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Holgveim. & s

Azért az AMIGA-t ennyire nem kéne még ‘leirni’... Ha meg leirjuk, mint
szamitégépet, a mai elpécésedett vilagban, akkor legalabb ne butan
tegylk... Kllénben, azoknak, akik szik latékériiknek készénhetéen, (ilyet a
PC-ABC cimli miisorbél kénnyen lehet szerezni...) nem tudnak réla,
elmondjuk, hogy Eurépaban az AMIGA a 2. legnépszer(ibb szamitogép,
és wiagwszonytatban is csak a pc-k, és az APPLE gépek elSzik le.

Ez a ‘népszerliség’ az aktivan hasznalt gépek szamat@elentl Es egy olyan
gépet, amit csak Europaban tébb mint 2 ‘milliéan hasznalniak, nem hiszem
hogy le lehet irni. Sét, a vilag legnagyobb t\ggére archivuma az AMINET
(az Internet AMIGA-s része), ami tébb mint files

az 0S/2, Windows, és mas ‘viragzé

tformok *archivumait. Magyar-

orszagra visszatérve, a kabel TV csatornak jelentos részében is AMIGA-val
dolgoznak... %

legutébbi CD mellékletére ‘véletlentil’ felkeriilt:az. AMIGA OS. S6t, nem
csak a Workbench install lemezek, ‘hanem” egy AMIGA-bdl kilopott
Kickstart is! A Workbench ara 50-100 német mérka kériil van, (de ez az ar
csak azokra érvényes, akiknek ERED T

megvett Workbench-et upgrade-gli
nemrég fizetett ki 40.000.000 do’iia

Minden tiszteletem az UAE (Unix:
kilénbdzd platformokra adoptaljak..:  code<o . Gondolom, sokan vannak
akik hasznaljak is ezt az emulatort, yaloszinﬁleg ezért is kerllt fel a CD-re,
csemegenek De ha a tiszleﬁ iﬁszerkes 10,;!:11’ (ugyanls ilyenkor minden

az olunkbe Elgondolkozunk azon.is;’ ogy az AMIGAonIy CD mellékletére
feltesziink néhany szabadOn terjesztheié software-t, mondjuk image-, vagy
hardfile-okban. ¢
Pl.: WindowsNT, OSIZ UNIX MacOS 7.5, Corel Draw, QuarkXPress,
DOOM, Dark Forcgs, KPT Bryce.2, stb.

Mert a ShapeShiﬂm___vagy PC-Task v4.0 segitségével ezek kozdl
barmelyik hasznalhaté. Akar: ‘is egy id8ben... Es teljesen jogosan...

Ha nem térténik ez Ugybe mmi, akkor ez a 90-es évek végének
legnagyobb szeméisége A Viscorp méar tudomast szerzett a dologrél,
de mivel nem‘tagja a BSA-nak, valészinilleg nem fognak ilyen iranyban
lepni. (Bezze‘g,-ha a mélyen nem tisztelt vildgmonopdlium egy vacak
software-e keriilne ilyen.helyzetbe, még a Nék Lapja is az lggyel lenne
tele!) Jelenleg csak a Internet AMIGA-s csatornain folyik a mérgelédés, de
killfoldi véleményeket ‘nem teszilk koézzé (biztos vagyok benne, hogy
sértené ama ‘nagy’ magyarsagtudatunkat...)

Mindazonaltal nem tartom kizartnak, hogy per lesz a dologbdl, mar csak
azért sem, mert a Viscorp, a jogok megszerzésekor fennhangon kijelentette,
hogy nem t(ir semmiféle médositast, véltoztatast, jogtalan terjesztést az OS-
szel, és a Kickstart-tal kapcsolatban. (Ezért rekedt meg a phase5 (j Power
AMIGA-janak fejlesztése is...)

Eurépaban minden bizonnyal jotékony hatasa lenne egy kis dirr-durr-nak,
ugyanis egy ilyen lggyel be lehet keriini INGYEN a ‘szamitégépes’
szaksajtéba. Es mindannyian ismeriink egy NAGY céget, aki szintén ilyen
stratégiaval tartja magat mindig az étlap legfelsé helyén...

Louise

Az "AMIGAonly mggrendg[és__iéma,

J6 reggelt (7172), |6 szurkolast kivanunk minden v
egyes AMIGA fanatikusnak és UtépitSnek, az / iy
AMIGAonly jubileumi 5-ik sza&manak -
maegjelenése alkalmabdl. @
Nohat ugye ez egyrészt 6rom, mert végre egyszer sikeriilt
betartani az igéretiinket... most a félévenkénti megjelenésre gondoltam :(,

lasd Ao 4. intro-ja, masrészt, ugye Urém, mert sikerilt betartani. (j6 betartottak
nekankl)

Ebben a lapban - mindenki éromére - korszakalkoté lépéseket tettink mindenfajta
iranyba (mint skizofrén az (tkeresztez&désnél...), mégpedig:

- Els6dlegesen siker(lt végre egy szdmba sszpontositanunk a TARTALOMJEGYZEK
és az OLDALSZAMOZAS roppantméd komlex micsod4jat... (nem tudom, mit is
akartam pontosan ideirni, de biztosan j6 poén volt, gondoljon mindenki valami
humorosra :)

- Masodlagosan - (gy fest - végre egy korrektor is &t fogja tekinteni az Gjsag tartalmat.
(Wow!) Ett6l azt reméljilk, hogy a lapban eddig tetemes mennyiségben eldforduld
helyesirasi hibdkat a 0 ald csokkentsik... vagy legaldbb egy ahhoz kozelité értéket
hozzunk ¢ssze!

- Harmadlagosan: az Gjsag ezentul tartalmaz fizetett hirdetéseket! (van réla info valahol
hatrébbl) Annyit szeretnénk csupdn elérni, hogy ne a véletlentdl fiiggjon a lap sorsa,
hanem... (pénz, pénz, pénz)

Negyedlegesen pedig mindenkinek j6 olvasast kivan az:

AMIGAonly stédbja, féleg Magic!

(Rendall Gfx + AMIGA 054._9:%’&-&&“17 +:1_$t;b_.]

1. Boritd
2. Szabadon Terjeszthet& Op. Rendszerek? (Logiée)
Intro (Magic) -
Tartalomjegyzék
3. NEWS - phase5 info (Pogi)
Thanx To. (Magic)
AMIGA NEWS from VIVA TV (Magic)
4. Blizzard Al1260 info-k (RBRozd)
6. HW Tricks - Al200 (Robo)
InterNET / AmiNET (Goa)
7. AMIGA + CD III. (Magic)
8. Assembly programozds III. (Zsolt)
10. C prorgamozads III. (Bozd)
12. ImageFX rovat (Dark)
13. Code Or Die! - Chunky2Planar (Zak)
15. Graffiti + AMIGA (Louise)
HAmUs info (Pogi)
Magyar AMIGA BBS lista (Magic)
Dream Mag melléklet (Evil & Angel)
MaxonCinema 4D II. (Raven)
The Forcers Team presents : LensEd V1.0 (Magic)

Louise 8 Dictionary V3 (Louise)
Matematikai Logika (Magic)
- ZXAM V2.0 (Zsolt)
Shapeshifter Mania (Louise)
A500 Rovat (Ruszi)
AMIGA Games - Coala (Frank)
*96? (Magic)

Hot AMIGA Games

Ehjoy AMIGAonly!

GAonly

Ao #1. sajnos nincsen - jelenleg - és nem is lesz egy darabig...
AMIGAs lap volt tébb éve..:) -
megrendeiné télunk... Az ara 100 Ft...

AMIGAonly postacimére kuldott értesités segitségével.

Kérunk benneteket, hogy ha levelet is irtok, meg Ujsagol is rendeltek, akkor a megrendelés tényét - ha lehet - vala".
tintessétek fel, amelyen esetleg a nevetek, a cimetek, illetve a megrendelés oka is szerepel (ugyanis igy talan n
a kulénosen fontos levelek...), és erre reagalvan mi postazni fogjuk részetekre a befizetendd csekket, melyen fel le

jaré anyagi ellenszolgaltatas mértéke.

(4gy fest) Azonban m| 1s szefetnénk ha Ienne ‘még
"hianycikk" mindenki azt keresi), s ebben csak akkor lehet valamit is lépni, h
lenne... Ao #2. (100 Ft) és #3. (150 Ft) valamint a #4. (210 Ft) szam megvasarol
MODELL 2000 cim( boltban (AMIGA CENTER) - Bp. VII. ker. Wesselényi u. 21.), néhany vidéki AMIGAval foglalkozé

Thx - Magic :

AMIGAeRlY 88. — 2



A phase5 uj
generacios grafikus
kartyaja, a
CyberVision64/3D

Oberursel, Julius 1996:

A phase5 1996 augusztusatél egy
Uj generacios grafikus kartyat dob
piacra, a CyberVision64/3D-t,
amelynek kedvez6 ara lesz.

A kartya Zorro-ll-es, illetve Zorro-
lll-as valtozatban készll, igy minden Amiga 2000, 3000, 4000(T) és az Amiga 1200
torony véltozataival is menni fog. A CyberVision64/3D modularis felépitése biztositja
az alacsony bevezet6 &arak mellett a high-end teljesitményt és az optimalis
bévithetséget is.

A kartya szive az S3 uj Virge nevii 3D funkcidkkal ellatott chipje. Ez olyan 6sszetett 3D-
s hardver funkciokkal rendelkezik, amilyen pl. az arnyékolt és texture mapped felliletek
és a kod, igy realisztikus valos idejl 3D-s grafikara képes. A chip, az Uj CyberGraphX
3D library-vel a 3D-s fliggvények széleskér valasztakat kindlja a fejlesztéknek, ezzel
csokkentve a CGX3D szabvanyt tamogaté szoftverek fejlesziési koltségeit és idejét.

Ezenkivil a kartyahoz MPEG dekéder kapcsolhatd, ami lehetévé teszi a valés idejd
MPEG hang- és videolejatszast. Ez j6 mindségben lehetséges mind kildn
képerny6kon, mind pedig a Workbench ablakaiban a CyberGraphX altal kinalt 16 vagy
24 bites képernyémédokban. A kartyan kiilén sztereé hangkimenet talalhaté.

Opciondlisan kaphaté még egy monitor kapcsold is, amely lehetévé teszi az Amiga
beépitett és a CyberVision64/3D modjai kozotti automatikus Atkapcsolast és
rendelkezik egy beépitett ‘scanline doubler' funkciéval is, ami biztositia a 15KHz-es
médok frekvenciakétszerezését.

A kartya német viszonteladéi ara DM 449 lesz 2 MB és DM 599 4 MB video
memodriaval. Az MPEG modul DM 349, a scan doubler pedig DM 149-be fog kerdilni.

Tovabbt & idk:
phase 5 digital products

In der Au 27, 61440 Oberursel
Tel +49 6171 583787

Fax +49 6171 583789

Pogi

Thanx to:
Osszes AMIGAonly FAN-nak és FANATIC AMIGA usernek!

Extremely Special thanx to:
Magic, Louise (akik a Magyar Egoista Klub tagjai... :)

Thanx for the MAG tlo:
Rendall, Bozé, Zsolt, Robo + Zak & The Forcers Team, Pogi, Dark, Ruszi, Goa,
Raven, Evil + Angel & the Dream Faktory, & Frank.

Special Thanx for the MAG lo:
Cserkuti Zoltan, Ivan Csilla & Szabo Attila.

Thanx for the Adverts to:
AMIGA CENTER, Ruton Bt, CyberStreet, TeleTech, Derko HW, AMIGA and Other
Computers, Heim Jézsef & PC Pince.

Thanx for BOARDS to:
ADT, Lord, WinterMute, Pogi(?), Goa, Fate, Poko, Dark, Gizm0, Zoly(?) & Jon(?).

Other Thanx to:

GURU team, POWER team, Chris, Frankie, Aurum, EFT, Gyu, Mucsi, Codex, Coyote,
Chabba, Gato, Loy, Alan, Phoenix, Emie, Nissifer, Glodics ur, Stef, Kanéc, Mythos,
Slayer, Mash, Petro Tyschtsenko, Robert Redford (?), Argyelan Zoli, Feki, Angler
(bacsi), Team 17, MicroProse, VIVA TV, Christian Bauer (l), Oliver Kastl (l), phase5,
VisCorp, PIOS, Kond4s Népténcegyiittes (?7), XI. kerileti RK (?77) & etc.

Very special Other thanx fo:
Mindenkinek, aki kimaradt a fenti listdbél, de odavalénak érzi magat!

Magic’s scpecial Thanx to:
lidike (1)

Special suxx to:
matav (kulénésen a lagymanyosi rész...)

Very-very Special Thanx to:

AMIGAonly

VIVA NEWS!

Tudtommal jelenleg mar csak egy
"darab” miholdas adas teletextjén
vannak AMIGA hirek... s ez nem
mas, mint a szornyl német nyelvd
VIVA TV,

A 454-457. oldalakon csemegéz-
hetnek a németiil tuddk (és
Teletext-tel rendelkezdk) a friss
Ujsagok kozott.

Nézzlk, hogy ma (1996 oktéber
elején) mi is olvashaté ezeken az
oldalakon: -

454, oldal;

A HK Computer nevi cég Kélnben

(0221/369-062) piacra dobta az uj
és  olcsé autoconfig-os
RAMbGvitéjét  A1200  tipust
szamitogépekhez! A kartyanak van
egy 4MByte, illetve egy 8MByte
RAM-mal ellatott verzidja.

Ara: 4MByte RAM-mal 149 DM
8MByte RAM-mal 199 DM

Nagyobb érdekiédés esetén tovabbi
arcsokkenést is igérnek!

455. oldal:

itt a Blizzard 1230/IV. Kartyahoz
készitett SCSI Kit-r8l olvashatunk
egy par sort. '

(a koévetkez6 AMIGAonly-ban
részletes cikket olvashattok réla -
most nem l6vom le a poénokat...)

AMlGAenlY #85. =3

nézni

Budapest, Angol ut
 Tel.: 2206391

vaﬁartés: 07-14 6:.

456. oldal:

AMIGA Game Charts:
(1996. szeptember)

1 Killing Grounds

2.(6.) Sensible Soccer

3. (10.) Worms

4. (12) NEMAC 1V.

5.(4) Fighting Spirit

6.(7) Tin Toy Adventure

) Der Produzent

8.(11) Extreme Racing

9.(17)  Gloom Deluxe

10. (18.) Formula 1. Masters

~ 457. oldal:

~ Shareware AMIGA CD Charts:
(1996. szeptember)

161 AmINET 13.

2.(2) AmINET Set 3.

3.(-) AMIGA CD 9-10/96.

4.(3) AMIGA Developer CD

A7) Saar/Amok CD Il

6.(-) AMIGA Tools 5.

7.(4) AmINET Set 2.

8. (29) Magic Publisher

9. (19)) WorkBench Designer

10, (-) AMIGAFORMAT 10.

Na hat ez a helyzet Némethonban
AMIGA téren 1996 oktdber elején.

Magic



Eme czikket abbdl a czélbol (Nem acélboll)
irogattam éssze, hogy végre legyen egy valds
adat a sokszor misztifikalt B1260-as kartyarol.

El6szor nézzik killemre a dolgot. Azt a
negativumot leszamitva, hogy a kartyat magat
februari megrendelésemtdl szamitva 2.5 hénap
mulva (egy nére azért nem varnék ennyit) tudtak
teljesiteni, és az arardl ne is beszéljink (afa+vam
stb). Szdéval megjéve a kartya. Bar én SCSI-II
kontrollert is rendelék hozza, de az még nem vala
és emiatt nem jove meg. (de ha megjéve majd
ama bizgentydrél is irok, ha igényt tartotok reaja)
De nézzik sorban a dolgokat. A Kkartyat
izzgatottan kicsomagolva talalhatunk egy lemezt
a dobozban. Amigas kérékben nem igen szokas
turbokartyahoz lemez (?!). Erdemes a kartya
behelyezése el6tt a lemezzel kezdeni, bar én sem
birtam ki, hogy helytelenil ne a kartyaval
kezdjem. Nos mivel ezzel kezdtem némi csalddas
ére vala. De aztan sorra keritettem a lemezt is és
kezdeti csiggedésem alabbhagyott.

A helyes sorrend tehat a kévetkezd:

1. Az install lemezt helyezd a gépbe. (ha mégis
beraktad mar a kartyat akkor bekapcsolas utan
folyamatosan nyomd a billentylizeten a “2™-es
gombot. NEM a numerikus bill.-en és NEM az F2-
est! Magyarazatul csak annyit, hogy igy a gép a
kartya nélkdl indul el alap A1200-es ként. Persze
NO FASTMEM-mel. Viszont full compatible!)

2. A lemezrél inditsuk el az INSTALL:t.

3. Mikor minden kerregésnek vége, akkor
bootoljunk djra. (persze a HD-rél) Es I6n
viligossag. A 68060-as teker mint az O&rult!
Néhany informacio talalhatc még a lemezen.
Nem art ha beflizziik a Startup-Sequence-énkbe
a kdvetkezé néhany sort. A beszlrast nyugodtan
kezdjuk a SetPatch utani sorban, vagy ha van
még Patch programunk akkor természetesen
azok utan.(pl. PatchControll, PatchOpenWB, stb.)

Széval ide irjuk be az alabbiakat:

C:CyberPatcher
CPUO60 >NIL:SIDBWA AOF

Mint a leirasbél kiderul, igy géplink 30%-kal lesz
gyosabb, mintha csak a fentebb emlitett dolgokat
hajtatjuk végre vele. A gyorsulas leginkabb
RayTracer programok hasznalataval deriilhet ki.
A rendszert tovabb gyorsithatjuk ha van némi
RAM-unk. (FIGYELEM! A kartya nem mikszik
RAM nélkil!) Tehat ha rendelkeziink tébb RAM-
mal mint 4M, akkor jatszhatunk az alabbi
dolgokkal is;

A kartyan egyetlen Jumper talalhaté (bévebben
lasd a dokumentaciét), amely azt a célt szolgalja,

hogy még a bootolas elétt a KickStartot
atmasolja a kartyan talalhato
FastRAM-ba, igy igaz ugyan, hogy
foglal 0.5 M-a4 a RAM-bdl, viszont
latvanyosan gyorsul a library-kkal
miikédé programok futasa, mint
példaul a Workbench is.
Valamint

tovabbi

gyorsulast  eredményezhet
(mint minden FastRAM-mal rendelkezé
gép esetében a VBR
/VectorBaseRegister/ FastRAM-ba
térténé helyezése. Esetleg még
gyorsithat rajta amennyiben

rendelkeziink a FastExec nev( prg-vel.
Ha kicsit batrabbak vagyunk, tovabb
gyorsithatjuk géplnket egyéb
brutalisabb tuning médszerrel. Ehhez kell némi
batorsag és egyebek ... mivel a kartyahoz igen
nagy mértékben hozza kell nydini. Nevezetesen
az orajelet biztosité kis (DIL-8) kvarcoszcillatort
kell kiforrasztanunk, és helyére egy nagyobbat
betennink. A gyorsulas kvarctdl fligg. A panelen
helyet hagytak a DIl-14-es tokozas( kvarcnak is!
Ez pozitiv. Viszont a régebbi kartyan még
foglalatban volt eme bizgentyl, ami igen
megkonnyitette ezen atalakitast (persze nem
ebbdl a célbdl). Szdval, ha mar gy is forrasztunk,
tegylink foglalatot a kvarcoszcillator ala!
Praktikus okokbdl, amelyek a kdvetkezdek. Ha
meggondoljuk magunkat még mindig vissza-
rakhatjuk az eredeti oszcillatort, mas frekven-
cigjaval is kisérletezhetiink stb.

FIGYELEM! A barkacsolas természetesen
garanciavesztéssel jar!

En példaul egy 56.6092MHz-es oszcillatorral
prébaltam ki. Ment! Aztan vérszemet kaptam és
beforrasztottam a foglalatot a DIl-14-es toknak is,
és rogvest egy 69.1968MHz-es oszcillatort
ugrattam bele. Nos a 68060-as elbirta igaz, csak
3 teljes percig. Azutan mar megy folyamatosan is
a dolog, ha meghditjik kissé a procit. Meg kell
jegyeznem azt a FONTOS tényt miszerint, ha
kicseréljuk a gyari 50MHz-es oszcillatort
nagyobbra, az a processzor nagyobb
melegedését fogja eredményeznil Tehat olyan
tizemelés esetén, ahol a kartya normal
modszerrel a hatan fekszik (alkatrészekkel lefelé!
pl. normal A1200-esbe dugval!) nem egy
szerencses Otlet. Azért, mert igy az osszes
alkatrész sajat magat melegiti, és esetleg nem
fogja birni a nagyobb melegedést ami az
oszcillator cserével jar. (Az A1200-esem
toronyhazban van és igy megoldott a hiités.)
Széval nem art egy kis barkacsolassal hitést
szerelni a 68060-ra. Ez Aaltaldban egy pc-s
boltban vasarolt pentium, vagy 486-os cooler
lehet. Sajnos némi atalakitas itt is szikséges,
mivel a RAM modul kissé f6lé lég a procinak!. A
hitéborda és a proci kozé nem art ha némi
szilikonzsirt is teszink. Ha olyan brutalisan
megnoveljink az érajelet mint én tettem, akkor
tovabbi hitést kell eszkézdlnink a processzor
arammal valo ellatasat szolgald stab IC-n is,
mivel gyorsabb mikddés esetén természetesen
nagyobb teljesitményt igényel a procink. Ha mar
ennyire belefolytunk a hardware-be, emlitsink
néhany dolgot magarél a procirdl is. Maga a
processzor hasonlé képet fest mint a pentium
(direkte kis betdvel!), bar pentium laték szerint
kissé nagyobb annal. Semmiféle reklam design
nem talalhato rajta, mint a pentiumon! Gondolom
ez azért lehet igy, mert a Motorola-nal nem
akkora kunszt j6 processzort gyartani mint az
iINTELnél. A processzora rairt széveg a proci

AMI@AeRlYy #8. — &

azon oldalan talalhaté, amelyet a RAM-modul
éppen eltakar, ami a kévetkezé: XCEBOBORCS0),
ill. valami hasonlé. A jelentése a kévetkezé:

Az XC a Motorola jelélése
annyit jelent,

hegy
még nem végleges
verzié. A végleges verzidt MC fogja
jeléini. A 68060-as gondolom sejthetd, hogy mit
takar. Az RC a tokozast jel6li, az ez utan alld
szam az drajelre utal. A processzor egyébként
3.3V-os feszlitséggel Uzemel. Ezzel valt képessé
a kis teljesitmény felvétel melletti (aram
teljesitmény) aranylag elfogadhaté mértéke
mellett valé Gzemre. (Ha figyelembe vessziik azt
a tényt, miszerint az i486-osa 25W-ot fogyaszt
5V-on az Amiga halozati tapegysége szintén pont
ekkora teljesitményli! Csak az Amigaban
mikodhet egy 3.5" Wincsi is plussz még a ‘060-
as is! A CD-ROM azonban mar nem mindig
mikodik!) Azonkivil a ‘060-as rendelkezik
termikus megfutas elleni védelemmel is, ezért
nem megy tonkre, ha nem hitjik megfeleléen
csak leall és csak all, csak all mig le nem hdil arra
a hémérsékletre, ahol mar Gjra mikszik! Ez a
védelem egyébként a Motorola-nal nem
Ujdonsag, mivel mar a ‘020-ban is megtalalhaté.
(Ezzel szemben az INTEL csak a pentium-ba
épitette be!)

Egyébként nincs kizarva az sem, hogy nagyobb
érajellel is hajlandé lenne m(ikédni, de nekem
csak ekkora érajeld oszcillatorom van. Tovabb
gyorsitja a dolgot, ha a megszokott 70ns RAM-
helyett 60ns-t hasznalunk. A gyari mérések is
ilyen sebességl RAM-okkal késziltek. Sajna
eddig még nem sikeriilt ilyenhez hozzajutnom
még probara sem. Az EDORAM-mal is ez a
helyzet! Bar valoszinlileg az EDORAM-ot nem
kezeli. (de igen! :-)

Nos, azt hiszem ennyi suket duma utan johet
némi teszt eredmeény is, a teszt eredményeknél
megadom az alap 50MHz-es eredményt is,
valamint az 56MHz-eset és a 69MHz-eset is.

Tehat a '060-asra a Sysinfo az alabbiakat
reagalta:

Sysinfo V3.23:
CPU FPU Felismert
Dhrystones MIPS MFiops MHz proci
50MHz: 37640 39.29 28.14 392.00 68040
56MHz: 42628 44 49 31.87 392.00 68040
69MHz: 52109 54,39 38.94 7.09 68040

Sajnos olyan AIBB-vel nem rendelkezem, amely
elindulna a ‘060-ason, igy ezt a tesztet
kihagynam.

(A megoldds: Az AIBB-ot 68000-s kodban kell
elinditani, mivel csak ugy tudja értelmezni a
program, hogy milyen proci is van benne... thx to
Robo for the INFO!

- Magic)

SISINHOS

TEH SOFTHARE S INSTALLED




SysSpeed V1.2

‘060/50MHz
CED
TextLoad: 0.44
Search: 2.00
Replace: 0.89
Linescroll: 6.14
Pagescroll: 3.95
ChangeChase: 1.69
RotMarked: 0.61
CRUNCHER
LhaCrunch: 2.43
LhaTest: 0.30
LhaDeCruch: 0.40
XpkCruch: 5.51
XpkDeCrunch: 1.55
PPCrunch: 4.06
PPDeCrunch: 0.20
MEMORY
(*)ReadROMb: 20.37
(*)ReadROMw: 34.05
(*)ReadROMI: 56.60
ReadFastb: 20.44
ReadFastw: 34.93
ReadFastl: 51.83
WriteFastb: 20.25
WriteFastw: 34.64
WriteFastl: 47.21
Fast2Fastb: 9.25
Fast2Fastw: 12.93
Fast2Fastl: 15.53
Fast2Fastm: 15.58
Fast2Fast16: 19.99
ReadChipb: 0.94
ReadChipw: 1.88
ReadChipl: 3.76
WriteChipb: 0.94
WriteChipw: 1.88
WriteChipl: 3.76
Chip2Chipb: 0.47
Chip2Chipw: 0.94
Chip2Chipl: 1.88
Chip2Chipm: 1.88
Chip2Chip16: 2.13
Fast2Chipb: 0.93
Fast2Chipw: 1.87
Fast2Chipl: 372
Fast2Chipm: 3:59
Fast2Chip16: 4.16
INTUITION
OpenWin16: 7
OpenWin256: 3
WinLayer16: 6
WinLayer256: 2
SizeWin16: 15
SizeWin256: 7
MoveWin16: 22
MoveWin256: 8
ConQOutP16: 40
ConOutP256: 26
OpenScri6: 10
OpenScr256: 5
SwapScri6: 69
SwapScr256: 68
GRAPHIC:
PrintTXT16: 679
PrintTXT256: 260
RectFill16: 427
RectFill256: 146
DrwElpse16: 424
DrwElpse256: 155
DrwCircle16: 407
DrwCircle256: 148
WrtPixel16: 48191
WrtPixel256: 20661
HortLines16: 249
HortLines256: 84
VerLines16: 320
VerLines256: 107
DiaLines16: 279
DiaLines256: 105
AreaElps16: 207
AreaElps256: 95
AreaCir16: 186
AreaCir256: 84
AreaFill16: 168
AreaFill256: 70

(*) A ROM a FASTRAM-ban. (MAPROM)

‘060/56MHz

0.44
1.92
0.92
6.02
3.91
1.51
0.56

2.18
0.27
0.36
4.86
1.37
3.58
0.18

22.97
39.92
67.14
22.79
37.62
61.84
23.10
39.88
48.36
10.40
14.45
17.35
17.68

689
262
430
146
437
159
419
153
50639
21621
250

320
106
280
104
241

189
86
167
69

‘060/69MHz

0.43
1.48
0.76
5.96
3.88
1.27
0.48

1.84
0.24
0.31
3.95
1.13
294
0.15

27.98
48.02
70.22
28.32
49.46
84.05
27.95
49.72
60.88
12.81
17.76
21.29
21.66
27.71
0.94
1.88
3.77
0.94
1.88
3.77
0.47
0.94
1.88
1.88
2.84
0.93
1.87
3.73
3.68
5.54

690
254
427
146
465
170
445
163
53510
23257
250

320
107
280
104
216
o8

195

167
70

" % File Edit Tests Analysis Utilities Windows (X0)
Comparison - Machine Records E

Test Tests Pnumlr h?uc 8100/80AL w| 7 R1k2
Kwne|  SPUlid i“r D=
Dhrys| Disk| 1] | |
Math| 4707
Towe! N
Quick Kihet
Bubbl]  romert
Queer] 050 7
Puzzl Queens |4,
Puzzle [ 5.
| _Permy Ppermute
Int. Matrix
Test | oo i, 7
Monot ey per i
Twao B ;:I'-'m: :
Four FPU Ave <l :
Eight s i
Sinteg 28it
4Bit ool |
srcred = | © |z;]‘:{}: 5 0 4
hifer
1Mb MacRom, Mac llic, SysSoft: MGI-7.1, 8Mb
Speedometerd.1:
CPU FPU Bmark FPUBmark
68060/50MHz: 3.305 34.248 2.985 2.526
68060/56MHz: 3.680 38.911 3.395 3.251
68060/69MHz: 4.508 47.717 4.189 3.979
PC-Task 3.0 (68020) Turbo
Sysinfo 6.0 (Norton Utilities)
‘060/50MHz  ‘060/56MHz  ‘060/69MHz
CPU 180286 i80286 80286
CPU MHz: <=304MHz <=345MHz <=425MHz
CPU Speed (Benchmark): <=13.5 <=15.1 <=19

(6sszehasonlitasul:
Compaq 386/33MHz  Speed 34.7,

IBM AT 286/8Mhz Speed 4.4,
IBM XT 86/4.77 Speed 1)
mark m Te
‘060/50 ‘060/56 ‘060/69
CPU : 80286 80286 180286
CPU MHz: 18.306 19.4 25.0
Video (CGA)
chr/ms: 70.04 70.17 70.1

Tovébbi szubjektiv tesztet hajtottunk végre egy 133MHz-es pentium-os
pC és az Amigam kézétt. A pC felallasa a kévetkezd volt: pentium 133MHz,
16Mb RAM. Az Amiga szintén 16Mb RAM-mal felszerelve. A tesztet a
LightVawe képezte mégpedig egy kép kiszamitasaval. A teszt soran 4.0-as
Lightwave volt hasznalva abbdl is az FPU-s valtozat. (Egyébként semmi
lassulast nem eredményezett volna, ha a 3.5-6st hasznaljuk, csak az pC-n
nem elérhetd.) A SpaceFighters scene 189. képét kellet kiszamoltatni
Medium felbontédsban Norender screen bedllitasban. (altalaban mindenditt
az alap beallitasokkal, pl. Rendering Type: Realistic stb.)
Az Amiga 69MHz-en ezt 19s alatt szamolta ki. (A segment memory 8Mb
volt. A legkisebb esetén 1s-t romlott ez az érték minden érajelen!) 56MHz -
23s kellet neki, és
50MHz-en 24s.
A pC-nek ezzel
szemben a legjobb
eredménye 34s volt
de az altalam is
latott esetben éppen
43s volt. Ezt az
értéket nem tudtuk a
pC esetében tovabb
fokozni, mivel ha kikapcsoltuk a virtudlis memériat, akkor kevés volt neki a
16Mb ezen kép kiszadmitasahoz. (Csak zargjelben merem felhivni a
figyelmet arra a tényre miszerint a ‘060-as még igy is kdzel fele akkora
orajellel ment, mint a pentium, és csak 32 bites, szemben a pentium 64
bitiével. Valamint ne felejtsiik el megemliteni, hogy a ‘060-as csak 32Kb
cache-t haszndl szemben a pentium minimum 256Kb-javal! Azonban az
igazsag kedvéért meg kell emlitenem, hogy a virtuélis meméria hasznalata
nélkiil a pentium eredményei is jobbak lennének. Azt azonban nem tudom,
lehetséges lenne-e Win95 alatt ezt kivitelezni? Valamint azt is meg kellene
emliteniink, hogy az 4rak viszont olcsébba teszik a pentiumot. De ha nem
pusztan a procit nézziik, mar jocskan versenyképes az Amiga!)

