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BEVEZETES

A szamitogépek kordban éliink. Nap mint nap tjabb és tjabb konstrukciok jelennek meg,
amelyek elkdpraztatjdk a felhaszndldkat és a szdmitdstechnika irdnt érdekl6déket egyarant.
Némelyik gép csak rovid életli, néhanynak azonban megadatik a vildgsiker. Ez utdbbiak koziil
mutat be egy gépet, i 11 - gépcsaladot ez a konyv.

Mindazokhoz szdl, akik szeretnének megismerkedni az Amigaval. Szél tehat azokhoz, akik
mielStt megvennék, szeretnének bdvebben tajékozdédni. Elsésorban azonban azoknak irédott,
akiknek mér van gépiik. Az egyes fejezetek és a konyv felépitése is olyan, hogy a kezdSknek
épplgy hasznos, mint a profi "amigdsoknak”. Az egyes részek ismertetésekor a szerzd
megprébal azokhoz is sz6lni, akik a Commodore cég korabbi siker gépérél, a Commodore 64-
r6l alltak at (vagy dllnak &t rovidesen) erre a gépre. Szamukra az adott helyeken
Osszehasonlitjuk az Amigat a Commodore 64-gyel, ramutatva az egyezGségekre, amelyekkel a
Commodore 64-es ismeretekkel rendelkezSk elsajatithatjak a gép kezelését.

Néhany alapelv a konyv egészén végigvonul. Az Amigibdl négyféle modell kaphatd, az 500-
as, az 1000-es, a 2000-es és a 2500-as. és hamarosan megjelenik a 3000-es is. Az egyes
modellek egymadssal kompatibilisek, s f6képp teljesitményiikben, ill. kibGvithetoségilikben
térnek el egymastdl. A konyvben altaldban az Amiga a legnépszerlibb — s valdszintileg
Magyarorszagon is a legelterjedtebb — Amiga 500-ast jelenti. Az ismertetés sordn
helyenként felhivjuk a figyelmet a tesrvérmodellek eltéréseire.

A kényvben j6 néhdny szamitas.technikai kifejezés eléfordul majd. Arra térekedtiink, hogy a
megfelel, mar meghonosodott magyar kifejezést hasznaljuk. Ahol erre nem volt lehet8ség,
megmaradt az angol kifejezés. A legtobb szamitastechnikai szakkifejezés elsG eléforduldsakor
— zardjelbe téve — egy kis segitséget kap az Olvasd. Helyenként az angol szavak kiejtését is
kozoljiik, a magyar kifejezések mellé pedig ugyancsak zardjelben odairtuk a szé angol
megfeleldjét is. Ez utdbbi azért lehet hasznos, mert az Amiga nyelve az angol, s a gép altal
kiildott, a képernySn kiirt szévegek (pl. hibaiizenetek) angolul jelennek meg, és a szoftverek
nagy része is angol nyelv(i.

J6 munkat, ill. szérakozast kivinunk minden kedves Olvasonak, remélve, hogy konyviink is
segiti az Amiga kezelésének elsajatitisat.




1.AZ ELSO LEPESEK

Ez a fejezet az j, tehat kezd6 Amiga-tulajdonosokhoz szdl. Akinek még nincs gépe — vagy
egy bizonyos szinten mar kezelni tudja azt — nyugodtan atlapozhatja az els§ oldalakat. A
fejezet végén azonban tandcsot szeretnénk adni a megfelel6 Amiga modell kivalasztidsahoz,
egy kis Osszehasonlitést téve. Ezenkiviil a gépek felépitését és miiszaki adatait ismertetjiik, ami
nemcsak a kezdSk érdeklGdésére tarthat szimot.

Az Amiga csomagjiban kicsomagolaskor harom f§ egységet talalunk. Magat a gépet, a stlyos
tapegységet, valamint az Un. egeret (mouse). Még egy lényeges egység tartozik a géphez, a
lemezmeghajtd egység (floppy drive), ezt azonban beépitették a gépbe. Ezenkiviil néhany
fontos aprdsag van a dobozban; az idegen nyelvii haszndlati utasitds, legaldbb két — esetleg
harom, kivételes esetben esetleg tobb — 3,5-es floppy programlemez, s végiil egy kotetben
(vagy kiilon-kiilén) az Amiga-Basic, iil. a DOS kézikonyyv.

Helyezziik el a berendezést, és vegyiik szemiigyre a hatoldaldan elhelyezked$ ki-, iil.
bemeneteket! Jobbrdl balra haladva a kdvetkezSket talaljuk. Az els§ az egérbemenet, amely
ritka esetben (jatékban) a masodik botkormdny bemenete (joystick port) is. Csomagoljuk ki az
egeret, és mindjart csatlakoztassuk is!

7w

A kovetkez$ bemenet az el6z6hoz hasonld, s a f6 botkormény csatlakoztatdsdra vald. Ha van
ilyen eszkoziink, akkor csatlakoztassuk azt is. (Meg kell jegyezniink, hogy az Amiga ugyanazt
a botkorményt haszndlja, amit a Commodore 64-es.) Ez lesz tehdt a 2-es joystick port, a
legtobb jaték ezt a bemenetet hasznalja.

Ezutan a hifiberendezéseken vagy hordozhat6 radiomagndkon is megtaldlhaté sztere6 RCA
kimenet kovetkezik, ez az Amiga hifi hangkimenete. Ide hangétjatsz6 kabelt csatlakoztatva

Osszekothetjiik a gépet egy monitorral vagy egy hifierdsitével. Ha nincs még monitorunk,
akkor ezt egyelre hagyjuk tiresen, mert ide mast fogunk csatlakoztatni.

Ezt kovetGen egy lapos, széles, 23 pdlusi be-, iil. kimenettel taldlkozunk, ide
csatlakoztathatjuk a kiilsé lemezmeghajté egységet; majd az Un. soros kimenet (serial port)
kovetkezik. Ez kiilonleges adatétviteli célokra haszndlhatd, és némelyik nyomtatét is ide kell
csatlakoztatni. EgyelSre ezt is hagyjuk tiresen! A kovetkez$ az Un. pdrhuzamos kimenet
(parallel port), ez haszndlatos a legtobb nyomtatd csatlakoztatasara.

Py

Az el6z6 csatlakozasi pontoknadl joval kisebb, majdnem négyzet alakii bemenethez a tapegység
csatlakoztathatd. Csomagoljuk ki a tdpegységet, s még mielStt a 220 V-hoz csatlakoztatnank,
dvatosan (nem erdltetve) helyezziik be a megfelel$ csatlakozot az Amiga emlitett bemenetébe!

Az utolso el6tti csatlakozasi pont a monitorkimenet. Ha szines monitorunk van, akkor maris
csatlakoztassuk a megfelels kabellel. Ha nincs monitorunk, de a televizidon keresztiil szinesben
szeretnénk nézni az Amigat, akkor egy Un. moduldtorra van sziikségiink, amelyet ide tudunk
csatlakoztatni. A moduldtorhoz adott RF kébelt, népszer(i nevén antennakabelt, az RF out
jelzésnél elGszor a moduldtorba csatlakoztatjuk, a maésik végét pedig a televizid
antennabemenetébe helyezziik, hasonlé médon, mintha egy videomagnét csatlakoztatnank a
tévéhez. Fontos tudni, hogy a modulatort nem adjdk az Amigdhoz, ezért ha nincs monitorunk,
de szines képet akarunk kapni, akkor ezt a boltban kiilon kell megvenni.

A modulatorhoz egy kisebb — egyik oldaldn egy-, a masikon kétpdlusu végz&déssel ellatott —
csatlakozo is tartozik. Ha a szdmitégép hangjat is a tévén keresztiil akarjuk hallgatni, akkor a

10



Az els® lépések

kétpolusu részt az el6bb mar emlitett hif ikimenethez kell csatlakoztatnunk, az egypolusu részt
pedig a modulator audio in jelzésli bemenetéhez.

Fontos tudni, hogyha valaki az Amigat valamilyen videoprogram feliratozdsira vagy
videotrikkok készitésére is szeretné alkalmazni, a modulatorra akkor is sziiksége lesz, ha van
monitora.

Eljutottunk a legutols6 — mono felirati — kimenethez. Ezen keresztlil az Amigat a tv
videobemenetére csatlakoztatva, fekete-fehérben nézhetjiik a szamitdgépképet.

El kell azonban mondanunk, hogy az Amiga egyik nagy eréssége a grafika, ezért ha fekete-
fehérben nézziik, akkor ez kicsit olyan, mintha egy Otsebességes versenyautot csak az egyes
fokozatban haszndlndnk. Sajnos a szines tv haszndlata sem az igazi megoldds. A csodélatos
szinvildg ugyan meglesz, s a jatékokhoz ez talan megfeleld is, azonban a tv felbontdsa az
Amiga felbontdsanal joval kisebb, igy a szOvegek nehezen olvashatok, s a programozas — még
jo szinkombinacié bedllitasakor is — szemet eréltetd mivelet. Bizonyos triikkok
alkalmazhatdk, de az igazi megoldds csak a monitor lehet. (A monitorral kapcsolatos
tudnivaldk a Hardverkiegészit6k c. fejezetben olvashatok.)

Miutdn a csatlakozadsi pontokat megismertiik, kapcsoljuk be a késziiléket Ugy, hogy az
aramforrast a 220 V-os csatlakozdaljazatba dugjuk, és a tapegységen 1évé kapcsolot ON

allasba kapcsoljuk. Ekkor a késziiléken 1évé piros, POWER feliratti 1ampa kigyullad, jelezve a
bekapcsolt allapotot.

Evvel egy idében a képernyén megjelenik egy floppyt tarté kéz, s felszolit, hogy helyezziik be
a lemezmeghajtoba a Workbench (e. vorkbencs) lemezt. A Workbench helyett természetesen
programot tartalmazé lemezt is behelyezhetiink. Ha nem helyeziink be semmilyen lemezt,
akkor a géppel gyakorlatilag semmit sem tudunk kezdeni. Ha pl. Basicben akarunk
programozni, akkor elébb a Basicet is be kell tolteni, ellentétben a Commodore 64-gyel, amely
bekapcsolds utan rogtén programozhatd.

Tegyiik be tehidt a Workbench lemezt a gép jobb oldalan elhelyezked§ lemezmeghajtd
egységbe ugy, hogy a lemezt feliratos oldalaval felfelé, s fém toldlapkdjaval elére kénnyedén
betoljuk. Miel6tt azonban ezt tennénk, nézziik meg, hogy a lemez a véletlen torlés ellen
biztositva van-e. A lemez jobb felsG sarkdban van egy kis lyuk, ami a lemez hatoldalan a lyuk
mogott elhelyezett toldlapkaval elzarhatd vagy tiresen hagyhatd. A toldlapkat allitsuk ugy,
hogy a lyukon 4t lehessen latni. Ilyenkor a lemezre nem lehet irni, tehat véletleniil sem tudunk
beletordlni a lemezen 1évé programokba. Ez a miivelet a Commodore 64 esetében a lemezen
1évé kivagas leragasztasaval egyenértékii, csak egyszertibb.

A gép a lemez betétele utan automatikusan elkezdi a betoltést. Ezt hividk "butoldsnak"” (boot).
Ekozben elttinik a képernySrdl a lemezt tartd kéz, s kék alapon fehér felirattal bejelentkezik a
rendszer. A butolas 40-50 masodpercig tart, s a folyamatot a piros POWER lampa alatti zold.
DRIJVE feliratti, ég6 lampa jelzi.

Amikor a ldmpa kialszik, a képernyén egy majdnem tires keretet latunk. A jobb felsG sarokban
két, lemezre emlékeztet$ kis rajzolat jelenik meg. Ezt nevezik az Amiga esetében ikonnak
(icon). A fels§ alatt a RAM-DISK, az alsé alatt pedig az A500 WB 1.2D vagy valami hasonld
olvashaté.

A képernyén 1év6 keret felsS szegélyén a Workbench felirat, egy hatjegyli szam, s az azt
kovet§ free memory felirat lathatd. Ezt a képernySt nevezik Workbench képernydnek
(Workbench screen). A free memory elStt 1évS szam a szabad memoriakapacitast jelzi bajtban.
Az egészen kezdbk kedvéért tenniink kell egy kis kitérét, hogy ezt a fontos fogalmat — bajt
(byte) — egyszerlien megmagyarazzuk.

1




Az elsd lépések

A szdmitdstechnikdban az informécié kodolasa, tovabbitdsa azon a két dllapoton alapszik, hogy folyik-e dram,
vagy nem. Ha folyik, akkor annak az éllapotnak az értéke mondjuk 1, ha nem, akkor 0. Ez az informacid
alapegysége: a bit. Mivel a bit csak két értéket vehet fel, a folyamat matematikailag a kettes szimrendszerrel
irhatd le.

A bit 6nmagdban nem sok informdciét tud hordozni, ezért a bitek egy céltudatosan megalkotott sorrendjét, a
bajtot alkalmazzuk. 1 bdjt 8 bitet tartalmaz. Tehat pl. az 10010111 kettesszamrendszer-beli szam. Az elsd,
masodik, harmadik, 6todik és nyolcadik bit egyes értékii, a tobbi pedig un. nullabit. A kettes szimrendszer
szabdlyainak megfelelden ez a béjt a 151 tizesszdmrendszer-beli szdmnak felel meg.

Ha pl. azt mondjuk hogy az u bet(i kddja legyen a 151-es tizesszamrendszer-beli szdm, akkor a szamitdgép ezt az
el6z6 bajttal képezi le. Leegyszer(isitve: ha egymdst kovet§ nyolc ilitemben az dramimpulzusok ugy kovetik
egymdst, hogy az els§ harom titemben folyik dram, utdna egy sziinet kovetkezik, majd megint folyik az dram, s ezt
két sziinet koveti, végiil ismét folyik aram, akkor az el6z§ béjtot kapjuk.

A bajt tehét a legkisebb, értelmes informdcidt hordozd egység. Ebbdl kovetkezik, hogy minél nagyobb egy gép
bajtban meghatédrozott szabad memoriakapacitdsa, annél tobb informacié hordozéséra, feldolgozésara képes, s6t
némely esetben az adatok feldolgozasi sebességét is befolydsolja a szabad memoriahely.

Latni fogjuk a késébbiekben, hogy a Workbench képernydn a szabad memoriat megadd szam a
programok betoltésekor valtozni fog, jelezve, hogy a betoltott program (vagy az elvégzendd
miivelet) szabad memoriakapacitdst kot le.

Mielé6tt tovabbmennénk, hajtsunk végre egy fontos biztonsdgi intézkedést: készitsiink
masolatot a gépben 1évé Workbench lemezrSl! Ezutan csak a masolatot haszndljuk, az eredetit
pedig biztos helyen &rizziik, s csak akkor vegyiik el§, ha a mdsolat valamilyen oknal fogva
tonkrement, vagy ujabb madsolatot akarunk késziteni. Ezt a moddszert érdemes alkalmazni

minden fontosabb szoftverlemez esetében is, igy mindig lesz biztonsagi tartalékunk.

A masoldshoz azonban tires lemezre is sziikségiink van. Ha ezt elfelejtettiik beszerezni, akkor
minél elébb vegylink legalabb egy-két csomaggal. Mivel az Amiga a lemez (amit hivatalosan
microfloppynak vagy 3,5-es disknek hivnak) mindkét oldalara £, ezért DSDD (double sided —
double density), azaz kétoldalas, dupla stirtiség(i lemezt vegyiink. Anyagi okokbdl vehetiink S
DD (single sided — double density) jeli egyoldalas lemezt is, ennek azonban van bizonyos
kockdzata, mert az ilyen lemezen csak az egyik oldal hibamentességét ellenSrzik a
gyartOhelyen. Azért éltalaban az ilyen lemezek 95 %-aval nem lesz gondunk. Sokan hasznélnak
un. NO NAME, azaz markanév nélkiili lemezt is. Ez ugyan joval olcsdbb, mint a markas, de
hasonl6 kockazatot jelent, mint az egyoldalas lemez, mert ennek a lemeznek mar egyik oldala
sem ellenSrzott. Fontos adatainkat mindenesetre ne ilyen lemezre vigyiik fel.

Most mar tényleg készitsiik el a Workbench lemez masolatat! Ehhez hasznélatba kell venniink
az Amiga egyik kulcseszk0zét, az egeret. Az egeret a gép mellett helyezziik el tigy, hogy kb.
25x25 cm-es teriileten szabadon mozogjon. Ha az egeret az asztalon mozgatjuk, a mozgatas
iranyanak megfeleléen a képerny6n 1évé kis nyil is mozogni fog. Az egéren van két gomb is, a
jobb oldali (right button), ill. a bal oldali (left button).

Az egér miikodtetése igen egyszerti. Addig mozgatjuk, amig a nyil a kivalasztott helyre keriil a
képernydn, s ott az egeret a jobb vagy bal oldali gomb megnyomasaval (click) miikodésbe
hozzuk. Prébaljuk is ki mindjart!

Mozgassuk ugy az egeret, hogy a nyil az AS00 WB 12 D feliratra (a Workbench lemez
ikonjara) mutasson. Hatdrozott kattintdssal nyomjuk le a bal oldali egérgombot. Az ikon ekkor
szint valt. Ezutan nyomjuk le a jobb oldali gombot, de ezt most tartsuk is lenyomva, és
mozgassuk az egeret oly modon, hogy a nyil a képernyS bal fels§ sarkaban megjelend
Workbench feliratra mutasson. Majd tovdbbra is lenyomva tartva a jobb oldali gombot, hiizzuk
a nyilat a Workbench felirat alatt megjelend fliggSleges téglalap Duplicate (masolas)
feliratara, s amikor az fekete alapon sarga feliratnak latszik, engedjik el az egér gombjat.
Ezzel aktivaltuk a beépitett masoloprogramot. Mi is torténik ilyenkor?
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Az elst lépések

A képerny§ bal fels§ sarkdban egy kis keret jelenik meg, amely angolul felszélit arra, hogy
helyezziik el a Workbench lemezt — hiszen ezt akarjuk masolni — a DFO: jelzésii (azaz a
bels§) lemezmeghajtoba. Ezt a kis keretet kérdez$ ablaknak vagy egyszerlien kérdezdnek
(Requester) nevezziik. Mivel a kivant lemez mdr ott van, vigyllk az egérrel a nyilat a kis
keretben taldlhaté Continue (folytasd) feliratra, és nyomjuk le egyszer az egér bal oldali
gombjat.

A DRIVE feliratii lampa 1jbdl kigyullad, s halljuk, ahogy a gép elkezdi betolteni a Workbench
lemezt. A bal fels§ keretben szimok jelennek meg, amelyek folyamatosan jelzik, hiany blokkot
olvasott mar be a gép, és mennyi van még hitra. Egy id§ utan a folyamat leéll, s a bal fels
keretben megjelenik a felszolitds, hogy tegylik be az lires lemezt, amire a masolatot késziteni
fogjuk.

Lo

A lemezmeghajtd egység nyilasa alatt 1év6 gomb hatdrozott megnyomédsdval vegyiik ki a
Workbench lemezt, majd a mar ismert modon, tegyiink be egy tires lemezt, tigyelve arra, hogy
ez — ellentétben a kivett, Un. forraslemezzel — ne legyen irdsvédett, tehdt a kis toldablak
zéarva legyen. Ezutan ismét kattintsunk rd a Continue feliratra. A gép a mar ismert médon most
azt jelzi, hogy mennyit mésoltunk 4t, s még mennyi hely van a lemezen.

Nemsokara jon az Ujbdli felszolitds, hogy tegylik vissza a Workbench lemezt, hiszen a gép,
amelynek kapacitdsa 512 kbajt, a 880 kbajt kapacitdsi lemezt egy menetben nem tudja
lemésolni. A lemezcserét mindaddig ismételjiik, amig a gép nem jelzi, hogy a masolas
befejez8dott.

Ha menet kdzben barmikor abba szeretnénk hagyni a masolast, akkor a Continue felirat helyett
a Cancel feliratra kattintsunk rd. Természetesen ilyenkor az addig mdasolt részeket elveszitjiik,
s Ujbdli masolasi szindék esetén az egészet elolrdl kell kezdeni.

Ezt a kicsit koriilményes masolasi médot valdszintileg csak kezdetben kell hasznalnunk, hiszen
igen jo masoloprogramok 1éteznek, amelyek gyorsasagban és kényelemben (pl. két vagy tobb
lemezmeghajtd hasznalata) messze feliilmiljak az el@bbit, nem beszélve arrdl, hogy barmilyen
egyszerli védelem esetén a Workbench masoléprogramja ledll, s nem végzi el a mésolast.

Ha masolds kézben valamilyen komoly hibét vétettiink, és az Amiga esetleg lemerevedik,
vagyis nem reagal semmire (ilyen a késébbiekben is el6fordulhat), vagy a programbol
szeretnénk kilépni és visszajutni a Workbench-hez, de az valamilyen okndl fogva nem
lehetséges; akkor nincs mds hatra, mint a kikapcsolds vagy a sokkal egyszer(ibb reszetdlds
(reset), azaz a gép alaphelyzetbe allitdsa. Ilyenkor a bent 1év§ lemezt elGbb vegyilik ki. A
reszetalds a Ctrl, valamint a két 4 jel(i, in. Amiga billentyii (Amiga buttons) 1 -2 masodpercig
tartd egyiittes lenyomdsaval lehetséges. A képemnyd elsotétedik, majd megjelenik a kordbban
ismertetett alapkép.

A reszetélds a megoldds akkor is, ha megjelenik a Guru Meditation. Mi is ez a Guru? A Guru
sz6 Indiabdl szarmazik. Azokat az embereket hivjak igy, akik a 1élek mélyére latnak, a 1élekkel
foglalkoznak, s bajait gydgyitani tudjadk. A Guru egyik f§ foglalatossdga a meditacid.

Ha az Amigdn megjelenik a Guru Meditation felirat, akkor nagy hiba tortént, ugyanis a Guru
Meditation az Amiga hibakijelzési médja. Ilyenkor a képernyd fekete lesz, és a képernyd felsG
negyedében egy piros villogd keretben, piros felirat jelzi a hibat, altalaban egy Kicsit
misztikusnak t(ing, szdmokbdl és betiikbsl allé 16 tagi kifejezéssel. A kifejezések jelentésérdl
a kés@bbiekben szélunk még.

A legtobb esetben a reszetdldssal azonos hatisi a bal oldali egérgomb lenyomédsa is. A
megjelend angol szoveg is erre szOlit fel.

Sajnos a korai Amiga szoftverekben elég gyakran megjelenik a Guru, de mint majd a
kés@bbiekben latjuk, ha programozunk, mi is konnyen el§idézhetjiik.
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Az elsd 1épések

Sok mindennel megismerkedtiink mar, itt az ideje, hogy néhdny pillantdst vessiink a
billentytizetre is, amit az Amiga 500-asban a szamitogéphdzba épitettek, a tobbi modellben
pedig egy kulon csatlakoztathaté egységbe A billentytizet jol attekinthet8, a szdmok és a
betiik részben megfelelnek az ir6gép billentylizetelhelyezésének, természetesen a magyar
ékezetek nélkiil. Akik német nyelvteriileten vették a gépet, azoknak van u,d bet(ijiik Egy kis
triikkel azonban a t6bbi magyar ékezet is részben vagy egészben elécsalogathaté Errdl késGbb,
az Amiga-Basic, ill a Nyomtatds ¢ fejezetben lesz sz6

A betlik korul néhény fontos, sziirke szin(i segédbillenty(i helyezkedik el. A legfels§ sorban
taldljuk az Escape (e eszkép) — Esc jelli — billentytit, valamint az Gn funkcidbillentyiiket F1 -
t6i FlO-ig jelolve. Ezeket j6 néhdny szoftver alkalmazza A bal oldalon taldlhatd a Ctrl (e
kontroll) billenty(i, valamint az egyszerre jobbra és balra nyilat is tartalmazd
tabuldtorbiilentyd. A Ctrl mellett van a Caps Lock (e. kepsz lok), lenyomédsakor egy kis piros
lampa is kigyullad rajta. Hataséara a betlik mmdaddig, amig 1jbél megnyomjuk, nagybetiiként
jelennek meg. A Ctrl és a Caps Lock alatt van az egyik Shift (e. sif t) billenty(i, amelynek hatdsa
azonos a Caps Lockkal, de a Shift billenty(i csak addig ad nagybet(it, amig lenyomva tartjuk.
Végiil a bal oldalon alul taldlhat6 az Alt és az A jell, in Amiga billentyli A betlis billenty(izet
bal oldalan a nagy, derékszogben meghajlitott nyilat tartalmazdé billenty(i az Enter vagy
Return (e. ritorn). Ez alatt van a mdsodik, az elsével azonos hatasu Shift billentyli Legalul
pedig a masik Alt és Amiga billenty(i A Return felett a bal felé mutatd nyil a torlés

Ezzel megismertiik a féblokkot Lathatd, hogy jobb oldalon is van egy, f6képp szamokbdl alld,
kisebb blokk Ha elsGsorban szimokat akarunk betdpldlni, akkor jol kézrees§ helyen egylitt
vannak a szdmok. Ezek az Amiga 2000 IBM tlizemmodjdban IBM, a vele kompatibilis gépek
esetében pedig a megszokott billentyticsoportként hasznélhatok.

A két ismertetett blokk kozott van egy harmadik kisebb blokk A nyilakat tartalmazé billenty(ik
a kurzorbillentyiik (cursor), amelyekkel a nyirnak megfeleléen mozoghatunk a képernyén. A
Del és a Help billenty(i pedig két, viszonylag ritkan hasznalt segédbillentyti.

Miutan tényleg megtettiik az els§ 1épéseket, ismerkedjink meg jobban az Amigaval és
paramétereivel, s ekdzben néhany fontos szakkifejezéssel is. Egy kis torténeti attekintéssel kell
kezdeniink. Az els6 Amiga, az Amiga 1000, néhany éve jelent meg Eredetileg jatékgépnek
szantak a tervez8k, s habar a grafikdban és a zenében mérfoldkovet jelentett, a
szamitastechnikdban — viszonylag magas dra miatt — nem volt igazdn keresett A
tapasztalatokon okulva a Commodore cég nem sokat késlekedett, s kidolgozta az 1000-es két
kovetGjét. Az Amiga 500-at, amit kedvez$ ani hézi szamitdgépnek szantak, és az Amiga
2000-t, amivel a profi kategdriat céloztdk meg a tervezk. A siker nem is maradt el

Mindhdarom modell alapjit a Motorola 16/32 bites 68000-es mikroprocesszora képezi Az
1000-es 256 kbdjt, az 500-as 512 kbdjt, mig a 2000-es 1 Mbdjt alapkonfigurdciéval — RAM
memoridval — Kertil forgalomba Itt alljunk meg egy pillanatra

A szamitdgépben altaldban kétfelé tar, ill memoria van Az egyik az un RAM (Random Access Memory), amelybe
mi magunk tudjuk bevinni az informaciot, ide tolt6dnek be a programok is A masik a ROM (Read Only Memory),
ami gyarilag mar betoltott memoriahely, itt vannak azok a rutinok, amelyek a szamitogép beindulasashoz,
alapmt(ikodéséhez sziikségesek Ide a felhaszndlé nem tud beirni, ezt csak olvasni tudja Az alap/eto kiilonbség
tehat a kétfelé tar kozott az, hogy a RAM ot szabadon feltolthetjiik es olvashatjuk, de a gep kikapcsoldsakor a
tartalma elvesz, mig a ROM bol csak olvasni lehet, a benne lev§ adatok viszont a szaimitégép kikapcsoldsakor is
megmaradnak.

Az Amiga 1000-be a kétféle tir (RAM és ROM) kiilonleges kombinacidjat épitették be, az iin
WOM-ot (Write Only Memory) Ez a tar gy miikodik, hogy a szamitégép bekapcsolasakor a
gép miikodéséhez sziikséges Kickstart rendszerszoftvert lemezrdl be kell tolteni, azutdn a tar
mar ugy viselkedik, mint a ROM, tehat feliilirni nem tudjuk. (Ez a Kickstart 1 1 -es valtozata) A
tobbi Amigaban a Kickstart be van épitve a ROM-ba, tehdt a gép bekapcsolasakor mér jelen
van. Ez a Kickstart 1 2-es, a legiijabb pedig a Kickstart 1 3-as
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Az elsd lépések

Fontos adat a gépekben az drajel, ami — ha nem is kozvetleniil, de Osszefiiggésben a tébbi
paraméterrel — a szamitdgép gyorsasagara utal. Az emlitett hdirom modellben ez az drajel
7,14 MHz-es. Az Amiga tehat a mai leggyorsabb szamitégépek kozé tartozik.

A legtjabb modell, az Amiga 2500 UX, tovdbbi elSrelépést jelent. Ez miar a Motorola
legtijabb, 68020-as processzoraval késziil, amelynek érajele 14,3 MHz. Ennek a modellnek a
kiilénlegessége, hogy az Amiga rendszerszoftveren kiviil az un. Unix rendszert is beépitették,
erre utal az UX jel. Ezaltal a Unix rendszerli szoftverek is futtathatok rajta. Az sem
elhanyagolandé tény, hogy e modell mar alapkonfiguraciéban is 3 Mbajtos RAM-mal
dolgozik.

Annyit talan még illik tudni a 68000-es processzorrdl, hogy két masik, széles korben elterjedt
szamitogép — az Atari ST és az Apple — "lelkét" képezi.

Ha r6viden tanacsot kellene adnunk, hogy mi szerint valasszuk ki a nekiink megfelel6 modellt,
akkor a kovetkez8 néhany szempontot emlitenénk meg. Az Amiga 1000-es ma mar tiilhaladott
(kapni sem nagyon lehet), nem is ajanlatos megvenni a viszonylag kis RAM és a Kickstart 1.1
miatt. Egyediil az sz6l mellette, hogy elvétve igen nagy arengedménnyel kindljak. A
Commodore 64 igazi utdéda az Amiga 500. Ez a haziszamitdgépek kategdridjiba tartozé gép,
amely sok szempontbdl megkozeliti az tin. PC-ket. Ma mar igen kedvez$ aron kaphato.
Egyértelmiien a PC kategoridba tartozé professziondlis szamitdgép a 2000-es és a 2500 UX.
Itt — ellentétben az Amiga 500-zal — a gép és a billentylizet mar kiilon egység. Az
alapgépben 1 Mbajtos RAM van. Az igazi eltérés azonban az, hogy a PC kategdridnak
megfelelGen négy kartyaval bévithets, s az egyik helyre PC/XT kartyat helyeztek el, ezért
ezek az Amigdk IBM kompatibilisen is tudnak miikodni. A gép egy Si/4-es lemezmeghajtd
egységet is tartalmaz. Meg kell jegyezni, hogy a kisebb modellek is IBM kompatibilissé
tehetSk, de sokkal koriilményesebben. A 2000-es (de f6leg a 2500 UX) arat tekintve is a
professzionalis kategdridba tartozik.

Sok sz6 esett mar arrdl, hogy a nagyobb kompatibilitas érdekében az Amiga IBM PC-ként is
alkalmazhaté. Rdaddsul nem is akarhogyan. Parhuzamos tizemmaodban (multitasking)
egyszerre tud Amigaként és IBM-ként miikodni. A multitasking is az Amiga nagy eréssége. Ez
azt jelenti, hogy a gép parhuzamosan tobb feladatot tud ellatni, a képernyén egyszerre lehet
jelen egy IBM és egy Amiga képernyd, s a gép egymas mellett tud Amiga és IBM programokat
futtatni.

Miutdn sikeriilt gépiinkkel az els§ alaplépéseket megtenni, és megismerkedtiink néhany
kimagaslé miiszaki paraméterével, egy kis triikkot mutatunk, amelybSl megtudhatjuk, kiknek is
koszonhetjiik ennek a nagyszerti gépnek a megalkotdsat. Tudomasunk szerint a konstruktérok
hivatalosan sehol nem irtdk le az eljarast, feltehetSleg csak sajit szorakozasukra rejtették el a
rendszerben. Tulajdonképpen az ilyen (és ehhez hasonld) fogasokra kisérletezéssel lehet
rajonni. S mivel valdszintileg jo néhany ilyen még rejtve van, szeretném batoritani az Olvasoét,
hogy kisérletezzen. Lehet, hogy maga is érdekes felfedezéseket fog tenni. Léassuk, mit is kell
csinalni!

ElGszor, a fejezet els§ részében ismertetett médon, toltsiik be a Workbench lemezt! Ha ez
megtortént, akkor egy nehéz ujjgyakorlatot kell végrehajtanunk, de mindjart segitségiil is
hivhatunk valakit, taldn konnyebb lesz. Nyomjuk le a két Shift billentytit, majd folyamatosan
nyomva tartva Sket, nyomjuk le a két Alt billentytit is, s ezeket is nyomva tartva, egyenként
nyomogassuk az FI — F10 funkcidbillentytiket. A szoveg a Workbench képernyd felsd
keretében fog megjelenni.
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2.AWORKBENCH

A Workbench szé szerinti forditasban: munkaasztal; s ez tulajdonképpen jol Kkifejezi
funkcidjat. A fogalmat legkonnyebben a Commodore 64 ismerdi értik meg, mert annak
mindenki 4ltal jol ismert Geos-dhoz hasonlithatd, messze tultéve rajta. Egy madsik
megkozelitéssel élve, azt is mondhatjuk, hogy a Workbench az Amiga legkiils6 héja, felszine.

Miért lehet ezt mondani?

Aki szamitastechnikaval egy kicsit mar foglalkozott, jol tudja, hogy minden gépnek van sajat
nyelve, és ez a processzortol fligg. Az el6z8 fejezetben mar emlitettiik, hogy az Amigdban ez a
processzor a Motorola 68000-es. Ha ezen a nyelven akarunk "beszéIlni" a géppel, akkor
mindent gépi kdodban kell ko6zolni. Ez a legkdzvetlenebb, a leggyorsabb, de egyben a
legnehezebb, a legkevésbé felhasznaldbardt mddszer. E felett all az in. Command Line
Interface (e. kommand lajn interfész), a CLI, amelyrdl a 4. fejezetben részletesen szélunk.
Ennél eggyel magasabb kommunikécids szintet képvisel a Workbench. Ez testesiti meg az
Amigaban létrehozott forradalmi wjitast, az Uin. intuiciot.

Az intuicié elve nagyon egyszer(i, és f6képp a kezdd, ill. amatSr felhasznaldk szamadra
kézenfekvs. Ha ugyanis a Workbench szintjén hasznéljuk a szimitogépet, szinte a billentytizet
érintése nélkiil, kizarélag az egérrel végezhetjik a munkat. Kiilonféle 6Gnmagukat magyarazé
szimbdlumokat, ill. szimbdlumrendszereket hasznalhatunk, amelyek aktivdldsa egy-egy
funkcid végrehajtasat jelenti. Mar szoltunk az ikonrdl, amely az intuicid egyik fontos eleme.
Ez a kis ébra jelolheti a programjainkat, de a lemezmeghajtéban talalhatd lemezt is.

A Workbench azonban nemcsak a felhaszndld és a szamitogép kozotti forradalmi
kapcsolatteremtési moédot jelenti, hanem a gyakorlatban is szdmos kisebb felhasznaldi
programot ¢és rutint tartalmaz, amelyek koOnnyitik a munkat, és amelyeket mas
szamitdgépekhez kilon szoftverként Kkellene beszerzeni. Tehat a Workbench Kkifejezés
egyszerre jelol egy kommunikécios szintet és egy szoftvergytijteményt.

A Workbench egyik programjit az el§z8 fejezetben méar hasznéltuk, amikor masolatot
készitettiink a Workbench-rél. Ez volt a DiskCopy program. Mar régdta adnak a gyari
csomagoldsban a Workbench lemezhez egy kiegészit§ lemezt is, az Extras lemezt, amely a
szamitogép kiterjedt hasznélatdhoz nyujt tovabbi felhasznaldi programokat.

Id&vel a Workbench is fejlédott, és a kordbban emlitett Kickstarttal egyiitt, kiilonféle
véltozatok keletkeztek. Kordbban az Amiga 500-as a Workbench 1.2-vel kertilt forgalomba,
ma pedig mar a Workbench 1.3 jar a géphez. Léteznek azonban a két véltozat k6zott Atmenetet
képezd, nem végleges Workbench 1.3-as verzidk is. Ha lehet hinni a hireknek, mar késziil az
1.4-es véltozat is. Ha valaki szeretné tudni, hogy az igazi 1.3-t hasznalja-e vagy sem, akkor
kénnyen ellendrizheti. A hivatalos 1.3-as valtozat a 34.20 verziészamot viseli. A
kovetkez8kben mindkét véltozatot (1.2 és 1.3) ismertetjiik. Néhany — ugyan igen fontos —
eltéréstdl eltekintve a két Workbench, ill. programjaik nagyrészt azonosak, miikodésiik és
logikai felépitésiik hasonld.

Kezdjiink hozza ! (Ha mar betoltottiik a Workbench-et!) A Workbench ikonjat és egy fejlécet
latunk a képerny6n. Nézziik meg, mit is tartalmaz a lemez! Amiga modon kérjiink egy
tartalomjegyzéket (directoryt)! A nyilat vigyiik az ikonra, és a bal oldali egérgombbal kétszer,
gyors egymasutanban kattintsunk ra! A lemezmeghajté ziimmogni kezd, és a képernyd
kozepén egy kis ablak nyilik, amely révidesen megtelik kiilonféle ikonokkal.




A Workbench

Mindjart feltlinik, hogy az ikonok nagy része olyan, mint egy fiék (drawer). Ezek kiilonleges
ikonok, mert — a lemezikonhoz hasonléan — kinyitva tovabbi ikonokat foglalnak magukba.
Ezek a lemezen jol elkiilontilS alegységek. A lemezen 1évS programok jol rendezhetdk veliik,
mert az azonos jellegli programok befoglalhatok egy ilyen fiokba, sét a fidkok tovabbi fidkokat
is tartalmazhatnak. Ha a lemezen 1évS programjaink egymastol fiiggetlen témajiak, és szamuk
eléri vagy meghaladja a tizeno6t6t, akkor mar nehezen, esetleg csak egymast dtlapolva férnek el
az ablakban. A fidkok mindenképpen javitjak a rendezettséget és az attekinthetGséget.

Itt lathatjuk még a szemétkosar formaju, Trashcan névre hallgatd ikont, az 1.2-es valtozatban
pedig egy Clock felirati, o6ra formaji ikont stb. Nézziik sorjdban ezeket! A lemezikon
aktivaldsakor megjelend keret az ablak (window), amely Onmagiban is sok érdekes
informaciot, ill. miiveletet hordoz. A bal oldalon az E és F betli k6zott egy sarga oszlop
huzédik, ez a lemez telitettségét mutatja, azaz, hogy a rendelkezésre allé mintegy 880
kb4jtbdl mennyit haszndltunk fel. Ha a sdrga oszlop hidnyzik, akkor a lemez teljesen tires. Ez
az informacié pontatlan (csak kozelités), de pontos (szdmszer(i) informaciot is kaphatunk a
telitettségrol.

Az Fbetli felett egy kis négyzet van, kozepén egy ponttal. Ha erre a pontra helyezziik a nyilat,
és a bal oldali egérgombot egyszer megnyomjuk, az ablak azonnal eltlinik. igy lehet a
megnyitott (open) ablakot becsukni (close). (Most még ne zarjuk be a Workbench ablakat,
hanem vizsgalddjunk tovabb!)

Az ablakot a képernyd barmely részére egyszertien eltolhatjuk. Ez akkor lesz fontos, ha majd
tobb ilyen ablak lesz nyitva a képernySn, és azt akarjuk, hogy lehetSleg ne (vagy csak a
legsziikségesebb mértékben) fedjék egymast. Vigyiikk a nyilat az ablak fels6 keretéhez,
nyomjuk le a bal oldali egérgomot, és folyamatosan nyomva tartva mozgassuk az asztalon az
egeret! Az ablak az egérrel egyiitt fog mozogni.

Ha az egeret az ablak jobb alsé sarkaba vissziik, és itt lenyomjuk a bal oldali gombot, mikdzben
mozgatjuk az egeret, akkor az ablak formajit és méretét tetszélegesen valtoztathatjuk a
képernyd adta méretek kozott.

Akik az 1.3-as valtozattal dolgoznak, kicsinyitsék le az ablakot! Latni fogjak (az 1.2-es
valtozatban mar alaphelyzetben igy van), hogy az ablak alsé és jobb oldali keretében egy-egy
fehér — nevezziik igy — 1éc van, amit az el6z8ekhez hasonldéan (a nyillal, ill. az egérrel)
mozgathatunk, és amely mozgatds hatdsdra az ablak tartalmat képezd ikonok is jobbra-balra,
ill. fel-le mozognak. Ez azért igen hasznos, mert az ablakba sokszor nem fér be az Osszes ikon,

és ilyenkor az ismertetett modszerrel tudjuk elGcsalogatni Sket.

Az ablak jobb fels§ sarkaban latunk még két rajzot, egy fekete négyzetet fehér alapon és egy
fehér négyzetet fekete alapon. Ezzel az egymadst esetleg dtlapold, eltakard ablakok koziil a
hatul 1évét elSre hozhatjuk, ill. az elol 1évét a hattérbe vihetjiik. Ezt csak akkor tudjuk
kiprébalni, ha tovabbi ablakokat nyitunk ki, hiszen még csak egy ablakunk van.

Az itt elmondott ablakmiiveletek nemcsak a Workbench-re érvényesek, hanem barmelyik
ablakra, amellyel a késébbiekben lesz dolgunk.

Nyissunk ki egy ujabb ablakot! Kattintsunk rd gyorsan kétszer a Utilities feliratti fidkra!
(Jegyezziik meg, hogy az ikonokat Kinyitni, ill. a késébbiekben ismertetendd programikonokat
elinditani is kétszeri rakattintassal lehet.)

A r6vid toltés utan kinyild ablak tovabbi ikonokat tartalmaz. Az 1.2-es valtozatban a Notepad
és a Calculator feliratut, az 1.3-ban pedig e kettén kiviil tovabbi nyolcat. Mivel nem célunk a
Workbench 0Osszes ikonjanak ismertetése — ezt a felhaszndldi kézikonyv tobbé-kevésbé
megteszi —, ezért a valtozat megnevezése nélkiil sorra vessziik a fontosabb Workbench
ikonokat, ill. programokat. Ez a mddszer azért is célszer(i, mert az egyes programok ugyan
mindkét valtozatban megtaldlhatdk, de nem mindig ugyanabban a fidkban, s6t nem is mindig
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ugyanazon a lemezen; hiszen a Workbench szerves kiegészitGje az Extras lemez is. Ebbdl
kovetkezSen az Extras lemez néhdny fontosabb alkotdjat is nagyitd ald vessziik. Az attekintés
megkonnyitésére egy-egy rovid tablazatban osszefoglaljuk a két védltozat lemezeinek tartalmat
(1. az 1. és 2. tablazatot). MielStt azonban az egyes programokat részletesebben is
ismertetnénk, meg kell ismerkedniink néhdny Workbench-csel kapcsolatos mtivelettel.

2.1. Forméazas és fajlmasolas

Talan az egyik leglatvanyosabb mtivelet az egyes programok vagy adatok (az azokat jelent§
fajlok) mésoldsa. Ez azonban a Commodore 64-gyel még viszonylag jé fijlmésold programmal
is koriilményes muivelet, fajlmasolé program nélkiil pedig rendkiviil bonyolult. Az Amigaval
viszont gyerekjaték.

El6szor azonban készitsiink egy tires lemezt a masoldshoz! Az 4j lemez ugyanis még nem jo,
mas szamitogép-rendszerekhez hasonléan a lemezt elészor formdzni (forméat) kell. A formézas
azt jelenti, hogy a szdmitogép a még érintetlen lemezt a szamitégépre jellemzd bizonyos
egységekre, ill. alegységekre rendezi, amelyek a tulajdonképpeni lemezmiiveletekben segitik a
lemezmeghaijtd iré-olvasé fejének eligazodasat.

Képzeljiik el, hogy kiadjuk a parancsot a szamitégépnek, hogy toltson be egy programot. Ha a
lemeznek nem volna meghatarozott felépitése, akkor a fejnek végig kellene pasztaznia a
lemezt, és még mindig kérdéses lenne, hogy mirdl ismeri meg a programunkat. Ezért az Amiga
esetében a lemez sdvokra (track), a savok pedig szektorokra (sector) vannak felosztva. A lemez
mindkét oldaldn (az Amiga a lemez mindkét oldaldra ir) 80 sdv van, tehat Osszesen 160. Egy
sav 11 szektort tartalmaz.

Vannak kitiintetett savok is. Szamunkra most a 40-es sav a fontos, ugyanis formazaskor minden
esetben itt jon létre a lemez tartalomjegyzéke (directory). Ha tehét valamilyen programot be
kell tolteni, akkor a gép elGszor a tartalomjegyzéket nézi meg, és ha ott fel van irva a keresett
program neve, akkor mindjart ki is tudja olvasni, hogy a lemezen mely savokbol, szektorokbol
kell betolteni. Természetesen a valdsdgban ez nem ilyen egyszerti, de a folyamatnak ez a
Iényege.

A formdzas az 1. fejezetben bemutatott lemezmasoldshoz hasonldéan megy végbe. Helyezziik
be a megformdzatlan tres lemezt a Workbench lemez helyére! (Akiknek van kiils§
lemezmeghajtdjuk, azok egyszerlien a Kkiils6 lemezmeghajtoba tegyék.) Kattintsunk rd a
formazandé lemez ikonjara! Aktivaljuk — a jobb oldali egérgomb lenyomva tartdsdval — a
Disk meniib8l az [nitialize funkciét! Egyetlen lemezmeghajtdé esetén a gép kéri, hogy
helyezziik vissza a Workbench lemezt, majd rovid toltés utan, ujbdl tegyiik be a formazandd
lemezt. Kiils6é meghajtd hasznélatdval a lemezvaltds elmarad. Masfél perc mulva, a mivelet
befejezésekor, a kész lemez ikonja alatt az Empty (lires) felirat olvashato.

Ezutén nyissuk ki az Empty lemezt! (Kattintsunk ra kétszer!) A képernyén egy Empty feliratu,
majdnem Tlires ablak jelenik meg, csupan a Trashcan ikon van benne. Az dtmasoldshoz
valasszuk a Calculator programot! Ehhez ki kell nyitni a Workbench lemezen taldlhaté Utilities
fidkot. Akinek csak egy meghajtdja van, az tegye vissza a Workbench lemezt a
lemezmeghajtdba, mert csak ezutdn lehet a fidkot kinyitni. Ha sziikséges, ugy allitsuk be az
ablakokat, hogy a Utilities fiok most megnyitott ablaka ne fedje az el6z8leg formazott tires
lemez ablakat!

Kezdhetjiik a masolast. Vigyiik a nyilat a Calculator ikonra, és a bal oldali egérgomb lenyomva
tartasaval mozgassuk ugy az egeret, hogy az ikon az iires lemez ablakaba keriiljon. Ekkor
engedjik el az egér gomjat. A meghajté ziimmogni kezd, és végbemegy a masolds. Azonban
alljunk meg egy pillanatra! Mit tegyen az, akinek csak egy lemezmeghajtdja van? Amikor
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ugyanis az ikont behelyezziik az iires lemez ablakdba, a bal fels§ sarokban megjelend kérdezé
(Requester) felszélit, hogy tegyiik be az Empty lemezt, majd nemsokara azt kéri, hogy tegyiik
be 1jbdl a Workbench lemezt. S ez mindaddig tart, amig végiil végbemegy a masolas. Ez méar
nem tlinik olyan egyszer(inek, és ha sokszor masolunk, a gyakori lemezkivétel és -behelyezés
val6szintileg a lemezmeghajtonak sem hasznél. Erre mondjak, hogy szegény ember vizzel {6z,
de nem gy az Amiga. Egy egyszerti triikkel segithetiink a gondon.

A Workbench képernyé jobb felsG sarkaban, a Workbench lemezikon felett, van egy masik
lemezikon is, a RAM DISK. Mondhatnank, hogy a Workbench-en, ill. az iires tij lemezen kiviil
nem tettiink a gépbe lemezt. Ez az ikon azonban mar kezdettdl fogva itt van. Amikor a
bekapcsolds utdn betoltottiik a Workbench lemezt, annak ikonjaval egyiitt jelent meg. Az
Amiga ugyanis sajat memorigjabol lefoglal egy dinamikusan bdvithetd kisebb teriiletet, amely
ettdl kezdve ugy miikodik, mint egy kiils6 lemezmeghajtd, amiben iires lemez van. Ide
ugyanugy tudunk programokat irni, s innét ugyamigy tudunk programokat betolteni, mint a
szokasos lemezrdl. Az alapvetd kiilonbség az, hogy a szamitégép kikapcsoldsakor az ide irt
adatok, programok elvesznek, ill. ha ezekre késGbb sziikség lenne, akkor azokat a kikapcsolas
el6tt valddi lemezre kell kimenteni.

Megkonnyiti a helyzetiinket, hogy a RAM DISK jéval gyorsabb, mint az igazi lemezmeghajto,
hiszen itt valojaban nem lemez forog, hanem a memoridbdl kell kiolvasni az adatokat. A RAM
DISK dinamikus bdvithetésége azt jelenti, hogy a rendszer folyamatosan figyeli, mennyi
adatot kivanunk bevinni a RAM DISK-be, és éppen annyi memoriahelyet bocsat
rendelkezésiinkre. Ezéltal nem foglaljuk le feleslegesen a szamitégép memorigjait. A RAM
DISK kapacitdsanak hatdrat természetesen a szimitdgép memoriakapacitdsa szabja meg.

De nézziik az igért triilkkot! Legyen a meghajtoban a Workbench lemez, természetesen a
nyitott Ultilities fiékkal. Nyissuk ki a szokott médon a RAM DISK ablakét is! Varhatéan egy
tires ablakot kapunk. Ha az el6bb a Calculator programot sikeriilt &tmdsolni, akkor mésoljuk 4t
a Notepad nevii programot is. Vigyiik 4t a Notepad ikont a RAM DISK ablakdba. Ha a
lemezmeghajté ziimmogése megsziinik, és a DRIVE lampa elalszik, akkor cseréljiik ki a
Workbench lemezt az tires lemeziinkkel, és a RAM ablakbdl vigyiik at a Notepad ikont az lires
lemez ablakdba! Rovid toltés utdn a masolds megtorténik. igy mdr jéval egyszertibb volt a
masolds. Ha nincs sziikséglink az 4tmdasolt programokra, akkor azokat konnyen ki is
torolhetjiik, ehhez azonban meg kell ismerkedniink a Workbench mentirendszerével.

2.2. Workbench mentik

Meniinek nevezzilk az olyan felsoroldst, "étlapot”, amelyrdl az egyes "fogasokat" kivalasztva
bizonyos feladatokat elvégezhetiink. A mentikkel jol attekinthetjiik a program funkciéit. Egy
programban tobb (akar egymasba épiil§) meniirendszer is lehet. Aki mar foglalkozott
szdmitastechnikaval, tudja, hogy a legegyszer(ibb meniiforma az, amikor a képernyén —
4ltalaban sorrendben kovetkezd — szamok mellé vannak felirva az egyes funkciok, pl:

1) Betoltés

2.) Torlés

3) Vége

A sziikséges funkciét a megfelel§ szam beadasaval vélaszthatjuk ki.

Mivel az Amigét tgy szerkesztették meg, hogy a billentylizethez ne nagyon kelljen nyulni,
ezért a meniirendszer is a ma legkorszer(ibbnek szdmit6 Un. rold menii (puli down menii). Ennek
az a lényege, hogy a jobb oldali egérgomb lenyomva tartasakor a Workbench fels§ keretén
megjelennek az egyes meniik megnevezései. Barmelyikre iranyitjuk a nyilat, a menti, mint egy
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rold, legordiil, és az egyes valaszthaté funkciok lathatéva véalnak. A kivalasztds egyszer(, csak
a megfeleld feliratra kell vinni a nyilat. (Természetesen a jobb oldali egérgombot még mindig
lenyomva tartjuk, s csak vdlasztaskor engedjilk el. Ezt a mddszert alkalmaztuk, amikor a
Workbench lemezrSl masolatot készitettiink, s a Duplicate funkciét valasztottuk ki a
Workbench mentibdl.) Ha lenyomjuk a jobb oldali egérgombot, lithatjuk, hogy a Workbench
harom meniit tartalmaz, a Workbench-en kiviil a Disk és a Special meniit. Vegylik sorra az
egyes mentipontokat!

A Workbench meniiben az Open ugyanazt a funkciét végzi, mint az ikonra vald kétszeri
rékattintds madsodik Kkattintdsa. Egy ikont tehat Ugy is aktivalhatunk, hogy egyszer
rakattintunk, majd az Opent vélasztjuk.

Ezzel ellentétes a Close (e. kl6z), ami az ablak bal felsG sarkdban 1évé pontra valo rakattintdssal
egyenértékdi.

A Rename-mel (e. riném) az egyes ikonok alatti neveket véltoztathatjuk meg. Aktivéldsa elGtt
egyszer ré kell kattintani a kivalasztott ikonra; ennek szine ilyenkor inverzre valt (késébb latni
fogjuk, hogy a bedllitastol fligg6en ez nem mindig inverz). A Rename meniipont
kivalasztasakor egy szovegléc jelenik meg a képernyén az ikon jelenlegi nevével, amit tetszés
szerint atirhatunk. Ezutdn a Retum lenyomadsakor eltlinik a szovegléc, és az ikon alatt
megjelenik az Gj név. Ily médon igen egyszerlien adhatunk Gj nevet a programoknak vagy
maganak a lemeznek is.

Az info igen hasznos funkcid, amely az adott ikonrdl k6zol informéciét. Ha ez a lemezikon,
akkor magardl a lemezrdl is. Probaljuk ki! Kattintsunk ra egyszer a Workbench lemez ikonjéra,
majd aktivaljuk a meniifunkciét! Ekkor egy 11j, fekete alapszin(i ablak jelenik meg a képernydn,
Info release felirattal. Ezen lathatjuk a lemez nevét, az alatta sorrendben kovetkezd szamok
pedig

— alemezen 1év4 Osszes blokk szamat;

— abetoltott blokkok szamat;

— amég lres blokkok szdmat;

— végiil a blokkonkénti bajtok szamat jelentik.

A blokk a lemezen 1évG egységnyi hely megjelolése. Egy blokk tulajdonképpen 512 béjtot
(azaz 0,5 kbéjtot) érne, de ez természetesen teljes egészében nem all rendelkezésiinkre, mert a
lemez sajat szervezéséshez is lefoglal bizonyos helyet, ezért blokkonként 488 bajt szabad hely
van.

Ezenkiviil a STATUS jelzésti kockdban kiilonféle feliratokat lathatunk, valdszintileg a Read
Only feliratot is. Ez azt jelenti, hogy a lemez frasvédett, csak olvasni lehet réla. Ha az
irasvédelmet kikapcsoljuk, és tijbdl kérjiik az Infot, a Read/Write szoveg jelenik meg, jelezve,
hogy a lemezre irni és onnan olvasni is lehet. A DEFAULT TOOL, ill. a TOOL TYPES keretbe
mi magunk is beirhatunk bizonyos utasitdsokat, majd a SAVE feliratra val6 rakattintassal
hagyhatjuk el az Info ablakot. Ha a valtoztatast figyelmen kiviil hagyva (vagy véltoztatds
nélkiil) akarunk kilépni, akkor azt a QUIT-re valé rikattintdssal, vagy a kordbban mar
ismertetett barmelyik két ablaklezard funkciéval megtehetjiik.

