentylt érzékelni. Kicsit fura ke-
pet ugyan, de én orultem neki, mert latszott, hogy tud ez
mUkodni, és az epl28emu kodja is dttekinthetdnek bizo-
nyult, meglettek a logikus kapcsolodasi pontok. Innentél
sorban jottek a meég nem mukodo funkciok. Hang - elvi-
leg nem bonyolult, de a gyakorlatban igen érzékeny az
idozitésre (nem is vagyok meggydzddve, hogy az 1.0-ban
mindig jol mUkodik). Interlace mod - jo sokat nézegettem,
hogy mit csinal ez a fél sor vsync, de a végere csak meg-
lett. Save state - az ep128emu snapshotok pont jok erre,
csak nem fajlba kell iranyitani. TVC emu - itt derult ki, hogy
a szinkezelés még nincs rendben, amikor megjelent az

1. kép (shaderek)

inditokép, csak épp pirosban. RPI kompatibilitas - megy az
elfogadhato sebességgel, ha a megjelenitdt kiszervezem
kuldn szalba, és visszarakom bele az eldzetes palettakon-
verziot, amit nem hoztam at, mert bonyolultnak tint ad-
dig. Marcius kdzepén tettem fel eldszor kiprobalasra az
Enterpriseforever forumba, és aprilis vége felé ért el egy
stabil dllapotot. Menet k6zben az eredeti emulator részbe
is kerult par aprobb javitas, mint a hangszoro lekapcsolas
lekovetése, vagy tamogatas a 6 joystickhoz.

Par szot arrol, hogy miben is mas ez, mint az epl28emu-t
futtatni:

Megjelenités: az emulator alapesetben a szokasos PAL
meéretl képet adja tovabb a libretronak (768x288 vagy in-
terlace modban 768x576). Jarulékos eldnykent, mivel a
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FPS: 6009
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2. kép (teljes képernyé kitoltése)

valodi kimend felbontassal nem kell foglalkozni, be tudott
kerUlni egy kdzepesen intelligens nagyitd funkcio is, ami
gombnyomasra levagja az egyszinu keretet, hogy a tény-
leges jaték tartalom minél jobban kitoltse a képernyot.
(Lasd. 2. kép). Ezt a kimenetet aztan fel lehet skalazni,
ahova csak szeretnénk (hello 4K), és ami kulon jo benne:
ra lehet pakolni az un. pixel shadereket. Ezek olyan utofel-
dolgozok, amik a nyers képet mindenféle szempont sze-
rint Ujraszamoljék, leggyakrabban azért, hogy az eredeti
CRT megjelenést kozelitsek. Aki fogékony erre, rengeteg
ilyen shadert talal, €s belemerulhet az elektronsugar meg
a maszk parameétereibe. (Lasd. 1. kép).

Iranyitas: a libretro meghataroz egy sajat kontroller tipust,
praktikus, ha erre le van képezve minden szukséges funk-
cio. Van egy alapértelmezett kiosztas, de ez nagyon jaték-
fuggd, hogy mennyire eléq, elsdésorban ezért kellett, hogy
jatékonkeént kulon konfiguracios fajlt lehessen hasznalni. A
billentylzet is hasznalhato, de jelenleg nincs maod valtoz-
tatni a kiosztason. Az Ext 1 joystick elérhetd a numerikus
billentylzetrdl. Egy egyszerl autofire is rendelkezesre all.

Programbetoltés: a libretro logikdja nagymeértékben a
mainal par generacioval korabbi konzolokra alapoz, tehat
nem elinditja az ember az emulalt gépet, és utana valaszt-
ja ki a programot, hanem rogtéon ugy inditja, hogy valaszt
hozza tartalmat. Ez lehet a szokasos lemezkép vagy mag-
nos fajl, de hala az epfileionak (és a tvcfileionak), akar a
konkret programfajlt is kivalaszthatjuk. Az epl28emu-core
memoriateszt utan rogton be is tolti €s elinditja a legtob-
bet. A magnos fajlokat sem annyira fajdalmas veégigvarni,
ha hasznalja az ember a ,fast-forward” funkciot, ami az
epl28emu alt+w gyorsitasanak megfeleldje. Itt érdemes
kitérni arra, hogy a tartalom tipusatol fuggden, mas-mas
emulator konfiguracié indulhat. A DTF formatumu faj-
loknal egy Zozotools-szal ellatott Enterprise, TVC-s for-
matumu lemezeknél és cas fajloknal a tvcemu, CPC le-
mezeknél és .cdt magnofajloknal a cpcemu, .tzx és nem
Enterprise formatumu tap fajloknal pedig a ZX emulator.
Ezek is hasznalhatoak, de a CPC és a ZX résszel sokat
nem foglalkoztam, ezek emulalhatok mas core-ok fel-
hasznalasaval is.

De a kdrnyezet nemcsak eldnyokkel jar, hanem kompro-
misszumokkal is. LeegyszerUsitve, minden olyan funkcio,
ami epl28emu-ban kulon ablakban nyilik, itt nem eler-
hetd. Nincs debugger, nem tudunk hardver konfiguraci-
ot allitani, lemezt vagy szalagot cserélni menet kdzben.
Ezek eqy részét bele lehetne épp épiteni, de az eqgyszeru
hasznalhatosag fontosabb volt most, meglatjuk hosszabb
tadvon, van-e ezekre igény.

Ezen sorok irasakor a legegyszeribben még mindig ugy
lehet hozzajutni az ep128emu-core-hoz, hogy a githubrol
letolti az ember a megfeleldt, hozza egy ROM csomagot
(@amit itt inkabb BIOS néven emlegetnek), €s egy telepitett
retroarch kornyezetbe beépiti. Ez remélhetdleg rovid ta-
von annyiban fog javulni, hogy retroarch-on belul letolt-
het® lesz az epl28emu-core. A ROM csomag az ismert
szerz&i jogi kérdések miatt nem tud ide bekerulni, igy itt
marad a sajat beszerzés.

Tovabbi tervek? Eppen lehetnek. Vannak jatékok, amik
meg nem tudnak futni, tipikusan olyan magyar szdveges
jatékok, amik kulonféle .

ROM bovitdket igenyel-
nek. Mas gépek felé is
lehetne  terjeszkedni,
a Primot vagy mas ha-
zai /80 alapu gépet is
hozza lehetne csapni. g~
Egy virtualis billentytizet [
se lenne rossz. Mind-
ezekhez képest viszont
nekem hasznosabbnak
tunik inkabb a tartalmat
rendezni - de errél talan
majd maskor.

- Zoldalma -

LETOLTES:
ithub.com/libretro/ep128emu-core

https:
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Xorka - logikai jatek a xor elven
- Enterprise valtozat elkészitése

irta: Bodnar Tamas
(Szipucsu)

Spectrum szamitogeépre készitette el Alexander Zavgo-
rodniy 2015-ben basic nyelven ezt a jatékot, a Spectrum
Computing oldalan is megtalalhato.

STEFP @

A jatek egy 10x10-es feluleten jatszodik, ahol a célunk a
szines (a képen zold) mezok eltuntetése. A palyan egy kur-
zort (X alaku) mozgathatunk. A tizgomb megnyomasara
a gep egy vizszintes és egy fuggdleges vonalat rajzol ugy,
hogy azok a kurzor poziciojaban metszik egymast. Pon-
tosabban a vonalak kirajzolasa k6zben a palyan oda, ahol
nincs palyaelem, palyaelemet tesz, ahol pedig mar van
valami, onnan letorli. Tehat a xor elvén az adott vizszintes
és fuggoleges pozicioban atallitja a O jell elemeket 1 jelU-
vé, az 1 jelUeket pedig O jelGvé. A jaték inditasakor kirajzol
véletlenszerlen vizszintes és fuggdleges vonalakat, ebbdl
kell nekunk visszaallitani az Ures palyat.

Az epl28.hu oldalon ennél tdmorebben és érthetdbben
van leirva a jaték lényege: Feladatunk a megadott mérety
jatéktér megtisztitdsa a soétét mezdktdl. Ennek egyetlen
lehetséges maodja, hogy a mozgathato célkereszt oszlo-
paban €s soraban a tlz gomb megnyomasaval ellente-

tes szinUre valtoztatuk az osszes mezot (vagyis amelyik
mezé eddig sétét volt, most vilagos lesz, a vildagos mezok-
bol pedig sotet).

Az Enterprise valtozat a Xorgame 2 nevet kapta. Az els6
rész, a Xorgame Endi €s IstvanV kozos, gepi kodu prog-
ramja, melyet Endi PC-re irt meg, majd Istvan ebbdl el-
keszitette az Enterprise valtozatot. A Xorgame kapcsan
botlottunk bele a Xorka nevu jatékba, igy merult fel, hogy
ezt is meg lehetne irni Enterprise-ra.

