ga Tula]donosok
lapja

Ezifon is szereténk Odvozoini a Scenest porty
minden részivevojét, sok sikert kivdnva a versengé |
csapatok minden fagjGnak, és mega greefings-inket |
f| o renldezogarda érdemesilt tagjainak...
T

TovdbbG meg szereinénk készénni minden Gltalunk |
ismert (s kevésbé ismerd) olvasonknok az |
elhangzofli, és-épitd krilikét, o segitséglosziinyokat,
amik remélheidleg a késbbbiek folyamdn volodi |
segitséggé vainak.

+ Remélheléleg, ezekbdl a kizardlog ismertetd jelleggel =————
(és nem haoszonszerzés céliGbol!) késziid cikkekbdl
nem kerekedik ki ismél egy orszégos balhé, és [
elker(lhetd lesz a BSA-val vald Gsszeltkdzés is.
Ugyanis egy olyan programrdl nem szabodno
semmiféle  publikaciot  k6z6lni, ami  nincs
bizonyithatéan a fulojdonunkban. Tehdt ezifon is
megkoveljlk mindazon sofiware-cégekel, akiknek
bdrminem( anyogi kdart okoztunk, illelve okozni
fogunk mikédésiink folyaman.

Remélem ezek a sorok nem désszerdncolt
homlokokat, hanem mosolyt fakasziotiak, és erGsen
nonprofif jellegl, leginkdbb kultirdlis erdfeszitéseink
nem fogjdk a vesziinket okozni...

i
|
|

Udvéziettel,

az AMIGAonly teljes jelenlegi stabja.
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AMIGAonly = FUNzine?

Elsésorban szeretnénk felhivni mindenkinek a figyelmét arra a tényre, amit a sok
okorség miatt mindenhonnan kihagytunk, miszerint :
AZ AMIGAonly az egész vilagon jelenleg csak két helyen kaphato:

- ARAMUTOTT ALIGATOR (a WEST-END udvarban a Nyugatindl)
- A PC&Model2000 Kft (Wesselényi utca 21.)

Azonfeliil megrendelheté a Postafiokunkban is.
(1399 Budapest Pf.: 701/836)..

. Ez itten mdr a mdsodik szdm! Az tjsdg 25%-kal lett nagyobh, mint az el626 szam, ami nem mds
mint az AFA. (inkdbb nem)
Ujsdagunk egy kicsit klubiijsdg, egy kicsit FANzine, és nagyon FUNzine.
(aki tud angolul, az érti mirél van sz20, ez csak azért volt sziikséges, mert legaldibh nem vagvunk
legdlisak, mint jogelddiink a Voris Ujsdg)

Komolyabb vizekre fuldokolva, megemlitjiik, hogy mivel nem vagyunk oda a nagy léovékért - hasz-
nunkat félredobva - ingyenesen hirdethet bdrki és barmi, akt nem kaloz, nem ad pénzért olvan soff-
ware-t amit nem é irt, nem PC alaplapot akar eladni (kivételt tesziink, ha a célbél adja el, mert
ugv gondolja, j6 lene dgy ldbdnak), tovibbd az aki nem SEX telefont hirdet!

Cégek is téritésmentesen helyezhetnek el dltaluk beirt karaktereket az iijsdag lapjain, ha az elébh
emlitett kivetelményeknek maradéktalanul meg tudnak felelni.

Mi egy Non-Profit jellegti tarsasdg vagyunk (eltekintve attil, hogy mindnvdjan a Rézsadombon
lakunk, és mobiltelefonokkal vezetjiik a BNV-nket..).

MEG EGY FONTOS KOZLEMENY!

Ha minden igaz, az AMIGAonly 1. szama megrendelhetd lesz cimiinkén - utdanuvéttel. (ha kell iijsig
{rjad meg nekiink, majd dsszegylijtjiik a kivinsdgokat, és valami majd csak lesz..)

Greetings to.;

- Louise & Magic (szokds szerint - az emberfeletti munkdankért)

- 1db muffnak, aki mélvenszdants gondolataival iij arcot kilesinzétt ijsdgunk két oldalanak (kév. szamunk mar
N OKLQPJAnnly cimen fog megjelenni)

- Frankiss kollégdnak, aki embertelen nyelvkirnvezethdl ollozott infokkal gvarapitottaiijsigunk oldalszdmdt

- mAsHnek, aki ugyan igencsak szellpsen irt de reméljiik, hogy a kizeljiviben nem fog szellasebben irni..

- tovahbd a MagyorOrszdgi BBS tulajdonosoknak (kiemelve a nagymultiu MuffBuseters-t) akik igen negy
mértékben jérulnak hozzd az AMIGA scene élethenmaradadsdhoz

- a SCENEST party-n résztvevd skacoknak, akik remélhetdleg bardtilag fognak a végtermékiinkhiz viszonvulni.

- és mindenkinek, aki a betiikro raztracézodo valamikre agyukkal reagdlnak...



A kommunikacios programokhoz hasonloan a Netware, vagyis
Halozati programok is ket vagy tobb gep kozoth adalatvitelt, illetve
kolcsonos hardware hasznalatot tesznek leheloveé.

A wvilag kisszamitogepesei koreben talan
legnepszerubb a Novell Netware program,
amihez tarlozik meg lermeszetesen nehany
kartya is, amin keresztul az adott halozat
Server gepenek winchesier-et s
hasznalhatjuk, uzeneleket kuldhetunk ilietve fogadhatunk mdas
telhasznalokiol stb. Ennek a software-nek termeszetesen van Amigds
megfeleldje is, ami teljes mertek( kompatibilitast jelent az osszes llyen
halozattal. Kulonbsegkent talan csak annyit lehel megjegyezni hogy
egy pc-s EtherNel kartya kb fele annyiba kerll mint ugyanez egy
A2/3/4000-esbe... (a forgalmazo szerint persze ez a karlya joval
tobbet tud, és nem is olyan draga) Persze léleznek olyan ndlozati
software-ek is amelyek nem igenyeinek kulonosebb idlurditast,
nehany kabel vagy TTL segilsegevel megoldhald a gepek kozofh
kapcsolat.

De ha az embemek meg enneél is kisebbek az igényei, akkor jon az
Amiga Ciub-ok kedvence a ParNET... Ugyanis ehhez semmi mas nem
szuksegeltetik, mint egy 17 eres kabel és ket 25 polust) parhuzamos
csatlakozo. Ebbol egy igen bonyolult halozati ‘kartyal kell epitani, és
mar indulhat is az adatdramids. Egy ilyen kis csoda nagyon hasznos
lehet, ha a hon szerelett Amiga modellunkiol nem kelleft megvainunk
Qz Uj kedveéért, és szeretnénk mindketiot teljes értekikent haszndini,
nincs mas hatra mint bele a Parallel-be a kabelt, a Workbench
lemezre felpakolni a ParNET-et, és ha mindkeét gépen ugyesen megy,
akkor van ket szupi wincsis meg CD-ROMos geépunk. Természetesen
mivel a fejlesztok tudasa soha nem merll ki, megoldotidk azt is hogy
ne csak kettd, hanem max 254 gép lehessen ilyen modon
osszekapcsolva... Az ehhez szukseges interfoce tarlalmaz 8 darab
TTL IC-t és 2 darab kondenzalort. A megepitése nem igenyel sem
kulonosebb agyi, sem komolyabb anyagi raforditdst, ami a jelenlegi
magyar fizeideszkoz meriékében Ugy 2500Fi-ot tesz ki. Mivel az
emberi huilyeség hatartalan, meg kell ift jegyeznem hogy mielott
bammilyen dolgot bedugsz a gepedbe, ellendrizd le inkabb keiszer amit
keszitettel, mert ebben az esetben az egyik VIA (8520) haidldval kell
szamolni, aminek csereje 7000Ft koruli ésszegbe kerul. Nagyon
fontos, hogy oz osszekolo kabel bedugasakor mindket gép ki legyen
kapcsolval

Na még mielott barkinek elmenne a kedve az egesziol, dssunk egy

kicsit melyebbre. A ParNET fulgjdonképpen nem mdas mint egy

DEVICE, amin keresziul az oprendszer a masik gép drive-ait,

device-szait egy 'NET:' név alatt elerhetové teszi. Ez hasonlit ahhoz

mint chogy o lemezen elhelyezkedd konyviarak jelennek meg ha
rakattiniasz az icon-jara.

A ParNET hasznalaiahoz szukseg van a kovetkezo file-okra:
L:NetPNet-handler
DEVS:ParNET .device
L:Mouse-handier
C:NetPNet-Server
tovabba a megteleld
konyvtarban.

Amikor a mar felinsialialt ParNet-uket hasznalni akorjuk, el kell

doniteni, hogy az osszekapcsolt ket gep kozul melyik legyen o HOST,

és melyik legyen a CLIENT... Ezzel csak azt hatdrozzuk meg, hogy a

NetPNet-Server nevil program UNIT cimei melyik gepet jeloiik. Vagyis

a HOST gepen a NetPNet-Server UNIT 1 parancsot kell kiodni, mig

a CLIENT-en a UNIT 0 fogja létrehozni a kapcsolatol. De hogy ne

legyen olyan egyszeru az elet, a ParNel.device UNIT szamai ennek

pont a fordifotjai... Tehat miutan elinditoftuk a Server-t, Mount-oini kell

a meglelelo MountList-bol a NET: nevi device-1. Ha ezeket mind o ket

gepen vegrehajtoftuk, és megjelenik a NET: iconqa, rd kell

dobbennulnk, hogy nem latjuk a masik gep egyik particiojat sem, pedig
ha a NET:-re kaftintunk, meg kel! jelenniuk... Ennek az az egyszerl
oka van, hogy nem tanitotuk meg a rendszert a masik oidalon lévé
device-ok felismerésére. Ha peidaul CLI-bol beirjuk azt a sort hogy

CD NET:RAM , csodak csoddjara, nem ir hibdt, hanem az aktuadlis

directory a NET:RAM lesz! It megjelenik egy érteimes kerdeés,

miszerint miert nem ismeri meg aufomatikusan a madzog masik
vegen levo gep hasznalhato device-ait, mikor vaidjaban lathalook...

Talan azért, mert ha én nem akarom, hogy a velem kapcsolatban dlio

user lassa az osszes particilomat, akkor nem mondom meg neki hogy

van, csak arrol kap egy listat, amihez hozzaterhet. Ez egylajia

MountList-ekre a devs:

A PorNet

vedelem, amit ugyan nem 1l nehéz kijGiszani, (csak el kell lesni o
particiok neveit) de ha nem lenne, hidnyozna. Miuldén meglejiettuk a
ParNei-nek ezt a titkat, egyszeri a dolgunk,
ryrs csindini  kell egy liskdl azokmol o
device-okrol, amikhez engedelyezzuk a
hozzaférést, majd olyan helyre kell pakolni,
ahol a masik gép Idatja, (erre legcsiszernibb
o RAM: mert az mindig létezd nev, es
szerintem nem sok ember rejleget privat dolgokat a RamDisk-en mivel
igencsak feledékeny szegény) majd egymds DriveList+ail egyszerten
Execute-dljuk, aminek az lesz a kovetkezmeénye, hogy diadaliiasan
bitet razva érvendezhetiink a kapcsolatnak.
Bizlos felotiik benned a kérdés, hogy mi a fenének kell ezzel annyit
lokolni, mikor ha rendesen fel van installkdiva a PorNet, akkor ez
automatikusan megtorténik... H4l azért, mert a tapaszialotaim azt
muiatjék, hogy a legritkabb eseiben van korrekt modon, dliakiban
csak atmdasoljdk egymasiol a ParNet konyvidrat, és azian jon a vau,
hogy miért nem megy, meg hogy hogy biztos rossz a kadbel, stb.
Hoppdq, itt vagyunk a kabelnél... Ez egy kényes dolog, pedig igazdn
egyszer(, mivel kell hozzd két darab 25 polusu csatiokozd, meg egy
17 eres (leheldleg dmyékolt) kdabel. A legfontosabb dolog a
bekotésnél, hogy a fdidpontokat (GND) hidnytakanul és hibdtianul kell
osszekotni, mivel ha valamelyik gép nem olyon haldzati csatiakozoban
foglal helyet, ami foidelt, akkor mindeniéle statikus fesziltségek miatt
hazavaghatja valamelyik, vogy mindkét 8520-af! Ho ezeket jol kdlod
be, ckkor szinle bizios hogy életben marod a géped. Tehat
szerencsére semmi forditds, meg csere nincs a csatlkakozokon,
teljesen szimmelrikusan kell felépileni a kdbel két végét. Sziikséq lesz
a 8 darab adalvezetékre (D0-D7), ezek a 2-16l 9-ig szamozott kabak,
az elobb emlitett 5 ididre (GND) 18-22, fovabba a 10-i6l 13-ig terjedd
labkupacra. Ezek o szémok nem a gépben lévo csatiakozora, hanem
az Gitalad megvdasdrolira vonatkoznak, és szerepsinek is azon!

(2-9) D7-DO ———— D7-DO

(12) POUT ————— POUT

(11) BUSY ————— BUSY

(13) SBL——e— SEL

10) AcK—/ \--AcK

(18-22) GND ———— GND (18-22)




torténete
csak a

Az AmigoE
tulojdonképpen
szamiiastechnika
legujabbkori  torténelmének
része, mivel az elsd publikus
verzic megjelenése mintegy
masfél-két  éve  toriént.
Alkotoia, Wouter van
Oortmerssen megprobdita
egybefoglaini az uralkodo
nyelvek (C, Modulko-2, 1
Pascal) bsszes s}

tulojdonsagdt, és  kipotolni Ve rSlon

azok hidnyossogait, ami i

elsdsorbon az extramogas

szintd objektumonentdlisdg, és az igencsak nagy fordildsi sebesség
esetében sikerOfl a legldtvanyosabbra. Az AmigaE-t nevezhetnénk
E++nak is, mint a mélkdn népszerl C++okal, vogy a Pascal
objektumorientalt verzicit. Azen lehetne vitatkozni, hogy a mogas
szintd nyelveken (Basic, AMOS, sib.) it programok miben
kildnbdznek az Assembly vagy C nyelven megirttél, mennyiben
jobbak vogy rosszabbaok, de csok egyetlen mérvado 6sszehasonitasi
alap létezik: a végtermék. Nem hiszem, hogy manapsag ne lehetne a
MaxonBasic3-mal, vogy a BlitzBasic-kel megimi ugyanazokat a
programokat, amiket jelenleg a SAS/C-vel vogy a MaxonC-vel
genendinak. it a kilonbségnek leginkdbb az a jelentdsége, hogy egy
C++ nyelven megirt algoritmus, vogy program szinte modositas nélkal
adoptalhato barmely olyan platformra, ahol szintén létezik C++ fordito.
Tehat ha a programfejleszié cég meg akarja imi mondjuk a
LightWave-et mas plotformra, aokkor egyszerien a C€ kodot
szovegfile-ban dlviszi, és kis moddosilasokkal lefordifja @ mdsik
compiler-rel. Ugyanez mondjuk egy AMOS source-al igencsak
nehézkesen megolkdhatd lenne...

