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AGAZIN

Huallo!

Egy ismer8stm tanicséra ezennel deklarilom, hogy az AM nem képes pontosan megjlenni. Szétszért
emberek, szedett-vetett technolégia - mésodallds...

Széval ha az AM el6bb - utébb mindig megjelenik azént, de nem kell megijedni, hogy tbnkrementiink, ha a
dolog nem napra pontos...

Még miclStt Amigdt ragadtok és kiilditek a felhdborodott hangi leveleket, hatalmas elnézéseket kell
kémem, mert ebbe a szdmba egyszer(ien nem sikeriilt belegymtszlni mindent, amit akartunk, nevezetesen a
24 bites grafikdkrdl 8z6l6 JAZZ "eszz£t". Ezenkiv(l kiszorult még (ideiglenesen) a "Mi jpidg". Ez persze
kisebb baf ime néhdny széban mi \pdg: rvidesen megelenik a Deluxe Paint 4.0, a német mail order Uzletek
reklimozzdk a STEINBERG PRO 24 Midi sequencer-t (ATARI-s alapszoftver), az USA-ban drulnak egy i)
turbékértydt, ami $239 és 14 MHZ 68000, és van rajga 68881 is. RCA hirei: teletex decoder, és rovidesen 14
MHZ 68000 10.000 Ft alatt. 3

Ki kell témem egy kellemetlen téméra: KEREM a nyd jas olvasétdbort, hogy NE killdetek leveleket, amiben
arra kéritek az AM-et, hogy ezt és ezt a feltdrt programot mésoljuk fol. Bzt igy sem fogjuk megtenni, és csak
vérhatod, amig visszakilld jik az tires lemezedet...

Mis: félreériések elkeriilése végett: az ON DISK, és PD lemezeink esetében NEM a lemez keriil 200 ft-ba,
hanem a MUNKA (8sszedllitds, forditds, mésol4s), valamint a megha 6 kopésa, és a postakdltségl

Szuperszonikus hir: a nydron Amigds tdbort szervez a Kecskeméti Ifjisdgi Otthon. Az Amiga Magazin
meghivott vendégként vesz részt rajta. A pontos részleteket a 47. oldalon olvashatod.

Néhény sz6t unalmas dolgokrél, hogy megértsd, hogyan mdkddik a "modernizdlt" (V2.0) postdzisi
rendszeriink, Ha megrendeled az jpégot (levélben vagy megrendelSlapon), nyilvdntartdsba vesziink. A
kvetkez§ aktudlis szamot elkiild jik, akkor is, ha még semmit nem fizettél be a postaciminkre. Ha nem fizeted
be az eltfizetési dijat, a kbvetkez§ szdmot mér nem kapod meg.

A postdzési listdt tehdt a befizettent el6fizetések alapjn dllitjuk 8ssze, amihez hozzdadunk egy "bonus”
listdt is, ami azokat tartalmazza akik "kifutottak” az el6fizetésbdl, vagy éppen most rendelték meg, de még
nem fizették be a pénzt. Nekik is killdiink tehdt djpdgot, és egy bardtsdgos felszélitdst (DEARJONNY
LETTER), hogy szivesked enck befizetni az elSfizetési dijat (a killddtt szamét utdlag). Ha ezt nem teszi meg az
illetd a ktvetkez§ szdm megelenéséig, térdl juk postdzési listdnkrol

Erre a véltoztatdsra azért van szilkség, mert gy vettilk észre, hogy az elvesztett el8fizetSink kb, 60%-a két
hénap miilva levélben kér elnézést a feledékenységént (még mindig az els§ szimot olvassa), befizeti a dijat, és
kéri az eddig meglent tsszes szdmot (persze van aki csak egyszerden nincs az \ijdggal megelégedve, azént
nem rendeli tovdbb). Int szeretném megjpgyezni, hogy a legelesS szdmbdl méir NINCS! A tobbi mind
megyvdsédrolhaté az Anubis KFT-nél,

Kérem az orszigban m(kddd 8sszes klubot, hogy plentkezzen, irja meg cimét, miksdésének feltételit,
idGpont jit, stb. Nincs a kzelben klub? Csindl jatok! Milv.hdz biztos van!

Ugyanigy a szerviz és dtalakitdsi munkédt vdllalékat, hogy kuldgk el egy killbn Ad-es lapon a
tevékenységilk, szolgdltatdsaik leirdsdt, draikat, cimilket, Ezt mi kultn aktdba f(zzilk és folyamatosan
kdzdl juk. Igy mindenki ki tud ja majd vdlasztani a neki legjobban megfelelSt, ktzel esét.

Utol fira és elsGsorban: kszdnet mindenkinek, aki "6nkéntesen” cikket killdbtt nekilnk (8sszevissza): RCA,
THK, Nagy Norbert, Németh Andrds, Gl Gdbor, "a STORMBRINGER cikk szerz§g", az "ECHO parancs
leirds", stb. Mindent kz6lni fogunk és varjuk a tovabbi killdeményeket!

BEKING

POSTACIMUNK: AMIGA MAGAZIN 1075, BUDAPEST TANACS Krt. 5/c
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HARPOON

Goo

Részletes leirdst kozliink errSl a nem rossz jatékrol...

Impulse interju

Jazz inter jit készitett az Impulse cég managerrével

IT's CeBIT Time !

URZ Hannoverben jért, és megnézte nekiink a CeBIT-et !

OCoONOOPLPWON =

10
1
1%
13
14
15

Szerk.cikk
Tartalom
Tartalom
Warhead
Warhead
Kezdbknek
Borze
CeBIT'91
CeBIT'91
Harpoon
Harpoon
Harpoon
Harpoon

C tanfolyam
C tanfolyam

16 Szerszamoslada

17 Szerszamoslada

18 Assembly kezd§

19 Assembly kezd§

20 Assembly haladé

21 Assembly haladé

22 Hardware programozas
23 Hardware programozas
24 Modula 2

25 Modula 2

26 Impulse interju

27 Visszacsatolas

28 Visszacsatolas

29 Virol6gia

30 Anubis hirdetés
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ON LINE: AM BBS !

Miikodik az AM BBS !

Hardware rovat:

RCA 1541-es illeszt8je, és Varga Csaba Filter kapcsoléja

AMOS

Megérkezett az AMOS, és NAGYON JO ! g

DynaCADD

Atarin is Amigén is Magyarorszdgon is...

31 Anubis hirdetés
32 Virolégia

33 DynaCADD

34 DynaCADD

35 ATonce emulator
36 DPAINT tanf.

37 DPAINT tanf.

38 Pagestream tanf.
39 Pagestream tanf.
40 Ray-tracing

41 Ray-tracing

42 Ray-tracing

43 Ray-tracing

44 ON LINE

45 ON LINE

46 ON LINE

47 Borze, AM TOP 10
48 ZENE

49 ZENE

50 RCA levele

51 Filter kapcsolé

52 Filter kapcsolé

53 Helyesbltés, Mess-Up
54 Mess-Up

55 AM valaszol

56 AM valaszol

57 AMOS

58 AMOS

59 Piac

60 Ml Lesz ?
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COYRHED

Altaldanos segitségek

A quad-ugrds céljinak bedllitdséndl a telpes
név helyett haszndlhatsz roviditéseket is; példaul
a naprendszeren belill: SO = Solbase, E = Earth,
TR = Triton, stb.,, a rendszereknél pedig: S =
SOL G2V (Naprendszer), SI = Sirius, A = Alpha
Centauri, C = CH-010, K = Kruger 60, BL =
Black Veil Nebula, stb.

Az cllenséges rakétékat elkerillheted Ggy is,
ha hétrafelé repiilsz elSlilk. A hat6tédvolsdguk kb.
3000 m.

Amikor célkbzelben robbané aknédkat 16sz ki,
észre fogod venni, hogy az els§ kett§ az (rhaj
aljrél, a mésodik kett§ pedig a tetejrdl indul.
Hogy biztosabb legyen a taldlat az elsG két
aknéndl emeld meg a gép orrdt, a mésodik
kettdnél pedig bukjle,

KULDETESEK

6. kiildetés

Helye: Mercury (Merkiir). Egyszer( Or jirat.

7. killdetés

Helye: Triton. Mieldtt az ellenséges (irhajt
elpusztitandd, 16j ki rd adatgy(j6 szondit (Data
Gathering Probe - DGP) F3-mal.

8. killdetés

Helye: Triton, Adatgy(jtés utdn pusztitsd el a
két A-szirnynit!

9. killdetés

Ebben a killdetésben meg kell védened 4
Corsair-t amig a segit§ haj® meg nem érkezik.
Az A-szdmyudakat el kell pusztitanod.

10. killdetés

Helye: CH-010 rendszer. A CH-010
rendszerb6l  szokatlan  szint  sugérzéist
Flentettek. Menj el oda és nézd meg! Kilbvés
utdn Usd le az "N’-t, majd a "Space’-t. Ird be:
"CH-010" vagy a rividitését. Ahogy észre fogod
venni a CH-010 fekete lyukk4 vilt, Olvasd el az
Uzenetet ¢és térj vissza a Napbédzisra
("'N’,’Space’,"SOL G2V").

11, kiilldetés

Helye: Alpha Centauri rendszer - Bainks
bolygé. "Nézz kirbe",olvasd el az lizentet és térj
vissza a Napbézisra.

12, kiildetés

Helye: Tau Ceti - Niven. Egy uj sziriuszi
Grha j6r6l kell adatokat gy(ijened. Ha a fedélzeti
komputer ismeretlen (az angolul kevésbé
tudéknak "Unknown") Grhajét jelez, 16j ki az a

(irhajéra egy DGP-t. Ha megvannak az adatok
(az drhapd egy C-szdmyd) térj vissza a
Napbézisra.

13, kiildetés

Helye: Black Veil Nebula. Egy konvoj bajba
ptott a Black Veil Nebuldndl. Menj a vezetS
hajhoz 50-100 m kdzelségbe, ekkor & feltdlti
ha ﬁu‘t‘ , hogy qgsad ugrést tud janak végreha gani.

14, kiilldet

Helye: Mars. Egy C-szdmyu keresztiiltort a
Napbézis kills6 védelmi vonalain. Pusztitsd el,
mad térj vissza a Napbézisra!

15, kiildetés

Helye: Venus. Teszteld le az ij célkbzelben
robbané aknidkat (F4). A Tech-ship Uzenete utdn
16dd ki Sket a makettokra.

16. kiildetés

Helye: XI rendszer. Elj5tt a Berzerker ideje.
A kovetkez§ néhdny killdetésben § fogja
keseriteni az életedet. Ha egy rakétija is eltaldl
véged. L6dd ki rd az sszes fegyveredet ugy,
hogy nagyjib6l mind eltaldljp. Mikor a ’Leave

space, creature - before I eat you"
fenyegetést kapod a BerzerkertSl "ugorj" vissza a
Napbézisra,

17. killdetés (Ez egy nehéz killdetés!!!)

Helye: Tau Ceti - Protector. A sziriuszi
lények és a Berzerker csatdginak kbzepébe
csbppensz. Pr6bdlj meg adatot gyligeni a
sziriusz{ (rhajokr6l! Miutin a Berzerker kiild
izenetet tdvolodj el a csata helyszinérSl! Mikor
kdvetni kezd 16dd ki rd az Gsszes fegyveredet! A
visszaho lizenet utdn térj vissza a Napbézisra!

18. kiildetés

Helye: Kruger 60. Egy kis pihenés az el6bbi
féradalmak utédn,

19. kiildetés

Helye: Pluto. A Berzerker visszatér és a
Naprendszert timadjp. L6dd ki az Osszes
fegyveredet rdl Ha valahogy kért tudsz benne
okozni, akkor a "Te vagy az egyetlen aki valaha
is fel tudott bosszantani. El foglak pusztitani.”
iizenetet . Ezutén a Berzerker quad-ugrést
hag végre vagyis elt(inik a szinr§l. Ha az ut6bbi
két th nem sikerlilt telpsen j0l, a
kovetkez§ kiildetésben a Berzerker felrobbantja
a Foldet. Ha )6k voltunk jn a 20. killdetés.

20. killdetés 4

Helye: Sigma - Draconis. Uja taldlkozni
fogsz a Berzerkerrel, majd visszahivnak a
Napbézisra,

21 kiildetés

Helye: Alpha Centauri - Wasp. Segélykér§
pleket észleltek a a killdetés célja felSl. Uja a
Berzerkerrel fogsz taldlkozni, majd visszahivnak
a Napbézisra. -

22, kiildetés
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Helye: Proxima Centauri - Albemuth. Ugyanaz
mint az el§z8.

23, killdetés

A szakért6k kieclemezték a Berzerker
mozgését: ugy néz ki mintha téged kivetne.
"Ugorj" a CH-010 rendszerbe, vird meg mig a
Berzerkert beszivja a fekete lyuk, majd térj
vissza a Napbézisra.

24, killdetés

Helye: Proxima Centauri - Goldenman. 3 C-
szérnyut kell lel6ndd.

25, kiildetés

Helye: a Sirius bolygéi. Egy uj sziriuszi
irhaj6r6l kell adatokat gyfigeni (H-szdryu),
majd 16v6ldézni ré amig nem haj végre quad-
ugrést.

26. kiildetés

Helye: Moon (a Fold holdp). Egy H-
szarnyuval kell felvenned a harcot. Csak sérillést
okozhatsz neki, de nem fogod tudni elpusztitani.

27. kitldetés

Helye: Solbase (Napbdzis). Egy lizemanyag-
szdllitét kell megvédened egy C-szamyiitél. Ne
pazarolj id6t a kilovésnél, kiilonben a szillitd
felrobban. Miutin az ellenséges (Grhajot
elpusztitottad kvesd a szdllitéirha ot kb 400 m
tdvolsgrol. Igy bevezeted a Napbézisra.

28. kiildetés

Helye: a Tau Ceti bolygéi. A Tau Ceti
rendszerben kell Orjiratot végezned. ElGszdr a
Mote-ra menj el, maJd a Foot-ra. MielStt
végrehagandd a quad-ugrdst a Mote-ra teljesen
éllitsd meg az (irhajét, mert néhdny vicces kedvii
Griény akndkat rakott le és killsnben nekik
itkbznél. L6dd ki az aknédkat és folytasd az
Or jiratot a Foot-ndl, majd a visszahivds utén térj
vissza a Napbédzisra,

29, kiildetés

Helye: Barnard’s - Ptolemy. Egy (irhajt kell
lel6ndd.

30. kiildetés

Helye: Kruger 60. Kdvesd a t8bbi FOE-57-et
a Kruger 60-ra (a Solbase-tdl legtdvolabbra esd

FOE-57 utén kell bédllni). Haszndld az Ssszes
fegyveredet (az MDC-t is) a H-szdmyud
elpusztitiséra,

31. killdetés

Helye: Tau Ceti - Gift. Pusztitsd el az
Usszes!!! ellenséges (irhajot!

32, kiildetés

Helye: Scorpion Nebula. Hasonlé mint fent,
Haszndld a taktikai képerny8det ("T’) a zavarok
kiszlirésére, Meg fogsz ismerkedni a sziriusziak
dlcézé szerkezetével. En nem taldltam viccesnek.

33. kiilldetés

Helye: Venus, Teszteld le az ij Rontgen 1ézer
akndkat (’F5’).

34. killdetés (Ez egy nehéz killdetés!!!)

Helye: Titan (a Szatumusz egyik holdj).
Pusztitsd el az ellenséges (irhajokat.

35. killdetés (Ez sem knnyebb!!!)

Helye: Solbase. A sziriuszi flotta behatolt a
Naprendszerbe. Pusztitsd el a flottdt (elszdr a
H-szédmyvakat)!

36. kiildetés

Helye: Venus. Teszteld le a Pseudostellar
rakétdkat ("F1°)! Vigyézz nehogy a Tech-ship-ek
(a2 miiszakihajok) vagy te robbanj fel, mert a
rakéta 5000 m-es sugarban mindent elpusztit.

37. kiildetés

Helye: Earth. Pusztitsd el a sziriuszi flotta
maradékat,

38. kiildetés

Az utolsé (titkos) killdetés: kdvesd a szuper-
széllitéhajokat a Sirius-Five-ra és védd meg Gket
a kiils§ tdmadastol.

Hogy ezekutdn mi térténik azt nem irom le
mert nem akarom a poént lel6ni.

irta: ALEX az angol Amiga
Format ujsag cikkének
felhasznalasaval

Kezdoknek

Az el6z8 két szdmban arr6l halandzsdztam,
hogy hogyan m(ikdik egy szémit6gép, remélem
érthet médon (nem kell rhdgni, ez a
TELJESEN kezddknek sz6l). Most vessiink egy
pillantast a szimit6gépet vezérl§ programra!

Hogy a szdmitégép mit csindljon azt a
"program mondja meg". Bérmit csindljon is a
sz4dmit6gép, ahhoz egy programra van szilksége,
hogy tudja, mikor mit kell csindlnia. Minden
hangzatos TV-ben jtszott hiradés, és fantsztikus
film tanitdsai ellenére a szdmitégép NEM tud
gondolkodni, magétdl cselekedni ; ugyan olyan
elektromos szerkezet, mint monduk egy
kenyérpirité. A sz6 emberi értekmében véve még
DONTENI SEM TUD. Tulagonképpen két
numerikus értéket tud Osszehasonlitani, tehit,
hogy egy nagyobb-e, mint kett§? A valédi
dontést MINDIG a felhaszndl, illetve a
programozé hozza, tudniillik, hogy mi torténjen,
ha egy egyszerien figyelhet§ feltétel telpesiil.
Nézziink egy egyszer(ipéldat:

Egy  szdmitégépet az  atomhdboni
megfékezésére haszndlunk, oly médon, hogy
elhelyeziink egy olyan toltetet a Fold mélyén,
ami képes az egész goly6bist szétpukkasztani, A
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szémitégép feladata a kdvetkezd:

- a géphez kapcsolt szenzor érzékeli a
kdmyezet sugdrzisit, ami ha egy bizonyos érték
folé emelkedik (nukledris tdmadds), akkor
zérédik az dramkdr. A szenzor érteke tehét 1
vagy 0 lehet, attél fuggSen, hogy van-e nukledris
tdmad4s vagy nincs.

- A Fold mélyén nyugvé szupertdltetet
felrobbantani képes #dramkdr szintén a géphez
van kdtve. Ha a szenzor érteke 1, akkor az egyik
kapun (kiils§ csatlakozén) az egyik bitet magasra
dllitja, Bzt érzékeli a robbant6 dramkér, és a Fold

(morbid nem?). Ha valaki nem
értené: a dolog lényege, hogy teljpsen
értelmetlen atomt t inditani a mésik ellen,
mert akkor gyis folrobban az egész bolygé.

Nézziik, hogy néz ki a feladatot megvalésitd

program:

1. OLVASD a szenzor értékét

2. HA 1 AKKOR UGORI 4. sorra

3. UGORJ az 1. sorra

4, IRD a robbanto aramkor erteket 1-re

A fent olvashaté algoritmus természetesen
kissé egyszer(isitett, hiszen a valésigban egy
csomo biztonsigi ellenfrzést is végre kell hajgani
(pl. mi van ha a gépben a robbanté dramkort
indité bit meghibdsodik, és csak gy 1-re vélt -
balszerencse...)

Gondolhatnid, hogy 6, j6 elvben ez szép, de
a programozés nekem akkor is bonyolult, mikor
azt a sok "4$3543543 hgkrftds..2"-t irjik be!
Nézzilkk, hogy mennyire bonyolult a fent leirt
algoritmus BASIC nyelvben (amit a gép mér
végre is tud hajani):

1 A=PEEK(253)

2 IF A=1 THEN GOTO 4
3GOTO 1

4 POKE 254,1

Minimélis angoltudéssal felismerheted, hogy
ez a program szinte a fent magyarul leirt
algoritmus forditdsa. Itt teljesen hasraiitve
hatdroztam meg, hogy mondjuk a szenzor értékét
a 253. byte tartalmazza, a robbantédramkor
értékét pedig a 254-es. Egy byte tartalmét a
PEEK utasitissal lehet olvasni, a POKE
utasitdssal pedig imi. A GOTO utasitdssal egy
sorra lehet ugrani. Az IF - THEN utasitdspir
magét6l értet6dGen a HA - AKKOR-nak felel
meg. Az IF utin egy feltétel kdvetkezik (jelen
esetben A=1), ami ha telpsill akkor
vé grehagédik a THEN utdni rész, ha nem

l, akkor a kdvetkez§ sor hajgdédik végre.
végig tehdt, hogy hogy fut le a fenti

BASIC program (ha ezt a programot valéban
lefuttatod, bérmelyik szdmitégép BASIC-¥n
mikddni fog, de feltéve, hogy nincs a 253-as
byte-ra egy szenzor, a 254-esre pedig egy
atoml')omba kotve, akkor semmit nem fogsz
létni)

1. Az "A" viéltozéba tedd be (a véltozék
értékeket hordozhatnak) a 253, byte értékét!

2. HA A=l teljesil AKKORJ UGORJ a
4.sorra! (Nukledris timad4s érte a kmyéket)

3. UGORJ az l.sorra (minden rendben volt,
nincs tdmad4s...)

4, IRJ a 254-es byte-ot 1-re! (BUMM!)

A program lehet a gép beépitett ROM-jiban.
Az Amigdban példéul van egy program, ami
semmi mést nem csindl, csak bekapcsolds utdn
kiteszi a Workbench lemezt mutaté kezet a
képernydre, és figyeli, hogy mikor tesziink be
lemezt a meghajoba. Ez a program a gép ROM-
jiba van beleégetve. A C64-es ROM-jiban van
példdul a BASIC programnyelv, ami bekapcsolds
utdn bejlentkezik. Ezek utdn a C64-es tudja, a
BASIC nyelv utasitdsait, mert a ROM-ban 1év6
program gy irdnyitja a CPU-t, hogy ezeket a
gép felismerpe, és ugy reagdljon rajk, ahogy
kell. A programot tirolhatjuk lemezen vagy més
héttértdrolén is (kazetta, - winchester, stb.).
Ilyenkor azt be kell tdlteni a gép RAM-jiba
mielStt felhaszndljuk, “futtatjuk”, hiszen a gép
kozvetleniil vagy a ROM-bdl vagy a RAM-bél
tud csak programot végrehajani, Természetesen,
ha egy szdmitégépnek CSAK a fenti feladatot
kell ellitni, akkor az nem gy néz ki, mint
monjk egy Amiga, hiszen arra nem kell
billenty(izet, nem kell hogy szterco hangot és
szép grafikdt is tudjon produkélni (elég ha fol
tudp robbantani a Foldet)) A fenti
"célszémitégép" egy kis doboz lenne, amiben
van egy:

- tipegység

-CPU

- ROM (benne a rividke programmal)

- két irhaté , olvashat6 “"kapu" (byte) a
szenzor, és a robbanté dramkor csatlakoztatdsira

Nos ennyit méra, remélem, szemléletes volt!

C\} BBKING
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1000 Ft, vagy 15 Db 3.5"-08
Disk.

Veszprém Pf.296
8200

Bévitse ki
memdrid jét !

Amiga S(X)-at 1 Mbyte-

Amg: lm-et fél
Mbytera,

hangidigitalizild.
Commodore 64-re

TAPPE-TOOLS, FINAL

III, FASTLOAD
qrtndgek
Es mindez a
legalacsonyabb drom !
Tel.: 18-48-845

Keresem a GHOST -
WRITERS-t |

Cim: Szekrényesi Zsolt
3535 Miskolc, Endrddi u. 24
Tel.: (46) 77-280

iga Pro olcsén !
(20 Fy/db) -
Stratégiai és kereskedds
e érdekelnek.
adon Zoltdn, 1112
Budapest, Torcsvér u.28

ELADO ! Mirkds (3M és
BASF) 5.25" lemezek.
Keresek olyan Debrecen
kdmyéki embert, aki 1.3-as
gépemet kibSvitené.

A:EOuPétcr
4211 Ebes, Gézléng u. 1

Tel.: (52) 66-352

TURBO SILVER lefris
lemezen vagy nyomtatvényon
(magyar)
400 Ny,

N Vasviri P.
31 1m0

FELHASZNALOI és
mmullmr }:mgm'nok cseréje

2701 Cegléd P£.55/hk

Amiga programot szeretnél?
Réaddsul ingyem. A postai
dijak me ésével, szivesen
étmdsolom mindenkinek.

az Ima ari
B:.mdc.g::f(ooc;lsl!g a szerk.)

gramokat.
E:u'ém Balézs (PIRANHA)
é 124 Budapest, Hegyalja dt
3.
Tel.: 165-5110

BALATONFUREDI
Amigésokkal kapcsolatot
keresek.

Giti Ldszl6
Tel.: (86) 43-132

Képek Scannelését
(digitalizdldsdt) vdllalom.
(100-400 DPI) Tovébbi info-
ért irja kbvetkezd cimre:
Kéri Lészl

1031 Budapest, Amfitedtrum
u26

Keresem a Professional Draw
mésodik lemezét, valamint
ikds RAJZ

oot

1103 Budapest, Petr6czy 30.

ehDOk
(15- faﬂldxuk) ! Listdk
kiildok !
Papp Levente
4701 Miétészalka, pf. 23

Ha valakinek megvan a TEST
DRIVE III, vagy az XCOPY
PRO 3.3, frjon | Elére is
kossz!

Fehér Tamds

6725 Szeged, Korda u. 8/A.

Amiga lemezek CSAK 850
Fi/10db. Kérésre ingyen
gramokkal. Magyar

nyelvliszakknyvek széles
vélasztékban, 2.0-4s rendszer
3 lemezen CSAK 750 Ft
(1MB).
Il-ll.s‘r:'; Budapest, Dréva u.11

, Dréva u.
Tel.: 1732008

Elromlott a C64-c8

tipegysége? Féléron
megjavitom! Csak 1250 ft +

mgaégﬁ 11 év&;mncn !

5452 Mesterszdllds, Ady
Eadre 6t 9.

StirgSsen felvenném a
kapcsolatot bérkivel, .
pmgmnot vagy informéciét

Hmith Tibor
9700 Szombathely Akacs
Mihdly 6t 39.

2013 Pomé4z, Orgona dt 57

If:;'?a 500 és C64 programok
cseréje.

Risk of Fellows

1212 Budapest, Kossuth
L.u.105 VII/1

Amiga 500-hoz 4-8 MB-0s
bévits alaplapot és RAM-okat
vésérolnék. Tovébbékeresem

ot
ymos

7604 Pécs, pf.
Tel.: (72) 16697

Keresem a TESTDRIVE 3.
(nem a GPC) megvételre vagy
serére

c .

Fehér Lészlé

8100 Virpalota, Métydskir,
16.

Grafikdval, animécidval (2D,

3D) és DTP-vel foglalkozé
igésokkal kapcsolatot

:&gﬂ pmgrampcé?

informécidcsere célgbol!

Solymos Gyula

7604 Pécs pf.18

Tel: (72) 16697

et e
p%lcldn (kiilda -

tulon is) eladd. (Van e

kész epromégeiém o

fényceruzdm is)

e o7

8400 A j :

Tel.: (88) 12-456(5g

Modula 2 fordftét, KICK
PASCAL II-t Amigén és az
IMAGINE-t, tovébbé a
REFLECTIONS 2.0 (Vagy
1.0)-t vagy birmely Ray-
tracer-t keresem cserével
(PRG) !



‘s CeBIT time!

Cikk: URZ

1991. miércius 13—20—ig keriit megrendezésre a
CeBIT. Ez a kidllitdis Eurépa legnagyobb szimi-
tastechnikai kidllitisa, de egy ismer6sOm szerint az
idei felilmilta a bostonit is, igy a vildg legjelentGsebb
szamildstechnikai visirivd emelkedett.

Néhany szo a kiallitas méreteirol

A hannoveri vdsiarkozpontban évenként keriil
megrendezésre ez a kidllitdis. A vasarkézpont 23
pavilonbdl dll, amelyek alapteriilete egyenként a
legnagyobb budapesti pavilon kb. 4-—szerese,
magassaguk pedig kb. kétszerese. A kidllitds teriiletén
talilhatd még egy informiciés centrum, egy
telekommunkikaciés centrum, bankok, éttermek, sajat
nyomda, stb. Mint a késébbiekbdl is kideriil, ezekre
hatalmas sziikség is van. A kidllitds teriiletén hidrom
buszjirat kozlekedik. A kidllitds ideje alau kb. 30
napilap jelenik meg, amelyek a napi Ujdonsigokrol,
ajanlatokrél, stb. tdjékoztatjdk az érdeklGddket. A
kidllitdsnak tobb négyzetkilométeres parkol6i vannak,
amelyekbe a rendezSk sorban terelik az autdkat, és
mutatjdk a parkolohelyet, ha szerencséd van a
bejarattdl 100 méterre, ha nincs, akkor kétezerre... A
vasirnak kiilon vasitillomiasa van (hat nem egy
Kébanya—Fels6...), ahovd az igényesebb kidllitok és
latogaték akar szillast is hozhatnak maguknak hil6—
illetve lak6évagonok személyében.

Egy nap a kiallitason

A kidllitds délel6uit 9 6rakor nyitja meg kapuit. A
bejaratnidl megvasdrolhatod belépddet, és mar beliil is
vagy. Itt kezedbe nyomjdk az aznap megjelent infokat,
hogy tudd, merre vedd az utat. Amennyiben nem csak
céltalanul nézelGdni szeretnél, érdemes megvasdrolni a
kidllitis hdromkotetes (és elég silyos) katalogusit,
amelyben megtaldlhatod azokat a cégeket, amelyek
érdekelnek név, stand, tevékenységi kor szerint. Erre
azért is sziikség van, mert okosok kiszimoltik (taldn ki
is probdltdk), hogy ha a bejdraton belépve gyalog
elindulsz, és minden pavilon el6tt megéllva elolvasod a
benn kialliték listajat, akkor a 23—as pavilonra mar
nem biztos, hogy jut id6d, mert kidllitdsz4rdsra keriilt a
sor. Ha mégsem veszel katalégust, akkor mindig
rendelkezésre  dllnak, a pavilonok bejdratanal
elhelyezett informici6s szamitégépek. Ezek soft—touch
screennel felszerelt szdmitégépek, amelyek a
bepotyogott kiallitok illetve kidllitott egységek szerint
keresnek adatbizisukban, majd kiirjdk, hol lelheted
meg amire kivincsi vagy. Kérésre nyomtatdsban is
megjelenitheted az adatokat, amelynek hitoldalin egy
szines térképet is taldlsz (a tevékenységi korok szerint).
Példdul kerestem a NEXT—et mint kidllitét, és a

kovetkezOt kaptam:
HANNOVER MESSE CeBIT 91
NAME HALLE/ORT STAND TEL
NeXT Europe 81.0G F30 8955633
NEXT OFFICE 8 1.0G D32 8955206

Ami annyit tesz: A NeXT eurdpai kirendeltsége a
nyolcas pavilon els6 emeletén az F30—as standon
kapott helyet. Telefonszdma: 8955633...