Valészinileg ezekbdl lathatd, hogy a kartya igen jol sikerilt azt a
negativumot leszamitva, hogy jatékaink nagy része nem, vagy csak a cache
kikapcsolasaval fut (amely legalabb felére lassitja a procit!).

AMI@Acnly #8. = 8



Még mielbtt megijednénk le kell szégeznem a
Galaga fut!

Végul de nem utolsésorban az install lemezen
talalhaté még néhany progy. Talan egy kévetkezd
szamban érdemes lesz sorra keriteni a jové
Assembly forditéjat, aminek shareware vezidja a
lemezen megtaldlhaté. Ez az Assembly a Barfly
nevet viseli. A tovabbi leiras helyett azonban a
rola készilt kep tébbet mondhat.

Bozo

Szevasztok skacok!

Itt most egy olyan atépitést szeretnék lekdzélni,
ami valésziniileg meghosszabbitja az 1200-esbe
épitett 3 és feles vinyotok életét.

Mint ahogyan altalaban a gépben elé szokott
fordulni, nagyobb méret(i vinyé baratunk sajnos
szoget zar be a vizszintes asztallal és mivel
6kelme 5 foknal nagyobb ddélésszdoget nem
nagyon visel el, igy forgé Iemezkéi
onallosulnanak, megsziinik belsé nyugalma.
Ezen a nyugtalan helyzeten szeretnék segiteni,
ha van egy kis barkacs hajlamotok:

Elsé lépésnek talan szétcsavarozhatjatok a
halézatbdl kihGzott gépet 6sszetarté 5 csavaruszt
eés Kinyithatjatok a gépentylt, amiben ha
szerencsétek van benne figyel a vinyd, és alatta
az arnyékold lemez... ha ez nincs benne és nem
is tudtok szerezni, akkor sajna nincs értelme az
erolkédesnek. Ha viszont van, akkor nagy
buzgdsaggal neki lehet esni a LEDvezeték
lehizasahoz. A billenty(izetet Ugy huzzatok ki
hogy elbtte ne felejtsétek el felpiszkalni valami
csavarnyuzéval azt a mianyag szoritobigyot,
mert utana lehet hogy nem kell minden billentyit
hasznalnod. Tehat most a vinyénk van soron, az
alaplaprél le kéne hdzni az adatkabel csatit és
megszabaditani fizikailag a tapfeszcsatitol is.
Namarmost a felsé lemezlink szabadulasat mar
csak floppynk gétolja, ezért gondoskodjunk réla
hogy a 3 db. belble kicsavart csavar és a kabelei
alaplaptél valé megszabaditasa utan ne nagyon
tudjon nekink pofazni.

Fészereplé fémlemezink van soron. A
lemezfiilecskéit gondosan ki kell hajtogatni és két
kis csavarkaja utan a magunkéva tehetjik.
(persze csak ha j6 viszonyban allunk vele) Nem
art utananézni valami gépmihelyszerliségnek,
amiben esetleg van egy satu valamint rajztd
(vagy valami) és egy vagodszerszam, ami
meghatarozza munkank kvalitasat. Ez profiknal
lehet grani, sarokkdszord, |lemezvagoolld,
mazochistaknak vasflirészlap is megteszi. A
darabolasi munkahoz csak vastag
védbkeszty(ben és véddszemivegben szabad
nekikezdeni, kilénben magunkat is alakitjuk.

Dragalatos vinyoszunkat helyezzik a lemezre
ugy, hogy kézben gondoljunk arra hogy a vinyo
adatkabelcsatit ne akadalyozzuk és az alaplapon
elhehyezkedd alkatrészeket, pl. kondenzatorokat
se kergessik Gjabb terlletek meghoditasara. A
rajz szerint érdemes kérilrajzolnunk
partfogoltunkat a piros szin mentén ugy, hogy a
z6ldnél maradjon egy kis rész, ami 6sszetartjaa
két részt.

mutétet.A
egy sliccet

Majd  ezutan elvegezni a
billentylizetkabelnél érdemes

kezdeményezni (a kék szint kivagni), majd
behajtani (narancs szin mentén) agy, hogy
vizszintes allapotba keriljon belsejét tekintve
igen fordulékony baratunk.

A lila részt alulra hajtani, hogy ne legyen éles
felllet a vincsivel érintkezé rész. Ha jol sikerdlt,
akkor remekul boélcsében érezheti magat és a
fémforgacsok reszelével valé lesegitése utan a
biztonsag kedvéért be is kell szigetelészalagozni
csak azért, hogy baba legyen. Ezzel el is
végeztiuk lakatosmunkankat hén szeretett
ezerketteslinkén, és mar gondolkozhatunk is,
hogy hogyan is lapatoljuk vissza a sz'rt a
disznéba.

Egyszéval 6ssze kéne rakni komputeriinket. Ha
osszeraktuk, mégegyszer ellendrizzink le
mindent és csak utana szereljik ra a
mUianyagburkolatot. Bar igy tébb hely lesz a
gépben és talan jobb a szellzése is, ennek
ellenére mégjobba tenné pl. egy CPU-Cooler,
mert belefér; és az opcionalis turbokityiit is
hitené. Ja mar az elején a helyszinelésnél fel kell
mérni, hogy vajon vinyogradunk tett-e lapossagi
fogadalmat, mint egyik-masik néi mell és befér-e
a billenty(izet és kabele ala. Na csak ennyit;
remélem (bar sokat biztosan nem) segitettem.

Robo

AMIGA + INTERNET = AMINET!
Udvézlsk mindenkit a vilag kapmaboi s
Nos, ami itt kovetkezik, az a e
terjedében |évé halézat

(nem valaml
kereske-delmi_
;) Amigas

hasznalata,
Louise mar

Addig valészinlleg mar sokan
eljutottak, hogy Internet-en jartak,
esetleg AmiNet-en is. Mar néhanyan
rakérdeztek, miért van annyi AmiNet cim. Erre
mar megtalalhatta a valaszt az, aki tobb helyre is

AMI@Aonly #8. =&

“bekukkantott”. Mindenek elétt nézzik at az
AmiNet “elvi” miikédését (gyakorlatilag -
szerintem és tapasztalataim szerint is - eltér, de
sebaj...).

Tehat van egy “AmiNet HQ" (a halézat kdzpontja),
ami jelenleg az amerikai wuarchive.wustl.edu
(IP: 128.252.135.4), és ide érkeznek fel az
anyagok, amelyek innen kb. 3-4 napon belll a
tébbi AmiNet cimre is “letiikréz8dnek”,azaz
lemasolédnak.

Ez azért (lenne) célszerl, hogy ne 1 server-t
terheljen le az a - nem is kicsi - amigas réteg, aki
Net-ezik.

Ez tehat az elvi rész. Gyakorlatban azonban azt
tapasztaltam, hogy van néhany olyan AmiNet
cim, amely valamire specializalédik: pl. a
skandinav AmiNet elsésorban jatékokat/demékat
tartalmaz, és sok utility nem is keril el oda, de ez
forditva is igaz sok jaték/demo nincs mashol csak
ott!

(Ezzel mar szivtam nem is egyszer: valamit
kinézek az egyik AmiNet-listabol, és a masikba
belépve ott hire-hamva sincs...)

A német (meg olasz stb.) AmiNet-ek szép
szammal tartalmaznak ezt is, azt is.

Az FTP-hez tébb program is van, bar ami az
egyikben benne van, az a masikban nincs (.
Mivel ez nem a reklam helye, igy egy nevet sem
ejtek ki, de altalanossagban nem rossz, ha tébb
program is megvan (lasd el6z6 mondat). Azért
nem kell azt hinni, hogy mert az xy-programnak
csucs a kezelése/dizajnja (pl. “Knajtrajdorés
futéfény” stb.), csak azt kell hasznalni...

Errél jut eszembe: kérdezték télem, miért lassu
ez-vagy-az a site (FTP-cim). Hat igen, ezt nekem
is meg kellett tanulnom, hogy jol nézzem meg,
melyik orszdgban van a keresett ftp-site, mert
megesett, hogy iccaka (mert ugyebar olyankor
olcsobb egy kissé, és élelmes a magyar :) egy
USA-beli site-ra akartam csatlakozni, és baromi
lassi volt. Miért? Ha' mer’ ott akkor van nappal,
és ott olyankor nyomul az embertdmeg!

(Ejnye-bejnye, féldrajzbél schwarzpotty!)

Na, folytatédjunk... A site-ok tobbségére nem kell
semmilyen személyes regisztracio (név +
passzvord), “anonymus”-ként minden tovabbi
nélkul lehet nyomulni (minden FTP-programban
ez az alap). Persze lehet “személyeskedni”

is, de az egy maaasik meskete...

Sok helyen vannak olyan alkényvtarak,
ahol az FTP-program semmit sem ir

ki (O files/O bytes; ilyen pl. a ;
/pub/priv/ alkényvtar).
Ez azonban csak
“alca”
T

P jelenti,
hogy ott nincs
“semmi, sét.. Csak
éppen nem lehet
- megnézni, mi a tartaima! Ezt mi

is kihasznalhatjuk, ha valakinek FTP-n
keresztil akarunk kuldeni valamit, és
szeretnénk, ha azt csak & kapna meg.
Egyszer(ien ide feltltjik, a filé nevét, megadjuk a
cimzettnek (e-mail?), és & le tudja majd szedni
NEV SZERINT. Ugyanis mi is tudnank onnan
“anyagot” letdlteni, csak nem tudjuk a filék
nevét... Végllis lehet prébalkozni :) Azért arra
tgyeljiink, hogy az ilyen helyeken max. 5-6 napig
trik meg a cuccokat!

Az FTP-programok nagy része kétféleképpen
tudja megjeleniteni az AmiNet tartalmat: ha csak



letolteni akarunk, akkor az ‘ADT’' (Automatic
Download Tool(?)) a megoldas, hiszen ekkor csak
egy ablakot kapunk, amelyben a név, hossz, ez-
az-amaz ES egy rovid leiras olvashaté minden
filérél. Ez alapjan konny( kivalasztani, mi is
érdekel minket.

Az ADT-s mddszerrel kivalaszthatjuk azt is, hogy
az aktudlis datumtdl visszamendlegesen hany
napig szeretnénk latni az uj fileket. Na, ezt jol
megmondtam...
Van tehat

‘RECENT’ (dj),

‘RECENT-7' (1 hetes) és

‘RECENT-14" (2 hetes?) lista, amelyet
letolt az FTP program, és abbdl valogathatunk.

Egy pénzkiméls tipp:
toltsiink le 'kedvenc' site-unkrél egy 14 napos
listat, mentstk el valahogy (pl. a ‘RAM:T/-bél
mentsik le vinyéra), és lépjink is ki. Ne
csodalkozzunk, ha 2-3 megas TXT-t kapunk, és
8-10 perc alatt jon le!

Nos, ebbél a szévedfilébdl irjuk ki mindig a régi
anyagokat, és az ADT-s modszerrel csak az
éppen aktualis Gjdonsagokat nézegessiik meg
vagy toltsik le (ezt a listdt RECENT vagy
RECENT-7, ha nincs (j anyag, de ilyen ritkan van)
automatikusan betélti az FTP-program).

A masik moédszer, amikor kihagyjuk az ADT-t.
Ekkor olyan képernyét kell kapnunk, mintha
valamilyen filékezelé programban (pl. DirOpus)
lennénk: van egy Source (forras; HONNAN) és
egy Destination (cél; HOV.) ablak.

FIGYELEM! Vigyazzunk a feltdltéssel, mert nem
lehet csak Ugy puff-neki, felmasolni akarmit! Erre
(file feltdltése AmiNet-re) egyébként késébb
kitérek.

Tehat megkapjuk a filéablakokat, és innentdl ugy
lehet turkaszni az AmiNet-en, mint a haver
vinyojan (kivéve azt, hogy térélni csak az altalunk
feltoltott filéket tudjuk :(

Az anyagok leszedése 1szerli: belépiink azokba
a konyvtarakba, ahol a keresett filék vannak (pl.
comm, game, wb, biz...) és kikeress(ik a cuccot.
Ez miért jobb, mint az ADT-s médszer? Csak
mert GYORSABB, hiszen a programnak nem kell
mindenféle  1-2 megas  szovegfajlokat
letdlteni/feldolgozni, csak “behuzza” az aktualis
konyvtarak tartalmat. A modszer tehat gyors, de
nem olyan kényelmes.

Ide kapcsolodik az elébbi “pénzkiméls” trikk
hatasosabb verziéjal Ehhez tudni kell, hogy
kétféle atviteli modot tudnak az FTP programok:
szoveges (text) vagy binaris. Ez utdbbival
minden letblthetd, a “text” moddal viszont csak
szovegfilék, DE sokkal gyorsabban!

Példa: egy szovedfilé binaris modban kb. 2800-
2900 cps (char/sec) speeddel jon le, ha viszont
TEXT modban toltém le, akkor 4000-4500 cps!
Hasznos, ha egy site-rél le akarod télteni a
filélistat (ez a /pub/ konyvtarban RECENT-...
vagy INDEX néven van), akkor az ADT nélkli
modszerrel TEXT Uzemmaodban letdltéd! Ez a filé
1-2-3 mega, ugyhogy lehet szamolni a
nyereséget! :)

Na, remélem még itt vagytok :) Letdlteni tehat
mar tudunk. Van aki itt le is all, de a JOBBAK
esetleg fel is szeretnének rakni néha a Net-re (pl.
a legljabb Primo-emulatort :) Nos, kezdjik azzal
a “szabalyzattal”, hogy mit NEM lehet feltenni:

- kereskedelmi progikat (a BSA ériilne neki)

- a nem végleges progikat (ugyanis a Net-re
feltett cuccokat CD-re mentik (AmiNet Set-

néven), és ott egy cseppet nehéz médositani...
- “copyright™-os hangmintakat/képeket
(pl. digi/scan/etc.);
- olyan zenéket, amelyek egy “valédi” zene
koppintasai;
- személy(eke)t abrazolé képeket
a beleegyezésik nélkiil;
- szexképeket 3);
- GNU progikat source nélkdil;
- GIF/LZW kodolt filét (kép etc.)
NoCD flag (mindjart mondom!) nélkil,
kivéve ha van licence-d...

Nos, ezek a f6 ‘“iranyelvek”. Ezutan a
legfontosabb sziikséglet egy “xy.readme” filé
krealasa (xy=programnév :) amely tartalmaz
néhany infét.

Ehhez a legegyszeriibb, ha “puskazol” egy
letdltétt readme-bél (csak az e-mail cimeket se
felejtsd el atirni :) Azért néhany fontosabbat
kiemelek bel6liik (csakhogytudd...):

- a “Short™: sordba max. 40 karakter lehet!
(Széval nem a dALLASZ 2953. részének
forgatokonyve...);

- a “Type”: azt az alkdnyvtarat jeldli, ahova a filé
“beillik”: ezeket érdemes megvizslatni egy
AmiNet-es listaban, mert morcosan fognak rad
nézni, ha a legujabb trace-képedet a’/biz/time”
alkényvtarba rakod :)

- a “Replaces”: akkor kell, ha a feltéltendd
progidbél mar van egy régebbi fent, és azt
szeretnéd az Uj verzidval kicserélni;

- ha spéci kévetelménye van a stuffnak (pl.
32Meg RAM, PowerAmiga :) akkor azt egy
“Requires”: kezdet( sorral illik jelezni;

- a “Distribution”: sorban jelezheted, ha a
terjesztést illetéen kikotéseid (hajo?) vannak:
“NoCD"™t kell irni, ha NEM akarod a stuffodat a
legkozelebbi AmiNet CD-n latni (van ilyen?). Ha
pedig CSAK az AmiNet-nek adsz jogot a
terjesztésre, akkor “AmiNet” a kulcsszé.

A filénév kiterjesztéssel egyltt max. 18 botd
lehet (nem elég?), és - ha lehet -, kisbetiiket
tartalmazzon, és a stuff neve egyezzen a .readme
filé nevével (pl. AMIGA.lha és AMIgA.readme
nem lesz késer). A hasznalhaté packerek: DMS
(1.11, és csak trackloaderes cucc esetén!), illetve
LHA (LHA vagy LZH kiterjesztéssel). Képek
esetén .JPG és .MPG packolas nélkil mehet. Ja,
és az archive-ban NEM lehet (a mexokott)
tonnanyi BBS-hirdetés! (Sét, 1 db sem!)

Nos, nagy vonalakban ennyit. Ha minden jol
megy, és Magic is Ugy akarja, akkor a next
szamban tovabb béngésziink, csak akkor nem az
FTP, hanem a WWW lesz a keyword...

Goa

AMIGA + CD

Ill. rész
CD-k frésa, ISO File-ok

Nohat végre sikerilt elérni az AMIGA + CD téma
egyik legrévidebb allomasat. Mégpedig a CD irg,
illetve ISO File generalé programokrél széld
részt.

A leggyakoribb mese, mikor az ember hosszd file-
nevekkel ellatott CD-t akar iratni (irni), hogy
AMIGAnN elkésziti az I1ISO File-t, és azt egy pc-s
CD irénél egyszeriien feliratja egy CD-re. Ehhez
kell egy 650 MByte-nal nagyobb AMIGA
formatumd HD (erre speciel az FFS-t ajanlom),
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illetve egy 650 MByte-nél nagyobb kapacitést pc-
s winchester - amelyhez a legjobb egy LBA-s
alaplappal formazott HD - mivel a mezei
"trikkdsen” megformazottakkal mindig csak a baj
van!

Ebben az esetben a legjobb és a legegyszeriibb
megoldas az ISO CD nevii progy-t hasznalni. Ez
ugyanis annyira j6, hogy ha van hozza TradeMark
File-unk (CD32.TM, CDTV.TM), akkor a
megfelelé masinakon még bootolni is fog a CD-
nk! Meg kell adni a Source Directory-t, valamint a
Volume Name-t. Majd be kell olvasni a directory
strukturat, s mihelyt ez megvolt -> Build I1SO File!

Figyelem! Az ISO File neve (*.iso) nem azonos a
CD leendé nevével... Azt ugyanis kiilén meg kell
adnunk és csak a kezdés el6tt adhatjuk meg, az
ISO File nevét barmikor, barmire médosithatjuk.
(célszerl *.iso nevet adni neki, mert a pc-s CD
iroknal ez a default)

Az ISO CD jé kis progy, de ha pl. nincsen egy
nagy AMIGAs HD-nk, hanem sok kicsi (amely,
mint tudjuk sokra megy...), akkor megsz’ptuk,
hacsak....

... hacsak nincsen meg "véletlenil” az ASIMWare
altal krealt MASTER.ISO nev(i még remekebb kis
progy, amellyel ripsz-ropsz legyézhetjik eme
akadalyt, valamint CD-t is tudunk vele irni -
amennyiben megvasaroltuk a programot... s van
valami SCS| madzag a géplinkben.

Sajnos ezt nem tudtam kiprébalni, pedig madzag
az még lett volna... de iré az nem akadt.

Akinek valami gondja-baja van CD irasilag, az
irjon nyugodtan, mert Ggy gondolom, hogy a téma
annyira magatél értheté, hogy nem kell hozza a
szokasos Point & Shot tipust ismertetd (ami
foglaina csak a draga helyet a lapban).

No meg nem is talalkoztam még olyan fazonnal,
aki nem tudta volna megirni a sajat hosszu file-
neves CD-jét valamilyen Gton médon!

Legkézelebb széba hozom az eddig mostohan
elhallgatott Plug'n'play CD device-t.

Magic




Udvéziok minden lelkes assembly rajongét!
Végre megjott a kévetkezé szam is, és ahogy
igértem, az aritmetikai

utasitasokkal fogjuk
most folytatni.

A S o

Akkor hat:
izzit AsmOne és
GO!

El6szér egy kis
szamelmélet fog
kévetkezni.
Nézzik csak
meg jobban azt a
byte-ot.

Ezen 0-255-ig
tudunk egy érté-
ket eltarolni.
Mi lenne, ha a
értelmeznénk?!

legfelsé bitet elGjelként

Akkor -128-t6l 127-ig lehetne szamokat abrazolni.
Ekkor a 255 értelmezhetd -1-nek is. Vagyis ha
egy szamhoz hozzaadunk 255-6t, akkor az
‘atfordul’ és eggyel kevesebb lesz, vagyis mintha
hozzaadtunk volna -1-et. Persze a word-6t és a
long-ot is lehet igy értelmezni, ekkor az eléjel a
15. és a 31. bit lesz.

Nézzik meg, hogy hogyan lehet egy tetszéleges
szamot negativ szamma atalakitani, az
egyszerlség kedvéért csak byte-on!

Vegyiik az 1-et és csinaljunk beléle -1-et!
00000001

Vegyik - a negaltjat, minden bitet

invertaljunk!

vagyis

11111110

Ehhez hozza kell adni 1-et (ennek az 1-nek
semmi kdze az eredeti 1-hez, csak a véletlen
mdve!)

11111110
- 00000001

= 11111111

Meg is kaptuk a -1-et, vagyis a 255-6t.

Tehat a szabaly ez: Vegylik a szam negaltjat és
adjunk hozza 1-et. Kész. Ezt nevezik kettes
komplemensnek. Erre a kis kitérére azért volt
szukséglnk, hogy az egyes flag-ek mikddését
jobban megértsiik. Példaul igy a V (oVerflow) flag
jelentése mar sokkal vilagosabb lehet. Ha byte
méretben 127-hez (a legnagyobb abrazolhaté
pozitiv szam: 01111111) hozzaadunk 1-et, akkor
az eredményt mar nem tudja egy byte-on
elGjelesen eltarolni, mert akkor mar 9 bit kellene,
de valamit akkor is csinalni kell, tehat az
eredmény 128 lesz, vagy értelmezhetjuk akar -
128-ként is. Ebben az esetben fog a V flag 1-re
valtani.

Most mar akkor lassuk az aritmetikai
utasitasokat!

ADD - ADD binary

A processzor adat- és cimregisztereihez, ill. a

memoria valamely byte, word vagy long részéhez
tudunk hozzaadni egy megadott értéket (ez
persze egyaltalan nem igaz, de err6l késébb). Ez
lehet kozvetlen érték (példaul 5) vagy barmely
cimzésmoddal megadott érték.

Ez természetesen hatassal van a flag-ek
allapotaira, tehat, ha az eredmény esetleg nulla,
akkor a Zero flag 1 allapotu lesz, ha nem akkor

természetesen torli azt! Ha a legfelsé bitrél (byte-
nal a 7., word-nél a 15., long-nal a 31.) atvitel
torténik, akkor a Carry bit lesz 1-es (az eXtended
flag ugyantgy m(kodik, mint a Carry). Ha a szam
értelmezhetS negativként, akkor a Negativ flag

lesz 1-es és a V flag is az el6bb leirtak alapjan fog
mikédni. Ezek utan lassunk néhany peldat.

ADD.B #$5,D0
- a DO ertékéhez hozzaad byte-osan 5-6t.

Arra figyelni kell, hogy az atvitel csak a Carry-ba
keriil be, ha tdlcsordulas lenne, a regiszter 8.
bitjére nem fog atmenni! Byte-os méretben csak
adatregiszterhez lehet hozzaadni,
cimregiszterhez nem! llyenkor az AsmOne az
‘Address Reg. Byte/Logic' hibalizenettel all le.

ADD.W #$1230,A5

- az A5 regiszterhez adja hozza word méretben a *
#$1230 értéket. A tulcsordulas itt sem megy at a
16. bitre, csak a Carry-be.

ADD.L #$534EFFFED7
- a D7-hez adja hozza long méretben a megadott
értéket.

Ezzel le is tudtuk a kézvetlen érték hozzaadasat.
Lassuk, hogy a memdriaval hogy all a dolog!

ADD.B #-1,$70000
- a $70000-cimen levd értékhez hozzaad -1-et
(vagyis 255-6t).

ADD.W $0000,$70000
- a $0000 cimen levé word értéket hozzaadja a
$70000-es cimen levé értékhez.

ADD.L $0004,D0

- a $4-es cimen levé értéket hozzaadja a DO
regiszterhez.

A memériarél ennyi elég is lesz. Most mar csak a
kilénféle cimzésmoédokra nézzliink meg néhany
példat.

ADD.B #$5,$10(A0,D0.L)

- az AO regiszter értékéhez hozzaadja a DO
értékét long méretben és még $10-et is hozzaad.
Ez mutat egy cimre és e cimhez ad hozza byte
méretben 5-6t.

ADD.W $4(A1,D1.W),D0

- az A1 regiszter értékéhez hozzaadja a D1
értékét word méretben és még $4-et.

Ezen a cimen talalhaté értéket hozzaadja a DO
regiszter értékéhez.

Ezeket lehet 6ssze-vissza kombinalni és persze
egyszer(bben is lehet hasznalni (pl.: csak (A1)
mutat a cimre).

Akkor lassunk, hogy mi is az igazsag! Az
AsmOne (és mas forditok is) megengedik, hogy
nekink ne kellien sok utasitast fejben tartani és
vigyazni arra, hogy melyiket mikor kell hasznaini,
hanem csak egy utasitast kelljen megjegyezni, az
ADD-ot. Amikor az el6bb azt irtam, hogy cim és
memoriatartalomhoz is ADD-al lehet hozzaadni,
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akkor ez csak egy kis egyszer(sités volt. Az ADD
csak adatregiszterhez tud hozzaadni! Ha viszont
cimregiszterhez adok hozz&, akkor azt
egyszer(en kicseréli (nem a forraslistaban!) egy
ADDA-ra, ha kozvetlen értéket adunk hozza
valamihez, akkor
» pedig ADDI-re.
- Most pedig akkor
- jojjenek az ADDA

és ADDI utasitasok.

ADDA

- ADD Binary
Addressregister
Ez az utasitas

. nagyon hasonlit az
ADD utasitasra, a
kilénbség  mind-

dssze csak annyi, hogy célnak (hogy mihez

adunk hozza) csak cimregiszter adhaté meg. A

méret csak word vagy long lehet. Vigyazzunk

arra, hogy az AsmOne V1.26 egy picit bugos,
mert megengedi, hogy adatregisztert irjunk
célnak (ADDA #%$1,D0). Ekkor hibatzenettel
kellene lealinia, de mégsem teszi és a memdriaba
egy ORI utasitast fordit. Latszdlag minden
rendben, de a programunk mégsem fog mikédni.

Viszont amit jél csinal az AsmOne, az az, hogy ha

egy ADD utasitasnal a cél egy cimregiszter, akkor

automatikusan ADDA-t fog forditani. Ezért inkabb
mindenhova irjunk ADD-ot, a fordité majd
kicserélget mindent (tehat ADD.W #3$5,A0 is j6).

ADDI - ADD Immediate

Koézvetlen érték hozzaadasa memdriaértékhez. A
hasznalhatdé hosszok: byte, word, long. A fordito
az ADD.B #$5,$70000 utasitast fogja kicserélni
ADDI.B #$5,$70000-re.

Az eddigiekbdl remélem kidertilt, hogy nyugodtan
hasznaljuk mindig az ADD utasitast, a fordité
majd vacakol a helyes utasitas kitalalasaval.

Viszont van egy hasznos kis utasitas, mely eltér
az eddigi Add-oktél, mégpedig:

ADDQ - ADD immediate Quick

Kozvetlen 3 bites érték hozzaadasa adat- és
cimregiszterhez ill. memoriahoz (most tényleg
mind ADDQ lesz). Harom biten ugye 0-7-ig lehet
értéket eltarolni, de nullat minek adnank hozza
valamihez!? Ezért inkabb legyen az értelmezés 1-
tél 8-ig. Ez egy utasitasbdl csak 3 bitet foglal le,
tehat miért ne legyen benne magaban az
utasitasban? Igy ez az utasitds - ha nem
memériacimet adunk meg - csak 1 word hosszu.
Cim megadasa esetén 1 long-al fog kibéviilni. Ez
miért is j6?! Azért, mert sokkal gyorsabb, mintha
ADD-al adnank hozza, mert az egy kilén word-6n
tarolja el a hozzaadando értéket. Ha tehat 1-t61 8-
ig akarunk hozzaadni értéket valamihez, akkor
hasznaljuk ezt, mert altalaban a forditék nem
cserélik ki automatikusan az ADD.W #$1,D0-t
ADDQ.W #$1,D0-ra (sajna az AsmOne sem).

Az 6sszeadasokrél most ennyi elég lesz, habar
van még egy ADDX utasitas is, azzal most nem
akarok megkavarni senkit (majd késébb...). Ezért
most aztan johet a kivonas is!

SUB - SUB binary

Az ADD utasitassal analég médon ugyanazt el
lehet mondani, csak éppen az egeéeszet
kivonassal. A forditok SUB helyett is a most
kévetkezd utasitasokat forditjak, igy errél tobbet
nem is érdemes mondani.



SUBA - SUB binary from Addressregister
Ez nem a téli nagykabatrél szél, hanem a
kivonasrdl, mégpedig cimregiszterbdl. Ennyi.

SuUBI - SUB Immediate

A SUB becézett formaja... Na jo, nem. Kézvetlen
érték kivonasa, ugy mint az ADDI utasitasnal.

SUBQ - SUB immediate Quick
3 bites kdzvetlen érték kivonasa.

Most akkor térjlink at a szorzasra és az osztasra.
Régen a processzorok nem tartalmaztak kilén
utasitast ezekre (pl. Motorola 6500-az sorozat),
azt a programozoénak kellett killén megoldania. A
fejletebbek mar tartalmazzak, de végrehajtasuk
nagyon lassu. Ezért ha lehet, csak ritkan
alkalmazzuk, ha van ra elég memdria akkor
cseréljiik ki inkabb tablazatra.

A 68000-es proci kotetlensége itt is jol fog
latszani, mert mas prociknal az egyik ‘tényezd’
helye koétott (pl.: intel az accumulator
regiszterével), itt csak annyi a korlatozas, hogy
cimregisztert nem hasznalhatunk (még igy is 8 (!)
regisztert lehet hasznalni).

MULU - MULtiply Unsigned

Egy adatregisztert tudunk megszorozni egy
masik regiszterrel vagy egy memoriacim
tartalmaval. 68000-es proci esetén csak word
hosszot szorozhatunk word hosszal, de az
eredmeny long-os lesz, 68020-nal long szorzasa
is megengedett. A szorzasnal a legfelsd bitet nem
értelmezi elgjelként.

68000-es proci:

MULU #4,D0
- a DO értékét megszorozza 4-el.

MULU $1000,D2
- a D2 értékét megoszorozza a $1000 cimen levd
word-del.

MULU D1,D2

- a D2-t megszorozza a D1 regiszterrel. Az
eredmény természetesen a D2 regiszterbe kertil.
68020-as procinal megengedett a két long
szorzasa. Ekkor az eredmény csak 2 long-on fér
el, tehat meg kell adni, hogy hova tegye:

MULU D0,D2:D1
- ekkor az eredmeny also long-ja a D1-ben lesz,
a felsé long a D2-ben.

Lassunk erre egy példat:

Szorozzuk éssze a $FFFF -et a $100000-el. Az
eredmény kénnyen kiszamolhaté, hogy
$FFFFO0000 lesz, de ez mar nem fér el egy long-
on. Hogy is csinalja akkor ezt a gép?!

MOVE.L #$FFFEDO

MOVE.L #$100000,D1

MULU.L D0,D2:D1

A D2 tartalma $0000000F a D1 tartalma
$FFF00000 lesz. Ennyire egyszerd.

Hasznalhaté még a MULU.L D1,D2 forma is,
ekkor az eredményt csak egy long-ra teszi.
llyenkor eléfordulhat, hogy az eredmény nem fér
el egy long-on, ekkor a V flag 1 lesz.