Nézziink meg mds ikonokat is! A programikonokban igen hasznos adat a blokkokban, ill.
bajtokban megadott programméret.

A Workbench menii utolsé funkcidja a Discard (e. diszkard), ezt haszndljuk torlésre. Az egyes
ikonokkal szimbolizdlt programokat, de akar tobb programot tartalmazé fidkokat is
tordlhetiink vele. A mddszert mar bizonyéra kitalalta az Olvasd. Rakattintunk a kivalasztott
ikonra, majd a nyillal aktivaljuk a funkciét. Még annyi teendénk lesz, hogy a megjelend
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biztonsagi kérdésre ok to discarddal, vagy tévedés esetén forget it! (felejtsd el!-lel)
vélaszoljunk.

Bizonyéra feltlint, hogy bizonyos funkcidk idénként halvdnyabban jelennek meg a meniiben.
Ilyenkor ez a funkcié nem is aktivilhatd. Ha pl. nem kattintunk rd egyetlen ikonra sem, akkor az
Osszes funkcid ilyen halvanyan jelenik meg.

A mindossze két funkcidbol alldé masik menii: a Disk. Az Empty Trash (e. emti trash) miikodése
joval bonyolultabb, mint maga a funkcid. Ez is egyfajta torlési mddszer, amihez a Trashcan
felirati ikont kell hasznélni. El&szOr nyissuk ki a Trashcant! Egy viszonylag kisméret(i lires
ablak jelenik meg. A t6rdlni kivant ikont (vagy ikonokat) a masolasndl megismert médszerrel
vigylik be ebbe az lires ablakba. Figyelem! Itt nincs sziikség a RAM lemezes triikkre, hiszen
egyazon lemezen beliil mdsolunk. Figyeljiik meg, hogy ez abban is eltér a masoldstdl, hogy a
szemeteskosdrba bevitt ikonok nem maradnak meg az eredeti helyiikon, ugy tlinik, mintha méar
le lennének torolve. Torlés azonban nincs, csupdn a torlés elStti atmeneti allapotba Kertilnek.
Ha meggondoltuk magunkat, innét még mindig van visszatt, visszamdsolhatjuk a programokat
oda, ahova akarjuk. Ha mégis a torlés mellett dontlink, akkor az Empty Trash funkcié
aktivdlasdval a szemétkosarban 1évé Osszes program letorlédik a lemezrdl.

A harmadik menti a Special. Az itt talalhat funkcidk érdekesek, de csak ritkdn hasznaljuk Gket.
Ha egy ablakot kinyitottunk, akkor a Clean Up (e. clin &p, takaritas) funkciéval az ablakban
1évé ikonokat rendezhetjiik.

A Last Error funkciéval az ablak fels§ Iécén kordbban mar ki jelzett hibailizenet ismételtethets
meg.

A Redraw-vzl (e. ridréu) a \;alamilyen okbdl véletleniil megvaltoztatott képerny§ képe
rajzoltathatd vissza.

A Snapshot (e. sznepsot) talan a leghasznosabb a Special meni funkcidi koziil. Barmely
ablakban véglegesen megvaltoztathatjuk vele egy ikon helyét. Ez akkor hasznos, ha n§ a
rendetlenség az ablakon belill (masolas, torlés vagy djabb fijlok létrehozatala miatt). Ekkor a
kordabban ismertetett médon az ikonokat célszer(ien eltologathatjuk, és ha azt akarjuk, hogy a
kovetkezd betoltéskor is megmaradjon ez a rend, akkor a Snapshottal rogzithetjiik a helytiiket.
A Snapshot alkalmazasa nélkiil ugyanis az eltolt ikonok az ablak becsukédsa, majd ujboli
kinyitdsa utdn a kordbbi helylikon jelennének meg. A Snapshottal véglegesen rogzithetjiik az
ablak méretének megvaltoztatasat is.

A Version funkcio csak a Kickstart és a Workbench verzidészamat jelzi ki.

A meniik megismerése utan tekintsiik most 4t az 1. és 2. tabldzatban a Workbench és az Extrds
lemez legfontosabb programjait! (A vastag betlis nevek a fiokokat jelolik.)

A programok nagy része az 1.2-es és az 1.3-as véltozatban egyarant megtaldlhatd, csak a
megoszlas egy kicsit mas a Workbench és az Extrds lemez kozott. Néhany program a
Workbench-en és az Extrason is megtaldlhatd. Ezenkiviil mindkét lemezen szamos tovébbi fAjl
van. Ezek részben programok, részben a rendszer miikodéséhez sziikséges rutinok, de
nincsenek benniik ikonok, ezért nem is indithaték el a Workbench-ré8l. A DOS ismertetésekor
majd kitériink rajuk.

Most roviden sorra vessziik a tdblazatokban felsorolt programokat. A géphez adott gépkonyv
részben ismerteti ezeket, ezért csak a fontosabbakkal foglalkozunk. A gépkonyvben nem
ismertetett programok koziil a legfontosabbak haszndlatdt is bemutatjuk.
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A Workbench 1.2 lemez

Trashcan
Clock
Preferences
Demos Utilities Expansioa Empty Utilities
Dots Notepad DiskCopy
Spots Calculator SetMap
Boxes CLI
Lines Say
IconEd
GraphicDump
NoFastMem
Format
InitPrinter
SlowMemLast
AWorkbench 1.3 lemez
Trashcan
Hinweise
Shell
Prefs Utilities System Expansion Empty
Pointer Notepad CLI
Preferences More DiskCopy
CopyPrefs Clock Format
Printer ClockPtr FastMemFirst
Serial Say SetMap
Calculator InitPrinter
Cmd NoFastMem
GraphicDump MergeMem
PrintFiles FixFonts

InstallPrinter

1. tdbldazat

Nem art tudni, ha néhdny fiok kinyitdsakor nem taldlunk semmit, akkor egy lires ablakot
kapunk. Ennek kétféle oka lehet. Az egyik, hogy bizonyos programok vagy 6nallé programként
nem muikodS fijlok (pl. adatfijlok) nem kaptak ikont, hiszen a Workbench-ré8l nem is
indithatok. Ilyen fiék a Fonts, a Devs, az FD1.2 és az FD1.3. A masik ok, hogy valéban tires a
fiok. Az Empty azért lires, mert adott esetben ide tudjuk betdlteni sajat programjainkat. De ezt
a fidkot a mar ismertetett médon barmelyik lemeziinkre atmadsolva, s a Rename funkciéval
atnevezve, sajat programjainkhoz ill§ fidkok rendszerét hozhatjuk létre. Az Expansion fiok
azért ures, mert ide tudjuk elhelyezni a késébbiekben alkalmazott bévitések ikonjat, pl. a
Winchestert (e. vincseszter).

Lesznek azonban olyan programikonok is, amelyek aktivaldsakor a lemezmeghajté ugyan
tolteni kezd, de valdjaban nem torténik semmi. Legjobb esetben valamilyen iizenetet kapunk.
Ez azért van, mert a program vagy nem indithaté a Workbench-rél, vagy a Workbench
mentirendszerébdl hivhatd. Az alkotok az ikonnal nyilvan a program lemezen vald jelenlétét
akartdk jelezni. Ne varjunk tehat sesmmit a kovetkezd ikonoktél: DiskCopy, Format, Setmap.
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Az Extras 1.2 lemez

AmigaBASIC Terminal
Calculator Hinweise Trashcan

BasicDemos (szaimtalan Basic programot tartalmaz)

Demos (ugyanaz, mint a Workbench lemezen)

Tools FD1.2

MicroEmacs
More

Fed
PrintFUes
IconMerge
PM

FreeMap

Az Extras 1.3 lemez
AmigaBASIC
Hinweise

ReadMe
Trashcan

BasicDemos (szimtalan Basic programot tartalmaz)

Tools PCUta FDU
Fed PCCopy
FreeMap PCFormat
PerfMon ToPCCopy
IconEd
KeyToy2000
Palette
IconMerge
2. tdbldzat
2.3. Notepad

A Workbench-en taldlhaté programok kozil taldn az egyik legfontosabb, leghasznosabb a
Notepad (e. nétped), amely viszonylag egyszerti, de nagyon jol kezelhet§ szovegszerkeszts.
Féképp a kezdd, programokkal még nem rendelkezd felhaszndld szdmaéra jelent igazi kincset.
Ha mar sikeriilt szert tenniink professziondlis szovegszerkesztére, akkor nemigen fogjuk
hasznalni, bar egyszer(ibb feladatokra taldn még a profik is célszertien alkalmazhatjak, hiszen
nem mindig van sziikség bonyolult és kortilményes programra.

A Notepad egyszer(i levelek megirdsan kiviil kiilonféle feljegyzések elkészitésére is alkalmas.
Akinek nincs nyomtatdja, az nyilvan levelet sem fog irni, sajit magénak azonban készithet
feljegyzéseket, vagy a sajit Basic programjaihoz a lemezen mindjart a program mellé
csatolhatja a haszndlati utasitdst. S ha nyomtaté nélkiil levelet nem is tudunk irni, azért a
Notepad segitségével tudunk levelezni, ha a partneriinknek is van Amigdja, hiszen a lemezrdl
fog tudni olvasni.
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Annak, aki most taldlkozik elGszor szovegszerkesztével, roviden elmondjuk, hogy ez olyan
program, amellyel konnyen irhatunk rendezett szoveget (a hangsily a rendezetten van),
emellett kiilonféle méret(i, iil. tipusi betliket alkalmazhatunk, és kiemelhetiink szavakat,
aldhuizhatunk részeket stb.

Ismerkedjiink meg a Notepaddel! A szokdsos modon, a megfelel§ ikonra vald kettds
rakattintassal indithatunk. Egy viszonylag kis ablak nyilik a képerny§ tetején, amit célszerti
megnagyobbitani. A kurzor egy fliggleges, kis fekete vonal. Mindjart el is kezdhetjiik
begépelni a kivant szOveget. Bérki leirhatja pl. az életrajzat. S ime itt az elsG nehézség!

Ha nem németiill vagy angolul {runk, azonnal hidnyozni fognak bizonyos ékezetes
maganhangzok, hiszen csak a német nyelvben szokasos magianhangzok vannak meg. Ez a
tovabbiakban barmely mds szovegszerkesztGvel kapcsolatban is felmeriil, amelyiket nem
kimondottan a magyar nyelvre készitettek. Az Amiga szamos nemzeti nyelv egyedi karaktereit
ismeri, s ezeket (pl. a svédet) viszonylag konnyen beallithatjuk (1. a DOS-szal foglalkozé 4.
fejezetben). A magyar nyelvre is lesz megoldas.

Eletrajzunk megirdsakor most ideiglenesen tekintsiink el a hidnyzé ékezetektdl. Ha elkésziilt,
akkor a Notepad Project meniijébdl valasszuk ki a Savé As (e. szév ez) funkciét. Azonnal
megjelenik a kérdezd, és felszolit, hogy adjunk cimet, 1il. nevet a szovegnek. Ha adtunk nevet,
akkor az OK feliratra vald rakattintdssal vagy egyszertien a Return billentyli lenyomaséval a
szOveg letoltddik. Ha kicsit korai volt a letoltési szandék, akkor egyszertien Kkattintsunk rd a
Cancelre. Itt érdemes egy pillanatra megallni és megnézni az Amiga letoltési logikdjat.

A legtobb program ugyanazt a letoltési médot hasznalja, mint a Notepad. A Project meniiben
kétféle Save-vel dolgozhatunk, a Savé As-en kivill a Save-vel is. Ha mdr van neve a
szOvegiinknek (programunknak), és csak moédositottunk rajta, akkor a Save-vel feliilirhatjuk az
eredetit. Ilyenkor azonos néven csak az Uj vdltozat marad meg. A Savé As-t akkor
haszndlhatjuk, ha az elsG letoltésnél vagyunk és nevet kell adnunk, vagy ha Uj véltozatot
készitettiink, de nem akarjuk, hogy az eredeti elvesszen. Ilyenkor ezzel a funkcidval 1j néven
tudjuk elmenteni az \j valtozatot.

Ha tovabb vizsgéljuk a Project meniit, észrevehetjiik a mar ismert Open funkcidt, ez inditja el
az 0j szOveg betoltését. Ha az el6z8 szoveget még nem toltottiik le, akkor az ilyenkor elvész.
Ugyancsak elvész a szovegiink, ha a New funkcidt inditjuk. Ilyenkor nem a mar meglévé
szOveget tOlti be a gép, hanem Kkitorli a Notepad ablakot: indulhat az 1j szoveg szerkesztése.

A szovegszerkeszt6k fontos funkcidja, a nyomtatds. Anélkiil, hogy a nyomtatdssal itt
részletesebben foglalkoznank, megemlitjiik, hogy a Notepad Print funkcidjaval a szOveget
kiilonbozE ardnyban Kicsinyithetjiik. Erre valdk a Print funkcié almentipontjai: az Auto size, a
Small, a Médium és a Large. Alapesetben az Autd size-t érdemes valasztani. E16bb azonban a
Print As funkciéval be kell dllitanunk, hogy szoveget (Draft) vagy grafikit — azaz grafikusan
(Graphic) — akarunk-e nyomtatni. A megfeleld almeniifunkcié kivalasztdsat a kis kampo jelzi
a Graphic vagy a Draft felirat mellett. A nyomtatdshoz ne felejtsiik el bekapcsolni és
csatlakoztatni a nyomtatét, mert Printer trouble hibajelzést kapunk.

A szovegszerkeszt6bdl vagy a Project menii Quit (ejtsd:kvit) funkcidjaval vagy az ablak bal
felsG sarkéra vald rakattintdssal tudunk kilépni.

Erdekes kisérletezésre ad mddot a Fonts menii. Itt hétféle betlitipus koziil vélaszthatunk.
Némelyik bettitipus tobb méretben is rendelkezésre all. Alapesetben az Amiga mindig a topaz
betlitipust hasznélja. A Style meniivel azt hatarozhatjuk meg, hogy szovegiink délten (Italic),
vastagon (Bold) vagy aldhtizva (Underline) jelenjen meg. A normadl format a Plainnel (sima)
llithatjuk vissza.

A Format meniivel valtoztathatunk a hattér (Paper Color), iil. a szoveg szinén (Pen Color). A
Word wrap (e. vord vrep) jellegzetes szovegszerkesztSi funkcié. Bekapcsolasakor ha egy adott
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sorban az utolso sz6 nem fér be a megadott sorhosszba, akkor az egész sz6 atkeriil a kovetkezd
sorba. Azért, hogy a sorok vége ne legyen cikkcakkos, a gép lires karakterekkel tolti fel a sort,
és igy mindig egyforma hossziiak lesznek a sorok. Ezt a funkciét gy tudjuk kikapcsolni, hogy
a szokott modon kivélasztjuk a funkciét. Ilyenkor a Word wrap felirat melldl elttinik a kis
kampd. Ujabb kivalasztiskor ismét aktivalddik.

A Global font funkcié bekapcsolasakor a szoveg végig azonos betlitipussal (fonttal) irodik.
Kikapcsolasakor akar szavanként, akar bet(inként véltoztathatjuk a betlitipust. A Removefonts
és a Remove style funkcidval visszadllithatjuk az alapbettitipust és az alapbet(iformat, azaz a
simatopazt.

Az Edit (szerkesztés) menii két részbdl all. Az els§ 6t funkciot itt nem ismertetjiik, mert a
Basicrdl szolé 3. fejezetben ez sokkal érthetébb lesz. A tovabbi négy funkcidval a
szovegszerkesztSkre jellemz$ érdekes miiveletet tudunk elvégezni. Ha pl. egy szOvegben az
és-eket vagy-okra akarjuk kicserélni, akkor a Find funkcidval kikereshetjilk a szovegben
eléforduld és-eket, majd a Replace (helyettesit) funkcidval elvégezziik a cserét.

Tiizetesebben megvizsgdlva a Notepad ablakot, tj szimbdlumokat fedezhetiink fel. A bal alsé
sarokban egy szamarfiilre emlékeztets jel van. Erre rakattintva tudunk lapozni a szovegben. Ha
lapozunk, akkor a jobb fels§ sarokban 1év$ szdm is véltozik, jelezvén az 1j oldalszimot. Az
oldalszam alatt egy felfelé mutatd nyil, vele szemben pedig egy ellentétes iranyd nyil van. Az
adott oldalon beliil ezekkel tudjuk soronként felfelé, iil. lefelé eltolni a szGveget.

Ha szoveget készitlink a Notepaddel, akkor l4tni fogjuk, hogy let6ltés utan a szoveg is kap egy
kiilonleges ikont, egy teleirt papirlapot. A széveg elolvasasdhoz nem kell betolteni a Notepad
programot, elegendd kétszer rakattintani a szovegikonra, és a szoveggel egylitt a Notepad is
automatikusan betoltédik. Ezzel izelit6t kaptunk az Amiga fantasztikus képességérél, a
multitaskingrol.

A multitasking azt jelenti, hogy a szamitoégép egyszerre tobb funkcidt is képes ellatni, tehat
parhuzamosan tobb program is futhat egymas mellett. J6l szemlélteti ezt a Demos fiokban 1évé
négy program, amelyeket egymas mellett futtathatunk. Nyissuk ki a fidkot, s a kettds
rakattintdssal egymads utdn inditsuk el a programokat.

2.4. Preferences

A Preferences a Workbench legfontosabb bedllitd funkcidja. Ha a ketts rdkattintassal
elinditjuk a programot, akkor egy uj, a képernySt teljesen kitolt§ ablakot kapunk. A
gépkonyvben minden funkciot leirtak, ezért itt csak a legfontosabbakra tériink ki.

A Preferences ablak alsé részét a szinbedllit6 foglalja el. Mar bizonyara mindenki észrevette,
hogy az Amiga a Workbench lemez betoltésekor mindossze négy szint hasznél: feketét,
fehéret, kéket és sargat. Természetesen a gép ennél sokkal tobbet tud, tobb szint ismer, és a
képernyén egyszerre tobbet tud megjeleniteni. Aid egy Kkicsit foglalkozott tv- vagy
videotechnikdval, az jol tudja, hogy a képerny6n megjelend barmely szindrnyalat a harom
alapszin valamilyen ardnyd keveréke. A harom alapszin: a piros (R), a zold (G) és a kék (B). A
zaréjelben a szinek angol nevének kezdd@betlii vannak. A Preferences ablak als6 részében is
megtaldlhatjuk az RGB szinek beallitok.

Ha az egérrel az egyes alapszin-beéllitokban 1évé fehér pontocskakat tologatni kezdjiik, akkor
megfigyelhetjiik, hogy a Reset Colors felirat mellett lithaté négy szin kozil az
alapbeallitiskor vastag sargaval bekeretezett szin véltozik. Hogy melyiket valtoztatjuk a négy
szin koziil, mi dontjiik el, amikor az egérrel mashova vissziik a vastag keretet. Akinek tehat a
négy beallitott Workbench szin nem tetszik, annak érdemes Kkisérleteznie. Kiilondsen akkor
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ajanlatos megvaltoztatni a szineket, ha tv-n keresztiil haszndljuk az Amigat, és szoveget vagy
Basic programot szeretnénk irni. Ugyanis az alapbedllitas szovege tévén nehezen olvashato.

Prébalkozzunk meg a kovetkez bedllitassal. A kék szint valtoztassuk inkabb a barna felé hajlé
halvanysargava. A fehéret és a feketét meghagyhatjuk, a sargit pedig valtoztassuk lilava.
Ezzel a bedllitassal sokkal jobban olvashat6 a szoveg. Ha nagyon 0sszekevertiik a szineket, és
ujbdl az eredeti gyari bedllitdst akarjuk visszadllitani, akkor kattintsunk rd a Reset Colors
feliratra!

Novelhetjiik a szOveg olvashatdsagat, ha a bal oldalon, a Text felirat melletti szdmok koziil a
60-at valasztjuk (a sarga szin jelzi a kivalasztottat). Igaz, ekkor csak 60 karakter fér majd egy
sorba, de 8-as topaz betlitipus helyett a gép a nagyobb, 9-es topazzal dolgozik. A monitort
hasznalék maradjanak a 80-as beallitasnal!

Ha a Preferences ablak kozepén 1év6 derékszoget az egérrel mozgatjuk, akkor
megvaltoztathatjuk a képernydn 1évS kép pozicidjat. Jol beallitott monitor vagy tv esetén erre
nincs sziikség, csak akkor nyuljunk hozzd, ha valami kildg a képernyérdl, s emiatt nem
olvashato.

A jobb oldalon két fliggSleges vonal van, az egér képével. A jobb oldalival a kettSs rakattintas
kozotti sziinetet allithatjuk be, azazhogy a gép mit érzékeljen kettds rakattintdsnak, és mit két
egymas utdni kiilon kattintdsnak. Ehhez ne nyuljunk. A bal oldali, az 12,4 szdmokat
tartalmazo vonal az egér sebességét allitja. Valdszintileg az 1 -es allasban kapjuk a legjobb
eredményt.

Ha a valtoztatdsokat ki akarjuk probdlni, és vissza akarunk térni a Workbench képerny6hoz,
akkor kattintsunk rd a Use feliratra. Ha véltoztatds nélkiil akarunk visszamenni, akkor a Cancel
feliratra kattintsunk rd. Ha pedig a valtoztatdsokat nemcsak kiprobdlni akarjuk, hanem
szeretnénk, ha a szamitogép kikapcsoldsa utdn a legkozelebbi Workbench betoltéskor a
Workbench mar az j paraméterekkel jelenjen meg, akkor a Savé feliratra kattintsunk ra.

Ha 4tallitottuk a paramétereket, de valamiért mégsem tetszik, akkor a Cancel helyett két masik
megoldas is van. A Last Saved segitségével a legutoljara kimentett beallitast hozhatjuk vissza,
ha volt ilyen. Ha el6zéleg nem mentettiink, akkor ez az alapbedllitdssal egyezik meg. A gyari
alapbeallitast a Reset Ali aktivaldsaval érhetjiik el.

A Workbench Interlace On helyzetbe allitdsival a képerny§ vizszintes felbontdsa
megdupldzodik, azaz az adott képerny&re kétszer annyi sor fér el. Ez az Amiga interlace (e.
interlész) lizemmoddja. Csak azok prébaljak ki, akiknek kiilonlegesen jé6 minGségli — erre az
tizemmodra alkalmas — monitoruk van, ugyanis mas esetben a képernyd§ erdsen vibral. A
kézikonyv azt ajanlja, hogy kisérletezziink mds szinek bedllitasdaval, hogy a vibrélas
megsz(injon. Ez azonban nem vezet eredményre. Fontos tudni, hogy ezt a valtoztatast a Use
alkalmazasdval nem tudjuk egyszertien kiprébalni. Ha Interlace lizemmodba alltunk, akkor a
Save-vel le kell tolteni, majd reszetalas utan ujbdl be kell tolteni a Workbench-et. A
visszaallitas is hasonléan koriilményes.

A Last Saved felirat alatti megfelel§ szdmra, iil. a fehér nyilakra valé rakattintassal a datumot
s az idét allithatjuk. Ennek csak kiilonleges esetekben, ill. akkor van jelentGsége, ha a gépnek
van bels§ éraja. Ellenkezd esetben ugyanis hidba allitunk a ddtumon vagy az idén, a kovetkezé
betoltéskor jbdl a gyarilag beallitott érték jelenik meg. A DOS-szal foglalkozé 4. fejezetben
azonban az idé bedllitdsdra még visszatériink.

A Change Serial feliratti funkci6 allitdsdnak az elektronikus adatarvitelkor van jelent8sége, de
a megfeleld eszk6zokh6z ma mar altalaban vezérlGszoftvert is adnak, igy ez a beallitas itt most
nem tul fontos.

Az Edit Pointerrel a nyil formdjat és szinét valtoztathatjuk.
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Meg kell emliteniink a Change Printer funkciét, amely a nyomtatdskor fontos. A funkcio
aktivaldsaval megint a teljes képernySt betoltd ablakot kapjuk, amelyben a nyomtatdshoz
szlikséges paramétereket tudjuk beallitani. Itt jelentds tovabblépést jelentett az 1.3-as valtozat
az 1.2-hoz képest. A bedllitasokat részletesen a Nyomtatas cimii fejezetben ismertetjiik.

Szorosan idetartozik a csak az 1.3-as valtozat Copy Prefs programja, mellyel az adott lemezen
1évé jol bevalt Preferences beallitasokat atvihetjilk a masik lemezre. Nem kell tehat az ottani
Preferences behivasaval és a beallitassal probalkoznunk. FSképp akkor hasznos a CopyPrefs, ha
a masik lemeziinkon nincs is Preferences, tehat nem is tudnank beallitani. Ilyen lemez lehet pl.
az Amiga-Basic munkalemez, ahol felmerlilhet az igény a gyari alapszin-beallitds
megvaltoztatasira. Akiknek nincs CopyPrefs programjuk, azok a Tippek és triikkok c.
fejezetben taldlhatnak megoldast.

2.5.Palette

Ezzel a programmal a Preferences nélkiil is azonnal elérhetjiik a Preferences szihbeallitd
funkcidjat.

2.6.PerfMon

A PerfMon figyel§, monitorozé program, amely az Amiga pillanatnyi allapotarol tajékoztat.

2.7. Fed

A Fed, a Font Editor program kiilonb6zé beallitasi lehetdségeket kinal. A Notepadnél mar esett
sz6 arrol, hogy az Amiganak kiilonféle méretii és formaji betlitipusai vannak. A Commodore
jovoltabdl jo néhany rajta van a Workbench lemezen. Akit ez a valaszték nem elégit ki, az a
Feddel tjakat hozhat 1étre.

A program miikodése viszonylag egyszerii. Az ablak bal oldaldn sziirke alapon lila halét latunk,
ez a szerkesztési segédtertiilet. A LoRes kapcsoldval tudjuk valtoztatni a viszintes felbontast, a
Grid kapcsoldval lehet eltiintetni, ill. visszaallitani a segédhdaldt. A Zoom (e. zum) toldkar
nagyitéként miikodik.

Inditsuk el a program meniirendszerét a Project menii Open funkcidjavall Ekkor
kivalaszthatjuk, hogy melyik fonttipust akarjuk valtoztatni, ill. melyiket akarjuk 1j bettink
kialakitasahoz alapul vélasztani.

A betoltés utan a jobb oldali 16 kék téglalapban megjelennek az adott bet(itipus szerinti 4bécé
irdsjelei. A jobb széls§ fehér tolSkaval attekinthetjiik az egész dbécét. A kék téglalap alatti
z0ld mezdben lathatjuk a betliformat, valamint a tizenhatos szamrendszerbeli kédjat. Ez
utébbira most nem lesz sziikséglink. Barmelyik betlire rdkattintva, az megjelenik a racsos
keretben. Ha a racson beliil barmelyik kis lapra rakattintunk, az az ecllenkezgjére valt. A
programmal akar kinai irdsjeleket is alkothatunk.

Az Edit meniivel a betliket d&ltté, vastagga vagy alahuzottd valtoztathatjuk, de az Attributes
menii funkcidival is kisérletezhetiink. Két fogalmat meg kell magyardzni, ezekkel az Attributes
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meni Font type funkcidjdban taldlkozhatunk. A FIXWIDTH olyan betlit jelent, amely a
rajzolatatol fliggetleniil azonos szélességli helyet foglal el. igy pl. (vastagsagkiilonbségiik
ellenére) az / és az m betli is azonos szélességli helyet foglal majd el a kinyomtataskor. A
. PROPORTIONAL viszont azt jelenti, hogy a betti helyfoglaldsa annak méretével aranyos.

Ha elkésziiltiink az 4j dbécével, akkor a Savé As funkciéval letolthetjiik, meghagyva a régi
nevet vagy Uj nevet adva neki (ilyenkor nem irjuk 4t az eredetit).

2.8. NoFastMem

Altaldban ritkdn hasznalatos, de nagyon fontos program. Ha memoriab8vfiGs Amigank vagy
2000-es géplink van, ahol 1 Mb4jt vagy annal nagyobb a RAM memodria, sziikség lehet az 512
kbajt feletti rész — ezt hivjuk Fast Memorynak — kikapcsoldsdra. Vannak ugyanis olyan
szoftverek, amelyek b@vitett memdoridval nem miikddnek. Akkor adédhat probléma, ha olyan
programunk van, amit nem a Workbench-rél inditunk, hanem a programlemez kozvetlen
betétele utdn a program automatikusan betoltédik. Ilyenkor mégis el6bb a Workbench-et kell
betenni, majd a NoFastMem aktivalasa utan a CLI-t,kell aktivalni, s a kérdéses szoftvert onnét
kell elinditani. Hogy hogyan, azt a 4. fejezetben irjuk le.

Még egy jellemzdre kell felhivni a figyelmet a NoFastMem haszndlatdval kapcsolatban. A
memoriabdvités kikapcsoldsakor a bels§ ora is kikapcsolddik, ezért ilyen beavatkozas utan
ujbdl be kell allitani.

Ezzel végére értiink a Workbench fejezetnek, bar a Workbench, iil. az Extras lemezen IévS jo
néhany programrdl nem szoéltunk. Ezek koziil néhdnyat a késdbbi fejezetekben bemutatunk.
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Az eléz8 fejezetekben megismerkedtiink az Amigdval, megprobalkozhatunk magunk is
programokat, 111. egyszer(ibb rutinokat irni: passziv felhasznalokbdl aktiv felhasznaldkka valva.
Erre valok a programnyelvek, amelyek koziil a Basic a legnépszer(ibb, mert a legegyszer(ibb és
a legkonnyebben megtanulhaté. Ahany szamitégéprendszer, annyi fajtdja létezik, ezek
azonban valdjaban csak aprosagokban, Hl. a felhasznalhatd parancsok szamaban térnek el.
Nyugodtan Aallithatjuk, hogy aki egy Basic nyelvjarast elsajatitott, az konnyedén at tud térni
egy masikra is.

A konyv Amiga-Basic fejezete egy kicsit Basic tanfolyamként is felfoghatd, bar némi Basic
elGismeret hasznos lehet. A Basicben jartas Olvasé szimdra sem lesz azonban unalmas, mert —
esetenként példakkal is aldtamasztva — az Amiga nyelvjarasaval ismerkedhet meg, ami
eltérhet a korabban ismert BasictSl. A kis gépekljez képest alapvet§ valtozés, hogy mig pl. a
Commodore 64 esetében a Basicet beépitették a gép ROM-jdba (és igy mar a bekapcsolds
pillanatdban rendelkezéslinkre allt), az Amigdban a Basicet szoftverként kell felfogni, amely
ugyanolyan program, mint egy adatbazis-kezel$ vagy grafikai program. A Basicet az Amiga
esetében lemezrdl kell betolteni, és a Basic programok is csak akkor futnak, ha a Basicet mar
betoltottiik. (Az Amiga-Basic 80 kbajtnyi helyet foglal el a meméridban.)

Hogyan tolthetjiik be a Basicet? A szamitégép bekapcsolasa utdn a szokott mddon tegyiik be
el6sz6r a Workbench lemezt, majd a betOltés befejezése utdn helyezziik be (két
lemezmeghaijté esetén a kiilsGbe) az Extras lemezt, majd nyissuk ki a meghajtét. Kattintsunk ra
kétszer az AmigaBASIC ikonra.

A betoltés utan egy kettéosztott képernydt kapunk. Lathatjuk, hogy két egymésra helyezett
ablak van rajta. Az egész képernyét bet6ltd Basic, valamint az erre helyezett (a képernyG jobb
felét betoltS) List ablak. A bal oldalon megjelend szoveg valdszintileg nem okoz gondot. A két
szdmadat fontos informdaciét nyujt arrdl, hogy a Basic betoltése utin mennyi szabad
memoriahely maradt a gépben, valamint hany bajt 4ll rendelkezésiinkre a Basic
programozashoz. Az el6bbi szam valtozd, s annak fliggvénye, hogy mekkora a gép
alapkapacitasa (ill. hdny ablakot hagytunk nyitva a Basic betoltése eltt), a masodik szadm
viszont mindig 25 000. Ezen csak a Basic programon beliil tudunk allitani, ha ennél nagyobb
programot akarunk irni. A felsé hatart a szimitogép kapacitasa szabja meg.

A betoltés igy kissé koriilményes. Hogyan lehet egyszertibben csinalni? Aki rendszeresen
szeretne Basicben programozni, annak érdemes egy kiilon Basic lemezt 1étrehozni, ahova a
Basic programokat lehet gytjteni, s ez egyben munkalemezként is haszndlhatd, nehogy az
Extras lemezen a Basic megsériiljon.

Formdzzunk meg egy tires lemezt, s masoljuk rd az AmigaBASIC programot! Jegyezziik meg,
hogy csak akkor tudjuk futtatni a Basicben irt programjainkat, ha az AmigaBASIC rajta van a
lemezen, a futtatashoz azonban nem kell kiilon betolteni.

A kezddk sokszor elkovetik azt a hibat, hogy megirt Basic programjukat dtmasoljak a Basic
lemezrdl egy masik lemezre, és meglep&dve tapasztaljak, hogy inditaskor a program helyett
hibatizenetet kapnak. (A gép ugyanis nem talélja a Basicet.)

Mivel a Basichez nincs feltétleniil sziikségiink a Workbench-re, jé lenne megspoérolni a
Workbench betoltését is. Ahhoz azonban, hogy a bekapcsolds utan azonnal a Basic lemezt
tehessiik be, és az automatikusan bet6ltédjon, néhany mveletet el kell végezniink a lemezen (1.
a Basic lemez létrehozdsa cimi 4.10. alfejezetet). Aki tehat rendszeresen Basicben akar
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programozni (de nem a Workbench-en keresztiili bonyolult betoltéssel), az lapozzon egy kicsit
eldre, mielétt a Basic fejezetet folytatna.

Térjiink tehdt vissza a Basic, ill. List ablakhoz. A tulajdonképpeni programozist — a
programlista elkészitését — a List ablakban kell végezni. Ezt az ablakot az ismert médon akar
a teljes képernyéméretre is megnovelhetjiik. A Basic ablak a mar futtatott programot jeleniti
meg. Ilyenkor ez az ablak automatikusan elStérbe kertiil, még akkor is, ha a List ablak teljesen
eltakarta a programozéskor.

A Basic program utasitdsokbdl és a hozzdjuk tartozé paraméterekbSl all, amelyek irott
formaban sorokba vannak rendezve. A Commodore 64-en egy sorba 80 betli (pontosabban
karakter) fér el, az Amigin pedig 256. Az Amiga-Basic érdekessége, hogy az egyes sorok
nincsenek megszdmozva. Természetesen megszamozhatjuk a sorokat, a gép azonban a
sorszamok novekvs sorrendjét figyelmen kiviil hagyja, és a sorokat leirdsuk sorrendje szerint
hajtja végre. igy Osszevissza is sorszamozhatunk, ami pl. a Commodore 64 esetében nem
lehetséges, ugyanis a gép a sorszdm szerint rendezi sorrendbe a Basic sorokat. A kovetkezd
programot:

20 PRINT T$ (1)
10 T$="HELLO" (2)
30 PRINT T$ (3)

pl. az Amiga az (1),(2),(3) sorrend szerint hajtja végre, a Commodore 64 pedig a (2),(1),(3)
sorrend szerint.

Hogyan tudjuk az Amiga-Basickel megcimezni az egyes sorokat, pl. egy GOTO utasitdssal? A
sorszamozas ugyanis erre is haszndlhaté mas Basic esetében. Az Amigan cimkéket (label)
alkalmazunk, s ez lehet egy sorszam is. Helyesebb szamot mondani, ugyanis a gép nem rendezi
a szamok szerint sorba a sorokat. A cimke azonban lehet tetszSleges szoveg is (a végén
kettGsponttal), pl. start:, hurok: stb. .

A Basic utasitasokat mindig nagybettivel kell irni. Az Amiga-Basicben ezt megteszi helyettiink
a gép, mert a sor lezarasakor, az Enter lenyomasaval egy iddben, a Basic utasitasok dtvaltanak
nagybetlire. Egyben ellendriz is ez a mddszer, mert csak a helyesen beirt utasitdsokat ismeri fel

a gép.

Az Amiga-Basic erGssége a kitling szerkesztési képesség, ami részben a jol felépitett
meniirendszerén keresztiil valdsul meg. A meniirendszer négy rolémentibdl dll. A Project menii
a Notepadnél mar megismert funkcidkat tartalmazza, amelyek az inditasért, a letoltésért stb.
felelGsek.

3.1. Az Edit menii

A tulajdonképpeni szerkesztésért az Edit menii felel. Az érthet$ség kedvéért az Extras lemez
BasicDemos fidkjabdl toltsiik be a CLogo programot, s ezen prébdljuk ki a harom Edit
funkciot.

A Project menii Open funkcidjaval toltsiik be a programot, és ne a kett§s rakattintassal. (Ez
utdbbit mar jol ismerjiik, késébb majd kiprébalhatjuk.) A Name of program to load keretébe
nem elég a CLogdt beirni. Bonyolultabb a mitivelet, mint a Workbench-nél. A pontos szintaxis
(syntax) a kovetkezs: BasicDemos/CLogo. A CLogo program ugyanis a BasicDemos fiokban
van az Extras lemezen.

A betoltést a Commodore 64 j6l ismert LOAD parancsdval is elvégezhetjiik. Fontos, hogy
ilyenkor a kurzor a Basic ablakban legyen, mert kozvetlen utasitast csak itt tudunk adni. Ez a
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szintaxis a kovetkezS: LOAD "BasicDemos/ciogo". Az Opennel ellentétben ilyenkor csak
betoltédik a program, de nem indul el. Habdr az el6z8§ szintaxist a nagy- és Kisbetlik
figyelembevételével (az eredetinek megfelel6en) irtuk, ennek nincs jelentdsége. Ha jol
csinaltuk, néhany masodperc mulva a List ablakban megjelenik a programlista.

Most prébaljuk ki a kivagast! Az els§ programsor "Commodore-Logo" részébdl toroljik ki a
Commodore sz6t! Vigyiik a nyilat a C bet{ire, nyomjuk le a bal oldali egérgombot, s mikoézben
nyomva tartjuk, a nyilat hiizzuk a Commodore sz végéig. Latjuk, hogy a kivélasztott szd
olyan, mintha kiemel§ filctollal hiztuk volna at, alapszin-bedllitds esetén narancsszind.
Elengedve az egér gombjat, vélasszuk ki az Edit meniib6l a Cut funkciét! A Commodore sz6
elttinik. Ha azonban nem szeretnénk ezt a részt végképp torolni, akkor barhova
pozicionalhatjuk a List ablakban a kurzort, pl. kozvetlentil a Logo szé mogé. Valasszuk az Edit
meniibdl a Paste funkciot! Ekkor kozvetlentil a Logo mogott megjelenik a Commodore sz6.

A kovetkezd példaban kiemelSs moddszerrel jeloljik meg a "-Logo" szOvegrészt, de most az
Edit mentibdl a Copy (masolas) funkciot valasszuk ki! Ekkor a kiemelés utan — mintha mi sem
tortént volna — a -Logo a helyén marad. Ha azonban a kurzort a Commodore szé mogé
helyezziik, és aktivaljuk a Paste funkciot, akkor a kérdéses helyen a "-LogoCommodore-Logo"
szoveget olvashatjuk. Tehat a Cut és a Copy is masolast jelent, de a Copy esectében az eredeti
rész is megmarad a helyén. A két funkciénak akkor van jelent8sége, amikor nagyobb
részleteket, tobb sort kell masolni. A masolandé résznek ugyanis nincs korlatja.

A masolas miikodésének pontos ismeretéhez tudnunk kell, hogy a Paste funkcidval mindig csak
a legutoljara megjelolt részt tudjuk az adott helyen (kurzorpozicié) megjeleniteni, az 0sszes
el6z6 elveszik. Ugyanakkor a masoland6 részt — akar tobb példanyban is — tobb helyre is
masolhatjuk. Mindaddig, mig nem aktivaljuk tjra a Cutot vagy a Copyt, az utoljara megjelolt
rész a Paste segitségével masolhatoé.

A bonyolultabb részeket is konnyedén torolhetjiik a Cut utasitassal. Ha csak torolni akarunk, és
a kitorolt részt masutt nem akarjuk megjeleniteni, akkor sokkal kényelmesebb torlési modot is
alkalmazhatunk. Ugyanugy, mint a Cutnal, jeloljuk meg a torlendd részt, és nyomjuk le a
Backspace billentytit (jobbra fent, a bal felé mutato nyilat).

A szerkesztés fontos része a programlistaban valé mozgas. Az Amiga-Basic erre sokféle
lehetSséget kindl. A legegyszertlibb a kurzormozgatd billentylikkel végzett mozgas. Ennél
sokkal gyorsabb és kdzvetlenebb a kurzor egérrel valo pozicionalasa.

Az ablak &ltaldban csak a program kiragadott részét mutatja, még ha a List ablakot a
maximumra noveljiik is. Az ablakoldalak kozott a Shift billentytivel, il. a megfeleld
kurzormozgaté billentytivel lehet lapozni. Lapozas nélkiil egybdl a lista végére, ill. elejére
tudunk ugrani az Alttal és a megfelel§ kurzormozgaté billentytivel. Hosszii Basic sorokban
gyorsan a sor elejére vagy végére ugorhatunk az Alttal és a kurzormozgaté billentytikkel.

Van egy kiilonleges mddja is az oldalak porgetésének (scroll). Nyomjuk le a bal oldali
egérgombot, és anélkiil, hogy elengednénk, a kurzort htizzuk le a List ablak aljaig! Ott
megdallva, amig a gombot nyomva tartjuk, a lista gorog lefelé. Természetesen ez folfelé is
hasonlé médon megy végbe.

Ha nagy programlistdban akarunk lapozgatni, akkor —« f6képpen az 1.2-es valtozatban — a
Shift billentylis mddszer nagyon lassu, a Tippek és triikkok c. fejezetben bemutatandé
megoldéssal azonban jelentGsen meggyorsithatd.
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3.2. ARunmenii

Az egyik legfontosabb ment, vele tudjuk elinditani a megirt Basic programot. Az inditast
természetesen a Basic programokra jellemz$ hagyomanyos modon is megtehetjiik (pl. a
Commodore 64 jol ismert RUN parancsaval). Ilyenkor a Basic ablakba kell begépelniink a
program nevét, a kovetkez6 modon:

RUN "program"

Emellett az Amigas ikonrdl valé inditast is alkalmazhatjuk, a Run meniibSl pedig a Start
funkci6 aktivlasaval indithatunk.

A programot a Stop funkcidval lehet ledllitani. Az ugyanebben a meniiben taldlhaté Continue a
Suspend funkcidval felfiiggesztett programot tovabbfolytatja. A Trace On funkcid pedig (a
Commodore 64-es Simon's Basicjébsl jél ismert) utasitdsonkénti programkovetést tesz
lehetévé. Ez a program tesztelésekor jelentds. A Trace On még kiilonlegesebb megoldasa a
Step.

3.3. AWindow menii

Az utolsé fontos menii a Window (ablak) menti, ennek Show List funkcidja megfelel a LIST
Basic parancsnak; hatdsara a program listdja megjelenik a List ablakban. A program
leéllitasakor a program listdja azonnal megjelenik a List ablakban, sokszor a program
megjelenitésére haszndlt Basic ablak eltakarja a List ablakot. A LIST parancs ilyenkor
tulajdonképpen el6rehozza a List ablakot. A Window Output viszont a Basic ablakot helyezi
elére. igy adott esetben ide-oda valtogathatunk a Basic program képe és a program listdja
kozott.

A Basic programozassal most ismerkedSk szdmara megjegyezziik, hogy a Basic ismer un.
kozvetlen parancsbevitelt is. Ilyen volt a Basic ablakban a RUN parancs. Ha ebbe az ablakba
egy vagy tobb parancsot kett@sponttal elvdlasztva beirunk, akkor az Enter lenyomasa utan a
gép azonnal végrehajtja a parancso(ka)t. A List ablakba bevitt parancsok azonban nem
hajtédnak végre azonnal a bevitel utdn, hanem csak kiilon utasitasra.

3.4. Alaputasitasok

Ismerkedjiink meg néhany alapvet$ Basic utasitdssal!

A PRENT "Szoveg" az idézGjelek kozotti szOveget jeleniti meg az éppen kovetkezS sorban a
képernyén. A program elején vagy a képerny6t torl¢ CLS parancs hatdsara az éppen kovetkezd
sor értelemszertien a legels§ sort jelenti. A PRINT Miivelet a mitivelet eredményét adja a
képernyén, a PRINT 125+25 hatasara 150 jelenik meg.

Tobb PRINT parancsot is ithatunk egymas utan. Minden 4j PRINT eredménye 1j sorba kertil.
Az egyes parancsokat a Basicben vagy 1j sorba irjuk, vagy kettGsponttal vélasztjuk el
egymastol:

PRINT "Commodore":PRINT "AMIGA".

Ilyenkor a képernyén a két sz6 egymas ala kertil. Ha azt akarjuk, hogy a szavak egymas mellé
keriiljenek, akkor a kettGspont elé egy pontosvesszGt is tegyiink. Probdljuk ki a kévetkezét!
PRINT "A Commodore";:PRINT "AMIGA";

PRINT "Udv6zli a kedves";:PRINT "Olvasdt!"
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A Commodore 64 Basicben programozok jol emlékeznek, hogy milyen koriilményes volt a
PRINT paranccsal a képerny§ tetszéleges helyére szoveget elhelyezni, netdn egy korabban
hasznélt sorba visszairni. Erre valé az Amiga LOCATE sor,oszlop parancsa. A sor és oszlop
szdmdnak megadasdval a megjelenités helyére utalunk. Ez minden olyan parancs el6tt
alkalmazhatd, amely a képerny6n valamilyen megjelenitésért felelGs.

Ha programozis kozben valamilyen emlékeztetSt akarunk beirni a programsorok kézé —
természetesen Ugy, hogy azt a program ne hajtsa végre, és a programot ne is zavarja meg —,
akkor a szoveg elé tegyiik a REM utasitdst/Ehelyett azonban hasznalhatjuk a' jelet is.

A WRITE utasitds megegyezik a PRINT utasitdssal, minddssze annyiban térnek el egymastol,
hogy nemcsak az idézGjelbe tett szoveg, hanem az idézdjelek is megjelennek a képernyén. A
masik igen fontos eltérés, hogy mig a PRINT utasitds a szamokat az elGjelet is figyelembe véve
helyezi el a képernyén — tehat a pozitiv szimok megjelenitésekor egy karakternyi helyet hagy
a szam el6tt —, addig a WRITE utasitds csak a negativ elGjellel tér6dik. A PRINT
"HELLO"; 100 (1) és a WRITE "HELLO"; 100 (2 ) kdzott azonnal latjuk az eltérést:

HELLO 100 (1)
"HELLO",100 (2)

A helykihasznalds szempontjabol a WRITE sokszor igen hasznos.

Az Amigan a szineknek kiilonosen fontos szerepiik van. Az eddigiekben a gyarilag beallitott
négy alapszint haszndltuk, a képerny6n azonban egyszerre 32 szint tudunk egymdas mellett
megjeleniteni. Késébb latni fogjuk, hogy egy kis programozasi triikkel ennél joval tobbet is. A
szineket mi magunk keverhetjiik ki, a hdrom alapszin (a piros, a zold és a kék) aranydnak
megadasaval. Ezt a PALETTE szdm.piros.zold.kék parancs teszi lehet&vé, ahol a 0 és 31 k6zé
esG szdmok az egyes szinek sorszamai. A 0,1,2,3 mar gyarilag megadott, de mdasképp is
definidlhatjuk. A piros, zéld és kék aranyat O.00-tdl 1.00-ig terjedd skdldn adjuk meg. Az 1 a
teljes intenzités, a 0 a nulla intenzitas.

Eddig csak definidltuk a szineket. Ha haszndlni is akarjuk Sket akkor a COLOR frasjidttér
utasitdsra lesz sziikségiink. Az irds a szoveg PALETTE altal meghatarozott szinszama, mig a
hattér a hattér szinének szama. Futtassuk le a kovetkez$ programot:

PALETTE 3,1,1,0 :COLOR 3
PRINT "HELLO"

A HELLO szo6veg sargdn jelenik meg. Ha a COLOR utén csak egy szdm van, akkor az mindig a
szoveg szinét hatdrozza meg.

A PALETTE utasitdssal 4096 féle szint keverhetiink ki. Miért pont ennyit? Anélkiil, hogy
részletesebben Kkifejtenénk, fogadjuk el, hogy a 0.00 és az 1.00 kozott 16 eltérd értéket
allithatunk be. A hdaromszor 16-féle érték Osszes varidcidja 16 x 16 x 16 = 4096. Mieldtt
kisérletezni kezdenénk, és a programozast gyakran kisér$ Illegal function call hibalizenetbe
litkdznénk, varjuk meg a SCREEN ¢és a WINDOW utasitdsokkal foglalkozé részt. Ugyanis
négy szmnél tobb definidlasa esetén tovabbi képernydbedllitdsra is sziikség van.

A PALETTE parancs kiegészitGje a POINT (x,y), amely az x, y koordindtdkkal meghatarozott
pont PALETTE parancs szerinti szinkddszdmat adja.

Eloljaroban még egy alaputasitdssal érdemes megismerkedniink. Az y=FRE(x) a bajtban
megadott szabad kapacitasrol tajékoztat minket. Ha x= 1, akkor a szabad Basic teriiletet kapjuk
meg, ez kezdetben mindig 25 000. Ha x=-1, akkor a szamitdgép teljes szabad kapacitasat
tudhatjuk meg. Ez az Amiga 500 alapgép esetén, ha programok nem futnak, 400 000 kortil
lehet. Ha x=-2, akkor a szamitdgép sajat szervezéséhez sziikséges elkiilonitett memdoridt
kapjuk meg. Ez alapesetben 4789 bdjt. A FRE-t8l kapott értékeket a CLEAR.prg.belsg
utasitdssal megvaltoztathatjuk. Ha nagyobb Basic programot akarunk irni, és legaldabb 50
kbdjtra lenne sziikség, akkor a program elsé sordba irjuk be: CLEAR ,51200
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3.5. Egy szines program

Ezek utin nézziink egy példaprogramot, amelyben az 1j utasitisokon kiviil az elSbb
bemutatottak koziil is felhasznéltunk néhanyat.

(1) SCREEN 1,320,256,5,1

(2) WINDOW 2,"Szines program",,17,1:CLS

(3) GOSUB col

(4) FOR k=0 TO 20

(5) GOSUB turelem

(6) FOR 3j=0 TO 2500

,(7)  NEXT

(8) NEXT k

(9) LOCATE 16,17:PRINT - VEGE ":END

(10) tirelem:

(11) COLOR 0,l:tt=k

(12) FOR 1=10 TO 100 STEP 10 :t=1i/10+tt

(13) LINE (i,1)-(310-1,246-1),t,bf

(14) NEXT i

(15) COLOR 1,t:tt=tt+1

(16) LOCATE 16,17:PRINT" TURELEM"

(17JRETURN

(18)col:
PALETTE 4,1, . 4,0 REM narancs
PALETTE 5,1,.55,0 REM rozsdabarna
PALETTE 6,1,. 72,0 REM koOzépsérga
PALETTE 7,1,1,0 REM séarga
PALETTE 8,.6,,1.13 REM fludrzold
PALETTE 9,.53,.8,.13 REM z61ld
PALETTE 10,.4,.6,.5 REM z61ld
PALETTE11, .2, .4,0 REM sététzold
PALETTE 12,0,.4,0 REM zOldesfekete
PALETTE 13,0,.6,.67 REM turkiz
PALETTE 14,0,.8,.9 REM kék
PALETTE 15,0, 1 76 REM vilagoszdld
PALETTE 16, ,.93  REM vilégoskék
PALETTE 17, 8 8,,8 REM vilédgosszirke
PALETTE 18,.13,.4,1 REM sotétkék
PALETTE 19,.4,0,1 REM sotétkék
PALETTE 20, 0 0, .6 REM sotétkék
PALETTE 21, 33, 13,.87 REM lilaskék
PALETTE 22, .6, .2,1 REM lila
PALETTE 23,1,0,1 REM pirosaslila
PALETTE 24, .93, .53, .73 REM sotétlila
PALETTE 25 1,.73, 73 REM lilésbarna
PALETTE 26,.8,.53,, REM mé&lyvabarna
PALETTE 27, .6, .4,. 33 REM barna
PALETTE 28 .4,.2,0 REM soététbarna
PALETTE 29, .4,.4,.4 REM piszkosszlUrke
PALETTE 30 .6,.6,.6 REM szlrke
PALETTE 31,.3,.3,.3 REM soOtétsziurke

(19) RETURN

A program begépelésekor a sorok elején 1év8 zardjeles sorszamokat hagyjuk figyelmen kiviil,
azok minddssze a szovegre vald hivatkozast teszik majd egyértelmiivé.

Az (1 )-es sor az Amiga-Basic egyik nagyon hasznos utasitdsat mutatja be:
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SCREEN No .Pix.S.Szith.Modus
Az utasitas adott tulajdonsagu képerny6t definial és nyit meg. Mik ezek a tulajdonsagok ?

A No 1 és 4 kozotti szam, azaz egyszerre négy képernySt definidlhatunk. Ennek a szamnak
szerepelnie kell a (2)-es sorban taldlhaté WINDOW utasitasban is.

A Pix az egy sorban elhelyezkedd pixelek (kocka alaki képelemek) szdma. Ez hatarozza meg a
képerny6 vizszintes méretét.

Az § a képernyén megjelenitett sorok szama. Ez tehat a Pixhez hasonléan szintén a képernyd
meéretét hatdrozza meg, de fiiggSleges iranyban.

Az el6z8 két paraméterrel szorosan Osszefiigg a Modus, amely a képernyS vizszintes, 111.
fiiggbleges iranyu felbontasdt, finomsagat hatarozza meg. A Modus mondja meg, hogy a
maximalis nagysagu képernySre Osszesen hany pixel, 111. sor fér. Ebbdl kovetkezik, hogy a Pix,
az S és a Modus egymastol nem teljesen fiiggetlen. A Modus értékei a kovetkezSk lehetnek:

Modus 1 320 pixel — 256 sor (200)
Modus 2 640 pixel — 256 sor (200)
Modus 3 320 pixel — 512 sor (400)
Modus 4 640 pixel — 512 sor (400)

A zardjelbe tett szamok a Workbench, azaz a Kickstart 1.1-es valtozatdban érvényes sorok
szamat megado adatok.