SCREEH SIZE:18x18
STEPS: @

DIFFICULTY:9

A program miikodése:

A program az elején létrehoz egy kétdimenzids tombodt,
ebben fogja tarolni az egész palyat. Jatek kdzben ennek a
tombnek a megfeleld elemét fogja majd vizsgalni a prog-
ram, illetve ennek a tdmbnek az elemeit fogja modositani
xor végrehajtasakor (tizgomb jaték kozben). Ahogy a ké-
perny&re Kiir ill. onnan letorol palyaelemeket, azzal par-
huzamosan a tomb tartalmat is modositja. A tomb helyett
kiolvashatna eppen a képernyorél is, hogy az adott pozi-
cioban 0 vagy 1 van (vagyis van-e palyaelem vagy nincs),
azonban a jatek attributum képernydn fut, hogy tobb szin
lehessen, grafikus képernyérél pedig nem tudunk karak-
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tereket kiolvasni. (Elvileg megoldhato lenne az is, hogy ne
a karaktereket, hanem a szinuket olvassa ki a program,
ezzel még nem probalkoztam.)

A jatéknak két f6 része van:

1. a kurzor (X jel) mozgatasa a palyan

2.a xor muvelet végrehajtasa a tzgombra (ez a XOR nevl
eljaras a DEF XOR blokkban, amit a CALL XOR paranccsal
hivunk meg mindig, amikor a jatékos megnyomija a tlz-
gombot).

A palya kirajzolasa nem kuldn rész, hanem a program veé-
letlenszerlen kivalaszt kurzorpoziciokat, és ott végrehajtja
a xor mUveletet (meghivja a XOR eljarast a CALL XOR-ral),
ezzel rak a palyara vonalakat.

1. Az X mozgatasa a palyan: figyeli a program, hogy a
botkormany el van-e dontve valamelyik iranyba. Ha igen,
akkor megvizsgalja, hogy az adott irdnyba lehet-e tovabb
[épni, nem vagyunk-e mar a palya szélénél. Ha még lehet
lepni, akkor a kurzort letorli a helyérdl, az adott koordina-
tajahoz hozzaad egyet, majd kirajzolja az uj helyén. Koz-
ben arra is figyelni kell, hogy milyen mezdre €p a kurzor,
oda, ahol van palyaelem, vagy oda, ahol ures a palya. Bar-
hova rakjuk ki a kurzort, az letorli, ami éppen ott van, tehat
a palyaelem helyére é€s az ures helyre kirakva is teljesen
ugyanugy fog kinézni. igy nem lehetne elddnteni, a kur-
zor helyén palyaelem van-e vagy sem. Ezért az X kirakasa
elétt elébb meg kell vizsgalni, hogy az adott pozicioban
mi van, és ha palyaelem, akkor inverz X-et kell kirakni. Az
inverz X karakter definidlasarol a program elején gondos-
kodunk.

Akar meg lehetett volna csinalni, hogy az X villogjon, igy
latszana az is, ami alatta van. De azt is meg lehetett volna
csinalni, hogy villogjon is, és a palyaelemhez is hasonul-

jon.

Fontos meg, hogy a kurzor mozgatasakor, amikor a régi
poziciojabol letorli €s az Uj poziciojaba kirakja, akkor a regi
poziciojabol ne csak letdrdlje, hanem az ott lévd palya-
elemet rakja ki maga utan. Ezt a tombb&l kell kiolvasni. Ha
nem tombot hasznalnank, hanem a képernydrol olvasna
ki, milyen karakter van adott pozicioban, akkor adott pozi-

cioba lépés eldtt egy stringben el kellene tarolnia az adott
pozicioban levd karaktert, utana kéne ralépnie, majd on-
nan ellépéskor kiirni a kurzor régi helyére, amit kiolvasott
onnan odalépéskor.

2. A XOR muvelet végrehajtasa nem bonyolult. Ket FOR
ciklus kell hozza. Az elsd a palya felsd szeletdl a az also
széleig, a masodik a palya jobb szélétdl a bal széléig rajzol
vagy palyaelemet minden pozicidoba, vagy vonalat, attol
fuggden, hogy mi van ott: megnézi a program minden
pozicioban a tomb adott elemét, és ha az 1 (palyaelem),
akkor atirja 0-ra. Ha pedig 0, akkor atirja 1-re.

Amikor a keret kirajzolasa utan a palyat felepiti a gép veé-
letlenszerl poziciokba xorolassal, akkor az 1-esek lera-
kasakor megnodveli 1-gyel a SUM valtozd értéket, mely
kezdetben 0. Ha pedig egy 1-et atvaltoztat O-ra, akkor
csokkenti 1-gyel a SUM értékét. gy tehat azt tarolja a
SUM valtozoban, hogy jelenleg hany 1 (palyaelem) van a
kepernydn. Erre azért van szukség, hogy jaték soran, ha
sikertl az &sszes palyaelemet lepucolnunk, akkor a jatsz-
ma befejezd&dhessen, és Kiirja a gép a képernydre a gra-
tulaciojat. Figyelni kell arra is, hogy a XOR muveleteket
veéqzo eljarast a palya kirajzolasakor, vagy pedig jaték koz-
ben hivjuk-e meg. Erre azért van szukség, mert a palya
kirajzolasakor is eldallhat az az allapot, hogy eltdnik, min-
den 1-es a palyarol, mert egymas utan kétszer hajt végre
a kirajzold ugyanabban a pozicioban xor muveletet, igy
egyszer kirajzolja az 1-eseket, utana pedig letorli, és eb-
ben a helyzetben a jaték gratulaciojat fejezi ki, és vége a
jatéknak. El6szor bele is estem ebbe a hibaba, hogy erre
nem figyeltem, utolag tettem bele annak figyeléset, hogy
jatékbol vagy pedig a palya kirajzolasabol hivjuk-e meg a
XOR eljarast, az elobbi esetben a GAME valtozo értéke 1,
utobbi esetben 0.

XOR muvelet legelején a kurzor poziciojaban lévd karak-
tert atvaltoztatja az ellentétére. Az eredeti program irdja
ugy oldotta meg, hogy ahol a két vonal metszi egymast,
ott az maradjon a palyaelem, ami eldtte volt, igy én is ezt
az elvet kovettem. Elméletileg az se lenne baj, ha a vo-
nalak metszéspontjaban ellenkezdjére valtana a karakter,
mert az egyik vonal felulirja azt, a masik vonal pedig ismét
felulirja.

Enterprise az FPGA rendszeren

Idén Kyp publikalta az Enterprise FPGA core csomago-
kat. JO hir, hogy Rampa kifejlesztette a A Dave chip hang
részet és a WD1770 emulaciot is. Nem kis munkajuk volt
ebben. Szerencsére az Enterprise Forumon kérdéseikre
szinte azonnal kaptak valaszt és segitséget a magyar fel-
hasznaloktol és Bruce Tanner-t6l valamint Gflorez-tol aki
Ron-nal egyutt béta teszteld. A verzio meég nem végleges,
az EXDOS mag a kovetkezd verzioba kerul majd.

Az Ujdonsag az, hogy a kovetkezd Core verzio kezeli majd
a floppy képeket a kdvetkezd verzidban.

Az eddig elkészult verzidok innen télthetdk le:
http://retrowiki.es/viewtopic.php?f=1076t=200037978&%
p=200154146#p200154146

MiSTer:
enterprise_20220501.rbf .zip

NeptUNO:
enterprise_20220501.npl.zip

Unamiga Reloaded:
enterprise_20220501.ua?2.zip

Tutus


http://retrowiki.es/viewtopic.php?f=107&t=200037978&p=200154146#p200154146
http://retrowiki.es/viewtopic.php?f=107&t=200037978&p=200154146#p200154146
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SymbiFace 3 ujdonsagok

Legyunk 6szinték! Az SymbiFace 3 kartya megjelenése-
kor, vasarlasakor kicsit felemas érzésunk volt. Sokat tud
ez a kartya, de drivereket, programokat nem igen kaptunk
ehhez, kicsit olyan érzésunk volt, mintha ezt a felhaszna-
lonak kellene megoldania. Nos, nem mindenki programo-
z6. lgy néhany egyszerl beallitas utan a legtobb felhasz-
nald RAM és ROM boévitéként tudta hasznalni, kaptunk
hozza egy MP3 lejatszot és chat-et.

Itt egybdl felmerult az, ha mar van chat, akkor nyilvan az
internet kapcsolatot hasznal, esetleg ki lehet hasznalni ezt
a kartyat jobban ezen a téren.

Idén az SF3 kartyaval is sokan foglalkoztak, igy tobb fej-
lesztés is elkészult.

Fajlkezelés

Az SF3 kartyan léveé USB pen drive-on talalhato programok
valamint a lemezmuveletek eddig nem voltak elérhetdek.
Ennek megoldasara a Geco néhany egyszeru fajlkezeld
parancsot implementalt az SF3BOOT.ROM-ban, ame-
lyek ugyanazokat a muUveleteket hajtjak veégre, mint az
EXDOS.ROM-ban ismertek:

:sf3 cd, :sf3 dir, :sf3 md, :sf3 rd, :sf3 del

Teszteltunk sok programot és a rendszer nagyon megbiz-
hato... kivétel: SymbOS.

(halkan hozzateszem, hogy az idei uj SymbOS kiadas
szinte hasznalhatatlan Enterprise gépen. Nem nagyon
erfjuk ezt, hiszen pontosan Hansék és Prodatron kozott
legalabb a SymbOS—-SF3 kapcsolatnak kellene jol mikod-
nie, de ez sem...)

