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1. §SSZEALLITASI UTASITAS

BEVEZETES

Ez a fejezet a szamitogép oOsszedllitdsanak és a magnetofon, ill. a kilsé
programtar hasznalatanak az alapjait tartalmazza. A szamitdgép hasznalata-
nak egyéb részleteirdl a késdbbi fejezetekben lesz szo.

Aki még soha nem hasznalt ilyen szamitégépet, figyelmesen olvassa el ezt
az utmutatot, mieldtt hozzafog a gép osszedllitasahoz.

A szallitodobozban a kovetkezdket kell talalnunk:

A - a szamitogépet,

B - a botkormany karjat,

C - a tapegységet,

D - a tv-csatlakozdkabelt,

E - a magnetofon-csatlakczokabelt,

F - ezt a kézikOnyvet,

G - egy magnetofonkazettat,

H - egy kilsé programtarat (cartridge).

A kazettan levd programok futtatasahoz szlikségunk lesz a fentieken kiviil
egy kazettds magnetofonra is.

MUSZAKI ADATOK:

RAM: 128 Kbyte

ebbdl 113 Kbyte Basic
ROM: 32 Kbyte
Feszultség: 220V
Frekvencia: 50 Hz
Teljesitményfelvétel: 25 VA

Erintésvédelmi osztaly:




Az Enferprise kilonbozd részeivel egyiift a hozi sZhmitogepek (j nemzedekéhez tarfozik. A
vegrehajtasara is Mas szamitogepekhez , illetve killsd keszillekek vezérlésehez megfelel

1 2 3
< < <

CONTROL 1 CONTROL 2 PRINTER SERIAL

0000
1 - iraindits nyoms - ‘ @J Yy
oo g LI | rﬂrf’" Nt

a N A A
S 5

J B 6 7
il LIS
aljzat

fesek szhmdra

6 - csatiokazoaljzat mas

R Gk

keztotasara

7 - fejhaligato kimenet

8 - tv-anfenna csatia -
kozoaljzat

9 - csak kuilonleges
tv-hez hasznalt
u.nﬂnla?t'lnlmt ROM BAY

10 - tapegyseq csatia-
Iu&_ljmr ) =

11 - kulso programta- L1
rak csatiakozo - A
aljzate / CTION 1 [mmmz” [FOnCTioN 3] || [FmcTioN 4] || [Funchiong

A funkcidbilentydk e

e Al EEIRIREEERE




bovitd csatlakozo segitségével a gep alkalmassa fehetd nagyobb szamitasi feladatok
den csatlakoztathato

L
<

MONITOR

1do H -QTI

ER

=b|z ()

POW!
O A
9 ¥

+— Bovites csat-
lakozoaljzata

EXPANSION PORT




A SZAMITOGEP OSSZEALLITASA

A szamitogép osszeallitasara a kovetkezo sor-
rendet ajanljuk

1. Huzzuk ra a beepitett botkormany karjat
a gép jobb oldalan levé szarara!

2. Csatlakoztassuk a tapegység csatlako-
zojat a gép hatoldalan levé, POWER feliratu
aljzatba!

Q 3. Helyezzuk be a tv-csatiakozokabel hosz-
szU pecekkel ellatott csatlakozojat a szamito-
geép tv feliratu aljzataba, a vezeték masik véget
pedig a tv antennacsatlakozojabal




4. Helyezzuk a géphez tartozo kulsé prog-
ramtaral a csatlakozoaljzatba, es nyomjuk be
addig, amig bepattan!

5 Kapcsoljuk be a tv-1 és illesszik be a tapegyseég csatlakozdjat a
haldzatba. A készuléken ekkor egy piros lampacskanak kell kigyulladnia. A
szamitogeép el6szor néhany masodperc alatt ellendrzi onmagat, majd — feltéve,
hogy a tv-t elézéleg behangoltuk — a kovetkezo felirat jelenik meg a keperny6n
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A TV BEHANGOLASA

A szamitogép a 36-0s tv-csatornan sugarozza a képet, tehat - a tv hasznalati
utasitasanak segitségével — erre a csatornara kell hangolnunk a keszuleket.
Mivel a szamitogép hangjelet nem sugaroz, a hangot kapcsoljuk ki a tv-n
Ha a kép inog, a betlk szellemképesek, esetleg az egész kep féloldalra dol
vagy ugral, akkor ovatosan hangoljunk utana, amig tiszta képet nem kapunk.
A programozhaté tv-ken célszer( kulon csatornat fenntartani a szamito-
gep szamara, ezzel sok idot és faradsagot takarithatunk meg.

A BILLENTYUZET

A szamitégépet leggyakrabban a billentyizet segitségével iranyitjuk. Az ehhez
szukséges legfontosabb tudnivalok:

Ha egy billenty(t lenyomva tartunk, akkor kis idé mulva a gép ismetelni
kezdi a lenyomott betGt mindaddig, amig el nem engedjuk.

Nagybetiik hasznalatahoz a kivant betivel egyutt a SHIFT gombotis le kell
nyomnunk. i

Ha tobb nagybetlt akarunk egymas utan beirni, akkor nyomjuk le egyutt a
LOCK és a CTRL billentviiket. Ett6l kezdve a betlk leUtésekor a megfeleld



nagybetd jelenik meg. Kisbetiket a SHIFT gomb lenyomasaval irhatunk. Ez csak
a betubillentydkre érvenyes, a felsd sorban levé szambillentydkre nem.

Ahhoz. hogy ezeknél is felcseréljik a SHIFT-tel egyutt, ill. nélkiile valé leltés
hatasat, ne a CTRL, hanem a SHIFT billentylt nyomjuk le a LOCK-kal egyutt a
szolgaltatas bekapcsolasakor

Az utobbi két szolgaltatas kikapcsolasahoz a LOCK billentylt kell még
egyszer leutnunk.

A CTRL billentyd - hasonloan a SHIFT-hez — a kulonbozé egyéb billentytik
jelenteset valtoztatja meg. Errél a késébbi fejezetekben lesz szo részletesen

Az ALT billentydvel specialis jeleket tudunk — a tobbi billenty( segitségével -
eléallitani. A LOCK billentylivel ez is allandosithato ‘

A funkcidbillentylkkel egyes parancsok konnyebben begépelhetdk, pl. a
START parancs kiadhaté az F1 billentydvel is. Az egyes funkcidbillentydk
hatasa megvaltoztathato, de a gép bekapcsolasakor mar valamennyinek van
valamilyen alapertelmezése. Errdl a késobbi fejezetekben olvashatunk majd
részletesebben.

Az ENTER billentyd a szamitogépnek szolo Uzeneteket zarja le. Ezek
dltalaban vagy programsorok, vagy kozvetlenul végrehajtandé parancsok.

Az ERASE, ill. a DEL billentydvel a kurzortél balra vagy jobbra levd betit
lehet torolni, ha veletlendl hibas szoveget irtunk. Ha ezekkel egyutt a SHIFT vagy
a LOCK billentydt is leutjlik, akkor egyszerre tobb betdt is torolhetink.

Altalaban a begépelt betik felllijak a mar képernydn levoket. Az INS
billentydvel székozoket tudunk beszurni a -meglevé szovegbe. Ha a CTRL
billentydvel egyutt Utjuk le, akkor a szamitogép nem irja felil a meglevéket,
hanem beszurja az uj betiket. A szolgaltatas kikapcsolasahoz ujra a CTRL és
az INS billenty(ket kell egyltt lenyomni.

A szamitogepen egyszerre tobb egymasba agyazott program is futhat, Az
ESC billentydvel a soron kovetkezd programba tériink at.

A CTRL és F3 billenty(k egyuttes lelitésével oszlopokat jeldlhetink ki a
kepernyon. Ez utan a TAB billentyl segitségével mindig a kévetkezd oszlop
elejere tudunk ugrani.

A HOLD billentyGvel az éppen futd programot tudjuk felfliggeszteni, majd
ismetelt leutésével folytatni.

A STOP billentydvel megszakithatjuk a futo programot, killonbdz6 paran-
csokat adhatunk ki, majd - bizonyos esetekben - a CONTINUE paranccsal
folytathatjuk azt.

A beépitett botkormannyal a villogé kurzort mozgatni tudjuk a képernyén.

A MAGNETOFON CSATLAKOZTATASA

A kazettas magnetofon csatlakozékabelének mindkét végen négy-négy dugasz
talalhato. Ezek kozil az egyik nagyobbat helyezzilk a szamitégép IN feliratl



aljizataba, mig a vezeték masik végén a neki megfelelé dugaszt a magnetofon
EAR jelzésu csatlakozojaba.

Ha a magnetofon tavvezérelhetd, akkor csatlakoztassuk az egyik kisebbik
dugaszt a szamitogép REM 1 jeld kimenetébe, a kabel masik vegen levd
csatlakozot pedig a magnetofon tavvezérld bemenetébe. Ezutan kapcsoljuk be
a tavvezeérlést az F4 billentyd lettésével, ettdl kezdve — a gyorstekercselést kiveve
— 4llanddan lejatszas allasban tarthatjuk a magnetofont, mert a szamitogép
automatikusan be-, ill. kikapcsolja, amikor szukséges.

GYARI PROGRAMOK HASZNALATA

A szamitégéphez sokféle program illeszthetd, a géppel egyutt kapott kazetta is
ilyen kész programokat tartalmaz. A kazett4n van egy oktatoprogram a gép
kezelésének elsajatitasara, ezen kivil egy a gép jellegzetességeit bemutato-
program és néhany jatékprogram.

A programok betoltéséhez helyezzilk a kazettat a magnetofonba és
tekercseljiink a legelejére. Nyomjuk le az F1 (START) billenty(t és inditsuk el a
magnetofont. A képernyd tetején ekkor a SEARCHING felirat lathato, amely a
program betdltddésének megkezdése utan felcserélodik a LOADING..... szoveg-
gel, ahol a pontok helyén a program neve all. Minden kazettan tarolt
programnak van ilyen neve, amelynek alapjan konnyen megkulonbdztethetjuk
bket akkor is, ha egy kazettdan tobb program van.

A megfelelé hangerd beallitdsahoz segitségll a képernyd felsd saviaban
kis szines négyszog lathato, amely vagy piros, vagy zold, vagy szine a kettd
kozott valtakozik. A beallitas akkor tokéletes, ha a négyzet szine véltakozik, ha
piros, akkor lassan addig csokkentsiik a hangerdt, amig el nem érjuk az idealis
szintet.

A programok betdltése kazettarol hosszabb ideig tart, az igazan nagy
programokeé akar 6t percig is. Ha a kordbban ismertetett jelzéseket latjuk a
képerny6n, akkor nyugodtak lehetunk, a betdltes rendben folyik. Barmilyen hiba
esetén a gép azonnal jelezni fog.

A masok altal irt programok betoltése el6tt figyelmesen olvassuk el a
betdltési utmutatdt, ez mindig tajékoztat a programok beolvasasarol.

Ha gyéri programot hasznalunk, gyakran megesik, hogy a billentydk nem
ugy mukodnek, ahogy azt megszoktuk. Ennek gyakod oka, hogy a program
nem BASIC nyelven irodott, hanem a szamitogep sajat nyelven, amelynek gépi
kéd a neve. llyenkor ne ijedjunk meg a szokatlan mikodéstdl, hanem
tanulmanyozzuk at a program mellé kapott hasznalati utmutatot.

A programokat tarolo kazettakat mindig gondosan kezeljuk:

Ne hagyjuk a kazettakat a tiz6 napon!

Vigyazzunk, hogy ne legyenek nedvesek vagy porosak! Hasznalat utan
mindig tegyuk el 6ket a tokjukba!



Soha ne érintsuk meg a szalagot az ujjunkkal!

Ne hagyjuk a kazettdkat olyan elektromos gépek kozelében, amelyek
magneses teret gerjesztenek (televizio, radio, hangszarok)!

Rendszeresen tisztitsuk a magnetofon lejatszofejét!

KULSO PROGRAMTAR HASZNALATA

A kulsé programtarak hasznalata sokkal egyszeribb, mint a kazettaké, Az ilyen
tar egy kis doboz. amelynek az egyik oldalan un. élcsatlakozo vagy csatlakozo-
sav van, egy muanyag lemez fémcsikokkal, amelyek a szamitdgépet kotik ossze
a doboz aramkoreivel.

A szamitogeppel kapott programtar az IS-BASIC rendszert tartalmazza,
amelynek segitsegével BASIC nyelvd programokat tudunk irni, ill. futtatni
Természetesen mas programok is kaphatok ilyen kivitelben, csatlakoztatas
utan ezek is azonnal hasznalhatok

A program futtatasahoz csak a tarat kell elhelyezniink a ROM-BAY feliraty
csatlakozoaljzatba, majd kétszer megnyomni a gép hatuljan levé ujrainditd
(RESET) gombot. Ha mas programot akarunk hasznalni, akkor kapcsoljuk ki a
gepet, és a programtarat kicserélve Gjra kapcsoljuk be.

Ha semmilyen programtarat sem csatlakoztathatunk a géphez, akkor a
beepitett szOvegszerkesztét hasznalhatjuk, amelyrél a késdbbi fejezetekben
olvashatunk bdvebben.

EGYEB PROBLEMAK

Ha véletlenul hibasan gépelink be valamit, a szamitogép jelzi azt. Ezutan
kényelmesen kijavithatjuk a hibat és az ENTER leutésével most mar helyes
parancsot adhatunk. Ha teljesen osszezavarodnank, nyomjuk meg az djraindi-
to gombot és kezdjuk elélrél a munkat.

Ne féljlink attél, hogy hibas billenty( leutésével elronthatjuk a szamitdgépet
- a gép nem megy tonkre attol, hogy nem ért bennunket. S6t, nyugodtan
probaljunk jatszadozni a billentytzettel és figyeljuk meg, mit tapasztalunk.

FIGYELEM!

A szamitogep tetejének bal oldalan levo bordazattal egyes alkatrészek felesle-
ges hojét adja le a gép. Nem baj, ha ez a rész forrd, ez normalis mikodési
jelenseég.

A SZAMITOGEP UZENETEINEK NYELVE

A forgalomba kerUld Enterprise szamitogépek egyik része angol, masik része
nemet nyelvi uzeneteket ir ki. Ennek az az oka, hogy a kulonb6zé gépek mas-
mas forrasbol erkeztek az orszagba. Ez az eltérés azonban sem a gép kezelését,



sem programozasat nem modositja. A programokat, parancsokat mindig a gep
programozasi nyelvén, azaz BASIC nyelven kell begepelnunk.

A kulonbozo gépeken az egyes billentylk elhelyezése s eltér, 10leg az
irasjeleké. A betubillenty(k kozul csak az Y és a Z cserél helyet: az angol nyelvi
gepeken Y van az U mellett alulrdl a harmadik sorban, a német nyelvieken
pedig a Z. Ez azonban a szovegek begépelését nem neheziti meg, mert a sajat
gépén mindenki a megfelelé helyen megtalalja az egyes jeleket.

Neéhany szamitogép mindkét nyelven tud uzeneteket kuldeni, ezeken a
. UK" paranccsal tudunk angol, a ..BRD" paranccsal pedig német nyelvu
uzemmodba atkapcsoln. Vigyaznunk kell azonban arra, hogy ezeken a
gépeken a billentyik feliratai a nemet uzemmodnak felelnek meg, tehat angol
Uzemmaodba atkapcsolva az egyes billentylk leitésekor nem mindig a rajtuk
levé jelek jelennek meg a képernydn. Eppen ezért csak azoknak ajanljuk az
angol uzemmod hasznalatat, akik tudnak angolul. Latni fogjuk azt is, hogy
ezeknek az uzeneteknek a megértéséhez nincs szukseg nyelvtudasra, ugyanak-
kor a gépelést igencsak megneheziti ha a billentydkon nem a megfeleld
feliratok vannak.

Az eltérd nyelvhasznalat egyetlen ponton modositjia az utasitasokat. Az
angol nyelv( gépeken a csatornaszam elott mindig font jel all, mig a nemet
nyelvieken kettds kereszt (4 ). Erre nagyon gondosan oda kell figyelnunk, es a
példaprogramok begépelése soran is géplnk nyelvének megfeleloen kell
alkalmaznunk.

A szamitogep altaldaban két dolog kapcsan ir ki szamunkra valamilyen
uzenetet. Az egyik, amikor hibat észlel, a masik, amikor a szovegszerkeszto
hasznalata kozben valamire fel akarja hivni a figyelmunket. A hibaltzenetek
listgjat mindharom nyelven — angol, német, magyar - megtalaljuk a konyv
végén, a veluk foglalkozo fejezetben. Az egyes Uzenetek jelentését a szamuk
alapjan tudjuk a magyar nyelvi tablazatbol kikeresni.

A szovegszerkesztd uzeneteit szintén kilon fejezet targyalja.



2. A PROGRAMOZAS ALAPJAI

BEVEZETES

Ebben a fejezetben a szamitégép hasznalatanak alapjaival foglalkozunk.
Tanulas kozben sok-sok példaprogramot, gyakorlatot prébalunk ki, ez ugyanis
a legjobb modszer a gép lehetéségeinek kitapasztalasara. A szakkifejezéseket
is csak fokozatosan kezdjuk majd megismerni és hasznalni.

A fejezet az egyes kérdéseket a tanulds szamara szerintunk a legkedve-
z6bb sorrendben targyalja, de az egyes alfejezetek onalloan is megérthetdk, igy
mindenki a szamara legkényelmesebb modon sajatithatja el a tudnivalokat. Az
ez utan kovetkezé fejezet a programozas minden részletét mégegyszer ismerteti
majd, de ennél részletesebben és pontosabban. Végul az utolsé fejezetben az
Enterprise haszndlatanak aprélékos ismertetését talalhatjuk, ezt azonban csak
azutan érdemes kézbe venni, ha j6| megismertuk az alapokal.

AZ ELSO PROGRAMOK

Gépeljuk be a kovetkezd programot. Vigyazzunk, mert a gép igen finnyas, a
legaprobb gépelési hibakat sem fogadia el! Miel6tt az egyes sorokat az ENTER-
rel lezarnank, ellendrizzuk, hogy nincs-e benne hiba. Ne feledkezzunk meg a
sorok elején allo szamokrdl, ezek igen fontosak, ugyanakkor a szamok utan
kovetkezd szokozoket nyugodtan elhagyhatjuk, ezeket a gép automatikusan
beszurja majd. Figyeljink arra, hogy a szamitégép kulon jelet hasznal a nullara
(0) és a nagy o betdre ().

100 GRAPHICS

11@ PLOT 640,360,

120 !

130 DO

14@ FOR SUGAR=25@ TO 1 STEP -16
150 SET INK RND(3) + 1

160 PLOT ELLIPSE SUGAR,SUGAR,
170 PLOT PAINT

180 NEXT SUGAR

190 PING
200 LOOP
210 !

220 END




A GEPELESI HIBAK JAVITASA

A gépelési hibakat igen konnyen kijavithatjuk. Ha még mindig abban a sorban
all a kurzor, ahol a hiba van, akkor az ERASE billentyGvel toroljuk a sort addig,
amig a hibahoz nem érunk, majd innen kezdve ujra irjuk a sort. Ha mar mas
sorban vagyunk, akkor a beépitett botkormannyal a hibas sor végére visszik a
kurzort, és az el6zoek szerint jarunk el. Javitas utan ne felejtsuk el ENTER-rel
lezarni a sort és a kurzort visszavinni az elso ures sor elejére. A PROGRAMSZO-
VEG SZERKESZTESE c. alfejezetbdl még a javitdsok sok mds modjat is
megismerjuk majd.

A PROGRAMOK FUTTATASA

Miutan begépeltik a programot, egy Uj sor elejére irjuk be a RUN kulcsszot,
majd kuldjuk el az ENTER-rel. Ugyanezt érhetjuk el, ha lenyomjuk az F1
funkciobillentylGt, ami utan mar az ENTER-t sem kell hasznalnunk. A funkciébil-
lentyGkrol késébb meég részletesen lesz sz6. Ha a programban valamit
elrontottunk, akkor kis idé mulva a gép visszajelez, leggyakrabban a ,nicht
verstanden” uzenettel. Ett6l ne ijedjunk meg, ussik le az F5 majd az F2
billentydket, mire ujra feltinik a képernyon a programunk. Javitsuk ki a hibakat
€s probaljuk meg ujra futtatni.

A szamitogépnek szant parancsainkat mindig az ENTER billentydvel kell
zarnunk. Amig ugyanis nem kuldjuk el vele a parancsot, addig a gép nem kezdi
meg a végrehajtast, mert arra var, hogy hatha meggondoljuk magunkat és
modositiuk a sort. A funkcidbillentylk lenyomasa utdn nem kell ENTER-t
utnunk, errdl késdbb még részletesen is olvashatunk.

A program megallitasara Ussuk le a STOP billentyat, mire a ,STOP in
Zeile..." Uzenet jelenik meg, a pontok helyén egy szammal.

Ha mégis folytatni akarjuk a programot, akkor gépeljuk be a CONTINUE
parancsot, vagy — ami ezzel egyenértékd — ussuk le egyszerre a SHIFT és az F1
billenty(t. Ezek hatasara a program onnan folytatédik, ahol megszakitottuk.

A HOLD billentyt leGtése felfiggeszti a program futédsat, a folytatdshoz a
billentyGt ujra le kell Utni. Ez lehetéséget nyujt arra, hogy megallitsuk a
programot, ha mondjuk csong a telefon, vagy kimerevitsik a képernydn
allandoan valtozo kepet, ha jobban meg akarjuk vizsgalni.

Ha mar unjuk a programot, akkor allitsuk meg, és gépeljuk be a kdvetkezd
utasitast:

135 SET PALETTE RND(256), RND(256), RND(256), RND(256)

majd inditsuk el Ujra RUN-nal.



A KULCSSZAVAK GEPELESE

Amikor a gép a programot listdzza, akkor a BASIC kulcsszavakat — amilyen
példaul a RUN, GRAPHICS, DO stb. — mindig nagybetikkel irja, ezzel is
hangsulyozva 6ket. Mi azonban nyugodtan irhatjuk kisbetivel, a gép tokelete-
sen megérti ezeket is.

A szakszavak magyarazatat a fuggelékben talalhatjuk meg.

MI IS A PROGRAM?

A program a szamitégépnek szolé utasitasok sorozata, amely megmondja a
gépnek, hogy mit kell tennie. Ebben nincs semmi kulonleges vagy titokzatos, a
gép ugyanis magatél semmire sem képes, mindenre neklnk kell utasitanunk.
Eppen ezért a programoknak nagyon pontosaknak és részleteseknek kell
lennilik. A programozas, mint minden mas idétoltés, lehet komoly feladat, de
lehet csupan szorakozas is.

A KEPERNYO TORLESE

A programot megdllitva, a képernydn mindenféle abrat lathatunk, ami igen
zavaro, mert nem tudjuk téle figyelemmel kisérni, mit is gépelunk. Toroljuk tehat
le a képerny6t a TEXT paranccsal vagy az azzal azonos hatasu F5 billentyuvel.
Ha a programban nem adtuk ki a GRAPHICS utasitdst, akkor a CLEAR SCREEN
paranccsal is torolhetjlk a képet. A képerny6t torlé utasitasok a programsoro-
kat nem mddosiljak, azokat a gép nem felejti el, hanem barmikor listazhatok.

A PROGRAM LISTAZASA

Valahanyszor programot szeretnénk modositani vagy olvasni, szukségunk van
a program szovegenek listajara. Ezt a LIST paranccsal vagy az F2 billentydvel
irathatjuk ki. llyenkor a program sorait a gép a sorszamok sorrendjében irja ki.
Ha a program tul hosszu és nem fér ki a képernydre, akkor a felsd sorok
lecsusznak a képernydordl. Ahhoz, hogy ezeket a sorokat is elolvashassuk, a
listazast barmikor felfiiggeszthetjik a HOLD billentydvel vagy megallithatjuk a
STOP-pal.

A PROGRAM TORLESE

Ha méar meguntuk a programot és masikat szeretnénk kiprébalni, a NEW
paranccsal tordlhetjuk. Az utasitas hatasara a gép a programot végleg elfelejti,
ha ajra futtatni szeretnénk, akkor ujra be kell gepelnunk.



PELDAPROGRAMOK
A kovetkez6 programok a gep képessegeit, lehetdsegeit mutatjak be. Probaljuk

ki dket!
1@ PROGRAM "Tuzcsatorna”
20 !
30 ! Ez a program egy szines
4@ ! csatornat rajzol a kepernyore,
50 ! felrobbano tuziabdakkal
60 !
190@ GRAPHICS HIRES 256
110 LET X=64Q:LET Y=360
120 FOR R=1TO 255
13@ SET INK R
140 LET A=X-R-22@:LET A1=Y-R-50
15@ LET C=X+R+22Q:LET C1=Y+ R+ 50
160 PLOT AA1,A.C1,C.C1,C A1.A A1
170 PRINT R
18@ NEXT
1990 FOR Labda=1TO 10Q@
200 CALL Tuzlabda(256,X.Y)
219 NEXT
220 !
23@ END
240 !
250 !
1000@ DEF Tuzlabda(Szin,A,B)
1910 SET LINE MODE 3
1020 SET INK RND(Szin)
1903@ FOR Jel=1TO 2
1040 FOR Sugar=1 TO 65@ STEP 3@
1050 PLOT A B,ELLIPSE Sugar,Sugar
1060 NEXT
18070  NEXT
1980 SET LINEMODE @
199@ END DEF




1900 ! Ez a program negyszogeket rajzol
10 |

120 ' A 100-140 sor csak megjegyzes,
130 ! azaz nem kell feltetlenul beirni
140 !
150 CLEAR SCREEN

16@ PRINT AT 5,13:"EZ A PROGRAM"

170 PRINT AT 6,10:"NEGYZETEKET RAJZOL."

180 PRINT AT 8,1:"A program meg fog kerni,”

19@ PRINT AT 9,1:"hogy adj meg nehany szampart.”
200 PRINT AT 1@,1:"Az elso legyen”

210 PRINT AT 11,1:"kisebb mint 1279, a masodik pedig”
220 PRINT AT 12.1:"mint 719. Minden szam utan"

23@ PRINT AT 13,1:"usd le az ENTER-t!"

240 FOR A=1 TO 5000

250 NEXT A

260 !

270 ! A 240-250 sor hatasara a gep

280 ! kb. 1@ masodpercet var

290 !

3008 DO

310 CLEAR SCREEN

32@ INPUT AT 5,5,PROMT"Az egyik oldal:":X

33@ INPUT AT 6,29, PROMT" ":Y

340 INPUT AT 8,5,PROMT"A masik oldal:":V

350 INPUT AT 9,34 PROMT" "W

36@ PRINT AT 11,5:"Mennyi ideig legyen”

37@ PRINT AT 12,5:"lathato a negyszog?"

380 INPUT AT 14,5 PROMT"Masodperc:":ldo
|

399 !
400 | A 450-480 sorok beolvassak
410 ! a negyszog parametereit

420 ! es hogy meddig
430 ! legyen lathato

440 !

45@ GRAPHICS

460 PLOT XY XW,VW.V Y. XY
470 FOR B=1 TO 50@ *Ido
480 NEXT B

490 TEXT

500 PRINT AT 15,18:"Ujra?"




51@ DO

520 INPUT AT 17,17, PROMT"i vagy n:":Valasz$
530 LOOPWHILE Valasz$<>"i" AND Valasz$<>"n"
54@ LOOP WHILE Valasz$="i"

55@ !

560 END !ltt van a program vege

100 ! Ez a program 1@ szamot rendez
106 ! nagysag szerint sorba

108!
11@ NUMERIC Tomb(1 TO 1@)

120 NUMERIC Valt,Szam Max

130 CLEAR SCREEN

150 PRINT AT 10,10:"SZAMRENDEZES"
160 FOR N=1TO 1@

170  PRINT AT 14,190:"Az ";N,"-ik szam",;
18@ INPUT PROMT":":Tomb(N)

1909 PRINT AT 14.25:" "

200 NEXT N

21@ CLEAR SCREEN

220 PRINT AT 20,20 "Rendezek..."

240 LET Veg=10

25@ FOR X=1TO 10

255 LET Max=0

260 FOR Y=1 TO Veg

270 IF Tomb(Y)>Max THEN LET Max=Tomb(Y)
280 IF Tomb(Y)=Max THEN LET Szam=Y
290 NEXTY

300 LET Valt=Tomb(Veg)
310 LET Tomb(Veg)=Max
320 LET Tomb(Szam)=Valt
340 LET Veg=Veg-1

350 NEXT X

360 FOR X=1TO 10

37@ PRINT Tomb(X)

380 NEXT X

390 END




19@ ! Ez a program kiszamitja egy kor
11@ | keruletet, ill. teruletet

120 !
13@ LET A$="A kor "

14@ LET B$%$="Add meg a kor sugarat:”
150 NUMERIC Sugar,Terulet Kerulet
16@ DO

17@ CLEAR SCREEN

180 PRINT AT 10,19:"1) TERULET"
19@ PRINT AT 11,10:"2) KERULET”
200 PRINT AT 12,10:"3) BEFEJEZES”

21@ DO
220 PRINT AT 15,19:"Add meg a valasztasod”
230 INPUT AT 16,10 ,PROMT "szamat:":Szam

240 LOOP WHILE Szam<1 OR Szam>3 OR Szam<>INT(Szam)
250 CLEAR SCREEN

260 IF Szam=1 THEN

270 INPUT AT 10,1,PROMT B$:Sugar
280 LET Terulet=PI*Sugart?2

290 PRINT AT 15,5:A%; "terulete:™;
300 PRINT AT 16,4:Terulet

310 FOR X=1 TO 5000

320 NEXT X

330 ELSE IF Szam=2 THEN

340 INPUT AT 1@,1, PROMT B$:Sugar
35@ LET Kerulet=2"Pi*Sugar

360@ PRINT AT 15,1:A%;"kerulete:";
370 PRINT AT 16,1:STR$(Kerulet)
380@ FOR X=1 TO 5000

390 NEXT X

400 END IF

41@ LOOP WHILE Szam<>3

420 END

A PROGRAMOK MODOSITASA

Préabaljuk meg moédositani ezeket a programokat. Ha a program Kkulcsszavait
valtoztatjuk meg, akker konnyen oda juthatunk, hogy a gép szamara érthetet-
lenné, hibassa valik a program. Példaul a szamokat sorba rendezé programban
a 250-es sort irhatnank ugy is, hogy:



250 FOR X=1 TOO 1@

Ekkor a program elsé részének lefutdsa utan a gép megall és hibalzenetet
kuld, mivel nem érti ezt a sort:

W

nicht verstanden
250 FOR X=1TOO 10

A kil6nbozé hibalzenetek listajat a fluggelékben talalhatjuk meg.

Az idézdjelek kozott alld szovegeket nyugodtan modosithatjuk, ennek
hatasara csak a program Uzenetei valtoznak meg. Megvaltoztathatjuk a
program szovegében levd szamokat is, és a programokat lefuttatva megfigyel-
hetjik a valtoztatas hatasat. Altalaban azt fogjuk tapasztalni, hogy vagy az
véltozik meg, hogy valamit hanyszor csinal a program, vagy az, hogy hova irja ki
az Uzeneteit a képernydn. Egyes szamok egészen mas dolgokat jeleznek,
peéldaul szineket. Az ilyen szamokat agy hivjuk, hogy kédszamok, réluk meég
bévebben is olvashatunk majd a tovabbiakban.

UJRAINDITAS

Eldfordulhat, hogy annyira dsszezavarjuk a programot, hogy szeretnénk el6irdl
kezdeni a munkat. llyenkor nyugodtan nyomjuk meg az Gjraindité (RESET)
gombot, ezzel ugyanazt érjiik el, mintha ki-, majd ujra bekapcsolnank a gépet
azzal a kulonbséggel, hogy a kordabban beirt programsorok nem vesznek el,
barmikor kilistazhatok. Ez természetesen csak végszikség esetén célszerd, mas
esetekben elég a STOP gombbal megallitanunk a programot.

NEHANY SZO A PROGRAMOZASROL

Az eddigiekbdl megismertiink néhany programot, de mikodésukkel meg nem
foglalkoztunk. Arra a kérdésre, hogy miis a program, azt valaszoltuk, hogy a gép
szamara adott utasitasaink sorozata. A program tehat egy probléma megolda-
sanak a modjat irja le a gép szamara. A szamitogéppel egyrészt novelhetjuk és
meggyorsithatjuk szamitasi képességeinket, masrészt természetesen futtatha-
tok jatékprogramok és sajat szérakoztato programjaink is.

A szamitégépek az utasitasokat vagy szavak, vagy szamsorozatok forma-
jaban tudjak felhasznalni. Mi szavakat fogunk hasznalni az Enterprise iranyita-
sahoz. Minden egyes ilyen szd egy-egy kis utasitas, bel6luk a programot
ugyanugy rakhatjuk Ossze, ahogy a kirakds jatékot elemeibdl, vagy egy
torténetet szavakbdl, azaz egyre nagyobb részeket, utasitascsomagokat, onalld



részfeladatokat képezink beldlluk. A programozas lényege: parancsokat adni a
gépnek arra, hogy mit és milyen sorrendben csinaljon.

Az kovetkezd abra is azt mutatja, hogyan lehet egy nagyobb feladatot — a
lemezhallgatast — kisebb végrehajtandd munkakra felbontani.

Keresse meg a lemezt

[ Kugcsdia be o lzmez!c'lfszr')f I

Vegye ki a boritojdbol
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Tegye ra a lemeztanyerra

Allitsa be a megfeleld sebesse

Tegye a hangszedot a lemez fole

| Eﬁed;e le a hunészedat I

| Allitsa be a honaerst I

PROGRAMOZASI NYELVEK

Ugyanugy, ahogy egy emberrel is sokféleképpen lehet beszélgetni, a szamito-
gépnek is sokféle médon adhatunk utasitasokat. S6t, hasonléan az emberi
nyelvekhez, sokféle szamitogépes nyelv is |étezik. Ezek a nyelvek tartalmaznak
bizonyos korlatozasokat, ugyanakkor mas feladatok elvégzésére igen |ol
alkalmazhatoak. Egyes nyelvekkel jol tudunk kezelni sok-sok elembdl allo
adathalmazokat, listakat, névsorokat, masokkal grafikus abrakat, kepeket
tudunk kényemesen kesziteni, megint masok pedig arra jok, hogy konnyen lehet
vellk megtanulni a programozas alapjait.



MI A BASIC?

Az a nyelv, amit ebben a kényvben ismertetlink, a BASIC. Mivel a BASIC az angol
nyelv egyes szavait haszndlja, méghozz4 az eredetivel megegyez6 formaban és
nagyon hasonld tartalommal, ezért az angolul tudok szamara a programok
még akkor is konnyen érthetéek, ha a programozasban egyelére nincs
gyakorlatuk. Azoknak sem kell azonban megijednilk, akik nem tudnak angolul,
mert nagyon keves és igen konnyen megjegyezhetd szot kell megtanulniuk.

Ebben a koriyvben a programok mind BASIC nyelven irddtak és amig a
géphez az IC-BASIC kilsd programtar csatlakozik, addig a gép is ezen a
nyelven ért. Ne felejtsiik el, hogy a kdnyvben levé informacick a BASIC nyelvre,
annak is az IS-BASIC nevl valtozatara vonatkoznak, mas nyelvek ett6l
formajukban és gondolkodasmaédjukban is teljesen eltérdek.

KULCSSZAVAK

A BASIC nyelv altal hasznalt szavakat kulcsszavaknak nevezzuk, ezek minde-
gyike egy vagy tobb feladat végrehajtasara utasitja a szamitégépet. Példaul a
PRINT kulcsszd az utana allé szamokat, ill. karakterlancokat iratja ki a
képernyére. Sok mas kulcsszo is van, ezek egy részével mar megismerkedtunk
(pl. RUN, LIST, CONTINUE), masokrél majd csak késébb lesz szo.

KARAKTERLANCOK

Karakterlancokkal a leggyakrabban a PRINT utasitasokban talélkozunk, pl. a
PRINT ZHELLO" utasitasban az idézdjelek kozott all6 szoveg egy karakterlanc.
Ezeket a szamitdgép is ugy tekinti, mint betrdl betdre atmasolando idézeteket,
tehat ha valamit idézdjelek kozé irunk, akkor az a képernydn valtoztatas nélkul
jelenhet meg a program futdsa sordn. Ha magat az idézdjelet szeretnénk
megadni, akkor azt kétszer kell egymas utan leirnunk az idézetben, példaul a
PRINT .elotte",utana" utasitds hatasara a kepernyén a kovetkezd széveg
jelenik meq:
elotte"utana

KARAKTEREK

A karakter széval még sokszor taldlkozunk, ezért tudnunk kell, mik is azok a
karakterek. A szamitogép altal hasznalt valamennyi betd, szamjegy, jel, irasjel,
mindazok az elemek, amelyek a képernyén egy betlnyi helyet foglalnak el,
karakterek. A gép altal hasznalhat6 osszes karakter egyutteset a gép karakter-
készletének nevezzuk.



A VEGREHAJTASI SORREND

A BASIC programsorok elején allé sz&m igen fontos a végrehajtas szempontja-
bal.

Gépeljuk be azt az utasitast, hogy:

PRINT ,HELLO"

Miutan elkuldtik a parancsot az ENTER-rel, a gép rogton végrehajtja azt és
kiirja a kovetkezd sorba az idézbjelek kozott all6 szoveget, azaz azt hogy
HELLO. Kordbban viszont tapasztaltuk mar azt, hogy a programjainkban levd
utasitasokat csak akkor hajtia végre a gép, ha lefuttatjuk a programot. A
klulonbséget a sor elején allé sorszam okozzal

A BASIC programok sorokbol alinak, minden sornak van sajat sorszama.

Ha olyan sorszammal irunk be egy sort, amilyen mar van a programban,
akkor a korabbi sort felllirja az 4j. Egy sort tehét ugy is torélhetink, hogy
begépeljiik a szamat és elkuldjik az ENTER-rel, ezéltal egy Ures sor keletkezik,
amit a gép nem is tarol, igy ezt a sort kitoroltik. Egyszerre t6bb sort a DELETE
paranccsal torélhetink. péidaul a DELETE 10 TO 100 parancs a 10-t6l 100-ig
terjedé sorokat térli.

Az, hogy milyen sorrendben irjuk be a sorokat, soha nem [ényeges. A gép
mindig szamsorrendbe rendezi dket, és csak ez a sorrend szamit.

A program futasa soran a szamitégép a legkisebb sorszamu sornal kezdi a
végrehajtast és végighalad a legnagyobbig, feltéve, hogy bizonyos utasitasok-
kal nem modositjuk ezt. Ezek a modositasi lehetéségek — amint azt még latni
fogjuk —igen fontosak a programozas szempontjabol. Az egyik ilyen parancs az
END, aminek hatasara a gép befejezi a program végrehajtasat, ugy tekinti, hogy
a programnak itt a vége. Sok mas végrehajtasi sorrendet médosito utasitas is
létezik, ezeket majd késdbb ismerjik meg.

PARANCSMOD

Ha egy utasitast sorszam nélkll adunk meg, azaz azonnal végrehajtatjuk a
géppel, akkor a gépet parancsmodban hasznaljuk. llyen parancsmodu utasitas
a RUN vagy a LIST, de gyakran hasznaljuk a szamitogepet parancsmodban
szamologépként is.

A billentyGzeten konnyen megtalalhatjuk a négy alapmdvelet jelét, bar meg
kell szoknunk, hogy itt az osztas jele a /" és nem a ,.", a szorzaseé pedig a ™"
és nem a kereszt vagy a pont. A PRINT kulcsszé utan irva egy képletet a gép
kiszamitja az értékét, és az eredményt azonnal kiirja. Példaul a PRINT 2+2
hatasara valaszul a kovetkezd sorban megjelenik a 4. Ezekben a képletekben
mind a négy alapmuveletet hasznalhatjuk, sot lehetdséglink van szamitasokra
is.



PRINT SQR(10@)

A fenti sor hatasara a szamitégép a 100 négyzetgyokét irja ki (angolul a
négyzetgyOk square root). A gép sok ehhez hasonid, un. beépitett fliggvényt
ismer, ezeknek a listajat a fuggelék tartalmazza.

A parancsmédban elvégzett szamitasok a programsorokat nem médosit-
jak, tehat azokat nyugodtan hasznalhatjuk akdr a program egyes szamitasai-
nak ellendrzésére is.

A legtobb BASIC utasitds parancsmoédban ugyanolyan hatasu, mint a
program futasa kozben. Nyugodtan probaljuk ki a még ismeretlen szavakat
parancsmdédban; ha valamit nem értlink, keressik ki a kulcsszavak tablazata-
bél a sz6 ismertetését. Ez azt is tartalmazza, hogy mely szavak nem hasznalha-
tok parancsmaodban.

A VALTOZOK

Avaltozdkat kis példakbol fogjuk megismerni. Képzeljink el két dobozt, legyen a
jeluk X es Y. Mindkettobe egy-egy szamot tehetunk be, azt késdbb onnan
kivehetjik vagy egy masikkal felcserélhetjik. Mindkét dobozban egyszerre csak
egy szam lehet. A valtozok is ilyen kis dobozokként képzelhetSk el. A kovetkezd
program beolvas két szamot, beteszi 6ket egy-egy dobozba, mas néven
valtozoba, majd kiszamitja a két doboz, azaz a két valtozo tartaimanak dsszegét
es azt beteszi egy harmadik valtozoba. Ez a program anélkul is érthetd, hogy
lefuttatnank.

10 !
20 'ABQ es a 7@ sor a ket szamot
25 !olvassa be az X es az Y nevu
3@ !valtozokba. A szamok beirasa utlan
4@ ! ne felejtse el leutni az ENTER-t

]

6@ INPUT PROMT"X erteke=":X
70 INPUT PROMT"Y erteke= ":Y
80
99 ! A 120 sor osszeadja az XesazY
95 | tartalmat es az eredmenyt a

100 ! Z valtozoba teszi

10 !
120 LET Z=X+Y
130 !
140 ' A 160 sor az eredmenyt irja ki




150 !
160 PRINT X:"+"Y.;"=".2
17@ END

180 !

19@ | A 170 sor a szamitogep es a mi
20@ ! szamunkra is azt jeloli, hogy
21@ ! a programnak itt a vege

220 !