A Szin paraméter a képernyén megjelenithetd szinek maximalis szamat adja.
Szin A megjelenithetd szinek
maximalis szdma
2
4
8
16
32

A SCREEN utasitds haszndlatakor mindig vegylk figyelembe, hogy ez az utasitds
memoriaigényes, és a tul sok megnyitott képerny§ vagy a nagy felbontdst biztositd
paraméterek hasznalata konnyen a rendszer lefagydsahoz vezet, és olyankor jon a Guru, vagy
az Out of Memory hibatizenettel ledll a program. A legnagyobb felbontast a Modus 3, 111. 4
eredményezi. Az igy definialt képerny a Workbench-ben mar megismert Interlace mod. A
képerny6t a SCREEN CLOSE No utasitas zarja le.

A SCREEN utasitds elengedhetetlen parja a (2)-es sorban lathaté6 WINDOW utasitas:
WINDOW n,Cto,(x 1,yl Hx2,y2),tipusjNio

Az eddigi gyakorlatunkbol mar jol ismerjiik az ablakok jelentSségét. Most bemutatjuk, hogyan
definialhatunk a Basicben kedviink szerinti ablakokat. De nézziik, milyen tulajdonsagu is lehet
egy ablak!

wm oA =

Tekintettel arra, hogy tobb ablakot — elvileg akarmennyit — hasznélhatunk, az ablakokat is
meg kell szamozni. Az n-nek 0-ndl nagyobb egész szamnak kell lennie. Célszer(i a szdmozast
2-vel kezdeni, mert az l-es szdmu ablak az Amiga-Basic sajat ablaka. Ezt a rendszer mar
automatikusan definidlta.
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A Cim barmilyen idézdgjelbe tett szoveg lehet, ami az ablak fels§, lizenetet kdzvetits keretében
fog megjelenni (a példaban "Szines program").

Ezutan kell megadnunk az ablak méretét, ami természetesen nem lehet nagyobb a SCREEN-
nel definialt méretnél. A méretet két pont koordinatajdnak megadasaval hatirozzuk meg. Az
xl,yl az ablak bal fels§ sarkat, az x2,y2 pedig a jobb alsé sarkat hatdrozza meg. Ha nem adunk
meg értékeket — mint pl. a (2)-es sorban —, akkor az ablak automatikusan a SCREEN-nel
meghatarozott képernyd maximalis méretét veszi fel.

A tipus — amely 0 és 31 kozotti egész szam — az ablak nem méret jellegli tulajdonsagait adja
meg. Az alapértékek a kovetkezdk:

s

tipus=l Az ablak nagysigit az ismert mddon, a jobb alsdé sarokban 1évé szimbdlummal
valtoztathatjuk.

tipus=2 Az ablak a képernyén eltolhato.

tipus=4 Az ablak a jobb felsG sarokban 1év§ szimbolumokkal az elStérbe vagy a hattérbe
helyezhetd.

1o

tipus=8 Az ablak a bal fels§ sarokban 1évS ponttal becsukhatd.

1o

tipus=16 Az ablak emlékszik, azaz a rajta 1év§ grafikat, adatokat, informaciét megdrzi akkor
is, ha id6kozben egy masik ablak eltakarja.

A tipusfunkcidk a tipusszamok Osszeaddsaval egyszer(ien kombinalhatok. Ha pl. novelhetd
méretli (tipus= 1) és bezdrhatd (tipus=8) ablakra van sziikségiink, akkor a tipust 9-cel adjuk meg.
Itt is figyeljiink arra, hogy a ndvekvs tipusszam egyre tobb memoriat igényel. KiilonGsen
"sokba keriil" a 16-os tipus haszndlata.

Az utols6 paraméter a No. Ez azonos a SCREEN utasitds paraméterével, tehat azt jelzi, hogy
az ablak melyik képernydre kertil.

Van még két, a WINDOW-hoz kapcsolddd utasitas. A WINDOW CLOSE n becsukja az n
szammal jelolt ablakot. A WINDOW OUTPUT n pedig az #n szdmmal jelolt ablakot aktivalja.
Ez nem azt jelenti, hogy adott esetben az ablak a hattérbdl eldre keriil, hanem azt, hogy az
ablakban (azaz a képernyén) valamilyen megjelenitést létrehozd utasitds az igy aktivalt

ablakban hajtédik végre. (Pl. egy hattérben 1év4, nem lathatd ablakban is 1étre tudunk hozni
grafikdt, és ha késébb az ablakot az elStérbe helyezziik, mar csak a kész képet latjuk.)

tn

A (3)-as sorban 1év§ utasitds egy ugrast jelent és egy alprogram végrehajtisat. A GOSUB cim
utasitdsban a cim lehet egy szdm, ha a Basic programot hagyomdnyosan sorszamoztuk, de
leginkabb egy cimkét jelol, ami barmilyen sor elejére irt, kettGsponttal lezart sz6. (Figyelem! A
cimke nem lehet Basic utasitas!).

A programban két olyan ctinke is van, amelyre GOSUB utasitdssal ugrunk. Az egyik a col (18),
a masik a tiirelem (10). Nem véletlen, hogy nem tiirelem szét irtunk. Habér a német billentytizet
ismeri az i bet(it, a Basic editor (szerkesztéprogram) — rejtett hibdja miatt — eltiinteti ezt az &
betfit.

Ha valaki a cimkében mégis ragaszkodik az i bet(ih6z, akkor a program irasakor hasznéljon u-t,
majd kozvetlentil a letoltés elStt irjon be helyette két ti-t (pl. tiitirelem). A letoltéskor a gép csak
az egyik ti-t tlinteti el.

A GOSUB utasitas tigy miikodik, hogy a program a cimkéhez ugrik, és az ott 1évé utasitdsokat
hajtja végre mindaddig, amig egy RETURN-nel nem talalkozik (mint pl. a (17)-es és (19)-es
sorban). A RETURN hatasara a program visszaugrik a GOSUB-hoz, és a program onnan
folytatddik tovabb. A RETURN a GOSUB elengedhetetlen tartozéka, nélkiile a program nem
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ugrik vissza. Ha viszont a kelleténél tobb RETURN-t helyeztiink el a programban, akkor a
RETURNwithout GOSUB hibalizenetet kapjuk.

Ugyancsak ugrast kivalté parancs a GOTO cim. Habar a programban nem szerepel, a logika azt
kivanja, hogy a GOSUB-bal egyiitt tdrgyaljuk, ugyanis csak annyiban tér el téle, hogy az ugras
utan a program nem ugrik vissza. Ezért természetesen RETURN sincs.

Yy

A (4)-es sorban 1év§ ciklusutasitds csaknem minden Basic nyelvjarasban megtalalhato Az
utasitas két — helyileg is elkiiloniil6 — részbdl all, a FORx=nl TO n2 STEP n3 és a NEXT x
részb8l. Az x tetszGleges alfanumerikus kifejezés. Lehet egy betli (pl. x), de lehet hosszabb,
betlik és szamok kombindcidjabdl allé, de mindig bettlivel kezd6d§ kifejezés is (pl. zxc 123alfa).
Az x kezdeti értékét az ni, végss értékét az n2, a 1éptetés mértékét pedig az n3 hatarozza meg.
A STEP n3 elhagyhato. Ekkor egyesével Iéptetiink. Mindhdrom értéknek (n/n2,n3) tetsz6leges

elGjelli egész szamnak kell lennie.

Az utasitas ugy muikodik, hogy a FOR és a NEXT kozotti utasitasokat mindaddig (és annyiszor)
végrehajtja a program, amig az ni el nem éri az n2 értékét. Ezutan a program a NEXT utani
utasitastol folytatddik tovabb.

A ciklusutasitas jol hasznalhaté a program varakoztatdsara is. A (6)-0s és (7)-es sorban lathat6
osszetartozé FOR és NEXT kozott nincs mads utasitds, de a program mindaddig nem megy
tovabb, amig & O-tdl egyesével 1épkedve el nem éri a 2500-at. (A program az egyes Iépések
utan mindig ellendrzi, hogy elértiik-¢.) Belathatd, hogy ez még gyors szamitogépen is id6t vesz
igénybe. Az értékek megfeleld megvalasztasival tetszSlegesen lassithatjuk a programot.
Péld4ul jol alkalmazhaté a mddszer, ha egy felirat elolvasasara kell id6t hagynunk, miel6tt a
képerny6t a program térolné és tovdbbmenne.

Véltoztassuk meg a (6)-os sorban a 2500-at 50-re, majd futtassuk le a programot. Ezutin
ifjunk 10 O0O0-¢t, és igy is futtassuk le a programot.

Tobb FOR..NEXT ciklust egymasba agyazhatunk, de tgyeljiink arra, hogy a NEXT-ek
megfelel§ sorrendben zdrjdk le a ciklusokat. Ha egy NEXT utasitast elfelejtenénk kitenni,
akkor a Basic a FOR without NEXT hibalizenetet kiildi.

27

A (9)-es sorban 1évé END utasitdssal leallithatjuk a programot. Ez az utasitds megegyezik a
meniirendszer Stop utasitdsaval.

To6bb helyen is latunk a programban értékado utasitdsokat, mint pl. a (11 )-es sorban a tt=k. A ¢
és a k a valtozok, és ez az egyszer(i utasitas azt mondja, hogy ett8l kezdve a 7t vegye fel a k
aktudlis értékét. Természetesen az egyenléség jobb oldalan hosszabb matematikai kifejezés is
allhat. A (12)-es sor utolsé utasitdsa is ilyen. A / jel az osztast jelenti. Fontos szabdly: ha
valamilyen valtozénak nem adtunk értéket a programban, akkor azt a gép alapértelmezésben 0-
val egyenlének tekinti.

A (13)-as sor nagyon hasznos Amiga-Basic utasitist mutat be:
LINESTEP (xlyl)-STEP (x2,y2).szih bf

A parancs hatasara a paraméterek fliggvényében vonalat vagy négyszoget kapunk. Az x/,yl és
az x2,y2 aWINDOW utasitasban targyalt koordinatakat adja meg. A szin paraméterrel a négy
alapszinbdl (0-3) vagy a PALETTE utasitdssal 1étrehozott szinekbdl valaszthatunk. A STEP
elhagyhato rész. Ha mégis kitessziik, akkor az xly/j.2$2 nem az abszolit koordinatdkat
jelenti, hanem a kurzor aktudlis pozicidjahoz képest vett koordindtdkat. A b és az / is
elhagyhatd. Ebben az esetben az utasitds hatdsara egyenes vonalat kapunk. Ha a b bettit kiirjuk,
akkor a megadott koordindtdk kozott felirhaté négyszog jelenik meg. Ha az / betlit is
hozzatessziik, akkor a négyszOg a megadott szinnel lesz Kifestve. (Az alapszinek: O=kék;
1 =fehér; 2=fekete; 3=narancs.)
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A program hétralevs része az alapszineken kiviili tovabbi 28 szint definidlja. A szinek koziil
tetszés szerint barmelyik beépithetd a késébbi programokba.

Ez a program a szinekkel jatszik. Egy kis valtoztatdssal azonban jol haszndlhatjuk
alprogramként is a mar megismert GOSUB utasitdssal.

Sokszor eléfordul, hogy a programban idSigényes 1épések vannak (pl. lemezmiiveletek).
Ilyenkor a profi programoz6 lekéti a felhasznélo figyelmét, s esetleg kéri a tlirelmét. Ellenkezd
esetben a felhaszndlé még azt hiheti, hogy azért nem torténik semmi, mert a program hibas,
leallt.

Ha a "Szines programbdl" az (1)-es, (2)-es, (4)-es, (5)-0s és (8)-as sort elhagyjuk, akkor a
GOSUB tiirelem utasitassal béarhol elShivhatjuk. Ezutan kell kovetkeznie annak a
programrésznek, amely a hosszabb id6t igényli, majd az egészet lezard (9)-es sornak ((END
nélkiil ifuk ide, mert igy a mtivelet végét is jelezziik a felhasznaldnak). A tovabbiakban tetszés
szerint folytathatjuk a programot.

3.6. Egy kis matematika

A Basic programozdsnak a matematikai miveletek is részei, ezért tekintsik at az ide
kapcsolédd fontosabb utasitdsokat, alapfogalmakat. Kezdjiik az ismerkedést a vdltozdkkal.
Kétféle valtozotipust kiilonboztet meg a Basic: numerikus és sztringvaltozot. A sztringvaltozo
jele a $, és ez mindig valamilyen szoveg. Formdja: x$="szoveg*. A numerikus valtozd egy
szamérték. Formédja: x=253. Az Amiga-Basic a numerikus valtozok négy fajtijat kiillonbozteti
meg:

1.DBL2.23*10*-308-t611.79*10*308-ig(8b4jt)

2.SNG 1.18* 1 0*-38-t61 3.4* 10*38-ig (4 bajt)

3. LNG -2 147 483 648-t61 2 147 483 647-ig (4 béjt) 1
4. INT -32 768-t6l 32 767-ig (2 bajt)

(A" jel a hatvanykitevé.) Jelolésiik a kovetkezd: x#; x!; x&; x96.

A 3. és 4. tipus csak egész szamokat jelent, az 1. és 2. tipus pedig kiilonbdz8 pontossagi
tetszéleges tizedes szam lehet.

Mint lathatd, az egyes tipusok nem egyforma memdriaigény(iek. Ha elére tudjuk, hogy milyen
tipusu véltozdkat fogunk haszndlni, akkor érdemes a DEFTDPUS utasitdssal a program elején

azt megadni. Ha pl. az dbécé elso Ot bettijét akarjuk viszonylag kis, egészszam-valtozoként
hasznalni, akkor a program elejére a DEFINT a-¢ irandd.

Az egyes valtozok indexszel egyiitt is haszndlhatdk (a(l), a(2), a(3), a4) stb) A szamitogép
alaphelyzetben egy tizmezG@s indexes valtozora "szamit". Ha az indexek szima meghaladja a
tizet, vagy tobb indexe is van egy valtozonak, akkor a program elején ezt a DIM utasitassal
jeleznijnk kell. P1.:

DIM a(1000)
DIM x$(22)
DIM z(15,11)

A Basic a matematikai miiveleteket — kis eltéréssel — a kéznapi irasban megszokott médon
jelzi. A + és a - az Osszeadds és a kivonds, a * a szorzds, a / pedlg az osztas jele. A
hatvanykitevét a * jelenti. Ha tobblépéses miiveletet frunk, akkor a gép elébb a zardjeles
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részeket végzi el. Zardjel hijan a miiveletek sorrendje: hatvanyozas, szorzas-osztas, 6sszeadas-
kivonas. A PRINT 2*3-2*( 10+5) hatdsdra az eredmény-24.

Végiil roviden szolni kell a logikai miiveletekrél. Ezek ugyanis szorosan kapcsolodnak a
valtozokkal végzett miiveletekhez. A logikai miiveletek mindig valamilyen feltételt jelentenek,
s ezt a Basicben az EF THEN vagy rokon utasitasaival oldjuk meg. Az egyszertiség kedvéért
most csak az IF THEN (HA AKKOR) kifejezéssel mutatjuk be a példdkat.

IF X=5 AND y=6 THEN PRINT "RENDBEN"
Ez a kifejezés azt jelenti a szamitogép szaméara, ha egyszerre mindkét feltétel teljesiil, azaz x

egyenld ottel és y egyenld hattal, akkor és csak akkor frodik ki a képernyére, hogy RENDBEN.
Természetesen a THEN utan nemcsak a PRINT, hanem barmilyen més utasitas is dllhat.

IF x=5 OR y=6 THEN PRINT "RENDBEN"

Ha a két egyenl@ség koziil az egyik mar teljesiil, akkor a RENDBEN megjelenik a képernyén.
IF NOT x=5 THEN PRINT "RENDBEN"

Ebben az esetben a RENDBEN akkor jelenik meg, ha x nem egyenld 6ttel.

IF x<5 THEN PRINT "RENDBEN"
A RENDBEN akkor jelenik meg, ha x kisebb 6tnél.
Hasonlé mddon alkalmazhatdk a kdvetkezd operatorok is:
>= nagyobb egyenld;
<=Kkisebb egyenld;
<> kisebb vagy nagyobb.
Szamos matematikai fliggvény is konnyen kiszimolhat6 az Amiga-Basic parancsaival.
— ABS(x) az x abszolut értékét adja;
— ATN(x) az x arkusztangensét szamitja ki;
— COS(x) az x koszinuszértékét adja;
— EXP(x) az e szam x hatvanyat szamolja ki;
— FIX(x) az x értékét adja a tizedesek elhagyasdval;
— INT(x) az x értékét felkerekiti a legkOzelebbi egész értékre;
— LOG(x) az x természetes alapu logaritmusat adja;
— RND(x) véletlen szdmot generalo fliggvény;

— SGN(x) a szignum fliggvény, amely az x elgjelétdl fiiggden -1,0,1 értékeket vehet
fel;

— SIN(x) az x szinuszértékét adja;

—  SQR() az x-bdl gyckot von;

— TAN(x) az x tangensértékét adja.
A viltozokkal, 1l azok 4talakitdsaval kapcsolatosak a kovetkezS Basic utasitasok is. Az
ASC(x$) az x§ sztring elsd jelének (ez lehet betli vagy szdm, s6t irésjel is) ASCII kodjat adja.
Az ASCII nemzetkozileg elfogadott rendszer, az irdsjelek szimmal val6 azonositdsara. A nagy
Abetli pl. a 65-6s kéd, mig a kis a a 97. Hax$="alma", akkor az ASC(x$) fiiggvény eredménye

97. Ha nincs kéznél a Basic konyv, akkor a kdvetkezd programmal egyszer(ien lekérdezhetjlik
akarmelyik billenty(i ASCII kdodjat:
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WHILE 100
Xg =
WHILE x$=""
x$=INKEYS
WEND

FOR i=1 TO LEN(x$)
PRINT ASC (MIDS (x$,1i,1))
NEXT
WEND

A programot lefuttatva tires képerny6t kapunk, ahol mindaddig nem torténik semmi, amig egy
billentytit le nem nyomunk. A billenty(i lenyomasa utdn azonnal megjelenik egy szdm, amely a
billentytin 1évS karakter ASCII kdédjat adja. A kodok felkutatdsat tetszSlegesen folytathatjuk.
A programot a Stop mentiutasitassal tudjuk leallitani.

Néhany ismeretlen utasitds is van a programban, amelyek koziil a WHDLE.. WEND kétszer is
el6fordul. Ez nagyon hasonlit a 3.5. alfejezetben megismert FOR...NEXT ciklusutasitdsra.
Ugyanis mindaddig, amig a WHILE és a WEND koz6tti 4lfitds igaz, a ciklus folytatodik. Ez a
magyarazata annak is, hogy a program magatdl nem all le, hiszen az els§ sorban szerepl§
WHILE 100 folyamatosan igaz. Hogy megértsiik miért, nézziink egy ellenpéldat.

Ha az elsd sorban a WHILE x<100 4llna, és x értéke folyamatosan néne a program valamelyik
soraban elhelyezett utasitds hatdsara, akkor ha x elérné a 1 OO-at, a ciklus megszakadna.

Fontos utasitds az xX$=INKEYS$ is. Ennek hatésdra a gép valamelyik billenty(i lenyomadsét vérja,
azutdn az x$-t a billenty(i 4ltal képviselt karakterrel teszi egyenl6vé. Ha a billenty(it nem
nyomjuk le, az is egy bizonyos jel — az un. tres jel —, amit két idézgjellel szoktunk jelolni (pl.
x$=""). Azért, hogy a program ilyenkor ne fusson tovabb és megvirja egy billenty(i lenyomadsét
— azaz egy ""-t6i kiilonbozS jel érkezését —, a masodik WHILE..WEND utasitast
alkalmazzuk. Az x$="" esetén ugyanis most nem megy tovabb a program, hanem a WEND-tél
jbdl indul a ciklus mindaddig, amig x.§ értéke barmilyen, de ""-tdi eltérd lesz.

A LEN utasitds egy sztring karaktereinek szamat, azaz a sztring hosszat adja meg. Ha az
x$="alma", akkor a LEN(x$) értéke 4.

A MIDS$ utasitds egy sztringbdl egy bizonyos részsztringet hoz létre. Ha x$="utasitdsokat",
akkor a MID$(x$,8,2) eredménye "so". Az utasitdsban 1év3 els@ szdm ugyanis azt hatdrozza
meg, hogy a sztringen beliil, balrél jobbra, hdnyadik karaktert§l kezdddjon a kivagas. A
masodik szdm a kividgandé karakterek szamat adja meg. A Basic konyv szerint mindkét szam 1
és 32 767 kozotti egész szam lehet, de nyilvanvald, hogy az x§ sztring hosszanal nagyobbnak
nem lesz értelme.

[tt sz6lunk a MIDS$ utasitdssal rokon masik két utasitasrol is. Az y$=LEFT$(x$,n) az x$ sztring
bal oldali els§ n szamu karakterét helyettesiti be y$-ba., az y$=RIGHT$(x$jn) pedig ugyanezt
teszi a jobb oldalrdl kiindulva. A LEFT$(x$,]) paranccsal pl. megadhatjuk egy szé
kezddbetijét.

A VAL(x$) az x§ sztringben elSfordulo esetleges szam értékét adja. Ha x$="alma24xc", akkor
a fliggvény értéke 24. Ha a sztring nem tartalmaz szamot, akkor a fliggvény értéke 0.

Végiil néhany atalakité fliggvényt ismertetiink:
— CDBL(x) az x-et DBL tipusu valtozdva alakitja;
— CINT(x) azx-et INT tipust valtozéva alakitja;
— CLNG(x) az *-et LNG tipusu valtozéva alakitja;
— CSNG(x) az x-et SNG tipusu valtozéva alakitja.
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Nem tartozik szorosan ide, de itt emlitjik meg a v$=DATE$ parancsot, amely az aktudlis
datumot adja. Természetesen, ha a gépben nincs bels§ 6ra, akkor csak a Workbench-en
beallitott ddtumot kaphatjuk meg.

3.7. Az IF..THEN ¢és varidcioi

Mar alkalmaztuk az IF.. THEN feltételes utasitdst. Miel6tt tovibbmennénk, részletesebben is
bemutatjuk ezt a fontos utasitasrendszert, amely szinte minden Basic programban el&fordul.
Utasitdsrendszer, mert szamos variacidja van.

A legegyszertibb az EF..THEN kifejezés, ahol ha az IF és a THEN ko6zotti allitds igaz, akkor
el@szor a THEN utani részt hajtja végre a program, ellenkezd esetben azt figyelmen kiviil
hagyva, a kdvetkezG sorra ugrik.

Ha azonban az utasitast EP.. THEN...ELSE formaban irjuk, akkor ha az IF és a THEN ko6zotti
rész igaz, akkor ismét a THEN mogotti részt hajtja végre a program, ellenkezd esetben viszont
— miel6tt a kovetkezd sorra ugrana — el6bb az ELSE mogotti részt.

Gyakran eléfordul, hogy a THEN utdni rész nem fér el egy sorban, sokszor akar hosszi
programrészlet is lehet. Ilyenkor a kdvetkezG format alkalmazzuk:

IF..THEN

ENDIF

Ha az IF és a THEN kozotti allitas igaz, akkor az IF sor és a THEN sor kozotti rész
végrehajtodik, és ezutdn az END IF utédn folytatédik a program. Ellenkez§ esetben a program
mindjart az END IF utén folytatédik.

Ritkabban hasznalatos, de jegyezziik meg, hogy a THEN helyett a GOTO-t is alkalmazhatjuk,
a GOTO utédn azonban csak egy érvényes sorszam vagy cimke allhat.

ElSfordul az is, hogy tobb feltételt kellene egymasba agyazni, tobb IF.. THEN utasitas
kombinacidjara lenne sziikség. Ezt megoldhatjuk tobb "IF... THEN...END IF"-fel, de lehetséges
az ELSEIF rendszerbe vald beépitése is.

ELSEIF..THEN
ELSE

ENDIF
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Ebben az esetben, ha az IF..THEN ko6z6tti rész allitdsa igaz, akkor a program végrehajtja az
IF..THEN és az els6 ELSEIF... THEN kozotti részt, majd az END IF utan folytatédik. Ha az
IF.. THEN koz6tti allitds nem igaz, akkor a program megvizsgalja az elsé ELSEIF.. THEN
kozotti részt, s ha az igaz, akkor végrehajtja a két ELSEIF.. THEN kozotti részt, s csak utdna
ugrik az END IF mo6gé. Ha azonban ez az éllitds sem igaz, akkor a kovetkez8 ELSEIF.. THEN
kozotti részt vizsgalja, és az elébbi logika szerint megy tovabb.

Tetsz6leges szamu ELSEIF..THEN blokk épithetS egybe. A blokk végén éalld ELSE nem
kotelez8. Ha kitessziik, a program — mivel az 6sszes €16z allitast hamisnak talalta — el8szor
az ELSE és az END IF kozotti részt fogja végrehajtani.

Ha az ELSE hianyzik, akkor mindjart az END IF utdn folytatodik a program.

3.8. Grafika

A grafikai lehet8ségek kihaszndldsa nem a Basicbdl szarmazik, ennek ellenére a grafikaval, a
képerny6n valé megjelenitéssel kapcsolatban jé néhdny parancs 4ll rendelkezésiinkre. Ezek a
parancsok nem tartoznak bele a szokvanyos Basicbe. A Basic kiegészitéseként késziilt
programok (pl. a Commodore 64 Simon's Basicje) tartalmaznak ilyen utasitdsokat.

A CIRCLE STEP (x,y),r,Szin,Start.Stop,Arany paranccsal kort vagy ellipszist rajzolhatunk. Az
xy a kézéppontot, az r pedig a sugarat jeloli. A STEP elhagyasa vagy alkalmazasa (ugyanugy,
mint a LINE-nal) az abszolut vagy relativ koordinatat jelenti. A Szin az alapszinek vagy a
PALETTE utasitassal megadott szinek egyike. Ha a kornek vagy az ellipszisnek csak egy
szeletét akarjuk megrajzolni, akkor a Start és a Stop segitségével adhatjuk meg az indulési és a
befejezési szoget. Ellipszis esetén az Ardny megadja a magassag és a szélesség aranyat.

Az ARKA STEP (xy) egy sokszOg megrajzolasdhoz nyujt segitséget. Az utasitds egyszeri
kiaddsaval a sokszog egyik sarokpontjat definidljuk. Ezutan a megfeleld paraméterekkel addig
ismételjiik a parancsot, amig a sziikséges sokszoget meg nem kapjuk. A STEP funkcidja
megegyezik a korabban leirtakkal.

Az AREAFILL Modus parancsot hasznalhatjuk az elébbi sokszog kifestésére. Ha a Modus
értéke 1, akkor a sokszog belseje inverz médon lesz kitoltve. Ha a Modus 0, vagy nem adunk
neki értéket, akkor a PALETTE elsd szinét kapja a sokszog.

A PAINT STEP(x,y),Szth,Keret utasitds is a kifestéskor hasznalhat6. Az x,y koordinatanak
azon a targyon beliil kell lennie, amit ki akarunk festeni. Ugyanazt a hatdst altaldban végtelentil
sok x,y-na\ érhetjiik el. A kézikdnyvvel ellentétben nemcsak a négy alapszin, hanem a
PALETTE beallitdsa utan 32 szin all rendelkezésiinkre. A Kéret a keret szinét megado szam.
Vigydzzunk ezzel a paranccsal! Ugyanis a Sz/n csak a kifestend§ testet koriilvevs rész szine
lehet. Ha mégis mas szinnel prébélkozunk, akkor az "kifut" a kereten kiviilre. Prébéljuk ki!

A GET (x1 yl)-(x2,y2),Véltozd,Index és a PUT STEP (x,y),Vdltoz6,Index,Modus két szorosan
Osszekapcsolddd parancs. A GET paranccsal a képerny$ egy részletét tarolhatjuk a
memoriaban, majd a PUT-tal ismét elhelyezhetjiik a képernyén. Az x/,yl és az x2y2 a szOban
forgd részlet bal felsd, iil. jobb alsé csticsdnak koordinatajat adja, az x,y pedig a bal fels§
koordinatat. A képernyGpontokrdl a tulajdonképpeni informdciét a Vditozo-ban tarolhatjuk.
Az Index-rc akkor van sziikség, ha tobb grafikus informaciét tdrolunk az Indexszel
meghatdrozott tobbdimenzids Vdltozo-han. A PUT parancs esetében a Modus a képernyGre
vitel médjat irja le.
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A kovetkezd lehetSségek vannak:
PSET = a képernydre vitel pontonként megy végbe, a szinek valtozatlanok;
PRESET = ugyanaz, mint a PSET, de inverz szinekkel;

AND = csak akkor helyezi el a képpontokat, ha az 4tviend§ pontok alatt is van
valamilyen grafika;

OR = dtmasolja a mar 1étezé képet;
XOR = akép mozgatasakor nem torllink bele a hattérbe.

Erdpkes utasitds a SCROLL (x1,yl)-(x2 y2),deltax deltay. A képernydn levé kép gorgetését,
eltolasat (szkrollozésat) teszi lehetévé. Az x,y a szokasos képkoordinatakat, a deltax és a deltay
pedig az x, ill. y irAnyba val6 képeltolds mértékét adja képpontokban szidmolva. Nézziink erre
egy példat!

LOCATE 8,1

PRINT" A COMMODORE AMIGA KOSZONTI AZ OSSZES KEDVES OLVASOT"

SCROLL (100,50)-(400,100),0,-5

WHILE 1:SLEEP:WEND

Az utolso sorra azért van sziikség, hogy a program ne élljon le a SCROLL végrehajtdsa utan.
Az utolsé sor nélkiil ugyanis azonnal megjelenik a List ablak, és a képernyd felét eltakarja. A
SLEEP (alvés) utasitds varakoztatja a programot.

A PATTERN Vonal .Mez6 paranccsal egy vagy két olyan vonal- vagy mezémintazatot tudunk
létrehozni, amelyet a korabban ismertetett parancsokkal vonalhtizésra, ill. adott feliiletek szin
helyett mintéval val6 feltoltésére alkalmazhatunk. A Vonal-dX a kordbban megtanult INT
szammal adhatjuk meg. Ez 2 bdjtnyit foglal le a memoridbdl. A 2 bajt 16 bitbdl 4ll. Az egyes
bitek hatdrozzdk meg, hogy a vonal — amely pontok Gsszességébdl tevédik Ossze — pontjai
koziil melyek vannak definidlva, s melyek nem. A 1étezS pont bitértéke 1, a ki nem tett ponté 0.
A mez8 6sszetételét az el6z8ek szerint felépiil6 vonalak Osszessége hatdrozza meg. Ily médon
a mezG szélessége adott, 16 pontnyi, magassdga az alkalmazott vonalak szimatdl fiigg. A
megengedett névekmények a ketts hatvanyai, azaz 1,2,4,8 stb.

A 16 bites leképezésnek megfeleléen a szimok megadasakor a tizenhatos (hexadecimaélis)
szdmrendszert alkalmazzuk. ErrSl annyit kell tudni, hogy nem 9 utdn van a nagysdgrendi
valtds, azaz nem innen kezdve lesz az eddig egyjegy(i szam kétjegy(i, hanem 15 utdn. Mivel tiz
kiilonb6z8 szamjegyet ismeriink, ezért segédszamjegyeket kell bevezetni. A 10, 11, 12, 13,
14, 15az A, B, C, D, E, F bettikkel képezhetd. Segitségképpen kozoljiik néhdny hexadecimalis
szamrendszer-beli szdm tizes szdmrendszer-beli megfelelgjét.

123456789 A B C D E F 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
12345678910 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

Erdemes megjegyezni ezt a szdmrendszert, mert a szdmitdstechnikaban legalabb olyan
gyakran alkalmazzak, mint a kettes szimrendszert.

Az Amiga-Basic a kettes és a tizenhatos szdmrendszeren kiviil a nyolcas szamrendszert is
ismeri. A tizestdl valé eltérést a szam elé tett jellel kozolhetjiik a géppel. Az &O jelzi a nyolcas
(okta), az &H a tizenhatos (hexa) szamrendszert. Az atszamoldssal nem kell bajlédnunk, az
Amiga-Basic megfelel$ utasitdsait alkalmazva ez gyerekjaték.

PRINT HEX$(tfzes) a tizest dakitja hexaba;
PRINT &H hexa  ahexé dakitjatizesbe;
PRINT OCT$(tizes) atizest aakitja oktéba;
PRINT &O okta az oktat alakitja tizesbe.
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3.9. Jaték az adatokkal

A szamitogépek egyik legfontosabb feladata az adattomegek tdroldsa. A tdrolds nem
ontorvényli, hanem bizonyos jol 4tgondolt szempontok szerinti. A legfontosabb
kovetelményekhez tartozik, hogy a lehetd legkisebb helyen minél tobb adatot tudjunk tarolni,
azokat gyorsan el§ tudjuk keresni, s ha lehet, mar a tdrolaskor bizonyos rendezettség
valésuljon meg, amely tovabbi rendezések alapja lehet. Az adatok 4ltaldban szdmok vagy
szovegek (pl. konyvelési szimadatok, névsorok).

Adattarolasra tobbé-kevésbé minden szamitogép képes. Az Amiga viszonylag nagy
tarolokapacitasaval (880 kbajtos lemezkapacitds) és rendkiviili gyorsasdgdval tlinik ki.
Emellett van egy kiilonleges tulajdonsaga: specidlis formédban grafikat és zenét tud tarolni. Ezt
a formét interchange File Formainak (e.: intercséndzs f4jl formdt), roviditve IFF-nek hivjdk. A
rendszert az amerikai Electronic Arts cég alkotta meg, amely szdmos szoftvert is forgalmaz.

.

3.10. Szekvencidlis fajl

Az adatokat a legegyszer(ibben soros (szekvencidlis) modszerrel tarolhatjuk, azaz az egyes
adatokat sorban egymas mogé irva a lemezen. A rendezettséget mindossze ez a sorrend jelenti.
A visszaolvasas a betoltéssel pontosan ellentétes.

Ha a sok adat koziil csak egyre van sziikségiink, akkor is be kell olvasnunk az egész adatbdzist
(igy hivjak a valamilyen médon rendezett adatok halmazat). Hasonldan, ha csupan egy adatot
akarunk megvaltoztatni, akkor is el6bb be kell olvasni az egész adatbazist, el kell végezni a
véltoztatast, majd az egészet Ujbdl le kell tolteni, feliilirva ezzel a kordbbi adatbazist. Nézziik,
melyik parancsokkal tehetjiik mindezt!

OPEN"O",#l,'név*

Az OPEN paranccsal kozoljiikk a szamitogéppel, hogy a lemezen valamilyen néven adatbazist
kivanunk megnyitni, és oda adatokat akarunk kivinni. Az OPEN utdn idézGjelben 1évé O
ugyanis azt jelenti, hogy kivitel (output) kovetkezik. A # jel utdn 4llé szdmnak tul sok
jelentGsége nincs, de jegyezziik meg, hogy ha az adatbazist egy adott szimmal megnyitottuk,
akkor az Osszes késGbbi parancsban a # utdn ezt a szamot kell irnunk, és két adatbézist
egyszerre ugyanazzal a szammal nem nyithatunk meg.

WRITE#1 x$,y$.x.¥....

Ha az adatbazist megnyitottuk, akkor a WRITE paranccsal irhatunk bele. A WRITE (irni)
parancsban az x$y$ tetszSleges sztring, az xj pedig tetszleges szdm, a sorrend nincs
meghatdrozva. frhatunk csak szamokat, csak szoveget és mindkettSt egyszerre. Van egy masik,
kiilonleges befrdsi méd, amely igen hasznos lehet. Itt is a WRITE parancsot alkalmazzuk, de
masfajta megnyitéssal.

OPEN"A"#],*név*

Ezt a megnyitasi médot akkor haszndljuk, ha az adatbdzis mar 1étezik a lemezen, és egy vagy

tobb Uj adatot akarunk hozzafizni (append). Hozziflizéskor az adatbdzist nem kell elébb
beolvasni, ezért a miivelet gyorsan végbemegy.

Az eljaras korlatja, hogy az \j adat csak a kordbban mdr bevitt adatbazis adatai mogé kertilhet.
Ha pl. neveket vittiink fel abécé sorrendben, akkor az 1j nevek bevitele tonkreteszi a kialakitott
rendezettséget. A legtobbszor azonban ez nem okoz gondot, és a parancs jol alkalmazhatd.

irni mar tudunk az adatbazisba, most nézziik meg, hogyan lehet az adatokat elGhivni.
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OPENT, 41, név"

A kiilonbség csupan az OPEN utdn all6 / (az input réviditése), amely az adatbevitelre utal.
Ehhez tarsul a tulajdonképpeni beolvaso parancs.

INPUT* U$,y$,x,y....
Ez a parancs a WRITE parancsnak megfeleld.

A szekvencialis adatkivitellel és -bevitellel kapcsolatos parancsok ismertetése utan nézziink
egy masik igen fontos (Uin. lezard) parancsot. Ezt akkor kell alkalmazni, ha az adatmozgatast
végleg befejeztiik.

CLOSE#1

Egymas mellett tobb adatbazist is kezelhetlink, 11l megnyithatunk, s ha a munkat befejeztiik,
akkora CLOSE# 1 ,#2,#3,... paranccsal egyszerre lezarhatjuk Sket.

Egy adatbazis felépitésekor ahhoz, hogy az adatokat letOlthessiik, elészor be kell olvasni
azokat a billentytizetrdl a szamitogépbe. Erre valé az INPUT parancs, amelynek #-kal és
szammal kiegészitett valtozatdval mar megismerkedtiink. Az INPUT parancs kétféle lehet,
attdl fliggben, hogy sztringet vagy szamot akarunk-e bevinni.

INPUT *szoveg*pc$ (sztringek bevitele)
INPUT "szoveg'pc (szimok bevitele)

Mindkét esetben a parancs hatasara a képernyén megjelenik egy kérddgjel, és a program addig
vér, amig egy megfelel§ véalaszt (azaz adatot) nem billentytiziink be. Az idézé’jelbe tett szoveg
barml lehet. A legtobbszor azonban kérdés, amely a sziikséges adatra kérdez ra (pl. INPUT "Mi
az On neve'pc$). A szoveg el is maradhat, ilyenkor a pontosvessz$ sem kell.

Az adatbevitelt az Enter lenyomasaval fejezziik be. A program ekkor folytatédik, a szamitégép
azonban elGszor értékeli a valaszt. Ha nem megfelel§ adatot (pl. szdm helyett sz6veget) adtunk
be, akkor a gép hibaiizenetet kiild, és ujbol kéri az adatot. Ez mindaddig folytatodik, amig
helyes (azaz megfelel§ tipust) adatot nem szolgdltatunk. Ha a pontosvesszé helyett Vesszot
irunk, akkor a kérddjel elmarad.

Minden INPUT utasitds a PRINT-hez hasonldan 4j sort nyit meg. Figyeljiink, hogy az INPUT-
ra adott valaszunk ne tartalmazzon,;.: jeleket, mert hibalizenetet kapunk.

Az INPUT Kkiilonleges fajtija a LINE INPUT. A gép ilyenkor az el&bbiekben felsorolt
irasjeleket is elfogadja. A LINE INPUT-tal szamot csak sztringként vihetiink be. Ha azzal a
tovabbiakban szdmként akarunk dolgozni, akkor a VAL utasitast kell hasznalnunk. Az
érthet8ség kedvéért nézziik a kovetkezs egyszerti programot, amely hazi konyvtarunkrdl készit
adatbazist.

REM Kényvtar

CLS:x=1

OPEN"QO",#1,"kényv"

WHILE x=1
LINE INPUT"Mi a kényv cime ";c$
LINE INPUT"Ki irta a kényvet ";ir$
INPUT"Mi a koényv sorszama ";No
PRINT"Van még koényv <I(gen) /N(em)> 2"
irS=irs+": "
GOSUB var
IF x$="N" THEN x=2
c$=0CASES (c$S)
WRITE#1,No,ir$,cs

WEND
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CLOSE#1
CLS:PRINT
PRINT"Kivancsi a bevitt adatokra <I (gen)/N(em)> 7?ee
GOSUB var
IF X$="N" THEN END
CLS
OPEN"I",#1,"konyv"
WHILE NOT EOF (1)
INPUT#1,No,ir$,c$
PRINT No;ir?;c$
WEND
CLOSEil
END
var:
X$=INKEYS$:IF x$="" THEN var
x$=UCASES (x$)
IF NOT x$="I" AND NOT x$="N" THEN var
RETURN

A programban szerepld utasitdsok nagy része mar ismert, de vannak djak is. Az UCASE$(x$)
utasitds az x§ sztringben 1évG szoveget (fiiggetleniil attdl, hogyan irtuk) csupa nagybet(ivé
alakitja. Az EOF(x) a szekvencialis f4jl végének elérését jelzi. Az x-nek a # utdni szdmmal kell

megegyeznie. Bar a program kénnyen kovethetd, roviden mégis elmagyarazzuk.

A "konyv" nevili szekvencidlis f4jl megnyitdsa utdn a program folyamatosan bekéri a konyvek
adatait. Ez egy WHILE..WEND cikluson beliill megy végbe, amely mindaddig
megszakitatlanul megy tovabb, amig a feltett kérdésre nemmel valaszolunk. Nem vélasz esetén
ugyanis x=2, ami nem felel meg a WHILE x= 1 feltételnek. Ezutan a CLOSE utasités lezarja az
adatkivitelt, és ujbdl egy kérdés kovetkezik. Igen vélasz esetén a program az 0Osszes Kivitt
adatot visszatolti és folyamatosan megjeleniti a képernyén.

A program legvégére kerilt a "var' alprogram, amelyet kés@bbi programjainkba is
beépithetiink, ha egy eldontend$ kérdésre kell igennel vagy nemmel valaszolni. Vizsgaljuk
meg a mikodését!

Az elsd sorban egy billenty(i lenyomasara varunk, de ha az a " jel, ami tulajdonképpen nem
billentyti jel, de azzal egyenérték(i, akkor a program nem megy tovabb, mert az IF.. THEN ujra
az alprogram elejére kiild. Ha lenyomunk egy billenty(it, akkor az el6bb nagybetlire valt, igy
kikiiszobolhetd, hogy a nagy- és kisbet(i kozotti kiilonbség esctleg zavart okozzon. A harmadik
sorban kiértékelSdik a kapott jel. Ha nem i-t vagy rc-et nyomtunk le, akkor az egész elolrél
kezddédik.

A bemutatott program igen egyszer(i, mégis jol alkalmazhatd, s konyvek helyett akdrmi mast is
katalogizalhatunk. Egy kis 4talakitassal nemcsak egyszerre, hanem barmikor bevihetjiik az
adatokat, ha a harmadik sort Kicseréljiik az OPEN"A" , #1, "k6nyv"-re. Ha nem akarunk
adatot bevinni, csak a mar meglévSket olvasni, akkor a beviteli részt egy megfelelGen
elhelyezett GOTO utasitdssal dtugorhatjuk. Kisérletezziink csak, s probaljuk tovdbbfejleszteni
a programot!

3.11. Koézvetlen hozzaférést f4jl

A kozvetlen hozzaférési fijl magasabb szint(i és rendezettségli, mint a szekvencialis. Az
adatok tdrolasakor a jol definialt rekordok Osszességét foglaljuk Ossze egy adatbdzissd. A
rekordok megfelel§ sorrendben tartalmazzdk a tulajdonképpeni adatokat. Egy konyvhoz
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hasonlithatjuk ezt az adatbazist, amelyben a sorok a rekordok, s ezek Osszessége adja a
konyvet, azaz az adatbazist. A kiilonbség csupan annyi, hogy az adatbazis rekordjainak hossza
bizonyos keretek kozott szabadon valaszthatd, de az adatbdzison beliill minden rekordnak
egyforma hosszusagunak kell lennie. Az egyes rekordokat (tartalmukon kiviil) a sorszamuk,
azaz az adatbazison beliil elfoglalt helyiik kiilonbozteti meg.

Mi az el8nye ennek az adatkezelési modnak? Mindenekeldtt az, hogy egy adat bevitelekor nem
kell beolvasni az egész adatbdzist, elegendS ismerni a kivalasztott rekord sorszamat, hiszen
csak az adatot majd tartalmazo rekordra lesz sziikségiink. Ezenkiviil jol megvalasztott
rekordosszetétel esetén — a rekordok viszonylagos fiiggetlensége miatt — sok lehet$ség
kinélkozik kiilonféleképpen kialakitott rendezettségek megvaldsitdsdra. Nagyobb adatbazisok
kezelése csak ezzel a modszerrel oldhaté meg, szekvencidlisan ugyanis nehéz.

Nézziik, hogyan valésithatjuk meg a kozvetlen hozzaférést!
OPEN"R",#1,"neV x

A megnyitas hasonld a szekvencidlis fajléhoz. Az R bet(i a relativ fajlra utal, gyakran igy
nevezik ezt a fajlt. A masik eltérés az x, amely egész szam, és a rekord hosszat adja meg.
Azonban a rekord szerkezetét is meg kell hatarozni.

FIELD #1,yl ASyl$,y2ASy28$,...

A FIELD utasitas a rekord felosztasat adja meg, az el6z8 hasonlattal élve meghatarozza, hogy
a konyv egy soraban hdny betli jelol egy-egy dolgot. Az yly2,..yn egész szamok, és
osszességiik az OPEN-ben 1év6 x-szel egyenld. (A betlik szamanak meg kell egyeznie a sor
hosszaval.) Az yl$y2§,..yn$ dltalunk vélasztott tetszGleges, de yly2,...yn hosszisdgi
sztringek. Az AS a FIELD része, jelentése mint.

Nézziink egy egyszerti példat!

OPEN"R",#1,"konyv",30

FIELD #1, 2 AS No$, 14 AS ir$, 14 AS c$

Mivel pontosan rogzitettiik a rekordok — és azon beliil az egyes sztringek — hosszat, kell egy
utasitas, amellyel ezt a hosszusagot be is tudjuk tartani. Az egyes adatok ugyanis nem
egyformdk. A FIELD-ben a hosszakat ugy kell meghatarozni, hogy a leghosszabb adat is
beférjen. A révidebb adatokat pedig nem zavard, un. iires jelekkel kell feltolteni. Ha pl.
c$="alma", akkor — hogy a 14 AS c$ kifejezésnek megfeleljen — vagy c$="alma.......... ", vagy
c$="_. . alma" modon kell atalakitani. Az el6bbire az LSET, az utdbbira pedig az RSET
utasitast hasznalhatjuk. (A pontok tires helyeket jelentenek.)

x$=MKI$(y%) (INT)
X$=MKLS$(y&)(LNG)
x$=MKS$(y!) (SNG)
x$=MKDS$(y#) (DBL)

A kozvetlen hozzaférésli fajlba, a szekvencidlissal ellentétben, nem lehet szdmokat
kozvetleniil bevinni. EI6bb sztringgé kell azokat alakitani. A kiilonféle pontossdgii numerikus
karaktereknek megfeleléen erre az elézé négy fliggvény alkalmas.

x=CVI(x$) (INT)

X=CVL<x$) (LNG)
x=CVS(x$) (SNG)
x=CVD(x$) (DBL)
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Sziikségiink van az eléz6 fliggvények ellentettjére is, ha az adatbeolvasas utdn a szdmoknak
megfeleld sztringekbdl 1jbdl szamokat akarunk kapni.

Kozvetlen hozzaférésti fajlok esetén a WRITE# utasitasnak a PUT#, az INPUT# utasitdasnak
pedig a GET# felel meg. Van egy segédutasitas is, amely az EOF(x)-hez hasonlit: y=LOC(x)

Azy annak a rekordnak a szamat adja meg, amellyel utoljara miiveletet végeztiink. Az x itt is a
# utdni szammal egyezik meg.

A FIELD utasitadsban szerepl$ sztringvaltozokat azonban a programban madsutt nem lehet
haszndlni. Az adatok program szerinti bevitelekor alkalmazott INPUT utasitdsban is egy masik
valtozoét kell hasznalni. Csak az LSET, ill. RSET 4talakitas soran jelenhet meg a valédi valtozo.
Ha ezt figyelmen kiviil hagyjuk, az adatbazis nem muikodik.

y=LOF(x)

Az v az *-szel jelOlt f4jl hosszat adja meg bajtokban. A fiiggvény kis kiegészitéssel konnyen
felhaszndlhaté olyan rutin készitésére, amely lekérdezi, hogy a fijl vajon létezik-e a
lemeziinkon.

OPEN"A",#],"Név"

IF LOF(1)=0 THEN a=] ELSE a=2

CLOSE#I1:PRINT a

A Név a keresett f4jl neve. Ha a fijl rajta van a lemezen, akkor a értéke 2, ellenkezd esetben 1.
Természetesen az a értékének kiirdsa helyett masképpen is jelezhetjiik az eredményt.

;;;;;

adatbazist kell felépiteniink. A megfelel§ szerkezet(i adatbazist a kozvetlen hozzaférést
modszerrel kell 1étrehozni. Ahhoz azonban, hogy az adatok mozgatdsakor mindig tudjuk, hogy
melyik (hanyas szdmi) rekordot kell beolvasni vagy 4atirni, sziikségiink lesz egy
segédadatbdzisra, amely lehet szekvencidlis is. Ez az index.

Ha nagyobb konyvtarat akarunk bevinni az adatbazisba, amelyben a konyv cimén és szerzjén
kiviil még tovabbi adatokat is nyilvantartunk, akkor az indexfajlt — ami lehet szekvencialis —
a konyvek cimébdl allitjuk ossze. Ez a fijl sorban tarolja a cimeket, és minden cim mellett egy
szamot is tarolhatunk, a rekordsorszdmot. A szekvencidlis fijlban azonban a sorrend meg is
egyezhet a kozvetlen elérésti fajlban taldlhat6 rekordsorrenddel. Ha egy konyvet keresiink, az
index alapjan megéllapitjuk a rekordsorszdmot, majd beolvassuk a kérdéses rekordot.

A professziondlis adatbazisok természetesen ennél sokkal bonyolultabb mddszereket is
alkalmaznak, hogy az adatbazis minél helytakarékosabb és gyorsabb legyen, de minden
maodszer tobbé-kevésbé erre az elvre vezethetd vissza.

3.12.1FFfijl

Az IFF adatkezelést nem ismertetjiik részletesen, csak a felhasznaldé szdmadra legfontosabb
alapokat és informdcidkat. Az IFF f4jl in. Chunkokbdl (e. csank) all. Egy fajlban tetszSleges
szamu Chunk Iehet. A Chunk elsé két adata mindig a Chunk azonosité neve és hossza, ezutan
kovetkezik a tulajdonképpeni tartalom. Bizonyos esetekben a Chunk befejezésekor egy
toltelékbdjtra is sziikség van, hogy a Chunk mindig paros memoriacimen kezdddjon. A legelsd
Chunk elStt 12 bajt hosszisagi azonositd van, ebbdl ismeri fel a szamitégép, hogy IFF adat
kovetkezik. Ez az azonosité azt is jelzi, hogy grafikdval {esetleg madssal) dolgozunk. A
Chunkok kiilonbozé funkciokat hajtanak végre, grafika esetén pl. a képernydfelbontést, az
elhelyezkedést, a szineket és a rajzolatot definidljak.
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Ha IFF fajlokkal akarunk dolgozni, a kész programok megkimélnek a részletes programozasi
munkatdl. Vannak olyan adatbazisok is, amelyek a szoveges, ill. szimszer(i adatokon kiviil IFF
adatok bevitelére is alkalmasak. Az Extrds lemez LoadlLBM-SaveACBM nevii programjaval

pl. a Deluxe Paint programmal késziilt IFF grafikdat beolvashatjuk sajat Basic programunkba,
¢és a program futtatdsakor megjelenithetjiik a képernydn.

3.13. Menliprogramozas

A rolé6 meniirendszer igen célszerli és kényelmes, sajat programjainkba beépithet§. A
meniirendszer fontos része egy jol megirt programnak, lehetévé teszi, hogy a felhaszndld
hosszabb keresgélés nélkiil konnyen eligazodjon a programban kindlt sokféle funkciéd kozott.
Az Amiga-Basickel magunk is 1étrehozhatunk ilyen meniirendszereket. Az ehhez szlikséges
parancsok viszonylag egyszertiek, hasznalatuk konnyen elsajatithatd.

Mielétt elkezdenénk, ismerkedjink meg egy érdekes vezérlGutasitdssal, amely nem
kifejezetten ebbe a témakorbe tartozik, de mikodési mechanizmusdnak ismerete megkonnyiti
a meniiparancsok megértését.

ONx GOSUB
ONxGOTO

Mindkét paranccsal egy cimkéhez (programrészhez) ugorhatunk az x értékétél fliggden. A jol
felépitett program néhany GOSUB utasitassal elérhet$ alprogramot is tartalmaz, de a program
egyes funkcidinak is egymast kovetd logikus szerkezetben kell lennitik.

Az el6z6 parancsok kiilonleges dontési helyzetet oldanak meg — hasonléan az egyik korabbi
mintaprogramban alkalmazott igen-nem valasztdshoz —, itt azonban ketténél joval tébb
valasztasi lehet8ség van. Az egyes dontési lehetdségekhez ugyanis egy szdm — az ;c —
tartozik, és ennek fliiggvényében a GOTO vagy GOSUB mogott felsorolt cimke valamelyikéhez
ugrik a program.

Ha pl. azt irjuk a programban, hogy ON x GOTO név,cim,adat,200,bevitel,
torlé8,vége majd .t értékét hatnak vélasztjuk, akkor a program a torlés cimkétdl
folytatddik tovabb. Mivel a hagyomdnyos meniirendszert ezzel a mddszerrel lehet felépiteni,
érdemes megtanulni, és néhany példan kiprébdlni, mert nem célszerli mindig a rolémeniit
alkalmazni.

Visszatérve a feladatunkhoz, a roldmeniiben is hasonld jellegli utasitdssal érhetjiik el az
elagazast.

ON MENU GOSUB cimke 1 ,cfinke2,...

A parancs hatéséara, attdl fiigg6en, hogy melyik meniipontot vélasztottuk ki az egérrel, a
program a megfelel§ alprogramhoz fog ugrani, de csak akkor, ha mdr felépitettiik a
mentirendszert. Erre val6 a MENU utasitds.

MENUX.y.z/'néV

Az xc ?,z pozitiv egész szamok. Az x megadja, hogy melyik meniirSl van sz6. A szamozas balrol
jobbra értendd, (az Amiga-Basic Project meniije pl. az 1 -es szdmot viseli, az Edit menti a 2-est
stb.). Az y az adott mentin beliili meniipontot jelenti (a Project menii New meniipontja pl. az 1 -
es). Legfeljebb 19 mentipont lehet egy meniiben. A ja mentipont statusit hatarozza meg. Ha
z=0, akkor a meniipont csak halvinyan (szaggatottan) jelenik meg, és ilyenkor ezt a
meniipontot nem is lehet aktividlni. Ha z=1, akkor a meniipont aktiv. Akar az egész meniit
inaktivalhatjuk akkor, ha y-nak 0 értéket adunk.
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A z értéke lehet 2 is. Ilyenkor egy kis kampé jelenik meg a meniipont neve mellett, és ez jelzi,
hogy a meniipont nem funkcidt hajt végre, hanem két értéket vehet fel, és ezek koziil az egyik
be van kapcsolva. A Workbench Notepad nevli szévegszerkesztd programjaban pl. a
Wordwrap ugyanilyen meniipont. Ha a kis kampé megjelenik, akkor a Wordwrap be van
kapcsolva, ellenkez esetben nincs. Ha rdkattintunk a meniipontra, akkor a ki-, 111. bekapcsolt
allapotot az ellenkezgjére valtoztatjuk.

e

A MENU utasitds utols6 eleme a tetszSlegesen vélasztott, idézGjelbe tett név. (Célszer(i rovid
és talald nevet valasztani.)

osszefoglalasképpen nézziik meg az Amiga-Basic Project meniijének definicidjat.
MENU 1,1,1,"New"

MENU 1,2,1,"Open"

MENU 1,3,1,"Savé"

MENU 1,4,1,"Savé As"

MENU 1,5,1,"Quif"

Az Amiga-Basicnek 4 meniije van, ezeket rendre az 1, 2, 3, 4 szdmok jel6lik. Ha ezeket a
mentiszamokat alkalmazzuk sajat programunkban is, akkor feliilijuk az Amiga-Basic meniiit, s
ez bonyodalmakhoz vezethet. Ha pl. a programot csak a Stop paranccsal lehet majd ledllitani,
akkor a Run meni feliilirasa ezt lehetetlenné teszi. A MENU RESET paranccsal
visszadllithatjuk az eredeti dllapotot.

