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AMIGAonly / Intro - News

" Itt van, megjott /! * Eldszor is szeretnék mindenkit idvbzéini, aki egy napsziirdsos (de j6, hogy tél van!) pillanzidban megvette a leg....bb (pontozott rész kitl-
tends) AMIGAs ijsigot. Remélem mindenkinek csaléddst fogunk okozni, aki arra szémit, hogy itten majd valamiféle jatékleirdsok fognak sorakozni. Ugyanis mi azt a nemes
(vagy nemtelen) célt taztik magunk elé, hogy tizzel-vassal megtanitjuk az AMIGAs ifjisigot kedvenc gépe haszndlatira. Maga az tjsdg létrejitte eléggé huzamos dolog vol,
pontosabban van, mert amikor ezeket itt irom, akkor még nem igazdn tiszta minden. Az ijsig valészinileg fénymdsoltan jelenik meg, és egyenlore kb. 200 példinyban... Az
dr, amennyiért meguettétek, nem hinném, hogy igen egetverd. Igyeksziink ezek utdn is minig valami kompomisszumos megolddst taldlni, magyardn, hogy az'iijsig mindsége
meg oldalszéma arényban dlljon az drdval. (no meg a vdsdrlék pénztiredjdval) Ennyit a siralmainkrél... Ez a szegény elsé példany még csak 16 oldalt szamlal (fedélapostul,
mindenestiil), de reméljiik, hogy ezt nemsokdra feljebb tudjuk torndszni. (Anyag az van, csak ki kellene javitani benne a helyesirdsi hibdkat) Apropo, helyesfrdsi hibdk ’Ak;
ilyet lel, az ne haborogjon, mert bar tébben is lektordltdk mdr eme szémot, de ugye, mint ahogyan an mondani szokds: "tévedni emberi dolog - de azért (néha) veliink is eldfor-*
dulhat”. A betiméretre mentségiil csak annyit tudok felhazni, hogy szerettiink volna minél tsbb anyagot beleprészelni ebbe a lapba. Még igy is kimaradt ugyan a
Workbench-segédlet, de helyette ott van az ikonokrél sz6l6 rész, ami azért tartalmaz egy-két WB infot. Igérem, tovabbi - drasztikus - betiméret csikkenés esetén egy nagyitét is
fogunk mellékelni az isighoz. Akkor nem is szaporitom itt tovdbb a karaktereket, csak még két fontos info:

Mindenkit varunk szeretettel, aki tigy érzi, hogy valami maradandst tudna alkoinil! Esetleg le is kizoljiik az iijsagban, de ha nem, akkor legalabb mi hadd
okuljunk beldle. (csak vicceltem) Ha van egyéb - esetleg kritikus hangii - észrevétéletek is, akkor ne kiméljetek minket. Amennyiben leveleitekre vilaszt is
vartok, killdjetek talan egy felbilogozott, megeimzett vilaszboritékot is, mert nem postai dolgozék vagyunk!!

CIMUNK: Postafiok 701/836 BUDAPEST 1399. A jelige: AMIGAonly.
Jajjon még néhdny special thanx, s csak utdna a hirek !!

IGAzdst mindenkinek !
Louise & Magic

Jé

Special Thanx to:
- Louise-nak és Magic-nak (aktk mi volndnk ha-ha - elsd az egoizmus!) tovabBg
- Laci bdcsinak Louise munkdinak javitgatdisaiért )
- Gy&L-nek, Magic munkdinak helyesirdsi, és helyenként stilisztikai javitgatdsaiért. (meg, hogy kidobta az iivegeimet)
- K.P.-nek, aki a preview szdmot segitett Gsszebarkdcsolni egy fénymdsols segitségével.
- a MUFFOKnak, akik szintén helyesirdsi ellendrzéseket végeztek. (bdr néha idegesek lettek)
- Es még mindenki mdsnak, aki gy érzi, hogy valamit is segitett nekiink, hogy ez az tijsdg kijohessen.

A feddlap Louise munkaja. No meg az ImageFX-é. A preview melletti kép a TANK POLICE c. demo(?)-bél szarmazik. Thx érte.
{0 o) {0 {0 H{i0) {0 ) i {10:) {0 ) i) {20 ) {0 ) {10 {0 ) {1 0) {10 ) {0 ) {0 ) {10 ) {102 ) {02 ) {10 2)

A SoftWood a FinalWriter3 kidasa utan lankadatianul folytatia a fejleszitést, bdvitik a mas platformon készitett dokumentumok felismerését és beolvasdsat, gyorsabbd valik, o mas
hasonlé programokhoz képest eddig is gyors képkezelés.

Az eddig nem 1ul jol szerepld AccessiblePlayer oz 1.1-es verzidjdval kezd felndéni a nommdlis player-ek kézé, 33 module formdtum, legalabb 150 16mdritd termékének

kicsomagolésa (haszndlia az UNPACK.LIBRARYX), a billenty(zetrdl lejatszhatéak és kimenthetdk a Module-bon talélhaté Sample-k, lejatsza o Module-okat FASTMEM bol is,
minden funkcidja elérhetd AREXX-en kereszi{l...

Az Consuliron kiadia a CrossMac legujabb verzidjat, amiben kijavitottidk egy kis hibdcskdét, hogy ha Moc particict készitettink a HD-n az a teljes 6sszeomldssal volt egyenlsd...

A Microdeal létrehozolt egy aranyos kis PCMCIA hangkartydl, ami az AURA névre hallgat.
a digitalizdlasnal és visszajatszasndl a jel zaj viszony 72-dB, ami megegyezik a 1obbi 16 bites kartydkkal
- sottware-bdl vezérelhetd 8/12/16 bites, mona/stereo digitalizélas
- fOlhallgaté kimenet, amin 12biten az Amiga belsd hangja is kivezethetd
- igen gyors digitalizalasi sebesség (példaul egy A1200on 60kHz-en lehet digizni 12bit szélességben...)
- természetesen kilon software-t is tartalmaz a csomag, amibdl a kartya dsszes tulajdonséga kihasznalhatd
- 6bb mint 130 oldalnyi segédiromdény
- az OctaMED 5.02 teliesen AURA kompdtibilis, 16bit-en szerkeszthetok és lejatszhatok a zenék
- oz ara 100 font kdrll stagndl...

Az amerikai Syndesis gondozdsdban megjelent ismét egy CD pack, ami a 3D-vel foglalkozé Amiga tulajoknak tartalmaz rengeteg object-et, és texture-t. Ezek két CD-t foglalnak el,
a harmadik, oz InferNet-en megbujo 3D-16l sz6l6 FAQ és object kollekci6.

Februarban varhaté az elsé két bj Amiga, az A2200-1 és az A2200-2 megjelenése.

- A2200-1 : _— A2200-2
68020 CPU 68030 CPU, 68882 FPU, 40 MHz
2Mega CHIP, 2Mega FAST 2Mega CHIP, 4Mega FAST

3.5 floppy, 210 Mega HD 3.5 floppy, 420 Mega HD
mindkettdben megtaldlhato: KickStart 40.70, Workbench 3.1 .
o ' Klsd billentyizet
HIRES opto egér
7 dorab slot o kértyék részére: - 1 darab A1200 kompdtibilis 150 pélusu slot
- 1 darab CPU slot, esetleges CPU cserére
- 4 darab IBM PC/AT kompatibilis slot
Interface-ek: Egér, Joy, Fényceruza, X2 4bla, Serial, Parclliel, COROM port, Composite VideoSVHS és RGB Video.
No meg az elmaradhatatlan AGA chipkészlet
Méretek: 40cm rnély 42cm széles, 12cm maogas. Sajnos az 4ol még semmiféle informdcié nem érkezett, de mivel nem egy klénrdl van szd, nem vérhaté az drak drasziikus
csokkénése...

c‘ompufor Answers, Canoda Tel: (306) 7642888 Fax: (306) 7640088

Szintén a piac felé kacsingat az ELSO Amiga kidn, a DraCo. Ez egy grafikdra és Videotecnikér kihegyezett masina, amit o Motorola erdmive, az MCE8060 forgat ligy 60MHz
koril, a képért egy Retina BLT karlya felel, ami kozvetiendl a BUSon csiicsil, gy 20MByte/mdsodperc divitelre lehet szamitani.

A DraCo annyiban kilonbdzik az eddigi Amiga modellekidl, hogy kidobdhék a mér Ugyis elavulinak szémité CustomChip-eket, (igy legalabb nem terhelik a BUSL...) tehdt csak egy
gyors CPU és egy 24bites grafikus kdrtya a gép. Szerencsére megvdsdroltdk oz Amlga0S-, Igy a j6 géphez egy nomdlis oprendszer is tarsull (azért szerencsére, mert képzeld el
milyen cstinya lenne ha akdresak egy klén Amigén is példéul a WndzNT akadozna...) Tovabbi infék majd késdbb... .

Az Oregon Research ferméke, o GameSmith Development Sysfem a legijabb olyan termék, ami a BlifzBasic kdmyezettel vetekedhel. Elsdsorbon jatékkészitésre terveziék,
kildnds figyelemmed a scroll-ok és animacidk kommekt kezelésére. Ugymint; feljes animécid kezelés (double buffering), az objeklumoknak prioritds adhaté a aktudlis fézisokban, Nem
a rendszer kezeli az object-ek Utkdzését, dttedését stb., automatikusan beilleszti az animélt fazisokat az objektumba, lancolt objectek kezelése, 100% AGA kompatibilités, stb...



AMIGAonly / Animdciok

Scenery Animator 4.0 - Natural Graphics 1993
part 1.

A SCENERY ANIMATOR a NATURAL GRAPHIC egy olyan terméke, mellyel - nevétol eltéroen - tajképet, illetve tajképen torténod
animaciét tudunk tervezni. Mivel doksit még sehol sem taldltam hozza, ezért ugy vélem, nem fog artani, ha egy par szét makogok réla a
gépembe. Akinek van hozza némi comment-je az nyugodtan visitson, mert lehet, hogy néha hiilyeséget irtam, hisz ami lentebb van, azt mind a
sajat ujjambél szoptam ki. Azért remélem, hogy valamit fog segiteni, ha valaki van olyan elvetemiilt, hogy a SCENERY ANIMATOR-ral akar
malkolni. Akkor nosza, rajta... "ISTEN megteremté az eget és a foldet...”, na mi is itt kezdjiik valahol...

(A program semmiféle ASSIGN-t nem igényel, ha CLI ablakbdl inditjuk, csak egy STACK 40000-t kell beirni a program inditasa elott.
Illetve aki iconbél futtatna, annak ott kell médositania a STACK értéket. Tehat, ha valakinek nem futna a gépén, ott valami mas lehet a baj.)

Az inditds utan régton megpillanthatunk egy elég szomorura sikeredett screen-t, mely ; o T |
leginkébb taldn valami C84-es l6véldézos jaték kezdoképéhez bir hasonlitani. (640*256 és 16 szinii, % 7 ok
egyébként a program &ltal haszndlt objectek is 16 sziniiek - alaphelyzetben (mert erre még rajoén az
arnyékolds, mert egy 16 szinti object eléggé "sittill” festene egy 24 bites kép kozepén...), de errél majd
késobb) Sebaj, lesz ennél még rosszabb is. A screen harmaddt egy preview ablak teriti be, a maradék
helyen kiilonbézé rejtélyes gombok tanyaznak. Ha valakinek még ez sem volna elég akkor ott van
még egy pull-down menii is. Ambar ezt mindenki l4thatja, - mar aki elinditja a programot. Mivel a
program - ahhoz, hogy valami normadlisat is lehessen vele csinalni, - 4 Mbyte fastrammal tud igazén — LT

i . ) : : EX S8 0 o MR PR S o
boldog lenni. (Ambar HAMS képeknél 300 kériili object mennyiségnél 640%512-es screenen hajlamos re—— N i
némi OUT OF MEMORY feliratokat irkdlni. - 1280*512-r6l mar ne is beszéljiink.) e e S ] ]

Tehat elindult a program. Ilyenkor a preview ablakban egy teljesen sik tdj lathaté. Ez azonban ‘ — s
senkit se zavarjon meg, ugyanis ez a t4j mindenfajta miiveletre alkalmatlan.

A legelso lépés tehat megnyomni (gyk.: a bal egérgombbal, ami nem mas, mint az egér bal oldali gombja) a FRACTL felirati gombot.
Ekkor egy ablak jelenik meg, melyen meglepetésre a fraktalok tipusat lehet bedllitani. (magyardn magat a tajképet). A V1.0 tipus esetén esak
egy 1*1-es térképen tudunk dolgozni, (1isd késobb) mig az INFINITE gomb lenyomasaval mar elérhetjiik, hogy akar 1000*1000-es térképiink is
legyen,(Max. értéke 7680) de ehhez az kell, hogy gépiinkben legaldbb annyi memdria legyen, amennyi még a Pentagon legijabb
szamitégépeiben sincsen. Maradjunk meg inkabb talan egy 2*2-es megoldasndl, de ha csak
alloképeket akarunk csinélni, akkor boven megteszi nekiink az 1*1 is. (gyk.: a 2*2 eléréséhez nem
kell minden locations-hoz 2-t irni, elég pl.: csak az északhoz, meg a kelethez - NORTH, EAST -,
illetéleg értelemszeriien valami mdashoz. Ha egyszerre irunk északhoz és délhez, akkor 4*1-es
térképiink képzodik. (Vajon miért ?7..))