MEGJEGYZESEK A PROGRAM SZOVEGEBEN

Azok a sorok, amelyek felkialtdjellel kezdédnek, csak a szamunkra fontos
emlékeztetd szovegeket tartalmazzak, amik alapjan késébb is konnyen meg
tudjuk majd allapitani, hogy a program egyes részei mit csinalnak. A szamit6gép
ezeket a sorokat nem t6rli a program szovegébdl, de nem hajtja 6ket végre, mert
a felkialtojelbdl észreveszi, hogy ezek a sorok nem neki szélnak. Ha a
programsorban levé utasitasok utén egy felkialtojelet teszunk, a sor tovabbi
részét a gép megjegyzésként kezeli. A kozvetlendl a sorszam utan allé
felkialtdjelet a REM kulcsszdval is helyettesithetjuk (angolul megjegyzes =
remark). A megjegyzések segitségével konnyen megjelolhetjuk azokat a
sorokat, amelyeket késobb esetleg ki akarunk keresni.

Soha ne felejtsuk el, hogy a megjegyzések sokkal olvashatébba teszik a
program szovegét. Bar a végrehajtds szempontjabdl nincs jelentéséguk, a
hasznal6é szamara mégis fontosak!

Az INPUT PROMT UTASITAS

Ennek a parancsnak a hatdsara a gép egy kérdest ir ki a képernydre, majd a
valaszt egy valtozoba olvassa be.

Ha csak az INPUT utasitast hasznaljuk onmagéaban, akkor a gép csak egy
kérddijelet ir ki, s egy piros kurzor jelenik meg, amikor ezt az utasitast hajtja
végre és a valaszra var. A PROMT és az utdna kovetkezd karaktersorozat a
program futdsa kozben a képerny6re masolddva emliékeztet bennunket, hogy
minek az értékét akarja a program beolvasni. llyen emiékeztetét mas modon is
kilrathatunk:

1@ PRINT "X erteke=";
20 INPUT X
30 PRINT Y erteke=",
40 INPUT Y

Ez egy kicsit hosszadalmasabb megoldas, de a hatasa is mas, igaz csak
abban az apro részletben, hogy a kérddjel, aminek a kiirasat a gép az INPUT
PROMT utasitasnal elhagyta, most megjelenik.



A VALTOZOK

A valtozok olyan jelképes nevek, amelyekkel kulonbozd szamokat jelélhetink,
ill. az altaluk jelolt szamokat meg is valtoztathatjuk. Ha az X valtozoval most
eppen a 4000 szamot jeloljik, akkor azt szoktuk mondani, hogy az X valtozé
érteke 4000.

A valtozokat gyakran haszndljuk olyankor, ha olyan szammal szeretnénk
szamolni, aminek az ertékét nem tudjuk elére. A kdnyv elején levé példaprogra-
mok is hasznalnak valtozdkat, vagy mert egyes értékeket maga a program
szamit ki, vagy mert mas szamokat nekunk kell beirni akkor, amikor a program
mar fut. Valtozot hasznalhatunk akkor is, ha eqgy hosszu szamot akarunk
t0bbszor hasznalni egy programban, és nem akarjuk minden alkalommal kiirni,
inkabb csak hivatkozunk ra a nevével. A most kovetkezd program ismét uj
felhasznalasi lehetéséget mutat be.

10 LET A=0Q ' Az A kezdoerteke @

20 DO ! ciklus eleje

3@ LET A=A+1!noveld eggyel az A—t

40 PRINT A, !ird ki az A erteket

50 LOOP UNTIL A=20 ! ugorj a ciklus elejere
60 ' ha az A nem 20

70 END

Most az A a ciklus szamlaloja. A ciklus belsejében a gép mindig eggyel
noveli az A eérteket és kiirja azt. A ciklus végén megvizsgdlja, hogy az A nem 20-e.
Ha nem, akkor Ujra a ciklus elejére ugrik, ha igen akkor véget ér a program. A 40.
sorban levo vesszd a kiirt képet teszi szebbé, hatasat konnyen érzékelhetjik, ha
nelkule is lefuttatjuk a programot.

A VALTOZONEVEK

A valtozoknak igen sokféle nevet adhatuk, az X, Y, Z csak egy-egy példa. A
nevek legfeliebb 31 karakter hosszuak lehetnek, a gép ilyen hosszu neveket tud
megkulonboztetni. Valojaban ilyen hosszu nevek hasznalata mar szamunkra is
kenyelmetlen, altalaban nyolc-tiz karakter elegendé ahhoz, hogy a valtozo
feladatat jol jelold nevet alkossunk, A valtozéneveknek igen fontos feladata az
is, hogy ha kesobb javitani vagy modositani akarjuk a programot, akkor
konnyen felismerjuk a nevekbol az egyes valtozok feladatat. Két szam Osszeget
tarolo valtozot tehat célszerd mondjuk "Osszeg™-nek hivni, valaki nevét tarolo
valtozot pedig .Nev$'-nek. (A karaktersorozatokat tarold valtozokrol majd
késobb lesz sz26.)

A gep szamara mindegy. hogy egy valtozonevet kis- vagy nagybetdvel



irunk, tehat vigyazzunk, mert a "VALTOZO, véltozd, Valtoz6” szavak mind
ugyanazt a valtozot jeldlik. A valtozonevekben nem minden karakter hasznalha-
16. A névnek mindig betivel kell kezdddnie, és utdna a névben is csak a betik, a
szamok, az alahtzas és a pont hasznalhato — eltekintve a karaktersorozatokat
tarolo valtozokat jelold 3" jeltél. A

"Szam, A2%, OSSZEGS, Hello1, Resz.0ssz.3, Nev, A1234"

nevek tehéat helyesek, az

"En valtozom, 2A, IMAS, <>3MOST, 3*szam”

nevek viszont nem

A VALTOZOK KEZDOERTEKE

A szamlaloprogram elsd soraban az A kezdoértekere 0-t adtunk meg. Ha ezt a
sort kihagytuk volna, akkor a program nem mikodne, mert amikor a 30-as
sorban az A értékét kellene eggyel novelnie, nem tudna, hogy mihez keépest
novelie, Az olyan programokban azonban, ahol egy valtozd értékét INPUT
utasitassal olvassuk be, nem szlkséges kezddértéket megadni, csak arra kell
vigyaznunk, hogy mielétt beolvasnank az értékeét, ne taroljunk olyan érteket a
véltozoban, amire késdbb sziukséglnk lehet, mert ez az érték elvész.

A VALTOZOK HASZNALATA

A valtozok makodésének jobb megismeréséhez valtoztassuk meg a szamialo-
programels¢ sorat ,LETA=1"-rél LET A=3"-ra. Futtassuk leigyis a programot!

A valtozok alapvetéen kulonboznek az elsé hasonlatként hasznalt dobo-
zoktol abban, hogy ha értékiket attoltjuk egy masik valtozoba, akkor a
forrasvaltozo sem vesziti el az értékét. Tegylk fel, hogy S=0 és G=10. Ha most
kiadjuk a LET S=G parancsot, akkor a G értékét attoltjik az S-be, azaz az S
értéke 10 lesz, de a G sem vesziti el az értékét, az is megmarad 10 értékinek. Ha
a G-t nullazni akarjuk, akkor a LET G=0 parancsot kell kiadnunk.

A LET kulcsszo utan a szamitogép mindig egy valtozonevet var, amelynek
az értéke vagy 0, vagy ha korabban mar adtunk neki ertéket, akkor valami mas.
Az értékado utasitasok elejére nem mindig kotelezo kitennia LET kulcsszot, de a
gép ezt automatikusan beirja mindenhova, mivel ez megkonnyiti a programban
levé ilyen utasitasok megtalalasat. Néhany kivételtdl eitekintve a BASIC
kulcsszavak is hasznalhatok valtozonévként, de ilyenkor mindig ki kell tenni a
LET szocskat, hogy a gép fel tudja ismerni az értekadast.



A kovetkezd program a valtozok hasznalatanak most ismertetett alapjait
mutatja be néhany peéldan keresztul.

90

LET A= "A kel szam osszege="

' A 10 sor az A$ kezdoerteket adja meg
|

LET Osszeg=0
' v

! Az Osszeg a lenti osszeadas
! eredmenyet fogja tartalmazni
! Kezdoerteke @

100 VINPUT PROMT"Gepeld be az elso szamot:":Szam1

11@ INPUT PROMT "Gepeld be a masik szamot:":Szam?2
120 oo —

130 ! A 100@-as és a 110-es sor a ket osszeadando
135 ! szamot olvassa be

140 ! A LET szocskat nem kell hasznalnunk,

150 ! mert INPUT utasitassal adunk kezdoerteket
160l

170 LET Osszeg=Szam1+ Szam2

180 !

190 ! Az Osszeg nevu valtozo (ami eddig

195 ! nulla volt) felveszi a Szam1 es a

200 ! szam2 osszegenek ertekel

210 e

220 PRINT A$:Osszeg

230 !

240 ' A 220-as sor hatasara a gep a 10-es sorban
245 !levo szoveget es az Osszeg valtozo

250 ! erteket fogja kiirni egymas utan

260 ! ugyanabba a sorba

290 ! -

300 END

A MATEMATIKAI KIFEJEZESEK

A szamitoégép hasznalata soran igen gyakran kell kulonbozé matematikai
kifejezeseket hasznalnunk. Ezekben mind szamokat, mind valtozdneveket
hasznalhatunk az értékek jelolésére, az elvegzendd muiveletek meghatarozasa-



ra pedig ugynevezett operatorokat. Az operatoroknak két nagy csoportja van, a
muaveleti jelek és a relacios jelek. A maveleti jelek kozdl négyet (+, -, *, /) mar
ismerlink, az 6todik a hatvanyozasjele, a . A213 kifejezés jelentése tehat kettd a
harmadikon", mas néven  kettd kobe”, értéke ennek megfelelden 8.

A relaciés jelek a kovetkezok:

"<" kisebb

">" nagyobb

"< >" nem egyenld

"< =" kisebb vagy egyenl&
"> =" nagyobb vagy egyenld

Van ezen kivul még egy kulonleges operator,a,, =". Ezt 6sszehasonlitasban
haszndlva relacios jelnek szamit, jelentése: egyenld. A LET kulcsszd utan
azonban nem operator, hanem az ertéekadas jele.

Lassunk példat a relacios operatorok hasznalatara.

10 INPUT PROMT"Ad|j meg egy szamot:":A

20 !

3@ ! A 1Q-es sor beclvassa a megvizsga-
35 !lando szamot

40 !

50 IF A<@ THEN PRINT"Ez a szam negativ."”
55 |IF A=0 THEN PRINT"Ez nulla.”
]

790 ! Az 50 sor egy egyszeru dontes, ha
75 | az A negativ, akkor ezt kiirja.

8@ ! Az IF (magyarul: ha) szocska utal
9@ ! avizsgalatra. Ha a vizsgalatot

10Q@ ! elvegezve a feltetel teljesul, ak-
11@ ! kor a sor hatralevo reszet vegre—
120 ! hajtja a gep, egyebkent nem. Az
13@ ! "A<5@" kiolvasva: A kisebb mint 5@
149 |
150 IF A>@ AND A<5@ THEN PRINT"Ez @ es 5@ koze esik."
160 !
165 ! Az IF/THEN szerkezet igen gyakori,
170 !magyarul HA/AKKOR-nak olvashato.
180 ! HA a feltetel teljesul, AKKOR a sor




19@ ! tobbi reszet is hajtsd vegre. HA az
195 ! A nagyobb mint @ €S (angolul: AND)
200 ! az A kisebb mint 5@ AKKOR...

210 !

220 IFA>50 ANDA<19@ THENPRINT"Ez5@ es1@@ kozottvan.”
230 ! -

24Q ! Az utolso-osszehasonlitasnal a 3@@-as

245 !sorban a gep megvizsgalja, hogy az

25@ ! A nagyocbb—e mint 100

290 !
300 IF A>100 THEN PRINT"Ez a szam nagyobb mint 1@@."
31@ END

Arrél, hogy a szamitogép hogyan tud dontéseket hozni, késébb még
részletesen is szo lesz, most csak az az érdekes, ahogy a reldcios jeleket
hasznalja a szamok és a valtozok Osszehasonlitasara. Az ilyen relacios
kifejezeseknek nincs szam jellegl értékuk, csak ,igen vagy nem" tipusu valaszt
adnak.

A MUVELETI JELEK VEGREHAJTASI SORRENDJE

Legyen példank a 4 + 2*3-5 kifejezés. Mennyi ennek az értéke? Ha balrdl jobbra
sorban elvégezzuk a maveleteket, tizenharmat kapunk. A szamitégép mégis azt
valaszolna, hogy 5.

A gép a kulonbozd mdveleteket ugyanis nem azonos sullyal kezeli, hanem
un. prioritasi sorrendben dolgozza fel. EIészor a hatvanyozasokat végzi el, mivel
ezeknek a legmagasabb a prioritasa, ezutan a szorzasokat és az osztasokat,
végll az Gsszeadasokat és a kivonasokat. Az azonos prioritasi maveletek
kozott viszont mar a balrdl- jobbra szabaly szerint halad



Nézzink erre egy példat:

Legyen a kifejezés:2 + 3'7-5+21/3+4*312
El6szor a hatvanyozas kerul sorra: 312=9.
Most a kifejezés igy néz ki:
2+3'7-5+21/3+4"9

Ezutan a szorzasokal és az osztasokat végzi el, sorban haladva balrol
jobbra:

3'7=2121/3=7 4'9=36

A kifejezés ujabb alakja: 2+21-5+7 +36
Végul ezeket a miveleteket is elvégzi:
2+21=2323-5=18 18+7=2525+36=61

A kifejezés értéke tehat 61



Amint |attuk, a maveletek prioritasi sorrendje jelentGsen befolyasolja a gép
szamitasainak az eredményét. Ha meg akarjuk valtoztatni a muveletvégzesi
sorrendet, akkor hasonldan a megszokotthoz, zarojeleket kell hasznalnunk.
Figyeljunk azonban arra, hogy a zarojeleken bellil mar ujra érvényes a prioritasi
sorrend. Rovid példaként nézzik meg a kovetkezo kifejezés kiszamitasat:

(2+3)°7/(5'213-5)
5'7/(5* 8 -5)
5'7/( 40 -5)
5'7/ 35
35/35
1

azaz ennek a kifejezésnek az értéke 1.

A zardjeleken belill természetesen tovabbi zarojel-parokat is hasznalha-
tunk, melyekben megint tovabbiakat stb. Probaljunk ki mas kifejezéseket is,
ezeket legkonnyebben parancsmédban a PRINT kulcsszd utan irva szamittat-
hatjuk ki. A kifejezésekben tortszamok is el6fordulhatnak, de ilyenkor vesszo
helyett ponttal kell elvdlasztanunk az egész és a tértrészt. Ha eldjeles szamot
hasznalunk, akkor azt leggyakrabban zarojelbe kell tenniink azért, hogy a gép
meg tudja kuldonboztetni az eldjelet a maveleti jelektdl, pl.;

-1*(0.5%(-6.5)) = 325
A KIIRASOK FORMAZASA

A PRINT utasitasok lezarasara tobbféle jelet hasznalhatunk. Ha semmit sem
irunk a vegere, akkor az utasitas szerinti szam(ok), illetve karaktersorozat(ok)
kiirasa utan a gép a kovetkezo sor elejére all és a kovetkezd PRINT utasitas
tartalmat ott kezdi kiirni. Ha egy PRINT utasitasba semmit sem irunk, azaz , ures"
PRINT-et adunk ki, akkor ezzel egy Ures sort hagyhatunk ki, feltéve, hogy éppen
egy uj sor elején allunk. Az utasitasok végére pontosvesszot téve azonban
egymas utan ugyanabba a sorba irathatunk ki.

1@ PRINT"Szervusz! "
20 PRINT”En "

3@ PRINT"vagyok "

40 PRINT"a "

5@ PRINT"szamitogep "

Ennek a programnak a hatasara a kovetkezd jelenik meg a képernyén:



Szervusz!
En

vagyok

a
szamitogep

Ha viszont a sorok végére egy-egy pontosvesszOt teszunk, akkor ez:

Szervusz! En vagyok a szamitogep

Egészitstk ki a programot a kovetkezd sorral:

15 PRINT

Ez egy ures PRINT, mégse kapunk ures sort, mert a 10-es sorban levd
PRINT utasitas végén allé pontosvesszd hatdsara a gép még a ,Szervusz” szd
sordban allt, amikor kiadtuk az Gres PRINT-et a 15-0s sorban. Ennek hatasara
tehat csak a kdvetkezd sor elejére allunk. Az dres PRINT teljesen ugy mikodik,
mintha egy elektromos irégépen leutnénk a ,kocsivissza — soremelés” gombot.
Ha a 17-es sorba is irunk egy Ures PRINT-et, akkor mar tényleg kapunk egy Ures
sort.

1@ LET A=0

20 DO

k%] LET A=A+1
40 PRINT A,

5@ !

60 I A PRINT vegen allo vesszo hata-
65 | sara a gep a kepernyo kovetkezo
70 I oszlopanak elejere all

8@ !

90 LOOP UNTIL A=2@ ! ismetles, amig A nem lesz 20
10@ END

A 40 karakter széles képernydt a gép nyolc karakter széles oszlopokra
osztja fel, és a vesszd hatasara mindig a legkdzelebbi kdvetkezd oszlop elejére
all. Ezzel a médszerrel konnyen elvalaszthatjuk egymastol a szamokat (pontos-
vesszOt haszndlva ugyanis olvashatatlanul dsszefolyndnak — prébaljuk ki),
ugyanakkor sokkal kevesebb sort kell elhasznalnunk, mintha minden szamot 4j
sorba iratnank.
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A ,PRINT AT" UTASITAS

A képernydre a gép az abranak megfeleléen 24 sorban és 40 oszlopban tud
karaktereket kiirni. Minden ilyen un. karakterpozicidra az 4brén lathaté sor- és
oszlopszamanak a megadasaval tudunk hivatkozni. A PRINT utasitasban az AT
kulcsszot kovetéen egymastol vesszovel elvalasziva adhatjuk meg annak a
karakterpozicionak a sor-, majd az oszlopszamat, ahonnan kezdve a képernyd-
re akarjuk irni a karaktersorozatot. A kirando szoveget kettdsponttal kell
elvalasztanunk a poziciészamoktél. Az ilyen PRINT utasitas végén ugyanolyan
jelek allhatnak és ezek hatasa is ugyanaz, mint a korabbiak. Probaképpen
futtassuk le a kovetkezd programot:

1@ CLEAR SCREEN

20 PRINT AT 1,10:"Ez a teteje”
30 PRINT AT 12,1@:"Ez a kozepe"”
40 PRINT AT 24,10:"Ez az alja”



5@ PRINT AT 2,1:;
6@ END

Probaljuk ki az 50. sor nélkul is!

A 80 KARAKTERES KEPERNYO

A .TEXT 80" parancs hatdsara a képernydn nem 40, hanem 80 oszlop jelenik
meg, az egyes karakterek azonban csak fele olyan szélesek lesznek, éppen ezért
csak igen rosszul olvashaték. Ez a parancs egyidejdleg térli is a képernydt. A
40 karakter széles képernydre a ,TEXT 40" paranccsal térhetlink vissza.

A PROGRAMSZOVEG SZERKESZTESE

Az egyszer( gépelési hibak kijavitasara mar megismertink egy médszert, de a
program szdvegének jelentdsebb modositasa ezzel nagyon bonyolult lenne. A
gép tobb szovegszerkesztési modszert is kinal szamunkra, ezzel is megkonnyit-
ve a programok megvaltoztatasat.

AZ UJRASZAMOZAS

A korabbi példaprogramokban altalaban tizesével szamoztuk a sorokat és nem
egyesével, Ez nem véletlen, ugyanis csak igy van modunk arra, hogy a korabbi
sorok kozé Ujakat illesszunk be. Ha azonban a 10-es és a 20-as sor kdzé mar
mind a kilenc lehetséges 4] sort (11, 12... 18, 19) beszlrtuk, akkor mas
modszerrel kell a tovabbi soroknak helyet csinalni. llyenkor kell hasznalnunk a
RENUMBER (magyarul ujraszamozas) parancsol. Ennek a parancsnak a
hatdsara a gép atsorszamozza a sorokat, mégpedig szaztol kezdédden
tizesével. A szolgaltatas a SHIFT + F3 billentylkkel is elvégezhetd. Az atsorsza-
mozas kezdbértékét az AT kulcsszé utan adhatjuk meg, még-a parancson belul.
Ehhez hasonldan megadhatjuk a sorszamozas lépéskozét is, a STEP kulcsszo
utan irva, de a RENUMBER parancson belul. A programot tehat példaul a
RENUMBER AT 150 STEP 3 utasitdssal ugy sorszamoztatjuk ujra, hogy az elsd
sor sorszama a 150 lesz, a |épéskoz pedig 3.

A késGbbiek soran talalkozni fogunk olyan utasitasokkal is, amelyek nem a
programszdvegre vonatkozé parancsok, hanem a program szévegében van-
nak, és mégis valamely sor sorszamara hivatkoznak. A RENUMBER parancs az
ilyen utasitdsokban atirja a hivatkozott sorszamot az 0 megfelelére, igy nekunk
ezzel mar nem kell torédnunk.

A PARANCSOK PARAMETERE!

A programok szévegére vonatkozo parancsok legtobbjének vannak paraméte-
rei, azaz bizonyos szamok, amelyek a parancs mukodésére jellemzdk. A



RENUMBER parancsnal ilyen a kezdbsorszam és a lépéskoz. Ezeket minden
olyan parancsban, ahol egyaltalan értelme van és lehetséges, az AT és a STEP
kulcsszavak utan adhatjuk meg.

Egyes parancsok hatasat korlatozni lehet a programnak egy részére.
llyenkor altalaban a program sorszamaira kell hivatkoznunk és a korlatozast
kozvetlenul a parancsszo utan kell irnunk. Ezt a lehetéséget a mar korabban
megismert DELETE parancs példajan ismerjik meg.

A parancs hatasat korlatozhatjuk egyetlen sorra, ha a sor szamat irjuk a
kulcsszo utan. Tehat a DELETE 100 parancs csak a 100-as sort torli. Ha a
program egy szakaszat akarjuk torolni, akkor a legelsd és a legutolso torlendd
sor szamat kell megadnunk, eldszor a kisebbiket, majd a TO kulcsszoval tole
elvalasztva a nagyobbikat. DELETE 100 TO 200 torli a 100. és a 200. sor kozotti
programsorokat.

Az ilyen tartomanymegadasnal a proram legelsd sordra hivatkozhatunk a
FIRST szoval is, ez kényelmesebb és egyszeribb, mintha elbtte meg kellene
néznunk a sorszamat. ,DELETE FIRST TO 100" a 100-as sorig torli a programot.
Az el6z6hoz hasonldéan a program legutolsé sorara is hivatkozhatunk a LAST
kulcsszoval. DELETE FIRST TO LAST az egész programot torli, mintha csak a
NEW parancsot adtuk volna ki.

Az altalunk ismert parancsok kézul'a LIST és a RENUMBER parancsban
adhat6é meg még a hatokor. Természetesen valamennyi ilyen parancs parame-
terenek van alapértelmezése is, ha tehat paraméterek nélkul adunk ki egy
parancsot, akkor azt a gép alapertelmezési értékekkel hajtja végre. Példaul a
LIST parancs alapértelmezése: LIST FIRST TO LAST.

Az AUTO PARANCS

A programsorok begépelését meggyorsitja az AUTO parancs, hatasdra a gép a
kezdbsorszamtdél kezdve a lépéskoznek megfeleld értékkel ndvekvd sorszamo-
kat ir ki, amelyek utan nekunk csak a megfelelé utasitdsokat kell begépelnunk. A
kovetkezd sorszamot mindig az ENTER hataséra irja ki a gép. A szolgaltatast
vagy a STOP billentydvel, vagy egy ures sor elkuldésével tudjuk kikapcsolni.

A JAVITASOK VEGLEGESITESE

Ha a program képernydre listazott szovegét modositjuk, akkor a gép eldészor
csak a képernydn végzi el a valtoztatasokat. A valodi modositas csak akkor
kovetkezik be, amikor a megvaltozott sort elkuldjuk az ENTER billentyGvel.
Ehhez nem kell a sor végére mennunk, azt a programsoron — amely esetenként
tobb képernybsorra is kiterjedhet — belul barhol megtehetjik. Javitasok utan
azonban soha ne felejtsik el ENTER-rel elkildeni a sort, mert kilénben a gép
nem veszi tudomasul a modositasunkat.



A BESZURAS UZEMMOD

Az eddigiek soran mindig azt tapasztaltuk, hogy a begépelt karakterek a kurzor
helyén jelentek meg és a korabban ott levoket eltintették, mintegy felllirtak. A
gép lehetdséget nyujt arra is, hogy a meglevé betlket ne veszitsik el, hanem a
sor kurzortdl jobbra esd része mindig Ugy csusszon el jobbra, hogy az uj
karakterek is a régiek kozeé beszurva jelenhessenek meg. Ezt a szolgaltatast a
CTRL és az INS billentydk egyidejd lenyomasdaval tudjuk be-, ill. kikapcsolni.

Természetesen el6fordulhat az is, hogy a jobbra mozdulé karakterek nem
fernek el a képernydn és eltinnek annak jobb oldali szélén. llyenkor ezek nem
vesznek el, a program ujralistazasakor rendesen megjelennek, addig pedig a
sorszelén , >" el figyelmeztet bennunket arra, hogy nem lathaté az egész sor. Ha
megis latni akarnank, akkor a CTRL és az F1 billentyliket egyutt lenyomva,
ujrarendeztethetjik a szoveget a képernydn.

A KURZOR MOZGATASA

Azt mar megszokhattuk, hogy a kurzort a beépitett botkormannyal irdnyithatjuk.
Most csupan arra a szolgaltatésra szeretnénk felhivni a figyelmet, hogy a
kepernyd felsd vagy alsé szélét elérve és a kurzort tovabb mozgatva a kép
soronkeént lépni kezd, és a korabban eltdnt sorok Ujra lathatova valnak. Egy
hosszu program listajat tehat mintegy mozgathaté ablakon keresztul tudjuk
megnézni.

Ha fel-le |épegetve a botkormannyal egy idében lenyomjuk a SHIFT
gombot is, akkor nem egy sort, hanem egy teljes képerny6nyit tudunk Iépni a
kivant iranyba. A SHIFT helyett a CTRL billenty(t hasznalva egy-egy bekezdés-
nyi (programok listaiban: utasitasnyi) szoveget ugorhatunk at egyetlen lépéssel.
Az oldaliranyu mozgasnal a CTRL billentylvel egy(tt hasznalva a botkorméanyt
szavankeént, a SHIFT-tel egyutt pedig a sor elejére, ill. végére tudunk lépni.

A kovetkezd két tablazat a szovegtorlés, ill. beszurds lehetdségeit foglalja
0ssze.



FELADAT BILLENTY HATAS

Bal ddali karakter torlese : ERASE A kurzort egy pozicioval balra
A kurzortdl balra levd karak- mozditja, ha a sor elejen dilt,
tert torli es o sort osszevonj akkor 0 sort az eldz8 sochoz fhzi
Bal oldali sorresz torlese : SHIFT + ERASE A kurzor o sor bal szeiere keriil
A sor elejetdl o Iurtnﬂq torti

a w'r a maradekot a sor

dtpr! VISZ!

A jobb oldali karokter forlese:  DEL A kurzor nem mazdul. Ha a sor
A kurzor alatti karaktert vegen allt, akkor o kovetkezo
?orh & a sor pbb oldali sort ehhez csatolja

reszet balra lepteti

A jobb oldil sorrez hrlese SHIFT + DEL A kurzor nem mozdul

A kurzortol o sor vegug
mindent torol

A bol oldali szo torlese -
A kurzortol balra levd sz0
torlese

CTRL + ERASE

A kurzortol balra levd pozicio -
nal kezd torolni. Csak a betl -
ket es a szamokat tekinti a

a szovek reszenek, az ezektol
elterd karaktereket nem veszi
figyelembe

A jobb oldali 520 torlese : CTRL + DEL A kurzor alatti poziciotol indul,

A kurzortol jobbra levd szot egyebekben az elozbvel megegye-
torl: zik

A korakfer beszurasa: A kur-  INS Beszuras iizemmodban a szb -
zortol jobbra lev karaktere - kaz billentylvel azonos hatasu,
ket eggyel jobbra tolva ures tsak a kurzort nem mozgatja
helyet hagy o kurzornak

Sor beszurasa - A kurzortol SHIFT + INS Ha a kurzor sor elejen all,
jobbra lev karaktereket egy akkor egy ires sort 4llit eld
sorral lejjebb lepteti

Be:ums -uzemmud ku’ be : CTRL + INS Masfajta kurzor Jelemk meg

A beszums -es felulnrcs uzem-
mod  kozott kapcsol at

az izemmodtal fuggoan




A SZOVEGSZERKESZTO

A gép egyik leghasznosabb szolgaltatasa, amely lehetéséget nyujt kilonbozd
szovegek — levelek, tanulmanyok — legépelésére és ha sornyomtato is rendelke-
zésiinkre 4ll, akkor a kinyomtatasara is. A szamitogép eldnye az irogéppel
szemben, hogy egyszer( javitasi és sokféle specialis szovegformazasi lehetbsé-
get kinal.

Az Enterprise beépitett szovegszerkesztoje akkor is haznalhatd, ha semmi-
lyen programtarat sem csatlakoztatunk a géphez, ilyenkor bekapcsolaskor
rogton a szovegszerkesztd jelentkezik. A BASIC rendszerbdl a TYPE paranccsal
vagy a SHIFT +F8 billentyGvel |éphetink a szovegszerkesztdbe, ilyenkor a
gépben tarolt BASIC programok torlédnek, a képernyd also és felsd részen
pedig a funkciobillentylk hatdsét ismertetd cimkek tannek fel.

Figyelem! Ha korabban megvaitoztattuk volna a gep karakterkészletet,
akkor mielStt a szovegszerkesziGbe lépnénk, allitsuk vissza az eredetit!

A szovegszerkesztd nem értelmezi a begépelt szoveget, tehat sem hibauze-
neteket nem kapunk, sem a megszokott szovegrendezési parancsokat nem
hasznalhatjuk. Az ENTER csak az irégépeken szokasos ,kocsivissza — soreme-
lés” maveletét végzi, de erre a sorok végen nincs szlkség. A szovegszerkesztobe
beépitett szolgaltatas ugyanis azokat a szavakat, amelyek a sor végén
tulnyulnanak, automatikusan atmasolja a kovetkezdé sor elejere (angol jelolése:
word wrap). Az ENTER nem a sorok, hanem a bekezdések végét jelzi. Egyes
szovegformazasi szolgaltatasok ugyanis egy-egy teljes bekezdésre vonatkoz-
nak.

A szbveg modositasara minden, a BASIC rendszerben megszokott szolgal-
tatas hasznalhato. A kovetkez6kben ismertetendd szolgaltatédsok a szovegszer-
kesztén kivll is maokodnek, de funkcidjuk alapjan elsésorban ide tartoznak:



SPECIALIS SZOLGALTATASOK

Ezeket a szolgéltatésokat a funkcidbillentyGkkel és a CTRL, ill. az ALT
billentydkkel mikodtethetjuk.

CTRL +F1 - (jraformazas

A bekezdeés Ujra eligazitasa, elsGsorban szavak térlése, ill. beszurasa utan, ha a
sorhosszak nagyon kilonb6zdk.

ALT +F1 - kiegyenlités és ujraforméazas

A kiegyenlités a szavak olyan elrendezése a bekezdés soraiban, hogy a sorok
eleje és vege fuggdleges osziopot alkosson az Gjsagok hasabjaihoz hasonléan.
CTRL + F2 — kGzépre allitas

A szbvegsor kozépre allitasa, ami elsdsorban cimsorokban, fejlécekben hasz-
nos.

ALT +F2 - a tabulatorok torlése

Az irogéphez hasonléan bedllithaté tabulatorpoziciok torlése, az ujak beallitasa
elott.

CTRL +F3 - tabulator beallitas/torlés
A kurzor oszlopaba tabulatorpozicié beallitasa, vagy az ott levd torlése.

ALT +F3 - vonalzésor ki/be

A vonalzésor megjelenitésének ki- és bekapcsolasa a képernyd tetején, amely a
bal, ill. a jobb margd helyét és a tabulatorpozicidkat jelold fuggdleges
vonalkakat tartalmazza.

CTRL +F4 - a bal margd bedllitasa
A kurzor oszlopaba allitia a bal margét.

ALT +F4 - a jobb margo beéllitasa
A kurzor oszlopdba allitja a jobb margot.



CTRL +F5 — a margo felfuggesziése

A margdk ideiglenes torlése, ezdlital irni lehet a margdkra is. Bekapcsolasat
csillag jelzi a vonalzésorban, ismételt hasznalataval a margdk visszaallithatok.

ALT +F5 - a margok torlése

A margokat a lap bal, ill. jobb széléhez illeszti, de gy, hogy kés6bb Ujra beljebb
allithatok legyenek. A tabulatorokat is torli.

CTRL +F6 - felfelé léptetés

A kurzort tartalmazé bekezdés egy sorral eldbbre helyezése ugy, hogy az ott
lévd sor mogéje kerdl. A billentyd lenyomva tartasaval a szolgaltatas addig
ismételtethetd, amig a bekezdés a megfeleld helyre nem kerul.

ALT +F6 - lefelé leptetés
Az el6z6ho6z hasonld, csak lefelé iranyul.

CTRL + F7 - a sor szinének valtoztatasa

A kurzor soraban a papir és a tinta szinének megvaltoztatasa, 40 karakteres
soroknal két, B0 karakteresnél négy variacio szerint. A billentyd lenyomva
tartasaval a sor szine oda-vissza valtozik.

ALT + FT - a bekezdés szinének valtoztatasa

Az el6zohoz hasonld, csak az egész bekezdésre vonatkozik.

A szovegszerkesztoben a funkcidbillentyik kiegészitd billentyd nélkuli hatasa is
megvaltozik. Egyes szolgdltatasok — mint példaul a 40, ill. 80 karakteres
képernyd valtasa, ami a szoveget is torli — védettek a véletlen parancskiadas
elkerlilésére. llyenkor a szamitogép visszakérdez, és csak az ENTER leltésere
végzi el a modositast. A helytelen parancsot az ESC billentyuvel torolhetjuk.

A SZOVEG KINYOMTATASA

A nyomtatashoz csatlakoztatni kell a nyomtatét a gép hatuljan levé, PRINTER
feliratu aljzatba. Bekapcsolas és az ON LINE allapot elérése utan Ussuk le az F3
billentyGt. A gép még megkérdezi a nyomtatoé un. cimét, erre elegendd ENTER-rel
valaszolnunk.



A SZOVEG KAZETTARA MENTESE

A szoveg kazettdra mentéséhez a kazettas magnetofon kezelését targyald
fejezetben leirtak szerint kell csatlakoztatni a magnetofont. Ha az F2 billentydvel
lelezzuk a gépnek, hogy menteni akarjuk a szoveget, a szamitogép megkérdezi,
hogy milyen néven mentse. A megszokottdl eltéréen most nem kell idézdjelek
koze tenni a karaktersorozatot, csupan a késébb, a programok mentésénél
ismertetendd szabalyokat kell betartanunk. A magnetofon inditasa utan kuldjuk
el a nevet, mire a mentés rogton megkezdddik.

Az igy mentett szovegekel természetesen ljra be is olvashatjuk a szoveg-
szerkesztobe. llyenkor a programek betéltéséhez hasonléan kell csatlakoztat-
nunk a magnetofont. Az F1 billentyd lenyoméasa utan a szamitogép a betéltendd
szoveg neveét kérdezi meg. Ha erre csak ENTER-t Utlink, akkor a szalagon talalt
elsé szoveget tolti be.

KILEPES A SZOVEGSZERKESZTOBOL

Amunka befejezese utan az F8 billentyd lenyomasaval térhetlink vissza a BASIC
rendszerbe. A gép ilyenkor még megkérdezi, hogy biztosan befejeztuk-e a
feladatot. Ha erre ENTER-rel vagy a BASIC szoval valaszolunk, akkor kiléplink a
szoOvegszerkesztobol és a benne levé széveg toriGdik. Ha a WP szdcskat adjuk
meq. akkor Ujra a szdvegszerkesztébe kerllink, de a korabbi szoveg torladik.
Ha pedig az ESC billenty(t utjiik le, akkor a korabbi szoveghez térlink vissza.

A FUNKCIOBILLENTYUK

A funkcidbillentylk a gyakran hasznalt karaktersorozatok begépelését gyorsit-
lak meg. Ezek a szovegek lehetnek parancsok, de lehetnek akar értelmetien
betlsorozatok is. A gép bekapcsolasakor minden funkciébillentydnek négy
jelentése van aszerint, hogy onmagaban vagy a SHIFT, a CTRL, ill. az ALT
billentydvel egyltt Gtjik le. Ezeket a funkcidkat azonban meg lehet valtoztatni.

A kovetkezd parancs az F1 funkcidbillentyd jelentését véltoztatja meg, a
parancs kiadasa utan a billenty( leutésekor a szamitogép az idézdjelek kézotti
karatersorozatot értelmezi.

SET FKEY 1"Mostantol ezt jelenti az F1 billentyu"

A kulonbozé parancsok kiadasat is megkénnyitheti, ha ez egyetlen
billentyd lenyomasaval elvégezhetd. llyenkor nagyon kényelmes, ha a parancs
elkuldesét is automatikusan elvégzi a gép a funkcidbillentyt leGitésekor.

Az ENTER-t helyettesitd un. ,kocsivissza" (carriage return) karakter a
kovetkezGképpen irhatd a karaktersorozat végére: & CHR$(13)



A PRINT parancs a F3 funkiobillentyl leGtésével a kovetkezd lesz:

SET FKEY 3"PRINT" & CHR$(13)

A kovetkezd két tablazat osszefoglalia a kulonbozd funkciobillentyuk
alapertelmezéseit. Ugyeljunk arra, hogy az énmagukban leutott billentydk
hatasa a szovegszerkesztében megvaltozik, ezeket a masodik tablazatban
talalhatjuk meg.



Funkciok csak BASIC -ben

Funkciok BASIC -bemes a
szovegszerkesztoben is

NORMAL + SHIFT + CTRL + ALT
START C(ONTINUE RE - FORM JUSTIFY AND REFORM
Lefuttatja a programot. Folytatja o STOP-pal A mugnoumk megfe - Egyenesre |gu.z|tja
Ha nincs [program a n'egnnkno"r programot Ieloen elrendezi, szer- a sorok szeleit

szurnilom akkor
eldbb betolh o lemez-
rol, vagy, ha ez nincs,
kazetarsl

kaszfes utan pedig |
Ujrarendezi o bexezdes
sorait

LIST LLIST ) CENTRE CLEAR ALL TABS
Listazza az Listazza az egesz A sor kozepere iga- Torli a tabulator -
programot a keper - programot a sor - zitja o sorban leve  poziciokat

nyore nyomtatora szoveget

AUTO RleJHBER TAB SET/CLEAR RULER LINE
Au.founﬁkump sor - U;ra sorszamozzo az aenlllr vagy ta-ul egy Be!hkmcsnlju a
szamoz h'zlefevel,. a  egesz programot ?wulmrorpozmd a vmnlzoszr kirajzo -
STOP -pal allithato le tizesavel kurzor o:zlopubon lasat

REMOTE 1 REMOTE 2 LEFT MARGIN ) RIGHT MARGIN
Be/kikapcsolja @ Be/kikopcsolja a A bal oldali magnot a A jobb olclah magnot
.rem 1" vezerlo . rem 2" vezerld kurzorhoz allitja kurzorhez allitjo
kimenetet kimenetet

TEXT : DISPLAY TEXT . RELEASE MARGINS , RESET HARGINS

A teljes memyuf Szoveges uzemmodra Feifuggeszﬂ a margok A murgokut szet -
SZoveges emmodba  kapcsol anélkil, hogy  hasznalatat hizze o kepernyd
allita, es torli a torolne seleihez

korabbi lapokat

GRAPHICS DISPLAY GRAPHICS ~ MOVE UP MOVE DOWN

Az elsd hisz sort
g-nﬁkus az utolso
negy!'r szoveges unm
modba knp(sol;n es
torl o korabbi lopokat

Arknpcsol gruﬂkm
lizemmodba anelkil
hogy torolne

Egy sorral fel_,ebb
lepteti o bekezdest

Egy sorral lejjebb
lepteti 0 bekezdest

CLICK
Ki/bekapcsolja o
billentylk leUteset

SPEAKER
Ki /bekapcsolja az
Gsszes hangjelzest

CHANGE LINE COLOUR
A sor zinet valtoz -
tatja

CHANGE PARAGRAPH
COLOUR
A bekezdés szinet

jetzb hangot valtoztatja
INFO . TYPE
A m lew prog - Atlep O szovegszer -

rumokrot nyUjt infor -
mdciot

kesztobe




Normal funkcick a szovegszerkesztoben

1 LOAD 2.SAVE 3. PRINT L. HELP

Betolti o kazeftan Kimenti a szoveget Kiirja a szoveget Nemet vagy angol
. 1 " ] - 1 1

vagy lemezen levo o kazeftara vagy o sornyomfaton nyelvu listat ir lu'

szoveget a lemezre a szovegszerkeszto

specialis szolgalta -
tasairol, az ENTER -
rel kmmlhuh': vissza

S.TEXT 80 6. TEXT &0 7 CLICK 8. EXIT

Torii o szoveget es Torli a szoveget es Ki/bekapcsolja a Visszater a BASIC
atkapesol B0 oszlopos  dtkapesol 40 oszlopos  billentyik leiiteset rendszerbe
uzemmodba lizemmodba jelzd hangot

A PROGRAMOK TAROLASA KAZETTAN

Gyakran eldfordul, hogy egy programunkat szeretnénk maskor is hasznalni
vagy masoknak megmutatni. Ha azonban kikapcsoljuk a geépet, akkor elfelejti
az oOsszes benne levo programot, és az egészet legkozelebb ujra be kell
gépelniink. Hogy ezt elkerUljuk, programjainkat, a gyariakhoz hasonloan,
kazettara menthetjuk.