FTP

Ezt a fejlesztést Hansnak koszonhetjuk. Ki gondolna, hogy
itt van eldttem egy 37 éves 8 bites gep €s ezen most ne-
kigllunk FTP-zni?

A :def_dev_ftpd parancsot kiadva engedélyezzik az FTP
kapcsolatot. Az FTP kapcsolat beallitasait az SF3_EPR.INI
fajlban kell megadni a kdvetkezdkeéppen:

FTP_ENA = ON

FTP_PORT = 21

FTP_IP = FTP szerver IP cime

FTP_USER = FTP szerver felhasznalonév

FTP_PASS = FTP szerver jelszo

FTP_PATH = FTP szerver utvonal

Innentdl mar ugyanugy hasznalhatjuk a fajlkezelésnél mar
emlitett parancsokat, pl. :sf3 dir. Valamint az FTP szerver-
rol programokat, jatékokat is be tudunk tolteni!

is STAT ERR

38 8 2e22-81-05
&kB -
(EkB  2022-81-03

RTC

Szintén az SF3 leirasaban ott
volt az datum/ora megjele-
nitési funkcio, de azt, hogy
hogyan jelenitjiUk meg, azt
nem tudhattuk. Végul az
SF3BOOT.ROM-ba Geco ol-
dotta ezt meg a kdvetkezd-
keppen: ha van Zozotools
ROM a rendszerben (mely tartalmazza az ora megjele-
nitéset es az RTC kezeléset), akkor a Zozotools erre vo-
natkozo parancsai megjelenitik a datumot és pontos idoét,
valamint kezelik az SF3 RTC-jet.

15:31:45 22 11 19

EnTEmkemIS

SFMSD

SFMSD version 8.3
SF3 Mass Storage Device EXDOS driver
Written by Z0Z0SOFT, 2822

Z0zo irt egy SFMSD.
ROM-ot.

Ha egy EXDOS.ROM-
mal egyutt beallitjuk
az SF3 ROM konfi-
guracioba, akkor a
korabbi EP-s IDE vagy
SD  megoldasokhoz
hasonloan érhetjuk el
az SF3-ra csatlakoz-
tatott USB meghajtot. Ehhez az SD-hez hasonld modon
irjuk ki a szokasos VHD fajlt az USB-re.

Ha szeét van particionalva az USB, akkor maga az SF3 az
elsd particiot latja. Ez viszont minden allitassal szem-
ben, nem csak FAT32 lehet, hanem FAT12 vagy FAT16 is.
Mukodnek rajta a Geco féle SF3 fajlkezeld parancsok.

Az FDISK legfrissebb 0.8 valtozata tartalmazza mar az
SEMSD kezelését is. Az SFMSD helyes mUkodéseéhez lega-
labb 2022 november 21-ei DFU-ra kell frissiteni az SF3-at.

Tutus

Controller: Prodatron Symbiface 3v2.1
D-08: Humber of sectors: 88780866H
3841 Mb

DRIVE F:
Start sector:
Number of sectors:

ype:
DRIVE G:

tart sector:

Humber of sectors:

Type:
DRIVE H:

Start sector:

Number of sectors:

ype:

29 Mb

mno® TMO®
3+

29 Mb

31 Mb

DRIVE I:
art sector:
Number of sectors:

ype:
DRIVE J3
tart sector:
Number of sectors:
Tup

31 Mb

o0 TOS TS
& O on
Tz == ==

31 Mb
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Az Enterprise
szamitogeppel kapcsolatos
dolgok egy helyen!

HAMAROSAN!
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Enteprise 128-hoz kesziilt
Pear-fele EXDOS v2.0 compact
floppyvezeérlo tuningja

irta: Dr. Orvos Gabor
(Dr.0G)

Még 2018-ban jutottam hozzad egy ilyen
kartyahoz, amit rogvest be is uzemeltem,
€s elégedetten hasznaltam, de csak rovid
ideig. Nem sokkal kesébb sikerUlt ugyan-
is szereznem egy SD-kartya olvasot, az-
Ota vele volt (tobbeé-kevesbé) rendszeres
hasznalatban a gep. Néhany hete azonban
ismét kezembe kerult ez a floppyillesztd,
€s elgondolkodtam rajta, mihez is kezdjek
vele.

Akar el is adhattam volna, de a termeék Wi-
kijet ( https://wiki.enterpriseforever.com/
index.php?title=EXDOS_by_pear ) alapo-
san attanulmanyozva débbentem ra, hogy
korabban a kartya képességeinek csak a
minimumat hasznaltam ki. A benne lévo
64kB-os EPROM-nak (gondolom kom-
patibilitasi okokbol) ugyanis csak az elsd
32kB-ja tartalmazott adatot (EXDOS 14 és
IS-DOS 1.0). A ROM-ot nagyobbra (256kB,
vagy akar 512kB - lasd keésobb) cserélve azt teleirhatjuk
hasznos felhasznaldi- (pl. EPDOS, ASMON, HEASS, kulon-
féle programnyelvek) vagy szorakoztato jatékprogramok-
kal (pl. Bricky Prise, Buzzsaw, Wriggler), melyek kis kere-
sés utan ROM formatumban is fellelhetdk a https://www.
enterpriseforever.com/ -on. Az igy megpakolt ROM-ot
azonban a rendszer a gyari EXOS 2.1 esetén sajnos nem
fogja latni, jobban mondva csak az els® 32kB-ot észleli.
Erre megoldast jelent a korabban mar emlitett SD-kar-
tyaolvasd hasznalata, ezen mar a Zozo-féle memoria
gyorsteszt kapott helyet, mely feltérképezi az &sszes ren-
delkezésre alld ROM-ot és RAM-ot. A masik megoldas a
gép alaplapjanak modositasa, és a 2.4-es EXOS beégetése
egy 64kB-os EPROM-ba, errél részletes leirds itt talalhato:
http://www.ep128.hu/Ep_Util/Exos.htm

i

,
0000000000}
000000000f

il

Amit a ROM allomanyokrol tudni érdemes:

*) A nem teljes 16kB vagy tobbszorosei meéretl fajlokat
hexaeditorral ki kell egésziteni (én FF hexa karaktereket
hasznaltam), hogy pontosan 16.384, 32.768 vagy 65.536

A1

Jl dmg |
j AT27CS12R
a2 -

bajt méretlek legyenek.

*) Bizonyos jatékok EXOS-kompatibilisek, és mas bovit-
menyekhez hasonloan futtathatok ROM-bol. llyen a ré-
giek kozul pl. a PASIANS, a CYRUS, de Zozo is csinalt par
ilyet, pl. WRIG, EAT, BZS.

*) Masok nem jelennek meg a :HELP listdjan, de LOAD ,FI-
LENAME:"-vel betolthetdk és futtathatok, ilyen pl. a HAMI-
KA, BRUCE, NODES.

*) Vannak olyan jatékok, amik direkt cartridge ROM-ként
torténd hasznalatra alakitottak at, pl. BRICKY, TCAVE. Ezek
esetén a ‘HELP listdjaban ROMES szerepel, melynek tar-
talma a :ROMDIR paranccsal listdzhato, ezt kovetden a
LOAD ,ROM:*"inditja az els¢ file-t, a LOAD ,ROM:FILENA-
ME" pedig a listarol valasztott ,FILENAME' nevu f3jlt. Vagy
a ROMFS elso fajja az ENTERPRISE logonal hosszabban
nyomva tartott 1-es billentytre is elindul.

Miutan Osszevalogattuk a kivant tartalmu és meretd ROM-
okat, azokat binarisként flzzuk &ssze (Windows alatt pa-
rancssorbol - CMD): copy /b ELSO.ROM + MASODIK.
ROM + ... + UTOLSO.ROM FUZOTT.BIN, majd ezt égessuk
be a megfeleld6 méretld (max. 256/512kB) (E)EPROM-ba.
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En W27E040-et hasznaltam erre a célra, abba sok fér, és
elektronikusan torélhetd, nem kell UV-lampaval vacakolni.
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Fontos, hogy a ROM-foglalat melletti szines jumpereket is
pakoljuk at az alkalmazott memoria IC-nek megfelelden
(l&sd fenti Wiki link).

Miutan ezzel megvoltam, elkezdett erdekelni a floppyil-
lesztd RAM-bovitdkent vald alkalmazasa.

Rendeltem hat Kindbol ket AS6C4008 SRAM IC-t, ezeket
probaltam a fenti kartyaval, sikertelenul. Természetesen a
jumpereket atpakoltam a Wikin jelzetteknek megfelelden,
az IC pedig helyes orientacioval kerult a ROM helyére.
Mar akkor felmerult bennem, hogy valoszintleg mast is
kellene mokolni a kartyan, arra tippeltem, hogy a GAL tar-
talmat is at kellene irni, de errél semmi konkrét infot nem
talaltam. Pedig a fentebb linkelt honlap implicit modon
azt sugallja, hogy mukodnie kellene. Probaltam SD-kartya
illesztovel és anélkul, utobbin a legfrissebb, 0.6-0s verzio-
ju FW-vel. Persze azt sem zartam ki, hogy a RAM-ok siman
rosszak, vagy hamisitvanyok, de gondoltam akkor latnia
kellene a memdriatesztnek, de csak az alap 128kB-ot je-
lezte ki.