Ha volt ttrelmiink kivarni, amig a gép kiszamolta, akkor visszaléphetiink mégegyszer
ugyanis a legnagyobb magassagot illetve a SEED-et nem allitottuk be. Mondjuk ez nem is olyan
nagy baj, hacsak nincs valami kiilénleges éhajunk, ugyanis a gép ezeket inditaskor bedllitja. A
SEED egy véletlenszam amely alapjan a hegyeket és a volgyeket képezi, (akit nagyon érdekel
megfejtheti az algoritmust) ebbél djat akdr be is irhatunk kézzel, de a NEW SEED gomb
lenyomasara general egy 1j szamot. Alatta van a magassig. (ALTITUDE) Ennek a default értéke
4000, de ha ezt at akarjuk irni akkor nines mese be kell gépelni néhdny szamot. Ennek a max. értéke
9999 lehet a minimuma pedig értelemszeriien 0. Az igy kiszdmolt térképiinket a MAP gomb lenyoméasdval tudjuk megtekinteni.

Ez a program szive, itt tudunk bedllitani az objectek helyétdl a kamera dolésszogéig mindent, ami szem szdjnak ingere, azonfelil itt
tudjuk kitermelni a program javat is, az ANIMACIOT! Szerencsére ez a rész elég jol sikeriilt, (taldn még a programozék sem tudjak, hogy
miért) ambar a kezelhetosége (vagyis inkabb annak hidnya) az els6 iddkben mindenkinek sok bosszisagot fog okozni. A masik, hianyossag talan
az, hogy a program semmiféle HELP-szeriiséget nem tartalmaz, sot a képernyon, illetve az ablakokban sincs semmiféle kisegito informécié. No
de sebaj. Ott tartottam, hogy itt vagyunk a térképen.

A térkép jelenleg 1*-es nagyitisban van (NORMAL) , ezt rogton le is olvashatjuk a

Fractal landscare  Seed 37116 Heimhl 4000

e
képernyorol. A ZOOM IN-nel tudunk nagyitani, mig a ZOOM OUT-tal kicsinyiteni. (1*-tol 512*-ig) '5?5‘5‘#‘ %
ITa animdciét akarunk létrehozni, akkor a gép felajanlja a 256*-0s nagyitast (FRAME), ami persze T
nem hiilyeség, de nem sok mindent lehet olyankor 1atni. Baratsagosabb egy 32*-es vagy még inkabb 'r:;l:_._{"'
egy 16%-os nagyitas. o
Ha a térkép mellett a bal oldalon (jé vice, a jobb oldalon a screen széle van) a CAM felirati Zﬁj"_ﬁ,“_::]
gomb van lenyomva, akkor a kamerét tudjuk ide-oda tenni a képernyén. Ez az a rejtélyes piros V alak. =} B} 3} e
Mozgatni (1j helyre tenni) a bal egérgombbal tudjuk, az objektivet tagitani illetve sziikiteni a jobb e et
egérgomb lenyomadsaval lehet. Ebben az esetben a bal felsé oldalon 1évé értékek is a kameréra fognak ﬂ -‘j”:‘J—}:ﬂJ

vonatkozni. Réviden

- EAST és NORTH ; a térkép bal alsé csiicskétol valé tavolsdg. A képernyd tetején is fellelhetd
egy ELEYV felirati mutaté mellett, ami tulajdonképpen azt jeléli, hogy milyen magas is éppen a talaj.

- ALT (altitude) magassag, arra kell vigyazni, hogy magasabb legyen, mint az a hely ahol van, legaldbb egy 5-tel, de j6 a 10 is, mert
ellenkezo esetben a hegy beliilrdl cimii épiiletes képeket fogunk gyédrtani. Amint lathatjuk itt is, meg mashol is a program itt elfogad tort
értékeket is, ezdltal elég igényes dolgok is készithetok. (de kinek van ra ideje 777?)

- DIR (direction) irdany, vagyis, hogy merre alljon a kamera. Jobb egérgombbal 4llithaté.

- PITCH,; bélintasi szog

- BANK; bedolés (ezeket a fomeniiben is lehet éllitani)

- LENS (lencse - nem az étkezési) a kamera szogét allitja be. Lehet a térképen a jobb egérgomb lenyomdsa mellett is. (vagy ezt mar
emlitettem 777)

- A LOCK felirati gomb alatt is szerepel ez a LENS a DIR-rel egyiitt, ahol ezeket az értékeket le lehet zarni, hogy véletleniil el ne
csesszik az egészet.

- van még egy MAP feliratii gomb is ami alaphelyzetben aktiv, (ez a térkép méd) de ha dtkapesoljuk PRO-ba, akkor ez a préba, hogy a
dolog oldalrél hogy is fest. Mellettiik a LP az tulajdonképpen egy egyszerii LOOP. (az animacié tjra kezdddjon-e ha vége van. 1d.: korhinta)

T ([T 5| e—— —



- ha a LOW felirati gomb van benyomva, akkor a kamera 10-el lesz csak az ELEV értéknél magasabban. Ha ki van kapcsolva az érték
100 lesz. (ha valtoztattunk, akkor mar nem, mivel ez a default érték) 10 magassag animaciéknal nem optimalis, mivel a kamera lépten, nyomon
bele fog fitkézni némi hegyekbe, viszont a 100 meg sok. {Eljen a logika!!!)

- akad itt még egy LAKE gomb is (esak kamera iizemmédban haszndlhaté). Miutdn megnyomtuk semmi sem térténik, de utina, mikor
riclickeltiink a térképre, a térkép addig a szintig vizes lesz. (gyk.: nem anydnk éntozte meg a gépet a virdgokkal egyiitt, hanem eddig fog érni a
vizszint). Ilyenkor azért még egyszer rakérdez a dologra, (KEEP LAKE ?) ami szintén nem egy rossz dolog, foleg, ha nem igazin oda
clickeltiink, ahova kellett volna.

Am ha mi lenyomjuk az OBJ felirati gombot, akkor megjelenik, (legalabbis nekem) hogy OAK TREE és REDWOOD TREE (gyk.:
tolgyfa és fenyofa) és ezeket kijelslvén el tudjuk oket helyezni a térképen. Nagyitsunk egy kissé, mivel most egy szép képet akarunk renderelni.
(legalabb annyira, hogy a fik elhelyezvén ne csak kis piros pontok legyenek, hanem kis piros péttyok. (olyasmik, mint amit az ovénéni adott az
oviban - j6 ez gyenge volt) Helyezziink el egy par darab fit, majd miutan ezt meguntuk nyomjuk le a LOAD felirati gombot. Ez egy requestert
fog eredményezni. Itt kivalaszthatjuk, hogy melyik GEO objectet akarjuk betslteni. (Ez csak abban
az esetben fog eredménnyel jarni, ha rendelkeziink ilyesmivel. Ellenkezo esetben csak az idonket ez T ARG &
fecséreljiik) :

A 4.0-hoz a "3D OBJECTS" nevii alkényvtarban van néhany. (hogy milyen médon lehet még
objecteket importdlni arrél majd még késtbb ejtek egy-két keresetlen szét.) Toltsiik be példaul a
REDYELLOWBALLOON.GEO (4.0-hoz van egy ilyen) nevii objectet. Ezzel eldolgozik egy darabig,
majd megjelenik a két fa alatt a légballon is (a listdban, természetesen). Jeldljitk ki ezt, majd
helyezziik el valahol a térképen.

A SCENERY ANIMATOR-hoz tartozé objectek tartalmaznak egy olyan info-t is, amely azt
mutatja, hogy milyen magasan legyenek a talajszint felett. Az altalunk importalt objectek esetében
gyakori, hogy a fél, ha nem az egész object a foldben - vizben - taldlhaté. (mondanom sem kell, ez ront
egy keveset az dsszképen) Ezt az ALT feliratnal 1évo érték segitségével tudjuk korrigalni. Ez az érték
jeleleg a piros szini (kivalasztott) objectre vonatkozik. Az 1j magassag beirasara két megoldds van;

1.; Beirunk egy magassagot hasbél, és megnézziik, hogy ez mennyire nyeste, (sokdig én is ezt a megolddst haszndltam, de ez faszsdg)

2.; Mikor az OBJ feliratii gomb le van nyomva, akkor fellelheté egy bizonyos SIZE felirati gomb is, melynek a lényege, hogy az object
széltét hosszat és magassdgat (!!) véltoztathatjuk. Most nem médositunk semmit, egyszertien megjegyezziik azt a szamot, amelyet a VERT
AXIS nevii rejtélyes szavak utan latunk, (gyengébbek akar fel is irhatjdk) majd innen kilépve (CANCEL) papiron illetve egy zsebszamolgép
segitségével ezt az értéket egy pillanat alatt ésszeadjuk az objectnél mért magassag értékkel (fent az ELEV melletti szam) és ezt irjuk be az
ALT-hoz. (azért ez masodjara mar konnyebben fog menni) A SIZE gombrél még késobb ejtek szavakat.

Ha mi egy korabbi object adatait akarjuk médositani akkor megnyomjuk a SEL felirati gombot. Ekkor latjuk, hogy eddig a POSN
felirati gomb volt aktiv. Ha a SEL van érvényben, akkor kivalasztani tudunk, (select) majd ha mar
meguntuk ezt, és még tébb objectet akarunk elhelyezni a térképen, akkor ismét lenyomjuk a POSN-t. = AL T e
A kivalasztott objectre vonatkozé info-k: i3

- NORTH és EAST

- ALT (lasd az elobbiek)

- SPEED a tdrgy sebessége (animdciénal van jelentosége)

- PITCH a targy dolésszige

- DIR a targy iranya )

Erre vontatkozé gombok még alul a ROTATE (forgatas) és a SIZE (méret). Ha egy fat akarunk
forgatni, akkor rorton meg tudjuk, hogy azt nem lehet. De ez akkor hasznos, ha van egy import
objectiink aki teszem azt egy ember, és mero véletlenségbdl kétszer akkora, mint egy fa, ami elég
hiilyén fest, ekkor az embert az 6todére kell csokkenteni, s méris kész a finom hiisleves.

ROTATE: az egyszeriiség kedvéért képzeljik el, hogy felraktunk egy objectet a képernyore. (gyengébb képzeloereji jatékosok meg is
tehetik.) ekkor nyomjuk meg a ROTATE gombot. Ha van object, vagy vannak objectek a térképen, akkor azokat fogjuk mddositani, ha nincsen,
akkor azt amelyik highlighted. (a fikat mar emlitettem, hogy nem lehet) Ekkor megjelenik egy window a MAP kézepén ROTATE OBJECT
cimmel. Ebben beallithatjuk, hogy keletre, északra, illetve fiiggélegesen akarjuk-¢é objectiinket forgatni, vagy esetleg vagyunk oly telhetetlenek,
hogy mindharom irdnyba. Az északra illetve a keletre vald forgatas tulajdonképpen azt jelenti, hogy objectiinket egy észak-déli vagy egy kelet
nyugati tengelyen forgatjuk. (aki jart iskoldba - néha -, az tudhatja, hogy mi is az a tengelyes forgatds. (NORTH AXIS, EAST AXIS). Filmet azt
itt nem lehet forgatni... Ambér ha van egy FILM.OB.J nevii objectiink akkor minden eléfordulhat...

A harmadik opcié a VERT AXIS, lesz amit a legtobbet kell majd hasznélni, ez vertikdlisan forgatja az objectet. Még mielott mindenki az
IDEGEN SZAVAK SZOTARAERT rohanna, elarulom, hogy ez egy fiiggoleges tengelyen torténd forgatast jelent.

SIZE - méret. Ez az object dimenziéit adja meg. Milyen hosszi északra, milyen széles keletre, és milyen magas csak tigy altalaban... Itt
csak a SCALE FAC értéket tudjuk médositani, melynek a default értéke 1.0 (nahat) a 0-ndl kisebb értéket a kicsinyitést jelélik, mig a 0-nél
nagyobb értékek... no ezt mindenki talalja ki maga. Nagyon jé dolog, hogy itt is és a forgatdsnal is a médositott objectnek lehet 11j nevet adni.
(majd aki elkezd komolyabban foglalkozni a programmal, az rajon, hogy milyen j6 is ez. Ez a név
megjelenik a listdban, és ha ezt akarjuk hasznélni, akkor ezt kell kijeléIni.

Térélni a kijeldlt (1) tairgyat a DEL (delete) feliratii micsodaval (gombbal) lehetséges, mig az
osszes olyan objectet az UNLD (unload) felirati gombbal semmisithetjiik meg. Ez a két
alaphelyzetben is itt 1évé fakbdl az 6sszeset csak elveszi, de a tobbi object esetében magat az objectet
is eltorli. (csak a memoriabdl, ha mégis kell a késobbiekben, akkor ujfent be kék tolteni)

Miutdn a képiinket bedllitottuk, nyomjuk meg MENU felirati gombot, hogy megnézziik, mit is

készitettiink. (a tobbi dologrél a térképnél majd késobb fogok
irni, azok ugyanis az animaciéra vonatkoznak)

VEGE .... AZ ELSO RESZNEK !

Mivel a "krimi is mindig a legizgalmasabb résznél ér véget......"