Mikor megtaldllad azt a helyet, ahovd érdemes
benézned csukd be a szemed, szillj fel az els6 arra
mend buszra, és a standig meg se 4llj. Ha véletleniil
nem ezt leszed, és a rekldmokal olvasgatod, lehet,
hogy sohasem jutsz el a végcélodig (‘Ezt is megnézem
még eldtte.. *). Csak igy érdemes célt6l célig haladni,
és az utolsé tartézkoddsi napon azt mondani:
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‘megnézem még, amit eddig nem l4ttam*.

A standokon érdemes szétnézni, beszélgetéssel
informdciot szerezni, de ha komolyabban érdeklGdsz a
dolog irdnt vidd el a prosijit (ne mindennek, mert
akkor hatizsikkal mész haza!), és levélben kérj bévebb
infot.

A kidllitdson kiilonboz6 jalékos velélkeddk is
vannak, amelyek Ordnként, kétérinként keriilnek
megrendezésre, igen értékes nyereményekkel (sajnos
nem volt szerencsém a Laptop Bingén...).

Este, zirds koril megkezd6dnek a partyk. Iu
valamely cég standjin egy egyiittes szolgdltatja a zenét
(a countrytdl a heavy metalig, cége vdlogatja), folyik a
sor, a 10bbit képzeljéiek hozza (gyerekek ide kellene
egy kép). Ezen hivatlanul nem illik, de részt lehet
venni. Ha szomjas vagy séidlj el mellette, idgyis a
kezedbe nyomnak egy pohdr sort...

A Commodore stand

A Commodore stand az északi bejaratndl elhe—
lyezkedd, a legigényesebbnek mondott 1—es pavilonban
kapott helyet. A Commodore az idén is kitett magaért
a CeBIT—en. Ezt az Amiga Lednyvdllalatr6l nem
mondhatjuk el... A Commodore cég az idén leginkabb
PC kategéridji gépeit mutaita be, Amiga csak 5—6
helyen mutatkozott. Amiga gépekbdl kizdrolag a
3000—es volt jelen, de az mindhdrom vallozatdban
(normdl, UX, Tower). Hirom kisebb cég mutatott be
egy real—time képdigitalizilot, egy video -effekt
generdtort illetve egy Unix rendszerher illeszkedS
Amigat. Ezekrdl valamelyik késébbi szimunkban
bdvebben is frunk majd (még bévebb leirdsokat kell
kérniink). Bemutattdk még a DynaCADD-—et,

amelyr6l bévebben is olvashatiok ebben a szdmban.

A Commodore standon helyet kapott még a CDTV
(Compact Disk TeleVision), ami sokkal tobb, mint egy
LVP (LaserVision Player), mert valamilyen tton—
médon programozni is lehet... Err6l is megprébdlunk
majd bdvebb informaciol kozolni valamely kovetkezd
szamban.

Tandcsok leendS CeBIT litogatoknak:

A legnagyobb gond a svzdllds. A kidllitis meg-
kezdését6l Hannoverben nem lehet szilldst kapni.
Javaslom, hogy vagy eldre foglaltasd le valamelyik
ifjisdgi szillison, vagy HannovertGl délre (a vasir
Hannover déli végében van) valamelyik kisebb
varosban vagy faluban keress (1érj be a kocsméba, ott
taldn tudnak tanicsot adni).

Erdemes autval menni, mert igy konnyebben
mozogsz. (szillasiigyileg fontos lehet). Amennyiben
mis kozlekedési eszkovzzel mész, akkor is konnyen
kijutsz a kidllitdsra, hiszen a vdrosbdl elég gyakran
jarnak a buszok.

Jegyezd meg a MESSE sz6t!

Sziirke anyagiak

BelépGjegy: DM 26
Didkjegy DM 13
Tobbnapos beléps DM 67
Katalogus DM 30

Ne felejisd: CeBIT ‘92: 1992. marcius 10-18.,
Hannover

URZ
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IBM, FINANCE+DEVE.LOPMENT
GM' . MeDoNALDS,

VopKA , POTATOES ,
BREAD , MEAT .....

Bzt a leirfst Nagy Rébert killdte nekiink
Szegedrfl (Szeged a mésodik legnagyobb
Amigés vérosnak tlnik Pest utdn...). A cime:
6722 Szeged, Jésika u.4, remél jik nem bénja, ha
lekdzoljik (mér Ugyis mindegy), igy a nagy
"gamer"-ck meg tudjk keresni tapasztalat és
(PD...) programcsere  {igyében. Rdbert
tapasztalata szerint az emberi faj két csoportba
sorolhaté, aki el tudja olvasni a kézirdsét, és aki
nem, Mi a kett§ kdzott llunk, dgyhogy a teoria
nem 100%-os. A léirdsban a zéréjeles kérd§pel
ebbdl fakadé bizonytalansigra wutal majd.
Moondanunk sem kell: nagyon nagy KOSZ a
leirdsért, és v4®juk az ilyesmit a tovébbiakban is
mindenkit6l!

Bz a program  egyike a legkivdlébb
haditengerészeti stratégiai jitékoknak, amivel
talilkozhat az ember Amigén, A Harpoon a
NATO, és a SZU szinte teljes tengeri és légi
arzendf jit felvonultatja, jitszhatunk benne
tengeralatt jir6vaddszatot, atomcsapést
mérhetink a Szovhjetunira, vagy akér
megszervezietjpk Izland védelmét az orosz
bombédzdk, tengeralattjrdk, és kétéltd grmlvek
tdmaddsa ellen. A program magédba foglal egy
adatbézist, amelyben 50 felszini haj, 22
tengerattjir6, és 44 replilGgép dbréja és lényeges
adati taldlhaték meg, killon képernyfn a
felfegyverzési méd jival. Ezt célszer(inéha a jiték
kdzben is el6hivmi, igy elkeriilhetSk az olyan

ibdk, hogy . elfogd vaddszgépeinket

t6 helikopterek ellen kiild jiik ki, mikdzben
az orosz TU-16-osok akadélytalanul elérik és
bombézzédk a keflaviki (?) repteret.

A program két lemez.es az els6 a féprogram
a misodik a hozzd adottszendrié. Amikor

megjelenik a "Pick Battleset Directory”, te
be a misodik lemezt, Klikkel ink rd a "DF0:"-ra,
ekkor megjelenik a GIUK nev(l scenario file.
Klikkel jink réderre, maj a PICK feliratra. Ekkor
betdltédik az el§bb emlitett file, OK-t vélasztva
tovébbjutunk a "Select Game Options”
képernyére, ahol is a kdvetkezket dllithatjuk be:

- melyik oldalon jitszunk

- hasznélhatunk-e atomfegyvert

- a tengeralatthdrék id6nként felszinre
Pjenek-e

- az id6 jérds

- meghibdsod janak-¢ a gépek

- a jJiték kezdetekor legyen-e¢ parancsuk a
JArmiveknek

- automata legyen-e a légvédelem

Ha mindent bedllitottél kdvetkezik a kiildetés
vélasztisa, A GIUK-ban 13 kiildetés van, ezek
mindegyike a QGronland - Izland - Egyestlt
Kirdlysdg - BEszaki sarok #ftal hatérolt
négyszigben zajlik (ezt nevezik GIUK-nak). A
killdetés céljit a program részletesen leirja, most
csak a teljesség kedvéért egy rvid felsorolds
kbvetkezik:

1. DAWN PATROL: norvé aa
part mentén. Orosz rakétacnkilﬂk a
fjrodokban.

2. GAUNTLET: két teherhaj utjht kell
biztositani TroudheimtSl Norvikig. Szovjet 1égi,
vizfelszini és/vagy vizalatti timadis vérhaté

3. HIDE AND SEEK: szovpt
tengeralattjirékat kell felkutatni és elpusztitani,

amelyek  Izlandt6l  északra  prébédlnak
Atcsusszanni a szoroson.
4, CONVOY: a norvégiai NATO-erbk

szdméra létfontossdgd utdnpltldst  szdllité
konvoj kell elkisémi. Erfs szovpt témadds
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valészind.

5. GATEKEEPER: ¢északrél ‘délre tarté
tobbtucatnyi szovjet tengeralattjiré koziil
legaldbb tizet el kell silllyeszteni

6. FORTRESS KEFLAVIK (7): Izland
szigetét kell megvédelmezni az ellenséges légi és
tengeri tdémadést6l

7. DOOLITOR'S RAID: az -curépai
nchézségek miatt a szov jetek 1j frontot kivdnnak
nyitni a NATO hitdban. Mint az UK a
légvédelmi parancsnoka vissza kell verni az
oroszok repiill6gépeit, és rakétdikat meg kell
semmisiteni még becsapéddsuk elStt (utdnna mér
minek...).

8. RAPIER: hat tengeralattjiréval
rendelkeziink, Ezek Tomahawk rakétdival meg
kell rongdlnunk a Kola félsziget reptereit.
Parancsot kaphatunk atomfegyver bevetésére is.

9. TAKEOVER: a Szovpetuni6 partraszilldst
készitett el§ Eszak-Norvégia ellen, Ez Nawik,
Andoya vagy Banak (?) térségében vérhatd, és a
nagyardnyd bombédzds késziti el§ az egész
partvonal mentén., CéL: meg kell akadilyozni a
kétéltlek Norvégidban,

10. NORVAGIAN ENTRY: (feltételezve,
hogy az el6z§ kiildetésben kudarcot vallotunk,
vissza kell foglalnunk Norvégiit. A kétéltdeket
partot érésiikk utdn még hisz 6rdn 4t fedezniink
kell, hogy kiépitsék a hidf6éllést.

11, CUTTING THE NOOSE: a szovjetek
dltal  clfoglalt * keflaviki  bédzist  kell
visszafoglalnunk, Tbbek kdzdtt anyahajdk és
tengeralattjiré - elhérité repiilSgépek lesznek a
segitségiinkre

12, ATTACK THE BASTION:
tengeralattjréinkkal be kell hatolni az erfsen
védett Barents - és Kara - tengerre, és minél
tobbet el kell silllyeszteni az itt &lomdsozd
rakétahordoz6 tengeralattjirék (SSBN) koziil.

13. THE DUEL: a harcok sord elpusztult a
keflaviki reptér. A szovjetek ismételt felszini
tdmaddssal prébdlgk  visszaszerezni az
uralmukat Izland felett. Vissza kell verni a
tdmadé hajokat.

A feladat kivélasztdsa utdn uj jitékot
kezdhetiink, vagy kimentett 4lldst tolthetiink be.
A jiték képernyG négy részre van osztva, A bal
fels6négyszig a GIUK teljes terilletét mutatja,
ezen piros pont jelzi az aktudlis egységet. A
térkép alatti nyilakkal a zld négyszbget
mozgathatjuk, Az ezdltal lefedett teriletet
mutatja a jobb-fels§ térkép (Group Map). Ezen a
kék egységek a NATO er6k, a pirosak a
szovjetek, A kordk a felderités hatésugardt
mutatjik. A bal gombbal itt tudjuk kivédlasztani
az 'aktudlis csoportot, a jobb gombal pedig a bal
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als6 négyzetben kinagyitott részt (Unit Map).
Utébbihoz az aktudlis egységek ( on belilli
jrmivek) tudjuk kivélasztani, aktudlis

csoport illetve egység adatai a jobb alsé részen
Fplennek meg. A Grop Map feletti ikonokkal a
felbontdst tudjuk dllitani (1X-t61 16X-ig), a jobb
oldalon a hadm@veletekbSl még hétralévs ido6t
lithatjuk. Az Unit Map-on ezen kivil be tudjuk
dllitani, hogy egy rc  valés 1d§
mennyinek feleljen meg a jtékban zajé idSben
(1 méasodpertSl 30 percig terjedhet). A jobb alsé
rész ikonpival (FULL REPORT és DISPLAY)
tovdbbi infot kérhetiink az aktudlis egységrll
vagy csoportr6l. Az irdnyitds alapvetSen a
funkciébillentytikkel torténik,

Fl: tdmadds. Az aktudlis csoportnak
Flolhetiink ki célpontot. Ha ez 16tdvolsdgon
bel(il van, a témadédst azonnal végrehaf jik,
feltéve, hogy rendelkeznek az adott cél
lekiizdéséhez sziikséges fegyverrel. Ha messzebb
van, de elég volna a benzin, egy kérdést kapunk,
hogy megkdzelitsék-e a célt. Egyéb esetben a
tdmddst nem ha gk végre,

F2: magassdg és sebesség bedllitdsa. Ezeket
szakaszosan tudjuk véltoztatni, konkrét értékiik
fugg a jrmd tipusitél. Példdul repiilSknél a
sebességek: Loiter - Cruise - Military -
Afterburner, magassdg: Vlow, Low, Med, Hi,
Vhi. Hajokr6l sebesség: Stop - Geep - Cruise -
Max.Group, tengeralatt jir6kndl a mélység: Surf -
Penscop Shallow - Inter - Deep - VDeep. A

oport maximdlis sebességét értelemszerfien a
lcglassabb jJrm@hatirozza meg.

F3: ezzel az opcidval a csoport utvonalit
szerkszthetjik meg, illetve 4. Az egyes
utpontokhoz  esetenként  parancsokat is
redelhetiink,

F4: it bedllithatjuk, hogy a csoport milyen
alakzatban haladjon. Az egyes ecgységeket a
ktreikben  pakolgathatjuk ide-oda, és
megvéltoztathat juk a zOondk sugarét. Az esetleges
1égijar0rt is itt helyezhetjilk el. Ez az opcié nem
til lényeges, konvojokndl haszndlhatjuk a
teherhajo fokozott védelmére (pakoljk O&ket

belillre) "Execute” parancsra az egységek
felvszik a bedllitott alakzatot,
F5: reptercknél ¢és replilfgép - illetve

helikopter - hordozSkndl ezzel készithetjik fel a
gépet bevetésre. Kivélasztva a replilSgép tipusét
és a felkjszitend§ gépek szémz bedllithat juk,
hogy milyen célra készitsék el6 a gépet. Tipustdl
fugglen ez lchet:

Ferry - 4tszéllitds egyik reptérrl/anyaha jor6l
a mésikra (sok tizemanyag)
Tanker - légi utintSltés (még tébb
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Uzemanyag)
Nuclear - atomfegyver
Standoff - dltaldnos céli fegyverzet
Antiradar - radar ellenes fegyverzet
Guided - irdnyitott rakétdk
Unguided - nem irdnyitott bombdk
Ironbomb - hagyoményos bomba
Air to air - leveg§ - leveg§ fegyverzet
Anti Runway - kifutépélya elleni fegyverzet
Search - felderit§
Anti Sub - tengeralatt jir6 elhérité
Patrol - Orjirat

A fenticknek Ilétezik LR (Long Range:
hossziitdvi) viéltozata is. Ilyenkor kevesebb a
fegyvert, de t8bb Uzemanyagot visznek,
Valamelyiket kivélsztva az alsé6 négyszggben
megjelennek az echhez tartozé fegyverek és ezek
pllemz6i:

KTY : mennyiség
Target: célpont (ez lehet SUB, AIR, SURF -
Vizalatti, 1égi, vizfelszini)
Range: hatétdvolség tengeri mérfoldben.
HIT% mekkora valészinfiséggel taldl célba
aﬁa mekkora sériilést okoz, ha taldl (ez
akkor »,

Ha  beidllitottuk a megfelelft, OK-ra
klikkeliink, megkezd6dik a gép(ek) felszerelése.
Kb. 30 perc milva lesznek bevethetfk, ezt az
id6t a READING utén olvashatjuk le.

F6 repllSgépek bevetése. Itt vethetjiik be
azokat a gépeket, amelycket elSzlleg
felkészitettiink, azaz mér a READY éllapotban
vannak, A READY utdn lev§ szdm azt jelz,
hény perc kell a felszdlldshoz ( dltaldban 5 perc).
A replilket és a helikoptereket harom faja
bevetésre killdhet jik:

1. Attack - tdmadds: elfszbr is ki kell
vélsztanunk a célpontot. Ezt megtehetjik a
megjclen§ célpont listdn, de réklikkelhetiink a
Group Map-en is. Itt a célt sdrga négyszig
keretezi be. Ha ez megvan megkapjuk a "Launch
Aircraft" yt, itt a baloldali oszl
vannak a bevethet§ repiildk, a jobboldolaiban
pedig a tdimaddsra kijeldltek, ez kezdetben tires.
Két oszlop kdzdtt a more>> és a more<<
ikonokkal pakolgathatjuk a gépeket, azt is
megadva, hogy mennyit kivinunk bevetni, ha
nincs eclég tizemanyaga a feladat
végrehajtésdhoz, akkor errfl a program értesit. A
mdveletet a "CANCEL"-el tordlhet jiik, "OK"-val
clkilldhetjik a gépeket, "ATTACK"-kel
ismétl6d6 tdmaddst éllithatunk be. Itt meg kell
adnunk a két timadés kozitti intervalumot,

; Atszdllitds, Annyibam killsnbbzik az
eldzdtél, hogy itt célpont helyett a mésik repteret
vagy anyahajét kell megadni, ahovd 4t akarjuk
széllitani,

- Patrol: Orjirat. A Group Maep-en ki kell
Flolni a jtrrozés végponbtjit a tdbbi hasonlé
az ecl6zlekhez. Itt is bedllithatunk ismételt
Jir6rzést a teriilet felett.

F7. csoportok Osszekapcsoldsa. Ki kell
vélasztani azt a csoportot, amit 8ssze akarunk
csatolni az aktuélissal. A megjelen§ képemyén a
fent ismertetett médon lehet kivdlasztani az
8sszekapcsoland( egységeket.

F8: csoport szétbontdsa. Baloldalon jelenik
meg a csoprtban taldlhaté jrmdvek listd ja, innen
kell a jobboldali oszlopba mozgatni azokat,
amlyeket le kivdnunk Ini. Bzt az opcidt
akkor haszndlhatjuk, ha bombézék mellé adott
vadészkiséretnek félig kifirlll a tankja, és vissza
kell hivni Oket, de a bombédzéknak van
tartalék juk a cél eléreséhez.

F9: szenzorok bedllitdsa, Héromféle szenzor
lehet: 1égiradar, felszini tadar és szondr (?), ezek
dllapota lehet: kikapcsolt (OFF), bekapcsolt
(ACTIVE) és kevert (MIXED). Utébbi esetben
bedllithatjpk a megszakitdsos Uizemmédot
(INTERMITTENT) megadva a periédus iddt,
varidciét és idGtartamot, Itt még egyéb dolgokat
i8 lehet dllitgatni ezek haszndra még nem tudtam
rdjonni... Néha célszeri kikapcsolni az aktiv
keresést, hogy az ellenség nehezebben taldljon rd
a csoportra (plL tengeralattjirék, bombdzdk
keresésekor)

F10: Uzenetet hagyhatunk itt, amelyet a
program a beéllitott i kifr,

Egyéb billenty(izetparancsok:

ALT+N uj jiték
ALT+L Load
ALT+S Save
AIT+A About
ALT+Q Jétékdllds
CTRLA+S Pause

CTRL+Q Quit

CTRL 1,2,3 tervek
CTRL+4 terv
ALT+1 USA himnusz

ALT+2 Angol himnusz

ALT+3 Norvég himnusz

ALT+5 Szovjet himnusz

ALT+0 Gyészindulé

ALT+I A jték ikonjait tekinthetjiik meg

(kilépés a programbél)
l4sa
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ALT+G Szélességi és hosszisdgi vonalakat
ragolhatunk be

RETURN visszatérés normél id6be (1:1)

TAB véltds Group médbél Unit médba és
vissza

SPACE lépegetés a csoportok kzbtt

CTRL+O Parancsok lehivédsa

ALT+T dtvonalak berajgoldsa (A Group
Map-en bordd)

ALT+W id6jirés jelentés

CTRL+T idégyorsitds bedllitdsa

ALT+R Szémos opciéval bedllithatjuk, hogy
milyen fegyvermnek, szenzomak, stb. a
hatésugarit mutassa a térkép. Ezek szinei a
kovetkezOk:

Best surface missile (Group Map): bord6 kir

Best air missile (Group Map): piros kor

Best ASW missile (Unit Map=: bord6 kor

Best active surface radar (Group Map): sirga
kor

Best active air radar (Group Map): fehér kor

Best active sonar radar (Unit Map): sdrga kor

Best passive radar (Unit Map): zbld

Total airborne range (Group Map): kék
Airborne mission range (Group Map): kék

ALT+P belépés az adatbédzisba.
Viélaszthatunk a hajok, tengeralattjirék, és
repiilék / helikpoterck listdjbol, ezen beliil
bedllithatjuk, hogy csak az aktiv (térképen

16) lipusokat vagy az Usszeset litni
kivijuk, A kivét tipusra riklikkelve vélasszuk a
"Display” opciét, ekkor megplenik a " jgrmd{"
képe, mellette a lényegesebb adataival, alatta
pedig a rbvid, de érdékes dolgokat tartalmazé
lefrdsdval. A  "Sensors" opcit vélasztva a
grafikonon a radar hatétdvolsdgdt litjuk, A

“"Weapons"-re klikkelve a  lehetséges
felfegyverzési moddokat és azok hatésugardt

(haﬂmﬂ és tengeralattjirokndl). Ezek értékes

CTRLA+C Tévolsédg és irdnyvéltds az aktuilis
csoport részére., Ki kell vélasztanunk a
célegységet, ennck adja meg a program a
tdvolsdgat, irdnyét, és hogy az adott scbességgel
mennyi id§ alatt éme oda az aktuélis csoport. Ha
dtirpmk az ablakban szerepl§ id6t vagy
sebességet, <RECALCS>-ot vélasztva a program
gs&pimitp az chhez szilkséges sebességet illetve

CTRL+B Megtekinthetjiilk, hogy az egyes
csoportokban mely egységek vesznek részt.

EzekrGlAL %ﬁbbiada;toék:tisk&hegnk. obpek.
T ; paramétereit
animéciék, hangok, stb.) 4llithatjuk be,

ALT+M Azt dllithatpk be, hogy
szdmysegédiink mir§l tegyen jelentést és mirSl
ne. A lényegesebb esemnényeket (repgép v.
helikpoter felszdlldsa, uj ellenséges gé
észlelése, paramcs hidnya valamely caoparmﬁz
gyOzelmek v, veszteségek, stb.) a program
tobbféleképpen jelezheti:

- rbvid Uizenettel kiirja az alsé sorba

- jellemz§ hangeffektussal

- A szdrnysegéd jelentést tesz réla

Utébbi esetben rendszerint védlasztanunk kell
néhdny lehettség kozill, példdul ha egy
repiildgépo elérte a "BINGO" {izemanyagot,
vissza kell hivni a bézisra. Ha nem ezt tesszilk,
és nem irdnyitjuk egy kozelebbi bézisra kés6bb
sem (F6 bill), akkor elvesztjik, A "BINGO"
ugyanis azt jelenti, hogy felig mér kitirilt a
tank juk.

Ezek lettek volna a Harpoon kezelGbillentydi.
Err6l a jitékrél rengeteget lehetne imi, csak a
tdimadds megéme egy fejezetet: fegyverzetet
vélaszthatunk, bedllithatjuk, hogy melyik
egységink melyik célpontot timadja a
torpedokat, es bizonyos rakétdkat adott
tdvolsdgban  kiélesithetjiik,  ellenrakétékat
I6hetiink ki... Bz a jiték egy modem hébori
szinte szdz  szdzalékos snmulicmﬁmk
tekinthet6! Mindezek ellenére
legnagyobb eltérés az dltalam eddig lsmm
stratégiai jitékok és a Harpoon kozbtt, hogy
utébbiban egységeink nem csak mechanikus
végreha6i a parancsoknak, hanem
Ondlléintelligencidval rendelkeznek, Mindezek
egyltt szinte hitborzongat6 relitdsérzést adnak a
Jték kdzben,

A grafika és a hang taldn nem a legjobb (mit
vérjon el az ember egy PC-s jiték konverzi6 jit6l
- a szerk.) ,de szerintem ez egy ilyen jtékndl
nem elsGdleges kérdés (sakkoznmi sem azért
sakkozik az ember, mert szépek a figurdk).
Egyetlen hiba a viszonylagos lassusdg, ha sok
egység van a térképen, bizony t8bb mésodpercbe
i8 beletelik, amig a gép reagdl a lenyomott
billentyfire vagy egérgombra - ezt azonban meg
lehet szokni, Mindent Usszevetve ezt tartom
Flenleg a stratégiai jitékok csicsdnak!

Nagy Norbert
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Feltételezziunk...

A c nyelv alapelemeinek ismertetése utdn.
most eljutottunk végre az alapvet§ vezérlési
szerkezetekhez, Egy program legaldbb hiisz
szdzalékét az eldgazédsok teszik ki, azaz egy adott
feltétel igaz vagy hamis volta méis-més
programég végreha gését eredményezi.
Gondoljunk példdul arra az egyszer(l esetre,
amikor formazis elStt a program megkérdezi a
felhaszndlét, hogy biztos-e abban, hogy a
formézand6 lemezen eddig 1év§ adataira nincs
tobbé sziiksége. Ha a vilasz igenld, a formdzés
megtdrténik, ha nem, nem.

Hogy a feltételes utasitdsokat a késGbbiekben
hasznélni tudjuk, el6bb nézzilk meg mi is a C
nyelvben a feltétel. A feltétel voltaképpen egy
logikai kifejezés. Hamisnak értékel6dik, ha
értéke nulla, igaznak, ha ettdl kiilonbdz6. példaul
az 1<0 kifejezés értéke 0, feltételként alkalmazva
tehdt hamis. Feltételként alkalmazhaté egyébként
minden aritmetikai kifejezés, amely tipusa
megszdmlalhaté ellegli. Ha példédul az i véltozd
int tipusy, és tartalma 15, a véltozot feltételként
alkalmazva a feltétel igaz lesz (mivel i nem
nulla).

Elagazunk

Most jutottunk arra a szintre, hogy az egyik
legegyszeribb, mégis leggyakrabban hasznélt
vezérlési szerkezet, az if-else utasitispéar
hasznilatit megtanulhassuk. Kezdjik ezt
mind jirt egy példdval !

#include <stdio.h>

main()

int i;
'if(i=>0) printf("I pozitiv\a");
else printf("I negativ\n");

}

Ez az egyszer( példa i el§jelét irja ki. Innen
mir konnyebben megemészthet6 az if-else
utasitdspdr dltalédnos alak ja:

if(feltétel) utasitdsl;

else utasitds2;

Itt mondjuk el, hogy a C nyelvben ahol egy
utasitds dllhat, ott dltaldban &llhat két kapcsos
zérdpellel kozrefogott utasitdsok sorozata is,
mivel ezek nyelvtanilag egy utasitisnak
szidmitanak, Ezek utdn nézzilk az if-else
szerkezet m(kdodését !

Eldszor kiértékelésre keriil a feltétel. Ha igaz,
az utasitds]l hajgdédik végre, és az utasitds2 nem.
Ha hamis akkor pont forditva. Az else 4g

megadédsa egyébként nem kotelez§, ebben az

esetben a feltétel hamis értékénél a program a

korvetkez§ utasitison folytatédik. Van ennek a

szerkezetnek egy killonleges médja is:
if(feltétell) utasitdsl;

else if(feltétel2) utasitds2;

else if(feltétel3) utasitds3;

Ebben az esetben mingig csak az az egy
utasitds hajddik végre, amelyik feltétele igaz. Ha
mondjuk a mésodik és a harmadik feltétel
egyarant igaz, csak a mésodik utasitds hajg6dik
végre, és a feltétel3 mér kiértékelésre sem kerlil,
mivel a kozzé tartozé if az el6z6 if else dgdban
van, ami csak a feltétel2 hamissiga esetén
hag6dna végre. (Ha nem értred nem baj, olvasd
el tobbszir figyelmesen, may megérted. Ha
végképp nem érted, akkor magold be.)

Ezutén a szdraz szdveg utdn nem 4rt még
egyszer dtismételni, hogy hol, € mire
alkalmazahté ez a szerkezet. Tehdt az if-else
szerkezetet ott alkalmazhatjk kell§
hatékonysdggal, ahol egy feltétel igaz, vagy
hamis voltdtél fiiggben a program egyik, vagy
mésik részét kell végrehaganunk (if-else), vagy
egy bizonyos részét csak egy feltélel meglétekor
kell feldolgoznunk (if).

A ciklusok
A ciklusok a programozéstechnikdban igen
Flentds szerepet Jitszanak, Helyes
alkalmaz4sukkal program jink méretét

FlentGsen lecstkkenthetjik, és sebességiiket is
fokozhatjuk, nem beszélve arrél, hogy egy
csomé felesleges gépeléstSl is megkimélhetjiik
magunkat. E kis elméleti bevezetés utdn vigjnk
mind jirt a dolgok s(ir(i €be.

Lissunk egy egyszer(i feladatot ! frassuk ki a
természetes szdmokat egytSl otig. Bzt ciklus
nélkill a kbvetkezGképpen oldhat juk meg:

#include <stdio.h>

int i;

main()

i=1;

printf("%d\a" i++);

printf("%d\a" i++);

printf("%d\n" i++);

printf("%d\n" i++);

}prinlf("%d\n",iH);

Van azonban egy ciklusszervez§ utasités,
amit pontosan ilyen feladatok megolddsara

fejlesztettek ki. Ez a for utasitds, melynek
hasznélatdval az el6bbi feladatot jéval
elegédnsabban is megoldhatjuk:

#include <stdio.h>
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int i;
main()

{
for(i=1;i<=5;i++) printf("%d\n",i);

}

Ebbél a példdbdl mér lithatjuk, hogy a for
ciklusokat olyan esetekben haszndlhatjuk
hatékonyan, ahol egy vagy tobb lépést kell
tobbszor végrehajani, és elSre tudhaté, hogy
hényszor. Bdr a for utsitdis mdsfaga ciklusok
szervezésére is alkalmas, mégis ez a
felhasznéldsa a leggyakoribb. Nézzilkk meg most
az utasitds dltaldnos formtumat:

for(utasités1;feltétel;utasitds2) utasitds3;

A ciklus miikdése a kvetkezd:

1; A ciklus elején végreha gdsra keriil az 1-es
szdmu utasités,

2; Kiértékelésre kerill a feltétel. Ha igaz, a
feldolgozéds a harmadik 1épésnél folytatédik, ha
nem akkor az 6t8diknél.