Mir tudjuk, hogyan kell a mentirendszert 1étrehozni, most ismerkedjiink meg a mentirendszer
be- és kikapcsolasaval. Erre valék a kovetkezs parancsok:

MENU ON aktivélia az ON MENU GOTO, 11L. GOSUB utasitast;
MENU OFF inaktivélia az ON MENU GOTO, ill. GOSUB utasitst;
MENU STOP id6legesen felfiiggeszti az ON MENU utasitdsok hatdsat.

Nézziik meg, hogy miikodik a mentiprogramozas a gyakorlatban! A program elején helyezziik
el az ON MENU GOSUB (vagy GOTO) utasitast! Az ON x GOSUB utasitéssal ellentétben ezt
csak egyszer kell kitenni. A gép tudja, hogy a meniipont kivalasztasakor elGszor mindig ide kell
ugrania.

Az egyes meniipontok programon beliili lekérdezéséhez meg kell ismerniink az y=MENU(x)
fiiggvényt. Az y az egérrel kivdlasztott meniit vagy meniipontot mutatja meg, x értékétdl
fligg6en. Ha x=0, akkor a menii szamat kapjuk meg, ha x=/, akkor a meniipontét. Ha a
figgvényt Osszekapcsoljuk az ON y GOSUB utasitdssal, akkor vezérli az egyes meniipontok
kivalasztasaval aktivizalandé alprogramokat.

3.14. Vezérlés megszakitassal

Gondoljuk 4t a meniivezérlés altalanos miikodési mechanizmusit, hogy a tovdbbi hasonld
utasitasrendszereket jobban megérthesstik.

A meniipont kivalasztisakor az egérrel beavatkozunk a programba, megszakitjuk azt. A
megszakitast a gép értékeli, s a program valahova eldgazik. A kulcsszd a megszakitas. A kiils§
beavatkozas hatdsara a program futdsa modosul. A meniivezérlés célja a tobbiranyd valasztési
és eldgazasi lehetGségek beépitése a programba. Milyen hasonld megszakitasi lehet&ségeket
ismer még az Amiga-Basic? Az ON BREAK GOSUB Cimke utasitds miikodése megegyezik a
mar ismert ON MENU GOSUB Cimke utasitiséval. A megszakitast azonban nem a
mentiirendszerbdl valdé valamelyik pont kivdlasztdsa hozza létre, hanem a sz6 szerint vett
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megszakitds, ez ugyanis a BREAK sz jelentése. Ezt a hatdst a Run meniiben 1év6 Stop
aktivalasa, iil. a CTRL-C vagy az Amiga billenty(i lenyomasa okozza. Ilyenkor a program a
Cimke alprogTamhoz 4gazik el.

A rendszer miikodéséhez tartoznak a MENU-nél megismert be- és kikapcsold utasitasok is,
amelyek a kovetkez6k: BREAK ON, BREAK OFF, BREAK STOP.

A megszakitisvezérlés kovetkez$ fajtaja az id6tSl fiige. Az ON TIMER(Kx) GOSUB Cimke
utasitds hatasira a program minden x-edik masodpercben megszakad, és a Cimke
alprogramhoz ugrik. Ezt egészitik ki a TIMER ON, TIMER OFF és TIMER STOP utasitasok.
Van még egy killonleges id6mérs fiiggvény is, az x=TIMER. Az x megadja a szdmitogép
bekapcsoldsa Ota eltelt masodpercek szamat, ha pedig hosszabb munkardl van szd, akkor az
éjfél 6ta eltelt id6t.

Az Amiga esetében a megszakitas legjellegzetesebb maddja az egérgomb lenyomasa. Erre vald
a kovetkezG utasitaskészlet: ON MOUSE GOSUB Cimke, MOUSE ON, MOUSE OFF, MOUSE
STOP.

A megszakitast a bal oldali egérgomb lenyoméasa hozza létre. Az egérr6l az y=MOUSE(x)
fliggvény k6z061 informdaciét. Ha x=0, akkor a bal oldali egérgombrdl van sz4. A kiilonboz6 y
értékek a kovetkezdket jelentik:

y=0 A bal oldali gombot nem nyomtuk le a MOUSE(x) fliggvény legutolsé hivasa oOta.
y= 1 A bal oldali gombot egyszer nyomtuk le.
y=2 A bal oldali gombot kétszer nyomtuk le.
y=-1 A bal oldali gomb egyszeri lenyomas utdn lenyomva maradt.
y=-2 A bal oldali gomb kétszeri lenyomds utdn lenyomva maradt.
x=l Az xirdnyu koordinatat adja meg.
A kiilonbozdé x értékek jelentése pedig a kovetkezs:
x=2 Azy irdnyd koordinatat adja meg.
x=3 Az x irdnyd koordinatat adja meg a bal oldali gomb lenyomadsakor.
x=4 Azy iranyd koordinatat adja meg a bal oldali gomb lenyomadsakor.
x=5 Az x irdnyu koordin4tat adja meg a bal oldali gomb lenyomva tartasakor.
x=6 Azy iranyu koordinat4t adja meg a bal oldali gomb lenyomva tartasakor.

Van egy kiilonleges, nem kiviilrSl jové megszakitds, amely mindig hibajelenségtdl fiigg. Ha
rosszul programoztunk, vagy valamilyen mas hiba 1ép fel a program futdsa alatt, akkor a
program ledll. Egy parancskészlettel azonban beavatkozhatunk, hogy a hibat kikiiszoboljlik.
Ha az ON ERROR GOTO Cimke parancsot alkalmazzuk, akkor az adott hiba fellépésekor, a
hibét jelezve nem &ll le a program, hanem a megadott CimEé-hez ugrik, és onnan folytatédik
tovébb. Az ERROR a fellépS hiba kdédszamat jelenti. A hibakddszdmok listdjat és rovid
értelmezését az Amiga-Basic kézikonyv fliggelékében talaljuk meg. Nézziink egy példat,
hogyan tudjuk alkalmazni ezt a megszakitasvezérl$ parancsot! Képzeljiik el. hogy készitettiink
egy adatbazist. Az adatbdzis adatfajlokkal dolgozik, amelyeket 1étre kell hozni. Ha olyan
adatfajlba akarunk adatokat beirni, amelyik nem 1étezik, akkor a program megszakad, és
hibatizenetet kiild. Ezt azonban az ON ERROR GOTO utasitdssal kivédhetjiik, mert a hiba
fellépésekor a programot a megfelel§ programrészlethez iranyitva létrehozhatjuk a fajlt. Az
olyan adatbdzis-kezel$ programokban, amelyekben nem hozzuk 1étre elSre a fajlokat, az els§
befrasi kisérlet soran az emlitett eset mindig bekovetkezik.
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Programiras elStt érdemes megvizsgalni, hogy milyen hibak lehetnek, és esetleg tanacsos ezek
fellépését a programban figyelembe venni. Mesterségesen létrehozhatunk hibat az ERROR No
paranccsal, ahol a No a hiba kddszdma. Ritkdn van ra sziikség, hogy valaki hibat idézzen el§
sajat programjdban, ennek a parancsnak nem is ez az elsGdleges célja. Segitségével azonban mi
is definidlhatunk kiilonleges hibatizeneteket. Az Amiga-Basic kézikonyv szerint erre a 150
feletti hibakddokat hasznalhatjuk. A példdndl maradva, ha azt akarjuk, hogy a
telefonszdmokat Kkatalogiz4dlé adatbdzis figyelmeztessen, ha véletleniil nem hétjegyli
telefonszamot irtunk, akkor ezt a kovetkez8 modon oldhatjuk meg:

IF telefonNo<1000000 OR telefonN0>9999999 THEN ERROR 180
IF ERR=180 THEN PRINT"Rossz szém 1!!"

Még egy fiiggvény tartozik ide, amelyet bizonyos esetekben felhaszndlhatunk a
hibakezeléskor, az x=ERL. Az x megadja, hogy az utoljira bekovetkezett hiba hanyadik sorban
van. Ennek természetesen clGfeltétele, hogy a program hagyomdnyosan sorszamozott Basic
program legyen. Mikor haszndlhatjuk a fliggvényt?

ElSfordulhat, hogy ugyanazt a hibat a program tobb része is elGidézi, a hibajelzés, ill. a hiba
feldolgozédsa szempontjabol azonban nem mindegy, hogy melyik. Ilyenkor az x=ERL
segitségével tudunk kiilonbséget tenni.

Az utolsé megszakitasvezérlés a jatékprogramozashoz kapcsolddik. Az Amiga a Commodore
64-hez hasonldan alkalmas sprite-ck (e. szprajt) 1étrehozésdra. A sprite olyan kiilonleges kis
kép a képernySn, amely jaték kozben bizonyos médon mozogni tud. Lehet pl. egy figura, egy
kis allat vagy egy lirhajé. A sprite specidlis fajtdja az Amigan haszndlatos bob. A ketts kozotti
eltérésre még visszatériink. Szamunkra most az fontos, hogy az egyes sprite-ok, ill. bobok a
képernydn tlitk6zhetnek egymassal, és ennek a kiilonb6z4é jatékokban mas-mas kovetkezménye
lehet. Az litkozés kovetkezményeit az el6bbi megszakitdsvezérlésekkel megegyezGen miikods
parancsokkal programozhatjuk: ON COLLISION GOSUB Cimke, COLLISION ON,

COLLISION OFF, COLLISION STOP.

3.15. Az Amiga beszél

Rendkiviil érdekes, amikor a szamitogép az emberi hangot utanozva megszoélal. A legtobb
szamitogép esetében ez csak bizonyos kiegészits tartozékokkal vagy bonyolult programozasi
miiveletekkel érhet§ el. Az Amigit viszont a Basickel azonnal megszoOlaltathatjuk, és
mindehhez nem Kell parancsok tucatjait megismerniink.

Az alapparancs a kovetkezd:
SAYString,Modus

A String maga a kimondandé széveg, amely kozvetlentil vagy valtozéval egyardnt megadhato.
A SAY "hello" teljesen egyenértékii a SAY z$ paranccsal, ha z$="hello". A Modus megaddsa
nem kotelezd.

A Kkiilonb6z8 nyelveknek azonban eltér§ a Kkiejtése. A magyar e bet(it pl. az angolok a
legtobbszor i-nek ejtik. Az Amiga Un. fonémakddrendszere egyértelmiivé teszi a kiejtést. A
kédrendszer az Amiga-Basic kézikonyv fliggelékében talalhatd. Ha tehat azt szeretnénk, hogy
a szamitogép megkozelitSleg helyesen ejtse a "j6 napot” kifejezést, akkor a tdbldzatbdl
kikeresve azt kell Irnunk, hogy "YOWNAOPOHT". Ez ugyan nem tul egyszer(i, azonban az
emberek nem egy nyelven beszélnek.

Az angolul tudéknak az Amiga kovetkez$ parancsa kicsit segit:
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z$=TRANSLATES$Cangol szoveg*)

A paranccsal az idézGjelben 1év8 angol szoveg megfeleld fonémakodokkal megkonstrudlt z§
sztringvaltozdjat kapjuk, amit a SAY parancs helyesen fog kiejteni. Ha magyar szoveget
akarunk kimondatni, akkor a tdblazatot felhasznalva sajnos kisérletezni kell, vagy megegyezd
kiejtésti angol szavakat kell keresniink €s a TRANSLATES paranccsal leforditanunk. Sokszor
angol szoveg esetében sem azt kapjuk, amit varunk. A kiilonleges kivansagok (pl. ndi hang)
megvalOdsitasat a Modus teszi lehet6vé.

A Modusnak kilenc funkcidja van, s a funkcidk egész szdmokkal adjadk meg az utasitdsokat. A
Modus tehat olyan kilencelemti mezd, amelynek egyes elemei mindig egész szamok. A példa
kedvéért legyen ez z(y) — pontosabban z%(y) —, ahol y=0,1,2,...,8.

z(0)  az alapfrekvenciat hatdrozza meg Hertzben, értéke 65 és 320 kozotti;
z( 1) a modulacidt hatdrozza meg, értéke 0 vagy 1;
0= normalis, hangsulyos
1 =robotszer(i, monoton
z(2) a beszédsebességet hatdrozza meg szo/perc-ben, értéke 40 és 400 kozotti (az
alapbeallitas 150;
z(3)  értéke O vagy 1;
0 = férfihang
1 =ndi hang
z(4)  ahang magassagat adja meg, értéke 5000 és 28 000 kozotti;
z(5) ahanger6t adja meg, értéke 0 és 65 kozotti;
z(6)  asztered csatorndk kiosztasat adja meg, értéke 0 és 11 kozotti (a Basic kézikonyvben
részletezik);
z(7)  aszinkronizaciot adja meg, értéke 0 vagy 1;
0= a Basic program csak a szoveg utdn fut tovabb
1 = a Basic program azonnal folytatodik
z(8)  az egymads utdni SAY parancsok végrehajtdasat szabdlyozza, ha z(7)=l; értéke 0 és 2
kozotti;
0= egymas utani szabalyos feldolgozas
1 = a szOveg megszakad
2= az aktudlis szOveg megszakad, és a kovetkez jon

3.16. Zene

A beszéd sajatos formdja az ének, s innen csak egy Iépés a zene. Az Amiga egyik nagy erdssége
a zenei képességeiben van. Ennek megfeleléen mar a Basicen beliil is viszonylag konnyen
tudunk zenei hatdsokat, akar kisebb miiveket is 1étrehozni. MindGssze négy utasitassal kell
megismerkedniink.

SOUND Frekvencia, Tartam,(Hangerd),Csatorna
SOUNDWAIT

SOUND RESUME

WAVE Csatorna JDefinicid

Az els@ utasitas a megjelolt paraméterekkel egy hangot hoz 1étre. A Frekvencidnak a 20 és
15 000 Hertz kozotti tartomanyba kell esnie. A kis értékek jelentik a mély, a nagyok a magas
hangokat. A Tartam taktusban adja meg a hang hosszisagat. A megengedett értékek 0 és 77
kozottiek. Egy masodperc 18,2-es értéknek felel meg. A Hangerd értékét 0 és 255 kozott
adhatjuk meg. Ez azonban nem kotelezd, ilyenkor az érték automatikusan 127. Az Amiga
négycsatornas, ezért a Csatorna lehetséges értékei; 0, 1, 2, 3. A 0 és a 3 a bal oldali
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csatorndkat, az 1 és a 2 pedig a jobb oldali csatorndkat jeloli. Ha nem adunk értéket, akkor az
alapbeallitas 0.

A SOUND WAIT utasitds mindaddig felfiiggeszti a SOUND utasitds végrehajtasat, amig a
SOUND RESUME utasitast ki nem adjuk.

Az elsé harom utasitdssal az alapvezérlést tudjuk megvaldsitani. A negyedik utasitdssal a hang
hullimformadjat valtoztathatjuk meg, alapesetben ugyanis a szinuszhullimot alkalmazza a gép.
A WAVE Csatorna.Definicié utasitds Csatorna része megegyezik a SOUND utasitasban
bemutatottal. A Definicid vagy a SIN, vagy egy numerikus mez8. Ha numerikus mez@, akkor
256 elemet tartalmaz, ahol az elemek értékei -128 és 127 kozotti egész szdmok, amelyek
.amplitiddkat hatdroznak meg. Ezeknek az Osszessége hatdrozza meg a hullimformat. Kitart
kisérletezéssel érdekes eredményeket kaphatunk.

3.17. Az OBJECT és tarsai

Az Amiga erGssége a grafika és az animacids, megjelenitGképesség. Az animdcid képek,
figurdak mozgatdsat jelenti. Mivel az Amigat eredetileg jatékgépnek szantdk, ezért ezt a
képességét kiilonosképpen atgondoltan fejlesztették ki. Ezeknek a képességeknek a
maximumat azonban nem a Basicbdl lehet elérni, bar a Basic szamtalan utasitdsa is jol
tAmogatja az animéacidt. Ezen utasitdsok mindegyikében szerepel az OBJECT sz06.

Az animdcidt a sprite-tal és a bobbal valdsithatjuk meg. A sprite max. 16 képpont szélességli,
tetszGleges magassigul kép vagy figura. A sprite a hardverhez kot6dg édllando elem. Max. 8
sprite hozhat6 1étre, és egy sprite 4 szint tud hasznalni. Ha tobb szint szeretnénk, akkor a
sprite-ok szamanak felére csokkentésével max. 16 szint érhetiink el. Hatrdnyain kiviil viszont
nagy elénye a sprite-nak (mint minden hardverelemnek) a rendkiviili gyorsasiga.

A sprite-tal ellentétben a bob nem hardverhez k6t6dg, hanem programbdl vezérelt elem. Ennek
megfeleléen nincsenek korldtozasok, a bob tetszSleges méret(i lehet, és hasznélhatja a
képernyén megengedett Gsszes szint. Azonban a bobnak is van hatranya: minél nagyobb, annél
lassabban mozgathat6 a képernyén.

A kovetkezSkben nézziik sorra az egyes utasitasokat!
OBJECTJSHAPE Obj ,Def

Az utasitas hatdsara j targy (objektum) jon létre, amely sprite vagy bob lehet. Az Obj nullanal
nagyobb egész szam. Ez lesz a kés@bbiekben az adott targy jelzdszdma. A Def olyan sztring,
amely az Obj szamu targy nagysagat, formajat és szinét hatarozza meg.

OBJECT.SHAPE Obj 1,0bj2

Az utasitas hatdsdra 0j Objl szamu targy jon létre, amely az Obj2-t61 veszi at tulajdonségait.
OBJECT.XObj\x

OBJECT.YObj.y

A két utasitas a mar 1étrehozott és Obj szammal jelzett targy x vagy y irdnyd mozgatasat valtja
ki. Az x és az v mindig a targy felsé bal oldali koordinatdit jeloli.

OBJECT.VXObj.Seb
OBJECT.VYObj,Seb

Az OBJECT.SHAPE utasitassal 1étrehozott Obj szamu targy sebességét hatdrozhatjuk meg, a
KX-szel x, a VY-na\ pedigy irAnyban. A sebesség mértékegysége: képpont/s.
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V=0BIJECT.VX(Obj)
V=0BJECT.VY(Obj)

A két fiiggvény az egyes targyakor, il.y iranyu sebességét adja. Az el6z8 utasitdsban mi adtuk
meg a sebességet, ebben a két utasitdsban viszont lekérdezhetjiik azt.

X=0BJECT.X (Obj)

Y=OBIJECT.Y(Obj)

Igen hasonld ez a két fliggvény is. Ezek a targy pillanatnyi koordinatait (X, ill. y irAnyban)
adjak.

OBJECT.ON Obj 1 ,0b2,...

A korabbiakban Objl, Obj2 stb. szammal meghatarozott targyakat jeleniti meg a képernydn.
Vele ellentétes hatasu az OBJECT.OFF Obj 1 ,0bj2,... utasitas.

OBJECT.START Obj 1,0bj2,...

A targyakat mozgatja. Az Objl,0bj2,... elhagyhatd. Ebben az esetben az utasitds az Osszes
targyra vonatkozik.

OBJECT.STOP Obj 1,0b;2,...

Megallitja az el6z§ utasitdssal mozgatott targyakat. Az Objl,0bj2,...-iz ugyanaz vonatkozik,
mint az elébb.

OBJECT AX Obj.Gyorsulas
OBJECT AY Obj.Gyorsulas

A létrehozott targy x, ill. y irAnyd gyorsulasat hatarozhatjuk meg. A Gyorsulds értékének 1 -nél
nagyobbnak kell lennie. A gyorsulds mértékegysége: képpont/s.

OBJECT JUT Obj,Sajét,Idegen

Ez az utasitds szorosan Osszefiigg az ON COLLISION megszakitasvezérléssel. Ebben az
esetben a targyak (sprite vagy bob) litkozése hozza létre a megszakitdst. Az ismert Obj
paraméter melletti két paraméter a kovetkezSket jelenti: a Sajdr egy 1 és 65 535 kozotti egész
szam, amely sajat targyunk helyét, az Idegen olyan hasonléan megadandé érték, amely az
idegen — az litkozést 1étrehozd — targy helyét adja meg.

OBJECTJPRIORITY ObjJMor

Egymast atlapold targyak esetében megadja, hogy melyik fedi at a madsikat. A Prior egy
-32 768 és 32767 kozotti egész szdm, amely egyértelmiien eldonti az elsGbbséget (a
prioritast).

OBJECTJLANES O0bj3itszint,Szintbe-ki Ez az utasitds a bobokra vonatkozik. Adott Obj
szamu bob esetében megadja, hogy az melyik Bitszinten helyezkedik el. A bitszintek
magyarazatdul csak annyit, hogy a képerny6n 1év6 kép és szinei egymas felett elhelyezkeds
szintekbdl allnak. Aki mar latta, hogyan késziil a rajzfilmekben az egyes jelenetek rajza, az
konnyen megérti ezt. Ott atlatszo celluloidra elkészitik a képet tobb részletben, majd azokat
pontosan egymasra helyezve jon 1étre az elképzelt kép. Egészen leegyszertisitve itt is errél van
szb. A Szintbe-ki az OBJECT.PLANES utasitds harmadik paramétere, amely a Bitszint
kiegészitGje, és a Bitszint altal meg nem hatarozott bitszintekrdl rendelkezik.

OBJECT.CLIP(I ,y1)-(x2,y2)

A targy mozgasteriiletét hatdrozza meg. A mozgasteriiletet az x/,yl és x2,y2 pontok altal
hatarolt négyszogre korlatozza.
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OBIECT.CLOSE Obj 1,0bj2,...

Az adott targyakat megsziinteti, szabaddd téve a definiciokor (OBJECT.SHAPE) lefoglalt
memoriateriiletet.

A sok utasitas eleinte bonyolultnak tiinik, kis gyakorldssal azonban jol hasznalhatok. A munkat
jelent8sen megkonnyiti az Extrds lemezen taldlhaté ObjEdit nevli object editor program,
amellyel sprite-ot és bobot egyarant létrehozhatunk.

3.18. Ami kimaradt

A Basic hatalmas utasitdskészletének nagy részét mar atnéztiik. Hogy az ismertetés teljes
legyen, most azokat az utasitdsokat nézziik 4t, amelyek egyik részhez sem tartoznak.

Igen sok munkétdl mentesithet minket a READ és a DATA utasitasparos. Ha bizonyos
adatokat, szimokat egy Basic programban tobbszor is alkalmazni kell, vagy sok elére megadott
azonos jelleg(i adat sziikséges a program miikodéséhez, akkor ezeket az adatokat a programban
a DATA utasitéssal elkiilonitve Osszegytijthetjiik. A DATA utasitdst mindig csak a sor elején
kell kitenni, és az egyes adatokat vesszGvel kell egymastdl elvalasztani. Az adatok vegyesek is
lehetnek, mert csak a felhasznélaskor kell figyelembe venniink ket. DATA sor lehet pl. a
kovetkez6: DATA  100,45,fa,al,fgxhl100,2,3,4,5,7 7,af,0a

A DATA sorokat célszerli a program utolsé soraiban elhelyezni, igy nem zavarhatjak a
program futésat, hiszen ezek a sorok végrehajtandé utasitast nem tartalmaznak.

Amikor sziikségiink van az adatokra, akkor azokat el6bb a READ (olvas) utasitdssal be kell
olvasnunk. Az els6 READ utasitds megkeresi az els6 DATA sort, majd sorrendben elkezdi
beolvasni az adatokat 1igy, ahogy ezt elSiituk. A READ x, y, z $ hataséra pl. az el6bbi DATA
sorbdl a 100, a. 45 és az fa keriil beolvasisra tgy, hogy a READ utdn megadott xy,z$
véltozdkhoz rendeljiik hozza Sket. A mtivelet ugyanaz, mintha a kévetkez6t irtuk volna:

x=100
y=45
z§="fa"

Ha a program tovabbi részeiben 1jbdl alkalmazzuk a READ utasitast, akkor az mar nem az
elején kezdi a beolvasast, hanem ott folytatja, ahol legutoljara abbahagytuk. Tehat esetiinkben
a kovetkezd adat az al lenne. Természetesen arra is van méd, hogy a READ Ujbdl a legelejérdl
vegye az adatokat, de ekkor el6bb a RESTORE Cim utasitést kell kiadnunk.

Az utasitasban a Cim megadasa nem kotelezd, de ha megadjuk, akkor a gép a megfelel§ Cimtdl
kezdi a beolvasast. A Cim lehet sorszdm vagy cimke. Az adott cimkének vagy sorszamnak
természetesen DATA sort kell jelOlnie.

Ugyeljiink arra, hogy mindig csak annyi adatot prébéljunk beolvastatni a READ utasitéssal,
amennyi a DATA sorokban van. Ellenkezs esetben a program megszakad, és az Out of DATA
hibatizenetet kapjuk.

A Workbench bemutatdsakor megismerkedtiink az Amiga rendezSképességével, amivel a
programokat Un. altartalomjegyzekek.be (subdirectory) tudjuk Osszefoglalni. Ezek voltak a
fiokok. A fidkok is tartalmazhatnak tovabbi fidkokat, s6t azok is tovabbiakat, szinte a
végtelenségig. Ha a Basic programokban ki akarjuk haszndlni ezt a kit(ing lehet8séget (pl. egy
konyvelSprogram adatait évenként elkiilonitve akarjuk tdrolni), akkor az adatbetoltéskor és a
mentéskor k6zolni kell a géppel a pontos "letoltési titvonalat”, azaz a munka el6tt a gépet a
megfeleld altartalomjegyzékhez kell irdnyitani. Erre valé a CHDIRutasités.
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A CHDIR utasitas utdn idézGjelbe téve szerepel a fidk (vagy fiokok) megnevezése, ahol az
utasitéas kiaddsa utdn a munkat folytatni kell.

Tegyiik fel, hogy a teljes konyvelSprogramot a KONYVELES cimi fickban helyeztiik el, és e
fidkon beliil kiilon fidkokban vannak az egyes évek adatai 1987,1988,1989 stb. megjeloléssel.
Ha az 1988-as adatokra vagyunk kivancsiak, akkor a betoltés el6tt a kovetkez$ parancsot kell
kiadnunk:CHDIR "KONYVELES,/1988"

Van néhdny olyan utasitds, amely dltaldban nem a Basic programban fordul el§, hanem un.
kozvetlen utasitasként hasznalhatd. A kovetkezSkben ezeket soroljuk fel.

DELETEXx-y

Az utasitassal a Basic program bizonyos sorait torolhetjik. Ha a Basic programot
sorszamoztuk, akkor az xy jelolhet sorszamot, cimkét, s6t a kettSt egyszerre is. Az x-y
megadasakor az x-t6l y-ig terjedd sorokat torolhetjiik. Ha csak az x-et adjuk meg, akkor csak az
az egy sor torlédik. Ha DELETE -x-ként adjuk meg, akkor a program elejétdl ;c-ig az Osszes
sor torlédik. Ha azonban forditva irjuk, DELETE X-, akkor az x sort6l kezdve a program
végéig toroljiik a sorokat. Ugyeljiink arra, hogy csak érvényes, 1étez§ sorokat jeloljiink meg,
ellenkezd esetben hibatizenetet kapunk.

FILES

Az utasitds hatasara a Basic ablakban megjelenik a lemez tartalomjegyzéke. Ez alapesetben a
DFO, azaz a belsé lemezmeghajtéban levs lemezre vonatkozik. Ha a kiils6 lemezmeghajtéban
levé lemezt akarjuk megnézni, akkor a FILES "DF1" ("DF2") ("DF3") ... utasitast kell
kiadnunk.

LIST

A LIST ablakban a programot nemcsak a meniirendszer Show List funkcidjaval, hanem a LIST
paranccsal is Kkilistdzhatjuk. Ebben az esetben arra is van mdd, hogy ne a program elejétdl,
hanem egy tetszés szerinti helytdl induljon a lista. Ilyenkor a LIST utdn egy sorszdmot vagy
cimkét kell megadnunk.

KILL

A paranccsal a lemezen levs valamelyik fajlt torolhetjiik. A KILL utdn idézgjelben a fajl nevét
kell megadni, ha nem a f6tartalomjegyzékben van, akkor a pontos helyét is, pl. KILL
"DF1:KONYVELES/1988"

MERGE

Ezt a parancsot, amellyel két Basic program Osszemadsolhatd, a Commodore 64 tulajdonosok
jol ismerik a Simén's Basicbdl. Kiilondsen hosszabb programok irdsakor haszndlhato. A
programot ugyanis kiilonallé kisebb részek formdjaban irhatjuk meg, javithatjuk, végiil pedig
egységes programma olvaszthatjuk az egyes részeket.

Ha pl. a programi és a program2 programot Ossze akarjuk mésolni oly mddon, hogy a
programi utolsé sora utdn kévetkezzen &program2 elsé sora, akkor elébb toltsiik be a LOAD
utasitassal aprograml-tt, majd a MERGE utasitdssal masoljuk hozza z.program2-t.

LOAD "programi"
MERGE"program?2"

Nagyon fontos eléfeltétele a miiveletnek, hogy a hozzdmasolandé program, ami esetiinkben a
program2, ASCII formaban legyen letoltve. Ez nem a szokvanyos Basic letoltési mdd, ezért a
meniirendszer Savé vagy Savé As funkcidjaval ilyen formdban nem tudjuk megoldani. A
kozvetlen letoltés a SAVE "program?2", abegépelésével oldhaté meg.

57




Az Amiga-Basic

A SAVE utasfitdsnal meg kell emliteniink annak opcids valtozatat. Ha programunkat a SAVE
"progratd” ,p formdban toltjiik le, akkor a programot titkositottuk, vagyis ettdl kezdve a
programot sem Kkilistdzni, sem megvaltoztatni nem tudjuk. Mtikddni természetesen — ha mas
nehézség nincs — Kkifogastalanul fog. Ezzel megakadalyozhatjuk, hogy illetéktelenek a
program Kkilistdzdsdval az &ltalunk kidolgozott fogasokat ellessék, lemasoljdk. Tandcsos
azonban a titkositas elStt a magunk részére vagy egy biztonsdgi (nem titkositott) masolatot
késziteni, vagy nyomtatoval a listat kinyomtatni, mert ha késébb hibat fedeziink fel, vagy tjabb
Otlet alapjan a programot tovabbfejlesztjiik, csak igy lesz r4 modunk.

Ez a mddszer alkalmas arra is, hogy a programot ne csak az illetéktelen lemasolastél, hanem az
illetéktelen hasznalattdl is védjiik. Ha pl. olyan személyes adatokat visziink fel, amelyekrdl
nem volna jo, ha illetéktelenek tudomast szereznének, akkor célszerti a program elinditdsat —
ahogy ez a profi programokban is lithatdé — egy jelszd ismeretéhez kotni. Nézziik, mit kell
tenniink!

PRINT "Kérem a jelszdt!":a=0

jel:

INPUT jel$

IF jelS="apokalipszis" THEN 110 ELSE a=a+1:GOTO 100
100 IF a>1 THEN END ELSE jel

110 PRINT-A JELSZO HELYES"

Ehhez hasonld részlettel kell inditanunk a Basic programot. Ha valaki, feltehetSleg téliink,
tudja az apokalipszis jelszét, akkor minden nehézség nélkiil a 110-es sorba kertil, és a program
folytatodik. Ha azonban kétszeri prébédlkozas utdn sem helyes a védlasz, a program ledll, s mivel
a listazas le van tiltva, nem lehet megnézni a jelszdt. A kétszeri prébalkozas lehet8ségét azért
érdemes megadni, mert a jogosult felhasznaléval is el6fordulhat, hogy a jelszéban véletleniil
eliit egy bet(it. Tulzas lenne emiatt arra kényszeriteni, hogy 1jbdl toltse be a programot. Aki
pedig nem ismeri a jelszét, az biztosan nem jut elényhoz a kétszeri probalkozassal sem.

SYSTEM
A parancs hatdsdra — akar a programon beliil kiadva — ugyanaz torténik, mintha a zaré

pontocskara rakattintanank, vagy a Quit funkciét vélasztanank. Ekkor a biztonsdgi kérdés
elmarad, a Basic ablak azonnal bezarul, s egybdl a Basic szintre keriiliink.

BEEP

Bizonyara sokszor megfigyeltiik, ha valamilyen hiba 1ép fel, akkor a hibaiizenetet kézvetleniil
megel6zden a képernyd villan egyet, és egy rovid kis bip hangot is hallunk. Ezt a hangjelzést
mi is el§idézhetjiik a BEEP utasitassal.

A PRINT utasitds mar sokszor eléfordult, de egy killonleges fajtdjarél még nem széltunk.
PRINT USING e Paraméter®

Az utasitds hatdsara a Paraméterrel meghatarozott formaban a szoveg vagy a szam kiirédik a
képernySre. Ha a Paraméter !, akkor az adott szoveg (sztring) elsG betlije irodik ki. Ha a
Paraméter két \ kozott elhelyezkedd iires jel, pl. \ \, akkor » szdmu iires jel esetén a szoveg
2+H-nyi els§ bettije jelenik meg. Egyszertien megoldhatd szimok kiilonféle tizedes formaban
valé megjelenitése a # Paraméterként vald alkalmazasaval (1. a Basic kézikonyvben levd
példakat).

A PRINT masik kiegészitGje a SPACES$(n) és az SPC(n). Nézziik a kovetkezd példat!

PRINT SPACES$(5)
PRINT SPC(5)

58



Ami kimaradt

Mindkét utasitas hatdsa azonos, Ot lires jelbSl all6 rész keriil a képernySre. Az SPC-t csak a
PRINT utasitdssal egyiitt alkalmazhatjuk. Ezzel ellentétben a SPACE$(n) olyan fiiggvény,
amely n Tlres jelbSl allé sztringet definidl, tehdt a kovetkez8képpen is miikodik:
x$=SPACES$(5)

Jol hasznalhaté utasitds a valtozok értékének cseréje.

a=5:b=10
SWAP a,b
PRINT a

A programrészlet hatasara a képernyén a 10-es szdm jelenik meg. Eredetileg az a=5 volt
érvényben, de a SWAP utasitdssal a két valtozo értéket cserélt.

F‘()’képp jatékprogramokban, de esetleg mashol is hasznédlhat6 az x=RND(y) fiiggvény. Az x 0 és
1 k6zotti véletlen szdm lesz, az y elhagyhato.

Mivel a szamitégép bizonyos algoritmus szerint — tehdt nem igazén véletlenszerfien —
hatarozza meg a véletlen szdmot, ezért ha a programunkban tobbszor elGhivjuk a fiiggvényt,
akkor azonos véletlen szdmokat fogunk kapni. Ezen a RANDOMIZE n vagy a RANDOMIZE
TIMER utasités kiaddsaval segithetiink.

Ugyancsak a jatékprogramokban alkalmazhat6 az x—STICK(n) fliggvény. Azxa botkormany
pozicidjat adja meg, a kdvetkezSk szerint:

n=0 az 1. botkormany x koordinatdja;
n=l az 1. botkormdny y koordinatdja;
n=2 a 2. botkormany x koordinatdja;
n=3 a 2. botkormény y koordinatdja.

Az el6z8 részekben mar volt sz6 a WINDOW utasitasrol és a vele 1étrehozott ablakokrol. A
programozasban elGfordulhat, hogy ismerniink kell néhany informéciét az ablakrdl. Ezt teszi
lehetévé az x=WINDOW(y) fiiggvény. Az x az y fliggvényében a kdvetkez$ informdgidkat
nyujtja:

y=0 akivélasztott ablak szima;

y= 1 az aktudlis ablak szdma, ahol a Basic parancsokat végrehajtjuk;

y=2 az aktudlis ablak szélessége, képpontokban;

y=3 az aktudlis ablak magassiga, képpontokban;

y=4 az aktudlis ablakon beliil az az x koordinata, amelynél a kovetkezs jel

megjelenik;

y=5 ugyanaz, mint az y=4, de az y koordinataval;

y=6 a megengedett szinek szdma;

y=7 az INTUITION ablak memdriacime;

y=8 a RASTPORT memériacime.

Az Amiga-Basic is ismeri a Commodore 64-en gyakori POKE utasitdst, amellyel az adott
memoriacimen levd értéket 4t lehet irni. Két kiilonleges valtozata is van: a POKEL és a
POKEW, amelyek egész szamokra vonatkozé POKE utasitdsok. A POKE utasitds ellentettje a
PEEK, a PEEKL és a PEEKW. Ezekkel tudjuk lekérdezni az adott memoriacirnhez tartozé
értéket.
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Nézziink egy gyakorlati alkalmazist, amelypben a POKE és a WINDOW parancsot is
kiprébalhatjuk. Bizonyara sokakban felmeriilt, hogy a Notepadnél hasznélt irdsmddokat (ddlt,
aldhuzott stb.) jo lenne sajit Basic programokban is alkalmazni. Gépeljiik be a kévetkezd
programsort:POKE ~ WINDOW(8)+56,n

Ha n=1, akkor a PRINT utasitas szovege alahuizott lesz. Ha n=2, akkor vastagon szedett, ha
pedig n=4, akkor déltbetilis. Az n=0 beallitassal térhetiink vissza a normal irdismédhoz.

Sokak szerint a Basic-kel csak igen egyszerti feladatok oldhatok meg, a profi felhasznal6t a
Basic nem tdmogatja. Bar ebben van némi igazsdg, az Amiga-Basic azért ellenpéldat is
szolgaltat. Nézziik meg egy profi rutin egyszerti Basic listajat, az el¢bbiek aldtdmasztasara.

Az Amigin gyakran kérdezSt alkalmaznak a programozok. Ezt a Basicbdl is konnyen
megvaldsithatjuk, s bdrmelyik programba beépithetjiik. A kérdez§ tulajdonképpen a
képernyén megjelend kisebb-nagyobb ablak. Alapvet$ tartozéka egy szoveges rész, amely a
tulajdonképpeni eldontend$ kérdést fogalmazza meg, ezenkivill két ablak, a lehetséges
vélaszokra (pl. igen, nem).

SCREEN 1,320,256,2,1

WINDOW 2,,,0,1

CLS

PRINT "A kérdezé (Requester) bemutatkozik !!!I®
FOR i=0 TO 10000 :NEXT i

CALL kérdez ("AKAR BASICBEN PROGRAMOZNI
?","IGEN", "NEM")

IF ker=1 THEN CLS:PRINT:PRINT

PRINT "Akkor figyelmesen olvassa el ezt"
PRINT" a fejezetet !"

IF ker=2 THEN CLS:PRINT:PRINT

PRINT "Azért olvassa el ezt a fejezetet,"
PRINT "h&tha kedvet kap hozza !"

END

SUB kérdez (a$,al$,a2$) STATIC

SHARED ker

WINDOW 3,"Dénteni kell: ", (50,50)-(LEN(a$)*8+80, 100),0,1
CLS:COLOR 1,3:PAINT (4 ,4) , 3:PRINT
PRINT" "a$:COLOR 1,2

LINE (10,30)-(50,30),1
LINE (10,45)-(50,45),1
LINE (10,30)-(10,45),1
LINE (50,45)-(50,30),1

PAINT (12,32),2,1
LOCATE 5,3:PRINT als
LINE (-20+8*LEN(a$),30)-(20+8*LEN(as),30), 1

LINE (-20+8*LEN(a$),45)-(20+8*LEN(a$),45),1
LINE (-20+8*LEN(a$),30)-(-20+8*LEN(a$),45), 1
LINE (20+8*LEN(a$),45)-(20+8*LEN(a$),30),1
PAINT (-10+8*LEN(a$),32),2,1
LOCATE 5,LEN(a$)-1:PRINT a2$

hurok:

WHILE MOUSE (0)<>1:WEND
x=MOUSE (1) :y=MOUSE (2)
IF y<30 OR y>45 THEN hurok
IF x>10 AND x<50 THEN ker=1:WINDOW CLOSE 3
IFx>-20+8*LEN(a$) AND x<20+8*LEN(a$)THEN ker=2
:WINDOW CLOSE 3

END SUB
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A programban a mér ismert utasitisok mellett Ujak is megjelentek. A profi program
elengedhetetlen része az alprogram, amelyet a GOSUB utasitdssal mar tudunk kezelni. Ennek
egy sajatos formdja a SUB Név (Valtozok) STATIC utasitds. Az adott nev(i alprogramot CALL
Név (Valtozok) formdban barmikor egyszertien meghivhatjuk. A CALL egyébként elhagyhato,
elég az alprogram nevét megadni. Egyetlen kivétel, ha a CALL-t az ELSE utasitds utdn akarjuk
alkalmazni, ilyenkor ki kell irni.

A programban a SUB utasitas utani programrészletet az END SUB utasitdssal zarhatjuk le. Ha
az alprogrambdl annak vége elStt szeretnénk kilépni, azt az EXIT SUB utasitdssal tehetjiik
meg.

Az igazi eltérés a GOSUB-os és az el6z§ alprogram kozott a vadltozok un. globalis vagy lokdlis
megkiilonboztetése. A SUB... rendszeri alprogramban az egyes valtozok fliggetlenek a
féprogramtol. Az alprogramban tehat nyugodtan hasznalhatjuk ugyanazokat a valtozokat, nem
fog zavart okozni. Ha azonban azt akarjuk, hogy egy valtozé globalis legyen, azaz a
féprogramban és a SUB... dltal 1étrehozott alprogramban is ugyanazt a valtozot jelentse, akkor
ezt a SHARED utasitdssal kell kozolniink. A GOSUB megoldasban minden valtozo globalis, az
alprogramnak nincsenek lokalis valtozoi.

Nem tartozik sehova az érdekes x=NSTR(n,x$,y$) fliggvény sem, amely az x§ sztringen beliil
megkeresi az y§ sztringet, és megmondja, hogy azt az x$ sztring hdnyadik eleménél fedezte
fel el8szor. Ha az n-et nem adjuk meg, akkor a keresés az x3$ sztring elsé eleménél kezdddik,
ellenkezd esetben az n-edik elemtSl. Nézziink egy egyszert példat!

x$="Szeretem az almafa gyumdlcsét"
Y$:"alma"

Ha az n-et elhagyjuk, akkor az x értéke 13, hiszen ha megszamoljuk, akkor az x$ sztringben a
13. betlitdl kezdS6dik az alma sz6. Ha adatbdzist épitliink fel, kereséskor nagyon jol
alkalmazhatjuk a fliggvényt.

3.19.Library

A Library (e. ljbreri) (konyvtar) a magasabb szintli Basic programozdshoz vezet kulcsszo. E
konyv keretei kozott részletesebben nem foglalkozunk a témadval, a konyvtarak hasznélatardl
ugyanis bdségesen van irodalom. Az alapdefiniciokat azonban célszeri megismerni, ha
ugyanis olyan Basicprogram-listakkal taldlkozunk, amelyek ilyet tartalmaznak, akkor azok
nem lesznek ismeretlenek. Néhany program tiizetes attanulméanyozasa utdn barki kedvet
kaphat, hogy a konyvtarak nytjtotta lehet&ségeket maga is megprobélja kihasznalni. Mirdl is
van tehat sz6?

A konyvtar kisebb programok vagy inkdbb rutinok gytijteménye. Ezek a rutinok azonban gépi
kédban vannak, s ezért a Basicen beliili haszndlatukhoz bizonyos elékésziiletekre van sziikség.
Egy-egy konyvtar tobb rutint is tartalmaz, amelyek igen hatékonyak, és bonyolult feladatok is
konnyen megoldhaték veltik.

A konyvtdrakat az Amiga profi programozoi készitették, és a Workbench lemezen taldlhatok a
libs nevli alkonyvtidrban. Azért nem taldlkoztunk veliik "A Workbench" c. fejezetben, mert
nincs ikonjuk. A FILES paranccsal azonban konnyedén Kkilistdztathatjuk a Workbench
tartalmat, s ha megtalaltuk rajta a [libs] jelzés(i tartalomjegyzéket, akkor azt a FILES [libs]
paranccsal kilistdzva a kovetkezS konyvtarakat fedezhetjiik fel:
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— diskfont.library;

— icon.library;

— info.library;

— mathieeedoubbas.library;
— mathieeedoubtrans.library;
— mathtrans.library;

— translator.library;

— version.library.

A mathieeedoubtrans.library csak az 13-as valtozatban talalhaté meg, az 1,2-ben még nem.
Ezenkivil még harom fontos konyvtar van, a dos.library, az intuition.library és a
graphics.library. Ezeket azonban hidba keressiik a lemezen, mert szerencsére nem onnan kell
ket betolteni. Ezeket az Amiga ROM-jaba hardveresen beépitették. Ezekre a konyvtarakra (iil.
ezek egyes rutinjaira) a gépnek mar a bu tolaskor, iil. kozvetleniil utana sziiksége van.

A konyvtarrutinok gépi kodban irt programok, amelyek Basicben ugyantgy hasznalhatok,
mintha mi magunk irtunk volna egy gépi kédu rutint, s a programban azt alkalmazndnk. A
konyvtdrakat azonban el6bb at kell alakitani, hogy a megfelel§ paramétereket a Basicbdl at
tudjak venni. Ugyanis nem elég csak aktivalni a konyvtart, meg kell mondanunk azt is, hogy a
konyvtaron beliil melyik rutint akarjuk alkalmazni.

A rutin alkalmazasa hasonlé a nemrég megismert SUB... alprograméhoz. A program elején
definidljuk, hogy melyik konyvtar melyik rutinjait akarjuk haszndlni, és ezutdn mar nincs mas
teendénk, mint hogy megadjuk a rutin nevét, ill. zardjelben a hozza tartozd paramétereket.
Definidlni a kovetkez8 Basic parancsokkal tudunk:

DECLARE FUNCTION Név (Paraméterek) LIBRARY
LIBRARY "név.library"

Az egyes funkciok nevét és a hozzdjuk tartozé paramétereket megtudhatjuk, ha megvizsgaljuk
az EXTRAS lemezen levS fdl.2 vagy fdl.3 tartalomjegyzék fijljait (pl. a DOS Ed editorral
kifratjuk az fdl.2-ben levé valamelyik fajlt). A Cd paranccsal valasszuk aktuélis
tartalomjegyzéknek az fdl .2-t, mert akkor elég csak a fajl nevét (pl: icon_lib.fd) megadni. (Az
Ed és a Cd parancsokrdl a 4. fejezetben szélunk, aki tehat a két parancsot még nem ismeri,
egyelSre ne kisérletezzen.) Az fd végz8dés jelzi, hogy az egyes fajlok definicidi (file
definition) ott taldlhaték. A LIBRARY parancsban 1év8 név pedig a konyvtar neve (pl. icon).

Az fdl.2-ben levé fajlokkal az Amiga-Basic nem tud mit kezdeni, ezért kiilonleges formaba
kell azokat 4talakitani. Erre az Extras lemezen a BasicDemos fiokban levé ConvertFD nevii
programot hasznélhatjuk. Eredménytiil un. bmap fajlokat kapunk (pl. icon.bmap). Ha az igy
kapott bmap fijlokat hasznalni akarjuk, akkor fontos tudni, hogy a szdmitégép azokat mindig
az aktudlis tartalomjegyzékben (vagy a libs tartalomjegyzékben) keresi.

A konyvtart a LIBRARY CLOSE paranccsal zarhatjuk le.
Befejezésiili — minden részletesebb magyardzat nélkil — egy egyszer(i, a graphics.libraryt
alkalmazd rutint ismertetiink, amit barki konnyen beépithet sajat Basic programjaba.

LIBRARY "graphics.library"
CALL FreeSprite(0)

A program hatdsara a nyil eltlinik a képerny6rél, de barmelyik gomb lenyomasara vagy az egér
elmozditdsara ujbdl megjelenik.
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A DOS a Disk Operating System angol kifejezés roviditése (magyarul lemezmiikodtetd
rendszer). Ilyen DOS rendszeriik van mas szamitogépeknek is. A leghiresebb az IBM és a
kompatibilis gépeken futé MS-DOS. A Commodore 64 hasznaldi talan emlékeznek rd, hogy a
Commodore-nak is voltak olyan DOS parancsai, amelyekkel a lemezmiiveleteket
végrehajthattak. A Commodore 64 esetében a DOS parancsok bevitele nem tért el a kdzvetlen
Basic parancsok végrehajtdsatél, a Basic és a DOS kozott nem volt éles hatar. Az Amiga
esetében a Basic és a DOS két kiilonb6z8 rendszer, bar sok feladatot mindkettEbdl
elvégezhetiink. Ebbdl kovetkezik, hogy ma mar a DOS nem szigordan a lemezmtiveletekhez
kapcsolédik, s majd az Amiga-DOS esetében is 1atni fogjuk, sokkal szélesebb értelemben vett
segédeszkoz lett belble.

A DOS kozvetitésével sokkal kozvetlenebb modon .tudunk értekezni a szamitdgéppel, mint a
Workbench-csel, cserében persze elveszitjiik azt a kényelmet és eleganciat, amit a Workbench,
az intuicio nyuijt.

A PC-t hasznalék igen konnyen eligazodnak majd az Amiga-DOS parancsai kozott, mert azok
hasonlitanak az MS-DOS-hoz. Ennek az a magyaradzata, hogy az Amiga-DOS nem kizarélag az
Amigara kifejlesztett DOS. Hogy az Amiga is rendelkezzen DOS-szal, a Metacomco egy
1étez6 DOS rendszert irt & az Amigdra. Ennek ellenére ez a DOS igen jél miikodik, sok

parancsot ismer, amelyek kozott gyakran haszndlt altaldnos, valamint ritkdn el&forduld
kiilonleges, s6t kimondottan bonyolult parancsok is vannak.

A konyv e fejezete terjedelmi okok miatt nem mutatja be az Osszes parancsot, de megemliti
azokat, amelyek a hatékony DOS mtiveletekhez feltétleniil sziikségesek. Ezeket a parancsokat
esetenként részletesebben is megvizsgdljuk, mint ahogy a géphez kapott vékony DOS
kézikonyv teszi.

A DOS szintre a CLI-n keresztill juthatunk. A CLI — Command Line Interface
(parancsinterfész) — kapcsolatot teremt az altalunk kiadott DOS parancsok és a szamitdgép
kozott. Az 4j (1.3-as) Workbench-ben a CLI helyét atvette a tobb funkcidval ellatott Shell,
azonban a Shell is csak a CLI 4tdolgozott, fejlettebb valtozata.

Az egyszerliség kedvéért a fejezetben mindig a CLI-t emlitjiik (akinek az 1.3-as véltozat a
rendelkezésére all, az a Shellt is haszndlhatja a CLI helyett). A két rendszer felfelé
kompatﬂoilis, azaz ami a CLI-vel elvégezhets, az a Shell-lel is az, ez természetesen forditva
nem igaz.

Két modon juthatunk a CLI-be. A Workbench-en keresztiil kissé bonyolultan érhetjiik el. A
Workbench betoltése és a lemezablak kinyitasa utan nyissuk ki a System fidkot, majd
aktivéaljuk a CLI ikont. Rovid betoltés utdn 1j ablak nyilik meg a képerny6n, amely vizszintes
iranyban teljes egészében Kkitolti a képernydt, fiiggblegesen azonban mindossze 10-15 sor.
Természetesen az ismert modon a nekiink tetsz6 méretre allithatjuk be az ablakot. Mindjart
feltlinik azonban, hogy a CLI ablaktél nehéz megszabadulni, mert a bal fels6 sarokban nincs ott
a lezarast lehet6vé tevs kis pont. Ha az ablakot be akarjuk zarni, hogy a DOS-bdl kilépjiink,
akkor az ablakba gépeljiik be az Endcli parancsot, majd nyomjuk le az Entert.

Egyszertibb médszerrel is elérhetjiik a CLI-t, ha a Workbench lemez betoltését a Ctrl és a D
billenty(i egyiittes lenyomasaval megszakitjuk. A BREAK felirat megjelenése utan azonnal a
CLI-ben vagyunk. Ebben az esetben a CLI ablak az egész képerny6t betolti. A gyorsasdgnak
azonban van egy hatranya is, bizonyos betlik egyaltalan nem (vagy nem a helylikon) lesznek. Ha
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lenyomjuk az y-t, helyette a z jelenik meg a képernyén, a z helyén viszont az y-f talaljuk. Ezen
egy parancs begépelésével segithetiink. Adjuk ki a System/setmap d parancsot! Figyelem!
Ugyeljiink a felcserélt z és y bettire. A "/" jelet a "-" jel helyén taldljuk. Az Enter lenyomédsa

utan rovid toltés kovetkezik, majd visszaall a régi rend: a billentytik a helylikon lesznek.

Eddig két CLI inditasi médrél beszEltiink, van azonban egy harmadik is, amely tulajdonképpen
az els6 modszer hatalmas lehetSségeket magaba rejtd véltozata. Gépeljikk be a CLI ablakba a
Newcli parancsot. Réviddel ezutdn az els6hoz hasonl6 tjabb CLI ablak nyilik. Folytassuk
tovabb a Newcli parancsok begépelését. Ujabb és tjabb ablakok nyilnak majd mindaddig, amig
a szamitégép memoridja elfogy (a 3. fejezetben lattuk, hogy az ablakok sok memdriahelyet
igényelnek). Az egyes ablakok a késGbbiek soran Ilehetévé teszik, hogy egymadssal
parhuzamosan, de egymastdl fliggetlentiil tobb parancsot (vagy programot) is futtassunk az
Amigan. (Ez amultitasking.)

Eszre sem vettiik, s maris alkalmaztunk harom DOS parancsot (Endcli, Newcli, Setmap). A DOS
miikodésekor az aktualis sorba begépeliink valamilyen parancsot, s az Enter lenyomdsa utan a
gép azt végrehajtja. Kiindulasként elfogadhatjuk, hogy a DOS-szal ugyanugy dolgozhatunk,
mint amikor Basicben kozvetlentil adtunk ki egy parancsot. Természetesen itt is van rda méd,
hogy tobb parancsot kisebb programma foglaljunk 6ssze, s azt folyamatosan hajtassuk végre a
géppel. Az ilyen programot batch fajbak nevezziik.