De legalabb "Folytatésa kovetkezik......."
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DemoMaker: MultiMédidra vagy mas hasonlé prezentaciéra haszndlhaté programok, amelyek az dltalanossagban
haszndlt kép, és hangformatumok kezelése mellett kiilonb6z6 latvanyos effektekre képesek.

Elsoként a jelenlegi 'legmodernebb’ DemoMaker-t veszem

nagyito ald, amelyet faldldan DemoManiac-nak, azaz
demomanidnak kereszteltek el a készitéi. Ugyanis Amigdas
korokben szinte mdar manidvé vdélt a demdk irdsa, (ldsd
DemoZone BBS mint fogalom) és ennek megfeleléen igen
magas szinten van jelenleg is az egymds code-rekordjainak
foldbe doéngolése, olyan effektek, képek, zenék jelennek meg
ezekben a tulgjdonképpen nonprofit demokban, amik még a
legnagyobb fejlesztd cégeknek is biszkeségére valndnak. A
DemoManiac-ot is két ismert csapat a Black Legend és a
Complex neve fémijelzi.
A mostansdg egyre jobban terjedd moduldris szerkezet
jellemz6 erre a project-re is, ami azt jelenti, hogy a programhoz
tartozdé EFFECT-ek REPLAY-erek kulén, és nem az editor
programban taldlhatok. A jelenlegi 1.21-es verzio 39 effektet
tud, ami a késdbbiekben remélhetoleg bovilini fog. Ezen kivil
14 féle Module formdatumot ismer, amiben a TrackerPacker
nev(l népszerll tomoritd dltal igen rendesen megkurtitott
adatfile is szerepel.

T
sIr3cs”3

: Harco Schultz
Yapesion 1,23 Producad by

: Mico Schaidtchen (Argon/Cix)
: Nico Schaidtchen (Rrgon/Cix)

(Crash/Cix)

: Black Legend in 19%4

A Informaiivn @ 68828 CPU

----- FPU
b

exec 39.47 (28.8.92)
CHIP : 88882846 K

FAST : 08688888 Kb

~ AGA-machine

dcript Conteal 3 o L R ! R
Run Script | ~Load Script | Delete Script | Save Executable

Save Module | ~Save Script | Rename Script | Save Bootblock |

Reset

Effact Contral |}

Show Effects |  Rdd Effect | Remeve Effect | ‘Save Effect-list

Bisl Cuniral !

ALt

(bt ]

Show File |  Check File | Delete File | Renane File: [ Iﬂuit |
i | cowrra] [wemory | [oesten| [‘scriev] [ construction] [ 2]

A kész demoban és természetesen az Editor-ban is teljesen kihaszndlhato az AGA chipset, de a programhoz elég egy A500-as is, persze
csak ha var megfeleld méretd memodria is mellérendelve, ugyanis a kész demoban szerepld O6sszes animdcionak, zenének és képnek

egyidejlleg a memaridban kell lennie.

Az Editor teljesen rendszerbardt kivitelben készult, minden funkcié elérheté Gadget-tel illetve Menu-bdl is.
Sajnos ez a program még igencsak fejlesztés allatt all, ami azt jelenti hogy a fejlesztok kb. 1év elteltével igérik a kész verziot, ez latszik a

nem haszndlhato Gadget-ekbdl, és a javitdsra szoruld Effect-ekbél is.

Az Editor szerkezete hat {6 részbdl dll;

Script-, Effect-, Disk maveletek, Forditas
Minimdlis konfiguracié a demo futtatdsdhoz
A demdéban szerepld hangok, képek, animdciok stb.

betdltése

- General

- Config

- Memory

- Design Hattér képernyd megtervezése

- Script A demo felépitése a Pattern-ekbdl
- Construction  Pattern-ek elkészitése

Ha egy demdt szeretnénk elkésziteni, a mdr meglévé képekbdl, animaciokbdl, zenékbdl, annak a folyamata a kévetkezd:

1. Bedllitom a 'Config' meniiben a kapcsoldkkal azt a minimdlis konfigurdciét amin a kész program még

elindul

2. A'Memory' meniiben betéltém a 'Block xxxx'-re kattintva a haszndini kivant képeket, animdcidkat,

Font-okat, VectorObject-eket, hangokat

3. A'Construcion' meniben felépitem a 'Pattern’-eket amik késdbb a kész demd alkotéelemei lesznek,

és itt lehet a Module-t is betdlteni a Player-rel
egyutt

4. A 'Script' menlben az elkész(lt 'Pattern’-ekbdl és
a 'Command'-okbdl a teljes demét dsszedllitom,
majd a 'Test Script' kapcsléval megtekintem

5. Ha megfeleldnek taldltatott a project, a 'General'
meniben az igényeknek megfeleleden futtathato,
vagy TrackLoader-es vdltozatban kimenthetem a
késztermeéket

Eme rovid, de lényegretord dsszefoglald utdn megprébdlom
részletesebben kifejteni a menik haszndlatat.

A Config menlnek a minimdlis konfigurdcid bdliitdséra
vonatkozo kapcsoloirdl nem lehet sokat magyardzni, de van it
egy masik rész is, ami az 'Executable Settings' névre hallgat. Az
itt faldlhato kaopcsolok a forditds paraméterei, csak a
futtathatoként kimentett demora vonatkoznak. Be, illetve ki lehet
kapcsolni a Copper-lista ujragenerdldsat, az Effect-ek dltal mar

Sagcuiabla Jattings @

Temporary file : Ram:DM_temp.MHV{

__IPrecalc Copperlists ~  +|Demo interruptabie
__|Free used Lffects __|Border blank
__IExit with Reset __|Border transparent

|

Sdizoe Configuration §

Dend Mantic ¥4 237 SCriptos Mnnae Faeon T ONRRIRIT KD |
lininal Configuration o -
_)68898/68818 _)512 KB old Chipset ——————Hf" o
(; :g:é: {=} : ; n: * AGA-Chipset _Pniga 1268
: e M : ‘Bniga 1286/38 |
168848 5) >4 MB 0 L
=L = Tinise 3088 |

GENERAL I

: [ MEMORY | | DESIGN | | SCRIPT | Ecwmucnml E’_-}

nem haszndlt memdria felszabaditdsdat. Az 'Exit with reset' kapcsoloval a demé végéhez tartozd dllapotot dllithatjuk; vagy visszatér az
operdcios rendszerhez, vagy bekapcsolt dliapotban rendszerhivds torténik a demo befejezése utdn.



Itt szeretném megjegyezni, hogy a leforditott demaék ugyan
nem redszerbaratok, tehdat nem futnak MultiTask-ban, de ha
nem Reset-tel érnek véget, nogyon intelligensen, (ami sgjnos
nem megszokott mas hasonlé programokndl) visszaadjak a
memoriat és semmi Crash-t nem okoznak. A 'Demo
interruptable’ kapcsoloval megszakithatévd tehefjik a kész
demot. A maradék két kapcsolo a keret dllapotdt hivatott dllitani,
feketére vagy 'allatszd’ -ra. A még sajnos elkésziletlen 'Editor
Configurartion'-ban valészinileg majd az Editor paraméterei
lesznek dllithatok.

A Memory meni a demd adaffile-jait hivatott beolvasni a
memoridba. A Block-ra, mojd a 'Load File' -ra kattiniva
télthetiink be olyan adatfile-okat, amikre a demo éplilni fog.

A DemoManicac felisemeri a file tipusdt, amit a betéltés utan
mellé is ir, a memoridbol elfoglalt méretével egyitt. It feltinhet
példaul, hogy egy dltalunk elkészitett kép hosszandl jéval
nagyobb memodridt foglal le neki.

] Load Fite |
Unload Filel
| Shou Block |

Sort Blocks TYP |

| Sort Blocks ALPHAR |
Sort Blocks SIZE |

Renave l!nus.r.d_f-—*

[ GENERAL | | conrre | (00 | DESIGN | | SCRIPT| | CONSTRUCTION | [3

Ez annak a kévetkezménye, hogy a grafikus programok (DPaint, Brilliance, sib.) dltaldban témdritett formaban mentik ki az IFF képeket, amit

a loader-nek ki kell csomagolni, hogy a program késdbb
haszndlni tudja azt. Ha TEXTFile-t akarunk haszndlni, akkor a
File els6 sordban a 'TEXT valami név'-nek kell lenni, kilénben
nem tudja azonositani a tipusdt. A 'Remove Unused'-del ki lehet
téréIni @ nem hasznadlt adatfile-okat, de térolni lehet az 'Unload
File' kapcsoloval is, ami ugyanugy makédik mint a Load. It van
még lehetdéség a mar betoltott Block-ok rendezésére is tipus,
név és méret szerint, az attekinthetdbb lista érdekében.

A Construcion menl a legbonyolultabb az ésszes kozul, de ift
készul el tulojdonképpen a demd 99 szdzaléka a Pattern-ek
képében. Eloszoér a demd zenéjének (fermészetesen csak ha
lesz neki) betdltése ojaniott, a ‘Player :-re kattintva
kivalaszthatd a zenelejatszé rutin. Ha Pro/Noise/Soundtracker
Module-t haszndlsz, célszerd mindig a 'ProTrackerV3'-at
valasztani, mert sajnos rossz fapasztalatokat szerezhetsz a
Module  formdatumok adodd  Player
Guru-krol..

A 'Song :-ndl lehet betdlteni magdt a zenét, természetesen
olyan formdtumban, amit a Player-nél bedllitottunk.

Dena Manidc ¥1.23 1 Script : »Unnaned

[Pattern 8881 of 0881 [Song : ¥

®|Player

Freeflen. | S0OB1MAT KBTS

=L = e
Next | Previous |

owVectorZP
ShowVector
ShouVectordP

Goto | Beg l!ul
Delete | lnseﬂ‘i}
Expert | ¥
Delete Effect |

|_GENERAL | | conFre | | MEMORY | | DESIGN| | SCRIPT |

Ezutdn ratérhetink a Paftern-ek létrehozdsdra. A Paftern-ek tulojdonképpen a demokban megszokott Part-okat jelentik, amelyek
osszeflizésébol keletkezik a kész project. A 'Name'-re kattintva megadhatjuk a Pattern nevét, amit majd a késébbiekben a Script elkészitésekor
ugyanilyen néven viszontigthatunk. A '‘Design’ a Design menuben elkészitett hatterekbdl dllifja be az aktudlisat. A Pattern mikédésének idejét a
‘Time'-ndl lehet bedllitani masodpercben és Frame-ben. A lejjebb Iathato hat darab Layer-be lehet befélteni az Effect-eket. Az Effect-ek hdrom
csoportba vannak osziva; Main, Wipe és Dummy, azaz Fo, Torldo és NemLdtvanyos. A Main Effect-ek azok, amelyek tulojdonképpen valami
I6tvanyt nyujtanak, animdacio lejatszds, kép torzitds, csillagok sib., a Wipe csoportban a képtorlés, pattogttas, dtmosds, mig a Dummy-k olyan

Effect-ek amiknek semmi latvanyos hatasuk nincs, csak példaul a hasznalhato képernyd méretét dllitjak stb.

Main Effects Wipe Effects
AnimPlay Animdcio lejatszo  Border-Wipe
BlockPrint Téglalappal ir Bump
PlasmaGround A hattérben plasma CircleWipe
Print Szoveq kiirdsa Fade
ShowGraphic Kép megjelenitése FadeOut
Stars Csillagmozgas FadeCross
ShowVector2P Vektor 4 szinben  FlashFade
Showvector3P Vektor 8 szinben LineFadel
ShowVectordP Vekior 16 szinben LineWipe
TemporyText Szoveq kiirgsa LineZooming
VectorScape Vektor tajkép Plates
VerScroll Flggoleges kiiras RotateWipe
VerticalZoom Fuggdleges nagyit SinusWipe
ZoomClose Eltinés nagyitds  SlimeWipe
TitleWipe

Dummy Effects

Szélek felol torol  Circle

A képernyd pattog Counter
Koralakban torol ReadMouse
Elmosoddas SetScreen

Elmosodo ellinés
Elmosodds oda-vissza
Felvilland elmosodas

Vonalankénti elmosodas

Soronként térol
Nagyitott vonalak
Egy négyzet érkezik
Forgatott torlés
Szinuszos torlés
Lefolyasos forlés
Kockakkal torol

Kormozgds
Szamlalo
Click-re var

Bedllithatd o képméret

Ezek az Effect-ek természetesen egyittes felhaszndlas esetén adjck meg az igazi latvanyt. Példaul tolsink be a Layer 0-ba és a Layer 1-be

egy-egy ShowGraphic Effect-et, (természetesen eldotte mar a Memory-ban be kelleft t6lteni legaldbb 2 képet)

majd a Layer 2-be egy

FadeCross-t, és most nyomjuk meg a Test Pattern'-t. Azt hiszem elég latvanyos a dolog, fehdt ebbél kiindulva elég egyszerlien meg lehet

oldani egy szép prezentdciot akdr a kirakatba is...

Elég siriin kaphatunk olyan hibalzenetet hogy Too many effects want their own planes...' ami kb azt jelenti, hogy egyszerre tal sok olyan
effect-et pakoltal ebbe a Pattern-be ami ésszességében tobb Plane-t haszndl mint ami megengedett. Ez lehet hogy sok képet akarsz kirakni,

vagy mivel a maximum Plane=8 (AGA-n) nem tud a képpel (ami kb 256 szind) egyutt csillagokat is rajzolni...