MULS - MULtiply Signed
Hasonléan a MULU-hoz itt is ugyanugy lehet

szorozni, csak itt a legfelsé bit eldjelként fog
szerepelni.

Nézziink erre egy példat:

MOVE.L #$FFFEDO
MOVE.L #$FFFED1

Ezek lesznek a kiindulé ertékek. Ha elGjelesen
vessziik 6ket, akkor mindketté  -1-et jelent. Ha
Osszeszorozzuk Gket, akkor az eredménynek 1-
nek kell lenni.

MULS.W D0,D1
- Az eredmény tényleg 1 lesz. Ha elGjel nélkul
szoroznank o6ssze akkor az eredmény

$FFFE0001 lenne.
68020-nal itt is hasznalhaté az alabbi forma:

MULS.L D0,D2:D1

vagy

MULS DO0,D1

DIVU - DIVide Unsigned

Egy 32 bites adatregisztert tudunk elosztani egy
masik 16 bites regiszterrel vagy egy memoriacim
tartalmaval Ggy, hogy a célregiszter alsé word-
jébe kerlil az egészrész, a felsé word-be pedig a
maradék. A legfels6 bitet nem értelmezi
elbjelként. Ha az osztd 0, akkor az 5-6s kizaras
(Exception) fog életbe lépni. Ez annyit jelent,
hogy ha nem AsmOne alél futtatjuk a programot,
akkor a géplink egy szép piros villogd kerettel
fogja dijazni mikodeésiinket. AsmOne aldl csak
egy ** Division By Zero ** Gizenettel fog lealini a
programunk.

Példaul:

MOVE.L #$10,D0
MOVE.L #$10010,D1
DIVU.W D0,D1

Ekkor a D1-et osztja el a DO regiszterrel, az
eredmény a D1i-be keril ($00001001). Ekkor
latszik, hogy a felsé word nulla, vagyis nincs
maradék.

MOVE.L #2,D0
MOVE.L #11,D1
DIVU.W DO,D1

Most a 11-et osztjuk el 2-vel, az eredmény
$00010005 lesz. Vagyis az egészrész 5, a
maradék 1.

68020-as procitél megengedett a DIVU D0,D2:D1
formaju utasitas is.

Persze valaki nehogy azt gondolja, hogy csak DO
és D2:D1 lehet az utasitasban! Nem, ez csak egy
példa. Ekkor a DO long-gal osztja el a D2:D1-ben
megadott kettés long-ot (64 bit). Az el6zé
példanal maradva nézzik meg ennek a
mikodését!

MOVE.L #2,D0
MOVE.L #11,D1
MOVE.L #0,D2
DIVU.L DO,D2:D1

A D2-t természetesen elétte ki kell nullazni! Ekkor
az egészrész a D1-be, a maradék a D2-be kerill.

Lehet6ség van még a kovetkezd formara is:
DIVU.L Do,D1.

Ekkor D1-be csak az egészrész keriil, a maradék
elveszik.

DIVS - DIVide Signed
Hasonléan a DIVU utasitashoz, itt is minden

ugyanlgy mikédik, csak itt a legfelsé bit
el6jelként van értelmezve.
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A szorzas és osztas bevezetésében irtam, hogy
érdemesebb itt-ott tablazatot hasznalni. Most
errél is irok egy-két sort és természetesen
példakat is.

Tablazat szorzasnal hasznalhaté és akkor, hogy
ha egy regisztert akarunk megszorozni egy
konstans értékkel (pl.. MULU #40,D0) és a
regiszter csak egy meghatarozott - nem nagy -
tartomanyon belil lesz mindig, ill. ezt a
programrészt sokszor akarjuk haszndini (ha az
egész programban csak egyszer kell szorozni,
akkor az igazan elhanyagolhatd). A tablazatunk
tele van tehat a 40 szorzataival, mégpedig word
méretben:

TAB:
DC.W 0,40,80,120,160,200,240,280,320,360
DC.W 400,440,480,520,560,600,640,680,720,760

Ekkor ha a DO értéke példaul 5, akkor a tablazat
5. eleme lesz az eredmény (a sorszamozast 0-tdl
kezdijiik!), vagyis 5"40=200.

Ehhez 68000-es procinal az alabbi program kell:

MOVE.L #5,D0

A DO regiszterbe valahogy bele kell kerilnie az 5-
nek...

MOVE.L #TAB,A0

MULU.W #2,D0

MOVE.W (A0,D0.W),D0

A MOVE.L #TAB,A0 utasitds a tablazat
kezddcimét teszi az A0 regiszterbe.

A MULU.W #2,D0 megszorozza a DO-t kettével a
word miatt. Mivel ez elég lassu (és pont ezt
akartuk kivédeni), ki lehet (nem csak lehet,
KELL!) cseréini egy ROL.W #1,D0 utasitasra,
amit a kdvetkezd szamban fogunk targyalni.

Egyel6re csak annyit kell réla tudni, hogy eggyel
balra Iépteti a biteket a DO regiszterben, jobbrol
pedig nulla bit jon be. A MOVE.W (A0,D0.W),D0
pedig kiszedi a tablazatbdl a megfeleld elemet.

Ez a program 68020-as procitdl kezdve egy kicsit
leegyszerlisédik, mert a kettével valé szorzast be
lehet vinni a MOVE utasitasba:

MOVE.L #TAB,A0
MOVE.W (A0,D0.W+*2),D0

A MOVE.L #TAB,AO0-t pedig érdemes csak
egyszer megcsinalni és az értékét tovabb nem
bantani.

Ezzel megint sok processzoridét megspo-
rolhatunk magunknak.

Persze ha a tablazatunkban nem word, hanem
byte van, akkor a 2-vel valé szorzast ki lehet
hagyni, ha pedig long, akkor ROL.W #2,D0 vagy
MOVE.W (A0,D0.W*4),D0 kell.

A koévetkezé részben a logikai utasitasokkal
fogjuk folytatni, addig is j0 prébalkozgatast
mindenkinek!

Prievara Zsolt




C Programozasi
Rovat (3. rész)

Az el6zé6 részben megnéztik a C alap
adattipusait. Most a fliggvénnyekkel leszink el
egy kissé.

Szoval csapjunk a lovak kézé. Az elézé szamban
mar talalkozhattunk két fliggvénnyel is. Az egyik
a main() volt, mig a masik a printf().

Mivel a C fliggvénnyekkel dolgozik, igy
nyilvanvalé, hogy a flggvényeknek is van
tipusuk. Ez a tipus a visszaadott érték tipusat
definidlja. Ezért az el6z6 szamban megjelent
egyszerl fliggvénylnk szintaktikailag nem volt
kielégitéen leirva. Helyesen a kdvetkezéképpen
nézne ki:

void main( woid )
{

printf(~”Hello Vildg\n”);
}

Mint lathaté a main fluggvény név elé kerilt egy
void tipus deklaracid, ami szintén azt jelenti, hogy
nem szandékozunk a fliggvénnyel értéket
visszaadni az 6t meghivonak. Annak, hogy a
fordité mégis elfogadta egy egyszer(i oka van,
meégpedig az, hogy ha nem hatarozzuk meg a
valtozé vagy fliggvény tipusat, & azt
oénhatalmilag int-nek veszi. A main flggvény
azonban egy kissé specialis eset a flggvények
érték visszaadasat tekintve. A main fliggvény
altal visszaadott érték ugyanis nem az altalunk
megirt programban marad hanem az 6t meghivé
CLI task vagy process kapja meg, és altalaban
hibakédot szokott tartalmazni, amely a program
futdsat megakadalyozé okokrél ad némi
felvilagositast.

Amigan altalaban a durva hibak, amelyek a prog-
ramunkat megakadalyoztak a futasban 20-nal
nagyebb értéket szoktak jelenteni.

Ezért illik leirni a program dokumentaciéjaban,
hogy ez mit is jelent.

20 alatti hibakédokat altalaban olyan programok
hasznalnak, amelyeknek egy CLI if-ben van
szerepik (pl. varunk az egér gombjanak
lenyomasara, és ha ez megtortént 5-6t adunk
vissza a jobb gomb esetén és mondjuk 10-et a
bal gomb esetén).

De térjiink vissza a C-hez. Eddig még talan nem
esett sz6 a szintaktikardl a C-ben, mert még nem
is irtunk C programot. De a fent leirt
programrészhez hozza kell tenniink, hogy a
kapcsos (késsz Louise nem jutott eszembe a
multkor) zardjelek kozotti résznek melyik
alkatrésze micsoda. A printf egy fliggveny, amely
az idézdjelek kozotti szbveget megijeleniti a
standard kimeneten. Figyelem! C-ben a “ és az
kozott lehet némi eltérés. Mégpedig a kévetkezd:
a “ jel altalaban egy karakteres tomb- vagy egy
karakter cimet jeldli, mig

a ‘ jel az altala hatarolt karakter értékét jelenti.

A figgvény megadasat kéveti egy pontosvessz6,
ugyanugy mint a pascalban a sor lezarasara.
Targyaljuk ki egy kicsit a printf fliggvényt. Ez egy
igen j6l hasznalhat6 fliggvényecske. A C-ben egy
fuggvénynek a paramétereit zardjelben szokas
megadni. Ha tébb paramétert szeretnénk
megadni, a paramétereket egymastdl vesszdvel
valaszthatjuk el. Természetesen lehetéség van
paraméterenkénti  atadasara nem  csak
valtézoknak, hanem tetszéleges kifejezésnek és
akar figgvény altal visszaadott értéknek is. (A C-
nyelv igazan Amigashoz mélté nyelv mivel igen
6l lehet benne kavarni! :-)

A printf fliggvény miikédése jol elképzelhetd, ha

Yoz 0t @ relkidm helysi*
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Bozd Baldzs - Prievara Zsolt

4z Amiga programozdsa
©¢s Assembly nyelven

Megjelent az AMIGAonly
ASSEMBLY és C programozas
rovatok szerzdinek kdnyve,
amely
AZ AMIGA PROGRAMOZASA G
ES ASSEMBLY NYELYEN

cimet viseli!

“Ez a kényv azzal a céllal késziilt,
hogy betélse az (drt, amely a
magyaroszagi Amigas kényvek terén
tatong. A kényvvel célunk volt olyan
eszkézt adni a kezetekbe, melynek
segitségével magatok is eligazod-
hattok az Amiga rendszer programo-
zdsaban.

A kényv leirja a leginkabb hasznalt C
és Assembly forditok hasznalatat
( SAS/C és AsmOne ), jonéhany
rendszer-kényvtar leirasat, ala-
csonyszintd grafikat, képernydk,
ablakok, meniik, gadgetek és
requesterek készitésének csinjat-
binjat.

Természetesen mindezt az 1.3 - 3.1
rendszereken is bemutatjuk és nem
csak a levegbbe beszéliink, mert a
lemezmellékleten bdéséges példa-
program kindlat taldalhato.”

Megvasarolhato az
AMIGA CENTER-ben,
Budapest
VIl ker. Wesselenyi u. 21.
Tel.: 267-90-37, 267-90-38

illetve megrendelheté az
AURUM DTP Studidnal.
Arany Sandor ( Aurum )

Tel.: (06) 60 486-811
e-mail: aurum@mail.matav.hu
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figyelembe vessziik, hogy a szabvanyos kimenet
altaldaban egy egység, sét altalaban a monitor. A
gép rendszere lehetévé teszi szédmunkra azt,
hogy eme kimenetet egység lévén mint file
egység érhessik el. Persze az olvasas az
egysegrél nem értelmezett, legalabbis file-osan.
Tehat a printt nem csinal mast, csak a
paraméterként megadott valtozék értékeit
kimasolia a CON:ra. Maga az Amiga
rendszerszoftvere intézi el azt, hogy ez
karakterek formajaban lathaté legyen. Az
igazsaghoz hozza tartozik azonban még az is,
hogy a printf-nek van még ezenkivil szamtalan
egyéb dolga is. Ezeket kénnyen belathatjuk, ha a
neki atadhaté paramétereket megnézzik. Tehat a
printf paraméterei a kovetkezéek:

printf( formatum, arg1, arg2, ... )

A printf mikodését a formatum paraméterben
atadott karakter valtozéval adhatjuk meg. Ez a
formatum karakter a printf-et utasithatja, hogy az
argl, arg2 ... -t milyen formatumban masolja a
kimenetre. A formatum argumentum tipusa
tipikusan char*, azaz karakter témbét megcimzé
mutaté. Ezért megadhatjuk rogton a zardjelek
kozott “ jeleken beldil.

Tehat nézzik meg a példa programunkban
atadott formatum argumentum jelentését ( a
formatum argumentum a kév. volt: “Hello
Vilaghn” ).

Az idézdjelek kozott tetszéleges szoéveget
irhatunk, amely a kimeneten meg fog jelenni. A
szbveg veégen a \n karakter azt jelenti, hogy az
utolsé karakter a sor emelés karakter. Erre azért
van szukség, mert a kimeneten akkor jelenik meg
az (zenet, amikor egy sor vég jel (return 0x0A)
érkezik. A sor vég jelet azért kellet ilyen
kilénleges moédon megjelélni, mivel ez
billentylizetr6l nem érhet§ el. (Az Enter
megnyomasa ugyan egy ilyen karaktert general,
de ez a forras begépelését szolgald széveg-
szerkesztbnek jelenti a sor végét. )

Létezik egy masik specialis

karakter is amelyre egy hasonlé C
jeldlés szolgal, mégpedig a 0-as
karakterre.

Ez ajel a\0.

A nullas karakternek specidlis
jelentése van karakteres
témbdkben, mégpedig a
karakteres témb végét jelzi.
Specidlisan a printf-nek vannak
még olyan karakterei, amelyek
neki kulénbézé formatumra
vonatkozé utasitasokat rejtenek.
Ezek a jel6lések mindig a %
karakterrel kezdédnek. Ahol ez a
karakter szerepel a formatum
argumentumban, ott az altala
jelolt formatumban jelenik meg a
kimeneten az argumentumként
atadott tovabbi printf paraméter.
A % jel és az argumentum
formatumat el6iré karakterek
kézétt még szerepelhetnek
egyéb karakterek is, ezek a
kévetkezok:

1. amely a balra igazitast jelenti.

2. szamjegyekbdl allo karakter-
lanc, amely a minimalis mezé-
szélességet hatarozza meg.

Az atalakitott szam legalabb ilyen
széles vagy szikség esetén
szélesebb mezdben nyomtatédik
ki. Ha a konvertalt argumentum
kevesebb karakterbdl all, mint a
mezdszélesseg, akkor Dbal
oldalon (vagy. ha balra igazitas
jelé szerepel, akkor jobb oldalon)
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a mezdé kitoltédik, hogy ezaltal az elGirt
mezdszélesség meglegyen. A kitolté karakter
kozénséges esetben szokdz, (space 0x20), ill.
amennyiben a mezdszélességet elbnullaval
adtuk meg, akkor nulla. (Ez a nulla nem jelent
oktélisan értelmezett mezdszélességet)

3. . amely a mez6 szélességet a rakovetkezd
szamjegy sorozattdl valasztja el.

4. Szamjegysorozat (a pontossag), amely a
lancbél  kinyomtatadsra keriil§ karakterek
maximalis szamat vagy float és double esetén a
tizedes ponttél jobra kinyomtatandé szamjegyek
szamat hatarozza meg.

5. | (az el betl) hosszmddositd, amely arra utal,
hogy a széban forgé adat int helyett long.

A % jel utan a kovetkezd konvezids karakterek
allhatnak:

1. d
Az argumentum decimalis jelGlés-mdduiva alakul.

20

Az argumentum eljel nélkili oktalis (8-as
szamrendszer) szamma konvertalodik (elénulla
nélkal).

3

Az argumentum el&jel nélkdli, hexadecimalis (16-
os szamrendszer) szamma konvertalodik.
(vezetd 0x nélkdl)

4. u
Az argumentum
jelélésmoéduva alakul.

eléjel nélkili decimalis

5 ¢
Az argumentumot egyetlen karakternek tekinti.

6.3

Az agumentum karakter lanc; a lancbeli
karakterek mindaddig nyomtatédnak, amig a
nulla karakter nem kerll sorra, vagy amig a
pontossagi specifikacio altal el§irt szamu karakter
kiirasa még nem irédott ki.

7. e

Az argomentumot float-nak vagy double-nak
tekinti, és a [-Jm.nnnnnnE[+]xx decimalis
jelélésmédba  konvertdlja, ahol az n-ek
karakterlancanak hosszat a pontossag adja meg.
Az alapértelmezés szerinti pontossag 6.

Bt

Az argumentumot float-nak vagy double-nak
tekinti, és a [-Jmmm.nnnnn decimalis
jelolésmodba konvertalja, ahol az n-ek
karakterlancanak hosszat a pontossag adja meg.
Az alapértelmezési pontossag 6. A pontossag
nem hatarozza meg az f formatumban nyomtatott
értékes szamjagyek szamat.

9. %e és %f kozil a révidebbet hasznalja; az
értéktelen nullakat elhagyja.

Ha a %-ot kévetd karakter nem konverzids
karakter, az illeté karakter nyomtatasra kerdl: igy
a % mint %% irathaté ki. De nézzilnk egy kis
példat:

Végezziink el néhany egyszeri szamitast.
Elgszér egy egyszer( dolgot intézziink el. Legyen
egy kor sugara 12 cm. Szamoljuk ki a keriiletét;

#include <stdio.h>
void main( wvoid ) {

printf (“A kér keriilete,
%dcm ¢ %fcm \n”", 12,

ha a sugdr
2%*3.14%*r);

Azt hiszem kulénésebb magyarazatra nem szorul
a fenti példa. De lassunk egy kicsit komplikaltabb
példat. Szamoljuk ki ugyan ezen kér teriiletét.

#include <stdio.h>
void main( wvoid ) (

int r=12;
float pi=3.14;

/* A ko6r sugara */
/% Apl %/

printf (“A koér teriilete, ha a
sugdr %dcm : %fecm \n”, r,
pi*r*r);

}

Ha figyelmesen megnézziik, észrevehetiink
Ujabb dolgot is a forrasban. Ez a /* jelélés és a */
jelek. Ezek kozétt a jelek kozott elhelyezkedd
széveget a forditd egyszerlen atlépi, mivel ez
csak a mi szamunkra hordoz jelentést.

A pascal a megjegyzéseket a {} jelekkel jeldli, mig
a BASIC a REM kulcsszét hasznélja ilyen célra.
Van masik jelélés is amit hasznalhatunk, de ez a
szabvany C-ben nincs ilyen jelentéssel
felruhazva. Nevezetesen a // jelélés.

Ezen jelek hasznalatakor legyiink évatosak, mivel
nem minden forditénal jelenthet megjegyzést. Ez
a jelolésméd egyébként a C++ -bdl ered és
altalaban olyan forditok fogjak elfogadni, amelyek
forditanak C++ szintaxissal is. (A SAS/C ilyen!) A
/I jelet csak a sor elejére kell kitenni és onnan a
sor végéig hatasos. Ez be is hatarolja
felnasznalasanak teriiletét. Mint lathaté a printf
hasznalata igen egyszeri. Meg kell azonban
jegyeznem azt, hogy a printf annak eldéntésére,
hogy hany argumentum van megadva a
formatum karaktereket veszi figyelembe. Ha nem
j6 szaml argumentumot adunk at neki,
eléforulhat, hogy megzavarodik. Latvanyos
gurulashoz szokott vezetni, ha karakteres tombot
adunk at neki mint kiirandé karakter lanc, csak
éppen a végét jelzé 0 karakter nélkil.

Miutan mar ismerjik a printf fliggvényt, tovabb is
Iéphetiink. Merdljlink most bele a sajat fliggvény
készitésébe. Ahhoz, hogy egy fliggvényt
definialjunk nem kell mast tennink, mint
megadnunk a nevét. A fliggvény megadas
szintaktikaja a kévetkezd:

- A fliggvény tipusa.

- A figgveény neve valamint utana zardjelben

- Az atadhato paraméterek tipusa, ill.

- Az atadhaté paraméterek neve.

Nézziink erre egy egyszer( példat. irjunk egy
fliggvényt amely a neki atadott szamot négyzetre
emlei és azt adja vissza kimeneti értékkeént. Ez a
kovetkezéképpen nézhet ki.

float négyzet( float be_érték )
{

return( be_érték * be_érték );
}

Az igy leirt flggvényiink varhatéan elvégzi a
négyzetre emelés igen hosszadalmas és faraszté
munkajat helyettink. Mint lathatjuk a fliggvény
megadasa igen egyszer(, bar ha a fentiek szerint
adjuk meg, nem mindig j6l olvashaté, féleg tébb
széz soros program esetén. Erre tobb megoldas
is létezik. A leghasznélhatébb szerintem az ha
minden fliggvényink el6tt egy egész sort hagyva
megjegyzeésnek valamilyen elvalaszté karakterrel
kitéltjilk a sort és mondjuk a kdzepére irjuk a
fuggvénynevét.

Masik igen elterjedt megoldas az, ha a fuggvény
altal visszaadott érték tipus definicidjat kilén
sorba irjuk majd a kdvetkezé sorba a fliggvény
nevét. Ez a nagygépes rendszerek
programozéinal igen elterjedt bar szerintem
semmivel sem jobban olvashaté az egy sorba
irasnal. Ezen a ponton mindenki allapodjon meg
sajat magaval a program kinézetében. A program
futdsat egyik vagy masik megoldas sem
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befolyasolja sét, ha egy harmadikat talalunk ki az
sem. Annak, hogy programjaink hogyan néznek
ki els6sorban mi sajat magunk vessziik hasznat
vagy latiuk karat, amikor a hibat keressiik. De
térjink vissza a fliggvény megvalédsitasahoz,
amely ilyeténképpen festhet:

#include <stdio.h>
#define PI 3.14

,/i.iti‘ti Négyzetre emﬂlés e e e e ek ek ok
float
négyzet ( be )
float be;
{
return( be*be )
}

) [————MATN—-
void
main (void)
{
float r=12.0;
float eredmény=PI*négyzet(r);
printf(~# A kor teriilete: %gcm
(a sugdr %gcm)\n”,eredmény,r);
)

A fenti forras attanulmanyozésa utan lathatjuk
milyen gyonyérd tud lenni a C forras -O

De félre téve a humort egy Ujabb ismeretlenbe
botlunk mindjart a harmadik sorban. Nevezetesen
a #define-rél van sz6. Mint azt jol latuk a #
karakter miatt valészinleg forditéi direktiva.

BINGO!

Eltalaltuk, ha erre gondoltunk. Segitségével
mindenféle dolgot definialhatunk a fordité
szamara. Példaul megadhatjuk neki azt, hogy
ezentul az IGEN-t 1 a NEM-et pedig 0 jeldlje. igy
mar rogtén magyarositottuk is a C-t.

Ezutan ha BOOLean értékekkel dolgozunk,
nyugodtan hasznalhatjuk az IGEN-t is vagy a
NEM-et. Maga a C-is igy definialia a TRUE és a
FALSE értékeit. A define-rél tudni kell, hogy bar
nem kell nagybetiivel irni a megadott nevet, de
célszer(, hogy elkilénithessik a valtozonevektdl.
Erre azért lehet szikség mert a definicidval
létrehozott név nem valtozd, az a forditas soran
helyettesitédik a mégotte megadott értékkel. Ez
az érték persze lehet karakteres is stb.

Ha megfigyeljik a define sor végén nincs ;. Ez
azért van, mert a define a név utan megadott
teljes sort helyettesiti és ha ; is alina a sor végén,
képes lenne azt is belevenni. A define-nek van
azonban ennél komplikaltabb hasznalata is, de
ebbe még ne menjink bele. (Ha azonban “Igazi
Programozokka®” akarunk valni annal inkabb
folyjunk ebbe bele.)

A masik ismeretlen ismerds a return. A return a
fiiggvények végét jelenti, ha ide ért a
végrehajtasban, visszaadja a vezérlést az 6t
meghivé fliggvénynek és a stackban elhelyezi a
kimeneti értéket. Jelen esetben a kimeneti értéket
a “be” megszorzasa jelenti 6nmagaval, azaz a
négyzetre emelése. Ha a return nem kap értéket
akkor természetesen nem ad vissza értéket a
fliggvény, azaz megegyezik a pascal procedure
névvel fémjelzett részével.

Ha a C fliggvényiink nem ad vissza értéket akkor
a return meghivasa el is maradhat, mert ekkor a
fiiggvény befejezése a } jelnél lesz. A return-t
hasznalhatjuk igen sokféleképpen, nem kell a
fuggvény végén elhelyezkednie. Jelen esetben
azonban szikséges a return, mivel a
fliggvénytink értéket ad vissza.

Ha mér itt tartunk, talan ejtsiink néhany szét arrol,
hogy egy C-beli fliggvény nem csak a kimenetén
képes értéket visszaadni. Az igaz ugyan, hogy az
argumentumként megkapott valtozé értéke



visszafele nem hatasos, azaz ha a fliggvényen
beliil annak értékét megvaltoztatjuk a figgvény
végén annak eredeti értéke all vissza. Ez a
helyzet akkor is, ha a fliggvény egy olyan nevli
valtozét definial, amely a f6 programban mar
Iétezik. Ekkor a flggvény altal létrehozott valtozd
a flggvény privat valtozdja és csak addig él,
ameddig a fliggvény. Tehat normalis médon nincs
arra lehetéséglink, hogy egy fliggvénybdl a 6
program valtozéit megvaltoztassuk.

Munkank soran azonban gyakran van arra
sziikség, hogy egy fliggvény ne csak egy valtozé
értékét valtoztassa meg.

Erre két lehetéség kinalkozik. Az elsé és
legkézenfekvébb megoldas, ha a f6 program
ezen valtozoit publikusra definialjuk, azaz minden
fuggveény lathatja 6ket (ez a default egy valtozé
deklaracidjakor) és igy szabadon irhatjuk vagy
olvashatjuk &ket. Ez a véltozat azonban eléggé
nehézkessé teszi a progam forrasanak olvasasat.

A masik sokkal szebb megoldas, ha a
fuggvénynek a valtozé cimét adjuk meg és ezen
keresztul mar irhatjuk, olvashatjuk szerencsét-
lent. Ez a forras olvasasat leegyszer(siti, mivel
minden valtozé neve amellyel a flggvény
miveletet végez a paraméter listdban szerepel,
igy nem kell valtozékat keresgetniink esetleg
tobb szaz sorral arrébb. De miel6tt a valtozék
eképpen valé hasznalatat bemutatnank varjuk
meg a kovetkezé AMIGAOnly-t.

Bozo

- Film Grain
- Fire
- Sparkle

- Special Effects Meni:

- Convolve Menii: - Gaussian Blur

- Hook Menii: - Wireless

Mit is tartalmaznak eme ronda kifejezések, talan
azzal kéne el6szér foglalkoznunk. Akkor lassuk
csak szépen sorjaban....:

Color Balancing : Ez egy nagyon jo dolog,
szerintem  sokan  oriiltek neki, hogy
végre van ilyen is. Akkor van értelme, hogyha egy
képbdl csak bizonyos szinli pixeleket szeretnénk
kiszdrni. Tehat igy lehet6ség van egy kép
bizonyos pixeleinek atszinezésére, anélkll, hogy
a képben barmilyen fillez6 alakitast kellene
végeznink.

Displace Szintén egy jo effect-tel allunk
szemben. A kapcsold segitségével sziirke, illetve
akar RGB szinelcsusztatasra van lehetGség.

Magyarul a kép RGB szineit gy tudjuk
elmozditani, hogy a grafika alakja megmarad,
csak a szinek tolédnak el. Animacidknal elég
kénnyen lehet vele elektrostatikus effectet
csinalni.

Liquid : 10 hullamforma alapjan torzithatjuk

kedvenc képeinket, ez viszont azért érdekes,
mert mind1ik hullamformat kalén
paraméterezhetjiik. Az effect hasznalata akkor jo,
ha csak egy bizonyos részét szeretnénk
atalakitani a képunknek, vagyha nem csak 1

yvat -

Budapesti AMIGA klubok:

Budatétényi AMIGA club
Budafok-Tétény Mlvelédési Kézpont
XXII. kerilet Nagytétényi at 35.
(minden szombaton 10-15 oraig)

"Szabd Pal" AMIGA club

Szabé Pal Mivelddési Haz

X1V kertilet Thokoly tt 164.
(minden kedden 16-20 oraig)

"Csokonai" AMIGA club
Csokonai Mivel6dési Haz
XV. keruilet E6tvos utca 64-66.
(minden szombaton)

- 1 4j Printer rexx parancs
- 3 Uj Loader rexx parancs
- 2 Uj Saver rexx parancs

Ezeken az Gjitasokon kiviil azonban elég sokat
valtoztattak még a progy-n......

Az mpeg flizést nagyon felgyorsitottak a fidk,
legalabb 2-szer gyorsabb lett.

Sajnos gif-et nem tudunk télteni sem menteni, és
ez elég bosszantd lehet azoknak, akik sok gif
képet tartanak.

A megoldas a kovetkezé..:

A régi (2.0) Fx-bél szépen masoljuk ki a gif loader
és saver progykat, és masoljuk be 6ket az 0 fx
megfelelé konyvtaraiba........

Amint lathatjatok, ismét valami férmedvényel
prébalom elrabolni a draga id6toket. Hol is
hagytuk abba ???? Ja igen, hat persze az arexx
scripteket ismertettiik. Akkor mielétt
nekikezdenénk, lassunk néhany Ujdonsagot a
grafikus felhasznalé progy-k vilagabal.....

- Megjelent az Image Fx 2.6-os verzidja

- A Macrosystem megvette az Adpro jogait, és
hamarosan megjelentet egy Uj verziét Amigara.

- A Lightwave mint olyan megsziint létezni.

A Newtek teljesen Gj név alatt fogja folytatni az
egész projectet, és egy tonna Uj dolgot is
tartalmazni fog majd az Uj kicsike (gravitacio,
normalis kinematikai modellezés).

- Megjelent a Photogenix Uj verziéja, ami mar
elég jo lett.

- Megjelent az Imagine 5.0-as verzidja, allitélag
elég sok ujitast tartalmaz, de hiszem, ha latom...

Ezek utan, nézzlk egy kicsit kézelebbrdl az Gj
ImageFx-et.....

Aki sokat dolgozik az fx-el, annak azonnal
szembetlinik néhany (j kapcsold, ami rogtonl
felbizsergeti az ujjait, és maris raveti magat
ezekre. Aki viszont csak ritkan foglalkozik vele,
annak elarulom az Uj dolgokat, és hogy hol lehet
megtalalni éket....

Tehat:
- Filter Menii: - Color Balancing
- Distort Menii: - Displace

- Liquid

- Bubble

szabalyos hulldamzast szeretnénk csinalni....

Bubble : Talan az egyik legszebb Uj effect.
Segitségével akar animaciéban, akar egy
egyszer(i képnél gyonycr(i atlatszé, vagy akar
szines buborékokat készithetink. Viszont nem
csak egyszer(en raszamolja a képre Gket, hanem
a képet fel is fesziti a feluletikre. A megfeleld
helyen hasznalva gyonyord latvanyt érhetink
el....

Film Grain : Itt a tv-bdl ismert hangyaeffektust
tudjuk dgymond  szimuldlni. Segitségével
élethllen tudunk utanozni egy zavart

(magnesesen) tv képcsovet.

Fire : Azt hiszem errél az effectrsl nem kell sokat
irnom. Mint a neve is mutatja, kilénb6z6 tizeket
tudunk vele produkalni.

Sparkle Két meghatarozott érték kozotti
szinekkel hajt végre fehéritést, majd csillogd
feliletet ad nekik. Segitségével kilonféle

ragyogas effecteket tudunk megvalésitani.....

Gaussian Blur : Segitségével sokkal szebb
elmosast tudunk megoldani, mint a sima blur-ral,
és a helyzete valtoztatasa nélkil, nem mint a
motion blur-ral.