3; Végrehax6dik a hirmas szdmii utasitds, Ez
nem csak egy utasitds lehet, hanem { és } jpl
kbzé zéart utasitdsok sorozata is.

4; Végreha6dik a kettes szdmu utasitds, és a
feldolgozds a médsodik 1épésnél folytatédik.

5; Ciklus vége, azaz a kbvetkez§ utasitas,

Mint a harmadik 1épés leirdsdndl mdr
emlitettilk, az for ‘ciklus tSrzsét nem csak egy
utasitds képezheti. Ldssunk erre is egy példit:

for(i=1;i<=10;i++) {

printf("Hex: %d " i);
}priutf(“Dec: %x\n",i);

A gyakorlatban igen sfirlin van sziikséglink
olyan ciklusok szervezésére, amelyekben nem
egy elfre meghatdrozhaté szdmu hurkot kell
megvaldsitanunk, hanem a ciklus torzsét
mindaddig végre kell haganunk, amig egy
feltétel igazzd nem vilik. Aki kissé
figyelmesebben megnézi a for ciklus dltalanos
formdjit, az bizonydra észreveszi, hogy az
tokéletesen meéfelelne erre a célra is. Ennek
ellenére a nyelv felkindl még két

ciklusszervezd utasitist erre a célra, Ez a while-

és a do while utasitds. Nézziink is midkettSre
egy-egy példat !
.Brintf(“l"]ss return-t {\n");
while(getchar()!="\n")
RETURN !");

printf("Ez nem

! "printf("Kérek egy szémot egy és tiz kozbtt
")

do scanf("%d",&i) while(i>0 && i<11);

Mieldtt még mélyebben belemerliinénk a két
utasitds boncolgatdsdba, nézzilk meg mi az
éltaldnos szintaxisuk:

while(feltétel) utasitis;

do utasitds while feltétel;

Ahol az utasitids helyén a mér megszokott
médon egy [ és } el kdzé zirt utasitdsok
sorozata is dllhat,

Most pedig nézzilkk meg milyen 1épések
torténnek e ciklusok végrhagdsa kdzben.
Kezdjiik a while-lal:

1; Kiértékelésre kerill a feltétel. Ha hamis, a
végrehajds a 3. lépésnél folytatédik, azaz a
ciklus véget ér,

2; Végrehajgddik az utasitds, és visszalépilink
az 1-es lépésre,

3; Ciklus vége, azaz a kbvetkez§ utasités,

Ugyanez a  do-while pérosndl a
kvetkezGképpen alakul:

1; Végreha g6dik az utasitds

2; Kiértékelésre keriil a feltétel, Ha hamis, a
végrehajgds a 3. 1épésnél folytat6dik, azaz a
ciklus véget ér, egyébként visszaléplink az 1-es
1épésre.

3; Ciklus vége, azaz a kbvetkez§ utasitds.

Léthat6, hogy a két ciklus kbzbtt csak az a
kiilonbség, hogy a while ciklusnél a feltétel még
az utasitds végrehajtédsa elStt értékelddik ki, és ha
az hamis az utasitds méir végre sem hajgdédik.
Ezzel ellentétben a do-while ciklusndl a
kiértékelés az utasitds végrehajtdsa utdn, a ciklus
végén torténik meg, azaz az utasitis legaldbb
egyszer végrehaj6dik. Ezér mondjuk a do-while
ciklusra, hogy hétultesztel§, mig a while-ra,
hogy ellltesztels. Bz a litszélag igen csekély
eltérés valjiban igen plents.

-folytatjuk-
Bédy Attila
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TOMOr gyonyor...

Asztali  kiadvanyszerkeszt6  programok
hasznélatakor el6fordulhat, hogy elkésziilt
dokumentumainkat lézernyomtatén szeretnénk
kinyomtatni. Igen 4m, csakhogy nem taldlhaté
minden Amiga mellett 1ézemyomtatd, és ezért a
nyomtatdst madshol vagyunk kénytelenek
elvégezni. ( Ahogy ezt mi is tesszik az AM
készitésekor. ) Ebben az esetben két alternativa
dll elSttiink: Vagy a helyszinen képeztetjik le
oldalainkat, ami igen iddigényes, vagy pedig a
leképezést othon végezziik el, és az adatokat nem
a nyomtatéra, hanem a lemezre kiildjik, majd a
nyomtatéskor csak ezeket a file-okat kiild jik ki a
nyomtatéra. Ha a médsodik lehetSséget
vélasztjuk, eldbb utébb ra fogunk dobbeni, hogy
mér egy Ad-es oldal nyomtatdfile-jinak
terpdelme is kdnnyen meghaladhatja a 880
kbyte-ot, azaz nem fér rd egy Amiga forméatumi
lemezre,

Ilyenkor haszndlhatjpk az itt kozolt
tdmoritGprogramot., A program ez egyik
legegyszer(ibb tomorit6 algoritmust haszndlja,
nevezetesen ha egymds utén tobb egyforma byte-
ot taldl, azt harom byte-nyira zsugoritja Ussze.
Igaz ez nem a legnagyobb hatékonysédgy
mddszer, de megvan az az el6nye, hogy gyors, és
a tdmoriréshez csak egyszer kell elolvasnia az
adatsorozatot. Erre azért van sziikség, hogy a
tomoritést az amiga csdvezeték-eszkdzének
(PIPE:) felhesznédlaséval végezhessiik.

A programot a kdvetkezGképpen
hasznilhatpk: El6szr is a boot lemez startup-
sequence-¢be el kell helyezniink a PIPE:
beldncoldsdra, hogy MOUNT PIPE: (a pipe-
handler-nek természetesen ott kell lennie az 1
alkdnyvtarban). Miutidn bejitt a workbench, el
kell inditanunk egy SHELL-t vagy egy CLI-t,
maj a DTP-t. A kivédnt dokumentum elkészitése
utdn az oldalakat egyenként  kell
legenerdltatnunk, és az adatokat a Pipe:a file-ba
kell kiildeniink. ElStte azonban A CLI-bdl el kell
inditanunk a tomoritSt:

pack pipe:a lemeznév:filenév

Ennek hatdsira a tomorit6 elindul, és a
csOvezetéken virjp az adatokat. Ha ezutdn
elinditjuk az oldalak nyomtatdsét, a gép kéri a
megadott nevli lemezt, és elhelyezi rd a
tdmdritett adatokat.

A kitdmorités még egyszeriibb: Kozvetleniil
a nyomtatora is kiildhetjik a kimen§ adatokat, a
nyomtatds ekkor azonnal megtorténik:

unpack lemeznév:filenév par:

Mindkét program termgg;—ctcscn lemezr6l
lemezre is képes dolgozni, a paraméterezés

Szerszamoslada

dltaldnos szintaxisa a kvetkez§:
(un)pack inputfile outputfile
Es most ldssuk a programokat !

PACK

/* Pack.c by Compi */
#finclude <stdio.h>
#define MARKER 0xa5

FILE *inf,*outf,*fopen();
unsigned int lastchar;
unsigned int blocklength=0;
unsigned int chpuff;

nmn (lrgc,nrgv)

int i;

if{argel=3) {
puts("Bad number of args 1");
exit();

}

if{!(inf=fopen(argv(1],"r ))) {
puts("Can’t open input file |");

emO,

1t(l(outf-f0P°°("xV[2]-' "))) {
puts("Can’t open output file
exno.

whﬂ:(fgchpuﬁ‘sﬂc(inﬂ)1=ﬂon {

) chmpuff()
T

:f(block.leng‘t?—zﬁ)
writeblock();

}

else if (blocklength==1) {
onechar();

chtopuff();

tlelse if (lastchar==MARKER) {
writeblock();

lch'wuff();

else if (blocklength<4) {

for(i=0;i<blocklength;i++)
PH%Mpmﬂ.

}
} # while */
if(blocklength) {
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if (blocklength==1) onechar(); if(!(inf=fopen(argv[1],"r"))) {

else if (lastchar==MARKER) puts("Can’t open input file 1");
writeblock(); exit();
else if(blocklength<4) } -
for(i=0;i<blocklength;i++) if{(outf=fopen(argv[2],"w"))) {
utc(lastchar,outf); puts(“Can’t open output file {");
else writeblock(); exit();
t}‘close(inf); while((chpuff=getc(inf))!=EOF) {
fclose(outf); lfl(;: uffl=MARKER) putc(chpuff,outf);
e
: blocklength=getc(inf)+1;
/ / lastchar=getc(inf);
writeblock() for(i=0;i<blocklength;i++)
{ putc(lastchar,outf);
if(blocklength) {
putc(MARKER ,outf); }
putc(blocklength-1,outf); fclosc(putt);
putc(lastchar,outf); fclose(inf);
‘blocklength=0; }
; Bédy Attila
:[mechax()
if(lastchar=—=MARKER) {
putc(MARKER outf);
putc(0,outf);
tc(MARKER ,outf); s S e
else putc(lastchar,outf); (-' =i L J
lblocklength =0; : \_hb 9J‘$ a
A legnépszerfibb Amiga klub az
/ Orszdgban. Pénteken csak tagsigival,
chtopuff() szombatonként MINDENKI szdméra
{lmchar=chpuff- szabad. Programcsere, vasdrl4si

blocklength=1;

UNPA CK

lehetdség adott.

Monitor bérelhet8. Erdekl&dni
telefonon lehet.

Csokonai Mfivel8dési H4z: 1153,
Budapest, E6tvs u.64-66

Tel.: 169-0495, v. 189-2240

/* Unpack.c by Compi 1990 */
Amiga Szdmtégépek gyors és
#include <stdio.h> megbizhaté javitdsdt és dtalakitds4t
véllalom.
ifion MARKER 3 Reset Gomb
FILE *inf *outf *fo : Boot Kapcsold
unsigned char lastchar;

unsigned int blocklength=0;
unsigned int chpuff;

Bévités CHIP-FAST RAM kapcsol6

stb.
4 éves tapasztalattal rendelkezem.

main (argc..rgv) Németh kOS
int argc; 1153 Budapest, Edtvis U.68
char *argv; (Péntek szombat a Csokiban is
{im Lk megtaléltok)
if(argc!=3) {
puts("Bad number of args |");

exit();
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- Assembly kezdo

Rovatvezetd: URZ

Feltétel nélkiili ugroutasitasok
BRA ‘cimke*

Feltétel nélkiili relativ ugrias. Az ugris tivolsiga —
32768..32767 korzowt lehel. Amennyiben az ugras
rovidebb (— 128..127 kozé esik), haszndlhatjuk a
BRA.S utasitdst, igy programkddunk 1 sz6val révidebb,
és valamivel gyorsabb lesz, hiszen az ulasitisban
implicile benne lesz foglalva az ugras cimkiilonbsége.

Pl: BRA.S FOPRG
BRA VEGE
JMP effektiv cim

Feltétel nélkiili abszolit ugrds a megadott effektiv
cimre. Az egész memorialartomdny megengedell
célként.

Pl: JMP EDE
JMP read(a6)
JMP (ad)
JMP huhu(PC)

Szubrutinhivo utasitasok

BSR cimke

Relativ szubrutinhivds. Ugyanazok a dolgok igazak,
mint a BRA utasitdsnidl, de a programszamlilé a
verembe keriil az ugrds végrehajtisa elGut.

Pl: BSR convert

JSR effektiv cim

Szubrutinhivds abszolit cimre. A programszimlalo
a verembe keriil (a JSR utiani e!sG utasitis abszolit
cime), majd ugrik a megadott effektiv cimre.

ik JSR hello
JSR (ad)
JSR 12(PC)
JSR openlib(a6)

Visszatérés szubrutinbol

A

RTS

A BSR wvagy JSR ulasitisokkal meghivoll
szubrutinbiidl térhetiink vissza ezvel az utasitissal. A
visszalérési cim a verembdl a programszamliloba
keriil.

Feltételes vezérlésatadas

A 68000—es processzor rendkiviil sok lehetdséget
ad cgy—cgy jelzObiteket dllitd :ulasitds (aritmetikai
utasitisok, osszehasonlitdé utasitisok, bitmiveletek,
elforgatdsi utasitisok, stb.) utii. a mivelet kime—
netelének ellendrzésére, illetve az eldl Riggd
vez€rlésiladisokra.

® @
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A lehetséges feltételek a kiovetkezdek:

T True—igaz Mindig

F False—hamis Soha

HI High—magas —-C*-Z

LS Low or Same C+Z

CC/HS Carry Clear =C

CS/LO Carry Set &

NE Not equal —Nem egyenlé SZ

EQ Equal—Egyenlé z

vC Overflow Clear &V

VS Overflow Set v

PL Plus —N

MI Minus N

GE Greater or equal—nagyobb vagy egyenls N*V+—N*—V

EE Less Than—kisebb mint N*—V+—-N*V
GT Greater Than—nagyobb mint N*V*—Z+—=N*-V*-7Z
LE Less or equal—kisebb vagy egyenlé Z+N*—V+—N*V

A feltételeket a kovetkezo utasitidsokban hasznalhatjuk fel:
B_‘cimke’

Ugras, ha a feltétel igaz. Az utasitdsra ugyanazok a szabdlyok érvényesek mint a BRA—ra (rovid ill. hosszi
ugras, maximalis eltoldsok, stb.).

L5y BEQ.S nulla
BNE.S nemnulla
BGT.S nagyobb
BES sehova ;ez sohasem ugrik!
BT.S 3 mindig ;ez ugyanaz mint a BRA
DB« Dx,‘cimke*

Ha a [eliétel teljesiil, akkor az adatregiszter ériéke eggyel csokken. Ha ezt kdvelGen az adatregiszier értéke nem
egyenlé minusz eggyel, akkor az ugrds végrehajiodik. Ttt nem létezik rovid ugrds, az offszet ériéke mindig
—32768..32767 kozow van. Az adatregiszter mindig sz0 hosszisigon dekrementdlodik, illetve sz6 hosszon
ellenérzi a processzor, hogy minusz egy —e.

Pl TST.B (AQ)+
DBEQ D1,Pl DI darab O byteot keres
Egy egyszerii program

Most megirjuk elsS, elég egyszerdi programunkat, amellyel egy blokkot mozgatunk a memdridban:

lea honnan,a0
lea hova,al
move.w #hossz—1,d0

kor move.b (a0)+,(al+
dbf d0,kor

Ez a kis program a HONNAN cimkétd] kezdve HOSSZ szadmii byteot dtvisz a HOVA cimkéhez
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Assembly halado

Rovatvezetd: URZ

Ebben a szimunkban két egyszerd, de jaték illetve
demoprogramokhoz j6l haszndlhaté rutinkit kozliink.

Sajnos az Amigdm nagyon beteg, ezért mir megirt
jatékunkbdl olléztam ki Gket.

Az els6 egy véletlenszimgenerdtor, amely

meghivésa utdn egy pszeudo—véletlenszimot ad vissza
dO—ban.

A misodik egy BCD—ASCII 4talakitoprogram,
amely példaul pont, élet, stb kifrdsdndl lehet nagyon

hasznos.
;;; —————————— ;;ve.1 ﬂ$48000000 d0 <27 B 20 s:bit beallitva
and. rndseed, d0 ;er de-’ﬁ bitek be
swap do ;e ar also JJelebe
1s1.w #2.,d0 ; X fL—gbL
roxl.b #1.,d) ;ws onnan D1-be
rol.w #3,d0 -a masik bit DO 0. bitjebe
eor.h d0,d1 < [ CIR _
lsr .b #1.d1 :Vissza az X flagbe
roxl.w rndseedq2 ] veletlenszam generalasa
roxl.w rndseed
move.w rndseed, d0 cve letlenszam 00-ba
rts
rndseed dosd $5ADE93B2
e ———————— e al:BCD a0:ASC d0:B8CDObytehossz—1
becdasc move.b (&) di
1sr.b #4,d1
or isla #$30,d1
move.b di, (al)+
move.b (al)+,d1
andi.b f#5f.d1
ori.b #430,d1
move.b dil, (a0)+
dbf d0,bcdasc
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Elmelet...

Mint méir el6z6 szimunkban is emlitettiik, az
assembly halad6é rovat két részre szakad. Az egyik
megmarad kisebb gybgyrutinok kozlésére (amiket
lassan mar Ti is irhatndtok...), mig a miésik
programozAstechnikai oOtleteket prébdlna adni (listak
nélkiil). A késGbbiekben az elméleti részhez az ON
DISK lemezen példaprogramokat  mellékeliink,
amelyekre sajnos az djsdgban nincs hely. Ezekel az
elméleti cikkeket tigy prébdlom meglogalmazni, hogy
az alapjan mindenki tudjon programot irni. Megkérnék
mindenkit, hogy ezeket a programokal juttassa el
hozzim (akidr levélben, akir a BBS—en keresztiil),
hogy azt masokkal is megoszthassuk.

A mai cikkben a képernyGkezeléssel kapcsolatos
néhdny turpissigot szeretnék leirni. Ha a halad6
assemblysok ennél mélyebb cikkeket kovelelnek,
kérem jelezzék!

Hogyan haszndljuk a képerny6t programjainkban?

Mint BBKING mér ecerszer leirta a DTV rovatban,
a szamilogép is a megszokott videojeleket haszndlja.
Ez azt jelenti, hogy a gép is 50 Hz [rekvencidval kiildi
ki képeit a video—RAM-—b6l. Probdljunjk meg
elképzelni egy dlloképet. A video—RAM-—bél az
adatok egy kis dtalakitds utdn sorra haladnak a monitor
[elé, amely a pillanatnyi RGB értékeknek megleleléen
vezérli a képernyd megadolt pontjdra mutaté
elektronsugarat. Amig 4ll a kép, minden rendben. De
mi (6rénik, ha moédositjuk? Ha a video—RAM—ba
irunk, akkor mindig tudnunk kell, hogy hol jir az
elektronsugdr. Képzeljik el: programunk éppen
modositja a video—RAM—ot. Valameddig mar
eljutott, de ekkor az elektronsugir megelGzi. Az
eredmény: 1/50 masodpercig feliil az ij kép, alul a régi
kép. Ez ugyan csak egy villands, de ha minden
képfrissitéskor bekovetkezik (spriteokat, BOBokal
rakunk ki az elektronsugdrhoz val6 szinkronizilds
nélkil...), akkor a képerny6 el6tt il6 nem, fog
lelkesedni a jalékért vagy demoért. Tehdt a képernyd
adott részét mindig akkor kell modositanunk, ha a
sugdr biztosan nem arra jir. Ezért érdemes megvarni
mig az. eléri a haszndlt képerny$ végél, ekkor elkezdeni
moésositani az adatokat. Erre egészen a hasznélt

képernyé elejéig van id6nk. A gyakorlatban ezt
dltaldban gy oldjuk meg, hogy a képerny$ végén egy
megszakitdst kériink, amely jelzi a BOB—kezelGnek,
hogy kezdheti a munkit. Ha a spriteokat feliilr6l lefelé
helyezziik ki, akkor még a kép kezdete sem a végs6
hatir, de amennyiben addig nincsen készen a
képernydmoédositds, mdr javaslom a  mdsodik
megoldast. Teszteléskor érdemes a sprite kezel6 elején
a keret szinél megviltoztatni, majd a munka
belejeztével visszadllitani. gy mindig latjuk, hol tart az
elektronsugdr kezdéskor ill. belejezéskor.

A mdsodik megoldas: két képerny§

Ez a megoldds az el6z6 esetben sem kizart, és
szerintem sokkal elegansabb. A dolog lényege a
kovetkez6: kél video—RAM részt haszndlunk, és a
modositisokat mindig azon végezziik el, amelyik nem
latszik. ..

Hattér mindkét képernydre.

1.

2 Spriteok képl—re

3; Képl aktiv

4. Spriteok kép 2—re

5. Kép 2 aktiv

6. Régi spriteok levétele képl —r6l
7 Moédositdsok képl hitterén

8. Uj spriteok felhelyezése képl—re
9 Képl aktiv

10. Régi spriteok levéiele kép2—r6l
1. Mddositisok kép2 hdtterén

12. Uj spriteok felhelyezése kép2—re
13. vissza 5—re

Egy kép aktivdldsandl ligyelniink kell arra, hogy a
képerny6villds a képvisszafutds (Vertical Blank) alatt
kovetkezzen be. Ha nem igy dolgozunk, akkor a kél
kép hasznilata teljesen felesleges, mert a villogds ismél
megjelenik... (gondoljuk végig).

folytatjuk...
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Hardver Programozas

A képernyodvezeld

programozasa

Az Amiga csaldd gépei elsGsorban igen
rugalmas képemydkezelései lehetGségeikr6l
hiresek. Bdtran kijelenthetjik, hogy a hazi
szdmitégépek kategdrid jiban a kép megjelenitési
lehet§ségek terén az Amiga viszi el a pdlmét. Az
Atari gépek tobbek kozott ezért veszitettek a
véaséarlok kegyeiért folytatott versenyben. (Bér az
STE sorozat lehet§ségei e téren mér elérik az
Amigéét, de ezt csak viszonylag kevés szoftver
haszndlja ki.)

Nézziik, pontosan mik a lehet§ségek a képek
megjelenitésénél:

Alacsony felbontési iizemmaéd

felbontés: 320x512 (interlace)

szinek szdma: 64

Nagyfelbontési iizemmadd

felbontds: 640x512 (interlace)

szinek szdma: 16

Hold And Modify iizemméd:

felbontés: 320x512 (interlace)

szinek szdma: 4096

Egyéb lehetSségek:

- vizszintes finom scroll

- modulo hasznélata

- dual playfield tizemmo6d

- titkdzésvizsgélat

A képmegjelenités

elmélete

A televizid képmegjelenitésének legaldbb
alapfokud ismerete nélkiill igen nehéz, vagy
lehetetlen lenne megértreni a tovabbiakat, igy
most ezt foglaljuk Ossze, igen tOmoren.
Reméljik, a tomorség ellenére minden érthetd
lesz mayd, de aki esetleg tobbet akar tudni err6l a
témardl, az utdnanézhet a miszaki kdnyvkiadd
gondozdsdban megjelent "Rédi6 és televizid
mszaki alapismeretek kézikbnyve" cimf
kiadvényban.,

A képernydn a képet egy elektronsugér épiti

fel, ami a képerny$ bal fels§ sarkatdl indulva
soronként hozza létre a teljes képet. A
szabvinyos televiziékép  interlace, azaz
sorvéltisos technikdt alkalmaz a fiigglleges
felbontds ndvelésére, a képfrekvencia ndvelése
nélkiil. Ez azt lejenti, hogy egy képfrissitési
folyamat alatt vagy csak a péros, vagy csak a
pératlan sorokat viszik 4t. Egy telpes kép
felrapoldséhoz tehdt két félkép étvitele
sziikséges. Mivel maésodpercenkét 50 félképet
visznek &t, ezért egy mésodperc alatt 25 teljes
kép meglenitése lehetséges.

Az Amiga szdmitégépek timogatjik az
interlace izemmd&d haszndlatdt, ami nem csak a
fiigglleges felbontds novelése miatt fontos,
hanem hogy a gép altal kiadott kép probléma
nélkiill rogzithet6 legyen. A nem interlace
izemmédban  elGéllitott  képek  felbontédsa
egyébként pontosan fele az interlace képeknek,
és ilyenkor egy masodperc alatt 50 teljes kép
atvitele torténik meg.

A szines képek Atvitelének megértéséhez
tudnunk kell, hogy bédrmely szin el§dllithaté a
voros, a zold, és a kék szin kiilonbdzd ardnyu
Usszekeverésével. Ezért a szines kép atvitelekor
csak az alapszineket kell dtvinniink, Az Amigén
az alapszinek intenzitisdsit négy biten adhatjk
meg, ezért a paletta szineinek szdma
16*16*16=4096.

Miutdn megszereztik a legsziikségesebb
alapismeretek a televizi6 képalkotdsdval

kapcsolatban, ratérhetiink az Amiga
képernylkezel§ hardware-ének részletes
ismertetésére.

Az Amiga Dbittérképes képmegjelenitést
haszndl., Ez azt jglenti, hogy a megjelenités
folyamén a meméria kivédlasztott bitpei
kozvetleniil alakulnak 4t a kép pontjivd, Két
szinl Uzemmédban ez gy néz ki, hogy a
képernySmeméria els6 szavinak els§ bitje a kép
els6 sordnak els6 képpontja lesz, mig a kép
utolsé sordnak utolsé pontjit, a
képernySmemoéria utolsé szavdnak tizendtodik
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bitje hatdrozza meg.

Ezt a struktirit ezentil bitplane-nek
nevezzilk. Az nyilvin mindenki szdméra
kinnyen beldthaté, hogy kett6nél tobb szin
hasznélatakor, egy képpont mér nem hatérozhaté
meg egy bittel. Négy szinhez két, nyolchoz
hdrom, tizenhathoz négy, harminckettShoz ot,
mig hatvannégyhez hat bit sziikséges egy
képpont szinének kivilasztiséhoz. Nyilvénvald,
hogy a szinek szdmdnak noveléséhez tobb bitet
kell lehivnunk a képernySmemoéridbél minden
egyes képponthoz., Ezt az Amigén a bitplane-ek
széménak ndvelésével oldottdk meg. Ahdny bit
szilkkséges egy képpont meghatérozdsshoz, annyi
bitplane-t kell egymédssal Osszekapcsolva a
gépnek feldolgoznia. Nézziink most egy konkrét
példét. Hogyan hatdrozza meg a képernyGvezérls
négyszin(i Uizemmddban a kép elsG sora elsS
képpontjinak szinét ? Legyen az 2-es bitplane
els§ szava %1001100011100010, mig a 1-es
bitplane els§ szava %0010110101011011. A
képernyGvezérld el6bb veszi a legmagasabb
szdmu (jelen esetben a 2-es) bitplane megfelel§
bitgt (ami most 1), Utdna a kdvetkez§
(esetiinkben az 1-es) bitplane megfelelG bit§t (ez
0). Mivel ez az utolsé lehivand6 adat, mér meg is
kapta annak a szinregiszternek a szédmit (10=2)
amibdl az adott képpont szinét el§ kell vennie,

A szinregiszterek

Az Amiga harminckét szinregiszterrel
rendelkezik, Lithattuk, hogy a képerny6memoria
bitjei nem kozvetleniil szineket, hanem
szinregisztereket vélasztanak ki, Ez al6l egyediil
a HAM iizemméd kivétel, de err§l majd kés&bb.,
Tehét a bitplane-ek megfelel§ bitkombindcidi
kivdlasztanak egy szinregisztert. Ebben a
szinregiszterben taldlhaté érték hatdrozza meg
azt, hogy az adott képpont végiil is milyen szin{
lesz. Egy szinregiszter tizenkét hasznos bitet
tartalmaz, a kovetkezd eloszlésban:
XXXXRRRRGGGGBBBB. Az X-szel jglolt
bitek nem szdmitanak, az R-rel jelolt bitek a
virds, a G-vel ploltek a zdld, mig a B-vel
Floltek a kék komponens értékét tartalmazzdk.
Ha az el6bbi példinkndl maradva, a 2-es
sziregiszter értéke mondjuk $OFEO, a kép el§

képpontja sdrga lesz. A szinregiszterekkel
kapcsolatban azt kell még megemliteniink, hogy
szémozédsuk ellentétben a bitplane-ekét6l nem
egyt6l, hanem nullétél indul.

Mint mér emlitettilk, az Amiga harminckét
szinregiszterrel rendelkezik. Hogyan hatdrozédik
meg akkor a hatvannégy szinfi tizemmdéd felsS
harminckét szine ? Egyszer(i. Vessziik az adott
szinnél harminckettvel kisebb szinregiszter
tartalméit, és minden szinkompones értékét
megfelezziik.

Ezért hivjik ezt az

iizemmdédot extra halfbrite,
félfényességli izemmabdnak.

Korlatok

Azt mér tudjuk, hogy a standard 320 képpont
széles képernyln képpontonként maximum
hatvannégy szin kozill vilogathatunk. Ez
nagyfelbontdsi (soronként 640 képpont) esetén
tizanhatra médosul. Ekkor azonban a képernyd
DMA olyan nagy sebességgel kéri le a
megjelenitéshez az adatokat a meméridbSl, hogy
géplink sebessége az eredeti tiredékére esik
vissza. Ezért van az, hogy a nagyfelbontisi
izemméd nyolc szin felett csak nagyon ritkén
hasznélatos.

Specidlis szolgdltatdsok

interlace

Lehet§ség van a fiigglleges felbontds
ndvelésére is. Ekkor a kép két félképre oszlik, és
mindkét félképhez killon-killtn bitplane készlet
tartozik, és a képfrissitési frekvencia 50 Hz-r6l
25 Hz-re esik vissza, ami miatt az éles kontiirok
mentén a kép kellemetleniil villédzni fog. Van
ennek az lizemmddnak azonban egy specidlis
tulajdonséga: Interlace médban az Amiga
kimen§ videGjele teljesen megfelel a standard
televiziékép szabvényainak, Ezért van az, hogy a
feliratozé programok szinte kivétel nélkill ezt az
izemmédot haszndl k.

HAM

HAM ilizemmédban képpontonként 4096
szinbll véilaszthatunk. Hogyan lehetséges ez ?
Természetesen csak egy kis csaldssal. Egy
képpontra ugyanis vagy az els§ tizenhat

azaz extra
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palettaszin kbzill vélaszthatunk, vagy egy
szindsszetev§ gt (virds, zld kék) véltoztathat juk
meg a bal oldali szomszédjihoz képest. Ilyenkor
a képpont szine erSsen figg a bal oldalén 4ll6
képpont szinét6l, ez magyarézza, hogy miért
nem nagyon hemzsegnek a HAM {izemmédot
kihasznél6 jitékok az Amigén.