Az Effect-eket nem mindegy hogy milyen sorrendben rakod a
Layer-ekbe, ugyanis ha példéul egy kép vagy felirat aloft
csillagokat szeretnél mozgatni akkor a Stars Effect-et mindig a
ShowGraphic vagy Print elé kell tenned, kilénben a csillagok
lesznek felil... A kész Pattern-ek koz6tt a '‘Next' és a 'Previous'
kapcsolokkal lehet mozogni.

[] Script Entries :

8885 | <[>| normal |

fictive Pattern :
[} 8881 | <|>| choose |
Choose Command | 77
JDeceease pat, |
| _Edit Command |
4 Insert | Delete I

A Script menuben a 'Script Entries'-sel lehet bedllitani a
haszndlni kivant Block-ok szdmdt, az 'Active Pattern’ jel6li ki azt
a Pattern-t amit éppen beillesztink a Script-be. Az dlatta 1évo
'‘Choose Pattern' és 'Choose Command' kézétt oz a lényeges
kilonbség, hogy a mdsodikkal parancsokat fazhetink be a
beépitett Pattern-ek kézé, ugymint Loop ciklusokat, hangerd
valtoztatasokat, Block felszabaditdsokat, varakozdsokat stb..

! l Test Script |

Ezekkel a parancsokkal egy felies programot megirhatunk ami i : m :
a kész Pattern-eket mint elemeket haszndlia fel. Ha e - e "“*‘“““"’
elkésziiltunk egy Script-tel, a General meniiben kimenthetjik [_ooveraL | [conrra | [ menory | [Toesten | [T [ consTruct1oN | B

mint egyszerl Script-file, ilyenkor csak magdt a 'programot
menti ki a DemoManiac, ami egy révid file a Executable vagy a
Module file-hoz képest.

A Design meniben lehet megszerkeszteni a hattérben elhelyezkedd képernydt. Szivarvany, tukér és Bar effektusokbdl rakhatunk éssze
Screen-eket, amit a Construction-ndl leirt médén lehet haszndini.

Legkézelebb a masik kézismert DemoMaker-t, a RedSector Inc. dltal készitett 'RSI DemoMaker'-t vesszilk nagyité ald...

Louise

AMIGAonly / Zenelejatszok

Delitracker V2.09 - Peter Kunath & Frank Riffel
Delirium Softdesign 1994. 11. 10.

Megjott az j DeliTracker, melyet a szerencsés V2.09-es verziészammal lattak el a készitok. S hogy mitol szerencsés ez a verziészam ?
Példaul attél, hogy raktak bele egy DeliSID nevii PlaySID playert, amely segitségével le birjuk jatszani a cooocoococool C64 SIDeket. Azon feliil
kijavitottak a hibakat a digi dolgokat lejatszé IFF-S8VX illetve a RIFF-WAV playereknél. Ujrairtdk a DeliS3M playert, ami valésziniileg sok ember
szivét meg fogja dobogtatni. A kordbbi verziékndl az FTM player, illetve nehdany (renitens) NotePlayer "BIP"-pelt egyet, mikor START-ot, vagy
STOP-ot, nyomtunk, de mostanra mar ez sincsen. (Ha a programozék minden bugot kijavitanak, akkok ezentiil mit fogok fikdzni ???) Kijavitottdk a
hibakat a DeliMIX rutinokban. Van benne Stereo-HeadPhone-NotePlayer !!! (Fejhallgatén igen j6l sz6l - Louise szerint. UnReal Surround !) Es,
ha ez nem volna elég, még azt is megoldottak, hogy a DeliTracker ne bassza ki az Audio-DMA-t, ha valamelyik NotePlayer aktiv.

Van hozzd 65 player, 17 Genie, ami nem rossz dolog,
viszon ehhez jon, hogy megy vagy 100 Kbyte chip, illetve kb. 1.3
Mbyte fast RAM a levesbe. Es akkor még egy modult sem téltéttem
be. Pedig az ujrairt S3M player faszan szuperal, de ha még ezutan
betsltém pl. az 1 Mbyte-nyi s3m.WALKAWAY nevii modult, akkor
ugye ott vagyok ahol a part szakad. (Na azért csak tudtam valami
rosszat is irni...)

Ezek utidn mar csak egy dolgot nem értek. Mi a pékért
nem birja lejatszani a THE PLAYER 4.xx modulokat ????

Azért nem olyan rossz a helyzet, mint elsére latszik.
De azért only 2Mbyte chipmemmel rendelkezék nyugodtan pakol-
janak be 30-40 playert, meg vagy 10-12 genie-t a
STORE-kényvtdrba, mert akkor a program iditdsakor ezek nem
toltodnek bé, és esetleg marad is egy kevés memoria.
(a STORE kényvtir a DELIPLAYERS, illetve a DELIGENIES
alkényvtarakban taldlhatd, ha valakinek ezzel Gijat mondok)

Megszéllot zeneméanidkusok elore....Mert ahogy Louise is mondotta vala; “most, hogy megran az ij DeliTracker, letiriltem az EaglePlay-
ert, de ha jon az ij EaglePlayer, letorlém a DeliTrackert ! ”

Azért a HippoPlayer szebben jatssza le az S3M modulokat!

Magic
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Emuldtor:  Olyan software vagy hardware eszkéz, melynek segifségével a gép képes mds specifikaju
oprendszeren, illetve hardware-en késziilt programok fuffatdsdra. Teljes értékii emulacio kizdrolag hardware
szinten valdsithaté meg, ami természetesen nem azt jelenti, hogy nincsenek j6 mindségu software-es emuldtorok,
de sebesség és kompatibilitds tekintetében nagysdgrendi a kiilénbség.

Miutdn azt hiszem siker(ilt egy bevezetés szerliséget infrodukdinom, illene belevagni a sirdjébe. Leginkabb a software-es
emuldtorokrol fogok irni, mivel sajnos az emu kartydk nem igazdn tolonganak a hazai Amigdkban, minek kovetkeztében csak a
szaksajtébol ollézgatott, vagy flldton terjedd infokkal rendelkezem ezekrdl.

Elaszor is felmerUl a user-ben az az egyszer( kérdés, hogy egyditalan minek van szikség mds géplipus emuldldsara, mikor itt van az én
fantasztikus meg szuper gépem... Erre nagyon egyszer( a vdlasz: nincs rd szukség, ha nem tudod hogy mi az a mas abban a gépben ami
miatt tulajdonképpen létrehozta a coder az emuldtort. Mert ugyebdr - tisztelet a kivételnek - nem sok olyan programozé van aki csak ugy
idotoltés céliabol készit barmiféle project-et mindenféle cél, vagy igény nélkal.

Nos, ha ezeket mint konstans elfogadjuk, ratérhetink a kézzelfoghatdbb dolgokra, elkezdhetfjiik a lehetd legmélyebbre nytlva tanulmémyozni
az emuldforokat. Mivel az emuldtoroknak (o software-es csoportban) rengeteg fojtdja létezik, szinte minden szédmotteve személyi
szamitogépnek van megfeleldje, (kivéve az olyan szlkkérd csoportokat mint HT1080Z vagy HOMELAB etc.) és ezen belil is vannak jobbak és
kevésbé jok.

Van egy olyan tézis, miszerint ha x gépen emuldlom y gépet abbol az kévetkezik hogy az x gép jobb mint az y. Ebbdl meg az kovetkezik
hogyha x gép jobb mint az y akkor teljesen f6losleges y-t emuldini mivel a j6 tulajdonsdg mar eleve adott x-nek...

Eme eszmefuttatds alapja az 'Amiga kontra x86' cimi NeverEnding Story-ban keresendd, ahol az érzelmi kototségek mar réges rég tullépték a
realitds kereteit, ahol a MiAJobb dsszehasonlitds nem mas mint a MiARosszabb kiforditdsa.

Noha nem lehet kétséges, hogy ebben a vivasban az AmigaOnly melyik fél segédje mégis nem lenne j6, ha az érzelmi kitorések rossz vagy
torzitott képet adndnak hevességikbal kifolydlag barmilyen konkrét software, illetve hardware tekintetében az olvasok felé.

Tehdt, ha mér dgyis itt felejtettik magunkat az x86-osok vildgdban, kezdjlk a nagy vetélytars emulécidinak tesztelésével...

Egyszer volt még anno 89-80ben oz IBM Transformer amely egy MDA kartyas XT-t emuldlt igen lassan (fermészetesen ez a 'lassusdg’ kévetkezett
az A1000 és az A500 7.14MHz-ébdl is) és
embertelen bizonytalanul. Legtébbszér mar a boot
soran megdlit a kurzor villogésa, amit a user orditésa
kovetet @  HdromGombossal  egyetemben.
Szerencsére kdabé ezidotgjt megjelent a 68000es
processzoru gépekre egy viszonylag olcso hardware
egy i286os emuldtor kartya, ami a 68000es helyére
kerdlt, és igy tulojdonképpen egy MultiTask PC
emuldtor keletkezett, ami egy 8MHz 6érajeld AT-nek
felelt meg. Sajnos, ha valaki egy ilyen kartya boldog
tulajdonosa left annak szembe kellett néznie azzal,
hogy vagy vesz az 512k mellé még legaldbb
1.5Mega RAM-of, vagy sok baja lesz a PCs programok futtatdsdval, mivel a kartya is a belsdo RAM-ot haszndlja, és ha 512k-bél levonunk 640k-t
akkor elég kevés marad ... Ez az emulator kartya mostansdg olyan 3-5000Ft korili 6sszegért kaphaté az AdokVeszek feriileten. Aztan jottek
sorba az Ujabb verzidk, és ennek a mostani legvégsé dllomdsa a TurbolBM v2.04, amely igen gyors, de sajnos a rendszerbardtsdglalansdgéval,
és az MDA (csak karakteres) grafikus kartya emulécigjdval nem til szivderitd. Ezzel ezt a nonMultiTask PC emuldtor csoportot le is szeretném
zarni, mivel szerencsére a fejlodésnek van egy sokkal kulturdltabb Gga is, ami rendszerbardt, CGA-EGA-VGA-SVGA grafikus kartyaemuldciot
tartalmaz, HardDisk-file vagy PC-particio (természetesen CrossDOS-on
keresztil barmilyen PCn formdzott HD is) kezelés efc... Jelenleg a PCTask
és a CrossDOS részeként kiadott CrossPC képviseli a PC emuldtorok
software részét. It emliteném meg, hogy sajnos még személyesen nem
sikertlt kapcsolatoa kertindm vele, de létezik i486-0os emuldtor kdrtya oz
A2/3/4000-eshez ami 100%-os emuldciét jelent 100%-os MultiTask-kal...
Személyes véleményem szerint a PCTask a gyorsabb emuldfor, de a
CrossPC a BIOS korrektebb kezelésével inkdbb hasonlit PC-re. Szamottevo
kulonbség, hogy mig a CrossPC csak HardDisk-et, illetve PC particiot tud
hattértarként kezelni, a PCTask HardDiskFile-t is. A HDFile lényege az, hogy
generdl egy dltalunk meghatarozott méretd (2+ MByte) file-t, amit ugy kezel
mint egy meglévd winchestert, és igy nincs szikség PC particio
létrehozdasdra. A HardDiskFile-ban az adatok ugyanugy helyezkednek el, mint
ha egy igazi winchester lenne, fehdt minden fovdbbi nélkul irhatjuk,
olvashatjuk egy device-on keresztul. Ez a PC-Task csomagban taldlhatd
hardfile.device , amil a szokasos modon egy Mount-tal megetethetiink a
rendszerrel. Tehat a HardFile ugyantgy hasznalhato, mint a PC particio, de megvan az az elonye, hogy minden tovabbi nélkiil masolhato,
torilhetd, és tomorithetd. Példaul, mint az megesett volt nem is olyan régen, egyszerre irtam mindkét platformra egy sebesséy teszteld progit,
¢ mivel nagyon egyformanak kellett lennie, ugyanazt a file-t hasznaltam a TurboC 2.0-val és a MaxonC++ 3.0-val egyidejiileyg, kikiiszibolve a
masolgatasi ¢és konvertilasi proced(rat...




/* MountFile Entry for PC-Task’s HDFile.
* A HDFile Mérete: 2 Megabyte */

Surfaces = 2
BlocksPerTrack = 9
Reserved=1
Interleave=0

LowCyl=0 m
HiCyl:?g

DosType = 0x4d534400

BufMemType = 0

Device = hardfile.device

Unit=0
Flags =3 (— "
FileSystem = L:CrossDOSFileSystem

BlockSize = 512
StackSize = 500

Priority = 5 S’

™\
Y

GlobVec = -1
Buffers =5
Activate =1

Miutan ezt elhelyeztuk egy HFO nevi file-ban, van egy fontos dolog, ami az egész procedurdban a buktatot jelenti mindenkinek, pedig csak
figyelmesen végig kell olvasni a dokumentdaciot, és kiderll a megoldas; Assign-olni kell egy HF:-et arra a kényvidrra, ahol a HardFile0 nev file

talélhaté (ez a HDFile...), majd Mount HFO:. Ezek utan megjelenik a rendszerben a HFO: drive, aminek éppen az a neve, amit a formdézds soran
adtunk a HDFile-nak, tehdt rendesen haszndlhato a PC-Task nélkdl is.