Az IC-gyUjtemenyembdl eldkerestem egy hazai beszer-
zéstu (Kontel) HMG2256ALP-t, a kartyat megfelelden

A program
in system
tes uvnused

= 648 kB

BKEb DK: 8648Kb
YERIFY RAHDOH FILL
BKb RAM- RUM Baa8akK
.88Mhz HMDS Zg8

1) c.4 G
ZOZOS0OFT=AP CI -2814)>
teszt felfiuggesztése

{E)os reset
dvanced test {Hrmal test
est-rom engedélyezés
amdisk torlés

teszt F8-ig (128Kb> (ALT:
Z2,8: teszt 5,6,7,8-ig

EXO0S ROM-tes=zt

nincs azonos ROM-ok el lendrzése
RDOM szimulaciok torlése

EDCH bivitések torlése
cartridge ROM-ok kihagyasa

: hibas szegmenseknél varakozas

ugras a bejelentkezdshexz

&64Kb >

bejumpereltem, beraktam, és azzal sem ment. Ugyanugy
nem adott hibajelzést, de nem is latta a rendszer a plusz
32kB-ot. A ROM-ot visszarakva €és visszajumperelve to-
vabbra is szépen mukodott a kartya, csak RAM-bovitdkent
nem akart menni. Multiméterrel megmeregettem az él-
csatlakozo és az IC-foglalat kozti savokat, azokat rendben
lévonek taldltam. Kinomban kivettem a 2408B jelzésu 1C-t
is (ez opcionalis), és visszajumpereltem AT-ra a kartyat
(eddig XT-n volt), valamint kiprobaltam az ,A'dvanced test-
etis, de az eredmeény
ugyanaz maradt
(vagyis semmi). Mivel
itt telesen elakad-
tam, az enterprise-
forever-en kérdezds-
kodve Zozosoft, alias
Németh Zoltan sie-
tett a segitségemre,
aki irt két programot
a Kartya tesztelése-
re, egyet olvasashoz
(ROM)? egyet pedig
frashoz (RAM). Szkop
vagy logikai analizator hianyaban multiméterrel mértem
a CE jelet (foglalat #22-es laba), mely alapbol 4,17V-ot
mutatott, ez olvasaskor 3,88V-ra esett, iraskor lényege-
ben nem valtozott (4,15V). Pedig irasnal ugyanugy kellett
volna valtoznia, de RAM esetén a CE mindig 1-ben volt.
Ugy tunt, a GAL-ban lévé program csak olvasasra enge-
délyezte az SRAM IC-t, valoszinlleg egy korabbi program
volt benne, ami csak ROM-ot kezelt (a kartyamon 2018
majusi datum szerepel). Zozo sajat privat levelezését at-
nézve kiderult, hogy 2020 zUrzavaros tavaszan (@ COVID
elsd hullama idején) egy masik forumtaggal mar egyszer
megfutottak ezeket a koroket, csak az eredmeény nem lett
publikalva, ezért feledésbe merult. Viszont igy legalabb
megkerult a RAM-ot tamogato jed fajl mellett az 512kB-
0s memoriakat cimzé valtozat is, ehhez viszont minimalis

b}
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hardveres modositasra is szukseg van: a teljes, 512kB-os
bovitdkapacitas kihasznalasahoz annyit kell tenni, hogy
az 512kB verzigoju jed fajlt eégetjuk a GAL-ba (én ehhez
egy TL866 Il Plus programozot hasznaltam, koszonet érte
Oré Andrasnak), és a rendszerbusz csatlakozéd B27-es 1a-
bat (@mi a billentylzet feldl nézve, a gép eldtt ulve a felsd
sorban hatulrol a hetedik), amin az Al8-as cimvonal érhe-
t6 el, 0sszekotjuk a RAM IC 1-es labaval (szintén Al18). A
cimvezetek IC feloli véget precizios foglalat labaval illesz-
tettem az integralt aramkor kihajtott labara, zsugorcsével
izolaltan, plusz taldltam egy megfeleld vastagsagu blan-
kolt szigetelddarabot, amit ra lehet huzni pluszban (féleg
az 1-es [ab eseteén jon jol), vagy ha nem akarom radugni az
Al8-at semmire, akkor megakadalyozza, hogy veletlenul
rovidre zarjon valamit.

Ez mukodik (E)EPROM-mal is: a W27E040-esbe is lehet
512kB-ot irni, de arra figyeljunk, hogy ott a #31-es lab az
Al18. Nyilvan az lenne a legjobb, ha a J2-es tuskesor 12-
es pinjére vezethetnénk az Al8 jelet, ahogy a v2.1 esetén
alapbol van, de az fixen foldre lett bekdtve, és a vezetd-
sav sajnos nem a forrasztasi oldalon halad, igy elnyirni kb.
esélytelen, az alkatrész oldal zsufoltsaga miatt.

Kérdeés, hogy van-e gyakorlati jelentdsége a RAM-bovités-
nek? Aki SymbOS-t akar komolyabban hasznalni, annak
amugy is erdsen ajanlott a SymbiFace3 kartya beszerzése,
de legalabb létrehozhatunk egy jo nagy RAMDISK-et, és
létezik néhany jateék is (fokent Noel Persa atiratok), melyek
kihasznaljak a bévitett memoriat:

Castlevania

Legalabb 128 kB RAM kell a futtatashoz.

128KB esetén a rendszerszegmens felulirodik, nincs tolté-
si/mentési opcio és végzoddes (end sequence), és 4 zene
eltavolitasra kerult (LPT van a helyén)

144KB-nal hianyzik a vegzodes és 4 zene eltavolitva (LPT
miatt)

160KB nincs végzodes

176KB-nal és folotte minden opcio elérhetd

The Next War

Legalabb 128KB memoariat igenyel.

A jaték zenéje csak legalabb 256KB memoriaval rendel-
kezd gép esetén toltddik be, ebben az esetben 11 ma-

program
31872 bytes in system
86699 bytes uvunused

sodperc ismetlodik, a teljes zene betoltésehez 2,5 MB
szukséges.

Where Time Stood Still

128KB RAM esetén a rendszerszegmens és a 0-3s lap is
felulirodik

144KB RAM esetén a rendszerszegmens felulirodik
160KB RAM és felette, a rendszerszegmens, es 0-as lap
erintetlen marad.

Microprose Soccer Reloaded
128K+-on van csak jatékallas mentés es toltes.

The Hobbit
640KB+-nal betolti az egész jatékot a memoriaba, és
nincs utantoltdgetes.

Wolfenstein 2004
Jatek kdzben zene csak 128KB+-on van.

Norht & South
Legaldbb 256Kb RAM-mal rendelkezd EP esetén az egész
program a memoriaba toltédik.
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Bobby Bearing

1986 - The Edge

irta: Kiss Laszlé
(Lacika)

THE ECGE MR

Az Edge Games (eredetileg Softek néven futott) a nyolcva-
nas evekben Osszehozott par nem tul emlékezetes, de Uz-
letileg sikeres jatekot a kor 8 bites gépeire. Ezen platformok
kihalasa utan a cég meég megprobalta régi sikereit uj platfor-
mokon is elsutni, mar mérseékeltebb sikerrel. A jogtulajdonos
- Tim Langdell - ezért uj, jovedelmezdnek tind bevételi for-
ras utan nézett: Mindenkit beperelt vagy perrel fenyegetett
aki és ami az ,Edge’ szot hasznalja a nevében. A jo Tim karri-
erje ,csucspontjan az Electroninc Arts-nal is beprobalkozott,
a Mirror's Edge miatt. Mint kiderult, egy mamutvallalat mar
tul nagy falat egy ilyen pitianer alaknak, ezért a pofara eses
utan kénytelen volt ujra elkezdeni dolgozni. Ennek terméke
volt a i0S-platformokat megceélzd EDGEBobby? cimu jate-
kuk. A jaték hirdeteseiben ,a roppant nagy sikernek érvendé
Bobby Bearing folytatdsa” jellemzést biggyesztették hozza.
Ebbdl arra lehet kdvetkeztetni, hogy Tim Langdell - tévesen
- azt hiszi, ez cége eqgyik legjobb jatéka... Egyebként a jatékot
nem ¢ irta, pikans torténeti szal, hogy 1990-ben Tim cégé-
nek két volt programozodja pert nyert ellene - azért mentek
perre, mert Langdell egyszerlen nem fizette ki a munkaju-
kat.

A Bobby Bearing sem valami eredeti otlet: egy izometrikus
nézetl akcio-kalandjatek. llyen és hasonld Knight Lore-klo-
nok tucatszam jelentek meg a ,80-as évek kozepén, szam-
talan jatekot taldlhatunk (elég, ha csak a Batman vagy Head
over Heels jatékokra gondolunk), amik szorakoztatobbak az
Edge jatekanal. Anno csak annyit sikerult kideriteni a jatekrol,
hogy valami idegesitd, golyoval gurulos Oruletrdl van szo.