A parancsok kiaddsa utan a DRTVE feliratti ldampa kigyullad, s a parancsot a gép csak rovid
betoltés utan hajtja végre. Ez nem véletlen, ugyanis az egyes DOS parancsok tulajdonképpen
kis programok, amelyek nem a szdmitégépben vannak, hanem a Workbench lemezen. Ha a
Workbench lemez helyett méasik lemezt tesziink be, hidba vagyunk mar a CLI-ben, barmelyik
DOS parancs kiaddsa utan az Unknown command (ismeretlen parancs) hibatizenetet kapjuk, a
gép ugyanis nem taldlja a programot. Ha a DOS mtiveleteket nem a Workbench lemezen (ugye
senki nem az eredeti lemezt hasznélja!?) hajtjuk végre, s a gépen csak egy lemezmeghajtd van,
akkor nehézségeink lehetnek. Ugyanis ha a Workbench lemez van a meghajtéban, akkor a
parancs végrehajtasaért felel6s program nem hidnyzik majd, hibaiizenetet sem kapunk, de a
parancs a Workbench-en hajtodik végTe. Ha viszont a parancs kiaddsakor a munkalemez van a
gépben, akkor az eldbbiekben bemutatott hibatlizenetet kapjuk. A feladat masodik
lemezmeghajté nélkiil is megoldhatd, késébb még visszatériink ra. El8szOor azonban
ismerkedjiink meg a DOS parancsokkal!

4. 1.ADiréstarsai

Gyakran hasznélt parancs a Dir, amellyel a lemez tartalomjegyzékét kapjuk meg. Adjuk ki a
parancsot, s varjuk meg, amig a Workbench tartalomjegyzéke megjelenik a képernyén. Jo
néhdny ismerSs névvel fogunk taldlkozni. A Workbench-rél ismert ikonok (programok és
fickok) neveit fogjuk felfedezni. A képerny6n Uj nevek is lesznek. Némelyik név mogott
zardjelben a Dir felirat szerepel, jelezve, hogy az adott név nem f4jl, hanem tartalomjegyzék.
Ha kivancsiak vagyunk, hogy mit tartalmaznak a tovébbi tartalomjegyzékek, akkor a Dir
parancs utan adjuk meg, melyik tartalomjegyzék érdekel benniinket. Ha semmit nem adunk
meg, akkor mindig az aktualis tartalomjegyzék listazédik ki, ebben az esetben a lemez.

Adjuk ki a Dir devs parancsot! Olyan listat kapunk, amelyben fijlok és tartalomjegyzékek
vannak. Ezutdn adjuk ki a Dir keymaps parancsot! A vart tartalomjegyzék helyett a
Keymaps notfound (a keymaps nem taldlhatd) hibatizenetet kapjuk. Ezek utan jobban érthetd,
hogy a Dir az aktudlis tartalomjegyzéken beliil is tud mtikodni. Nézziik meg tehdt, hogyan
kellett volna helyesen megadni:

Dir devs/keymaps
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A Dir parancs utan elészor azt kell megadnunk, hogy a listazandé tartalomjegyzék (keymaps)
a devs tartalomjegyzékben taldlhaté. A keresett objektum akar tobb tartalomjegyzéknyi
mélységben is lehet. Ilyenkor pontosan meg kell adni a teljes utat, az egyes
tartalomjegyzékeket a / jellel elvdlasztva. A devs tartalomjegyzéken bellil latunk mas
tartalomjegyzékeket is. Ha el akarjuk keriilni, hogy a pontos utat mindig meg kelljen adni,
akkor a keymapset aktudlis tartalomjegyzékké kell valtoztatni. Erre valé a CD parancs.

A CD devs/keymaps parancs kiadasa utdn mar nem kell megadni a pontos utat, elegendd a
Dirt kiadni. Ezt a parancsot érdemes megjegyezni, mert kés6bb is el6fordulhat, hogy az a fajl,
amivel a CLI-ben dolgozni akarunk, nem a lemez fétartalomjegyzékében, hanem mélyebben
talalhatd. Ilyenkor kortilményes lenne minden parancs elStt a pontos utat is megjelolni. Ha egy
ilyen munka végeztével vissza akarunk térni az el6zS (eggyel felijebb elhelyezkedd) vagy a
f Startalomjegyzékbe, akkor a kovetkezSképpen alkalmazzuk a parancsot:

CD /Vagy_
@ //

A Dir parancsnak is vannak opcidi, ezekkel sok feladat megoldhaté. Ha a lemez teljes
tartalomjegyzékére vagyunk kivancsiak, de nem akarjuk az altartalomjegyzékeket egyenként
(ahogy kovetkeznek) kilistaztatni, akkor alkalmazzuk a Dir opt a parancsot. A
fétartalomjegyzéken kiviil tartalmdval egylitt az Osszes altartalomjegyzék is megjelenik.
Természetesen sztikitve is kiadhatjuk a parancsot:

Dir devs opt a

Ekkor csak a devs tartalomjegyzék és az azon beliili tovabbi tartalomjegyzékek listazédnak ki.
A f6tartalomjegyzék System tartalomjegyzéke pl. itt mar nem jelentkezik.

Hogyan nézhetjik meg egy masik lemez tartalomjegyzékét? Akinek van kiils§
lemezmeghajtdja, az tegye oda a lemezt. A Workbench lemezt természetesen hagyjuk a belsé
lemezmeghajtéban. A Dir parancs a kovetkezs:

Dir dfl:

A kettEspontot ne felejtsiik el, mert kiilonben hibatizenetet kapunk.
Akinek nincs kiils6 lemezmeghajtdja, az egy kis triikkre kényszeriil. Adjuk ki a
Dir dfO:+

parancsot gy, hogy a Workbench lemez legyen bent. Ilyenkor a Dir parancs csak betoltédik a
Workbench lemezrdl, de a végrehajtds varat magéra. Cseréljiik most ki a Workbench lemezt a
megvizsgalandod lemezre, és nyomjuk meg az Entert. A kért lemez tartalomjegyzékét kapjuk.

Van egy masik triikkk is, a Dir ?. A kérdGjel hatdsara a Workbench-rél ugyancsak betoltédik a
parancs anélkiil, hogy azt a gép a bent v (azaz a Workbench) lemezen mindjart
végrehajtand. S&t, egy sor is megjelenik a képernyén, a DIR,OPT/K:. (A kiilonb6zé
Workbench valtozatok miatt lehet eltérés.) A megjelent sorbdl megtudhatjuk, hogy a Dir
parancs vagy onmagaban all, vagy az OPT (mindegy, hogy kis- vagy nagybettivel irjuk) opciok
valamelyikével kiegészitve. Ez azonban most nem fontos.

Cseréljik ki ismét a Workbench lemezt a kért lemezre, és ijuk be azt, hogy df0:. A kért
tartalomjegyzéket kapjuk.

Térjlink vissza a ?-es megoldasra. A kérdgjel nemcsak a Dir parancsban hasznalhatd, hanem az
osszes ezutan kovetkezdben. Szakkonyv nélkiil is megtudhatjuk az adott parancs irdasmodjat
(syntax) és kiegészitdit.
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A kis kitér§ utan nézziik ismét a Dir opcioit, és probaljuk ki a kovetkezét: Diropt i

A parancs hatdsidra a Workbench (ha az van bent) tartalomjegyzékét kapjuk, de az els§ tétel
megjelenése utan ledll a gép, és a tétel utdn egy kérddjelet is latunk: ¢ (dir) ? Ekkor a
kovetkezdket tehetjiik.

Ha lenyomjuk az Entert, akkor a kdvetkez§ tétel jelenik meg, a mi esetiinkben a Prefs (dir). Ha
azonban eggyel mélyebbre akarunk menni, hogy a ¢ (dir) utdn ne a Prefs (dir) kovetkezzen,
hanem a c tartalomjegyzék tételei, akkor frjuk be az e bettit. Ha késébb vissza akarunk térni a
felsGbb szintre, akkor a b betlit kell kiadni. igy mozoghatunk a tartalomjegyzékben le és fel.

Ha nem a tartalomjegyzéknél, azaz a (dir) kiegészitést tartalmazo tételnél vagyunk, akkor a
kérddjelre a del vélaszt adva, az adott f4jlt toroljiik.

Az interaktiv kérdGjeles eljarasbol a g betli beaddsaval barmikor kiléphetiink.

Az opcidk kombindlhaték is: Dir opt ai. Ekkor a részletes interaktiv tartalomjegyzék
kovetkezik. A b és e utasitasnak nincs értelme, mert minden megjelenik.

A Dir parancs kovetkez$ opcidjaval csak a tartalomjegyzékeket jelezhetjiik ki: Dir opt d
vagy Dir opt davagy Dir opt di.

A Dir parancs ugy is kiadhatd, hogy csak az aktudlis tartalomjegyzékben taldlhaté fajlokat
jelzi ki, és kihagyja a tartalomjegyzékeket (ez az opcid csak az 1.3-as valtozatban van meg):

Dir files

Ha nem nyitottuk elég nagyra a CLI ablakot, akkor a listazast nem tudjuk leallitani, mielStt
kifutna az ablakbdl. Erre késébb is sziikség lesz, pl. a szovegfajlok kiiratdsakor, ha az nem fér
el a képernydn. Ilyenkor nyomjuk le a Space billentytit. A listdzas megszakad (természetesen
nem végleg), a Backspace billenty(i lenyomasaval minden folytatédik tovdbb. A jobb oldali
egérgomb lenyomdsdaval ugyanezt a hatédst érhetjiik el. Amig a gombot nyomva tartjuk,
sziinetel a listazas. A gomb elengedésekor minden folytatddik tovabb.

A Dir paranccsal val6 ismerkedést fejezziik be a ¢ (dir) tartalomjegyzék kilistazasaval, itt
vannak ugyanis a DOS parancsok. Figyelmesen olvasva konnyen f elfedezhet jiikk a Dir parancsot
is.

4.2. ACLI ésaShell

Miel6tt részletesebben ismertetnénk a DOS parancsokat, azoknak a kedvéért, akik az 13-as
Workbench véltozattal dolgoznak, réviden felsoroljuk a Shell elényeit, hogy azt haszndlhassak
a CLI helyett.

Az els@ kiilonbség a promptndl mutatkozik, amely a CLI betoltésekor a CLI ablakban
megjelenS 1> jel. Ez a Shell esetében moédosul. Az 1.SYS:> mar nemcsak azt jelzi, hogy
hédnyadik CLI (Shell) ablakrdl van sz6 (erre utal a szam), hanem azt is, hogy az aktualis
tartalomjegyzék (amelyben tartézkodunk) a SYS (a rendszer), hiszen a rendszerlemezt (a
Workbench-et) toltottiik be. Ha kiadjuk a CD dfO: parancsot, akkor a CLI-ben a prompt
valtozatlan marad, a Shellben viszont a lemez neve is megjelenik a promptban:
1.Workbench 1.3:>

Sét, ha mondjuk a CD devs/keymaps parancsot adjuk ki, akkor a Shellben megjelenik az
aktualis tartalomjegyzék, de a hozza vezetd teljes tttal: 1 .Workbench 1.3 :devs/keymaps>

Ez a szolgaltatés hasznos lehet, ha 6sszevissza kalandozunk a lemezen.
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A Shell mésik elénye szerkesztési (editaldsi) képességében van. A Shellbe egy soreditort is
beépitettek. A CLI-ben ha egy betfit elirtunk, akkor a kijavitdsahoz a betli mogott allé Osszes
tobbi szOveget a Backspace-szel torolni kell. A Shellben haszndlhatjuk a kurzorbillentytiket,
csak a hibds bettit kell torolni, javitani.

Ha egy sort hibdsan leirva mar letit6ttiik az Entert, és megjelent a hibatizenet, akkor a CLI-ben
sajnos a hiba kijavitasa utdn az egész sort 1jbdl le kell irnunk. A Shellben viszont: ha lenyomjuk
a kurzor fel billenty(it, akkor a hibas sor azonnal megjelenik, és az editorral konnyen
kijavithatjuk a hibds részt.

A Shellben a tévesen bevitt sort a Ctrl+B billenty(ik lenyomasaval torolhetjik. A Ctrl+A
billentylikombinacidval a sor elejére ugorhatunk. A Shellt az Endcli paranccsal zarhatjuk le, de
Uij parancs is 1étezik, az Endshell.

4.2.1. A dzséker

A Commodore programozodi jol ismerik a *-ot és a ?-et, a dzsdkereket. Az Amigdnak is van

ilyen segédeszkoze, a # és a ?. A ? barmilyen bet(it helyettesithet, a # egy egész, tetszSleges
karaktersort. Nézziink néhdny példat!"

Dir s#?

Dir ??a#?

Az els§ esetben a tartalomjegyzékb$l azokat a tételeket jelezziik ki, amelyek s betlivel
kezd6dnek. A masodik esetben pedig minden olyan tétel megjelenik, amelynek harmadik
bettije a.

4.2.2. A méasolds mddozatai

E konyvben els§ miiveletként mdsolatot készitettiink a Workbench lemezrél. Ezt a feladatot a
CLI-ben a Diskcopy paranccsal oldhatjuk meg. A parancsot a kovetkez8képppen kell kiadni:
Diskcopy dfO: to dfl: (Név)

Ebben az esetben a bels§ meghajtéban levG Workbench a kiils6 meghajtdban levé lemezre
madsolddik, és a masolat az altalunk megadott nevet viseli. A névmegadast elhagyhatjuk,
ilyenkor a masolat neve megegyezik az eredetivel. Ha késGbb mégis tigy dontenénk, hogy mas
néven szerepeljen a masolat, akkor a Relabel dfl: Név paranccsal atnevezhetjiik.

A Diskcopy parancsot egy lemezmeghajtd esetén alkalmazva a dfl: helyett is dfO:-t kell
frnunk, s legalabb haromszori lemezcserével kell szamolnunk.

A Diskcopy parancsndl sokkal érdekesebb a Copy parancs, amellyel fajlokat tudunk mésolni.
Ehhez azonban lires lemez vagy tires hellyel rendelkezd lemez kell. Az iires lemez nem egyenl$
a gyari 4j lemezzel, mert azt el6bb a Formét paranccsal meg kell formazni.

A Format DRIVE dfO: NAME Név (NOICONS) egy lemezmeghajtéval is egyszertien
miikodik. A parancs elGszor betoltédik a Workbench lemezrSl. Ha nem az van a meghajtdban,
akkor a gép a kérdezGvel felszdlit rd, hogy tegyiik be. A formazas nem indul be azonnal, lesz
idénk lemezt cserélni. Erre kiilon felszolit a gép. Az el6z8 parancs hatdsara ezutdn a belsd
lemezmeghajtdban levé lemezt forméazza meg a gép. Ennek a lemeznek Név lesz a neve, de a
megszokott szemétkosar nem lesz a lemezen, a CLI-ben nincs ra sziikség. Ha mégis szeretnénk
egy szemétkosarat, akkor hagyjuk el a NOICONS utasitast.

Ha nem a belsé meghajtéban levs lemezt formazzuk, akkor a df0: helyett a kért lemezmeghajto
cimét adjuk meg.
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El6fordulhat, hogy nem egyszotagu szoveget valasztunk lemeznévnek. Ilyenkor, ha azt
akarjuk, hogy ne egy kioktatd Usage:formdt DRIVE <disk> NAME <name> [NOICONS]
felirat jelenjen meg, akkor a névnek szant szOveget tegyiik idézGjelbe:

format DRIVE dfO: NAME "Ez itt a lemez neve"

Az idézGjeles megoldasra a késGbbiekben is mindig sziikség lesz, ha egy parancsban hasznalt
név nem egy szGtagbdl all. Az idézGjel elmulasztasa téves parancsvégrehajtast okoz, vagy
hibatizenetet (pontosabban Usage: instriikcio-t) kapunk. (A Format és a Diskcopy parancs
egyébként nem a ¢, hanem a System tartalomjegyzékben van.)

Nézziik meg a fajlmasolas mtiveletét. A sziikséges parancs a Copy. Természetesen itt is tobb
variacio 1étezik, és a legkonnyebben példakkal ismerkedhetiink meg veluik.

Copy devs/keymaps/d to ¢

A parancs két részbdl all. Az egyik megmondja, hogy honnan és mit masolunk, a masik pedig
megadja, hogy hova. Ebben az esetben a devs tartalomjegyzékben levé keymaps
tartalomjegyz¢kbdl a d nevi fijlt masoljuk a ¢ tartalomjegyzékbe. A to szdcska jelzi, hogy
hova, de ez elhagyhatd. A parancs egyik érdekessége, hogy lemezen beliil is lehet fajlokat
masolni, a feltétel, hogy a honnan és a hova mas-maés tartalomjegyzék legyen.

Copyc/DirtodfO:

A Dir parancsot masoljuk a c tartalomjegyzékbdl, egy szinttel feljebb, azaz a lemez
fétartalomjegyzékébe, amit a meghajto nevével (dfO:) jelolink.

Copy ¢/Dirto df 1 :Tartalom

Ez a mtivelet két lemez k6zott megy végbe. A Dir parancsot megtestesit fajlt masoljuk a belsé
lemezmeghajtéban levé lemezrdl. Kitehettiik volna itt is a dfO: megjeldlést, de a honnan
megadasakor — ha az a dfO: — nem sziikséges. A masolds célpontja a dfl: meghajtéban levd
lemez. Az el6z8ekkel ellentétben — amikor az atmasolt f4jl neve megegyezett az eredetivel —
itt a masolds utan a név is megvaltozik, és a f4jl neve Tartalom lesz. Ha azonban a df 1: lemezen
a masolds el6Stt 1étrehoztunk volna egy Tartalom nevii tartalomjegyzéket, akkor mads
eredménye lett volna a masoldsnak. A Dir parancs — nevét megtartva — bemasolddott volna
ebbe a Tartalom nevli tartalomjegyzékbe. A gép ugyanis a madsolds elStt pontosan
megvizsgalja a célt, és aszerint dont, hogy mit talal. Ha a végcél egy 1étezd tartalomjegyzék,
akkor oda bemadsolja az adott fajlt.

Copy sto ram:

Nemcsak fajlokat tudunk a Copy paranccsal masolni, hanem teljes tartalomjegyzékeket is. A
példdban a Workbench tartalomjegyzékét atmadsoljuk. Szokatlan, hogy itt nem lemezre
masolunk, a célidllomas a szamitégép memoridgja, a RAM, amely azonban pontosan ugy
mikodik, mint egy lemez.

A préba kedvéért hajtsuk végre a parancsot. Eszre fogjuk venni, hogy az s tartalomjegyzéket
nem fajlonként masolja at, és errdl a szamitogép tdjékoztat minket. Folyamatosan kiirja a
képernydre az éppen atmasolt fajl nevét. Ez persze kicsit lassitja a masoldst, ezért nagyobb,
sok fajlt tartalmazé tartalomjegyzékek masolasakor célszerti egy kiegészitével ellatni a Copy
parancsot, s maris kijelzés nélkiil dolgozhatunk. Prébéljuk ki ezt is!

Copy I1to ram: quiet

Ha ezek utan megvizsgaljuk a ram: tartalomjegyzéket, akkor megtalaljuk az dltalunk atmasolt
fajlokat, azonban nem tartalomjegyzékbe Osszefoglalva, mint ahogy az eredeti Workbench
lemezen voltak. Ha azt akarjuk, hogy a parancs az azonos (vagy tetszés szerint valamilyen mas)

68



A CU és a Shell

nevli tartalomjegyzékbe Osszefoglalva masoljon, akkor a madsolds elStt 1étre kell hozni a
tartalomjegyzéket. Nézziik a kovetkezdS példat!

Maisoljunk at a c tartalomjegyzékbdl két fijit a ram lemezre, de ott is legyen c
tartalomjegyzék.

Makedir ram:c
Copy c/dir ram:c
Copy c/copy ram:cC

A ram lemezen a Makedir parancs hozza 1étre a c tartalomjegyzéket.

4.3. DOS parancsok egy lemezmeghajtdval

Ha kisérleteztiink mar DOS parancsokkal — de nem a Workbench-en —, akkor bizonyadra
problémat okozott, hogy a gép dllanddan bekéri a Workbench-et. Ezt az el6z6 két paranccsal
(Copy, ill. Makedir) és a ram lemezzel tudjuk kikiiszobolni.

A Copy ¢ ram:c quiet parancs az 0sszes DOS parancsot dtmadsolja a ram lemezre,
ugyanis ha kiadunk egy DOS parancsot, akkor a gép nemcsak a belsé lemezmeghajtéban levé
lemezen keresi, hanem megyvizsgdlja a ram lemezt is. Ha tehdt itt megtaldlja a keresett DOS
utasitast, akkor azt végre is hajtja anélkiil, hogy sziikség lenne a Workbench lemezre.

Ha még elegansabban akarjuk megoldani a feladatot, akkor két sort hozzd kell irnunk a
programhoz, igy a ram lemezen is a ¢ tartalomjegyzékben lesznek a parancsok.

Makedir ram:c
Copy C ram:cC
Path ram:c Add

Az els6 két sor ismer@s, a harmadik viszont 4j parancs. Erre azért van sziikség, hogy a gép ne
csak a ram lemez f6tartalomjegyzékében keressen, hanem vizsgélja meg a ¢ tartalomjegyzéket
is. A DOS parancsokat kiilon utasitds nélkiil ugyanis csak a rendszerlemez esetében keresi a
f6tartalom jegyzéken kiviil a c-ben is. A Path (e. pasz) parancs megmutatja, hol kell keresni.

Mivel a butolaskor néhdny Path parancsot mar kiadtunk, ezért tjabb utat jeloliink meg. Ez a
parancs végén kotelez8en megjelendidig (hozzdadas).

A Path Show paranccsal megnézhetjiik, hogy milyen utakat jeloltiink ki. Ha valamelyik utat
meg akarjuk sziintetni, akkor a Path névReset parancsot kell kiadni.

Térjink vissza a DOS parancsok ram lemezre madsoldsahoz. A feladatot megoldottuk, de
nagyon sok parancsot kellett atmdsolni. Ez sokdig tart, és mintegy 200—250 kbajt helyet
foglal. Ezért csak a legfontosabb parancsokat kell datmadsolni, s ha kés6bb egyszer-egyszer
olyanra lesz sziikség, amit nem maésoltunk 4t, akkor azt bArmikor dtmdsolhatjuk.

Nehéz tanacsot adni, melyek a legfontosabb parancsok, a kovetkezd lista azonban segit
eligazodni. CD, Copy, Delete, Dir, Echo, Ed, EndCLI, Execute, Info, List. Makedir, Mount,
NewCLlI, Path, Relabel, Rename, Resident, Run, Type, Why. igy egyenként kell a parancsokat
atmasolni, nem alkalmazhatjuk az el6bbi kényelmes megoldést, a c tartalomjegyzék teljes
madsoldsit. Aki rendszeresen akar a CLI-ben dolgozni, annak sziiksége van ezekre a
parancsokra, ezért el6bb utdbb sajat CLI lemezt hoz 1étre maganak. Ennek egyik jellemzdje,
hogy a lemez — ellentétben a Workbench lemezzel — egybdl a CLI-be tolt be, s a Workbench-
et egyaltalin nem (vagy csak kiilonleges betOltéssel) haszndlja. Ilyenkor egyszerlien
megoldhatjuk az altalunk fontosnak tartott DOS parancsok ram lemezre toltését. A DOS
parancsokat automatikusan a rendszer fogja a ram lemezre mésolni.
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4.4, Startup-sequence

A megoldédshoz a kulcsszo a Startup-sequence (e. sztartdp szikvensz), az a kiilonleges DOS
program, amely a betoltést vezérli, vagyis meghatdrozza, hogy a betoltéskor mi minden
torténjen. A Startup-sequence a batch fijlok sajitos alfaja. Ahhoz, hogy ilyen programot
ifjunk (ill. a mar megirt programot megvizsgéljuk és esetleg modositsuk), sziikségiink van egy
editorra. A DOS-ban kettd is van belSle, az egyik az Edit, a mésik az Ed.

Az Ed hasznélata viszonylag egyszerti, a kovetkez8képpen aktivalhaté: Ed név. A név a
szerkesztend§ programfijl neve. Ha a lemezen nem létez6 nevet adunk meg, akkor a Creating
new file (jj fajl létrehozésa) felirat jelenik meg, s egy teljes, Ures ablak nyilik, ahol azonnal
elkezdhetjiik az 4j fajl szerkesztését.

A mi esetlinkben azonban nem egy Uj, hanem a mar meglevé fijlrél van sz6. Ennek a
mindenkori helye az s tartalomjegyzékben van, ezért az editort a kovetkez6képpen inditjuk:

Ed s/startup-sequence

A képernyén egy hosszabb-rovidebb program listdjat kapjuk, attol fliggSen, hogy a
Workbench 1.2-es vagy 1.3-as véltozatdval dolgozunk. Anélkiil, hogy a program egyes
utasitdsait most részletesen elemeznénk, vegyiik észre, hogy itt minden sor DOS utasités, a
pontosvessz6 utdni kommentarral. A pontosvesszének itt ugyanaz a szerepe, mint a Basic
programokban a REM utasitdsnak.

A kurzor a bal fels§ sarokban taldlhatd, és a kurzormozgat6 billentytikkel mozgathat6. Ha a
szerkesztésb@l barmikor ki akarunk 1épni anélkiil, hogy a létrehozott valtozdsokat letoltenénk
(azaz meghagyjuk az eredetit), akkor az Esc billenty(i lenyomasa utdn — ilyenkor a bal alsé
sarokban megjelenik egy * — a g-i kell lenyomni, majd az Entert. Még egy biztonsagi kérdésre
kell vdlaszolnunk:

Edits will be lost - type Y to confirm

Nyomjuk le az y-t, de ne hagyjuk el a Startup-sequence fijlt, hiszen még nem épitettiik be a
DOS parancsokat masolo f4jlt!

Menjlink a kurzorral (az 1.3-as verzidban) a failat 11 sorig Ugy, hogy a kurzor a 11 mogott
allion. Nyomjuk le az Entert! Egy 0j ures sort kapunk, ide kezdjik begépelni a
programrészletet:
Makedir ram:c

Copy c¢/CD ram:cC
Copy c/Copy ramtc

Path ram:c Add

Ha egy sort véletleniil elrontottunk, akkor az adott sorba barhova visszaallitva a kurzort, a Ctrl
és a B billentyt(i egyiittes lenyomadsdval a sort torolhetjiik.

Ha sikeresen beirtuk a programrészletet, akkor nyomjuk le az Esc billenty(it, majd a bal als6
sarokban megjelend * utan nyomjuk le az x-et és végil az Entert. Ezzel most mar letoltottiik a
modositott Startup-sequencet.

Ha a Ctrl+A+A billentytikkel reszetdlunk, akkor a btitolds utdn egy meghajto esetében sem lesz
tobbé problémank a DOS parancsok kiaddsakor. Késébb még az igy létrehozott Startup-
sequencen is finomitunk majd.
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Startup-sequence

Az Ed editornak van még egy opciondlis kiegészitGje, amely az editorral lefoglalt
memoriateriiletre vonatkozik. Akkor kell haszndlnunk, ha kiiléndsen hosszi szoveget vagy
programot akarunk szerkeszteni, azaz ha a szerkesztendd fijl mérete 40 000 bajtnal nagyobb.
Ha kb. 50 000 bajt méretii fijlban szeretnénk dolgozni, akkor az editort a kdvetkez8képpen
kell inditani:

Ed fadjlnév SIZE 50000

A DOS parancsok dtmdsoldsat masképpen is megoldhatjuk. irhatunk kiilon programot, batch
fajlt, amelyet tetszés szerint aktivalhatunk, lefuttathatunk. Tehat a Startup-sequence-be nem
avatkozunk be, a parancsokat nem a butolaskor, hanem a batch fajl lefuttatasakor vissziik fel a
jam lemezre. Ezt a batch f4jlt is az Ed editorral irhatjuk meg, s tartalma azonos avval, amit az
eldbb beszerkesztettiink a Startup-sequence-be. Tegyiik fel, hogy a batch fajlnak a dosram
nevet adtuk. A fajlt a kovetkez6képpen futtathatjuk le:

Execute dosram

Ha a dosram név késébb nem tetszik, akkor a Rename paranccsal barmikor atnevezhetjik ezt a
f4jlt (vagy barmelyik masikat). A Rename dosrdm To dosparancsok kiaddsa utdn az uj
név dosparancsok lesz.

Ha maér nincs sziikség valamelyik f ajka, akkor letorolhetjiik a lemezrél. A dosparancsok fajlt a
Delete dosparancsok beirdsdval torolhetjiik. Egyszerre tobb fajlt is torolhetiink. Ha egy
tartalomjegyzék teljes tartalmat torolni akarjuk, akkor irjuk az AH kiegészit6t a parancshoz:

Delete c/#? Ali

Hatéséara a c tartalomjegyzékben talalhat6 Osszes DOS parancs torl6dik. Ha ezt végrehajtjuk,
akkor a Copy parancshoz hasonldan, a szamitdgép itt is minden fajl torlése utan kiirja a f4jl
nevét, s azt, hogy tordlve van (deleted). Ha ezt nem kérjik, a végrehajtast is gyorsitva, a
Delete c/#? Ali Quiet sort irjiikbe. A Quiet helyett Obettit is irhatunk.

A Delete parancs forditottja az Undelete, ez nem a Workbench lemezen, hanem az RPD-103
Public Domain lemezen van. Errdl részletesebben a 6. fejezetben szélunk. Az utasitds egy
véletleniil torolt f4jlt meg tud menteni, ha a lemezt még nem formaztuk meg, és nem vettiink
fel ra mas f4jlt.

A Delete parancs nemcsak fajlokat, hanem a tartalomjegyzékeket is torli, de csak akkor, ha a
tartalomjegyzékben mar nincs egy fajl sem. (Tehat az ott 1évS fajlokat elébb torolni kell.)
Megeshet, hogy ennek cllenére sem sikeriil a tartalomjegyzéket torolni, és a File in use (a
fajllal dolgoznak) tlizenetet kapjuk. Ennek az az oka, hogy korabban esetleg a Path paranccsal
az adott tartalomjegyzéket is keresési uitnak neveztiik ki. Ekkor a torlés elStt a Path Reset
alkalmazasaval ezt meg kell sziintetni.

J6 néhany miiveletet megismertiink, de szinte mindegyik a madsoldssal vagy a torléssel
kapcsolatos. Késébb is igy lesz, azaz a lemezen 1év§ fijlok rendszeresen valtoznak majd. Aki
sokat torol és sokat masol, az egy idS utdn észreveszi, hogy az egyes fajlok betoltéséhez és a
butoldshoz is tobb idGre lesz sziiksége, mint azt korabban megszokta. A sok masolds és torlés
kovetkeztében ugyanis a lemezen kordbban meglevé rend felborul, és a DOS az egyes
programokat mar talan nem egy helyre, hanem a lemezen tobb részre closztva helyezi el.
Emiatt csokken a sebesség.

Mit lehet ez ellen tenni? A kézmondas szerint kutyaharapast szérével. ElSszor tehat
formaznunk kell egy tires lemezt, majd a régit fajlonként a Copy paranccsal at kell masolnunk.
Az lires lemezen ugyanis a DOS ismét a lehetd legtomorebben fogja elhelyezni a fajlokat.
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Ha a lemeziink nem tartalmaz altartalomjegyzékeket, akkor egyszerli dolgunk van, a masolas
egy sorral megoldhaté:

Copy dfO: to dfl: Ali

Ha az altartalomjegyzékeket is at akajuk menteni, akkor elébb a Makedir paranccsal
létrehozzuk azokat, majd az egyes tartalomjegyzékek tartalmét tartalomjegyzékenként kiilon
masoljuk.

4.5. Tovabbi informécidk a rendszerrSl

A Dir paranccsal megtudhattuk, hogy melyik fijlok milyen szerkezetben helyezkednek el a
lemezen. A Dir parancs parja a List, amellyel — a Dir parancshoz hasonléan — a lemez
tartalomjegyzéke jelenithet§ meg, azonban jéval tobb informacidt lattatva a képernydn.

Minden f4jl bajtokban mért nagysidgat is feltlinteti a fajl neve utdn. Ha a tétel madsik
tartalomjegyzéket jelol, akkor a méret helyén a Dir szdcska dll. Ezenkivill egy datum is
megjelenik minden tétel utan. A ditumbdl masodpercre pontosan megtudhatjuk, hogy az adott
fajl mikor kertilt fel a lemezre, 111. utoljara mikor irtuk at. Mindig a legutolsé letoltés datuma
marad meg. A tartalomjegyzék mellett is létrehozataldnak datuma jelenik meg. Néha a datum
mellett vagy helyett valamilyen szoveget latunk. A List paranccsal kapott tartalomjegyzék egy
osszefoglald sorral végzdédik, amely Osszegzi, hogy az adott tartalomjegyzék — a lemez
f6tartalomjegyzéke — hany fijlt és hany altartalomjegyzéket tartalmaz, ill. a felsoroltak hany
blokkot foglalnak el.

Nem széltunk még egy érdekes funkciordl. A méret és a daitum kozott tobb-kevesebb betd
talalhato, ezek az adott fajlrdl kozolnek informacidt. Nézziik, mit jelentenek!

r afijl olvashatd, azaz betolthets;
w  afajl dtirhatd, nem irdsvédett;
e afajl valamilyen médon hasznélhaté, futtathato;
d afajl torolhetd.
Aki a Shellt haszndlja, az egy//lig-nek (e.fleg) nevezett bettivel is taldlkozik.
a af4jl az eredeti (archiv) formdban van jelen;
s batchfijl;
p  tobbszorosen futtathatd program.

A betlik kozil szamunkra csak néhany érdekes. A d egy tovdbbi paranccsal van
Osszefiiggésben. A d flag a Protect paranccsal torolhetd, a fajit a Delete paranccsal nem tudjuk
tordlni. Erre a legfontosabb fijlok biztonsdga miatt lehet sziikség. (Az eredeti allapot a Protect
paranccsal visszadllithatd.) A Dir parancsot pl. a kdvetkez8képpen védhetjiik, ill. sziintethetjiik
meg a védelmét:

Protect dfO:c/Dir
Protect dfO:c/Dir rwed

Az s a batch fijlokat jeloli, ezek a Shellben az Execute parancs nélkiil, a név beadasaval
futtathatdk.

A p-Tt j6 példa a More szovegmegjelenit§ program, amely multitasking tizemmaodban,
egyszerre akar tobb CLI ablakban is futtathatd. A DOS parancsként is felfoghat6 programmal a
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szovegfajlokat egyszerlien megjelenithetjik a képernyén. Egyszerre tobb szoveget is a
képernydre vihetiink. A More az 1.3-as valtozatban a Workbench lemez Ultilities fiokjaban
talalhatd, az 1.2-es valtozatban pedig az Extras lemezen. Erdemes megismerkedni a
hasznélatéval.

More név

A név nevii szovegfajl megjelenik a képernyén, de csak annyi, amennyi a képerny&re rafér. A
képernyd aljan a More feliratot l1athatjuk, ami azt jelenti, hogy a széveg folytatddik. A Space
billentytivel lapozhatunk mindaddig, amig a szOveg tart, azaz amig meg nem jelenik az End of
file felirat. Ha ezutan lenyomjuk a Space-t, akkor visszajutunk a CLI-be. A fijlok
megjelenitésére ez a modszer alkalmasabb, mint a Type parancs.

Ha a szoveg kozben lenyomjuk a / bettit, akkor a Help (segitség) képernyét kapjuk. A Return
billentytivel soronként is elére vihet6 a szoveg. A g-val vagy a Ctrl+C-vel barmikor
kiléphetiink. (Ez hosszui sz6vegben fontos, mert nem kell a végére menniink.) Hasznos funkcio a
visszafelé lapozas, ezt a Backspace billentyli végzi. A < lenyomdséaval azonnal az els§ oldalra
ugorhatunk, a > pedig az utolsd oldalra visz. Ha hosszabb szévegben keresiink valamit, nem
kell végigolvasni a teljes szoveget. A / vagy a. billentylivel megkereshetjiik az adott sztringet.
(A / esetén figyelni kell a kis- és nagybettikre.)

A More programnak sok valtozata van, ezek egyes segédparancsai eltérnek. Most a 3.27-es
valtozatot mutattuk be. Aki egyszer kiprobalta, s gyakran készit, ill. olvas szovegfajlokat, az
nagyon hamar megkedveli a More-t, ezért roviden ismertetjiik, hogyan tudjuk hasznilni a
Workbench ikonrendszerével.

Ha egy szovegfijlt irunk, s ellitjuk ikonnal (a legtobb szovegszerkeszt$ ezt automatikusan
megteszi), akkor a Workbench menti Info funkcidjdval nyissuk ki az Info ablakot, és a TOOL
TYPES feliratd részbe ijuk be a More-t. Ezutan kattintsunk ra a SAVE feliratra! Etté1 kezdve,
ha rakattintunk a szovegfijl ikonjara, akkor a szovegfajl és a More egyszerre betoltédik, és a
szOveget a More-ral olvashatjuk. A More-t kiilon nem kell bet6lteni!

E kis kitéré utdn folytassuk a List parancs ismertetését. A parancsnak ugyanis nemcsak a
megjelenitéskor van sok opcidja, hanem az aktivaldskor is.

List Quick

Csak a fijlok neve jelenik meg, az Osszes tobbi adat hidnyzik. A felsorolds végén azonban itt is
lathat6 az 6sszesitd kimutatés.

List Nodates
A datum nem jelenik meg.
List Keys

A fajl neve utan kapcsos zardjelben megjelenik annak a lemezblokknak a szama, ahol a fajl a
lemezen kezdddik. Ez a profi programozo szamara nagyon hasznos lehet.

List Since datum 1 Upto datum?2

Mivel a List a datumokat is nyilvantartja, ezért olyan tartalomjegyzéket is kérhetiink,
amelyben csak a megadott két ditum kozé esé fajlokat jelezziik ki. A datumban olyan
kifejezések is megengedettek, mint yesterday (tegnap), today (ma), s6t a hét egyes napjai is
megadhatok (természetesen angolul). A Type szOveg parancs az egyes fajlok tartalmardl
informal. A parancs hatdsdra a széveg nevli fijl megjelenik a képernyén, de ha nem fér el a
teljes szOveg, akkor sem 4ll meg a program ugy, mint a More esetén, hanem szalad tovabb a
szoveg végéig. Ha azonban barmelyik billenty(it lenyomjuk, akkor barhol megszakithatjuk a
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programot, és a szoveg megall a képernyén. A Backspace billenty(i lenyomdsdra a program
folytatodik.

A Type parancs akkor a leghasznosabb, ha nem a képernyGre, hanem mondjuk a nyomtatéra
irAnyitjuk a mitiveletet. A nyomtatdst itt nem részletezziik, de meg kell emliteni a Type
szOveg prt: nyomtatasi lehetGséget. Ekkor a szOveg nem a képernydn jelenik meg, hanem
— ha a nyomtaténkat megfeleléen csatlakoztattuk —, nyomtatott formdban jutunk hozza.

Erdekes lehetSséget kindl a Type hello hahd megoldds. Ebben az esetben hahd néven
hozunk 1étre masolatot a kello nevii fajlrél. Ez a fajlba mdsolds. Ha pl. hello néven 1j fajlt
akarunk 1étrehozni, s azt akarjuk, hogy az Uj fijl ne irja feliil a régit, akkor az ismertetett
megoldas jél hasznalhato.

A profi programozé szaméra két tovabbi opcidt is tartogat a Type, az egyikkel az adott
szOvegfijlt vagy programot hexadecimdlis formdban is megjelenithetjiik. Ha pl. a Dir
parancsot meg akarjuk nézni, akkor a Type c¢/Dir opt h sort kell begépelniink.

A masik opcidval a Basic programot automatikusan atszimozhatjuk, ha korabban ASCII
formaban mentettiik ki: Type Basicprogram opt n.

A teljes rendszerrdl kozol adatokat az info parancs. Adjuk ki a parancsot, és varjuk meg, mi
torténik! Attdl fiiggben, hogy hiany lemezmeghajténk van, azokban milyen lemezek vannak
stb., egy informdcid-osszedllitast kapunk. Mivel mindenki mas konfigurdciéval dolgozik, ezért
egy képzeletbeli helyzet felvazoldsidval megismerhetjiik az egyes informacidk jelentését.

Unit Size Used Free Full Errs Status Name Volumes available:
DF2: No disk Empty

present
DF1l: 880K 1006 752 57% 0 Read/Write AMIGA AMIGA [Mounted]
DFO: 880K 1726 32 98% 0 Read Only WB1.3 WB1.3 [Mounted]
RAM: 2K 4 0 100% 0 Read/Write RAM DISK RAM DISK [Mounted]

A Unit (egység) a rendelkezésre allé lemezmeghajtdkat és a RAM lemezt sorolja fel. A No disk
present azt jelenti, hogy a Kettes kiils6 lemezmeghajtdban pillanatnyilag nincs lemez. A Size
(méret) megadja a lemez kapacitdsat. Az Amiga 880 Kkbajt kapacitdsii mikrofloppylemezt
hasznal, ha viszont 5i/4-es lemezmeghajtét kapcsolunk rd, akkor az érték mar nem 880K,
hanem 360K (ez mar nem mikrofloppy). A Used (felhaszndlt) oszlopban levd szam a lefoglalt
blokkok szdmat jelzi, a Free (szabad) pedig a szabad blokkokét. A Full (tele) azt jelzi, hogy a
lemez hany %-a telitett, az Errs az esetleges hibakrdl t4jékoztat. A Status (dllapot) azt jelzi,
hogy a lemezrdl csak olvasni tudunk-e (Read Only) vagy irni is (Read/Write). A Name (név)
oszlopban jelenik meg a lemez neve. A Volumes available (hozzéiférhet$ egységek) oszlopban
osszefoglalva lathatjuk, hogy mely lemezek dllnak rendelkezésiinkre (mounted). A példdban az
Empty lemeznév mellett nem all mounted felirat, vagyis a kettes meghajtéban nincs lemez,
kordbban viszont az Empty nev(i volt benne.

4.6. Datum

Az itt kovetkezd rész f6képp azok szaméra fontos, akiknek a gépében van bels§ ora, mert igy
megfelel§ elSkészités utan mindig tajékozddhatnak a napi datumrdl. Adjuk ki a Date
parancsot! Vélaszul azonnal megjelenik, hogy milyen nap van, és pontosan mennyi az idé (ha a
belsS 6ra megfelelGen be van allitva).
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Ha nincs belsd 6ra, akkor is kapunk egy datumot és idSt, ez azonban hamis lesz. Az igy kapott
datum ugyanis ugy jon l1étre, hogy a gép bekapcsoldsa pillanatatél kezdve méri az eltelt id6t, s
azt hozzaadja a Workbench-en gyarilag bedllitott id6hoz. (Az id6t a Preferencesen keresztiil
lehet megnézni és bedllitani.)

Két olyan parancs van, amely a bels§ éraval kapcsolatos. Az egyikkel pontosan be tudjuk
allitani a bels§ érat. A masikat a Workbench Startup-sequence-ben helyezhetjik el, és a
Preferencesben bedllitott id6t minden butoldskor a bels§ 6ra szerint aktualizalhatjuk vele (igy
mindig rendelkezésiinkre all majd a pontos idé és a datum).

Els6 1épésként be kell tolteni a Preferencest. Ehhez nem kell kilépni a CLI-b6l, hiszen onnan is
elindithaté minden program. Amelyik program a Workbench szintrél elindithaté, az altalaban
elindithaté a CLI-bdl is, forditva azonban ez nem mindig igaz. Billentylizziik be tehdt a
Pref erences sort, majd allitsuk be a pontos ddtumot és az id6t. A SAVE aktivaldsaval
Iépjlink ki, majd a belsS érat allitsuk a Preferencesben beallitott idGre:

Setclock opt Savé

Ettél kezdve a belsd ora a gép kikapcsolasa utdn is pontosan mutatja az idét.

A Preferencest” természetesen nem sziikséges bevonnunk, a miveletet a CLI-bGl is
elvégezhetjiik. Uj parancsot sem kell megtanulnunk, a Date ugyanis nemcsak kijelzésre, hanem
beallitasra is alkalmas:

Date 12-aug-1989
Date 12:44

Az elsé sor a datumot, a masodik az idét éllitja be.

Mivel a Date parancs (¢s minden mas id6t lekérdez8 rendszer) nem a bels§ 6rat, hanem a
Preferencest figyeli, s mivel a Preferences a kikapcsolds utdn "elfelejti" a bedllitott idét,
butolédskor a bels§ dra altal megtartott pontos id6t rda kell masolnunk a Preferencesre. Ezt a
Startup-sequence-ben elhelyezett Setclock opt Load parancs végzi. ElSfordulhat, hogy a
géphez adott német DOS kézikonyv némelyik példanya — tévesen — Osszekeveri az opt Load
és az opt Savé opcid jelentését.

A List parancs targyalasakor emlitettiik, hogy a List a datumokat is nyilvantartja. Ha
valamilyen oknal fogva az egyes fijlokhoz bejegyzett datumot és/vagy id6t meg szeretnénk
valtoztatni, akkor azt a Setdate paranccsal tehetjiik. A Setdate dfl :prog/hello 12-
aug-89 11:33 programsor azt eredményezi, hogy a kiils6 meghajtéban levd lemez prog
nevii fidkjaban elhelyezkedd hello f4jl mellé egy augusztusi datum és id§ kertil.

4.7. Kiilonbozé DOS parancsok

Eddig méar jé6 néhany paranccsal megismerkedtiink. Most olyan parancsok koévetkeznek,
amelyek onmagukban is haszndlhaték, és néhdny esetben jél kiegészitik a kordbban
bemutatottakat.

Haaz 1 > vagy az 1 .SYS:> helyett a promptban egyedi szOveget akarunk megjeleniteni, akkor a
megoldas a kdvetkez8 Prompt parancs:
Prompt "Kiss J&nos>"

Ett6l kezdve a parancssorok elején a Kiss Jdnos felirat jelenik meg. Ha vissza akarunk térni a
megszokott szdimhoz (amely a CLI ablak sorszdma), akkor adjuk ki a Prompt "%n">"
parancsot.
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Az Echo paranccsal kiilonféle tlizeneteket vihetiink fel a képernydre. A gyartok altalaban a
Startup-sequence-be beépitve alkalmazzdk, hogy a lemez betoltésekor a felhaszndlét néhany
dologrdl tajékoztassdk. A parancs igen egyszerti:

Echo "szoveg"

A kezel$ felhasznalok gyakran kapnak hibaiizenetet. Ez lehet szoveg, vagy szoveg és hibakdd.
Ilyenkor meg kell nézni, hogy az adott hibardl (iil. a hiba okarél) mit ir a DOS kézikonyv. A CLI
két parancsa (ha tudunk angolul) megkonnyiti a dolgunkat. Az egyik a Why (miért), amit igy,
onmagaban kell kiadnunk. Valaszul egy magyarazo szoveget kapunk, amely altaldban utal a
hibakddra is. A Fault paranccsal pedig egy adott hibakdd jelentésére kérdezhetiink ra. Pl.
fault 221,avdlasz: Fault 221: disk full.

A List paranccsal részletes tartalomjegyzéket kaptunk. A DOS lehetévé teszi, hogy a List
tartalomjegyzékben megjelend adatok mellé (akdr minden f4jlhoz) max. 80 karakterbdl 4ll6
szoveget fjunk. A Filenote dfl:prog/hello "Udvozlettel” begépelése utdn a
hello programban a ddtum mellett megjelenik az "Udvizlettel” felirat.

Tobb fajl Osszemdsoldsara a Join parancsot hasznalhatjuk. A Join progl progr2 AS
program hatdsédra a progl és prog2 1étrehozzad program nevii fajlt. Ezt a megoldast jol
hasznélhatjuk, ha egy szoveget kilon-kiilon megirt részekbdSl akarunk Osszedllitani. A
paranccsal max. 15 fajlt tudunk 6sszemasolni.

A szovegmasoldson kiviil megemlitjlik a Jdin paranccsal végzett nyomtatdst is. A
szovegfajlokat ugyanis nemcsak egy tjabb szoveggé masolhatjuk 6ssze, hanem Osszemasoltan
mindjart ki is nyomtathatjuk:

Jbéin szdvega szdvegb AS prt:

A szovega és a szovegh egymas utdn folyamatosan kinyomtatva jelenik meg a papiron.

Az Amiga leghatdsosabb alkotéeleme a Workbench. A gép bekapcsolasakor azonban a
Workbench sem all rendelkezésre, azt is be kell tolteni. Ez a butoldskor ltalaban végbemegy,
mert a Startup-sequence tartalmazza a Loadwb parancsot. Ezért a CLI-ben végzett munka
soran altaldban nincs ra sziikség, mert ha egyszer betoltottiik, akkor a gép kikapcsoldsdig bent
marad a rendszerben. Csak akkor kell alkalmaznunk, ha nem a Workbench-en keresztiil
jutottunk a CLI-be. Ilyenkor az Endcli parancs kiadasa el6tt — ha mar csak egy CLI ablak van
nyitva — feltétlentil alkalmazni kell a Loadwb parancsot, mert egyébként a CLI ablak bezarul,
és egy tires képernyShoz jutunk, amivel semmit nem lehet kezdeni, csak kikapcsolni.

Amikor a Workbench mentiit probélgattuk, a Special meniiben volt egy funkcid, a Version.
Version nevii DOS parancs is van, azonos funkciéval.

4.8. Idegen nyelvek

A legtobb Amiga német nyelvteriiletr6l keriilt Magyarorszdgra. A billentylizet ennek
megfeleléen a német helyesirashoz sziikséges bettiket tartalmazza. A magyar ékezetes bettik
nagy részét ezért ne keressiik, ugyanugy, mint pl. a francia abécé egyes bettiit sem. A gép
tervez$i azonban szamoltak azzal, hogy az Amiga a vilag sok tdjara eljut, és kiilonbozd
nyelveken fognak vele dolgozni. Ezért kialakitottak egy viszonylag rugalmas rendszert,
amellyel az egyik nyelvrSl a masikra — pontosabban az egyik bet(ikészletrél a masikra — lehet
valtani. Ennek a rendszernek az egyik Korlatja az, hogy a billenty(izet (azaz a billenty(ikon levé
felirat) nem, vagy csak atragasztassal valtoztathatd, ezért eléfordulhat, hogy bettikészletvaltas
utdn a billentyli lenyomasakor nem az a bet(i jelenik majd meg a képernyén, mint ami a
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billenty(in van. A masik korlatja a rendszernek, hogy csak azok a bettik, ill. nemzeti karakterek
jelenithet6k meg, amelyekre a devs/keymaps tartalomjegyzékben elhelyezték a sziikséges
programot. Az amerikai és a kanadai angolon kivill megtaldlhaté itt a svéd, a norvég, az olasz, a
francia, a dan, s még jonéhany abécé.

Az egyes karakterkészleteket a Setmap paranccsal aktivalhatjuk. Erdemes megjegyezni, hogy
ez a parancs — a tobbi DOS paranccsal ellentétben — nem a ¢ tartalomjegyzékben, hanem a
Systemben talalhatd. A német karakterkészlet pl. igen egyszertien aktivalhatdé a Setmap d sor
begépelésével. Feltéve, ha a Path System add paranccsal a System-ei mar kijeloltik.

A Path és a Setmap parancsot altalaban mar a butolaskor kiadjuk, mert a Startup-squence-be
vannak épitve. A Setmap parancsra csak akkor van sziikség, ha a karakterkészletet a munka
kozben akarjuk megvaltoztatni. ElStte azonban tanulmanyozzuk a gépkonyv végén talalhatd
tablazatokat, a kiilonbozd abécék billentytlizetérol.

Lassuk, hogy juthatunk a magyar abécéhez! Tobb megoldds van, aszerint, hogy csak a
képerny6n (pl. a Basic programokban) jelenjen meg a magyar dabécé, vagy esetleg
nyomtatdsban is. (A nyomtatasrol az 5. fejezetben lesz majd sz6.)

Az igazi megoldds az lenne, ha létre tudnank hozni a devs/keymaps tartalomjegyzékben
taldlhaté programokhoz hasonld programot, amit /4 betlivel jelolnénk. Ezutdn csak a
Setmap h parancsot kellene kiadni.

Egy ilyen program létrehozédsahoz alapos programozdi ismeretekre van sziikség. Megoldast
jelenthet a forgalomban 1évS Setkey szoftver, amely ezt elvégzi helyettink. A szoftvert
elinditva a képernyén megjelenik az Amiga billentylizetének képe, s barmelyik billentytit
atdefinialhatjuk. Az igy kapott valtozatot akar /4 jelzéssel is kimenthetjiik a lemezre.

Az egyes billentylik definidlasdhoz a teljes ASCII-kddkészletet alkalmazhatjuk. A teljes
készlet sem tartalmazza azonban a magyar abécé két ékezetes magdnhangzdjit, az 6-t és az ii-
t. A 1étrehozott karakterkészlet csonka lesz. Egy masik megoldads ezt is kikiiszoboli. A 2.
fejezetben bemutatott font editor hasznélataval akar kinai irasjeleket is 1étrehozhatunk.

4.9. A Basic programok profi inditasa

A CLI-bdl is indithatunk Basic programokat. Tudjuk azonban, hogy a Basic programok
futdsdhoz az Amiga-Basicet is be kell tolteni. Természetesen betolthetjiik elszor az Amiga-
Basicet, majd a Basicb6l hagyomanyos mddon indithatjuk a sziikséges programot. Van
azonban ennél sokkal elegdnsabb megoldas is. Ehhez felhaszndljuk az Amiga multitasking-
képességét, a Run parancs segitségével. A Run parancs — a Basic Run utasitasaval ellentétben
— itt nemcsak arra vald, hogy a programot elinditsuk, hanem a programot egy masik (vagy akar
tobb) programmal parhuzamosan inditja el.

Tegylik fel, hogy az elinditandé Basic program neve demonstracié. A Run amigabasic
"demonstracido" programsor lehetévé teszi, hogy a programot kozvetleniil a CLI-bdl
inditsuk. Ekkor az Amiga-Basic és a program egyszerre toltddik be. A CLI ablakban megjelend
[CLI 2] jelzi, hogy két program fut egymas mellett. Ha hdrom programot kellene egyszerre
futtatni, akkor a hasonlé eljaras eredményeképpen a [CLI 3] is megjelenne. Rovid betoltés utan
fut a demonstrdcio nevli program.

De Iépjlink tovabb, hiszen az igazan j6 megoldds az lenne, ha sem a Workbench-et, sem a CLI-t
nem kellene betolteni, hanem ahogy a gyari szoftvereken megszoktuk, a lemezt behelyezve a
program automatikusan betoltédik, s természetesen el is indul. Az el6z8ek ismeretében ez sem
tul bonyolult. Azt kell tudnunk, hogyha egy formazott tires lemezre a Copy paranccsal teljes
egészében atmasoljuk a Workbench lemezt (tehat nem a Diskcopyt alkalmazzuk), akkor hidba
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rendelkeziink a butolast vezérlS Startup-sequence-szel, nem fog torténni semmi. A lemezt az
erre a célra vald paranccsal elébb még butolhatéVa kell tenni. Ez a parancs 4tirja a lemez
nulladik blokkjat, az un. butblokkot. Ezutdin a megfelel§ Startup-sequence-szel mar
elvégezhetjik a betoltést.