Ehhez eldszor a kazettas magnetofont kell megfeleléen csatlakoztatnunk.
A még szabad csatlakozok kozul a nagyobbikkal kossuk Ossze a szamitégép
OUT jeld kimenetét a magnetofon MIC jeld bemenetével. Ha a magnod
tavvezérelhet6, akkor a kisebbik csatlakozdéval a gép REM2 kimenetét csatla-
koztassuk a magnetofon vezérld (REM) bemenetéhez, és a SHIFT + F4 billen-
tylkkel kapcsoljuk be a tavvezérlést. Termeszetesen a magnetofon csatlakozta-
tasahoz nem kell kikapcsolni a szamitdgépet.

Ezutan meg kell adnunk, hogy milyen néven mentse a gép a programot. A
program neve legfeliebb 28 karakterbdl allhat, de nem tartalmazhat szokozt,
csak betlket, szamokat és egyes irasjeleket, mint pl. a pont, a kotéjel, az
alahuzas és a per jel. A program nevét a SAVE paranccsatadjuk meg:

SAVE "Program-1"

Miel6tt a parancsot elkildenénk, inditsuk el a magnetofonon a felvetelt, az
ENTER lelitése utan a szamitégép ugyanis azonnal megkezdi a program
mentését. Errdl a



SAVING Program-1

uzenettel ertesit, amelyben mindig az éppen mentett program nevét irja ki A
mentés befejeztevel az OK uzenetet irja ki, ezutan leallithatjuk a magnetofont A
tavvezérelhetd magnetofonokat a szamitogép maga inditja el és allitja le.

A mentés soran a szalagra keruld jelek halkan a szamitogép hangszoroja-
bol is hallhatok, ami igen hasznos a felvétel figyelemmel kiséréséhez

A FELVETEL ELLENORZESE

Az elkeszult felvétel hibatlansagat célszer( ellendérizni. Enhez tekercseljiik vissza
a szalagot oda, ahol a felvétel kezdodik, és csatlakoztassuk a magnetofont ugy,
ahogy a beolvasashoz kell. Ezuttal azonban nem a LOAD, hanem a VERIFY
parancsot kell hasznalni.

VERIFY "Program-—1"

Inditsuk el a magnot és varjuk meg, amig a gép ellendérzi a felvételt. Ha nincs
hiba, ezt az OK (zenettel jelzi, ha azonban hibat talal, akkor errdl megteleld
uzenetet kuld. llyenkor ellenérizzik, hogy helyesen csatlakoztattuk-e a gépet a
felvételhez, és megfeleld felvételszintet aliitottunk-e be a magnetofonon, majd
probaljuk meg ujra felvenni a programot.

PROGRAMOK OSSZEMASOLASA

Ha egy kazettan levd programot szeretnénk egy, a tarban levével sszemasolni,
akkor ezt a MERGE paranccsal tehetjik. A MERGE parancs hasonlé a LOAD-
hoz, a magnetofon csatlakoztatasa is ugyanolyan.

A kulonbség, hogy a LOAD betoltés elStt térli a mar a tarban levé
programot, a MERGE pedig nem. Vigyazzunk azonban, mert ha az j
programban egy sor sorszama megegyezik a régi program valamelyik soraéval,
akkor az uj sor feliilirja a régit, hasonléan ahhoz, mintha a billentyizetrd! irnank
be az ujat. Az Osszemasolas eldtt tehat sorszamoztassuk at a régi program
sorait ugy, hogy az ujonnan beérkezd sorokkal ne keveredjenek ssze és ne
irjak egymast felul.

A betoltés soran a magnetofont ugyantgy kell kezelniink, ahogy a LOAD
esetében. A MERGE parancs alakja a kovetkezd:

MERGE “"Ujprogram"”




ahol ,Ujprogram” az ujonnan betoltendd program neve. Prébaljuk ki a
programok taroldsara és visszaolvasasdra vonatkozd parancsokat, s ne
veszitsiuk el kedvinket az esetleges hibak esetén. Probalkozzunk ujra, amig ra
nem joviank, hogy mit hibaztunk el.

A FILE-OK

A file angol sz6, a szamitastechnikdban a szalagra vagy lemezre mentett
informaciok egy-egy csomagijat jeldli. A file, aszerint, hogy mit tartaimaz, lehet
program-file vagy adat-file.

A LEMEZEGYSEG HASZNALATA

A lemezegységet a csatlakoztatdas utan ugyanugy hasznalhatjuk, mint a
magnetofont, ugyanazokat a parancsokat adhatjuk ki, csak ezek végrehajtasa
sokkal gyorsabb. Ha a szamitdgéphez lemezegységet is csatlakoztattunk, akkor
automatikusan azt hasznalja a magnetofon helyett.



3. RESZLETES ISMERTETO

A KARAKTERLANCOK

Az el6z6 fejezetekben a karakterlancokkal csak igen nagyvonaluan foglalkoz-
tunk. Most, hogy mar rendelkezink alapvetd ismeretekkel, ideje, hogy részlete-
sen megismerkedjlink a karakterek kezelésével.

A karakterlanc a szamon kivul a masik f6 adattipus, amelyet a szamitogép
kezelni tud. Abbdl a ténybdl, hogy a szamitégép nem tud gondolkodni, az
kovetkezik, hogy pontosan azt fogja tenni, amit hasznaléja mond neki az adott
parancsban, ill. adattal. Tehat a programozas alapvetden adatok rendezgeté-
se, atcsoportositasa, modositasa.

Az el6z6kben mar megfigyelhettiik, hogy ha azt akarjuk, hogy gépunk
ismételje meg azt, amit mondtunk neki, akkor a szoveget idézdjelek kozeé kellett
tennunk. A gép ezt a szoveget modositas nélkil, betaré! betdre irja vissza, igy
nem szukseges, hogy barmilyen értelme legyen. A gép az idézdjelek kozotf 1évo
szoveget karakterlancként, jelentés nélkuli szimbolumok sorozataként kezeli.

Lassunk néhany karakterlancot :

"Hany éves vagy ?”
"Most muitam 24"

Figyeljuk meg, hogy a karakterlancban nemcsak betiik, hanem kilonféle
irasjelek, sét szamok is lehetnek
Probaljuk ki a kovetkezdket!

PRINT 22

Ez a sor arra utasitja szamitégépiinket, hogy végezzen el egy szamtani
muveletet: 2 értékeét szorozza meg 2 értékével, és a kapott eredményt irja ki a
kepernybre - masképp fogalmazva, végezze el a szorzast, és irja ki a
végeredmeényt.

A kovetkezo peélda elsd |atasra szinte teljesen megegyezik az elézével:

PRINT "2=2"

Itt azonban a 2°2 idézbjelek kozé kerlilt, és igy karakterlanc valt beldle.
Most tehat arra utasitottuk a szamitogépet, hogy irja kia képernydre azt, hogy 2,
majd, hogy *, végul pedig ismét azt, hogy 2.



Szamitogéplnk képes arra, hogy megadija egy karakterlanc hosszat, ha
felkérjik erre. Probaljuk ki a kovetkezd programot:

100 LET A$ = "COMPUTER"
11@ LET B$ = "MICROCOMPUTER"

120 !

130 A fenti ket sor ket karak-
140 terlanc-valtozot deklaral
150 Ezek hasonloak a numerikus

!
!
!
16@0 | valtozokhoz azzal a kulonb-
!
!
!

170 seggel, hogy ok karakterek egy
180 csoportjanak, nem pedig
190 szamertekeknek nevei. A karak—

200 !terlanc-valtozok nevenek
21@ ! vegen mindig egy $ jelnek
220 ! kell allnia

2% -

240 LET A= LEN(AS$)

250 LET B= LEN(B$)

260 !

270 ! A és B numerikus valtozok,
280 !'melyek ket karakterlanc
29@ ! hosszat ( az altala tartal-
300 !mazott karakterek szamat )

31@ !jelzik. Ezt az erteket a
320 ! LEN fuggveny adta meg
330 !

34@ PRINT "Az A% nevu karakterlanc”,
A" karakter hosszusagu.”
35@ PRINT "A B$ nevu karakterlanc”,
B," karakter hosszusagu.”
36@ END

Probalkozzon meg A$ és B$ tartalmanak megvaltoztatasaval - a szamito-
gép mindig a helyes hosszusagot adja meg.

SZOKOZOK

Erthetd lenne, ha azt gondolnank, hogy egy szokoz semmit sem jelent, nem
szamit, hogy van valahol, vagy tetszélegesen elhagytuk. De probéljuk csak az
el6bbi programban megvaltoztatni A$ - t és BS - t

= "—re, ill. " " - re.



Megfigyelhetjuk, hogy a szamitégép pontosan kiirja, hogy melyik karakter-
lanc hany székozt tartalmaz, noha mindkettd uresnek tanik.
Egy valoban uUres karakterlanc a kovetkezd:

Amint lathato, ez meg szokozoket sem tartalmaz, ezért null-karakterlanc-
nak, (null-stringnek) is nevezik.

KARAKTERLANCOK KARAKTERLANCOK BELSEJEBEN

A szamitogép tobb muveletet végezhet a karakterlancokon. igy peéldaul
készithet karakterlancot egy masik felhasznalasaval. A kovetkezd program erre
mutat példat:

10@ LET NAGYS$ = "par szobol allo szoveg”
1@ !
12@ ! a fenti sor egy karakterlanc—
13@ ! valtozot deklaralt

14@ !
15@ LET KICSI$ = NAGYS$(4:9)
16@ !

170 ! a 15@. sorban egy masik ka-
180 ! rakterlanc-valtozonak adtunk
19@ ! erteket, mely NAGYS 4. karak—
20Q@ !terevel kezdodik, es tart

210 !egeszen a 9. karakterig

220 |\ ——————

23@ PRINT NAGY$

240 PRINT KICSI$

25@ END

A szamitogeép egyenként atmasolt néhdny karaktert az egyik valtozobol
egy ettdl teljesen fuggetlen masikba. Ezt Ugy értik el, hogy adtunk egy nevet a
készitendd, kisebb karakterlancnak (KICSI$), majd egy masik karakterlancnak
(NAGYS$) a nevét kovetd zardjelek kozott megadtuk, hogy hol kivanjuk az Uj
karakterlancot kezdeni es befejezni.

Igy példaul a

LET MONOGRAMS = NEVS$(1:1)

utasitas a kovetkezdt jelenti: hozzunk létre egy MONOGRAMS nevd karakterlan-
cot, és értéke legyen NEV$ elsé betdje.



Természetesen egy karakterlancbdél nem csak (igy emelhetink ki egy részt,
hogy az egy masik karakterlanc-valtozo értéke legyen. EI6z6 példankban a 150.
sor kicserélhetd pl. a

150 PRINT NAGY(4:9)

utasitassal, mely a kovetkezdt jelenti:
ird ki NAGY$ karakterlanc betlit a negyediktdl a kilencedikig.

A programoz¢ sajat belatasara van bizva, hogy mikor melyik megoldast
alkalmazza. Altalaban, ha egy karakterlanc bizonyos részletére t6bbszor van
szukség, érdemes azt () valtozéba menteni, de ha csak egyszer kivanjuk
hasznalni, akkor a masodik megoldas megfelelSbb.

INKEY$

Nagyon fontos és igen sokkoldalian hasznélhaté karakterfiggvény az INKEYS.
(A BASIC-nek a karakterlancokat kezeld funkcioit, karakterlanc-figgvénynek
vagy karakterfuggvénynek nevezzik. Neveik legtdbbje § jellel végzddik, jelezve,
hogy értékuk szintén karakterlanc.)

Az INKEY$ fuggvény lehetdvé teszi, hogy a program futdsa kozben
nyomjunk le egy billentydt ugy, hogy kozben a program latszélag egy pillanatra
sem all meg.

Bizonyos mértékig hasonlit az INPUT funkciéra — a kulonbséget a
kovetkezd példan keresztil szemiéltetjuk:

19@ PRINT "Erted ezt a fejezetet ?"
110 PRINT

12@ PRINT "Valaszolj I-vel vagy N-nel”
13@ DO

140 LET AS = INKEYS

15@ LOOP UNTIL A$ <> ""

160 !

17@ ! a 14@. sorban a billentyuzet—
180 ! figyeles eredmenyet egy valto—
190 ! zoban helyeztuk el. Rovidesen
200 ! kiderul, miert volt ez fontos
210 |
220 IF A= "I" THEN

230 PRINT "Remelem, nem tevedsz.”
240 ELSE IFA$= "N" THEN

25@ PRINT "Akkor olvasd el ujra !"
260 ELSE




27@ PRINT "Hibas billentyu !"
280 ENDIF

290 !
30@ ! a korabbiakban mar talalkoztunk
31@ !'az IF / THEN szerkezetekkel.

320 ! Az ELSE szo jelentese: kulon—
330 ! ben. ( A fejezet vegen reszle-
340 | tesen megtargyaljuk az ilyen

35@ | felteteles kifejezeseket.)

360 |
37@ END

Miutan a szamitogep felteszi kérdését, az ezt kdvetd elso billentydlenyomas
a valasz, tovabbengedve a program végrehajtasat a 160. sorra és tovabb.

Az INPUT kifejezéstdl eltéréen az INKEY$ fuggvény csak egy billentyd
letitését varja, nincs szukség az ENTER haszndlatara. (Igy roppant hasznos
jatékprogramok irasahoz, egybetlds vélaszok leolvasasahoz vagy a jaték
folytatasahoz, amely egy cikius kozepén véarakozik...) MegjegyezzUk, hogy a
SHIFT billentyd hasznalata nem jelent kilon billentydleatést.

Masik lenyeges eltérés az INPUT utasitastol, hogy INKEY$ hasznalata
esetén a szamitdgep nem var a valaszra, ezért kell példaprogramunkban a 130.
es a 150. sor. Ha ezeket toroljuk, programunk a masodperc tort része alatt lefut,
nem hagyvan id6t a valaszadasra. Amikor ugyanis a szamitégép a 140. sorhoz
ér, megvizsgalja, hogy éppen abban a pillanatban le van-e nyomva egy
billentyd, de mivel nincs, ezért A$ értéke " (lres karakterlanc) lesz.

A 130. és a 150. sornak éppen az a feladata, hogy a szamitogépet
varakoztassa mindaddig, mig A$ valami mas lesz, mint " — ezutan lehet folytatni
a programot.

Figyeljlik meg tehat, hogy az INKEY$ (gy viselkedik, mint egy valtozo, amely
nagyon gyorsan valtogatjia az értéket. Valojaban a szamitogép korilbelll
minden masodpercben ctvenszer ,megnézi”, hogy le van-e nyomva billentyd.
Ha pl. ekkor lenyomjuk az .a" gombot, INKEY$ értéke ,a" lesz - de csak nagyon
rovid id6re. Altalaban otvened masodperc mulva INKEYS értéke ismét " lesz, és
ez marad a kovetkezd billenty(d lenyomasaig.

Ez a magyarazata a program 140. soranak. Itt INKEY$ értékeét karakterlanc-
valtozoba mentjuk, hogy ne valtozzon meg, mig programunk megvizsgalja
ertekét (220 - 280. sor).

Ha példaul programunkat a kovetkezdképpen valtoztatjuk meg :

150 LOOP UNTIL INKEYS$ <> ""
220 |F INKEY$ = "I" THEN
240 ELSE IF INKEYS = "N" THEN



az eredmény hibas lesz, ugyanis INKEY$ értéke megvaltozik (visszaall " " - ra),
mig a program a 220., 240. sorra ér.

Akkor, ha INKEY$ értékére a program tovabbi részében nem lesz szukséqg,
nem kell egy véltozdban tarolnunk. Igy példaul, ha programunkat varakoztatni
akarjuk addig, mig a hasznalé le nem nyom egy billenty(t, a megoldas a
kovetkezd lehet:

100 PRINT "Nyomj meg egy billentyut”
11@ DO
120 LOOP UNTIL INKEY$ <> ""

UCASES$ és LCASE$S

Ezekkel az Gjabb, hasznos karakterfliggvényekkel juthatunk karakterlancaink
nagy-, ill. kisbetds valtozatahoz. A kdvetkezé mintapelda ezt mutatja:

190 !
113 ! ez a program a begepelt szove—
120 ! get elobb kis, majd nagybetus—
13@ ! se konvertalja

140 !
15@ INPUT PROMPT "Irj be nehany betut” : A$
16@ PRINT A$

17@ PRINT LCASES$( A% )

18@ PRINT UCASES$( AS$)

19@ END

VAL

Az olyan karakterlancok, amelyek csak szamjegyeket tartalmaznak, ezzel a
figgvénnyel atalakithatok valédi szamma, mintha nem is karakterlancok
volnanak. Nézzik meg a kovetkezd példat:

10@ INPUT PROMPT ,Irj be nehany
karaktert : ": A$"

11@ PRINT A$

120 PRINT VAL( A% )

138 END

A karakterlanc szamértékének kiszamitasakor a szamitogép csak azokat a
szamjegyeket fogja figyelembe venni, amelyek megeldzik az elsé nemszamjegy
karaktert. igy VAL( ,123ADFG45" ) 123 lesz, mig VAL( ,AB123" ) 0 értékq.



Ennek a miveletnek az ellenkezdje, ha az STR$ fuggvény szamot alakit
karakterlancca.

KARAKTERLANCOK OSSZEFUZESE

Az eldz6kben azt lattuk, hogyan készithetunk Uj karakterlancot meglevobél ugy,
hogy kivagunk bel6le egy részt. Most ennek ellenkezéjét tesszuk: karakterlanco-
kat fuzink egymashoz. Ezt a miveletet konkatenacionak nevezzuk, és végre-
hajtasahoz mindossze egy & jelet kell a karakterlancok kozeé irni. A kovetkezd
példadban felhasznaljuk a mar ismert karakterlanc miveletek egy részet is.

100 INPUT PROMPT "Irj be egy szot: ":
KARS

11@ CLEAR SCREEN

120 LET ROVS$ = KARS( 1:1 ) & KARS! LEN(
KARS ) : LEN{ KARS ) ) & ..

130 ! -

140 | a 120. sorban ROVS erteke KARS

15@ ! elso es utolso karaktere lett,

16@ ! melyeket egy pont kovet — je—

17@ ! lezve, hogy roviditesrol van

18@ ! szo

190 !

200 PRINT KARS$: " roviditve : "; ROV$

210 END

A CIKLUSOK

Mar eddig is tobbszor talalkoztunk olyan programrészietekkel, amelyekben a
szamitogép énmagat ismételte. Nyilvanvald, hogy ilyen esetekben lenyegesen
egyszeribb az ismétlendé részletet egyszer megirni és tobbszor végrehajtani,
mint sokszor egymas utan megismételni a programban. Az igy kialakitott
hurkokat ciklusoknak nevezzuk.

Amint azt rovidesen latni fogjuk, egy ciklus szervezése alkalmas lehet egy
teljes program vezérlésére is.

Minden ciklus kezdetét és vegéet specidlis utasitas jelzi - ez alol egyetlen
kivétel van: ha a ciklust a GOTO utasitassal szervezzuk meg.



DO/LOOP CIKLUSOK

Ciklusok szervezésének legegyszeribb modja a DO/LOOP utasitadspar haszna-
lata. Ezzel mar korabban is talalkoztunk, az INKEY$ fliggvényt bemutatod
példaprogramban. Ime egy ujabb példa:

8@ INPUT PROMPT ,.Irj be egy szamot,
es en kiirom a szorzotablajat !
A

99 LETB=A

100 DO ! A ciklus kezdete

110 LETB=B+ A

120 PRINT B

130 !

140 !a 90 sorban B valtozonak A er—
150 !teket adjuk, majd a 11@. sor-
16@ ! ban A valtozatlan ertekevel

17@ !'megnoveljuk, es a 120 sorban
18@ !ezen uj erteket kiirjuk

1990 ! Ezt hajtjuk vegre ciklikusan
200 ! —
210 LOOP UNTIL B > 15@ ! ciklus vege
220 ! -

230 !'a 210Q. sor megvedi programunkat
240 ! attol, hogy a vegtelensegig fus—
250 ! son - illetve mig a felhasznalo
26@ ! le nem allitja

270 ' A LOOP UNTIL B > 15@ jelentese:
280 ! ,addig hajtsd vegre a ciklusf,

290 !'MIGNEM B erteke 150-nel nagyobb

300 ! lesz"”
P —
320 END

Amint példankbol lathatjuk, a DO/LOOP utasitaspar addig jaratjia a
szamitogépet a ciklusban, mig egy feltétel bekovetkezése azt meg nem allitja. Ez
a feltétel két modon adhatd meg: az UNTIL vagy a WHILE szdval.

A WHILE és az UNTIL a feltételek ket ellentétes tipusa. Példaul WHILE B =
150 ésUNTILB = 150 teljesen kiilonbozé dolgot jelentenek; WHILE hasznalata
eseten addig maradunk a ciklusban, amig a feltétel igaz (B = 150 ), UNTIL
eseten pedig akkor lépunk ki a ciklusbdl, ha a feltétel igazza valik.



Mind az UNTIL, mind a WHILE tipusu feltétel alkalmazhatd a ciklus elején
(DO UNTIL/DO WHILE) vagy a ciklus végén (LOOP UNTIL/LOOP WHILE). E ket
megoldas kozott az alapvetd kulonbség az. hogy ha a DO UNTIL, ill. a DO
WHILE strukturat alkalmazzuk, akkor a feltételt a szamitogép a ciklusba valo
belépéskor vizsgalia meg, mig a masik esetben csak a ciklus magjat alkotd
utasitasok végrehajtasa utan értékeli ki. Igy az elsé megoldas alkalmazasa
esetén eldfordulhat, hogy a ciklus utasitdsaira egyetlenegyszer sem lesz
szukség, mig a masodik esetben ez legalabb egyszer mindenképpen bekovetke-
zik.

Javasoljuk, hogy a fenti példaprogramunk valtoztatgatasaval probalja kie
lehetséges ciklusszervezési modokal.

KILEPES A CIKLUSOKBOL

Az EXIT paranccsal barmikor kiléphetunk egy ciklusbél. Az EXIT parancs

nemcsak a DO/LOOP ciklusokhoz, hanem a kovetkezdkben ismertetendd

FOR/NEXT ciklusokhoz is hasznalhaté. Ezért alkalmazasakor meg kell adnunk,

hogy adott esetben melyik ciklusbol kivanunk kilépni: EXIT FOR, ill. EXIT DO.
E kilépést altalaban egy feltétel vizsgalataval kotjuk ossze, pl.:

190@ |IF X > 25 THEN EXIT DO

A feltételekrdl szol6 alfejezetben majd latni fogjuk, hogy hogyan végezhet-
jik el ezt a SELECT CASE utasitassal.
Felhiviuk a figyelmet arra, hogy az EXIT utasitas az egyetlen helyes mod arra,
hogy kilépjunk egy ciklusbél, mielott az befejez6dne. A GOTO utasitas e celra
nem hasznalhato, megtévesztd lenne a programozo és a szamitogep szamara
egyarant. Az EXIT parancs egyszerien utasitja a szamitogepet arra, hogy a
program végrehajtasat a ciklus vége utan kovetkezd elsd utasitassal folytassa.

FOR/NEXT CIKLUSOK

A FOR/NEXT ciklusok talan kevésbé altalanosak, mint az elébb latott DO/LOCP
ciklusok, de bizonyos esetekben igen célszertnek bizonyulhatnak.
ime egy rovid példa hasznalatukra:

10@ INPUT PROMPT ,Hanyszor menjek
korbe ?": X

11@ FORI=1TOX

120 PRINT ,Korbe, korbe

13@ NEXT |

140 END



Lathato, hogy most a begepelt szam hatdarozza meg, hogy hanyszor
hajtsuk veégre a ciklust. Ez FOR/NEXT ciklus {6 célia - egyszerGen és
felreerthetetlenil megadhatjuk, hogy hanyszor kell ismételni a ciklus magjat. igy
itt nincs szukség kulon feltételek alkalmazasara.

A FOR/NEXT ciklusban a novekmény lehet 1, 2, 100 vagy éppen 435678,
vagy akar visszafelé is szamolhatunk. A kovetkezd program példaul kettesével
szamol visszafelé:

10 FORI= 40 TOQ@ STEP -2

20 PRINT I,
3@ NEXTI
4@ END

A STEP parancs megadasa nélkil nem tudjuk gépunket ravenni arra, hogy
40-t61 szamoljon.0-ig, a STEP megadasa nélkil ugyanis a FOR/NEXT ciklus
mindig egyesével szamol felfelé.

Erdemes példankban megfigyelni a PRINT | utasitast. A 10. sorban
hasznaltunk ugyanis egy | nevd valtozot, amelynek értéke minden ciklus utan
megvaltozik: megnovekszik azzal az értékkel, amit a STEP utan megadtunk, ill.
1-gyel, ha hianyzott a STEP parancs.

A DO/LOOP ciklusutasitassal készitett szorzotabla-programunkat most
rovidebben megirhatjuk a FOR/NEXT utasitaspar felhasznalasaval;

100 INPUT PROMPT .Irj be egy szamot,
es en kiirom a szorzotablajat.”:A

1@ FORP=0 TO 150 STEPA

120 PRINT P,

130 NEXT P

140 END

Fontos megfigyelnink, hogy a FOR/NEXT ciklusok esetén a szamitdgép a
feltetelt mindig a ciklusmag végrehaijtasa elott vizsgalja meg, tehat eléfordulhat,
hogy a ciklusra egyszer sem lesz szukség. Ezt ki is probalhatjuk, ha a
szorzotabla programunkba 150-nél nagyobo szamot irunk.

EGYMASBA AGYAZOTT CIKLUSOK

Ez a furcsa kifejezés arra vonatkozik, ha egy ciklust egy masik belsejébe
helyezunk. A legfontosabb, ezzel kapcsolatos szabaly, hogy a belsd ciklus
sohasem végzdadhet a kulsdn kivul. Ime egy példa:



1@@ FOR 1= 1T0 2@ ! kulso ciklus kezdodik
11@. PRINT I,

120 FORJ= 1TO 4! belso ciklus kezdodik
140 PRINT | + 1@; 1 - 1@,

16@ NEXT J ! belso ciklus vege

16@  PRINT

170 NEXT | ! kulso ciklus vege

18@ END

A ciklusok tetszés szerinti mélységig egymasba agyazhatok. Vegignezve
egymasba agyazott ciklusok sorozatat, a ciklusok kezdetét emelkedo, a véget
csOkkend sorrendben kell megtalainunk, ahogy az a kovetkezd abran latszik:

. ciklus

. ciklus

ciklus

. Ciklus

>| 1. ciklus vé? I




Lathatd, hogy a ciklusokkal igen sokrétiien gazdalkodhatunk. Sok ciklus
egymasba agyazasa azonban nagy figyelmet kivan. Az Enterprise az el626
mintapéldaban latott médon megkonnyiti a ciklusok azonositasat, emellett
segitségunkre lehet megjegyzések elhelyezésében is Ezek ellenére, ha sokszo-
rosan egymasba agyazott ciklusokra van sziikséglnk, célszer( a belsd
szinteket fuggvényekkel kifejezni. Ez nemcsak a program elkészitéset egyszeru-
siti, hanem attekinthetoségét is javitja.

A FELTETELEK

Gyakran talalkozhatunk irodalmi mivekben olyan szamitégépekkel, amelyek
ember modjara gondolkodnak. Néha mi magunk is hajlamosak vagyunk ugy
gondolni rajuk, mint felettébb okos masinakra. Valojaban a szamitogep nem
kepes gondolkodéasra, csak nagyon egyszerl dontésekre, és Hsszehasonlita-
sokra.

IF/THEN UTASITAS

Targyaldsunkat az 9sszehasonlitdsokkal kezdjuk. Az 1. fejezetben mar emlitet-
tunk bizonyos relaciés operatorokat — nos, ezek a szamitogép altal végzett
Osszehasonlitasok és az ezekre épuld dontések alapjai.

A kovetkez6 peldaprogramunk bemutatja, hogyan hasonlithatjuk ossze
ezekkel a karakterlancokat:

100 LET EGYIK$ = "mosomedve”

11@ INPUT PROMPT "Irj be egy szot |
MASIK$

120 ! -

13@ ! a fenti ket sor mar ismeros

140 ! szamunkra. A kovelkezo sorokban

150 ! a ket karakterlancot a <>

160 ! operatorral hasolitjuk ossze,

17@ 'mely "nem egyenlo"—t jelent.

180 ! Ha megegyeznek, mindketlot, ha

190 ! nem, csak a "mosomedve"—t irjuk

200 ! ki

210 ' -

220 PRINT

230 PRINT

240 IF EGYIK$ = MASIKS THEN PRINT
EGYIKS." = "MASIKS$

250 IF EGYIK$ <> MASIKS THEN PRINT
EGYIKS

260 END



Az \F/THEN utasitas az Enterprise olyan dontési lehetéségeinek egyike,
amely kozel all a valés angol nyelvhez. Segitségével valtozokat, ill. llandokat
vizsgalhatunk meg, hogy teljesitenek-e bizonyos feltételt, vagy sem. Az IF/THEN
utasitassal nem végezhetd szamitas, de segitségével a program végrehajtasat
ugy modosithatjuk, ahogy azt bizonyos szamok vagy karakterlancok viszonya
szlukségesse teszi.

AZ IF UTASITASCSOPORT

Az IF/THEN szerkezet mem csak egy sorbdl allhat, hasznalhato un. IF
utasitascsoport is. Ez lehetové teszi, hogy programunk tobb soron at tobb
ssszehasonlitast és dontést tegyen, valamint hogy egy feltételre tobb utasitas
vonatkozzon.

El6z6 példaprogramunkat mas modon is megirhattuk voina, pl. ha
kicseréljik a 240 — 250. sorokat a kovetkezokre:

240 |IF EGYIK$ = MASIKS THEN

244 PRINT EGYIKS;" = ..MASIKS
25@ ELSE

255 PRINT EGYIKS

257 END IF

Az eredmény ugyanaz lesz. Ennek az az oka, hogy egy feltételnek két eredménye
lehet: vagy igaz (a két karakterlanc megegyezik), vagy hamis (kulénboznek). igy
tehat modositott programunk a kovetkezdre utasitja a szamitogepet: ha (IF)
EGYIK$S és MASIKS megegyezik, akkor (THEN) nyomtasd ki mindkettot,
kilénben (ELSE), (ha barmi mas a helyzet), nyomtasd ki EGYIKS -t.

Ez az IF utasitascsoport egy IF. egy THEN és egy ELSE szot tartalmazott, és
az END IF parancs zarta le.

Az ELSE utasitas tehat ,valami mas”-t jelent. llyenkor az IF/THEN-t kovetd
utasitast a gép akkor hajtja végre, ha a feltétel igaz, ha pedig hamis, akkor
végrehajtja az ELSE-t kovetd utasitast, ha letezik

Az ELSE utasitasnak mindig egy Uj sor elején kell alinia, nem lehet az
IF/THEN-nel azonos sorban.

A kovetkezd programban hosszabb IF utasitascsoportot mutatunk be:

100 RANDOMIZE

11@ LET A= RND(5)
120 !
130 ! A fenti ket sor veletlenszeru
140 | szamokat allit elo. Eztl a lehe-




15@ ! toseget nagyon sokoldaluan

160 ! hasznosithatjuk — peldaul ide—

170 ! alis egy Roulette jatek keszitese—

18@ ! hez! Az RND fuggveny "kesziti"

199 ! el a veletlenszamot, a 10@. sor

200 ! utasitasa pedig biztositja,

210 ! hogy ha a programot tobbszor

220 ! futtatjuk, mindig mas es mas

230 ! szamot kapjunk

240 !

25@ PRINT "Gondoltam egy szamot :";

260 |IF A= 1 THEN

27@ PRINT "Egyes ! "

280 PRINT

2990 ELSEIF A= 2 THEN

300 PRINT "Kettes! "

310  PRINT

320 ELSE IF A= 3 THEN

330 PRINT "Harmas! "

348G PRINT

350 ELSE

36@ PRINT A;" Ez bizony tul
bonyolult nekem.”

37@ END IF

38@ END

Ez a program tehat véletlenszam el6allitdsaval kezdodik. Erre ne is legyen
gondunk a tovabbiakban — de ha ezt részletesebben is meg akarjuk vizsgalni,
egy ciklus segitségével kiirathatunk néhany tucatot beldlik, és kereshetiink
valamilyen torvényszerlséget koztik!

Ezutan, a szam értékétdl fuggden mast és mast ir ki a szamitoégép a
keépernydre: ha szam van az IF utasitasok valamelyikében, akkor a szam értékét
betdvel, ha nincs ilyen, akkor a program a 350. sorban talalhaté maganyos
ELSE utasitassal folytatodik, és kiirja a 360. sorban lathaté Gzenetet.

Példat lattunk tehat egy dsszetett IF utasitascsoport hasznalatara, amely-
ben a lehetséges esetekre vonatkoz6 utasitasok az egyes IF, ill. ELSE IF sorok
utan kovetkeznek, az utasitascsoportot pedig minden esetben az END IF sor
zarja le.

Osszefoglalasul azt mondhatjuk, hogy az IF/THEN utasitast akkor hasznal-
juk, ha csak egy egyszer( teend6nk van egy feltétel teljestlése esetén. Az IF
utasitascsoport viszont telies programot vagy programrészt vezérelhet tobb
felteteltl fuggden.



SELECT CASE UTASITAS

Ezzel az utasitdssal sokkal egyszer(bb vizsgalatokat végezhetunk, mint az
IF/THEN-nel. A SELECT CASE utasitas tulajdonképpen egy valtozo lehetséges
értékeitdl fiiggd tébbiranyl valasztast tesz lehetbve.

irjuk at el6z6 példaprogramukat:

190 RANDOMIZE

11@ LET A= RND(5)

120 ! -

13@ ! A kovetkezokben A lehetseges
14Q ! erteket vizsgaljuk meg a SELECT
150 ! CASE utasitassal.

160@ ! Peldaul a 30Q. sor jelentese a
17@ | kovetkezo lesz: ha A erteke 2,
18@ ! akkor hajtsd vegre a kovetkezo
19@ ! sorban talalhato utasitast, ha
200 ! nem, menj a kovetkezo CASE sor-
210 ! hoz

240 |
25@ PRINT "Gondoltam egy szamot :";
260 SELECT CASE A

27@ CASE 1

280 PRINT "Egyes ! "
29@ PRINT

30@ CASE 2

31@ PRINT "Kettes! "

320 PRINT

330 CASE 3

34@ PRINT "Harmas! "
350 ELSE

360 PRINT A;" Ez bizony tul
bonyolult nekem.”

37@ END SELECT

38@ END

A példabél lathatd, hogy a SELECT CASE utasitascsoportot — az IF-hez
hasonléan — END SELECT sorral kell lezarni.

Amint tudjuk, az IF utasitast nem feltétlenul kell ELSE-nek kovetnie, de
kévetheti. Hasonld a helyzet a SELECT CASE utasitasnal is: lehetség van egy
.egyéb eset" ag feltintetésére, ennek formaja itt CASE ELSE, ahogy azt a
példaprogramban lathattuk.



Lehetdség van tovabba egy CASE utasitas utan tobb lehetséges erték
feltUntetésére is, pl.:

CASE1,3,5
PRINT "Ezek paratlan szamok."

Javasoljuk, hogy ezutan a most megismert feltételvizsgald utasitasok
segitségével probalion meg dobokocka-programot irni, vagy felhasznélva a
masutt ismertetendé ORD fliggveényt, irjon olyan programot, amely a karakter-
lancokat ABC sorrendbe rendezi. A tenyleges programozas kozben szerzett
tapasztalatokat ugyanis semmiféle konyv vagy leiras nem potolhatja.

NAGY MENNYISEGU ADAT TAROLASA

Mar felfedeztuk, hogy a programozas valojaban az informaciok kezelésének
egy modja. Mindeddig azonban csak kevés adattal dolgoztunk - szavakkal vagy
szamokkal, melyeket az INPUT utasitassal feltett kérdésekre véalaszként irtunk
be, vagy a szamitégép irta ki neklink valamilyen Gzenet formajaban. Nem
beszéltunk azonban még arrél, hogy mi médon kezelhetiink olyan rengeteg
adatot, ami egy jatékprogramhoz, vagy bankszamlank nyilvantartasahoz
szukséges. Az Enterprise rendkivil hatékonyan haznalhaté ilyen problémak
megoldasara.

Nevsorokat a programban un. tombokben tarolunk. A témb olyan valtozo,
amely tobb mas valtozot tartalmaz 6nmagdaban. Felfoghatjuk a tdmboket olyan
nagy dobozokkeént is, amelyek tovabbi kis dobozokat rejtenek.

A tombok nemcsak karakterlancok, hanem szamok. numerikus valtozok
tarolasara is alkalmasak, amint azt a most kévetkezé fejezetben latni fogjuk.

NUMERIKUS TOMBOK

Ahhoz, hogy programunkban egy tombot hasznalhassunk, azt el6szor dekla-
ralnunk kell. Irfjuk be szamitégéplinkbe a kovetkezd programsort;

100 NUMERIC TOMB( 1 TO 1@ )

Ezzel utasitjuk a szamitdgépet, hogy hozzon létre valahol a memoéridjaban
egy TOMB nev( tarolét, amely elég nagy ahhoz, hogy 10 valtozo elférjen benne.
Ezek a vaitozdk a tomb elemei, és barmilyen szam tarolhato benniik, pontosan
ugy, ahogy azt az egyszerd valtozok esetében mar megszoktuk. E valtozok



valamelyikére a TOMB névvel és az utana zardjelben allé szammal hivatkozha-
tunk; igy pl. TOMB(7) a TOMB nevd tomb hetedik elemét jeloli.
Folytassuk tovabb programunkat:

11@ FORS=1T0O 10

12@ PRINT PROMPT ,irj be egy szamot”
: TOMB( S )

130 NEXT S

Ezzel a programrészlettel szamokat irtunk a témbbe. Futtassuk le, majd
adjuk ki a PRINT TOMB(9) , PRINT TOMB(6) utasitast, vagy irassuk ki a tomb
barmelyik elemét. Lathatjuk, hogy szamsorozatot irtunk be a szamitogépbe.

Hasonloképpen akkor, ha pl. fel akarjuk jegyezni december hé minden
egyes napjan a homeérsékletet, egy DECEMBER nevd 1-t6l 31-ig szamozott
elemd tomb szukséges.

Egy tomb elemeinek a sorszama tetszéleges tartomanyba eshet; lehet 34-
t6179-ig, 123-t61456-ig, de 3675324-t61 3675399-ig is barmennyi, s6t akar negativ
is, pl. NUMERIC TABLA(-20 TO -10).

KETDIMENZIOS TOMBOK

A tombok nem mindig olyan egyszerdek, ahogy azt az el6z6 pontban lattuk. A
kovetkezdkben bemutatjuk az egy- és a kétdimenzios tombok kozti kilonbsé-
get.

Egydimenziés tombot ugy abrazolhatunk, mint egy listat, sorszamként,
amelyet a hozza tartozo érték kovet:

Sorszam Erték
1 12.343
2 234.78767
3 3
4 59
6 34.321

A ketdimenzios tomboket matrixoknak nevezik, ezek leginkabb egy nagy
polcos szekrényhez hasonlithaték, ahol minden polcnak és minden oszlopnak
van egy sorszama, és egy rekesz a két szam egyuttes hasznalataval azonositha-
to, valahogy igy:



11 1.2 13 1.4
2.1 22 23 24
3.1 3.2 3.3 3.4
41 4.2 L3 L

A szamunkra fontos adatokat a tomb elemei, az egyes rekeszek tartalmaz-
zak.

KARAKTERLANCOKAT TARTALMAZO TOMBOK

A karakterlancokat tartalmazo tombok hasonldéak a numerikusahoz, azzal a
kulonbséggel, hogy a NUMERIC sz6 helyett a STRING-et hasznaljuk. Itt azonban
—a numerikus tombokeével ellentétben — az egyes elemek hossza valtoztathato.

Egy tombelem hosszanak valtoztatasa valojaban a legnagyobb lehetséges
hosszat valtoztatja meg. Mint ahogy egy vodrot sem kotelezd minden alkalom-
mal szinultig megtolteni, senki sem kotelez minket arra, hogy egy tomb elemeit
minden alkalommal teljes mértékben feloltsuk.

Egy tomb deklaralasakor a szamitogép lefoglal szamara egy bizonyos
teriletet a memaoriajaban. Ez — ha mast nem adunk meg — karaktertombok
esetén 132 * 132 karakter nagysagu lesz. Ett6l eltéré méretet a kovetkezd
modon adhatunk meg:



STRING TOMBS$( 3@ TO 50 ) * 1@

Ezzel az utasitassal egy olyan 21 elem( tombét foglaltunk le, amelyben
mindegyik elem 10 karakter hosszusagu. Természelesen, minél tébb helyet
foglal el egy tomb, annal tobb adatot tudunk benne tarolni. De szamitégépink
memoriaja nem végtelen nagy, ezért javasoljuk, hogy csak akkora témboket
foglaljunk le, amekkorakra valéban szikségunk lesz.

Valtozok deklaralasa

Egyszeri, nem tomb valtozok is deklaralhaték a NUMERIC, ill. STRING kulcsszo
segitségével. Az egyetlen eltérés a tombok deklaracidjatél, hogy nem adunk
meg elemhatarokat. A kovetkezdkben valtozdk deklaralasara mutatunk példa-
kat:

NUMERIC A
NUMERIC C,D H X
STRING AS$, B$, HELLOS 8

READ/DATA UTASITASOK

Mar tobb olyan példat lattunk, ahol két (esetleg tobb) BASIC kulcsszo
egymassal szoros osszefuggésben van, kilon-k{lon nincs is értelmik. A READ
és a DATA is ilyen szavak, s6t hozzdjuk tartozik a RESTORE parancs is.

Ezek Ujabb lehetdséget nydjtanak nagyobb mennyiségi adat kezelésére.
Egyuttal alkalmasak arra is, hogy veluk szamokat vagy karakterlancokat
toltsiink tdmbok elemeibe. A munka oroszlanrésze a READ utasitassal végezhe-
t6 — amint ezt a kdvetkezd példaban latjuk:

80 LET P =1

9@ DO UNTILP= 0@
100 READ P
10 PRINT P
120 LOOP
13@ DATA 1,2,
140 DATA 111
150 DATA 15,1
16@ END

[
ARG S
o
o
=N
)
©
Q




A DATA sorokban csak adatok tarolhatok. Az adatokat vesszokkel
valasztjuk el egymastol. A READ parancs utasitja a szamitogépet arra, hogy
vegyen eld egy DATA adatelemet és tegye be egy valtozdba, amit ezutan
ugyanugy lehet hasznalni, mint barmely mas adatot vagy valtozoét. Példankban
ez az adat a P valtozéba kerul, amit azutan kinyomtatunk a képernyore.