Wireless : Hat ezzel még én is dolgozom......:-((
Ezeken kiviil tovabba 28 (j arexx parancsot is
beépitettek a programba a késziték, ezzel is
segitve munkankat. Hogy mik ezek ??

- 7 uj Fx rexx parancs

- 13 Uj Hook rexx parancs
- 2 U] Scanner rexx parancs
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Akkor mara ennyi, remélem a kévetkezé szamig
még tudok irni egypar érdekes dologrél. Addig is
AMIGA LIVES FOREVER !!!!

Dark Of CDI & CAJ

darkofcdi@hotmail.com
Tel:93-320-679 (Dark Millenium BBS)

Eladé irhaté (nyers) CD
nagy(obb) tetelben'
11 : Kori
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A Chunky-t én magyarul pakolt formanak nevezem, mivel a szinleird bitek egymas mellett helyezkednek el. A Planar
izemben ezek a bitek egymas ald keriilnek. Hogy mi az értelme annak, hog | Em——
valtogassunk?

Erre egy rovid valaszom van: A DOOM-ORULET.

Ugyanis ilyen és ehhez hasonlé 3D-s effekteket jobb
Chunkyban megirni. Ez nem azt jelenti hogy planarba nem
lehet minden pont szinét megvaltoztatni, de ha minden
pixelnek Kkilén-kulén bitenként atirnank a szinét, akkor
szegény processzornak kinéne a szakalla, mire egy képet
meg tudna mutatni.

Ezeért a programozok (nem én) kitalaltak, hogy ugy csinalnak,
mintha pakolt Gzembe firkdlnanak. Aztan végrehajtanak egy
ilyen konverziét és mar mehetnek is a szinleiré bitek a lapokra.

Bocs, hogy ilyen hosszlra és szarazra sikeriilt az eleje, de azt akartam hogy minde

Most egy-két techno-info. Remélem mindenki figyel mert aki mindjart a forraskodot nézi, az lehet hogy elébb vagy utébb a dilihdzban két ki, ugyanis az
egy toméritett formaja annak, amit most meg kell érteni. Az aldbbi szérnylinek mondhaté tablazat a bitek helyét szemlélteti. A betlijelolés egyfajta
sorszamnak tekinthetd, a szam pedig azt mutatja, hogy melyik oszlopban volt (legalabbis ami a pakolt format illeti).

;joriginal chunky -> azaz az eredeti pakolt forma

;d0->a0la02a03a04a05a06a07a0Ba0%al0allal2al3ald4alSaléal7alBal9a20a2la22a23a24a25a26a27a28a29%a30a3la32
:d1->b01b02b03b04b05b06b07b08b09b10b11b12b13bl4b15b16b17b18b19b20b21b22b23b24b25b26b27b28b29b30b31b32
:82->c01c02¢c03c04c05¢c06c07c08c09c10cllcl2c13cl4c15¢c16c17c18c19c20c21c22c23¢c24c25¢c26c27¢c28¢c29¢30c31c32
;d3->d01d02d03d04d05d06d07d08409d10d11d12d13d14d15d16d17d18d419d420421422d23424425d26d27d28d29d30d4314d32
;d4->e0le02e03e04e05e06e07e08e0%ellellel2elleldelSeléelTel8eldIe20e2le22e23e24e25e26e27e28e29e30e31e32
;d5->£01£02£f03£f04£05£06f07£08£09£10£11£12F13£14f15F16£17£18F19£20£21£22£23F24£25Ff26£27£28F29F£30£31£32
;d6->g01g02g03g04g05g06g07g08g09g10g11gl12gl3gldglSglégl7gl8gl9g20g21g22g23g24g25g26g27g28g29g30g31g32
;d7->h01h02h03h04h05h06h07h08h09h10h11h12h13h14h15h16h17h18h19h20h21h22h23h24h25h26h27h28h29h30h31h32

;passl result in chunky2 -> azaz az elsé menet végeredménye
: egy koéztes dllapoti se nem chunky se nem planar
g 16, 8 és 4 bit széles sdvok cseréjével hoztuk ilyen
$ alakra ezeket a biteket. LAthatdé hogy milyen szépen
i kezdenek a sorok és oszlopok a helyiikre kerulni.

:d0->a01a02a03a04b01b02b03b04c01c02c03c04d01d02d03d04e01e02e03e04£01£02£03£04g01g02g03g04h01h02h03h04
;:d1->a05a06a07a08b05b06b07b08c05c06c07c08d05d06d07d08e05e06e07e08£05£06£07£08g05g06g07g08h05Sh06h07h08
;d2->a09al10al1al2b0%b10bl1bl2c09c10c11c12d09d10d11d12e09e10e11e12£09£10£11£12g09g10gl1gl2h09h10hllhl12
id3->al3al4al5al6bl3bl4bl5blécl3cldc15c16d13d14d15d16elleldel5el6f13£14£15616g13gl4gl5gl6hl3hldhl5hle
idd4->al7al8al9a20bl7b18b19b20c17c18c19¢c20d17d18d19d20el17e18e19e20£f17£18£19£20g17g18g199g20h17h18h19h20
;d5->a2la22a23a24b21b22b23b24c21c22c23¢c24d21d22d23d24e21e22e23e24£21£22£23£249219229g239g24h21h22h23h24
;d6->a25a26a27a28b25b26b27b28c25¢c26c27¢28d25d26d27d28e25e26e27e28£25£26£27£289g25926g27g28h25h26h27h28
;d7->a29a30a31a32b29b30b31b32c29c30c31c32d29d30d31d32e29e30e31e32£29£30£31£32929930g31g32h29h30h31h32

;result planar longwords -> azaz a kész hossziszdé szeletek, amiket a

;ChipRamba kell betenni.
;d0->a01a09a17a25b01b09b17b25¢c01c09¢17¢25d01d09d17d25e01e09e17e25£01£09£17£25g01g09g17g25h01h09h17h25
;dl->a02al10al18a26b02b10b18b26c02¢10c18c26d02d410418d26e02e10e18e26£02£10£18£26g02g10g18g26h02h10h18h26
;d2->a03al1al9a27b03bl1b19b27c03¢c11c19c27d03d11d19d27e03e11e19e27£03£11£19£27g03g11g19g27h03h11h19h27
;d3->a04al2a20a28b04b12b20b28c04c12¢20c28d04d12d20d28e04e12e20028£04£12£20£28g049g12g20g28h04h12h20h28
;dd4->a05a13a21a29b05b13b21b29¢c05¢c13¢c21c29d05d13d21d29e05e13e21e29£05£13£21£299g059139g21g29h05h13h21h29
;d5->a06al14a22a30b06b14b22b30c06c14c22c30406d14d22d30e06e14e22e30£06£14£22£30g069149g22g30h06h14h22h30
;d6->a07a15a23a31b07b15b23b31c07¢c15c23c31d07d15d23d31e07e15e23e31£07£15£23£31g07g15923g31h07h15h23h31
;d7->a08al6a24a32b08b16b24b32c08c16c24¢c32d08d16d24d32e08e16e24e32£f08£16£24£32g08g16g24g32h08hl16h24h32

*** Pz itt a forrdskdd eleje ***

power=0 H 0-060 / 1-030

; itt kell beadni hogy milyen verzidju c2p-t akarunk forditani
; Ez itt a 16 bites cseréld makréja

swlé MACRO ;swap(a),chl(d),ch2{(d)

move. 1l X2,\L
move . w L
swap \2

move.w V2.3
move .w \1,\2
ENDM

; Ez itt a 1-2-4-8 bites mozgaté-cseréld makréji

shiftsw MACRO ;mask(a),shift (#2”x),swapl(d),swap2(d),chl(d->1),ch2(d->r)
move.l \1,\3 ;mask8
move.l A3\
and.1l \5,\3 ;left side unchanged
and.l \6,\4 ;right side unchanged
eor.l \3,\5
eor.l \4,\6
lsr.l #\2,\6
1sl.1 #\2,\3
ENDM

;Ez itten csak egyszerden cserél

shsw MACRO ;mask(a),shift(#2”x),swapl(d),swap2(d),chl(d->1),ch2(d->r)
shiftsw A1.X25A3 .24, NSTNE
or.l..\6,\5
or.l - \4,\3
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ENDM

;Ez itten cserél és az eredményt kiirja a memdéba

shswt MACRO ;mask(a),shift(#2"x),swapl(d),swap2(d),chl(d-

>1),ch2(d->r)

shiftsw A1 N2.23 sN4; N5, N6
aE L= AE XS

move.l \S, (\7}+

or: L X3

move.l N3N T R

ENDM

;Ez is cserél és az eredményt kiirja a memdba,
;de forditott sorrendben mint a shswt.

shswta  MACRO ;mask(a),shift (#2°x),swapl(d),swap2(d),chl(d-
>1),ch2(d->r)

shiftsw A1, N2,A3.%4,\5,\6

or.1 Xk

move.l A3, (\T)+

or.l.: Nl

move. 1l \S, (\7)+

ENDM

move.l #50, frame ;minjart ki is prébdlunk 50 frame-et
Atpoérgetni.
chky movem.1l do-a6, -(a7)
c2p32 move.l ChBuff,al

lea {a0) ,al

add.l bl,al

move.l

ifeq power
;Ez itt a 060 cache tédroldéra optimalizdlt verzid

ChBuff2, a2

shswt a4,4,d6,d7,d44,d5, a2
i/5,/3->d4,46
shswt a4,4,d7,d5,d0,d1,a2
:/5,/3->d0,47

passle cmp.l a0,al

bgt passl

move. 1 ChBuff2,al

lea (a0) ,al

add.l bl,al

move.l ChBuff2,a2

move.l #$33333333,a3 imaszk a 2 bitcserének

move.l #$55555555, a4 ;imaszk az 1 bitcserének
pass2 movem. 1l {(a0),d40-47

move.l d0, as

move.1l dz2,aé

shsw a3,2,d0,d2,d1,ds
shsw a3,2,d2,d45,d3,d47

shswta a4,1,d5,d7,d0,d2, a0
shswta a4,1,d7,d2,d1,d3,a0
move.l a5,do
move.l a6,dz2

shsw a3,2,d1,d43,d0,d4

shsw a3,2,d3,d4,d2,d6

shswta

shswta
passZe cmp.l a0,al

bgt pass2

endc

a4,1,d4,d6,d1,d3, a0
a4,1,d6,d3,d0,d2,a0

;A most kovetkezd rutin kiirja a kész lapokat a memdéridba

;A Planesba a Window->wd_RPort->rp_Bitmap->bm_Planes mutatd is
:beilleszthetd igy a sajédt ablakra is kiirhatjuk az eredményt.

;itt a teljes konverzid ciklus belefér a 4dkbyte-ba move.l ChBuff2,al
passl move.l #S00££f00£f, a3 ;maszk a B bitcserének move.l gt ,d0
move.l #S0f0f0f0f,ad ;maszk a 4 bitcserének asr.l #2,d0
movem. 1 (a0) +,d0-d7 subg.1 #1,d0

swlé a6,d4,d0

moveq #0,dl

swlé a6,d5,dl ucca move.l Planes,al
swlé a6,d6,d2 movem. 1l (al)+,a2-a5
swlé a6,d7,d3 movem, 1 (a0) +,d2-d5
move.l dé,as move. 1l dz, (a2,dl)
move.l d7,a6 move.l d3, (a3,d1)
shsw a3,8,d6,d7,d0,d42 move. 1l d4, (a4,dl)
shsw a3,8,d7,d2,d1,d43 move.l ds, (a5,d1)
shsw a4,4,d42,d43,d40,41 , :/5,/3->d40,42 movem. 1 (al)+,a2-ab5
shsw a4,4,d3,d1,d6,47 . ;/5,/3—>d.6.d3 movem. 1 (a0) +,d2-45
exg.l a5,d2 move. 1l a2, (a2,d1)
exg.l a6,d3 move. 1l d3, (a3,dl)
shsw a3,8,d1,d7,d44,42 move. 1l d4, (a4,d1)
shsw a3,8,d7,d2,d5,d3 move.l ds, (a5,d1)
shsw a4,4,d2,d3,d4,d45 , ;/5,/3->d4,d2 addqg.1l #4,d1
shsw a4,4,d3,d45,d1,47 , ;/5,/3->d1,d43 dbf d0,ucca
movem. 1 (a7) +,d0-a6
exg.l d0,as subg.l #1, frame
exg.l d6,a6 bgt chky
Its
move.l #$33333333,a3 ;maszk a 2 bitcserének
move.l #555555555, a4 ;maszk az 1 bitcserének wide equ 192*145
wd equ wide/8
shsw a3,2,d5,d7,d40,d42 frame dc.l 0
shsw a3,2,d7,d2,d6,43 bl dc.l wide
shswta a4,1,d2,d3,d5,d7,a2 qt dc.l wd
shswta a4,1,d3,d7,d0,d6,a2 ChBuff dc.l Chunkyl
move.l a5,d5s ChBuff2 dc.l Chunky2
move.l a6,d7 Planes dc.l PlanesList
shsw a3,2,d0,d6,d5,d4 PlanesList
shsw a3,2,d6,d4,d47,d1 dc.1l Planar
shswta a4,1,d4,d1,d0,d6,a2 dc.l Planar+wd
shswta a4,1,d1,d6,d45,d7,a2 dc.l Planar+wd*2
passle cmp.l a0,al dc.l Planar+wd*3
bgt passl dc.l Planar+wd*4
else " dc.1l Planar+wd*5
dc.l Planar+wd*6
;Most jén a 030 cache tdroléra optimalizdlt verziéd dc.1l Planar+wd*7
;itt a ciklusok 256 bytera lettek darabolva.
move.l #S00££00£ff, a3 ;maszk a 8 bitcserének section bus, bss
move.l #S0f0f0£f0f, a4 ;maszk a 4 bitcserének Chunkyl ds.b wide
passl movem. 1l {a0) +,d0-47 Chunky2 ds.b wide
swlé a6,d4,d0
swlé a6,d5,dl section bus2,bss_c
swlé a6,d6,d2 Planar ds.b wide

swlé a6,d7,d3

move. 1l d6,as

move.l d7,aé

shsw a3,8,d6,d7,d0,d2
shsw a3,8,d7,d2,d1,d3
shswt a4,4,d2,d3,d0,d1,a2
:/5,/3->d40,d2

shswt a4,4,d3,d1,d6,d7,a2
:/5,/3->46,43

move.l a5,deé

move.l a6,d7

shsw a3,8,d0,dl1,d4,d6
shsw a3,8,d1,d46,45,47

*** Bz jtt a forrds vége ***

Bocs hogy rendszer ala irt kéddal prezentalom ezt a rutint, mikor ez nem
ilyen téren terjedt el, de én birom az Amiga OS-t és nem szivesen
kapcsolom ki, csak ha nagyon kell. llyen pl. a digitalizalas - ilyenkor nem
j6 ha beleszél a mintavételezésbe, mondjuk egy jobb hardver( digizével
(aminek van memcsibufferje) lehet OS-bdl is intelligensen kommunikaini.

Mindenkinek j6 chunkyzast kivan:

Zak of ExoR.
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A Zorro buszokat nélkilézé AMIGA modelleknél
szinte egyaltalan nincs alternativa a grafikus
kartya hasznalatara. Az AMIGA 1200, és az
AMIGA 600-as gépeknél van lehetéség a
PCMCIA slot-ba videokartyat illeszteni, de ilyet
még Magyarorszagon szerintiink senki sem latott,
noha tébb cég is hirdet ilyen 24bit-es kartyakat.

A Graffiti egy 256 szinl ‘chunky to planar

converter’, amit a minden AMIGA-n megtalalhaté
video port-ba kell csatlakoztatni. Ez nem egy
videokartya, mindéssze a sokszor hangoztatott
‘chunky’ médl adatkupacot tudja atalakitani
‘planar’ formatumra. Mivel ezt hardware-bél teszi,
nagyon gyors lesz a konverzié.

A kartya kb. 14 cm hosszu, és a video port-nal kb.
2 cm-rel szélesebb. A tapellatasat a géptdl kapja,
tehat nincs sziikség kiilsé tapegységre, de amint
azt a dokumentaciéban is megjeldlik, nagy az
aramfelvétele, ami gyengébb tapegységgel biré
AMIGA-knal (ez inkabb csak az A600, és A1200
tulajdonosokra érvényes...), tobb terhelés -
CDROM, HD, turbokartya... - egyidejl
jelenlétekor mikodési zavarokat okozhat. A
kartya a videojelet jelentésen gyengiti (30-50%),
ami ugyan 15kHz-es médokban egyaltalan nem
feltnd, de multiscan monitort hasznaloknal,
30kHz-es moddokban nagyon zavard lehet. A
konvertalds csak a PAL, és az NTSC
videomoédokra érvényes, sajnos jelenleg
semmilyen mas képernyémoédot nem tamogat.
Kulén video driver-eket mellékelnek a
ShapeShifter nevezeti Macintosh emulétorhoz,
de a tesztek azt mutatjak, hogy csak az MMU-t
hasznaldo darabok gyorsitjak jelentésen a
képernyéfrissitést gy, hogy nem terhelik le
nagyon a CPU-t. Tehat aki Dark Forces-t akar
jatszani 1-es frissitéssel, annak a gépében
legalabb egy 030-as (nem EC!) processzornak
kell ketyegnie.

A ShapeShifter video driver-ek szintén csak PAL
vagy NTSC médokban hajlanddk tzemelni, sét
kizardlag ‘lace’ vagyis 640x512, 640x400
felbontassal, ami ugyan nagyon megfelelé a
jatékokhoz, de ha valaki mondjuk a
QuarkXPress-szel akar dolgozni, akkor nem
igazan jarhaté, mert a szeme néhany 6ra alatt
kiesik.

Azért érdemes megnézni a DOOM-ot, vagy a
Dark Forces-t, mert elég latvanyos, és 100%-
osan jatszhato, legalabb annyira, mint a
Breathless, vagy az Alien Breed 3D, ugyanigy
320x200-ban...

Az eddig megjelent texture mapped jatékok koziil
csak a NemaclV és a Gloom Deluxe tamogatja
(mindeketténél jelentds a sebesség novekedés!),
de tobb, mostanaban kiadasra keriil6 game
menijében olvashaté, valaszthaté opcidkent a
Graffiti... A kartyahoz adnak még egy kezdetleges
viewer programot, amivel lehetéség van IFF
formatumi képeket, a Graffiti kartya altal
atalakitott formaban megnézni. Ez azt jelenti,
hogy akar egy AMIGA 500-as gépen is lehet igazi
256 szin( képeket nézegetni, mert ez a hardware
nem fligg a belsd videokartyatdl.

A kéartya kicsomagolasakor meglepSdve
tapasztaltuk, hogy a dokumentacié kizardlag
ékes német nyelven létezik, irjak ugyan, hogy
talalhaté egy ‘ReadMe’ file a mellékelt lemezen,
de ennek semmi nyoma sem volt...

Osszegzésképpen: a Graffiti, az ardhoz képest
(ami 179 német marka, itthon 22-23000 forint

koril aruljak), elég keveset nyuit, leginkabb csak
a jatékdriltek remegnek érte. Az Gtlet kivalo, és
ha a kereskedelem nem tenne ra olyan jelentés
tsszeget a feltalalé altal el6zetesen mondott
arhoz (kb 50-70 markara gondolt el&szér...),
mindenkinek ajanlanam, mivel nincs mas
alternativa ebben a tekintetben, hasonld
arfekvésben. Azt is hozza kell tennem, hogy van

ket ismer6sém, aki birtokol ilyen kartyat, és
teliesen meg van vele elégedve, persze
mindketten a ShapeShifter miatt vették, és a
konfiguraci6 amin  hasznaljak  Blizzard
1230/50Mhz, RGB monitor...

Louise

A Magyar Amiga
Felimsresrdl

Udvozlettel: Pogi/HAMUS

Sajnos gy néz ki, hogy rajar a rud a magyar AMIGAs
Board-okra... NyaridSben megesett, hogy oOsszesen
taléan ketté (2) BBS mikodott, a Local Graveyard és a
Burning Line...

A maltkori (&prilisi) listdhoz képest kiszallt a ringbdl Zoly
(AD Flexum), ugyanis a gépébe villam csapott (villam +
telefonvonal + modem + soros port volt a lancreakcié
menete, ha jok az infoim...)

Ugy fest, hogy Pogi elvtars (MYTH) is lehizta a
red6nyt... tovabba olyba tinik, hogy a Simon Sez nev(
boardnak is befellegzett... (igaz, hogy Jon BBS-ével még
egy alkalommal sem siker(ilt ONLINE lennem. Persze
lehet, hogy bennem volt a hiba...)

J6 hirek azonban, hogy Nyiregyhaza kérnyékén megnétt
az aktivitas! Kettd (harom) Gj board is megnyitotta kapuit
a kozelmultban.. mindez a Faculty-soknak
(Fate/Goa/Poko) kdszonhetd elsésorban.

A felsorolds végén kuribzumként ott csiicsil egy Mac
BBS is, Louise kért meg ra, hogy tegyem be... hatha
valakinek kell valami...

Have a Nice Connection!

Magic

CAVE BBS
Phone: 06(42)313-782
SysOp: Goa/Faculty
Open: 22-12
Conferences:

- Amiga Utils,

- Amiga Comm,

- GFx,

- SFx,

- pc utilz,

- Mac Stuffz,

-3D,
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- Entertainment,

- HBO Broadcast#,
- C=64,

- Adverts,

- Mixed

DARK MILLENIUM
Phone: 06(93)320679
SysOp: Dark/CDi
Open: 22-06
Conferences:
- Amiga Warez,
- GFx Orgasm,
- Macintosh Warez,
- Wave Rider HQ,
- Express Your Dream,
- CD Deal,
- Savage

LUNA SQUARE
Phone: 06(99)365-025
SysOp: Gizm0/Overlords
Open: 22-04
Conferences:

- Xtasi! (Privat Area),

- Ami-Nation,

- C64 Section,

- Beat Box,

- Macintosh,

- Distro Site,

- Coders Heaven,

- Board Ultils

BURNING LINE
Phone: 2282739
SysOp: Wintermute/Crimson Jihad
Open: 00-24
Conferences:
- Stuffz,
- Extra Bizarr,
- Amiga Center,
- Best Ulilities,
- Best Games,
- Best Demos,
- Developer,
- Daydream Ulils & Doors,
- Upload For 4-8

LOCAL GRAVEYARD
Phone: 4071204
SysOp: ADT/Absolute!
Open: 00-24
Conferences:

==

FATAL CONNECTION:
Phone: 06(42)447064
SysOp: Fate/Faculty
Open: 22-11
Conferences:
- Hot Amiga Warez,
- Old Amiga Warez,
- Macintosh Warez,
- Idiots" Bullshit Machines,
- Adult Area,
- VILP.

NUMBER OF THE BEAST
Phone: 2914029
SysOp: Lord/Absolute!
Open: 00-24
Conferences:

- Amiga Warez,

- BBS Doors,

- Requests,

- Cult!

MYTH BBS - OFFLINE!
AD FLEXUM - OFFLINE!
SIMON SEZ - OFFLINE!

BLACK BOX BBS Budapest

Phone: 212-0760

SysOp:?

Open: 00-24

Files: Macintosh

Areas: Great Mailing
Programs
Books & Cinemas
efc.

..more nodes...
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Sziasztok !

Evil vagyok a Dream Faktory leader-e ! Magic dr
kérésének elget téve irtam egy rovid kis cikket a
Dream Faktory-r6l és a csapattagokrél ebbe
a cool ujsagba !!!

A cikkem két részre osztottam :
Az elsd részében egy attekintés
a csapatrél napjainkig ! A
masodikban pedig a
csapattagokrél szeretnék egy-
két karaktert elejteni.

Széval az egész anno 1 éve
kezdSdott, amikor mar boldog Amiga
tulajdonos voltam. Ez id6 tajt kezdtem el code-
olni egy demot Amos-ban (ami lassan-lassan talan kész
is lesz ! - Evil). Ekkor mar régen ismertem Angel-t
(Enterprise-rél), akivel megalapitot-tam a Lammer Shock
név( csapatot.

Ez a csapat kb. 1 évig élt, de ezalatt nem adtunk ki
semmit. Aztan egy Uj csapatot akartam alakitani azzal a
céllal, hogy lamer compokra demdékat adunk majd ki.
Tehat megsziletett a Lammer FaKtory.

De Angel-nek és CYB-nek (akit Angel-el bevettink
zenészként) nem nagyon tetszett az a Lammer sz6 a
csapatnévben. Angel otlete alapjan a lammer szébol
Dream lett. Ez mar mindenkinek tetszett.

Belépett a csapatba A.Z. is, aki amigy eddig kllsésként
dolgozott. Az 6 otlete volt az Gjsag is, amit Angel-el
kezdtem el irni. Amos-ba irtuk meg a code-ot ami mar
mostansdg elég szinvonalas is lett (az ECS/OCS
gépeken ez fut 1) .

Ezt a code-ot tdbben is lattak. Tobbek kozott Gato és
Zénd. Gaté igen hasznos kritikdkkal latott el, amit
nagyon koszonok nekil Viszont az igazi meglepetés
akkor ért amikor Zéné bejelentette, hogy megirja a code-
ot! Ennek orlltem is meg nem is. Nem, mert mar mi
szenvedtunk vele egy csomét (ugyanis nem vagyok én
se és Angel se EFT... - Evil). OriiIni viszont azért riiltem,
mert tudtam, Zénd jobban meg tudja irni a code-ot. Ez
kb. 1 hénapja volt. Azéta az Ujsdg mar volt sima Amos-
ban irva, AmosPro-ban Ujrairva, most pedig Blitz Basic-
ben készul.

Az Amos-sal voltak kissebb(?) gondjaink (Errél
olvashatsz majd az ujsagban! - Evil). Zéné Blitz-ben
kezdte el Gjra code-olni. Ez mar AGA lesz |

De fentebb mar irtam, hogy lesz 500-as verzié is . Végul
pedig elarulom: demé kiadast is tervezek valamelyik
party-ra !

Ennyit el6ljaréban a csaptrél. Most jbjjenek a tagok
bemutatasa :

Angel :

Alapitétag ,code, grafikus, editor. Angel az, aki
legaktivabb a csapatban holott a legéregebb csapattag !
Ha 6 nem lenne, akkor az AMIGAonly-ban sem lenne
szamunkra egy egész oldal !

Az Ujsdg A500-as code-jat nagyrészben neki
koszonhetitek (1200-ese van). Amugy mindenbe
belekdstolt és igy dontdtte el a coder és grafikusi
mivoltat. Erdemes azt is megemliteni, hogy {él éve van
gépe, de mar profi moédon kezeli. Azeldtt még
Spectrumon és Enterprise 128-on nyomult coderként !

CYB :

Zenész. CYB-r6l mar nem igen mondhato el, hogy olyan
aktiv mint Angel !

Azért, ha kell valami, lehet ra is szamitani. © még C64-
esen kezdte a palyafutasat coder és grafikuskeént.
Amiga 500-asat hamar megunva az elsék kozott valtott
at az 1200-esre, ahol mar zenéléssel foglalatoskodott és
mint mondta : 100% user.

A PoWeR#8 zenéjét példaul 6 komponalta. MielGtt
belépett volna a DF -be az Anti Pc Crew tagja volt, ami
kb. olyan csapat volt, mint a Lammer Shock.

AZ :

Ray-Tracer, Swapper. E sejtelmes révidités mogott Alber
Zoltan neve bujik meg, aki a a csapat rayzolgatdja. Ha
lehet, akkor még CYB-en is tultesz a lustasaga és csak
akkor kezd el dolgozni, amikor komolyra fordul a helyzet.
O is 500-asrél véltott 4t 1200-esre...

Zéno :

Coder. Mr. Zénd az, aki a code-ot irja és a csapat
legjobb gépével rendelkezik. Még A500-ason kezdte a
palyafutasat 92-ben. Akkor mar kédolt és Ray Trace-elt
500(!)-on. © nem is igazan csapattag. Inkébb olyan fél
tag.

Nem igazan aktiv viszont, ha kell akkor 3 éra alatt

osszehoz valamilyen code-ot. Minden basic alapu
nyelvben tud programozni. Ezt onnan tudom, hogy blitz-
ben még csak 5
napja

kédol, de mar
jobb a kéd mint az, amit Amos-ba irt.
Amosba pedig 4 éve kédolgat. Széval egy j6 coder.

Evil :

Alapitétag, Leader, Coder, Grafikus, Main editor. A
legszerényebb és a masodik legaktivab tag?! Az én
elGéletem hasonlé az Angeléhoz. Enterprise-on kezdtem
én is a szakmét. Es 5 évig azon is maradtam. Majd '95
nyaran vettem meg az elsé Amigamat, ami egy 1200-es
volt.

Kédolgatok, rayzolgatok meg mindennel foglalkozom, ha
a gépen folytatott tevékenységemet akarnam mondatba
foglalni. Annyit elarulok, hogy szerény személyem a
legfiatalabb a csapatban...

Toébbet nem.

Na kérem szépen |

Ennyi volt a csapat és a tagok révidecske bemutatasa.
Remélem nem aludt el senki az olvasasa kézben. Angel
cikkéhez is j6 szérakozést kivanok minden AMIGAonly
olvasénak !

Evil

Hat igen, Billy gyerkéc felkbtheti azt a
bizonyos alsénem(it - amit jobb helyeken pelenkanak
hivnak -, mivel hamarosan megjelenik egy Uj magyar
lemezljsag, ami természetesen csak AMIGAN, csak
az AMIGASOKNAK és csak az AMIGASOKERT irédott
(ugye, nem kell ecsetelnem, mennyire fontos ez ?!1)!
Aki kinn volt a nemrég lezajlott pécsi partyn, az - GATO
pajtas jovoltabdl - talan mar értesllhetett egy bizonyos
“DREAM MAG"-rél. Akik viszont nem jutottak el erre a
talalkozéra, azoknak most az AMIGAonly-n keresztil
adunk hirt errél az djdonsagrol (kilén készénet MAGIC-
nek, aki felajanlotta ezt a lehetdséget!).

Na szbéval, a lemezujsag Otletét csapatunk, a Dream
FaKtory egyik oszlopos tagjanak, AZ-nek koészonhetjik,
aki egy PoWeR nézegetése kozben - Minarik Ede
bacsihoz hasonlé médon - arra a kévetkeztetésre jutott,
hogy “kell egy diskmag !".

Ez volt gy julius végén... A kéd hamarosan el is késziilt
AMOS-ban, de aztan a csapat egy masik oszlopos
tagja, ZENO kitalalta, hogy djrairja az egészet Blitz
Basicben tervei szerint 256 szin( képek lesznek a
meniben (minden oldalon mas képpel!) + HAM-8-as
clipartok a cikkekben, meg még hasonlé extrak! Ebbdl
viszont Kitlnik, hogy ez csak AGA-n fog futni...

De, hogy az OCS és ECS tulajok se maradjanak ki a
bulibél, nekik (sok kalféldi ujsaghoz hasonléan)
készitink egy non-AGA verziét, ami tulajdonképpen
csak a képekben fog eltérni nagyobbik testvérétdl -
igy j6 lesz, skacok ?

Az igazsaghoz hozzétartozik, hogy valészinileg az
els6 szdm még csak non-AGA verzibban fog
megijelenni, ugyanis ez a kéd mar készen van (ami
természetesen futtathaté lesz A1200-esen is), s majd a
masodik szamtdl kezdve fog kettévalni az AGA, ill. az
OCS verzi6...