Sok user-nek van gondja a PC particio létrehozdséval, ami tulajdonképpen egy nem tul bonyolult dolog, csak meg kell érfeni az Amiga
FileSystem kezelését. Ebben az esetben egy olyan FileSystem-et szeretnénk installdini oz egyik particiora, amely eltér a megszokotiol
(OFS,FFS,DCFFS), ennek a neve CrossDOSFileSystem.

A CrossDOSFileSystem teliesen megegyezik a PC-ken haszndlatos 'FAT-Tablas' file informacio tarolassal, tehdt nem az Amigén megszokott
'File-Lancos' rendszerben vannak a lemezen az adatok, hanem egy kiloén tabldzatban helyezkedik el minden adat. igy sokkal gyorsabbak a
Directory miveletek és a file léfrehozdsok, de van egy nagy hatranya ennek a rendszernek, (lehet hogy az Amiga fejleszioi is ezen okulva
dontottek a teljesen mdasfojta FileSystem mellett) ha ez a FAT (FileAllocationTable) megséril (o mdasolatdval egyift) akkor szinte 0% annak oz
esélye, hogy valami adafot megmenthessiink a winchester-rol. Ezzel szemben az FFS és farsai esetében még egy részben megformézott HD-rol
is vissza lehet szerezni a file-ok nagy részét!

Visszatérve a PC particio létrehozdsara, elsd l1épésben meg kell bizonyosodni, hogy meg van az 'L:-ben a 'CrossDOSFileSystem' nevi file. Ha
nincs, akkor sajnos nem fog menni a dolog. (nyomds at a haverhoz, vagy elé a Workbench 3.0 lemezt etc.) Ezutédn a HDToolBox nevil programra
lesz szikség mely szintén része oz OpRendszernek. Ez egy Ugyes program aminek segitségével instalidihatunk bdrmilyen HD-t a
rendszeriinkhéz, particiondihatjuk, és eligthatjuk FileRendszerrel a particiokat. it jegyezném meg hogy eiméletiieg BARMILYEN FileSysiem
instailaihato, feltéve ha van megfeleld Handler hozzd. A HDTooiBox Pariicios menjében ki kell vélasztani eloszér is azt a particiét , amelynek a
PC FileSystem-et szeretnénk adni. Ezutan az 'Advanced Options'-ban az 'Add/Update...' gadget-tel kivdlaszfjuk, hogy L:CrossDOSFileSystem ,
majd a 'Change...-nél File System : Custom File System-et dllitunk be. Ezutdn mdr csok egy feladat van a HDToolBox-ban; 'Identifier
=0x52455356",

Tehdat ha elmentetiik a véltoziatasokat, van egy PC particionk, de kezdeni még nem sok mindent tudunk vele, ugyanis nincs 'Mount'-olva. Egy

MouniList-et kell I&trehozni. Erre 2 lehetdség is kindlkozik, a bonyolultabb, ha megadiuk oz dsszes paramétert a sqjdt HD-nknak megfelelden;

/* MountiFile Eniry for MS-DOS image partition.
* A Particié Mérete: 2.1 Megabyte */

System  Disks  Memo Benchmarks  Report  Quit! FizHelp
Surfaces = 15 Sl e e e s b i
BlocksPerTrack = 17 o 2 e stem Summan
LowCyl = 984 /* A particié els6 cylinder-e ¥/ & socriaht B (Ch CHRIS §

AN

HighCyl = 1000 /* A particio utolsé cylinder-e */
DosType = 0x4d534800

BufMemType = 0

Device = "scsi.device"

Unit=0 /* Ha kulsé HD, akkor ide 1-et irj! */
Flags =0

FileSystem = L:CrossDOSFileSystem

Mask = 0x7ffffffe

MaxTransfer = 0x0001 ffff

BlockSize = 512

StackSize = 2000

Priority =5

GlobVec = -1

Buffers =5

Activate =1

ummarize system intormation ystem Into

aztan elmentjik egy file-ba (példdul xPCC) amit elhelyeziink a 'DEVS:DosDrivers' kényvtarban, ahol a rendszer ‘Mount' utasitdsa keresni
fogja. (Mount xPCC:") Ezzel teljesen létrehoztunk egy formdzatlan PC particiot.

Van egy masik lehetdség is, amely faldn egyszerlbb, ez a CrossDOS (a CrossDOS a Commodore-nak készonhetoen jelenleg az Amiga
Operdcios rendszerének része) Install programja, amelyben lehetéség van particio és '100% MS-DOSHardDisk' kezelésére is. Erre nem
szeretnék kitérni ugyanis értelemszerdien csak haszndlni kell az Install programot ...

Ha példaul egyszerre nagyobb adatmennyiséget szeretnénk atnyomni egy PC-srél a sajat HD-nkra, annak a legegyszeriibb modja, hogy



kikapjuk a PCs HD-t és rényomjuk mésodiknak a sajat géplnkre, majd az elébb emlitett modon felinstalldljuk mint '100% MS-DOS HardDisk' és
lehet is masolni. ( Ezzel kapcsolatban van egy nagyon infelligens hiuzdsa o
rendszernek, ami azt jelenti hogy ha egyszer felinstallaltél egy HD-t, akkor
annak létrehozott a DEVS:DosDrivers-ben egy PCC: MountList-et, ami ezentul
BARMILYEN PCs winchester-t le tud kezelni, figgetlentl attdl, hogy a file-ban
szerepld paraméterek milyenek! ;-) Thx 4 dvlprs! ) Ide kivankozik egy nagyon
fontos megjegyzés; ha egy NEM AmigaDOS file-rendszerl winchester-t
akarsz haszndlni a gépedhez, akkor SOHA ne haszndld a mentési funkciot a
HDToolBox-ban! Ugyanis az a mentés sordn felllirjia a 0-6s sector-t, ami a
NEM AmigaDOS HD-n eredetileg teljesen mdsra volt hasznélva, és ezutan
semmi nem fogja felismerni, mint haszndlhato periférigtt Ha nem hiszed,
kérdezd meg Zozo-t a Rejtelmes Szigeten...

Phew! Visszakanyarodva a konkrét témdhoz, tehdt ha van nekink egy PC
particionk megformdzva, tele NortonCommander-rel, az még nem jelenti azt, hogy onnan Boot-olni is fog az emuldtor. De ezt mar nem az

Amiga hanem az MS-DOS szdmidjara kell irni. Azt hiszem nem az a cél hogy ismertessem az 1982-83as évben fejlesziett IBM rendszert, tehat
magyardazatok nélkil leirom az installdlds menetét.

1a. A PCTask-ndal a Mentiben HardDrive C 'dh2:'

1b. CrossPC-nél IconToolType-ban 'C=xPCC'
2. Csindlj, vagy szerezz egy 720k-s PC lemezt amin van rendszer, egy FDISK.COM és egy
FORMAT.COM.
3. Boot-olj errél a lemezrél, majd inditsd el az FDISK.COM particiondlo programot. Ha ez valami hibaval

ledll, akkor az 1a illetve 1b-nél nem jol adtad meg a drive-of!

‘Enter choice: [1]' Enter

'Enter choice: [1]' Enfer

Add meg, hogy mekkora legyen a particio...

A legelsé menuben 'Enter choice: [2]' Enter

Ha kilépsz a programbdl, akkor elmenti a vdltoztatdsokat és mar lesz egy, az emuldtorbol is ‘latszo" C:
drive-od.

Ismét boot-olj a lemezrdl, de mostmdr csak a 'FORMAT C: /s' utasitdsra van sziikség.

Ha megformdzta akkor mar haszndlhato a rendszer...

0% N8 0 0 o

ow

Miutan sikeresen boldog tulojdonosa lettél egy PC particionak, amit az emuldtorok is tudnak haszndlni, teljes erovel lehet tesztelni az MS-DOS
szépségeit. (A CrossPC-nél a ToolType-ban be kell irni, hogy 'C=XPCC' vagy ennek megfelelé device, a PCTask esetében pedig a paraméter
képemyon a 'HardDrive C=' utan a particio nevét.)

A CrossPC képes a PC gyonyér( hangjat megszolaliatni, és a CGA monitor szinorgidjaval elgyonyorkodtetni a tudatian user-t, mindamellett
hogy egy kb 4MHz-est XT villamgyors mivelelvégzése szegezi a monitorhoz. (Ez a feszteredmény egy A1200on FASTMEM-mel lefuttatott
Landmark Speedtest mave! )

A PCTask3 mdr a hangot is partfogolja (ez lehet hogy eldny, de az a tapaszialatom, hogy sokkal jobb ha a speaker csondben van), grafikailag
sokkal gyorsabb, VGA és SVGA maodokban tud 256 szint (feltéve ha van AGA, vagy valamilyen grafikus kartyal), ami azt jelenti hogy
tulajdonképpen haszndlhoté az o6sszes ismert VGA mod. Nagyon szimpatikus Ujitdés hogy a pc képernyomadjaihoz kilon-kulon
hozzdrendelhetink Amiga Screen Mode-okat, (Advanced Video Options) vagy ha nagyon gyors géplink van akkor akér Workbench ablakban is
fut példaul a Windows... Mdsik érdekes dolog hogy nem igazdn tapasztalhald 'drosztikus' sebesség névekedés, ha VGA helyett MDA
tzemmaodot haszndlunk. Ha a programnak, amit futtatni szeretnénk, nincs szlksége i286 processzorra akkor inkdbb az i8086-ot érdemes
haszndlni, mivel igy kevesebb CPU utasitdssal kell foglalkoznia az emulafornak és gyorsabban fog futni. A PCTask-ot nem csak a megjelend
mentlben lehet konfigurdini, hanem ToolType-on keresztil is. (A FORCEFASTMEM=0N nagyon hasznos lehet, ha nincs elég FAST memodria,
hogy beleférjen a 640k meg a grafikus memoria is, akkor nem a lassu CHIPbe t6ltodik, hanem lecsokkentve a 640k-t befdltodik a
FASTMEM-be.)

Ha HardDiskFile-t haszndl az emuldtor, elokerllhet az a igény, hogy nagy file-okat kell mdsolni Amigarol vagy Amigdra, ami lemezenként igen
lass és kérulményes. Erre haszndlhato a 'CopyToA.EXE' és a 'CopyTol.EXE' amit az emuldtorbdl inditva masolhatunk a HardDiskFile-bdl ki
illetve be.

Példaul: 'COPYTOA C:NC.EXE System:NC.EXE.PC' dtmdsolja az Amiga particioba az NC.EXE-t ...

A PCTask3 tud kezelni HDs floppy-t, CD-ROM-ot, maximum 16MByte RAM-ot (persze abbdl 15 extended), sot egyszerre akarhany PCTask
process mehet, tehdt megvalosult a multitask MSDOS vagy Windows...

Ezzel azt hiszem le is zdarhatjuk a PC Emuldtorokrdl szélo részt, mert sajnos itt befejezddik az emlitésre méltdak sora, de ha a Mr. Chris
Hames is ugy gondolja a felsd hatar a csillagos ég ... :-)

Louise



AMIGAonly / Fraktalok, meg egyebek...

A LYAPUNOV-TER

A multkoriban azon gondolkoztam, hogy mennyi olyan ember van, aki azt sem tudja, mi fin terem a Lyapunov-space (esetleg Lyapunov
vagy Ljapunov-tér). Ezen a tarthatatlan helyzeten probalok viltoztatni eme par sor segitségével. Az alabb leirtak nem teljesen sajat kutfobol vannak
szalasztva, (ott azért még nem tartok) hanem egy bizonyos MARIO MARKUS és egy A. K. DEWDNEY nevii uriember fejébol. (elobbi a kitalals,
utébbi a magyarazé)

Nosza, rajta....

Maga a Lyapunov-space egy orosz matematikusrél, ALEXANDR M. LYAPUNOV-rdl kapta a nevét, mivel 6 diézta ki azt a bizonyos ké-

pletet, amit majd késobb fogok elotarni, illetve 6 volt minden jénak elrontéja.
Azokat a bizonyos szép képeket, amelyeket esetenként lathattunk valamelyik bardtunknal, s mikor rakérdeztiink, hogy mi is az, hat csak himmégott,
szoval ezeket a képeket eloszér egy bizonyos MARIO MARKUS hozta létre, aki - szégyen és gyalazat - a MAX PLANCK TAPLALKOZASTU-
DOMANYI INTEZETBEN (!!!) dolgozott. (szerintem, ha igazan dolgozott volna, akkor biztos nem lett volna ideje ilyen faszsagokon térni a fejét)
Széval ez a bizonyos Ur éppen az emésztést vizsgélta. (1) Munkatarsaval, BENNO HESS-szel tobbféle matematikai modellt tanulmanyoztak,
amelyekkel az enzimek szénhidratbonté miikodését igyekeztek szimulalni. (egyesek mikre nem érnek ra !) Kidertilt, hogy egy paraméterpar megfelelo
bedllitasaval a szimulélt enzimeket szabalyos vagy kaotikus viselkedésre késztethetik. Ezt az tgynevezett kdosz-modellt MARKUS tr szamitogdpen
megjelenitette, s ekkor sziiletett meg az elso kép, amely a Lyapunov-teret abrazolta.