Figyeljuk meg, hogy minden egyes DATA adatelemhez ugyanazt a P
valtozét hasznaljuk miden alkalommal. Tehat a program beolvas (READ) egy
adatot a P valtozoba, kiirja, beolvassa a kovetkezdt, és igy tovabb mindaddig,
mig az utolso, a 0 elemet be nem olvastuk.

A szamitogép minden egyes DATA adatelemet csak egyszer olvas be.
Miutan beolvasta, megjegyzi a poziciojat, es a kovetkezé READ utasitas a
kovetkezd adatelemet olvassa, igy haladva balrol jobbra és fentrél lefelé, ahogy
egy konyvben olvasunk. Ha valamennyit beolvastuk, a gép megallapitja, hogy
nincs tobb adat — és nagy gondban lenne, ha ujabb READ utasitast kapna. Ha
megis erre kerul sor, akkor a gép hibat jelez.

Az kovetkezé program bemutatja a READ/DATA utasitas hasznalatat
karakterlancok esetén,

150 CLEAR SCREEN

16@ PRINT "Most pedig mondok egy
meset ..."

17@ PRINT

180 PRINT "Ime :"

19@ PRINT

200 PRINT

21@ FOR X = 1 TO 5000

220 NEXT X

230 |

240 ! a kovetkezo resz a program fo

250 ! resze: egy DO / LOOP cikluson

26@ ! belul beovassuk A$-t a prog-

270 ! ramban barhol levo DATA utasi—

280 ! tas soron kovetkezo adateleme—

290 ! bol. Ezutan megvizsgaljuk, hogy

300 ! nem ,Vege'-e — ez jelzi sza—

310 ! munkra az adatok veget. Ha ve—

32@ ! ge, kilep a ciklusbol, ha nem,

33@ ! kiirjuk a felolvasott szot,

340 ! es indul az egesz elolrol...

350 !

360 DO

370 READ AS




380
390
400
410

420
430
440
450
46Q
470

480
490
500
51

520
530
540

550
560
570
580
590
600

IF A$ = ,Vege” THEN EXIT DO

PRINT AS;" ™;
FORY = 1T0 500
NEXT Y
LOOP
!
PRINT
PRINT
PRINT , Itt a vege ..."
PRINT
PRINT
END
1
l'a program hatralevo resze a
! DATA adatokat tartalmazza
!
DATA Egyszer,volt,hol,nem volt,

volt,egyszer,egy, kicsi

DATA ENTERPRISE,nevu,szamitogep.,ez
egy, roppant,vidam, szamitogep

DATA volt.,Egy,nagy,Anglia,nevu,
orszag,legjobb,programozoi

DATA hénapokon,at,ejjel,nappal,
dolgoztak,azon"”," hogy,az

DATA ENTERPRISE-t,a vilag,legjobb,
szamitogepeve,tegyek.

DATA Esmost,te,az ENTERPRISE,
BASIC nyelvet,tanulod.

DATA Hat,nem vagy.egy,szerencses,
ficko ?!!! Vege

Ha most programunkba betessziik a kévetkezd sorokat:

140

DO

485 LOOP

lathatjuk,

hogy szamitégépunk egyszer kiirja a torténetet hibatlanul, utana

azonban egy hibalzenetet ad arrél, hogy nincs tobb DATA.
Adjuk tehat pregramunkhoz a



488 RESTORE

sort. Ez utasitja a gépet arra, hogy élljon vissza a DATA sorozat legelejére. Ha a
RESTORE utasitas utan egy sorszamot irunk, akkor ez utan az adott szamu sor
DATA adatait fogja beolvasni a kovetkezd READ utasités.

Figyeljik meg, hogy példankban a DATA adatelemei nem allnak idézdjelek
kozott. Ha ugyanis,a READ utasités utan karakterlancvaltozo all (peldankban
A%). a szamitogép tudja, hogy karakterlancnak kell tekintenie a soron kovetkezé
DATA elemet. Idézdjelet csak akkor kell hasznalnunk, ha vessz6t akarunk tenni
az adatok kozé (mint ahogy azt példank 570. soraban |lathatjuk) — egyébként a
gép azt gondolna, hogy a vesszd az adatelemeket valasztja el egymastol.

FUOGGVENYEK DEFINIALASA

A fluggvények, amelyekrél e fejezetben szo lesz, programok a programban,
amelyeket egy-egy specidlis feladat végrehajtasara hozunk létre, hogy aztan
ujra és ujra barmikor felhnasznalhassuk Oket.

Eqyszer( példaként tegyuk fel, hogy adott uzenetet a program kulénb6zé
részein ki akarunk iratni a képernyére. Ezt a miveletet példankban fuggveny-
ként definialjuk.

100 DEF FIGYELMEZTETES

11®@ CLEAR SCREEN

120  PRINT AT 1@,7:"Na most figyelj!”
130 ! ———

140 SOUND ! ez az utasitas egy

150 ! hangjelzest ad.

16€@ ! —

170 END DEF

Minden esetben nevet kell adni a figgvénynek — példankban ez FIGYEL-
MEZTETES —és ezt a DEF kulcsszénak kell megeléznie. Az ezt kovetden definialt
fliggvényt — lehet egy vagy akar tizezer sor hosszu — mindenképpen az END DEF
sorral kell befejezni.

FUGGVENYEK HIVASA

Egy fuggvény onmagaban nem muikodéképes, ha megprobaljuk lefuttatni
mintaprogramunkat, semmi sem torténik. A definialt fuggvenyt a CALL utasitas-
sal aktivizalni kell — ezt a muveletet nevezzuk a figgvény hivasanak. A fUggveény
definidlhatd a program barmelyik részén, akar a hivas, akar az END utasitas
utan is.



Példankat egészitsuk ki a kovetkezd sorral:

80 CALL FIGYELMEZTETES
9@ END

— és a fuggvény mar mdkodni fog.

Ha a szamitogép CALL utasitast taldl, minden alkalommal megkeresi, hogy
a programban hol talalhaté az adott figgvény definicitja, és azon a helyen
végigfuttatja a figgvényt, ezutan visszatér a CALL-t koveté utasitasra, és ott
folytatja a program végrehajtasat.

A kovetkezd abra segitségével ez kdnyen érthetdve valik:

o

Ne feledijuk el, hogy egy figgvény mindaddig semmit sem csinal, mig egy CALL
utasitassal a nevére nem hivatkozunk. Ha a program folyamatos végrehajtasa
kozben a gep flggvénydefiniciot talal, atugorja, és az azt kovetd utasitassal
folytatja a végrehajtast.

LOKALIS ES GLOBALIS VALTOZOK

Ahhoz, hogy a fiiggvényekben a valtozokat hibatlanul hasznalhassuk, néhany
fontos szabalyra kell tekintettel lennink. Prébaljuk ki a kdvetkezd programot:



100 DEF KOB
11@ INPUT PROMPT "A kobre emelendo

szam :":Z
120 PRINT Z," a kobon= ";Z2*2"2Z
130 END DEF

140 CALL KOB

Futtassuk le, majd irjuk be a kovetkezd sort:

150 PRINT Z

és most futtassuk le ismét. Azt tapasztaljuk, hogy annak ellenére, hogy a KOB
figgvény helyesen mikodik, szamitégéplunk hibalzenetet kuld, miker a 150.
sorhoz ér. Vajon mi ennek az oka ?

A valasz e kérdésre az, hogy jelen esetben Z a KOB flggvény belsd, un.
lokalis valtozoja, és mint ilyent, csak a KOB fuggvény ismeri, a program tobbi
része semmit sem tud réla. A szamitdgép a fliggvényt onallé kis programként
kezeli, a sajat valtozéival egyitt, amelyek a fuggveény sajat céljait szolgaljak. E
valtozokat a program tébbi része nem ismeri, és ha a fuggvény végrehajtasa
befejezédik, ezek a lokdlis valtozok elvesznek. Igy példank 150. soraban a
program nem ismeri a Z valtozot, ezért kuld hibauzenetet.

Ha azonban a 110. sort atszamozzuk 90-re — azaz a fliggvényen kivilre
helyezzik —, programunk f6 része is ismerni fogja a Z valtozot, igy a 150. sor nem
okoz hibat tobbeé.

Azzal, hogy a Z véltozot a figgvényen kiviire helyeztik, kiilsé, un. globalis
vaitozo lett beldle. Egy olyan globalis valtozo, amely a program teljes egészében
ismert, felhasznalhatd.

Ha most beszurjuk programunkba a

125 LET Z = 20

sort, megfigyelhetjlk, hogy a figgvény megvaltoztatja a globalis valtozo értékeét.
A fuggvény eldbb felhasznalia Z féprogramban beallitott értékét, elvégez
segitségével egy szamitast, majd megvaltoztatia értékét. A f6program —
visszatérve a fuggvenybdl — ezt a megvaltoztatott értéket talalja a Z valtozdban.

Osszefoglalva: ha egy flggvény olyan valtozét hasznal, amely a fuggvény
meghivasa el6tt nem fordult elé a program f6 részében, akkor a fuggvény ezt
mint lokalis valtozot kezeli. Ha azonban ez a valtozé mar valahol deklaralva volt,
a flggveny globalis valtozonak tekinti; igy ha a fuggvény megvéltoztatia a
valtozo értékét, a program tobbi része ezzel a megvaltozott értékkel fut tovabb.

Korabbi fejezetekben mar talalkoztunk valtozdk deklaralasanak lehetdsé-
gével. Akkor azt a megjegyzést tettilk, hogy bar a deklaracié nem mindig
szukséges, mégis ajanlott. Most lathatjuk, hogy sok fliggvény hasznélata esetén
a deklaracié gyakran elengedhetetien.



Egy valtozd egyrészt a NUMERIC, ill. STRING kulcsszavak segitségeével,
masrészt pedig a LET utasitassal deklaralhato (pl. LET A=20). El6zd példaink-
ban nem volt jelentdsége annak, hogy melyik médot hasznaljuk, de fuggvények
hasznalata esetén ez mar egyértelmien tisztazodik.

Modositsunk ismét kissé az eredeti példaprogramunkon:

1186 NUMERIC Z
115 LET Z= 3

Most azt tapasztaljuk, hogy programunk két kilonbozé Z valtozéval dolgozik -
egyik lokalis valtozo a fuggvény belsejében, a masik globalis valtozo kival. Ha
viszont toroljik a 110. sort, ismét csak egy globalis valtozonk lesz —az, amelyet a
90. sorban deklaraltunk —, mivel a 115. sor LET utasitasa onmagaban nem
deklaral lokalis valtozoét, ellentétben a NUMERIC kulcsszoval.

Mindeddig olyan fiiggvényekkel talalkoztunk, amelyek CALL utasitassal
16rténd meghivasuk utan kulonféle bonyolult funkciokra képesek, igy pl.
zenetek kiirasara, sipolasra stb. Most megvizsgalunk néhany olyan fuggveényt,
amelyek egyszeriien csak egy szamértéket adnak a féprogram szamara.

Egész csomo ilyen flggvény all eredetileg is rendelkezésunkre a BASIC
nyelvben: ilyen pl. az SQR (négyzetgyok) fuggvény. Egy program egyik sora
lehet példaul a kovetkezd:

PRINT SQR( 121 )
vagy
LETM= 2 *SQR(N) + 1

Az SQR fluggveny kiszamolja a zardjelek kozott allé szam vagy kifejezes
négyzetgyokét. Az eredményll kapott szam pedig éppen ugy hasznalhato a
tovabbiakban, mint barmelyik valtozd vagy allando.

Mar ismerjik az INT flggvényt is; a BASIC ezeken kivul még sok olyan
fuggvényt ismer, amelyek sok, gyakran szukséges szamitastél kimélnek meg
minket.

Tegyuk fel, hogy most olyan programot kivanunk frni, amely szamok
faktorialisat szamitja ki (pl. 4 faktoridlisa = 4 * 3* 2 * 1, 6 faktorialisa = G*H"
4 *3*2*1 stb) Faktoridlis szamitasara nincs eldre elkészitett BASIC
funkciénk, ezért megkiséreljuk magunk elkésziteni a szikséges fuggvenyt.

Prébalkozzunk pl. a kovetkezé valtozattal:

120 DEF FACT
1 !
12@ ! e fuggveny a globalis F valtozo
13@ ! erteket hasznalja fel, valtoz—-
140 ! latja meg, es adja vissza a

150 | foprogramnak.




160 !
170 FORY=F-1TO1STEP —1

18Q@ LETF=F*Y

1990 NEXTY

200 IFF= @ THEN LET F= 1
210 END DEF

A kovetkezd program arra mutat példat, hogy hogyan irathatjuk ki pl. a 13
faktorialisat vagy hogyan hasznalhatjuk a 7 faktorialisat egy kifejezésben.

220 LET F= 13

230 CALL FACT

240 PRINT F

250 LET F=7

260 CALL FACT

27@ LET SZAM=F *15+ 3
280 PRINT SZAM

Amint latjuk és érezziik, ez a megoldas sokkal korilményesebb, mint pl. az
SQR fuggveny hivasa volt, hiszen itt a FACT minden egyes meghivasa el6tt egy
globalis valtozéba (F) kellett tolteniink azt a szamot, amivel a muveletet végre
akartuk hajtani. Am szamitogépiink lehetdséget ad a kényelmetlenség meg-
szuntetésére. Toroljik most az elébbi példaprogramunkat, és iruk be a
kovetkezobt:

100 DEF FACT( X)

M@ FORY=X-1TO1STEP —1
120 LETX=X*Y

130 NEXTY

135 IF X=@ THEN LET X=1

140 LET FACT = X

150 END DEF

16@ PRINT FACT(13)

170 LET SZAM = FACT *1.5+ 3
18@ PRINT SZAM

Ezzel a FACT fUggvényt a BASIC sajat fiiggvényeihez hasonldva tettiik és
pontosan ugy hasznalhatjuk, mint ahogy pl. az SQR vagy az INT fluggvényt.
Programunk az eddigitél két sorban kalénbozik: a 100. sorban zaréjelek
kozott allé X jelzi a szamitogépnek, hogy a féprogramban a FACT szé utdn
keressen egy zardjelek kozott allo szamot, és annak értékét adja az X belsd
valtozonak. A 140. sor értéket ad egy véltozonak, amelynek neve megyezik a



fliggvény sajat nevével — ilymodon lehetdvé teszi, hogy ez az érték kozvetlenul
abban a sorban térjen vissza a féprogramhoz, ahol a neve eldforduit. Igy a
fuggvény hivasakor nincs szukségiink a CALL szora.

FUGGVENYEK BEMENO VALTOZO!I

A programunk 100. sordban lévo zardjelek kozott allo X neva valtozdt a
fuggvény bemeneti valtozojanak nevezzik. Ez jelzi a fuggvénynek, hogy egy
szamot varjon adatként, amellyel majd tovabb dolgozik. {Alfejezetunk utolso
példajaban olyan fuggvényt lathatunk, amelynek két bemeneti valtozdja van.)
Ez a szam szarmazhat a féprogram valamelyik globalis valtozojatol is.
Helyettesitsik most programunk két sorat a kovetkezokkel:

16@ LET A= 11
17@ PRINT FACT( A )

A szamitogép a fuggvény meghivasakor beler“z az A dobozba, és annak
tartalmarol masolatot helyez a figgvény sajat, X nevd dobozaba ~ ezt fogja a
tovabbiakban hasznalni a szamitasokhoz. A figgvény végrehajtasa kozben X
értéke modosul, A azonban valtozatlan marad.

Ha most ismét megvaltoztatjuk programunkat:

16@ LET X= 11
170 PRINT FACT( X )

I4thatjuk, hogy definialtunk egy globalis véltozét, a figgvény bemend valtozoja-
val azonos néven. A program azonban tovabbra is helyesen mukodik — a
szamitdgép most is ugy kezeli ezt a két valtozot, mint két kilonbozé dobozt,
azonos neveiktdl figgetlenil. Errdl meg is gydzddhetiink, ha ket tovabbi sort
irunk a programhoz:

145 LET X = 100

és a féprogramba:

18@ PRINT X

Lefuttatva a programot lathatjuk, hogy a 180. sorban X értéke 11 és nem
100. A 145. sor tehat csak a lokalis X valtozot valtoztatta meg.

HIVATKOZASI (REFERENCIA) PARAMETEREK

Az el6z6 részben olyan fuggvényekkel ismerkedhettink meg, amelyeknek van
bemeneti valtozojuk (parameéterik), ezekkel valamilyen miveletet végeznek, és



az a valtozd, amelynek értékét a bemeneti valtozéba atmasoltuk, valtozatlan
marad.

Mas a helyzet akkor, ha a bemeneti valtozoé elé a REF sz6t irjuk. llyenkor
fuggvényink megvaltoztatia a hivaskor feltuntetett valtozé(k) értékeét.

A kovetkezd mintaprogram két szamot, A-t és B-t kér télunk, majd
megvaltoztatjia 6ket oly médon, hogy A-t B-edik, majd B-t A-adik hatvanyara
emeli.

100 INPUT PROMPT , Elso szam :":A
11@ INPUT PROMPT ,Masodik szam :":B
120 CALL HATVANY(A,B)

130 PRINT AB

140 END

150 DEF HATVANY( REF X, REF Y )
16@ LETZ= x

170 LETX=X1Y

180 LETY=Y1Z

199 END DEF

A 150. sor két bemend valtozot jelez. A fuggvény meghivasakor a zarojelek
kozti elsé valtozo X, a masodik Y helyére kerul. Eddig minden megegyezik a
korabban latottakkal — annyi csak a kulonbség, hogy most nem csak egy,
hanem két bemeneti valtozénk van, azon kivul mivel e figgvény nem egy, hanem
ket értéket ad vissza, hivasakor szukséges a CALL sz6.

A REF szavak példank 150. soraban egyszerden azt jelentik, hogy miutan
figgveényunk befejezte tevékenységét, X () értékét helyezze vissza A, Y-ét pedig
B globdlis vatozéba.

A valtozok, ill. értékeik adasvételét a fuggvények és a program mas részei
kozott paraméteratadasnak nevezzuk. Ha egy fuggvény megvaltoztatja annak
a globalis valtozénak az értékét, ahonnan a mikodéséhez szilkséges adatokat
vette, hivatkozasi paraméter atadasarol beszélunk. gy az utolsé példaban A és
B un. hivatkozasi (referencia) paraméterek.

A GRAFIKA

A bemutatokazetta hasznalatakor nyilvan észrevette, hogy milyen érdekes
kepek, szép rajzok készithetdk az Enterprise hatékony grafikai lehetéségeinek
felhasznalasaval. A konyv elsé részében mar megismerkedtink a PRINT AT
utasitas hasznalataval, amely felosztja a képerny6t képzeletbeli négyzetekre.
Ezekre koordinatak megaddsdval hivatkozhatunk, amikor adott helyre kiva-
nunk valamit kiirni. Igy pl. a PRINT AT 1,1 utasitdssal szoveget irathatunk a
képernyd bal felsd sarkaba.



A grafikus parancsok hasonld médszerrel pontokat, vonalakat irnak a
képernybre, amelyekkel diagramokat vagy képeket allithatunk ossze.
A kovetkez6 rovid programrésziet egy vonalat rajzol.

100 GRAPHICS
11@ PLOT 640,360, 1000,700
120 END

Az els6 sorban levd GRAPHICS utasitas gyors és egyszer( modszer egy
olyan ures ,lap" kivalasztdsara, amire rajzolni fogunk.

APLOT parancs segitségével pontokat vagy vonalakat rajzolhatunk. Az ezt
kovetd négy szam adja meg, hova kerulion a rajzolandd vonal — ebben a
peldaban a képerny6 kozepe (640,360) és a jobb felsd sarok (1000,700) kozé.

Figyeljik meg, hogy az itt hasznalt szamok nagyobbak, mint a PRINT AT
utasitasnal latottak. Ez nem azt jelenti, hogy igy sokkal nagyobb teriletet
jeloltank ki, hanem azt, hogy a grafikus lapot sokkal tobb pontra kell felosztani,
mint a szoveges lapot. Ezzel lényegesen pontosabban helyezhet6k el a
képrészletek a képernyén, azaz grafikus médban a képernyd felbontasa
nagyobb.

Masik eitérés a széveges modtél, hogy grafikus Gzemmédban a bal alsé
kiindulasi pontot a (0,0) koordinaték jeldlik, és a koordinatak elsdé szama a
vizszintes eltérést adja meg — hasonléan a hagyomanyos (x,y) koordinatafeli-
rashoz.

Ha lefuttatjuk a programot, megfigyelhetjuk, hogy a képernyd aljan négy
sor megmaradt az eredeti szoveges lapbél. Igy lehetéség van arra, hogy a rajz
elrontasa nélkil irjunk be valamit a szamitégép szamara.

A GRAPHICS utasitas hatasara képernybnk tehat két részre oszlik: egy
felsd, grafikus teruletre és az imént emlitett alsé negy szoveges sorra. A grafikus
képerny6 1280 vizszintes és 720 fiiggdleges pontra van felosztva — igy a
jobbfelsé pont koordinatai (1279,719) lesznek.

A képerny6 két része kulon-kilon letérélhetd a CLEAR GRAPHICS, ill. a
CLEAR TEXT utasitassal, vagy egyszerre a CLEAR SCREEN paranccsal.

A DISPLAY TEXT parancs beirasaval a telies képernyGt visszaallithatjuk
szoveges modba; hasonldképpen a DISPLAY GRAPHICS utasitas visszadllitia a
grafikus képerny6t anélkil, hogy tartalmat megvaltoztatna. Ezzel szemben a
TEXT, ill. GRAPHICS parancsok ugy valtanak uzemmodot, hogy kézben a
megfelelé képernydrészt letdrlik.

Késobb, ha megismerkedlnk a csatornakkal és a grafika kezelésének még
bonyolultabb médozataival, lehetdségiink lesz arra, hogy -a lapok méretét
meghatarozzuk és elhelyezziik a képernyd barmelyik részén.



PONTOK VAGY VONALAK

Most valtoztassuk meg programunk 110. sordt a kovetkezGképpen:

110 PLOT 100,100

Ha lefuttatjuk a programot, egy pontot latunk megjelenni a képernydn.
Tegyunk pontosvesszét a 110. sor végére, és irjuk be a kovetkezd sort:

115 PLOT 100@,700

A program ezuttal egy vonalat rajzol.

Vegyuk el a pontosvesszot a 110. sor végérdl, és két pont tUnik fel a
képernydn. Vajon -miért?

A valasz a kérdésre a kovetkezd: a kettéspont arra utasitja a szamitogépet,
hogy hagyja a videosugarat ott, ahal éppen all. Ha ez a sugar a képernydn van,
akkor lathato vonalat huz két pont kdzott. Ahhoz, hogy a sugarat ot tartsuk,
pontosvesszét kell tennunk a PLOT utasitas utan.

Ezt a sugarat ugy képzelhetjik el, mint egy ceruzat. Egy PLOT utasitas
elhelyezi a ceruzat a papiron, es legalabb egy pontot rajzol is vele. Ahhoz, hogy
vonalat rajzoljunk vele, meg kell adnunk két koordinatapart, amelyeket
pontosvesszdvel valasztunk el. gy ez az utasitas a kdvetkez6t jelentheti: ,rajzolj
egy pontot a (100,100) pozicidba, és ne emeld fel a ceruzat, hanem huzz egy
egyenes vonalat az (1000,700) pontba". Ha kihagyjuk a pontosvesszdt,
képzeletbeli ceruzank mozog, de nem érinti a papirt.

A sugar ki- és bekapcsolasara (a ceruza felemelésére, ill. letételére)
hasznalhaté a SET BEAM OFF, ill. a SET BEAM ON parancs.

ime egy cikcakk program:

190 RANDOMIZE

11@ INPUT POMPT , Hany cikcakkot
parancsolsz ?7":B

120 GRAPHICS

130 LETZ=0

14@ DO

1580 LET X = RND{ 1279)

16@ LET Y= RND(719)

170 PLOT XY

180 LETZ=Z+ 1

190 LOOP UNTILZ= B

200 END




Ez a program pontokat rajzol a képernyd véletlenszerUen valasztott
poziciéiba. Ha most a 170. sort megvaltoztatjuk:

176 PLOT X)Y;

akkor valoéban cikcakkokat kapunk.

Természetesen a grafikus parancsok barmelyike eldfordulhat figgvény
belsejében is. A kovetkezd példaban a fliggvény pontokat helyez el a
képernydn, és ossze is koti 6ket vonalakkal.

10@ DEF DIAGRAM

110 GRAPHICS

120 PLOT 5@4,544; 564,464, 516,448,
504,544, 460,464, 516,448

13@ END DEF

Futtassuk ezt le, majd irjuk be parancs-mdédban, hogy CALL DIAGRAM.

Ha a koordinatapar utan vesszot tesziink, nem kerul pont erré a poziciéra;
a szamitogep odaadllitja a sugarat és kikapcsolja. Késdbb latni fogjuk, hogy ez a
PLOT PAINT utasitdshoz szlukséges.

TEKNOC PARANCSOK

A kovetkezOkben masik parancskészletet lathatunk vonalak rajzolésara.
Ezeket tekndc-parancsoknak nevezziik, mert elészér egy lassan mozgé allatro-
bot iranyitasara hasznaltak dket.

Ezuttal nincs szikségink minden egyes képpont koordinatajanak kiszami-
tasara.

100 OPTION ANGLE DEGREES
110 GRRAPHICS

120 PLOT 300,150;

13@ PLOT ANGLE 8@;

140 PLOT FORWARD 500,
15@ PLOT BACK 320;

16@ PLOT RIGHT 35;

17@ PLOT FORWARD 429,
180 PLOT BACK 285;

190 PLOT RIGHT 10@;
200 PLOT FORWARD 340
219 END

Amint lathatd, ez csakugyan olyasmi, mintha egy angolul érté allatot
rranyitgatnank a képernydn.



A 100. programsor kézli a szamitégéppel, hogy a szogeket a tovabbiakban
fokban és nem radidnban kivanjuk szamolni. (A radian a szogek mérésére
hasznalt mértékegység, 180 fok = Pl radian, azaz kérilbeldl 3.1415 radian.) A
120. sor bedllitia a sugar (ill. az 4llat) kezdd pozicidjat — mivel a GRAPHICS
utasitas a (0,0) pontra allitotta és kikapcsolta azt.

A kovetkez6 PLOT ANGLE utasités a kovetkezét mondja a szamitégépnek:
.vedd ugy, hogy a sugar a képerny6 jobb oldala felé iranyul; majd forditsd el az
¢ra jarasaval ellenkezé iranyba annyi fokkal, amennyit megadtunk”. Igy pl. a
PLOTANGLE 90 hatasdra a sugar vagy az allatkank egyenesen felfelé tartana.

A PLOT FORWARD, ill. a PLOT BACK parancsok hatasara a sugdr annyi
poziciot halad eldre, ill. hatra, amennyit utanuk megadtunk, példank 140.
soraban tehat 500 poziciét elére.

A PLOT RIGHT és a PLOT LEFT utasitasok a megadott szoggel jobbra, ill.
balra forgatjak a sugar haladasi iranyét az el6z6 iranyhoz képest, programunk
160. soraban pl. jobbra 35 fokkal.

Figyeljuk meg, hogy e teknéc-parancsok hasznalata esetén is szlikség van
a pontosvesszdre ahhoz, hogy a ceruzat felemeljik vagy letegyiik a papirra.
Erdemes kiprébalni a programot a pontosvesszdk nélkil is.

ELLIPSZISEK ES KOROK

A kovetkezd program ellipszist rajzol:

100 GRAPHICS

110 PLOT 640, 250,

120 PLOT ELLIPSE 100,200,
130 END

A 110. sor az ellipszis kozéppontjat adja meg. A PLOT ELLIPSE utasitast
kovetd elsd szam a vizszintes, a masodik a figgdleges irdnyban vett tavolsagot
adja meg (képerny6-pozicio egységben) az ellipszis kozéppontja és kdrvonala
kozott. Ha e két szam egyenl6, az utasitas kort rajzol.

Figyeljink a 110. és a 120. sor végén talalhaté vesszokre. Ha ezek
barmelyikét elhagyjuk, az ellipszis kozéppontjat pont fogja jelolni. Ebbsl
kovetkezik, hogy az ellipszis rajzolasa utan a sugar a kozéppontban marad.

SZINEK

Mar eddig is tobb lehetdségunk volt arra, hogy az Enterprise 256 szinének
legalabb egy részét megcsodaljuk képernydnkon. A kovetkezd példa valameny-
nyi szint egyszerre tarja elénk:



100 | ———

110 GRAPHICS 256 ! Figyeljuk a 256-0s
120 ! szamot !

130 !

140 LETZ=0

150 FORY = @ TO 56@ STEP 80
16@ FOR X= 32 TO 1@52 STEP 32
170 SET INK Z

180 PLOT XY, X,Y+ 70

190 LETZ=2 + 1

200  NEXT X

210 NEXTY

220 END

Az Enterprise minden egyes szint azonositészammal (0-255) azonosit. Az
RGB nevi, késdbb ismertetendd tuggvény azonban megkonnyiti a szinkédok-
kal vald banast.

SZINES UZEMMODOK

Az el6z6 programban a GRAPHICS kulcsszot kovetéen a 256-os szammal
jeleznunk kellett, hogy a szamitégép valamennyi rendelkezésre allé szinét
hasznalni kivanjuk. Ezt ugy mondhatjuk, hogy kivalasztottuk a megfeleld szines
uzemmaédot. -

Megfigyelhettlk, hogy az ezzel a programmal huzott vonalak vastagabbak
a korabban latottakndl. Ennek az az oka, hogy a szamitégép korlatozott
memdriakapacitasa miatt tobb szin hasznalatakor csdkken a grafika felbonta-
sa.

Korabban azt irtuk, hogy egy grafikus lap nagyobb felbontasu, mint egy
szoveges. Most azonban a felbontas meghatarozasahoz figyelembe kell
vennunk, hogy melyik szin-uzemmaddot alkalmazzuk. Négy un. nagyfelbontasu
(HIRES: High RESolution = nagyfelbontasu) grafikus Uzemmaodot kilénbozte-
tunk meg. Ezek a kdvetkezok:

GRAPHICS HIRES 2 - e parancs kiadadsa esetén egyszerre csak két szin
hasznalhato, de a képernyd szélességében 640 pontra van felosztva;

GRAPHICS HIRES 4 - négy szinnel rajzolhatunk a rendelkezésunkre allo
320 pont szélességu képernydn;

GRAPHICS HIRES 16 - ezuttal 16 szin és 160 pont/sor hasznalhato;

GRAPHICS HIRES 256 - a 256 szin megjelentetésének lehetdségéért azzal
fizetunk, hogy képernydnk vizszintes felbontdsa 80 pontra csokken.

Ha csak a GRAPHICS parancsot adjuk ki, ennek hatasa megegyezik az



utoljara kiadott GRAPHICS parancs hatasaval. A gép bekapcsolasa vagy a
reset kapcsold hasznalata utan a GRAPHICS parancs hatasa a GRAPHICS
HIRES 4 parancséval egyezik meg.

A kulonbodzé szines Uzemmddok nem hatnak a képernyd fuggobleges
felbontasara, ez a normal grafikus lapon, amelynek aljan négy szévegsor van,
mindig 180 pont.

A felbontasbeli kilonbségek ellenére a szines uzemmodok ugyanazt a
koordinata-rendszert hasznaljak - igy (0,0) mindig a bal als¢ sarkot, (640,360)
pedig a képernyé kozepét jeloli. E koordinata-rendszer valdjaban akkora
képerny6hoz is hasznalhaté lenne, mint az Enterprise legnagyobb felbontasa-
nak keétszerese.

GRAFIKUS UZEMMODOK

Az eddig megismert nagyfelbontasu (HIRES) (zemmaodokon kivll van ket
tovabbi grafikus uzemmaod.

A kisfelbontdsu, LORES (LOw RESolution = kisfelbontasu) uzemmaod
mindenben megegyezik a HIRES médokkal, de azzal a kulonbséggel, hogy a
grafikus lap vizszintes felbontasa fele akkora lesz. igy a GRAPHICS LORES 16
utasitas kis felbontasu képernydt jelent, amelyen 16 szint hasznalhatunk.

Az attributum- (ATTRIBUTE) mod a képernyd felhasznalasanak kulonleges
forméja, valahol a grafikus és a szoveges mod kozott. Egyarant hasznalhato
karakterek kiirasara és rajzolasra is 16 szinnel, de elévigyazatos banasmadot
igényel.

A GRAPHICS ATTRIBUTE paranccsal allithaté be, itt nincs lehetdseg szines
méd megadasara.

Részletesen a késGbbiekben ismertetjuk.

SZINEK KIVALASZTASA

Térjink most vissza ismét a 256 szines Uzemmodhoz, ahol az abrakat
mindenféle szinben megrajzolhattuk ugy, hogy a rajzold utasitasok eldtt
végrehajtottuk a SET INK parancsot, amelyet a kivant szin kodszama kovetett.
Hasonloképpen, a CLEAR GRAPHICS utasitds el6tt kiadhatjuk a SET PAPER ...
parancsot, ily médon allitva be a hattér (a papir) szinét.

Némi gyakorlatozas utan megtanulhatjuk, hogy melyik szam milyen szint
jeldl —pl. a 18 vilagoszold, 91 a fényes sarga stb. De ha konkrét szint szeretnénk
haszndlni, és térténetesen nem tudjuk a hozza tartozé kédszamot, nem kell
elcsliggednunk, van mas méd is a megadasara.

Minden létezd szin eléallithatd a piros, a zold és a kék keverékeként. A fehér
pl. mindharom ¢ssziikeverésébd! adodik, sargat kapunk, ha pirosat és zoldet
keverunk &ssze, és igy tovabb.



Ez az alapja annak a médszernek, ahogy az Enterprise kezeli a szineket.
Ennek megfelelden tetsz6leges szin megadhaté az RGB kulcsszoval és az azt
kovetd, zarojelek kozott 4ll6, harom szammal. Ezek a 0 és 1 kdzé esé szamok
azt az aranyt adjak meg, hogy mennyi pirosat, zoldet, ill. kéket kell Gsszekeverni.

Igy SET INK RGB( 1, 5, .5 ) rézsaszin(re dllitja a rajz szinét; RGB( 4, 4,0 )
halvany sargat, RGB( .6, 6, 4 ) pedig a szlrke egy arnyalatat eredményezi.

A kovetkezd nyolc szinre egyszerten nevuk leirasaval is hivatkozhatunk (pl.
SET INK GREEN). A kovetkezé tablazatban megadjuk a hozzajuk tartozd
keverékeket:

BLACK = RGB(0,0,0) (fekete)

RED = RGB(1,0,0) (piros)

GREEN = RGB(0,1,0) (zold)

YELLOW = RGB(1,1,0) (sarga)

BLUE = RGB(0.0,1) (kék)

MAGENTA = RGB(1,0,1) (lila)

CYAN = RGB(0,1,1) (vildagoskék)

WHITE = RGB(1,1,1) (fehér)

A PALETTA

A GRAPHICS HIRES 16 utasitas végrehajtasa utan 16 szin all rendelkezésinkre,
ez még mindig elég nagy valaszték. Valasztani kozllik paletta megadéasaval
lehet; ez a paletta tartalmazza a rajzolashoz hasznalhaté valamennyi szint.

Mindenekel6tt be kell frnunk a SET PALETTE parancsot, ezt kovetden
pedig legaldabb nyolcat az altalunk hasznalni kivant szinekbél. Ezek a 256
lehetséges szin kozul barmelyikek lehetnek. Megadhatjuk 6ket kddszamukkal,
nevukkel (az el6bbi lista szerint) vagy az RGB flggvény segitségével. irhatjuk pl.
a kovetkezot:

100 SET PALETTE 67, 31, WHITE, 4,
RGB( @,.3,.8 ), RGB( .7,.7,.1 ),
187, 199

ez esetben a fenti szinek palettankon a 0-7 sorszamot kapjak.

A hatralevd nyolc szin megvalasztasa mar kevesbbé tetszdleges. A paletta
8-15 szamu szineinek Gsszefuggd szincscportba kell tartozniuk. Ezeket a SET
BIAS paranccsal valaszthatjuk ki, amelyet egy szamnak kell kovetnie. E szam
tetszleges szincsoportot jeldl ki. Ha pl. a SET BIAS 67 (vagy barmely mas szam
a 64-71 tartomanyban) parancsot adjuk ki, akkor palettank 8. szine a 64-es lesz,
a 9. a65-0s, ésigy tovabb egészen 71-ig. A szincsoport tehat 8 egymast kovetd
szint tartalmaz, amely nyolccal oszthatd szinkédon kezdddik.



igy tehat kijeloltiik azt a 16 szint, amelyet a tovabbiakban hasznalhatunk.
Fontos tudnunk, -hogy minden esetben, ha nem a 256 szines lUzemmodot
haszndljuk, a SET INK, ill. a SET PAPER utasitasokban lev6 szamok a valasztott
paletta szineire vonatkoznak. E sorszamok 0-val kezdédnek, nem 1-gyel, mint a
szinek kodjai.

A négyszind Uzemmodban palettank négy szine a 0-3 sorszamot viseli, igy
a SET PALETTE utasitasban nincs értelme ennél tobb szint felsorolni. Hasonlo-
an a kétszind Uzemmoddban a paletta megadasakor csak két szinre van
szlkség. .

Szikség lehet arra, hogy palettanknak csak egy szinét valtoztassuk meg
ugy, hogy kdzben a tobbi valtozatlan maradjon. Ez a SET COLOUR utasitassal
érhetd el, pl. a paletta 3. szinét a

SET COLOUR 3,110

utasitassal valtoztathatjuk meg.

Természetesen barmelyik Gzemmédot hasznalhatjuk anélkul, hogy palettat
definialgatnank. llyenkor a szamitégép bizonyos el6re definialt szinkészletet
kinal szamunkra.

A PALETTA HASZNALATA

Amennyiben palettank szinkészletét megvaltoztatjuk, ez nem csak az ezt kovetod
rajzok, hanem a mar képernyén lévd abrak szinében is valtozast okoz. Ez
lehetéséget ad arra, hogy egyetlen utasitassal megvaltoztassuk a teljes
képerny6t, ami felettébb latvanyos megoldasokat eredményezhet.

A kovetkezé program ellipsziseket rajzol véletlenszerden valasztott suga-
rakkal és szinekben, de mivel kezdetben palettank minden szinét egyforman
kékre valasztjuk, a rajzolas nem fog megjelenni a képernydn. Ha lenyomunk egy
billentyat, a rajzolas befejezbdik, és a paletta szineinek valtogtasaval progra-
munk véltogatja a tinta és a hattér szinét.

A program végtelen ciklusban fut, ezért megallitasahoz nyomjuk meg a
STOP billentyat, ha meguntuk a latvanyossagot.

10@ RANDOMIZE
11@ GRAPHICS HIRES 4
120 SET PALETTE BLUE.BLUE BLUE,BLUE

130 !
14Q ! Lathatatlanna tettuk az
150 ! abrat!

160 !




170 DO

180
190
200

SET INK RND * 3 + 1
PLOT 625,330,
PLOT ELLIPSE RND*5@0@ RND *30@,

300 LOOP WHILE INKEYS$ = "

310

32@ | Egy billentyu lenyomasa utan
33@ ! megmutatjuk a kepernyot.
!

340 |

350 DO

360 SET PALETTE BLUE,BLUE,RED,GREEN
37ra ! —

380 FORX=1TO 50@ ! kb. 1 mp-es

390 NEXT X ! varakozas

00 | —

410 SET PALETTE BLUE,RED,GREEN,BLUE
420 FORX=1T0O 500

430 NEXT X

440 SET PALETTE BLUE,GREEN,BLUE,RED
450 FOR X = 1TO 500

460 NEXT X

47@ LOOP

480 |

499 ! A program a ,STOP" billentyuvel
5@@ ! allithato le

519 !

Megjegyezzuk, hogy a PALETTE, INK és PAPER parancsok hasznalhatok

szOveges modban is. Ezt a késdbbiekben fogjuk targyaini.

A PLOT PAINT PARANCS

Ezzel az utasitassal az aktudlis INK szinnel kiszinezhetunk egy zart idomot. A
kovetkezd program ket kort rajzol, egyiket a masik belsejében, majd kilénbozd

szinekkel kiszinezi Gket.

10@ GRAPHICS HIRES 4

110 SET PALETTEWHITE,YELLOW.BLUE
120 PLOT 400, 400,

130 PLOT ELLIPSE 200,200,

140 PLOT ELLIPSE 80 .80,



15@ SET INK 3

16@ PLOT PAINT
170 PLOT 480,250,
180 SET INK 2

19@ PLOT PAINT
200 END

A PLOT PAINT utasitas mindig azt a teruletet szinezi be, ahol a sugar eppen
all. Ezt a teriiletet folytonos vonalnak kell korulvennie, amelynek szine nem
azonos a sugar aktudlis szinével. Ha e vonalon barhol rés van, a szamitgép az
egész keéperny6t be fogja szinezni. A 120, 130., 140. és 170. sorok vesszdvel
végzOdek, erre azért van szlikség, hogy a sugar ne rajzoljon pontot az adott
helyre. Ebben az esetben ugyanis a PLOT PAINT parancs ezt a pici pontot
szinezné be.

LINE STYLE ES LINE MODE UTASITASOK

A LINE STYLE utasitas lehetdvé teszi kulonbozé szaggatott vonalak hasznala-
141. Pl a SET LINE STYLE 10 utasitas végrahajtdsa utan minden vonal hosszu,
kis koza vonalakbdl fog alini, egészen a LINE STYLE visszaallitasaig. 14 fele
vonaltipus lehetséges, ezeket 1-t6l 14-ig szamozzuk.

A SET LINE MODE utasitas arra vonatkozik, hogy az egymast metszo
vonalak hogyan viselkedjenek egymassal szemben. 0-s médban (amely a gép
bekapcsolasakor érvényes) a masodszor rajzolt vonal egyszerden feldlirja a
mar meglévét, a tovabbi moédokban (1-3) a tintak szinei kuldnbdz6 modokon
keverednek.