Az Install DRTVE dfO: paranccsal a bels§ lemezmeghajtéban levé lemezt alakithatjuk
butolhatéva. igy kell eljarnunk a Basic programot tartalmazoé lemezzel is. Ezutan az Eddel
kicsit alakitunk a Startup-sequence-en. A legfontosabb, hogy a Run amigabasic
"programnév" sort beépitsiik, de a legegyszertibb, ha magunk irunk egy Startup-sequence-
et, mert alig van valamire sziikség a Workbench Startup-sequence-éhez képest. Késébb ezt
igényeink szerint bgvithetjiik.

A kovetkezb egyszerli példa a legtobb esetben tokéletesen megfelel.

Echo "Ide tetszbleges szdveget irhatunk !
System/Setmap d

Setclock opt load

Run amigabasic "program"

Loadwb

Endcli.

A program lelke a negyedik sor. Az els6 sor akkor fontos, ha nemcsak egyedil hasznéljuk a
Basic programot, és a tobbi felhasznalénak jelezni akarunk valamit (pl., hogy a programot ki és
mikor irta). A masodik sor a német karakterkészletet definidlja. A harmadik sor csak bels§ 6ra
hasznalatakor célszer(i. Az utolsé két sorra akkor van sziikség, ha a programot befejezve, vissza
akarunk térni a Workbench szintre.

Lépjiink azonban eggyel tovabb. Sok professziondlis szoftver csak kis lemezrészt foglal el.
Bizonyara sokan taldlkoztak mar azzal, hogy valaki lemeztakarékossagbdl azonos jellegii
programokat — altaldban felhasznaldi programokat — Osszemasolt egy lemezre. A lemez
behelyezésekor az a menii jelentkezik, amelybdl a kérdéses program konnyen kivalaszthaté.
Ilyet mi is készithetiink.

El6szor tegylk fel, hogy nem Basic programokrol van sz, tehat az Amiga-Basic betoltésére
nem lesz sziikség. Készitsiik el a programok listdjat, a meniit, amibdl majd véalasztani kell. Ezt
barmelyik szovegszerkeszt&vel (pl. az Eddel) megtehetjiik. A menti legyen pl. a kovetkezd:

SZUPERSZOFTVER-VALASZTEK
1. Elsb program

2. Mésodik program

3. Harmadik program

4. Negyedik program

Ezutdn helyezziik el ezt a szovegfijlt egy megfelel6 helyen. Legyen ez az s tartalomjegyzék,
és a fajlnak adjuk zprog nevet.

Copy d£0:prog to dfO's
Del ete df G prog

Ezutan az Eddel irjunk egy egyszer(i Startup-sequence-et:
Type s/prog

Prompt " VAlasszon:"

Mar csak az van hatra, hogy az egyes programokat a Rename paranccsal dtnevezziik ugy, hogy
a prog mentiben alkalmazott szdmot kapjak. Ne felejtsiik el a lemezt az Install paranccsal -
butolhatéva tenni! Ha ezek utan az Amiga bekapcsoldsakor behelyezziik a lemezt, néhany
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madsodperc nmilva megjelenik zprog szoveg, s alatta kozépen a "Vdlasszon:" felirat. Nincs mas
dolgunk, csak a megfelel§ szamot megadni, és az Entert lenyomni.

4.10. A Basic lemez létrehozasa

A 3. fejezetbdl tudjuk, hogy a programozaskor célszerli egy Basic lemezt 1étrehozni. A
Workbench lemez alapesetben annyira telitett, hogy az Amiga-Basic program ugyanigy nem
fér r4, mint az altalunk elkészitett programok. A 4. fejezet eddigi részei tulajdonképpen
majdnem minden informéciét megadtak ahhoz, ami egy Basic lemez elkészitéséhez sziikséges.
Most azonban a konkrét feladatra 6sszpontositva nézziik meg az egyes 1épéseket.

1.

A

Formézzunk meg egy lires lemezt!

Masoljuk rd az Extras lemezr6l a Basicet!

Masoljuk r4 a Workbench lemezrdl a teljes ¢, I és libs tartalomjegyzéket!
Hozzunk 1étre egy tires s tartalomjegyzéket a Makedir paranccsal!
Hozzunk Iétre hasonlé médon egy lires ¢ tartalomjegyzéket is.

Masoljuk 4t a ¢ tartalomjegyzékbe a Workbench-rél a kévetkezd parancsokat: CD,
Date, Echo, Ed, Endcli, FF (csak az 1.3-as véltozatban), Loadwb, Run, Setclock
(csak belsS éra esetén).

Maésoljuk at a System tartalomjegyzékbdl a Setmap parancsot!

Hozzuk 1étre a devs — azon beliil a keymaps — tartalomjegyzéket, majd mésoljuk
ide a sziikséges karakterkészl@tet (feltehetSleg a d-i)\

9. Tegyiik butolhatéva az Install paranccsal a lemezt!

10. Készitsiik el az Eddel a Startup-sequence-et, ¢és masoljuk be az s

tartalomjegyzékbe! (A legjobb, ha mindjart ott készitjiik el.)

CD dfO(vagy dfl:):s
Ed Startup-sequence

Az iires ablakba a kovetkezéket irjuk:

Echo "Basic munkalemez"
Setclock opt load

Date

Setmap d

FE >NIL:

-0

amigabasic

Loadwb
Endcli

Ezutan ki-ki finomithat rajta.

4.11. CLI programok

Nézziink egy megoldast arra, amikor két Basic program van a lemezen, s azok koziil kell
valasztanunk. Ebben az esetben a Startup-sequence-be épitsiik be a kovetkezs részt:
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Echo "1. Elsdé program"
Echo "2 . Masodik program"
Ask "Az elsd programot kéri ? (y/n)"
If warn

Run amigabasic "Elsd program"
else

Run amigabasic "Ma&sodik program"
endif

Ez a programrészlet tobb 1j DOS parancsot is tartalmaz. Mindjart felt(inik a Basichez hasonld
If warn...else...endif, a miikodésiik is nagyon hasonlit. Ha az Ask parancs utan allo
kérdésre igennel (yes) valaszolunk, akkor a warn utdn 4llé rész hajtodik végre. Ha a valasz nem
(no), akkor az else utan allé rész fut le. Az Ask parancs utan csak eldontendd kérdés allhat, mert
a vélasz csak igen vagy nem lehet.

Az If szerkezetnek mas variacidi is vannak, ezek alkalmazasaval érdekesebbé tehetjiik a CLI
programokat. Nézziink néhany példat!

If exists c¢/Dir

Dir

else

Echo "A Dir parancs nincs a lemezen"

A program megvizsgalja, hogy a lemezen a c tartalomjegyzékben van-e (exists) a Dir parancs.
Ha igen, akkor végrehajtja, ha nem, akkor ezt szovegesen jelzi.

Az ON ERROR GOSUB Basic megolddshoz hasonléan mtikodik az I fe rror feltétel.

Térjiink vissza az eredeti programhoz, amely a Basic programok koziil segit valasztani. A
programot nemcsak a Startup-sequence-be épithetjiik be, hanem miikodhet 6ndllé batch
programként is. Ilyenkor valamilyen néven elhelyezziik a lemezen, és az Execute utasitdssal
(az 1.3-as véltozatban csak a név megadasdval) aktivalhatjuk. Akar tobb ilyen CLI programot is
elhelyezhetiink a lemezen, és az igénynek megfelelGen lefuttathatjuk azokat.

Utolsé CLI programként nézziink meg egy olyat, amely nem két, hanem akar tobb Basic
program koziil segit kivadlasztani a megfelel6t. Tegylik fel, hogy a Basic programok
megegyeznek az eléz6ekben emlitett szuperszoftver-valasztékkal. Ekkor hasznélhatjuk az ott
megirt prog nevii szovegfajlt is:

Type s/prog

Skip ?

Lab 1
Run amigabasic "Els& program"
Skip stop

Lab 2
Run amigabasic "Masodik program"
Skip stop

Lab 3
Run amigabasic "Harmadik program"
Skip stop

Lab 4
Run amigabasic "Negyedik program"
Skip stop

Lab stop

A program lényege a Skip és a Lab utasitds. A Lab nem is igazan utasitds, inkabb cimke.
Ugyanolyan cimke, mint amilyeneket a Basic programozdskor megismertiink, azaz a
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tulajdonképpeni cimketartalom a Lab szé utdn kovetkezik. Kettéspont itt nem kell. A Skip

utasitds a GOTO utasitdshoz hasonlithaté. Ha pl. azt szeretnénk, hogy a program a 3-as

7w _

cimkéhez ugorjon, akkor Skip 3-t kellene irnunk. Az el6z8 példédban azonban a felhasznald
vélasztdsa donti el, hogy a program melyik Lab cimkéhez ugorjon, ezért a Dir parancsnal
bemutatott megoldast alkalmaztuk. A kérddjel hatdsara ugyanis a program nem hajtodik végre,
hanem vdrja, hogy mi adjuk meg a paramétereket.

Ha a programot lefuttatjuk, akkor a sor elejn a LABEL: (az 1.3-as valtozatban a
LABEL.BACK/S:) felirat jelenik meg. Ezutdn csak a kért Basic program sorszamat kell
megadni és az Entert lenyomni.

Csak akkor tudjuk elkeriilni, hogy a futtatds utdn a program az esetleg hatramaradt cimkék
mogotti részt is sorban végrehajtsa, ha mindenhova elhelyezziik a Skip stop utasitast (ekkor a
stop egyszerl cimke). Jegyezziik meg, hogy a Skip utasitdssal az 1.2-es valtozatban csak elGre
lehet ugrani, tehat pl. a tizedik sorban kiadott Skip utasitdssal akkor sem lehet a hatodik sorba
ugrani, ha a Skip utdn irt cimke a hatodik sorban van. Az 1.3-as valtozat mar kikiiszoboli ezt a
hidnyossagot.

CLI programjainkba az Echo (vagy mas) alkalmazasaval szovegeket épitettiink be. Ha rogton a
szOveg utdn olyan programrészlet kovetkezne, amely miatt a szOveg elolvasdsara nem lenne

le“ id6énk, akkor alkalmazzuk a Wait utasitast:

J

\
;i
it

TE am

ran

wWait 10
Wait 2 min
Wait until 22:10

Az elsé utasitas hatdsdra a program 10 masodpercet var, a masodiknal két percet. A harmadik
utasitds hatasara mindaddig var, amig a rendszer este tiz dra tiz percet nem jelez.

F&képp tobb hosszti program vagy nagyobb mennyiségli szovegfajl esetén gyakori igénye a
felhasznalénak, hogy egy bizonyos szot, szOvegrészt hamar megtaldljon. A nagyobb
tartalomjegyzékek, ill. a benniik lev§ fijlok adtbongészése nem jé megoldas. Erre a feladatra
alkalmas a Search parancs.

1o

Ha a feladat pl. a kulcs sz6 megtaldlasa a dfl: meghajtoban 1év6 lemezen, akkor a kdvetkez6t
kell frnunk:

Search dfl: search kulcs

A parancs hatdsara megkapjuk annak a fijlnak (vagy fijloknak) a nevét, amely(ek)ben a kulcs
sz6 eléfordul. Egyetlen gond van csak, hogy a lemezen levs esetleges altartalomjegyzékeket
nem vizsgélja a gép. Ezen egy rovid kiegészitéssel segithetiink:

Search dfl: search kulcs all

4.12. Rend a lelke mindennek

A kozmondas a fijlokra is igaz. Képzeljik el, hogy olyan adatbézist készitettiink, amellyel
barataink nevét és cimét gylijthetjiik dssze (vagy pl. videofilmek cimét egy videotar szaméra).
Tegyiik fel, hogy az adatbazist a 3. fejezetben megismert szekvencialis fijllal hozzuk 1étre. A
megfelel§ cimeket naponta folyamatosan vissziik be, és az tijabbakat hozzairjuk.

Természetesen elkészitettiik a Basic programnak azt a részét is, amellyel rendezett formaban
jelenithetjiik meg az adatokat. Célszer(i lenne az abécé szerinti rendezettség. Ezt egy Basic
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programmal is megoldhatjuk, de nehézkes. Minél tobb az adat, anndl lassubb lesz a Basic
program.

Ekkor kell betolteni a CLI-t, és el¢venni a Sort parancsot. Ez a parancs barmelyik fajl tartalmat
gyorsan abécé sorrendbe rendezi, majd masik fajlként kimenti a lemezre. Mar csak a régi fajlt
kell letorolni, az djat pedig a régi nevére atnevezni.

Nézziik meg, mi a teendd, ha a rendezésre varé fijl neve cimek:

Sort dfO:cimek dfl: 4j cEmek
Del et e cimek
Copy dfl: Gjcinek df O cinek

Hanem akarjuk az egész f§lt rendezni (mert pl. az elsd része mar rendezett), akkor a parancsot
azzal az opcidval bdvitsiik, amelyik megmondja, hogy hanyadik karaktert$l végezze a gép a
rendezést. Ha pl. az Gsszes név p bettlivel kezdSdik, akkor a rendezést elég a masodik bet(itSl
kezdeni:

Sort cimek udjcimek Colstart 2

A bemutatott példa csak egy lehetéség a sok koziil a DOS parancs alkalmazdsira. MielStt
azonban elkezdenénk a rendezést, vizsgaljuk meg, hogy mekkora a rendezendd fajl. Ha tul
nagy, akkor gondunk lesz a memoria miatt, és megjelenik a Guru. Alaphelyzetben a rendezésre
4000 bajtot foglal le a gép, ez a DOS konyv szerint kb. 200 soros fajl rendezésére clegends. Ha
ennél nagyobb mérettel dolgozunk, akkor a Stackparanccsal megnovelhetjiik a memoriat:

Stack 7000

A lefoglalt memoria most 7000 bajt.

4.13. A gyorsitas egyik modszere

Ugyancsak a memoridval filigg Ossze a koOvetkez8 parancs, amellyel bizonyos esetekben
gyorsithatjuk a CLI-ben vald miveletvégzést. Amikor a gépre egy lemezmeghajtot
kapcsolunk, akkor az Amiga bizonyos mennyiségli memoridt lekot a lemezmiiveletek szamaéra,
azaz puffért képez. Ez 17 kbajt, amit azonban névelni tudunk. A névelés egysége a blokk,
ebbdl azonban egy rész bizonyos bels§ miiveletekhez kell, tehat egy egységnyi névekedés nem
tobb 500 béjtnél. A néveléshez az Addbuffers dfO: 15 parancsra van sziikség.

A belsé lemezmeghajtéhoz rendelt 17 Kbajtot tehdt 15 egységnyivel — azaz mintegy
15x500kb4ajttal — noveltiik meg. Milyen hatdssal lesz ez pl. a DOS parancsokkal végzett
miiveletekre? Tudjuk, hogy a parancsokat elGszor mindig lemezrdl kell betolteni, ilyenkor ezek
bekertilnek a pufferbe. A tovabbi miiveletek azonban (hely hidnydban) a legutolsé miivelettel
mindig feliilijdk a memoriat. Ha a puffért megnoveltiik, akkor az egyszer mar betoltott
parancs legkozelebb nem a lemezrSl, hanem a puff érbdl toltédik be. A memoridbdl vald
betoltés — a RAM lemezhez hasonléan — nagysdgrendekkel gyorsabb, mint a mechanikus
miikodésti lemezmeghaijto.

4.14. Abeteghez doktort kell hivni

Mindenkivel elSfordulhat, hogy egy floppyja megsériil. Ez a sériilés lehet mechanikus, de
keletkezhet szoftveresen is. A mechanikus sériilés legtobbszOr egy porszem bejutasakor
keletkezik, de a tdlzott h@sugarzds vagy a szakszerlitlen tarolds is okozhatja. A szoftver
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eredetl sériiléseket késGbb részletezziik, most csak a virust emlitjiik. Az eredmény mindkét
esetben az, hogy a rendszer hibajelzéssel ledll, és az adatokat, 1 11. a programot sem betolteni,
sem letolteni nem tudjuk. Ha ilyen hiba jelentkezik, maga a rendszer javasolja a hiba
kijavitasat, a CLI-bdl hivhat6 Diskdoctor paranccsal:

Diskdoctor dfO:

A parancs kiaddsa utdn a gép az egész lemezt (ebben az esetben a df 0:-t) atvizsgélja, és jelzi a
hibas részeket. Ha a hiba nem stilyos, akkor a parancs kijavitja a lemezt. A legtobbszor azonban
a rendszer megsziinteti a hibas részeket, majd a tobbit tjraformdzza. Ezzel sajnos fontos
részek semmistilhetnek meg a lemezen. Mivel a mtivelet hatdsara a lemezen helyredll a rend, a
nem sériilt részeket Ujbdl olvashatjuk, ill. masolhatjuk.

Szerencsés esetben az adatok nagy részét meg tudjuk menteni ezzel a moddszerrel. Ha a
megmaradt sértetlen adatokat atmadsoltuk, a sériilt lemezt érdemes tObbszor egymds utan
formazni és ellendrizni.

Az ellenbrzés legkivalobb mddszere a Public Domain program, a TurboCopy. TetszSleges
lemezt kell 4tmdsolni a tobbszor formdzott "meggydgyitott” lemezre. Ha barmilyen rejtett
hiba maradt, a TurboCopy ezt kijelzi. Ha a tobbszori formazéds ellenére sem sikertil
kifogastalan lemezhez jutni, akkor feltételezhetSen stlyosabb mechanikus sériilésrél van szo.
Ne kisérletezziink tovabb, a lemezt ne hasznaljuk tobbet.

Ha a hiba egy ismeretlen forrasbdl szarmazd program hasznalatakor (pl. kalézmasolatban)
mertilt fel, akkor legyiink nagyon dvatosak a tovabbi munkéval. Ilyenkor a kérdéses programot
— akér jaték, akar felhasznaldi program — provokdlni kell. A provokécio azt jelenti, hogy
szamunkra nem fontos — de garantaltan hibatlan — lemezzel és adatokkal hosszt ideig 6ssze-
vissza hasznaljuk a programot. Ha egy bizonyos id§ utdn 1jbdl jelentkezik a hiba, akkor alapos
lehet a gyanu, hogy valamilyen virussal dllunk szemben. A témét a 10. fejezet targyalja.

A Diskdoctor hasznélatakor gondoljunk arra, hogy a parancs memoriaigényes.

4.15. Az 1.3-as valtozat kiilonlegességei

Maiar tobbszor emlitettiik az 1.3-as valtozat tObbletszolgaltatdsait, az adott parancsnal
megemlitve az eltéréseket, f6képp az 1j CLI, a Shell haszndlatt illetéen. Most az 1.3-as
valtozatba beépitett néhany tovabbi eszkdzt mutatjuk be.

ElSszor csak a hatdsa miatt vessziik észre az 0j Startup-sequence-ben elhelyezett FF parancsot,
a FastFonts (FF) ugyanis rendkiviili moédon meggyorsitja a szoveg képernyén vald
megjelenitését. Ez jol észrevehetd, ha egy teljesen teleirt oldalakkal rendelkezd Basic
programban lapozunk. Alapesetben elég lassan haladunk. Az FF alkalmazésa utdn az oldalak
szinte leomlanak. A program nagyon hasonlit a Blitzfonts programhoz, amely szimos Public
Domain lemezen el6fordul. A parancs a kdvetkezé médon aktivalhaté:

FF >NIL: -0

A gyarték az 1.3-as véltozatban bevezették a Fast-Filing-System-et, amely a merevlemezzel
rendelkez6k munkéjat konnyiti meg, mert gyorsabb hozzaférést tesz lehetévé. A programmal
egyszerlien felépithetjiik a fijlokat és a tartalomjegyzékeket.

A Pipe (cs6) alkalmazasdval két program kozott teremthetiink kapcsolatot, hasonléan a Copy
parancshoz, amikor egy fajlt egy masikba masoltunk. Ebben az esetben ez programok kozott
megy végbe.
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A Copy parancs kiegésziilt a Buf opcidval, amely az egy lemezmeghajtéval rendelkez&k
munkdjat konnyiti meg. A Buf utdn megadandé egész szamok az Addbuffershez hasonléan
plusz memoériat kiilonitenek el, igy hosszabb programok maésoldsakor elkeriilhetd a gyakori
lemezcsere, az egylemezes mdsolds szokasos kisérdje.

A Copy parancs Uj opcidja a Date is, amellyel elérhetjiik, hogy a masolat az eredetivel azonos
diatummal toltédik le. A Com opcidval pedig azt érhetjik el, hogy a fajlhoz (a Filnote
paranccsal) hozzaf(izott szoveg is megjelenik a masolatban. A Date és a Com a Clone opcid
megadaséval egyszerlien kombinalhato.

A CLI gyakori hasznaldinak kézenfekvé az 1j parancs, az Alias alkalmazdsa. A hosszabb
parancsokban munkit ¢és idSt takarithatunk meg, ha begépeljik az Alias dis
Diskdoctor programsort. EttSl kezdve, ha a Diskdoctor parancsot akarjuk alkalmazni, akkor
elég csak dis-t gépelni.

De nemcsak a parancsok, hanem a hosszabb parancssorok is rovidithet6k. Az egyik
leggyakrabban elGfordulé parancs a Startup-sequence editalasa:

Ed dfl:s/Startup-sequence

Ha a munka elején azt frjuk, hogy Alias el Ed dfl:s/Startup-sequence, akkor
ettél kezdve elég, ha e 1-et irunk csak.

A végére maradt az egyik legérdekesebb Uj parancs, amellyel az egy lemezmeghajtoval
rendelkez8k mas moddszerrel is elGhivhatjak a DOS parancsokat. Eddig a megoldast a gyakran
sziikséges parancsok RAM lemezre madsoldsaval oldottuk meg. A kovetkez$ paranccsal a
sziikséges DOS parancsot rezidensen be tudjuk tolteni a memoridba. Ez azt jelenti, hogy a
programozaskor mas programok nem irjak feliil, a hattérben féke van téve. A parancs igen
egyszerti:

Resident parancs pure
Aparancs az 4ltalunk tetszSlegesen kivalasztott, a memoridba rezidensen beépitendd parancs.

Erdemes megvizsgdlni az 1.3-as valtozat Startup-sequence-ét (vagy a Startupll-t), mert ott
tovabbi példakat lathatunk a Resident hasznélatéra.

84



5. NYOMTATAS

A nyomtatds a szamitdgép haszndlatdnak fontos része. A nagy cégek gondot forditanak arra,
hogy az altaluk kifejlesztett szamitogép rendelkezzen azokkal a feltételekkel, amelyekkel a
nyomtatas konnyen és gyorsan megvalésithatd. Becslések szerint a szamitogépeknek — és
azon belil is a személyi szdmitogépeknek — legaldbb a fele kizdrdlag (vagy fSképp)
szovegszerkesztési feladatokat old meg. A szovegszerkesztésnek pedig az a célja, hogy a
szoveg elGbb vagy utébb nyomtatasban is megjelenjen.

A szovegszerkesztés mar a szamitogépek alkalmazasanak korai szakaszaban is az egyik
legkedveltebb felhaszndldsi méd volt, napjainkban pedig fantasztikus gyorsasaggal tor elSre.
Ennek {6 oka, hogy a nyomddk egyre inkabb éattérnek az elektronikus szedésre, és a kisebb-
nagyobb cégek is hasznaljak levelezésre, hiszen a hagyomdnyos irégéphez képest rengeteg
id6t lehet megtakaritani. (Természetesen igy kevesebb dolgozdéra van sziikség.)

A nyomtatds azonban nemcsak a szOvegek megjelenitésekor sziikséges. A programozonak —
akar Basicben, akdr mas, magasabb szintli nyelven programoz — idénként ki kell nyomtatnia a
programlistajat, mert még a néhany képernydoldalnyi programok is sokkal attekinthet&bbek,
egyszertibben javithatdk, ha az egészet magunk el6tt latjuk. Kinyomtathatunk kiilonb6zé
grafikakat is, amelyek a gép kikapcsolasa utan elvesznének.

Egy hasonlattal élve a szamitdgép nyomtatdsi lehet8ség nélkiil olyan, mint egy autd"
hatrameneti fokozat nélkiil. Kozlekedni ugyan lehet vele, de szdmos dolgot csak
koriilményesen vagy nem lehet megoldani.

Kiilonb6z8 mark4ja és tipusii nyomtatok kaphatdk. Nagyon fontos, hogy a c€émak megfeleld
nyomtatot szerezziik be, elkeriilve az "4gytival 16viink verébre" vagy a "Trabanttal a Forma-1 -
ben" tipikus eseteit.

Komolyra forditva a szot, ismerkedjiink meg a f6bb nyomtatétipusokkal és azok alapvetd
tulajdonsagaival. Azt is tudnunk kell, hogy a nyomtatd a soros vagy a parhuzamos porton
keresztiil kapcsolddik-e a szamitégéphez. A nyomtatok tObbsége a parhuzamos portot
hasznélja.

Nézziik meg, hogy a nyomtatéhoz milyen kiegészit§ egységek kapcsolhatok, mert ezek
megkonnyithetik a munkét. A legtobb nyomtatéhoz kaphatd pl. lapadagolo. Ha nem
leporellora (olyan papirtekercs, ahol az oldalak megszakitds nélkiil, folyamatosan
kovetkeznek, s az oldalan levd perfordlas segitségével halad elSre a papir a nyomtatéban),
hanem kiilon lapokra dolgozunk, akkor a tobb tiz vagy tobb szaz oldalnyi nyomtatni val6 esetén
a papirlapok betétele farasztd és unalmas munka, rdaddsul kozben végig a gép mellett kell
4llni.

A lapadagolé a nyomtatéra rahelyezhet§ kis szerkezet, amelyben 100—150 papirlapot is
elhelyezhetiink, majd nyugodtan elmehetiink a géptdl, mert a lapok egyenkénti adagolasat
megoldottuk.

Néhany nyomtatd betiimodullal is rendelkezik. A legtobb nyomtatdt gyarilag programozott
betlitipusokkal, un. fontokkal lattdk el. Némelyekhez behelyezhetd modulként mas
fontkészletek is kaphatok, ezek szélesitik a valasztékot. Ezekkel a modulokkal megoldhatjuk
nehézségeinket (pl. a cirill betlik hasznalatat).
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5.1. Az egyes nyomtatotipusok

Ismerkedjiink meg a ma kaphat6 nyomtatok harom {6 tipusaval, amelyek koziil az elvégzendd
feladatoknak megfelelGen kell kivalasztanunk a legalkalmasabbat. Nem csak a tipus, hanem az
ar szerint is tajékozodjunk. Sok nyomtatd joval tobbe keriil, mint az Amiga 500-as, de olyanok
is vannak, amelyek ardbdl tobb Amiga 2000-t is vasarolhatunk.

A harom tipus koziil a mdtrixnyomtatok a legnépszertibbek. (Az eladott nyomtatok legnagyobb
részét ezek a nyomtatok teszik ki.) A matrixnyomtaték — masféle csoportositds szerint — a tlis
nyomtatdk kozé tartoznak. A nyomtatd legfontosabb része néhany (9—24) darab kis td,
amelyek a nyomtatofejben helyezkednek el. A tlik és a papir kozott van a nyomtatdszalag. A
nyomtatasi kép uigy jon létre, hogy bizonyos vezérlés hatdsara a tlik egy része megnyomja a
nyomtatdszalagot, s ezaltal pontok keletkeznek a papiron. Azért nevezik matrixnyomtaténak,
mert a csoportot képezd tlik a jeleket, bettiket matrixként hozzak 1étre. Aszerint alakul ki a
betlikép, hogy bizonyos impulzus hatdsira melyik ti lendiil ki (pontot hozva 1étre), s melyik
marad mozdulatlanul. Minél tobb tii van, annal szebb a nyomtaté rajzolata.

Gondoljunk csak a tv-re! A kép ott is képpontokbdl jon 1étre, s minél tobb ponttal tudjuk
leképezni az adott képet, anndl jobb lesz a felbontas, annal élethtibb a kép.

Az atlagos matrixnyomtatd 9 tiit hasznal, a szinvonalasabbak 24 tlivel dolgoznak, de az Epson
mar a 48 tlis valtozatot (Epson TLQ 4800) is a piacra dobta. Az ar a tik szdméatol fligg.

A matrixnyomtatok jol alkalmazhatdk grafika kinyomtatasara is. Kiilonleges karbantartdst
nem igényelnek, csupan a nyomtatdszalagot kell idénként feltijitani vagy kicserélni.

Némelyik tipus kiilonleges nyomtatdszalag alkalmazésaval szines nyomtatésra is képes. Ez 6-7
szint jelent. Ilyen pl. az igen koézkedvelt Star LC 10 szines valtozata, a Star LC 10 Color. A 24
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tlis nyomtatok taldn legjobb valtozata a kedvezd ara Star LC 24-10.

Sokkal kisebb a madsik csoport, a festékes nyomtatok. Ezek is a tlis nyomtatdk tipusiba
tartoznak, de itt nem nyomtatdszalag hozza létre a nyomot a papiron, hanem a t@i festéket
I6vell a papirra. A matrixelv itt is érvényesiil.

Ezek a nyomtatdk csak egyenletes papiron adnak kifogastalan képet. A tintat felszivé és elkend
papiron a kép zavard lehet. (A magyar papirminéség nem el6ny0s az ilyen nyomtatdk szamara.)
Ha azonban j6 papirt alkalmazunk, akkor a nyomtatdsi kép hatdrozottan jobb lesz, mint
matrixnyomtatéval (ezért dragabbak ezek a nyomtatdk).

A harmadik csoportba a jelenleg legkorszer(ibbnek szamitd lézernyomtatok tartoznak. Kivald
mindségliik és az el6z6ekhez képest nagysdgrendekkel nagyobb sebességlik miatt a
professziondlis irodai munkara is kivaléan felhaszndlhatdk. Viszonylag magas aruk ellenére is
egyre jobban terjednek.

Miikodési elviik hasonld a fénymadsold berendezésekéhez. A kozponti egység (ugyantgy, mint a
fénymasoldkon) egy szeléndob, amelyre egy 1ézersugar leképezi a nyomtatando képet. A nagy
sebesség ellenére a felbontds messze meghaladja a matrixnyomtatdkét.

A nyomtatok felbontéasat dpi mértékegységben mérik. A dpi az angol dots per inch (incsenkénti
pontok szama) roviditése. Ez az adat vizszintes és fiiggSleges irdnyban egyarant megadja a
nyomtatasi kép finomsagat. Anndl jobb a felbontds, minél nagyobb ez a szdm, azaz minél
nagyobb a pontok szima.

A masik fontos adat (a felbontdson kiviil) a sebesség. Ennek a mértékegysége a cps. A cps az
angol characters per second (masodpercenként kinyomtatott karakterek szama) roviditése. Ez a
sebesség nemcsak a gép miiszaki megolddsatol fiigg, hanem az alkalmazott nyomtatdsi mddtdl
is, ezért legalabb kétféle adatot szoktak megadni.
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Az egyik a draft, amely a gép maximdlis sebességét jelenti (itt pl. a 9 tiis matrixnyomtatékon a
nyomtatasi képen jol kivehetSk a bettiket alkoté pontok). Eppen ezért kitalaltdk az NLQ (Near
Letter Quality) nyomtatasi modot, amely levélminGséget megkozelité nyomtatasi képet ad. A
megoldés Iényege, hogy a gép tObbszor atir egy betlit, s ezért Gsszefligglbb, vastagabb lesz a
kép. Ez azonban nagymértékben csokkenti a sebességet. Amig egy atlagos 9 tiis
matrixnyomtatd draft lizemmodban 100—120 cps sebességgel ir, addig ez a szaim NLQ
moédban legfeljebb 25—30. A 24 tlis gépeken az NLQ helyett LQ-rdl (Letter Quality),
levélmindgségrdl beszéliink, ez a tobb tiivel elérhetd jobb mindségre utal.

A nyomtatok a betliket tobbféleképpen tudjak megjeleniteni, a betli vizszintes kiterjedésétdl és
a betli rajzolatatdl (formdjatdl) fiiggen. A vizszintes Kkiterjedés szempontjabol a
legéltalanosabban alkalmazott megjelolések a Pica, az FElité, a Condensed és a Proportional.
A Pica és az Elité fantdzianév, a Pica 10 cpi-s, mig az Elité 12 cpi-s leképezést jelent. A cpi az
angol characters pro inch (incsenkénti karakterek szdma) roviditése. A Condensed (stiritett) azt
jelenti, hogy az adott tipusbdl még stirlibben keriilnek egyméas mellé a jelek (pl. a Star LC 10
esetében a Condensed Pica 17 cpi-t, a Condensed Elité 20 cpi-t jelent). A Proportional
(ardnyos) leképezés azt jelenti, hogy a normal esettdl eltéréen a betlik nem ugyanakkora helyet
foglalnak el, hanem méretaranyosat. Tehat az i beti joval kevesebb helyet igényel majd a~
nyomtataskor, mint pl. az o bet(. Itt cpi-t nem szilikséges megadni.

A betli rajzolat szerinti megjelenitése az un.fonttfpus. A legelterjedtebb tipusok a Courier, a
Romén, a Sanserif, az Orator és a Prestige. Igen érdekes a kézirast utinozé Script.

A felsorolt tulajdonsdgokon kiviil szimos extra-, ill. luxusszolgéltatds van, pl. a Paper-park
funkcié vagy a fontkazettdk hasznalata. Az elSbbi azt jelenti, hogy amig kiilon lapokra
nyomtatunk, addig a perforalt papirt nem kell kivenni, hanem "parkolé helyzetbe" lehet
allitani.

A nyomtatokkal, ill. a hozzdjuk kapcsolddd alapfogalmakkal foglalkozd alfejezetet rovid
tipusbemutatd zarja, ennek alapjan barki kivdlaszthatja az Amigahoz legmegfelelGbb
nyomtatdt. A fel nem soroltakon kiviil is szamos kit{in§ nyomtaté van, a tdblazat alapjan
azonban képet kaphatunk arrél, mely adatokra kell figyelni a vasérlaskor. A megvétel elStt
feltétlentil készitsiink nyomtatasi probat!

Tipus Td _ cps(draft) cps(NLQ) A fontok szdma
StarLCIO 9 120 30 3
Epson LX 800 9 150 25 2
OKIMikroline
320 9 250 62 1
Star LC 24-10 24 142 47 4
Epson LQ 500 24 150 50 2
Epson LQ 850 24 220 73 2
NECP6 24 225 75 6

5.2. A Preferences és a nyomtatds

A Workbench lemezen szdmos fajl taldlhaté, amely a nyomtatashoz elengedhetetleniil
sziikséges. Ezekkel azonban eleinte nem kell torddniink, mert a Preferencesszel a
nyomtatdshoz sziikséges Osszes paramétert egyszerlien bedllithatjuk. Aktivaljuk tehdt a
Pref erences ikont, majd az 1.2-es véltozatban kattintsunk rd a Change Printer feliratti kockéra!
Az 1.3-as véltozatban a Printer ikont aktivdljuk! Mindkét esetben ugyanaz az eredmény, a
Printer-beallité ablakba jutunk.
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El&szor dontsiik el, hogy a nyomtatd a soros vagy a parhuzamos porton keresztiil miikodik-e.
Az alapbedllitds a Preferencesben a parhuzamos (Parallel), ha a sorosra van sziikségiink,
kattinlsunk ra a Serial feliratra. Ezutdn a jobb oldali, két nyillal jelzett keretben allitsuk be a
nyomtatd” tipusat! A nyilakkal vélaszthatjuk ki a nekiink megfelelSt. Eléfordulhat, hogy a
felkindlt lehet&ségek kozott nincs ott az dltalunk haszndlt tipus. A nyomtatéhoz adott
gépkonyvben a gyartdk dltaldban tobb tipust is megadnak, ha ezekre allitjuk a rendszert, akkor
nem lesz gond a nyomtatassal. A Star nyomtatok helyett pl. valaszthatjuk az Epsont.

Ezutdn még jé néhany alapbeadllitist megvaltoztathatunk, ezeket azonban a mai modern
nyomtatokon legtobbszor be lehet allitani, vagy a nyomtatashoz haszndlt szoftverbSl (pl.
szovegszerkeszt§) végezhetjiik a bedllitast. Aki mégis kisérletezni szeretne, annak felsoroljuk
az egyes funkciok jelentését.

A Paper Size az alkalmazott papir méretét adja meg. A Paper Type-pal a perforalt (fanfold) és
a kiilon lapok (single) koziil valaszthatunk. A bet(i vizszintes méretét a Pitch hatdrozza meg, a
sorok kozotti tavolsagot pedig a Spacinggel allithatjuk be. A margdkat a Left (bal) és a Right
(jobb) Margin margdallitéval szabdlyozhatjuk. Az egy oldalra irhaté sorok szdmét a Length
adja meg. Mindezek els@sorban a szovegnyomtatds bedllitdsara haszndlhatdk.

A grafikus paraméterek bedllitisdhoz tovabb kell Iépniink, és a Graphic Select ablakot kell
aktivalnunk. Egy ujabb beallité képernyGhoz jutunk, ahol a szines, ill. fekete-fehér nyomtatas
beallitasan kiviil még néhany paraméteren valtoztathatunk.

Az Aspecttel valaszthatunk a normadl vagy a 90 fokkal elforgatott leképezés k6zott. Az Image
Negative bedllitdsa inverz nyomtatdsi képet eredményez. Ha fekete-fehér nyomtatédval
nyomtatunk, akkor a finomsag beadllitdsit (amely rendkiviil 1ényeges) a Thresholddal
végezhetjiik. Ahhoz ugyanis, hogy a képemydn szinesben megjelend kép fekete-fehérben
jelenjen meg, a szamitogépnek be kell sorolnia az aktudlis szineket vagy a fekete, vagy a fehér
kozé. A nyomtatési kép felismerhet8ségét az hatdrozza meg, hogy melyik szineknél huizzuk
meg a hatart.

Az 13-as véltozatban még tobb lehetéség van. A grafikat a Graphic 1 és Graphic 2 jelzésti
ablakkal allithatjuk be. A Graphic 1 majdnem megfelel az 12-es valtozat Allitasi
lehet8ségeinek, a Graphic 2-vel tovabb finomithatunk a grafikan.

Akinek még tobbre van sziiksége, az haszndlja a Turboprint program — pontosabban a
legtjabb valtozat, a Turboprint 1T — varidciés lehet8séget. Ez tobbek kozott szimos nyomtatd
specifikacidjat (azaz meghajtéjat) tartalmazza, pl. a Star LC 10-ét vagy a Hewlett—Packard
lézernyomtatéét, de emlithetnénk még a Star 8 1ézernyomtatét is. A programmal a grafika
gyorsabban kinyomtathatd.

Miel6tt e viszonylag hosszi elméleti bevezetés utdn ratérnénk a nyomtatas gyakorlasara, még
egy fogalommal meg kell ismerkedniink, a hardcopyval. A nyomtatandé anyag ugyanis két
forrasbdl szairmazhat. Nyomtathatunk a f4jlbdl (ez lehet sz6vegfajl vagy olyan Basic program,
amely valamilyen grafikat jelenit meg). A masik modszerrel — ez a hardcopy — a képernyén
levé képet vagy szOveget nyomtatjuk ki, a képernySképpel megegyez8en. Ez a moddszer
sokszor hasznos lehet, ha egy adott képernySképet (pl. egy program meniirendszerét)
szeretnénk a gép kikapcsoldsa utan tiizetesebben megvizsgélni.

5.3. Nyomtatas a CLI-bdl

A legegyszerlibb nyomtatdsi modszer, -ha az Extrds lemezen (az 1.3-as véltozatban a
Workbench lemezen) talalhaté Printf iles nevli programot alkalmazzuk:

Printfiles f3jlnév
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Hasonlé eredményt érhetiink el az ismert Type parancs alkalmazédsdval, ha a parancsot a
nyomtaté felé irdnyitjuk:
Type >prt: név.

A név a kinyomtatandé szévegfajl neve.

A Printfiles és a Type esetén (a dfO-t kivéve) is pontosan meg kell adni a nyomtatandé fajl
helyét.

Hasonlé megoldéssal a tartalomjegyzéket is kinyomtathatjuk:
Dir >prt: dfl:c

Ezzel az utasitdssal a papiron a dfl lemezmeghajtéban lev§ lemez c tartalomjegyzékét kapjuk
meg.

Logikusan kovetkezik, hogy a List paranccsal is megtehetjiik ugyanezt, s6t szdmos mas
parancs is a nyomtato felé iranyithatd, ha megjelenitenek valamit a képernyén.

A papir tetején a daitumot a Date >prt: utasitds irja ki.

Ismerkedjiink meg egy bonyolultabb, de nagyon jc’)lf alkalmazhaté eljarassall Ehhez a Copy
parancsot hivjuk segitségiil:

Copy * to prt:

Ezzel a sorral a képernyén megjelen$ valamennyi szoveget kinyomtathatjuk a nyomtatéval. A
szoveget soronként kell irni, ha a sor végére ériink és megnyomjuk az Entert, akkor az adott
sort a nyomtato6 kinyomtatja. Tehat soronként nyomtathatunk, és mindaddig, amig az Entert le
nem nyomjuk, javithatunk az adott soron.

A szbveg pozicionaldsa is pontosan meghatdrozhat6. Tegylink be egy lires papirlapot a
nyomtatdba, majd egytSl kilencig nyomjuk le a szamokat, végiil az Enter lenyomasdval
nyomtassuk ki azokat. Latni fogjuk, hogy a szamok hova keriiltek. Ezek utdn ezzel
Osszehasonlitva mindig be tudjuk allitani a szoveget. Ha azt akarjuk, hogy a sor a 4-es szamnak
megfelel§ helyen kezd&djon, akkor a szoveg begépelése elStt nyomjuk le haromszor a Space
billenty(it. A moddszer nagyon jol alkalmazhaté olyan egyedi feladatokban, ahol viszonylag
rovid széveget (esetleg csak néhany szét) kell irni, viszont a pozicionalds igen fontos.

Eléfordulhat az is, hogy a CLI-ben dolgozva néhany soros tizenetet akarunk irni. Ekkor tul
bonyolult lenne szovegszerkesztt alkalmazni. Mddszeriink ekkor is jo, s6t bizonyos egyedi
elvarasoknak is eleget tud tenni.

A nyomtatandé bet( tipusat vezérl§jelekkel megvéltoztathatjuk. A vezérlGjel az Esc billentyti
lenyomasakor indul, innen tudja a gép, hogy a kovetkezé néhany jel nem kinyomtatasra var,
hanem vezérl6kod. Nézziink néhany példat!

Esc[4m aldhuzott szoveget kapunk;

Esc[ 1 m vastag, un’ boldface szoveget kapunk;
Esc[3m ddlt bet(s, Un. italics szoveget kapunk;
Esc[6w kétszeres nagysagu betliket kapunk;
Esc[Om visszatérés a normal betlikhoz.

Az 1.2-es valtozatban figyeljiink a vezérl6kdédok alkalmazasakor, mert sem az Esc, sem a
vezérl6kddok nem jelennek meg a képernyén — tehat vakon kell bebillenty(izni —, és csak az
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eredménybdl dertil ki, hogy valamit elrontottunk. Az 1.3-as véltozatban mindent latunk. Ha
egy sort elrontottunk, akkor azt a Ctrl+X billentytivel torolhetjiik.

A nyomtatas befejezésekor a Ctrl és a \ billenty(i lenyomasaval visszatérhetiink az alap CLI
tizemmodba.

5.4. Nyomtatas Basicbdl

Ha a Basicb6l nyomtatunk, akkor két feladatot kell megoldanunk. Az egyik, hogy a Basic
program futasa kézben bizonyos szovegeket, esetleg tdbldzatokat kinyomtathassunk. A masik
feladat a Basic program listajanak kinyomtatdsa. Ez utobbi az egyszertibb, kezdjliik ezzel!
Adjuk ki az LLIST parancsot! Ugyantgy, mint a LIST parancs esetében, ha nem az egész
listara vagyunk kivancsiak, akkor megfelel$ tél-ig kiegészitéssel kell a parancsot alkalmazni:

LLIST 500-2000
LLIST adat-

Az els6 utasitas az 500-as és a 2000-es sorszamu sor kOzotti programrészt jeleniti meg a
papiron, a masik az adat nevii cimkétdl kezd6dBen a program tobbi részét, egészen a program
végéig. Ehhez hasonléan kapjuk az L betli hozzdadédsival a PRINT parancsbol a futds kozbeni
nyomtatdshoz sziikséges LPRINT parancsot. Ez a PRINT-hez hasonléan mtikodik, de a szOveg
a papiron jelenik meg. A szovegnek vagy egy sztringvaltozoban kell lennie, vagy idézGjelben
(haazLPRINTuténall).

Bizonyos formatumot is meghatdarozhatunk, mert a WIDTH paranccsal megadhatjuk a
nyomtatasi sor szélességét. Az alapbedllitas 80 karakter. Hidba férne a papirra tobb, a
nyomtatds 1j sorban folytatdédik. Ezenkiviil a nyomtatasi tabulalast is megoldhatjuk a WTDTH
paranccsal, mert a szélesség mellett egy masik paramétert, az in. nyomtatasi zénat is meg
lehet adni:

WIDTH szélesség, nyomtatédsi zdna

A nyomtatast az x=LPOS(@) fliggvénnyel vezérelhetjik. Az x értéke az utoljara kinyomtatott
jel pozicidjat adja meg. Az IF LPOS(n)=60 THEN LPRINT CHR$ (13) Basic sor azt
jelenti, hogy ha nyomtatas kézben a sorban elértiik a 60. karaktert, akkor egy Enter kdvetkezik,
amely a sor vége (4j sor). Az Enter ASCII kédja a CHRS$( 13).

Itt emlitjiik meg azt a lehet&séget, amellyel a métrixnyomtatékon megoldhatjuk valamennyi
magyar ékezet haszndlatat. Az a nehézség, hogy sajnos a Setmap paranccsal nem tudunk
magyar ékezetes billentylikh6z jutni. A Setkey program alkalmazdsiaval azonban
létrehozhatjuk a A bettlivel jelolt keymaps fajlt. Csak a nemzetkozileg elfogadott ASCII
karakterek koziil vdlogathatunk, ami viszont nem teszi lehet6vé a hosszu o, ul. i
megjelenitését. Ezen faradsdgos munkdval és egy font editorral segithetlink. igy mar
megkaphatjuk a teljes magyar abécét, de a nyomtatds még mindig nem lesz tokéletes.

Sajnos a CHR$(128) feletti ASCII karaktereket a nyomtaték nem egyforman értékelik,
bizonyos eltérések lehetnek. ElSfordulhat, hogy a nyomtaté a képernyén megjelen$ d betl
helyett méas jelet, vagy semmit sem nyomtat ki. A font editorral 1étrehozott 1j karakter
esetében pedig annak a billentylinek a jele (azaz bettiképe) fog megjelenni, amelyiket a font
editorral 4talakitottunk. Aki azonban nem sajndlja a firadsidgot, az a nyomtatéhoz adott
kézikonyvvel és egy Basic programmal megoldhatja a feladatot. Természetesen a Basic
programot mindenkinek sajat maganak kell megirnia.

90



Nyomtatis Basicbdl

Egy karaktergenerator Basic programot (download character generator) kell irnunk. Ehhez azt
kell tudni, hogy a nyomtaténak is van ROM memodridja, amelyben az egyes karakterkészleteit
tarolja. Amikor nyomtatunk, akkor a megfelel§ vezérlGjelek innen jonnek. A nyomtaténak
azonban van egy RAM memoridja is. Bizonyos parancsokkal elérhetjiik, hogy a nyomtatd a
ROM-bdl egy karakterkészletet (pl. a draftot) letSltson (download) a RAM-ba, majd a
nyomtataskor a karaktereket innen, és ne a ROM-bdl vegye. Ha ezt megoldottuk, akkor csak
annyi a feladat, hogy az egyes karaktereket igy, mint a font editor esetében, atvaltoztassuk a
nekiink megfelel betlivé (pl. hosszt 1-vé). Ezt azért tehetjik meg, mert az egyes betlik
tulajdonképpen pontmatrixok. A nyomtatéhoz kapott kézikonyvben megtalalhatjuk, hogy az
adott nyomtatd hogyan hozza létre a pontmatrixot, és hogyan tudjuk azt megvaltoztam. Az
elmondottakat egy Basic programmal megvaldsitva, és a nyomtatas elStt a Basic programot
lefuttatva a kérdést megoldottuk.

Van egy radikalisabb, de szakembert igényl6 modszer is, a ROM csere. A nyomtaté eredeti
ROM-jat egy mar 4atalakitott, magyar ékezeteket tudé ROM-ra cseréljiik.

5.5. Hardcopy

Sajnos az Amiga esetében a hardcopy nem oldhaté meg olyan elegansan, mint az IBM PC-n,
ahol két billenty(i lenyomasa utdn mar kezdddik is a képernyd tartalmanak kinyomtatdsa. A
hardcopyhoz a Workbench lemezen taldlhaté GraphicDumpot kell alkalmazni. A program
aktivalasa utdn mintegy 10 mdsodperciink van arra, hogy a kinyomtatand6 ablakot (vagy
ablakokat) kinyissuk, 111 az elStérbe hozzuk.

Ha a Basic programbdl szeretnénk megvalositani a hardcopyt, akkor egy konnyen beépithetd
hardcopy modult taldlhatunk az Extras lemez BasicDemos fidkjaban, ScreenPrint néven.

5.6. Nyomtatas szoftverbdl

Talan ez a leggyakoribb nyomtatas. Ilyenkor a bedllitdssal nem nagyon kell térédniink, mert a
programkészitSk errdl gondoskodtak. Csupan azt kell megnézniink, hogy a mi nyomtatonk
megfelel-e a gyari bedllitisnak. A profi szoftver azonban ezt az igazitast is megoldja.

A szovegszerkeszt$ programokkal ltaldban nem lesznek nehézségeink. A grafikus programok
— ha szimesben akarunk nyomtatni — mindenképp tobb figyelmet igényelnek majd.
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A szoftver a szamitdgép alapja. A legkorszertibb szamitégép sem ér semmit a szoftver, a
futtathatd program nélkiil. A szoftvert magunk is készithetjiik. Egyszertibb feladatok
megoldasidra nem is nagyon talalunk gyari programokat. A szoftverek nagy része azonban
szoftvergyartoknal késziil, és forgalmazokon, eladokon keresztiil jut el a felhasznaléhoz.

Az Amiga a szoftverellatottsag szempontjabdl kezdetben mostohagyereknek szamitott, ma
azonban hatalmas valaszték 4all rendelkezésiinkre. Ez a nagy vélaszték egyrészt rendkiviil
hasznos, hiszen a legkiilonlegesebb igények kielégitésére is alkalmas. Masrészt viszont
megneheziti a valasztast, nehéz eldonteni, hogy az azonos jellegti (és sokszor kdzel azonos art)
termékek koziil melyiket valasszuk, melyik fog az igényeinknek legjobban megfelemi. A
legnehezebb a Public Domain (e. pablik domen) szoftverdzsungelében eligazodni.

A Public Domain (PD) (més néven Free Soft) a szoftver kiilonleges teriilete. Az alapvetd
kiilonbség az, hogy a Public Domain programok szerzSi jogvédelem nélkiil kertilnek
forgalomba, tehat barki korlatozds nélkill masolhatja és tovabbadhatja azokat. (Pénzért
forgalmazni tilos.) Természetesen valamennyit ezekért a szoftverekért is fizetni kell, mert ezek
altalaban a PD-terjesztSktdl szerezhetSk be, akik tobb ezer katalogizalt PD lemezt tartanak
raktaron. Becslések szerint ma mar tobb mint 2000 PD lemezt forgalmaznak. Ez
mindenképpen indokolja, hogy a konyv foglalkozzon a fontosabb programokkal.

Még annyit kell tudni, hogy a lemezek nem a rajtuk 1évé programok valamelyikének cimével
futnak, hanem a lemez 6sszedllitojanak nevét viselik. Ilyen osszedllitd barki lehet, hiszen jogi
korlatozas nincs. Ez azonban mégis profi munka, hiszen nagyon sok amat&r programozéval kell
kapcsolatban lenni ahhoz, hogy komoly 6sszeallitast készithessiink. Ezért altalaban klubokban
alakultak PD-gytijt6 helyek, és a lemezek is rendszerint a klubok nevét viselik. A név mellett
egy sorszam is taldlhatd, hiszen ezek a klubok tobb tucat lemezt is Osszedllitottak, és igy
jelentds sorozatok jottek l1étre.

Az els§ osszedllitok egyike az amerikai Fred Fish, neki van ma a legnagyobb sorozata.
Sorozatanak a Fish nevet adta.

Ha be akarunk szerezni egy programot, akkor a sorozat nevét és sorszamat kell tudnunk (pl.
Fish 112.). A szoftverek ismertetésekor igy jeloljiik majd a PD programokat.

A szoftverek bizonyos teriletek szerint kategorizalhatok, a jobb eligazodds kedvéért a
szamitogépes lizletek is ilyen kategéridkba sorolva hirdetik, druljdk a programokat. Mi is ezt a
csoportositast probaljuk meg attekinteni.

6.1. Programnyelvek

Talan az lesz a legkézenfekvébb, ha elészor a géphez legkdzelebb allo programokrél szélunk,
nevezetesen a programnyelvekrSl. Az Amiga-Basic a gép tartozéka. Szdmos Basic valtozat
l1étezik, amelyeknek mind az a céljuk, hogy az Amiga-Basicnél gyorsabbak, hatékonyabbak —
tehat még kényelmesebbek — legyenek. Ilyenek a GFA Basic, a SAM Basic, a True Basic és a
Pecan Basic.

Megjelentek a piacon a Basic compilerek (ejtsd: kompdjler) is. A compiler a Basic programot
leforditja gépi kédba (vagy ahhoz kozeli formdba), ezzel jelentGsen megnoveli a program
futési sebességét. A kaphaté két fontosabb compiler az A/C Basic és a Hisof t Basic-Compiler.
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A géphez legkozelebb a gépi kéd 4ll. A gépi kddban irt programok a leggyorsabbak. Miért
programoznak mégis csak kevesen gépi kddban? A valasz egyszer(i; nagyon bonyolult és
egyhangli. Ehelyett az Assembler programozds terjed. Ezeket a programokat az Assembler
compilerével konnyen gépi koddd alakithatjuk. Aki a programozassal mélyrehatébban akar
foglalkozni, az a Basicen kiviil szerezzen be Assemblert is. A kovetkez8k kaphatok: Seka -
Assembler, Devpac Assembler, Profimat. Aki nem akar sok pénzt dldozni, és megelégszik
szerényebb szolgéltatdsokkal, annak a Fish 110 lemezen taldlhaté PD programot, az A68k-t
ajanljuk.

Az Amigéra legjellemz8bb — és a programozok kozott is népszerli — magasabb szint(i nyelv,
a C. Az Amiga rendszerszoftverének jo része is ezen a nyelven irddott. A piacot két nagy
marka, a Lattice C és az Azték C versenye uralja. (Egymas utan rukkolnak ki az tijabb és tijabb
valtozatokkal.) A szerényebb lehet&ségekkel rendelkez8k ebben az esetben is taldlnak egy PD
programot a Fish 110-en,aPdc-t.