Ham tizemmédban mind a hat bitplane aktiv,
és az adott képpontra vonatkozd hat bit két
legértékesebb bitje hatdrozza meg, hogy egy fix
szinregiszterben taldlhat6-¢ a képpont szine,
vagy az el6z6 képponthoz képest kell médositani
valamelyik komponenst, és melyiket. A kevésbé
értékes négy bit vagy a felhaszndland6
szinregiszter szdmdt tartalmazza, vagy pedig a
moédositandé szinkomponens uj értékét. (Hogy
melyiket azt a fels§ két bit hatérozza meg.)

Dual playfield

dzemmod

Az Amiga képernyGkezelése lehetvé teszi,
hogy egyszerre két képet jelenithessiink meg,
egyiket a masik mogé helyezve. Ilyenkor a héitul
I€v6 mez0, az elSl 1év6 héttérszind pontjai
helyén jlenik meg. Van azonban egy elég
sajndlatos korldtozds ebben az lizemmdédban, Az
egy képmezSn megjelenithet§ szinek maximdlis
széma pontosan fele a megfelel§ felbontds
normél #zemmoédjiban alkalmazhaté szineknek,
Bz azt |jelenti, hogy 320-as vizszintes
felbontdsndl egy-egy képmez§ maximum nyolc,
mig 640-esnél maximum 4 szind lehet,

A képmez8k bitplane-jeinck felépitése
megfelel a normél izemmGédndl tirgyaltaknak,
azzal a killdnbséggel, hogy az egyik mezShiz a
péros, a mdsikhoz pedig a pdratlan szimi
bitplane-ek tartoznak. A paletta is kettéoszlik
ilyenkor: a 0-7-es szinregiszterek az elsd, mig a
8-15-0s szinregiszterek a mésodik képmez§
szineit tartalmazzdk, Ha valaki ezek utin sem
értené a dual playfield lényegét, annak
ajinlhatom a SILK WORM npevli jitdk
megtekintését, ahol ez az izemméd az aktiv,

A kOvetkez§ szdmban jorészt mér konkrét
programozési példdkkal foglalkozunk majd.

Bédy Attlla

Most az mérciusi szdmban kozdlt
bioritmus felépitését ¢és milkdését fogom
elmagyarédzni,

A program a MODULE szdval kezdddik,
ami utdn a program neve talilhaté (ez jelen
esetben a Bioritmus), Ez utin kivetkeznek a
modulokbél torténd importdlds. Az InOut modul
tartalmazza a szveges input és output rutinokat.
Az innen behivott procedirdk az aldbbiak:
ReadInt - integer beolvasdsa, WriteString -
szbveg kiirdsa, WriteLn - soremelés, Writelnt -
Integer kiirdsa, Read - karakter beolvasdsa. A
MathLib0 nevit modulban talilahték meg a
REAL tipusd szdmokkal végzett matematikai
miiveletek (a négy alapmiivelettdl eltekintve, ami
automatikusan, IMPORT4l4s nélkiil
hasznilhat6). A MathLib0 -b6l most csak a
szinuszfiggvényt, a sin -t hasznilom. Még egy
dologgal kell foglalkoznunk, ha a sin (vagy
bidrmelyik més, a MathLib0 -bél IMPORTAlt)
fuggvényt haszndljk: a porgramban a szdmolds
elvégzése el6tt meg kell nyitunk, utdna pedig be
kell zérmunk a matematikai konyvtérat, ami az
InitMathLib0 modulban taldlhat6
OpenMathLib0, illetve CloseMathLib0
segitségével lehetséges. A kdvetkez§ funkcié, a
SimpleScreens modulban taldlhat6 CreateScreen
segitségével konnyen Ilehet screent (képet)
kinyitni. Sajos a SimpleScreens modul nem
tartozik a szabvdny modulok kdzé, ezért lehet,
hogy nincs meg ncked. Ebben az esetben
hasznilhatod az 4ltalam irtat, amit ebben a
szémban kozldk. Az Intuition modulban
taldlaht6k meg azok a dolgok, melyek az Amiga
grafikai operdciés rendszerével asszocidlunk:
képek, ablakok, menilk, gadgetek, stb. Innen
most a ScreenPtr tipust (TYPE), és a
CloseScreen procediréit haszndljuk. A ScreenPtr
egy adattipus, amire képernyfk kezelésekor van
szitkség, a CloseScreen segitségével pedig egy
képernyft zérhatunk be, ezzel felszabaditva az
éltala hasznilt meméridt (Modula-2 ezt nem teszi
meg automatikusan). A Drawing modulban
talilhaték a rajolé utasiitisok: SetAPen -
rajpoléds szinének bedllitdsa, WritePixel - egy
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képemy§pont rajzoldsa egy adott szinnel, Move -
a toll mozgatésa (menj az X,Y poziciéba), Draw
- rapgolis a SetAPen segitségével bedllitott
szinnel (rajolj az X,Y poziciéba). A Rasters
modul tartalmazza az egész képernydvel
kapcsolatos dolgokat. A RastPortPtr adattipus, a
SetRast egy képet dllit a megadott szinre, a
ScrollRaster pedig scrolloz egy képet. A Views
tartalmazza a kép szinével kapcsolatos dolgokat.
A ViewPortPtr az adattipus, a SetRGB4
segitségével pedig egy szinregiszter tartalmait
dllithatjuk be (R,G,B értékek segitségével). A
SYSTEM modulbél IMPORT4lja a program az
ADR funkciét, ami egy adattipus a térban
elfoglalt cimét ad ja meg.

Végiil lissuk a SimpleScreens modulokat.
Ezeknek a forditdsa az aldbbiak szerint torténik.
El6szr a DEFINITION MODULE -t kell
leforditani, aminek a hatdsdra a compiler egy
SimpleScreens.SBM nevi) forditdst készit. Csak
ennek a segitségével lehet az
IMPLEMENTATION MODULE -t leforditani,
ami a SimpleScreen.OBM -t adja. Bzt a két fajit
(a SimpleScreens.SBM ¢és SimpleScreens.OBM)
is érdemes lementeni kés6bbi haszndlatra. Ha
nem akarsz ennyit dolgozni vele, igy minden
IMPORT-ot, és az IMPLEMENTATION
MODULE-ban szerepl§ CreateScreen procediirét
berakhatod a mult szdmban kozblt program
elegre (persze az IMPORTok a tobbi
IMPORThoz).

A jv0 hénapban folyatatni fogom a
program ismertetését, addig is )0 szérakozdst a
Modula-2 -vel.

Jazz

DEFINITION MODULE SimpleScreens;
FROM SYSTEM IMPORT ADDRESS;
FROM Intuition IMPORT ScreenPtr, WindowPtr,
WindowFlagsSet, IDCMPFlagsSet,
GadgetPtr;

CONST Hold_And_Modify = 6;

Extra_Half Brite =7,
PROCEDURE CreateScreen (x,y,d : INTEGER;
Title: ADDRESS) : ScreenPrtr;
END SimpleScreens.

IMPLEMENTATION MODULE SimpleScreens;

FROM SYSTEM IMPORT ADR, BYTE,

ADDRESS, SETREG;

FROM Intuition IMPORT ScreenPtr,

CustomScreen, NewScreen, OpenScreen,

WindowPtr, NewWindow,

OpenWindow, IDCMPFlagsSet,
WindowFlagsSet, GadgetPtr;

FROM Views IMPORT ViewModesSet,

ViewModes;

CONST NULL = NIL;

VAR sp : ScreenPtr;

wp : WindowPtr;

MyWindow : NewWindow;

MyScreen : NewScreen;

ScreenName : ARRAY [0..20] OF CHAR;
PROCEDURE CreateScreen (x,y,d : INTEGER;
Title: ADDRESS) : ScreenPtr;

VAR mp : ScreenPrtr;
BEGIN

IF x=640 THEN
INCL(MyScreen.ViewModes,Hires); END;

IF y>256 THEN
INCL(MyScreen.ViewModes,Lace); END;

IF d=6 THEN
INCL(MyScreen. ViewModes HAM);

ELSIF ¢=7 THEN
INCL(MyScreen. ViewModes, ExtraHalfBrite);

d:=6;

F;NDWI'l‘H MyScreen DO

LeftEdge := 0; TopEdge :=0;

Width := x; Height :=y;

Depth :=d;

DetailPen := BYTE (0); BlockPen :=

BYTE (1);

Type := CustomScreen;

Font := NULL;

DefaultTitle := Title;

Gadgets := NULL,;

CustomBitMap := NULL

END;

mp := OpenScreen(MyScreen),

RETURN mp;

END CreateScreen;
BEGIN
END SimpleScreens.




Az amerikai Impulse cég néhdny éve a Turbo Silver
nev{l programjéval tirt be az Amiga ray-tracing programok
piacdéra. Ennck a programnak a segitségével nagyon
mindségll képeket lehet késziteni (fénytbrés, képek
réhdzésa térgyakra, 24-bites formétum, stb.), de a nchézkes
editor miatt a program nem vélt olyan népszerlivé az
Amigén, mint a Sculpt 4D. Ezért hét a cég programozéi
nem {iltek Olbetett kézzel, hanem t5bb mint két év
megfeszitett munkidval clkészftették a ray-tracing
programok kirdlydt: az Imagine-t. Ezzel pérhuzamosan
kife jlesztettek egy 24-bites kirtydt, a FireCracker 24-et, ami
nagy felbontésdval és 16 millié szinével a professziondlis
felhaszndlékat veszi célba. Ezekr§l és még sok minden
mdsrél kérdeztem az Impulse cég képviselSjét.

AM -Az On cége dltal most megjelent FireCracker
24 kiértydnak van-e az eurépai piacokra szdnt PAL verzidja?

Impulse -Nem, csak az NTSC verziét forgalmazzuk.

AM  -Dologoznak-c a PAL kértyén?

Impulse -Sajnos nem, legaldbbis most még nem.

AM  -Esa késSbbickben?

Impulse -Az Impulse hosszitévd tervei kztt szerepel
a PAL verzi6 kifejlesztése, de csak a nem til kdzeli
Jvében.

AM -Akkor térjlink 4t inkdbb a cég nagysikeril
Imagine ray-tracing programjéra. Olvaséink szeretnék
tudni, hogy a PAL gépeiken miikdik-e ez?

Impulse -Igen, az Imagine mind PAL, mind NTSC
Amigén futtathatd, az adott gépnek megfel felbontdssal.

AM -Mint az e¢l6bb emlitette, a FireCracker 24
kirtya nem milkddik az eurépdban hasznélt PAL gépeken.
Képes¢ a program vezérelni valamilyen mds, PAL
rendszerben is milk5dS 24-bites kirtydt?

Impulse -Igen, erre van lehetSség, de csak kdzvetett
titon, Az Imagine ismeri az 4j 24-bites IFF képformétumot,
azaz tud 24-bites képet kimenteni. A grafikus kértydt
készit6 cégnek kell megvalésitania ennck a 24 bites IFF
képnek a megjelenitését az adott kértydn, ez nem a mi
cégiinkek a feladata.

AM  -On szerint az Imagine a legjobb ray-tracing
program?

Imagine -Igen, szerintlink az Imagine a legjobb Amiga
ray-tracing programok kozé tartozik pillanatnyilag, és
felveszi a versenyt bdrmilyen méds gépen futé hasonld
szoftverrel.

AM  -Az el6z§ kérdés fényében memné-e az Impulse
cég ezt a programot ajinlani egy olyan kritikus
kbmyezetbe, ahol nem til hosszd hatéridfre kell
professziondlis min8ségil animdcidt késziteni?

Impulse -Természetesen, szoftverlinket mér t6bb ilyen
helyzetben kiprébdltuk, és nyugodtan 4llithatom, hogy
minden alkalommal megélita a helyét. Ha mér itt tartunk,
akkor azt is elmondom, hogy az Imagine 2 felhasznflék
igényei és észrevételei alapjin lett kifejlesztve, ezért is
annyira felhaszndl6bardt.

AM  -Az, hogy a program felhaszndlébardt, pontosan
mit jelent?

Impulse -Amikor valaki az Imaginnel dolgozik, akkor

kizvetleniil 8 munkdra koncentrilhat. Nem kell idSt és
energift vesztegetnie olyan dolgokra, melyekre igazébdl
nincs szilkksége, csak a szoftver rdkényszerfti, mert a
programozé nem a felhaszndld igényénck megfelelSen
tervezte a programot. Az Imagine fejlesztésckor cégilnk a
felhaszndlék igényét maximdlisan figyelembe vette.

AM  -Miben javult az Imagine a Turbo Silverhez, az
Impulse el§z§ ray-tracing prébélkozdséhoz képest?

Impulse -Az Imagine a Turbo Silverhez képest szinte
mindenben javult. A programot teljesen djrafrtuk, igy a
kezelése is sokkal knnyebbé és gyorsabbd vélt.

AM -Gondolom magukon a ray-tracing
algoritmusokon sokat nem kellett véltoztatni, hiszen ez médr
a Turbo Silverben is meglepden jok voltak.

Impulse -Igen, ezeken nem kellett nagyobb véltoztatdst
végezni, ellenben t5bb 1jdonsdg is helyet kapott.

AM  -Mint példdul?

Impulse -Az Imagine tud bump-mappinget hasznélni,
és egy tdrgyon egyszerre akdr t5bb, de legfeljebb négy
mapping lehet.

AM  -Az animéciés rész csindl morphing -ot?

Impulse -Igen, és még ezen kiviil sok més animéciés
lehetfség is van, de ezeknek az ismertetése meghaladja
ennck a beszélgetésnek a kereteit,

AM -A Rodin 3D rendszeren nagyon jénak
bizonyult a spline mozgdsutakkal megadhaté animécid.
Képes-c az Imagine ilyen spline mozgésutakat haszndini?

Impulse -Nem, ezt nem tudja.

AM  -Kezel-e a program single-frame controllereket,
azaz tudok-¢ vele vezérelni olyan videdmagnét, mely
képkockdnként automatikusan felvesz egy animéciét?

Impulse -Igen, ez Ichetséges, de itt is, mint a 24-bites
kirtydk esetében, sziikség van egy specidlis driver-re, amit a
contollert gydrt6 cégnek kell szolgéltatnia.

AM -Késziiltek-c mér az Imagine -en alapuld
komplett 3D animécids rendszerek?

Impulse -Igen, t5bb ilyen is van tudomédsunk,

AM -Koszbnom a beszélgetést, é8 sok sikert
kivénok a cégnek a tovdbbi munkéhoz.

Megjegyzés: A lekdzilt szbveg nem egyezik teljesen az
eredeti beszélgetéssel, a kbnnyebb érthetSség kedvéért itt
tomorebb, és némileg médositott forméban adom kdzre (és
persze az eredeti beszélgetés angol nyelve helyett magyarul,
de gondolom czen nem fog senki megbotrdnykozni). A
beszélgetés végén még azt az utasitdst kaptam, hogy az
embereim faxoljk a kész cikket az § embereiknek
dtolvasdsra, de mivel se telefonom, se faxom, és a szbveg
kiilsnben is magyarul van, ezért most ettl eltekintek,

Az interjiban k5z5lt informécidval némiképp ellentétes
hirt kaptunk németorszdgbél, az Intelligent Memory-tdl, aki
az Impulse termékek curbpai disztribdtora, miszerint a
Firecracker 24 PAL verzidja fejlesztés alatt 411 ugyan, de
egy hénmapon belll megérkeznek az els§ darabok...
(Hisszilkk, ha létjuk). Ami hihet6bb, hogy az Imagine
software-nek kijtt egy dj verzibja, ami Aprilis kozepén
érkezett meg Bur6pdba, ezért nem is drultdk mér a régit
mércius 6ta.
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Vivszacyatolay

Ezt a lapot hajtsd meq a szaggatott vonal mentén, és kiildd el amilyen
gyorsan csak tudod !

Ezt a részt feltétlendl tditsd ki, ha visszak(iddd a lapot ! | |

Név: Varos: Lakel/m:
Ir.szam: Tel.:

O-A500 O-A1000 O-A2000

Megrendelolap &&=

0O-512k O-1M O-1.5M O-2M

O-2M 1BIbtt

grd:m!t:l? & O-grafika, animécié O-harddisk O-turbokértya
O:Iétéklerrésok O-zene, MIDI O-bridgeboard:
S e fasiox e njormass, S
8%: rdICW'ara?a Ie[fﬂsook gBaNp“DIOS? knrfou?ku‘bokka| 0-3.5" 0-5.25" klis§ drive

ooy O-C64 csiicsprogramok o O-képdigitalizé4l
o-C -genlock pdigitalizalé
G-63000 assembly  Stopletax - O-egyéb:
O-DTV O-Midi interfész O-hangdigitaliz4lé

gimd ki a név, cfm rovatot ) Megrendelem az AM-et példanyban
madjusi szdmot O-negyedévre O-félévre O-egy évre (148, 444, 888, 1776 Ft)

Aprohirdetes talon

Apréhirdetésed a kévetkez§ szamunkban ingyenesen kdzéljik | (max. 30 szd)

Kérjik frj ide a véleményedet a laprél, dtieteid, esetieg egg kérdésed, ami, ha kdzérdeklGdésre tart szamot,

a kdvetkez§ szdmban megvalaszoljuk. (ha tudjuk)
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OM “Teccasi™ index

Kérjok karikdzd be a megfelels szémot | Véleményed maximélisan figyelembe vesszik |
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A Te szinted: AK Hal. Prof.

5- csak gy tovdbb 4- nem az igazi 3- elmegy 2- tragédia... 1- szOntessék meg |

S _Edrdg et Ve AN

g . B Megrendelem az AM ON DISK lemezét.
dltal olcsén terjesztett modembdl. ?

(10.000 Ft alatt 2400 Baud) (Név, cfm a tiloldalon | 11)

O- AM ON DISK Nr.5 - 200 Ft.
(&prilisi szdmhoz)
o P
O- negyed évre (500 Ft) - engedmény
O- fél é)\'freu OO(S FQ - e)gy lemez ingyen
2; egy évre (:6800 t) - hdrom lemez ing elrll
Osszeget rézsaszin postautalvényon kell a
részﬂnkreeg?oladnl. Ir]ékeg: ON DISKVO

Toplista

szavazolap
A legjobb jiték:

PD

M%grandelem az AM Public Domain lemezét.
(Név, cim a tdloidalon | | 1)

Szam | Tartalom
AMO01 | QRT (Quick Ray-Tracer)

A legjobb felhaszndldi program:

AM002 [JRComm, MSH, NIB

AMO004 | PD jatékok (4db a lemezen)

._J F €& 9 AMOO5 | Star Trek 1 (2 lemezes)

AMO06 | Star Trek 2

E y AMO07 | Ekezetes vektorfontok (500 FY)
l .— Uténvéttel * (3.5%): 200 Ft
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Virologia: Lamer...

Az el6z6 két szdmban egy virusirtd
forrdsk6d it tettilk kdzzé, Ideje hét, hogy most
bemutassunk egy irtandét is. Azt megigérhetjuk,
hogy az ON DISK-re csak a forrddkédot tesszik
fel, a futéképes verziét nem. Annél ink#bb,
mivel a virusok igen népes dllatkert€bSl egy
igen veszélyes fenevadat szemeltink ki
élveboncolédsra: a Lamer Exterminatort. Igen, ez
az a virus, ami mer§ pajkossigbdl teleirja
lemezeink véletlenszerfien kivélasztott szektorait
a LAMER széval, nem kis fe grést okozva ezzel
az operdciés rendszer lemezkezel§ rutinjainak,
Ez a virus nem csak veszélyességével, hanem
nehéz felismerhetGségével is kitlinik tarsai koziil,
Egy igen egyszerl, de ugyanakkor igen hatékony
eljirdssal ugyanis a k6d nagyobbik részét
elkavarja kimentés el6tt, dgyhogy elméletileg a
virusnak 256 féle muticiéja Iétezhet. Ezért nehéz
felismerni a programozhaté virusirtékkal, mint
amilyen példédul a Virus Expert.

A program hédrom 0l elkiildnithet§ részb6l
all. Az els§ visszakédolja a tobbi részt, Bz a start
cimkénél kezdddik; és a eorstrt cimkéig tart.
Amig ez a rész le nem futott, a kéd t&bbi része
értelmetlen zagyvasdg. (A visszaforditds is gy
tortént, hogy ez a rész mdér lefutott, és a
programszémlél$ az eorstrt cimkén 4lit.)

A mésodik rész a virust helyezi el a
memoridban, resetbiztossé teszi, majd aktivélja a
program harmadik, fert6z§-megsemmisit§ részét,
¢és visszatér az operdcds rendszerhez. Ez a rész az
eorstrt cimkétSl a Reset cimkéig tart,

A Harmadik rész, mdr maga a komoly
fert6z8-rongdlé funkcidkat ellité blokk. Ez
tartalmazza a Reset rutint, a resetvektorok
felillirdsdt megakaddlyozé NewSumKickData
rutint, és a gyilkos Main rutint is. Ez a Main
rutin nem csindl maést, csak figyeli a
lemezcseréket, és ha az ijonnan behelyezett
lemez nem virusos, akkor azzi teszi, No és
persze a lehet§ legvératlanabb helyeken és
idGpontoban irja tele a kivélasztott szektort
azzal, hogy LAMERLAMERLAMER.. (A

diszné !)
Tehét holgyeim és uraim, ime a Lamer
Exterminator forrdskéd jinak els§ része:

* Lamer exterminator ass. list *
*  disassembled by Compi *

* 1991 -
KickTagPtr equ$226
ColdCapture equ$la
CoolCapture equ$2e
SysStkLower  equ$3a
Hitl

movea.l 4.w,a6

bra.s eorstrt

Rl
»

bootblk DC.B "dos",0
dc] $CBB3C91F,$370

start MOVEM.L. D0-7/A0-6,{(A7)
JSR -$78(A6);Disable
LEA  corstrt(PC),A0;Dekédolandd rész

MOVEQ  #$17,D0

MOVEB eorval(PC),D1

MOVEW  #$3C4,D2;dek. rész mérete
decode  ADD.BD1,(A0)

EORB  DO,(AONM

DBF D2,decode

eorstrt MOVEA.LSysStkl ower(A6),A1;Pr
ogram elhelyezése

MOVEQ  #0,D0;a meméridban
MOVEB $DFF007,D0
MULU #$12.D0
BCLR#0,D0
ADDAW
MOVE.L
BNE.S
MOVE.L
BNE.S

DO,A1
KickTagPtr(A6),D0
LC4778A
CoolCapture(A6),D0
LC4778A
. MOVEL  ColdCapture(A6),D0
BEQ.S virgin
LC4778A MOVE.LA1,D1
SWAP DO



Anubis Kf't.
Budapest
Ferenciek Tere 4-8
1053

Tel.: 117-3877

Magyarorszagon a legolcsébb !

Sét, némely arucikkeket a bécsi ar alatt vasérolhat, illetve rendelhet meg nédlunk |

- megtakarftja az utazas faradalmait és koéltségeit

- forintért vaséarolhat

- nagyobb értékl vasarlas esetén részletfizetési kedvezmény lehetséges
- viszonteladék szdmara egyedi megbeszélés szerinti hitelfeltételek

- térzsvevlk részére kedvezményeket biztositunk

- draink a beszerzési drakat kdvetik

- egyedi kéréseket is megprébalunk teljesfteni

- magyarorszagi garanciaérvényesftés

- garancian kivuli gyors szerviz

NoName 3.5" DSDD lemez 750Ft (100 doboztél: 712 Ft)
NoName 5.25" DSDD lemez 395Ft (1 doboz)

Kaphat6 a GURU, és az AM régi és uj szamail

E=z Fantasztikus:

- 512K-s bels§ bdvit§ 6raval, k oléval CSAK: 7580 Ft Il
-1.8 MB-o0s bels§ bévit§: 22.655 Ft

Megtekintheté és megvéasarolhaté az A3000!

AS500: 54.900 Ft!



ATonce AT emulator kartya -
42380 Ft

100% IBM AT kor:gatibilis Amiga, CGA, Herkules, Olivetti,
Toshiba grafikus kartya, soros, és parhuzamos port emuldcié.
A gép képes lesz egyszere futtatni Amiga és IBM programokat
is.

ACTION REPLAY kértya -
11.500 Ft

Az AM janudri szdmdban ismertetett cariridge. Egyarant
hasznos a jatékok kdnyebb végigjatszdsahoz, és hatalmas
segitség a felhasznéléknak is.

DIGIVIEW GOLD 4.0 -
24.750 Ft

A legjobb képdigitalizélé az Amigén. 768*580-as felbontdsban
digitalizal képeket 4096 szinben kamerdrél. Képes 21 bites, és
SuperHam képeket is digitalizélni. :

Midi interface 5.635 Ft
Hang digitalizalé 9.694 Ft
1.8 MB bgvit§ 22.655 Ft
3.5" kils§ drive 13.100 Ft
Electronic Design YC Genlock 88.600 Ft
Virus detektor 1.800 Ft
RF Modulator 3.700 Ft
1.2 - 1.3 Kickstart 7.900 Ft
Bootselector (DF0: DF1:) 1.800 Ft
AS500 Kdnyv 619 Ft

Mercu? sztereo RGB monitor CSAK:  34.800 Ft
Video Frame Grabber (képdigi): 24.750 Ft
Joystick (kGlonbdz6 tipusok):  1.300 - 1.880 Ft

KCS POWER PC BOARD (XT kartya) 52.555 Ft
AMIGA 500-hoz 20 MB harddisk: 56.235 Ft
AMIGA 2000-hez 40MB harddisk: 93.955 Ft
PAL Genlock: 33.600 Ft

A500 EPROM éget6 (27513-ig): 16.000 Ft
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Virolégia: Lamer...

SWAP D1

CMPW DODI1
BNE.S virgin
SWAP DO
MOVEA.L D0,Al
ANDLW  #$FF00,D0
CMPLW  #$F500,D0
BCS.S LC477A6
SUBA.W #$C3E,Al

LC477A6 ADDA.W#$400,A1
virgin LEA bootblk(PC),A0

PEA $86(A1);rside 4j cime a verembe
MOVE.W #$3F5,D0

LC477B6 MOVE.B(A0)+/(Al)+;étmédsolja
sajét magét

DBF DO0,LC477B6
RTS

rts_ide BSR.SResident;Ez mér nem itt fut.

virus,

LEA LC47B3A(PC),A0;Mir rezidens a
MOVE.W  #$204.(A0):vissza lehet térni

MOVEM.L (AT7)+D0-7/A0-6;0peréciés

rendszerhez,

LEA LC47AF4(PC),Al
JSR  -$60(A6)
MOVEAL D0,A0
MOVEA.L $16(A0),A0
MOVEQ #0,D0
RTS

Resident MOVE.LKickTagPtr(A6),D0;Ez a
rész aktiviljp a

BEQ.S LC477E8;reset védelmet, és

_ BSET #$1F,D0;léncolja be a virust.

LC477E8 LEA KickTag(PC),A0;dj KickTag

cime

LEA 8(A0),Al

MOVEL Al,A0)
MOVEL D0,4A0)
MOVE.L A0KickTagPtr(AG)
MOVEL #$12100FF,$A(A1)
LEA lamertxt(PC),A0
MOVEL  A0SE(Al)

LEA Reset(PC),A0

MOVEL AO0,$16(A1)

JSR -$264(A6);SumKickData

MOVEL D0,$22A(A6)

LC4781A LEA LC47B2E(PC),A0
MOVEL  -$262(A6),(A0)
LEA NewSumKickData(PC),A0
MOVEL A0,-$262(A6)
MOVEL #$400,D0
MOVE.L #$10002,D1
JSR -$C6(A6);AllocMem
LEA PuffAddr(PC),A0
MOVEL DO0,(A0)

LEA $15E(A6),A0

LEA LCA47AFA(PC),Al
JSR -$114(A6);FindName
MOVEAL DO0,A0

LEA LC47B34(PC),Al
MOVEL -$1C(A0)(A1)
LEA Main(PC),Al
MOVEL A1,$1C(A0)
JMP -$7E(AG);Enable

1Y

.
’

Reset LEA LC47B3A(PC),A0
TST.B (A0)
BEQ.S LC4786C
SUBQB  #1,(A0)

LC4786C ISR -$78(A6);Disable
BRA.S LC4781A

.
»

NewSumKickData:
LEA KickTag(PC),A0
MOVEL KickTagPtr(A6),D0
BEQ.S LC4788E
CMPAL DOA0
BEQ.S LC47896
MOVEL Al,{A7)
MOVEAL DO,Al
CLR.L 4(A1)
MOVEAL (A7)+Al
BSET #$1F,D0
LC4788E MOVE.LDO,4(A0)
MOVEL AOKickTagPtr(A6)
LC47896 MOVE.LLC47B2E(PC),(A7)
RTS

Folytatjuk



Az Atari ST/TT és az IBM verzi6
utin megjelent a tavaly az év CADD
programja cimet elnyerd DynaCADD
program Amigdra. A programnak két
Amigds véltozata is létezik. Az els6 mdr
cgy ‘normdl’ 500—ason is fut, csak egy
mega -szilkségeltetik hozzd. A mdsik mér
komolyabb hardvert igényel, sziikség van
egy 68020 vagy 30 processzorra és egy
68881 vagy 82 koprocesszorra is. Az AM
birtokdba sajnos csak a mésodik vdltozat
demoja jutott, de Ataris és IBM—es
lapaszialataink alapjén bdtran irhatunk
err6l a programrdl, hiszen a felhaszndl6i
felillet megegyezik, a két kézikonyv kb. 5
oldalon killénbdzik cgymadstél, és nagy
valészindséggel dllithatjuk, hogy a C
nyelvii source is szinte sorrél sorra

megegyezik.

A DynaCADD programot pillanatok
alait  felinstalldlhatod, ¢és  azonnal
professziondlis rajzokat készithetsz., Az
emberkozeli felhaszndl6i interface, az
ikonorientdlt parancsrendszer és a
kiilonleges lehetdségei dllitjgk a CADD
programok élére, és teszik alkalmassd a
valéban professzion4lis alkalmazdsokhoz.