Tehdt vissatérve az AmigaE-re, sajnos itt is megvan oz elébb emlitett
transzformdlhatationsag, mivel tudtommal, még mdés platformon nem
létezik E forditd. De azt hiszem ezzel ki is meritettem az AmigoE
rossz tulajdonsagait, példdul, amikor eldszoér megldttam hogy egy
7MHz es Amiga500-on 100 programsort 4 mdsodperc alatt épitett
ossze egy fultathato file-ld, nem okartam elhinni. Pedig ez az
eszement forditasi sebesség jellemzi legjobban o forditét. A készitoje
szerint 6bb mint 20000 sort tud leforditani 1 perc alatt! A forditas
sordn nincs szikség kidlon LINKer programro, s6t egy Assembly
forditét is tartolmaz az EC. Az E progromba minden kilonés
elokészilel nélkdl beépithetdk az ASM sorok, a mnemonikok
haszndlhaték mint figgvények, beldlik komplett alprogramok irhaték o
sebességndvelés kedvéért, meglortva azt az elonyt, hogy az
ossembly résszel egyll mégis egy magosabb szintl nyelvvel
dolgozunk.

A program instoliécidja igen egyszerl, a Modules kdényvidrat egy
Assign-nal EModules:-sé, tovdbbd a BIN-t a Path-tal elérhetové kell
tenni. A BIN kényvidrban taldlhatd meg az EC nevl progrom, ami
tulajdonképpen az E forditd. Az EModules:-ben, a file-ok hasoniéak o
C-nél megszokotl Include file-okhoz, de ezekben benne van oz a
program-is aminek a figgvényeit haszndljuk, tehdt az E Modulokban
egy(tt megvan az Include és a Lib is. Ez is
jelentésen csokkenti a forditéshoz szikséges
idot.

Nos azt hiszem ift az ideje hogy konkrétan,
példdkkal illuszirdiva megismerkedjink ezzel
a nyelvwwel, 6s lolan lesz olyon user, aki
megismerve megszersti, és kardoskodva
vitatkozik majd a C rajongdkkal...

OPT MODULE

AmiooE

o MODULE ’intuitionsclasses’,

/v example call: EYNEEESRARSIEtin

deklardcijat, visszatérési adoltipusdt, meqg esetleg
valamilyen kommentet is réla. Egy Module-bol ez egy
kicsit nehézkesebb, mert nem text formé&tumi, de az
AmigaE-hez tartozik egy (gyes kis program, ami ezen a
nehézségen dtsegit minkei. Ez o ShowModule, aminek
paraméterként &t kell adni o Module nevél, amire
kivdncsiok vagyunk.

Példéul: ShowModule EModules:ASL

Ekkor meg fog jelenni az ASL.M nev( modulban deklarait
foggvények listGjo. Hoppd, most jut eszembe, hogy az
Amiga user-ek szinte mindegyike nogyon uldlia a
paraméterezésl, meg commandline irkofirkdkat, ezért
attérink oz AmigoE-hez tartozo Editor ismertetésére.
Ebben a j6 kis editorban radefiniglhatiuk egy
billentyOkombindciéra példdul o ShowModule-t és akkor
megkiméljik magunkat a CLI-zéstal...

Tehdt az AmigaE editora az EE, amin elsé létasra pont a lgivanya
fogott meg, sotét hdétér, nem 14l vildgos betlk, gyorsasdg,
konfiguréthatésag. Ezekbal is kittnik, hogy fontos dolog, ha sok idot
toltink a monitor elott, ne essen ki o szemink, ne kelljen
szemorvoshoz menni néhdny ezer sor fehér alapon feketével valo
irdsa utdn! Ennek az editornak van egy kilsé konfigurdlo programija,
amin keresztil didefiniGlhatjuk o billentydzetet, a fordito
paraméterezésél, stb. Van egy nogyon Ogyes dolog benne, a
Complete (jobbA és /) , ami a PROGDIR:Prefs/Completions
konytarban taldlhato, (és @ PROGDIR:Pretfs/CompletfionFiles nevi
file-ban felsorolt!) texi file-okbol kiegésziti az éppen elkezdett
programsort.

Példéul: Wri + Compiete = WriteF( formatsiring’,args...)

Fontos dolog, hogy az E szintaktikdgjaban szémitanak a kis és nagy
betilik, tehdt o writef nem ugyonaz mint a WriteF, és hibdt fog jelezni
a fordité!

Most akkor ldssunk egy egyszerQl E programot...

/* ProTracker Module lejatszé */
MODULE 'tools/file’, "tools/pt’

PROC main() HANDLE
DEF m,]
WriteF('Playing: ("\s"), Ctrl-C to stop).\n' arg)
m,l:=readfile(arg,0,2)
pt_play(m)
REPEAT
Delay(10)
UNTIL CtrlCO)
pt_stop()
ENDPROC

Ha olyan sorokat szereinénk elhelyezni a programban, ami csak
informécio jellegl ozt a /* és a*/ jelek k6zé kell helyezniink.

A MODULE egy olyan kulcsszd, aminek o segitségével haszndlhatova
tudjuk tenni a kfivant Modulban elhelyezkedd figgvényeket (jelen
esetben példéul a ptt, amiben a ProTracker zenékel lejétszo

utilite/hooks’; *intuition;

Ahhoz hogy egy E programot irfunk és
leforditsuk, nincs szOkség semmi mdsra, EXPORT PROC dome
csok az EC-re és az EModules:-re. Persze DEF h:PTR.TO h
oz EModules:-ben falélhatok azok a kis IF obj

progromrészietek és deklardcidk, omikbdl a :
maojd leforditof progrom fel fog épOini.
Ezekbdl az AmigoE 3.1 esetében 230 van,
omik.~ forloimazzék oz AmigaOS
rondszerfOggvényeit is. Vannok mas
Modulok is, példéul a Mogic User
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toggvények vannak, pt_play() és pt_stop()).

A PROC eqy proceduro kezdetét jeldli, a prcedurdt oz ENDPROC
zéria. Minden progromban kell lenni egy main() procedurénak, ami
tulgidonképpen a foprogram, ha lefordifjuk, eloszor ez hajtodik végre.
Eqgy procedurdnak lehetnek poraméterei, visszatérési érlékei is, de
el mojd késobb.

A DEF kuksszé programvéltozok DEFinidkdséra  szolgdl,
alopérielmezésben mindig LONG tipusu lesz a definiéht valtozo. (mint
a példdban is...)

A WriteF hasonlit o C prinff, vogy o Basic PRINT utasitGséra, egy
karakteddnc vogy numerikus kifejezés megjelenitésére szolgdl.

A readfile 6s a pt foggvények a foolffile és a fools/pt modulokban
takslhatok, paraméterezésitkrol azokbol kaphatunk informdciot.

A REPEAT és oz UNTIL egy(Ht egy olyan ciklust hatéroz meg, omi
akkor ér végel, ha az UNTIL utén allé paraméter értéke TRUE lesz.
Jelen esetben ha a Control-C billentyOkombindcio lenyomésra keril.

A CtriC fidggvény meghfvdsakor leolvassa hogy meg van-e nyomva a
Control-C billentyOkombindcio, ha nincs, akkor FALSE dllopot lesz a
fioggvény értéke, ellenkezd esetben TRUE.

Még az arg-rol nem is beszéltink, pedig ez egy igen jelentds globdlis
véltozé, omit a compiler o program paraméterek értelmezésére
hasznél. Ez egy STRING fipusu vdltozo, amely spoce-ek nélkil
tartolmazza a poramétert.

Tehdt ha egy E programhoz hozzdkezdink, eldszor is kell csindlnunk
eqy main() procedirdt, majd ha kidiéztuk a haszndlni kivént modulok
nevél, ezeket fol kell sorolnunk a program elején, még a main() elot.
Lehetdség van Debug informdciét beleforditoni a programba, aminek
az esetleges hibdk kinyomozésakor van jelentds szerepe. Ezt az EC
paraméterezésében kell bekpcsoinunk... A Debug nem méas mint o
progrom lépésenkénti, illefve megszakitésokkal tizdelt végrehajldsa.
llyenkor von igazdn lehetdség a hibdk felderitésére, figyelve a
deklardtt vdlozok oktudlis értékét, a regiszterek tarloimdt, a
ciklusokban torténd dolgokat. Amikor egy programot Debug
informécioval forditunk le, joval nogyobb lesz a mérele, mert
ulalésokat tarfalmaz az eredeti forraskéd soraira. Igy lehet
megvulositani, hogy o képemyon Iithatd forrGskéd soronként legyen
végrehajthatd. Fontos, hogy a Debug-ger (EDBG) szdmdra elérhetd
helyen legyen a leforditott, és a source program, mert mindkettore
szOksége van a miveletekhez.

Most igencsak elnagyolva foglalkoztam az E nyelvvel, de ha sokkal
bovebb informécidhoz szeretndl jutni, cjénlom figyelmedbe az
EBeginner.Guide nev(l file-t, omi AmigaoGuide formdtumban
tartolmazza igen részletesen az AmigoE-hez vezetd kezdo lépéseket.
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Utéiratként, oki kedvet kapott ehhez a kulird® programozdasi
nyelvhez, foanulményozgassa ezt a kis progromot, mert a kévelkezd
fejezetben az ebben szerepidk részlelezésével fogjuk kezdeni... ‘

Sok sikert... Louise

I* E finy paint */
I* By EA van Breemen */

PROC main()
DEF screen,window x,oldx,y,oldy, pendown, stoppen,code color,lastcolor,i

screen:=OpenS({640,2586,4,$8000,'E pointing progrom’)

IF screen=NIL THEN RETURN 10
window:=OpenW(0,0,640,256,8,$1000,"E Tiny paint (LEFT = PD, RIGHT = PU,
MIDDLE = COLOR, LEFT+RICHT = QUIT)',screen, 15,0)

IF window=NIL THEN RETURN CloseS(screen) AND 0+10
oldx:=0

oldy:=0

pendown:=FALSE

stoppen:=FALSE

color=1

FOR iz=0 TO 15 STEP 1 DO Box(10+(i*15),20,1*15+20,30,1)
Box( 10+(color" 15),20,color" 15+20,30,2)

Box(10+(color" 15)+1,21 color” 15+19,29 cqlor)

REPEAT
code:=Mouse()
SELECT code
CASE 1
pendown:=TRUE
x:=MouseX(window)
oldx:=x
y:=Mouge Y (windaow'
oldy:=y .
CASE 2
pendown:=FALSE
CASE 4
lastcolor:=color
INC color
IF color>15 THEN color=0

Box(10+(lastcolor* 15),20 lasicalor* 15+20,30 lastcolor)
Box(10+(color* 15),20,color* 15+20,30,2)

Box(10+(color* 15)+ 1,21 color* 15+ 19,29 color)
Delay(10)
CASE 3
stoppen:=TRUE
ENDSELECT
IF pendown=TRUE
Line(oldx,oldy x.y color)
oldx:=x
oidy:=y
x:=MouseX(window)
y:=MouseY(window)
ENDIF
UNTIL stoppen=TRUE
CloseW(window)
CloseS(screen)
ENDPROC

Figyelem. .

cod®

Ha érzed magadban az Ero-t ...

Az AMIGAonly programozdstechnikdban
jdartas, emberpalantakat keres,

informdciocsere, illetve cikkiras

a cimiinket biztos megtaldlod valamelyik oldalon...

céljabol.




o~ P " MandelMania 4.1 - Markus Zehnder
- A F !
) # —~r® et £ 'y x g" g ’
Nem tudom, kihevertétek-é egrﬂtalﬁn a LYAPUNOV-TERrél sz616 leirdsomat, de sebaj, mert most azt is elmesélem, hogy hogyan it
mitkédik mindez gyakorlatban. Magyarén szélva most egy tigynevezett Mandelbrot-halmaz megjelenité dologrél fogok itten regélni. A programhoz
van egy AmigaGuide is MandelMania.guide néven. (ha kell valakinek, szivesen elkiildom, mivel részben én magam is abbél bogarasztam ki egyes
lolgokat)
Akinek valamely furményos okbél nem indulna el a MandelMania 4.1 az vegyen egy (kettd) nagy levegét, mert a program igénye kb 30C
KByte chip- és kb. 700 KByte fastmem. (NoFastmem esetén gondolom kb 1 MByte, de majd Louise utdnanéz...) Esetleg baj lehet, ha nincsen
ASL.library, mert az azt hiszem kell neki. Meg a sajit prefs-je, amit az icon info-ban a tooltypes-ben lehet beallitani, a varazslatos
SETTINGS=prefs | MandelMania.prefs, ahol a "prefs” a konyvtdrnév, tehéat azt lehet médositani.

Egy pér szét a lexikonok szdméra a MandelMania-rél...

- Az 1.0 volt a legels kiadott verzi6. Eljen!
- Az 1.1-ben volt elészér File-Requester.. Még jobb..
(azt hiszem hasznosabb volna a 4.1-r6l frni. No meg a 4.0-r61, mint alaprél)
-4.0n
- a File-Requesterek dtmentek a MandelMania képernydjére
- Kijavitotték a cycling-et (szinkérzést, vagy mit)
- tud kezelni 256-nél t5bb szint is (AGA rulez).
- ki lett javitva néhény hiba a 68000 médban. (az FPU nem nyeste)
- Uj ABOUT ablak. (ez a legfontosabb javitmény !!!)
- Kijavitottak a hibdkat a kiilénféle requesterekben (palette, file, screenmode) s6t, a File-Requeste-t ki is cserélték egy vjra.
- a palett4t no meg a prefs-t lehet menteni.
- kijavitottdk a 3.0 ARexx nem-nyeséseit. (ez mér 4llitélag egészen j6)
- Javitott zoom-kezelés.
- Mésik fejléc... tobb informéaciéval. (fejléc - fejlée, de biztonan hasznos)
- Buffermode - az iteracitkat térolja, s ez a szdmol4soknél egy picit meggyorsitja a dolgokat. (1athatéan)
- Barmilyen FONT bedllithaté a vadiaj Font-Requester segitségével.
- Tettek belé Lyapunov-tér kiszdmité algoritmust
- van benne belsé 24Bites paletta !!! Yeah !!!
- CPM méd, 2- vagy 3D képek kiszdmitésdhoz.
- Teljes AGA tdmogatés.