A jaték fohdse teljesen egyedi modon egy csapagygolyo(!),
aki Bobby névre hallgat. Szuleivel és testvereivel Techno-
fear-ben élnek, sok mas acél ,élélénnyel’(1?) egyutt. Uno-

katestvéruk és Bobby négy testvére egy nap nem hallgattak
az into szora, és elkoboroltak. A gonosz csapagyak elcsaltak
az ifju golyokat. Bobby feladata, hogy 4 testvéret, €s unoka-
testvérét megtaldlja, és hazakisérje ket otthonukba! Test-
veéreinket, majd unokatestvérunket, sorban egymas utan kell
hazakisérni, megadott idén belul, (sorban: Barnaby, Bert,
Bungo, Boogle, Osborne.). A jobb also sarokban latszik, kit
kell éppen hazavinni (a tobbi szerepldt addig kar is keresni).
A bal also sarokban latszik, mennyi idbnk van meg, hogy a
soron kdvetkezd rokont hazakisérjuk a start-képernydn lat-
hato lyukba. A ,hazakisérés” alatt azt kell érteni, hogy egy
masik golyot (ugyanugy néznek ki, mint mi), az akadalyok
kozott ellokdossuk(l) egészen hazaig, majd veégul nekunk
is be kell gurulni a lyukba. Szerencsére a képernyd szélérol
nem tudunk leesni a mélybe, eqy képernydrél, csak a szé-
lén, nyilakkal jelzet helyeken tudunk atjutni.

Fohdsunk - golyo jellégebdl adoddan - csak gurulni tud,
Onerdbol még pattanni sem képes. Emelkeddn tudunk fel-
felé gurulni, de a legkisebb ,lépcsdn” sem tudunk feljutni
(ezek egyiranyu atjarok). Dolgunk megnehezitéserdl le-fel
mozgo paltformok (valamelyik liftként is hasznalhato), kap-
csolok / rejtett kapcsolok, gonosz fekete golydk hivatottak
gondoskodni. Bar féhdsunk acélbol van, a lefelé mozgo
platok kilapithatjak (rokonaink keményebb féembdl vannak,
Ok nem lapulnak ki). A golyok ugyan nem tudnak bantani,
viszont bosszanto €s iddtrabld modon dssze-vissza lOkdos-
nek, egyetlen szerencsenk, hogy mi valamivel gyorsabbak
vagyunk.

Technofear alaptertlete meglehetdsen nagy, ugyanakkor
valtozatosnak kevesbé nevezhetd: a képernydk tobbsége
egyetlen ,csatorna’, amik szinte ugyanugy néznek ki, csak a
szinukben kuldonbdznek, megkdnnyitve az eltévedeést. A ke-
véske szobaban, ahol valamit ,kombinalni kell’, a kapcsolok
jelentik az egyetlen lehetdseéget az interakciora.

Ha letelik az idd, az adott rokont mar nem tudjuk meg-
menteni, az idd Ujraindulasa utan a sorban kovetkezd meg-
mentendod szerepldt kell keresnunk.

Irényitas:

Billentylizet (W-P - jobbra fel, A-L - balra le, X, V, N - jobbra
le, C, B, M - balra fel).

Q - idoveszteseg aran abba a pozicioba rak, ahonnan bejot-
tunk a képernyore,

Az ENTERPRISE verzioban KEMPSTON-t vdlasztva EXTL,
SINCLAIR-t valasztva a beépitett botkormannyal jatszhatunk.
MUkodik a billentyUzet is, de pause (SPACE billentyU) nincs.
A menuben a 6-7 billentylkkel tudjuk az iranyitast kivalasz-
tani, a 0 megnyomasaval indithatjuk a jatékot.
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The Sword of lanna

irta: Kiss Laszlé
(Lacika)

Réges-régen a vilagot a Kaosz istene uralta, amibdl persze
semmi jo nem sult ki. lanna - egy masik istenség - azonban
olyan kardot készittetett, ami képes legydzni a gonoszsag te-
remtmeényeit. A kardot egy nagy harcos, Tukaram érdemelte
ki, aki hosszu harc utan végre békét hozott a vilagra. De a
gonosz nem nyugszik, néhany évszazaddal késébb (no igen,
halhatatlanoknak konnyu turelmesnek lenni...) Ujra tdmadnak!
Tukaram persze rég halott, de a kardja fellelhetd! Jarkum-nak
- a ,szerencses” kivalasztott harcosnak - tehat rendet kell
teremtenie a gonosz istenség csuf teremtmeényei kozott!
llyen elédzmeényekkel indul a RetroWorks paradésan kivitele-
zett jatéka. A program - jatékmenetben (és szinvonalban) -
alig tagadhato modon hasonlit a Prince of Persia-ra. Hosunk
ugyan ezuttal nem egy ifju herceg, hanem egy nagydarab
barbar harcos, de faladata hasonlo. A jaték folyaman eldttink
kibontakozd (minimalista) torténet kozepette kell eljutnunk
- a szukseges targyak megszerzésével - a nehézségi szint
kijarataig, ami a kovetkezd szintre visz. F&hdsunk, rengeteg
- gondosan animalt - mozdulatra képes: Termetét megha-
zudtolo ugyesseéggel kapaszkodik, maszik, ugral. De szukseg
esetén egyetlen gombnyomassal eldkapja farzsebebdl jol
megtermett kardjat, hogy miszlikje vagja a ra tamado lénye-
ket. Ebbdl talan mar nem sejthetd, hogy féhdsunknek a kard-
jan, és akrobatikus képessegein kivul az eszét is probara kell
tenni, hogy elharitsa az elé tornyosuld akadalyokat:

Az akadalyok kozott a szornyek a legnyilvanvalobbak (mond-
hatni ,szemetszurdak”...). Megadott pozicioban jaréroznek,
ha egy vonalba kerUlunk veluk és felénk fordulnak, észre-
vesznek. Ilyenkor Ok is kardot rantanak, és rank tamadnak.
Az egyszerU(?) csontvazak nem sok vizet zavarnak, de van
par kellemetlen figura, aki - ha rosszkor pislogunk - lekasza-
bolnak, legalabbis, amig kevesebb a tapasztalatunk. Mert-
hogy a jatékban a harcok folyaman tapasztalatot szerzunk €s

megfeleld mennyiségu gydzedelmes harc utanszintetlépunk!
Osszesen 8 szint van, nagyobb szinteken nagyobb sebzést
osztunk ki é€s jobban birjuk a gydrédést. Persze szornyekbdl
is vannak alacsonyabb, magasabb szintlek... Figyeljunk erre,
mert ugyan egy egyes szintl csontvaz nem sok gondot okoz,
de egy kettes szintl semmi perc alatt miszlikbe aprit! Nincs
mese, itt ki kell ismernunk a szornyek harcmodorat! Az egy-
szer legy6zott ellenfelektdl szerencsére végleg megszabadu-
lunk, legkdzelebb, amikor arra jarunk, mar nem jelennek meg.
Itt érdemes par szot mondani a harcrendszerrdl: a minket
ért sérulések (ide értve a harcban szerzett séruléseket, vagy
amit azeért szerunk, mert nagyobb magassagbol esunk le)
energiankat csokkentik, a ,mUszerfalon’, a portrénk mel-
letti piros sav ezt jelzi. Mellette a vilagoskek sav a meg-
Szerzett tapasztalati pontot jelzi. Ha ez eléri a maximumot,
szintet lépunk, amit az L (level) jelzés szamlal. A mi para-
meétereink mellett, jobbra a képernydn rajtunk kivil tartoz-
kodo szornyek (maximum 2) energidja és szintje lathato.
Ha elfogy az energiank (meghalunk), az utolso ,ellendérzd
ponttol” kezdjuk Ujra a kalandot. A program nem szamlal éle-
tet.

Terepakadalybol a legkézenfekvdbb a jatéktér oldalan lévo
kapu (az els® szinten sarga), melyet a hozzajuk tartozo kap-
csolo (egy nagy kar) elmozditasaval, vagy az ajtot 6rzd szorny
legydzesevel lehet kinyitni. A faajtokkal konnyebb dolgunk
van: ezeket egyetlen kardcsapassal dsszetorhetjuk. Tipp: ha
egy ellenségre raeresztunk egy kapcsoloval mukodtethetd
ajtot, kilapul!

A szemkozti falon athatd ajtok ugyanugy mukodnek, mit a
kepernyd oldalan levok. Ha kinyitottuk, a ,fel’ irannyal tudunk
rajta keresztulmenni. Némelyik ajté mellett viszont kulon-
bdz6 szinl zarat latunk, ezek nem kapcsolokkal mukodnek,
meg kell taldlni a megfeleld szinG kulcsot hozza. Ha nalunk
van a megfeleld kulcs, kdzeledtunkre az ajtd magatol kinyi-
lik. (Sokfele alaku ajtd van, sajnos nem minden ajtorol latszik
egyértelmuen, hogy tényleg az.)

A foldon heverd ladak, edények - vagy €ppen golyok - aka-
dalyt képeznek ugyan eléttunk, de egy kardsuhintassal eze-
ket is széttorhetjik. Altaldban valamilyen targyat is rejtenek,
ritkdbban kapcsoloként is szolgalnak!

A karokra, tdzre kuldndsen figyeljunk, ha ezekbe zuhanunk
vagy lépunk, azonnal meghalunk!