Most pedig, miutdn mar eléggé felcsigaztam az
érdeki6dést, par infét elhintenék a “toltelékrdl” is.
Néhany szalagcim az elsé szambdl:

- friss hardwer- és szoftverhirek,

- jatékleirasok és felhasznaldi
programismertetdk,
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- megszdlaltatjuk AURUM-ot, s részletesen
kivesézzik a legtjabb AMIGA-kényvet,

- frunk az “0j Sinclair AMIGAKROL,

(Hi, Flex )

- tanacsokkal latjuk el a kezds,

AMIGASOKAT a programozas terén

- pc-s torténetekkel riogatjuk az olvasdkat

- frunk magyar programokrol,

- CYB beinditja sajat zenerovatat, ahol a
zeneszerzés fortélyain kivil lekodzlink
néhany dalszbveget is,

- Rain Forest-nek is adtunk munkat:

igy olvashattok a bolygé hollandirdl,
Eldoradérél, s Alencar torténetérdl is,

- “Kilvilag” cimd rovatunkban elejtiink

par sort a két kélanagyhatalom

péarharcardl,

- s EVIL j6voltabél egy uzleti szellem hijan l1évé bolti
eladdval is megismerkedhettek.

Természetesen hirdetni is lehet, méghozza ingyen !

Na, most a fenti tallézas nem jelenti azt, hogy csak ilyen
cikkek lesznek az els6é szamban, mivel még most is
g6zerével folyik a cikkiras, Ggyhogy ki tudja, mi minden
lesz még benne (talan talélkozhattok majd egy
AMIGAonly, s egy INTERNET-melléklettel is...).

Ja, a legfontosabbat majdnem elfelejtettem:

lesz SCENE NEWS, valamint CHARTS is, tehat lehet
szavazni az altalatok legjobbnak tartott

- csapatra,

- grafikusra,

- zenészre,

- deméra,

- moduira,

- vagy éppen a legnagyobb alkoholistara...

Tehat mindenre ! A lényeg, hogy szavazz ! A
szavazolapot majd megtalélhatod a DREAM MAG-ban !

Most mar csak a megjelenésrél illene szélnom. Nos,
terveink szerint a lemezljsagot max. kéthavonta
szeretnénk megjelentetni, az els6 szamot pedig ugy
oktéber kbzepe tajan akarjuk kiadni, széval, ettél kezdve
érdekliédhettek a DREAM MAG utan az alabbi cimek
valamelyikén - egy |6 floppylemez + egy felbélyegzett
valaszboriték ellenében barkinek ingyen atvesszik az
aktualis szamot (ugyanide varjuk a cikkeket, grafikékat,
zenéket is |):

EVIL - Tovishati Jozsef,
5700 Gyula, Ecsedi u. 36.

vagy

ANGEL - Korinek Sandor,
2942 Nagyigmand, Ifjlmunkas u. 6. FSZ/1.

Talalkozunk az elsé szamban !
Addig is, ADIOS AMIGOS !

Angel / Dream FaKtory

Ui.: Meégegyszer koszonet az AMIGAonly-nak a
lehetéségért |

FELHIVAS!

Most itt orszdg-vildg szine eldtt szeretnénk
kijelenteni, hogy ezennel dnnepélyesen
felkarolunk minden magyar lemez- és egyéb
Ujsdgot, mégpedig olymodon, hogy az
AMIGAonly-ban bemutatjuk azokat, ilietve -
amenanyiben leheldség van ra - dllandé
rovatot is Bizlositunk.

Szeretnénk egy

dsszefogni ezt a
szertehullott i A

térsasdgot!

Tovébba vérjuk O UTiL/misgymas
készito emberkék pzeésat. akiknek a
{ miveirdl 2z djsagban epitc jeliegu (NEM
§ FELTETLENOL POZITIV) kritikakat fogunk
lekdzdini. Tehat vdruk a lemezeiteket...
igérem igyekszink majd vissza is kaldeni
azokat!

Magic

FELHIVAS!

Py




Intro:

Yeah! Megint itt vagyok és ismételten az idegeiteket
fogom borzolni a MaxonCINEMA ismetetésével. Mivel a
cikkem nagysdga mar megint az egyet surolja (eddig
durvan 51kbyte-nyi széveget dobtam dssze) ezért, egy
kis inf6, hogy mit tartalmaz a cikkem:
- az el6z6 szamban feladott “hazifeladat” megoldasa van
az els6 felében,
- a Maxon tovabbi menijeinek az ismertetése egészen
az animacioig (ott egyelGre elakadtam),

a Maxon-hoz mellékelt “Castillian” képatalakitd
program leirasa,

az el6z6 részben részben hibasan szerepl6
menipontok kijavitasa (ezekért elbre is sorry),
- illetve az, hogy hogyan keészitsink a program
segitsegével akar Super-HiRes Laced HAMS vagy 24bit-
es képeket.

Egy kis technikai info a programrél, hogy mi az a
minimalis konfigurécié amin hajlandé elindulni.

“Tehat: 68000 proci, 0S2.0, 2MByte meméria, némi HD.
Most lehet fuckolni, hogy ezt igazan leirhattam volna a
cikk elsé részében. Legyen az a mentségem, hogy
sajnos én is csak ember vagyok.

Ezutan a révid kis bevezetS utan mindenki kdsse fel az
Gszénacijat, vegye fel az Uszésapkajat, fogja be az orrat
és ugras a mélyvizbe (csak Gszni tuddknak).

Csobb!

Sziasztok, remélem sikerilt mindenkinek atragnia magat
a cikkem elsd részén és sikerilt nagyjabdl elsajatitani a
program mikodését. Bizakodom abban, hogy a leiras
elég érthetdre sikerilt. Ebben a cikkben a progi tébbi
menijével fogom megismertetni a nagyérdem(
kozoénséget. ElGszor azonban nézzik meg az el6z6 cik-
kem végén feladott feladat megoldasat!

A feladat az volt, hogy jelenitsiink meg:

- kockas talajt

- liveg kockat

- 180°-ban elcsavart poligon targyat

(a poligon szabadon valasztott)

- szabadon valasztott széveget

- felnds ég

Nézzik most a megoldast! Tavirati stilusban fogom irni
és csak a bonyolultabb részeket fogom részletezni.

Objekte/Boden tegyiik aktivva (jobb egérgomb mellé a
balt is megnyomjuk, fgy egy kis “pipa” jelenik meg a
felirat mellett)

1+12+14 aktiv gombokkal forgassok el az alapot
telzz6leges helyzetbe (bal egérgomb+egér mozgatas)
Objekte/Himmel létre hozzuk az eget. Azért kellett a
szinpadot elmozgatni, mert ha nem mozgattuk volna el
akkor a “talaj” és az “ég” ugyanazon a ponton j6tt volna
létre.

Hozzunk létre egy fényforrast is, mivel enélkil a szinpad
eqy kicsit sétét lenne. (igaz, hogy latnank valamit, csak
hogy az a valami a félhomalyba burkol6znal)
Objekte/Specialobjekte/Sonne

Most mar van egy fényforrasunk is. Kévetkezik a kocka.
Objekte/Grundobjekte/Wiirfel

Az elhelyezését mindenki a sajat szdja ize szerint
végezze el. Jojjon a poligon, ami szabadon valasztott.
Objekte/Polygone/X

Most jon a neheze, mivel elkéne csavarni 180°-ban.
Nézzilk meg mit kell csinalnunk.

Vélasszuk ki a poligonunk és menjlnk a:
Objekte/Polygonobjekte/Schraubobjekt pontra.
Megjelenik egy kis almeni. Most nem ismertetem még
egyszer, hogy mi mit jelent mivel mar megtettem. Ha
akarjuk, megvaltoztathatjuk a felosztasat, eltolhatjuk
térben, illetve ami most a legfontosabb nekink,
elcsavarhatjuk.

Tehat irany az utolsé pont és frjuk at 180°-ra. Menjink a
‘Konturen auswahlen”re és a megjelend menibdl
valasszuk ki a kort (Kreis) és kattintsunk ra az egérrel
kétszer vagy haromszor.

Ha mindent j6l csindltunk, akkor a jobb oldali tablazatban
kétszer vagy haromszor megjelenik a “Kreis (20)" felirat,
nyomjuk meg az “OK"-t kétszer.

A “Deckflachen™nel most nincs értelme szoérakozni,
majd talan késdbb.

Kicsi gondolkozés utan a gép kirakja a kivant targyat.

A kovetkezd targy a széveg, amit igy tudunk Iétre hozni:
Objekte/Specialobjekte/Text

Az elhelyezése és a szbveg szintén szabadon valasziott.
Ennek az 0jbdli ismertetésével sem fogom a
billentylzetet koptatni, mindenki sajat maga hozza létre
a kis szovegét.

Miutén ezekkel készen vagyunk idGszerld lenne
megnézni, hogy miként fog kinézni a szinpadunk ha
kiszamoltatjuk.

Szamultassuk ki a képet valamelyik médszerrel.

En a ‘Flachendarstellung™ot, illetve a “SW-
Darthstellung™-ot ajanlom, mivel ezzel a két
képszamitasi modszerrel elég hamar fogalmat kapunk
arrél, hogy miképpen fog kinézni a kiszamitandé képiink.
Miutan mindenki negnézte a kiszamolt képet és ha gy
érezte, hogy nem j6 a bedllitds véltoztassa meg azt,
majd térjink at arra, hogy a targyaknak megadjuk a
textarait. Kezdjik el a “talaj™jal, illetve az “ég™-gel.
Valasszuk ki a “talaj"™t.

Bearbeiten/Objekt auswéahlen.../Boden

Miutan ez megtortént, adjuk neki a textarajat.
Bearbeiten/Material bearbeiten.../(Itt egy kérdés jelenik
meg, hogy ennek a tagynak meég nincsen anyaga (itt
momentan textdral!). Létrehozzon egy 0j anyagot
(textdrat!)? Nana, majd nem!)

Egy kis meni jelenik meg amivel az el6z6 szdmban
ismerkedtiink meg most nem fogom ujra elmeséini, hogy
mi mit jelent. Nekink most a legfontosabb a “Textur”
kérdezdé! Irany az a pici téglalap, ami a “Zeigen” alatt
van. Egy gyors balegyenes a téglalapra és a megjelend
file menlibél valasszuk ki a “Karo™t (Négyzet).

A “Zelgen™-nal megnézhetjik, hogy biztosan a megfelelé
textdrat valasztottuk ki és még infét is kapunk a
textarardl: felbontasa, szinek szama.

Irany az OK és a “talaj-unk mar a kockas textirat
“viseli"l Aki nem hiszi, szamoltassa ki a képet
“Scanline”-ban vagy “Raytracing”-ben!

Majd vélasszuk ki az “eg™et.

Bearbeiten/Material bearbeiten.../

A nevet, amit az “ég” texturdja viselni fog, valtoztassuk
meg, hogy ne legyen kavarodas a kés6bbiekben.
(szabadon valasztott!)

Menjlnk a pici téglalapra és a megjelend file-ok kozul
valasszuk ki a “Wolken"-t (Felhék). Szamoltassuk ki a
képet “Scanline”-ban!

Gondolom mindenki észrevette, hogy a felhds ég nem
nagyon akar megjelenni a kiszamoltatott képen! Ez azért
van mert a kamera nézete tulontdl a talajra van iranyitva.
Egy kicsit el kell mozgatni a “Scenne™t valamelyik
irdanyba az 1+12+144X, Y, Z ‘“aktiv" gombok
segitségével. Egy kis kisérletezés utan az ember hamar
rajon a csiziéra. Ha valakinek elsére sikeriilt ez a
produkcié (a “talaj” és az “ég” texturajat mindjart latni
lehet a kiszamoltatott képen), annak én tiszta szivembdl
csak graturalni tudok, mivel ezt nekem soha nem siker(lt
els6ére megcsinalni.

Ezutan valasszuk ki a kockat.

Bearbeiten/Objekt auswahlen.../Wirfel

Majd:

Bearbeiten/Material verwalten.../

Egy ujabb menit kapunk amit régebben ismertettem.
Menijiink a “Hinzuladen"-re (hozza télteni). A megjelend
file-ok kozil valasszuk ki a “Glas” (lveg) file-t, ezutan
lépjink ki a menibdl. Most mar a “kocka” az “liveg”
attribGtumot “viseli”.

Ha a képet kiszamoltatjuk “Scanline”-ban, akkor a
"kocka" kék szind lesz a képen.

Most a szévegnek adjunk valamilyen textlrat vagy
attribGtumot! Legyen mondjuk az ezist (Silber).
Valaszuk ki a szbveget.

Bearbeiten/Objekt auswahlen.../Széveg

Ezutan:

Bearbeite/Material verwalten.../Hinzuladen

A megjelend file-kok kozil valasszuk ki a “Silber"-t.
Lépjunk ki a menibdl és menjiink a:
Bearbeiten/Material bearbeiten

Vélasszuk ki az “ezlst" attribitumot. A megjelend
kérdésre, hogy az anyagot az alsébb targyakra is
kijelolje, valaszoljunk igennel.

Most mér csak a polygon térgyunk van hétra, ennek
adjunk egy “Vilagoskék mdanyag" (Plastik Hellblau)
attributumot. Mit kell csinalni?

Elgszor is:

Bearbeiten/Objekt auswahlen.../Schraubobjekt.1

A tobbi “schraubobjekt™-et, illetve a polygont amibdl
létre hoztuk a targyunkat, nyugodt szivvel letérélhetjik.
Bearbeiten/Material verwalten.../Hinzuladen
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A file-k kozil valasszuk ki a “Plastik Hellblau™t.
Bearbeiten/Material bearbeiten

A megjelend felsorolasb6l valasszuk ki a *Plastik
Hellblau™-t, ezek utan mentsik ki a mivinket!
Projekt/Speichern als...

Ha megvan, szamoltassuk ki ‘Raytrace” médban. A
program mellé mellékeltek egy raytrace programot is.
Remélem ez annyira egyértelmd, hogy nem kell kilon
istrukciékat adnom hozza!

Miutan  kiéltik alkotéi tevékenységinket, menjink
tovabb a menik ismertetésében! A kdvetkezd meni ami
most ismertetésre fog kertlni az a:

Extra

Textur>>

- Flachentextur (Fellileti textura)

- Kugeltextur (Gémb textdra)

- Zylindertextur (Henger textara)

- Kacheltextur (Csempe textura!?)
Ez a harom menipont egy kicsit bonyolult. Hozzunk létre
egy targyat, mondjuk legyen ez a targy egy kocka és
adjunk neki egy textarat ami, a “Wolken” (Felhdk).
Nyomjuk meg a baloldalon lathaté ikonok kozil a
kilencedik ikont (a szamolas jobbrél-balra torténik!) és
lathatjuk, hogy a targyban egy négyzet j6tt |étrel
Ez a négyzet jelképezi a targyra felhuzandé textirat,
illetve a textdra felhuzasanak a fajtajat. Ha masik fajta
felhizési médot valasztunk, akkor az el6zé tipust nem
kell kikapcsolni. Hogy mindenki megértse, mirdl van szé
szamoltassatok ki a targyat ugyanazzal a textlraval, de
mas textira “felhizasi” fajtaval.
A kolénbség gondolom észre vehetS. A "Kacheltextur”-
nél (Csempe textdra) ha megnyomjuk a “SHIFT+k"-1 egy
kis menut kapunk a kovetkezd lehetéségekkel:

- X-Anzahl (X-Mennyiség)
- Y-Anzahl (Y-Mennyiség)
- Auf Unterobjekte Ubertragen (Alsé targyakra
felhizni) Nem vetten észre, hogy mikodétt volna
ez a pont.
- Objektachsen Ubernehmen
(Targytengelyeket felvenni) A textira tengelyei
felveszik a targy tengelyeinek a helyzetét.
- Weltachsen (bernehmen
(Szinpadtengelyeket felvenni)
- Textur auf Objekt anpassen (Textirat a
targyra railleszteni)
- Textur orthogonal (!?)
- Horizontal spiegeln (Horizontalisan tikrozni)
- Vertikal spiegeln (Vertikélisan tikrozni)

Ezzel ki is végeztik a textura almenit.

Most kdvetkezik a:

Punkte>> (Pontok)
- Rastern (Haldzni)
A targyak pontjai kbzé egy halét huz.
- Einebnen (Ellapitani)
Ha ezt a pontot hasznaljuk, akkor a targyaink
ellapulnak vagyis egy lap lesz bel6liik a targy
kérvonalaival.
- Abtrennen (Lekapcsolni)
Ennek a pontnak a hasznalataval lehetéségunk
van ra, hogy a targybol egy pontot kivagjunk, és
mint kilén &llé targyat tudjuk kezelni.

Gyorsan probaljuk ki az djonnan szerzett ismeretiinket.
Hozzunk létre egy hengert és nagyitsuk ki (16-ik
kapcsolé “Aktives Objekt”).

Nyomjuk be a 2-ik gombot, ha minden igaz akkor a
képen kis pontok formajaban megjelentek a hengert
felépité pontok. Valasszunk ki egy nekiink szimpatikus
pontot és menjink a most ismertetés alatt allé
mendpontra. Megjelenik egy kérdezd, amiben megtudjuk
adni a kivalasztott pontunk nevét. Adjunk neki egy nevet
vagy csak egyszer(ien nyomjuk meg az “OK"™-t és mar a
kivélasztott pontunk egy teljesen kiilon &llé targy amivel
azt csinalunk amit akarunk.



- Magnet (Magnes)
Ennek a pontnak a hasznalataval egészen
poénosan eltudjuk a targyainkat torzitani. Ez
csak akkor érvényes, ha a pont aktiv. Ha nem
tudjuk a targyat a “mégnes” ponttal eltorzitani
(kevés alkotd pontbdl all), akkor sincs veszve
semmi. Hasznéljuk a Werkzeuge/Unterteilen
(Eszkozok/Felosztani) pontjat és mindjart tdbb
pont all a rendelkezésiinkre.
Prébaljuk ki a menlpontot, hogy lassuk, hogy mit is
csindl valéjaban. Hozzunk létre egy gydrit és nyomjuk
be a 2-ik gombot. Megjelennek a gylrd pontjai. Tegyik
aktivva a magnest, valasszunk ki egy pontot és az egér
balgombjanak a nyomvatartdsdval mozgassuk el a
pontot. WOW! De j6!
MaxonCinema 4D V2.0 Professional

Na j6, remélem mindenki kiélvezkedte magat, mert
szeretnék tovabb menni!

A kovetkezd menipont a:
- Punkte (Pontok)
Momentan ez a menlpont az aktiv. Tehat eddig
a targyak pontjait molesztaltuk.
- Kanten (Elek)
Ennek a pontnak a hasznalataval a kivalasztott
targy kivalasztott éleit (két egymas mellett 16vé
pontot) tudunk arrébb mozgatni.
- Flachen (Feliiletek)
Ennek a pontnak a hasznéalataval a kivalasztott
targy fellleteit tudjuk arrébb mozgatni,
Valasszunk ki a targyunkon egy tetszdleges
pontot és ugyanazon a feliileten még tovabbi két
pontot, a harmadik vagy negyedik pontot a gép
automatikusan valasztja ki.
- Elemente Bearbeiten (Elemek szerkesztése) ;
Ehhez a menihoz a "Punkte” (Pontok), "Kanten” (Elek),
“Flachen” (Feliiletek) koézil valamelyiket ki kell
valasztani. Valasszuk ki a "Punkte”-t (Pontok) és irany az
ismeretlen (gy.k.: Elemente bearbeiten).
- Punkte bearbeiten (Pontok szerkesztése)
Gondolom mindenki rajott, hogy ennek a meninek a
hasznalataval a kivalasztott targy pontjait tudjuk
buzeralni. Nézzik meg, hogy milyen izgalmas dolgokat
rejteget ez a meni:

- Numer (Szam)

Az aktiv targy pontjai kézll tudunk kivalasztani
egyet és annak a szamat lathatjuk itt.

A “+" és a "-" jelekkel tudunk a targy pontjai
kozott maszkalni.

- Aktiviert (Aktivalt)

- Az “X", “Y", “Z" kérdez6ben azt tudjuk
megadni, hogy a program a térben hova
helyezze el a kivalasztott pontot.

- ASCII laden (ASCII t6itése)

A kivalasztott pont(ok) betdltése.

- ASCII speicher (ASCIl mentése)

- Léschen (Torolni)

Most valasszuk ki a “Kanten"-t (Elek) és irdny az elébb
ismertetett menu (gy.k.: Elemente bearbeiten)
Ujabb ment jelent meg a fejlécben a kdvetkezd felirattal:
- Kanten bearbeiten (Elek szerkesztése)
- Numer (Szam)
A kivalasztandé él szamat kell ide beirni.
- Aktiviert (Aktivalt)
- Az “A"-ban, illetve a “B"-ben talalhaté szamok
azt a két pontot jeldlik, amit a targy élei
oOsszekotnek.
- Léschen (Tordlni)

Ezek utan vélasszuk ki a "“Flachen™-t (Felliletek) és irany
a szokasos mend.
- Falchen bearbeiten (Fellletek szerkesztése)

- Numer (Szam)

A kivalasztando felllet szamat kell beirni.

- Aktiviert (Aktivalt)

- Az “A"-ban, “B"-ben és a “C"-ben taldlhaté

szamok azokat a pontokat jeldlik amelyekbél,
a felllet felépil.
- Léschen (Térdini)
Az el6bb ismertetett menivel egészen extrém kinézetd
targyakat is ki tudnuk hozni egy alaptargybél.

A kdvetkezd kapcsol6 a:

- Toleranz (Tirés)

Sajnos nem jottemn ra, hogy mit csinal.

A kovetkezd almenipont a “Polygon”. Ez is, mint a tobbi
almeni Gjabb almenikbdl szokott allni. Nézzik meg
ezeket az Ujabb alpontokat.

- Runden (Kerekiteni)

Ehhez szikséglink van egy targyra, majd valasszuk ki
az alpontot. Egy kis Uzenetet kapunk a géptél, hogy
ehhez legaldbb két Osszefliggé pontot kell
kivéalasztanunk.

Valahogy ez eddig még nekem nem j6tt dssze. Tehat
halvany lila g6zém sincs réla, hogy mit csinalhat ez a
pont.

- Kreisbogen (Kériv)

Sajnos ennél a pontnal sem “jutottam zéld agra”. Viszont
kapunk egy Uzenetet, hogy legalabb harom (!)
oOsszefliggd pontot kell kivalasztanunk.

- Spirale (Spiral)

Ehhez sziikségiink van egy polygon targyra (szerintem a
legjobb, ha a “Tengely"-t (Achse) valasztjuk). Miutan
megvan menjunk erre a mendpontra és valasszuk ki.
Ha mindent j6l csinaltunk, akkor a szinpadon megjelenik
egy szép nagy spiral vonal, amit Ggy kezelhetiink mint
egy polygon targyat.

- Objekt einflgen... (Targyat beilleszteni...)

Mikor kivalasztottuk ezt a pontot, kapunk egy listat
amibél ki lehet vélasztani a megfeleld targyat. A
kivalasztas utan a gép egy pillanatig gondolkozik majd
kirakja a szinpadra az elméletileg megvaltoztatott
targyat. Azért csak elméletileg, mert nem sok valtozéast
vettem észre az eredeti és a megvaltoztatott targy
kiszamoltatott képe kozott.

- Umdrehen (Megforditani)

Ezt a mdveletet csak a polygon targyaknal lehet
vegrehajtani. Ha mas targyat valasztunk ki, akkor a gép
megjegyzi, hogy ez a mlivelet csak a polygon targyaknal
lehetséges és ettdl fliggetlenil végrehajtja.

- Vorwarts (Elére)

Ugyan az mint az “Umdrehen”.

- Riickwarts (Hatra)

Ugyan az mint a “Vorwarts”. Az utolso két pont a normal
targyakat kb. 90°-ban elcsavarja a targy koézépsd
felében. A polygon targyakkal semmilyen emlitésre
méltét nem csinal (lehet, hogy csindl csak én nem
vettem észre?).

A kévetkezd almeni a:

- Struktur (Szerkezet)

Ebbdl az almenlen Ujabb almeniket kapunk. Nézzik

meg ezeket is!
- Optimieren (Optimalizaini)
Ehhez ki kell valasztanunk egy targyat, majd
menjink erre a pontra és...
Kicsit gondolkozik a gép, de semmi izgalmas nem
torténik a targgyal!
- Verbinden (Egyesiteni)
Ennek a pontnak a hasznalatahoz egy
“Targycsoport”-ra van szikséglnk.
Tehat hozzunk létre egy “Targycsoport™ot! Hogy
is kell ezt csinalni? Hozzunk Iétre két, szamunkra
szimpatikus targyat. Miutan ez megvolt menjink
a "Bearbeiten/Auswahl/Gruppieren”-re és a
megjelend kis kereszt segitségével csinaljunk a
két targybdl egy “Targycsoport™ot.
A Bearbeiten/Objekt auswahlen... meniben a
két targy neve helyett az “Objektgruppe”
(Targycsoport) nevet fogjuk talalni.
Ekkor még a “Targycsoport™on belil
lehetéségiink van arra, hogy a “Targycsoport”
egyes targyait kilon-kilén mozgassuk,
kicsinyitsik, nagyitsuk, j texturat adjunk neki.
De miutan “Egyesitettiik™ a targycsoportot nincs
sok lehetdséglink arra, hogy a “csoport” egyes
tagjainak megvaltoztassuk a felépitését,
textirajat stb.-jét!
- Triangulieren (Haromszogelni)
Ennek a pontnak a hasznalataval a targyak nem
téglalapokbdl fognak felépiini, hanem
haromszégekbdl! WOOOW!
- Reparieren (Javitani)
Ennek a pontnak a hasznalatahoz ki kell
vélasztanunk egy targyat és ha minden igaz
akkor a gép valamit javit a targy szerkezetén. En
speciel nem sok valtozast vettem észre a
targyon!
- Verwirbeln (1?)
Valamit csinal a kivalasztott targgyal. De, hogy mit...
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- Ausrichten (Kiigazitani)

Ezzel ki is végeztik ezt az almenipontot. A kévetkezd
almend a:

- Kamera (Kamera)
A program szokasahoz hiven itt is Gjabb alpontok
kovetkeznek. Tehat lassuk a
medvét:
- Kamera... (Kamera...)
- Kamerapunkt X, Y, Z (Kamerapont X, Y, Z)
Itt arrél szerezhetlnk infét, hogy a kamerank a
tér milyen pontjan all.
- Richtung S, N, K (Irény D, E, K(!?))
A kilémbdz6 égtajak felé hany fokos szdgben all
a kamera.
- Brennweite (Gyujtotavolsag)
Itt lehet beallitani, hogy a kamera milyen
tavolsagra legyen a szinpad kozéppontjatol.
- Kamera P/3D
Itt lehet beallitani, hogy a kamera melyik nézetet
“lassa” (Perspektivikus/3D).
- Kamera merken (Kamerat feljegyezni)
Eiméletileg a kamera allasat volt hivatott
megjegyezni. De én nem vettem észre.
- Kamera vor (Kamera el6re)
- Kamera zuriick (Kamera vissza)
- 3D—> Perspektive
- Perspektive—> 3D
Ez a két utolsé pont arra valé, hogy a “3D"-s vagy a
“Perspektiv’-ikus nézet felvegye a “3D"s vagy
“Perspektiv™-ikus nézetet. lgaz, hogy egy kicsit (?!)
bonyolultdl hangzik, de a gyakorlatban mindenki hamar
rajon a lényegre, illetve a hasznalatara.

A kovetkez6 almend a:
- Licht/Polygon... (Fény/Polygon)
Ennek a hasznalatdhoz szikségiunk van egy
fényforrasra vagy egy polygontargyra. A programozok
voltak olyan cselesek, hogy egy almeniben két alpont
van (like Head & Shoulders 2in 1 ;) )
Eldszér is ugorjunk neki a “Fény"-nek.
Ehhez sziikséglink van elGszor egy fényforrasra. Hozzuk
létre!
(Megoldas: Objekte/Grundobjekte/Lichtquelle)
Ha mindent |6l csinaltunk, akkor a szinpad kézepén
feltdnik egy agas-bogas izé.
Nem kell megijedni! Ez a fényforras! Es még csak nem
is tudjatok, hogy milyen szérny(ségek lesznek még a
szinpadon! A gyengébb idegzetiiek, illetve a 18 eév
alattiak nyugodtan elfordithatjak a monitort vagy akar
hattal is Glhetnek neki, bar igy egy kicsit nehezebb lesz
a tovabbi egylttmikoddés a programmal.
Valaszuk ki a most ismertetésre kerilé menit és egy
almend tarul a szemink elé:
- A legfelil lathatod tolokakkal lehet a fényforras szinét
bedllitani. Azonban itt is két variacios lehetéség van;
A: a fényforras szinét a voros-zold-kék
dsszetevdk szerint lehet beallitani, ilyenkor a
“RGB" pont az aktiv
B: ezt valahogy nem értem, de ugyan azt a
hatéast érhetjik el vele, mintha az "A" pontot
hasznaltuk volna
- Helligkeit (Fényesség)
A fényforras fényerejét lehet bedllitani szazalékos
értékben.
- Spot
Ha ez a pont aktiv akkor a “Wert"-ben (Erték) be lehet
allitani, hogy a fényforrdsunk hany fokos szégben szérja
a fényt.
- Abnahme (!?)
Sajnos nem taldltam rd értelmes magyar megfelelét. Ha
be van kapcsolva, akkor a “Distanz’-nal (Tavolsag) be
tudjuk allitani, hogy a fényforrads a szinpadon meddig
vilagitson el.
- Schatten (Arnyék)
Ha be van kapcsolva akkor a fényforras Altal
megvilagitott targynak van arnyéka.

Fofessonal




Ha nincsen bekapcsolva akkor... Figyelem!l Ez csak a
“Raytrace” képszamitasnal lehetséges! Na vajon miért?

=)

- Parallel (Parhuzamos)

Ha ez a pont aktiv, akkor a fényforrasunk gy viselkedik
mint a lézersugar!

- Tehdt a “Wert"-nél (Enék) lehet bedllitani, hogy a
fénysugarunknak mekkora legyen az atmérgje. Ez az
érték 1-t6l egészen 10000000-ig terjedhet. Erre a
program is figyelmeztet, ha netan (metam:)) valamilyen
oriiltséget irank be. A "Schatten” itt is lehet passziv,
illetve aktivl Eiméletileg, gyakorlatilag azonban nekem
nem jott 6ssze. Lehet, hogy bennem van a hiba?

- Weich (Puha)

Valamit kéne csindinia a fényforrassal. De nekem nem
csinalt semmit.

Ezzel ki is végeztik ennek az almenipontmak a “Licht”
részét. Most kbvetkezzen a “Polygon” része. Ehhez létre
kell hoznunk egy tetszéleges polygont. Ezutan menjink
vissza ebbe a meniibe (gyk.:Licht/Polygon...).

Egy pici kis meni jelenik meg a képernyén, aminek a
segitségével molesztaini tudjuk azt a szerencsétlen
polygonunkat. Es most lassuk, hogy mire alkalmas ez a
mend;
- Polygonart (Polygon stilus)
E mellett talalhaté egy kis téglalap, amire ha a bal
egérgombbal rakattintunk, akkor véltozik benne a felirat:
- Kubisch (Kocka alaku)
- Akima (1?)
- B-Spline (1?)
- Linear (Vonalas)
Ezekkel a valasztasi lehetGségekkel meglehet adni azt,
hogy a program hogyan kdsse ©ssze a polygonunk
pontjait. Ha bekapcsoljuk a 2-es kapcsolét (bal szélen
talélhatd), szemmel is kdvethetbk a valtozasok.
- Polygon schieiBen (Polygon lezarva)
Ennek a pontnak a hasznalataval lehetéségink van arra,
hogy kivalasztott polygonunk ne legyen betejezve.
PL.: a korinknek két vége van.
Erdekes, lehetSség van arra, hogy a tengely (Achse) és
a vonal (Linie) polygontargyakat is lezarhassuk! A
program lehetévé teszi! Bar szerintem ez mar kimeriti a
heveny elmebaj fogalmat...
- Information
Ebben a menipontban kilénbdzé infékat tudhatunk meg
a kivalasztott targyunkrol. Nézzik meg, hogy mik ezek
az ugymond “rettenetesen” fontos infok.
- Name
It tudhatjuk meg, hogy mi a neve a targyunknak.
Persze mindezt németiil (ki hitte voina...).
- Typ “Tipus”
Milyen tipusu targyrél van szé. Ezek lehetnek:
- Flachen-Objekt (Felilet-targy)
- Bolygon-Objekt (Polygon-targy)
- Licht-Objekt (Fény-targy)
-Spoicher (Tarol6)
* . yi memériat foglal el a targy.
- Darstellung (Abrazolas)
Hogyan jeleniti meg a program az adott targyat.
A megjelenitési médok lehetnek:
- Voll (Teljes)
- Leicht reduziert (Kénnyen redukalt)
- Mittel reduziert (Kdzepesen redukalt)
- Stark reduziert (Erdsen redukalt)
- Als Quader (Négyszogd hasabként)
- Unsichtbar (Lathatatlanul)
- Material (Anyag)
A kivélasztott targynak a felhasznalt anyagat
tudhatjuk meg.
- Glatter (Fényes)
Fényvisszaver6-e a targyunk anyaga. Ja v. nein
- Punkte (Pontok)
A kivalasztott targyunk hany pontbél épil fel.
- Kanten (Elek)
A kivélasztott targyunknak a fellletén hany
darab él talalhaté.
- Dreiecke (Haromszogek)
A kivélasztott targyunk feliilete hany darab
haromszogbdl épal fel.
- Vierecke (Négyszogek)
- Unterobjekte (Altargyak)
Tartozik-e a kivalasztott targyunkhoz mas targy
is. A program elméletileg a masik targy nevét is
kiirna. Nekem nem irja ki... Hmmm...
- Sequenzen (1?)