- a 4.1-ben javitott dolgok.
- a cycle méd sajét taskon beliil fut, emellett AGA-s is ! S6t be lehet 4llitani az inkrementalé, illetve dekrementélé értéket a
gyorsabb scroll érdekében.
- a készithetd animécidk 8 bitesek. (256 sziniiek)

(Az utolsé mondatomra visszatérve, igen lehetséges animéciét késziteni, de csak némi ARexx -ben frott dolgok segitségével. Errél maj még a
késébbiekben ejtek bizonyos szavakat.)

Az OPEN, SAVE, ABOUT stb utasftdsok gondolom mindenki szdmaéra vol4gosak, ha nem, hit lehet menni MS-DOS kezelé tanfolyamra. (Az
ngyan nem segit, de aki még ezt sem tudja, az oda valé...)

El is hatdroztam, hogy nem is beszélek méasrél csak a kiilénbdzdé szdmitdsi médokrél, illetve az animéciékrél... meg ami még az eszembe jut
mnjd. Akkor most arrél mondanék egy keveset, hogy miket is tud ez a MANDELMANIA kiszamolni. Sorolom:

- Mandelbrot-halmaz

- Julia ta Mandelbrot-halmaz egy pontjabél szdmoljuk)

- Lyapunov-tér

- Mandelbrot CPM (Continous Potentional Method - ez kb. annyit tesz, hogy a lehetséges folytatdsokat is figveli. Nem igazan tudom
Irforditani magyarra, majd késobb rédtérek, hogy mire is j6 val6jiban.)

- Julia CPM (ugyanaz)

\kkor most mindezek részletesebben. Fontos !! A matematika részeket elsdsorban a Mandelmania.guide-b6l vettem, igaz helyenként ellattam némi
iegéazitésekkel.

Na akkor essiink neki....

A Mandelbrot-halmaz:
Alakja z[n+1] = z¥n] +¢
ahol... z[ ] és c eleme a komlex szdmok halmaz4nak,
z[0] = 0 és

¢ az tgynevezett komplex koordinéta.
n a lépés szdma (ahol éppen tartunk...)

(arra ugye mindenki emlékszik, hogy z = a + ib 77)
A rekurziv (rekurzién alapulé) formét addig szdmolja a gép, amig nem lesz;

lzI1'>8 vagy
amig n nagyobb nem lesz a maximum iteraciéknal.



A rekurzié tulajdonképpen egy algoritmus szerint ismétlddd lépésekbd]l All6 milveletsorozat, ahol az eredmény tovébbi miiveletek
kiindulépontjaként visszatér. (ezt azért az Idegen Szavak Szétardabél mésoltam ki biztos ami biztos alapon, mert ezt én kb két oldalban
foglaltam volna dssze...A "hatha valaki nem perfekt latinb6l” elv alapjan.)

A megadhaté paraméterek:

(az elsd négy paraméter magit a Mandelbrot-halmazt hatirozza meg a képernydn. Tehét hogy, s mint legyen, vagy ne legyen...)

Xmin = akomplex szdmsfkon 1évd koordinétdk valés részének minimum értéke. (a screen bal oldalatsl)
Xmax = a valés rész maximum értéke. (a screen jobb oldalatél)
Y min =  aképzetes rész minimum értéke. (a screen tetejétdl)

Ymax =  aképzetes rész maximum értéke (a screen aljatél)
{Hogy én ezt milyen faszul irtam le...)

Iterations =  avégrehajtandé iterdci6k maximum mennyisége. (14sd a FRACTUALITY-s iroményomat...)
Color Divide =  szinelosztds - azoknak a sikeres iterdci6knak szdma, amelyek ugyanazon szinnel birnak.

Ugyanaz a z[n+1] = z*[n] + ¢, stb. dsszefiiggés hatirozza meg,

csakhogy itt a ¢ egy ugynevezett komplex konstans, tehét az értéke az egész (kiszdmolt) képen mindenhol ugyanaz.
Mivel magat a Juliat a Mandelbrot-halmaz egy pontjabél kell kiszamolni.

A fenti paraméterek itt kiegésziilnek még kettd értékkel, miszerint:

-xconst = val6s része
-yeconst = képzetes része az un. Julia konstansnak
A tobbi marad....

CPM Mandelbrot-halmaz:

(No, most jon a java !!! Ez a kedvenc részem !!!)
Alakja szintén: z[n+1]l = z¥n] +c¢
ahol... z[ ] és ¢ eleme a komlex szdmok halmazdnak,

7[0] = 0 és
c az ugynevezett komplex koordindta.

(nem kell sajnélni, mert ezt csak idemdsoltam, nem frtam le kétszer..)

F.ddig minden klappolt, ugye ?? Csakhogy. A rekurziv forma itt addig van szamolva, mig nem térténik meg, hogy;
tzin] 1" >84 vagy amig az n értdke nem lesz nagyobb a max. iretaciéknal. (a késobbiekben maxiter néven fogom emlegetni.)

Ekkor a kévetkezd lehetséges pontot kell kiszdmolni.
n > maxiter esetén ez az érték mindig 0 lesz.

A tishhi esetben ezt az értéket imigyen kell kiszamolni:
p(z)=05*(log(1zn]l)/ 2°)

Ha meg akarjuk véltoztatni a kiszdmolt kép meredekségét (ha valaki kiszdmol egy Mandelbrot set CPM -t 3D-ben, akkor megléatja, hogy mirdl
is beazélek), alkalmazhatunk linedris és logaritmikus skdl4zast.
( Hat ez egy elég furcsa mondat lett)

vagvis: P(z) = linedris skila * p(z)errimikae skitaiadkon)

{C=ak nehogy valamelyikétok bekiildje ezt Vagé Istvdn miissraba Grétsy tandr irnak sok szeretettel, mert szegény menten rosszul lenne.)

A paraméterek:
taz x min & max, llletve az y min & max értékeket 14sd fent, no meg az iterdcidkat tigyszintén.)

log scale = a logaritmikus skéla konstansa. (nohé4t)

rolor periods = 2 dimenziés megjelenitésnél hasznaljuk, és azt mutatja, hogy 0-t61 a megadott max. iterdciékig hdnyszor hasznélja fel a
teljes palettdt. Ha j6 nagy szdmot adunk meg a iterationsnak, akkor lathatjuk, hogy a halmaz hat4rainal olyan szép kis
sokszinii miityiirkék leledzenek. Ha erre bdszen elkezdiink zoomolni, akkor meglathatjuk, hogy milyen is lenne akkor a
renderelt képiink, ha nem gagyi 640*512-ben szdmoltuk volna ki. Hanem pl. 8192*8192. Ami - mellesleg - egvenlére nem
is lehetséges szegény AMIGAnkon. (ha az ember nem rendelkezik vmely grafikus kartyaval)



lin senle =  alinedris ekéla értéke (csak 3D médban)

(Bp. scale = a Budapesti Skéla értéke. (x) j6, ez gyenge volt...)

plateau [%] =  afennsik (platé) szintje sz4zalékos értékben megadva.
(megint csak azt tudom mondani, hogy aki megnézi az tigyis rogton érteni fogja, hogy mi ez itten, mert hisba is
magyardzndm el, azt senki (még én sem) érteném meg.) ‘

angle =  Ugy mint az eldz6, ez is csak 3 dimenziéban torténd renderelés esetén j6 valamire.

Ha a szdg = (7, akkor pontosan szembdl nézzilk,
ha a szég = 90°, akkor meg felilrdl.
A tobbit taldlja ki mindenki sajét maga..

"M Julia:
Alakja, a viltozatossdg kedvéért:
zin+l]l = z*(n]l + ¢
ahol... [ ] és c eleme a komlex szdmok halmazénak,
z[0] = 0 és
¢ az tigynevezett komplex konstans. Ami mellesleg az egész képen ugyanazt az értéket képviseli. Tal4n azért lett konstans...

A rekurziv forma itt addig van szdmolva, mig nem térténik meg, hogy;
| z[n] 1*> 84 vagy amig az n értdke nem lesz nagyobb a maxiter-nél.

Fkkor a kovetkezb lehetséges pontot kell kiszémolni.
n > maxiter esetén ez az érték mindig 0 lesz.

A t3bbi esetben ezt az értéket imigyen kell kiszdmolni:

p(z)=05*(log(12*2[n] 1) / 2*n)

Ha meg akarjuk véltoztatni a kiszdmolt kép meredekségét, alkalmazhatunk line4ris és logaritmikus skélaz4st.
vagyis: P(z) = linedris skdla * p(z)'orrimime skilaiadken)

(mintha ezt mér egyszer leirtam volna. Sebaj !! Ismétlés a tudés anyja !
Stilusosan : "Repetitio est mater studiorum”)

A paramétereket nem from le, mert teljesen megegyeznek a CPM Mandelbrot-halmaz paramétereivel, kiegészitve persze az x & 3
konstansokkal.
Aki nem tudja mik ezek, az figyelmetlenill olvasta el a Juliar6l sz616 részt.

(lehet, hogy mégsem az ismétlés a tud4s anyja...?)
Lyapunovia:

No ez egy mésik szép mese. Majd frok kiilén a LYAPUNOVIA c. programrél, abban kitérek arra, hogy ez meg mi a nyii.

Most csak annyit di6héjban, hogy alakja:

x(n+1] = r * x[n] * ( 1-x[n] )

X[ 1 és r eleme a valés szamok halmazénak.

Az r mindig a komplex szdmsfk egy pontjinak egy x-, vagy y koordindtdja, és értéke minden egyes iteraciénal valtozhat. ‘

A kedves felhasznél6, vagy programozé (mindenki vegye fel a sajat ingét) nevezheti péld4ul "A"-nak az x-, "B™-nek az y koordindtdt. Ebben az
esetben az "AB" azt fogja jelenteni, hogy az r megvéltoztatja az x- és az y koordindtdt is barmelyik iterécié esetén.

Amennyiben az a folyamat eredménye 6nmagéba tarté, ennek a rekurziv formanak sziiksége van némi idére a feladat végrahajtasihoz.

A Lj;punov kitevét a kovetkezdképpen tudjuk kiszdmolni:

Lix)= (log2 | (r-2*r* x[n=l..maxiter] ) | ) &tlagéval

0 és a legkisebb Lyapunov kitevd kdzott 1évo Gsszes kitevot meg kell jeleniteni. (s 16n...)



Paraméterek:

Az elsd négy paraméter itt is azt mutatja, hogy a Lyapunov-tér hol helyezkedjen el a képernydn. (x, y - min, max)

Ivaexpmin
sequence

settle
iterations

nwon

a legkisebb Lyapunovia kitevd, amit még megjelenitiink.
a "Lyapunov sorrend” ("A" és "B" sorrendje) pl.: ABABABABARB, vagy AAMAAABBBBB

az iterdci6k szdma a végrahajtashoz.

az iteraci6k szama a Lyapunov Kkitevd kiszamitdsdhoz. Ertékének nagyobbnak kell
lennie, mint ahény szinii a render screen.

. figy lfitom ezt a cikket sem sikeriilt lapzartdig befejezni, de senki ne csilggedjen el, igy legaldbb lesz mésodik rész is.
sennyiben a kovetkzd szdm nem ilyen viharos koériilmények kozétt fog késziilni, akkor lehetséges, hogy e cikk befejezése mellett még frok a
HTACTUALITY-rdl, vagy a LYAPUNOVIA-rédl. (vagy valami egészen masroél...)

HunAMI Informaciok

PC&Modell 2000 267 9038 hardware

Amigo Service & Hardware 276 0116 rendelés

Amiga Service 153 0237 service

Amiga Service 1999 Tecnics 184 8845 rendelés

Thalympex 141 4414 hardware, software

Teletech 06 26 334 112 monitor

Derko 291 2318 service, hardware

Inter Central 173 1783 Commodore alkatrész|rer@lelés

Amiga Service 175 1024 service

HirBoard 2152175 Munchausen

Local Groveyord 202 7423 Absolute!

Number of the Beast 291 4029 Lord/Absolute!

Myth 173 0552 Pogi

In The Kitchen 186 6327 Mucsi/Muffbusters £ ; s
Amiga Dreamland 138 0446 Thomas Malmarits ~ §4 EX Bl K '
Rejtelmes Sziget #1 0699 332 623  Zozo 1 F B A ]
Rejtelmes Sziget #2 0699 333662 Zozo il o A

Sly Trace 0672 333343  Sly )

Toni 0673 311 486  Toni/Triad OI’SZ g'l Ai GA BBQek
Magic Carpef 06 99 313 662 ' Y

Magice




Udvozlet minden virtudlis vilg iront érdeklodd egyénnek.
Komoly gondban vogyok, hogy miként kezdjem ennek a
remélhelbleg cikksorozattd vdlo résznek a bevezelését. A
legjobb lesz, ha rogton belevagunk a kézepébe.

Kovetkezzen néhany téma amivel foglalkozni szereinék a
k6zefiovoben:

- a Virtual Reality (VR) torténete

- a VR alkalmazdsi teriletei

- a VR hardware igénye

- a VR elmélet alapjai

- a 3D Stereo megjelenftés elmétete

- a 3D Stereo megjelenités megvaldsitGsa Amigan
- 0 3D Sound elmélete és megvalositasa

Termmészetesen ezek csaok tdmpontok, ha mdas érdekel,
vogy nem irok olyan dolgokrél, ami szerintetek fontos, akkor
rogadjafok szovegszerkesziot és irjatok az Ujsag cimére!