A program négy ikonmez6t haszndl,
melyek az elérhet§ utasitdsokat jelzik.
Tekintettel az utasitdsok nagy szdmdra az
ikonrendszer egy négyszintd fastruktirat
kovet. Az egyes utasitisok igy fentrél
lefelé haladva jelolhet6k ki, dec
természetesen cgy ugyanazon dgon 1évé
ulasitds  végrehajtdsdhoz  nem  kell
visszalépniink a fa elejére, de a megfelelé
ikonmezé haszndlatdval tetszés szerinti
szintre Iéphetiink. Pl. egy -elsGdleges
utasitds  kijelolésekor a mésodik
ikonblokkon megjelenik az Gsszes hozzé
tartoz6 alutasitds. A legalsd blokk le van
foglalva a sokrétd hcly— illetve elem-
kivélasztds szamdra.

A DynaCADD kijelzi az éppen
aktudlis parancsot, és a képernyG felsé
sordban a hozzd tartozé segitséget is.
Amennyiben ez nem elegends, 270
kilobyte on—line help 4all ren-
delkezésiinkre. Az égyes utasitdsok billen-
tyiizetr6l is bevihetdk az clsé néhdny beti
(amennyi az egyériclmi azonositdshoz

Copu Aided esign and rafting

szitkséges) begépelésével. A DynaCADD
kiirja az egész parancsot, ¢s aktivdlja a
hozz4 tartoz6 ikont.

3D lehetdségek

A program 3D médja a Ichet§ legtdké-
letesebb. Tetszlegesen megadhatjuk a
nézetcket, és ezck koziill egyszerre max.
négyet lathatunk képernyGnkdn. Minden
egyes nézetre killon megadhaté a
méretardny és a zoom értéke. Az egyik
nézeten valé véltoztatds automatikusan
mddositja az Osszes (0bbi nézetel is. Az
cgyes alapelemck tetszGlegesen elrejtheték
(akédr nézctenként is).

Szamértékek bevitele

Amikor a DynaCADD—nek numerikus
értiékre van szilksége megjelenik egy pop
up szamolégép. A  funkcidk mind
billenty(izetr6l, mind egérr6l vagy
digitalizal6tablardl elérhetdk.

Alapelemtipusok

A Ichetséges alapclemek: pontok,
egyenesck, korok, korivek, Osszekotd
ivelemek, ellipszisek, ellipszisivek,
szovegek, B—gorbék, Bezier gorbék. Tébb
alapelembdl odsszetevddd, egyszerre
bevihetd elemek: téglalapok, szabélyos
sokszogek, kész rajzrészletek, metszet-
vonalak, mintdval fesictt idomok. Az
osszes funkcié elérheté 2D illetve 3D
médban is. A 3D alapelemek badrmikor
2D—be konvertilhat6k.

Méretezés

A DynaCADD program méretezési
lehetdségei messze meghaladjdk barmely
méas CAD program hasonlé képességeil.

Bérmilyen méretezési  formdtumot
megadhatunk.

Automatikus mérelezés:

Gépészeti  és  épitészeti  méretezési

formétumok. Teljes 2D és 3D méretezés.
A méretezd  szoveg  tetszGlegesen
megadhatd. Korszerd méretek sugirra és/
vagy dtmér6re is felithatdk. Automatikus
cgyenesmenti illetve szogtirés az Osszes
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clfogadott formitumban. A szdveg a
méretvonal folé, ald és kézbe illeszthets. A
szoveg dlldsa megvilaszhaté. A méretczd
sziveg pontossiga 0—161 9 tizedesig
dllithato be.

A méretez6 vonalak végei lehetnek
tomdtt illetve dres nyilak, ferde vonalak,
illetve korok. Egy méret beillesztésekor,
ha a méretzGszoveg nem fér el az adott
helyen, a DynaCADD automatikusan
kivillre helyezi azt (és természetesen a
nyilakat is). A méretszévegben taldlhat6
vezetd illetve zar6é nulldkat automatikusan
levdgathatjuk. Amennyiben szilkséges, a
méret dimenzibjit is megjelenithetjitk
rajeunkon. A szdgek méretei mind
fokokban, mind fok/perc/mésodperc
alakban megjelenithetSk. Az eurdpai és az
amerikai szdmformétum egyarént
megengedett.

UnDo utasitds

A DynaCADD UnDo ulasitisa ogy
szempillantds alatt visszavarizsolja a
legutébbi 6 parancs el6tti  helyzetet
képernySnkre. Ezzel a hasznos, és val6ban
j6l mikodé utasitdssal megkiméljik
magunkat egy—egy helytelen bevitel vagy
akaratlan torlés okozta kdroktdl illetve a
munkaigényes visszadllitdsi folyamaudl.

Output lehségek

A DynaCADD osszes output lehetSsége
konnyen haszndlhatd. Barmely output
utasitds hatdsdra egy, a lehetSségeket
felkindl6 ablak jelenik meg. A program a
rajz. egészét, vagy bdrmely részét képes
tetszdleges méretben illetve méretardnyban
kinyomtatni (legjobb helykitdltésd is) az

output  egységek  széles  skdldjdra
(plollerek, métrixnyomtaték, 1ézer-
nyomtatdk, postscript, fileok).
Hattérnyomtatas ;

A DynaCADD Iehet6vé teszi, hogy a
héuérben nyomtathassunk illetve
rajzolhassunk, igy a tervezési
tevékenységet nem kell megszakitanunk
czen miveletek végrehajtasakor.



A MAKEPLOT program

Amennyiben egy kiilonleges plotteriink
van, és a DynaCADD—ban nem taldlhatd
hozzd megfeleld6 driver, akkor a
programhoz  mellékcit MAKEPLOT
programmal egy meglévd meghajtot
dtalakithatunk illetve djat definidlhatunk.
Egyszeriien be kell tolteniink a programot,
meg kell adnunk a kért informdcidkat, és a
MAKEPLOT elkésziti a meglelelS drivert,
amelyet ugy haszndlhatunk, mint a
programhoz mellékelteket.

Tamogatott file formatumok

A DynaCADD a kovetkezd
fileformitumokat ismeri barmiféle kiilsé
modul nélkiil:

DXF (Be/Ki)
HPGL (Ki)
DMPL (Ki)
Calcomp Plotter Nyelv (Ki)
Postscript (Ki)
Encapsulated Postscript (Ki)

GEM META fileok (vektor) (Ki)
GEM IMG filcok (pontkép)  (Ki)
IFF (Interchange File Format) (Ki)

A kovetkez6 verziok ujabb
fileformdtumokat is tdmogatnak majd.

Szivegek/betiik
A DynaCADD megvasérldsakor
professziondlis AGFACompuGraphic®

betiikészletcket kapunk:

ARCHITECTURE NOI
Architectvre Me2
Bswsd
Times
Pew fasual
Englis
Leroy_
Leroy_S
Old English
Outline
?QI‘ d'vun.n
Revoe Light
Triumvirate
Zapf Chancery

Egyszerre 16 készlet tdlthetd be
rezidensen a memoridba, igy konnyen és
gyorsan elérhetek, cserélhetdek. A

feliratok teljes mértékben kontroldlhatdk:
kerning, felhaszndld altal definidlt illetve
fix betikézok adhaték meg. A szoveg
balra, jobbra illetve kdzépre igazithaté a
szbvegmezdn beliil. A karakter szélessége,
magassdga, délésc, clforgatdsi szoge,
vonalvastagsaga, szine bedllithatd. A betik

a DynaCADD-ban (6méten illetve
korvonalasan is megjelenithetdk.
DynaCADD Vector Font Editor

A font editor egy olyan tervezGprogram,
amellyel egy meglév betidkészletet mo-
dosithatunk illetve djat tervezhetiink. Az
editor a kévetkezé Ichetdségeket kindlja
fel: Bezier gorbék, B—goérbék, vektorok,
korldtlan szamu clipboard, forgatds,
kicsinyités, nagyitds, figgsleges illetve
vizszintcs tiikkrozés, mozgatds, masolds,
viéltoztathaté bézis, segédvonalak,
automatikus/kézi kerningbedllitds,
bedllithaté zoom szintck, automatikus
finomitds, fclhaszndlé 4dltal definidlt rdcs
(illcsztéssel  illetve  illesztés  nélkiil)
maximum 64000x64000 pontig
karakterenként. Minden készlet maximum
255 karaktert tartalmazhat. A DynaCADD
‘mintdval festés' funkcibjdhoz is itt
tervezhetjilk meg a maximum 255 mintat.

Kompatibilitas

" Mint a timogatott fileformatumokndl
mar lithattuk a DynaCADD képes olvasni/
irni a DXF filcokat, tchdl av. Osszes ¢
fileformatumot tamogatd CAD
programmal, igy az AuloCAD-—ecl is
kompalibilis. Mcglévl rajzaid, konyvtdraid
tchat nem kell djrarajzolnod, hanem

konnydszerrel felhaszndlhatod a Dyna-
CADD—ben is.

Sebesség

Ugyanazon gépen futtatva a Dyna-
CADD tébb mint 30% —al bizonyult
gyorsabbnak az AutoCAD Release 10—
nél. A sebességkiilonbséget elsGsorban a
zoomoldsokkor, rajz—ujragenerdldsokkor
illetve 3D alkalmazdsokkor élvezhetjiik.

Dokumentacio és valtozatok

A programot egy mintegy 600 oldalas
kézikonyv —tankonyvvel szallitjak, amely
angol ¢és magyar viltozatban is elérhctd.
A program ugyanczen két nyclven
vasdrolhaté meg, a felhaszndl6 igényeitSl
figgéen. A DynaCADD jelenleg az
Amigan kivil IBM, Atari ST illetve
Apple Macintosh gépeken fut, de
fejlesztés alatt 4ll a Unix/OS2/SUN—
System véllozal is.

Mint léthatjuk a Ditck International
valéban kitett magéért, és meglepte az
Amigdt komolyan haszndlék tdbordt.

LY

AMIGA rendszer igények:
Barmilyen Amiga rendszer, mi—
nimum IMB RAM, 1.3—as ope—
racios rendszer vagy ujabb, egy
kiilsé drive.

Ajanlott: matematikai copro—
cesszor, 2MB RAM, harddisk.
Létezik 68020/30+68881/82 verzio
is.




ATonce
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Kezdjiik egy lehangol6 hirrel: az ATonce AT
emuldtor kértydnak a teszteredményeit csak a
kovetkez§ szimban tudjuk majd lekdzOlni.
Kiprébéltuk, mlkddik, de akér hiszitek akér
nem, nem akadt a kOmyéken egyetlen AT
program sem, amivel a lapzérta elStt tisztességes
sebesség, ¢és  kompatibilitdsi  teszteket
csindlhattunk volna.

A kirtya izembehelyezése egy ligyes kez(
felhaszndlét igényel. Nem Orddnglsség, de
ténykérdés, hogy van akinek nyugtatét kell
adagolni, ha szétszedve litp az AMIGAT, és
még azt a litvéanyt is el kell tmie, hogy valaki
két kézzel tépi ki a 68000-t...

Komolyra forditva a szét: a gépet szét kell
szedni (gondosan eltépni a garancidra jogositd
matricét...), és ki kell hizni a 68000 CPU-t a
helyérSl. Ide dugod be a kértyét (amin van egy W}
68000). A régit elteheted tartalékba, vagy ha
nagyon le vagy égve, akkor add el... Egy mésik
kisebb miitétet is el kell végezned, a GARY
modult el kell helyezned a GARY al4. Mindez 6t
perc alatt készen van, és "NO SOLDERING
NEEDED", avagy nincs szilkkség forrasztisra! A
haszndlati  utasitasban  taldlhaté  forték
egyértelm( felvildgositdst nyujanak a dolgok
miként ¥r6l, de természetesen az lizletben meg is
kérheted, hogy helyezzék {izembe a dolgot, ha
neked fe jfd jist okoz.

Ezek utin ha bekapcsolod a gépet, rendes
Amigaként fog futni. Ki is prébéltuk a pl. SIM
CITY-vel, és a DPAINT-tal, mindkett§ hiba
nélkiil futott, Ha 4t akarsz témi AT tizemmddba,
egy workbench icon-ra kell rédklikkelned, amit
rdvid berregés, majd az AT bejelentkezése kovet.
A 100%-os kompatibilitdst (ezt még nem
teszteltilk valjiban) a kértydn taldlhaté 80286-
o8 CPU, és az AT BIOS garantélja.

Egy 1MB-0s Amiga, AT médban 640KB-ot
tud kezelni.

Az ATonce Amiga az aldbbi videomoddokat

tud ja emuldlni:

-CGA

- HERKULES (interlace)

- OLIVETTI (interlace)

- TOSHIBA 3100 (interlace)

Az Amiga blitter is m(kddik, aminek
gyakran nagyon pozitiv hatdsa van,

Az ATonce emuldtort tehdit az Amiga
rendszerbl indithatod el, de nem akérhogyan:
egy Uj taszkként, Az ATonce tehét nyugodtan
futhat XWINDOWS alatt, ¢és rdaddsul
multitaskolva birmelyik Amiga programmal.

Az Amiga Egér az MSDOS-ban is
tokéletesen mikddik, mint Microsoft Mouse
(COM1, COM2 soros port)

A pérhuzamos portot az MSDOS-ban LPT1-
ként emulélja.

Az ATonce emulilja egy AT hangképzési
lehet8ségeit is (izgi ugye?)

A bels6 floppy-t 3.5"-08 720KB-0s MSDOS
meghajténak értelmezi at ATonce, és
bedgyazhatéa rendszerbe tovébbi kilsé 5.25",

vagy 3.5" meghajo is.

Miikédik az Amiga Hardiskekkel. A 3.3-as
MSDOS-al maximum 32MP  particiékat
hasznélhatunk, a 4.01-el amekkorét csak akarunk
(feltéve, hogy van elég hely hozz4 a diszken...)

Kompatibilitdss az MS-DOS 3.2-4.01-ig
tesztelve.

- folytatjuk -

BBKING
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Deluxe Paint il

Kezdjiik ezt a rovatot egy hirrel, ami inkdbb a
"Mi ijségba" valé volna, de mivel annyira ide
tartozik, inkibb ide raktuk, A Dpaint I
dokumentéciéjban olvashatod, hogy a sorozat
kifejlesztése hatalmas energidjiba kerillt Dan
Silva mesternek (t5bb hénapos non-stop
programozés). A most forgalomban lev§ utolsé
verzi6 eclkészillte utin gy doptdtt, hogy
“szabadsdgra“, megy és csak haloviny utalds
tortént a késdbbi tovdbbfejlesztés lehetSségére.,
A nyugati sajé szerint a mester mér majdnem
készen van a Deluxe Paint V4.0-val, virhatélag
egy-két hénapon beliill a polcokra keriil! Aki
lapozgat nyugati PC-s magazinokat is, az tudja,
hogy VGA kiértyédkhoz fejlesztett PC-s Dpaint
véltozat (mert létezik!) funkciéiban sokkal
tobbet tud, mint az amigés (pl. morphing). Nos,
reméljik  rdvidesen  beszdmolhatunk az
ujdonsédgrol!

Az el6z6 szdmokban megismerkedtiink a DP
“szerszidmosldddjival®, most terv szerint a
meniirendszer ismertettése kbvetkezik.

A képerny§ tetegn a felhasznéléi
programokndl elérhetd mentiket "pull-down"-
mentinek hivja a szakirodalom. Ezeket az Amiga
opericiés rendszere timogatja, a DP is ezt
haszndljp. A jobb egérgomb nyoimva tartisa
mellett tudunk keresgélni a meniipontok kdzott,
amit biztos mindenki tud, hogy hogy kell, erre
nem pazarlom a helyet. Ha elengeded a gombot,
az adott meniipontot aktivdlod.

Balrél jobbra haladva ismertetem a program
meniirendszerét.

PICTURE fémenil

Load picure - IFF kép betdltése. A Deluxe
Paint nem témogatja a HAM-et. A tbbbi
formdtumid IFF kép tbltése nem okozhat
problémat, att6l fliggetlenll, hogy melyik
program készitette. Ez azok szdmdra jelent
feltidiilést, akik a 175 féle C64-es paint program
kozotti file konverzidba Grilltek bele, és részben
ezért cserélték gépliket Amigéra...

Save picture - IFF kép kimentése

Delete - bérmilyen file tbrlése a lemezrl
(animécié, kép, ecset, de akdr szivegszerkeszt§
file, barmi).

Print - az aktudlis kép kinyomtatdsa. A
megfelel§ nyomtatét a preferences-ben kell
bedllitanunk (a preferences megtaldlhaté a DP
lemezen). A megjelend requster-ben a kvetkezd
bedllitdsi lehet8ségek adédnak:

Aspect - flugglleges,
elhelyezés a papiron

Image - pozitiv vagy negativ nyomtatéis

Shade - fekete-fehér, sziirke drnyalatos, vagy
szines nyomtatés

Placement - a képet a bal marg6hoz igazitja
vagy a papir kbzepére rendezi

%dots (és a %owide Phigh) - a kép méretét
véltoztathatod meg.

line feeds - sor(ok) kihagyésa két kép kbzbtt

copies - mésolatok szdma

form feed - uj lap toltése. A funkcié
segitségével elérheted, hogy minden képet killon
papirra nyomtass

Flip

- horiz: vizszintesen tilkkrdzi a képett

- vert; fligg6legesen tilkkrdzi a képet

Change Color

- palette: a kép palettd jit médosithatod. Az R,
G, és B UsszetevOk meghatdrozdsdval 16*16*16,
azaz 4096-os palettdrdl vélaszthatod ki az akuélis
szineket. Itt 4dllithatod be a RANGE-cket
(szinskdldkat) is, amire a szinitmenetes
betdltésnél van szilkkséged. Killon kell bedllitani
a CYCLE RANGE-et, ami a szinléptetéses
(Color cycling) animéci6 alapjiul szolgéil. Ennek
a sebességét, és irdnyét is itt kell megadni (errdl
részletesebben majd az animécié tdrgyaldsakor
tériink ki). J61 hasznédlhaté funkcié tovdbbd a
SPREAD. Egyenletes dtmenetet képezhetiink
vele két szin kozott, Példaul: 4llitsd az 1-es szint
fehérre  (R15,G15,B15), a 8-ast feketére
(RO,G0,B0). Klikkelj a fehérre, majd a
SPREAD-re, (itt a "to" feliratra véltozik a
pointer), majd a feketére. Ha )0l csindltad, az 1-

vagy vizszintes
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es és a 8-as szin kbzitt a sziirke killbnbdz
érnyalatai jelentek meg.

A "palette” requestert a "p" lenyomaéséval is
elShozhat juk a billenty(izetrSL

- Use brush palette: ha betbltesz egy ecsetet
lemezrfl, az vallszinfileg nem a helyes
szinekben fog megjelenni, hiszen azt més
palettdval rajgoltad meg, mint amivel éppen
dolgoz6l. Ezzel a funkciéval a jelenlegi
ecsetednek a palettd jit aktivdlhatod (ezzel persze
a jlenlegi képed palettd it elrontod).

- Restore palette: visszadllitja azt a palettit,
amivel a jelenlegi elStt dolgoztal.

- Default palette: visszadllitja azt a palettit,
amit a program betdltés utén automatikusan
haszn4l,

- Cycle: a billentyGzetr6l a TAB-bal
aktivdlhatjuk, KI-BE kapcsolja a szinléptetéses
animéci6t. Ez a funkcié sorban eltolja a paletta
azon szineit amit a cycle range-ben megadtunk.
A futds sebességét és irdnyét is megadhatjuk a
Palette requesterben (1isd: fentebb).

- BG - (jobbra nyil) FG: tragolja az tsszes
pixelt, ami az aktudlis héttérszinnel lett ragolva,
az aktudlis rajgolészinre.

- BG - (kettds nyil) FG: kicsréli az aktudlis
héttérszinnel, illetve rajgolészinnel rajolt
pixeleket.

- Remap: Ha betbltesz egy ecsetet, ami nem a
Flenlegi palettdddal lett rajgolva, akkor az nem
lesz szinhelyes. Ha "use brush palette”-et
hasznélod, akkor elrontod a jelenlegi palettat, A
remap végigmegy az ecset szinein, és megkeresi
a jelenlegi palettdidrl az adott szinekhez
legkdzelebb es szint, Igy a kecske is jollakik,
stb, '

Spare

- swap: (billenty(izetrSl: j) véltds a mdsodik
képemnyéfre. Bz csak akkor milodik, ha van
rielég meméridd. Ha tSbb képermnySd van
(animécidét készitesz), akkor a spare képernyét
"SCRATCH"-nek hivja a program. Ezt az oldalt
barmikor elShivhatod a "j"-vel. Ezen érdemes
rajgolgatnod, és csak ezutdn tedd az animécids
oldalra a kész eredményt. Na de err6l majd
késgbb...

- copy to spare:
étmésolja a médsodikra

- merge in front: Usszemédsolp a két
képernyét. A jelenlegi héttérszin tlétsz6 marad.
A "spare" kép kerill elStérbe. Ha tdbb
képkockdnk van akkor egy requester-t kapunk
ahol elddnthetjik, hogy egy képkockit, egy
bizonyos szdmu képkockdt, vagy az Usszeset
kivénjuk merge-elni.

- merge in back: hasonl6 az el6z6hdz csak itt
a "spare” képerny( héttérbe keriil.

- delete this page: letorli a jelenlegi képernySt
(ha van spare), és a mésikra kapcsol. J6 észben
tartani, hogy a spare képerny§ akkor is foglal
memdridt, ha nincs rajga semmi. Ha egy
animécié sordn kifutnénk a memdéridbdl a spare
képemyOnket mindenféleképpen tordljik le.

Page size

A requesteren a papir méretét dllithatod be.
Természetesen a papirod mérete nagyobb is lehet
mint az egész képernyl, ilyenkor a nyil
billenty(ikkel tudsz rajga scrollozni. Ezzel kész
pélyékat ragolhatsz jtékprogramhoz, stb.

Show page

Ha nagyobb a papirod mint a képemnyd,
akkor ezt a funkciét kell véilasztanod, hogy
dttekintsd azt amit csindlsz, Ilyenkor persze nem
minden pixel-t glenit meg a program.

Screen Format

A kép formitumit, a felbontédst, és a szinek
szdmét éllithatod be. Ha til sok szin-t Jkérsz,
amire nincs memoéria vagy lehetSség
(pl.640*512, 32 szin) a gép automatikusan
kevesebbet ad.

About

Kiirjp a rendelkezésre &ll6 memoéria
mennyiségét, az animé4cid, €s az animéciés ecset
méretét, és a copyright informaci6t

Quit

Megkérdezi, hogy magadnél vagy-e, illetve,
hogy ki akarod-¢ menteni a munkidat elSbb,
majd kilép a programbél.

- Folytat juk-

a jelenlegi képernyGdet

BBKING
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Pagestream

Nos az el6z8 szdmban azt irtam,
hogy most mér Compi elvtirs fog a
PagestreamrSl fmi, de az Elet
keserves.. Igy aztin kénytelenek
lesztek velem beémni! Na azért fel a
fejjel, én is tudom, hogy mi fén terem
a Pagestream ¢és egyszer azért
majcsak Osszejn, hogy az igazén
velds részekr§l majd Compi is irjon
(megegyzem NEM az § hibdja, hogy
most nem § ir).

Eddig a programrdl kdzdltiink egy
dltalinos ismertet6t, mayd az el6z§
szdmban egy "gyorstalpal6”
tanfolyamot, egy példit egy plakat
megtervezésére, ¢és kinyomtatdséra.
Most pedig elkezdjik a részletes
ismertett, kb, ugy mint a Deluxe
Paint esetében.

Kezdjik jelen esetben is a
képerny§ jobb oldaldn taldlhaté
"szerszdmoslada"”, a toolbox
ismertetésével!

1. (A) text méd.

Két lehetOségiink van., Szdveget
vagy szvegablakba vihetiink be, vagy
pedig kozvetleniil a papirra. Ha a
szbvegablakba  gépelilnk,  akkor
Object-ként (tdrgyként) az egész
hasdbot kezeli a program, ha
kdzvetleniil a papirra gépeliink, akkor
pedig formézatlan szbveg lesz az
object. Igy minden transzforméciét
beleértve a forgatédsokat, és
megnyljgisokat is, végre tudunk
hajgani szbveggel is (ha azt
kOzvetlenlil a papirra gépeltiik).
Szemléletesen: ha a papirra gépelt sz6t
object-ként megnyiijgom fiiggSlegesen
kétszeresére, akkor a betlik hossza
kétszeresére nyulik, ha a
szivegablakot nyijom meg, attél a
beti hossza nem né.
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2. (nyil) object editor

A pointer egy nyilld véltozik.
Ebben a mdédban az egyes targyakat
(object) tudjuk 4trendezni, méretilket
megvéltoztatni, stb. A Pagestream a
kdvetkez§ dolgokat kezeli object-ként:

- szbveg a papiron kbzvetleniil

- szbvegablak (benne szbveg
hasédbba tordelve)

- bitmap grafika (IFF vagy més
formétumrdl importélva)

- vektor grafika

Riéklikkelve barmelyik objectre,
azt egy téglalap veszi koriil, amin 8 kis
négyzet is van, glezvén, hogy az adott
tirgy van kivdlsztva, a pull-down
menilkb6l elérhet§ object funkcibk
erre a targyra vonatkoznak. Egyszerre
nem csak egy targyat vélaszthatsz ki,
lehetGség van tobb térgy
bekarikdzdsdra is. Ha tobb targy van
kivilasztva, akkor a transzforméciék
mindegyikre érvényesek lesznek, tehét
példdul ha hédrom szbvegablakot
bekarikizva valasztok ki, és azokat

felgbb tolom, akkor mindhirom
egyszerre elmodul.
A "kis négyzeteknél" fogva

"kihizhat6" a tirgy mérete nyolc
irdinyban, Ha a tdrgy korvonaldra
klikkelsz, és lenyomva tartod a
gombot, akkor a pointer 4talakul egy
kézzé, és a targy helyét tolhatod el a
papiron. Ezeknél Osszetetteb és
finomabb véltoztatdsokra is lehet§ség
van az Object neviipull-down meniibSl
kivdlasztva, amiket a cikksorozat
folytatdsdban ismertetiink majd (pl. 3D
forgatés, koordinéta editéléds,
vonaltipus megaddsa, betoltGminta,
stb.)



Pagestream

3. Szbvegablak készitd

Ezzel a funkcidval szbvegablakot hozhatunk
létre. A bal egérgombbal klikkeliink valahol a
papiron, lenyomva tartjuk, és kihizzuk az
ablakot a kivdnt méretre (biztos, hogy ezt igy le
kell irni nektek - nem ugye?). Ezek utédn, ha a
szdveg funkciéban ebbe az ablakba beleklikkelsz
és elkezdesz bele gépelni, akkor a szdveg ugy
folyik bele, mint egy ujsdghasibba - attdl
fuggSen, hogy milyen mddszerrel rendezed
(kdzépre, balra, igazitva, stb.)

Egy pull-down menil funkcié segitségével
(Create Columns) komplett rendszert is
létrehozhatsz, ahol egy oldalon megadott szamuy
hasib van, és az egyikbdl automatikusan atfolyik
a szbveg a mésikba.

4, object editor méd II (?)

Ez a mdéd ugyanaz, mint 2-es szidmu
litsz6lag, Tud valaki valami kiilénbséget ?

5. Téglalap rajzolé

A szokdsos (kihizés) moédszerrel a papirra
ragolhatsz egy téglalapot. A "nyil" moédban
kivalasztva a téglalapot megvéltoztathatod a
vonal vastagsdgdt, és mintdjit (line style),
betdltheted valamilyen patternel (Fill style), és
természetesen az Hsszes tébbi object milveletet is
elvégezheted rajga.

6. Kerekitett téglalap

Ugyanaz, mint az el§z8, csak ez lekerekiti a
téglalap sarkait.

7. Fiigglleges - vizszintes vonalrazold

Kell magyardzat? Szdéval csak filiggGleges
vagy vizszintes vonalat rajgolhatsz vele, aminek
a vastagsigét, és egyéb paramétereit az
Object/line style funkciéval véltoztathatsz meg a
pull-down meniibél.

8. Tetsz(leges vonalrajzol6
Ugyanaz mint az el§z§, csak itt engedélyezve
van barmilyen sz6g({i vonal rajzolisa is

9. Korrajolé

Vilaszd ki a kor kozéppontjit, majd a
sugardt, majd a line és fill style-lal a
paramétereket a szokdsos médon.
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10. Ellipszis rajgold
trividlis az el6z6ek alapjn

11, Korszelet ragold

Ugyanaz, mint a kdrragol6, de itt még egy
1épéssel tovdbb kell megadni az adatokat,
ugyanis ez a szerszdm a teles kdmek csak egy
ivét rajzoljp meg.

12, Ellipszis szelet rajzol6
Ugyanaz, mint a 11.-es, csak (nem gondoltad
volna...) ellipszisre

13. Sokszog rajgold

Hasonlé a vonalrajzoléhoz, de itt a kvetkezs
vonal kezd6pontja az el6zOvégpontja, amig az
alakzat be nem zérédik.

14, Szabadkézi ragolé

Az egérrel rajolhatunk, mint egy bitmap
grafikai programcsomagndl (pl. DPaint). A
kiilonbség annyi, hogy a rag pontokbdl &ll;
mindegyiket kivédlaszthatod, elmozgathatod, az
egész alakzatot felbontdscsokkenés nélkil
nyt ghatod, torzithatod, stb,

A toolbox alsé részén a lapozdsra szolgdlé
balra és jobbra mutaté nyil taldlhaté. Ha az
oldalszédmra klikkelsz rd, akkor a GO TO PAGE
requster-t kapod, amivel gyorsan (minden
relativ...) a dokumentum tetszileges oldaldra
ugorhatsz.

Ezzel a toolbox-ot rdvid uton kivégeztiik,
érdemes lenne belekezdeni a pull-down meniik
ismertetésébe? A vélasz egybehangzé nem! Azt
majd a kdvetkezb szdmban tessziik.