Részletes leiras a konyv utolsé fejezetében talalhato.

LAPOK ES CSATORNAK

Mindeddig abbdl a célbél, hogy Ures laphoz jussunk, amire rajzolni, ill. irni lehet,
a GRAPHICS, ill. a TEXT parancsot hasznaltuk. Az esetek nagy részében ez a
lehetdség meg is felel igényeinknek, 4m késdbb igényelni fogjuk azokat a széles
kord lehetoségeket, amiket a csatorndk nyujtanak a lapok meghatarozasara. A
csatornakat altaldaban 1 és 100 kozé esd szammal azonositjuk.

A most kdvetkezdkben ajanlatos figyelembe venniink a Csatornak alfeje-
zet, valamint a Referencia Kézikényv vonatkozé részeit (pl. Video feltételek, Az
OPEN kulcsszo).

Annak, hogy egy lapot egy csatornaval azonositsunk, két fé elénye lehet:
(1) Tobb, kiildnbozé abrat vagy szbveget tartalmazo lap tarolhato segitségével
a szamitbgép memdridjaban, és ezek barmelyike megjelenitheté egyetlen
paranccsal.



(2) Megadhatjuk a lap méretét. igy készithetd olyan rajz, amely (majdnem) az
egész képernydt kitolti (a legfelsd, dllapotkijelz6 sorba nem irhatunk), avagy
takarékoskodhatunk a memaoriaval azéltal, hogy kisebb képméretet adunk meg.
Megadhaté tovabba a kép vizszintes helyzete is, elSfordulhat, hogy csak egy
részén jelenik meg.

A kovetkezd példa kicsi szoveges lapot definidl és a képernyd kozepere
helyezi:

9@ SET BORDER CYAN

19@ SET VIDEO MODE @

11@ SET VIDEO COLOUR @

12@ SET VIDEO X 2@

13@ SET VIDEO Y 1@

14@ OPEN #1:"VIDEO:"

15@ DISPLAY #1: AT 7 FROM 1 TO 1@
16@ PRINT #1:"Ez egy kis lap...”

17@ END

A 140, sorban az 1. szamu csatornat hozzarendeltuk az uj képlapunkhoz
De ezel6tt ki kellett adnunk a videomod és a szinmadd beallité parancsokat.

A VIDEO MODE 0 egy 40 oszlopos szoveges; VIDEO MODE 1 grafikus, a
VIDEO MODE 2 pedig 80 oszlopos szoveges képernydt definial.

A SET VIDEO COLOUR utasitas a szin-Uzemmaodot allitja be a kdvetkezok
szerint:

VIDEO COLOUR @ — 2 szin mod,;
VIDEO COLOUR 1 — 4 szin mod,;
VIDEO COLOUR 2 — 16 szin mod;
VIDEO COLOUR 3 — 256 szin mod,

A szoveges képernyonek mindig a VIDEO COLOUR 0 médban kell lennie,
ez is lehetdvé teszi néhany szin h=sznalatat.

Programunk 120. és 130. sora a lap méretét adja meg karakterpozicid
egységekben. A 150. sor a lap felsd részét (10 karaktersort) a képernydre
helyezi, a 7. sorban kezdddéen. Ez esetben, mivel lapunk osszesen 10 sor
hosszusagu, a teljes lap lathato lesz.

Figyeljik meg, hogy a 160. sorban levé PRINT utasitasban fel kell tintetni a
csatorna szamat (#1).

Definialhaté olyan lap is, amelynek figgéleges mérete nagyobb a képer-
nyd méreténél. Egy lap max. 255 karakter-sor magas lehet.



A kovetkez példaprogram 3 lapot definidl, és ezeket egyszerre a képernyd
kulonbozd részein jelenteti meg:

100 SET VIDEO MODE @

11@ SET VIDEO COLOUR @

120 SET VIDEO X 42

13@ SET VIDEO Y 8

140 | ———-

150 OPEN #1:"VIDEO:" ! szoveges lap
160 | ——

170 SET VIDEO MODE 1

180 SET VIDEO COLOUR 3

199 '\ ——

200 OPEN #2:"VIDEOQ:" ! 256 szin
20 | ——

220 SET VIDEO COLOUR 1

230 '\ ——

240 OPEN #3:"VIDEQ:" ! 4 szinu
250 1!
260 DISPLAY #1: AT 9 FROM 1 TO 8
270 DISPLAY #2: AT1 FROM 1 TO 8
280 DISPLAY #3: AT17 FROM 1 TO 8
290 PRINT #1:"Ez szoveg.”

300 SET #2:BEAM ON

310 PLOT #2: 100,100;

320 SET #3.BEAM ON

330 PLOT #3: 100,100,

34@ END

Az el6ébbi program lefuttatasa utan vissza kell térniink normal, szoveges
uzemmodba ahhoz, hogy lassuk, amit begépelink. Ehhez irjuk be a TEXT
parancsot, vagy nyomjuk le az 5-0s funkciobillentydt.

Minden egyes laphoz onallo paletta tartozik, de a SET BIAS parancs az
0sszes képernydre vonatkozik.

A csatornak hasznalata lehetdvé teszi, hogy akar akkor is irjunk egy lapra,
ha az éppen nem latszik a képernyén. Szintén lehet karaktereket irni grafikus
lapokra az aktualis sugarpoziciotol kezdve. Ha pl. a 3. csatorna grafikus lapként
van megnyitva, a kovetkezdképpen irhatunk ra betiket:



PLOT #3: 640, 50
PRINT #3: ,Udv !”

A KERET SZINENEK BEALLITASA

Szamitdgépiink lehetdséget ad arra, hogy a lathatd képernydt korulvevo
keret szinét bedllitsuk. Ez a SET BORDER paranccsal végezheyd, amely
fuggetlen a palettaszinektdl, igy hozza onallé szinkédszamot, szinnevet vagy
keverési aranyt (RGB fliggvény) kell megadnunk. Igy pl. a SET BORDER 255, a
SET BORDER WHITE és a SET BORDER RGB(1,1,1) parancsok egyforman
fehérre allitjak a képernyd keretét.

Amennyiben a SET BORDER parancs kiadasakor a 101. csatorna—amely a
normal grafikus képerny6t jeldli — nincs megnyitva, a parancsot megfeleld
csatornaszammal kell kiadnunk (erre a célra altalaban a 102. csatornat
haszndljuk, amely a normal szoveges képerny6t jeldli). Pl

SET #1@2: BORDER 116

A KARAKTERKESZLET

Az Enterprise-nak meghatarozott karakterkészlete van, amely az altalanosan
hasznalt un. ASCII készlet kibdvitett valtozata.

Ebben a készletben valamennyi karakternek 32 és 159 kozotti kodszama
van. Egy karakterre hivatkozhatunk karakteres formajaban (pl. PRINT"N") vagy
kodja segitségével (PRINTCHRS$(78)) egyarant.

A szamitégép ezekkel a kodokkal kezeli a karaktereket,és mindaddig, mig
valami kilonleges kivansagunk nincsen, ennek megoldasaval nem kell torod-
nunk. Rovid magyarazatként azt mondhatjuk, hogy ha pl. lenyomunk egy
billenty(t — mondjuk az ,a"-t — a gép jelzést kap, hogy egy billentyd le van
nyomva. Ezutan a lenyomott billentyl kodjat — és nem az alakjat - tovabbitja egy
masik részbe, amely értelmezi a leolvasott karaktert, és olyan abrat allit eld,
amely mar kilrhaté a képernydre.

Mindeddig azt tapasztalhattuk, hogy ha lenyomunk egy billentyGt, az abra
abban a pillanatban megjelenik a képernyén. Elképzelhetjuk tehat, hogy milyen
gyorsnak kell lennie szamitogépunknek ahhoz, hogy ezeket a bonyolult
muveleteket egy pillanatnak tané idé alatt végrehaijtsa.

A kovetkezd program kiirja szamunkra a teljes ASCII karakterkeszletet es
egy beirt karakternek kiirja a kodjat.



10@ FOR N“ 32 TO 159

110 |
120
130
140
150

170
180
199
195

200

210
220

230
240
250
260
270
280
290
300
310
320

330

| Ez a ciklus kiirja a 128 elore
! definialt karaktert — kihagyva

a 32 - nel kisebb kodu un.

! kontrol-karaktereket
160 !

PRINT CHR$( N )

NEXT N
DO

DO
INPUT PROMPT "Irj be egy
karaktert, és kiirom a kodjat!”
:C$
IF LEN(C$)> 1 THEN
PRINT "Csak egy karaktert
kernek "
END IF
LOOP WHILE LEN(CS$ ) > 1
PRINT C$;" ASCII kodja @ "
PRiNT ORD(C$%)

1 Az ORD fuggveny egy karakter
! kodjal adja meg
|
DO
INPUT PROMPT "Tovabbi
karakterek (i /n) ?":A%
LOOP WHILE A% <> "i" AND AS$ <>

340 LOOF’ WHILE A$ =
350 END

Amint lathaté, az ORD a CHRS$ fuggvény ellentéte. Az ORD a karakter ASCII
kodjat adja meg, mig a CHR$ az adott kédhoz tartozo karaktert.

SAJAT KARAKTERKESZLET DEFINIALASA

Miutan megismerkedtink az ASCIl kédokkal, legfdbb ideje arrol is szolnunk,
hogyan lehet olyan karakterkészletet adni a szamitogépnek, amilyenre éppen
szuksegunk van. Minden egyes ASCIl karakterhez tartozik ugyan egy eldre
meghatarozott forma, mi azonban ezt a format megvaltoztathatjuk.



Képzeljuk el, hogy minden egyes karakterabra kilenc lampasorbdl 4ll, ahol
minden egyes sorban nyolc |lampacska van. Ahhoz, hogy ezekbdl abrat
forméljunk, egyes lampacskaknak vilagitani kell, masoknak nem. Szamitoge-
punkben ezeknek a lampacskaknak apré képpontok feleinek meg, amelyek
olyan kozel alinak egymashoz, hogy ha két, egymas melletti pont be van
kapcsolva (vilagit a lampa), azok egybefliggének tinnek. Egy karakter
definialasa ezeknek a potoknak az elhelyezkedését adja meg, egy 8 * 9 -es
mezbben.

Ahhoz, hogy ezt az informaciét szamitogépunk szamara érthetove tegyuk,
a bekapcsolt pontokat 1-es, az Ureseket 0-s szamnak kell elképzelnunk. Igy
soronként nyolc szamjegybdl osszeallithato egy karakter abraja, ahogy azt a
kovetkezd példaban latni fogjuk.

190 NUMERIC N(1TO 9)

19 !

120 ! Egy normal karakter 8 pont sze—

130 ! les, es 9 pont magas. Igy min—

14@ ! den sort egy B jegyu szam ir

150 ! le. Kilenc ilyen szam pedig

160 ! definialja a karaktert.

170 | A kovetkezo sorok ezeket a sza—

18@ ! mokat tartalmzzak.

19Q !

200 DATA 02111110

210 DATA 01000001

220 DATA ©1010101

230 DATA 91000001

240 DATA 00100010

250 DATA DRR10100

260 DATA DQR@1000

270 DATA DQQQ0000

280 DATA Q000000

29@ FORSOR=1TO 9

30@ READ N( SOR)

31@ NEXT SOR

320 SET CHARACTER 63, BIN( N(1) ),
BIN(N(2)), BIN(N(3)), BIN(N(4)),
BIN{N(5)), BIN(N(6)), BIN(N(7}),
BIN(N(8)), BIN(N(9))

330 !

340 ! A BIN utasitja a szamitogepet,




35@ ! hogy a kovetkezo szamokat bi—
36@ ! naris szamkent kezelje.

370 !
38@ PRINT "2"

390 PRINT CHRS$( 63)
40@ END

A 320. sorban van az a parancs, amely az informaciot tarolja az uj karakter
szamara. Ezzel atdefinialtuk a kérddjelet! A 63 szam ennek ASCIl kédja, és az
egyesek es nullak jelentik a pontokat és lres helyeket, amelyek az uj karaktert
formaljak. A 380. és a 390.,sorban ezt az Uj kérddjelet iratjuk ki. Erdemes
megprobaini, gépeljunk be kdzvetlenul egy kérddjelet.

Ha egyszer egy program modositotta a karaktereket, akkor mindaddig,
amig a CLEAR FONT parancsot ki nem adjuk, vagy a ,reset” gombot kétszer
gyors egymasutanban meg nem nyomjuk vagy a-gépet ki nem kapcsoljuk, az uj
karaktereket irathatjuk ki a képernydre.

A karakterek médositasaval szinte G taviatok nyilnak meg eléttunk, hiszen
teljes karakterkészletiinket got vagy cirill betlssé alakithatjuk, vagy a kilonbo-
z0 jatékokhoz édekes Uj alakzatokat teremthetlnk és igy tovabb.

A ZENEI KISERET

A legtobb programnak értékes kiegészitdi lehetnek kulonféle hangeffektusok.
Komoly, nagy programok is hasznélhatnak hangjelzéseket (pl. figyelmeztetés-
re) a jatékprogramok vonzerejét pedig a j0 zenei alafestés nagymértékben
novelheti.

Az Enterprise lehetévé teszi, hogy a hangokat — akar szteredban is —
fejhallgaton vagy erdsitdn keresztul hallgathassuk. Ha igy hasznaljuk, a
beépitett hangszdrd a SET SPEAKER OFF pranccsal vagy a 7. funkcidbillenty-
vel kikapcsolhato.

A hangokat a SOUND és az ENVELOPE BASIC kulcsszavakkal lehet
szabalyozni. A SOUND parancs bedllitia a hang kezdeti magassagat, max.
erdsségeét, idotartamat stb. Az ENVELOPE (= boriték) kifejezés olyan utasitasok
halmaza, amelyek a hang kibocsatasi idejére részletesen megadjak a hangma-
gassag- és hangerbvaltozasokat.

A SOUND UTASITAS
Lassunk egy példat a SOUND utasitas hasznalatara:

10@ SOUND PITCH 40, LEFT 127, RIGHT
191, DURATION 200, ENVELOPE 10




Példankban a PITCH utan &ll6 szdm megadja, hogy a hang milyen
magassagon szélaljon meg. Ez a szdm elvileg 0 és 127 kozotti lehet, de mivel a
127-es hang mar olyan magas, hogy szinte nem hallhaté, altalaban nem
hasznalunk a 83-asnal magasabb hangokat. E tartomanyon beliil az egységnyi
novekedés a hang magassagat fél hanggal emeli. A 37 PITCH-érték felel meg a
normal C hangnak; ha nem adunk meg kalon PITCH-értéket, a szamitdgép ezt
hasznalja alapértelmezésként.

A sor masodik eleme megadja, hogy a bal oldali hangszéré max. milyen
hangerdvel makodhet, értéke 0 és 255 kozottilehet. A0 megadasa kikapesolja
a hangszorét, mig a 255 lehetévé teszi. hogy a szamitogép az elérhetd
leghangosabban széljon a bal hangszérébol. Ez utébbi érték a hanger6
alapértelmezése is.

Peldankban a LEFT 127 azt jelenti, hogy a bal oldali hangszérénk soha
nem szél a max. hangerd felénél hangosabban.

Ehhez hasonléan a RIGHT széval adhatjuk meg a jobb hangsz6ré max.
hangerejét.

Ez utan a DURATION kulcsszéval bedllithatjuk a hang hosszat. It az
egység a masodperc otvened része — igy példankban a DURATION 200 kb. 4
masodperces hangeffektust jelent. Az idotartam alapértelmezése 50 egység,
azaz kb. 1 masodperc.

Az ENVELOPE sz6 utan allé szam egy ilyen szamu ENVELOPE utasitasra
utal, amelyet a SOUND paranccsal 0sszefiggésben hasznalhatunk. Szamité-
gépunk eldre beépitett ENVELOPE kifejezése a 255. szamot viseli, ez egyben
alapertelmezés. Az altalunk készitett ENVELOPE kifejezéseket a0 és 254 kozotti
szamok valamelyikével azonosithatjuk.

Megjegyezzik, hogy a SOUND kulcsszét kovetd paraméterek tetszés
szerinti sorrendben allhatnak. Rovidesen sor kerll annak a néhany tovabbi
szonak a targyalasara, amelyeket felvehetunk erre a listara.

Mivel valamennyi paraméternek van alapértelmezése, barmelyiket kihagy-
hatjuk, sét az egyedulallé SOUND parancs is meg tud szolaltatni egy bizonyos
hangot.

AZ ENVELOPE
Lassunk egy példat az ENVELOPE kifejezésre:

99 ENVELOPE NUMBER 1@; 2,8,63,50;
©,24,-16,100; -5,47,-39,50




A kulcsszét ismét meglehetdsen hosszu paramétersorozat koveti.

Ezek kozll a NUMBER 10 az ENVELOPE azonositéja, amint azt el6zd
példankban lattuk.

Ezt pontosvesszd koveti, majd tobb, vesszdvel elvalasztott szam. Ezek a
szamok hatarozzak meg a hang jellemzéit az elsé fazisban, azaz teljes idejének
az elsd reészében (példankban ez az elsé masodperc). A szamcsoport elsd
ertéke azt adja meg, hogy ez alatt az id6 alatt mennyit valtozik a hang
magassaga. A peldaban a hang az elsd masodpercben 2 félhangot emelkedik
az eredetli hangmagassaghoz képest (ha pl. -1.5 értéket adtunk volna meg, ez
harom negyedhanggal csokkentette, 0 pedig allandé értéken tartotta volna a
hangmagassagot). A kQvetkezd szam - példankban a 8 — a bal hangszoré
hangerbvaltozasat adja meg. Az ENVELOPE utasitasban a hangerd egysége a
SOUND utasitasban megadott max. hangeré 64-ed része, a kiidulds pedig a
SOUND utasitasban megadott hangerd. Igy tehat a 63-as szam mindig
maximumra noveli, mig a -63 minimumra csokkenti a hangerdt.

Az idotartam kezdetén a hangnak természetesen semmiféle hangereje
nincsen. Igy példankban az ENVELOPE elsé fazisaban a hanger® nullardl
indulva emelkedik addig, mig a maximalis hangerd nyolcadat el nem éri.

A kovetkezd szam hasonldan adja meg a jobb hangszéré hangerejének
valtozasat.

A SOUND és az ENVELOPE kifejezések egyutt adjak meg a hanger6 értékét
a jobb es a bal oldali hangszéréra kulén-kulon. E két érték osszege adja azt a
hangerdt, amelyet akkor hallunk, ha nem sztereo berendezést hasznélunk.

A negyedik szam a sorban az elsé fazis id6tartamat adja meg. Az id6
egysege itt ismet a masodperc otvened része.

Ezek utan pontosvesszdvel elvalasztva kovetkezik a masodik fazis leirdsa
pontosan ugyanugy, ahogy ezt eddig lattuk. Majd Gjabb pontosvesszd utan a
harmadik szakaszt leiré szamcsoport fejezi be az ENVELOPE utsitast.

Ha lefuttatjuk példaprogramunkat, a kovetkez& diagramokon abrazolhatéd
hangot hallhatjuk:
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Termeészetesen lehetdség van ennél sokkal bonyolultabb hangok megszo-
laltatasara is. Rovidesen megvizsgaljuk, hogyan irhatunk le egy ENVELOPE-
ban max. 255 fazist.

Emlékeztetink arra, hogy az ENVELOPE utasitas valamennyi értéke a
SOUND parancsban megadott értékekhez csatlakozik. lgy egy ENVELOPE
hasznalhaté tobb SOUND utasitashoz is. Ugyelni kell azonban arra, hogy az
ENVELOPE kifejezés a program olyan helyén legyen, hogy a legelsd ra
hivatkozé SOUND utasitas el6tt végrehajtsuk.

A HANGOK SORBAN ALLASA

Egy hang kiaddsa nem tart fel semmiféle mas tevékenységet a szamitdégépben.
A kovetkezd programban grafikus parancsokat hajtunk végre, mikézben
angot bocsat ki a szamitogép.

100 ENVELOPE NUMBER 20; -2.,63,63,100:
-3.0.0,100; 3,-36,-36,100; 2,-12,
-12,100; 0.0.0,100

11@ SOUND PITCH 61, LEFT 255, RIGHT @,
DURATION 50@, ENVELOPE 2@

120 CLEAR SCREEN

13@ PRINT AT 19,5:"Most egy abrat
rajzolunk,”

140 PRINT AT 11,5:"mely bemutatja a

. felhasznalt hangokat.”

15@ PRINT AT 12,5:"A hangerot kek, a
hangmagassagot

16@ PRINT AT 13,5:"sarga szinnel
jelezzuk.”

170 SOUND PITCH 43,LEFT 127,RIGHT 127,
DURATION 20@, ENVELOPE 20

180 !

190 ! A 170. sorban megszolatatott

20@ ! hang az ENVELOPE elso ket

210 ! fazisaban szol csak.

220 |

230 FOR X=1T0O 2000

240 NEXT X

25@ SOUND PITCH 25, LEFT @, RIGHT 255,
DURATION 50@, ENVELOPE 2@

260 GRAPHICS

270 PLOT 0,0; 25@,540;500,540.750.270: 1000,
18Q; 1250 .,180; 1250.0: 0.0




280 PLOT 100,20,

290 PLOT PAINT

30@ SET INK 3

312 PLOT @,450; 250,350, 500,100,100,
450; 1250,450

320 END

A 110. sorban a szamitégép jatszani kezdi a zenét, de nem varja meg, mig
befejezddik, hanem tovabblép a kovetkezd programsorokra. Ezeket végrehaijtva
elérkezik a 170. sorhoz, ahol Ujabb hang megszdlaltatasara adtunk utasitast.
De mivel az el6z6 hang még szol, a gép megjegyzi, hogy Ujabb zenei kérés
érkezett, és ezt csak az elsd befejezése utan kezdi jatszani. Enhez hasonléan a
250. sorban kért hangeffektus is csak akkor szdlal meg, ha a 170. sorban kért
mar befejezddott.

A SOUND utasitasok tehat sorban allva kezdésre varnak, mialatt a gép
tovabb folytatja programjat, azaz példankban tovabb rajzol.

A RELEASE KULCSSZO HASZNALATA

Az Enterprise lehet6séget ad arra, hogy egy ENVELOPE végén egy vagy tobb
fazist a tobbitdl kissé eltérd modon kezeljunk. Ezeket a fazisokat a RELEASE
(= kioltas) széval kell bevezetni. Altalaban egy ENVELOPE kioltdsi részének azt
a szakaszl nevezzuk, ahol a hang valéjaban mar megszint (lecseng), mar csak
utéhangjai hallhatok.

Nézzlk meg a kovetkezd példat;

100 ENVELOPE NUMBER 4; 1,63,4@,5; -.3,
-32,-20,20, 20,025, RELEASE,; @,
-16,-10.190, @,-15-10,15;

Itt az ENVELOPE {6 része 1, mig a RELEASE része fél masodpercig tart.

A RELEASE és a 6 rész kozotti kiilonbség, hogy ha a SOUND utasitasban
megadott idétartam (DURATION) letelik, miel6tt a f6 rész befejez6dne, akkor
megrovidil, ezzel szemben a RELEASE rész még akkor is elhangzik, ha a
szamara fenntartott idd letelik, feltéve, hogy nem all sorban egy Gj SOUND
utasitas.

Tehat ha a fenti ENVELOPE-ra hivatkozé SOUND utasitdsban DURATION
25-6t adtunk meg, akkor a harmadik fazis nem hangzik el, helyette a szamitogép
a RELEASE részre ugrik, vagy ha van varakozd hangkérés, akkor arra.



Ha viszont pl. DURATION 60-at adunk meg, a szamitégép végrehajtja
mindharom fazist, majd az elsé RELEASE fazist, és ha ekkor van varakozé
SOUND, akkor azzal folytatja a zenélést.

DURATION 100 esetén pedig valamennyi fazis elhangzik, és ezutan
legalabb fél masodpercnyi sziinet van a kévetkez6 hang felharsanasaig.

MEGSZAKITAS

Bar mar sok érdekes dolgot megismertiink a hangadas vezériésérdl, még
mindig van néhany felfedezésre varé megoldas: lehetdség van pl. arra, hogy az
egyik hang félbeszakitsa a masikal. Ha visszatérink ahhoz a példahoz,
amelyben a gép abrakat rajzolt hangadas kozben, kiprébalhatjuk ezt a
lehetdséget is, ha a kovetkezd valtoztatasokat tesszuk:

Toroljik ki a 130-160, 230-240 és a 260-310. sort, és irjuk be a
kovetkezOket:

260 ENVELOPE NUMBER 30; @,63.63,1: @,
00,24

27@ PRINT ,Nyomd meg az | bilientyut,
ha azt akarod, hogy megszakitsam
ezt a hangot !"

280 DO

290 LOOP UNTIL INKEYS$S = ,I"

3@@ SOUND PITCH 37,LEFT 255 RIGHT 255,
DURATION 25, ENVELOPE 3@, INTERRUPT

A 300. sorban az INTERRUPT sz¢ jelzi, hogy amikor a program ehhez a
‘sorhoz ér, az éppen sz6l6 zenébe belevagva meg kell szdlaltatni ezt a hangot -
figyelmen kivil hagyva minden sorban allé utasitast.

HANGFORRASOK

Az Enterprise lehetové teszi, hogy egyszerre 10bb hangot megszolaltassunk.
Rendelkezésunkre all a 0-3 szamokkal azonositott négy hangforras és
mindegyik egymastol fuggetlenul sorbanallhat.

Alapértelmezésként mindeddig a 0-s hangforrast hasznaltuk. Ahhoz, hogy
meghatarozott hanggeneratornak adhassunk parancsot, a SOUND parancsba
be kell illeszteniink a SOURCE szét, amelyet a kivant hangforras szama kovet.

A SYNC kulcsszo teszi lehetdové a kilonbozd hangforrasokhoz rendelt
zenék egyszerre inditasat. A SYNC szét — amelyet szintén a SOUND parancsban
adhatunk meg — kévetd szam azt jelzi, hogy hany masik hangforrasra kell
varakoznunk.



Prébaljunk meg tobb SOUND parancsot beirni egy programba, megosztva
Oket a 0-s, 1-es és a 2-es forrds kozott. Elinditva a programot, a harom
hanggeneratorra tobb zene kerés fog varakozni.

Ha mindegyik hangforrasra vonatkozé legelsd parancshoz hozzairjuk a
SYNC 2 parancsot, pl.

12@ SOUND PITCH 4@,LEFT 255,RIGHT 127,
DURATION 20@,ENVELCPE 6 SOURCE 1,
SYNC 2

akkor elérjik azt, hogy a harom hang azonos pillanatban szélaljon meg.
A ,CLEAR QUEUE n” paranccsal megallithatjuk az n-edik hangforras
mikodését, és kitorolhetjuk valamennyi e forrdsra varakozé SOUND keérést.
Megjegyezzik, hogy az INTERRUPT alkalmazasa nem szakit félbe mas
hangforrasokbdl szarmazé zenéket.

MEG BONYOLULTABB HANGKELTES

Ha nem utasitiuk masképp, szamitogéplnk feltételezi, hogy egy ENVELOPE
max. 20 fazist tartalmaz. Ha valami miatt ennél tdbbre lenne szuségunk, pl. 25-
re, azt a kovetkezé modon tehetjuk lehetévé:

10@ CLOSE #1023
11@ SET SOUND BUFFER 25
12@ OPEN #1@3:"SOUND™

A 100. és a 120. sorban egyszer lezarunk, majd megnyitunk egy csatornat.
Erre azért van szikség, mert a SET SOUND BUFFER utasitas csak az utana
megnyitand6 csatornakra vonatkozik, a mar nyitva levékre nem. A 103-as az
altalanosan hasznalt hangcsatorna.

Végiil a SOUND kifejezés tartalmazhatja a STYLE sz6t, amelyet kovet6 0 és
255 kozé esd szam kilonféle hanghatdsok kivaltasat teszi lehetdvé. Ezzel
kapcsolatban részletesebb informéacié a Referencia kézikdnyv cima fejezetben
talalhato.

A FELADATTOL A KESZ PROGRAMIG

Az eddigiekben nem foglalkoztunk azzal, hogyan lehet megfogalmazni egy-egy
feladatot ugy, hogy azt a szamitogép megértse. Pedig nagyon fontos, hogy
olyan programot készitsiink, hogy annak mdkddését késdbb is nehézsegek
nélkil megértsiik. Ebben a fejezetben éppen ezt a kérdést targyaljuk.



A FELADAT -

Foglalkozzunk most azzal a feladattal, hogy mennyi pénzt takarithatunk meg
azzal, ha leértékelésen vasarolunk bizonyos arukat.

E probléma megoldasahoz csak két doigot kell tudnunk: az eredeti arat és
azt a szazalékot, amennyivel a bolt olcsobban kindlja portékajat. E két szambaol
kdénnyedén kiszamithatjuk az arcsokkenés mértékét és azt, hogy valodjaban
mennyit kell fizetnunk az aruért.

Ha programot akarunk irni, az elsé és legfontosabb feladat annak az
eldontése, hogy nagyon pontosan mit is akarunk csinalni. Esetinkben ez a
program

1. beoivas Két szamot, amelyek az eredeti arat és a szazalékot jelentik;

2. kiszamitja, hogy milyen Osszeg felel meg az ar ilyen szazalékanak;

3. kivonja a csokkenést az eredeti 4rbol, hogy megkapjuk az Uj vételarat, és
vegul

4. kozli velunk szamitasai eredményét, és megkérdezi, hogy akarunk-e mas
arakkal is szamolni.

Ez eléggé egyszer( volt. A kovetkezd Iépés annak eldontése, hogy a
program mindezt hogyan fogja végrehajtani.

Egy program elkészitésének mindig nagyon sok modja van. Mégis van
néhany olyan altalanos szabaly, amelyeket érdemes figyelembe vennunk.

MODULARIS PROGRAMOK

Egy igazan jol, szépen megirt program moduldris felépitési — tehat jol
elkulonithetd, egyméassal 0sszekapcsolodo részekbdl 4ll. Nincsen értelme csak
irni egymas utan a BASIC sorokat, az ilyen, nem atgondolt modszer eredménye
attekinthetetlen, zavaros program lesz, amelyben rendkivil nehéz lehet megta-
lalni a hibakat.

lgyekezzunk olyan programot irni, amelyik a legkisebb erdfeszitéssel hajtja
végre a feladatét, és mikddési modja barki szamara jol attekinthetd és vilagos.

A modularis felépitésd program a kdvetkezd részekb6l all:

1. a globalis valtozdk deklaracioja;

2. a f6- (vezérld-) program;

3. az END utasitas, amely jelzi a szamitogépnek, hogy a program futdasa
befejez6dik (nem kell, hogy ez egyben a program utolsé sora is legyen);

4. a kulonboz6 figgvények, amelyek a feladat egyes részeit hajtjak végre;

5. a DATA adathalmazok — ha egyaltalan hasznaljuk 6ket.

Hailyen altalanos programszerkezetet kovetiink, a programozas kevésbbé
id6trablo, kevésbbé faradsagos és lényegesen egyszeribb.



A PROGRAM RESZEI

Els6ként a globalis valtozdkat kell deklaralni, azért, mert ha a szamitogep egy
olyan sort talal, amelyben egy még korabban értéket nem kapott valtozé van,
el6fordulhat, hogy hibat jelezve leall. Ha viszont valamennyit a program
legelején dsszegydjtve deklaraljuk, akkor ez nem kovetkezhet be. A valtozdk
masik tipusat, a lokalis valtozékat majd csak a fuggvényeikben deklaraljuk.

Masodiknak a program 6 része kovetkezik, amelyet azeért kell ide helyezni,
hogy programunk legelején azonnal tisztazédjék, hogy a program mire j6 és
milyen az altaldnos makodése.

A téprogram nagyrészt alprogramok, figgvények hivasait tartalmazza. A
fiuggvényt fekete dobozként képzelhetjuk el, amelybe a féprogram adatokat ad
be, és az Uj adatokat ad vissza. Minden egyes fliggvény kezelheté onalld
programként is, tartalmazhatjak tovabbi, alacsonyabb szintd fuggvények
hivasait, igy programunk nagyon vilagos rendszerben épithetd fel.

A DATA utasitasoknak nem kell feitétlendl a program végén aliniuk, de
ajanlatos valamilyen ehhez hasonldéan kiemelt helyre tenni dket. Ez ugyanis
egyszer(bbé teszi a hibas adatok keresését. DATA utasitasok haszndlhatok
fuggvények belsejében lokalis valtozéként is.

Végul ne felejtsink el sok megjegyzéssort elhelyezni a programban,
amelyek elmagyardazzak az egyes utasitasok, valtozék feladatat, és segitenek a
homaly eloszlatdsdban, ha egy régebben irt programunkat vesszik ismét eld.

A FELADAT FOLYTATASA

Térjunk most vissza a korabban felvetett problémankhoz.
El6szor is hatarozzuk meg a féprogram feladatat. Jelen esetben ez elég
egyszeru: kérje meg a hasznalot, hogy irja be az ar- és szazalékadatot, ezeket az
értékeket adja at a szamitast végzd fuggvénynek, majd kozolie velink a
végeredményt. Végul kérdezze meg, hogy akarunk-e tovabb dolgozni.

Ezutan el kell dontenunk, hogy hany fuggvényre lesz szukségunk. Esetink-
ben, mikor mindkét szikséges szamitds roppant egyzerd, egy fliggvény is
elegend6 lesz. Nevezzik e fliggvényt SZAMOLO-nak.

A kovetkezd lépés annak meghatarozasa, hogy a szamitégép mi médon
hajtsa végre a szukséges szamitasokat.

Példéankban az, hogy mennyi egy ar szorozva a szazalékaval, a kovetkezd
képlettel szamithato ki:
engedmeény = ( ar/100 ) * szazalékérték

A fizetendd arat pedig ugy kaphatjuk meg, hogy a régi arbél levonjuk az
engedmeényt.

Ezek utdn mar kigondolhatjuk, hogy milyen valtozdkra lehet szikségunk;
ezek a kovetkezdk:



— az eredeti ar —> AR,

- az engedmény szazalékban —> ESZ,
— az engedmeény pénzben —> EP;

— az engedmeényes ar —> UJAR.

Mivel az elsd két valtozdt INPUT utasitds kérdésére fogjuk beirni, ezért
ezeket nem szukséges kilon deklardini. Azt tehat mar tudjuk, hogy a program
elejen két valtozot kell deklardlinunk.

Az eddigiek alapjan méar megirhatjuk a fuggvényt, amely a kovetkezd lesz:

DEF SZAMOLO
LETEP= (AR /10@ ) * ESZ
LET UJAR = AR - EP

END DEF

Most, miutan mar tudjuk, hogy a programnak melyek a részei, és milyen
sorrendben kovetik egymast, hozzalathatunk a teljes BASIC program megirasa-
hoz.

Ennél lényegesen bonyolultabb feladat esetén természetesen nem kezd-
hetnénk meg maris a konkrét programozast, nagy valészindséggel eldtte még
rengeteg jegyzetpapirt teleirnank az el6zé godolatmenet végigjarasa kézben.

Programunk tehat a kovetkezéképpen kezdddik:

10@ NUMERIC EP, UJAR

11@ ! a foprogram kovetkezik

120 DO

130 CLEAR SCREEN

14@ INPUT PROMPT "Ird be az arat :"
‘AR

150 INPUT PROMPT "Ird be a szazalekos
arengedmenyt :":ESZ

16@ CALL SZAMOLO

170 CLEAR SCREEN

18@ PRINT "A ";AR;" Ft. arbol a ";
ESZ;" szazalekos engedmeny "

19@ PRINT EP;" Ft. megtakaritast

jelent.”

200 PRINT

21@ PRINT "Az uj ar ";UJAR;" Ft
lesz.”

2200 PRINT



230 PRINT

24@ INPUT PROMPT ,LAkarsz uj arakkal
szamolni ?":VALASZ$

250 LOOP WHILE UCASES$( VALASZS( 1:1))
= l--

260 END

Ez volt a f6program. Ezek utan mar csak a fuggvényt kell megirni:

27@ DEF SZAMOLO

280 LET EP= (AR /100Q ) * ESZ
290 LET UJAR= AR - EP

300 END DEF

Ezzel megoldottuk a fejezet elején felvetett problémat. Programunk miko-
dik, bar még talalhatunk benne finomitand¢ részleteket.

Tehetlink bele pl. még néhany megjegyzést, amelyek elmagyarazzak a
valiozok jelentéseil vagy az egyes utasitasok feladatat.

Programunkat ezen kivdl nem védi semmi hibas beirasok ellen sem,
amelyek pedig hibas mikodéshez, esetleg a program megszakadasahoz
vezethetnek. Javasoljuk, hogy gyakorlasképpen egészitsik majd ki a programot
olyan sorokkal, amelyek megakadalyozzak, hogy a program hibas adat (pl.
negativ szazalékérték vagy a szam helyett betl) megadasa esetén hibas
miveleteket végezzen és megszakadijon a futdsa.

A MINIMAL BASIC

Amint tudjuk, a BASIC nyelvnek — a beszélt nyelvekhez hasoléan — tobb
valtozata, dialektusa van. Az Enterprise ezeknek a tajszolasoknak az egyiket
beszéli. Ez a BASIC valtozat az eredeti BASIC nyelv jelentds kibdvitésével jott
letre,

Azért, hogy a kiildnbozé BASIC nyelvjarasokat érté gépek kozott megis
tudjanak programokat cserélni, kidolgoztak a BASIC nyelv minimalis valtozatat,
amelyet a legtobb mikroszamitogép megért. Ezek kozé tartozik az Enterprise is.

Ebben az alfejezetben ismertetjik a BASIC minimalis valtozatanak azokat
az elemeit, amelyekkel eddig még nem talalkoztunk.



ELAGAZASQK

Mar jonehany BASIC programmal talalkoztunk e kényvben és még egyszer sem
volt arra szukségunk, hogy egy programot ne sorban, az elejétdl a vége felé
haladva hajtsunk veégre, hanem valami mas, mesterkélt sorrend szerint. Ezt a
lehetOséget, amely nemcsak egyszerisiti a programirast, de a program
attekinthetdsegét is Oriasi mértékben noveli, csak az Enterprise BASIC
dialektusanak koszénhetjuk. A Minimal BASIC nyelvben ohatatlan, hogy a
program vegrahajtdsanak sorrendjét idonként elagazasok szervezésével
attekinthetetlenebbé tegylk.

Ennek megvalositasara két utasitds hasznalhaté: a GOTO és a GOSUB.
Mindketten arra utasitjak a szamitégépet, hogy ugorjon a program egy masik
részére

A GOTO UTASITAS

A GOTO utasitds utdn sorszam jelzi, hogy melyik sorban kell a program
végrehajtasat folytatni.

190 CLEAR SCREEN

110 INPUT PROMPT "Szereted a
szamitogepeket ? ":V$

120 IF V$= "I" THEN

130 GOTO 220

134 ! a program a 22@. sorban

136 ! folytatodik

140 ELSE IF VE = "N" THEN

150 GOTO 240

152 ! "N"” valasz eseten ugras

156 ! a 240. sorra

16@ ELSE

17Q GOTO 1@

18@ ! ha ertelmetlen a valasz,

190 ! ujra beolvassuk.

200 END IF

220 PRINT "Akkor jo !1!"

230 END

240 PRINT "De engem ugye majd
megszeretsz..."”

250 END




Programunkbdl lathaté, hogy a GOTO utasitassal egy programsorra
hivatkozhatunk. Erdemes megfigyelni, hogy a 170. sor utasitasaval
tulajdonképpen egy ciklust szerveztunk.

A GOSUB UTASITAS

A GOSUB utasitas hasonlé a GOTO-hoz annyiban, hogy ez esetben is egy
sorszammal adjuk meg, hogy programunkat melyik sorban akarjuk folytatni. A
lényeges kiulonbség az, hogy itt elvarjuk, hogy el6bb-utdbb vissza is térjen.

Ahhoz, hogy a GOSUB utasitast haszndljuk, programunknak egy részét el
kell kuléniteniink a tobbitdl. Ez a rész — az un. szubrutin — végrehaijt egy adott
feladatot, majd a végén levé RETURN utasitas hatasara visszatér arra az
utasitasra, amely az 6t hivo GOSUB-ot koveti. (Tulajdonképpen a fuggveny is
egy szubruin, amelyet specidlisan a CALL széval hivunk.)

A GOSUB/RETURN utasitdsokkal kapcsolatban fontos szabalyok a
kovetkezdk:

El6szor is, a GOSUB utasitast soha nem hasznalhatjuk RETURN nélkul,
mert kulonben a szamitdgép hibauzenetet kuld.

Masodszor vigyaznunk kell arra, hogy a szubrutin valoban kilonallé része
legyen a programnak, és véletlendl, GOSUB utasitas nélkdl, ne kerllhessen ra a
vezérlés, ez ugyanis szintén hibahoz vezetne. Ezt ugy kerlljuk el, hogy a
szubrutin elsd sora elé mindig END vagy STOP utasitast helyezink, amely
megallitia a program futasat.

A DIM KIFEJEZES

A Nagyobb mennyiségld adat kezelése c. alfejezetben lattuk, hogyan lehet
tomboket definialni, kihasznalva az Enterprise BASIC nyelve altal nyujtott
sokoldalu lehetoségeket. A tombok deklardlasanak kevésbbé hatékony
lehetdsége a Minimal BASIC DIM utasitasa.

A DIM A(10) kifejezéssel pl. egydimenzids tdombot deklaraitunk, amelynek
elemeit a 0—10 index értékekkel azonositjuk. A DIM B(4.4) kétdimenzios tdmbot
definial, amelynek az elemeit az el6bbi médszer szerint nullatél szamozzuk.

A (X TO Y) hasznalataval azt a tartomanyt is megadhatjuk, amelyben az
elemek sorszamai mozoghatnak, de nincs méd az elemek hosszanak
megadasara, ami pedig rendkivil hasznos lehetne, Kilondsen nagy programok
esetében, ahol takarékoskodnunk kell a memdriaval.