Virtual Reality ExCursions:

Kezdok!ol a profikig mindenki talal megfeleld
informaciot ebben a konyvben. Jelenleg én is ezt
haszndlom a cikk irdsdhoz forrdsként. Komplett
példaprogramok, ozok C forrdssai, volamint oz
ezekhez kapcsolodo elmélet toldlhatdé meg ebben
a kényvben. Mindenkinek csok ajénloni tudom.
Egyetien visszatarto erd, hogy roglon megvasarold
0z ara, bér egy megszdlott VR rojongo inkébb
nem eszik, de...
Megijelenés: 1994 Aprilis
503 oldal, 3.5°-0s lemez, 3D Stereo
szemiveg
Ara: £31.00
A fenti kiadvényokat itthon is be lehet szerezni forintért, picivel
magasabb dron, mint az eredeti. Természetesen, hogy hol,
azt nem irom le, mert ingyen rekldm még ndlunk sincs,
viszont barkinek segitek a beszerzésben, oki feldob  egy
levelet a postafick ciminkre. Mdara ennyit a jové nagy
lehetoségének kikiGHott Virtudlis Valosagrol.
A kovetkezd olkalommal mdar komolyabbon belemeniliink
a VR filokzatos tengerébe. Varom leveleiteket!

- mAsH -

Aki komolyabbon érdekiodik a téma irdnt, volomint o
zsebe sem kong az Orességiol, annck a figyelmébe
szeretném agjénkani az AP  Professional kiadvényait,
amelyek kdz0l én is felhaszndlok tobbet a cikk irdsdhoz. Ezek
a konyvek rengetek témokort feldleinek  mint  példdul
multimédio, grofika (ray-trocing), programozdsi nyelvek
(sajnos nem Amigo-s), hdldzati kommunikécio (network
communication). A kényvekben gyakran lemezmelléklet, vagy
CD is helyet kapott, amin a konyv programjoi egytol-egyig
megtaldlthatok.

izelitoként néhény kiadvény, ami kapcsolodik a témankhoz:

|

Texturing and Modeling.
Matematikai texturdk, gdzok modellezése, Noise
texturdk alkalmazdsa, kontar elmosds(antialiasing)
Megjelenés: 1994 November

Tedd 1é @ joyshck-of &3 vedd el5 az Imagine-ff

f Amigds beat'em up fejlesziéshez roy-trecer-t keresink. A

joték demo verzidja rovidesen elkészil (90%-a kész), amihez
a segitségedre lenne szikségiink. Amennyiben érdekel a
dolog, akkor kildj referencia onyagot oz Ujsag cimére {a
borftékra frd r4, hogy DEEPCORE). A képeken csak sojat
készitésO object-ek legyenek!tl

Elsdosorban  fovérosi vogy Budapest kézelében  lokdk
jelentkezését varjuk, de ha szinvonalas amit csindlsz lehetsz
akdr moszkvai is (telefon és sajdt repllogép nem hdétrany).

350 oldal, 3.5"-0s lemez
Ara: £34.95

3D Sound for Virtual Redlity and Multimedia Applications:

Térbeli hollas elmélete, kommunikécios rendszerek,
szamftogépes zene, sib.

Megjelenés: 1994 November

290 oldal

Ara: £34 .95

Virtuol Reality Applications and Explorations:

Kezdok és haloddk szdmdéra frodoft konyv a VR
olkalmazasokrdl és azok felhaszndldsarol
Megjlenés: 1993
245 oldal
Ara: £29.95

.r.\l/.[.[ \.J.rlJ.lJl /

Budapest 1399 Pf. 701 /836




IG£.S kezdoknek...

Talan sok user-nek feleslegesnek tiind téméat kezdek most el, mivel szerencsére egyre tobben tekintik természetesnek az AmigaOS
haszndilatat. A j6 6reg A500-asnak elsésorban a jatékgép szerepe jutott, ezért nem igazan volt jellemz, hogy valakinél a Workbench uralta
volna a monitor jelentos hdnyadéat, mivel egy jatékhoz a legritkdbb esetben volt

szitkség rd. De miutdan megjelent az AmigaOS 2.04 nem sokkal utdna a 3.0, amelyek mar normélisan kezelték a winchestereket (az A500-as
HDD-k nem igazén voltak sikeresek), és sokan rajottek hogy nem is olyan rossz hasznélni a j6 6reg OS-t, és modjuk akir egy Icon-tis .
hozzarendelhetiink egy jatékhoz, nem kell mindenféle BootMenu meg MenuMaster képernydvel indulni. Sajnos az operéciés rendszerek
régebbi verzioi (1asd 1.2, 1.3) igencsak lassiiak voltak, készénhetéen az OFS-nek, és a késdbb teljesen 4tirt multitask kezelb fiiggvényeknek.

Hopp4, itt mar elég sok olyan informéci6é hangzott el, amit meg kell magyardznom, mivel most az igencsak kezddknek sz6l a faima. El6szor
is meg kellene magvaraznom, hogy mit is jelent az Operéciés Rendszer kifejezés. Tegyiik fel, hogy adott egy olyan gép, ami tud deszeadni,
kivonni, és még néhany egyszerQl milveletet egész szdmokkal. Na ez sem egy kutya egyszerQ feladat, mivel nem tudom a tudomésédra adni
annak a gépnek, hogy mivel mit csindljon, mert nincs vele semmiféle kommunikéciés felilletem. Ez a feliilet lehet egy Iyukszallag, vagy egy
irogép billentyiizet, (mint a régi szép ENIAC-os idokben) vagy lehet fényceruza, egér, hangdigitalizdl6, vagy a leginkdbb elterjedt
billentyiizet. Persze egy ilyen hardware-t valahogy 6ssze is kell kapcsolni azzal a nagyon egyszerii géppel, mert ha ecsak melléteszem, attsl
nem fognak sz6t érteni. Ha ez is sikeresen meg lett oldva, sziikség van egy olyan feliiletre is, ahol a vélaszinforméaciékat megkaphatjuk. Itt
szintén elég sokféle platform létezik, de most csak a monitorral érdemes foglakozni. Tehét a gép elkésziilt a feladattal, és szeretné kézolni
veliink a végeredményt, aztan bele fog oriilni magéba, mert sokkal bonyolultabb feladat szdméara egy adott informa4ci6 kiir4sa a képernyore,
mint akar szazmilliészor sszeadni meg kivonni. Széval a vélaszt 4tforditja olyan alakra, hogy azt a képernyd kezelé hardware elfogadja,
majd a képernyokezelo szintén tovabb konvertilja, hogy maga a monitor meg tudja jeleniteni. Széval ezek az tgynevezett hardware
eszkizik alkotjdk a kész szamitégépet. De valahogy meg kell oldani azt is, hogy ezek a teljesen kiilénbdz6 hardware-ek kommunikalni
tudianak egymassal, azért, hogy mi meg kommunikilhassunk a géppel... Itt jon a software, ami tulajdonképpen egy program, ami tudja a
gépben l6vo Gaszes chip minden titkat, (amit az Amiga esetében a fejlesztok igencaak titkosan kezelnek mind a mai napig!) és kapcsolatot
teremt kozottitk. Ezt a programot hivjdk Operéciés Rendszernek, mivel a gép miikodtetését végzi. Az operdciés- rendszerek jelenleg
igencsak lemezhez kitottek, ezért a DOS, vagyis Disk Operating System kifejezés a haszndlatos. Itt kell megjegyeznem, -amit nem nagyon
szoktak megérteni a kezdd user-ek- hogy a lemez, (vagy winchester, vagy nemfelejtd RAM stb) NEM azonos a memériaval, tehat
tulajdonképpen a lemez csak hattértéroléként szolgél, a mérete semmilyen kapcsolatban nem 41l a szamitégéppel, az operfcits rendszer a
lemezral olvassa be a programot a meméridba, és csak onnan tudja futtatni. Persze fontos hogy legyen hattértarolé a gépiinkben, de
mindegy hogy az egy floppy, vagy egy 4 darab 1 Gigfs wincsi, ha nincs elég meméridd, se fgy, se 1igy nem fog futni a program... Tehat
riwviden; az Operficiés Rendszer kezeli a hardware-t, a memériat, futtatja a prgramokat, hasznalhatéva teszi a hattértarolén (lemezen) az
adatokat (file-okat), és bitositja az oda-vissza kommunikéciét a szdmitégép, és a felhasznilé kozott. Volt sz6 a MultiTask-rél is, ami az
Amiga()S (Amiga Operaciés Rendszer) egyik legkellemesebb tulajdonsaga. Hogy megértsiik

n MultiTask lényeget, meg kellene érteniink az operdci6s rendszer legbonyolultabb részét, az iddosztésos processzormunkét, de azt hiszem
ezt inajd inkabb egy késobbi alkalommal fogom részletezni, mivel akiknek ez a cikk elsésorban irédik, egy icipici kukkot sem értenének
heldle, és nem is olvasndk tovabb... Széval a MultiTask egy olyan rendszer, ami lehetdvé teszi tobb (gyakorlatilag csak a meméria mérete
szab hatart a futéo programok szdmanak) program (Task) egyidejii futtatdsit. Persze ez nem egyidejii a val6sigban, csak mivel az
oprendszer elég j6] meg van irva, és a processzorban is van egy kis szufla, igy teljesen valésnak tiinik. (Ha elrettentd példat akarsz 14tni,
nézz. meg egy wndws-t!) Tehat ha példdul jatszol az UFO-val, és az Imagine éppen renderel egy képet, még nyugodtan mehet egy Term,
amivel valamelyik BBS-rdl toltogeteg az anyagot... [lyenkor, ha megkukkolod a rendszer éllapotat (példdul az RSys-szel) meglepodve
tapasztalhatod, hogy majdnem 30 task fut egyszerre! (Persze ebben benne vannak az OS sajét programjai is, mint billentyiizet, hang, kép
sth kezelok.) Ha a Workbench-et hasznélod, igen egyszer(i elinditani a programokat, csak r4 kell kattitani, és méris indithatod a
kivetkezot. De ha jobban szeretsz gépelni, és a CLI-t (Command Line Interface - parancs értelmezd) részesited elényben, illik a RUN
parancesal elinditani a programokat, mert nem mindegyik teszi magat olyan illapotba, hogy az elinditds ut4n az a CLI amibél inditottad
felszabadulhasson.

Néhany sz6t érdemes emliteni a CLI-rol vagy méas néven SHELL-rol.

Ez mint a nevében is benne van egy parancs (a parancs mindig egy program neve, mivel a szamitégép csak programokat tud futtatni)
értelmezd, ami a billentyiizetrdl érkezd utasit4sokat hajtja végre. Egy CLI-bdl akarhany tjabb CLI-t elindithatunk a NEWCLI, vagy
NEWSHELL parancesal, ami azt jelenti hogy egy task-bél kiindulva, mindegyik task teljesen fiiggetleniil képes akarmit futtatni. A
rendszer C:-nek Assign-olt kényvtaraban helyezkednek el azok a programok, amiket direkt ilyen begépelenddnek készitettek. Ezekrél majd
kéaohb réazletesen irni fogunk...

Sajnos néha megrokonyodve hallom, hogy olyan ember, akinek méar 3 éve van Amig4ja egy kukkot sem tud arrél, hogy a lemezen vannak
file-ok, kényvtarak, lemeznevek, boot-sector stb. Persze ez az elkényelmesedésbdl meg az onlyGame-bdl ad6dik, mert ugyan ki a fene
kivincsi arra hogy mi is van a lemezen, mikor berakom azt4n mér ott is van a jaték. Igaza van, mert aki jitszik, annak ez éppen igy
tikéletes, minek kelljen neki ezer dolgot tudni a lemezszerkezetrdl meg file-okrél mikor & csak szérakozni akar. Vissza az elmélethez...
Széval a file-okrél igen sokat lehetne mesélni, de megprébdlom réviden és lényegretdroen megoldani. Tehat, a lemezen rengeteg adat van,
mindenféle széveg, kép, zene stb. Ezeket valahogy olyan &llapotba kell hozni, hogy mindenki 4ltal hasznalhatéva valjanak. Erre a
legegyszeriibb médszer, ha az adatcsoportoknak egy nevet adunk, amivel hivatkozni lehet arra a csoportra. gy a lemezen elhelyezkedd
rengeteg informAciobél csak nevek latszanak, és nem értelmetlennek tiind szdmok, leegyszerfisitve a hozzaférést is. Tehat ha te hivatkozol
esv névree (amihez példdul egy futtathaté program sok-sok informéciéja van hozzarendelve) az operacits rendszer tudja hogy honnan kell
betisltenie a lemezrdl (és milyen sorrendben) az adatokat ahhoz, hogy elindithassa azt a programot. Ha kiadod a CLI-bél azt a parancsot
hogy LIST, akkor kiirja a képernyore a lemezen talalhaté file-ok listdjat, plusz még egy-két informaciét a file-rél:

FileNév FileHossz ProtBit Készités ideje Komment

Force VGA 4220 —rwed 24-Jun-93 08:06:32 VGA monitor esetén 6 4llitja 4t a képet
ForceVGA.info 468 ——rw-d 24-Jun-93 08:06:33 ikon

10 files - 90 blocks used

Tehat egv file-nak a nevén kivill van hossza, vannak olyan bitjei, amik megmondjik hogy olvashaté, frhaté, futtathats, torslhetd,
tartalmazza a létrejottének datumaét, és egy nagyon okos dolog, van kommentje is. A komment egy informacié amit a file-hoz fiizve térol a



ndazer, amivel megjegyzéseket fizhetiink hozz4. (pédaul ha egy module-rél tudjuk hogy ki készitette, a kommentjébe belefrhatjuk, de
raze a neve nem fog megvaltozni.) A file hosszat vigy kell elképzelni, mintha egy kényvrdl lenne 26, és a hossz a kényvben talalhaté
tik szdAm#At mondja meg. Tehdt ha mondjuk a Litil Devil-rol tudjuk hogy kériilbeliil 32 MegaByte, akkor az azt jelenti, hogy a jaték
asza megfelel egy olyan kényvnek, amiben 32 milli6 betdl van...

wel az Amiga operéci6s redszere (vagyis nagy része) a ROM-ban vagyis a ‘csak olvashaté memériaban’ helyezkedik el, tulajdonképpen
thoz hogy elinduljon a gép semmire sincs sziikség, csak egy olyan lemezre, amit formézva (FORMAT) és installdlva (INSTALL) van. A

YRMAT egy olyan program, ami a lemezen (ez lehet floppy, winchester vagy RAM) talalhat6 “adathordozé réteget” olyan informéciékkal

tia el, aAmit az operéciés rendszer értelmezni és hasznélni tud, teh4t adatokat (programokat, képeket, zenéket sth.) tud rafrni, és onnan
olvasni. Széval ha a boltban vasé4rolt floppy-t, vagy winchestert nem tudod hasznélni, annak az az oka, hogy a rajta 16vé informacié nines
‘maba Sntve, vagyis még haszndlhatatlan a gép széméra. Itt kiilon kell vélasztani a floppy-kat és a winchestereket, mert a floppy
otében sokkal egyszeribb dolog a haszndlhatévé tétel, minden elézetes HDToolBox-ozds nélkiil formazhaté és installdlhats. Teh4t ha
rzdjutottunk egy doboz friss floppy-hoz, amire fontos dolgokat szeretnénk biggyezgetni, probalkozzunk a formazassal. A legegyszeriibb,
. betesszitk a lemezt, rdkattintunk a Workbench ICONS meniijében a FORMAT DISK-re, és értelemszeriien kitsltjiik a megjelend
{T-t... A mésik megold4s, amibdl sokkal tobbet okulhatunk, ha ugyanezt CLI-bdl oldjuk meg, koptatva a billentyiiket, és az ujjainkat;

FORMAT DRIVE df0: NAME iires FFS INTERNATIONAL

ppé, de honnan a fenébdl tudjam, hogy mit kell a FORMAT utén frni? Na itt jon a gégyi, mert a fejlesztok gondoltak 4m a halandékra is,
wwvis rdnk) és nem feltételezik mindenkirdl, hogy részt vett az AmigaOS fejlesztésében, ahol megtanulhatta az ntasitdsok
‘raméterezését... Tehdt ha gy érzed most vége a vildgnak mert lebégaz a barétod el6tt, akinek csak 1 file-ra lenne aziiksége, de olyan
nezt hozott ami még szfiz, nincs més hatra, iisd be: FORMAT ?