Miutan kellGképpen informalédtunk, menjink tovabb a
kovetkezd menlpontra, ami a:

- Ausrichten auf... (Pontositani vmihez...)

Ennek a pontnak a haszndlatdhoz tobb térgyra van
szikséglnk. Hozzunk létre par targyat. Valasszunk ki
egy targyat és lépjunk be a mostani meniibe. Most egy

felsorolas jelenik meg a felhasznalt targyainkrél, innen
lehet kivalasztani, hogy melyik targyunkhoz szeretnénk
hozzéigazitani a kivalasztott targyunkat.

A hozzéigazitandd targy a “Z" tengelyével a kivalasztott
targyra *néz". lgy ez egy kicsit bonyolultan hangzik, de a
gyakorlatban elég egyszer(.

Ezek utdan az animécié rejtelmeibe kellene
belebonyolédnunk, de a programnak ez a része kifogott
rajtam. Tehat egyelre nem irok réla semmit, mert nem
akarok olyan dolgokrdl irni, amit nem lattam mikodés
kézben...

Gondolom mindenkinek elege van mar a programhoz
adott textirakbdl. Mi lenne, ha mi is tudnank nekiink
tetszd textirakat csinaini.

Gondolkozzunk el, mi is kell ehhez:

- némi kreativitas

- egy rajzold program (pl.: DPaint, PPaint, etc.)

Ha ezek megvolnanak, akkor lassunk hozza!

Elgszor is nézzik meg, hogy milyen formatumban térolja
a program a texturakat?

Horkbench

—

A textirakat “ILBM" formatumban tarolja a program. Ez
nekink kifejezetten j6.Tehat téltstink be egy szamunkra
szimpatikus rajzoléprogramot és alkossunk! A “Karo”
lesz az, amit a balta ala fektetink, és szadista mosollyal
a szank szegletében, alkotéelemeire trancsirozunk szét,
hogy azutan valami 0j kerekedijen ki belSle Téltsik be a
“Karo" textirat a rajzprogramba és mindjart lathatjuk,
hogy a textira 32 szini és 100X100-as felbontast
hasznél és a hasznalt képerny6nek csak a kb. 1/8-at
haszndlja (Low Res). Gondolom sokaknak elege volt
mar a piros kockds talajbél, idészerl lenne ha az a
szerencsétlen talaj fekete-fehér szinekben pompéazna.
Tehat szinezzik at a piros feliileteket feketére. Miutan ez
megvolt, mentsik el a munkank “gyimilcsét”. Ezek utan
lépjunk be kedvenc ray-tracer-Unkbe (gy.k.:Maxon
Cinema 4D V2.1) és hozzunk létre valamilyen szinpadot
lehetbleg olyat, hogy az elézbleg készitett textirankat a
talajra feszitsik fel. Miért? Mindjart ki fog deriini.
Szamoltassuk ki a képet lehetSleg “Scanline”-ban. Az
elsé meglepetés akkor ér minket, amikor meglatjuk, hogy
a talaj egy kicsit furcsan kockés, szinte sehogysem. Mit
tehetiink ez ellen? Mikor betdltjik a textirat valasszuk ki
a “Current Format'-ot és a “Strench-et (!!PPaint!!).
Ezek utan a kép mar az egész képernyst betdlti.

A tobbit a ti sajat fantaziatokra bizom.

Gondolom sokakban felmerlt az gondolat, hogy milyen
j6 lenne a “Maxon"-ban felhasznéalni a mas
programokban készitett targyainkat. Csakhogy van egy
kis gond, sajnos a programok nem kompatibilisek
egymassal. Milyen j6 lenne egy konverter program, ami
oda-vissza tudna konvertalni az egyes formatumok
kdzott és nem csak a targyat, hanem a hozza tartozé
textirakat, szineket és brushokat is atalkitana, vagy egy
hasonléval helyettesitené.

A Maxon C.-hez mellékelték ezt a programot a neve:

Castillian

Miutan betdltéttik a képernyS kozepén egy kicsi
“Castillian” feliratd ablak teriil el. Nyomjuk meg a jobb
egérgombot. Ennek hatasara a kévetkez8 menipontokat
vehetjiik észre:

- Projekt (No comment!)

- Einstellungen (Beallitasok)

- Lademodaule (Betoltési formatumok)

- Speichermodule (Mentési modulok)

Elészér is menjink az “Einstellungen” (Beallitasok)
meniibe és ott kapcsoljuk be a “3D-Ansicht™et (3D-
nézet). Aminek hatasara a képerny6 valamelyik részén
megjelenik egy kis téglalap, benne egy raccsal.
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Ezek utdn kattintsunk kétszer az “Anzeigen’-re
(Megmutatni), a megjelend filemen(ibél vélasszuk ki azt
a szinpadot amelyiket megszeretnénk tekinteni.
Par pillanat muilva a kivélasztott szinpadot
megnézhetjik. Es ez még nem minden! Ha a bal
egergombbal az ablakba kattintunk és utana a gombot
nyomva tartva elmozgatjuk az egeret, akkor a betdhott
szinpadot a nekiink tetsz6 beallitasbél tudjuk megnézni.
Ez eddig mind szép és j6. De j6 lenne, ha a betdltott
szinpadr6l egy kicsit tébb informaciot is kaphatnank,
nem csak a képét.
Mivel alapjaban véve elég kivancsi emberek vagyunk,
ezért menjunk az “Einstellungen®-ben a “Szenen-Info"-
ra. Miutéan ezt megtettik egy Ujabb ablak jelenik meg a
képernydn, ami a kbvetkezd informacidkat kdzli veliink
a betoltott szinpadrdl:

- Objekte (1?)

- Lichtquellen (Fényforrasok szama)

- Materialen (Felhasznalt anyagok szama)

- Texturmaterialen (Textarék szama)

- Punkte (Pontok szama)

- Kanten (Elek szdma)

- Dreiecke (Haromszbgek szam)

- Vierecke (Négyszdgek szama)

- GréoBe:XXXXX Bytes (Mennyi helyet foglal el a

szinpad a memoriabol)

Ez eddig szép és j6. De ha lehetség lenne ra, jobb
lenne ha a kivalasztott szinpad targyait nem csak a
drétvazas alakban kéne latnunk! Lehetéség volna arra,
hogy a szinpad feldli bedllitasait lathassuk? IGEN!
Ehhez menjunk az “Einstellung” menibe, és oft
valasszuk ki a "Flachendarstellung” (Feliilet szamitas)
pontot. Itt kell megjegyeznem, hogy még egy Blizzard
1230 50Mhz-es kartyaval felszerelt gép is péar pillanatig
eltokol a feltletek kiszamitasaval.

Ezek utan j6 lenne tudni, hogy a program milyen
formatumokba képes atalakitani a kivalasztott szinpadot,
targyat stb.-t. Ehhez nem kell mast csinalnunk, csak
kattintsunk a “MaxonCINEMA4D" feliratl téglalapra a
bal egérgombbal, és mar ki is valaszthatjuk azt a
formatumot, amibe at szeretnénk alakitani a targyainkat,
ezutdn a bal egérgombbal kattintsunlk kétszer a
“Konvertieren" (4talakitani) gombra és a megjelend file-
meniben adjuk meg azt a meghajtét, ahova el
szeretnénk menteni a frissen atalakitott szinpadunkat.

Ezutan a bevezetd utan nézzik meg, hogy mit tartaimaz
a “Projekt” menu.

- Anzeigen (Megmutatni)

- Konvertieren (Atalakitani)

- Anzeige konvertieren

(A megmutatott tArgyat, szinpadot atalakitani)

- Schublade konvertieren (Konyvtar atalakitasa)
Elméletileg egy egész konyviar tartalmat alakitja at a
kivalasztott formatumra. De sajnos csak elméletben...

- Uber (Az alkotokrol...)

- Beenden (Befejezni)

Kilepés a programbdl. Miel6tt a program kiléné magat a
memdriabdl elment egy ‘prefs” filet a “Prets/Env-
Archive'-ba. Ez a file tartalmazza a programban végzett
utolsé bedllitasainkat. (Ki hitte volnal) Nem rossz dtlet a
programtél, csak szélna elétte. ~

Most mar errél a menirél is van fogalmunk, menjink
tovabb!

Einstellungen (Beallitasok)

- 3D-Ansicht (3D-s nézet)

- Szenen-Info (Szinpad-infd)

- Flachendarstellung (Felllet szamitas)

- Rekursion (Rekurzié)

- Ziel erfragen (Célmeghaijté kérdése)

Ha ki van kapcsolva, akkor az atalakitott targyat oda
menti el, ahonnét betdltottik.

- Dateiabfragen (Adatok kérdezése)

- Seitenverhaltnis (Oldalaranyok)

Ha a 3D-s nézetet haszndljuk, akkor a megjelend
meniiben be lehet &llitani az alap (négyzetrcs) aranyat.
- Lademodulen (Betdltési modulok)

A koldnbézé ray-trace programok formatumainak tudjuk
néhany fontos részét bedllitani.

Nézzik meg ezeket:

- Skalieren
- Faktor
- Ausrichten (Kiigazitani)
- Optimieren (Optimalizaini)
Sajnos a hasznalatuk soran nagy kulénbséget nem
vettem észre a bedllitasok kozott.



- Skalieren

- Faktor
- Ausrichten
- Optimieren
- Verwirbeln (Elforgatni)
Nem lattam az atalakitott szinpad kozott
kélonbséget, ha ki volt kapcsolva.
- Hierarchie (Hierarchia)
- Prozedurale Text (Eljarasos sztveg)
Elméletileg az “Imagine & Silver-ben készilt
“copyright” széveget alakitja at “Maxon” formatumra.
- Texturumsetzung (Textira atalakitas)
Kattintsunk ra a téglalapra, ami ezt a feliratot
tartalmazza.

sok

Horkbench Screen
o IR

A megjelené meniben lehet bedllitani, hogy a program
milyen “Maxon” textlraval helyettesitse az “Imagine”
textarat. FIGYELEM! Ezek a texturak még az “Imagine
v2.0"-ra vonatkoznak. Ezekhez a textirakhoz egy kis
segitség, hogy melyik mit abrazol:

- Agular - Szinatmenetek

- Bricks - Téglak

- Camo - Olyan a textdra mint az alcazé halé.

- Checks - Olyan mint a sakktabla.

- Checks2 - Lasd feljebb.

- Disturben - Egymast keresztezé hullamokkal

zavart felilet.

- Dots - Pottyok

- Grid - Racs mintazat

- Linear - Egy egyenes mentén létrejové

szinatmenet.

- Pastella - Ugyanolyan mint a “Dots”, csak itt a

pontok nem annyira éles konturral rendelkeznek.

- Radial (nem autégumi) - A “Linear™-ra hasonlit,

csak itt a szinatmenet a textira kézéppontjabdl

indul ki és nem egy egyenes mentén, hanem

koncentrikusan.

- Spots - Alaktalan foltok

- Wawes - Hullamok

- Wood - Famintazat
Ezek utdn csak azokat a mendpontokat fogom
ismertetni, amik nem ismétlédnek, mert ha igy folytatom
akkor ez a cikk az egész Ujsdgot ki fogja tditeni.

A szokasos meniik.

A szokasos meniUk + még valami mas:

- Matt (1?)

- Leuchtend (Vilagitd)

- Glanzend (Csillanas)

- Glas (Uveg)

- Spiegelnd (Tukr6z6d6)

- Metall (Fém)

Ezeknél az almeniknél a most ismertetésre kerild
bedllitasi lehetségek azonosak. Gondolom elég ha
csak egyszer ismertetem ezeket.

- Materialname (Anyagneve)

- Tranzparenz (Attetszség)

Az attetszéség szinét lehet megadni az RGB szinek
szazalékos aranyaval.

- Spiegelung (Tikroz6dés)

- Glanzlicht Starke in % (Csillogds erfssége %-ban)

- Leuchtend Anteil in % (Vilagitd részek %-ban)

- Brechunsindex (Torési mutatd)

A szokasos menik.

- Reparieren (Javitani)

- Farben (Szinek)

Erre a pontra rékattintva egy ujabb menit kapunk:

Schwarz (Fekete) Schwarz (1?)
Blau (Kék) Hellblau (Vildgokék)
Grin (26ld) Hellgrun (Vildgoszéid)

Dunkelgriin (Sététzéid)
Braun (Barna)

Tdrkisgrin (Turkiz)
Rot (Voros)

Dunkelgrau (Stétszirke) Hellgrau (Vildgosszirke)
Ocker (I?) Gelb (Sdrga)
Hellgrau (Vildgossz(rke) WeiB (Fehér)
Alatta két felirat:
- Modeller-Palette
Fentebb ez lett az el6bb ismertetve.
- Vidoescape-Palette
Na vajon mit lehet ezeknél a pontoknal beallitani?
Ezek utan vissza a f6menibe!
- Mattglas (Matt (iveg)
- Leuchtglas (Vilagité Uveg)
A menik felosztasa a “Sculpt” menijeivel azonos.

Fastray

A szokasos bedllitasi lehetGségek.

- Zylinder-Deckflachen (Hengerfedelek)

- Zylinder-Segmente (Henger-szelvények)
- Ellipsoid-Segmente (Elipszis-szelvények)
- Transtex-Suffix (17)

A szokasos menik.

Szintén a szokasos meniik.
Ezzel ki is végeztik a “Castillian” “‘Lademodul” részét.

Most kdvetkezzen a:

- Speichermodule (Mentési modulok)

Ebben a menirészben azt lehet megadni, hogy az egyes
képfeldolgozé programok file-jaikhoz mik legyenek
lementve. Nézzik meg a kilénbdz6 a program Altal
tamogatott formatumokat.

MaxonCINEMA4D

- Suffix .c4d (1?)

Itt lehet megadni, hogy a program milyen “azonosité
kédot” rakjon a file végére. Ezt az “azonositd kédot” kb.
ugy lehetne leirni, mint amikor a file-jaink kézott archivalt
file is van. Ennek a jel6lése dltaldban: Bla-bla.lzx.
Remélem érthetd voltam.

- Objekte (Targyak)

- Materialen (Anyagok)

- Lichtquellen (Fényforrasok)

- Umgebung (Kérnyezet)

- Einstellungen (Beallitasok)

- Piktogramm (lkon)

A szokasos menik.
- Relieftexturen (Domborzati texturak)

Reflections

- Szenendatei (Szinpad adatok)

- Materialdatei (Anyag adatok)

- Kamera-/Lichtdatei (Kamera-/fényadatok)
- Hierarchie (!7)

- Inv. Texturbild (Inverz textirakép)

- Texturpfade andern

(Textara elérési Gtvonal megvaltoztatasa)

Sculpt
- Kugelunt. (1?) Valamilyen golyét akar buzeralni.
A tobbi mar volt valahol ismertetve ;).

Videoscape
- Doppelte Flachen (Paros feliletek)
A 16bbi a szokasos.

Fastray
A valtozatlansag hullamhosszan ;). (gyk.: Az 6sszes pont
mar feljebb egy-két formatumnal ismertetve volt)

PageRender
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DXF

- Objekte einzeln speichern

(A targyak egyenkénti elmentése)

Hmm! Ez kellemesen izgalmas lehet egy “kicsit"
bonyulultabb szinpad esetében. Fanatikusok el6nyben!

Ezzel ki is végeztik a “Castillian"t. (Legaldbb kétszer
kellett rakapcsolni a 380V-ot, mire nagy nehezen
megadta magat a sorsnak!)

Egy kis maganvélemény a programrél:

- kellemes benyomaésa van

- kezelése elég egyszer(d

- van amikor bajok vannak az “Imagine™-be atalakitott
targyak textdrainal (elérési utvonalak)

- tobb nem jutott az eszembe

Ezek utan a cikk el6z6 részéhez egy kis kiegészités.
Olyan dolgokrél lesz sz6, amiket még az elsé rész
irdsanal nem vettem észre vagy nagyon siettem a cikk
megirasaval és ezért nem tudtam azokra jobban
odafigyelni. (Csak igy zardjelben jegyzem meg, hogy a
cikk elsé részének az irasa alatt a “Magyar Hadsereg”
nevezetii fiatalok altal nagyon népszer(i AD&D jatékban
voltam jatékos :(.)

Széval ennyi magyarazkodas és mentegetSzés utan
lassuk a latnivalokat;

- Az els6 felelGtlen kijelentésem, hogy a:
Bearbeiten/Objekte auswahlen-ben a “Héher" felirat
nem tudom, hogy mit kéne, hogy csinaljon.

Ime az igazsag.

El6szor is hozzunk létre egy betlt. Miért? Azért mert
talan ezen lehet a legkénnyebben ismertetni a dolgot.
Tehat:

Objekte/Specialobjekte/Text

A megjelend menl “Text" részébe irjunk be egy
szamunkra teljesen szimpatikus

szbveget. pl..PC SUXXX, FUCK OFF RAVEN, stb.)
Miutdn ez megtértént, menjink az OK-ra. Ezek utan
irany a Bearbeiten/Objekte auswahlen menlpont. A
targyak listdjaban megtalalhatjuk a feliratunkat.
Vélasszuk ki a feliratot (a feliratunk egy targycsoport!) és
kattintsunk rd mégegyszer. Ekkor belépink a
targycsoporton beliilre. A felirat egyes betdit lathatjuk
ABC sorrendben, a lista elején a kilénbdzé irasjelek
vannak. Most valasszuk ki az egyik nekink szimpatikus
betiit és kattintsunk ra még egyszer.

Miutdn ez megtdrtént észrevehetjik, hogy az egyes
betlik is egy targycsoportot alkotnak. Ha kibamultuk
magunkat, j6 lenne visszatémi a teljes targyunkhoz.
llyenkor jon a képbe a "Hoher” felirat. Kattintsunk ra.
Wooow! Tehat igy tudunk a targycsoportokba maszkalni.

- Az ebben a men(ben talalhaté “Mit Unterobjekten’-nel
kapcsolatban hiilyeséget irtam.

Tehat ime az igazsag:

Ha be van kapcsolva, akkor a kivalasztott targyra
vonatkozik és nem az egész szinpadra!

Ha ki van kapcsolva, akkor a kivalasztott targy tengelyét
tudjuk molesztalni!

- A kévetkezé nagy marhasag amit elkbvettem, hogy az
Objekte/Specialobjekte/Héhenrelief-t rosszul
forditottam le, a helyes forditdsa: Magasabb
domborzatok. Itt pontosan arrél van sz6, hogy az “IFF-
Bild"-ben kivalasztunk egy neklnk szimpatikus IFF
formatumd képet, és azt a program megprobalia a
szinek alapjan kiemelni a fellletb6l. Ezt Ggy kell
elképzelni, hogy a sotétebb rajzolati részek lesznek
mélyebben és a vilagosabbak magasabban. Kellemesen
poénos képet lehet gy létrehozni, ha az igy elkészitett
targyra felfeszitjiik az eredeti képet.

- A kovetkezé nagy gond a “Maxon”-ban az volt, hogy
nem tudtunk egy tisztességes méret(i képet kiszamitatni
a programmal, mert a “Scanline” vagy a “Raytrace”
képszamoltatdsi moédokban mindig csak egy
negyedképernyds kis felbontast (LowRes) HAME képet
kaptunk eredmény(l. Ez eddig mind szép és j6, csak az
ember ennyi pénzért;) egy kicsit tobbet varna a
programtél. Ennek a megoldasara is sajnos egy kicsit
késbbb jottem rd, de remélem, hogy még nem tal késén.
Tehét nézzik meg, hogy kéne egy képet valamilyen cool
felbontasban kiszamoltatni:

Ha készen van a képilink és kiszeretnénk szamoltatni
valamelyik képszéamoltatdsi médban, ne a bal
egérgombbal valasszuk ki a megfelelé szamoltatasi
médot, hanem a jobb egérgomb segitségével! Ha
mindent jél csindltunk, akkor egy kis mend jelenik meg a
képerny6 kézepén.

Most ezeket fogom ismertetni.

- SW-Drahstellung

(Fekete-fehér drétvazas képmegijelenités)

- Von Bis (Ett6l-Eddig)



Itt lehet megadni, hogyha animaciét keszitettiink, akkor
mettSl meddig szamolja ki.
- Alles (Osszes)
- Dieses (Ezt)
- X-Auflésung (X-felbontas)
- Y-Aufldsung (Y-felbontas)
- Standard (!?)
Ha ki van kapcsolva, akkor az X-, Y-felbontasnal
beirhatjuk a nekiink tetsz6 felbontast.

- Darstellung wie Editor

(Megjelenités mint az editorban)

Ha be van kapcsolva, akkor a targy vagy targyak ugy
jelennek meg, ahogy a “Darstellung”-ban lett megadva a
programnak.

- Nur aktives Objekt (Csak az aktiv targyat)
Ha be van kapcsolva, akkor a program csak a
kivalasztott targyat szamolja ki.

- Ausgabe.., (Megjelenités...)
Ha rékattintunk az egérrel, akkor egy Ujabb meniit
kapunk. Nézzilk meg, hogy ez milyen beallitisokat tesz
lehetévé.
- Bildschirm (Képernyd)
Ha ki van kapcsolva, akkor a képszamoltatasnal
a program nem nyit egy képrenyét a
kiszamitand6 kép megmutatasahoz. Elméletileg
ilyenkor valamivel gyorsabban szamol a
program. De meg kell adni neki egy Utvonalat a
“Speichern Name"-ban, ahova el szeretnénk
menteni a kész képet.
Ha ezt nem tettiik meg, akkor a program
figyelmeztet, hogy: “Egy képszamitasnak
megjelenités nélkil nincs értelme.” .
- Modus... (Modulok...)
Miutan erre a pontra rakattintottunk, ki lehet
valasztani azt a megjelenitési médot, amelyik
nekink a legjobban tetszik.
- Seitenverhaltnis (Oldalaranyok)
Nem vettem észre nagy kélénbséget a
kiszamoltatott képek kozott mikor
megvaltoztattam az oldalak aranyait.
- Mischen (Keverni)
Ebben a szamoltatasi médban még nem lehet
kivalasztani. De a tobbi képszamoltatasi
modszernél nem vettem észre sok kilénbséget a
két kép kozott, ha ki vagy be volt kapcsolva.
Elméletileg a szinatmeneteket prébalja
nehezebben észrevehetfvé tenni.
- Komprimiert (S(riteni)
Ha be van kapcsolva, akkor a kiszamolt képet
valamilyen tdméritési eljarassal menti el. Ennek
készonhetden a kép joval kevesebb helyet foglal
el a memériaban.
- Speichern Name (Elmentési név)
Ha be van kapcsolva, akkor meg lehet a
programnak egy Utvonalat adni, ahova elmenti a
kiszamolt képet.
- 24-Bit-Ausgabe (24-bites output)

FIGYELEM! 24-bites képekel csak “Scanline”-ban és
a “Raytrace” tudjuk elmenteni!

- Drahtdarstellung (Drétvazas képmegjelenités)
A meniik felépitése teliesen megegyezik a "SW-
Drahdarstellung” menijeivel.

- SW-Flachendarstellung

(Fekete-fehér fellletszamitas)

- Flachendarstellung (Feliiletszamitas)

Az ismer6s menipontokra nem vesztegetem a
karaktereket.

- Muster (Minta)

- Schwarzer Rand (Fekete keret)

A kép szamoltatasa kdzben a program a
targyakon megjeleniti a targyakat felépité
vonalakat is. Szerintem nincs sok értelme csak a
szamitast lassitja le.

- Scanline (1?)

Itt mar tobzédhatunk a beallitasi lehetéségek-
ben, de a mar ismertetett menipontokat mar
megint nem fogom ismertetni :->.

- Spiegelungen (Tukrozédések)

Ha ki van kapcsolva, akkor a program a
szamolasnal a tukroz6déseket nem veszi
figyelembe.

- Glatten (Fényesség)

- Texturen (!?)

Ha ki van kapcsolva, akkor a textirakat
tartalmazé targyakra nem hizza fel a textarat.

- Relief (Domborzat)

Kikapcsoldsa esetén a program nem térédik a

targyak domborzataval.
- Umgebungsnebel (Kornyezeti kod)

- Multitasking (Remélem nem kell leirnom, hogy mit
jelent! Multitasking=AMIGA!) Ha ki van kapcsolva, a
program megprébalja egy PC alapu gép mikodését
szimuldlni. (Yo! Pc Rulez!) Komolyra forditva a sz6t, ha
ki van kapcsolva, akkor a program lelovi a tébbi
programmal parhuzamosan futé mas programot.

Tehat a procink csak a kép kiszamitasaval fog
foglalkozni, ezaltal jéval gyorsabban készil el a kép.
Csak tudnam, hogy miért :)? llyenkor is meg lehet
szakitani a szamoltatast az “Esc” gomb megnyomésaval
vagy az egérgomb segitségével.

Sajnos van itt egy kis bug. Az Op rendszer nem szereti,
hogyha a multitaskingot lel6jik. A Workbench
egyszer(ien lefagy ha a képszamitds utan &t vagy
kilépink a programbél. Es ez altalaban akkor szokott
eléfordulni, mikor az ember nem menti el a munkaja
gyimalcsét. Argh!

- Bild abschalten (Képerny&t kikapcsolni)

Ha be van kapcsolva, akkor a szamoltatas kezdetén a
program lelovi a képerny6t, ezéltal a kép kiszamitasa

valamelyest felgyorsul. Ha megnyomjuk a “bal
Amiga+m”

gombokat a visszakapjuk a képet.

- Antialiasing

Itt lehet megadni, hogy a képen mennyire “finomak”
(szélkasak) legyenek a vonalak. Az értéke 1-t61 B-ig
tejedhet. Minél nagyobb a megadott érték annal
finomabbak a vonalak. Ha az “Antialiasing” értéke 8-as
a képszamitas mar jelentGsen lelassul.
- Testbild
- Mittleres Bild (Kbzepes kép)
- Vollbild (Teljes kép)
Itt a kilénb6zé képszamitasi médokat lehet megadni.
- Raytracing
Itt a szokasunkhoz hiven ismét tobzédhatunk a beallitasi
lehetdségekben, de szokdsomhoz hiven ismételten nem
fogom a mér ismertetett meniket Gjra ismertetni.

- Schatten (arnyékok)

- Transparenz (atlatszésag)

- Nebel (K&d)

- Rechnentiefe (Szamitasi mélyséq)
Ezt egy kicsit hosszu lesz elmagyarazi, de azér vagjunk
bele. Ha egy raytracer egy fénysugarat a szinpadra kild
az - attol fliggéen, hogy milyen anyaggal talalkozik -
megtorik és visszaverddik. Tehat ha a szinpadon két ti
korszer( targyat jol helyeziink el egymassal szemben,
akkor a fénysugar a két tiukor koézott oda-vissza fog
ver6dni. A szerencsétlen raytracerink pedig a budos
életbe nem fogja befejezni a kép kiszamitasat.
Tehat ennek a pontnak a hasznalataval lehet megadni a
megtérd és tikroz6dd fénysugarak szamat. llletve itt
lehet a kép kiszamitasanak idejét az ésszer( keretek
kézé szoritani.

Miért?

A kép kiszamitasanal gyakran csak az elsé
tikroz6dések és csillanasok a fontosak. A tobbi
fénysugér csak jelentéktelen mertékben valtoztatja meg
a képet, de sajnos sok szamitasi id6t elvesz.

Ezek utan nézzik meg, hogy az egyes bedllitasi médok
milyen hatassal vannak a kiszamitandé képre.

Silitdsi riék: 1;
Az elsé fénysugar szinpadra becsapddik a képszamitas
ledll. A csillanasok és tiikrozédések nem lathatok.

Az els6é fénysugar feliiletbe valé becsaptdasa utéan
Ujabb fénysugarat kild a program a szinpadra a
csillanasok és tikréz6dések kiszamitasara. Tehéat minél
nagyobb a “Rechnentiefe”, annal tovabb lesznek
kovetve és szamolva a fénysugarak.
A megadhaté legkisebb érték: 1, a legnagyobb: 99.
(Yeah! Fanatikusok, mazochistak, 68060-as tulajok
elényben!)

- Voxelstuffe (1?)
Itt lehet bedllitani, hogy a program a szinpadot hany
részre ossza fel. A hasznalatos értékek 4 és 7 kozott
vannak. Minnél tébb memériad van, annal nagyobb
értékkel tudsz dolgozni. A memériaigény kérubelll 3
szézalékkal nd felosztasonként. Eiméletileg, minél tdbb
felosztas van, anndl gyorsabb lesz a képszamitas.
Azonban a memdria névekedés mellett az az idé is
névekszik mig a program az egyes targyakat a
felosztasokba beviszi. (Hurré! Tiszta “A 22-es csapdaja”
avagy adjunk a sz*nak egy hatalmas pofont.)
Altaldban az egyes szinpadoknal a minimalis felosztasi
érték az: 5-0s vagy a 6-0s.
Ha emeljik a felosztas értékét még nem biztos, hogy a
kép mindsége javulni fog. Ha nem vagy biztos benne,
hogy melyik értéket kéne hasznalnod, akkor adj neki egy
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4-es értéket. Ez az érték még egy bonyulult szinpadnal
is relative kevés memériat hasznal fel. (Es a speed? :) )
Ezek utéan egy nagyobb értéket is kiprébalhatsz.

Ha a raytracer a targyak bevitelénél kifogy a memariabél,
akkor egy figyelmeztetéssel leéll a program (ki hitte
volna...).

Ebben az esetben:

- kisebb bedllitasi értékkel prébald meg a képet
kiszamittatni. (Hmm! Ez eszembe se jutott!)

biztosits a raytracernek nagyobb memédria
mennyiséget! (Magyarul vegyél még par mega
memériat)

i St B

Néhanapjan, ha a raytracerben szamoltatunk egy képet,
a szamitas valamilyen hibaiizenettel leall, ilyen trikkdket
lehet bevetni:

- a kiszamitandé kép felbontasat vegyilk lejjebb

- a Rechnentiefe értékét vegyik lejjebb

- ha ezek utan sem hajlandé a program kiszamitani a
képet, prébaljuk meg Scanlineban kiszamitani
(legfeljebb nem azt az eredményt érjik el, mint a raytra-
cerben)

- ha ezek utan is leall a szamias valamilyen
hibalizenettel, akkor el6szor toltsik be a “Maxon"t,
|épjunk be a raytracerbe, dllitsuk be a kivant értékeket
(kiszdmitandé kép felbontasa, szamitasi mélység,
Voxelstuffe-t, antialiasing-ot), ezek utan mentsiik el az
igy bedllitott szinpadunkat. A program a beallitott
ériékek

szerint elmenti a szinpadot, s ha ezzel megvoltunk
kapcsoljuk ki a turbékartyankat (mar ha van), téltsik be
kilon a raytracer és kezdjuk el igy kiszamitani a képet.
Lehet, hogy egy “kicsit” lassi lesz a szamitas ;).

a masik variaciés lehetéség, hogy szoftverbdl
kikapcsoljuk a cache-eket. lgaz, hogy igy a processzor
sebessége kb. 2/3-ra esik vissza, de cserébe kiszamolja
a program a képet. (A cache-ek kikapcsolasa valamelyik
Sysinfo/CPU Control segitségével érheté el.)