Nyugodtan nevezhetjuk magukat a platokat is akadalynak! Itt
bizony lesz bében ugralas. Valahol helyben tudunk felugorni
eés felkapaszkodni, valahol csak nekifutasbol tudunk atugor-
ni (Ugy nagyobbat ugrunk, mint helybdl). Azon platok szélet,
amiben meg tudunk kapaszkodni, a program mas szinnel
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jeldlimeg. Pl az elsd szinten jol lathatd modon fehérrel. Ezen
platok szélérdl - hattal allva - le is tudunk maszni, elkertlendé
anagyobb magassagbolvalo leesést. Magyaran minden olyan
képességunkre szukségunk lesz, mit Perzsia Hercegeének...
Tipp: ha egy ,szakadeék” tul széles és nem tudjuk atugorni,
meg lehet, hogy meg tudunk a plato szélébe kapaszkodni.
Ugras kozben tehat mindig tartsuk nyomva a ,fel’ iranyt.
Csapdak: feléenk gurulod sziklak, holavina, stb. Akkor indulnak
el, ha a palya egy bizonyos pontjara értink. Ha nem tudjuk
idében kikerUlni, az halédlos. Joszerivel csak akkor van esé-
lyunk kikerulni, ha mar ismerjuk a csapdat, szamitunk ra, igy
egy kis Rick Dangerous beutést is kap a jatékmenet...
EmlitettUk mar a targyakat, nézzuk meg, hogy milyen targya-
kat talalhatunk:

Etel: kildonbozd formaban talalva taldlhatjuk. Nem tudjuk fel-
venni, a helyszinen elfogyasztva azonnal potolja elvesztett
energiankat.

Gyogyital: felvehetjuk, majd a kivant pillanatban elfogyasztva
szintén energiankat potolja.

Kulcsok: a zarral ellatott ajtokat nyithatjuk ki vele.

Fegyver. Nem lesz sok, &sszesen haromféle fegyvert hasz-
nalhatunk.

KUldetésekhez kapcsolodo targyak:

Beféttesuveq: tokéletesen alkalmas arra, hogy a megfeleld
kutnal szenteltvizzel toltsuk meq.

Egyéb - dldozati oltarokra helyezendd - kincsek.

A .muszerfalon” a bal oldali targylistaba kerulnek a kulcsok,
gyogyitalok, kincsek. Kdzépen lathato az aktualis fegyver.
A targyakkal a \H" megnyomasa utan megjelend menuben
tudunk buvészkedni. (jobbra - balra, valasztas a targyak ko-
zOtt, t0z - targy hasznalata, le - fegyver valasztasa). Ugyan-
ebben a menuben az X' megnyomasaval szakithatjuk meg
a jatékot, vagy a H' ismételt megnyomasaval léphetunk
vissza a jatékba. Megjegyzendd: a gyogyitalt nem érdemes
tartogatni a kdvetkezd szintre, mert nem marad nalunk!
Szépen animalt f&hdsunk meglehetdsen sokféle akrobata-
mutatvanyra képes. Az, hogy milyen mozdulatot tud, attol
fugg, kezében van-e a fegyver, vagy sincs. A ,tiz 2’ billenty-
vel lehet a fegyvert eldkapni, elrakni. Ha valahol leesunk,
automatikusan elrakjuk a kezunkben lévd fegyvert. Fegyver
nelkuli ,mutatvanyok”:

jobbra - balra: séta,

tlz + jobbra - balra: futas (a tiz gombot nem kell nyomva
tartani),

tUz: kapcsolo hasznalata,

le: guggolas, targy felvétele,

fel: ugras, kapaszkodas, belépés ajton,

fel + jobbra - balra: ugras (futdsbol, vagy allva).

Fegyverrel a kézben:

jobbra - balra: elére, hatra,

tuz fel: tdmadas felulrdl,

tUz + jobbra + balra: kétféle tdmadas csipdbdl,

tUz + le: tdmadas lequggolva,

fel: védes.

A jaték Osszesen 8 hatalmas szinten jatszodik. Mar volt szo
rola, hogy egyetlen életunk van. Az elsé szint is hatalmas,
de oftt legaldbb nem nagyon lehet eltévedni. A tobbi szint
viszont kész labirintus, tele kapcsolokkal és zart ajtokkall
Szerencsére a program annyira azért nem szivatja jatékoso-
kat, de a labirintusokat fel kell térképezni, a szornyek visel-
kedeéset ki kell ismerni. Hogy a végceél egyetlen életunk bir-
tokaban elérhetd legyen, a program egy otletes megoldast

tartogat: Minden szint elejen (kivéve persze az elsdt) meg-
kapjuk annak kodjat! A megfeleld kodot a menuben (PASS-
WORD menupontban) megadva az adott szinttél indithatjuk
ajatékot - kimélendd a jatékosok idegrendszerét €s hajzatat...
Akik pedig a nyolcadik szint végeén legy6zik a Kdosz istenét is,
tovabb bolyonghatnak egy titkos palyan (ez lenne a 9. szint,
aminek Nostalgium a neve). Ez régi spanyol jatékok helyszi-
neit eleveniti meg (A RetroWorks spanyol csapat): Camelot
Warriors, Sir Fred, Game Over, Livingstone Supongo, Army
Moves, Fred, Abu Simbel Profanation, Freddy Hardest
A Kivitelezésrol csak szuperlativuszokban lehet beszélni.
Az animacio, grafika gondosan megrajzolt és valtozatos.
A labirintusok hatalmasak, konnyl bennuk eltévedni (Aki
Rastan-féle futkoraszasra szamit, csalodni fog..) A jaték-
menetet jol megkomponalt zenék kisérik. Kell is a prog-
ramnak a memoria. A jaték - méretére tekintettel - ere-
detileg lemezen jelent meg, ebbdl keszult magnos (tap)
verzio, bar ezt igazi gépen csak a turelmesebbek erdltessek.
Nehézségi szint kodok:

Level 2: D4545E558D

Level 3: 97574C54DE

Level 4: 96564354DD

Level 5: 91516654FC

Level 6: BO50785719

Level 7: B35364571F

Level 8: A253645730

Level 9: OCAFECAFEOQ

A jaték eldszor ZX Spectrum-ra és MSX2-re keészult el 2017-
ben. A CPC verzio 2020-ban jelent meg cartridge formaja-
ban, ezt konvertdlta Geco. A program meglehetdsen mére-
tes, igy a CPC verzio - a CPC-s lemezek kapacitdsa miatt
- eleve cartridge-be lett tervezve, vagyis nincs beldle utantol-
tos valtozat (mint amilyen a Spectrum verzio). Enterprise-on
a program egyben toltdédik a memoriaba, a RAM igénye
576KB. Sajnos utantoltds verziot nehéz lenne beldle csinalni,
mert szint adatok vegyitve vannak mas adatokkal, raadasul
egy-egy szinthez 128KB-nal is tdbb memodria szukséges. A
CPC (és Enterprise) verzio 4 szinl képernydn fut, a Spectrum
verzioval azonos felbontasban és képernydmeéretben. Ezt, il-
letve a sztered zenét leszamitva a jaték azonos a Spectrum
valtozattal. Valtozasok az Enterprise-verzioban:

Extra szinek kerultek a programba (ilyen pl. a jaték végén a
scroll-0zo szoveg egy szindtmenetbdl sejlik eld), a legna-
gyobb modositas a vizen évo tukorkeép, és a hullamzas: ez
LPT modositassal lett megvalositva, 2 verzio is bekerult, ami
a program indulasakor véletlenszerlen kerul kivalasztasra,
majd valtjak egymast a menuUbe visszatéréskor.

A megfeleld botkormany adapterrel két gombos botkor-
manyt is kezel a program.

1 tzgombos botkormanynal ,tiz+fel: kard kirant, e kard
eltesz.

Ha a .tuz 2, vagy a billentylzet kard gombja (alapértelmezeés
szerint jobb SHIFT) lett megnyomva, akkor az egy gombos
joystick kard elrakas funkcio inaktivalodik, a menube épés-
kor aktivalodik ujra.

Cheat beépitve: a C és H billentyl lenyomasa utan nem fogy
az energiank.

Iranyitas:

EXTL, EXT2 botkormany vagy billentylzet (O, P, Q, A, SPACE)
A billentylzet a beépitett botkormanyra is definialhato.

thz 2: jobb SHIFT

HOLD / PAUSE vagy H: szlinet / kilépés


http://ep128.hu/Games/Rick_Dangerous.htm
http://ep128.hu/Games/Camelot_Warriors.htm
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IS-FORTH - 7. resz

Intelligent Software - 1985
rendszerbovito, FORTH programozasi nyelv

Példa string valtozo inputjara: Az EXPECT és a SPAN hasz-
nalataval definidlhatunk egy olyan szot, ami bevesz egy
maximum 255 hosszu szoveget, letdrolja a PAD-ben, vagy
barmilyen mas, 255 hosszura deklaralt valtozoban. Példa:

: $? DUP 14 255 EXPECT SPAN C@ SWAP C! ;

Ez a sz0 beveszi a stringet, elteszi a hosszt, és mindezt ta-
rolja azon a cimen, amit elézdleg a verembe tettuk. Példa:

PAD $?