‘onkor nem kell megilyedni, hogy hazavigja valamelyik lemezt, mert a kérdojel a parancs utdn azt jelenti, hogy informéciét kérsz, mert
m tudod a megfeleld paramétereket. A vélaszban szerepel az osszes hasznédlhaté paraméter, tovabba az, hogy a kivélasztott
rraméternek milyen formatumanak kell lennie. (pld.: /S)

Id4ul, ha azt l4tod hogy

-,OFS/S,.. az azt jelenti, hogy az ‘'OFS’ szoveget kell kiirni (persze csak ha sziikség van a szolgdlatara)
minden tovdbbi nélkiil, tehat ez egy egyszerﬁ kapcsolé, ami ha leirod akkor ON dllasben van.

- NAME/K.... ell a NAME kapcsolé utin egy nevet is irni (pld.: NAME iires)

weDIR/M,... a DIR helyére egy szdveg keriiljon (pld.: LIST dh0:system)

a Workbench lemezen 1évé programok mindegyikére érvényes, és persze a kultirdltabb programokra is. Nos, sikeresen tuljutottunk a
maba Ontés komoly feladatdn, megtorolhetjiik izzadt homlokunkat, felhivhatjuk minden ismerodsiinket, ecsetelve maximailis
imitdstechnikai képességeinket... De még ne! Inkébb installdljuk azt a szerencsétlen floppyt, mert szeretnénk r4 felvenni egy komplett
ndazert, ami feleslegessé teszi a mar unalmas winchresterrdl valé boot-ol4st!

INSTALL df0: FFS

azt jelenti hogy a lemez képes elinditani az operaciés rendszer CLI-jét, annélkiil hogy egy file-t is rAm4soln4nk.

Folytatasa kovetkezik....

Louise

‘ovdbhiakban s a magunk feje utdn fogunk menni, de ha valakinek valami operdcios rendszerrel kapcsolatos kérdése van, akkor az
sgodtan (rhat egy (vagy tobb) levelet nekiink, esetleg meg is fogjuk vélaszolni.

“ivetkezd részben dtveszem a lantot Louise-tbl, és én fogomfolvtatni az AMIGA OS ismertetését, azt még nem tudom, hogy milven modon,
mayd kiotolok valamit

!ig is mindenki biszen gyakoroljon otthon...

Magic



Sup

A SuperBosed Pro a jelenlegi legfejletteb verzidja a
SuperBase odatbdziskezeld rendszemek. Mdér t6bb mint 10
éves multra tekinthet vissza, és szinte minden platformon
megtaldlhatd egy-egy megfeleléje. Még a 8 bites korszokban
C64-re is megirtdk, méghozz4d olyan mindségben, hogy az
akkori (és ha belegondolunk a C64 adottsdgaiba, még a mai
értékrendben is) kisgépes adatbdziskezelok legjobbjdva vall.
Hol von mdr a 64kByte meg a 160k floppy ideje... Jelenleg a
SuperBase4 Pro-nak legaldbb 1Mega memdridra van
sz(ksége ahhoz hogy elindujon. De ha a Form Designer-t is
haszndini okarjuk vele parhuzamosan, akkor illik legaldbb 2-3
Mega. A winchester nem olopkdvetelmény, de ha
belegondolunk, hogy oz adotbdazisok nem a kis terjedelemrol
hiresek, akkor a 880k floppy-kapacitds nem igen jarhatd dt.
Tehdt ha van kb 2Mega RAM a géplinkben, nincs mas haira,
mint hogy elinditsuk az AREXX interface-t, (ugyanis ezen
keresztll kommunikdl egymdssal a Form Designer és az
SBPro) aztan a SuperBosed-et. Ekkor nogy
megrokdnyddésinkre nem egy fekete alopon fehér
betOhalmaz jelenik meg, hanem kultirrendszerhez méltoan,
egy kezeldi felllet. Ez alapvetben két nagy részt jelent, a felsd
ablokot, amely az oktudlis OUTPUT, és az alul elhelyezkedd
ugynevezett CONTROLL-PANEL-t.

Aki  semmiféle jortoss6ggal nem  rendelkezik az
odatbdziskezelésben, annak igencsak fel kell kotni a
komivalojal, mivel a dokumentdcio eleve feltételezi ennek
meglétét. Tehdt, ha az ember kicsi fiocsk6ja mondjuk az
otthon #rolt (persze kizardlag Shareware...) programjait
szerelné valomi rendszerben dHdéini, szlksége lesz egy
fuzetre, vogy éppen egy adatbdziskezeld progromra. Ha egy
fozetben akorjo térolni a progromjoinck minden lényeges
adatdt, logikusan valomilyen rendszer alapjdn rendszereznie
kell. Ez lehet a cime, szerzdje, hossza, tipusa, vogy éppen
egyiksem... De ha mégis vdlasziott egyet, akkor van egy
kiindulési alap. Tegyik fel, hogy Moériczkank az értelmesebbik
fojta képviseldje, és vdalasztof. Méghozzd a program neve
alopjén szeretné rendszerezni a rengeteg sok természetesen
nem lopott, meg jogtiszta, meg megvdasarolt progromijait.
Ebben az esetben ilyen rojzot készit a fizetébe:

Név Hossz Szerz6 Tipus

AlienBreed 500000 Teomi7 Gyilok gome
ArcaodePool 800000 Teom17 BilliGrd gome

Fefbdtorodva ezen nogyszer
teljesitményén, megprobdlkozik vgyanezt
a mogosroptl  elméletet adopidini
SuperBased komyezetbe. Tehdt (persze
csak ha maér belohotte az SBPro-f)
kivélaszja a Project meniben, a New
olmenii, File ponfigt. (Ezt ezentdl
Project/New/File formdban fogom imi,
mert nem ckarom teljesen elkoptotni a
mutatoujjomat...) It a program megkérdezi, hogy mi legyen az
uj odatbdzis neve, legyen mondjuk ‘Programjaim’. A
kovetkezd kérdése ama irdnyul, hogy akarjuk-e jelszéval
védeni a szuperlitkos odotbdzisunkkal vald miveleteket,
ugymint Torlés, Olvasds-Irds, Csak Olvashald. Ha itt nem
frunk sehova semmit, akkor értelemszerlleg minden
moveletet végrehajthatunk a kész odatbdzissal. Most
kezdodik az igazi része a dolognak, mert léfre kell hoznunk a

erbase4

A7Z AdatBAzZiSOlO v’ mis s

maér megdimodoit formdétumot, vogyis a

Mezo-ket (Field). A 'Név’, 'Hossz',
‘Szerzd”, Tipus’, mind egy-egy Mezd,
aminek a  késdbbiekben  ériéket

adhatunk, vogyis feltoithetjik a megfeleld
adatokkal. Egy Mezo létrehozdsa elott el
kell donteni, hogy milyen tipust legyen.
Név', egy Text vogyis
‘Hossz" MNumeric,
vagyis szdm fipusa kell hogy legyen. Ez
a gyckoriatban Ggy néz ki, hogy beirjuk a Mez6 nevét (példdul
‘Név’) azttn NEM Enter-t nyomunk, hanem kivalaszijuk a
tipusét (most o Text), beifuk a hosszét, stb., majd
megnyomjuk oz Add button-t. Az it toldlhoté 16bbi kis
kapcsoloval igyekszem nem foglalkozni, oki a késobbiek
folyomdn hasznéini fogjo o programot, az majd Ogyis rGjon a
funkciokra... Ha ilyen médon beirtuk mind o négy Mezo-t,
lezérasképpen az Ok bution-t aqjénlandm. Mint chogy az
elobbiekben mdar szé volt rola, kell vélosziani legalébb egy
Index-etf, omi alapjan rendezésre kerliinek az adatok. Ha ezen
is sikeresen dljutottunk, megjelenik a négy Mezd, vérva, hogy
adatokkal 16lsOk fel. Ezt o Record/New segliségével
kezdhefiOk el, és oddig folytathatjuk, amig van mit rogziteni.
Tehdt megismerkediink 0z odotbdziskezelok  hdrom
legfonfosabb szovéval, o Field-el , a Record-al és az
Index-el. Egy Record-nak vannak Field-jei, és a Record-ok
Index-elve vannok bizonyos Field-ek szerint... Nem olyan
bonyolult ez, csak idegesités céljabdl sszegeztem igy, mint a
régi szép tanuimdnyokkal eHSHOH évek alatt, a
fankdnyvekben.
Ha ezeken oz clapokon siker(ll elindulni, o t6bbi" mar adédik,
mert szikség lesz rd.
Példul egy ilyen adatbdziskezeld, ha mdér mondjuk 5 millié
record-bol dlié adatbdzissal dolgozunk, akkor is néhdny
masodperc alaft elokeresi a kivént adatot, mivel az Index
file-ban minden felvett Record-hoz tartozik bizonyos mutatd,
hogy ha szUkség von rd, ne kelljen végignydlazni az egész
odotbdzist, hanem egyszerlen oda ugorva, megmutathassa.
Lehetdség wvon klidnféle listékat késziteni, szOroket
alkalmazni, stb. Természetesen ezek mind elérheidk
menipontokon keresztil, de akdr progrombdl is. Ugyanis a
Superbased-nek van egy Ugynevezett DML-je, amiben BASIC
programokat lehet imi, kihoszndlva az adatbdziskezeld
utasitésait. De a DML programozéséra majd késdbb kerftiink
sort, mert ahhoz egy hosszabb lélegzeth memory-chunk kell..
Visszatérve az ismertetésre, o CONTROLL-PANEL-en
keresztil elérhetok a Record miveletek, o keresés, a képek
kibe kapcsoldsa, a FILTER, és a progrommegszakitds. Ez
programbdl a PANEL OFF ulasitdssal kikapcsolhatd, de a
kurzor billenty(k itlyenkor is oktivak marodnok. A SuperBased
képes IFF képekst is haszndini és megjeleniteni, tehdt
készithetd vele képi-adatbézis is, persze csok ha rengeleg
helyink van, mert ugyebdr oz IFF file-formdtum nem a
legtomorebbek k6zé tartozik...
Elsd nekifutGsra, és mindent 6sszevetve o SuperBosed4 egy
igen kiforroft, rengeteg odatbdziskezeld
utasitassol rendelkezo, és nogyon
megbizhatdé program. Ho _a megfeleld
méretd memoria rendelkezésére dll, szinte
teljesen kizart a fagyds lehetésége, kivéve,
ha valami roptémoritdét (az én esetemben
DiskExpander-t) haszndlunk azon a
particion, ahol az adotbdzisunk toldlhato.
llyenkor kb tizedére leesik a
Record-miveletek sebessége, és nogy Record-szém esetén
a kedves Guru tipusii MeditGldson vehetlnk részt. De ezt
igen egyszerl kikOszobdini, merl amig dolgozunk az
adatbdzioson, ki kell kapcsolni a tomoritést...
Legkozelebb belemdszunk a DML, vogyis a SuperBosa4
programozdasdba, megproszélunk  valami  fenomendlisat
alkotni a kedves Mdoricka segitségével...
Louise
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Miutdn mindenki kelloképpen lerdgta a kormeit, akkor taldn jijjon a folytatés. Maga a téirténet ott kezdddik, ahol az elézé résznek vége volt,
ugvanis a két részt jéformén egyszerre irtam meg, csak késobb dontottiink gy, hogy kettévdgjuk, mivel envhén bobeszedi lett ez a helpecske.