Gyorsan terjed egy viszonylag 1j programozasi nyelv, a Modula—2. A nyelv a Pascalbél
fejlédott ki, s mint ahogy neve is mutatja, a lényege a moduldris — tehat kiilonalld
egységekbdl (modulokbdl) felépiild — program. A leggyakrabban haszndlt szoftver az M2
Modula— 2, amelynek ma mar szdmos segédprogrmja is van. Az M2 Modula PD verzidja a
Fish 113 lemezen taldlhato.

A Pascal ugyancsak magas szintli programozasi nyelv, két vdltozatat emlitjiik: az UCSD
Pascalt és az ISO Pascalt.

Ezenkiviil vannak az Amiga szempontjabdl Kisebb jelent&ségli nyelvek is: a Prolog, a Forth, és
a Fortran.

Nem programozasi nyelv, de itt kell megemliteni az Assemblerben programozdk egyik fontos
szoftverét, a DSM Disassemblert. Ez az Assemblerrel ellentétesen miikodik. Eddig ugyanis az
assemblalt programot, ha az un. forrdskod (a program még nem leforditott szOveges formaja)
nem allt rendelkezésiinkre, nem tudtuk megnézni. A disassembler sok programozdnak nyujthat
segitséget.

6.2. Grafika

Az Amigara késziilt szoftverek valdszintileg legnagyobb csoportjit a grafikit megvaldsitd
programok képviselik. Az Amiga megjelenése 6ta kiallitdsokon, bemutatokon mindig a
legfébb latvanyossag valamilyen szép grafika, ill. animacié bemutatdsa. Nem hissziik, hogy
akad olyan Amiga-tulajdonos, akinek nincs ilyen programja.

A gép alkalmas a képi megjelenitésre, gépi kodban és Basicben azonban kevesen készitenek
grafikat. A profi programozok is legtobbszor sajat készités(i, un. fejleszt§ segédprogramokat
hasznélnak.

A grafikus programoknak is az a feladatuk, hogy az Amiga nyujtotta lehetdségekkel — az
intuiciéoval — a lehetd legegyszeriibbé tegyék a grafika megrajzolasat. A programok szamos
eszkozzel — elGre elkészitett elemekkel, ill. mintdzatokkal — konnyitik meg a rajzolast. A
részletek megrajzolasakor ezeket ki tudjuk nagyitani. A szint kiillonbozS segédeszkozokkel
allitjuk be. A legtobb programban természetesen a hardcopy lehet&sége is adott.

Az els6 — és a mai napig legnépszerlibb — grafikus program az Electronic Arts Deluxe Paint
(DPaint) newvii szoftvere, amely mar a IH-as véltozatban kaphaté. Ez a program tulajdonképpen
szabvanynak is tekinthet§. Tud mindent, ami a rajzolashoz elengedhetetlen, és a kezd§
felhaszndld is konnyen megtanulhatja a kezelését. A munkdt kit(inS, rolés meniirendszer,
valamint a képerny6 jobb oldalan elhelyezkedd szimbolum- mentirendszer konnyiti. Ez utobbi
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a grafikus programok igen kedvelt eszkOze, hiszen ha az egyes funkcidkat szOvegesen
megnevezve Kizardlag csak roldmeniiként prébalnak beépiteni a program iréi, akkor gondjaik
lennének a hellyel. Ezért — kihaszndlva az intuicié adta lehet&ségeket — az egyes funkcidkat
taldld abraval jelolik. Ha pl. egy kézinagyitot latunk, akkor arra az egérrel rakattintva, a zoom
funkcidt, egy targy részletének kinagyitdsat érhetjiik el.

o

A DPaint II a DPaint I javitott véltozata, a DPaint 111 azonban — megtartva az el6dok kitting
tulajdonségait — jelentSs Ujitdsokat tartalmaz. Vele mdr animécidt is készithetiink, s6t az
animdcio sebességét is szabalyozhatjuk.

A DPaint valtozatok 4096 szint alkalmaznak, de a 4096 kikeverhet$ szinbdl egyszerre csak
32-t tudnak hasznalni. A DPaint I1I ebben is tjitast hozott. Egy ligyes triikk — az Extra Half
Bright médszer — segitségével a felhaszndlhaté szinek megdupldzhatok, azaz a 32 szinen
kiviil azok fele olyan vildgos valtozatai is alkalmazhatok. (Ha meggondoljuk, hogy a 32 szin
sem 32 kiilonb6z6 szin, mert koziiliik tébb csak drnyalatban kiilonbozik egymaéstdl, akkor ez a
modszer valdban 64 szih megjelenitését teszi lehetévé.) Erdekes ujdonsdg, hogy a DPaint T111-
mal a lemezre vald letoltéskor kérhetiink ikon nélkiili (.info fajl nélkiili) letoltést. Ezzel helyet

takaritunk meg, és azt tapasztaljuk, hogy a letoltés és a betoltés is gyorsabb lesz.

Mir klasszikusnak szamité program a Photon Paint. A program érdekessége, hogy a képernyén
egyszerre megjelenithet$ a lehetséges Osszes szin, tehat 4096-féle. A programban van zoom
funkcié és tobb mas beépitett segédeszkoz.

A Digi Paint programmal mind a 4096-féle szirit alkalmazhatjuk. Szdmos elegans funkcidjéval
lehet8vé teszi digitalizalt képek tovdbbalakitasat, de 6nall6 grafikus programként is megallja a
helyét.

Az Electronic Arts programja a Photolab is, mely harom kiilondllé programbdl all. Az elsG egy
festGprogram, amely mind a.4096-féle szint hasznélja, a masodik az utémunkalatok elvégzését
segiti, a harmadik pedig a grafika kinyomtatasét vezérli.

Viszonylag egyszer(ibb program az Accolade (a Test Drive jatékprogram készitGje) Graphics
Studidja. Sajnos a program nem hasznalja ki a PAL rendszer felbontasi lehet$ségét.

Az Express Paint maradéktalanul kielégiti a professziondlis igényeket. A miikodéséhez
legaldbb 1 Mbajt memdriara van sziikség. A program érdekessége, hogy alkalmas szines fontok
fogaddsara, és hasznélja a virtuélis képernyGt, amihez a RAM-ot veszi igénybe.

A grafikus programok koziil érdemes megjegyezni néhdny hasznosat a régebbiekbdl (ezek
feltehetSleg méar olcsdbbak): a Prismot, a Butchert és a Pixmate-et.

6.3.RayTracing

A grafika témakoréhez tartozik a Ray Tracing (szabad forditdsban: fénysugarkovetés). A Ray
Tracing program a grafikus programoknak az a sajitos fajtdja, amely a kép élethiiségét tigy
prébalja megvaldsitani, hogy szimuldlja a valdésagban is meglevs fénytiikrozédéseket. igy
valik térszertivé, plasztikussa a megformaélt targy. Igazi szamitogépes feladat!

Ennek a kategoéridnak egyik legjobb képviselGje a Sculpt/Animate 3D, és annak legdjabb
véltozata, a Sculpt/Animate 4D. Hasonl6 program a haromdimenzids animéciora is képes
Forms in Flight és a DBW Render (PD). De itt méar atléptiink egy mésik hatérteriiletre, a vided,
iil. az animacio teriiletére. (Természetesen éles hatarokat hiizni nem Iehet.)
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6.4. Animécid és vided

Ezek a programok a grafikibdl néttek ki, de ma mdar Onélléan is haszndlhatok. Szamos
videostudio a triikkkok megalkotasat az Amigara és egy-egy jo szoftverre bizza. (Azért egy- két
hozzéaért§ szakember is bizonyara elkel.)

Az animacié 1ényege a mozgdkép létrehozdsa. A legegyszer(ibb animécié, amikor néhany
Osszefliggl képet diashowként levetitliink. Ez volt az animacio els§ 1épése, az elv azonban ma
sem valtozott. Az els§ ilyen programok egyike a Videoscape 3D volt.

Az animdcié rendkiviil memdriaigényes, és a sebesség is fontos. Ezért aki az animdcidval
professzionalis modon akar foglalkozni, annak mindenképpen memoriabdvitével kell ellatni az
Amigit, és egy kiilonleges sebességnovel$ processzorkartyat is ajanlatos beépiteni (csak az
Amiga 2000 esetében).

A videoprogramok masik fontos feladata a feliratok készitése (pl. filmek f&cime vagy
emblémadk.) A feliratkészitésre vannak megfelel§ programok. Az egyik ilyen — igen sok fontot
és ligyes lehetGségeket kindld (mégsem bonyolult) — program a TV Text. A Videotitler
programmal mdr futéfeliratot is készithetiink. A két lemezmeghajtot és legaldbb 1 Mbdjt
memoriat igényl$ programmal a hatalmas fontkészletnek koszonhetéen jo minGségli feliratok
készithetSk.

Az Aegisnek a grafikat, animacidt és videdzast is magdban foglalé programvalasztéka van. A
programok a kovetkezSk: Animagic, Animator, Art Pak, Draw, Draw Plus, Images, Impact,
Lights Camera Action, Modeler 3D, Videoscape 3D, Videotitler. Ha valaki ezeket a
programokat (vagy legalabb egy résziiket) megveszi, akkor mindent megvaldsithat az
ismertetett teriileten, azzal az el6nnyel, hogy az Aegis programok képesek fogadni azokat az
anyagokat, amelyeket egy masik Aegisszel hoztunk 1étre.

Kizarélag a billentytizetet hasznalva dolgozik a Pro Video Plus feliratozé program.

Kiilonleges a Vided Wipe Master program, amellyel kiilonféle videotriikkoket hozhatunk 1étre,
két videokamera képét keverve. Ehhez a programhoz és a legegyszer(ibb feliratozohoz is be
kell szerezni azonban egy draga késziiléket, a genlockot.

6.5.CAD

A grafikus programok kiilonleges résztertiletét alkotjdk a CAD programok. A CAD az angol
computer aided design (e. kompjuter édid dizajn) roviditése, és szamitogépes tervezést jelent.
Rovidesen nem lehet majd elképzelni ilyen program nélkiil egyetlen profi tervezGirodat sem.
Egy jol kifejlesztett CAD program ugyanis megkonnyitheti a mérnoki tervezd munkat, és
eddig nem ismert lehet8ségeket lehet vele kiakndzni.

A CAD programok nem olcsok, kifejlesztésiik komoly munka. Az Amigéra késziilt szoftverek
koziil kiemelkedik az X-CAD. A programot a tervezGi az MS-DOS alatt futé hires AutoCAD
konkurencigjanak szantak. (Ismerve az Amiga képességeit, erre jo esélyiik volt.) Nem
kezdSknek késziilt, tobb szaz oldalas kézikOnyv irja le a haszndlatat. A program sokrét(iségét
jellemzi, hogy kifogastalan miikdéséhez legaldbb 2 Mbéjt memoria sziikséges és egynél tobb
lemezmeghajt6. Az X-CAD Interlace mdédban miikodik, ezért megfelel6 monitorra van
sziikség, nehogy a vibralastol megfijduljon a szemiink.

Hasonldan igényes program a Dynamic-CAD is. Kifogastalan miikodéséhez az
alapkonfiguracional tébb memdria sziikséges.

Kezd8knek is ajanlhato a viszonylag olcsé Intro-CAD.
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A grafikdval foglalkoz6 alfejezetek befejezésélil még egy érdekes programrdl szeretnénk
szOlni, amely nem sorolhatd be egyik kategdridba sem. A programmal nem lehet 1étrehozni
grafikat, azonban egy masik programbdl (pl. jatékprogrambdl) kimenthetjiik a nekiink tetszg
képet. A Supervisor programmal dtpdsztdzhatjuk a szimitégép memoriajat is, és ha megfeleld
képre bukkanunk, akkor azt is kimenthetjiik.

6.6. SzOvegszerkesztés

Nemcsak az Amiganak, hanem valdszintileg minden szdmitdgéptipusnak fontos felhasznalasi
teriilete a szovegszerkesztés. Mit csindl egy szOvegszerkeszt6? Lehet8vé teszi, hogy a
képerny6n irott szoveget hozzunk létre, és azt addig javitsuk, amig nyomtathatd lesz. A
nyomtatds helyett azonban a szoveget lemezre is vihetjik.

Ha a hagyomdnyos irogéppel hibat kovetiink el (vagy késGbb szeretnénk dtirni a széveget),
akkor firadsdgos munkdval 1jbdl le kell gépelniink az egészet. A szovegszerkesztGvel ezt
elkeriilhetjiik. A jo szovegszerkesztének szdmos olyan funkcidja is van, amely a szoveg
megtervezésétSl a kinyomtatasig segitségilinkre lehet.

Mielétt attekintenénk a fontosabb programokat, nézziik meg, melyek azok a fontosabb
funkcidk, amelyekkel egy jo szOvegszerkesztének rendelkeznie kell.

LegelGszor a WYSIWYG elvet emlitenénk, amely az angol what you see is what you get (amit
latsz, azt kapod) roviditése. Ez azt jelenti, hogy a képernyén megjelend szévegformatum
lehet8ség szerint egyezzen meg a kinyomtatandé formatummal.

A formdtum kialakitdsdhoz kapcsolddik a Notepadnél mar megismert word wrap. Szdmos
program Kezeli az elvdlasztdst (hyphenation), azaz a sor végére érve nem kell torddniink az
elvalasztassal, mert a program elvégzi helyettiink. Szorosan ehhez kapcsolddik a program azon
képessége, hogy ha pl. beszirunk egy szét, akkor képes az egész szGveget tigy dtrendezni, hogy
a besziirds miatt egyik sor se lesz sem rovidebb vagy hosszabb.

A j6é szovegszerkesztd megengedi a valasztast, hogy inzert lizemmoddban dolgozzunk-e vagy
sem. Ha inzert lizemmod esetén a szovegbe barhol be akarunk még irni, akkor az ott 1év4
szOveget nem tOrli a program, hanem tolja maga elétt.

A szovegformatumhoz tartozik, hogy szabadon bedllithassuk az egy sorba frhatd karakterek
szamat, a sorhosszt. Ezenkiviil az egy oldalra irhaté sorok szdmadt, a lap tetejétSl, Hi- aljatol
szamitott margdt, és mindent, ami a nyomtatdsi képet kialakitja, szabadon kell tudnunk
allitani, lehet8ség szerint nemcsak kozvetleniil, hanem a szOvegen belill is, az erre a célra
kitaldlt pontparancsokkal.

A szerkeszt6i munkdban nélkiilozhetetlen, hogy két vagy tobb szovegbdl egymadsba atvigyiink
részeket.

Nagyon hasznos az Un. keres-cserél (find and replace) funkcid, amellyel az 4ltalunk
meghatarozott szovegrészletet kikereshetjiik, és az ugyancsak dltalunk meghatdrozhaté
masikra cserélhetjik. Eléfordulhat pl., hogy egy szovegben az 0Osszes vagy szot és-it kell
cserélni. Egy 100 oldalas szoveggel jo ideig kellene bajlodni, és figyelmetlenséglinkben
koénnyen kihagyhatunk egy-két szét.

A komolyabb szOvegszerkesztStSl elvarjuk, hogy sorozatlevelek irdsira (mail mérge) is
alkalmas legyen. Ha ugyanazt a levelet akarjuk elkiildeni tobb vallalatnak, akkor nem Kkell
mindegyiket kiilon-kiilon megcimezni. Ezt cimlistank alapjdn a mail mérge funkcié elvégzi.

Szdmos olyan funkcié is van, amely nem feltétleniil sziikséges, de bizonyos feladatok
megoldasakor kapdra jon. Amikor szévegszerkesztGt valasztunk magunknak, akkor a

96



Szbvegszerkesztés

szOvegszerkesztd képessége mellett mériikk fel azt is, hogy milyen feladatra fogjuk
alkalmazni. A professziondlis szOvegszerkesztéket elég bonyolult kezelni, s ha csupdn
magdanlevelezésre haszndljuk, akkor biztos nem ez az igazi megoldas. Mindig a feladatnak
megfelel$ bonyolultsagl programot valasszunk!

A legkorabbi szovegszerkesztGk egyike a Micro-System Scribble! nevii programja. Ez
viszonylag egyszer(, de jol hasznalhaté program. Nagy el6nye a gyors elsajatithatdsag és a
konny(i kezelhet8ség. Kivaloan alkalmas levélirdsra és tanulmdnyok, szovegek elkészitésére is.
A program a Works! programcsomag része, amelybe egy adatbazis-kezel$ (Organize!) és egy
tdblazatszerkeszt§ (Analyze!) is tartozik. A programcsomagot eredetileg IBM szdmitogépen
hasznaltak, késébb pedig az Amigéra is leforditottak. A Scribblek a 2.10-es véltozattdl felfelé
érdemes beszerezniink.

A német nyelvteriileten a két legelterjedtebb program a Data Becker Beckertext programja, 111.
annak egyszer(ibb viltozata, a Textomat. A Beckertext a sokat ird profi felhaszndloknak is
ajanlhat6, rendelkezik a mail mérge funkciéval és egy szotdrral. Mindkét programba
beépitették az automatikus elvélasztast (természetesen csak német nyelven). A Beckertext
haszndalatdhoz 1 Mb4jt sziikséges.

A professzionalis kategoéridt kozeliti a Micro-System mdsik szOvegszerkesztGje, az
Excellence!, valamint a New Horizons Prowrite programja. Mindkett§ tamogatja a szines
nyomtatast, és szamos luxusfunkcidja van. Az Excellence! esetében maradéktalanul érvényesiil
a WYSIWYG elv.

A ma kaphatd szovegszerkeszt6k koziil a legprofessziondlisabb a szinte minden igényt
kielégité Wordperfect, amely angol és német valtozatban is kaphatd, de rendkiviil draga. A
német valtozatba mintegy 415 000 szt tartalmazd szétart épitettek be. A program legalabb
1 Mbajt memoriat igényel.

Rétegigényt elégit ki a TEX program, amelynek kiilonlegessége a kiilonféle szamok, képletek
és egyedi irasjelek megjelenitése. EbbdSl mar kidertil, hogy a természettudomanyok teriiletén
tanulmanyokat, cikkeket készit6k szdmdra nyujt kiilonleges szolgaltatast. Természetesen
benne van a hagyomanyos szovegszerkesztStdl elvarhatd Osszes alapfunkcio is.

Végiil megemlitiink egy egyszeriibb, f6képp a kezdSk szamara alkalmas programot, a Markt &
Technik Documentum nevii termékét. Ezt konyvként aruljak, programlemezzel egyiitt. Ez az
egyik képviselGje az egyre terjedS Uin. bookware (e. bukver) termékeknek. A Documentum
programot azonban nemcsak kezdSk hasznalhatjak sikerrel.

6.7. Kiadvanyszerkesztés PTP)

A DTP az angol Desktop Publishing (e. deszktop pablising) roviditése. A DTP tulajdonképpen
a szOvegszerkesztGbSl  fejlédott ki, és  magyarul  irdasztal mellSli  publikalast,
kiadvanyszerkesztést jelent. A j0 DTP programmal nyomdakész ujsagot, konyvet vagy
barmely mas kiadvanyt lehet szerkeszteni.

A nem tul jelentds luxusfunkcidkon kiviil a DTP programmal grafikdkat, dbrakat épithetiink be
a szOvegbe. Az Amigara késziilt DTP-k koziil a legkomolyabb a Professional Page, amely
legaldbb 1 Mbéjt memoriat igényel. A Professional Page kiaddja — a Gold Disk — hasonld
mindségli, de joval olcsobb és egyszerlibb programmal is képviselteti magat a piacon, ez a
PageSetter. Ugyancsak a legjobbak kozé tartozik a Publisher Plus, a Shakespeare és a Page
Stream.
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6.8. Adatbézis-kezel Sk

Az adatbazis-kezelS programokat elsGsorban nem személyes célokra szantak, hanem inkdbb
bizonyos irodai munka elvégzésre. (Természetesen személyes célra is kivdléan haszndlhatok.)
igy az adatbazis-kezel6kkel nemcsak ismerdseink cimlistajat, hanem videokazettainkat vagy
kedvenc ujsagunk régebben megjelent cikkeinek cimét is nyilvantarthatjuk. Csak a fantazia
szabhat hatért a felhasznéldsnak.

Az adatbazis-kezelSk alapfeladata adattOmegek taroldsa, kiilonféle szempontok szerinti
csoportositdsa, ill. a képernyén (vagy nyomtaton) valdé megjelenitése. Mindezt még sok adat
esetén is a lehetd legnagyobb sebességgel kell végezni, mert a felhasznald nem szeret varni pl.
egy rendezésre.

Az adatbazis-kezelSk vagy soros, vagy kozvetlen hozzaférésti fajlt haszndlnak. Ez utébbi
esetben igen nagy jelentGsége van a j6 indexelésnek. Bizonyos kovetelmények szerint
(amelyeket a felhaszndlo jelol ki) az adatokrdl listat kell késziteni, ennek alapjan a gép a teljes
adatsort konnyen megtalalhatja.

Az Amigara sok adatbazist készitettek, de két programcsaldd kiilondsen kiemelkedik a tobbiek
koziil. Azért kell programcsaladrol beszélni, mert nem egy programrdl, hanem sorozatrél van
sz6, amelynek els§ tagja az amatdSr felhaszndloknak késziilt, mig a legdragdbb valtozat a
professziondlis igényeket is kielégiti. A programok természetesen lefelé kompatibilisek, azaz a
dragdbb program mindig tudja fogadni az olcsdbb (tehdt egyszertibb) programmal készitett
adatbazisokat. igy ha valaki kindvi a programot, és valtani szeretne, nem kell az adatait Gjbol
bevinni.

Az egyik ilyen csaldd a Superbase sorozat: Superbase, Superbase 2, Superbase Professional,
Superbase Professional Developers Package. A legegyszerlibb valtozatot bookware-ként
forgalmazza a cég. Ezzel a kozvetlen hozzaférésti fajlokkal dolgozé programmal hatalmas
adatbazisok is 1étrehozhatdk, csak a lemez hatdrozza meg az adatok mennyiségét. Az adatok
szdmtalan mdédon megjelenithetSk. Figyelemre mélté a program un. sziirési technikdja,
amellyel az adatokat bizonyos szempontok szerint csoportositani lehet. A 2-es valtozat
érdekessége, hogy megtartva az elsG Osszes tulajdonsagat, képes digitalizalt képeket is
fogadni és 6sszekapcesolt adatbézisokat 1étrehozni. A Professional valtozat kiegésziil egy sajat,
Basichez hasonlé programnyelvvel. A negyedik valtozatot profi fejlesztéknek ajanljdk. Ez a
program tartalmaz egy runtime (e. raintajm) modult is, amellyel a 1étrehozott adatbazis akkor is
futtathatd, ha a szoftver nincs a gépben. Ez azért fontos, mert ha valaki megbizas alapjan egy
vallalatnak készit programot, akkor a felek sem technikai, sem szerz6i jogi okokbdl nem
kényszertlilnek a draga szoftver kiilon beszerzésére.

A masik nagy csaldd a Data Becker Datamat programja: a Datamat, a Datamat Plus és a
Datamat Professional. Mar a cimek is jelzik, hogy ez is hasonlé elveken felépiil§ sorozat. A
Superbase-zel ellentétben ez a program soros fijlokat haszndl. A Professional valtozatnak
ugyanugy sajat programozasi nyelve van. A Datamat kezelése taldn egyszer(ibb, és az amat6r
felhaszndlé szdmara elényosebb. A Superbase-zel ellentétben a Datamat szdmos betlitipust
hasznél, és maszkeditorja tAmogatja a szines maszkok létrehozdsat. (A maszk az a képerny6-
elrendezés, amelyben az adatok megjelennek, ill. amelyen keresztiil az adatokat bevihetjuk.
Ennek alapjan megkiilonboztetiink beviteli, képernyS- és nyomtatasi maszkot.) Mindkét
programcsalad sebessége kielégits, még nagyobb adatbazisok esetében is.

Aki csak kisebb listak elkészitésére akar egyszerl, jol kezelhetS§ és konnyen megtanulhatd
adatbazis-kezel§ programot beszerezni, annak a GoAmiga! ajanlhaté. Ez a program is képes
IFF képeket fogadni. Mivel az adatokat mindig betolti a lemezrél a memoridba, ezért 512
kbajt alapkonfiguracio esetén a lemez 880 kbajt kapacitdsa nem hasznalhato ki.
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Egyedi megolddsa miatt emlitsiik meg még az Aquisition és a Microfiche Filer programot. Az
Organize! adatbdzis-kezel6r8l mdar volt szd a Scribble! szovegszerkeszténél. Aki a
szOvegszerkesztd miatt mar megvette a Works! lemezt, az mindenképpen prébalja meg

haszndlni az Organizel-t.

6.9. Konyvelés

A haztartési konyvelésben vagy egy tizlet forgalméanak nyilvantartasdban jo szolgélatot tesz az
AmigaCalc. Az adatokat tadbldzatokba gytjthetjiik, és ezekkel a tdblazatokkal kiilonféle
szdmitasokat is végezhetiink. A programot szamos el8re beépitett szamitasi mod teszi
alkalmassa a legkiilonboz3bb konyvelési feladatok ellatdsara.

A meglehetdsen draga Maxiplan Plus csak tizleti célokra ajinlhatd, a program szolgéltatasai
minden igényt kielégitenek.

Aki nem akar sokat kolteni, de egy szdmlavezet§ programra szeretne szert tenni, annak
érdemes beszereznie a Taifun 79 lemezen taldlhaté GiroMan (PD) programot.

A német nyelvli Amiga-Buch, amely a véllalat teljes aruforgalmat és vevékorét nyilvantarja,
raktarkészletez$ program is. A program kiilonleges valtozata mar adé-tandcsaddi feladatokat
is ellat. A programmal max. 32 000 vevd és szallitd tarthaté nyilvan.

6.10. MS-DOS

Mar szoltunk réla, hogy az Amiga IBM kompatibilissé tehetd. Erre tobb méd is kindlkozik. A
legtokéletesebb megolddst az Amiga 2000-en alkalmazhatjuk PC-kartyak betételével. Az
Amiga 1000-hez Sidecar (e. szajdkar) fejlesztettek ki, ezt hozzakapcsolva az el6z6h6z hasonld
jo eredményt kaphatunk. Kis dtalakitassal a Sidecar az Amiga 500-hoz is csatlakoztathatd. Az

eredmény jobb a szoftverrel — az IBM emulatorral — elérheténél.

Barmelyik médszert is alkalmazzuk, a vildg legnagyobb szoftverkinalata, az MS-DOS alatt
fut6 szoftverek teljes valasztéka rendelkezésiinkre all. Ezek sok esetben jol kiegészithetik az
Amiga f6képp grafikaorientédlt szoftverkindlatat. Irodai hasznélat esetén érdemes ezt a
teriiletet tanulmanyozni.

Azt is megtehetjiik, hogy az Amigan, Amiga lizemmaddban irt programot az MS-DOS-ba
transzforméljuk, vagy forditva. Erre hasznilhat6 a PC-Bridge szoftver. A program
tulajdonképpen két programbdl all. Az egyik a PC oldalon, a masik az Amiga oldalon fut, de a
szOveget az egyik részb8l a masikba egyszerfien atvihetjiik. A szoftver (vagy inkdbb
szoftvercsomag) egy tovabbi programot is tartalmaz. Ez egy merevlemezes masoldprogram. A

maésold az adatokat stiritett formdban viszi a merevlemezre. A PC-Bridge j6l alkalmazhat6 az
Amiga 2000-en és a Sidecarral ellatott Amiga 500-on, ill. 1000-en.

6.11. Segédprogramok (utilities)

A Workbench lemezen is van egy ilyen felirati fidk, amely hasznos segédprogramokat
tartalmaz. Ezeket a programokat azért nevezziik segédprogramoknak, mert altaldban nem az
el6z6ekben bemutatott kategéridkhoz hasonld, 6nall6 feladatot végeznek, hanem valamilyen
szamitogépes kiegészits feladatot. Természetesen nem lehet éles hatdrt hiizni. A Workbench

lemezen is taldlhaték segédprogramok, de ezek legtobbjével mar foglalkoztunk. Az ilyen
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programok és azok tovabbfejlesztése irdnti igényt mutatja a WorkbenchExtras programlemez
megjelenése, amely tovabbi Workbench-szerli segédprogramok gytijteménye. A lemezen Uj
fontok, IFF betolté program és szamos tij mentipont ((XI, ViewText stb.) taldlhato.

Az egyik legnépszertibb segédprogram a disk monitor. A lemezt nézhetjik meg vele, és
alkalmasint bizonyos adatokat megvaltoztathatunk, ill. atirhatunk. Ehhez a miivelethez
azonban — akarmilyen korszer(i disk monitorunk is van — megfelel$ szakismeret sziikséges.
Aki azonban ezt elsajatitotta, az elStt semmilyen titkos jelszé vagy védelem nem marad rejtve
(akar kalandjatékok is megf ejthetSk egy jo disk monitorral). Ha rangsorolni kéne, akkor az élre
kerlilne az a lehetGség, hogy megfelel ismeret birtokdban sériilt program Kkijavitasara is
véllalkozhatunk.

Az Amigara késziilt disk monitorok koziil a legjobb a DTM Werbung & EDV DISCovery
programja, amely modulokbdl épiil fel és négy lemezmeghajtd (dO, df 1, df2, df3) kezelésére
alkalmas. A programinditiskor bekért jelszé beaddsa utdn a modulokat jelképezd
meniirendszer jelenik meg. A fels§ sorbdl mindjart megtudhatjuk, hogy a rendszerre hiny
lemezmeghajté kapcsoldédik, milyen ezek statusa és ki készitette a programot. A Quit
DISCovery-vel kiléphetiink a programbol.

Az egyes modulok: Bitmap Modulé, Directory Modulé, Files Modulé, Sectors Modulé, Tracks
Modulé, Trackdisk Errors, AmigaDOS Errors. Koziiliik taldn a Sectors Modulé a legfontosabb,
a kivalasztott szektorok betdltheték és atvizsgdlhatok vele. A legkiilonfélébb kijelzési modok
koziil valaszthatunk: nyolcas, tizes, tizenhatos szdmrendszer vagy bajt, word (esetleg
longword). Azonnal betdlthetjiik a buitblokkot, de barmelyik mas blokkba is irhatunk, és igy
akér az egész programot megvaltoztathatjuk. Ne felejtsiik el a checksumot is megvaltoztatni.

Igen érdekes és hasznos attekintést adé modul a Bitmap, amely nagyon hasonlit a Commodore
64 tulajdonosok dltal jol ismert BAM-hoz. A Bitmapbdl megtudhatjuk, hogy a lemezen
vannak-e szabad blokkok, vagy nincsenek, ill., hogy Data, Header, NoDos, Root, Extension,
UserDir vagy Short blokk van-e rajta. A torolt blokkok is felismerheték, mert azokat D helyett
d-vel jel6li a Bitmap tabla.

A kezd§ felhasznalé szdmara hasznos lehet még az AmigaDOS Errors modul, amellyel
végigpasztizva az egész lemezt, megtalalhatok és kijelezhetSk a lemezhibdk.

A DISCoveryn kiviil egyszerlibb és olcsobb monitorok is vannak. Kimondottan jol
hasznalhatokat taldlunk a PD-k k6z6tt is. Ilyen pl. a DiskX (Fish 158), a NewZap (Fish 164)
vagy a Sektorama (Fish 108).

A segédprogramok egyik kedvelt, &m a bolti szoftverek k6zott nemigen taldlhatéd kategoridjat
képviselik a butblokkot manipuldld, a butblokkba kisebb programot, ill. programinditdst
elhelyezd programok (pl. a Bootgirl vagy a Bootboy).

Nem szeretnénk a CLI jelent&ségét és alkalmazhatdsagat lebecsiilni, de el kell mondani, hogy
az AmigaDOS parancsok némelyik csoportjat nem a CLI-ben, hanem inkabb a klasszikusnak
szamité CLI-mate, ill. ahhoz hasonl6 programokban tanacsos alkalmazni. A CLI-mate 1.2-es
véltozatdval a képernyén egyszerre két lemez tartalomjegyzéke, de akir egy lemez két
tartalomjegyzéke is megjelenithets. Az igy megjelenitett egységek kozott szdmtalan egyszer(
funkciéval fajlok masolasat (file copy) végezhetjiik. A program alkalmas féjlok torlésére,
szovegfajlok megjelenitésére, lemezek formdzasira, fajlok 4tnevezésére, IFF képek
megjelenitésére stb.

A CLI-mate-hez hasonlé a PD CLI-Wizrad (RPD 67), a Directory Utility (RPD 38) és a Disk
Master.

Igen hasznosak azok a segédprogramok, amelyek az egyes funkcidbillenty(ik miikodtetését
teszik lehet§vé. Ilyen program a Zing Keys vagy a PD Funkey (Fish 106).
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6.12. Mésolok

A segédprogramok sajitos csoportjit alkotjdk a masoloprogramok. A kalézmaésolatok
készitését leszamitva, ezek a programok a vasarolt szoftverek védelmét biztositjadk. Ugyanis —
mint mar tobbszor emlitettiik — szamitdgépes alapszabaly, hogy sohase hasznéljuk az eredeti
lemezt, mert egy véletlen sériilés pétolhatatlan kart okozhat.

A masolat készitésekor az okozhat gondot, hogy a szoftvergyartok legtobbje kiilonféle
masolasvédelmi eljardsokat alkalmaz, ezért a Workbench-en taldlhaté DiskCopy programmal
nem sokra megylink. Az Amiga megjelenése utan rovidesen kaphatdk voltak a piacon olyan
hivatalos, de maginkézbsl szdrmazé masoloprogramok is, amelyek nem tor6dnek a
védelemmel, de nagyon gyorsan egyszerre akar tobb madsolatot is készitenek. (Ha van elég
lemezmeghaijto.)

Némelyik masoloprogram kiilonleges védelemmel ellatott programok (f6képp jatékok)
masolasara alkalmas modulokkal is rendelkezik, pl. a Hercules Copy.

A forgalomban levé masoldk koziil az egyik legkorszer(ibb a méltdn népszerti Xcopy, de mas
hasonléan jé és megbizhaté programok is vannak: a Project D, a Marauder 11, a Fast Ligthning,
a True Copy és a Raw Copy.

Az egy lemezmeghajtéval rendelkez8k szamara kiilon kiemelend$ a White Ligthning, amely

1 Mbéjt memoria esetén egyszerre lemasolja az egész lemezt. Az A-Copy program pedig az
IBM tizemmodot alkalmazdéknak hasznos, mert idegen formatumban is képes mésolni. A DFC
masold érdekessége, hogy multitasking lizemmaddban miikodtethets, tehat masolas kozben a
képernySn barmit elvégezhetiink.

Végiil egy csupan masolasra alkalmazhaté masoldprogramot kell megismerniink, ez a Turbo
Backup (PD). A program nem masol védett lemezt, azonban kettds verify (e. verifaj) funkcidja
van, és nemcsak a madsolatot, de a forraslemezt is ellenSrzi. Arra is alkalmas, hogy Uj
lemezeinket ellendrizziik. Nem kell mast tenni, mint egy ismert lemezt erre atmasolni. A Turbo
Backup jelzi a lemez legkisebb rejtett hibajat is, de nem biztos, hogy a masolas leall (durva
hiba esetén a masolas nem folytathatd!). Az ilyen lemezre ne vigylink fontos adatokat, mert
konnyen lehet, hogy késébb porul jarunk. A Turbo Backup egyébként igen gyorsan — kb. 105
masodperc alatt — masol le egy lemezt. Ha egyszerre tObb madsolatot készitiink, akkor
természetesen tovabb fog tartani.

Végelathatatlanul lehetne folytatni az Amigdra irt szoftverek ismertetését, a legfontosabb
kategdriakat azonban mar bemutattuk. Befejezésil megemlitjik még az Amiga zenei
képességeit kihaszndlé programokat, amelyek a kovetkezék: Deluxe Sound, Aegis
Audiomaster 11, Dynamic Studio, Dynamic Drums, Hotlicks, Synthia stb. Erdekességképpen
néhany kiilonleges alkalmazasi teriiletre szant szoftverrdl is szolunk. A horoszkopkésziték
bizonyara lelkesen hasznaljak majd a német nyelvi Programm des Lebens programot. Az
elektronika kedvelSinek ajanljuk a nyaktervez8 Newio, ProNet vagy ProBoard programot, az
adatatvitel irant érdekl6dSknek pedig az Amiga Call bookware-t (inkabb kezdSknek) vagy a
profiknak késziilt A-Talk IH-at.
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7. JATEKOK

Ha a személyi és hazi szdmitdgépek jatékprogramjai kozott vildgbajnoksgot rendeznének, a
zsliri bizonydra az Amigdnak, Ul az Amigédn futd jatékoknak adna az els§ dijat. Nem csoda,
hiszen az Amiga két erGssége — a grafika és a zene — a jatékok legfGbb alkotoeleme. A
szaklapok véleménye szerint némelyik jaiték minden vonatkozésban eléri a jatéktermi jatékok
szinvonalat. Ez azért is nagy dicséret, mert a jatéktermi berendezések kimondottan az adott
jatékra létrehozott szdmitdgépek, az Amigaval pedig — csak ugy "mellékesen” — jatszani is
lehet. Szinte biztos, hogy nincs olyan Amiga-tulajdonos, akit ne btivoltek volna el a jatékok.

A konyvnek nem a legfontosabb fejezete a Jatékok, mégis sokan szivesen olvassdk majd az itt
kozolteket. Nem kiilonféle jatékokhoz adunk hasznalati utasitast, bar j6 néhany jatékkal
kapcsolatban lesznek ilyen elemek is. Megprébaljuk dttekinteni a jatékvalasztékot, felhivva a
figyelmet a legszinvonalasabbakra, segitve a valogatast, hiszen egy-egy jaték beszerzése nem
olcsé. Ezenkiviil a szerzd altal is kiprobalt jatékokrdl kozliink titmutatast és néhany tippet.

Kezdjiik egy kis torténeti attekintéssel! Az Amiga 1000 megjelenésekor az Amiga ellen
felhozott kritikak egyik sarkalatos pontja a szoftverhidny volt, természetesen ez a jaitékokra is
vonatkozott. Ez persze minden 1j szamitdgép esetében igy van, és éppen az donti el, hogy a

gép milyen népszeri lesz, hogy a szoftvergyartok megfeleld mennyiségli és minGségli
szoftvert irnak-e a gépre.

A hézi szamitogépek esetében kiilonosen jelentGsek a jatékok. S6t a szamitégépek sikerét
alapvet@en befolyésolja a szoftverelldtottsdag. Gondoljunk a jé 6reg Commodore 64-re, amit
mar tobbszor eltemettek, de tovabbra is ott van a piacon. Ezt kedvezd aran kiviil f6képp
szoftverellatottsigdnak koszonheti.

Az Amiga 1000 megjelenésekor a piac nem volt bévében a jatékprogramoknak, ezért a
Commodore cég az Amigaval egy szuper jatékgépet akart a piacra dobni. Szerencsére
id6ko6zben megvaltozott a stratégia, az eredeti elképzelés jegyeit mégis magan viseli a gép,
kivalo zenei és grafikus képességei révén.

A kezdetben megjelent jatékok nagy része dtirat volt, azaz a mar 1étez6 Commodore 64-es,
Sinclair stb. jatékokat tiltették at az Amigdra. Sajnos a legtobb esetben igen gyenge
minGségben. Pontosabban az atiiltetés tokéletes volt, mert az igy atirt jatékok nagy része
semmiben sem kiilonbozott a Commodore 64-estél vagy mas valtozattdl, egyéltalan nem
hasznélta ki az Amiga adottsagait. Ez minddssze arra volt j6, hogy az Amigara atallok a régi
szamitogépiikon megszeretett jatékaik egy részét ezentill az Amigan is tudtak jatszani.

Elég sokdig ez volt a helyzet, ugyanis az atiras joval olcsdbb, mint az 1j jaiték megalkotdsa
(tulajdonképpen a magas szinvonali atirds szinte egyenl§ lett volna egy Uj jaték megirasaval).
Kezdetben ugyanis a szoftvergyartdk nem akartak kockdztatni, a varhatdéan alacsony
példanyszam miatt tuil nagy befektetést vallalni.

A helyzet igazan akkor valtozott meg, amikor megjelent az Amiga 500-as. Evvel ugyanis
sokak szdmara elérhet$ arkategéridba keriilt az Amiga, és a kordbban elég draga Amiga 1000
ara is meredeken zuhanni kezdett. A gép egyre erGteljesebb elterjedése felkeltette a
szoftvergyartok érdeklédését, s tulajdonképpen ekkor indult meg az Amiga jatékok dradata.
Ma mér a hivatalosan forgalmazott jatékok szama meghaladja az ezret, és ez a szdm
meredeken nd.
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A kizardlag jatékszoftverek bemutatdsdval, tesztelésével foglalkozo folydiratok egyre
nagyobb helyet engednek az Amiga jatékok bemutatdsanak. Ma mar egy jaték gyakran
egyszerre tobb valtozatban jelenik meg a piacon, azaz a forgalmazd egyszerre dobja piacra az
Amiga, a Commodore 64, az Atari stb. viltozatot. A folySiratokban szivesen elemzik az Amiga
valtozatot, és képeket is kozOlnek réla. Ezek mar nem szolgai médon madsolt atiratok. Az
Amiga valtozat altalaban sokkal tobbet tud a tobbieknél.

Van azonban néhdny kivétel, amelyek ugyan a "h&skorban" kertiltek piacra, de mar
felcsillantottak az Amigaban rejlé lehetdségeket. Ilyen volt a Defender of the Crown, a Gee
Bee Air Rally, a Marble Madness, az Emerald Mine, a Guild of the Thieves és az Uninvited.

Itt szolunk egy 1j — természetesen nem csak a jatékszoftverekre jellemzS — jelenségrél; a
programok feltérésérdl, II. illetéktelen mdasoldsarol. A programok feltorése szinte iparagga
alakult. A feltordk, crackerek (e. krekkerek) altalaban kisebb tdrsasdgokba, klubokba tomoriilve
tevékenykednek. Szeretik otthagyni kézjegyiiket a feltort programon. Kezdetben a program
nyit6 képeinek valamelyikébe — ott ahol altaldban a program cime és a hivatalos szerz6k neve
szerepelt — beirtak, hogy "Cracked: ez és ez". Ma mar az Introt haszniljdk — az angol
Introduction (bevezetés, bemutatas) roviditése —, amely szinte kiilon program, sokszor
fantasztikus grafikdval és zenével. Ha betessziik a, lemezt, akkor néhany masodperc miilva
elindul az Intro ¢és szinte elkdpraztatja a nézGt. Az Introban természetesen kozlik az Intro
készitGjének vagy készitGinek nevét, esetleg a klub nevét, sokszor még a postafiokcimet is
megadjak.

A crackerek igen biiszkék munkajukra, és ezt sokszor az Introban hosszii futéfeliratként
megjelend szovegben ki is fejtik. Ugyanebben a futdfeliratban tizeneteket is kiildenek
egymasnak és a felhaszndloknak. Gyakran itt lehet a betoltés elStt a jatékon modositani (a
crackerek munkajanak koszonhetSen), igy pl. a jatékban o6rok életiink lehet, vagy kezdhetiink
akdr a tizedik szinten is.

A programfeltorést ugyan sokféle szempontbdl elitélhetjiik, azt azonban feltétlentil el kell
ismerni, hogy az Introk jelentds része onmagaban is nagyszer teljesitmény. Gyakran az Intro
szinvonalasabb, mint a jaték eredeti bevezetGje. Kétségtelen, hogy az Intro kiilon miifajja
ndtte ki magat, ez mas szamitogépek esetében is igy van, azonban a gépi adottsagok miatt
jellegzetesen amigds tevékenység.

Ezek utan ismerkedjiink meg az egyes jatékokkal. A jatékokat megprobaltuk fajta szerint
csoportositani, és a csoportra jellemzé tulajdonsigok ismertetésén kiviil azok legnevesebb
képviseldit is réviden bemutatjuk. Néhany jatékhoz tippet és triikkot is kdzliink.

7.1. Aut6verseny

Klasszikus, &si jatékkategdria, a bemutatasara nem is kell sok id6t szdnni. Elsének a Test
Drive-ot, ill. ennek bévitett valtozatat, a Test Drive H-t emlitjiik. Tulajdonképpen nem igazi
verseny ez. Szuper sportkocsikat kell tesztpildtaként kiprébalnunk, egyre nehezedd
kortilmények kozott. Idénként megjelenik mogottiink a renddrség vijjogd jarérkocsija, és
ilyenkor vagy raléplink a gdzra, vagy megadjuk magunkat. Az utdbbi esetben azonban
megblintetnek, és ez jelentds idGveszteséget okoz.

A jaték idGre megy, a gép az adott tav megtételének idejét értékelve pontoz, figyelembe véve
az utkozben okozott baleseteket is. Ha tul gyorsan vagy figyelmetleniil megytink, akkor sok
mindennek nekimehetlink; akar a magasabb szinteken egyre stirlibben szembejovs autdknak is.
A teszt ugyanis a kdzuton folyik.
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Jol sikertilt a jaték bevezetdje, az elején megszélald hang tisztan érthetd. Fontos, hogy j6 autot
valasszunk. Az egyes modellek nem egyformdn tudnak szaguldani, az egyikben kézi- a
masikban pedig automata valté van. A H-es valtozatban t6bb az atmenet. Taldn a Porsche és a
Lamborghini képes a legtobbre. Akinek nem elég izgalmas az alkalmankénti versenyfutds a
renddrséggel, a Test Drive 11-ben versenytdrsat valaszthat magdnak, ilyenkor nemcsak az idd,
hanem a masik auto ellen is folyik a kiizdelem.

Az Out Run sem igazi autdverseny, itt feltehetSleg Kalifornia tutjain szaguldhatunk
sportkocsinkkal. Nagyon jol sikeriilt a kozlekedS autdk grafikdja, kiilondsen a bogarhatu
Volkswagené. Kiemelkedd$ az Out Run zenei alafestése, a bevezetd képek is kittinGek.

A Turbo Cup mar valédi autéverseny. Egy 924-es Porsche voldnjanal {lilve prébara tehetjlik
képességeinket, a profi versenyek szabdlyainak megfelelSen. ElGszor egyediil kell kvalifikald
edzéfutamot menni. Ennek alapjan kapunk starthelyet, ami jelent&sen befolyasolhatja késSbbi
eredménytinket. Ha nem jol valasztjuk meg a sebességet, latvanyosan megpordiilhetiink.

A rally versenyek vildgiat hozza a képernySre a Lombard Rac Rally. Az igen valtozatosan
megirt jatékban van éjszakai vezetés, adhatunk interjut stb. Egy kiilonlegesen felkészitett Ford
Sierrat kell vezetniink. A versenyt az autd belsejébdl latjuk, nagyon jé a miiszerfal és a
sebességvaltd megjelenitése.

Technikailag igen jol sikeriilt jaték a Crazy Cars II. Ebben a jelenleg kaphatd egyik
legdragédbb és leggyorsabb sportkocsival, a Ferrari F 40-nel kell egy megadott térkép szerint
az amerikai autopélydkon az egyik helyr6l a masikra szdguldani. Itt is csak az idével kell
versenyezniink. Néha azonban meg kell kiizdentink az alrendérokkel, akiket onnan ismerhetiink
meg, hogy autdjukkal le akarnak szoritani az itrol.

Ebbe a kategéridba tartozo jaték a Super Hang On, habar itt nem autdkkal, hanem superbike-
okkal (szupermotorokkal) versenyzénk. A jaték kit(ing, érdemes Kiprobalni.

7.2. Kalandjaték (Adventure)

A kalandjatékokat f6képp az angol nyelvet bizonyos szinten mar ismerék szamadra ajanljuk, de
szétarral is megprébalkozhatunk az ilyen tipusu jatékkal. Napokra képes lebilincselni az
embert.

Egy torténet jatszodik a képernySn (sokszor krimi vagy sci-fi), amelynek mi vagyunk a
fGszereplSi, és a jatékot magunk iranyitjuk kiilonféle utasitisokkal. Ezeket a jatékokat
altalaban kitlinG grafikai megoldiasok és humoros szévegek jellemzik. Ez a széveg az
utasitdsunknak megfeleléen gyakran a kép valtozasaval egyszerre jelenik meg, valaszként és
utasitasként. Minél szinvonalasabb a jaték, anndl Osszetettebb szoveget képes megérteni.
Eléfordul, hogy a karomkoddsra is valaszol, gyakran igen kemény, rendreutasité hangon.

Az Amigédnak itt is megvannak a sajatossagai, és a szoftvergyartdk igyekeznek kihaszndlni a
gép lehet@ségeit. KitlinGen alkalmazza a tobb ablakot és a multitaskingot a Shadowgate. Ezt a
jatékot az angollal most ismerkedSknek is ajanljuk, ugyanis a szovegbeirdssal nincs gond, mert
mindéssze nyolc utasitast tudunk adni. Ezeket nem kell begépelni, mert a képernyd jobb fels
sarkaban kiilon keretben van a nyolc utasitds, és az egénél kell rakattintani arra, amelyiket
végre akarjuk hajtani. A szavak jelentése a kovetkezd:

Examine = Vizsgald meg!

Open = Nyisd ki!

Close = Csukd be!

Speak = Beszélj!

Operate = Mtikodtesd, hasznald!
Go = Menj!

Hit = Usd meg!

Consume = Fogyaszd el!
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Az utasitdsokat a legtobbszor a torténet kiilonboz6 helyszineinek targyaival kapcsolatban kell
hasznalni. Ha pl. egy ajtét 1atunk, akkor eldszor az ajtéra kattintsunk ra, hogy az ikonokhoz
hasonldan inverz szinre valtson, majd az Openre Kattintva kinyiljon. El6fordulhat, hogy kulcs
kell hozz4, s ha azt a torténetben megtaldltuk, akkor a kovetkezS rakattintasi sorrenddel
haszndlni is tudjuk: kulcs, Operate, ajtd. A jatékban sok egyszer(isit§ trikk van, az ajtot
kinyithatjuk az ajtéra valo kétszeri rakattintassal is.

Bizonyos targyakat mozgatni is tudunk az egérrel. Minél tobb dolgot taldljunk és gyujtsunk
o0ssze, mert a jaték folyaman fel tudjuk hasznalni azokat, s6t jo résziik nélkiilozhetetlen a
tovabbjutashoz. A targyakat az Inventory feliratti ablakba gytijtsiik.

A torténet egy elvarazsolt, fold alatti barlangrendszerben jatszodik, ahol az el6rehaladasért
mindenféle gonosz Iénnyel kell megkiizdeni, s kozben szamtalan rejtélyt megoldani. A
szdtarra csak akkor lesz sziikségiink, ha a valaszul kapott utasitdsokat pontosan meg akarjuk
érteni, de ez a tobblet megéri a faradsagot.

Ugyanennek a cégnek azonos technikdval késziilt, hasonléan magas szinvonalu jatéka a Deja
Vu. Itt egy blineset felderitésében vesziink részt, de valamilyen beavatkozas kovetkeztében
emlékezetkihagydsunk van. Tulajdonképpen arra kell rdjonnie a jatékosnak, hogy ki is 6
valéjaban. Mar a sikeres jaték folytatdsa is kaphat6 Oeja Vu 11 cimen.

Kimondottan profi angolnyelvtudasiaknak ajanlhaté a Guild of Thieves. Ebben a jatékban is
van néhany szép technikai megoldas, de itt minden utasitast nekiink kell kitalalni, és angolul
helyesen megfogalmazni. Az egyik legfontosabb utasitas a haladas, amit a go ige és az égtaj —
pl. észak (north) — megaddsdval definidlunk. A legtobb kalandjaték megelégszik a megfeleld
égtdj kezddbetlijének megaddsdval, pl. s (south=dél), vagy w (west=nyugat). Erdemes
kisérletezni, mert majdnem minden jdték a fontosabb utasitdsok kezddbetiijét is hasonld
modon megérti, azaz elfogadja. Ugyis jelzi a gép, ha valamit rosszul irtunk.

A Guild of Thieves egyik kiilonlegessége a mentirendszer, ami szokatlan a kalandjatékokban. A
masik kiilonlegesség a mintegy 30, finoman kidolgozott grafika, amit angol fest6miivészek
készitettek. A grafikdk roldként a képernyén felfelé, iil. lefelé huzhatok. Ez a hosszabb
szOvegek nyugodt tanulmanyozasdhoz sziikséges.

A jatékban egy sziget teljes kifosztdsa a feladatunk, hogy a tolvajklub tagjai lehessiink. Az
indulds megkonnyitése érdekében az elsd utasitasra adunk egy tippet: puli rope; get on jetty.

Az el6z6hoz hasonld jaték a Fish, amelyben halként, egy akvarium lakéjaként kezdjiik a
jatékot, hogy kideritsiik, mi is volt az a varazslat, amely ezt a fura helyzetet okozta. Az elsG
1épésre itt is adunk tippet: turn over; enter castle; enter warp.

Mas megoldasu a Zak McCracken. A két lemezt elfoglald, igen véltozatos, kozepesen
bonyolult jaték mentesit minket a szoveg begépelésétdl. Itt is elére megadott szavakbodl, az
egérrel éllithatjuk Ossze az utasitdsokat. Szdmos megoldds forog kozkézen, iil. jelent meg
folydiratokban. Ezekkel konnyedén végigjatszhatd a kaland, de ha ilyenhez hozzajutunk, csak
akkor vegylik el8, ha végleg elakadtunk. A jaték egyébként a Commodore 64-en hasonlé nagy
sikert megért Maniac Manson folytatdsanak tekinthets. A modszer, a f6szereplS ugyanaz.

7.3. Fantazia (Fantasy)

A kalandjatékok kiilonleges fajtdja a fantaziajaték. Ezt az eredetileg nem szamitégépre
késziilt tdrsasjaitékot ma sok helyiitt klubokba tomoriilt rajongék tomege Uzi. A
fantaziajatékban egy elvardzsolt mesévildgban kell nekiink vagy alkalmi csapatunknak
megkiizdeni. Sokszor igen bonyolult szabalyok vannak, amelyeknek szigoriian érvényt szerez a
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jatékvezetS. A szamitogép a gépi megjelenitéssel (zene, grafika) a jatékvezets szerepét veszi
at, novelve ajaték szinvonalat.

Az egyik legsikertiltebb ilyen jaték a Dungeon Master, amit eredetileg Atarira irtak. Késébb
az Amigdra is elkésziilt. A jaték magas szinvonala miatt részletesebben szeretnénk bemutatni.