Ezzel ki is végeztik a kllénbdzd képszamitasi modokat.
Most, hogy mar tudunk normalis méretl képeket is
késziteni, meg kell hogy jegyezzen, a programnak
igencsak kell a turbdkartya vagy némi Fastram.

Ugh! Ezzel be is fejeztem az ehavi MaxonCINEMAA4D
cikket. Ha minden j6l megy, akkor a kévetkezé Maxon
cikkben az aminacié rejtelmeibe fogom beavatni a
nagyérdemdit.

...TO BE CONTINUED...

Raven

N

e Forcers Ted

Nagy 6rommel és egy kis szomordsaggal
szamolok be egy Uj MAGYAR programrol.

Az 6réomém onnan ered, hogy egy nagyszer( kis
RAYTRACER programot kezdett el "gyartani" a
vaskuti illetéségli THE FORCERS TEAM,
azonban - sajnos - Ugy tlinik, hogy ez a kis
hazankban egyediiléllé (de mashol sem igazan
gyakori) kezdeményezés egyelére "lefagyott”.

A sracok (Robo és Zak - még cikkirasra is
vetemedtek, olvashatjatok is itt valahol soraikat..)
készitettek mar egy LENSFLARE EDITOR-t,
mely a késdébbiekben elkészll(end)é
RAYTRACER-nek a része lesz/lett volna. No errél
ejtenék egy par szét...



LENSED V1.0

A programmal, melynek szinte mar-mar alig
vannak igényei (a tobbi hasonszér programmal

ellentétben csak 68020+, OS3+ kell neki min.),
olyan képeket lehet késziteni, amelyeken
"fénycsillanas" van.

Ha valaki tehat egy fénycsillanast akar a képére
(az Uss6n meg, kap, s kap majd egy szép
nagyot...), annak most mar nem muszdj az
irdatlan Lightwave-t betdltenie, hanem elég a
LensEd-et hasznalni, mely az alkotdi szerint
sebességében is felveszi a versenyt a Lighwave-
vel(!).

S6t Imagine-nel, vagy Real3D-vel készilt
képekre talan igy a legegyszerlbb lensflare
effectet varazsolnunk (na felejtsik el gyorsan az
ImageFX-et).

A regisziral i6 elényei:

- jar hozza 8 darab eléregyartott paraméter-file

- van benne HAMB8 preview megjelenités,

- gyors 32bit chunky médban dolgozik,

- van hozza harom nyelvi guide
(angol/német/magyar),

- tud Project-et menteni (keyboard-rdl is),

- lehet billentyGzettel kezelni,

- azonkivil regisztralva is van
(van hozza egy KeyFile!).

- sth.

Tehat mindenki szaladjon a postara és adjon fel
300 j6 magyar forintot a kév. cimre:

THE FORCERS TEAM
VASKUT
Petdfi Sandor utca 62.
6521

Magic

Minden dicsekvés nélkil mondhatom, hogy az

LSSzétar2 a legnagyobb példanyszamban
eladott AMIGA-s software Magyarorszagon.
Rengeteg visszajelzést kaptam, sok j6 otlet
halmozddott fel, és ezeknek helye is van az (j
programban.

Az LS Dictionary v3 (ezentul csak az angol névvel
fogom terjeszteni, mivel remélhetleg
Németorszagban is sikeril egyezségre jutni egy
software forgalmazodval, aki a nyugat-eurépai
terjesztést vallalja, és ott nem nagyon lehet egy
programot eladni ‘balkani’ nyelvjarassal) egy

teljes vjrakddolas eredménye.

Megvaltoztattam az adatbaziskezelést, aminek
kovetkeztében az adatbazisok helyfoglalasa
jelentésen cstkkent.

Persze aki most sirni kezd, hogy milyen 6 is volt,
mikor volt egy 27 megas szétarprogram a HD-n,
annak elarulhatom, hogy mostmar tébb mint 30
mega a program helyigénye... Ebbél
kitalalhattatok, hogy igencsak megnévekedett a
szétarban talalhaté szavak szama, pld. az Angol-
Magyar rész majdnem 140.000 szot és kifejezést
tartalmaz, beleértve (és beleintegralva...) a jo
néhany slang-et is! Sé6t, mivel a program egy
sikertelen keresés utan ugynevezett STRIP-eket
hasznélva megprébélja megkeresni a sz6tét, ez a
140.000 virtualisan akar 200.000 is lehet.

Egy kis kedvcsinalé a v3-as verzidhoz:

- teljes mértékben atszerkesztett GUI

(Alan késziti, aki a GroovyPlayer fenomenalis
kezelbi feluletével mar biztos nevet szerzett
maganak a hazai user-ek kdrében)

- “szétarszer(” megjelenités

(sok szdnal megtalalhatd a kiejtés, vagy utalas
mas jelentésre, ilyenkor a délt és vastag betlk
jelzik az allapotot, ugyanugy, mintha egy szotart
nyitnal ki)

- a széhoz tartozé6 OSSZES jelentés megjelenik
egy lista ablakban (nem kell Iépkedni, mint az
LSSzétar2-ben)

- szabadon definialhaté STRIP rendszer (ha a
program nem taldlja a keresett szdt, levagja,
illetve behelyettesiti a felhasznalé altal definialt
betit, vagy ragot... ezzel legaldbb 30%-kal né a

| royalty[roit] 2 1.kdy, kdty szeméty,

Kirdiy cealad lagia 2. kirdlyi météasg/halaiom,
ferséges tas 3. tiszleletdl, szer20i i,
szabadaimi

megtalalasi arany!)

- kibévitett TEXT file forditas (egy file szavankenti
forditasakor a késztermék nem egy text file lesz,
hanem egy AmigaGuide document, amit a
MultiView-val megnézve, az egyes szavakra
kattintva lehet olvasni... Természetesen a
kattintas utan megjelenik a sz6 dsszes jelentése,
szétarszer( formatumban...)

- szabadon szerkeszthet§, létrehozhaté
adatbazisok (kénnyedén lehet 0] szavakat
hozzéadni a meglévé adatbazisokhoz, akar
importalni is egy kilsé file-bél, hogy ne kelljen
egyesével beirogatni. Egyszerien létrehozhatunk
Uj adatbazist, ahol az altalunk beszerkesztett
szavak fogjak alkotni az Uj szétart.)

- két egyforma record nem fordulhat elé az
adatbazisban. (Egy Uj record beillesztésénel a
program megvizsgalja hogy van-e mar ilyen az
adatbazisban, és ha van, akkor nem rakja bele.
Ez azért j6, mert ha egy file-bél akarod
felfrissiteni az adatbazisodat, nem fog eléfordulni
olyan, hogy tébb egyforma record foglalja a
helyet...)

- CD-ROM tédmogatas (a program képes gy is
dolgozni, hogy az adatbazisok egy része CD-
ROM-on helyezkedik el, és csak az utdlag
hozzaadott szavak foglaljak a helyet a HD-n)

- Példaként, extra adatbazisok is helyet kapnak a
programban, persze csak 1-2.000 széval
(Spanyol, Olasz, Francia, stb)

- A LSSzétar2 regisztralt felhasznaléi, a CD
arabol 250Ft engedményt kapnak (az elsé
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regisztracios dij miatt...)

Hirtelenjében ennyi Gjdonsag jutott eszembe a 3-
as verziéval kapcsolatban...

A program CSAK CD-n lesz megvéasarolhatd,
november tdjan, az ara 3.000 Ft
(Osszehasonlitasnak, a MAC-es verzié 6.000 Ft-
ba fog keriilni, és semmivel nem fog tébbet tudni!)
A CD-n, az igéretemnek megfelelen, az LS
Dictionary v3-on kiviil, még kb 500MByte AMIGA
program, kép, zene stb is lesz!

Aki ugy érzi, hogy szeretne résztvenni ennek a
szoétarprogramnak a bdvitésében, annak lenne
mit csinalni... Szilikségem lenne mindenféle
adatbazisra, barmilyen nyelvrél barmilyenre, amit
aztan dijmentes upgrade-ként minden regisztralt
felhasznalé megkapna. Ha van elég szabadidéd,
és kedved is, menj el egy konyvtarba, vagy
vegyél le a polcrél egy szétart, és gépelj be olyan
szavakat, amiket nagy valészin(iséggel hasznalni
is lehet. A formatum nagyon egyszer(, egy sor a
sz06, a kovetkezé sorok a meghatarozasok (ez
lehet hogy csak egy...) és az egész record-ot egy
‘&’-del kell lezarni:

monkey

majom

&

proof of purchase
a legjobb vélasztas
&

Erdemes Magyar-xxx szdtart hasznalni, hogy
kénnyebben ki tudd valasztani a beirand6 szét.

A nyelvek, amelyekre szilkség volna: Lengyel,
Roman, Norveg, Holland, Portugal, Spanyol,
Francia, Olasz, Latin stb.

Nem muszdj pld. Spanyol-Magyar-t késziteni,
lehet Spanyol-Angol is, vagy akarmilyen... Jo
lenne, ha ez a program lenne a ‘legtébbnyelv{i’
szoétar, minden platformmal 6sszevetve!

Ha elkészultél legalabb 2.000 széval, keress meg
a Szabd Pal Mivelédési Hazban valamelyik
kedden...

Minden ‘igazhiti’ mikroszoft mentes arcnak
uzenem, hogy ebbél a programbél SOHA nem
lesz pc-s verzio, csak AMIGA, MAC és esetleg
Be!

Louise




Mivel a 4. szambdl - valahogy - kimaradt
mindenfajta matematikara utalé dolog, sét még
egy nyavalyas “fraktalos” cikket sem irtam, ezért
most egy kicsit bedurvitok...

No sebaj, mondta az egyszeri ember, és mondjuk
mi is, mert itt van egy kis “matematikai

alapismeretek” c. iromany.. Ha mar az
iskolaban nem figyeltél oda, legalabb most olvasd
ell Vagy ha nem olvasod az sem baj (legalabb
megprébaltam).

Ezért azonban még nem kell tlizre vetni az
djsagot. (a NEPSZABADSAG jobban ég,
azonkivil gyakrabban is jelenik meg... :-))))

A MATEMATIKAI LOGIKA
(csak er6s idegzetleknek, illetve a jévében
programozni vagyoknak... a profik akar at is
ugorhattyak...)

Van egy remek kis kérdésem, amit mindenkinek
felteszek, aki sokat lelkendezik, hogy a
szamitdgépek igy meg dgy....

A kérdés a kévetkezd:

- Mit tud egy szamitogep?

Hat amennyi valaszt erre mar kaptam, az
kitdltene 33 oldalt is, de mivel nekiink csak 32
oldalunk van free, ezért elmondom a titkot;

- Meg tudja kilénbéztetni az 1-et a 0-t6l.

(van aram, nincs aram)

Erre mindenki roppant csalédott arcot szokott
vagni, pedig ez nem is olyan kis dolog. Sét.
Gondoljatok csak arra a vilagito fejd gyerekre, aki
belenyult a fali konnektorba (van aram, 1), ezek
utan persze resetelte a biztositékot (nincs aram,
0), és a szomszéd néni nem latta a DALLAS
veget.

Persze a logika nem ez... akarom mondani nem
csak ez. A logika tudomanya ugyanis a
gondolkodassal foglalkozik, pontosabban a
gondolkodas formaival. A Szamitégépes
Ertelmezé Kéziszotarban - j6 nagy kéziszotar,
olni lehet vele - Logika cimszd alatt a
kovetkezdket talalhatjuk:

Logika (logic) = Az okozati dsszefiliggések és a
logikus gondolkodas kritériumaival, vagy formalis
elveivel foglalkozo tudomany.

Digitalis techniakai vonatkozdsban (!!!) a logika a
szimblikus  logikdval, formalis logikaval,
kapcsolaselemekkel és kapcsolodé miszaki
eljdrasokkal foglalkozo tudomany.

Mivel minket a “digitalis technikai vonatkozas”
érdekel, ezért nézzik csak meg, hogy mi is az
amivel foglalkozik ez a tudomany;

- Szimbolikus logika (symbolic logic) =
Matematikai logika, amely a formalis logika
régzitett szabalyain alapulé mesterséges nyelvet
haszndl a természetes nyelvek logikai
pontatlansagainak elkeriilésére. Haszndlatdval
pl. a kdvetkeztetések és a kdvetkeztetési
miiveletek egyértelmien és adekvat mddon
fejezhetdk ki. Két legfontosabb tertilete:

- az itéletkalkulus (propositional calculus) és

- a kijelentéskalkulus (predicate calculus).

Na nem kell annyira elkeseredni a sok idegen
kifejezéstdl, mert a szamuk a késébbiekben csak
fokozddni fog. (Egy napszurasos pillanatomban
kijelentettem, hogy a legjobb lenne, ha
mellékelnénk egy ldegen Szavak Szétarat az
ujsaghoz, de valamiért mindenki lehurrogott....
maig sem tudom, miért...)

Hol is tartottam?.... Ja igen!

Tehat (tehattal nem kezdiink mondatot, ugye?!?)
ebbél is kideriil, hogy a logika tudomanya
magaval a gondolkodassal foglalkozik,
pontosabban annak is a kilénbézé formaival. A
gondolkodas formdi pediglen a fogalmak, és az
ezekbdl felépulé itéletek.

A gondolkodasi folyamat végs6é soron nem
maés, mint fogalmakkal és itéletekkel végzett
miveletek sorozata.

Eddig rendben van. Azonban mi is az az itélet?
(Most nem a 3 év szigoritottra gondolok, ambar
az is egyfajta itélet)

Az itélet olyan szavakkal vagy mas
szimbélumokkal kifejezett mondat, esetleg
objektum, ami lehet igaz, illetve lehet hamis.
Tovabba minden itélethez (nevezziik nevén:
logikai valtozéhoz) tartozik egy ilyen igaz, vagy
hamis jelz6, ezeket nevezziik logikai értéknek.

A programozasban (altalaban) a logikai valtozé
két értékét az angol nyelvbdl vett TRUE (t), vagy
FALSE (f) szavakkal jeldljk.

Ha egy logikai valtozé eredményét egy logikai
mivelettel megkaphatjuk, akkor azt egyszer(
itéletnek hivjuk, azonban, ha tébb logikai mivelet
kombinacidja is szikséges a logikai valtozd
eredményének megallapitasahoz, akkor azokat
mar dsszetett itéleteknek hivjak az okosok (és
mi is ugy fogjuk hivni, hogy felvagjunk a tébbiek
elétt!).

Most jéttem csak ra, hogy itt én mindenfajta
logikai miveletekrél beszéltem, de azt nem
arultam el, hogy mik is ezek valdjaban.

Na majd most...:

£ /. iveletek:
1. Negacio (NOT)

A negéacié egy egy(1)-operandusos logikai
mivelet; nem tesz mast, mint azt, hogy az allitas
logikai értékét az ellenkezdjére valtoztatja.

IF A=TRUE THEN NOT A=FALSE
IF A=FALSE THEN NOT A=TRUE

Minden kisgyermek el6szér a negaciét tanulja
meg az osszes logikai mivelet kozil; a “Nem
(NOT) eszem meg a spendtot!!!” és egyéb
hasonlé allitasok segitségével.

2. Konjukcié (AND) - matematikai jeldlése: N

Két itélet Gsszekapcsolasara hasznaljuk, azt

fejezi ki, hogy az a két itélet csak
dsszekapcsolva, egyittesen igaz. (pl.: Hideg van
ES fazom)

Ezt a kapcsolatot nevezzilk konjukcionak,
(“logikai és” vagy “logikai szorzas" miiveletének
=> egyes felkészilltebb emberek ismerhetik a
konjugalt (azaz szorzat) kifejezést is, amelyet
bész matematikusok hasznalnak a féldi halandok
elrettentésére.

A és B itéletének matematikai jeldlése: ANB
(A AND B)

IF A=TRUE AND B=TRUE THEN (A AND B)=TRUE

IF A=TRUE AND B=FALSE THEN (A AND
B) =FALSE
IF A=FALSE AND B=TRUE THEN (A AND
B) =FALSE
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IF A=FALSE
B)=FALSE

AND B=FALSE THEN (A AND

Ne feledjiik el, hogy a logikai szorzas kommutativ
és asszocitaiv mivelet!! Mert:

IF (A AND B)=TRUE THEN (B AND A)=TRUE
(az a kommutativitas, mert a tagok felcserélhetdk)

IF ((A AND B)AND C)=TRUE THEN (A AND(B AND
C)) =TRUE
(ez az asszociativitas, mert a tagok atcsoportisithatok)

Hmpf!
3. Diszjunkciod (OR) - matematikai jeldlése V

Logikai 6sszeadas mivelete, eredménye akkor
igaz, ha A, vagy B, vagy mindetté logikai mivelet
értéke igaz.

IF A=TRUE OR B=TRUE THEN
IF A=TRUE OR B=FALSE THEN
IF A=FALSE OR B=TRUE THEN
IF A=FALSE OR B=FALSE THEN

(A OR B)=TRUE
(A OR B)=FALSE
(A OR B)=FALSE
(A OR B)=FALSE

A logikai tsszeadds szintén kommutativ és asszociativ
mivelet. A fenti paida alapjan a behelyettesitéseket
mindenki oldja meg s k.

Eddig még minden (BASIC-cal alapszinten
foglalkozé) emberkének el kellett

jutnia... azaz most jénnek csak a komplikaciok.
(az elsé komplikacié az implikacié :-))

4. Implikacio6 - matematikai jel6lése: =>

A metamatikai és a természettudomanyos
okfejtésekben a leggyakoribb logikai kapcsolat
az, ha az egyik itéletbdl kévetkezik a masik.. (a
masikbél a harmadik, a harmadikbdl a negyedik...
stb. lasd.: halmazati biintetés)

Ezt kdznapi nyelvre ugy lehetne leforditani, hogy
ha A akkor B is, vagyis A-bdl kdvetkezik B.




(“Ha a szomszéd is vett radijételefontot, akké" én mé" ne vegyek...?") Az
implikacié azonban nem korlatozhaté csupan olyan esetekre, amikor is a két
itélet kozott oksagi kapcsolat van. Logikai értelemben ugyanis enélkdl is
kévetkezhet az egyik allitds a masikbdl (ettdl olyan szép/baromsag a
matematika...nem kivant rész térlendél).

Az A => B itélet olvasatban ugy hangzik, hogy A implikalja B-t. (ha A,
akkor B) Ebben a logikai miiveletben A az elétag (presszima) és B az
utétag (konkluzié).

Ja és még annyit, hogy az A => B itélet negdcidja a Bt=> A itélet.

IF A=TRUE AND B=TRUE THEN (A => B)=TRUE

IF A=TRUE AND B=FALSE THEN (A => B)=FALSE
IF A=FALSE AND B=TRUE THEN (A => B)=TRUE
IF A=FALSE AND B=FALSE THEN (A => B)=TRUE

5. Ekvivalencia - matematikai jeldlése: <=>

Ha az A => B implikacié igaz, akkor annak negdécidja, a B => A implikacio
lehet igaz is, meg hamis is (ez csak a tagoktdl fugg - lasd a rovar + bogar
axiéma). Am amennyiben az implikacié negécidja is igaz, akkor azt
mondhatjuk, hogy a két prédikatum ekvivalens! (Mar hallom is a
feljajdulasokat; hogy mondja az, akinek egynél tébb anyukaja van... pedig ez
valéban igy van.)

Vagyis;

IF (A => B)=TRUE AND (B => A)=TRUE THEN (A <=> B)=TRUE
(Révidebben gy is mondhatjuk, hogy A ekvivalens B-vel.)

IF A=TRUE AND B=TRUE THEN (A <=> B)=TRUE
IF A=TRUE AND B=FALSE THEN (A <=> B)=FALSE
IF A=FALSE AND B=TRUE THEN (A <=> B)=FALSE
IF A=FALSE AND B=FALSE THEN (A <=> B)=TRUE

No eddig tartottak a logikai alapmliveletek. Aki ezt atérzi, annak mar nem
kell féinie a kozépiskola vége felé a logikardl sz6ld érakon. Aki pedig mér
er6sebben benne van a korban, az esetleg ezek utan tud majd villantani
(mar nem olyan)kiskoru csemetéje elétt!

Sét, ha valaki ezeket mind megtanulja, akkor nagy baj mar nem érheti... sok
kicsi azért még igen...

Mindenki épiilésére, no meg egy kis potya bevagdédas lehetSségére a
matektanarnal leirom, hogy mik is azok a d’Morgan szabalyok. (Ugye ti is
ugy érzitek, hogy a d"Morgan szabdlyok ismerete nélkil nem lehet teljes az
életetek?!?) Ugyanis ezeket minden matematikaval valamilyen fokon
foglalkozé ember szivesen emleget; illetve hivatkozik rajuk... sokszor Ggy,
hogy nem is tudja, hogy mik ezek!

A d'Morgan szabdlyok kimondjak, hogy A és B konjukcidjanak illetve
diszjunkcidjanak negacidja megegyezik A negaciéjanak és B
negécidjanak konjukcidjaval, illetve diszjunkcidjaval.

NOT A) AND (NOT B)

NOT (A AND B) (
(NOT A) OR (NOT B)

NOT (A OR B)

Annyit mar tudunk (vagy sejtiink), hogy a logikai miveletekbdl ugyanolyan
remek miveletsorokat lehet felépiteni, mint a “rendes” szamtani
miveletekbdl.Ezért (is) van az, hogy a logikai miveletek kézétt szintén van
egy ugynevezett el6bbségi sorrend (precedencia), amely imigyen szél:

elsddleges a negacid

masodlagos a konjukcio

harmadlagos a diszjunkcio

negyedleges az implikacié

otodleges az ekvivalencia.
(akar hiszitek, akar nem, de én ezt most fejbdl irtam le - ergo meg lehet
tanulni, ha muszaj... akar valami versikét!)
Tovabba itt is (mint a szamtanban és a politikaban) él a balrél jobbra
szabaly, amely azt hatarozza meg, hogy az egymas utan kévetkez§ logikai
miveleteket mindig balrél jobbra haladva kell végrehajtani. Természetesen
a zardjel itt is ennek a kikliszébélésére szolgal.

Logikai aramkoérok esetén csak annyit kell tudnunk, hogy a sorba kotott
kapcsolokra a konjukcional irottak vonatkoznak.

Adva van egy 20 ég6s kardcsonyfaizzécsoport Ugy karacsony tajékan. Ezek
egy un. drotra; sorosan vannak ‘felépitve”. Akarom mondani raszerelve,
vagy mi. Csak akkor égnek a kis lampdcskak, ha mindegyik izz6 TRUE,
azaz COOL, vagyis mindegyik (20) feltétel igaz. Na pont ez a konjukcio.
Azonban, ha valakinek sok gazdag nyugati (t6kés!) rokona van, az lehet,
hogy rendelkezik olyan tipusu kardcsonyfaizzécsoporttal (ez egy szép sz6,
én taldltam ki), amelyre az izzok parhuzamosan vannak kétve (ami
egyébként hatalmas baromsdg - mert kissé drotigényes mulatsdg volna), s
az ilyen 6rdégi masina addig vilagit, amig legaldbb egy darab szerencsétlen
izz6 allja a sarat, vagyis az dramot. Na ez pedig a diszjunkciénak felel meg.

(ez sem volt valami csics példa...)

Végszoképpen; ha valaki idaig birta cérnaval, az felséhajthat, mert a
nehezén mar tdl van! Es legalabb én is elmondhatom magamrél, hogy nem
éltem hiaba..mert volt valaki, aki elolvasta a cikkemet. :-O

a fent leirtak valéban nagyon fontos dolgok, de mindezekkel

egyltt teljesen mindegy, hogy milyen hangzatos nevet adunk a kiilénféle
logikai miveleteknek (megvalasztaskor biztosan a szavak hosszlséaga és
kimondhatatlansaga dominalt..) a lényeg mégis az, hogy ezeket
mindenkinek almabdl keltve is fujnia kell, részint, mert ezek tényleg az
alapok, részint, mert aki nem hulye, az idével magatdl is rajén ezekre...illetve
hasznalni fogja eme remek dolgokat... f6leg ha programozni is akar (vagy
mar programozik).

Ezért is prébéltam egy kissé a baromkodas latszatat kelteni (azt hiszem
sikeresen), persze nem véletleniil, de talan a sok 6kérség miatt ragad éppen
valakire valami... ha csak a nyomdafesték, mar az se semmi.

Hat ennyit utravaloul!

Még valami. A cikkemben leirtak teljesen a PUBLIC DOMAIN kategériaba
tartoznak, tehat barki elsitheti ezeket barmikor (ajanlott egy matekéra,
felelés kdézben ugy 3-4 év felé, természetesn a kbzépiskolaban), tovabba a
fent leirtak tovabbadasara ezennel kotelezek mindenkit. Na azt azért
mégsem... pedig lehet...

Magic

Az elé6z6 szamban olvashattunk a ShapeShifter nevezetli nagyon jo
emuldtorrdl. Kéztudott, hogy van még sok emulator (C64, Atari stb.), de nem
mind lett olyan igazi. Pedig van még egy, ami nagyon jora sikeredett és ez
is az Amiga erejét dicséri - és persze iréja tudasat is - ez pedig a ZXAM, a
Sinclair ZX Spectrum Emulator. Biztos sokan vannak, akik a Spectrum-on
néttek fel és még emlékeznek arra a rengeteg kis jatékra, amivel naphosszat
tudtuk nyuzni a billentydket. Az é sziviiket most ez a kis leiras biztos meg
fogja dobogtatni és esetleg eld is fogjak venni az emulatort vagy netan a
gondosan elcsomagolt kis gépet, hiszen egy kis nosztalgia senkinek sem
art. \

Mivel a Spectrum nem egy nagy grafikai teljesitmény( gép (16 szin és még
sprite-ok sem voltak), ezért az Amiga j6 eséllyel tudja azt emulalni. Egy alap
1200-es gépen is j6 teljesitményt nydijt, de egy 68030-as 40 MHz-es procis
gépen mar teljesen tokéletes az emulacio! (A program szerzéje szerint mar
28MHz-es 68030-as is bdven elég ahhoz, hogy egyszerre két emulator
fusson teljes sebességgel). Semmi lassulas, tékéletes scroll (mar amennyire
lehet réla egyes programoknal beszélni) és a zene! Az egyenesen
fantasztikus... ahogy az erdsit6 vagy a monitor hangszéréibdl elkezd
csicseregni! Csucs! De térjlink vissza a programra. Két 6 verziéja van, az
egyik fut OCS/ECS gépen (generic), a masiknak AGA kell, de mindkettének
minimum 68020-as proci szlkséges. A programon sokat dob, ha a gépben
van fast ram, tehat ez igencsak ajanlott. A program hasznélja a
powerpacker.library-t és az asllibrary-t. Most nézzilk a két verzié kozotti
kilénbségeket.

Az AGA verzio

Minumum 3.0-as operacids rendszer kell neki. Ez nem tud multitask-ot, mert
sajat 50-Hz es Pal képernyét nyit és a teljes rendszert az emulacio idejére
leirtja. Ennek koszénhetéen a képernyé szinkronizacidja igencsak profi.
Egyes PC-s emulatorok hidba olyan jok, de 60Hz-es képernyén nem az
igaziak... A FLASH emulacié csak ebben a verzidban tékéletes, a generic-
ben nem.

Az AGA chipset el6nyeit kihasznalva a megjelenités (f6leg nagy teriletek
mozgatasanal) gyorsabb. A megjelenités sebességét még lehet fokozni
azzal,

hogy fekete-fehér izemmédba is atvalthatd (F1 bill.), ekkor az attribGtumok
kezelésétél megvalik a proggy.
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A generic verzid

Ennek minimum 2.04 operacids rendszer kell és ez mar teljesen ki tudja
hasznalni az Amiga multitask lehetéségeit. Nagyon jol néz ki, hogy a
workbench screen-re nyit egy ablakot és a megjelenitést abban végzi,
persze Ugyelve a szinekre (akar 2 szind is lehet a WB). Ezenkiviil tud kilén
screen-re dolgozni multitaskban, ill. kiilén screen-re vagy Pal screen-re nem
multitaskban. Ha multitaskban futtatjuk az emulatort, akkor be lehet allitani
a frissitési sebességet.

Egyébként mindkét verzionak van egy ‘faster’ véltozata is, ami nem emulal
annyi mindent, de azt legalabb gyorsabban. Egyes programok lassabb
gépeken esetleg igy jobban hasznalhatébbak.

Az 6sszehasonlitas utan lassuk, hogy mi tud még az emulator!

Nem multitask médban képes arra, hogy kazettas egységrdl egy hangdigi
segitségével be tudjunk télteni programokat. Ez aztan a profizmus! A keret
ugyanugy csikol, csipog meg minden. Néhany perc alatt a program be is
toltédik. Ez még nem minden. Ha proggynkat szeretnénk valahogy
kimenteni, akkor arra is biztosit lehetéséget (sok mas megoldas mellett),
hogy az Amiga hangcsatornajan keresztiil a program kédjat ‘csipogja’ és ezt
felvéve magnéra, azt normal Spectrum-ba be tudjuk télteni. Ezt gyorsan ki is
lehet prébalni: a Save Mode-ot allitsuk ‘Tape’-re és az emulatorban adjuk ki
azt, hogy: SAVE “abc”.

A kazettardl betdltétt programokat ki is lehet menteni lemezre, immar
emészthetébb formatumban, ez a Snapshot. Ebbe elmenti a teljes 48K
memodria tartalmat és vele egyitt a gép Gsszes regiszterét és beéllitasat.
Persze tobbféle ilyen formatum létezik és majd mindet tudja irni és olvasni
(igy konvertalasra is hasznalhatjuk).

Az emulator képes az AY-3-8912-es hang-chip mikédését is emulalni. Ez
kb. olyan hangokat tud generdlni, mint a C64. Ezt a chip-et a Spectrum
128K-ba tették bele és sok program tudta hasznalni, ill. a 128K gép 48K
uzemmoédban is kihasznalta. Tehat az ilyen programok (Alien 8, Darts,
Eagle's Nest stb.) nem csak 1 csatornan puttyégnek, hanem harom
csatornan és mar elég

szépen. Ezenkivul tudja az Amiga normal joystick-jat Kempston, Interface Il
és Protek szabvanyként hasznalni.

Az emulator magaba foglalja a Spectrum Rom-ot is, ami persze Copyright-
os, de az Amstrad hozzajarult az emulatorban valé hasznalatahoz.

Végére hagytam a legjobbat, miszerint a programnak van ARexx Port-ja.
Erre 93 kilonb&z6 utasitasa van, de nem mind mikédik az AGA verziéban
(6 db), mert csak a generic verziéban lenne értelmik.

Az utasitasok kozott van sok olyan, mely csak akkor mikédik, ha az
emulator épp nem megy, varakozik. llyen példaul a regiszterek értékeinek
lekérdezése vagy bedllitasa. Az alabbi lehetéségek vannak (didhéjban):

- regiszterek irdsa/olvasdsa

- memoria irasa/olvasasa

- requesterek kezelése (név/utvonal/pattern)
- disassemble, nyomkdvetés, ellenérzések

- bedllitasok lekérdezése és atirasa

- IFF kép mentése

Ha mar itt tartunk, és az ARexx is egy j6 dolog, meg az assembly
programozas nekem a szivem csiicske, akkor mutatok egy olyan eljarast,
melyel Z80 kddot fordithatunk, betélthetjik az emulator meméridjaba és
futtathatjuk is. Ehhez egy darab Trash’'m One v2.0 kell, mely el van latva
kiilsé Z80 forditasi koddal.