BBKING
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Ray-Tracing

Ujabb hénap, ujabb AM, és persze ujabb ray-
tracing cikk. Most is sok érdekességrél lesz szd, igy
példdul: hardver - NeXT szédmitégéprendszerek és
Sapphire  gyorsitékartya, szoftver- The Art
Department ¢és Animation: Joumeyman. Ismét
foglalkozom a ray-tracing elméletével, és végil (de
nem utolsé sorban) a Sculpt-4D hasznélatdval.
Didhéjban ennyit a tartalomrél, részletesebben a
megfeleld alcimek alattt A hénap  jitéka:
holtversenyben a Lotus Turbo Esprit Challenge és a
Lemmings. A hénap animécids tippje egy profitdl a
dobdkocka mozgdsdnak a modellezésére: "De hét mi
ebben a bonyolult? Csak el kell dobni." Most pedig
térjiink rd a hénap hardvenijJdonségaira...

HARDVER

A NeXT cég az elmiilt hénapban dobta piacra ]
rendszereit, melyek képességeikkel a ray-tracinghez
nagyon j6l haszndlhatéak lesznek. A Nextstation
Color a 25 MHz-es Motorola 68040 processzort
hasznédlja, alapkiépitésben 12 MByte memdriit,
2MByte videdmemoridt, egy 2.88 MByte kapacitési
3.5" drive-ot, egy 105 MByte-os winchestert,
tartalmaz, valamint egy monitort a 1120x832
felbontdsd, 4096 szinll grafika megjelenitéséhez.
Mindezért $7995-t kell legombolnia a kedves
vevlnek, ami nem is olyan driga, ha belegondolsz,
hogy mennyibe keriil az Amigédhoz ennyi memoria,
ekkora winchester, vagy ilyen felbontdsi grafikus
kirtya. Ami az érdekes, hogy ezt a rendszert a cég
ugy jllemzi, mint "legolcsébb szines rendszer iizleti
grafikai, 2D tervezési és grafikai célra”, Létezik
azonban ennél egy drigdbb rendszer, “tudomdényos
adatmegjelenités, 3D tervezés és animdcié" céljira.
Igazdbll ez a rendszer az, ami a ray-tracinghez
szllkséges szdmitégépek csiicsdnak tekintet§. Ez
8MByte kozponti memdridt (t6bb gigabyte-ig
bdvithet§), és 8MByte videdmemodridt tartalmaz (32
MByte-ig bdvithet§). Ugyancsak a 25 MHz
sebességgel futé M68040-t haszndlja, és 110, 340,
660, vagy 1200 MByte-os winchesterrel van
felszerelve. A képmemodria 32-bites, ebbll 24 bit
szinmeméria és 8 bit 4tldtszésdg. A gép a
Nextdimension nevili grafikus = kéartydval van
felszerelve, amin t6bb hardver nagyédgyd is helyet

kapott. Az Intel i860-as processzor 80 MFLOPS
sebességgel dolgozik, ami tbbb mint 20-szor gyorsabb
a Motorola 68040-nél, pedig mér az sem kutya. Ha az
Amigéhoz lenne i860-as gyorsitékédrtya, akkor az
kdnnyen ki tudna mésodpercenként egy képet
szdmolni. Ugyancsak a Nextdimension kértydn
taldlhat6 C-Cube képsiirit6 processzort, ami
mésodpercenként 30 képet tud besiiriteni, kb 15-6d
részére, vagy kisiiriteni és megjeleniteni, mindezt
lithaté minSségromlds nélkill A kéartya tud
videdjelrfl digitalizdlni, és a képerny6n megjelené
grafikdt videdjellé alakitja, amit mésik videdjelre rd
tud keverni (genlocking és overlay). Hogy mindez
mennyibe keriil? Mindent &sszadva kb, $15000-ba.
Ez els6 litdsra drdgédnak tiinhet, de haszndltam mér
olyan rendszert, ami Otszbr ennyibe keriilt, és 6ttd
ennyit se tudott. Persze pillanatnyilag nincs a gépre
3D szoftver, igyhogy az Amiga most még
1épéselényben van, de médr nem sokdig. Ha nem tesz a
cég semmit, ez a rendszer dtveheti a vezetOszerepet
mind a személyi szdmitégépeken alapulé 3D
rendszerekt6l (Mac, IBM, Amiga), mind a
professziondlis 3D munkaédllomédsoktél (Silicon
Graphics, Sun, HP).

Miutén igy kiélveztiikk magunkat a tudomény és
technika csodédlatos vildgdban, térjink vissza a
hétkbznapok hideg realitdsdba. Szerencsére a (relativ)
kis pénztdrcdji Amiga tulajdonosoknak is taldltam
valamit ebben a hénapban, és ez a Sapphire
gyorsitékdrtya a TTR Development-t6l. A Sapphire
egy Motorola 68020-as processzort és egy 68881-es
matematikai koprocesszort tartalmaz, mindkett§ 12
MHz sebességgel fut. A készit6i szerint 2-5-sz0r0s
sebességndvekedést lehet a kdrtydval elémi a standard
Amigéhoz képest, de szerintem olyan helyzetekben,
amikor a legtdbb utasitdst a koprocesszor hajja végre
(pl. ray-tracing), a sebességndvekedés ennél is
nagyobb lehet. A ketyere listadra $399, és t6bb helyen
is rekldmozzék $300 koril. Egy Amiga 500
felszerelve egy Sapphire gyorsitékirtydval és egy 4
vagy 8 MByte -0s memdriabfvitGvel felszerelve mér
alkalmazhat6 alapszintil 3D munkadllomésnak,

SZOFTVER

A hénap szoftvenijdonsdga egy 3D modellez§ és
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animéciés programcsomag, az Animation;
Journeyman a Hash Enterprises cégi6l. A program
legf6bb sajitossdga, hogy nem hdromsziget, gbmbdt,
vagy valamilyen hasonld, megszokott primitivet
hasznél, hanem egy ecgész killdnlegeset, az
ugynevezett spline-t. Mi is az a spline? Ha most egy
kis id6re csak a sikban gondolkodunk, akkor ugy
definidlhatndm a spline-t, mint egy folytonos, tbrés
nélkiilli gbrbe vonalat, mely keresztillmegy t8bb, elfre
megadott ponton. Ha most ezt kiterjesztem térbe,
akkor a spline 1igy képzelhet§ el, mint egy rugalmas
felszin, melyet bizonyos pontokndl fogva
véltoztathatok. Ennck a megoldédsnak az el6nye, hogy
nem til sok pont segitségével olyan testeket lehet
modellezni,  melyeket
amigy csak tbbb ezer
hidromszdg segitségével
adhatndnk meg. Egy

spline felszin sima
marad béarmekkora
nagyitdsndl, ami egy

nagy eclény a t6bbi
modellezési mdédszerrel
szemben. A Journeyman
animécids része is sokat
profitdl a térbeli spline
modell alkalmazdsdbél.
A modellezett térgyban
felvehetink egy n.
gerincet, melyet ha
mozgatunk, akkor a
felszin rugalmasan kdveti ennck clhajldsait, Ez az
effektus gyakran haszndlhaté a természetben
lejitsz6d6 mozgdsok valésighll szimuldldsira, Az
animéciés rész még tobb helyen hasznil spline-okat,
tobbek kozdtt az animédciék id6beli lefutdsdnak
vezérlésére. Bz \igy torténik, hogy egy képemyén a
vizszintes tengely az id6, a fligg6leges tengely pedig
az aktudlis mozgds, forgds, stb. nagysdgdnak van
megfeleltetve. A képemy6n egy 2D spline hizhatd-
nyizhaté, ami az aktudlis animdciés elem id6beli
lefutdsét szabdlyozza. Ezzel a lehet@séggel més 3D
rendszeren még nem taldlkoztam, és  gyakran
hidnyoljuk TV-nél is, amikor a Rodin rendszerrel
dolgozunk. A program képes a tdrgyakra képeket is
rdhiizni, és egy gombnyomdssal dttérhetiink egy paint

NTNCS ANTI-ALTASTHNG

programba, ahol az el6bb emlitett képeket
clkészithgetjlk, Az Animation: Journcyman-t (a
swapperekt6l eltekintve) csak a kizdrdlagos
forgalmazd, a Hash Enterprises cég édrusitja, $500-0s
dron,

RAY-TRACING ELMELET

Mint azt az el6z0 szdmban igértem, most az anti-
aliasingrdl lesz sz6. TObb okbdl is az eredeti angol
megnevezést fogom haszndlni: kivétel nélkill minden
ray-tracing programban igy fogsz vele taldlkozni (mér
ahol van ilyen), a szakirodalom dont6 hényaddban
ilyen néven szerepel, és végill az eddig taldlt magyar
megfeleldit nil
nyakatekertnek taldltam,

Az anti-aliasing
megértéséhez ellszbr egy
kis kitérSt kell tenniink,
Mint tudjuk, egy elkésziilt
ray-tracing kép
meg jelenitése a
képerny6n un. pixelek
segitségével torténik,
melyek négyzet vagy
téglalap alaki legkisebb
képdarabok, melyekhez
szininforméaciot
rendelhetiink, Ha a kép
egy étlés vonalat
tartalmaz, akkor azt a gép
gy probdlja megrajzolni, mint ezeknek a pixeleknek
egy 4tldés sora. Mivel a pixelek négyzet vagy téglalap
alakdak, ezért a megjelenitett vonalon un. lépcss-
effektust figyelhetiink meg (ldsd a mellékelt dbrét!),
A lépcsG-cffektus leginkdbb akkor feltiinS, ha két
kontrasztos szin hatdrdn jelentkezik, kiilnben nem
hat il zavarélag. A lépcsS-effektust ttbb iton is ki
lehet kiisz8bdlni, Ha a képalkoté hardver felbontdsit
kell§ mértékben megnbveljik, akkor a pixelek mérete
olyan kicsire csbkken, hogy a lépcsG-effektus
elhanyagolhatévé vilik. Ennck a médszemek a nagy
hétrénya, hogy egy kellben a felbontdsud hardver dra
igen drdga, gyakorlatilag clérhetetlen: egy
1000x1000-es felbontdsi képerny§ meg nem sziinteti
meg az erfsen kontrasztos szinek esetén a zavard

VAN ANTTI-ALTASTING
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hatést, Szerencsére nem kell elkeseredni, mert létezik
egy mésik megoldds is, mely nem igényel nagy
felbontdsi és drdga hardvert. Természetesen a
felbontds nem ndvelhet§ a végtelenségig, ha videds
alkalmazdsrél van sz, hiszen ragaszkodnunk kell a
PAL rendszer felbontdsdhoz. A TV képemyén
megjelen6ferde vonalak mégsem lépcsOsek, hol a
megoldéds?

Kis kitérOnk utdn ldssuk tehdt, hogy mi is az az
anti-aliasing! Ennél a megolddsndl nem abbdl
indulunk ki, hogy a felbontéds hidnyét extra szinekkel
potoljuk. Mivel ray-tracing képet jelenitiink meg,
ezért vérhatd, hogy a rendszeriinkdn nagyon sok szin
van (feltehetSleg 16 millié szin, azaz 24-bites
képemny6, de a 12-bites Amiga HAM lizemmdd 4096
szine is elégséges. Az anti-aliasing alapdtletét rdviden
Usszefoglalom. Ha egy pixelemet feloszthatndm
aprébb részletekre, akkor abban a két taldlkozé
felszint nagyobb felbontdssal tudndm d&brdzolni.
Sajnos ez nem lehetséges, mert nincs nagyobb
felbontdsom., Van viszont sok szinem, ezért hdt azt
megtehetem, hogy az adott pixelen taldlhaté
killénbbz6 szineket 4tlagolom azok el6forduldsdnak
ardnyéban, és a felszinen az adott pontban ezt az ij,
kevert szint jelenitem meg. Ezzel tulajdonképpen be
lehet csapni a szemiinket (tulajdonképpen az
agyunkat), amely igy azt hiszi, hogy egy sima felszint
14t.

A ray-tracing programban az anti-aliasingot
gy valésitjuk meg, hogy egy adott pixelen keresztiil
nem egy sugarat inditunk, hanem felosztjuk a pixelt
mondjuk 3x3 pontra, ezek mindegyikén keresztiil
sugarat inditunk, és a megkapott 9 szinértéket
étlagol juk. Az anti-aliasing segitségével
megndvelhetd képeink mindsége, de természetesen ez
nincs ingyen (Miért, mit gondoltél kisapdm?). Ebben
az esetben a jobb képmin@ségért hosszabb szdmoldsi
id6t kell elszenvedniink. Ha egy fénysugér helyett
kilencet kell ray-tracelni, akkor az kilencszer annyi
ideig fog tartani. Ez utdén a nagyon bonyolult
fejszdmolds utdn ldssuk, hogy mit lehet itt tenni, ha
nem akarunk a képemy$ mellett megbregedni. Mint
miér egy pér sorral feljebb cselesen elbiijatva lefrtam,
“a lépcsG-effektus leginkdbb akkor feltiing, ha két
kontrasztos szin hatdrdn jelentkezik, kiilsnben nem
hat til zavar6lag.” EbbSl az okosok azt taldlték ki,

hogyha nem hat zavardlag, akkor nem is kell az id6t
tolteni vele. A program normélis (kis) felbontdssal
szdmol, de ha egy pixel és kbzvetlen szomszédai
egymdssal nagyon kontrasztosak, akkor a pixelt
jraszdmolja, modjuk 3x3 -as anti-aliasinggal. Ezzel a
moédszerrel sok id6 megtakarSthaté, ugyanakkor a
szubjektiv képmin6ség nem romlik, Ez a mdédszer,
amit szelektiv anti-aliasingnak is neveznek, és csak
nem til régen vélt népszeriivé,

A legtbbb ma haszndlt ray-tracing program
tartalmaz anti-aliasingot, igy péddul az Amigén a
Sculpt-4D is.

SCULPT-4D TANFOLYAM

A mirciusi szdémban egy virdgcserép modellezését
kezdtiik el. Most ezt fogjuk folytatni, a cserép
anyagédnak a meghatdrozdsdval, egy ldmpa
elhelyezésével, és a nézGpont bedllitdséval,

A cserép se nem tiiktr, se nem liveg, de még csak
nem is fém. fgy erSsen lesziikiil a vélasztdsi
lehet6ségiink. Igazdbdl a cserép DULL felszin lenne,
de jobban néz ki (ha nem is élethiibben), ha SHINY
felszint hasznélunk. Ez a kdvetkez6 médon tdrténik:
az Edit/Select/All segitségével minden felszint
kivédlasztunk. Az Edit/Modify/Faces hatdsdra el§jon
az ablak, ahol a targy tulajdonsdgai megadhaték. A
jobb alsé sarokhoz ktzel taldljuk a TEXTURE
bedllitast, Itt ha a DULL gombot megnyom juk, akkor
az 4tvéltozik a SHINY feliratra, amit mi akartunk. Ha
tovibb nyomogatjuk a gombot, akkor minden
lehet6séget végig tudunk nézni, Miutdn megvan a
SHINY felirat, nyomjuk meg a SET gombot, ami a
SHINY alatt van két gombbal. Ennek hatdsdra a
program hozzérendeli a SHINY felszintfpust a
targyunk minden hdromszbgéhez. Ha mdr itt tartunk,
akkor elmondom, hogy a SET gomb felett taldlhaté
FETCH akkor hasznélatos, ha eldllitgatunk egy
paramétert (jelen esetben a felszintipust)., Ekkor a
FETCH hatédsdra az aktudlis paraméter visszadll arra
az ériékre, amit a SET-tel legutébb bedllitottunk.
Most a szinek bedllitdsa kivetkezik, Az ablak bal
oldaldn, a FACE COLOR név alatt vannak a szin
bedllitdsdval kapcsolatos dolgok. Az aldbbi értékek
elég j6l kbzelitik a virdgcserép szinét: R 80%, G 40%,
B 0%. Természetesen mindenki olyan szinil
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virdgcserepet csindl, amilyet akar, Wigyhogy lehet egy
kicsit a szinekkel szérakozni. Ha megfelel, itt is a
SET segitségével rendeljik hozzd a szint a
tdrgyunkhoz. Vigydzat: a FACE COLOR rész SET- §t
nyomjuk most meg, ne az el6bbi, TEXTURE -nél
lév6t! Méar csak az van hdtra, hogy a jobb felsé
sarokban taldlhaté, SMOOTHING név alatt 1év6 OFF
gombot ON-ra viltoztassuk. Ez azt eredményezi,
hogy a felszin nem négyzetlapos, hanem sima
dtmenetses lesz, (A smoothing, a simitds
algoritmusérél a milt hénapban irtam a ray-tracing
elmélet résznél) Az
el6z8ekhez hasonléan
még itt is meg kel
nyomni a  SET
gombot. Ez utdn mér
tényleg nincs mds
dolgunk itt, dgyhogy
az OK-val lépjink ki
a felszinbedllitdsbol.

Ahhoz hogy a
kész képen ldssunk is
valamit, sziikség van
valamire, ami
megvildgitja a
virigcserepet,  egy
ldmpét fogunk
elhelyezni, Ehhez
el6szbr is kellSen el
kell tdvoldoni a
virdgcseréptol
Nyomjuk le a jobb
SHIFT gombot (azt hogy jobb, ugy értem, hogy a
Jobbkéz fel6li, nem gy hogy amelyik kevésbé van
széttbrve vagy clolvasztva), és a DOWN ablakban a
kicsinyftés gombon klikkelj mondjuk hédromszor.
Most az egész eddigi munkadat madértdvlatbél kell
hogy ldsd. Allitsd a kurzort a DOWN ablak bal alsé
sarkdba, majd vidd a NORTH ablakban annyira fel,
ameddig csak tudod. Ide fogjuk a ldmpét elhelyezni.
Ezt az Edit/Add/Lamp segitségével teheted meg.

A nézlpont bedllitdsdhoz vidd a kurzort a
DOWN ablakban kdzépre alulra, majd a NORTH
ablakban mozgasd le a cserép tetejéig. Az
Observer/Location  segitségével dllitsd be a
nézfpontot. Most a DOWN ablakban vidd vissza a

kurzort a cserép kbzepéig, majd vidd le a NORTH
ablakban egészen a fold szinéig. Ide fogjuk a nezett
pontot rakni az Observer/Target segitségével. Most
megnézzilk az elkésziilt képet drétvdzas médban,
hogy ol csindltunk-e mindent, Az
Observer/Mode/Wireframe, és az Observer/Image
Size/Full kivélasztdsa wutdén az Observer/Start
segitségével tehetjik ezt meg. Ha nem vagyunk
megelégedve a ldtottakkal, akkor mozgassuk a
nézfpontot kbzelebb vagy tdvolabb, lejebb vagy
felgbb. Mindig megnézhetjik a képet az
Observer/Start
segitségével. Ha
elégedettek
vagyunk  azzal
amit l4tunk,
akkor rétérhetiink
a modellezés
utolsé fézisdra, a
ray-tracingre,
Az

Observer / Mode
/ Scanline
Snapshot, és az
Observer /
Display / Early
bekapcsoldsa utdn
ismét vélasszuk
ki az
Observer/Start-ot.
Ezzel  kezdetét
veszi a ray-
tracing hosszd folyamata. Ha a gép valamiért
beGURUIna, akkor valdszinilleg nem volt eclég
memoridnk, tehdt rohanjunk el és vegylink vagy 4
MByte-ot (ha t6bb nem baj). Az elkésziilt képet a
Save/Image, a modellt pedig a Save/Scene
segitségével menthet jiik lemezre.

YO (RAP RULES!), azaz j6 ray-tracingelést
kivdnok mindenkinek erre a hénapra is, és ne feledd:
jin még AM és lesz még ray-tracing rovat.

A DJ (mint mindig) Jazz
volt.
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ON LINE

RovatvezetG: URZ (SysOp)

1991. dprilis 1—én indult a TelComTec K(t. BBS—e.
Ebben a BBS—ben helyet kapott egy Amiga illetve egy
Atari St szekcié is. Ez az els6é BBS Magyarorszigon,
amelyik ezen gépek wlajdonasainak is rendelkezésére
all.

AM szolgaltatasok a BBS—ben

A TelComTec KIl. lehetévé tette, hogy a BBS az
Amiga Magazin hivatalos BBS—e is lehessen. Ebbd]
logikusan kovetkezik, hogy a Public Domain és az On
Disk lemezek tartalma is letSltheté lesz. A user
listiban helyet kap egy Amiga Magazin nevil
pszeudo—(elhasznal6é... Hozza cimzett leveleidet
mindig az Amiga levelezés—teriiletre (jelenleg: 14)
helyexd el. Figyelj oda, mert addigra lehet, hogy lesz
Amiga Magavin nevi teriilet is mind a programoknal,
mind a leveleknél.

Az AM valaszol:

kiildj egy levelet ‘Amiga Magavzin‘—nak (largy: AM
VALASZOL). Ez a levél ne legyen privdt, hitha
masnak is ugyaner. a problémdja. A BBS—en keresztiil
névre sz0l0an kapsz vilaszt leveledre. Ha az jsigban
is kozlésre érdemes leveled, akkor ott is megjelenik.
Erdemes végigolvasni az amigis levelezést, mert
eselleg mas problémdidra is valaszt kaphatsz.

Borze:

kiildj egy levelet ‘Amiga Magzin‘—nak (targy:
BORZE). Ez a levél se legyen privil, hitha a BBS—en
keresztiil valaki valaszol (meg akarja venni..., van neki
olyan..., stb.). A kovetkez6 AM-—ben megtlalilod
hirdetésed.

Extra hirdetés:

kiildj egy levelet ‘Amiga Magazin‘—nak (largy:
EXTRA). Iu fogalmazd meg igényeidet, és hirdetésed
szOvegél. Miutdn az extra hirdetés dija befut a
postacimiinkre megjelenik az djsagban. Ezt a levelet
sem érdemes privitként kiildeni...

Cikk

A f(ile teriiletr6l ©6ltisd le az AM dltal hasznall
ékezeles karakterkészletet ill. a hozzd tartozd
keymapet. Ezutin cikkedet uploadold fel az Amiga
levelezéshez (cimzett: Amiga Magazin, targy: CIKK).

Amennyiben a cikk kozlésre keriil inegkeresiink.

Visszacsatolas:

Jelenleg a BBS—ben még nem taldlhaté ilyen
kérdGiv. A kozeljovoben létrehozzuk ezt is, igy csak az
AM visszacsalolds [unkciot kell majd kivdlasztanod, és
az oll [eltett kérdésekre vilaszolnod. Addig a kovel—
kezG alternativ megoldas létezik: Kiildj levelet ‘Amiga
Magazin‘—nak (ez lehet privat is, nyilvinos is; tirgy:
VISSZACSATOLAS). Ide ird le véleményed, osztaly—
zataidat, stb. A kapott informdciot dgy értelmerziik,
mintha az a Visszacsatoldson érkezett volna.

Hogyan léphetsz be a BBS—be?

A belépés egy termindlprogramon (pl. JRComm)
keresztiil lehetséges. ]

Elsé feladatunk [elinstallilni ezt a programot. Iu
meg kell adnunk, hogy milyen modemet, mekkora
adatdtviteli sebességet, illetve milyen adatétviteli pro—
tokollt akarunk haszndlni. Adatdtviteli sebességnek
Magyarorszagon 2400 baudot javaslok, Eur6pan beliil
2400/1200 baudol, tivolabbi [Oldrészek eselén pedig
1200/300 baudot. Az adatdtviteli protokollt a legidbb
programnil kozvelleniil az adatdtvitel el6ut is meg lehet
hatirozni (nem a BBS—ben, a programban!!!), de van
néhany termindlprogram, amelyik csak az elGre
bedllitout protokollban képes fileokat atvinni. Ha ilyen
programunk van, akkor adatdtviteli protokollként a
ZMODEM —et ajanlom, hiszen ez a legtomorebb, igy
a leggyorsabb (ha nincs 16, jO a szamdr is elv alapjan:
XMODEM CRC is megleszi).

Amennyiben a program (és a modem) rendelkezik
autodial funkcidval, akkor csak a BBS szamat kell it
megadnunk, és a program automatikusan felhivja az
adatbdzist, majd rdcsatlakozik. Ha egy mezei
termindlprogramot haszndlunk (pl. VT—52 emulitor),
de modemiink rendelkezik autodial funkciéval, akkor
az. ATDP... parancsot haszndlva csatlakozhatunk rd a
BBS— re. Ha nem rendelkeziink autodial modemmel,
akkor csak egyetlen megoldas marad hdtra: tdrcsazzuk
a megleleld szamot, majd amikor halljuk a tiloldali
modem hangjit helyezzilkk vissza a kagylot (ha
akusztikus csatol6t haszndlsz, akkor arra!), majd a
programban vilasszuk ki a  ‘Voice to Data
megfelelGjét. Autodial programokban ilyenkor hasznil—
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hatjuk az lres szam (drcsdzdasit (VT emuldtorban
ATDP 6nmagdban).

Ha a magyar (davkozlést kijdtszva ON LINE
dllapotba keriiliink, akkor megjelenik a TelComTec
Kft. adatbdzis bejelentkezé képe. Iit (6bbféle funkci6
koriil vilaszthatunk, de szdmunkra csak a BBS
érdekes. Akdr a magyar, akdr az angol nyelvii BBS—be
belépve megjelenik a Bouletin Board Service
bejelentkezd képe, é€s mar dolgozhatunk is.

Bejelentkezés a BBS—be

Miutdn megjelent a BBS logoja, be kell
jelentkezniink. A BBS megkérdezi vezeték és kereszt—
neviinket. Csak valédi nevet hasznidljunk (ez AM
elofizet6knél kiilonosen fontos)! Neviink megaddsa
utdn jelszavunkat kell begépelniink. Amennyiben (j
felhaszndlé vagy, a jelszavadat djra be kell gépelned (a
program kivéncsi, hogy megjegyezied—e). A nevet és
jelszot érdemes felirni valahovd, hiszen a legkozelebbi
belépésnél is ezekre lessz sziikség. Ennek azért van
nagy jelentdsége, mert ha valamelyiket elfelejted,
akkor ismél ij felhasznal6Rént kell belépned, elveszted
mar meglévo prioritdsodalt.

Uj felhaszndloként valé belépés utdn a rendszer
fellesz. még néhany kérdést (telefonszdm, termindl—
emulédcio, MaxEd haszndlat), ezekre vilaszolj érielem—
szerien. Ekkor is, és minden tovibbi bejelentkezéskor
ellendrizheted, hogy jott—e postdd, és a kapott
levelekre azonnal vilaszolhatsz. Ezen lépések utdn
megpillanthatod a fGmeniit...

A BBS hasznalata

A [Gmeniibdl kivdlaszthatd parancsok a kivetkezdk:

—Levelezés ugrds a levelezési (eriiletre

—Fileok ugrdas a file teriiletre

—Bedllitasok moédosithatod az adataidat, termi—
nalbeallitasodat.

—Felhaszndlok a BBS—t haszndlok listdja

~Yell besvélgetés a SysOp—al

—Verzié a BBS software adatai

—Kilépés kilépés a BBS—bdl

Levelezés

Iu irhatsz illetve olvashatod a nyilvdnos és a sajét
nevedre sz0l6 leveleket. Az irds funkci6t vilasztva meg
kell adnod hogy privdt—e a levél (néhdny teriiletre csak
public, mds teriiletekre csak privat lizenetet helyez—
hetsz!), kinek sz6l (csak meglévs felhaszndl6 lehet),
illetve a targyat. A levél szerkesziéséhez hasznald a
MaxEd—et (elsG bejelentkezéskor vagy bedllitisokndl
bedllithatd), vagy ha az nem miikédik a soronkénti
bevitelt. Ha kész a leveled, mentsd el a mentés
[unkcidval. A nyilvanos leveleket mindig olvasd végig a
téged érdekld teriileteken, érdemes!

Programok

A meglelel6 teriiletre belépve onnan download—
olhatsz, illetve uploadolhatsz fileokat, megnézheted a
fileok listdjat stb.

Upload utdn a fileod nem jelenik meg egybdl itt,
egy kozies tdroloba keriil, ahonnan virusellenGrzés.
utdn dthelyezem a download teriiletre.

Egy file le— vagy [eltoliésénél a program kiirja a
valaszithalté 4tviteli protokollokat. Valaszd ki, hogy
melyiket kivinod haszndlni (amit a te programod is
timogat!). Ezutin megjelenik a képernyén, hogy
kezdheted az adatdtvitell. Ekkor a programodban
vilaszd ki a megleleld funkciot (upload/transfer vagy
download/receive), és itt is add meg a protokollt (ezt
nem minden program engedi meg, van amelyik
installdlaskor kéri). Ezutdn értelemszeriien a file
nevekel, és mdr indul is az dtvitel. ..

Yell

Antal Erwint, az IBM—es SysOp—ot kaphatod el
egy rovid beszélgetésre.

Felhasznalok

Itt egy listat kapsz a rendszerbe mar bejelentkezett
felhaszndlokrol. A nevek utdn feltiinteti a rendszer,
hogy mikor jart az illetd utoljara a BBS—ben.
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Kilépés

A rendszerbl kiléphetsz ezzel a funkcidval.
Visszaléphetsz, levelet hagyhatsz Erwinnek vagy
bonthatod a vonalat.

A prioritasok rendje

Mindenki tudhatja, hogy ezekben a rendszerekben a
felhaszndloknak kiilonb6zG6 jogai lehetnek. Ezt a
prioritdsi szint hatdrozza meg. Amikor valaki elGszor
lép be egy BBS—be, megkap egy default prioritist
(Visitor vagy Disgrace). Ezek utdn az egyes személyek
prioritisit a SysOp modosithatja. Kialakult gyakorlat
az, hogy a masodik belépés utdn a SysOp megadja a
Normal elérési szintet. Errdl elég ritkdn értesiti kiilon
a felhaszndlot. Ennél a prioritdsndl a maximdlis
benntartézkodasi id§ illetve download mennyiség egy
dtlag felhaszndl6 szdmdra elegend6. A késdbbiekben a
prioritdsi szint néhet a feltoltou fileok [liggvényében.
Ha a SysOp megvilloztatja valamilyen okbdl a
prioritdsodat, akkor arrél mindig levélben értesit.
Amennyiben valakinek alapos oka van, hogy
prioritasnovelést kérjen, ezt a SysOp—nak irt direkt
levélben teheti meg. Alapos ok esetén a kérést
dltaliban teljesitjik. Ide tartozik még, hogy az AM
eléfizet6i megkapjdk azt a szintet, hogy a download
mennyiség, illetve a benntartézkoddsi id6 elegendd
legyen az AM fileok letoltésére. Az amigds SysOp
eléréséhez nem elegendé a SysOp sz6 begépelése,
‘Zoltan Urmossy‘—t kell megadni!