A képek egy képleten alapulnak, amely egy-egy szdmmal, egy Ggynevezett Lyapunov-kitevével jellemzi a dinamikai rendszereket, vagyis
azt, hogy mennyire kaotikus a viselkedésiik. A MARKUS-féle modellre felirt Lyapunov-képlet minden paraméterpdrhoz megad egy ilyen kitevot.
MARKUS a paraméterparokat a kapernyo egy-egy pontjanak tekintette, majd a pontokat kiszinezte aszerint, hogy mekkora volt a kitevo értéke, s igy
jott 1étre a Lyapunov-tér.

" - Tessék mondani nénike, maga hallott mdr a Lyapunouv-térril?
- Nem tudom kedveském, én vidéki vagyok, de azt hiszem, valahol a Moszkva tér felé van...”

A rend és a kdosz itt ugy jelentkezik, hogy a kép szines tartoméanyaiban rend , mig a fekete tartomanyokban kdosz honol. (ahh, mily kéltéien
fejeztem ki magamat !)

A torténethez hozzatartozik, hogy MARKUS nem sokkal azutan, hogy a cikke megjelent néhany tudoméanyos folyéiratban, gyorsan kiallitott
néhany képet egy galériaban, és eléggé nagy sikere volt.

A MARKUS iltal kidolgozott modell a legegyszeriibb kaotikus dinamikai rendszert leiré tigynevezett logisztikai képlet egyik véltozatan
alapul. Mégpedig:

x=rx(1-x)
ahol:

x - valtozé , O<x<1

r - paraméter

1 - az meg egy

Tehat a jobb oldal 6sszeszorzasa utan a kapott eredmény lesz az x 1j értéke, s ez 1ép a korabbi érték helyébe. Ebbdl tehat egy végtelen sza-
molasi miivelet fog kialakulni, mivel mindig djabb x fog kijonni eredménynek, amelyet ismét be lehet helyettesiteni. (csak eros idegzetiieknek)

Néhany szét arrél, hogy mire is j6 ez a logisztikai képlet a gyakorlatban...
Bdrmilyen hihetetlen is, az egyenlet az allatpopulaciék (!) nagysaganak idobeli valtozasait irja le; mégpedig olyan médon, hogy az x egy hanyadost
jeldl benne, ami valéjaban egy elszigetelt élohelyen pillanatnyilag €16 allatok szamanak, illetve a teriilet altal eltarthaté egyedszam maximumaénak a
hanyadosa. A teriileten fellelheto taplalékmennyiség ( 1 - x ) -el ardnyos, magyarul, ha az 4llatok aranyszdma a maximumhoz (1-hez) kozelit, akkor a
taplalék mennyisége a 0-hoz fog tartani.
Az r paraméter a szaporasagi tényezo, azaz minél nagyobb az r értéke, annal hamarabb hever ki az allatallomany egy esetleges veszteséget. Viszont,
ha az r értéke magas, akkor ez nagyon hamar kaotikus viselkedéshez vezethet.
( A képlet igaz tilontil egyszerii ahhoz, hogy valéban modellezzen egy valésagos allatpopulaciot, de - allitélag - durva kézelitésként j6 szolgdlatot tesz
a populdciédinamikéban. )

Folytatvan az elobbi gondolatsort, ha r paraméter értéke kisebb mint 2, akkor az imént emlitett szdmsorozat gyorsan egyetlen szamhoz fog
tartani, barmilyen x értékbél indulunk ki. Ilyenkor a populdcié egyedszama mindenkor, egyazon - dllandé - értékhez kozelit. Az ilyen rendszerekrol,
amelynek dinamikaja egyetlen pontban stabilizalédik, a kdoszelméletben azt mondjak, hogy egypontu attraktoruk van. (vagyis egypontu a trak-
toruk)

Ha az r paraméter értéke nagyobb, mint 2, de kisebb, mint 2.45, akkor a logisztikai képlet olyan szamsorozatot eredményez, ami végil is két
szam kozott valtakozik, a rendszer egy kétpontu attraktorhoz kozelit. Az dllatpopulécié esetén ez nagy szaporasdgot jelent, ami viszont ingadozo
egyedszamot von maga utan.

Ha viszont az érték 2.45-nél nagyobb lesz, abban az esetben a logisztikai képlet egy négypontu attraktorhoz tartozé sorozatot fog produkalni.
A még ennél is nagyobb r értékek nyole-, tizenhat-, "satobbi"-pontu attraktorokhoz kézelitik a szamsorozatot....

And now, something completly different.... Ugyanis ha az r tdljut a 3.56994571869-es értéken, akkor elszabadul a kdosz ! (Chaos Engine ra-
jongék elonyben...) A szaporasdgnak ezen a fokdn a képlet latszélag véletlen szimokat 4llit eld, noha nem kétséges, hogy maga a képlet determinisz-
tikus. Erre a kiilonés viselkedésre az attraktor ad magyarazatot, ami nem mds, mint egy egydimenziés fraktal. Mint minden fraktal, ez is hasonlé
onmagdhoz, vagyis, ha barmelyik részét felnagyitjuk, a felnagyitott tartomany hasonlénak bizonyul a teljes fraktalhoz.

A kdosz a Lyapunov-féle képlettel jellemezheto. Ez a képlet minden dinamikai rendszerre megad egy szamot, az tgynevezett Lyapu-
nov-kitevot, s ha ez a szdm kisebb, mint 0, akkor a rendszer stabilis, ha nagyobb akkor kaotikus viselkedésre hajlamos.



A Lyapunov-képlet elso ranézésre eléggé bonyolalt, de sebaj (méasodikra is az lesz, s6t...) mivel lebonthaté egyszeriibb lépések sorozatara.
A logisztikai rendszert véve, induljunk ki az r valamilyen értékébdl. Alkalmazzuk egymds utdn jéparszor (mondjuk néhdny szdzszor) a logisztikai

képletet, tigy, hogy a sorozat mar a rendszer valamelyik attraktordhoz tartson. fgy az attraktorhoz mér eléggé kozeli szdamok birtokaban mar kiszé-
molhatjuk a Lyapunov-kitevét.

A szamitds menete a kovetkezo: (vigyazat, nem csalds, hanem szamitas)

"osszeg'' =0
"eiklus"'n=1TO m
x =rx(1- x)

"ee

osszeg" = "o0sszeg" + ((log | r-2rx | )/log2)
"lyap" = "6sszeg" / m

Az algoritmus tehat eloszor lenullazza az "6sszeg" valtozo értékét, majd egymds utdn m alkalommal alkalmazza a logisztikai képletet,
minden alkalommal 1j értéket ad az "6sszeg" véltozénak, a régi értékhez hozzdadja | r - 2rx | és a 2 logaritmusanak hanyadosat. (vagyis | r - 2rx |
kettes alapt logaritmusat) Az | r - 2rx | mennyiség az egymadst koveto értéket novekedésének, vagy csékkenésének mértékét adja meg. Ha az m-nyi
logaritmust dsszeadtuk, akkor mdr csak el kell osztanunk a kapott eredményt m-mel. Az igy kapott "lyap" véltozénak nevezett érték a véltozas atla-
gos logaritmusanak tekintendd, amellett még j6 kozelitést is ad a Lyapunov-kitevore. Természetesen a legpontosabb eredményt akkor kaphatjuk
meg, ha az m a végtelenhez tart, azonban altalaban ez egy kissé lelassitja a dolgokat.

(ha valaki - neadjisten - nekidllna kiszamolgatni ezeket a dolgokat, akkor tapasztalhatja, hogyha r =2, akkor a Lyapunov-kitevo értéke negativ lesz

s ez még a rendet jelzi, ellenben pl. r = 3 esetén a kitevo mar pozitivva valik, amely mar a kdoszt jelzi. Aki nem tudja, hogy ez miért van, az nem
olvasta el figyelmesen azt, amit fentebb irtam.)

A Lyapunov-teret dbrazolé képek, mind a logisztikai képlet alapjan késziiltek, pontosabban ennek egy MARKUS altal megbuheralt
verziéjan. Ugyanis MARKUS annyival megtoldotta a képletet, hogy egy uigynevezett iitemes gerjesztést iktatott be, vagyis vett egy a és egy b sza-
mot, és az r értékét felviltva a-nak illetve b-nek vette, magyaran r értéke ababababab médon valtakozott. S hogy ez miért volt j6 72 Azért, mert az
igy kapott rendszerben a kaotikus viselkedés lehetséges, de nem sziikségszerii. Hogy mi is térténik valéjaban, azt csak a Lyapunov-kitevd
kiszamitasasval tudhatjuk meg.

MARKUS (vagy talan inkabb a szamitégépe) e célbdl felrajzolta minden lehetséges (a , b) értékparhoz a kitevé hozzdjuk tartozé értékét. A
Lyapunov-tér kétdimenziés képe tigy 4llt eld, hogy az (a , b) koordinataju pontokat bizonyos szabélyok szerint kiszinezte. Feketére szinezte az
6sszes olyan pontot, amelyhez nemnegativ Lyapunov-kitevé tartozik, azon rapszodikus oknal fogva, hogy a kdosz az legyen fekete. A tobbi pontok
valamely mds szindrnyalatban pompaznak. (original szinek sargatél a pirosig) A nullatél a minusz végtelenbe tarté kitevotartomanynak a vilagostol
sotétig terjedd szindrnyalatok felelnek meg, (24 bites Lyapunov-terek eldonyben) de a nulldban megszakad a folytonossag, az élénk sarga egyszercsak
feketébe valt at. (legalabbis az original-nal igy térténik)

Az igy kapott képek a gerjesztett logikai rendszert térképezik fel a kaotikus viselkedés szempontjabél.

Valésziniileg mindenkinek mdr csak egy kérdés ragja a bogyét, mégpedig az, hogy mi a szész kize van mindennek a taplalkozaskutatdshoz,
meg az enzimekhez, meg miegyebekhez. A vilasz roppant egyszerii: nem sok. Legjobb esetben a Lyapunov-tér egy kis része valéban jé leirdst ad a
szénhidratokat lebonté enzimek dinamikajardl.

De ami ennél is fontosabb, nagyon szép képeket lehet vele renderelni, pl. a LYAPUNOVIA c. program segitségével, amelyek a szépségiik
mellett - ki gondolta volna - kivaléan szemléltetik a periodikus gerjesztés dinamik4jat.
No meg magét a kdoszt is. Mert nem sokan mondhatjak el magukrél, hogy atlatjak a kdoszt...

Ha valakit még ezek utdn is érdekelnek a Lyapunov-terek, akkor elmondok egypdr kisegitd informdciét:

- Ha a renderelt képen elofordulnak két, vagy tobb széttarto szar keresztezodésében lévd pontok, akkor ezek periodikus attraktorok egyiittes
Jelenlétére utalnak. Ez azt jelenti, hogy az ilyen (a, b) pontokban dinamikai rendszeriinknek, amelynek r paramétere vdltakozva az a és b értéket veszi
fel, két attraktora is van. Hogy melyik attraktor hatdsa érvényesiil, az furcsa mod attol fiigg, hogy milyen kezdiértéket valasztunk x-nek a szamitds-
sorozat elkezdése elott.

- Ha sorra dbrazoljuk a kezdeti x értékbol kapott 1ijabb és ijabb x értéknek megfeleléo Lyapunov-kitevét, akkor az elsé néhdnyhoz mondjuk A
érték fog tartozni, majd hirtelen dtvdlt B-re, s ott is marad egy kis ideig, majd

néhdny lépéssel késobb megint visszatér az eredeti értékhez. Ez az oda-
épegetés igen gyakori is lehet.

- A Lyapunov-térben gyakran siétét sdvok haladnak dt a szétteriilo
"szdrnyakon". Ezek szuperstabilis tartomdnyoknak felelnek meg, amelyekben a
fent emlitett logisztikai rendszer a lehetd legszabdlyosabban viselkedik.

- Ha nagyitjuk a kiszdmolt képiinket, feltiinhet, hogy a nagyitott kép
mennyire hasonlo az eredetihez. Ez azért van, mert a kaotikus folyamatokat inkdabb

Jellemzik az ilyen tulajdonsdgi struktirdk, semmint az énmagukhoz nem hason-
loak.

, visszal-

?

HE

Legkozelebb par széban megemlékezek majd a LYAPUNOVIA c. programrél is, no
meg arrél, hogy ha valaki mdr teljesen bezizzent, akor hogyan irhat Lyapu-
nov-teret kiszamité programot.

(imhol lathaté az INDIAN EYES c. kép, amelyet a LYAPUNOVIA c. program

segitségével szamolt ki a gépem, s amely nagyon szépen példizza az ababab
sorozatokat. De errdl is majd legktzelebb.)

Magic



AMIGAonly / Grafika

Personal Paint 6.0 - Cloanto Italy 1994

Itt van a PPaint, itt van tjra... kezdhetném, ahogy megtették mar eléttem sokan masok is, de nem musz4j. Tehat az "4j” PPaint. Nem rossz,
(nem is jé) tébbet tud, mint az elézd version, tobb is a memériaigénye, no meg lassabb is. De a mienk. ("Kicsi is, savanyii is, de a mienk")
Gondalom rajzoldprogramat (pardon, grafikai szerkesztd programesomagot!) mar mindenki latott, ezért nem is térnék ki arra, hogy hogyan kell
pl. egv kockat létrehozni, hanem talan arra vesztegetnék némi téntat, hogy elmeséljem, mennyiben is valtozott az 5.0 éta a progy. (Volt
szerencsém taldlkozni egy Ugynevezett 6.0-val is, amely csupan annyiban kiilonbézétt az 5.0-t6l, hogy a LANGAUGE file el volt baszva, és
minden kiirds egyet csiszott. Pl.: amikor ILBM képet toltottem azt irta ki, hogy LOADING GIF IMAGE, meg minden egyéb baromsdgot.
Tehat, ha valakinek az aldbb leirt dolgok nincsenek jelen a programjaban, akkor az szerezze be talin az eredeti PPaint 6.0-t.)