Visszatérvén a fomeniibe a gép szdmolgat egy darabig, majd a preview ablakba kirakja, hogyvan is nézhet majd ki a dolog. No nem kell

beszarni, azért ennél majd szebb lesz. Itt is lehet még a magassagon allitani (UP-DOWN),
amellett elére illetve hétra mozgatni a kamerat (FORWARD-BACKWARD), nagyitani (a
7.00M felirat melletti sdvban - illetve magén a preview képen is, kijeloléssel ugyanis ez a kettd
dolog ugyanaz. Ha elcsesztiikk a képiinket, mert beleclickeltiink, akkor kell a ZOOM-nik
visszadllitani a nagyitdst. Ez a nagyitas, nem a térképen 1évo nagyitds !!!) A fomeniiben inkabb
fllitsuk be a fényviszonyokat

- LIGHT-, ha til sétét a képiink (nem csak a mienk, hanem a preview is), akkor itt tudjuk
befllitani - a kor és a benne 1év kis pont segitségével -, hogy merrdl siissén a nap, és milyen
erdvel. (a Siiss fel nap - Fényes nap c. gyermekdal itt nem igazan hoz eredményt)

- A WATER (viz) a legjobb opcié, ugynis itt tudjuk eldrasztani a nehéz munkaval megkrealt
tdjképiinket. Ezért célszerii ezt az objectek elhelyezése elott bedllitani. WATER LEVEL -
vizszint, ez egyértelmi; ha magasabb, mit az egész t4] magassiga az nagyon j6, mert
jatszhatunk Atlantiszt, vagy ha magasabb, mint a kamera, megtudhatjuk, hogy milyen is
Cousteou kapitanynak, azonban értelme egyiknek sincsen. Az OCEANS azért j6, mert mas,
mint a té, és ha ez be van kapcsolva, akkor az olyan t6, ami kimegy a térképrol, écednna alakul
(valamivel setétebb lesz a szine). A WAVES itt fodrokat jelent. (legyen bekapcsolva, mert
amigy is eléggé csiinya ez a viz, hat még anélkiil....) Visszatérvén a meniibe meglathatjuk
milven pusztitdst vitt véghez a viz. (a viz itt vildgosabb szinnel van jel6lve) Ha a képen csak egy
fél fa van példaul, akkor inkébb a vizszintet csokkentsiik, mert az némileg egyszeribb. (Ambar
akkor csinalhatunk félfamentes rajzlapot is....) Ja, ehhez még annyi, hogy a térképen beallitott
LAKE az itt 16vé értékeket nem médositja !

- Ha minden nyesi, akkor be4llithatuk, a LAND gombbal, hogy hogy is nézzen ki a dolog.

- SNOW (hé) mettdl legyen (mellette 16vo érték), vagy legyen e egyaltalan.

- ROCK (szikla) szintén mettol

- VEG (névényzet - zoldség) meddig (ez a vizszinttol, illetve 0-t6] van)
_ - SOIL (termébtalaj) legyen-é, vagy sem. (ilyen vildgosbarna foltok)
Megjegyzem, hogy ha nem HAMS imagét, vagy 24bites IFF képet szamoltatunk, akkor
valamely allitast ki kell kapesolni, mert kiilénben szél a program, hogy kapesoljuk ki. (nincs
elég szin ?77) Vannak még valami UTM X és UTM Y értékek, ezek novelésével a terep
mindeégét lehet csokkenteni, 5 korili értéknél mar olyan fasza kockads lesz, mint egy
azimulator. Nem igen piszkaltam oket 0-rél, mert gy az igazan szép. (igaz hogy sokkal lassabb
is). Az ablak aljan egy V. E. FACTOR felirat figvel. Ezzel a t4jképiinket tudjuk kidomboritani.
(tehit, ha nekiink til lapos a 1000-es magassag, allitsuk be a V. E. FACTOR-t 3-ra, s maris
azép hegyeink lesznek. (Ilyenkor a berendezett tajkép - szerencsére - nem valtozik.)

- Most j6n a SKY (égbolt, ahol az eget lehet vasarolni). Itt beallithatjuk, hogy az ég felhos
legven (CLOUDS) illetve vegyes (BLEND). Ha éjszaka (NIGHT) van akkor egyik sem lehet.
It is be lehet adni egy SEED értéket, a felhézéna magassdgat (ALTITUDE), illetve siirtiségét
(DENSITY). Az EAST (kelet) és NORTH (észak) a felhozet sebességét jelenti, ellenkezo
iranyba értelemszeriien negativ elgjellel kell megadni. (Ugyanis a szél igen ritkan szokott
egvszerre flijni északra és délre. Hacsak nem forgészél. Sebaj, majd az 5.0-ban)

- TREE : (fak, nem fuck) legyen-é fenyé illetve tdlgyfa, - azon kiviil, amit felraktunk a
térképre - és ha 1gen, akkor mennyi legven a MAX illetve a MIN érték, ami arra vonatkozik,
hogy mettdl meddig nojenek a fak, (milyen magassagtol, milyen magassagig - default érték
10-3000 - ez egy normalis érték, mert ne felejisiik, a fak nem nonek az égig....) illetdleg mekkora
legven a takards (takards, elvtarsak), vagyis milyen sirtin legyenek a fak. (COVERAGE
PERCENT)

- A SCREEN-nél megadhatjuk a render screen paramétereit, a szineket is
megkeverhetjiitk (milyen is lehet a viros tenger - csupa hasznos dolog), meg miegymas. A
képernyoméretrol mar ejtettem szét, én a 640*512-t hasznalom, de ez mindenkinek az egvéni
szoc. probléméja. (no meg, hogy mennyi meméria van a gépében..) Ha animaciét készitiink,
érdemes a FRAME BUFFER-t a sajat render screen-iinkhéz passzintani, mert minek egye a
memdriat, ha nem sziikséges, ugye. A FRAME BUFFER COLORS-nal a kettd szin -
értelemszeriien - a két hatarértéket jelzi. A DCTV DEPHT a DCTV ANIM illetve PICTURE
renderelésénél kell, ilven 4 bites faszsag bedllitdsa, nem igazdan hasznos, mert kurva csiinya
képeket lehet vele késziteni. (vagy csak én nem nyesem)
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- A VIEW gegitségével tudjuk megtekinteni a mar elkésziilt mfivet, ha ilyen nincsen, akkor meglepetésre a NOTHING TO VIEW
vilaszt kapjuk.

- Az ANIM megnyoméséra elkezdi szdmolni az animéciét, (még ilyenkor is megnézi egyszer az egészet, majd sz6l, ha van valami
iitkozés, illetve eltte megkérdezi, hogy az 6sszes frame-t ki akarjuk-é szdmoltatni. Ha OK akkor OK.) mig a

- RENDER lenyoméséira az éppen bedllitott (preview ablakban 1év6) képet kezdi el renderelni. De még miclott mindehhez
hozzdfognénk a pull-down meniiben éllitsuk be az ANIM MODE-t (mér, ha animaciét szdmolunk. 1d.: fent), illetve a RENDER MODE-t.
A meglepetés annyi, hogy a program tud PCX képet is renderelni. (PCX animot nem, vajon miért ???) Lehet, hogy bé akarnak t5rni a PC-s
piacra. (megnézném ezt a programot egy 14 MHz-s AT-n, hogy milyen sebes lenne.....) A kiilénféle RENDER MODE-krél csak annyit,
hogy az IFF képeket a screenen rendereli, mig a HAM és a PCX képeknél a meméridban szdmol, és ezt egy RENDERING IN
PROGRESS... feliratd kis ablakban mutatja, hogy hol tart (OBJECTS, LANDSCAPE, s végiil SKY), és az IFF 24 képeknél a lemezre ir
folyamatosan. (A killonféle animokat is ilyen médon szdmolja, csak minden frame-t csak azutén ir ki, ha kiszdmolta.) Ide igazén tehettek
volna egy TIME ESTIMATE-t, hogy tudjam, mennyit alhatok, mig kiszdmolja az animéciét. (Hany napot??)

- Taldlhaté még itt egy C betii, ezzel tudjuk eltsrélni az dsszes frame-t, amit eddig beirogattunk. (szerencsére a program van olyan
kultiirélt, hogy azért rdkérdez) A << és a >> jellel pedig léptethetjitk. A + és a - jellel a térképen létrehozott animéciénkat tehetjiik tonkre.
Flvileg késziteni is lehet, de minek. Sokkal kevesebb opcié van itt. Arrél nem is szélva, hogy a térképen némileg egyszeriibb.

- Van még az OBJECTS feliratii gomb, ami azt jeldli, hogy legyenek-e objectek a preview screenen. (nem 4rt ha vannak). A nyilakkal a
‘kamerat mozgathatjuk, illetve a FRWD, BEWD gombokkal is. Es végill a jobb alsé részén a képernydnek, van kettd kis micsida, amelyek
gy néznek ki, mint egy repiilé micsoddi. (ott vannak ilyen micsoddk a miiszerfalon) Ebbdl a felsdé az uigynevezett bélintasi szég, mig az
alséval 4llithatjuk be, hogy milyen ferde is a gerinciink. (milyen ferde szemmel néziink a vildgra - hidba a japénok mindeniitt ott vannak)
Fgvébként ezek is bedllithatok a térképnél. A PLAY gombbal csindlhatunk egy preview animot is, nem rossz dolog, és amellett elég gyors
is. Ha meguntuk, akkor a PLAY helyét ideiglenesen elfoglalé STOP gombal leéllithatjuk az egészet.

Még egv kis pull-down menii:

- a PROJECT menii nem més, mint egy kis file I/0, de itt a mentés csak a bedllitott t4jképre vonatkozik, magat a renderelt képet a
PICTURE meniiben lehet megérizni az ut6kor szdméra. Elmenteni a tdjképet a SAVE LANDSCAPE-val érdemes, elmenthetjiik azért
még a bedllitdsokat (SAVE SETTINGS), illetve a palettat (SAVE PALETTE). Betdlteni a kimentett DEM (vigvazat, ez nem d4jecsmark -
ezt hasznélja pl. a VISTAPRO is, tobbek koézott) formatumu t4jképet lehet, no meg valamilyen GEO objectet (meg persze az elmentett
besllitdsokat is), ami betsltés utdn megjelenik a térkép object listdjaban. A nyomtatast nem tudtam kiprészdlni, mivel nincsen printerem.
(amikor ezeket eloszér irtam, akkor nem volt, de most méar van, és a kedves felhasznilék lelkiiidvéért elmondom: senki ne merjen
nvomtatni innen !!! Nagyon csiinya. Meg nem is nyesi. Meg miegymads. Na ezt j6] meg mondtam.)

Lehet még 8sszefiizni dolgokat az APPEND segitségével, illetdleg lehet a t4jképet nyirbalni (CLIP). A kévetkezd kettordl mar beszéltem,
hétravan még az OPTIONS:
- AVOID vagy DETECT COLLOSION:; vizsgédlja vagy ne vizsgéilja az iitk6zéseket (az animéaciénél). Ha vizsgdlja, akkor esak

annyi, hogy mikor elkezdeném renderelni, akkor visit, hogy van ilyen, és hogy hol, de attél még lehet tovabbmenni, csak esetleg meglatjuk
a hegvet beliilrél.

- CHANGE ALL KEYS animéciénél az 6sszes KEY megvéltoztatisa. (késébb)

- AUTO BANKING, AUTO BANK % ; kanyarban automatikusan bedéljén-e a kamera, és ha igen, akkor hény sz4zalékban.
(default érték az 50) Nem 4rt atéllitani 5-re vagy 10-re, mivel 50-nél igen darabos lesz a beddlés szoge.

- LAND BACK FACES, OBJECT BACK FACES; nem 4rt ezeket bekapcsolni, mert pl.: ha egy import GEO objecttel
dolgozunk és ki van kapcsolva az OBJECT BACK FACES, akkor a kiszdmolt objectnek, csak a vazat szdmolja ki. (nem tdmér lesz, hanem
vonalakbdél fog 4llni) De ez a SCENERY ANIMATOR-hoz adott GEO objectekre nem igaz.

Emlitettem, hogy lehet objectet importdlni mdshonnan. Péld4aul egy IMAGINE objectet.

Be kék tslteni hozz4 a VERTEX c. programot, majd az objectet. Val6sziniileg az itt megjelend object nem igen fog az eredetire hasonlitani,
de sebaj. (20t SOLID MODEL (gyk.: egy preview az objectrél) esetén, - még mindig a VERTEX 2.0 - sem fog ra hasonlitani, ahogy kinéz.
és mégis...) Ekkor el kell menteni az objectet, Ggymint SAVE AS... és EXPORT GEO1. Ez lesz a nyeso. Ezt be lehet tilteni a SCENERY
ANIMATOR-ba, és lehet renderelni. Egy baj van. Ezek az objectek sziirkék lesznek, illetve valésziniileg, ha kirakjuk ket a térképre akkor
nvakig a foldben lesznek. Ezért majdnem mindig 4t kell irni az object magassagat. (FIGYELEM !! Aki mond egy egyszer(i médot, hogy
hogvan lehet az import GEQ objecteket kiszfnezni, az kap 5 mezei piros pontot - kitiinéen fel lehet ket hasznélni a térképen. De tényleg !
Egvszeril kell, mert bonyolultat én is tudok. Amellett barmilyen objectet szivesen latok. Nekem is van egy par folés.) '

S végill, amire mar mindenki vart, itt van az
ANTMACIQ; Menjiink a MAP-hez. Itt legeldszor be kell
Allitani , hogy két KEY kozétt hany FRAME legyen (ha
nem tessziik az elején, csak mikor mér elkezdiik csindlni
az animéciét, a program YOU NEED AT LEAST ONE
FRAME - legaldbb 1 frame kollene - felirattal
drvendeztet meg minket, mivel a 0-s KEY-nél nem lesz
FRAME NUMBER - ez egy nagyon geci buktatéja a
programnak, mert elsd alkalommal én is itt nyomtam
RESETet, mert nem tudtam, hogy mi a fasz baja van...),
magyarén, kettd, dltalunk beallitott kamera pont kozott
hiany FRAME-t szdmoljon ki a gép. (ez attél is fiigg,
mekkora tévolsdgban vannak egymaéastél a pontok).
Ezutdin le kell tenni a kamerit a térképre. Meg kell
nvomni a + gombot, majd arrébb kell tenni, és megint
megnyomni a + gombot. Ez csak leirva hangzik ilyen
faszul, esindlni tik egyszerii. Ha az LP (LOOP) be van
kapesolva, azonnal hurkot esindl, de ez senki se zavarjon
meg.

Fractal tandscape

Height 4888 [
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Amennyiben a CURVES is be van kapcsolva (legyen bekapcsolva), akkor a program kanyarokkd szdmolja a kockaforduldsokat. (ami
azépség szempontjibsl nem egy hillyeség). A PRO gombbal megnézhetjiik, hogyan is fest oldalr6l az animacié. (mar a szintkiilonbségek,
meg miegvebek) Vissza a térképre a MAP-pal mehetiink, mert az az igazi. (foleg, ha jéghideg.)