A BBS etikai szabalyai

Aki egy BBS—be belép, onnan fileokat 5t le,
illetve 6lt fel, be kell tartania néhdny alapveld
szabdlyl.

Mindenki beldthatja, hogy egy BBS—szeril
ingyenes rendszerben az az egyik legfontosabb dolog,
hogy az adatdtvitel kolcsonds legyen. Tehdt ha
valakinek sziiksége van egy programra, azt talilja meg
ott, és downloadolhassa. Ha valakinek olyan programja
van, amely kozérdeklGdésre tarthat szimot, azt adja
kozkézre, uploadolja fel. En egészséges ardnynak
tartom a UL:DL=1:3 aranyt. Tehdt atlagosan 3

downloadra jusson 1 upload is!!!

Csak Public Domain, FreeWare illetve ShareWare
programokat uploadoljunk fel! Sajit programjainkat is
terjeszthetjiik ShareWare—ként. A file leirdsdba irjuk
be, hogy ShareWare, és a program elején kozoljik: HA
TETSZIK A PROGRAM, KULDJ EL =xxx
FORINTOT ERRE MEG ERRE A CIMRE... Ennek
ugyanigy igaz a forditottja is: ha ShareWare filet
oltink le, és haszndljuk, akkor a megadoit cimre
kuldjik is el az drat.

Ha downloadolunk egy filet, és azt nem tudjuk
kicsomagolni (pl. CRC hiba) vagy az ellenGrzések
ellenére virusos, hagyjunk iizenetet mind a public
részben, mind a SysOp szaAmdra.

A

Osszeloglalva:

1.§ Ne zaklassuk feleslegesen a SysOp—ot!

2.§ Ne UpLoad—oljunk virusos filet!

3.§ Ne 1épjiink be két kiilonbozG néven a BBS —be!
4.8 Nem csak download funkcié 1étezik!

5.§ A rendszer rendellenességeirGl értesitsik a
SysOp—ot!

Hogyan érhettek el engem?

Mivel a TelComTec BBS—ben jelenleg két SysOp
tevékenykedik a levelek fejlécébe nem elég a sysop sz0
beirdsa cimzettként. Haszndljatok ‘Zoltan Urmossy‘—t,
igy biztosan eljut hozzim a levél. Barmilyen ligyben
bétran keressetek!

Mindent megtesziink, hogy a BBS valoban jol
miikodhessen. Kiilfoldi BBS—ekben jarkilunk, onnan
programokal hozunk (de szeretnénk vinni is
helyette...). Ti is segitsetek ebben! Ha van elfekvSben
PD, FreeWare, ShareWare programotok, azt
uploadoljitok. Készo6nom:

URZ
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Bélint Jézsef
5000 Szolnok, Dr. Durst
Jénos u.23

A 3.5"-08 lemezek DSDD
lemezek eladdk, liresen v.
kkal. Ar 700
Ft/doboz (lires), 800 Fi/doboz
teli). Kérésre listdt killdok.
i lehet: 155-1688 ;
hétvégén vagy 17H utdn

Amiga programok 15 Ft/diszk
munkadij ellenében! Listdt
vélaszboriték ellenében
kiildsk! pl. WB2.0, Real 3D,
Amos...

Szalai Csaba

8200 Veszprém, Ovéros tér
25 Lem.2

MH. Tel.: (80) 22-282

AMIGASOK FIGYELEM |
Keresiink mindennem(l
Amiga tuningot, grafika,
hang, egyéb bdvitések. Amiga
vided stidiét szerveziink.
JelentkezGket vdrunk.
ARTLINE BT.

4028 Debrecen, Bekecs u.3

Haszndlt nyomtatét vennék
Amigghoz, Keresema
Professional Page 2.0, a
Transcript, és a DBMAN V,
programokat. A jénlatokat:
3300 Egel, Szederkényi 1t 47.
Tel. (36) 20-292

Amigéra keresek felhaszndléi
programokat és magyar
nyelv( lefrdsokat pl. Gépi
kéd, DOS. Kapcsolatot
keresek Heves megyei
amigdsokkal program és
tapasztalatcsere céljibol

Sas Sdndor

3377 Szihalom, Hunyadi 105
Tel.: (39) 41-083

Eladé A501-es bovitS érdval
Dara Viktor

5100 Jészberény, Fdy A.u.21.
Tel.: (57) 12-469

C64, 1541 II-es floppy drive,
szakkonyvekkel, lemezekkel
és 2db joystickkal eladd.
Fehér Tamds

6725 Szeged, Korda U. 8/A

Elektronikus zenekedvelSkkel
leveleznék (+csere - bere) !
PL JM. JARRE, ART OF
NOISE, KRAFTWERK,
MIKE OLDFIELD, stb-
Agoécs Péter

4211 Ebes, Gédzléng u.1

Tel.: (52) 66-352

3.5" inches lemezek (800
ft/db), kérésre ingyen Amiga

programmal feltbltve eladdk.
Tel.: (62) 27-530

ROSSMOLLER gyértményd
512K -8 memodria bSvits
6rdval kapcsoléval eladé 6000
Ft-ért. Gdni;

Bozér Ferenc

2105 Godolls, GATE
kollégium, C4036.

AS500 eladé+1MB RAM
55.000 Ft-ért. AMIGA-hoz
Scannert vagy képdigitaliz416t
vennék. Amiga programcsere.
Vasics Tamds

8855 Belezna, Kossuth u.40

Amiga 500-ra jétékok olcsén
eladdk vagy elcserélhetfk! If
you would contact than write
to:

Forczek Séndor Bp. Pablo
N.u.12

Vélaszborfték essential |

TS BOR

Ahol csak lehet reklémozzétok a
NAGY yengébbek, és az
internaciondlis olvasétdbor kedvéén:
BIG) hirt, miszerint ]991 nyardn
elszir AMIGA TABOR lesz
Paréddon!
§ Int 6suegyﬁlhctnck az orszég
" cnegymkel a gigantikus dt
programozd, vagy lh:;ﬁb
emberek. A kbrﬁlményck mé,
olyanok, mint monduk a avosx

iﬁuwip Konfenecia résztvevdi

adottak, ami valdszindleg

azért van, mert a rendezfk 2100
forintbdl gazddlkodhatnak, szemben a
21.000 (!) angol fonmt-tal. A
rendezvény egy hetes, és komfortos

ellitdst kapsz, napi hdromszori
étkezést. A gépedet sajit magad kell
vinni, ha akarsz.

Minket az a megtiszteltetés ént,
hogy meghivtak a bulira. Ezért
cserébe megprobdlunk szinvonalas
programokkal hozzdjrulni a tdbor
gikeréhez. A tervek kozbtt sokminden
szerepel, példdul egy nagy kbzos
program elkészitése, egy ember
vezetésével zelhet§, hogy le
Assembly tanfolyam, ¢és dék
szdméra animdciés kurzus. Otleteink
koziill a kovetkez6 gy(lésiinkon
fogjuk kivdlsztani a legjobbakat, és a
kovetkez§ szémban le i3 frjuk a
pontos  programot. Ami  mdr
mindenféleképpen meg fogj érni,

hogy lesz egy Amiga 3000-es, amin
mdr a ray- ucmgnmchct

Nos, I Ssszesen 70  ember
clhelyezésére lesz lehetfség az idén,
természetesen ha minden j61 megy,
akkor vlre egész  Parddot
megezélljdk az Amigdsok. Aki tehdt
dgy érzi, ezt nem szalaszthatja el (ha

nem a kizelbeli mélndskertek, és
a strand miatt) plcmkczzzn gyorsan!

Amigés tdbor
Augusztus 24-30 (7 nap)
Pardd

Jelentkezni lehet:

Kecskeméti Ifjisdgi Otthon -
LOGI Klub

6000 Kecskemét

Széchényi Tér 7.

Tel.: (76) 22-342, 20-735

Ar: 2100 Ft, vagy 300 Finap
(hdromszori étkezéssel)

AM TOP LISTA

(A sorrendet a
Visszacsatoldzon megjellt

programok 5sszesitése alap jn
dllitjuk fel)

Jaledi

Lemmings
Powermonger
Elvira
Supremacy
Obitus

Cadaver
Shufflepack Cafe
dontetlen
dontetlen

10. dontetlen

Boo 1N IAS O

EalnasyZnale

Seka V3.2
Deluxe Paint IIT
Pagestream
Digipaint 3
Imagine
dontetlen
dontetlen

dontetlen
dontetlen
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Zene Ill - Es megsziletik a mii...

El6z6 cikkeinkben nagyrészt a szdmitégépes
zene 4éltalénos kérdéseir§l igyekeztiink lélekemeld
eszmefuttatdsok sordt megosztani olvaséinkkal. E
havi frdsunkban f6leg az egyes zenei darabok
szerkezeti jellegzetességeir§l kivdnunk elmélkedni,
hogy azutédn a tovdbbiakban mér valéban a gyakorlati
kérdésekre fordithassuk figyelmiinket.

Kdzismert tény, hogy a zenének, legyen az
bédrmilyen jellegli és stilusi, egyik legfontosabb
Fllemz8je az ismétl6dés. Enélkill mindenféle zene
csak hangok céltalanul folyé massz4dja lenne, amivel a
hallgaté nemigen tudna mit kezdeni. Az ismétlédés
segft igazdn befogadni és megérteni egy-egy zenei
frdzist, ezdltal lesziink képesek “"rdhangolédni” a
melddia, a hangszerelés és a ritmus Osszhatdsdbdl
kialakul6é zenei vildgra, Manapsdg a kénny(izene a
pillanatnyi megszdlalds Osszetettségében bdven beérte
a komolyzenét, de a frizisok még mindig (és
valészinfileg még igen hosszi ideig) joval
egyszerlibbek, mint az utébbi esetében, és a komplett
darabok egyedi szerkezetére is ugyanez vonatkozik.

A viéltoztatds nélkiili ismétlés természetesen
hamar monoténidhoz vezethet, ezért igen fontos a
varidcié, amely ugyancsak Osi taldlmény. Bz segit
abban, hogy egy melédiasort udja megszdlaltatva
fokozatosan tbbbet adjunk hozzd, gazdagitsuk akér
hangszerclésben, akdr harmdnidkban. A hallgaté
szédmdra éppen ez ad esztétikai élményt, hogy a mér
megismert elemekkel megvéltozott, i jszer( forméban
taldlkozik, Sajnos a szdmitégépes zene leginkdbb
csébité veszélyének csapddjiba sokan belecsnek,
amikor szinte az egész darab nem 4ll mdsb6l, mint
egyetlen szerencsétlen dallam minim4lis
véltoztatdsokkal torténd lélektelen ismételgetésébOl.
Ugyeljiink arra, hogy a varifci6 csak egy stiluselem a
sok kdziil,

A misik véglet, amelyet ugyancsak el kell
keriliniink, rendszerint szintén a szdmftégépes zene
létrehozdsdnak médjdbél adédik. Mivel egy
Soundtrackerben  éppigy, mint egy MIDI-
sequencerben a komplett dalok gynevezett
patterneckre, részegységekre tagolédnak, amelyeket
kilon-killon kell létrehoznunk, nagyon kdnnyen
clofordulhat, hogy mire elkészillink, az egyes
patterncknek zeneileg mér nem sok kdzik van
cgymdshoz, és a dal érezhetden szétesik. Itt rejlik a

iegnagyobb killnbség a sajit magunk és mondjuk a
lakdtelepi heavy-metdl zenekar 4ltal Ilétrehozott
alkotdsok kdzbtt: rettenctesen nehéz a jtszott zenével
szemben kimondottan “csinélt” zenében meg6rizni azt
az €16 izt, amit a fent emlitett zenekarban oly
tofeledten jitszadoz$ gitdros bardtunk éllandéan
hidnyol darabjainkban. Ezért gitdros bardtunkat a
helyszinen gondolkodds nélkill mindsftslik azonnal
mfiiveletlen tuskénak, aki nem halad a korral,
hazatérve szobdnk magényédba azonban
gondolkodjunk el azon, mit is tehetnénk annak
érdekében, hogy megértessilk gépilnk (és Snmagunk)
nagyszer(iségét az efféle elmaradott fanatikusokkal.
Még Onmagunkat se dltassuk olyasmivel, hogy ez
mds, meg hogy egy személyi szdmitégéptbl még ez is
igen szép teljesitmény, A tUkéletesnél mi sem
adhatjuk aldbb. AmatSr médon semmit sem érdemes
csindlni (bdr sajnos ezt a lakételepi heavy-metdl
zenekar sosem fogja beldtni), ezért ne restelljink
tanulni a klasszikusoktdl. Tegytik fel kedvenc Dylan,
Beatles, Stones, Genesis, Yes, Dire Straits, Depeche
vagy A-ha lemeziinket, és vizsgdljuk meg az egyes
dalokat abbdl a szempontbdl, hogyan is épillnek fel
valéjban?

Minimélis  erSfeszitéssel is
megkillbnbbztethetjilk az alapvet§ elemeket. Mivel a
kbnny(izenének  hazdnkban nemhogy  bevett
terminolégiédja, de még alapvet§ elmélete sincs (amin
a Dolly Roll vagy Zoltdn Erika-féle nyomonisdgos
szbrnyszillbtteket tekintve nem is csoddlkozhatunk,
nem is szdlva az iszonyatos lakodalmas rockrdl,
amelyet minden Onmagét civilizdlt lénynek tartd
embemek KOTELESSEGE  tlizzel-vassal irtani),
hellyel-kbzzel kénytelenek lesziink az angolszdsz
kife jezéseket hasznélni.

Minden valamirevalé zenei darabra jellemzd,
hogy képletesen szdlva elindul valahonnan, és tart
valahov4, és ez nagyon fontos. Tehdt: az elsé eclem a
bevezetés (INTRO). Itt hatdrozzuk meg elOszbr az
el§jegyzést (ez a mai kbnnylizene 99 szdzalékdban
négy negyed), a tempét, és a darab dltaldnos
hangulatét. A bevezetés lehet akdr olyan egyszer(l is,
mint John Lennon tompa zongoraakkordji az
IMAGINE clegn, vagy sodrd lendillettel rdgtdn
belevdghat a kdzepébe, mint mondjuk a Rainbow
KILL THE KING cim@ dala, Ritchic Blackmore
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vinnyogé gitdrszélamédval. A bevezetés rendszerint
rdvid, dltaldban négy vagy nyolc item hossz.

A kbivetkez§ eclem a VERSE, ami
tulajdonképpen versszakot jelent, az énckelt dalok
lényegébSl adéddan. Altaléban 12 vagy 16 dtem
hosszd, de ezen til mér nehéz dltaldnossédgokat
meghatérozni: szinte minden megengedett.

A kérus illetve a refrén az énckelt zene
elméletében két killdnbdz6 dolog, de ennck a mi
szempontunkbdl nincs nagy jelentfsége (a refrén
lehet akdr egyetlen sor is, ami gyakran maga a dal
cime, mig a kdrus dltaldban egy hosszabb, a
mondandénk lényegét tdmdritl versszak).

Az elbz8ek szinte minden dalban megjelennek.
Néhény esetlegesebb elemrfl kell még szélnunk: az
els6 a hid (BRIDGE), aminek tulajdonképpen
egyfajta 4tvezet§ szerepe van, gyakran nevezik
"kbzépsé nyolcasnak" is (ti. dltaldban nyolc ilitem
hosszi, esetleg tizenhat). Legf6bb szerepe, hogy a
versszak-refrén ismétlGdések monoténid jit
megszakitsa, és kontrasztot teremtsen. Egy tovédbbi
elem, amelynek angol neve HOOK, egy-egy dal
leginkdbb jellegzetes részére utal. Ilyen példdul
George Harrison bevezet§, majd vissza-visszatén§
gitdrszélama a DAY TRIPPER cimd dalban, vagy
Keith Richard emlékezetes recsegd gitdrja az “I can’t
get no... satisfaction” cim{ sor alatt, A sz6l6 (BREAK
vagy SOLO) édltaldban a verse-rész instrumentdlis
megismétlGdése improvizdciéval. Manapsdg igen
divatos az un. “anti-sz6l6", példdul egy
lemeztelenitett lilktet§ ritmuskiséret Onmagéban a
dalok kOzepén. Végil, a kdda (CODA) a dal
befejez8dése ismételve elhalkuldssal, amely épiilhet a
kérus egy soréra (pl. a Beatles TICKET TO RIDE
cim daldnak végén a "My baby don’t care”), vagy
lehet egy egészen dj motivum is (mint pl. a HEY
JUDE befejezése).

Természetesen egy zenei darabnak nem
feltétleniil kell ezekbSl az elemekbdl felépiilnie,
hiszen egészen szélsOséges példék is akadnak bdven,
Alkoté  fantdzidnkat nyugodtan  szabadjira
ereszthetjlk, de az alapokkal tisztdban lenni
mindenképpen hasznos. Meg kell érteniink, hogy
bérmily zsenidlis inspirdcik fakadnak is a lelkiink
mélyén, azokat eléggé konvenciondlis és tSbbé-
kevésbé megjosolhaté  keretek  kdzé  kell
begybmoszblniink, ha azt akarjuk, hogy ne csak
odaadd, de sajnos silket nénikénk értékelje nagyra
ténykedésiinket,

Ne higgylik azt sem, hogy a felsoroltak kizérdlag
az énckelt zenére vonatkoznak., Vegyllnk egy
kimondottan a szémitégépes zene kategdridjéba
tartozé sldgert, példdul H. Faltermeyer kdzismert
daldt Bddiec Murphy BEVERLY HILLS-I ZSARU
cimfi film¥¢bdl, az AXEL F.-et, amelynek létezik
kizkézen forgé Soundtrackeres véltozata is. Kbanyen
azonosithatjuk itt is az egyes elemeket. A dal a verse-
rész melédidjival kezd6dik, amit itt még csak egy
szintetizétor jitszik sz6léban. A frézis kétszer hangzik
el. Ez minfsithet§ a bevezetésnek. Ezutén szélal meg
a kissé fémes, hamisitatlan Yamaha DX7-basszus,
rimuskiséret  gyandnt  sistergd  shaker-ckkel
fiiszerezve, amely mir a VERSE-részhez tartozik.
Ismétl6désre beszdllnak a dobok is, majd félcsendill a
kezdéskor mér megismert melddia. Kovetkezik a
kérus (noha itt kérusrdl persze sz6 sincs): ij motivum
a pizzicato-jellegll szintetizdtor-akkordokkal. Egy
kitartott hangzat és egy rovid kidllds vezet vissza a
VERSE-részhez, amit itt a kopogé herkenty(k meg
egy lefelé 1épegetd szélam vezetnek be. A kérus
ezutdn nem ismétlédik meg, hanem rtgttn Bn a hid,
amelyben marimba- meg egyéb egzotikus hangszerek
szdllnak be sorjiban, ezédltal a hangkép egyre
ndvekszik, szélesedik, mignem egy tartott akkord
jplzi a csicsot, ahonnan egy pergetéssel (DRUM
FILL) érkeziink vissza a koérus-részhez. Aprd
érdekesség, hogy a kérusnak itt sajit refrénje van (a
koérus-rész utolsé négy liteme megismétl6dik). Rgitn
jn ezutdn az djabb VERSE, amelyet taldn kissé til
vératlanul is zér le a visszhangositott elektronikus
taps. Ennyi.

Nos, ha sikeriilt 4trdgni magunkat az elmuilt
hirom hénapban kozblt, helyenként kissé nyers
elméleten, akkor mostanra mér minden bizonnyal fel
vagyunk vértezve az Usszes ahhoz szilkséges
informéciéval, hogy halhatatlan darabokat hozzunk
létre akér cgy périas Soundtrackemrel is. Eme
felettébb Orbmteli tény 4ltal indittatvén érezzilk
magunkat arra, hogy belevigjunk egy olyan
véllalkozdsba, amely minden bizonnyal pératlan
mindenféle szdmitégépes  magazin  eddigi
torténetében. Ha Murphy is dgy akarja, a jvé
hénaptél kisérletet tesziink arra, hogy olvaséinkkal
egylitt kompondljunk,

KZS
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RCA Levele...

RCA kétségtelenul az itthoni hardverfejlesztés egzik legkiemelked&bb személyisége.
Midi interfész, hangdigitalizdlé, Action replay kartya, memériabdvit§, kaldnféle
moédositadsok "szdradnak a lelkén".

Hasvétra kaptuk téle ezt a levelet, amit véltoztatds nélkil telijes egészében kdzlink!
Barcsak minden hénapban kildene egy ilyet!

Ha érdekel valami az altala gyartott cuccokbdl, frjatok neki.

RCA

RUBINSTEIN COMPUTING ARTS
Hardware Tuning Service

1067 Bp. Csengery u. 76. 1.8.

Hi Amigos |

Olvasgatva a magazint (természetesen AMIGA), hidba mi irastudék, olykor
olvasg?lt(u)nk is... nos par kérdésre vélaszolva - igaz kéretlenll (dehogyis kéretlendl !l!
- a szerk.

Kezdeném a gyanus elemekre gondolva - mert ugye mi méasra lenne j6 az Amiga,
mint gl. C64-es jatékok futtatdséra.

Bar bizonyosan lenne igény egy j6 ZX81-es emulétorra is - esetlei 2KB-o0s
bévitéssel (aki meglrja, annak egy éves elfizetést adunk ajandékba, és kivasagra
eheg‘esztjﬂk az egész vilagon - a szerk.). -

Na de Commodore az Amiga - C64- VC20 stb., hat legyen 1541-es drive illesztfje
annak, aki éppen e dolog nélkil dimatlanul éjszakézik. .

Nos: el8szdr is nem art ha V1.2-es az a gép amit szenvedtetni akarunk.

2. kell egy 1541-es drive (nyilvan)

3. ugye a software

18.

4. az 4brdn lathaté tdk elnyomulnak a printer portba ‘bele egy 25 pélusi csatin
keresztil) A fent jelzett szdmok a 25 pélusi Cannon csatlakozé tQinek szamat jelzik.
ﬁ aTég valami: a 25 pélusicsatin 8sszekétni a 6-8-as és a 7-9 es t(ket.

ennyi.

Maés. Kdzbltetek egy cikkecskét a deinterlace kartyarél - szép is meg j6 is, de vagyis
16 szin amit kiad. Ami nem lebecsiilend§, bar 500 DM (ugye nem kis pénz).

mgs. Egy é'r)dekesség - Teletex decoder Amigara. Elérhet§ révidesen.
még ... 7

Alsgo';gs olcsén 14 MHZ-en ? Az olcsésdg persze pénztarca kérdésé, de 10.000 ft
alatt 77

Udv: én

Pest 91 Hasvét
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Szerintem a legfontosabb szempont az
étalakitdsokndl, barmilyen késziilékrSl legyen is
sz6, az, hogy semmilyen eredeti tuddsa,
funkciéja ne szenvedjen csorbdt az 4talakitds
miatt, még csak részben sem, azaz a
FELULROL KOMPATIBILITAS. Amennyiben
nem Uj fejlesztésr6l van 8z6, gy ez kell, hogy
legyen a fejeszt6i magatartds alapja,
kiindulépontja, legyen az softare-es, vagy
hardware-es téma. A hardware-es téméba
természetesen még es "Sokol” rddié dtalakitdsét
is beleértem!

Erre egy példa a 3 4lldsi filter kapcsold,
melyet a Commodore Amiga 500-ba terveztem,
és készitettem el mér tobb példinyban. A
gyakorlatban j6l bevélt, hatdsos, azaz érdemes
megépiteni, mindemellett pofétlanul egyszer( és
olcsé.

Felhasznildsa értelemszert,
alldsdtol fugglen:

1. A filter mindig be van kapcsolva a
programozottsigi dllapotitdl fiigglen

2, A filter programozhat6, pont ugyanugy,
mint a kapcsolé beépitése elSitt

3. A filter mindig ki van kapcsolva a

programozottsigi dllapotitl fliggetlentil.

a kapcsold

TetszOleges zenét, legyen az bérmilyen
software 4ltal generdlt vagy lejitszott, egyetlen
billentéssel meg tudunk hallgatni filterrel vagy
anélkill. Ez kiilondsen j61 jshet ha a kérdéses
software egyébként nem nyii jt lehetGséget a filter
mésképp programozdsdra. A LED kijelzését az
atalakitds nem érinti, igy a 2. dlldsbén ezentil is
a filter programozottsdgi dllapotét jelzi, 1., 3.,
dlldsban pedig a programozési szdndékot, azaz,
hogy milyen éllapotban LENNE a filter, ha
egyébként a kapcsol6val ezt nem imék felill.

A kOvetkez§ oldalon lithatod az Aatalakitds
megvalésitisihoz szilkkséges rajgocskit. A
kapcsol6 célszer(l helye a gép hétuljin a PORT1
mellett. Természetesen gy helyezziik oda, hogy
més is odaférjen a jovOben, pL: RAM bdvités

kapcsold, "HIDEG" - reset gomb (lisd el6z§
szédm), +portl, ROM version kapcsold, és még ki
tudja mi juthat az amigésok eszébe.

J6 munkiét, tidv:

VYarga Csaba

Sokan keresnek benniinket, hogy ilyen-olyan
dtalakitdst szeretnének géplikben eszkdzblni, és
ezt VELUNK szeretnék elvégeztetni. Az ilyen
tipusy leveleket mi tovébbitjuk az illetékeseknek,
de ez csak késedelmet okoz. Kérjik tehét, hogy
az ilyen jellegl levelekkel a kivetkez§ cimekre
forduljatok (a listdhoz béarki csatlakozhat):

Bédy Attila

Kazincbarcika

Pollack Mihaly dt 3

3700

(bvités, hangdigi, Midi interfész, 720K -8
flonmwv illegzt®)

Németh Akos

Budapest

Botvos U.68

1153

(bSvités, reset gomb, boot kapcsold, stb.)

RCA

Rubinstein Computing Arts

Budapest

Csengery u. 76 Lem.8.

1067

(bSvités, hangdigi, MIDL, Action replay, meg
minden...)

Varga Csaba

Pécs

Téncsics M.u.72

7632

(bS repertodr: bdvités, 3 gombos optokapus
egér, és egy csomé méds)

4MB, 8MB bévit6k
162-1765
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- Figyelem !

Az €16z6 szdmban megjelent egy leirés a reset kapcsolérol. Lapzérta eléitt értesilltiink Németh Akostdl,
hogy a kapcsolds nem m(ktdik, Sajnos mér nem volt iddnk, hogy a cikk ir6jit6l rdkérdezziink, hogy elirds
tortént-¢ vagy elvi hiba, {gy most kozzé tesszilk Akos hibajavitdst. A lefrds és a rag mér eleve nem
egyezett az a bizonyos U35-0s libakkal kapcsolatban (a szbveg 14-est, a rajz 15-Ust) emlit. A megoldds
Akos szerint a 19-es 14b. Azt lizeni tpvébbé (bér ez 4llitélag egyértelmi), hogy az 1-es és 19-es ldbat fO5l
kell hajlitani, és a kett6t kbzbsitve bekdtni arra a bizonyos pontra.

MESS - UP

A beharangozédsnak megfelelden ebben a szimban
a Mess-Up nevil jitékprogramot mutatjuk be. Akiknek
dj az AM, elmondjuk, hogy ebben a rovatban a
Magyarorszdgon fejlesztett csucsprogramokkal és
szerzfikkel foglalkozunk, hétha egy iizletembdr
kezébe akad az AM, és..,

MAD a zsebébdl elfrintja a 10 lemeze kiziil az
egyiket, amelyiket mér szemmel lithatélag 125-szbr
felillirt, Két 4llandé lemeze van (3M mérkdji - ez a
legmegbizhatébb, mondja), a DPAINT, és a SEKA
(mint mondja néha Dpaint-ban rajzol programot...).
De most nem ez a lényeg. Betdlti a Seka-t, fiistdl
egyet a billentyfizet, kis gondolkod4s, hogy melyik a
Mess-Up  legfrisebb  verziéjp. Elindul a
"bérmunkdban” fratott zene. A srdcot BRUCE-nak
hivjik, akit még nem littunk, de amit csinélt az nem
rossz... A Bit-Let kardcsonyon MAD berakta egy
gépbe, és tbbben azt kérték tle, hogy vegye fel
kazettéra. A jétékot kisér6zene hdrom részbél 4ll. Egy
360K-s bevezet6bSl, a jiték kdzben egy 95K-s
szekvencia ismétlddik, és ha elhaldlozndl akkor egy
30K-s fédjdalomdij szélal meg. A mfhelytitkokba is
bepillantva: a zene Soundtracker-rel készillt, a
hangmintédkat a srd¢ sajit maga digitalizdlta, Van
benne egy gitarsz6lé, aminck az akkordjait is sajit
maga digitalizdlta, ezéltal megtrve a 4 csatoma
korldtjat,

Ideje néhény szét szélni amdl is, hogy mi is ez

“Mess-Up" tulajdonképpen. Angolul olyasmit jelent,
hogy "felfordulds”. Bz a jiték egy Amigdhoz mélté
hardvemyizé akciés "SHOOT EM UP" 16vbldbz8s
Arék.

A t0rténet 2340-ben jitsz6dik a Foldon. A bolygé
energiaclldtdsdt a RIGEL energiakristdly biztositja,
amit egy mutdns (SEEN) elrabol, és magéval visz
“szerény" rezidencid jiba, a felszin ald. Természetesen
a kiilénleges alakulatoknak nagyon nehéz dolga van,
hiszen a golydbis energiaclldtdsit SEEN tartja a
kezében, Nagy teljesitménylimodern harcijrm(veket
nem indithatnak ellene, az egyrészt kockdzatos,
mésrészt til sok energia...

Téged George Morris-t biznak meg, aki j6 pénzért
mindenre kaphat6é, hogy a dédapdd helikopterével
(ami még nuftrazinnal megy) visszaszerezd a
kristdlyt, ami a barlang legmélyén nyugszik egy
Brox-ban. A Brox megfejéséhez egy telepatikus
kddot kell kisugéroznod, aminek az 8sszetevdit a neki
szolgdlé 40 rabszolga agydban rejett el. A
helikoteren van egy Cray501 GFX biodroid, aki
kimdsolja a rabszolgdk agyédt, és megprébélja
szintetizdlni a telepatikus hulldmot. Ehhez 35
rabszolga agyédnak tartalméra van szilkség minimum a
droid becslése szerint, Az utadat intergalaktikus
szbmyetegek, bronx, és brooklyn formék gravitdciés
dgyik, "ragaszkod6” rakétdk nchezitik, és a SEEN
birodalom védelmi rendszere az emelkedd
wasserdjtung szint (MAD szerint a jiték mdsodik
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MESS - UP

részét tengeralattmendvel kell majd jitszani azoknak,
akik a Mess-Up-ot elszirjik).