A gép ezutan varakozik az input szovegre. Miutan megad-
tuk a stringet, gépeljuk be a kovetkezot:

PAD S.
Erre a beadott szoveg kiirodik.

String tarolas és string felvetel

A S@ operator felvesz egy stringet és elhelyez a PAD-ben,
aminek a cimeét a veremben talaljuk. A S! operator a PAD-
ben &vé stringet teszi be egy megadott string valtozdba.
Példa:

, Fred” SCONSTANT NEVS
NEVS Sa S.

A fentiekben deklaraltuk a NEVS-t és betettUk a PAD-be.
Ezutan kiiratjuk a NEVS-t.

Szoveg input belséleg definialt szobol
, (idezojel)

Ez az operator nagyon hasznos string valtozok iniciali-
zalasahoz. Eredmeényképp az idézdjelben lévd szdvegek
bekertlnek a PAD-be. Gyakran hasznalatos operatorral
egyutt és az EXOS-nak valo paraméter atadaskor. Lénye-
ges, hogy az elsd karakter €s az elsd idézdjel kozt egy
szokodznek kell lennie. Peldaul:

80 SVARIABLE JANIS
, En vagyok a Janil” JANIS S!

Stringek oOsszeflizese
Nagyon gyakran van szukseég két string dsszekapcsolasa-
ra. A CONCAT szo a veremben tarolt kezdédcimuU karakter-

ldncot hozzakapcsolja a PAD-ben lévd szbveg vegehez
€s az igy létrejott szoveg kezddcimeét a verembe teszi.
Peldaul:

, alacsony” SCONSTANT MAS
. magas-"
MAS CONCAT S.

String 0sszehasonlitas

A S<> operator megvizsgalja, hogy ket string kulonbodzik-e
egymastol. Altaldban ez egy IF ... ELSE ... THEN struktura-
ban hasznalatos. BillentyUzet input ellendrizhetd ezzel az
6sszehasonlitd operatorral.

Példaprogram a string-valtozok hasznalatara

, Szial Mi a csaladi neved?” SCONSTANT H1$

, Es a keresztneved?” SCONSTANT H2$

, Orulok, hogy megismerkedtunk , SCONSTANT VA-

LASZS

, . SCONSTANT URESS

20 SVARIABLE CSALNEVS

20 SVARIABLE KERNEVS

- $? DUP 14 255 EXPECT SPAN C@ SWAP C! ;

*SZIA CR H1$ $. CR CSALNEVS $? CR H2$ $. CR
KERNEVS $? CSALNEVS S@ URESS CONCAT
KERNEVS CONCAT CR VALASZS S. PAD $. CR ;

A programot a SZIA szoval hivhatjuk meg.

Byte-sorozatokat kezeld, kényelmes alapszavak:

TYPE (cimhossz----)

Kiirja a kimeneti eszkozre (alapértelmezés szerint a képer-
nyodre) a cim-en lévd karaktersorozatot, a megadott hosz-
szon.

CMOVE ( honnan-cim hova-cim hossz - - - - )
Byte-sorozat mozgatasa egyik cimrél a masikra. Az atvitel
az alacsonyabb cimeken kezdddik.

FILL (cim hossz karakter - - - -) A memoriat
a cim-tol kezdve hossz szamu karakterrel tolti fel. Ha a
hossz 0, nem torténik semmi.

ERASE (cim hossz----) A memoriat a cim-tol
kezdve hosz szamu 0 byte-tal tolti fel. Ha a hossz O, nem
tortenik semmi.

A WORD

WORD (c----)
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(ejtsd: vord, jelentése: sz0) tordeli a befolyamot a vermen
megadott hatarolokarakter alapjan. Azaz: a WORD beol-
vassa a befolyam karaktereit, egészen a hataroloig, atal-
litja a megfeleld rendszervaltozokat (hogy a legkozelebbi
WORD ott kezdje az olvasast, ahol ez befejezte), a beol-
vasott szoveget pedig FORTH-fuzér formajaban a HERE
cimre teszi. A WORD a sor végét mindenképpen hataro-
lonak érzi.

Egy pelda a WORD alkalmazasara a LEVEL szo, amelyet
igy lehet majd hasznalni:

LEVEL KATINAK
DRAGA KATI, HALALOMIG IMADLAK
PITYU

avagy

LEVEL ELEONORANAK
DRAGA ELEONORA, HALALOMIG IMADLAK
PITYU

Lassuk a megvalosulast:

- LEVEL
32
WORD

CRCR

" DRAGA’

HERE COUNT

3-

TYPE

" HALALOMIG IMADLAK"
CR 20 SPACES

SPITYU" CR

(@ szokoz kodja)

( beolvassa a LEVEL utan megadott nevet )
(az els® szokozig, FORTH-fUzér formaban )
( leteszi HERE cimre )

(a fontos vallomasokat Uj sorban kezdjuk )

(avermen a név cime és hossza )
(.nak’, .nek” nem kell )

A Kisérletez6 Olvaso esetleg kiprobalja a kovetkezot:
32 WORD ABRAKADABRA HERE COUNT TYPE

€s azt varja, hogy az ABRAKADABRA szot kapja valaszul,
hiszen azt olvasta be a WORD. Ehelyett a TYPE szot fog-
ja kapni, mivel az interpreter a parancssorok elemzesére
maga is a WORD-&t hasznalja, igy, mire a TYPE végre-
hajtodik, az utolsonak végrehajtott WORD-6t réamolta a
HERE cimre.

Honnan ismeréds? (WORD-del mUkodd alapszavak)
A WORD-ben az a szokatlan, hogy nemcsak a veremrél
vesz adatot, hanem maga mogul, a befolyambodl is kivesz

egy szoévegrészt és felhasznalja. A jelenséggel mar talal-
koztunk egyes FORTH alapszavaknal; ezek a szavak mind
a WORD-6t hivjak.

A legegyszerUbb ilyen alapszo a (, amelynek a forrasaval
is megismerkedunk:

(41 WORD ;

(41 a zaro zardjel kodja). A nyitd zarojel beolvassa, amit
maga mogott talal, egészen a zard zardjelig (vagy a sor
végeig). A WORD ugy allia at a megfeleld rendszerval-
tozokat, hogy az interpreter legkdzelebb a zard zarodjel
utanrol olvasson; igy a befolyanmak a két zarojel kozotti
része egyszerden nem rug labdaba.

A masik alapszo, egy csokkent értéky valtozata:

0" 34 WORD HERE COUNT TYPE ;

(34 az idézojel kodja). AWORD beolvassa a befolyamot az
idezdjelig s FORTH-fuzér formajaban elhelyezi a HERE
cimen; innen egy COUNT TYPE sorozattal kiirathato.
Mennyivel tud ennél tobbet az igazi sz6? A kildnbség ak-
kor latszik, mikor a szot definicio belsejében akarjuk hasz-
nalni. Az igazi a definicioban megadott széveget irja ki, az
itteni valtozat a definialt szo végrehajtodasakor olvassa el
a befolyambol a kiirando szdveget.

WORD-del olvassa be az elfelejtendd szo nevét a FOR-
GET is. A WORD munkal minden olyan sz6 belsejében,
amellyel mas szavakat definialhatunk:

VARIABLE CONSTANT ;

Pontosabban, a CREATE szo6 hozza létre az Uj szotarele-
met, a CREATE pedig a WORD-del olvassa be a létreho-
zando szotarelem nevet.

3.7. Szdmkonverziok

Megfeleld tipushoz megfeleld kiiratas

A . R D. egyontetlien egy-két szamjegy-eldallitd alapszora
epul. Ugyanezekkel az alapszavakkal mi is barmikor irha-
tunk hasonlo szavakat, amelyek valamilyen formaban kiir-
jak a vermen levd, adott tipusu értéket.

A vermen levd binaris érték kiirhatd szamjegyekkéeé kon-
vertalasat a

<#
szO kezdiel és a
H>

fejezi be.
A konvertdlt jegyeket el®allitd szavakat (#, #S, HOLD,
SIGN) a <# hivasa utan, a #> hivasa elott futtathatjuk.