A kovetkezd programban példat lathatunk a DIM utasitas hasznalatara:

190 DM TOMBS( 9 ) ! 1@ elemu tomb
11@ FORN= 0@ TO 9
120 READ TOMBS$( N)



130 NEXT N

140 FORN=0 TO 9

15@ PRINT TOMBS$( N );" ™,

16@ NEXT N

170 DATA Ez,egy,tombmelyet,a DIM
180 DATA kifejezessel,deklaraltunk.
1990 DATA Hat,nem, egyszeru ?

A CSATORNAK

Azert, hogy a szamitogépet és a hozza csatlakoztatott tovabbi egységeket minél
hatékonyabban kihasznalhassuk, az Enterprise un. csatornakat alkalmaz.

A csatorna specialis, a szamitogép két része kozott nyitott Ut. Ha ilyen utat
nyitottunk, a ket részegység kozott egyszeriien a csatornaszam megadasaval
kommunikalhatunk. A csatornaszamot utasitdsokban a # vagy a £ karakter
utan kell megadni, aszerint, hogy német vagy angol nyelv( a szamitogép.

Az Enterprise bekapcsoldsakor minden olyan esetben, ahol erre lehet6ség
van, alapértelmezes szerint nyit bizonyos csatornakat. Ezért, ha begépeljiik a
PRINT ,hello” parancsot, az Uzenet megjelenik a képernydn. Ha azonban azt
akarjuk, hogy az (zenet a nyomtatdra kerUljon, hasznalhatjuk a PRINT
#104."hello” parancsot. A szamitdgép bekapcsolasakor ugyanis a 104-es
csatorna a nyomtatdéhoz kapcsolodik.

Ezek mellett azonban lehetéségunk van arra, hogy igényeinknek megfele-
I6en kulonféle csatornakat definialjunk.

A kovetkezé programban véltozét hasznalunk csatornaszamként, igy a
program maga dontheti el, hogy kimenete hova keruljon.

120 INPUT PROMPT "Irj be egy szoveget”
‘AS

13@ PRINT

140 PRINT "Hova irjam vissza ?"

150 DO

168 INPUT PROMPT "@ —.kepernyo; 104
- nyomtato ":CSAT

170 LOOP UNTIL CSAT = @ OR
CSAT = 104

18@ PRINT 4 CSAT: ! ures sor a kep-
ernyore vagy a nyomtatora

19@ PRINT #CSAT:AS

200 END




Ez a program csak akkor mikodik helyesen, ha a szamitégéphez
bekapcsolt nyomtato csatlakozik. Erdemes azonban kiprébaini 104-es helyett a
101-us csatornaval is, amely a normal grafikus képernydre vonatkozik.

Jegyezzilk meg, hogy a szamitogépben minden ki- és bemenet ilyen
csatornak utjan mukodik, beleértve a hanggal és a magnetofonnal kapcsolatos
tevékenysegeket is. Ha tehat meggondolatlanul banunk a csatornakkal,
eléfordulhat, hogy meghékkenté dolgokat tapasztalunk. Ezek nem ckozhatjak
a szamitogépunk meghibdsoddsat, de az megtorténhet, hogy csak a gép ki- és
ujra bekapcsolasaval dllithatjuk vissza a helyes mikodést.

A csatornakkal kapcsolatban tovabbi részletek a Referencia kezikonyv c.
fejezetben talalhatok.

KIVETELES ESETEK, HIBAK KEZELESE

Hibak kezelésére, a hal6zattal vagy néhany mas eszkozzel végzett munkara és
kivételes eset kezelésére az Enterprise-nak bizonyos specidlis médszerei
vannak.

Kivételes esetnek nevezzuk az olyan folyamatokat, amelyek a programtol
teliesen figgetlenul mennek végbe, de valami médon arra befolyassal lehetnek.
lgy a STOP billentyd lenyomasa kivételes eset, mert a programnak nem
kotelessége a STOP billenty(t figyelni, de lenyomdasa hatassal lehet ra.

Ha futé programban olyan hiba van, amely a program megallasat okozza,
akkor a szamitogép egy Uzenetet és egy szamot ir ki. Ez esetben a szam a
kivételes eset tipusat adja meg.

A BASIC lehetbve teszi, hogy sajat magunknak definidljunk kivételes
esemenyeket, &s megadjuk, hogy bekdvetkeztik esetén mi a teendd.

A kiveteles eseteket kezeld miveletek olyanok, mint a figgvények, azzal a
kilonbséggel, hogy altalaban nem specidlisan erre szolgald utasitassal hivjuk
meg &ket, mint amilyen a CALL.

A kovetkezd program kivételes eset kezelésére mutat példat.

50 WHEN EXCEPTION USE HIBA

60 ! -

65 ! A fenti sor utasitja a gepet,

7@ ! hogy kiveteles esetben a HIBA

75 ! nevu kezelot hasznalja.

8@ ! Ez az utasitas a 145. sorban

85 ! levo END WHEN elereseig

9@ ! ervenyes.

95 |

18@ INPUT PROMPT "Irj be egy szot:"
:5Z0%




11@ IF VAL( SZO$% ) <> @ THEN

115 CAUSE EXCEPTION 1@

120 ELSE

13@ PRINT LA szot elffogadom.”

14@ END IF

145 END WHEN

15@ END
|

160 !
170 ! A program kovetkezo resze a ki-
180 ! veteles eset kezelese. Ese—

190 ! tunkben a 1@ szamu kivetel allt
200 ! elo, ha szo helyett egy szamot
219 !irtunk be.

220 !
23@ HANDLER HIBA

240 |F EXTYPE = 1@ THEN

250 PRINT ,Ez nem szo !!I"

260 ELSE IF EXTYPE <> 1@ THEN
270 EXIT HANDLER

280 ENDIF

290 END HANDLER

Ebben a példaban nyilvan egyszer(ibb megoldast is alkalmazhattunk
volna.

A CAUSE EXCEPTION utasitds aktivizalja a kivételes eset kezeldt (a
handlert) olyan hiba esetén, amelyet a gép magatdl nem venne észre, mint pl.
esetunkben akkor, ha szammal kezdddé szét irunk be.

Az EXIT HANDLER hasonlit az EXIT DQ, ill. az EXIT FOR utasitashoz, de
természetesen a kezel6bdl valé kilépést eredményezi.

Az EXTYPE valtozét kéveld érték a kivételes eset tipusat jelzi CAUSE
EXCEPTION hasznalata esetén. Az EXTYPE értékeit kilonb6z6 hibalzenetek
esetére a Referencia kézikdnyvben c. fejezetben lathatjuk. Ebben a példaban a
CAUSE EXCEPTION utasitasban adtuk meg a hiba tipuséat.

Egy masik valtozd, az EXLINE megadja, hogy melyik sorban tortént a
kivételes esemény.

Fenti programunkban a kivételes eset kezelése nagymértékben hasolitott
egy fuggvény hivasahoz. Fontos tény ezzel kapcsolatban, hogy a WHEN
EXCEPTION USE szavakat hasznaltuk (kapcsolédva egy END WHEN kifejezés-
hez), amely a kdvetkezdt jelenti: ,barmilyen tipusu hiba esetén ezt és ezt a
kezelot hasznald!™.



A HALOZAT

Az Enterprise egyszer( kabelhaldzat felnasznaldsaval képes arra, hogy mas
szamitogépekkel tarsalogjon.

Természetesen, ha a tobbi szamitégép is fel akarja hasznalni a szamara
kuldott informaciét, akkor azoknak is rendelkezniuk kell ezzel a szolgaltatassal,
amelyet Intelligens Halézatnak (Intelligent Net) nevezunk.

Ha tobb szamitégép van a haldzatba kapcsolva és az egyik tarsalogni
kivan egy masikkal, akkor ekdzben — a telefonhaldzathoz hasonléan — a tobbi
elnémul.

Szamitogéplnk nem rendelkezik elére megadott haldzati szammal, mint
egy telefonkészulék; mikor Osszedllitjuk a halézatot, nekunk kell e szamot
beallitanunk pl. a kovetkezd médon:

SET NET NUMBER 5

A halézati szam 1 és 32 kozott barmi lehet. Az ASK NET NUMBER
paranccsal lekérdezhetjuk a sajat aktualis sorszamunkat.

PROGRAMOK ATVITELE

Ha szamitégépunknek mar van halézati sorszama, akkor a programok atvitele
rendkivil egyszerQ.

A LOAD _NET-0:" parancs utasitia gépunket, hogy a haldzat barmely
tagjatdl vegyen at programot. Ha viszont egy adott géptdl varunk egy
programot, a LOAD ,NET-n:" parancsban levd .n" értékkel valaszthatéd ki a
halézat egy bizonyos tagja, ahol n természetesen a kivalasztand6 gép halozati
szama.

Teljesen hasonléan adunk at egy programot, ha pl. a 17. szamu
szamitégépnek a SAVE ,NET-5:" parancsot adjuk,'akkor az az 5. szamu gép
részére elkldi a memorigjaban lévé programot. Az 5. szamu gépnek ilyenkor a
LOAD ,NET-17:" paranccsal kell varakoznia a program megeérkezéesére.

ALTALANOS ADAS

A 0-s haldzati sorszam specidlis eset, ez nem adhatd egyetien gépnek sem,
hanem &ltalanos halézati mdveletekre van fenntartva.

fgy 0-s cimet megadva a teljes haldzatra kuldhet &ltalanos adas, amelyet
minden haldzatra kapcsolt gép figyelhet.

Ez a lehet6ség nagyon hasznos lehet rovid, mindenkinek sz6l6 Gzenetek
kiuldésére. Hatranya azonban, hogy sokkal kevésbé megbizhato, mint a



meghatarozott cimre sz610 atvitel. Ez utobbi esetben ugyanis az adé gép addig
klldi djra és ujra az Uzenetet, mig a cimzett nem nyugtazza, de az altalanos
adasnal ilyesmire természetesen nincs lehetdség.

Hasonléan nyithatunk egy csatornat ,NET-0:" modon, ekkor ez a csatorna
minden altalanos adast vesz a haldzaton, valamint veszi a neki sz6l6 adasokat
is. Ez utobbi Uzenetet géplink akkor is venni tudja, ha erre eldzetesen nem is
keszitettuk fel egy csatorna megnyitasaval. Ha adott gép felé kuldn csatornat
nyitottunk, e gép addsait akkor is ezen a csatornan keresztil fogjuk venni, ha
azok altalanos adasok voltak, és volt nyitott &ltaldnos csatornank.

KOMMUNIKACIOS CSATORNAK

A halozat magasabb foku kihasznaldsa végett nyithatunk egy csatornat
kifejezetten egy adott géppel valé kapcsolattartas céljara. A csatorna megnyita-
sa a szokasos, pl.

OPEN #11@:"NET-17:"

Ezzel megnyitottuk a 110. csatornat a 17. szdmu szamitdégéppel valo
kommunikacid céljara.

Ezek utan e csatorna a normal ki/beviteli utasitasokon keresztll hasznal-
hatd, pl.:

PRINT #11@:"Uzenet a 17.
szamitogepnek !"
LINE INPUT #110:A$ ! AS—t a 17.
geptol fogjuk venni.

A halézatban kuldott adatokat a szamitogépek pufferelik, azaz adas el6tt,
ill. utan a memdriaban tartjak. Ezért gyakran van szikség néhdny specidlis
utasitas hasznalatara.

Altalaban egy adatcsomagot a szamitogép mindaddig nem kuld el, mig az
el nem éri a 256 karakter hosszusagot. Ezen valtoztatni a FLUSH 4#csat
paranccsal lehet; ennek hatasara a ,csat” csatornahoz tartozo puffer tartalmat
haladéktalanul elkildjuk, figgetlenll attdl, hogy esetleg csak néhany karakter
hosszu.

A CLEAR #csatNET paranccsal a ,csat” csatornahoz tartozé puffert
torolhetjuk. Erre azért lehet szukség, mert a szamitogép azért, hogy az adatok
ne kavarodjanak ossze, mindaddig nem fogad el semmilyen uzenetet, mig az
adott csatornahoz tartozé puffer nem teljesen ures.



A haldzati miveletekhez a 100 feletti sorszamu csatornakat hasznaljuk
(de az alapérteimezésbelieket nem — |. az OPEN utasitas ismertetését a
Referencia kézikdnyvben). Amikor ugyanis a BASIC rendszer torli a program
valtozéinak értékét, lezarja az 1-99 szamu csatornakat, és ez a mivelet parancs
maédban igen gyakran eldfordul (pl. a RUN utasitas mellékhatdsa).

HALOZATKEZELES A HATTERBEN

Az Enterprise operacids rendszere a hal6zat kezelésére az un. megszakitasos
rendszert alkalmazza, amely azt jelenti, hogy a szamitégépek a hasznalé
szamara nem lathaté idoben tarsalognak egymassal.

A kivételes esetek kezelésével a BASIC is nyljt némi lehet6séget arra, hogy
ilyen miveletekkel foglalkozhassunk.

Ha ugyanis ezt a futé BASIC programunkban a SET INTERRUPT NET ON
utasitassal engedélyeztik, akkor a haldzatrdl érkezé Gzenet programunkban
kivételes esetet okoz, melyet a megfeleléen elkészitett kezelbvel feldolgozha-
tunk.

A kezel6ben végig kell kérdeznlnk a csatornakat az ASK NET CHANNEL
utasitassal, hogy tartalmaznak-e adatokat. Mivel egyszerre tobb csatorna is
tartalmazhat adatokat, az ASK NET CHANNEL utasitast mindaddig meg kell
ismételni az adatok tovabbitdsat kovetden, mig az a 255-0s értékkel nem tér
vissza, jelezve, hogy nincs tdbb begyujtésre vard csatorna. A SET INTERRUPT
NET ON utasitasnak a kezel6bol vald kilépés elStti utolséd utasitasnak kell lennie.
A kivételes esetek kezelését programvezérelt megszakitasok vezérlik, igy ezek
csak futé program esetén hatdscsak, kézvetlen parancsok végrehajtasakor
nem.

A GEPI KOD HASZNALATA

Az Enterprise agya egy Z80-as tipusu mikroprocesszor, amely mintegy
50@ kulonbozd utasitas végerhajtasara képes. Ezen utasitdsok mindegyikét
egy (esetleg tobb) kédszam jeloli, az utasitas gépi kddja. Ha egy processzort
sajat gépi kodjan programozunk, akkor kézvetlenil, és nem a BASIC értelmezén
keresztul hasznaljuk.

Két {6 oka lehet annak, hogy BASIC programunkba gépi kédu rutinokat
épitiink. Vagy nagy sebességet szeretnénk elérni, vagy az Enterprise olyan
hardver adottsagat akarjuk kihaszalni, ami a BASIC-en keresztul nem volna
lehetséges.

A geépi kédu programozas dnmagaban is igen nagy téma, e konyvben
nincs lehetdségunk ezzel foglalkozni. A téma irant érdekléddék szamos ilyen
témaju kiadvany kozul valogathatnak.

Az Enterprise BASIC nyelvének tobb olyan funkcidja van, amely segiti gépi
kddu programrészek hasznalatat.



AZ ALLOCATE PARANCS

Mindenekeldtt helyet kell foglalnunk a gépi kédu program szamara a memoria-
ban. Ezt az ALLOCATE parancs teszi lehetévé, amelynek formaja a kovetkez6:

ALLOCATE lefoglalandb-byte—-ok-szama

Mivel e parancs végrehajtasa az 6sszes BASIC véltozo értékét elrontja, az
ALLOCATE utasitast csak programok elején szabad hasznalni.

CODE ES HEX$

A gépi kédu rutin a CODE utasitds segitségével tarolhaté a memaoriaban
ugy, hogy nevet adunk neki. E név formailag ugyanolyan lehet, mint egy valtozé
neve.

A CODE utasitas csak karakterlancot tud a memériaba kuldeni, ezért a
gepi utasitasok hexadecimadlis értékeit a HEX$ fliggvény segitségével konvertal-
hatjuk a megfeleldé formaba.

ime egy rutin, amely megkettz egy szamot:

KETT: 29 ADD HL HL
C9 RET

Ezt a BASIC programba igy illeszthetjiik be:

190 ALLOCATE 2
110 CODE KETT=HEX$( ,29,C9" )

Figyeljik meg, hogy a HEX$ flggvényben a hexadecimalis értékek
idézbjelek kozott Alinak és vesszOkkel valasztjuk el ket egymastol.
A fenti programrészlet végrehajtasa utan rutinunk a memariaban talalhato.

A GEPI KODU RUTIN VEGREHAJTASA

A geépi kodu rutinok - hasonléképpen a BASIC-ben definidlt fiiggvényekhez —
kétfelek lehetnek, és meghivasuk maédia is a tipusuktél fligg.

Az egyik tipus az, amelyiknek visszatéré értéke, és bemend paramétere van.
llyenkor a

USR(név,paraméter)

utasitast hasznaljuk a meghivasara.



Az atadott parameéter a HL regiszterparba kerll, és visszatéréskor e
regiszterpar tartalma adja a figgvény értékét.
Pl. a

PRINT USR(KETT . 4)

utasitas 8-ast ir a képernyére, a

LET A= 3 * USR(KETT.3)

hatasara A valtozé értéke 18 lesz.
Ha rutinunk nem ad vissza értéket, a

CALL USR(nev,@)

formaban hivhatjuk meg. Ez esetben is kell paramétert irnunk a rutin neve utan,
de ennek semmilyen szerepe nincs.

A WORDS fiiggvény

AWORDS fliggvény az argumentumat két byte-os karakterlancc4 alkitja a Z8@-
as mikroprocesszor altal értelmezett formaban (LSB, MSB: azaz eldl 4l a kisebb
helyiérték( byte). Pl. a

WORDS( KETT )

fuggvény értéke a KETT rutin kezddcime lesz olyan formédban, ahogyan azt
szamitogéplunk gépi kddu ugrasaiban értelmezni tudja.



4. REFERENCIA KEZIK6NYV

A BASIC SZABALYAI

Ez a fejezet a BASIC nyelv, pontosabban az Enterprise &ltal hasznalt valtozata-
nak utasitasait targyalja részletesen. Termeészetesen lesznek koztik mar ismert
parancsok is. Azok szamara, akik korabban mar hasznaltdk a BASIC nyelvet,
konnyen elég lehet, hogy csak ezt a fejezetet kell atnézni a gép hasznalatahoz.
Erdemes az Uj utasitadsokat parancsmédban kiprébalni.

A konyv kordbbi fejezeteipen gondosan Ugyeltlink arra, hogy az altalanos
szakkifejezéseket csak fokozatosan kezdjuk hasznalni. Ebben a fejezetben mar
sokkal batrabban alkalmazzuk &ket, hogy elkerdljik a tul terjengds fogalma-
z4st. Az esetleg ismeretien szavak magyarazatat a fejezet vegén levd szojegy-
zékben talalhatjuk meg.

ALTALANOS SZABALYOK

A kis- és nagybetik tetszés szerint hasznalhatok a kulcsszavakban és az
azonositokban, tehat pl. a FOR, for, For szavak hatasa megegyezik. Az
azonositok legfeliebb 31 karakter hosszuak lehetnek, de a gép minden
bettjiket figyelembe veszi. Tartalmazhatnak betdket, szamjegyeket, pontot és
alahuzasjelet, az els6 karakteriiknek azonban betdnek kell lenni. Egy program-
sor max. 250 karakterbdl dllhat és a sorszamanak 1 és 9999 kozé kell esnie. A
sor tobb, egymastol kettésponttal elvalasztott utasitast is tartaimazhat.

A sorokban levé ,!" jelek azt jelzik, hogy a sor tovabbi része megjegyzésnek
szamit. Ha parancsmodban egy sort kettésponttal kezdunk, akkor a gép a sor
tovabbi tartalmat anélkul, hogy megprébalna végrehajtani, atadja az operacios
rendszernek.

A gép a sorszamokat megel6zd és kovetd szokozoket torli, majd a sorszam
utan automatikusan annyit helyez el, hogy a blokkoknak megfelelé tordelés
alakuljon ki. A FOR, DEF, DO, HANDLER, SELECT és WHEN blokkok utasitasai,
ill. az ELSE és a CASE agak 2-2 karakterrel beljebb kezddédnek, mint az Gket
megel6z6 sorok. A blokkok végét a LOOP, END, NEXT szavakrolismeri fel a gép.
A sorszamokat mindig oszlopba rendezve kapjuk.

1 LET A=0

1@ DO WHILE A<10Q
100 LET A=A+1
10 SELECT CASE A
120 CASE 1



13@ PRINT ,eloszor”
140 CASE ELSE

150 PRINT ,nem eloszor”
160 END SELECT

170 PRINT A

180 LOOP

1990 GOTO 1
1008 END

Az Enterprise legtobbszor az ANSI X3J2/82-17 ,Draft Proposal for Standard
BASIC"-nak megfeleléen jar el.

TOBB PROGRAM KEZELESE

Az Enterprise egyszerre tobb programot is tarolhat, amelyeknek sajat sorszama-
ik és onalld valtozoik lehetnek. Mindegyik programra egy szammal, ill. a
PROGRAM utasitasban megadott névvel hivatkozhatunk (. még: CHAIN, EDIT,
PROGRAM parancsok). A legtébb parancs mindig az aktualis programra fejti ki
hatasat (ez alapértelmezésben a nullds), amelynek a szamat az allapotjelzd
sorban is olvashatjuk. A null4s program max. 42, a tébbi legfeliebb 32 kbyte
helyet foglalhat el a tarban.

KITERJESZTESEK

Léteznek olyan programok, amelyeket betoltve korabban nem ismert utasitaso-
kat is végre tud hajtani a szamitégép. Ezeknek az utasitasoknak a leirdasat a
programokhoz mellékelt tajékoztaté mindig reszletesen ismerteti, ezért azt
gondosan tanulmanyozzuk &t hasznalat elott.

ADATTIPUSOK

Két adattipus van, a szam és a karaktersorozat. A valtozok neveire ugyanazok a
szabalyok érvényesek, mint barmely mas azonositora, de a karaktervaitozok
neve végén egy dollarjelnek kell allnia. A szamvaltozok tartalmat binarisan
kédolt decimalis alakban tarolja a gép tiz szamjeggyel. A legkisebb, meg
kezelhet6 szam az 1e-64, a legnagyobb a 9.999999999e62. A karaktersorozatok
hossza max. 254 karakter lehet, de a karaktervaltozokat kisebbre is definialhat-
juk a STRING utasitassal. A részsorozatokra valtozonév$(xy) alakban hivatkoz-
hatunk, ahol x az els®, y az utolsé karakter sorszama a sorozatban. Ha x vagy y
elmarad. akkor a sorozat elejét, ill. végét hasznalja helyette a gép.



Az ismert maveleti jelek:

* - szorzas;

/ - osztas;

T - hatvanyozas;

+ - Osszeadas;

— - kivonas.

Karaktersorozatokra vonatkozé maveleti jel:
& - konkateracio: osszekapcsolas.

Relacios (0sszehasonlitd) maveleti jelek:

> - nagyobb;
< - kisebb;
= - egyenld,

> = - nagyobb vagy egyenlo,
< = - kisebb vagy egyenld;

< > - nem egyenid,

AND - logikai ES;

OR - logikai VAGY;

BAND - binaris ES;

BOR - binaris VAGY.

ROVIDITESEK

A kulcsszavak leirasa kozben a kivetkezd roviditéseket hasznaljuk:
csat - csatornaszam,;
azon - azonosito;
str - flzér, azaz karaktersorozat;
valt - valtozo,
kif - kifejezés;
relop - relaciés muaveleti jel;
para - parameéter,

PARANCSOK ES UTASITASOK

Sorszam

sorszam szoveg

sorszam szokoz

sorszam

Egy uj sor ad hozza a programhoz vagy térél a programbél. Ha a sorban
csak egy szokoz van, akkor automatikusan ,!" jel kerQl az elejére. A magaban
allo sorszam a megfeleld sort torli. Csak parancsmodban adhaté ki. Torli a
valtozdkat.



Jegyezzik meg, hogy azok a parancsok, amelyek torlik a valtozokat,
automatikusan lezarjdk az 1-99 kozott levd nyitott csatornakat.

ALLOCATE

ALLOCATE kif

A gépi kodu rutinokkal kapcsolatban hasznalatos. A kifejezésnek megfele-
16 helyet hagy ki a programban a rutin szamara és az ures hely elejére allitja az
elhelyezésszamialot. Torli a valtozékat, ezért csak a program elején hasznalha-
16.

ASK

ASK gépi feltétel valt

Avaltozoba teszi a megadott gépi feltétel értékét. (Ezekrdl bévebben A gépi,
A video- és A hangfeltételek c. alfejezetben olvashatunk majd.) L. még: SET,
TOGGLE utasités.

AUTO

AUTO

AUTO AT 100 STEP 10

AUTO STEP 10

Specidlis, csak parancsmodban alkalmazhaté utasitas, amely bekapcsolja
azautomatikussorszamozast. Alapértékek:kezddsorszam = 100,1épeskoz = 10.
Az Uj sorszamu sorok felllirhatjak a régieket. A szolgaltatast a STOP billentydvel
kapcsolhatjuk ki.

CALL

CALL fuggvény

CALL fuggvény(paraméterlista)

A beépitett vagy felhasznalo altal definialt (DEF) fuggvények hivasanak
egyik modja. E megOtdasL:,eselén a gép a fuggvény értékét kiszamitja, de nem
hasznalja fel. CALL USR{A,B) pl. egy gépi kodu rutin meghivasa. Parancsméd-
ban is alkalmazhato.

CAPTURE

CAPTURE FROM 4#csat TO 3csat

Az elsé csatornardl érkezd inputtal helyettesiti a masik csatornarol érkezot.
A masodik csatorna olvasasa mindaddig all, mig le nem Utjuk a STOP gombot,
az elsé csatornan end-of-file jelzés érkezik, vagy hiba keletkezik. A parancs
hatasat kés6bb ugy tudjuk kikapcsolni, hogy ugyanezt az elsé csatornat adjuk



meg ugyanilyen parancsban, de masodik csatornanak a 255-0st irjuk. A 255
csatorna mas hasznalata hibat okoz.

CASE
L. SELECT blokk

CAUSE EXCEPTION

CAUSE EXCEPTION Kkif
A megadott szamu hiba bekdvetkezését okozza, a hibaszam 1-99 kozott
lehet. Az EXCEPTION szé elhagyhaté.

CHAIN

CHAIN programszam

CHAIN ,név"(paraméterlista)

Az aktualis programbdl egy masik programot hiv meg, a paramétereket az
uj program kapja meg. L. még: PROGRAM.

CLEAR

CLEAR #kcsat:

CLEAR ENVELOPE

CLEAR FKEYS

CLEAR FONT

CLEAR GRAPHICS

CLEAR #csat:NET

CLEAR QUEUE hangforras-szam
CLEAR SCREEN

CLEAR SOUND

CLEAR TEXT

Torli a megadott feltételeket. Parancsmodban is végrehajthato.

CLOSE

CLOSE 4 csat
Kiirja a pufferben levé adatokat, lezarja a csatornat, és felszabaditja a
puffert.

CODE

CODE=str
CODE valt-név=str



A geépi kodu rutinokkal kapcsolatban haznalatos. A karaktereket sorra
beirja az elhelyezésszamlalohoz és annak értékét betolti a valtozéba (ha az
adott). Az utasitas végrehajtasa utan az elhelyezésszamlalé az elsé szabad
cimre mutat. A valtozd késébb a rutin hivasahoz vagy ugrasi cimként
hasznalhaté fel.

CONTINUE

Parancsmoédban a STOP billentytivel megallitott programot inditja tovabb.
Program kdzben a kilonleges eseteket kezeld rutinokbél, un. handlerekbdl valé
visszatérésre hasznalhato, ilyenkor a gép a mogeé az utasitds moge tér vissza,
ahol a végrehajtas megszakadt.

COPY

COPY FROM #csat TO #csat

Az elsd csatornardl masol a masodikra. Mindkét csatornanak nyitva kell
lennie. A mivelet a STOP gomb, az end-of-file jel vagy valamilyen hiba hatasara
fejezodik be. Ha az egyik csaternat nem adjuk meg, akkor az alapértelmezés a
beolvasasra a 0., a kiirdsra a 104. csatorna hasznalhaté, azaz a rendszercsator-
naroél olvas és a sornyomtatora ir ki,

DATA

DATA adatlista
A READ utasitassal olvashaté adatok itt helyezhetdk el. L. még: READ.

DATE

DATE ,eeeehhnn”

A gép altal tarolt datumot allitja be, amely automatikusan valtozik, ha a
tarolt idd eléri az éjfélt. Parancsmoédban is hasznélhatd. L. még: DATES
fuggvény. A megadas formaja a nemzetkozi szabvanynak felel meg, tehat pl.
1987.jan.31. a DATE 19870131 paranccsal allithatd be.

DEF

DEF szam-valt = kif

DEF szam-valt{paraméterek) = kif

DEF str-valt = str-kif

DEF str-valt{paraméterek) = str-kif

Két felhasznalasa létezik, az elsé a kozvetlen fuggvény megadasa.
DEF atlag(x,y)=(x+y)/2



A masodik a DEF blokk, ami olyan programrészlet, amit a nevével lehet
meghivni és a lefutdsa utan egy értéket ad vissza a sajat neve helyett. L. még:
CALL, EXIT DEF, NUMERIC és STRING.

A strukturaja a kovetkezd:

def-sor

néhany utasitas vagy belsé blokk

end-def-sor

def-sor:

DEF szam-valt

DEF szam-valt(paraméterek)

DEF str-valt

DEF str-valt(paraméterek)

end-def-sor:

END DEF

A visszaadando értékre a blokkon beldl a blokk nevével hivatkozhatunk.

DEF valasz(a$)

IF UCASES$(a$(1:1))="Y" THEN
valasz=1

ELSE IF UCASE$(a$(1:1))="N" THEN
valasz=0

ELSE
valasz =-1

END IF

END DEF

A valtozok hatdskére dinamikusan valtozik, tehat fugg a korabban
lefuttatott soroktdl és nem fligg az utasitasok programlistabeli helyétél.

100 NUMERIC FRED

11@ LET FRED=1

120 CALL Q

13@ PRINT FRED

14@ END

200 DEF P

21@ LET FRED=123 lez a kulso FRED

220 END DEF

300 DEFQ

31@ NUMERIC FRED l!ez a helyi FRED

320 LET FRED=0©

325 CALL P

330 PRINT FRED

35@ END DEF

A 210. sorban nem a 100. sorban megadott, hanem a 310. sor FRED nevd
valtozodja kap uj értéket. A program a 123 és az 1 szamot irja ki, pedig a listabeli



sorrend alapjan 0-t és 123-t varnank. Minden a blokkon belil definidlt valtozo
lokalis (helyi) és csak a blokk futdsa alatt létezik és kaphat értéket. Ha egy
korabban mar hasznalt valtozénevet Gjra deklaralunk, akkor a blokkon beltil az
uj, azon kivul a régi valtozot érhetjlik el. A kulén nem definialt valtozok lokalis
vagy globalis (nem helyi) volta csak a programban korabban végrehajtott
utasitasoktdl flugg, ezért ajanlatos a blokkban hasznalt helyi valtozokat a blokk
elején definialni.

10@ CALL P lez a hivas a P lokalis I-jet valtoztatja,

110 LET =9

120 CALL P lez meg a globalis I-t

13@ END

200 DEF P

210 LET =6

220 END DEF

Ha azt akarjuk, hogy mindkét hivas ugyanarra az |-re vonatkozzon, akkor
szurjuk be a kovetkezd sort:

9@ NUMERIC |

Mivel a lokalis valtozok csak a blokk futasa kozben foglainak el helyet a
tarbol, ezért a tartakarékossag miatt is célszerd lehet hasznalatuk.

A hétkdznapi paraméterek csak az értékuket adjat at a blokkon belili
valtozoknak, de az ezekre vonatkozé blokkon bellli utasitdsok nem tudjak az
eredeti valtozokat megvaltoztatni. Az un. referenciaparaméterek értéke is
megvaltozhat a blokkban. A kdvetkezd program pl. eldszor a 23-t és csak aztan
a 99-t irja ki.

100 DEF CSERE(REF A,REF B)

11@ NUMERIC T

120 LET T=A

130 LET A=B

140 LETB=T

15@ END DEF

200 LET X=99

210 LET y=23

220 CALL CSERE(X.Y)

23@ PRINT XY

A t0mboket és a fuggvényeket mindig REF paraméterként kell atadni. A
kovetkezd program 66-ot és 0.5-et ir ki.

1900 NUMERIC A(1Q)

110 OPTION ANGLE DEGREES

120 DEF P(REF FN.,X)

13@  PRINT FN(X)

140 END DEF

150 LET A(2)=66



16@ CALL P(A.2)
17@ CALL P(SIN,3@)
A fiiggvények rekurzivan is hivhatjak egymast vagy magukat.

DELETE

DELETE sormeghat TO sormeghat

DELETE sormeghat-sormeghat

DELETE blokknév

Térli a megadott programsorokat. Csak parancsmoédban hasznalhato.
Torli a valtozokat.

DELETE LAST

DELETE FIRST TO 100

DELETE 1 TO 99,300,500 TO 9999

A TO szécska helyettesithetd a ,—"jellel is. Ha valamelyik parameétert
elhagyjuk, akkor a program elsd, ill. utolsd sorat hasznalja helyette a gép. Egy
definialt flggvényblokk sorait a figgvény nevére kiadott DELETE-vel tudunk
térolni. Az ures DELETE parancs az egész programot torli.

DIM

DIM tomblisia

Szam- vagy karaktertomboket definial. Az als6 indexhatéar alapértelmezése
0. Max. kétdimenzids tdémbok megengedettek. A karakterlancok hossza itt nem
adhato meg, hanem az alapértelmezés szerinti 132-t hasznalja. (L. STRING.) A
kévetkezd tombok mind tizelemesek:

DIM a(1 TO 10),FREDS$(9),B(-7899 TO -7890)

DISPLAY

DISPLAY #csat: AT a FROM b TO ¢

Egy grafikus vagy szoveges lap egy részét megjelenitd ablakot definial. Az
ablak elsé sora a képernyd a-adik soraban lesz, és az ablakban a lap b-edik
soratol c-edik soraig terjedd része lathato. A sorokat karaktersorban merjuk. (L.
még: PRINT.)

DISPLAY GRAPHICS

Afels6 20 sort nyitja meg a legutdbb hasznalt grafikus lapnak, ha van mar
ilyen megnyitva (pl 4 101). A szoveglapot nem torli,

DISPLAY TEXT

Ateljes képernydt nyitja meg szoveges lapnak ( # 102). A grafikus lapot nem
torli. Ha csak kicsi szoveges lap volt eddig nyitva, akkor megnyit egy teljes
képernyds lapot.



DO struktura

do-sor
néhany utasitas vagy blokk
loop-sor
do-sor:
DO
DO WHILE relaeios kifejezés
DO UNTIL relaciés kifejezés
loop-sor:
LOOP
LOOP WHILE relacios kifejezés
LOOP UNTIL relacios 'kitejezés
A DO és a LOOP sor kozti rész a ciklustorzs. A DO és a LOOP nem lehet
feltételes sorban. A ciklus belsejébe nem ugorhatunk be kiviirél. (L. még:EXIT
DO.)
DO WHILE A>3 AND A< 10
LET A=A+1
PRINT A
LOOP

EDIT

EDIT programszam

EDIT "név”

Csak parancsmodban hasznalhatd. A megadott prgramot teszi az aktualis
programma, tehat ezutan erre vonatkoznak az olyan parancsok, mint pl. a LIST,
RENUMBER. (L. még:CHAIN, INFO, PROGRAM.)

ELSE
L.IF

A program logikai végét jelzi, a program futdsa ennél az utasitasnal ér
veget. De END DEF, END HANDLER, END IF, END SELECT és END WHEN a nekik
megfelelé blokk veégét jelzik.

ENVELOPE

ENVELOPE #csat:NUMBER ab.c.d.e...

..RELEASE;j k,l,m;...

Egy hangburkolot hataroz meg, amelyet majd a SOUND utasitas hasznal. A
hangburkoldt azonosito ,a" szamnak 0-254 kozott kell lennie. A bede



paraméterek egy hangfazist hataroznak meg, ahol ,b" a hangmagassag
félhangokban,'c" és ,d" a bal és a jobb oldali hangszéré hangerejét adja a
max. hanger6hoz viszonyiva, végul .e” a fazis idétartama 1/50-ed masodper-
cekben. A .b" és a ,c" 0-63-ig terjedhet. A -63 kikapcsolja a hangot, az értelmes
tartomanyon kivul levd értékek pedig nem valtoztatjak meg. A hangburkolo
elején a hang ki van kapcsolva. Mono hallgataskor a ket csatorna osszege szol.

Egymas utan tobb fazis adhato meg, amig a hangpuffer be nem telik. (L.:
SOUND BUFFER a hang opcitknal.)

A RELEASE sz0 és az azt kovetd fazisok elhagyhatok. Ezek nem csak akkor
szdlalnak meg, ha az el6ttik levok véget értek, hanem ha a SOUND utasitasban
megadott idétartam lejart, és nincs ugyaezen a csatornan mas kovetkezd hang.

EXIT DO

EXIT FOR

EXIT DEF

A megfeleld blokkbol ugrik ki. A blokkon kivul kiadva hibat okoz.

EXIT HANDLER

Egy rendkivili esetet kezeld handler" mikodését szakitia meg és ezzel
Gjabb rendkivilli esetet okoz, amit vagy a felhasznald altal megirt, vagy a
beépitett handler fog kezelni.

EXT

EXT parameéter-str

A parancsban levs karaktersorozatot adja ata kils6 programnak, vagy ha
ilyen nincs, akkor az operacios rendszernek. Az elsé szd ezeért altalaban
valamilyen parancs vagy egy uj program neve szokott lenni. Pl. a kovetkezd
utasitas a szovegszerkesztobe ugrik a programbol.

EXT "WP" .

A HELP sz6 hatasa itt kiilonleges, ez ugyanis az osszes kulsé programmal
kiiratja a nevét az alapértelmezésnek megfeleld rendszer( csatornara. (L.:DE-
FAULT CHANNEL.)

Ha a HELP sz6 utan kilsd program nevét is megadjuk, akkor a program a
paramétereit is listazza: EXT"HELPNEV". Parancsmédban nem az EXT szot kell
hasznalnunk, hanem kettéspontot kell a sor elejere irnunk és a karaktersorozat
idézGjeleit elnagynunk a parancs hasznalatahoz:

HELP

‘HELP név

pl.

‘HELP BASIC
‘HELP WP
‘WP



FLUSH

FLUSH #csat

A pufferben levd adatokat kuldi ki a csatornara - kidriti a puffert — anélkdl,
hogy lezarna a csatornat vagy end-of-file jelet kuldene. Csak a lokdlis halézat
bizonyos eszkozeinél hasznalatos. Parancsmdédban is kiadhato.

FOR

A struktura:

for sor
néhany utasitas vagy blokk

next sor

for sor:

FOR egyszerud valtozo = kif TO kif STEP kif

Ha nem adunk meg STEP részt, a lépéskoz alapérteimazésben 1.

next sor:

NEXT

NEXT valt

A FOR és a NEXT nem lehet feltételes sorban.

FORY=0 TO 10 STEP 2
PRINT Y

NEXT Y

A ciklusvaltozo értéke a ciklus lefutasa utan a (végérték + lépéskoz) lesz, az
elébbi példaban 12.

Az egymasba agyazott ciklusok nem hasznalhatjak ugyanazt a ciklusvalto-
Zot. A végeérték és a lépeskdz a ciklus elején tarolodik, igy azt a ciklusban mar
nem lehet megvaltoztatni. Tilos a ciklusba kivulrdl beugrani. (L. még:EXIT FOR.)

GET

GET 4#csat:str-valt

Egyetlen karaktert olvas be a megadott csatornarél. Ha nincs a csatorna-
ban karakter, akkor ures karaktersorozatot ad vissza. A csatorna alapértelme-
zése a 105 (KEYBOARD:, billentydzet), igy hatasa hasonlé a ,LET str-valtozé =
INKEY$"-hoz.

GOsuUB

GOSUB sorszam
Meghivja a megadott sorral kezdddd programrészletet (szubrutint).



GOTO

GOTO sorszam
A program végrehajtasa a megadott sornal folytatédik.

GRAPHICS

GRAPHICS

GRAPHICS HIRES/LORES szindllapot szam

GRAPHICS ATTRIBUTE

A GRAPHICS parancs lezarja és Ujra megnyitja az alapértelmezés szerinti
grafikusésszovegeslapokat (# 101, # 102) ugy, hogy a képernyd felsé husz sorat
rendeli a grafikus laphoz.

A lehetséges szinallapot szamok a 24,16 és a 256. Ha sem ezt, sem a
HIRES/LORES opcitk egyikét nem adjuk meg, akkor az el6zé GRAPHICS
parancs paramétereit hasznalja Ujra a gép. A paraméterek jelentését a VIDEO
MODE pontnal talalhatjuk a Videofeltételek alfejezetben. Alapértelmezésben a
GRAPHICS nagyfelbontéasu (HIRES) képernydt nyit 4 szinnel.

GRAPHICS ATTRIBUTE az un. attributum-Gzemmaddba juttatja a grafikus
lapot, ahol minden szincellanak (8 pont széles és 1 pont magas) egy-egy tinta-,
ill. papirszin felel meg. Ez az uzemmdéd 16 szind palettaval még ugyanazt a
felbontast adja, mint a négyszines HIRES grafika. (llyenkor a felbontést és a
szinallapotszamot nem mi adjuk meg.) Az ilyen lapra irni és rajzolniis tudunk. (L.
még: ATTRIBUTES video opcid és a DIPLAY GRAHICS parancs.)

HANDLER

HANDLER handler-név
handler utasitasook

END HANDLER

A handlerblokkok - tovabbiakban megszakitaskezeldk — az olyan kulonle-
ges problémakat kezelik a program futdsa soran, mint a hibak, a CAUSE
EXCEPTION utasitasok altal, ill. a gép altal generalt megszakitasok. Az ilyen
eseményekkor hasznalandé megzakitaskezeld nevét a WHEN blokk fejlécében
adhatjuk meg. (L. még: CONTINUE, RETRY, EXIT HANDLER utasitasok és az
EXLINE, ill. EXTYPE faggvények.) A megszakitaskezeldk nem hivhaték meg
GOSUB vagy GOTO utasitassal, csak a CAUSE EXCEPTION-nal.

Ha a blokk végrehajtdsa kozben Gjabb megszakitas kovetkezik be, akkor a
kovetkezd kilsé megszakitaskezeldé a vezérlés — hasonidan az EXIT HANDLER
utasitas hatasadhoz -, de az EXLINE és az EXTYPE értéke természetesen
megvaltozik. Kilsé megszakitaskezeld az, amelyiket a jelenlegi WHEN blokkot
tartalmazd WHEN blokkban jeloltunk ki.