A jaték kezdetekor ki kell valasztanunk négy tarsat. Erejiik, felszereléstik, ul. lelki
tulajdonsagaik lehetSleg kiilonbozzenek. Mivel a jatékban elSrehaladva fontos szerepe van a
varazslatnak, ezért célszer(i olyan tarsasdgot valasztani, ahol mar kezdetben is elég magas a
manapontok szama, ez hatarozza meg ugyanis a varazslasi képességet. LehetSség szerint erds
tarsat is valasszunk, mert szdmos kiizdelmen keresztiil vezet az Ut elére. A négy tarsat az els§
szinten 1évé labirintusban kell kivalasztani a 24 lehetséges koziil. A kivalasztaskor a falon 1év6
képeket szembdl megkozelitjiik, majd rakattintunk. Ekkor nézhetjiik meg, hogy ki lesz a
tarsunk, és milyen tulajdonsagai vannak. Ha nem tetszik, akkor a Cancellel visszaléphetiink. Ha
ajelolt ajatszmahoz megfelels, akkor a Reincarnate-re kattintsunk ra, majd 1j nevet adva az
illetének, megvan az embertink. Ha mind a négy tarsunk készen &ll, indulhat a kaland.

Az els6 szinten nem torténik semmi, gyakorolhatjuk a mozgast, a fordulast stb. A jaték
tizenhét egyre bonyolultabb labirintusbdl all. Az egyik szintrél a masikra 1épcsé visz lefelé.
Tulajdonképpen ezt a 1épcsét kell megtalalnunk, ha nincs térképiink. Térképet folydiratokbdl
vagy kluboktdl szerezhetiink.

Az els@ szintr6l azonban akkor se siesstink lefelé, ha megtaldltuk a 1épcsét, kicsit menjiink
tovabb. Egy zsdkutcdba érve néhany hasznos targyat fogunk taldlni. Ha megvannak, akkor
mehetlink lefelé.

A jatékot a megfelel§ nyilakra valo rakattintassal vezérelhetjiik, de egyszertibb a vezérlés a
négy kurzorbillentytivel, valamint a Del és a Help billentytivel. A csapat parosaval, szinte
kézen fogva megy elSre. A pontos helyzetrdl a jatszmaban részt vevs tarsakra jellemzd szind
négy koszoru tdjékoztat a jobb fels6 sarokban. A koszorik helyének megvéltoztatasaval
megmasithatjuk a sorrendet. Ez azért fontos, mert ha a labirintusban valaki szembdl tdmad,
akkor mindig az eldl allok sériilnek. Ide tehat a legerSsebb tarsakat, a legjobb kiizdSket kell
helyezniink, ha pedig valaki megsértilt, és nincs méd a pihenésre, akkor hétra kell vinniik,
nehogy meghaljon.

Nagyon kell vigyazni tarsaink életére, a jaték ugyanis addig tart, amig legaldbb egy tars él,
viszont egy tars elvesztése jelentGsen csokkenti a csapat UitGképességét. Néhany helyen van
méd az ujjaélesztésre az "Altar of Rebirth" segitségével. Ez azonban csak ritkan fordul eld,
addig viszont a halott tars targyait és tetemét vinni kell.

Az tt sordn sokféle targyat talalunk, amelyeket fel kell venniink, és valamelyik tarsunknak — a
terhelést lehetSleg egyenletesen elosztva — oda kell adnunk. A targyat — a kivalasztott képére
rakattintva — a tarsunk adatlapjan talalhat6 kis négyzetek valamelyikébe tehetjiik. Miket
fogunk taldlni? Nagyon fontosak a kiilonféle kulcsok, mert sok ajtét csak ezekkel tudunk
kinyitni. Taldlunk kiilonféle élelmiszereket is. Ezek is 1ényegesek, mert 1atni fogjuk, hogy a
Food (étel) és a Water (viz) melletti jelzés csokkenni fog. Ilyenkor enni €s inni kell adni a
tarsaknak, az élelmiszert a szdjukhoz illesztve. J6 iz{i moraj nyugtdzza az ételt s az italt.
Ezenkiviil fegyvereket is talalunk, amelyeket amig a kézben van hely, oda kell helyezni, mert
csak igy tudunk veliik harcolni. J6 fegyver a balta is, a bunkét pedig jél lehet hajitani.
Sorozatfegyverként kivaléan alkalmazhatjuk a nyilvesszéket, amelybsl egyszerre tobbet is
kézbe tudunk venni a harcosok keze melletti kockdkkal. A nyil kilévésekor automatikusan az
ujabb kertil a kézbe.

Mint minden jé kalandjatékot, tetszSleges helyen ezt is letolthetjiik, s ha valahol a csapat
csufosan kimulna, nem kell elolrdl kezdeni. A letoltés barmelyik tdrsunk lapjan taldlhatd
lemezszimbdlumra valé rakattintassal indithatd.
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Ugyancsak itt van egy nagyon fontos eszkOz, a z betlikkel jelolt "altato". Ezzel tudjuk
pihentetni a csapatot, és ez a tarsak neve melletti szimbdlumokbdl is lathatéan az erd, az
egészség ¢és a varazslasi képesség novekedését vonja maga utan. Vigyazni kell, hogy biztos
helyen pihenjiink, nehogy kdzben megtamadjanak.

A jatékban érdekesebbnél érdekesebb szornyekkel kell megkiizdeniink, a muimidktdl a repiil$
sarkdnyig vagy a kdszornyig. Ezenkiviil szdmos rejtélyt, logikai feladvanyt kell megoldani.
Utkozben pergamentekercseket is taldlunk, ha ezeket barmelyik tarsunk szeméhez illesztjiik,
akkor az ott 1év6 igen hasznos informécidkat elolvashatjuk.

Széljunk még a varazslatrol is! A képernyS jobb oldaldn kiilonféle hieroglifikat lathatunk.
Ezek a varazsszavak, amelyek kombinacidja a legkiilonfélébb akcidkat valtja ki. Tudunk
» magikus fényt gyujtani, gyogyitalt késziteni stb. A vardzsige legalabb két szoképbdl all. Az
els6 ugyanis csak a varazser6t hatarozza meg. Mindjart el kell kezdeni varazsolni, eleinte
ugyan nem fog sikeriilni, a szamitogép azt fogja valaszolni, hogy kevés a gyakorlatunk. Minél
tobbszor probdlkozuk, anndl nagyobb lesz a varazserdnk, és ez a harmadik-negyedik szinttSl
igen fontos lesz. Varazslat nélkiil szinte lehetetlen tovabbjutni.

Reméljtik sikertiilt kedvet csindlni ehhez a kivald, hetekig jatszhaté jatékhoz. S hogy ne legyen
nagyon nehéz a kezdet, az els6 néhany szinthez a'7.9. alfejezetben kozliink néhany tippet.

J6 fantaziajaték a filmmel azonos cimd Willow is. A kétlemezes Galdregon's Domain is
érdekes kalandokat kindl. Nem lehet kihagyni a Bard'’s Tale nevii fantaziajatékot sem, aminek
mar a negyedik része is kaphato.

7.4. Kereskedelem

Az egyéb kategoridba kellene sorolni az iin. kereskedelmi jatékokat, azonban lassan mar kiilon
kategoriat képviselnek. Eredetileg csak az tirkereskedelem volt ismert. Ilyen a hires FElité,
amelynek Amiga valtozata kittinéen sikertilt, megtartva a jaték eredeti, igen otletes elemeit.

A kereskedelemi jatékok koziil az egyik legjobb a Ports of Call. A jaték egyediil is jatszhatd,
de igazi élvezetet kett§, harom, esetleg négy jatékossal jelent. A jaték 1ényege, hogy milyen
jOl tudunk vezetni egy hajézasi vallalatot. A szimuldcids jatékkategdridba is besorolhatndnk,
mert olyan tokéletesen imitalja a valosagot.

Ajaték elején minden jatékos valaszt magdnak egy nevet és egy hazai kikotSt. (New-York és
Szingapur talan a legalkalmasabb.) Ezutdn 6tmillié dolldrral kezdSdhet a vasérlas. A 1étrejott
hajotarsasagnak a fuvarozashoz hajokra van sziiksége.

A jaték az Amigatdl megszokott meniirendszerrel miikodik. A menii egyes pontjai szinte
magukat magyarazzak. A hajovasarlashoz a Ship bréker feliratii lapra kell rakattintanunk, s
maris egy hatalmas irodaépiilet liftjében taldljuk magunkat. A grafika és a hanghatas az egész
jaték alatt kit(ing. Az épiilet 3., 4. és 5. emeletén tudunk vasdrolni. A jaték kezdetén célszerd a
4. emeletre menni, mert ott jé allapotu hajokat kapunk elfogadhaté aron. A 3. emeleten ugyan
kedvezményesebb aron vasarolhatunk, a hajok rossz 4llapota miatt azonban hamar elveszitjiik
a nyereséget a gyakori javitasokkal. Az 5. emeleten levé hajokat pedig nem tudjuk megfizetni,
legaldbbis kezdetben.

A 2. emeleten adhatjuk el a hajoinkat. igy tudunk spekuldlni, ugyanis a hajok ara a jatékban
rendszeresen, de kiszadmithatatlanul valtozik. A legjobb id&pontban lebonyolitott vétel és
eladas oridsi nyereséget hozhat. Gyakorlatilag tobbet (és f6képp gyorsabban) lehet keresni
ezzel, mint ajaték céljaval, a fuvarozassal.
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Ha megvettiik dlmaink hajéjat, még nézziink be az iroddba, az Office feliratii lapra vald
rakattintassal. Ide a jaték folyaman akkor is érdemes idénként benézni, ha semmilyen akciot
nem akarunk végrehajtani, mert ha ezt elfelejtjiik, akkor konnyen kiraboljak az irodat. Az
irodaban informaciot kaphatunk a jatékban elfoglalt pillanatnyi helyzetiinkrdl, pénziinkr6l,
hajoinkrol stb.

Nagyon fontos adat a kezdetben 0 értéket mutatd Status. Ez jo tizleti akcidkkal vagy joi
végrehajtott hajozasi manGverekkel novelhetd, és egy bizonyos érték elérésekor bankkolcson
és jelzalog felvételét teszi lehet6vé, amibdl tjabb hajokat vehetiink. Mindezt az Action
funkcidval tehetjiik.

Altalanos j6 tanacs, ha nem feltétleniil sziikséges, a kikotGkbe ne alljunk be kézi vezérléssel.
Természetesen sztrajk esetén ez is megtorténhet. A kikotSk nagy részébdl elvallalhatjuk
viszont a kiallast, pénzt takaritunk meg, és néhany tigyes kidllas noveli a Statust. A jaték elején
nem érdemes csempészfuvart véllalni, mert konnyen rajtaveszthetiink, és behozhatatlan
hatranyba kertiliink a tobbiekhez képest. Figyeljiik rendszeresen a hajé mtszaki allapotat, és
60% alatt ne induljunk el, mert ha egy hosszii it kbzben a miiszaki dllapot 50% ald csokken,
akkor a hajoénk elstillyed. Hosszadalmas javitgatas helyett inkabb adjuk el a hasznalt hajot, és
vegylink tjat. Jobban megéri.

Még egy jo tandcs: az 5. szinten levs legnagyobb hajét csak spekulacios célbdl vegylik meg (ha
van ra pénzink). Ezzel a nagy hajéval elég nehéz manGverezni, s mivel gyorsabban is megy a
tobbieknél, ez ugyancsak a mandverezéskor jelenthet nehézséget.

Ebbe a kategdriaba sorolhaté még a remek borzejaték, a Wallstreet Wizard is.

7.5. Harci jatékok

Az Amiga akcidjatékok kiilonleges, népszerti agat képviselik a kommandds vagy altalanosan
harcinak nevezett jatékok.

Az cls6k egyike volt a szinvonalasan elkészitett Capone, amelyben egy amerikai kisvaros
utcain kell végigkiizdeni magunkat, mikozben mindenfelSl (még az ablakokbdl is) 16nek rank.
Természetesen mi is tudunk 16ni. Egy nagyszer(i célzokereszt segit a pontos "munkaban”. (A
jatékhoz fénypisztolyt is arulnak a tokéletes hatds kedvéért.) Kiilonosen jol sikeriilt elem a
csorompolve betord ablak.

A Capone sikerén felbuzdulva, a gyartdcég elkészitette a kommandos valtozatot, a Prisoner of
War (r6viden P.O.W.) jdtékot. Itt hasonld taktikdval — egy rovid el6zetes kiképzés utdn — a
dzsungelben kell kiilonféle csapatokkal megkiizdeniink. Az eseményeket szenzacids
hanghatésok festik ala. '

A tuszkiszabaditidsos filmekbSl jol ismert kommanddsokkal taldlkozhatunk a Hostages
jatékban. Mar az induld képek és hangok jelzik, hogy gondosan megirt jatékkal van dolgunk. J6
botkormany-technika kell hozza.

A kétlemezes Operddon Wolf dzsungelkommandét a P.O.W.-hez lehetne hasonlitani, de csak
tlirelmes profi jatékosoknak ajanljuk, mert nagyon nehéz.
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7.6. Tablés jatékok

A téblas jaték valamelyik nem szamitogépes jaték szamitdgépes valtozata. A legkézenfekvSbb
példa a sakkjaték. Mig az eredeti sakk partner nélkiil 4ltaldban nem jitszhatd, a szamitdgépes
valtozatban a szamitdgép személyében sokszor kemény ellenfélre taldlunk.

A piacon kaphat6 sakkvaltozatok koziil csak egyet emlitiink, amely némileg tébbet nyujt, mint
a sakk szolgai lemésoldsa. A Battle Chess harcosokként jeleniti meg a figurdkat, és az ellenfél
figurajanak letitésekor igazi lovagi csata dul. Nagyszer(i hanghatdsok kisérik a jatékot, és a
legtobb amatdr szdmdra valdszintileg elég nehéz.

Nagyon érdekes az Gsi kinai jaték, a Kikugi megvaldsitasa. Szamtalan valtozatban (azaz tdblan)
tehetjiik probara logikankat. A jaték 1ényege, hogy a malomhoz hasonlé téblan levé figurdkat
el kell tiintetni. Ez 1igy lehetséges, ha az egyik figurat egy vele szomszédos figuran gy tudjuk
adtemelni, hogy az dtemelt mellett levs lres helyre keriiljon. Természetesen az lires helyre
sziikség van és a szomszédos figurdra is. A jaték elején az indulashoz minddssze egy lires hely
van.

Ebbe a kategoriaba kell sorolni a kartya- és mas kaszindjatékok szamitégépes valtozatat is. A
kartyajatékok nagy része azonban pdker, s annak is egy sajatos valtozata, a vetk6zds poker. A
jatékban egy csinos holgy az ellenfeliink, aki kezdStSkéje elvesztése utdn egyes ruhadarabjait
ajanlja fel a tovabbi jatékhoz. Az egyik legsikeriiltebb véltozat a kétlemezes Hollywood Poker
Pro, amelyben a viszonylag jo min&ség(i digitalizalt képeken kiviil a négy holgyet nagyitén
keresztiil is megtekinthetjiik. Ez a tipusu jaték izlés kérdése.

7.7. Sport

Jelent8s hanyadot képviselnek a kiilonféle sportokat megjelenits jatékok. Két f6 csoportot
lehetne megkiilonboztetni aszerint, hogy egy sportdg jelenik-e meg, vagy a sportagak
olimpiaszerti gytijteményét latjuk. De akar kiilon kategdridkat is lehetne a sporton beliil
felallitani, gondoljunk csak a futballjatékok toméntelen mennyiségére. .

A futballmegjelenitések koziil két kiemelked6rdl szolunk. A Kick Off élvezetes, sok beallitast
tesz lehetévé. A futballpdlyat feliilrSl latjuk. A madsik jaték nem a mi fogalmaink szerint
értendd, ugyanis az amerikai futballrdl, a rogbi kozeli rokondrdl van sz6. A jaték neve TV
Sports Football. A kétlemezes program megjelenitésekor Uigy érezziilk magunkat, mintha egy
igazi, amerikai tv-kozvetitést néznénk, s6t ha valamilyen okndl fogva nem folytatjuk (vagy
nem tudjuk folytatni) a jatékot, akkor a szamitdgép automatikusan atveszi a vezénylést. A jd
szabalyismeret mindenesetre elengedhetetlen a jaték hosszabb élvezetéhez.

A futballhoz hasonlé jatékot elévenit meg a Speedball. A jovében jatsz6dé meccsen pancélba
0ltozott fickok kiizdenek egy acélgolyd kapuba juttatdsaért.

A tobb sportot is magdban foglald jatékok egyike a Summer Olympiad. A nyéri olimpiai
jatékok elevenednek meg, annak minden latvanyos kellékével.

Hasonlé, de nem az olimpiai sportokat 6sszefoglald jaték a California Games.
A téli sportok kedvelSinek ajanljuk a sportjatékokban leghiresebb cég, az Epyx The Games-

72

Winter Edition cim( jatékat. A si, a korcsolya és a bob kiilonféle formait (izhetjiik.
Nagyszer(i golf szimulécié a Leader Board Golf.
Az 6kolvivas kedvelSinek pedig a Ringside-ot ajanljuk.
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7.8. Akcidjatékok

A legtobb jaték ebbe a kategdridaba sorolhatd. Az alapséma szerint eszeveszetten kell 16ni
valamire (vagy valakire), mikozben esetleg kiilonleges mddon menekiilink (vagy egy
objektumot 1ild6ziink), de szérnyekKkel is birokra kelhetiink.

Igazi mestermunka a Hybris. A Foldon tdlrdl érkezett (irhajé szallit minket egy fantasztikus
védelmi haldzattal kiépitett birodalomba. Hogy kiildetésiink teljesitsiik, harom szintet kell
végigkiizdentink. Ez nem tlinik soknak, de egy-egy szint t6bb alszintbdl all.

Célszeri mindjart az elején auto-fire (gyorstiizel§) tizemmaodba kapcsolni, mert az ujjunk
hamar goresot kap. Prébaljuk meg sztere6 fejhallgatéval hallgatni az alafestS zenét és zajokat,
mert kiilonleges élményt jelent. Csodalatos a grafika és kit(ing a fligg6leges scroll.

A jaték érdekessége, hogy harom életiink elvesztésekor nem a legelejére keriiliink vissza,
feltéve ha sikeriilt mar jokora tavolsdgot megtenniink. A szintek ugyanis alszintekre vannak
osztva, és ha legaldbb két alszintet jutunk, el6re a harom életiinkkel, akkor a kovetkezd
menetben csak egy szinttel kertiliink lejjebb. igy folyamatosan mehetiink elSre. Persze ha nem
jOl haladunk, akkor akarmilyen jé pozicidnk is van, szép lassan visszacsuszhatunk.

Minden szinten a rank I6vS objektumok mellett taldlkozunk két tiizkopd szérnnyel, ezeket nem
lehet azonnal kil6ni. Ugy kell man@verezniink, hogy a mi 16vésiink elérje Sket, de Sk ne
taldlhassanak el minket. Ezért néha a jo tiizelSpoziciot is fel kell adni, és inkabb oldaliranyba
kell menekiilni. Minél magasabb szinten jarunk, annél nehezebb lesz ez a feladat.

Idénként a hatunk mogott egy anyahajé jelenik meg, amit ha sikeriil megérinteniink, akkor
szamyunk né, és ez meghosszabbitja életiinket. A porgd kerék megérintésével bizonyos idSre
fantasztikusan megnovelhetjiik a tlizgyorsasagot. Ha végképp vészhelyzetbe kertiltiink, akkor

a Space billenty(i érintésével a képernySn 1évS Osszes ellenséget elpusztithatjuk, egy nagy
villanas kiséretében. Egy élet folyaman azonban csak haromszor alkalmazhatjuk.

A jatékot akkor tudjuk megoldani, ha megtalaljuk az idedlis aranyt az ellenség minél
tokéletesebb elpusztitisa és az elérehaladés kozott.

A Sword ofSodan nem til magas szinvonali, négylemezes jaték. A gyari Intro kiilonleges, egy
kis elSleget kapunk a fantasztikus grafikdabol. Ezutdn egy elvarazsolt véarat kell bevenniink,
kiilonb6z8 emberekkel és szornyekkel harcolva. A beszédszintetizatortél kapjuk az
utasitasokat. A harci taktikdra hamar ra lehet jonni, a jaték nem igazan nehéz. Tulajdonképpen
nem a feladat motivalja a jatékost, hanem a latvany.

Hasonlo jaték a hat lemezes Dragon's Lair is, amelyrdl jellemzésképpen szinte ugyanazt
lehetne elmondani, mint a Sword of Sodanrdl. Nagyobb jatékgytijteménybdl azonban ez sem
hidnyozhat.

Az akcidjatékok egyik nagy csaladjat képezik a Hybrishez hasonld, de vizszintesen
el6rehaladé 16voldozds jatékok. A kétlemezes Blood Money nagyszertien sikertilt.

Nagyon sok jatékrdl lehetne még irni. Bizonydra mindenki tudna még emliteni tucatnyi
szinvonalas jatékot, amelynek itt lenne a helye az ismertetésben. Reméljiik, mindenkinek elég
ennyi informécié az eligazodashoz.

7.9.Jatéktippek

Rockét Ranger: A térképteremben tigykodve minél elébb kiildjiink ligynokot Dél-Amerikédba,
mert ott legtGbbszOr lizemanyagraktir van. Ha lizemanyagot talalunk, akkor azonnal
szervezziink ellenallast.
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Shadowgate: Ahol az atjaréban a gyertyak vannak, ott van egy konyv is, amit el kell olvasni. A
koporsok koziil a bal oldalon a leghatsd vezet tovabb, a bal k6zépsét pedig nem szabad Kinyitni.
A folydban 1évS csontvaz kezébdl nigy vehetjiik ki a kulcsot, ha befagyasztjuk a té vizét. A
fagyasztashoz a jégkristalyt a megfeleld gem megfelel§ nyildsba vald behelyezésével kapjuk.
A nyilas az egyik ajtd mellett lathat6. Ha a kulcs megvan, ne felejtsiink el visszamenni az elsé

terembe!

Dungeon Master: A sz6rnyek meg6lésének igen hatdsos mddja, ha a legkdzelebbi — nem kézi
vezérléssel miikodS — ajtdhoz csaljuk Sket, s amikor éppen az ajtd alatt vannak, az ajtot
miikodésbe hozzuk. A kovetkez8 négy harcossal érhetjiik el a legjobb eredményt: Wuuf,
Daroou, Boris, Gothmog. A terheket egyenletesen osszuk el kozottiik. Egy id§ utdn nem
érdemes mindent felvenni, kivéve az ételt, mert az késébb gyorsan fog fogyni. A sikoltozd
virag megolésekor négy darabra esik szét, és kitling eledel lesz belSle.

A 2. szinten latszélag nem nyilik az ajtd, de a mellékfolyosén néhiny bunkd- vagy
fejszecsapdssal mégis ki tudjuk nyitni.

A 3. szintnek mindjart az elején egy rejtett gombbal kinyithatunk egy oldalfolyosét, ahol némi
lgyességgel egy iranyt(it taldlunk, amely kés6bb még fontos lesz. A lddaban talalt Mirror of
Dawnt vegyiik a keziinkbe, 4lljunk vele a szem elé, és egy titkos ajté fog kinyilni. A szint végén
bdéven tankoljunk vizet!

A 4. szinten a szellemszornyeket nem lehet lebunkdzni, csak a des ew varazsszd segit.
Vizsgaljuk meg tiizetesen a zold folyadékot tartalmazo nyilasokat, mert az egyikben egy kulcs
is lesz.

Az 5. szinten a transzportmezdén az irdnytlivel a kovetkez$ iranyokba menve jutunk at: észak,
kelet, nyugat, dél, észak, kelet.

A 6. szinten a Riddle teremben akkor tudjuk az ajtét kinyitni, ha a kdvetkezd négy targyat
elhelyezziik valamelyik nyilasban: ij, Mirror of Dawn, Blue Gem, arany. Egy kulcshoz is
hozzajutunk. Aki iddig eljutott, annak mar nem nagyon lesz sziiksége tovabbi tippekre, és taldn
rossz néven is venné, ha a tobbi rejtélyt elSre elarulnank.

Utravaléul foglaljuk 6ssze a legfontosabb vardzsszavakat:
ful fénybe borit;
vi bro antiméreg (legyen a kézben lombik);
ful ir tlzgolyd (nagyon jé fegyver a szornyek ellen);
ya ir maégikus pajzs;
yabroros libnyomokat hagyunk hatra (konnyebb visszataldlni).

Varazslaskor ne felejtsiik, hogy az els§ szimbdlum nem varazsszo, csak a vardzserSt hatarozza
meg, balrdl jobbra. Kezdetben csak a legkisebb varazserét probélgassuk. Jé varazslast!
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8. HARDVERKIEGESZITOK

Kezdjiik ezt a fejezetet rendhagyd médon! Kozelitsiik meg a témat egy sajitos, de mindjart
felhasznalhat6 gyakorlati oldalrél, hogy a kezdSknek és a haladdknak egyarant hasznos legyen
(feltéve, hogy még nem vasaroltak meg az dsszes hardverkiegészitst).

Kovetkezzen tehat egy vasarlasi utmutatd! Sokan bizonyara azért vették meg az Amigat, mert
sok j6 tulajdonsagan kiviill az alapgéphez adott kiegészitések is igen vonzénak tlintek,
Osszevetve az arral. Hiszen nemcsak az egér, hanem a lemezmeghajté is be van épitve a gépbe.
Hidba volt olcsé a Commodore 64, ugyanannyiért (vagy drigabban) meg kellett vasdrolni a
lemezmeghajtét vagy legaldbb egy kazettds magnot.

Az Amigaval sokkal egyszer(ibb a kezdet. Szinte mindent megkapunk a géphez. Aztan kidertil,
hogy mennyi minden kellene még, és rajoviink, hogy nemcsak az Amiga zsenialis konstrukcid,
hanem az az lizletpolitika is, amivel a piacra keriil. Az alapkonfigurdcié — akarmilyen sokrétii
is az Amiga — bizony sok esetben csak koriilményesen vagy sehogy sem tudja majd kielégiteni
az igényeinket. Ezért vasarolni kényszeriiliink, és mire észbe kapunk, az alapgép aranal joval
tobbet koltottiink a kiegészitSkre. Ezért most, mielStt az egyes kiegészitékkel részletesebben
is megismerkednénk, a sajat tapasztalatokat felhasznalva, hadd adjunk segitséget az egyes
kiegészitSk beszerzésének sorrendjéhez.

Az alapkiegészit6k megvasarlasanak sorrendje azok nélkiilozhet8ségétdl fiigg. Természetesen
a felallitott sorrend, iil. szempontrendszer nem altalanos érvény(i. Lehet, hogy valaki mas
szempontokat tart fontosnak, ezért mas sorrendet fog maganak feldllitani. Az alapkiegészitGk
megitélésében is eltérhetnek a vélemények.

Legyen az elsé beruhazas az 512 kbdjtos memoriabdvits, beépitett draval! Altalaban igy
aruljak, az orat tehat nem kell kiilon kérni, néha azonban (minimalis arkiilonbséggel) éra nélkiil
is kinaljak. Ezt viszont ne vegylk meg, ragaszkodjunk az oras véltozathoz. Azért javasoljuk
elsS Iépésnek a memoriabdvitét, mert manapsag jo néhany program (iil. gyari szoftver) csak
1 Mbéjt memoriakapacitds esetén miikodik, vagy a kifogastalan miikodéshez az 1 Mbajt
ajanlott. Emellett megfeleld6 memoriahellyel (RAM lemez) a masodik helyen ajanlott
kiegészit6t — a Kkiils6 lemezmeghajtot — részben potolni tudjuk. A bels6 6ra nem
nélkiilozhetetlen, de hasznos kiegészit$. S van még egy azonnal nem érzékelhetd$, de a profi
szdmara nem elhanyagolandé szempont. Bizonyos programok futdsa meggyorsul a nagyobb
meméria eredményeképpen. .

Masodik Iépésként vegylik meg a kiilsé lemezmeghajtot! Azon szerencséseknek, akik az Amiga
2000-rel kezdenek, természetesen nem kell kiilsG meghajtét venni, hiszen beépithet§ a
masodik meghajté is. Akik eddig figyelmesen végigolvastak a konyv el6zé fejezeteit, azoknak
nem kell bizonygatni a masodik meghajté jelent8ségét, hiszen a CLI miiveletektdl .kezdve
szdmtalan esetben teszi kényelmessé a munkat, megkimélve a felhasznalét sok kényszert triikkk
és lemezcsere alkalmazasatol. Ezenkivill van még egy nem elhanyagolhatd szempont, amely
minden kételkedSt meggySzhet a beruhdzas hasznardl. A munkak jellegétdl fiiggben ugyanis a
bels6 meghajtét 10—40%-ban mentesiteni tudjuk. Ez pedig meghosszabbithatja a belsg
meghaijté élettartamat.

Arra is van méd, hogy a f6meghajté — a DFO — ne a bels§ legyen, s igy a 10—40% ariny
megfordulhasson. Ehhez bootselectort (e. buitszelektort) kell venniink, amellyel tetszélegesen
kijelolhetjiik, hogy melyik meghaijté legyen a DFO, és melyik a DF1. Szoftverrel is megoldhatd
a feladat, de ekkor a gép bekapcsolasakor az els§ butolast a DFO-rél kell végrehajtani.
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Jatéktippek

Harmadik kiegészit6ként vegyiik meg a monitort. Aki haszndlta mar monitorral az Amigat,
annak biztosan nem kell kiilénosebb indoklds. Annyit azonban hadd emlitsiink meg, hogy a
legjobb tv-késziilékkel is megerdltetd az ilyen munka, aki tehat sokat programoz vagy gyakran
szerkeszt szOveget, szerezzen be egy monitort, hogy évja a szemét. Még a monokrdm monitor
is jobb a programozidshoz vagy a szOvegszerkesztéshez, a tObbi programot pedig nézziik a
tévén szinesben. ElGbb-utébb azonban a szines monitor lehet a jd megoldas.

Ez a harom kiegészit$ alapvetSen fontos, hogy az Amigdval megfelel6en dolgozhassunk. Aki
teheti, az mindjart vegye meg ezeket is. Szdmos lizlet ugyanis ezekkel a kiegészitGkkel egylitt
kihélja az Amigét, mégpedig jelentSs drkedvezménnyel.

Ezutan vegylk sorra az egyes hardverkiegészitéket.

8. 1.Memoériabdvfték

A memdriabdvité az alapgép memoriakapacitdsat noveli. Erre tobb szempontbdl is nagy

sziikség lehet. A bévitd egy integralt d&ramkori kdstya, amit valamilyen médon a géphez kell
csatlakoztatni.

7.7 2o

A legegyszer(ibb bGvit6 a Commodore A501-es kartydja. Ezt az Amiga 500-as aljan 1év§ lap
levétele utdn szabadda vald nyildsba helyezve kell csatlakoztatni. A kapacitdst 512 kbajttal
noéveli meg.

A Combitec DRAM bdvitGivel az Amiga 500-as RAM-ja 2, 4 vagy 8 Mbdjttal b&vithets. Ezt
nem a gép aljan kell csatlakoztatni, hanem a gép bal oldaldn talalhaté Expansion portnal.

Az ismertetett bgviték a dinamikus memoriabgviték csalddjiba tartoznak. A gép kikapcsoldsa
utan a benniik tarolt informdcié elvész. Ezzel ellentétben a statikus memoriabgvitGkben a
modul a kikapcsolas utdn akdr hénapokig képes a benne taroltakat megdrizni, majd az Gjboli

bekapcsolaskor felhasznélni. A Combitec S-RAM 500/1M tipusu 512 kbdjtos bdvitGje ilyen.

A Combitec dinamikus bévitSi az Amiga 2000-hez is megvasarolhatok. Ugyancsak az Amiga
2000-hez fejlesztette ki a Commodore az A2058 jelzést, 2,4 és 8 Mbajt kapacitasti dinamikus
bdvitSket. Ezek a bdvit6k nagyon csdbitdak, de dragik, igy ha kiilondsebb célunk nincs, az
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A501 -es az idealis bvitd. .

8.2. Kiils§ lemezmeghajtok

Zavarba ejtéen nagy a valaszték. Igazan tanicsot sem lehet adni, mert az egyes késziilékek
kozott nincs mindGségileg nagy kiilonbség, legalabbis egyetlen Kiprébalassal nem lehet
eldonteni, 6t-tiz éves hasznalat tapasztalataival pedig még nem rendelkezik senki.

Ha valamilyen szempont szerint mégis donteni kellene, akkor az egyik szempont a zajtalansdg
legyen. A beépitett lemezmeghajtd ugyanis elég zajos. Sajnos a Commodore kiilsé meghajtéja
is meglehetésen zajos, rdaadasul elég nagy méretli, holott az Osszes tobbi mdrka szinte
kizardlag slimline tipusu, azaz lapos, kicsi.

A biztonsag kedvéért érdemes a legjobb markdkat venni, ilyen a Combitec, az Alcomp, a
Prof ex, a Message, a Kupke, a NEC. (A marka nélkiiliek sem kertilnek sokkal kevesebbe.)

Arra is figyeljiink a vdsarlaskor, hogy az Osszek6t$ kébel legaldbb 60 cm hosszii (vagy
hosszabb) legyen, és a meghajtd hatlapjan legyen egy kapcsold, amellyel az 0sszekotS kabel
kihtizdsa nélkiil is le tudjuk kapcsolni az Amigardl. Erre a meméridnak és a szoftvernek is
sziiksége lehet.
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Felarért olyan meghajtét is kaphatunk, amely digitélis kijelzGjével folyamatosan mutatja,
hogy a fej melyik sdvon van. Az igy kapott informdcid igen hasznos lehet a fejlesztSknek.

Szédndékosan nem hangsulyoztuk, hogy 31/2-es vagy PC formatumi meghajtordl van-e szd,
mert az elmondott elvek tobbé-kevésbé mindkét fajtara érvényesek. Nagy meghajtét azonban
csak azutdn érdemes venni, ha mdar van egy 31/2-es kiils6 meghajténk. A nagy meghajté
hasznélatdval viszont jelentds lemezkoltséget takarithatunk meg, mert a hozza valé lemez dra
kb. a fele a mikrof loppy lemezének.

Erdemes megjegyezni, hogy két lemezmeghajté OsszeszerelésébSl és kozds hézba vald
beépitésébdl szarmazd ikermeghajtd is kaphatd. A legérdekesebb a MAX 1, amely tetszés
szerinti elosztdsban harom meghajtét tud befogadni és kijelezni.

8.3. Monitorok

Habar a szamitogéppiacon nagy valaszték van monitorokbdl, az Amigasoknak csak néhdny
koziil kell vdlasztani, mert a driga monitorok nagy része arra vald, hogy mas — sokkal kisebb
grafikai képességekkel rendelkezé — szamitégépek grafikai képét kivaldva varazsoljak.

Nézziik a valasztékot! Valodszinlileg a legtébb felhaszndld szdméra a legkézenfekvSbb
megoldés, ha vesz egy Amiga monitort. Jelenleg négy tipusa van, amelyek koziil az elsg, a
Commodore 108 1-es mdr csak elvétve kaphatd. A legelterjedtebb tipus az 1084-es, amelynek
Scart, RGB és FBAS bemenete is van. Ennek sztereo véltozata az 1084 S jelzést késziilék. A
felsorolt monitorok k6zos hibdja, hogy Interlace lizemmaddban remeg a kép. Ezt kikiiszoboli a
nagyfelbontasi (1008x800 pont) 2024-es tipus. Az 1084 S modellel szinte teljesen azonos
tulajdonsagii a Philips CM 8833-as tipusa, amely szintén sztere. A 1084-es modellel
ellentétben ennek tiikroz a képerny@je, tehat munka kozben Kkeriilni kell az erds hatso
megyvilagitdsokat, viszont rendkiviil éles képet ad.

AKki ezeknél tobbre képes monitort szeretne, az batran valaszthatja (haromszoros drért) a NEC
Multisync IT monitort. Az Amiga programokban nem vesziink észre kiilonbséget a képben, aki
azonban PC lizemmaddban is haszndlja az Amigit, annak kivalé PC képmindséget nyujt ez a
monitor.

s

monitor is.

8.4. Merevlemezes meghajtdk

A merevlemezes meghajté, amit a koznyelv Winchesternek (e. vincseszter) nevez, olyan
kiilonleges beépitett (Amiga 2000) vagy kiils§ csatlakoztatasi (Amiga 500) lemezmeghajto,
amelyben a lemezt nem lehet cserélni, nem hajlékonylemez (floppy) van benne, hanem egy uin.
merevlemez forog légmentesen zart térben. A megoldas elénye, hogy jéval (atlagosan
20—40-szer) stir(ibben lehet a lemezre irni, tehat a kapacitasa rendkiviil nagy. A merevlemez
mérete lehet 51 /4-es vagy 31 /2-es.

A kiilonféle markak vélasztéka gazdag, kezdve a beépithet§ Seagate 225 (20), NEC D5126
(20), Seagate 138 (32) modellektdl a kiilsG Supra-Drive (20), Message AHD (20), X-tension(40)
modellekig. A zaréjelben levd szdm az egyes modellek kapacitdsit adja meg Mbdjtban. (A
floppy lemez kapacitdsa 880 kbajt, tehat még az 1 Mbéjtot sem éri el.)

Amellett, hogy a merevlemezen nagyon kényelmesen tarolhatunk, a hozzaférési id§ is joval
kisebb a hagyomanyos lemezhez képest. Ez azt jelenti, hogy a gép a lemezen a keresett
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programot igen hamar megtalalja, és rovid idg alatt képes be is tolteni. Természetesen a jdl
szervezett tartalomjegyzéknek itt jelentGsen megné a szerepe. Kiilon DOS parancsok is
vannak, amelyek tAmogatjak a merevlemezzel valé munkat.

Az Amiga hardverpiacidn az 1989-es év egyik slagere a Commodore cég AS90 jelzésti Hard
Drive Plus késziiléke volt, amely az Amiga 500-hoz csatlakoztathatd, és a 20 Mbajtos
merevlemezen kivill egy 2 Mbdjtos memoriabdvit6t is tartalmaz. Ez utdbbit csak
megrendelésre, kiilon opcidként kaphatjuk meg. Igazdn kihasznélni azonban csak a Kickstart
1.3-as véltozataval lehet. Ebben az esetben ugyanis autobutolhaté a merevlemez, vagyis ha a
Workbench-et ide atmasoljuk, akkor a gép bekapcsolasakor a merevlemezre jellemzd
sebességgel innen butolhatunk. Természetesen egy kapcsoléval dtkapcsolhatjuk a berendezést
az.l.2-es valtozatra. Az A590-nel rokon berendezés a szinte azonos szolgaltatdsokat nyujtd
DoubleDisk20/2A.

Kuriézumként érdemes megemliteni a K&S Subsystem-Megafile nevii merevlemezét,
amelynek kapacitdsa 250 Mbajt.

8.5. Az egér

Az egér nem igazi kiegészits, hiszen a késziilékkel egyiitt kapjuk, azonban eléfordulhat, hogy
egyszer elhasznalédik, és ujat kell venniink. Ilyenkor valaszthatunk, hogy vesziink egy
hagyomadnyosat, vagy a hdrom gombos DMouse egér mellett dontiink. A harmadik gombot a
mellékelt szoftverrel barmilyen funkciéra beallithatjuk.

Erdekes a DMouse egér miikodési elve. Nem a hagyomdnyos, mechanikusan gurulé golyé elvén
miikodik. A pontos helymegéllapitast az optika végzi. Az egér a talpan fénysugarat bocsat ki,
amely a tartozékként hozza adott asztallaprdl visszaverddik, és a lapon levd vonalhéldval
megallapithaté az adott pozicid. Mivel forgd alkatrészt nem tartalmaz, élettartama jelentGsen
megnd a hagyomanyos egérhez képest. A hagyomanyos egér élettartamat is megnovelhetjiik,
ha Ugyeliink rd, hogy lehetSleg tiszta asztalon hasznaljuk. A legjobb, ha vesziink egy
Mousepadnek (e. mauszped) nevezett tartozékot, amely a DMouse-ndl emlitett asztallaphoz
hasonld, kb. 30x40 cm-es érdes feliilet(i lapocska.

8.6. Vided

Az Amiga egyre tobb profi és amatdr videdzénak lett elvdlaszthatatlan tarsa. Koszonhetd ez a
gép kivald grafikus képességének, valamint az egyre jobb és tobb, a videdzast és a grafikat
tdmogatd szoftvernek. Nézziikk, milyen kiilonleges hardvereszkozokre lesz sziikség a
programok hatékony kihasznaldsidhoz. Természetesen nem a profi studidok millidkat érd
felszerelését szeretnénk bemutatni, hanem azokat az (esetleg amatSr szamara is elérhetd)
eszkozoket, amelyek feltétleniil sziikségesek.

Ahhoz, hogy a létrehozott grafikit vagy videofeliratot a mar kész videofilmre méasolhassuk,
genlockra (e. dzsenlok) lesz sziikségiink. A mitiszaki megoldas részletezése nélkiil csupan
annyit jegyzlink meg, hogy a genlock teremti meg a szinkront a videokésziilék képei, valamint
a szamitégép 4ltal szolgaltatott kép kozott. A berendezés nélkiil a videofeliratot csak a
videofilm elé vagy mogé tudnank felvenni, rakeverni ssmmiképp sem lehetne. A piacon gazdag
valasztékban kaphatdk, hiszen nem csak az Amigahoz vaséroljik a videbzok.

JOl sikeriilt konstrukcié a Magni 4005 jelzésli berendezés, képalkotdsa és jelerGssége a
legmagasabb kovetelményeket is kielégiti. A Commodore is forgalmaz genlockot, ennek
tipusjelzéseA2301.
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A masik eszkoz a képdigitalizdld, amellyel egy videokamera dltal tovabbitott képet tudunk
bevinni az Amigdba, majd megfelel§ édtalakitds utan azt a lemezre is le tudjuk tolteni. Ily
modon megfelel§ adatbazis-kezeld programmal \s persze az érintettek hozzajaruldsaval)
ismerdGseink cimjegyzékéhez akar arcképiiket is csatolhatjuk, és a lemezr§l betdltve a
képernyén megjelenithetjiik. Kezdetben a digitalizdlok csak fekete-fehér képet tudtak
létrehozni, a mai korszer(ibb berendezéseknek a szines kép elGallitdsa sem gond. A Snapshot

Professional és a Superpic két korszert(i, <5 minGségii képdigitalizald.

Nem a videdzas eszkOze a hangdigitalt"za’lo’. Ugyanazon az elven miikodik, mint a
képdigitalizald, de vele szOveget, zenét vagy zajokat tudunk a szamitégép 4ltal tdrolhatd
formaba alakitani és lemezre letolteni.

A kovetkez8 eszkoz sem kapcesolddik szorosan a videdzashoz, azonban az dltala végrehajtott
feladat a képdigitalizalok feladatdnak rokona. A scannert (e. szkenner) a szovegszerkesztéssel
rendszeresen foglalkozok értékelik igazdn. Segitségével ugyanis — a billentytizet érintése
nélkiil — t6bb szdz oldalnyi mar leirt szOveget bevihetiink a szamitégépbe és azt a lemezre is
letolthetjiik. Ha a scannert a szoveg felett mozgatjuk, akkor az emberi szemhez hasonléan
beolvassa azt. Természetesen nemcsak szoveget, de grafikat, s6t akar fényképet is be lehet vele
masolni. Igen kedvez8 &dron megvehetjik a Reisware cég Handy Scanner madrkanevi,
kiilonb6z4 képességli késziilékeit.

8.7. Processzorkartya

Minden elfogultsdg nélkiill mondhatjuk, hogy az Amiga ma a legkorszer(ibb személyi
szamitdgépek egyike, ezt kitling paraméterei is bizonyitjak. Alig elképzelhets, hogy ezt még
fokozni lehet, a Commodore cég mégis toretleniil fejleszt tovabb. Ennek a munkdnak az
eredménye az Amiga 2000-be helyezhetd A2620-as processzorkartya. Az A2620-as kdrtya
legfontosabb alkotdrésze a Motorola 68020-as 14,3 MHz-es 6rajelli mikroprocesszora. Ehhez
tartozik az ugyancsak 14,3 MHz-es drajelii MC 6888 1-es matematikai koprocesszor. A kvarc
kicserélésével ez utdbbi drajele 20 vagy 25 MHz-es is lehet. A RAM 2 Mbéjtos, de 4 Mbdjtra

bdvithets. A processzorkartya alkalmazasidval — a programtdl fliggen — az Amiga sebessége
a tobbszorosére novekszik.

De nincs vége a képességek fejlesztésének, mert megjelent az amerikai Great Valley Products
Impact A2000-030 jelzésii processzorkartydja. A kartya legfontosabb alkotdeleme a Motorola
68030-as mikroprocesszora, amely 16, HL 25 MHz-es Orajelli 32 bites processzor.
Matematikai koprocesszorként a 25 MHz-es érajelli MC 68882-es processzort hasznélja. Az
alapkonfiguracié 8 Mbdjtra bGvithetd 4 Mbéjtos RAM. Az alapgép sebessége akar tizszeresére
is novekedhet.

8.8. PC-kartydk

Ugyancsak az Amiga 2000 tulajdonosok figyelmére tarthatnak szamot a kiilonbozé PC-
kartydk. Az Amiga tobbféleképpen is IBM kompatibilissé tehetS. Ennek egyik mddja, hogy az
Amiga 2000-ben kialakitott részbe PC kartyat helyeziink.

A PC-ismerdk jol tudjak, hogy az IBM PC-k alapvet§en két csoportba sorolhaték. Az egyik az
XT, a masik a nagyobb teljesitmény(i AT. Ennek megfelel§en kétféle kartya koziil
valaszthatunk. A 2088-as az XT-, a 2286-os pedig az AT-kartya. Behelyezésiikkel az Amigan
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is kihasznalhatjuk az MS-DOS alatt futé O6ridsi mennyiségli szoftvert, és az Amiga
kompatibilissé valik a vildg legtobb irodajaban hasznalt IBM kompatibilis gépekkel, 111. a
rajtuk futé programokkal.

De nézziik az egyes kartyak fébb adatait! Az XT-kartya legfontosabb alkotorésze egy Intel
8088-as mikroprocesszor, 4,77 MHz-es O6rajellel. A RAM 512 kbdjtos, amely 640-re
bd@vithet8. Az AT-kartya alapja az Intel 80286-as mikroprocesszor. Az O6rajel frekvencidja
8§ MHz. A RAM 1 Mbijt kapacitasu. Ily médon kozvetlen adatforgalom hozhat6 1étre az MS-
DOS és az Amiga-DOS kozott.
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9. TIPPEK ES TRUKKOK

A figyelmes olvasd bizonyara mar szamos tippet és triikkkot fedezett fel az el6z6 fejezetekben.
Azokat célszer(i volt ott k6zOlni, mert a munkdhoz feltétleniil sziikségesek voltak. Ebben a
fejezetben tovabbi triikkkoket szeretnénk ismertetni, amelyekkel a munka konnyebbé vagy
érdekesebbé tehetS. Ezek a triikkok altaldban egyszertiek, aki sokat il az Amiga elStt, maga is
felfedezhet hasonldkat. Természetesen akadnak bonyolultabbak is, amelyek nem kapcsolédnak
szorosan a napi munkdhoz. A tippek és triikkok ismertetésekor nem a logikai sorrendet
kovettiik, mert sok triikk egyszerre t6bb témdhoz is kapcsolddik.

9.1. Workbench lemez

Az elsé tipp a Workbench-hez kapcsolddik. Nézziik a kovetkezd esetet! A Workbench lemezt
gyakran hasznaljuk, és sok lemezt, ill. az ezeken levé programokat csak a Workbench betoltése
utdn inditunk. A Workbench lemez — és igy a rola késziilt biztonsagi masolat is — tele van.
To6bb programot tehat nem vihetiink fel ra.

Ha pl. a Notepaddel néhany szoveget akarunk irni, akkor a letoltéskor a Diskfull hibalizenetet
kapjuk. Ha azonban részletesebben megvizsgéljuk a Workbench tartarniat, akkor kidertil, hogy
szamos féjlt nem, vagy csak nagyon ritkdn hasznalunk. Ezekre tehat nincs igazdn sziikség.

Természetesen a Workbench készit§i nem felesleges programokkal toltotték tele a lemezt,
ellenkezGleg, a lehet§ legnagyobb varidcids lehet8séget akartdk nyujtani a kiilonféle
bedllitisokhoz. Azonban kézenfekvs, hogy csak a szimunkra hasznos programokat tartsuk a
lemezen. Nézziik meg azt, hogy mit torolhetiink le réla! A letorlendd fajlok nyilvan eltérhetnek
az altalunk ajanlottaktdl, attél fiiggden, hogy kinek mi a fontos. Az elv azonban azonos.

A CLI vagy a Shell megnyitdsa utan a Dir opt ai paranccsal, ill. a del kiegészitéssel
torolhetiink a legegyszertibben. A C tartalomjegyzékbdl a kovetkezSkre van ritkdn sziikség
(tehat ezeket torolhetjik):

— Break;

— Diskchange;
— Edit (vagy Ed, attdl fliigg6en, hogy melyiket hasznaljuk);
— Fault;

— Info;

— Prompt;

— Protect;

— Relabel;

— Setdate;

— Sort;

— Status;

— Version.
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A fonts tartalomjegyzékbdl — hacsak valamelyik kiilonleges fontot nem akarjuk hasznalni — a
topaz font kivételével az Gsszes tobbit kitorolhetjiik. A Utilitiesbdl kitorolhetjiik a Clockot és a
Calculatort. A libs tartalomjegyzékben viszont hagyjuk meg a kovetkezSket:

— diskfont.library;
— icon.library;
— info.library.

Nagyon fontos megjegyezni, hogy az icon.library a Loadwb parancshoz feltétlentil sziikséges.
Ha tehat nem az itt emlitett mddon (a Workbench-rdl tordlve), hanem forditott modszerrel, az
iires lemez Workbench programokkal val§ feltoltésével kisérleteziink, akkor az icon.libraryrél
fie feledkezziink meg.

A devs tartalomjegyz¢kbdl sok fajlt torolhetiink:
— mountlist;
— narrator device;
— parallel device;
— printer device (ha nincs nyomtaténk);
— serial device (ha nincs nyomtatonk).

A devs tartalomjegyzékben tovabbi tartalomjegyzékek is vannak. Ha nincs nyomtatdnk, akkor
a printers tartalomjegyzéket teljes tartalmaval egytitt torolhetjiik. Ha van, akkor is csak a
nyomtatdénkra vonatkozd egyetlen fijlt (pl. az Epsont) kell megtartanunk. A keymaps
tartalomjegyz€kbdl a nemzeti karaktertipust el§allitd /4jlok koziil csak azt tartsuk meg,
amelyiket ténylegesen haszndlunk, a tobbit torolhetjiik. (Altaldban a d-t kell megtartanunk.)

Ha nincs merevlemeziink, akkor az s tartalomjegyzékbdl toroljiik ki a Startup-Sequence. HD
fajlt.
Végiil a System tartalomjegyzékbdl kitorolhetjiik a kovetkezdSket:

— InitPrinter;

— InitPrinter.info;

— MergeMem,;

— MergeMem.info.

Ha a felsorolt torléseket — igényeinket is figyelembe véve — elvégezziik, tapasztalni fogjuk,
hogy a Workbench lemez tovabbra is betolti majd funkcidjat, de rengeteg hely felszabadul,
amelyet esetleg mds programoknak tarthatunk fenn. Tobb olyan PD program van, amely —
rovidsége €s hatékonysdga miatt — szintén a Workbench-re kivankozik. Ilyen a képernyét egy
bizonyos idé utdn kikapcsold PopCLI vagy a gyors szovegmegjelenitést segité Blitzfont stb.

9.2. Lapozds Basicben

A Basic programozasban gyakran el&fordul, hogy hosszi programot irunk, majd a program
elejérdl a kozepére vagy a végére akarunk lapozni. Bizony néha tiirelemre van sziikség, még a
viszonylag gyors képernySkezelést nyujté Workbench 1.3-as valtozatban is.

Ha tudjuk (pontosan vagy megkozelitSleg), hogy hanyat akarunk lapozni, akkor eldszor
vizszintes irdnyban lapozzunk jobbra 1igy, hogy az egyes Basic soroknak csak a végét lassuk, és
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ezutan végezziik el a lapozast. MeglepSen gyorsan fog menni, mert a képernyén viszonylag
kevés a szoveg, és ez jelentGsen noveli a sebességet.

9.3. Torlésmentés

A Basic programozasban elSfordulhat, hogy egy Basic sort atirunk vagy torliink, s amikor
rajoviink, hogy semmi értelme sem volt, akkor szeretnénk visszaallitani az eredeti allapotot. Ha
azonban nem emléksziink mar pontosan, akkor az adott Basic sort nem tudnink ujbol
begépelni. Ha viszont még nem 1éptiink ki abbdl a sorbdl, amelyben a hibas 1épést elkovettiik,
akkor a jobb oldali Amiga billentyti és az L lenyomasaval visszaallithatjuk az eredeti sort.

-

9.4. A Workbench gyors elérése

Ha a Workbench szintrél szeretnénk dolgozni, de nem akarunk a Workbench lemez betoltésére
akar masfél percig is varni, akkor tegyiik a kdvetkez6t.

A Workbench lemez behelyezése utan, amint megjelenik az AmigaDos ablak, nyomjuk le a
Ctrl és a D billentytit. A betoltés ekkor megszakad, és a BREAK szé jelenik meg a képernydn.
Ezutdn egymas utan hajtsuk végre a Loadwb és az Endcli parancsot! Maris a Workbench
szinten vagyunk.

Természetesen a Startup-sequence-be épitett rutinok ilyenkor nem futnak le, tehat bizonyos
dolgok hianyoznak majd. Példaul az eredeti angol billentytizetkiosztas jelenik meg, mert a
Setmap d parancs sem tudott lefutni.

9.5. Haa CLI nem akar elindulni

ElSfordulhat, hogy az 1j Amiga-tulajdonosoknak (vagy az uj, iil. idegen Workbench-et
hasznaléknak) nem sikeriil aktivalni a CLI-t. A blinds a Preferences, iil. az ott clhelyezett
"k6zponti kapcsold”.

A Preferences szokasos aktivdldsa utan a bal oldalon elhelyezkedd CLI kapcsoldt on allasba
kell &llitani.

9.6. DOS parancsok kézkozeiben

Szamos szoftverhez nem kell el&zetesen betdlteni a Workbench lemezt, a butoldshoz
sziikséges fajlokat ugyanis a programozok mar felvitték a lemezre. ElSfordulhat azonban, hogy
— a programbdl kilépve, vagy a programmal a CLI-t> aktivilva — olyan DOS parancsra lenne
sziikséglink, amelyik véletleniil sincs az adott lemezen. Ilyenkor hidba tessziik be a Workbench
lemezt, mert a DOS parancsokat a gép mindig a rendszerlemez (system) c tartalomjegyzékében
keresi. Ebben az esetben a rendszerlemez az adott szoftverlemez.

Ha viszont abbdl indulunk ki, hogy a DOS parancsok ugyanolyan programok, mint barmely mas
szoftver, akkor a CLI-bdl ugyantgy el kell tudni inditani azokat. (A pontos utat — path —
azonban meg kell adni.) Ha tehat a Workbench lemezt (vagy azt a tetszéleges lemezt, amelyen
a sziikséges CLI parancsokat tartjuk) a belsé lemezmeghajtéba tessziik, s mondjuk a Dir
parancsra van sziikségiink, akkor a kovetkezét kell begépelntink:

dfO:c/Dir
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