A konverzio soran a memoriaban étrejon a konvertalt je-
gyekbol és kiegeszitd jelekbdl allo fuzér, amelynek cimét
€s hosszat a #> a veremre teszi (igy TYPE-pal kiirathatjuk).
Aki mar probalt egy szamot az eqyik szamrendszerbdl a
masikba atirni, az tudja, hogy ez csak visszafelé, az utol-
SO jegytol kezdve megy. A konvertalo szavak is ,visszafelé
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hordanak”: a kiiratando karakterekbol allo fuzér hatulrol
kezdve készul el. A fUzér utolso (elsdnek elkészuld) byte-
ja a pad elso byte-ja. (Ne csodalkozzunk tehat, ha a kon-
vertalo szavak elrontjak a pad elején tarolt adatainkat!) A

#(udl----ud2)

570 beilleszti a fUzérbe a (hatulrol) kovetkezd jegyet. MU-
kodése: az udl eldjel nélkuli duplaszot elosztja a BASE
tartalmaval. Az ud2 hanyadost a veremre teszi, hogy a
konverzio folytatodhasson; kikalkulalja a maradékbol a
megfeleld szamrendszerbeli szamjeqy kodjat é€s beirja a
fuzérbe. A

#S

végigkonvertalja a vermen levd eldjel nelkuli duplaszaot,
annyi jegyet tesz a mar eldallitottak elé, amennyi szuk-
seges (tehat ertéktelen, vezetd 0-kat nem). A vermen egy
duplaszavas O marad. A #S forrasa egyebkent:

S #S (ud----dupla-0)
BEGIN
# (egy jegy)
OVER OVER OR 0 = (a vermen hever® duplaszo 07)
UNTIL ( ha nem O volt az utolso duplaszo, folytatjuk )

A duplaszot, amelyben 3 konverzio részeredmeényeit tar-
tottuk, a #> dobja el a veremrdl. A #, igy a #S is a BA-
SE-nek megfeleld szamrendszerbeli jegyeket allit eld. A

HOLD (c----)

szO beirja a kapott ¢ karaktert az eddig konvertalt jegyek
elé. Ha peldaul duplaszavas, eldjel nelkuli szamot akarunk
ugy kiiratni, hogy az utolso két jegy tizedesjegynek lat-
szodjek:
- 2TJE
<#
#*H#
46 HOLD
#S
H#H>
TYPE

(ud----)
( konverzid eleje )
(eldallt a ket utolso jegy )
(tizedespont)
( tovabbi jegyek )
( konverzio vége )

Vagy, ha magunk szeretnénk a vermen megadni, hogy
hany tizedesjegy legyen:
- TJE
<#
0 DO # LOOP
46 HOLD
#S
#>

TYPE

(ud tizedesjegyek - - - -)

( konverzio eleje )

(tizedesjegyek )

(tizedespont)

Ha eldjel nelkuli, egyszavas értéket akarunk kiiratni, az
sem gond. Kénnyen csinalhatunk beléle kétszavasat, hi-
szen (pozitiv szamrol lévén szo) a duplaszavas érték ma-
gasabb helyi értékl szava O, egyszerlen ezt kell csak a
veremre tenni. Erre szolgal az

Uu----)
Sz6. Forrasa:

U (u----)

0 ( a duplaszod magas helyiérték( szava )

<# #S #> (a szukseges szamjegyek eldalltak )
TYPE SPACE

Tobbnyire azonban eldjeles ertekekkel dolgozunk. Enhez
meg kell ismerkednunk a

SIGN(nd----d)

szoval, amely szintén a <# és #> kozott hasznalatos. A
SIGN az a (azaz a verem harmadik eleme) eldjelétol fug-
gden tesz a konvertalt sorozatba minuszjelet vagy sem.
Példa a . sz0 lehetséges forrasa:

So(n----)

DUP ABS ( a felsé példanynak nincs eldjele )

0 (konnyu belodle eldjel nelkuli duplaszot csinalni)
<# #S SIGN #>

TYPE SPACE

Vegul egy szellemes példa Leo Brodie-tol, a STARTING
FORTH cimu konyvbél: Tegyuk fel, hogy a vermen heveré
duplaszo a masodpercek szama, €s mi ora: perc :masod-
perc formaban akarjuk kiiratni ezt az idétartamot. Laviroz-
nunk kell a 10-es és a 6-0s szamrendszer kozott.

- SEXTAL ( attérés 6-os szamrendszerre )
6 BASE ! ;

00

# (egy decimalis jel eldallitasa )
SEXTAL

# (eqgy ,szextalis jel eldallitasa )
DECIMAL

58 HOLD ( kettospont )

A fenti programocska, ha jobban belegondolunk, a 60-nal
valo osztas maradékat irja ki, mégpedig tizes szamrend-
szerben. (A hanyadost pedig tovabbadja a vermen.) igy a
kivant szot mar kdnnyen megirhatjuk:
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cSEC (ud----)
<# OO OO #S #> TYPE SPACE

4. A virtualis memoria

Alapok

Mire ide eljut, az Olvasd bizonyara rengeteg programot
irt mar. Nagy részuket kerny6re szerkesztette, hogy javit-
hassa Oket. A kernydk az Un. virtualis memaoriaban vannak.
A virtualis memoria a memoria kiegészitése lemezzel, le-
mezes kernyofile-lal vagy kazettaval. (A legutobbi kicsit
nehézkes, mert a FORTH virtudlis memoria kezelési elvei
kozvetlen hozzaférést igenyelnek).

A virtualis szo itt latszolagosat jelent. A virtualis memoria
elnevezés azt tukrozi, hogy a virtualis memoria blokkjait
- bar adathordozdn vannak - programozaskor ugy latjuk,
mintha a memaoriaban lennének. Mégpedig azért latjuk
ugy, mert a

BLOCK ( blokksorszam - - - - memoriacim )

sz6 gondoskodik rola, hogy a blokk, amelyre hivatko-
zunk, beolvasddjék a memoriaba, ha eddig nem volt ott;
a visszakapott cimtél kezdve megtalaljuk a memaoriaban
a blokk tartalmat. A blokk itt az olvasas-iras fizikai egyse-
gét jelenti, altalaban (lemezrdl léveén szo) egy szektort. A
BLOCK szo:

beolvassa a memoriaba a megadott sorszamu blokkot
€s visszaadja a beolvasott blokk cimet;

vagy, ha a blokk egy el6z6 beolvasas kovetkezteben
mar a memoriaban van, akkor megkeresi €s megadja a
cimet.

Az utdbbi esetben nem fordulunk a lemezhez; idot taka-
ritunk meg anélkul, hogy erre programiraskor ugyelnunk
keéne.

A virtualis memoria blokkjait az interpreter a memaoria un.
blokkpuffereiben tartja. A BLOCK végignézi, hogy nincs-e
a keresett blokk valamelyik blokkpufferben; ha megtalal-
ta, akkor a blokkpuffer cimét kapjuk, ha nem, akkor beol-
vas, de melyik pufferbe? A valasz egyszerl, ha van Ures
blokkpuffer. A blokkpufferek azonban kevesen vannak a
virtualis memoria blokkjaihoz képest. Tobbnyire valame-
lyik foglalt blokkpuffert kell felUlirni. Mi torténik ilyenkor a
puffert foglalo blokkal? Elvesz a tartalma, vagy visszairodik
az adathordozora?

Ezt mi magunk dontjuk el. Ha nem teszunk semmit, a
puffer tartalma nem irodik vissza, tehat csak olvassuk a
virtualis memoriat. Azt, hogy egy adott blokkot majd visz-
sza is akarunk fratni, a blokkra valod hivatkozas (BLOCK)
utan az

UPDATE (----)

szoval kozoljuk. Ettol az adott blokk ,update-elt’, vagyis
modositott lesz. A szohasznalat eqy kicsit felrevezetd; a
blokkpuffer tartalmat majd ezutan fogjuk modositani, az
adathordozo blokkjait pedig meég késdbb, mikor a puffer-
re szukseég van, vagy mikor minden maodositott puffert
visszairunk.

Az UPDATE mindig arra a blokkra vonatkozik, amelyre a
legutoljara hivatkoztunk a BLOCK szoval.

(Ez egyszerUen ugy torténik, hogy a BLOCK leteszi a PREV
rendszervaltozoba a blokk szamat, az UPDATE pedig ott
taldlja meq).

Az Osszes modositott blokkot a

szoval irathatjuk ki (példaul, mikor felallunk a gép mel-
161). Ha viszont vissza szeretnénk csinalni mindazt, amit
a blokkpufferekben elkevertunk, az EMPTY-BUFFERS (
--—- ) utan tiszta lappal indulhatunk; az interpreter Ures-
nek tekinti az &sszes blokkpuffert, anélkul, hogy egyet is
visszairna (vagy a blokkpufferek tényleges tartalmat meg-
valtoztatna. Az

EMPTY-BUFFERS

nem a puffereket torli, hanem a pufferek nyilvantartasat
irja at.)

Hogy a virtualis memaoriaban tarolt szovegeket ugyanugy
végrehajtathatjuk az interpreterrel, mint a billentylzetrdl
beirtakat, az (tobbek k6zott) azon mulik, hogy az interp-
reternek mindig a WORD adja at a kovetkezd interpreta-
lando szot. A WORD a BLK rendszervaltozo tartalmatol
fuggden mukodik:

Ha a BLK O, akkor a billentylzetrél beolvasott parancs-
sor kovetkezd szavat veszi elS. A parancssor tarolasa-
ra szolgald memoriaterulet, a parancspuffer cime a TIB
rendszervaltozoban van.

Ha a BLK nem O, akkor a virtualis memoria egy blokk-
janak szamat tartalmazza; ebbdl a blokkbol veszi a kovet-
kez& szot a WORD.

itt érdemes megemliteni, hogy a parancsuffer cimeét a
TIB(----cim)

rendzservaltozo trtalmazza. A FORTH editorok gyakran az
aktualis kerny® soraira vonatkozo muveletekbdl dllnak. Az
aktualis kerny® szamat az SCR rendszervaltozo tartalmaz-
za. Példaul a LIST is aktualissa teszi a kilistazott kernyot,
azaz a szamat elhelyezi az SCR valtozoban.

A BLOCK, az UPDATE, a FLUSH és az EMPTY-BUFFERS a
virtualis memoriakezelés alapjai.
(Folytatjuk!)
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