FIGYELEM !
Az itt leirtak alapjat a PPaint-hoz tartozé PPAINT.MAN nevii szovegfile-b6l bongésztem. Helyenként ellattam némi
kiegészitéssel, mivel maga a szoveg elég sziikszavii. No meg van még egy hatranya, mégpedig az, hogy ékes német nyelven
irédott.

- Az elsd és legfontosabb talan a VIRTUAL MEMORY. A SETTINGS meniiben hasonnevii
pontiaban lehet bedllitani. Meg lehet adni a FAST RAM-bél (RAM STORAGE) mennyit hasznaljon :
minimum, illetve hogy lemezteriileten mekkora VM file-t készitsen (DISK STORAGE). Ha Wﬁw
regisztralt verzionk van a programbdl (esetleg megvettiik), akkor a MEMORY INFORMATION-ban k- | skt = e MR
meg fognak jelenni a bedllitott értékek. kol D Tl
Ersowed |} _Kencel |

- Kiilonbézd, grafikus kartyakat is tdmogat a program. Nem tudom, hogy a régebbi verzié is
megtette-é ezt, de a szoveg szerint PICASSO, RETINA, PICCOLO, RAINBOW, EGS, TALON és
egy stb. nevii grafikus kartydval hajlandé egylttmiikodni. (kiprészélni nem volt szerencsém,
mivelhogy nem rendelekezem még hasonléval sem)

- Be tud télteni elvileg(!) barmilyen DATATYPE-t, amilyen DATATYPE-nk van a DATATYPES-ben. (tehat a DEVS:Datatypes illetve a
LIBS:Datatypes konyvtarakban) Mondanom sem kell, hogy ennek a sebessége... hiat nem egy FASTLOAD. Meg aztan az csak elvileg. (Pl. a
REKO datatype-t nem volt hajlandé betélteni. Pedig a VIEWTEK megtette.)

- Tud kezelni HAM illetve HAMS képeket. Nem volt hatranyos hogy beletették. Az 5.0-bdl enyhénszélva hianyzott. Azonfeliil tud konvertalni
IFF24, PCX24, HAM és HAMS képeket 256 sziniire, sot tud megjeleniteni 24 bites képeket is szinesen, illetve fekete-fehérben (természetesen

vagy konvertdldssal, vagy egy grafikus kartya segitségével). No igen. Csak hdny nap alatt. (Igaz addig pl. az ADPro nyolcszor megesinélja.)
Legalabb tud ilyet is. (He nem tudna, az lenne a baj.)

- STORYBOARD. Az ANIMATON meniiben taldlhaté. Hat igen. Ez NAGYON JOL SIKERULT.
Az animdcionak egyszerre 15 fazisdt jeleniti meg egy ablakban egyméds utan. Lehet benne lapozgatni,
nem is olyan lassi, pedig rendereli (kb 30*30 as képekre), lehet benne dolgozni is. Mondjuk az ikonok
elég sittek, de ez legyen a legnagyobb probléma. Tud kezelni toméritett animokat is, de példaul nem
tud HAMS animot betélteni, csak lejatszani, a PLAY FILE meniipontban. (néha még azt sem) A
PLAY FILE-ban egyébként elég j6] meg van oldva a CACHE, mivel folyamatosan télti lemezrdl, de
nem jatssza le darabosan. (csak egy picit)

- Ezeken kiviil kijavitottak a Requestereket, illetve tettek bele WB APPICON-okat, ami nem baj,
de nagyon sok értelme nincsen.

- A legfontosabbakat majdnem kihagytam, 4j IMAGE PROCESSING-ek vannak benne. Osszesen
40 darab. (éppen most szdmoltam meg) Azonkiviil lehet még bele szerkesztgetni is kiilonféle
FILTEReket is, akinek ez a szive vigya, az tegye meg. Nekem elég az a 40 ami van. Maga a miivelet
maradt ugyanolyan lassi, vagy legaldbbis nem lett lassabb.

E-8 Error Diffusien: 103
Preceed | _Lwit | _Cenced |

- Azonfelill még jar hozzd némi software tamogatas kiilonféle CLOANTO programok altal.
Personal Font Maker (AGA-s is) és Personal Write. (Ez itt a reklam helye.)

Ha valakinek a fentiekhez barmi panasza, vagy hozzafiizenddje van, az nyugodtan tegye azt, mert lehet, hogy én irtam faszségot, de az is
lehet, hogy nem.(Nem baj LOUISE tigyis belejavit majd, igyhogy legfeljebb rafogom.)

_ Akkor egy nagy THANX az ismeretlen német, vagy olasz embernek, aki a PPAINT.MAN filet szerkesztette, HALASZ ELODnek, akia
NEMET-MAGYAR szoétart szerkesztette és végiil, de nem utolsésorban LOUISEnak, aki az egész szoveget at fogja szerkeszteni.

MAGIC



AMIGAonly / Video Backup System

A Video Backup System, egy olyan rendszer, amit azoknak a felhaszndloknak taldaltak ki, okiknek van Video keszulekuk, és nem akarnak
nagyobb befekietést eszkozoIni példdul egy Streamer beszerzésére. Mivel a hagyomdnyos VHS videorendszeris keszulékekhez keszult a VBS,
ezért a hattértarolé nyersanyaga(videdkazetta) sem egy komoly anyagi megterhelés, méginkabb nem,
ha figyelembe vesszik a teljesitmény per ar viszonyt; a VBS 3.0 hasznélataval, 68020+ FAST opcidval
korulbeldl 1.5 MegaByte-ot menthetink ki percenként. Ez azt jelenti, hogy egy 180 perces kazetian Ggy
250 MegaByte-nyi anyag helyezhetd ell Ez nem egy rossz szdm, ha ozt vesszuk hogy egy jo mindségl
VHS kazetta 600 Ft koruli osszegért cserél gazdat jelenleg. It kell megjegyeznem, hogy a program
készitéje a dokumentdcidban egy igen draga kazettat ajanl, (direkt nem irom le mert nem ackarom
reklamozni, akit érint az Ggyis elolvashafja a doksiban...) de a személyes tapasziclataim alapjan
dllithatom, hogy elsdsorban NEM a kazetta, hanem a Video készulék minoségetdl fugg az
adatbiztonség. Egy normdlis (nem a KGST piacon 12000 forintért kaphatd!y magnoval, és egy kézepes
kazettaval (szintén nem a 200 forintos kategoridbol) tokéletes mentések készithetok. Azért nem
érdemes tipusokat emliteni, mert mindenki jol tudja, hogy az & magndja melyik kazettaval mikédik a

legtutibban... Tehat ha megvan a magno, és van egy Ures kazetta is a kdzelben, akkor el lehet kezdeni
a fesztelést... Vagyis el lehetne, ha elmondtam volna hogy mirdl is van szé. Ugyanis még

egy nagyon fontos dologrél nem tettem emiitést, és ez a programhoz tartozé hardware
eszkodz, amelyet a Serial port-ba dugva megoldédik a Visszaolvasds mavelete is. Ez a
kis kutyl nem mds, mint egy erdsitd IC, és néhdny ellendliés meg kondenzdator. (A
kapcsolds bonyolultsagdra jellemzd, hogy egy soros csatlakozd dugdjaban elfér...) A
program fejlesztdéi a minimdlis raforditdst szem elott tartva, a Mentést az Amiga
composite video kimenetén keresztil oldottdk meg, ami egy igen okos dolog volt, mert :
ezen a kimeneten igen j0 mindségl jelet lehet tovdbbitani a magno felé. Szoval, Yideg 4T Sgg@,/ Video OUT
remélem a kép kezd teljessé vdini, noha a fapasziclatok szerint a legegyszeribbnek ' '
tiné dolgok magyardzata utdan szokott a leghilyébb kérdés elhangozni, amit elkerilendo, Video TH
egy sematikus abrén megprobdlom lerajzolni o dolgot... 5

]
Tulajdonképpen a program akkor lenne igazi, ha egy VBS: device-t hozna létre, amit L I
kozvetlenll tudnank irni, olvasni, meg mindent amit a rendszer device-szaival éltaléban
meg szoktunk tenni... :-) Nos ez csck egy kis futurisztikus dlmodozés volt, de ha belegondolok, hogy létezik Amigdhoz tanithato taviranyito
hardware meg software, és ezeket a programokat mondjuk AREXX-en keresztil 6sszekapcsolva, a VBS elkuldené az InfraRED-nek hogy
tekerd ide meg ide a kazit, aztan inditsd el, én meg majd betéltém, vagy kimentem amit kell, stb... :-O Szoéval jelenleg még igencsak manudlis
beavatkozdsokkal teli egy Mentés, vagy Visszaolvasds, de mivel olcsé husnak a leve is elég folyékony, igy el kell viselni ezt a kis
gombnyomogatdst. Fontos dolog, ha a VBS-t nem csak a HD-d lemeniésére haszndlod, hanem mondjuk SHAREWARE programok ezreit farolod

a kazeftakon, haszndéld ki ¢ VBS program adta lehetdséget, hogy eltdrolic az ugynevezett BACKUP neveket és a hozzdjuk tartozo kazetta
poziciokat egy file-ba, amit barmikor Gjra betdltve nem csak @ memoriadra van bizva hogy mi hol talalhaté!

Ratérve a VBS program ismertetésére, én egy nagyon negativ tulojdonsdgként értékelem azt, hogy a requester-ek nem jegyzik meg a haszndlt
dllapotot, ami akkor nagyon idegesitd, ha példdul egy (nem a PROGDIR:) 'tavoli' kényviarbol sok BACKUP-of készitiink. Mdsik negativum, hogy
ha egyszerre t6bb BACKUP-ot mentink le, az egyes csomagok kozott nem futyll. (Persze ez akkor nem szémit, ha a belsé adatbdziskezeldjét
haszndljuk, mert akkor a kazettapoziciot automatikusan hozzdirja, de ha mondjuk ceruzdaval a kézben lessik hogy mikor van vége az egyes
BACKUP-oknak, kiesik a szemink a villogasiol...) De a csinyasdgokkal egyitt ez egy very cool program, és toredelmesen bevallom, hogy a
kritizald hangommal egyutt, mar a hetedik 180 percest t6ltégetem... Ha mdér minden cdott a sokmeganyi Mentésre, kezdjuk el haszndlni a
programot. Meniiket ne is keressiink, mert nincsenek, ami haszndlhaté, az oft van a képernydn, és minden funkciohoz tartozik természetesen
eqy hotkey is, hogy gyorsabban lehessen kdzlekedni a programban. A VBS nem csak file-okat, hanem egész lemezeket (trackdisk) is képes
archivdlni, és visszairni. Erre valé a Floppy Backup, és a Floppy Restore. (Errdl jut eszembe, hogy a VBS 1.5AGA verzioban a Verify NEM
mikodott, de a 3.0-ndl még ki sem prébdltam, mert nem hibdzottl) Ezekkel teljesen analég modon, a FileSystem a file-os device-szokrol
file-okat, directory-kat, vagy egész particidkat tud kezelni. Egyszerre akdr tébb BACKUP-otf is kijeldlhetink, (Add Beckup) ami igencsak
megkoénnyiti @ Mentést, mivel nem kell dllondéan ki-be kapcsolgatni a videof, mint a régebbi verzidkndl. A Backup (Meniés) sebességét
szabdlyozhatjuk o Speed gombbal, A1200-nél a 68020+ FAST gjanlott (1.5MB/perc), de ha clyan file-okat (példaul egész particiot) mentink,
amik nincsenek téméritve, a 'Pack’-ot érdemes vélasztani, mert az folyamatosan tomériti is a lementendd block-okat. A Restore (Visszatoltés)
esetén, ha mér beallitottuk a kazettat, nem kell megadni BACKUP nevet, azt t6lti be amit eloszor taldl. Ha talélt fejlécet, és betdltotte a 'Directory
Tree'-t, ki kell jeloinink a BACKUP-ban taldlhaté file-ok kézil azokat, amiket megkivantunk, majd meg kell adni ozt oz elérési utat (PATH) ahovd
ezeket betdltheti. Fontos, hogy ha olyan particiét, vagy device-t adunk meg, amire valami réptoméritd (pld. DiskExpander) van installdlva, akkor
illik kikapcsolni a tomoritést, mert nem igen tudja a felirdsi id6 alatt 6ssze is tomdriteni a file-t, akkor elcstszik az egész (mivel a kazetta megy
tovébb) és rossz adat lesz a vége! Ugyanez Mentés-nél nem olyan lényeges, mert a kicsomagolds lényegesen gyorsabb, és kulénben is ilyenkor
a program (és az olvasdsi sebesség) hatdrozza meg a felirasi idoét.

Nagyon fontos hogy az Icon ToolType-ban jo értékek legyenek megadva, mert igy rengeteg kellemetlenségtol menekulhetunk meg (nem tolti
vissza, hibazik, tekergetni kell a kazeftat...) WRITEFACTOR=25, PERFILE=4, PERDIR=12.