A tovdbbiakban nem én szbvegelek, hanem
kérdéseket teszek fol MAD-nek aki itt il (id6nként
fekszik) mellettem.

- AM: szokdsos kérdés - hogyan kezdtétek fmi a
programot?

- MAD: Jajj, a Gy6z6t ki ne hagyjuk, mert
mégjobban meg6rill. O irta a program nagyrészét,

- AM: és te mit csindltdl?

- MAD: 1. én kezdtem el imi 2.én rajzoltam 3.¢s
én vertem a Gy6z6t, hogy irjon valamit 4.n
rohangdsztam 5.egyes részeit én frtam

- AM: J6, j6, elhisszilk, hogy te sem vagy hiilye.
Régéta egyiitt dolgoztok?

- MAD: Egyitt csak cbben a programban
dolgoztunk, de egyiitt tanultunk meg programozni.

- AM: Mivel kezdtétek?

- MAD: Most a jitékrél van sz6, nem? Ha ezt
most elkezdem mesélni, betelik az egész i jsdg!

- AM: Bz igaz. Na j6, akkor hogyan kezdtétek el
frni ezt a progit?

- MAD: Meglittam egy Harley Davidson-t, Na ),
iiljink le a géphez, mondtam, A Plus-4-esen volt egy
hasonlé jiték, amit gyakorldsként meg akartam fmi az
Amigén, Aztdn Ptt a Gy6z8. Azért lett ilyen j6, mert
6 minden bronx-ot bele akar tenni. Ha rajtam muilik
mér régen kész lenne, de nem lenne ilyen j6.

- AM: Miért miket tett bele Gy6z8?

- MAD: A helikoptert példdul Sculpt4D-vel
tervezte meg (akkor még nem volt kész, a sajit ray-
tracere, ami tizszer gyorsabb...) 19 fézisban, szorozva
a propeller 3 fdzisdval, Minden egyes fézishoz ij 16
szinll paletta tartozik.

- AM: Szdéval van egy szuper programotok.
Megprébéltitok eladni?

- MAD: Persze. Kimentiink a K6ln-i AMI EXPO-
ra. Megkerestilnk néhédny céget. Beszéltiink a KING
SOFT-tal, az UBI-Soft-tal, a THAILON-nal, és a
Psygnosis-al. A KING SOFT-ot érdekelte a
legjobban. Elfszr ijedt arcal néztek rénk, mit
keresnek ezek a bennszilldttek, bronx lemezekkel a
keziikben, J6 volt, mert ott volt ndlam az Usszes
kidllitott programjuk, amit elftte vettem fel a
Csokiban. Nem baj

- AM: hogyan térgyaltatok velilk?

- MAD: volt veliink egy pali, aki tudott németiil, s&t
magyarul is, Az UBI-SOFT-tal példdul gy
beszéltiink, hogy én mondtam a magamét magyarul, a
pali forditotta németre, majd a francidk képviselGje
németr6l francidra, :

- AM: Es Kisiilt belSle valami?

- MAD: A UBI-SOFT-t meghagyta GERARD
telefonszdmit, Ot azéta sem sikeriilt elémi, de tudjuk,
hogy az elmiilt két hénapban hényszor véltozott meg
a telefonszdma, hova jir ebédelni, és mikor miért
nincs bent az irod4djiban, de azt nem, hogy miért nem
hiv vissza, A KING-SOFT ecllenberger berédngatott
egy térgyaléba, és megnézte a programot (aztdn
megnéziék a térképen honnan jttiink). Elmondték,
hogy még mit kellene beletenni. Most ezen
dolgozunk,

Azt mondtdk, hogy amint elkilldjik a demo
verzi6t elkezdik tervezni boritdt, a rekldmot, stb. A
THAILON 4rajinlatot is tett. 12 DM-et kapnénk
lemezenként, Allitélag volt mér olyan, hogy 10.000
lemezt egy hénap alatt adtak el En mér annak is
Oriilnék, ha egy év alatt adndnak el ennyit (meglenne
a Harley).

- AM: Mikor lesz ez kész?

- MAD: Fogas kérdés! Egyébként mér
gyakorlatilag kész van, csak a védelem hidnyzik még,

- AM: Persze foltdrhetetlen lesz,
meggazdagodtok, és veszel nekiink egy 3000-est?

- MAD: Feltbrhetetlen nem lesz, de azért a
németeknek j6. A 3000-est mir megvettem elCre...
Majd hasznélhatjuk kbzbsen.

- AM: Kdszi. Most egy bittel eltoljuk balra MAD
monddsait, és azt veszzilk igaznak, akkor is lehet egy
25% esélyiink, hogy az idjsdg 25 Mhz-es gépen
"guruljon le".

Sajnos ebben a szémban semmiképpen nem
sikerillt fotéval illusztrdlni a sok handabandét. Ez
egyszer{ien nem jtt Ossze. Lehet, hogy nem is baj, ha
az AM-ben megjelent foték minGségére gondolok.
Azért a kbvetkez6ben még lesz egy képriport, ha
minden j6l megy.

BBKING
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Dusek L4szlé
Vélasz
1.3-as kapcsoldsi rajz sajnos nekem sem &l
rendelkezésere. Az alaplapon valé bovités
jumperoldsdt’ sajpos nem 4l mdédomban
kbzbIni, maradjon ez szakmai titok. (Valamibdl
nckem is élnem kell ..) A hangdigitalizilé
kapcsoldsi rajza és panclterve mdr megjelent az
AM janudri és februdri szimdban,

Kelemen zsolt

Vélasz:

A df0-dfl dtkapcsolds tudtommal szoftverbdl
nem oldhaté meg,

de ennek ellenére lehet, hogy lehet (mi az ami
nem lehet...). Ha valaki a kedves olvasék koziil
tud megolddst erre a problémdra, cikkét szivesen
vessziik. Németh Andrdstl mdr megkaptuk a
Boot kapcsold ra jzdt, rovidesen kozolni fog juk!

Szekr ényesi Zsolt, Miskolc
Az AM Atari rovattal, ha az a terjpdelem
csbkkenését vagy az 4r ndvekedését vonja
magautédn, nem fogja megémi az drdt.. A
Hardware rovatban taldn egy BOOTSELECTOR
is elférne ?!...

1. Gondolkodéba ejd... Szerintiink ha az
Updg visszatérne az eredeti formdfiba (68-70
oldal - 190 Ft), de szines lenne, az azért még
clfogadhaté lenne. A két tdbor esetleg egy
nagyobb példinyszimot is el tudna tartani,
nemde? Ennck pedig mi lenne a kdvetkezménye?
Es igy toviébb...

2. A Bootselector rajzdt és épitésének leirdsdt
mdr megkaptuk Németh Andrds nevl
versenyzonktdl, amit itt is nagyon kdszoniink, a
11 nevetekben is. Amint lesz rd hely, kozljiik!
(nem lehet az egész AM HW rovat...)

2772 Zsolt
Vdlasz
A gép memdrid ja t0bb dolog miatt is fogyhat.
Legkézenfekvobb, hogy ha az ember nem ROM-
rezidens LYBRARY-kat hasmdl, vagy tdrrezidens
programokat tolt be mondjuk a strtup-sequence-

bol, az mind t6bb kevesebb helyet foglal el a
memdridban. De lehet a dologban virus is.
Sajnos a tdvdiagndzis még igen gyerekcipbben
Jdr. Annyit tandcsolhatok, hogy rendserinditds
utdn egy Amiga Realtime Monitorral nézd végig
a rendsszer pllemz0it. Ha valami gyamist
taldlsz, (mondjuk egy olyan taszk aminck nem
kéne ott lennie, vagy memdriateriilet, amit nem
tudod ki foglalt le) fordulj szakért6hoz
Egyébként kdsz0n jiik az elismer$ szavakat,

Kérpéti Zoltin

Vdlasz

1, Igen, kompatibilis.

2. A sztereo digitalizdlds elvileg megoldhatd,
csak azt kell tudni hozzd, hogy az adott program
hogyan vezérli az AD-t. Ha van kedved hozzi
Jirjutdna. De el6bb azért nem 4rt elgondolkozni
rajta, hogy mi a fenére j6 a sztered digitalizdlds.
Ha magndt akarok halgatni akkor inkdbb
magndt halgatok, és mivel az 4ltalam ismert
zeneszerkesz6k semelyike nem kezel saztered
mintdkat, igy a dolognak nem sok értelme van.
(Azon kiviil, hogy a kedves megrendel6tSl még
némi plussz anyagi erGforrdst lehet elkobomi a
SZTERO miatt.)

A bOvitéssel kapcsolatos kérdésedre mdr
olvashaitad a vdlaszt az AM februdri szimdban,

(Vildg proletdr jai egyesiiljetek !)

Piret Endre, Budapest

Vélasz

1. az a 16, hogy megbdntad, hogy eddig nem
fizetted el6 az AM-et! Persze mi nem vagyunk
sért6dékenyek: azokat a szimokat, amibdl még
van, el is kiildtiik, de a legelsGszimbdl mdr
egyetlen egy sincs.

2. OK, pnem haszndlunk CHAR Justify-t,
igazad van!

3. Koszonjiik az AM értékelésedet is, az ilyen
vissza jelzés mindig jol jon!

Pajer Ferenc

A 3. szdmban a csomagrddiérél szélé cikk
felkeltette az érdeklGdésemet. A rédiématlr
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szivetség szerint majusban lesz vizsga, és addig
szeretném, ha a rendszerem “feldllna". Sok
amatSmél érdeklddtem, de sajpos mindegyik
Cé&4-et vagy Spektrum-ot haszndl., Sziikségem
lenne Amigéhoz valé Software-re! A napokban
vésdroltam a CONTROLL-nél (1091 Bp. Ulléi
it 101) egy Discovery 1200CK tipusi kiils
modemet 10.000 Ft + AfA-ért. Ez egy iijabdb
beszerzési forrds az érdekl6dSknek! Ezt a
modemet a csomagrddiéhoz &t kell alakitani.
Ehhez is kérnék segitséget!

Pajer Ferenc

Budapest

Tévirdg u.2 VL.em.26

1108

Koszonjik az Uj modem beszerzési forrdst!
Amigds csomagrddié "szakért6”: Gelléri Endre
(HG5BFA)

Budapest

Harrer P4l u.24 Il.em.9

1033

Tel.: 1-88-34-08

G4l Gdbor, Pétervésira
1. Erdekel a vonalkédtechnika? Ha igen,
szdljatok, tudok réla irni egy-két oldalt.
2, J6 lenne egy irodalomjegyzék a cikkek
utén!

1. Nand! Az ilyesmit kérdezés nélkiil KELL
nekiink kiildeni! Az soha nem baj ha amiatt
dllunk az Oriilet szélén, hogy két ... jo cikk kbzil
melyik keriil jon hamarabb az AM-be.

2 Jogos, valoban nem drtana
irodalomjegyzék a cikkek utdn, ezt a gondolatot
érezd tovdbbitva a cikkek frdi felé.

Egyébként nagyon tetszett a leveled, remélem
nem baj, ha az aranykOpésekbdl alkalomadtin
fel-fel haszndlunk néhdnyat.

Balla Liszlé
A500 gép PC-re tortén6 4tkapcsoldsdval
(nem emulétorral) mennyire kompatibilis PC-t
eredményez, és a kértydn kivill van-e valami
mésra szilkség (pl. software, no nem az MS-
DOS-ra gondolok)
Mennyibe keriil egy A2000-es és mennyibSl

Jn ki azt IBM kompatibilissé tenni?

A500-hoz a kdvetkezd IBM kdrtydkat Ichet
kapni;:

- KCS POWER PC BOARD: XT enmuldtor. A
gép algin taldlhaté bbvit6csatlakozdra kell
dugni, IMB bévitésként is szolgdl. Kiilon
szoftverre nincs sziikség, csak 4t kell kapcsolni,
A géped 100%-osan kompatibilis lesz.

- YVORTEX AT EMULATOR: AT emuldtor,
Valami csoda folytdn olcs6bb, mint az XT
kirtya! Ez nem tartalmaz memoériabdvitést, a
68000-es proci helyére kell dugni, a 68000-est
pedig a  kdrtydra. Szintén  100%-os
kompatibilitds, (Egyébkét leirdst olvashatsz réla
az Ujsdgban),

Az A2000-es 1800 DM korilii Osszeg
(144650 Ft az Anubis Kft-nél). Ehhez
véasédrolhaté a Commodore gydrtmanyd XT, vagy
AT bridgeboard, ami szintén 100%-os
kompatibiltdst igér. :

Commodore A2088 XT + 5.25" Floppy: 728
DM

Commodore A2286 XT + 5.25" Floppy:
1649 DM

Commodore A2286 XT + 5.25" Floppy:
1298 DM (ez is olcsébb, mint az XT)

Nexus 6 of 23 Celsius Crew, Veszprém

A Visszacsatoldson taldlhaté instrukcidval
hags meg, és tépd ki) kapcsolatban: "Ki
prébaltitok ezt egy REAL AM-ben? Erdemes!!)

Nos, igen! Direkt erre a célra fel 4ldoztunk
egy vadi iij AM-et, és megprobidltuk a szaggatott
LINE mellett maghajtani a PAPER-t és KiTAPE-
ni/! Minden probléma  nélkiil sikeriilt!
Szorakoztaté wolt a leveled, koszonjik a
katonasdg elbtti utolsé demddat (villed vectors).
Rajta van az ON DISK lemeziinkon (illetve raja
lesz, ha rd birjk tenni...). Természctesen az
AMOO1-et elkiildjiik cserébe...



Sok visszajlzést kaptunk, hogy mér mindenki
nagyon vérja az AMOS-r6l sz6lé frdsunkat,
Id6kbzben megérkezett a program és els6 néhiny
pillantés utén a véleményiinket le tudjuk frni,

MielStt azonban belekezdenék az ismertetésbe ki
szeremék témi egy jOlismert téméra. A
programlopdsra. Természetesen megvan az oka, hogy
ebben az orszdgban terjednek a lopott progamok,
amilyek kdziil csak az egyik a pénz! A mdsik a hibds
szemlélet! Higy jtek el, hogy érdemes megfontolni az
AMOS megvésdrldsdt, hiszen annak, akit a
programozéis, zene, grafika érdekel, szinte ingyen
van. Amellett, hogy lesz egy haszndlati utasitdsod,
felvesznek az AMOS felhaszndlék névsordba ingyen
hirbulletint kapsz negyedévenként, ingyen tagj
lehetsz az AMOS klubbnak, ingyen terjesztik az
AMOS shareware programjaidat (mér létezik killdn
AMOS PD kbnyvtér), s6t a Mandarine Software nagy
lelkesedéssel tdmogatja (Nand!) az AMOS-ban
fejlesztett programok piacra kerillését is! Rovidesen
lizleti forgalomba kerill tbbbek kbzbt az AMOS
PAINT, ami egy AMOS-ban fejlesztett
ragolGprogram.

A "The Creator" kreativitdsdra itt a “lelkizss"
bevetdmben csak egy rvid példdt mutatok: egy
orszégos programoz6i verseny valahol
magyarorszdgon. Az ‘Amiga hardver assembly
programozésdnak kétségteleniil legnagyobb (na j6:
egyik legnagyobb) mdgusai elkezdik megoldani a
feladatot. 12 6ra hossza alatt az egyikilk elkészill a
mouse kezel§vel, a mésik az ultrafinom hardver scroll
rutinnal. A vél egy olyan Spreadsheet tdbldzat
elkészitése volt, ahol a hatalmas képzeletbeli papirra a
képemy$ csak egy ablakot képez, ami szuperfinoman
scrollozédik a kivdnt irdnyba, amerre az egérrel
mozogsz. Megkapvdn az AMOS-t a dolgot (a
kézikdnyv tanulményozédsdval egyiitt) 15 perc alatt
csindltam meg. A program 4 (!) AMOS sorbdl 41l A
program betdlt egy nagy IFF képet (Deluxe Paint),
amin a képemylt az egér segitségével
villogdsmentesen scrollozhatom mind a négy
irdnyban! Az AMOS készit6e szuper minSségl
rutinokat frt meg (semmi kze a ROM rutinokhoz...)
az Amiga hardver maximdlis kihaszndldsdt lehet6vé
téve. Most persze nem folytatom az dmitdst, hiszen ez
még csak a bevezet§, ahol arra szeretnék kilyukadni,
hogy ez a program MEGERI A PENZET! Kérek
mindenkit, aki megteheti: vegye meg hivatalosan, Ez
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amit elkémek érte, szerintem nevetségesen olcsd.
Természetesen ahdny hely, annyi ér, (én $65-ért
vettem), de alapvetGen igaz, hogy kb.4500-6000 Ft-ig
beszerezhetl, legktzelebb Ausztridban egyeldre... A
legolcsébb taldn Anglidban, ahol 35 fontért el is
kiildik Magyarorszdgra. A vdmmal semmi gond
nincs, egyszer(en postdn egy kisebb csomagban
megérkezik, A fizetést meg lehet oldani BC szdmlérdl
dtutaldssal is, de ha el6bb felhivod az {zletet
valdszinfleg killdhetsz ajénlott levélben készpénzt is.
Visszatérve a meggy6zésre: gondolj arra, hogy ha a
gépedre Bssze birtdl kuporgatni 50.000 peng6t, akkor
NEM IGAZ, hogy nem tudsz a gépnck értelmet adé
szoftverre 5.000-ct Usszeszedni. Bz csak a szemlélet
kérdése, amire font utaltam, hogy arra minek, azt le
lehet mésolni! Na j6, ebbdl elég, mér igy is til nagy
port kavartam, aminek az oka, néhdny olvaséi levél
volt, amelyben kérdezték, hogy megéri-e megvenni az
AMOS-t?

Nézzilk, mi fin terem az AMOS!

A Creator (a kredlé) 3 lemezt taralmaz, ami a
szépen kivitelezett kis karton

dobozban ®n a csaknem 300 oldalas felhaszndldi
kézikdnyvel, és néhdny j6l haszndlhaté filzetkével
egyiitt. A jelenlegi legfrisebb verzié az 1.2-es, ami
egy csomé ] dolgot tartalmaz az el6z0ek mellett. A
h4rom lemez a kvetkezd:

1, Program 2. Data 3. Extras. A csomagban
taldlhaté 4 jitékprogram, egy Soundtracker konverter,
egy Deluxe Paint ecset konverter, spritc és bob
tervez6, a RAMOS futtaté rendszer, egy kész
Scrolltext rutin, és egy nagy halom példaprogram.

Széndékosan nem haszndltam a BASIC
terminoldgidt az AMOS-al kapcsolatban, hiszen réd
kellett nndm, hogy az AMOS-t célszerfitlen BASIC-
nek hivni, A programlistdk legaldbb annyira
hasonlitanak egy C listdra, és ami a scbességet illeti:
az sem a BASIC-re jellemz6. Tulajdonképpen érthet6
a dolog, ez nem egy C-ben fejlesztett (Microsoft...)
programnyelv, hanem kékemény gépi rutinok
halmaza., Optimalizilt szupergyors rutinokat hivsz
meg (példdul Scroll, Fade, stb.), aminek
tulajdonképpen csak paramétereket adsz 4t. Az igazat
megvallva jelelnleg nem tudom, hogy létezik-e mér
az AMOS 3D, és Compilerde ha azok is
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"legbrdiilnek” végre a futészalagrdl, akkor szerintem
a programok 90%-4t balgasdg lesz nem AMOS-ban
fejleszteni.

Betdlttttem az egyik jitékprogramot, ami a
lemezen van. Egy békéval kell ugrélnod egy tavon, és
csak a pdros szémi tavirézsdkra szabad lépned,
egyébként clsiillyedsz. A program szép grafikdji, a
béka sok fézisban animélt (nydjogatja a nyelvét,
stb.), zenéje van, szdval egy szokdsos Amiga jiték, A
programlista valami 40-50 soros mindenest6l!

Tdbb, mint S00 utasitds

Igen az AMOS ereje abban rejlik, hogy a dolgok
t0bbségét, nem te frod meg BASIC-ben, hanem
tulajdonképpen dtadod a paramétercket egy gépi
rutinnak és lefuttatod. Minden feladatra, ami
grafikdban, animdciéban, zenében el6fordulhat az
Amigén egy kész utasitds szolgdl. Bgy jitékprogram
megirdsa nem okoz gondot egy napon beliil! Sokkal
tbb id6be telik a pélydk, megrajgoldsa, a zene
megszillése soundtracker-rel.

Nézziink néhény példst:

Egy IFF képet (amit mondjuk a Deluxe Paint-tel
rajzoltél) a kvetkez§ bonyolult utasitéssal tbltesz be:

Screen Open 0,320,200,32,lowres

LOAD IFF "Auto.iff",0

Osszesen 8 képemny6t nyithatsz ki, ezek kdzbtt
cgy utasitdssal kapcsolhatsz. Ez a kép lehet nagyobb
is mint a képemyS (pL 1024*512-es), amin a
képemy§ helyét a Screen Offset n,x,y parancsal
éllithatod, gy néhény sorral megoldhatod, hogy egy
pélyén scrollozédjon a képemy6.

Mis. Dual plafield screenl, screen2. Mit gondolsz
mit csindl ez a bonyolult utasitds? Nem &rulom el...

fme néhény utasités csupén izelitének: (aki tudja
mir6l van sz6, annak sokat mond...)

Def Scroll 1,0,0, to 320,200,1,0

Do

SCROLL 1

Loop

Break ON, Break OFF
zoom screen,x1,y1,x2,y2 TO screen,x3,y3,x4,y4

Cop Move, addr,value
Cop MoveL addr,value
Cop Wait x,y

Cop reset

Sprite n,x,y,i
Rol.B n,v
Bset n,v

b=btst(n,v)

A fenti utasitdsok csak néhdny az 500-bél, nem
emlitettem még egy hatalmas nagy halom fantasztikus
utasitdst, mint p. a PACK - UNPACK, ami a
memoéridba tomdritve térol le egy képet, maj
kitbmdrit, és egyetlen egyet sem a knnyed zenélést
tdmogaté utasitdsok kdzill. Mér ebbdl is ldtszania kell
azonban, hogy az AMOS tartalmaz, villdimgyorsan
haszndlhgat$ bsszetett utasfidsokat, de lehetSség van a
gépkbzeli programozdsra is, gyakorlatilag az
assembly utasitdsok (COP MOVE, BTST, stb.)
kbzvetlen haszndlatdval. LehetGség van példdul
raszterhez szinkronizéldsra (wait vbl), és double
buffering képemyGkezelésre, s mi szem széjnak
ingere! HAM-ot és EHB-t is kezel.

Kiemelend§ a szuperpraktikus lehetfség gépi
rutinok bedgyazdsdra, A rutinnal szembeni egyedilli
elvérds, hogy relokdlhaté legyen. Két AMOS tSmb
tartalma, a rutin meghivésa el6tt (CALL) az adat és
cimregiszterek széméra visznek &t paramétercket. A
rutinnak RTS utasitdssal kell befelyezbdnie. A két
tomb termeszetesen tartalmazni fogja az adat és
cimregiszterck visszalépés elftti utolsd tartalmdt. fgy
példdul nagyon egyszerfien bedgyazhatéak a
vektorgrafikai kalkuldciés rutinok (amire az AMOS
3D utén semmi sziikség sem lesz).

Kinek és mire ajinlhaté az AMOS?

Komoly  jitékrogramok, demdék  irdsédra
tbkéletesen alkalmas. Felhaszndléi programok user
interface-ének elkészitéséhez nincs jobb megoldds.
Ajinlhat6 a legkezd6bb kezdOnek is, de a profi
programozdnak is, hiszen ténykérdés, hogy a legtbbb
feladatot egyszerlen nem érdemes assembly-ben
fejleszteni ezek utdn, Egy program vézdt jhtszi
kbnnyedséggel felépitheti az ember AMOS-ban. Ha
olyan feladatot kell megvaldsitanunk, amit az AMOS
nem tdmogat valamilyen komplex utasitdssal (pl.
scroll), azt még mindig pofonegyszer(ien
bedgyazhatjuk gepi kédként.

Mi lesz az AM-ben?

Nem fogjuk lekdzblni az AMOS leirdsit! Nem
lenne j6a lelkiismeretiink, nem is beszélve a copyright
fogalmér6l. Az AMOS-al folyamatosan foglakozni
fogunk, ez iesz a haldoklé BASIC rovat felvéltdja.
Természetesen prébélunk hasznos dolgokat imi,
AMOS programokat kzdlni, de feltételezzilk, hogy
az érdekl6d6knek megvan a program dokumentéciéja.
Vérjuk AMOS  programok  bekiildését, ¢és
vélemyéteket!

BBKING
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Most az Angol Piac-on nézink szét. A
legjobb iizlet 4drait és vélasztékdt soroljuk itt
fol.Az drak tartalmazzdk a VAT-et, aminek az
értéke 17.5

POWER COMPUTING LTD.

44a Stanley Street BEDFORD MK417RW
ENGLAND
Tel.: 00-44-234-27-3000

ICD Flicker Free Video - £279

ICD Flicker Free Video plusz VGA monitor -
£499

A500, A2000, A1500-hoz

Microway Flicker Fixer - £299
+Mitsubishi Monitor - £499
A2000, A1500

ADSPEED gyorsitékartya - £169

A500, A2000, A1500
14 MHZ + RAM cache

Commodore A590 20 MB harddisk - £349
Commodore Amiga B2000 - £899

Phillips CM11342 - £249
RGB Monitor

AT BridgeBoard - £699
XT BridgeBoard - £299
A2000, A1500

AT/XT emuldtor kirtya

68030 gyorsitokartyak
16 MHz - £499
28 MHz - £599
33 MHz - £949

4MB 32 Bites RAM-mal, 68020 math co.

16 MHz - £1249
28 MHz - £1495
33 MHz - £1795
50 MHz - £2199

2** belso (!) 20MB Hard

drive
ICD interfész
AS500-hoz
£379

600 MB Optikai drive - £2995
20 MB floppy drive (!) - £799
20 MB disk - £35

512K bdvitd érdval - £34.95

Kezi scannerek:
Golden Image Scanner - £199
Naksha Scanner - £159
Power Scanner - £179
A500, A2000, A3000, A1500
1MB minimum
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MILESL !

Mess-up Il.

24 Bites Jazz
esszé...

Null modem
kabel

AZ AM BBS...

AMOS
programozas

ATONCE II.

Hurricane
turbokartyak

HHUBI

AGAZIN

Csak az Amigarél fehéren-feketén

Az AM postacime:
H1075 Budapest, Tandcs krt. 5/C.
(Csak postai killdemények fogaddsara.)

Felelds kiadé: HORIZON-multiplan KKT.
Fészerkesztd; Bordds Bence

Szerkeszt§: Urmdssy Zoltdn
Miivészeti Vezets: Kovdcs Zsolt

Az 4prilisi szdm munkatdrsai:

Bédy Attila
Urmdssy Zoltdn
Jaszberényi Mdrk
Kiss Sdndor
Kosir Attila

RCA

Varga Csaba

Megjelenik havonta, 4ra 148.- Ft.
Megrendelhet§ az AM postacimén a lapban
taldlhaté megrendelSlapon vagy levélben.
Eléfizetési dif

negyedévre: 444.- Ft

fél évre: 888.- Ft

egy évre: 1768.- Ft

Nyomda:
Alfaprint Nyomdaipari Szbvetkezet

HU ISSN: 0866-5141




iIngyenes kozlemenyek
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VSIM
AMIGA KLUB !
Minden Csiitortokan
17.00 - 21.00 oréig

VSIM Kozosségl haz,
Fehérvaril ut 120
Tel.: 1810-950/473

Klubvezeto: Soos Gabor

C64-AMIGA Kliub
Az Ors vezér

teren
Pontos cim: XV.ker Fehér
at 1 VIl. emelet
minden kedden
16.00-20.00 6raig
Klubvezetd:
Szelepcsényi Ferenc
1989 novembere 6ta 70 tag

Ajkai AMIGA Klub !!
Ajkal és kdrnyekbeli tagokat
keres(ink !
Kaufman Zsolt (88-12-462)
Kovdcs Szabolcs (88-12-666)
Varga Péter ; Ujglet it 7.

Commodore alkatrészek
kaphatok,

utanvéttel is,
Szamitdgépszerviz:
HOdmezdvasarhely,
Kodaly Zoltan u.11.

l.emelet 14

6800

nk anyagot ! Véarjunk dj,
gi, de nem ismert programok leirdsat.
Tlyenkor kériink egy lemezt is, ami
lapjan fényképet készithetiink ! Lehet
jaték, és felhaszndldi program is.
Néhany mar érkezett, amit nagyon
koszoniink !
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AZ AMIGA MAGAIZIN POSTAI
TERJESZTESRE NEM KERUL.

A korabbi és a legfrisebb szdmokat Budapesten az Anubis Kft. iroddjéban, illetve az
Ors Vezér téri izletikben lehet megvéséroini.

Anubis Kft
11-73-877
Budapest
Ferenciek Tere 4-8
1053

1990 December - Elfogyott!
1991 Januéar - 148 Ft

1991 Februdr - 148 Ft

1991 Méarcius - 148 Ft

Az Ujsag Eostan is megrendelhetf. Az AM postacimére rézsaszin postautalvanyon
kérjik elkiildeni az el8fizetési dijat. A csekkszelvény hatuljan, a megjegyzés
g:lvatban kérjik részletezni a befizetések céljat.

148 Ft - januéri szdm

148 Ft - februari szdm

148 Ft - aprilisi szam

444 Ft - majus, junius, augusztusi elbfizetés

200 Ft - AM002 PD lemez

Oszzesen: 1088 Ft
Az AM postacime (kizarélagosan postai killdemények fogaddséra):
Amiga Magazin

1075 Budapest
Tanéacs Krt. 5/C