Mikor mindezekkel megvolnank, és ugy érezziik, van annyi hely még a winchesteriinkén, amekkora az animicié lesz, akkor az XTEND
gomb lenyoméséval véglesitheljilk a dolgot. Ekkor a gép a KEY-ek kozé behelyezi a megadott szamG FRAME-kat. Természetesen itt is le
tudjuk jatszani az animéciét a >> és a << nyilakkal. (A fdmeniiben létrehozott animéci6 készitési metédusa is hasonlé, mondhatni ugyanez.
Vagvis bedllitjuk a FRAME-k szamét, majd a nyflakkal, illetve a FRWD, BKWD (nem a BKV d) gombok, és a + gomb lenyomésaval
gvérthatjuk az animot. Itt sajnos nem lehet olyan fasza kis kanyarokat venni, de legal4bb latunk valamit. Ha végeztiink, vissza kék menni
a térképhez egy XTEND erejéig. Szerintem sok teteje nincsen a dolog ilyetén valé hasznélatdnak.)

Fa mehetiink is vissza a MAIN-ba. Ha valami karambol van az animé4ciéban, (és be van 4llftva a
NETECT COLLOSION) akkor a program kukorékol, ilyenkor a preview ablakban nem 4rt
megnézni a dolgot, (main menu-ben PLAY) mivel nem mindig olyan nagy a baj. Ezt4n nincs
més dolgunk, mint elinditani az ANIM gombbal az animécié szdmol4sat. (addig el is mehetiink
valahov4.) *

1200-esen (FPU nélkiil 4 MB FastRammal) egy 30 frame-bdl 4116 animécié 320*256-on IFF
ANIM médban olyan fél éra - 40 perc koriili idé. (még nem mértem) De hét objectek, meg
miegyebek nélkill. No meg a felbontds sem az igazi. Az elkésziilt file hossza olyan 700K kériili
lesz. (de ezt pontosan meg tudom majd mondani, mert éppen most szédmol egyet a gépem) Pont
801K hosszti lett (320*256, IFF ANIM, UTM = 5, no objects), de ez felbontésbeli javitdsok
esetén, valamint belehelyezvén 100-200 objectet (minek aprézzuk el), ugrédsszerfien meg fog
néni.

Mindezeket tsszevetve a NATURAL GRAPHIC 1993-ban kiadott programja nem olyan rossz. Az FPU-s verziét még nem probéltam, de
remélem nemsokéra lesz hozzé cseresznyém. A programmal ketté baj van taldn igazén.

1.- Igen nehezen kezelhetd elsére. Meg mésodikra, meg harmadikra... (nem egy felhasznélébardt) Emellett igen
csiinyAcska is szegény (csaknem Windows like - na nem, azért annyira mégsem)

2.- Egy val6s képet még HAMS-ban sem igen lehet létrehozni. (csak igen hasonlét hozz4) Taldn, ha volna tébb
object....

BRosamisdgok: Nem lehet leloni a szdmoldst, amig az objecteket szdmolja.
A térképen nincsen UNDO. (néha igencsak hidnyzik)
Eléggé j6l meg van csindlva az animécidkészitd része. (ez azért baj, mert csaknem kezelhetetlen. No de azért, ha az ember
belejon m4r kénnyebb. De az elején én is rengeteget szoptam.)
Hiretelen ennyi, de nem kell megijedni, fog mindenkit érni még egy j6par tgy kézben is.

Az animéci6 méretérol mar beszéltem, vagyishogy részben; egy HAMBS-ban renderelt kép olyan 200 kériili objectie!, 840*512-es
felbontasndl j6 300K, 4tszdmolva JPEG-be 150K koriili méretet fogunk kapni. En tald4n hidnyoltam beldle a JPEG savert, igazdn
beletehették volna a PCX helyett. (Igaz igy lehet, hogy elvesztette volna nagyfokii Windows kompatibilitasat, ami biztosan komoly
problémdkat okozott volna mindenkinek a lelkivilagdban.)

Ahhoz képest, hogy milyen "komolytalan”, nem is olyan gagyi program ez. (még mindig esindlhatunk vele olvan animot, amelytdl leesik
minden csalédtagunk élla - csak gydzziik kivarni) Igaz a VISTA szebb is meg jobb is, de az igencsak "FPU igényes" dolog, no meg kissé
kevés neki az MC68020 is, sdt mitobb. illik hozzé4 gy 8 Mbyte FastMem is. (Ha nem tobb, mert 4 Mbyte-n eléggé...izé.) De egy "fapados”
1200-en ez is j6. Gyartottam mér 32 szinft IFF animéciét vele LOWRES-ben (320*256) és Ggy Osszességében azért j6l nézett ki. Nyesni
kell... Meg szeretni is. Van egy 4.1-em is, de az is csak 881-es verzi6... Ha fogok rendelkezni ilyennel, akkor majd leirom, hogy mitdl jobb.
Ha meg lesz valami "erdgépem” akkor frok majd a VISTA PRO-r6l is....

Itt volt vége az eredeti leirdsnak, de azéta eltelt egy-két honap. (kb. kettd) Magdban a leirdshan - hiztosan - lesz néhdny hidnyossdg, de ha
exeket bekiilditek - levél formdjéban a postafiokunkba - akkor esetleg folvtatilagosan le is kbziljitk azokat, hadd okuljon a jénép.

Magic

(e heti renderelt képiink :
"tehénke a hegyoldalban, délben”

Mindenkinek minden jit!)




se a Fanatic

avagy mit kezdjiunk egy megszallotit AMIGA tula]donossai

lngy is kezdheinem az egeszel, hogy: Egyltielési toandcsadd a szamilogeéppel es a
paroddal. Azert nem iriaom nemei, mert le-

gyen az illeto parod -no, illetve ferfi, a szisztema mindig ugyanaz.

Lehei. hogy sokaokban felmerul a kerdes: - Miert kell egyszeriien tanacsadas ehhez?
Hisz csak egy gep!

Nos ezek az emberek, meg ha nem is fudnak rola, hataimasat

levednek. A szamilogep nem csak egy gep - hanem vetelyiars, ami elveszi idled a
parinered, mavel minden idejet vele 10lti, s ha egy csekeélyke 1dot szentel rad, akkor is -
csak rola beszel, Of magasztalja, Ot dicsoit, s csak korulotte forog a vilag.

Tehat te magadal - egy harmadik feleslegesnek tarfod. S ekkor mdr nem gép - hanem
Glyan golog. ami megkeserif ele-

Ted - ha hagyod

Sok valas, itregedio tortent mar a parkapcsolatokban a gép mialt. De ha nem
vetelylarsnok, ellensegnek lekinfjuk a szamitogepet, akkor ugy kell gondolkodnunk -
mint O.

Gondolom. hogy most lelteszilek magatoknok azi a keérdést - "Hisz O nem tud
gondolkodm!?*. Gyakorlatban nem - de lelke van - s olyat tud - amit az emberidl kapoft - tehat felruhdaziuk Ot emberi
lulgidonsagokkol. s ha belegondolunk - teljesen behalozza a tdrsunkat, belekolidzik az agytekervényeiben, lassan, ovatosan, s
0. a nagy O epbol semmit sem vesz észre. Csak Ot latja, O letezik szamara, s tudata csak O korilotte forog, s nem érti, hogy te
nem érted ezt csodalalos erzest. O nem olyan, mint egy emberi lény, sokkal tobbet tud - mondja a pdrod. Olyan teremimény 6
ami csak neked el, feljesifi a kivansagod, feleslegesen nem kerdezoskodik, egyerteimuen fejezi ki magat, nem kéri szadmon
hibaidat, nemszamolial be, hogy hol jarfal, mit csinaltdl, hol s mivel toltotted az éjszakaidat, csondben van, nem felesel vissza,
nem csinal jeleneleket, csak kiszolgoal, leljesiti parancsaidal minden hiba es kerdes nélkil. Hatl igen! - hol laldiunk meg egy ilyen
tokeletes part? Es nekunk ezzel a 1okejjel kell megoszianunk az eletunk, s mindehhez mosolyognunk kell.

De nem muszaly! Hisz mi is megszeretheljik , mi is folthetunk kellemes estéket, velunk is éppugy szeretfettel banik, mint a
parunkkal. Csak erlen keli hozza. Felesleges negativ gondolatokkal taplaini teleje - hisz gép - de lelke van. Mi tettuk az ember
szolgajava, hogy mi emberek szoigaljuk Of. Mi nem létezhetnénk mar az O tudasuk nélkil, s Ok se létezhetnének a mi tuddsunk
nelkul.

Ez egy ordogi korlorgas - amit mi fermtetitink olyanra, amilyen az ember szeretett voina lenni 6 tokéletes. De ne feledjik, - O
sem lokeleles - csak velunk egyutt.

Ha felsz tole, vagy haragszol ra, vogy éppen a fellekenység gyorotl, vagy gyioled, s remelem azeért akad olyon iars, aki szerefi,
S olyan ember is, akl semleges vele szemben - hisz geép - azert keriek benneteketl probaljatok ki - mikor kettesben vagyiok -
milyen egyutt a szamitogeppel.

Leultok vele szembe, s @ melyen a szemeébe neziek (ebben az eseiben a monilor) s molyogjalok ra, hisz o bizalom a
legfontosabb. © megerzi, hogy békeével kézeledsz hozzd.

Kapcsoljatok be a gepet, a monitort - s adjatok at mogatokat az O ébredésének, s kagyan simogassdtok meg Ot. Erezni fogjdiok
szivelekkel a benne fulo aramkoéréket, ami olyan, mint a benniink folyo vér. Elefet adtunk neki, tehét el is vehetjik. Nincs mitol
feini. Beszelgethetunk vele, jatszhatunk vele, utasitasokat adhatunk neki, rajzolhatunk vele, logikai felodatokat oldhatunk niisy
vele, s barmilyen bonyolult matematikai képleleket oldhatunk meg a segitségével. A tarsunk lesz addig, amig mi akarjuk. Egyatt
leszunk urak es szolgdk. Jol fogjuk magunkat érezni vele. S ha ugy érezzik, megtaldiiuk mi is azi, amit a arsunk - nem leszink
ra teitekenyek, mert nektnk is azt nyugjfofia, amit neki.

S ne feledjuk, kozombosek se lehetunk feléje, mert ha nem haligatjuk meg parunkat a vele tértént izgalmakrol, meg hogy egyttt
milyen problemakat oldotiak meg, eidbb vagy uicbb egy olyan embert valaszt, akivel mindezt megoszthatja, s akkor oft fogunk
alini, s még csalodotiabbak lesziink, még kirekesztetebbek, s még jobban fogjuk gyildini a szémiiogépet - pedig nem O a hibds
- hanem mi - mert valakinek engedni kell, s hogy miert pont nekink? Mert olyan kontaktus alakulhat ki koztink, ami csoddlatos
is lehet, meg hasznos is. Mert ha mi féldi halandok belegondolunk, hogy mennyi elonnyel jér ez - azt nem is gondoindnk. Mert
tulgjdonkeppen tudjuk mindig (legalabb is Gltaldban), hogy a tarsunk hol van és mit csindl. igen - a szamitogép elott al.

Legyen az ejszaka, hajnali harom, vagy délutdn négy. Tehdt a hely és az idépont adott. Azt is tudjuk mindig, hogy mit csindl. Es
ezzel mar eldnyunk van a iobbi emberrel szemben, akik dliclkaban sohasem IGtiak a parnukat, s nem tudjdk, hogy mivel i6ltik az
idejuket, s kivel.

Mert mi mindig az aszial melletl, a szamilogép lGrsasagaban taldljuk oket. S a negyedik személyidl nemigen kell féindnk, mert
a gep meg mi - ha Ugyesek vagyunk - felemeszijiik az Osszes energidit. Tehat csaki mi ketten °birtokolhatjuk® ugyanazt a
szemelyl. Mi tehat fudjuk, ismenuk a vetélytarsunkat, s igy konnyd dolgunk van. Mert ha belegondolunk, nincs semmi veszéllyel
rank. Mert amit egy szamitogép nyujt, s adni fud - azt mi nem adhaljuk meg - de - ez a legioniosabb, hogy amil a gep nem tud
nyujtani - mi azt mind megadhatjuk neki. igy kiegészitjuk egymast. Mind azt o szeretelef, gyengédséget, simogalast,
jokedvel, nevelasl, az emberi élel minden oromet és banalat. Mert nekink nem kell bonyolult szamilGsokal, egyenleteket
megoldanunk, nem uiasiiasokkal mokodink. Mi szabadok vagyunk, de O az dramkérok rabja.

Tehat nem keil harogodnunk a szamitégepre - mert mind a ketten mast nyujtunk - mastéle problémdkat oldunk meg, s masképp
kozeledunk a parinerunkhoz. Hisz mi is olyon erteket kepeziink parunk szemebe, s neim vagyunk kevesebbek. '

Meg kell oket erfeni, mert 6k masok. Van aki az alkchol rabja, van aki az eroszak rabja, a pénz, a néi nem rabja. Mindenki
valami rabja. Ok o szamitogép rabjai, csendes ériltek, akik szeretnek elbyjni a geplkkel egy csendes sdtét zugba, csak hagyjak
Okel beken. S ezert nagyon halasak iudnak lenni, s megkatjGiok, hogy orommel ternek vissza hozzatok, ha nem bantjaiok oket.
Olyanok, mint a kisgyermekek. Jatszanak.

Mi is tanuljunk meg veluk jalszani, hisz ezzel nem banicnak meg senkit, s orulni fognak, ha lelilsz meliéjik, s figyelni fogod a




kettejuk 6romét, amiben fe is egyenrangu partnerként részt vehetsz. S lassan ra fogsz jonni, hogy - lehet egyutieln a parod
szamitogepevel is.

Néhany Utmutalds az egyiitiélés megkonnyitésehez, illetve annak megtariasahoz;

- Megismerkedésetekkor, mikor tudomast szerzel arrdl a tényrdl, hogy szamitogeppel doigozik, vagy ofthon van neki - lehetdleg ne vag) savanyu
képet, mint aki ecetes uborkaba harapoft, vagy ne kezdj el érilien neveini, mert ezzel elriaszthatod magad melldl, mieidtt megismerthetied voina.
- Soha ne szidd a szamitogepet - mert az nekik "Szent és sérthetetien® , mert azzal magad alatt vagod a fdt, és ezzel nem fogsz o szivehez kozel
kerlini.

- Soha ne is dicsérd agyon a szamitégépet, mert par szébol egybdl ra fog jonni, hogy nem is laftdl eldtte szamitégepet soha.