IF relacids-kifejezés THEN sorszam
IF relacios-kifejezés THEN egyszerd utasitas
Az IF utasitds soraban nem lehetnek a kovetkezd utasitasok: DATA, DEF,
END, DIM, NUMERIC, STRING, egy masik IF vagy barmely olyan utasitas, amihez
blokk tartozik.
IFA>=3 AND A< =9 THEN 100
IF A>=3 THEN GOTO 100
A masik if-struktura az if-then-else-end elagazasi redszer:
if sor
utasitasok vagy blokkok
else if sor
utasitasok vagy blokkok
else sor - (nem kotelezd)
utasitasok vagy blokkok
end if sor
if sor:
IF relacios kifejezés THEN
else if sor:
ELSE IF relacios kifejezés THEN
Az else if agbol tobb is lehet egymas utan.
else sor:
ELSE |
end if sor:
END IF
Az ilyen if blokkok barmilyen, programban végrehajthatd utasitast tartal-
mazhatnak. A blokk belsejébe nem ugorhatunk be kivllrél, csak az if soron
keresztul.
IF A<10 THEN
PRINT A
ELSE IF A>30 AND A< =40 OR A>50 THEN
PRINT A+ 100
ELSE
PRINT B
END IF

IMAGE

IMAGE: formatummegadas
A PRINT utasitasokkal kapcsolatban a kiirasi format iranyitja. A formatum-
megadas a kovetkezd vezérlGkarakterekbdl allhat:



, - irj vessz6t a szamba

$ - irj vezetd dollarjelet az eldjel elé

— - irj vezetd sz6kozt vagy - eldjelet

+ -irj + vagy — el6jelet

% - irj egy szamjegyet, vezetd nullakat is

# ill. € - irj egy szamjegyet, vezetd nulldkat elhagyva

* - irj egy szamjegyet vagy egy vezetd " jelet

. - irji-decimalis pontot

T - ird ki az exponenst, minimum négy karakteren

Ha a szam nem felel meg a formatumnak, akkor ez hibauzenetet okoz.

Karaktersorozat formatum karakterek:

< - A 3 ill. jelekkel megadott mezdben levd karaktersorozat balra igazitasa

> - Ugyanennek jobbra illesztése

# ill. € - irj ki egy karaktert

Az illesztést meghatarozd karakternek a mezd eldtt kell alinia, ha nem
adjuk meg, akkor a mezé tartaima kdzépre allitédik. Az IMAGE utasitasban a
formatummeghatarozas a : jeltdl kezdve a sor utolsé karakteréig tart.

INFO

Informaciot ir ki a képernyfre a tar foglaitsagar6l és a tarban levd
programokrol. Torli a valtozékat. Csak parancsmodban hasznalhato., Az
informacié formaja:

programszam programméret a program elsd sora

(byte-okban) (sorszam)

INPUT

INPUT 4# csat, IF MISSING sorszam, AT sorszdm-kif, oszlopszam-kif, PROMT
str: valt-lista ‘

Adatokat olvas a megadoit csatornarél a valtozokba. Alapérteimezés a
0 csatorna (EDITOR:). A valtozdlista elemei kGzott vesszdknek kell aliniuk. Az
INPUT kulcsszdn és a véltozdélistan kival minden mas elhagyhato.

A PROMT utan megadott karaktersorozat az alapértelmezésként hasznalt
.?" jelet valtja fel. Az AT utan megadott sor-, ill. oszlopszam fuggetlen a PROMT
résztdl. Az IF MISSING-ben meghatarozott tevékenységre akkor jut a vezeérlés,
ha a csatonan end-of-file (adatvég) jel vagy hibas tipusu adat érkezik. (L. még:
LINE INPUT.)

LET
LET valtozolista = kifejezés



Ertékadé utasitas. Ha a valtozd neve nem kulcsszd, akkor a LET
elhagyhatd, de a program listazasakor a szamitdégép automatikusan kiirja.
Parancsmodban is hasznalhaté. Egyszerre tobb valtozé is kaphat érteket:

LET a,b(4),c,=0

AVAR=AVAR+1

A$.FRED$ = "Azt mondja,”&"FRED$(i:j)

LET INPUT=3

LINE INPUT

Hasonld az INPUT-hoz, de ezzel csak karaktersorozatokba lehet beolvasni,
és egy teljes sort egyetlen karakterlancba olvas be.

LIST

LIST #csat:sor-meghat TO sor-meghat

LIST #csat:sor-meghat - sor-meghat

LIST blokknév

A programot vagy annak egy részét listazza ki alapértelmezésben a
0 csatornara. A STOP billentyGvel megszakithatd, a PAUSE-vel pedig felflg-
geszthetd. A TO kulcsszo helyettesithetd a — jellel. Ha valamelyik sorszamot
elhagyjuk, hatdsa hasonld a DELETE utasitasnal leirtakhoz.
LIST 300

LIST 30@ TO 400

LIST FIRST TO 900,1000 2000 TO LAST

LIST TO 508,700 TO

LIST Eljaras

LIST LAST

LIST FIRST-100,50@-LAST

LIST FIRST TO 12@,50@ TO LAST

LLIST

Hasonlé a LIST-hez, de az alapértelmezés ennél a 104 (PRINTER:)
csatorna.

LOAD

LOAD #csatfile-név

LOAD eszkoznév

Az adott csatornardl olvas be egy file-t, alapértelmezés itt a 106 csatorna
(lemez vagy magnetofon). Ha nem adunk meg file-nevet, akkor az elsé file-t
olvassa be. Ha a file BASIC programot tartalmaz, akkor az aktudlis program
helyére tolti be, ha egyszerre tobb programot tartalmaz, akkor az 6sszes korabbi



programot torli, és helyettiik beirja az Gjakat, majd a nullas programot valasztja
aktualisnak. A file mas adatokat, ill. kilénleges (pl. gépi koédu) programokat is
tartalmazhat, ezeket az operacids rendszer kezeli. Torli a vditozokat. Csak
parancsmodban adhatd ki, programutasitasként azonos hatasu a RUN-nal.
Az eszkdznevet és a file-nevet az OPEN parancsnal ismertetjuk részletesen.

LOCK

LOOK #csat AT xyv

A v valtozéba tolti az xy pont szinének palettaszamat. A csatorna
alapértelmezése a standard grafikus csatorna. Ha nem adunk meg poziciot,
akkor a rajzol6sugar aktualis helyét — tovdbbiakban rajzoldpont — hasznalja
helyette. Ha megadunk egy poziciét, akkor a rajzolésugar kikapcsolodik, és a
rajzolépont Uj helye a megadott lesz.
LOOP

L:DO

LPRINT

Hasonlé a PRINT-hez, csak az alapértelmezés itt a 104 csatorna (PRIN-
TER:).
MERGE

Hasonlé a LOAD-hoz, de nem torli a kordbbi programokat. Az Gj program-
(-ok) sorai felllirhatjak a régieket. Csak parancsmédban alkalmazhato. Tdrli a
valtozdkat.

Torli az aktudlis programot. Csak parancsmédban hasznalhaté. Torli a
valtozdkat.

NEW ALL
Az dsszes programot torli a tarbdl és a 0-as szintet teszi aktualissa.

NEXT
L. FOR

NUMERIC
NUMERIC vait/tomb-lista



Szam tipusu véaltozdk és tombok deklardldsara alkalmazhato, amelyek egy
DEF blokkon beliil-lokdlisak lehetnek. Az als¢ indexhatar alapértéke 0. L.: DIM
NUMERIC i,a(10),b(-10 TO 20,2 TO 4)

ON

ON kif GOTO sorszam-lista

ON kif GOSUB sorszam-lista

Kiszamitja a kifejezés értekét és egésszé alakitja at. Ha a kifejezes értéke N,
akkor a sorszamlistabol az N-edik sorszamot véve ott folytatja a programot (a
szamlalas 1-t61 kezd6dik). Ha a listAban nincs N-edik elem, akkor az utasitas-
nak nincs hatasa. Ennél célszeribb a SELECT vagy az IF utasitas hasznalata.

ON A+2 GOTO 100,200,300,400,99,700

OPEN

OPEN # csat:NAME eszkoz/file-név ACCESS mod

OPEN 4 csat:ieszkoz/file-név

Az ACCESS utan megadott mod (elérési mod) lehet INPUT vagy OUTPUT.
OUTPUT hatasara yj file-t nyit meg, INPUT hatasara egy mar meglevdt probal
hasznaini, az alapértelmezés itt INPUT.

A parancs egy eszkozt vagy file-t és egy csatornat rendel egymashoz, Ggy,
hogy ettdl kezdve a kulonbozé parancsok a csatornara hivatkozva tudnak a
file-ba irni vagy onnan olvasni. Egy csatornahoz egyszerre csak egy eszkoz, ill.
file rendelheté. Az egymashoz rendelési viszonyt a CLOSE paranccsal sziintet-
hetjik meg. A csatorndk szamozdsa 0-254 kozotti, a 255 csatorna nem
hasznalhaté csak egyes utasitdsok kilonleges alkalmazasaira. A BASIC
rendszer a kovetkezd csatornakat hasznalja alapertelmezésben:

0:

A parancsok beolvasasara és a normal szovegek kiirasara szolgal (LIST és
PRINT), a gép bekapcsoldsakor automatikusan az ,EDITOR:" eszkozhoz
kapcsolédik. Az ,EDITOR:" a ,KEYBOARD:" és a ,VIDEQ:" eszkdzdket hasznal-
ja, videomod 0-t és 24 sor 40 oszlopot beallitva. Ez a csatorna a REDIRECT
FROM és a COPY FROM alapértelmezése.

A szamitogép (ujra)inditasakor megnyitdsa automatikus. Az ANSI elbira-
soknak megfelelen ez a csatorna az alapértelmezés szerinti parancs-csatorna,
az osszes tobbi csatorna szama 100 felett van, az ez alattiakat a felhasznalo
kezelheti tetszblegesen.

101:

A grafikus irds, ill. olvasas alapértelmezés szerinti csatorndja, a GRAPHICS
parancs hatasara a ,VIDEO:" eszkdzhoz rendelédik, videomoéd 1, video colour
1, 20,40 lapméretet bedllitva. A csatorna megnyitdsa automatikus, és csak
egyes parancsok zarjak le, mint pl. a TEXT.



102:

A szabvanyos szoveglap. Megnyitasa automatikus 24,40-es lapmeérettel.
103:

Hangkimenet. Alapérteimezésben a ,SOUND:" eszkdzhoz csatlakozik és
megnyitasa automatikus.

104:

Sornyomtato kimenet. Alapértelmezésben a ,PRINTER:" eszkozhoz csatla-
kozik es megnyitasa automatikus. A COPY TO és a REDIRECT TO alapértelme-
zése.

105:

BillentyGzet bemenet, alapértelmezése a ,KEYBOARD:" eszk6z. Megnyita-
sa automatikus.
106:

A file jellegld adatmozgatasra szolgal. Ha lehetséges, akkor a DISK-1:"
eszkdzhoz, ha nem, akkor a ,TAPE:"-hez csatlakozik. Alapértelmezésben ezt
hasznalja a LOAD, MERGE, VERIFY utasitas. Ha nem kulon OPEN utasitassal
nyitjuk meg, akkor a rendszer minden ra vonatkozé mivelet el6tt automatiku-
san megnyitja, majd a mivelet befejezése utan le is zérja.

107:

A lokalis halézat kapcsolodési pontja. Hasonldan az el6z6hoz, minden
adatmozgatas elStt automatikusan megnyilik és utana lezarédik.

A 100-254 csatornak csak kildn utasitassal zarhaték le, az 1-99 csatorna-
kat minden olyan parancs lezarja, amelyik térli a valtozokat. Ha a BASIC
rendszer valamelyik alapértelmezésben hasznalt csatornéja zarva van, akkor
az Osszes csatornat lezarva (0-254) az alapértelmezés szerintieket ujra
megnyitia. Amennyiben ez nem sikerul, a gép villogtatni kezdi a bordert, és
mindaddig all, mig ujra nem inditjuk (RESET).

Az eszk06zOk nevét a végukon allg kettéspontrol ismeri fel a rendszer. Ha
tobb azonos nevi eszkdz is van, akkor ezeket egymastdl szamokkal lehet
megkulonbdztetni, pl. ,DISK-1:" és ,DISK-2:". A lehetséges eszkoznevek:
DISK-n:

Lemezmeghajtok.

EDITOR:

Ez a képernyds szerkeszté egység, amely maga is a ,VIDEO:" és a

KEYBOARD:" eszk6zdket hasznalja.
KEYBOARD:

A billentytzet, amely a beépitett botkormanyt is tartalmazza.
NET-n:

A lokdlis halozat, ,n" a halozatbeli gép cime, amelyikkel kommunikalni
akarunk (1-32). .n"=0 esetén valamennyi egység Uzeneteit be akarjuk olvasni,
és valamennyi egységnek Uzenni kivanunk.



PRINTER:

CENTRONICS sornyomtato illesztés.
SERIAL:

RS423 soros I/O csatorna.

SOUND:
Hanggenerator.
TAPE-n:
Magnetofonegység.
VIDEO:

A képernyd.

A géphez csatolt tobbi eszkoznek ezektd! eltérd nevinek kell lennie.

A legtobb esetben elég egy eszkoz nevét megadni az OPEN utasitasban,
csak a file szervezési adatforgalomnal kell file-nevet is kijeloIni. A teljes file-nev
szerkezete a kovetkezd:

eszkoz-n:név

- eszkoz: elhagyhato, ilyenkor a rendszer automatikusan jelél ki, ha nincs
lemezegység csatolva, akkor a ,TAPE:"-1,

- n: az egység szama, ha van. Ha elhagyjuk, alapertelmezese 1.

-~ név: a file azonositbja az egységen belll. A BASIC azonositokra
vonatkozd szabélyok erre is érvényesek, azzal a kilgnbséggel, hogy a rendszer
csak az elsd 28 karaktert veszi figyelembe.

Ha a teljes file-névbél kifelejtjuk a kettdspontot, akkor a gép azl hiszi, hogy
nem adtunk meg eszkozt, igy pl. a .SOUND" egy file a ,TAPE-1." egységen, a
.SOUND:" pedig a hanggenerator.

A TAPE:" és a ,DISK:” egységek kivételével a tobbi eszkOz esetén a
rendszer nem veszi figyelembe a ,név" mez6t, annak tartalma hatastalan. Egyes
utasitasokban mind a csatornat, mind a file-nevet megadhatjuk, ilyen pl. a
LOAD, SAVE. .

OPTION
OPTION ANGLE DEGREES/RADIANS
A szogek megadasanak modjat valasztia ki: DEGREES fokban, RADIANS
radianban. Alapértelmezés: radian.
ouT
OUT na
Az .a" byte-ot irja ki az ,n"-edik portra.
PING
BillentyGhangot ad ki.



PLOT

PLOT s csatpontlista

PLOT #csatANGLE Kif

PLOT #csat.FORWARD/BACK kif
PLOT #csat:LEFT/RIGHT kif
PLOT #csat:ELLIPSE kif kif
PLOT #csat:PAINT

A pontlistat tartalmazé PLOT utasitas pontokat és/vagy vonalakat rajzol a
képernydre. Ha az utasitas végén pontosvesszd all, akkor a parancs végrehajta-
sa utan a rajzolésugar bekapcsolva marad, ha valami mas, akkor nem.

Ha tehat a rajzol6sugéar be van. kapcsolva és mi a sugarat az aklualis
helyérél a ,PLOT x,y" utasitassal egy masik pontba mozditjuk el, akkor a sugar
nyomot hagy a képernyén és vonalat rajzol a két pont kdzé. Az utasitas végére
pontosvesszot téve ("PLOT xy.") a sugdar bekapcsolva marad, igy tovabbi
vonalakat tudunk folytatdlagosan huzni. A ,PLOT x1,y1; x2,y2;.." utasitas az
x1,y1 és az x2,y2 pont kdzé huz vonalat, amelyet folytatni is lehet, mivel a sugar
bekapcsolva marad.

Rajzolni mindig az aktudlis tintaszinnel (INK) lehet a ,line style", ill. a ,line
mode” feltételeknek megfelelSen. L.: videofeltételek.

A PLOT utasitas a grafikus koordinatakat hasznalja, tehat a (0,0) pont a
képernyd bal als¢ sarkaban van és az elsd szam a vizszintes, a masodik pedig a
fuggbleges tavolsagat jelenti e (0,0) ponttol.

Az ELLIPSE segiségével ellipszist rajzolhatunk, amelynek kozéppontja az
aktudlis rajzolépontban lesz, a kontur tavolsagat vizszintes irdnyban az elsd,
fuggdblegesen pedig a masodik paraméter adja meg. Ha nem akarjuk, hogy az
ellipszis kozepén levd pont is megjelenjen a képernydn, akkor rajzolas el6tt
kapcsoljuk ki a rajzoldsugarat.

A PAINT feltétellel egy zart alakzatol tudunk kiszinezni az aktualis
tintaszinnel. Az alakzat hatarat onnan ismeri fel a szamitégép, hogy az ott levd
pontok szine kulonbozik a rajzolépont kiindulasi helyének eredeti szinétdl. Ha
tehat a rajzolépont helyén a képernyd szine éppen a tintaszin, akkor nem
torténik semmi, mert a gép azt hiszi, hogy maris elerte az alakzat hatarat.

A PLOT parancs alapértelmezésben a 101-es csatornat hasznalja.

POKE

POKE cim,érték
A megadott értéket helyezi el a kijelolt tarcimre.



PRINT

PRINT 4 csat, AT sorszam-kif,oszlopszam-kif.:adatlista

PRINT #csat,USING sorszam:adatlista

PRINT #csat,USING formatumleiras:adatlista

Az adatlista eleme kifejezés vagy a TAB kulcsszo és az utana zarojelek
kozott allé6 oszlopszam lehet. Az elemeket vessz6k vagy pontosvesszdk
valasztjak el. A kettd kozott az a kulénbség, hogy a vesszd hatasara a kovetkezd
elem kiirasat mindig a kovetkezd tabulatorpozicional kezdi, a pontosvesszd
esetén pedig kozvetlenul az el6z6 mezd utan (I. kerdbban: vonalzésor). A TAB
hatasara a kurzor a megadott oszlopra ugrik és ott folytatodik a kiirds. Az
adatlista végén allé vesszd vagy pontosvesszd hatasara nem generalodik
sorvégejel az utasitas végeén, igy a kiiras ugyanabban a sorban folytathato.

Parancsmoédban is hasznalhato. Az AT feltétellel a kurzor a kivant helyre
allithato, ilyenkor a szoveges koordinata-rendszert kell hasznalni, amelynek a
kiindulépontja a képernyé bal felsé sarkaban van és elsé paramétere a
sorszamot, a masodik az oszlopszamot jeloli. A ,PRINT AT 2,15: a$” tehat a
masodik sor tizenotodik oszlopatdl kezdve irja ki az a$ tartalmat.

A USING feltétellel a kiirds formajat hatarozhatjuk meg vagy egy IMAGE
utasitasra mutatd sorszam, vagy egy az ottanihoz hasonld formatumleir¢ lista
megaddasaval.

Az utasitas alapértelmezésben a 102-es csatornara ir.

PROGRAM

PROGRAM név (valtozdlista)

Az aktudlis program nevét adja meg, amit késébb a CHAIN vagy a SAVE
utasitasban majd hasznalhatunk. A valtozolistan keresztul az egyes programok
paramétereket adhatnak at egymasnak. (L. még: CHAIN, EDIT.)

RANDOMIZE

A véletlenszam-generator kiinduloertékét valtoztatja meg, enélkul ugyanis
az egyes lefuttatasok alkalmaval mindig ugyanazokat a szamokat allitana el6.

READ

READ valtozdlista

READ IF MISSING sorszam:valtozodlista

READ IF MISSING EXIT DQO:valtozolista

A DATA utasitassal tarolt adatokat olvassuk be a valtozékba. Ha az adatok
elfogyasa utan is olvasni akarunk, akkor az IF MISSING utan meghatarozott
tevékenységet hajtja végre a gép.



REDIRECT

REDIRECT FROM 4 csat TO #csat

Az elsé csatornardél beolvasott adatokat irja ki a masodik csatornara,
addig, amig adatvége jel nem érkezik, hiba nem kovetkezik be, vagy le nem Gtjuk
a STOP billentydt. A tevékenységet ugy tudjuk kikapcsoini, hogy ugyanezt a
parancsot adjuk ki, de a masodik csatorna helyett a 255 csatornara hivatko-
zunk.

A megjegyzéssorokatl jeloli, utana legaldbb egy szokoznek kell alinia.
Helyettesithetd a !" jellel.

RENUMBER

RENUMBER sormehatarozas TO sormeghatarozas AT kif STEP kif

RENUMBER blokkneév AT kif STEP kif

A programnalk, ill. egyes részeinek az ujrasorszamozasara alkalmas, csak
parancsmodban alkalmazhaté. A STEP vagy az AT paramétert elhagyva, a
kezd6 sorszam 100, a lépéskoz 10 lesz. Sortartomany megadéasa nélkil az
egész programot (Ojrasorszamozza. Az atsorszamozandé blokkot DEF vagy
HANDLER blokk esetén a nevével is megadhatjuk. Egyéb tekintetben a
sorszamtartomany megadasara ugyanazok a szabalyok vonatkoznak, mint a
DELETE utasitasra

A programban levd valamennyi sorszamhivatkozast modositja az U
sorszamoknak megfelelden. A parancs hatdsdra azonban a program sorainak
sorrendje nem modosulhat. Az atsorszamozott sorok nem irhatjak folal és nem
vehetik korbe a régieket, nem kerulhetnek a programon belul U] helyre és
természetesen sorszamuk ‘nem haladhatja meg a lehetséges legnagyobb
értéket (9999). llyen esetekben a gép nem hajlja végre a parancsot, a program
valtozatlan marad.

RESTORE

RESTORE

RESTORE sorszam

A kovetkez6 READ utasitas altal olvasando DATA adatsor sorszamat adja
meg. Ha a paraméter hianyzik, akkor a program elsé DATA utasitasara
vonatkozik.

RETRY
A megszakitaskezeld (HANDLER) rutinbdl visszatér arra az utasitasra,



aminek végrehajtasa kozben a megszakitds bekovetkezett. (L.: CONTINUE.) A
STOP billentydt elfogd megszakitaskezeld ezzel tér vissza a megfeleld utasitas-
ra.

RETURN
A GOSUB-bal hivott programrészletbdl vald visszatérésre szolgal.

RUN

RUN (paraméterlista)

RUN sorszam

RUN s csat:file-név(paraméterlista)

RUN eszkoz(paraméterlista)

Az 6nmagaban 4llé RUN a programot a legelsé soratol kezdi lefuttatni. Mas
sorszammal a belépési pontot tudjuk modositani. Valamilyen file-nevet megad-
va az ilyen nevad.file-ban levd programot tudjuk betdlteni és lefuttatni. A
paramétereknek a PROGRAM utasitasban megadottakkal illeszkedbeknek kell
lennitk. (1. PROGRAM.) Torli a valtozdkat.

SAVE

SAVE #csat file-név

SAVE eszkoznév

SAVE ALL #csat:file-név

Az aktualis, ill. az ALL kiterjesztést megadva az 0Osszes programot a
megadhaté eszkozre, ill. csatorndra lehet menteni (alapértelmezés: #106) a
szintén nem kotelez6en megadando file-névvel. File-név nélkll a korabban a
PROGRAM utasitasban kijelolt nevet hasznalja.

A programokat kédolt formaban menti ki, ha ASCII karakterekkel akarjuk
kiiratni, akkor hasznaljuk a LIST # csat:file-név utasitast.

Csak parancsmédban hasznalhat6.

SELECT

A struktura:
select sor
case sor
utasitasok vagy blokkok
end select sor
A case sor és a hozza tartozé utasitasok tobbszor is ismétiéddhetnek.
select sor:
SELECT CASE kif
case sor



CASE kif

CASE kif TO kif
CASE IS relop kif
CASE ELSE
end select sor:
END SELECT
A select strukturaban megvizsgaljiuk egy valtozo, ill. kifejezés értékét, és
aszerint, hogy a vizsgalat eredménye igaz vagy hamis, haladunk tovabb egyes
programagaken. A megvizsgalando valtozot, ill. kifejezést a select sorban adjuk
meg, az itt levd CASE kulcsszé elhagyhato, kivéve, ha a kifejezés éppen a CASE
azonositoval kezdddik:
SELECT CASE CASE +23
Az egyes agakat a sorszamok sorrendjében vizsgaljuk meg, a CASE ELSE
ag utan nincs értelme tovabbiakat irni, mert ezeket ugysem haijtja végre a
program. Tobb CASE feltétel egyetlen sorba is osszevonhatd, egymastol
vesszdvel elvalasztva.
SELECT CASE N
CASE 1
PRINT ,els¢”
CASE 2 TO 911,21
PRINT ,valami mas”
CASE IS<=A+20
PRINT ,ez is mas”
CASE ELSE
PRINT ,maradek”
END SELECT
A CASE ELSE sor csak egyszer fordulhat eld, és utolsénak kell lennie. A
SELECT blokkokba tilos kivulrdl ugrani.

SET

A kUlénbozo gépi feltételek allithatok be vele. (L.: gépi, video-, hangfeltéte-
lek, ASK, TOGGLE.

SOUND

SOUND #csat:PITCH kif, DURATION kif, LEFT Kif, RIGHT kif, SOURCE kif,
STYLE kif, ENVELOPE kif, SYNC kif, INTERRUPT

A hanggenerator irdnyitdsara szolgal. A paraméterek sorrendje nem
lenyeges.

A PITCH utan allé szam 0-127 kozotti lehet, de csak a 0-83 tartomany
hasznalalos. Itt a hang magassagat adja meg fé!hangokban A kozépso C-nek
a 37 felel meg, ez egyben az alapérték is.



A DURATION a hang id6tartamat adja meg, 1/50 masodpercben, az
alapértéke 50.

A LEFT és a RIGHT a bal és a jobb oldali hangszoré hangereijét jeldli ki a
lehetséges maximumhoz viszonyitva (0 = csend, 255 = teljes hanerd). Mono
eszkoznél a két csatorna hangereje Osszeadodik.

A SOURCE a felhaszndlandé hanggeneratort adja meg (0-3). A 3 a
zajgenerator, ennek alkalmazasakor a hangmagassag paraméterét figyelmen
kival kell hagyni. Alapérteimezés: 0.

A STYLE (0-255, alapérték: 0) jelentését a hang feltételeknél ismertetjuk
majd.

Az ENVELOPE a hasznaland¢ hangtar szamat hatarozza meg, alapértek a
255, a beépitett hangtér. (L.. ENVELOPE utasitas.)

A SYNC segitségével kilonbodz6 hanggeneratorokat tudunk szinkronizalni.
Ha pl. harom hangot akarunk egyszerre inditani, akkor mindegyik hangfeltételei
kozott meg kell adjuk a SYNC 2-t. Alapérték: 0.

Az INTERRUPT hataséara valamennyi mas hangforrasbdl szarmazo hang
megszakad, és az uj hang szolal meg.

SPOKE

SPOKE szegmens, cim, érték
Hasonlé a POKE-hoz, csak ez szegmens- és ofszetcimet ad meg.

START

Beolvassa és elinditja az elsd programot a 106 csatornar6l. Ha mar van
program a tarban, akkor hatdsa azonos a RUN-éval

STOP
Megszakitja a program futasat, folytatni a CONTINUE paranccsal lehet.

STRING

STRING*n valt/tomb-lista*n

A karatersorozat tipust valtozékal deklaralja, alapértelmezésben 132
karakter max. hosszusagot megadva. A kulcsszot kovetd csillag utani szammal
az Osszes itt deklaralt valtozéra mas hosszusagadatot adhatunk meg, a nevet
kovetd csillag utdn csak arra az egy valtozéra vonatkozo6t. Mindkét megadas
elhagyhatd. A tombindex also hatarértékének alapértéke 0.

STRING*8 nev$*20, cim$*40, jel

STRING tomb$(4 TO 99)*10

A .nev” hossza 20, a ,cim"-é 40, a ,jel"-é pedig 8 karakter lehet. A ,tomb"-
nek 96 darab 10 karakteres eleme van.



TEXT

TEXT

TEXT 40

TEXT 80

Az allapotjelz6 sor kivételével a teljes képernydre nyit meg egy szoveges
lapot és lezarja a korabban megnyitott grafikus lapokat. A paraméter az egy
sorban levé karakterek szamat adja meg, hianya esetén az el6z6 értéket
hasznalja ujra.

THEN
Ll

TIME

TIME ,00:pp:mm"

A gep bels6 orajat allitia be. Parancsmédban is hasznalhato. (L. meg:
TIMES fuggveny, WAIT DELAY parancs, TIMER gépi feltétel.) Pl. a délutan fél 6tot
a kovetkezd maédon allitom be:

TIME ,16:30:00"

TOGGLE

A kétérteku gépi feltételek atkapcsolasara szolgal. (L. még: gépi, video,
hang feltételek, SET, ASK))
TRACE

TRACE ON TO #csat

TRACE OFF

Az éppen végrehajtott utasitas sorszamat irja ki a megadott csatornara,
annak hianyaban a 0 csatornara. A TRACE OFF kikapcsolja ezt a nyomkove-
tést

TYPE

A szovegszerkeszt6t hivia meg a BASIC-bdl, de elétte még egy ENTER-rel
meg kell erésitentnk a parancsot, nehogy véletlendl toroljuk a programunkat.
Az utasitas ugyanis torli az 6sszes programot és valtozot a tarbol.

VERIFY

VERIFY s csat file-név
A korabban mentett programot ellenérzi, beolvassa a programot és



dsszehasonlitja az aktudlis programmal. Ha eltérést talal, hibat jelez. Alapértel-
mezés a 106 csatorna. Csak parancsmédban hasznalhatd.

WAIT DELAY

WAIT DELAY kif

A kifejezésben megadott szamu masodpercig felfUggeszti a program
futasat. Max. érték: 32767. (L. méqg: TIMER gépi feltétel.) A DELAY szo
elhagyhato. A kovetkezd utasitas egy percre allitja meg a programot:

WAIT DELAY 60

WHEN

A struktara:

WHEN EXCEPTION USE megszakitaskezeld
utasitasok

END WHEN

A blokkon belll bekovetkezd megszakitasokat, hibakat, kulonleges esete-
ket kezel6 rutint hatarozza meg. A WHEN blokkok egymasba agyazhatok. (L:
HANDLER.)

GEPI FELTETELEK

A legtdbb rendszervaltozot és gépi eljarast kozvetlenul iranyithatjuk BASIC
nyelven. Egy-egy ilyen feltétel bedllitasat a SET utasitassal, értékének lekérdeze-
sét az ASK utasitassal, atkapcsoldsat pedig a TOGGLE utasitassal érhetjuk el.

DEFAULT CHANNEL

SET DEFAULT CHANNEL kif

Az alapértelmezés szerinti rendszercsatorna szamat lehet vele beallitani.
Ezt a csatornat hasznaljak a renszer eljarasai a felhasznaloval valé kommuni-
kaciora. Ezen a csatornan keresztul valaszolnak az egyes programok a HELP
hivasra. Indulaskor a rendszer a 0 csatornat jeloli ki.

EDITOR BUFFER

SET EDITOR BUFFER kif
Az editor pufferjének a méretét adja meg 256 byte-os lapokban. Hasznal-
hatd az ASK.



EDITOR KEY

SET EDITOR KEY csat
Az ezzel kijeldlt csatornan keresztil olvassa az editor a billentyGzetet.
(KEYBOARD:) Hasznalhatd az ASK.

EDITOR VIDEO

SET EDITOR VIDEO csat
Ezen a csatornan keresztul ir az editor a képernydre. (VIDEQ:) Hasznalhato
az ASK.

FAST SAVE

SET FAST SAVE ON/OFF

A szalagra vétel sebességét allitjia be. A gyors felvétel kb. 2400 baud, a
lasst ennek a fele. Betoltéskor a megfeleld sebesség automatikusan beall.
Hasznalhaté a TOGGLE.

FKEY

SET #csat:FKEY bill.szam str

A funkciébillentydk hatasara megjelend karaktersorozatokat allitja be. A
csatorna alapértelmezése: # 105.

A funkcidbillentylk 1-16-ig szamozddnak, 1-8 énmagukban, 9-16 a
SHIFT-tel egyitt lenyomva. A rendszer altal eredetileg beallitott jelentéseket a
CLEAR FKEYS paranccsal allithatjuk vissza. Az utasitasvégi automatikus
ENTER-t a CHR$(13)-mal erhetjik el.

INTERRUPT

ASK INTERRUPT CODE valt

A legutolsé szoftver megszakitas kodjat kérdezi le.

SET INTERRUPT KEY ON/OFF

Bekapcsolaskor minden billentyl lelutése szoftver megszakitast okoz.
Hasznalhaté a TOGGLE.

SET INTERRUPT NET ON/OFF

Bekapcsolaskor a lokélis halozatrél érkezd adatok szoftver megszakitast
okoznak.

SET INTERRUPT STOP ON/OFF

A STOP billenty( hatasara bekdvetkezd szoftver megszakitast kapcsolja
be, ill. ki. Haszndlhatd a TOGGLE.



KEY CLICK

SET KEY CLICK ON/OFF
Bekapcsolt allapotban a billentylik lenyomasét rovid hanggal jelzi a gép.
Hasznalhaté a TOGGLE.

KEY DELAY

SET KEY DELAY kif

Azt az idét allitia be — 1/50 masodpercekben mérve — ameddig egy
billenty(t lenyomva kell tartanunk ahhoz, hogy a gép elkezdje automatikusan
ismételni. Hasznalhato az ASK.

KEY RATE

SET KEY RATE kif

Beallitja, hogy az automatikus ismétlés soran az egyes billenty(k mekkora
idokozokkel ismétiddjenek. Mértékegysége 1/50 masodperc. Hasznalhaté az
ASK.

NET CHANNEL

ASK NET CHANNEL valt

Annak a csatornanak a szamat adja vissza, amelyiken a pufferben levd
olvasasra varo adat érkezett. Ha az elsé byte-ot beolvassuk, akkor a NET
CHANNEL értéke automatikusan atall a kovetkezd olyan csatorna szaméra,
amelyik adatot szeretne nekiink atadni. Ha nincs tobb ilyen csatorna, akkor a
255 érteket veszi fel.

NET MACHINE

ASK NET MACHINE valt

A NET CHANNEL-lel egyltt kap értéket és annak a gépnek a halézatbeli
szamat adja vissza, amelyik az adatot kuldte. Ez kulonosen fontos, ha az adat
az dltalanos (NET-0:) csatornan érkezett.

NET NUMBER

SET NET NUMBER kif

A sajat gepunk halozatbeli szamat allitja be. Eredeti értéke 0, ami hibat
okoz, ezért a halozat hasznalata el6it be kell allitanunk egy 1-32 kozotti, még
szabad értékre.



REM1

SET REM1 ON/OFF
Az 1. tavvezérld kimenetet allitia at. (A magnetofont kezeld utasitasok
automatikusan allitjak.)

REM2

SET REM2 ON/OFF

Ugyanaz, csak a REM2 kimenetre.
SERIAL BAUD

SET SERIAL BAUD kif
A kifejezés (0-15) a soros kimenet (RS232) és a lokalis halézat sebességét
allitja be. Hasznalhaté az ASK. A kddok:

0=> 50 (baud) 8=> 1200
1=> 75 9= > 1800
2=> 110 10= > 2400
3=> 1345 11=> 3600
4=> 150 12= > 4800
5=> 200 13=> 7200
6=> 300 14= > 9600
7=> 600 15= > 9600

Alapérték:15 = > 9600

SERIAL FORMAT

SET SERIAL FORMAT kif

A soros meghajté altal hasznalt formatumot allitja be az egyes biteken
keresztul. A 3-nal magasabb helyiértékd biteknek 0-nak kell lennilk. Alapértel-
mezés: 8 bit, paritds nélkul, 2 stop-bit. Ugyeljlink arra, hogy a lokélis hal6zat
hasznalata mindig az alapértelmezést allitja vissza. A bitek jelentése:

BIT ERTEK HATAS

0 0 8bit
1 7 bit
1 0 nincs paritas
1 van paritas
2 0  paros paritas
1 paratlan paritas
3 0 két stop bit
1 egy stop bit



STATUS

SET STATUS ON/OFF
A képernyd tetején levd allapotjelzé sor kiirasat kapcsolja be/ki. Hasznal-
haté a TOGGLE.

TAPE LEVEL

SET TAPE LEVEL kif

A magnetofonkimenet jelszintjét allitja be. A kifejezés az 1-6 tartomanyban
hasznalatos, itt minden szint az el6z6nek a kétszeresét jelenti, és az 1 szint kb.
40mV-nak felel meg. Alapértelmezés: 2.

TAPE SOUND

SET TAPE SOUND ON/OFF
A kazettds bemenetrdl jové jeleknek a beépitett hangszéréra és a HI-FI
kimenetre valé vezérlését kapcsolja be/ki. Hasznalhaté a TOGGLE.

TIMER

SET TIMER kif

Olyan 6rat indit el visszafelé, amely a nullat elérve szoftver megszakitast
general. A kifejezés a bedllitandé id6t adja meg masodpercben, maximuma 255.
A 0 érték beallitasakor az d6ra kikapcsol. A nullat elérve az 6ra mindig
automatikusan megall és ujra el kell inditanunk.

Az ilyen megszakitaskor az EXTYPE értéke 9229, az INTERRUPT CODE 64
lesz.

VARIABLE

SET valt-szam kif

ASK valt-szam valt

TOGGLE valt-szam

Az operacios rendszer megfeleld sorszamu valtozéjara végzi el a miveletet.
Ezekrdl részletes leirast ez a kdnyv nem tartalmaz, csupan az operdcios
rendszernél ismertetjuk roviden.

VIDEOFELTETELEK

Ezekkel a feltetelekkel a ,VIDEQ:" makodését tudjuk irdnyitani. Ez az eszkoz
egyszerre tobb videolapot kezelhet, de leggyakrabban a standard szoveges
(102), ill. a grafikus (101) lapot hasznaljuk, amit altalaban nem is kell kdlon
jeldinink az egyes parancsoknal. A feltételek hasznalata soran a COLOUR sz6
helyett barmikor hasznalhatjuk a COLOR szét.



ATTRIBUTES

SET ATTRIBUTES kif
Specialis jelz6kkel iranyitja az ,attributum video méd” makodését (1. VIDEO
MODE 15). Az egyes jelzGértékek a kovetkezbek:
1 - rajzolds papirszinnel (0);
2 - rajzolas a képpontok megvaltoztatdsa nélkdl;
4 - rajzolas a tintaszinek megvaltoztatasa nélkul;
8 - rajzolds a papirszinek megvaltoztatdsa nélkdl;
16 - iras papirszinnel
32 - irds a képpontok megvaltoztatasa nélkul;
B4 - irds a tintaszinek megvaltoztatasa nélkil;
128 - irds a papirszinek megvaltoztatasa nélkul.
A kivant szolgaltatasok jelzéértékeit ossze kell adni, és az 6sszeget be kell
irni a feltételbe. Alapértelmezés: 0.

BEAM

SET #csat:BEAM ON/OFF

A rajzolésugarat lehet vele be/ki kapcsolni. Kikapcsolt allapotban a sugar
mozgatasa nem hagy nyomot a képernyén. A csatornaszam alapértelmezése:
101.

BIAS

SET #csat:BIAS szinkod

A paletta felsé nyolc szinét (8-15) dllithatjuk be vele. A lehetséges 256 szin
32 db nyolcas csoportba van osztva, egy csoport barmelyik szinének a kédjat
megadva, a csoport szinei kerllnek a paletta felsé részére. A szint az RGB
fuggvénnyel is megadhatjuk. A csatorna alapértelmezése 101, azonban a BIAS
valamennyi lapra kifejti hatasat.

BORDER

SET #csat:BORDER szinkod
A képernyé peremének szinét allitja be. A csatorna alapértelmezése: 101,

CHARACTER

SET #csat:CHARACTER n,a,b,cd.efg.h.i

Az .n" koda (ASCIl) karakter alakjat hatdrozza meg. Minden tovabbi
paraméter az alak egy-egy sorat adja, felulrdl lefelé haladva. Az sorokat a BIN
fuggvénnyel adhatjuk meg kényelmesen, ahol a nulldk a papir, az egyesek a
tinta szinét jelentik. Bar megadhatunk csatornaszamot, a parancs az dsszes



videolapra vonatkozik. A csatornaszam alapértelmézése 102. Az eredeti karak-
teralakokat a CLEAR FONT paranccsal allithatjuk vissza.

COLOUR

SET #csat:COLOUR palettaszam:szinkéd
A paletta egyik als6 (0-7) szinét allitja be. A szin kédjat az RGB fuggvénnyel
vagy szinnévvel is megadhatjuk.

CURSOR

SET #csat:CURSOR CHARACTER kod

SET #csat:CURSOR COLOUR palettaszam

A kurzor alakjat és szinét adhatjuk meg vele, az alakot a CHARACTER
utasitasban hasznalt ASCIl kéddal, a szint a palettardl valasztva. Csatorna
alapértek: 102.

SET #csatiINK szinszam
A tinta szinét allitja be, a ,COLOUR MODE 3"-nél a szinkéddal, a masik
harom Uzemmddnal a palettaszammal. Csatorna-alapérték: 101.

LINE MODE

SET #csat.LINE MODE kif

Arégi és az Uj képernybsorok szineinek egymasra hatasat adja meg. Nullas
modban (alapértelmezés) az Uj sorok szinei felllirjak a régieket, a tobbi médban
viszont a kettdé kombinacidja alakul ki a kovetkezbk szerint:

méd 1 - vagy (OR)

mod 2 - és (AND)

maéd 3 - kizard vagy (XOR)

Csatorna alapértelmezés: 101.

LINE STYLE

SET s:csatLINE STYLE kif
Szaggatott vonalak rajzolasat teszi lehetdvé a paraméter (1-14) értékétdl
fuggden. Csatorna-alapérteimezés: 101.