Es veégezetil, minden ugyeskedni vagyo fiszleletbeli miszerész kedvéért itt van a VBS hardware-ének egyik vdltozata. Ez dllitdlag a lehetd
legjobb megoldds a videdjel négyszogesitésére, amit a soros porfon keresztil dolgoz fel a program. Fontos figyelmeztetésként hasson
mindenkire, hogy bar a Commodore cég dllitasa szerint a kivezetett portok belllrdl védelemmel vannak ellétva, ezt nem szabad szentirdsnak
venni, ldsd PARNET jelenségbél adddd CIA haldlok. De ha a kiprobdlas elott leteszteled szemmel, flllel, miszerrel a kész kapcsoldst, kicsi a
valoszinlisége annak, hogy bdrmi is kipurcanhat a masinadban. Ide

kivankozik az az elcsépeltnek hatd kijelentés, hogy HA BESZARIK A

GEPED NE NEKUNK RINYALJ, MERT NEM VALLALUNK A 9= ERREGIROERIsit
HULYESEGEDERT SEMMIFELE FELELOSSEGET! ===y
He nem vegy teliesen biztos a szereldi képességedben, inkébb legyél o ArA | it nil s 1IETRNLZ.
rendhagyo, és vedd meg az EREDETI csomagot, ami biztos hogy nem R O S
okoz problémékat, és nem fal hdtranyos, hogy garancit is véllal a EH Y e
készitdje... Py ol I il
Tehat sok sikert minden vdllalkozé kedvis Backupper-nek, nem fogtok e |
csalédni a VBS-ben. . .....Ei% %‘:’:'......
Louise




AMIGAonly / Workbench segédlet...

WORKBENCH Ikonok

MOTTO: - De szép jaték ! Mit kell csindini ? El kel faldini azokat a kis képeket ?
- Dehogyis... azok ikonok !!!
- Miiiik ?
-Ja...." (Idézet a szerzb és eqy magasan kvalifikdlt csaldditagja k6zoti beszéligetésbol.)

Az ikonok - magyarul: icon(s) - a Workbench fellleten lévo kis (esetenként nagy, de lehet kozepes is, sot) dbrdk, vagy képecskék, amelyek seg-
itségével lemezmiveleteket hajthatunk végre, futtathatunk egyes (futtathato) programokat efc...
Ezt persze csok annak mondom, aki még nem latott ilyesmit. Prozaibban folytatva a Workbench ikonoknak 5 fajtgjat kilénbozietheljik meg:

1. Disk (lemez) - csak valamilyen lemeznek lehet az ikonja. Kotelezd elnevezés a DISK.INFO !l llletve, ha nem lemezhez tarozik, vagy nem a
lemez fokonyviaraban van, akkor nem jelenik meg a lemez betételekor vagy HD esetén bekapcsolds utdn. (ebben oz esetben az operdcios rendszer e lemez
ikonjat o BOOT particion, vagy lemezen lévd PREFS/ENV-ARCHIVE/SYS/DEF_DISK.INFO-bdl veszi, illetve ha ez nincsen az eredeti kis Workbench ikont
haszndljo, azon prozai okndl fogva, mivel az ROM-ba van égetve. A lemez ikonokkal machindlni nem igen lehet, csak annyit, hogy
ha az egyik lemez ikont ravisszik a masikra, akkor a rendszer végrehajtja a SYS:SYSTEM/DISKCOPY parancsot. (ha tudja)

2. Drawer (konyviar) - Csak egy kdnyviamak lehet ilyen ikonja. Az ikon neve: >konyviarmév<.INFO. Ha masnak van drawer tipusy ikonja, akkor az
megjelenik ugyan, ha beléplnk abba a kényviarba, de ha meg akarjuk nyitni az elmés “THIS DRAWER CANNOT BE OPENED" - ez a kényvtdr kinyithatatlan
- Uzenetet kapjuk meg a rendszertol. Kdnyviamak lehet  Commentet (megjegyzést) adni, ha valakinek ez a heppje.

3. Tool (tool) - Mindenfajta fullathatd programnak lehet ez az ikonja. (Pl.: a Rdkoczi-téri szellemi szabad foglalkozasi hélgyeknek is fool tipusu
ikonjuk van. - Aki nem hiszi, jarjon utdna...) Ha egy nem futtathald dolognak van tool ikonja, és mi azt ennek ellenére is fullatni akarjuk, akkor a rendszer az
"UNABLE TO OPEN YOUR TOOL" felirati kis ablakkal lep meg minket a képemyé bal felsé sarkaban.

Egy tool azért fool, hogy legyenek kilonbozo tooltype-jai, de errol bovebben majd késobb, mikor a PICTICON-rol irok.
Egy tool-ndl bedllithaté még az a bizonyos franya STACK érték is.

4. Project (prodzsekt) - Ha péltdaul egy baich tipusi programot akarunk ikonbdl inditani (gyk.: amelyet Workbench alatt EXECUTE >valami<- vel
kell elinditani akkor annck az ikonjdt project-é kell alakitani, és az ikon DEFAULT TOOL-jéhoz odairni azt hogy C:ICONX. (ezzel mincdenkinek kell ren-
delkeznie, ugyanis az op. rendszer része.) Ha mast ckarunk ezzel az ikonnal futtaini, pl.: adunk egy képnek egy ikont, ckkor a DEFAULT TOOL-hoz odairha-
tunk egy képnézot. (elérési utial egyUlt, természetesen)

5. Trashcan (szemetes) - lesz egy szemetesink. No comment.

Termeszelesen oz itt leirt modositGsokat, szerkesztéseket valomely Icon Editor segitségével volosithafjuk meg, illetve egy részuket o Workbench
leons menijében lévo Informotion almenujében is bedllithatjuk. (Stack, Tool Types, Comment stb.)
Mind az of fojta ikonnok van defoulio o PREFS/ENV-ARCHIVE/SYS konyviarbon [def disk, de’_drower, def fool, def project és
dei_trashcan}INFO néven. Ha voiomelyik file-nak nincs ikonja, akkor a rendszer ezt teszi ki helyetie, ha o Workbench Window menijében c Show All
Files van "edllitva. Ellenkezo esetben baszik kirakni akarmit is. (Csak az ikonokat.)

Valészinileg mdr mindenkinek a fejében megfordult, hogy hogyan is lehetne valamivel szebb ikonokat csindlni a sajdt egyeni izlése (vogy
izléstelensége) szerint. Erre kettd megoldés létezik, vagy mér valaki Gital megrojzolt ikonokat haszndl fel Workbench-e diszitéséhez (lamer), vagy leul és
rajzol valami szép ikont, pl.: az leon Edit segedelmével.(grafikus) Aki sem egyik sem mdésik, annak csak egy médja marad: Barmilyen mezei IFF-ILBM formé-
tumu képbdl kell kredini egyet! (illetve van még mds megoldads is, de ez a legegyszeribb)

Ehhez semmi mas nem szikségeltetik csupdn egy lcon Editor (lehetdleg ne az legyen, ami a Workbench 3.0-hoz van, hanem pl.: oz ICON EDIT 4.0, amive!
lehetséges 8 bites (256 szinu) ikonok elodllitasa is, no meg a PICTICON cimi program.

AGA ICON EDITOR V4.0

Az ikonjaban a Tool Types-nél tudjuk bedllitani, hogy hdny szini: is legyen. COLOURS=[2,4,8,16,32,64,128,256] lehet .... Lasd a mellékelt dbra,
valahol lentebb...
Még annyit, hogy a programot egy bizonyos PETER KIEM ausztrdl éllampolgdr vétette.
A program ABOUT-jaban benne van a cime és a felefonja is. (ha valakit érdekel) Amugy
maga a program eléggé egysericske, mondhatnam spariai... igazi ShareWare.
Nem is hiszem, hogy valakinek egetverd probléma lenne ezt a programot kezelni. Ezért
csak egy-két, na jo harom aprobb dologra térnék ki: g
Mégpedig a Disk meniibdl a két almenire hivnam fol a figyelmet:
- LOAD DEFAULT - be lehet tlteni vmely ikonfojtanak az alapértelmezését, némi
tovabbi editdlasra.
- SAVE AS DEFAULT - oz dltalunk szerkesztett ikont lehet alapértelmezésként
elmenteni. (lasd fent)

Ha a betdltendo ikon kevesebb szini, mint amennyi be van dllitva a TOOL-
TYPES-ben akkor a program a CONVERTING ICON FOR MORE COLOURS (iobb
szinre konvertdl), mig ha forditva van akkor a CONVERING ICON FOR FEWER




'COLOURS (kevesebb szinre konvertdl) izenetet adja téltés kozben, és meg is teszi ezeket. Ha nem ir ki semmit, akkor a szinek mennyisége egyezik. (éljen!)
A program segitségével egy max 320*128-as ikont fudunk késziteni, ami nem pite, foleg ha csak 320*256-0s a Workbench-unk....
Gondolom rajzoléprogramot mindenki fud kezelni. Egy ilyen egyszert meg pldne... tehat errdl ennyit.

Van egy ICON IMAGE nevi felirat, alatta egy button (gomb) ami alapértelmezésben a NORMAL feliratot mutatja, de ha egyszer megnyomjuk, akkor
a SELECTED felirat fog megjelenni. Ez konkrétan azt jelenti, hogy az ikon normadl, illetve aktiv (kivalaszott) dllapotat szerkeszthetjik.

Az EDIT INFO mentben bedllithaljuk az ikon tipusdt (ezt nem lehet Workbench alatt), és a tobbit (ToolTypes, Position, Stack). No meg itt van a
HIGHLIGHTING nevi micsoda is. Ez azt dllita be, hogy oz ikon milyen legyen ha SELECTED. Ho COMPLEMENT akkor az ikon szineinek a komplemensét
veszi a palettarél. Ha BACKFILL, akkor az ikon hétterét fillezi. Ha viszont ALT RENDER - AKKOR VAN CSAK KULON SELECTED IMAGE !!!! -FI-
GYELEM! - Mert mindenki megszopja.... Az elsd kettdé ugyanis csak a NORMAL imagével dolgozik.

A COPY - NORMAL TO SELECTED - és a - SELECTED TO NORMAL -, valamint a SWAP NORMAL TO SELECTED segitségével a NORMAL-t
mdasolhafjuk a SELECTED-re, és forditva, valamint megcserélhetjik a kettot.

Az OUTPUT C CODE-val ikonunkat elmenthetjik C forrés formdjaban, (faldn azért van ilyen mert a program is C-ben - AZTEC C-ben - irodott. Aki
le akarja fordigatni, az ezzel probdlja meg, akkor biztesan sikeriini fog.)

Az IMPORT - illetve EXPORT IFF meniipontokban IFF képet tolthetiink be,
illetve ikonunkat elmenthetjik IFF formatumban. Az utébbi még hadjan, de ha importdlni
akarunk, akkor elészér le kell kicsinyiteni a képinket legaldbb 320*128-ra, utdna
betélteni, mert a program kiméletlentl levdgja
a dolgokat, amik nem férnek ra. Mdasrészt azért sem szerencsés, mert majdnem biztos,
hogy elbassza a palettdt, igy bun ronda ikonokat készithetink... (sebaj, van ennek mas -
jobb médja is...)

Az IMPORT FROM ICON-rdl csak annyit: hogy a NORMAL illelve a
SELECTED imagét a kivdlasztott ikonbdl télti, oda ahol éppen dllunk. Tehdt ha mi egy
NORMAL imagét akarunk a sajdt
NORMAL imagénk helyett betolteni, és éppen a SELECTED-en dllunk, akkor folil is
bassza a szépen megrajzolt ikonunkat...(jobb esetben)

Maga a program egyébként eléggé megbizhatd, (nekem még sohasem GU-
RUIt el, csak egy problémdja van, hogy esetleg mds programok GURUInak el tole.... (pl
nekem most a szévegszerkesztd vagy Olszor....de inkdbb némi zene mellett szokott)
Dehét nincsen rézsa Sandor nélkul.

Azt hiszem ennyi elég is volt az ICON EDIT 4.0-r¢l. (sok)

Ha valakinek barmilyen problémdja van az ikonok gydrtdasdval, vagy esetleg hasznédlatdval, az nyugodtan irhat nekiink, hogy mi a baj, mert
esetleg tudunk segiteni. Persze a valésaghoz az is hozzdtartozik, hogy ez nem az a dolog, ahol olyan sok mindent el lehetne cseszni, de hdt ez van.

Mire ez az iijsdg kikeriil, addigra - remélem - lesz egy postafick szdmunk is, mert akkor oda lehet majd cimezni a leveleket... ha nem lesz, (mert eddig
még nem leltiink) akkor majd kitaldlunk valamit....

Addig is mindenkinek jo thonozdst !!!

Magic

Preview !
A mdsodik szam kb. 1 honap
mulva fog megjelenni.

Tervezett tartalom :

- Emuldtorok | C64

- Scenery Animator 2.

- Fraktdalok (Lyapunov-tér, Mandelbrot)

- SuperBase 4 pro v1.30i

- Amiga E programozds

- Pictlcon, és tdrsai

- Nem ProTracker tipusii zeneszerkesztok
(ArtOfNoise & Symphony)

- Workbench kezdoknek.... stb.

See ya !!!