- Ha hét napbdl csak harmat akar veled t6lteni, soha ne vagd a fejehez, - hogy: persze, mer a géped fonlosabb neked, mint énl EH&l nem fog
tébbet faldlkozni veled, s lehet, hogy a fennmaradé harmat is megfogjo gondolni, s ezt fe nem igy akarod, ugye?

- Ha beszélgetiek, nyugodian hallgasd végig a géppel kapcsolatos éiményeit, mert elsésorban fanulhaszt belblik, s ha egy ilyen tarsasagban
talalod magad, legalabb sejtelmed lesz, hogy mi8rol beszélgeinek.

- Lehetbleg ne vagj foncsali képet, ha unatkozol, inkabb kérd meg &ket, hogy avassanok bele téget is, vagy beszéljenek veled erthetébb
dolgokrol, de semmi esetre ne csindlj hisztenkus jelenetet. Az olyan kinos.

- Ha ket, vagy t6bb szamitégépes zseni 0sszejon pl. ndlatok, nyugodtan oft hagyhalod bket, s elimehetsz szépen moziba, s megnézheted azt a
filmet, amire mar régen vagytal.

- Ha késd este hazomesz, s pdrod off gubbaszt a szamitdgép eldit, mint *varju a #an® , sohase szidd le érfe. Gondold gy, hogy téged var eddig,
csak lefoglafta magat valamivel.

- Ha valami problémdja van a pdrodnak egy megoldatian Ggyben, amire nem talai nwyoldast, haligasd végig, mert egy laikus, mint kiviiallo,
sokszor teljesen mas modon gondolkodik, s hamarabb megtaldlja o megoldadst, mint O, mert hidd el, Ok sokkal bonyolultabban gondolkodnak, s
ez rgjuk nézve néha veszélyes. De mi fudunk nekik segiteni.

Még sorolhatndnk olyan gondolatokat, amelyek megkonnyitik az egyulitélést, de szereiném, ha ti is kitejteneiek a
gondolataitokat, mondanivaléiokat, hogy hogyan leheine ezt a problémat, még ha megoldani nem is, de megkonnyiteni, hogy
lehetséges. Ha valokinek van valomi elmés megolddsa, ami jol bevdllt és kivetelezhelo, tovabbad masokkal is szivesen is
megosziand, kérem az ifjon az ujsog cimére.

Ha hozzdjdrulsz ahhoz, hogy odtleteidel lekozojik, akkor koszonettel vesszik mi - akiknek egydtt kell éini o pdrunk
szamitogépevel, annak minden 6romével, szomonisagaval, elonyeivel és haranyaival.

Ami fontos: Soha ne dllitsuk dket valaszut elé: *Vagy O, vagy En®, mert lehet, hogy az *O" mellett dontenek, s ez riagyon 14j6
pont lenne neklnk. igy meg van a lehetdségink, hogy mi is fontosabban lehetiink, csuk okosan kell dolgokhoz Glinunk.

Bar lehet, hogy az "AMIGA szent és sérthetelien®, de ne feledjik, hogy mi viszont emberek vagyunk, és O egy ember alkotia
gép, tehat nem (Afor ) a legyozhetetien.

Udvézlettel: Lya
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Szerkesztoségiink keresi a kovetkezo
szabadon terjesztheto software-ket:
(mivel szeretnénk a 'rég -elfeledett"
programokat egy CD-re feltenni)

- régi (500-as ra irodott kaland-
Jatékokat(1,2,3,4,5,10 lemezeseket)
KQ, SQ, Larry etc...
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- Future Composer zeneszerkesztot
(lehetoleg olyat ami bir mukodni
A1200-esen...)

- vallalkozokedva amatort, aki
hajlando a PC-Task-kal betolieni a
Windows alatt futo valamely
extravagans progit, azian
lefagyasztani és screengrab-olni...




SQUIRRL-PCMCIA-SCSI-
2-HOST-ADAPTER

Mint ahogy o cim is eldruljo,egy kilénleges SCSi-csatlakozé
jelent meg oz AMIGA 600 és 1200 PCMCIA-SLOT-jéro. Eh-
hez tudm kell azthogy a PCMCIA-nak csok 16bites a
buszo.ezzel ellentétben az A1200 32bites tehdt a géphez
képest ez a port nogyon lossi.Ennek ellenére kellemes
csalodas érheti o vasariot ha leperkdlija a 215DM-et az AMI-
GAoberland-nek Ugyanis egy clopkiépitésd A1200-on 15
MBYTE/SEC sebességel képes produkdlniomi igen szép
tefiesitménynek szamit.

Akinek valomilyen turbokdartya van a tulgjdondben az
élvezheti o IMBYTE/SEC-os dlviteli sebesség elonyeit.

Az SCSl-portnak igen sok eldnye van [obbek kozoH a
sebessége és a nogy flexibilitdsa, hiszen nem csak winches-
tert honem sfreamert, DAT-ot, scannert és mindenek elott
CD-ROM-ot is tudunk vele haszndlni.

Erre ¢ fejleszok is gondoliok és ezért boséges szoftverrel
loHak el a csomagot, amibol a CD32-emuldtort emelném ki,
ami 90%-0s kompatibilitassaol dolgozik.

A PCMCIAdugo kb. felefonkdrtya nagysdgu,és kdnnyen
illeszthetd. A kartyo kilogo része 4 kis Igbosckan tmaszkodik
az osztoim, omi o slobilildst bisztositja. Innen egy 50poiusu
centronics kabel vezel az SCSI egységhez.

Osszegezve nogyon j6 benyomdst kelt ez o kityl, az
egyeduli problémat falan csak a helyigénye és zene CD lejét-
sz0 progrom primitivsége okozhatia. Ezeken a problémdkon
eqgy Eogle-towerrel és egy PD lejatszdval segithetink.
Megrendeletd: AMIGAoberiand

61476

Kronberg Schneihohl 5(PF)
Tel: 0-61-73-65001

HD-SpeedUP

Mint fudvo-levd a régi Commodore cégnek a sporolés volt
a manidgja, és ennek mar igen sok bajét laHak az AMIGA fel-
hasznalok.Egyike ezeknek az “dlddsoknak”™ a Winches-
ter-vezérlo, amely nem hil gyors, és még a régi szabvény
szerint mikodik.Erme od segitséget a német VOB cég Spee-
dUp nevi terméke, amely talan mankoként szolgdlhat az
AMIGA tulojdonosoknak.

Ez a Hardwer lehetové teszi a HD minimum 50%-os gyor-
sulgsdat, és egyszerre 4!!! AT-buszos egység haszndalotat A
Winchester gyorsuldsa figg a tipusdtdl és a hoszndalt gép
kiépitésélol ezdltal akdr 7-szeres gyorsulds is elérhetdil!l
Ezeken kivil még az uj ATAPI (AT Advanced Packed Inter-
face) szabvanyt is tdmogotia.

A csomaghoz torfozik egy install-lemez,.a HD eloszi6 és egy
AT/IDE kdbel. Instalidkis sordn o progrom détifa a Stor-
tup-sequence-et hogy mindig elinduljon a meghajtépatch ami
lehetové teszi a 4 HD kezelésél ezért ezt soha ne ifuk 6t mert
gondok akadhatnok Egyébként semmi kilondset nem kell
vele csindlni, észre sem veszi az ember,olyan mint ha csak
tobb particio lenne. Az adaptert egy kétoldalu szigeteloszalag-
gal (hozzdadjdk) kell a tdphoz erdsiteni.Ezen van egy kdabel
aminek két végén van egy-egy tiisor amikre eqgy kételé osz-
foft kabelt lehet tenni (egyet adnok hozzé).

Aki mindezek utdn nem rohan 98DM-al németorszdgba,hogy
megvegye ,azt csak sajndini tudom mert ilyen lehetoséget
nem szabad kihagyni.

Megrendelhetd: VOB Computersysteme GMBH
PostFach 1000607

44006 Dortmund

TEL:(02 31) 9- 12-21- 46

FRANKISS




Infel Quside - Az igazak harco

Moltto: A PC csak addig fanik jonak amig nincs! Uftdna mdr
ugyis mindegy.

Amiota csak szamitégépek vannak, a cégek mindig is
megpobaltdk gépeiket rderoszakolni a vasdrickdzonségre. A
nagy gépdradat elvakitotta az embereket, nem tudidk, hogy
melyiket vegyék,ezért az IBM cég egy olyan moduldris gépet
létrehozni amelyik nem avul el mert részei cserélhetoek.Csak
egyre nem gondolt:
az Uj moduloknak,periféridknak is kompatibilisnak kell lennilk
a régiekkel, de nem csak a pozitivomukkal hanem minden
negativ tényezovel is.Ez naogyon gdlolja a fejlodést - meg is
latszik a 20 év,ennyi ido alatt joval tobbet fejlodott a technika
,mint ahogy a PC-k. Tehdat még ma - 95-ben - is a 70-es
években kitalalt szisztéma szerint épitik a gépeket.Hogy
érthetobb legyen mondanék par példat:

- A 70-es évek elején még nem gondollak a jovo
memoriaigényére,ezért UGgy gondoltdk,hogy 1MB boven
megteszi maximdlis cimzésnek,csakhogy, mint tudjuk azéta
ez vélozott és ma mdr a 4MB sem elég egy jatékhoz,ezért
mindentéle memoriamanagerrel kell bajlodni,hogy végre
elinduljon a kivant program.

- Ez még hagydn ,de az hogy azt az 1MB-ot 64KB-ként kell
lapozgatni ,és el lehet képzelni,hogy mekkora sebességet és
kezelhetoséget tud produkdini.

Ezzel szemben az AMIGA 128MB-ig autoconfigos és nem kell
lapozni.Egy A4000-be 1808MB memorigt iehetink!il!
(7*Zorro-n 256+64 az alapon)

- Ugyaniugy nem gondoltak a
megabdjfjoira  sem,ezért ma minden 540MB foloHi
Winchesterhez adnak egy insiall-lemezt amellyel talan
felismeri a gép a HD t6bbi részét,azért csak "taldan” mert ez az
alaplaptdl figg.

- Mivel a gép nem jatékra keésziilt,ezért természetesen
semmiféle képkezelést nem tud,minden csak attdl figg,hogy
a programozé ki tudja-e cselezni a procit valamilyen
matematikai trikkel. liyen példdul az X-MODE nevi rufin
amely még igy is nevelségesen scrolloz akdmilyen gyors is a
gép amin fut.

- Ha valaki egy régebbi gép tulajdonosa akkor aztdn keresheti
rajta a joyporiot  tudnillik azt is meg kell venni (az Gj I/O
kartyakon mdr van egy). Mondjuk valaki vett magdanak egy
joy-1,egyszercsak feljon a haver,hogy szeretne
Mortal-ozni.Csakhogy hova dugja ekkor a mdasodik joy-t,
hiszen 2 VO kartyat nem haszndlhat egyszerre,erre is van
megoldds: egy ismeretlen cég, ismeretien hangkdrtygja amit
csak kilféldon lehet beszerezni,de ugyebdar azon van mégegy
port.Na igen, de mi van akkor, ha a program nem témogatja a
madasodik joyt ?!

Es akkor még nem is beszéltink a joy
haszndlhatatlansGgdrol.Mindezek miat egy PC-s  sem
haszndl szivesen joy-t,aki nem hiszi jarjon utGna.

- A programozok dolgdt még az is neheziti,hogy nagyon sok
hangkdrtya terjedt el az évek sordn,és ha nem akamak
csodot akkor lehetdleg minnél 6bb hangkartya tipust
ismerjen és haszndlijon a programja. Emiatt irdatian hosszi
lehet egy ilyen proggy.Grafikandl detio.

hatértérak  névekvo

Na jo,ezt még a végielenségig is lehetne folytaini,ezért mas
szemponibol is megnézzik. A PC-t sokan Multimédias
gépnek hiszik,de csak azok, akik nem tudjdk,hogy mit
jelent,mert szerintik az, amikor van hang is,meg kép is, és
egy CD-rom.Ezzel az elvel még a C64 is multimédias gépnek

szamit (choz is van CD-rom,meg van hang és kép).A
Multimédia valdjéban az amikor egy gépet nem csak jGtékra
meg szévegszerkesztésre lehet haszndini,hanem péiddul egy
videofilm wvagdasdhoz, szerkesztéséhez, profesziondlis
zenefeldolgozdashoz, uUjsdgszerkesziéshez élethi animdaciok
egyszer( elkészitéséhez. Ha ezeket egy gép egylit tudja
akkor beszélhetiink MULTImédigs (MULTI=tébb) géprol.llyen
gép peéldaul az AMIGA és a MACintosh ,de semmikép sem a
PC-k. Olyan gépet pedig foképp nem amelyik 95-ben 320 x
200-as képernyén dolgozik. Az ilyen,és ehhez hasonlo
gondolkoddsi emberek sem tudjdk felfogni,hogy nem a
proceszor sebessége a domindld mindenben, mert
akarmilyen gyors is, egyszerre csak egy dolgot tud csindini,
ezért nincs PC-n valédi Multitasking.

A ZX Spectrum is hasonldo elveken mikodott,ezért bukott
meg. A C64 pedig még ma is egész jol tarfja magdt, ellenben
a spectrumok mdr 5-6 éve eltlintek. Lehet asszocidini és
reméljik igy is lesz,mert az aranyszabdly mindig is ugyanaz
marad :

Egy proceszor csupaszon semmit sem ér.

Ne felejisétek az AMIGAk még messze nincsenek
kihaszndlva,csakhdt a cégek programjaikat ugy adjdk ki,hogy
lemezrol is fussanak nem pedig HD-rol, ez az egyetien nagy
hétrany a PC-vel szemben és ezen csak ti a felhaszndldk és
jatékosok segithettek ha,legaldbb egy 120MB-os Winchestert
csaloindtok gépetekhez és emiatt nem kéne mdsoknak
szenvednilk.Higyétek el az Amiga sokkal {ébbet érdemel.

FRANKISS
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Ez az ujsdg nem johetett volna
létre, ha néztiink volna a Frici
Sot, meg a Pallaszt!

IgenNagy iidvozleteket kiildjiik az
orszdg igeSok pontjdra, minden
hasonszértt kollégdnak...
Példdul:

Louise | AMIGAonly
Magic | AMIGAonly
Lya |AMIGAonly
& FRANKISS & -mAsH-