PALETTE

SET #csat:PALETTE a,b,c,d.efg.h
A paletta elsd nyolc (0-7) szinét allitja be. Csatorna-alapérték: 101.



Egyes szinmoddban (COLOUR MODE) csak az elsd négy szin hasznalhato,
grafikus lapokon nullas szinmédban csak az elsé kettd. A meg nem adott szinek
alapértelmezése: 0.

A szineket a standard kédjukkal (0-255), az RGB fliggvénnyel vagy egyes
esetekben a nevukkel adhatjuk meg. A paletta felsé nyolc szinét a BIAS opcidval
tudjuk beallitani.

PAPER

SET #csat:PAPER szinszam

Hasonlé az INK-hez, csak itt a papir szinét adhatjuk meg. Csatorna-
alapértelmezés: 101. Grafikus lapokon (VIDEQ MODE 1, ill. 5) a parancs csak a
lap letorlese utan hatasos.

A 80 karakteres sorok hasznalata esetén (VIDEO MODE 2) a papir csak a
0,246, a tinta csak az 1,3,5,7 szind lehet, de az egyik megadasa a masikat is
megfeleléen beallitja. A 40 karakteres sorok esetén (VIDEO MODE 0) csak az
elsé két papir-tinta paros hasznalhaté.

SCROLL

SET #csat: SCROLL ON/OFE

Az automatikus képernydléptetést kapcsolja be/ki. Csatorna-alapérték:
102.

SET #csat:SCROLL UP/DOWN n,m

A kepernydt lépteti az (n-32)-ik sortdl az (m-32)-ig. Csatorna-alapértelme-
zés: 102.

VIDEO COLOUR

SET VIDEO COLOUR kif

A szinizemmodot (szinmdéd, VIDEO COLOUR) aliitja be az ezutan megnyi-
tandd videolapokra. A lapok megnyitasakor a nulldas médot véalasztja ki
alapértelmezesként a gép. Nagyfelbontasu grafikus lapoknal (HIRES) a vizszin-
tes iranyban egymas mellet levé képpontok és a hasznalhaté szinek szama a
kovetkez6:

mod 0 — 2 szin, 640 képpont;

mod 1 — 4 szin, 320 képpont;

mod 2 - 16 szin, 160 képpont;

moéd 3 — 256 szin, 80 képpont.

Kisfelbontasu lapokon (LORES) a szinek szama nem véltozik, csak a
képpontok szama fele akkora.



VIDEO MODE

SET VIDEO MODE kif

Az ezutan megnyitandd lapokon dllitja be a video-uzemmodot. A lehetsé-
ges értékek a kovetkezdk:

moéd 0 — 40 oszlopos szoveglap (2 szinpar);

moéd 1 - nagyfelbontasu grafikus lap;

maéd 2 — 80 oszlopos szoveglap (4 szinpar),

mod 5 - kisfelbontasa grafikus lap;

méd 15 — attributum tipusu grafikus lap.

VIDEO X

SET VIDEO X kif
Az ezutdn megnyitandd lapok szélességét adja meg. A méretet (2-42)
karakterekben kell szamolni.

VIDEO Y

SET VIDEO Y kif
Az el6zdhoz hasonld, csak a fuggbleges méretet hatarozza meg karakter-
sorokban mérve (1-255).

HANGFELTETELEK

SOUND BUFFER

SET SOUND BUFFER kif

A legkodzelebb a ,SOUND:" eszkdzre megnyitandé csatorna hangtaranak
améretét adja meg hangfazisokban mérve (1-255). Az alapérték 20. Hasznalha-
té az ASK.

SOUND STYLE

A paraméter hatasa a kovetkezd:
A 0 hangcsatornara:
16 — alacsony torzités;
32 — kozepes torzitas;
48 — magas torzitas;
64 — felllatereszté szir6 hasznalata. Orajel az 1 csatorna;
128 — gydramodulacio a 2 csatornaval.
Az 1 hangcsatornara:
Ugyanaz, de a felulateresztd szard érajele a 2 csatorna és a gyGrimodula-
cid a 3 csatornat haszndlja.



A 2 csatornara:

Ugyanaz, de a felUlateresztd szird orajele a 3 csatorna és a gydrdmodula-
cid a 0 csatornat hasznalja.

A 3 csatornara (zajcsatorna):

123 -A0, 1, ill. 2 csatorna az érajel a standard 31.25kHz helyett.

4.8,12,16 - Az eredeti 17 bites polinom szamlalo helyett 15, 11, 9 ill. 7 bitest
hasznal.

32 - Alulateresztd szard haszndlata, drajele a 2 csatorna.

64 - Felulateresztd szurd haszndlata, 6rajele a 0 csatorna.

128 - Gylrimodulacié az 1 csatornaval.

A kivant paramétereket 0ssze kell adni, és az utasitasba az 6sszeget kell
beirni.

SPEAKER

SET SPEAKER ON/OFF
A beépitett hangszorét kapcesolja be/ki.

BEEPITETT FUOGGVENYEK ES VALTOZOK

A trigonometrikus fuggvények a megfelels feltétellel beallitott szo6g mértekegy-
ségben dolgoznak. A Minimal BASIC az ABS, ATN, COS, EXP, INT, LOG, RND,
SGN, SIN, SQR, TAB és TAN fuggvényeket ismeri.

ABS(x)
Az x abszolut értéke, a fuggvény egyszerden csak az elbjelet torli.

ACOS(x)

A koszinuszfuggvény ellentettje, azaz azt a szoget adja meg, amelynek a
koszinusza x, ACOS(COS(X))=X.

ANGLE(x,y)
A pozitiv x tengely és a (0,0) pontb6l induld, (x,y) ponton atmend egyenes szoge.

ASIN(x)
A szinuszfuggveny ellentettje.

ATN(x)
A tangensfuggvény ellentettje.



BIN(x)
Az x binaris szam- értéke, pl. BIN(11001) =25.

BLACK
A fekete szin, azaz RGB(0,0,0).

BLUE
A kék szin, azaz RGB(0,0,1).

CEIL(x)

Az x-nél nem kisebb, legkisebb egész szam, azaz a legkozelebbi egészre
felkerekitett érték. Pl. CEIL(3.45) =4, CEIL(-3.45)=-3.

CHR$(x)

Az x ASCII kodu karakter.

COS(x)

A koszinuszfuggvény.

COSH(x)

A koszinusz hiperbelikusz fuggvény.
COT(x)

A kotangensfuggvény

CSC(x)

A koszekansfuggvény.

CYAN

A lila szin, azaz RGB(0.1,1).

DATES

A datum, szabvanyos formaban: eeeehhnn. (L. DATE parancs.)

DEG(x)
Az x radian szog értéke fokban, azaz x*180/PI.



EPS(x)

A legkisebb mennyiség, amit x-hez adva vagy belble levonva az x tarolt értéke
megvaltozik.

EXLINE
A legutdbbi megszakitast okozé sor sorszama.
EXP(x)

Az .e" az x-edik hatvanyon fuggvény. Az .e" (=271828..) a természetes
logaritmus bazisa.

EXSTRINGS$(n)

Az n kbédu megszakitasra jellemzd Uzenet (hibalzenet) szovege, az elején egy
szokozzel.

EXTYPE
A legutobbi megszakitas kodszama.

FP(x)
Tortrész fuggveny, az IP ellentéte. FP(1.23) =0.23, FP(-1.23)=-0.23.

FREE

Az aktualis program szamara rendelkezésre all6 szabad byte-ok szama a
tarban, nem azonos a BASIC rendszer szamara szabad tarral.

GREEN
A z0ld szin, azaz RGB(0,1,0).

HEX$(xS)

Az x$-ban egymastol vesszdvel megadott hexadecimalis byte-okbdl képzett
karaktersorozat. HEX$("31,32,33") ="123"

IN(n)
Az n input portrél olvas be.

INF
A gép altal hasznalhaté legnagyobb pozitiv szam= 9.99999999910162.



INKEYS

A lenyomott billentyd karaktere, ill. ha nincs egyetlen billenty( sem benyomva,
akkor egy ures karaktersorozat ().

INT(x)
A legnagyobb, x-nél nem nagyobb egész szam. INT(3.4)=3, INT(-3.4) =-4,

IP(x)
Egész rész, azaz a tizedespont uténi részt torli. IP(9.9)=9, IP(-9.9)=-9.

JOY(n)
Az n botkormany helyzetétdl fuggd értéket ad ki:
1 — jobbra dél;

2 — balra dél;

4 — lefelé;

8 — felfelé;

16 — a tdzgomb benyomva.

Ha a botkormany atlésan all vagy a tdzgomb is be van nyomva, akkor a
fliggvény az egyes értékek Osszegét adja. A beépitett botkormany szama 0,
ezenkivll az 1 és a 2 hasznalhatd. A beépitett botkormanynal a szokdzbillentyl
a tdzgomb.

LBOUND(a)
Az .a" egydimenziés tomb also indexhatara.

LBOUND(a,n)
Az .a" tobbdimenziés tomb n-edik dimenzidjanak also indexhatara.

LCASES$(a$)
A nagybetiket kisbetlve alakitja.

LEN(a$)
A a$-ban levd karakterek szamat adja.

LOG(x)

Természetes, azaz .e" alapu logaritmus.



LOG10(x)
Tizes alapu logaritmus.

LOG2(x)
Kettes alapu logaritmus.

LTRIMS(a$)
Torli a karaktersorozat elején allé szokozoket. LTRIM$("hh") ="hh".

MAGENTA
A biborvords, azaz RGB(1,0,1).

MAX(x,y)
A két szam kozll a nagyobbik, pl. MAX(6,99) = 99.

MAXLEN(a$)

A karaktervaltozd lehetséges max. hossza.
MIN(x,y)

A két szam kozul a kisebbik.

MOD(x,y)

X modulo y, azaz az x és y osztasanak egész maradéka. MOD(-1,3)=2. L.
REM(x,y).

ORD(a$)

Az a$ karakter vagy karaktersorozat esetén az elsd karakter ASCIl kodja.
PEEK(n)

A 780 n memoriacimén levd érték.

Pl

A pi nev(d szam, a gép kerekitve 3.141592654-gyel szamol.

POS(x$,y$)

Az x$ szbvegrészlet elsé el6forduldsanak a helyét adja meg az y$ szévegben. Ha
x$ nincs benne az y$-ban, akkor az értéke nulla.



POS(x$,y$,n)

Hasonlé az el6z6hoz, de a keresést az y§ szoveg n-edik karakterénél kezdi.
Tehat POS("ON","LONDON")=2, de POS{"ON","LONDON" 4) =5, mert a maso-
dik esetben a keresést a ,D" betdnél kezdte.

RAD(x)

Az x fok értéke radianban, azaz x"PI/180

RED
A piros szin, azaz RGB(1,0,0)..

REM(x,y)
Az x és y osztasanak maradéka. REM(-1,3) =-1. L.: MOD(x.y).

RGB(r,g,b)

A fuggvényt egy szin megadasara hasznalhatjuk a szinkddja helyett. A piros
(RED), a z6!d (GREEN) és a kék (BLUE) szinekbdl keverhetlink ki egy ujat, az
egyes OsszetevOk aranyat megadva a maximumhoz képest, pl.:

SET INK RGB(0.5,1/3,0.25)

Egy 0 és 1 kozotti véletlenszamot allit eld, de az 1-et nem éri el soha. Az
értéktartomanyt szorzassal tudjuk novelni, pl. az INT(RND*100) egy O és 99
kozti egész szamot ad.

RND(x)
Egy 0 és x kozotti egész véletlenszamot ad, ,n" maximuma 32767.
ROUND(x,n)

Azxszamotkerekitinjegyre, pl. ROUND(1.7668,2) = 1.77,deROUND(-1.7668,2) = -
1.76.

RTRIMS(a$)

A karaktersorozat végen levd szdkozoket levagja.

SEC(x)

A szekansfuggvény.



SGN(x)

Az x eljelétol fuggben, ha x negativ, akkor -1, ha x pozitiv, akkor + 1, ha pedig x
nulla, akkor a fuggvény értéke is az.

SIN(x)
A szinuszfuggvény.

SINH(x)
A szinusz hiperbolikusz faggveény.

SIZE(a)

Az .a" tomb elemeinek a szama.

SIZE(a,n)

Az ,a" tomb n-edik dimenzidjaban levd elemek szama.

SPEEK(s,n)

Hasonlo a PEEK-hez, de az s szegmens n cimérd| olvas.

SQR(x)

Az x négyzetgyoke

STRS$(x)

Az x szamot karaktersorozatta alakitja, és ha szukséges a ,—" eldjelet is elé teszi
TAB(x)

Csak a print utasitason belul alkalmazhato, az x-edik oszlopba allitja a kurzort.
TAN(x)

A tangensfuggveny

TANH(x)

A tangens hiperbolikusz fuggvény

TIMES
Az aktualis id6 értéke szabvanyos formaban:"oo:pp:mm”. (L.: TIME parancs.)



TRUNCATE(x,n)
Az x-b6l n db decimalis poziciot vag le (csonkit).

UBOUND(a)
Az ,a" tomb felsé indexhatara.

UBOUND(a,n)
Az ,a" tomb n-edik dimenziéjanak felsé indexhatara.

UCASES$(a$)
A kisbetiket alakitja at nagybetlikké a karaktersorozatban.

USR(n,x)

Az n cimU (ami &ltalaban a CODE utasitasban betoltott cim) gépi kodu rutint
hivja meg, és az x értékét atadja neki a HL-ben. A figgvény értéke a rutinbdl valo
visszatéréskor a HL-ben levd szam lesz.

VAL(a$)

Egy karaktersorozatot alakit at szdmma. A STR$ fuggvény ellentettje. Az
atalakitast a karaktersorozat elsé nem szam karakteréig veégzi.

WHITE

A fehér szin, azaz RGB(1,1,1).

WORDS(n)

Az n szam értékének megfeleld ket byte-ot adja vissza karaktersorozatként, elol
a kisebb helyiérték byte-tal. Altalaban egy CODE utasitadsban beallitott ,n"
értékét hasznaljuk fel ugrasi cim szamitashoz.

YELLOW

A sarga szin, azaz RGB(1,1,0).

EXOS

Az EXOS az Enterprise eXpandable Operating System, azaz az Enterprise-t
bévithetd operacios rendszer roviditése. Ez olyan program, amely lehetdvé teszi,
hogy a gép szolgaltatasait és lehetdségeit valamely magas szintl nyelvbdl (pl. a



(BASIC-b6I) kdzvetientl vegyuk igénybe. A szamitégép legfébb szolgaltatasai a
kildnbozd eszkozdk és perifériak, mint pl. a képernyd, a magnetofon, a
sornyomtatd. Az operacids rendszer egyik része ezeket az eszkozoOket segit
kezelni, a masik pedig a tarral valé gazdalkodast végzi.

AZ INPUT/OUTPUT RENDSZER

Az Enterprise szamitogép rendkivil dsszetett, igy az olyan egyszerdnek tind
feladatok, mint egy karakter vagy sor kiirdsa a képernyére vagy a sornyomtato-
rais tdbb szaz vagy tobb ezer gépi kédu utasitastigényel. Az operacios rendszer
lehetdvé teszi, hogy az egyes eszkozoket bizonyos formai szabalyoknak eleget
tevd azonositdkra hivatkozva kezeljuk. (Pl. VIDEO:, DISK-n:) Minden iras, ill.
olvasas az un. csatornakon keresztll torténik, ezek a csatornak az egyes
eszkozokkel kotik 6ssze a programot. A rendszer a kvetkezd funkcidkat képes
ellatni:

KODSZAM FUNKCIO
0 Rendszer ujrainditas
1 Csatorna megnyitasa
2 Csatorna létrehozasa és megnyitasa
3 Csatorna lezarasa
4 Csatorna lezarasa és torlése
5 Karakter olvasdsa a csatornarol
6 Blokk olvasasa
g Karakter irasa a csatornara
8 Blokk irasa
9 Csatornaallapot olvasasa
10 Csatornaallapot allitdsa és beolvasasa
il Specialis feladat végrehajtdsa
16 Egy rendszervaltozd irasa, olvasasa vagy atkapcsoldsa
17 Az egyik csatorna helyettesitése a masikkal
18 Az egyik csatorna atiranyitdsa a masikra
19 Az alapértelmezésként hasznalt eszkoz nevének beallitdsa
20 A rendszeréllapot beolvasdsa
21 Eszkoz csatlakoztatasa
22 A rendszerhatarok beolvasasa
23 A felhasznald hatdkorének beallitasa
24 Egy szegmens lefoglaldsa
25 Egy szegmens felszabaditasa
26 A bdvitések vizsgalata

27 Csatornapuffer lefoglaldsa



KODSZAM FUNKCIO

28 A hibauzenet kuldése

29 Modul betoltése

30 Athelyezhetd modul betcltése
31 A id6 beallitasa

32 A id6 kiolvasasa

33 A datum beallitasa

34 A datum kiolvasdsa

Ezeket a szolgaltatasokat barmely programnyelvbél — igy gépi kddbdl is —
hasznalhatjuk. llyenkor az RST 30H utasitassal hivhatjuk meg a rendszert és az
RST utasitas utani byte-ba kell letenniink a kivant funkcié kodjat. A funkciok
teljes listaja és a hivasuk pontos leirdsa az Enterprise Technikai Ismertetében
talalhato.

TARKEZELES

Az operacios rendszer un. ROM tarban van, de a rendszervaltozokat RAM-ban
tarolja. Az Enterprise rendkivil nagy tar kezelésére is alkalmas. A gép a tarat 16
kbyte-os lapokra (nem azonos a videolapokkal!) osztja, s ezekb6l 256-ot tud
hasznalni, tehat 6sszesen mintegy 4 Mbyte memdriat. A mi szamitdégépink
természetesen nem tartalmaz ennyit, csak 128 kbyte-nyit. A gép lelkét jelentd
Z80-as processzor egyszerre csak négy ilyen lapot kezel, ahogy mi is egyszerre
csak két lapot latunk egy konyv olvasasa kozben.

RENDSZERVALTOZOK

Mivel lehetdséglnk van a rendszervédltozok kozvetlen beolvasasara, modosita-
sara vagy atkapcsolasara, ezért most roviden leirjuk a fontosabbakat (részletes
informaciot ezekrdl is a Technikai Ismerteté ad):

SORSZAM ROVIDITES FUNKCIO
0 IRQ ENABLE STATE b0- hang
b2- 1 Hz
b4- video
b6- kilsd
b1,b3,b5,b7 nulla kell legyen
1 FLAG SOFT IRQ szoftver megszakitas, engedélyezés
2 CODE SOFT IRQ szoftver megszakitas kédja
3 DEF TYPE 0= > magnetofon

1=> lemez



SORSZAM ROVIDITES FUNKCIO
4 DEF CHAN aktualis csatornaszam
5 TIMER 1 Hz-cel szamol visszafelé
0-nal megszakitast general
6 LOCK KEY nagybetd/kisbetd
T CLICK KEY 0= > nincs billentyGhang
8 STOP IRQ 0= > STOP billentylre megszakitas
9 KEY IRQ 0= > minden billentylre megszakitas
10 RATE KEY billentyd ismétlés 1/50 masodpercben
11 DELAY KEY az ismétlés megkezdése
eldtti idd 1/50 masodpercbhen
12 TAPE SND 0= > magnetofonhang kikapcsolva
13 WAIT SND
14 MUTE SND 0= > belsé hangszéré bekapcsolva
15 BUF SND takarogorbe
16 BAUD SER soros vonal sebesség
17 FORM SER soros vonal formatum
18 ADR NET halézati cim
19 NET IRQ 0= > halbzatihivashatasaramegszakitas
generalodik
20 CHAN NET a blokkot kuldé csatorna szama
21 MACH NET feladd gép NET cime
22 MODE VID video Uzemmod
23 COLR VID szin Uzemmaéd
24 X SIZ VID videolap x dimenzidja,
25 Y SIZ viD videolap y dimenzidja
26 ST FLAG 0= > allapotkijelzd sor van
27 BORD VID keret szine
28 BIAS VID paletta felsd szinei
29 VID EDIT a csatorna, amire az EDITOR ir
30 KEY EDIT a csatorna, amirél az EDITOR olvas
31 BUF EDIT pufferméret 256 byte-okban
32 FLG EDIT elérhetdségjelzék
33 SP TAPE 0= > gyorstarolas kazettan
34 PROTECT 0= > nincs kazettavédelem
35 LV TAPE kazetta felvétel erdsség
36 REM1 0= > taviranyité kimenet kikapcsolva
37 REM2 ugyanaz, csak a masik kimenetre
38 SPRITE kllsé szinprioritas
39 RANDOM IRQ minden megszakitasnal eggyel nd



HIBAUZENETEK

A programban levd hibak felismerése és megtalalasa gyakran igen nehéz és
bonyolult feladat. A szamitégép segit nekink ebben is azzal, hogy ha hibat
észlel a programban, akkor rovid Uzenetet kuld a Hiba feltételezett okarol és
kijelzi a hiba bekovetkezésének a helyét. Ne felejisik el azonban, hogy a gep
csak bizonyos hibakat képes felismerni! Ha példaul nem vesszuk figyelembe a
muveletek modosult végrehajtasi sorrendjét egy kifejezés felirasakor, akkor
konnyen azt tapasztalhatjuk, hogy a gép altal kiirt eredmény nem egyezik az
altalunk varttal. A gép azonban nem jelez hibat, mert csak a formai (szintaktikai)
vagy a programszerkezetbeli hibakat jelzi, a program szamitasi menetének
(szemantika) a hibajat nem. Ha a program futasa kdzben észlel hibat, akkor a
hibauzeneten kivul azt a sort is kiirja, ahol a feltételezett hiba van, ezzel is
segitséget nyujtva a hibas sor kijavitasahoz.

*** ungultiges Argument fur SQR

300 PRINT SQR(Y)

Ezutan a szokasos moédon modosithatjuk a sort. Az EXLINE, EXTYPE,
EXSTRINS fuggvények az ilyen hibdk programbeli kezelését konnyitik meg.
Minden ilyen hibabdl vagy mas rendkivili eseménybdl adédé megszakitasnak
van egy kodja és a legtobbhoz valamilyen hibauzenet is tartozik. Ha nincs ilyen
hibatGzenet, akkor a hiba tipusa és azonosité kdédszama jelenik meg, pl.:

*Uberlauf 1234

Az ilyen megszakitasok kezelésére eldre felkészulhetlink és ezeket a WHEN
blokkok és a megszakitaskezelé ,HANDLER"-ek segitségével elintézhetjuk. A
bekovetkez6 megszakitas jellegétdl fuggetiendl mindig a legbelsé WHEN
blokkhoz tartozé HANDLER-t hivjuk meg, ezekkel évatosan kell bannunk,
hiszen nem tudhatjuk, hogy milyen megszakitas miatt kerult a vezérlés a
kezel6re. Egyes hibak (pl. a szintaktikai hibak vagy a memdria tulcsordulas)
esetén ugyanis a RETRY tipusu visszatérés stabilizalja a hibas allapotot, és a
programot végtelen ciklusba juttatja. (L.. CONTINUE hatasa a programon
belil.)

Mas hibak elfogasa, mint pl. a nullaval osztas vagy a negativ szambdl valé
négyzetgyokvonas nem okozhatja a program megsérulését.

ANGOL NYELVU HIBAUZENETEK

0 - 999 User
1000 - 1999 Overflow
2000 — 2999 Subscript
3000 - 3999 Mathematical
4000 — 4999 Parameter
5000 — 5999 Storage exhausted
6000 — 6999 Matrix



7000
8000
9000 - 9999 Exos

10000
11000
12000
20000
30000

1000
1001
1002
1051
1106

2001
3001
3004
3005
3007

4000
4002
4003
4004
4005
4008
4009
4301

5000
5100
5110
5120

7000
7003
7004
7401

8001
8101

7999 File use
8999 Input-output

10999 Control
11999 Graphical
12999 Real-time
20999 Syntax
System

Unexpected value given

Overflow in numeric constant

Overflow in numeric expression

Overflow in string expression

Overflow in string assignment (ie. string too long)

Array subscript out of bounds
Division by zero

Invalig argument to LOG

Invalig argument to SQR

Invalid argument to ASIN or ACOS

Error in DEF parameters
Argument to CHR$ out of range
Invalid argument to ORG

Index to SIZE out of range
Argument to TAB out of range
Index to LBOUND out of range
Index to UBOUND out of range
Error in CHAIN parameters

Insufficient memory
Insufficient stack space
Insufficient extension space
Insufficient ALLOCATE space

Invalid channel no.
Channel already open
Channel not cpen
TRACE channel not open

out of data in READ/INPUT
Numeric data expected



8201
8202

Invalid USING strong
No format item in USING string
8203 - USING format item too short

9208 - Casette CRC error

9209
9210
9211
9212
9213
9214
9215
9216
9217
9218
9219
9220
9221
9222
9223
9224
9225
9226
9227
9228
9229
9230
9231
9232
9233
9234
9235
9236
9237
9238
9239
9240
9241
9242
9243
9244
9245

Editor — load file too big

Editor — keyboard channel error
Editor — keyboard channel error
Editor —"video channel error
Network link already exists
Network address not set
Cannot use both serial and network
Invalid beam position

Invalid cursor coordinates
Invalid row number to scroll
Invalid video page file

Invalid display parameters
Invalid vileo mode

Invalid video page size

Sound queue full

Envelope storage full

Envelope too big

Function key string too long
Protection violation

Unexpected end of file

STOP key pressed

Invalid escape sequence

Call not supported by this device
Invalid unit number

Device already in use

Invalid special function call
invalid date or time value

End of file module

Invalid relocatable module
Unknown module type

Invalid Enterprise file header
Unrecognised command string
Invalid device description
Unknown EXOS variable number
Invalid user boundary

Cannot free segment

No free segment



30000 —

Insufficient video memory
Insufficient memory

Channel open error

Channel already exists

Device does not exist

Channel does not exist

EXOS stack overflow

Invalid EXOS string

EXQOS function call not allowed
Invalid EXOS function code

Return without GOSUB
No CASE selected
Program does not exist

Not understood

Invalid line number

Invalid line number range
Line number does not exist
Cannot do specified RENUMBER
Continue not possible
Indentifier expected

String identifier expected
Array identifier expected

Type mismatch

Variable not initialised
Identifier declared twice
Identifier too long

Missing closing quotes
Missing end of block

Invalid end of block

Too many nested blocks
Invalid machine option use
Statement in immediate mode
Command in program
Statement not allowed after THEN
Invalid muiti-statement line
Line too long

Invalid file format

Programs do not VERIFY

BASIC data has been corrupted



NEMET NYELVU HIBAUZENETEK

1000 -
1001 -
1002 -
1051 -
1106 -

2000 -
2001 -
2002 -

3000 -
3001 -
3004 -
3005 -
3007 -

4000 -
4001 -
4002 -
4003 -
4004 —
4005 —
4008 —
4009 -
4301 -

5000 -
5100 -
5110 -
5120 -

6000 —
7000 -
7001 -
7003 -
7004 —
7401 —

8000 —
8001 —
8101 -

unerwarterer Wert eingegeben
Uberlauf numerischer Konstante
Uberlauf numerischen Ausdrucks
Uberlauf des String—Ausdrucks
Uberlauf der String-Zuweisung

falscher index
Feld auserhalb des erlaubten Bereichs
falscher index

mathematisch

Division durch Null

ungultiges Argument fur LOG

ungultiges Argument fur SQR

ungultiges Argument far ASIN oder ACOS

ungultige DEF-Parameter

Parameter

CHR$-Argument auserhalb des erlaubten Bereichs
ungultiges Argument fir ORD

SIZE-Index auserhalb des erlaubten Bereichs
TAB-Argument auserhalb des erlaubten Bereichs
LBOUND-Nndex auserhalb des erlaubten Bereichs
UBOUND-Index auserhalb des erlaubten Bereichs
CHAIN-Parameter—Fehler

Speicherplatz zu klein
Stapel-Speicher zu klein
Speichererweiterung zu klein
ALLOCATE-Speicher zu klein

Matrix

Datei-Benutzung
ungultige Kanal-Nummer
Kanal schon offen
Kanal nicht offen
TRACE-Kanal nicht offen

Ein—/ Ausgabe
Keine Daten mehr fur READ/INPUT
numerische Daten erwartet



8201 -
8202 -
8203 -

9000 -
9110 -
9111 -
9207 -
9208 -
9209 -
9210 -
9211 —
9212 -
9213 -
9214 -
9215 -
9216 -
9217 -
9218 -
9219 -
9220 -
9221 =
9222 —
9223 -
9224 -
9225 —
9226 -
9227 -
9228 -
9229 -
9230 -
9231 -
9232 -
9233 -
9234 —
9235 —
9236 —
9237 -
9238 -
9239 -
9240 -
9241 —

ungultiger USING-String
keine Format-Angabe im USING-String
USING-Format-Angabe zu kurz

EXOS (Betriebssystem)

Datei nicht gefunden

Diskette voll

Copyright INTELLIGENT SOFTWARE LTD
Kasetten—Lese—Fehler

Editor:Uberlange der zu ladenden Datei

Fehler in der zu ladenden Datei

Editor: Tastatur—Kanal-Fehler

Editor: Video-Kanal-Fehler

Netzwerk-Verbindung schon vorhanden
Netzwerk—Adreese nicht gesetzt

Schnittstelle schon belegt
Graphik—-Cursor—Koordinaten auserhalb des erlaubten Bereichs
Cursor-Koordinaten auserhalb des erlaubten Bereichs
zu scrollender Zeilenbereich auserhalb des erlaubten Bereichs
ungultige Bildschirmseiten—Datei

Display—Parameter auserhalb des erlaubten Bereichs
Bildschirm—Modus auserhalb des erlaubten Bereichs
Bildschirm—Format auserhalb des erlaubten Bereichs
Ton-Stapel voll

Hullkurvenstapel voll

Hullkurve auserhalb des erlaubten Bereichs
Funkstionstasten-String auserhalb des erlaubten Bereichs
Schutz-Verletzung

Datei-Ende

STOP-Taste gedrickt

ungultiges Steuerzeichen

Aufruf dieses Gerates nicht moglich

Gerate—-Nummer auserhalb des erlaubten Bereichs
Gerat Wird schon benutzt

ungultiger Aufruf einer Spezialfunktion

Datum oder Uhrzeit auserhalb des erlaubten Bereichs
Ende der Modul-Datei

Modul nicht verlegbar

unbekannte Modulart

ungultiger Datei-Anfang

unbekannter Befehls—String

ungultige Gerat-Bezeichnung



9242 - unbekannte EXOS-Variablen-Nummer
9243 — EXOS (Betriebssystem)

9246 — Video-Speicher-Platz zu klein

9247 - Speicherplatz zu klein

9248 — EXOS (Betriebssystem)
9249 - Kanal schon vorhanden

9250 — Gerat nicht vorhanden

9251 — KAnal nicht vorhanden

9252 — EXOS-Stapel-Speicher Uberlauf
9253 — unguitiger EXOS-String

9254 — verbotener EXOS-Funktionsaufruf
9255 — ungultiger EXOS Funktions—Code

10000 - Programmablauffehler
10002 - RETURN ohne GOSUB
10004 - kein CASE angegeben
10005 — Program nicht vorhanden
11000 - Graphisch

12000 — Echt-Zeit

13000 - System

20000 — nicht verstanden

20001 — Zeilennummer ausrhalb des erlaubten Bereichs
20002 - unglitiger Zeilennummer—Bereich

20004 - Zeilennummer ist nicht vorhanden

20010 — RENUMBER kann nicht ausgefuhrt werden
20020 — CONTINUE nicht méglich

20030 - Identifikator wird erwartet

20031 - String-identifikator wird erwartet

20032 - Feld-ldentifikator wird erwartet

20034 - Typen-Verwechslung

20040 - Variable nicht initialisiert

20041 - Identifikator doppelt initialisiert

20042 - Identifikator zu lang

20043 - Anfuhrungszeichen nicht geschlossen

20050 — Blockende fehit

20051 — ungultiges Blockende

20052 - zu viele Blocks ineinander verschachtelt
20060 — ungultige Anweisung an das Betriebssystem
20071 — Programm-Befehl im Direktmodus unzulassig
20072 — Direktmodus—-Befehl im Programm unzulassig
20073 — Befehl nach THEN ungultig



20074 — ungultige Mehr-Befehis—Zeile
20075 — Zeile zu lang

20080 — ungultiges Datei-Format

20081 — Programme stimmen nicht Uberein

A HIBAUZENETEK MAGYAR MEGFELELOI
Altalanos hibatipusok:

0 — 999 Felhasznaldi hiba
1000 — 1999 Tulcsordulas
2000 — 2999 Indexhiba tombnél
3000 - 3999 Matematikai hiba
4000 - 4999 Paraméterhiba
5000 — 5999 Nem elegendd tar
6000 — 6999 Matrixhiba
7000 — 7999 File—kezelési hiba
8000 — 8999 Beolvasas/kiiras hiba
9000 — 9999 EXOS hiba
10000 — 10999 Vezérlési hiba
11000 — 11999 Grafikai hiba
12000 — 12999 Idézitési hiba
20000 — 20999 Szintaxis hiba
30000 - Rendszerhiba

Egyedi hibauzenetek:

1000 — A megadott érték nem megfeleld

1001 - Tulcsordulas a szédmkonstansban

1002 - Tulcsordulas a szamkifejezésben

1051 — Tulcsordulds a szovegkifejezésben

1106 — Tulcsordulas a értékaddsban (pl. a karakterianc tul hosszu)

2001 - Tartomanyon kivuli tombindex

3001 — Nullaval osztas

3004 - Hibas LOG argumentum

3005 — Hibas SQR argumentum

3007 — Hibas ASIN vagy ACOS argumentum

4000 - Hiba a DEF paramétereiben
4002 - A CHR$ argumentuma nem megfeleld
4003 — Hibas ORD argumentum



4004 — SIZE-beli index a megengedett tartomanyon kivil
4005 — A TAB argumentuma nem megfelelé

4008 — Az LBOUND-beli index hibas

4008 - Az UBOUND-beli index hibas

4301 — Hiba a CHAIN paramétereiben

5000 - A tar betelt

5100 — A veremtar betelt

5110 — A bdvitéstar betelt

5120 — Az ALLOCATE tar betelt

7001 — Hibas csatornaszam

7003 — A csatorna mar nyitva van
7004 - A csatorna nincs nyitva

7401 — A TRACE csatorna nincs nyitva

8001 — Nincs elég adat a READ/INPUT-hoz
8101 — Szam kellene

8201 - Hibas USING karakterlanc

8202 — Nem formatumelem a USING-ban
8203 — A USING formatumelem tal hosszu

9208 - Kazetta ellendrzdkéd hiba (CRC)
9209 - Editor — a betoltendé file tul nagy
9210 — Editor — billenty(zet-csatorna hiba
9211 - Editor — billentylzet-csatorna hiba
9212 — Editor — videohiba

9213 — A halozat Osszekapcsolds mar létezik
9214 — A halozatcim nincs beallitva

9215 — Egyszerre nem lehet a soros vonalat és a hal6zatot is hasznalni
9216 — Hibas rajzoldpont pozicid

9217 — Hibas kurzorpozicié

9218 — Hibas sorszam a képernydléptetéshez
9219 - Hibas videolap-file

9220 - Hibas képernydé paraméter

9221 — Hibas video—izemmaod

9222 — Hibas videolap—méret

9223 - Hangtar megtelt

9224 — Az ENVELOPE tar megtelt

9225 — ENVELOPE tal nagy

9226 — A funkciodbillentyd szovege tal hosszu



9227
9228
9229
9230
9231
9232
9233
9234
9235
9236
9237
9238
9239
9240
9241
9242
9243
9244
9245

Tarvédelem megsértése

Hibas adatvége jel

A STOP billentyd lenyomva

Hibas kilépési sorozat

A hivas nem tamogatott ezen az eszkdzon
Hibas egységszam

Az eszkdzt mar hasznaljak

Hibas specialis funkcié hivas
Hibas datum vagy idé megadas
Adatvége modul

Hibas athelyezheté modul
Ismeretlen modultipus

Hibas file—fejléc

Ismeretlen parancs

Hibas eszkozleird

Ismeretlen EXOS rendszervéaltozé
Hibas felhasznaldi hatar

A szegmens nem szabadithaté fel
Nincs szabad szegmens

9246 — A videotar elfogyott

9247
9248

A tar megtelt
Csatornamegnyitdsi hiba

9249 — A csatorna mar létezik

9250
9251
9252
9253
9254

9265 ~
10002 —

10004
10005

20000
20001
20002
20004

Az eszkoz nem létezik

A csatorna nem létezik

A rendszerverem megtelt

Hibas EXOS szoveg

Az EXOS funkcié hivas nem engedélyezett
Hibas EXOS funkcickéd

RETURN GOSUB nélkil
Nincs CASE &g
A program nem létezik

Nem érthetd

Hibas sorszam

Hibas sortartomany

A sorszam nem létezik

20010 - Végrehajthatatlan RENUMBER
20020 — Nem folytathaté

20030
20031

Azonosité hianyzik
Karaktersorozat azonositdo hianyzik



20032 - Tombazonositd hianyzik

20034 - Tipuseltérés

20040 - A valtozonak nincs értéke

20041 — Kétszer deklaralt valtozé

20042 - Az azonositdé tu! hosszu

20043 — Hianyzik a lezaré macskakorom
20050 — Hianyzik az blokkvége jel

20051 — Hibas blokkvege jel

20052 — Tul sok egymasba agyazott blokk
20060 — Hibas gépi feltétel hasznalat

20071 - Ez az utasitds nem lehet parancsmoédban
20072 - Ez a parancs nem lehet programban
20073 — THEN utan nem allhat ilyen utasitas
20074 - Hibas tobbutasitdsos sor

20075 — A sor tul hosszu

20080 — Hibas file—formatum

20081 — A program nem azonos

30000 — A rendszer valtozdéi megséruitek

A SZOVEGSZERKESZTO 0ZENETEI

A szovegszerkesztd (zenetei a gép nyelvének megfeleléen vagy nemet, vagy
angol nyelviek. A tovabbiakban az egyes funkcioknal mindkeét nyelven
megadijuk a kiirt Gzenetet, valamint a jelentését magyarul.

A szovegszerkesztGbe valo belépéskor a gép mindig a ,Press ENTER to exit
BASIC" felirattal kéri a parancs megerdsitését, azaz azt, hogy nyomjuk le az
ENTER billeny(t, ha valéban ki akarunk Iépni a BASIC rendszerbdl. Ennél és
valamennyi mas szovegszerkesztd funkciénal az ESC billentydvel tudjuk a
parancsot toroini, azaz jelen esetben a BASIC rendszerbe visszatérni.

A funkciobillentylk hasznalatakor a kovetkezd Gzenetekkel talalkozha-
tunk: (Eidszor mindig a német, aztéan az angol, majd a magyar nyelvld szoveget
kozoljuk.)

F1:

Zum LADEN des Dokuments: Titel

eintippen, dann ENTER dricken

LOAD the document.

Type filename and then press ENTER

Szoveg betdltése kovetkezik.

Gépelie be a szdoveg nevét, aztan nyomja le az ENTER-t!



Zum ABSPEICHERN des Dokuments: Titel

eintippen, dann ENTER drucken

SAVE the document.

Type filename and then press ENTER

Szoveq kifrdsa kovetkezik.

Gépelie be a szoveg nevét, aztan nyomja le az ENTER-t!

Falls Parallel-Drucker, so ENTER.

Sonst Vorrichtungsnamen eingeben:

Press ENTER for parallel printer,

or type device-name:

A parhuzamos csatoldst sornyomtatd hasznalata esetén nyomja le az

ENTER-t, egyébként pedig adja meg az eszkdz nevét!

F4:

A billentyG hatasara a szovegszerkesztd funkcidit roviden ismertetd un.

HELP-lapot ir ki a gép, majd az F4 Gjabb lelitésére egy masikat és ettdl kezdve
ezt a keltdt valtogatja, amig az ENTER le(tésével vissza nem térink a
szovegszerkesztéshez. A HELP-lapok kiirdsa nem modositja a tarolt széveget,
tehat az nem sérul meg!

A HELP-lapok szovege a kovetkezd (csak magyar nyelven kdzoljik):
Az elsd lap:

ctrl F1 — Bekezdés ujraformazasa

ctrl F2 — Sor kozépre dllitdsa

ctrl F3 — Tabulator beallitasa/torlése

ctrl F4 — Bal margé bedllitasa

ctrl F5 — Margok felfiggesztése

ctrl F6 — Bekezdés mozgatdsa felfelé

ctrl F7 — Sor szinének megvaltoztatasa
alt F1 — Bekezdés ujraformézasa igazitdssal
alt F2 — Tabulatorok torlése

alt F3 - Vonalzésor be/ki kapcsolasa
alt F4 — Jobb margé bedllitasa

alt F5 — Margodk és tabulatorok torlése
alt F6 — Bekezdés mozgatasa lefelé

alt F7 — Bekezdés szinének valtoztatasa



Nyomja le az ENTER-t, hogy visszatérien a szerkesztéshez, vagy az F4-et
tovabbi informacidért.

A masodik lap:

T1 Egy sorral fel/le
schift T | Eqy lappal fel/le
ctrl T | Egy bekezdéssel fel/le
— = Betinként balra/jobbra
schift &« — - Sor elejére/végére
ctrl « — Szavanként balra/jobbra

ERASE Betl torlése balra
schift ERASE Sor torlése balra
ctrl ERASE  Szé torlése balra

DEL Betd torlése jobbra
schift DEL Sor torlése jobbra
ctrl DEL Sz6 torlése jobbra

INS Szokoz beszurasa
schift INS Sor beszurasa
ctrl DEL Beszuras uzemmod be/ki

ENTER stellt 80-Zeichenmodus bei

Loschung des Textes ein.

ESC fiir zurick zum Editor.

Press ENTER for 80 column mode, this

will delete your text.

Press ESC to return to editing.

Nyomjale az ENTER-t, ha at akartérni 80 karakteres uzemmaodra, de ekkor

torlddik a korabbi szoveg. Ha nem akar attérni, akkor az ESC-et nyomja le.

F6:

FT:

F8:

Ugyanaz, mint az F5, csak 40 karakteres uzemmaoddal.

Nincs Uzenet.

Um BASIC einzuschalten: ENTER drucken
Press ENTER to start BASIC.
Usse le az ENTER-t, ha vissza akar térni a BASIC-be!
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