(libs:trash’m-one/z80.assembler).

Ez a kilsé forditasi file csak egy forraslista, melyet leforditva kapjuk meg
azt, amit a libs-be kell tenni (ha valakinek nincs meg, akkor szivesen
eljuttatom neki).

A Trash’m One-al az alabbi kis kédot kell leforditani:
:ZB0 Demo code

asm z80

a: offset 49152

start:1d hl, $4000

1da d.SFF

1d' "bé,32%150
again:ld {(hl).d

Id" a,c

and %00000111
out (254),a
1d+< a0

rhc-hl

dec bc

[o] b

jp nz,again
cpiib

jp nz,again
ret

endoff
B

Ezutan kell egy WB (Write Binary) mellyel az ‘a’ és a 'b’ cimke kézotti részt
kimentjik. Ha minden j6| ment, akkor a file mérete 27 byte (ha valami
nagyon invalid értéket kapunk, akkor feltehetéleg az endoff a ‘b’ cimke utan
van, vagy hianyzik).

Ezutan az alabbi kis ARexx programot lefuttatva a 49152 cimre toltsiik be a
file-t. Vigyazzunk arra, hogy a Spectrum bekapcsolaskor torli a memdriat,
vagyis elészor inditsuk el az emulatort, varjuk meg mig ki nem irja a
Copyright lizenetét és csak ezutan toltsiik be a programunkat!

Tehat az ARexx Lista:

/* Loads binary file into memory */
address command

if ~show(ports,ZXAM_REXX) then do
requestchoice '>nil: title *ZXAM Script error..
find the emulator’’s port!!” gadgets “AARGH!”"'
exit

end

L TR W c o g

if ~open(‘fichero’,‘con:0/11/640/128/Load binary file’,'W')
exit

then

oldpattern=zxamactpattern();

zxampattern(‘'~(#?.info)’); /* save old pattern */
nombre=zxamloadrequester(‘Select a binary file...’);
zxampattern(oldpattern) ; /* restore old pattern */
if nombre=’* then exit /* Cancelled the user */

blogue=zxampploadfile (nombre) ;
len=1length(blogue) ; /* Length of file */

dummy=writech(‘fichero’, 'Destination memory:');
mem=readln(‘fichero’);

zxamputmem (mem, blogue) ;

Ezutdn mar csak egy RANDOMIZE USR 49152 utasitast kell kiadni és mér
lathatjuk is a programunk eredményét.

Osszességében ez az emulator egy nagyon-nagyon szinvonalas program,
mindenkinek ajanlom a figyelmébe.

Prievara Zsolt

SHIFTER

Erdekes kovetkeztetéseket vonhatunk le, ha megfigyeljik az aktiv AMIGA-s
tabor software-hasznéalatat és hardware allapot valtozasat az utdbbi fél
évben. Emlékszem, Ggy méarcius magassagaban, még a fél Szabé Pal
AMIGA klub rajtam réhégétt, a ShapeShifter maniam miatt, manapsag meg
elvétve lehet csak olyan user-t tallni, akinek nincs Mac-es particiéja... A
RAM arak drasztikus csokkenésével pedig, altalanosnak mondhaté a
8Mega FAST, s6t manapsag a 16Mega kezd honolni... S6t, a ‘040-es kartyak
megjelenésével j6 néhany user-nek felborzolddott a kedélyallapota, és
stirgésen megszabadulva régebbi turbokartyajatdl, iranyt vett Nemetorszag
felé... A Blizzard 1240-es kartya, a maga 40MHz-es MC68040-es
processzoraval igencsak lenyomja a ‘030-as kartyadk arat, ami mar
Magyarorszagon is érezhet6. Egy ilyen kartyaval, a ShapeShifter gyorsabb
lesz, mint BARMILYEN nem-power Mac!
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A sebessége 20-30%-kal marad el egy ‘060-as kartya mogétt, ami elég jo,
tudva, hogy az ara csak 550 marka... Tehat az aktiv AMIGA user-ek egyre
erésebb hardware-rel rendelkeznek, és a vasarléi kedv egyaltalan nem
lanyhul...

Es nem az AMIGA ‘oldal’ miatt, hanem a tisztelt Mac-es alkalmazasok, (és
jatékok...) memoriaigénye miatt. Aki hasznalta mar a KPT Bryce 2-t, vagy a
PhotoShop-ot, (esetleg a QuarkXPress-t, amivel az AMIGAonly is készil,

persze ShapeShifter alatt... - ShSh RULEZ! W’) annak biztos, hogy
megtetszik a dolog, és érdeklédévé valik... Van mit megnézni, szerencsére
a nagy software cégek, akik kiszalltak, (legtébb soha be se szallt...) az
AMIGAs programgyartasbdl, gézerével dolgoznak Mac-re. Szegények nem
is tudjak, hogy manapsag a vilagon legalabb 100.000 AMIGA-s van, akik
orémmel hasznaljak azokat a programokat, amelyeket a ShapeShifter vagy
valami hardware-es emulacié nélkil soha nem is lathattak volna. Tehat, aki
az AMIGA halalarél beszél, az teljesen hilye, mert soha ennyi nagynevi cég
nem fejlesztett AMIGA-ra (persze tudtukon kiviil), és soha ennyi
fantasztikus, helyenként tébb CD-s jaték nem latott napvilagot!

Mert azt tudni illik, hogy a nagy jatékgyarté cégek szinte kivétel nélkdl
elkészitik jatékaikat a pc-s verzidval egyidében, Mac-re is. S6t van néhany
raytraced multimédias kalandjaték, ami kizarélag Mac-en van, és nem a pc-
n elfogadott low-res 256 szin{ minéségben, hanem 640x480, vagy 800x600
‘millions of colour’ azaz true color-ban! llyen a ‘The dark Eye’, vagy a ‘The
Journeyman Project Turbo’ is, amelyek elképeszt6 képmindséggel,
fantasztikus hang-gal (MIDI!) jatszhaték. Erdemes eljatszogatni az Alone in
The Dark 1-2-3-mal, ahol szintén a gy6nyér(i grafika, és a 100%-os korhi
hang teszi igazan emlékezetessé a jatékot. A pc-n extazist okozé Doom-
klénok egyike masika gyorsabb a ShapeShifter-en, mint ugyanazon a
config-on mondjuk az Alien Breed 3D IL.!

(ez természetesen ugyanolyan képmeéretre vonatkozik, mondjuk 320x200...)
Az egyetlen probléma a Mac-es jatékokkal az, hogy el6szér mindig az USA-
ban dobjak piacra, és kb. 1 hénap késéssel kerll csak at Eurépaba. Azért,
ha valaki nagyon vagyik friss jatékokra (vagy inkabb jatszhaté demdikra...),
az elbandukolhat egy olyan Ujsagarushoz, aki nyugati lapokat is arul, (ilyen
van a Petéfi Sandor utcaban, és a Blaha Lujza téren is...) és 10 friss Mac-
es magazin kozll legalabb 7-ben van CD melléklet, amin biztos hogy van
néhany szaz mega stuff.

Az AMIGAonly 4-ben elég részletesen kitargyaltam a ShapeShifter-t, ezért
erre nem is nagyon érdemes tébb szot pazarolni (hacsak nem néhany
méltatd karaktert...). Ami viszont kérdéseket hagyott maga utan, az a video-
driver hasznalat...

Az AMIGAonly negyedik szamaban megjelent, ShapeShifter-rél szélé
cikkemre rengeteg reagalas érkezett. A legtdbben azt hianyoltatok, hogy
nem irtam részletesen a ShapeShifter-hez hasznalandé kérnyezetrél (Mac
particio, Video Driver-ek, stb.). Most megprobalom egy kicsit kiegésziteni
az akkor elkezdett torténetet...

Christian Bauer (remélem mar mindenki megtanulta eme remek ember
nevét...) a ShapeShifter megirasakor mindenre gondolt... Arra is, hogy
valészinileg nem & tud a vilagon a legjobban programozni, vannak masok
is, akik naprél napra tagulé szirkeallomanyukkal képesek mindenféle j6
project-ekre...

Ezért nyitva hagyta mindenki szamara, hogy az emulator sebessége
szempontjabdl legkényesebb részén, a chunky-to-planar konverziéban,
kibontakoztathassa sajat tehetségét, és jobbnal jobb, és nem utolsésorban
gyorsabb verziékkal rukkolijon ki. Jelenleg kb. 10 féle, jobb/rosszabb
External Video Driver (EVD) létezik, ezek k&zll csak a legjobbakra
veszetegetiink processzor idét...

Tudni kell, hogy az EVD-k legjobbjai majdnem mind processzorfiiggék
(kivéve az AGABoost-ot...) ezért a leirasuk nem tekinthetd altalanosnak.
Az EVD-k els§ szamu célja a chunky-to-planar konverzié, amit minden
fejleszté6 a sajat rutinjaval old meg, persze figyelembe véve, a
specifikacioban lefektetett megkétéseket. A leggyorsabb Video Driver,
természetesen a ShapeShifter belsd, 1bit-es médja, mert ebben az esetben
semmi konverzié nem torténik. Tehat

az emulator igazi sebességét igy lehet (és kelll) mérni. A maximalis
sebesség eléréséhez hozzatartozik az is, hogy a Macintosh ROM-ja a
FAST memodriaban legyen (Memory).

Az EVD-k mindegyike (mar amelyik szamit...) a
FAST meméridban végzi a konverziok nagy részét,
és a delta buffer-t is ott tarolja. Erre a maximalis
sebesség miatt van szikség, ugyanis a FAST
memodria sokszor gyorsabb mint a CHIP. Csak az
AGAEVD engedi meg, hogy a CHIP-ben legyen a
buffer, de ilyenkor legalabb 4x lassabb képernydre
kell szamitanunk. Altaldban, egy 640x480-as 256
szind képerny§ hasznalatakor 900kByte, 15bit-nél
1500kByte tres FAST memérianak kell az EVD-k
konverziés bufferének rendelkezésére allnia. Ez
persze a hasznalhaté Macintosh memoriat
csokkenti...
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A jelenlegi legjobb EVD, a SAVAGE v1.3, egy magyar srac (Térdk LdszIo,
alias Phoenix/CDl) miive, aki a FastECS MMU-s driver alapétietébdl
megcsindlta a sajat driver-ét. Mint emlitettem, ez a driver MMU-t hasznal,
meéghozza csak a Motorola 68030-as (nem EC!) processzor MMU-jat, de
idével biztos elkészil a 040-es és a 060-as verzid is. A Savage képes
barmilyen felbontasban (nem csak 15kHz-es mddokban!) 256 szinnel, akar
1-es frissitéssel is olyan sebességre, amire eddig csak a FastECS volt
képes, de csak 16 szinnel.

En [Louise] a Savage megjelenése elStt mindig a FastECS-t hasznaltam,
mivel ennél, a Mac eredeti pointer-e teljesen ugralasmentesen mozgott, és
a QuarkXPress is teljesen hasznalhaté volt 16 szinnel.

A Savage tudja ugyanezeket a paramétereket 256 szinnel is, MULTISCAN
moédban, 640x480-as felbontasban, ezért keriilt szegény FastECS a
kukaba (Trashcan...).

Ennél az EVD-nél is, a Xanth-hoz hasonléan, van 2x2-es verzié, ami ugyan
nagyon cstnya képet eredményez, de jatéekokhoz (f6leg pld. Wolfeinstein)
teljesen jol hasznalhaté. A jovében a CPU-s konverzidt fel fogja valtani a
CPU+Blitter, gyors 15-bit->256col konverzié, Graffiti tamogatas, és az
AGABoost jelenlegi jo tulajdonsagai fognak még interpretalodni a Savage-
be.

A legujabb verziék az AmiNet-en a ‘misc/emu’ kényvtarban, vagy a Dark
Millenium BBS-en talalhatok meg.

A '040-es és ‘060-as kartyak tulajdonosainak is elkésziilt egy Savage verzio,
ami minden olyan tulajdonsaggal rendelkezik, amire a ‘030-as, de
természetesen itt is elengethetetlen az MMU...

Az '030-as, az 1.3-as, a ‘060-as a 2.0-as verziotol felfele CSAK regisztralt
felhasznalok szamara hozzaférhet6.

A program ara 300 forint, megrendelhetd:

Torok Laszlo

8900 Zalaegerszeq,

Cserfa Gt 31.

Tel.: 92-310-396 (estefelé)

(Phoenix, kész a greeting-ért! [Louise]) >

A masik emlitésre méltd driver, az AGABoost (by Dennis Arkeryd). Ez
normal médokban lassabb mint a Savage, de van egy 256>64-es modja,
ami a chunky-to-planar konverziéva egyiitt, végrehajt egy bitplane
konverziét is, ami jelentésen (kb 2x) gyorsabba teszi a grafikat. A bitplane
konverziét olyan jol megcsinaltak, hogy a 64 szinl képek, egy-két esetet
kivéve, szinte semmivel sem csinyébbak a 256 szinlieknél. Azért, ha jobb
egy Mac-es jatékot megnéztlink, ott a ‘legrosszabb’ allapot a 256 szin, azt a
QuickTime konvertalja le az altalanos ‘millions of colour’ formatumbdl (ez
24bit-et jelent...)...

Ezért néznek ki a QT animaciok olyan silanyan 256 szinben a mac-eken...
(A 256 szin hasznalata egy Mac-en olyan, mint ha egy AGA AMIGA-n
mindent jaték csak 16 szint hasznalna...)

Ehhez az EVD-hez nincs szlikség MMU-s processzorra, minden
konfiguracion mikodik.

1996 végén is ez a két driver jelenti a ‘proof of purchase'-t, a Savage a
68030-as, vagy 68060-as, MMU-val rendelkezék részére, mig az
AGABoost minden géptipusra hasznalhato.

Néhéany j6 tanacs a ShapeShifter-t hasznaléknak:

- ha lehet, ne hasznalj magyar nyelvii Mac OS-t...

- a System 7.0.x, vagy 7.1.x verziészamu Mac OS-eket nyugodtan le lehet

cserélni a 7.5, vagy 7.5.1-re, mert csak 60k-val tébb memodriat fogyaszt,

viszont sokkal jobb.

- a System 7.5.3-at senkinek sem ajanlom feltenni, mivel tébb Mac-es

Gjsagban is olvastam, a levelezési rovatban, hogy a user-eknek

kompatibilitasi gondjai vannak vele.

- a legjobb QuickTime verzié a v2.1,

- a legjobb SoundManager a v3.1

- valamilyen oknal fogva, a QuickTime v2.5-tel is ugyanaz a helyzet, mint a

System 7.5.3-mal...

- ha rendesen installalod a MacOS-t, tehat nem csak atmasolod a havertol, akkor

érdemes nagyilizemi tisztogatdst végrehajtani a ‘Control Panels’, és az
‘Extensions’ folder-ekben... rengeteg félosleges

o * programot bepakol, és ezek elfogyasztjak a memoriat.

% - nem igazan érdemes a MacLhA-t hasznalni,

f6leg nagyobb file-okra, mert iszonyatosan lassu,

ugyanazt, a Stufflt fele, vagy harmad idé alatt be,

i és kitomoriti.

- ha a Stuffit nem hajlandd kicsomagolni egy

archive file-t, nézd meg, hogy a tipusa SITD/SIT!-

e. Ezt 'legegyszeriibben’ (gy tudod beallitani,

hogy mount-olod a Mac particiét, atmasolod

AMIGA oldalra, ott COMMENT-ként beirod hogy

‘SITD/SIT!, majd visszamasolod... Persze a

TR e B ; e #4 tisztabb megoldas, mondjuk a ‘Snitch’ nevezet(
R U MM

extension hasznalata. Ez az ‘Info’-ra kiirja, és
allithatova teszi a file-tipusokat is...

B e



- NE hasznald Mac-es particio-ra a
CrossMacFileSystem-et!!! A szemét, file
torléskor nam szabaditjia fel a lemezteriletet,
vagyis nem né az Ures hely... (és véletleniil egy
40 megas file-t tordltem el vele, aztan csak a
Norton DiskDoctor tudta helyrerdzni a
particiomat...)
- id8nként csinalni kell ‘Rebuild Desktop File'-t...
- NE hasznalj Mac-es oldalon CopyDoubler-t
floppy-n, mert rosszak lesznek a file-ok... Mas
gép nem fogja elolvasni, sét lehet hogy lemez
kivétel utan a tied sem...
- egy Mac-es particiét ugy a legegyszeriibb
létrehozni, hogy

- HDToolbox

inicializaljuk mint AMIGA particiot
- QuickFormat
megformazzuk

- Choose Device Disk

kivalasztjuk

- HDToolBox

kikapcsolva az

‘Automount this partition’-t

elrejtjiik a Workbench elél...
- ha Mac particiot hasznalsz, ird fel a particicd
adatait, vagy mentsd el j6 helyre a
ShapeShifter.prefs file-t... Ugyanis ha az elvész,
nem lesz kénnyd ujra beirni taldlomra a particio
adatait.
- NE hasznald a MemDoubler programot, az
sajnos 100% hogy nem megy (eddig ez az
egyetlen olyan progi, amivel gond van!)
- ha nincs FPU-d, hasznald a ‘SoftwareFPU’
programot, ezzel szinte minden FPU-t igenyld
program megy...
- ha egy program kiirja, hogy neki nincs elég
memoéria a futdsahoz, azt nem mindig kell elhinni.
liyenkor, a Info-ban &t lehet irni a minimalis
memoria méretét kisebbre. Legtobb esetben
menni fog...
- ha van modem-ed, és szeretnél egy Mac-es
BBS-t hivni, prébalozz a
Black Box Budapest-tel...
Telefon: 212-0760
(minden nap 24h)
vagy probalkozhatsz a Local Graveyard-on is,
ugyanis ott is van Mac conference...
- ha Doom-klénnal jatszol, érdemes egy triikkot
alkalmazni. Mivel az AMIGA OS lehetévé teszi
AutoScroll screen nyitasat, ezt kihasznalva, a
‘Screen Mode'-nal valassz PAL LowRes-t, de a
méretéhez azt ird be, hogy 640x480. Ezek utan,
ha a Doom Ill-ben 320x200-ban jatszol, az kb.
telies képerny6t fog jelenteni! (ehhez
természetesen a Savage Driver ajaniott 1-es
frissitéssel!)
- ha programozni szeretnél, minden ‘software-
lopas’ nélkul, hasznald a THIN C-t. Ez a
Symantec THINK C-nek a light verzigja, ami
szabadon terjeszthet6... Vagy hasznald a
Chipmunk Basic-et, amivel csak az az egy a
bibi, hogy nem tud exe-t csinalni...
- ha ATAPI CDROM-od van, és az
EMPCD.DEVICE-szal hasznalod, érdemes az
‘atapi.device’ helyett a ‘cd.device'-t (PlugNPlay,
AmiNet) valasztani... az atapi device nem érti
meg, hogy CSAK a Chip RAM-ban lehet a buffer-
je, a cd.device viszont megeérti. (Erre akkor van
sziikség, ha nincs elég meméria a géplnkben. Az
atapi.device, ha csak 20k Ures FAST memoéria
marad, szinte biztos, hogy le fog fagyni az elsé
CD olvasas utan...)
- ha nem vagy megelégedve a MoviePlayer
animacidlejatszasi sebességével, emeld fel a
hasznalhaté memdria méretét (Info). Akar 2x
gyorsabba is vélhat a lejatszas!
- probalj meg ésszeismerkedni Mac user-ekkel...
de Ugy is az lesz a vége, hogy 6 fog téled stuffot,
meg tandcsot kérni ;-)

Louise

Hi Amiga 500 userek!

Nekem jutott az a megtisztel§ feladat, hogy az
Amiga Only térténetében el6szér azokhoz széljak
akik megmaradtak a mar jol bevalt A500-asuknal.
Ezt a gépet mind a mai napig nagyon sokan csak
jatékgépnek tartjak, pedig annal sokkal tébb rejlik
benne,mint azt a késdébbiek folyaman latni
fogjatok.

Szerintem a Commodore ezzel a masinaval
legalabb olyan maradandét alkotott, mint a C64-
essel, minden gyermekbetegsége ellenére. ...

Ez az iras azért'készillt, hogy megismerd a
geéped és a benne rejls lehetSségeket.
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csupa fiatal lelkes hardware szakemberrel, ak
elkezdtek kifejleszteni legy Motorola 680
processzorra alapulé szamitégépet.

A cég id6 Ivette az Amiga Inc. nevet.
1984-re - elfe

a Commodore, ahol hatalmas
ttak a még felkéssz szamitégépbe
1985-re a fejlesztés eredményeként megsziiletett
az Amiga 1000-es,amely mar sokmindent
megmutatott az Amiga képességeibdl, bar a
Kickstart-ot lemezrél kellett betblteni és a
memoridja is kevés volt (max.512Kbyte chipram).
Aztan 1987-ben megjelent az Amiga 500-as az
els6 igazi 16 bit-es compact szamitégép,
amelynek csodajara jarhatott az egész vilag.
Ez volt az elsé 32bites operacios rendszert
alkamazd, preemptive multitaskingos, személyi
szamitogép.
Amiben még elsé volt:

- 3.5 inch-es floppy drive,

- kétgombos egér,

- Autoconfig rendszer (Plug and play),

- 4096 szin (Hams),

- négycsatornas sztered hang,
és mindez alapkiépitésben.
Na erre a gépre mondjak sokan, hogy "Jatékgép".

AZ AMIGA 500 MINT SZUPERGEP

Ezutan a kis torténelmi kitekintés utan lassuk,
miért is koptatom én a j6 kis billentylizetemet.

Kickstart

Nagyon sok vad éri az Amiga 500-ast azért, mert
alapkiépitésben csak arra j06 hogy bedugjam a
lemezt és nyomuljak valami gaméval. Valé igaz
az 1.3-as kickstart és operaciés rendszer nem
valami hu de szuper, de azért elég jol el lehet vele
"bohéckodni®.

Elég sok felhasznaléi program is szlletett mar
erre az oprendszerre is. Nagyon sokaig tartotta
magat az a tévhit, hogy az 500+ nem j6 gép, mert
a 2.0 kickstarttal nem jonnek be a jatékok.

Csakhogy ez az oprendszer hatalmas el6relépés
volt az 1.3-hoz képest. Aki mar dolgozott ezzel a
rendszerrel az nem hiszem, hogy vissza szeretne
térni a régire csak azért, mert 100 jatékbol 3 nem
mikédik. Ezt higgyétek el tapasztalatbdl
mondom, mert én is végigjartam ezt a kalvariat.
Ma mér lehet kapni 3.0-as Kickstart-ot az 500-
ashoz is. Nagyon sok program sztletik manapsag
az Uj oprendszer ala, és ezek a stuff-ok "csak” az
Uj kickstartokkal m(ikédnek.

Memoria

Az Amiga 500-as alapkiszerelésben 512Kbyte
chipramot és 512Kbyte slow fastramot képes
lekezelni. Ez a régi FatAgnusos gépekre igaz.
Tovabba 8mbyte un. fastfastramot képes
elfogadni a kulsé bévitéporton (Zorro I1.).

Csakhogy nagyon sok grafikus alkalmazasnak
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kevés a 1/2Mbyte chipram. Viszont a gépet egy
kis hardware triikkel ra lehet birni, hogy az alsé
bévitéporton levé fastramot chipramnak lassa. Ha
ez megvan, akkor lehet még a Zorro Il.-es porton
memériat bdéviteni. Az Ujabb FatAgnusos
gépeken mar alaplapra lehet felforrasztani a
chipram bdvitést.Na most oriiljon, az akinek
500+-ja van.

Ugyanis itt mar a chipram 2Mbyte méretli lehet.

Ehhez az alsé bévité portra kell feldugni a
memoriabdvité kartyat. Tehat igy mar, ha nagyon

:akafjuk. akkor:_jo_l_v_'lbyte memé_ri_g fi_g_yelhet a

kben: Van egy %san érzi

gyott a pénze, és |

vinyd isTegy |
sebsségenél 10-15-szér gyorsabban bootol fel,
akkor az ember fianak elall a szeme-széja (na
meg a file, ketté).

Pedig ebben nincs semmi érdéngdsség, csak el
kéne mar felejteni azt a lassu floppyt. Arrél mar
nem is beszélve, hogy azért a jatékok egy jo
része is futtathaté harddiszkrél. Az (j felhasznaldi
programokrél nem is beszélve.

Ehhez nem is kell mas, csak egy winchester
vezérl§ az oldalsé bdvitbportra, amivel altalaban
két legyet Utlink egy csapasra.

Ugyanis a jobb  kartydkon talalhaté
memériabévité hely is, ahova a PC-k-ben mar
megszokott 9bites simm modulokat pakolhatunk.
Az- AMIGA 500-as 512Mbyte-ig tud lekezelni
harddrive-ot. Ennél nagyobbal ne s
prébalkozzunk. En is j6l megszivtam, amikor egy
850-es Quantumot prébaltam megformattalni és
utana tele voltam bad sectorral. Ja és persze meg
kell tanulni installalni is.(OS kezdéknek).

A tapasztalatom az, hogy majdnem minden dos-
os programot fel lehet tenni a winchesterre, csak
tudni kell, hogy hogyan.

Konkluzid (Gyk.:Végkdvetkeztetés)

1996-ban valahogy igy kellene kinéznie egy alap
500-asnak:

- 2.0 vagy nagyobb kickstart

- 1Mbyte Chipram

- 2Mbyte Fastram

- 210Mbytes-os vagy nagyobb HD

Aki teheti, ezek mellé még szerezhet egy A-570
tipusszamu CD meghaijtot is, bar ennek elég kicsi
az esélye, hogy sikertilni is fog.

Ha mindezek megvannak, akkor csodalkozva
fogjuk tapasztalni, hogy az Only-ban lekdzolt
programok leirasat egészen jol tudja hasznalni,
mivel hajlandé lesz elindulni az 6 gépén is.
Hiszen ha egy proggi nem igényel Aga chipsettet
és 020-as procit, akkor csak a memodria allhat az
(tjdba. Persze ettdl a masina nem lesz Amiga
1200-as és tovabbra is egy kicsit |assi marad, de
még mindig jobb MULTIMEDIAS szémitégép,
mint egy 386-os PC. Ha ezeket megfontolva
valakinek segitségre van szlksége mind
hardware mind software téren, csak ragadjon
batran tollat és irjon az AMIGAonly cimére -
igyekszem segiteni a problémajan.

Tehat ne sajnaljuk a pénzt ramra, vincsire,
kickstartra, mert még a mi j6 6reg kis gépunk is
tud egy-két finomsagot, ha mi is akarjuk.
MEGERI!

Ruszi
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Az Empire cég gondozasaban a Bitfusion nev( csapat
kiadta a Coala cimi jatékot, mely nevével ellentétben
nem a lutra album amigas valtozata, hanem egy
felettébb furcsacska helikopter-szimulator...

A jaték karakterisztikdja egyedildlls. Az alapotiet a
Navigator cim{ shareware filledvector object
nézegetdbdl adodhatott, ami nem volt mas, mint egy
egérvezérelt kamera az object-vilagban. Nyolc arnyalati
égbolt, tizenhat szind paletta, és egyéb ilyen
nyalanksagok gazdagitottdk az Otletesnek igen, am
szépnek nem nevezhetd "3D-cuccot”.

Kedves kis Coalanknak (lasd a cimet) - sok hatranyaval
szemben - egyetlen eldnye a konyyl kezelhetdség. A
csomaghoz tartozik a Coala (mint olyan), a mapviewer
(rogtén szélok réla), valamint egy Gj valtozata a
Navigatornak (mar széltam réla).

Kezdeném a mapviewerrel. Kérem ne lepddjetek meg,
Navigator alapu plusz EGY objecttel megtoldott "3D-
cucc". Szintén egérrel kezelendS. Egy repllét iranyitunk,
mely altalunk, illetve egerlink altal adott iranyt kbvetve
repll a most kicsit nagyra sikeredett 3D-vilag felett. A
foldi objectek (épulet, fak, utak stb.) kb. ot fajtajat
kulénbdztethetjik meg.

A + és a - billentylkkel a sebességiinket tudjuk
valtoztatni, ha van is benne tobb iranyité billentyd, nem
lesz ra szlkséglnk, mivel a térképet Ugysem tudjuk
megjegyezni, és kildnben is két kilon indithatd file-rél
van sz6. Tan ennyit a mapviewerrdl...

Ezek utan, gondolom mindannyian alig varjatok a jaték
leirdsat. Nosza! Ha nem nyomjatok el azonnal, akkor
végignézhetitek az introt(?), ahol az egész csinos
renderelt képekkel tdzdelt 3D-animokat mutatja a
program.

A zene azonban nem siker(lt tdl j6l - egyik sem.
Hianyoznak a sample-k. Az animokban feltiinGen sokiéle
objecttel taldlkozhatunk (SU-27, CH-47, T-72, BTR, A-
10, AH-64, MI-28, MI-35, AH-B8(7), és még sokan
masok), de nem sorolom tovabb, hogy valami élvezet is
legyen a jatékban. A nyitéképernydn a kévetkezd opcidk
kozul valaszthatunk:

Theatre

Time

Scenario

Gunship

Armament

Hall of Fame

Enter Battlefield

Quit

Egy id6re most elfelejthetjlik Navigatort (de nem sokaig),
mert most a menidpontok teljes részekre bontasa
kovetkezik:

PN OB WM

1. Theatre - Szintér
- Western Europe - Nyugat-Eurépa
(Home, sweet home...)
- Forest - Erdés terep
- Trees, Lawns, River and House blocks
Fak, gyep, folyék és haztémbdk
- Central America - Kdzép-Amerika
- Jungle - Dzsungel
- Paim trees,
- Peasant villages and Ancient temples
Palmafak, paraszttanyak,
6si templomok

- Middle East - Kbzel-Kelet

- Desert - Sivatag

- Flat, Hot and little place to hide

Sik, forré teriilet, ahol nehéz elrejtézni
- Antartic - Déli-sark

- lcy wastes - Jeges terep

- Flat, Cold and little place to hide

Sik, hideg teriilet, ahol nehéz elrejtézni

Miutan sikeresen kivalasztottuk, mely éghajlaton, illetve
foldrészen éhajtunk csatat kezdeményezni, egerink bal
gombjaval kattintsunk red és maris kint vagyunk a
témeniiben. Sokakban most felmeriil a kolt6i kérdés:
Nem jartunk mér itt? On nyert kedves olvasé! De sajnos
csak akkor tudjuk tovébb téltbgetni kedvenc
kérddivinket, ha itt vagyunk. No, akkor ugorjunk eggyel
lejiebb...

2. Time - Idé

- Dawn - Hajnal (kb. 11:30-ig)
- Noon - Nappal(m)

- Sunset - Napnyugta

- Night - Ejjel

Hat erre nem vesztegettiink sok id6t. Biztos hogy jol
meggondoltuk? Egyébként teljesen mindegy, mert
tulajdonképpen csak az égboltunk szine lesz mas. (De
akkor sem ad tébbet nyolc szinnél, ha kicsi piros
fagurigak lesziink.) Nosza, lassuk a kévetkezé mendt...

3. Scenario - Kiildetés

- Peace - Béke
Gyakorlé misszié. Szabad repilésben kiprébalhatjuk, mit
tud a gépunk. (Szinte semmit, felesleges

prébalkoznunk.) Tulajdonképpen semmi dolgunk az
égegyadta vildgon nincsen. Megjegyzem, szerintem is
hilyeség békében 16volddzni. A repkedés pedig csak

felemészti az dllam A&ltal rank forditott csekély
pénzdsszeget.
- Battle - Harc
Ebben a kildetéstipusban azt vizsgalhatjuk, mit tud a
gépunk harc kézben. (Még mindig felesleges
prébalkozni...) Kildnb6z6 tipusid harci eszkdzdk

tamadnak rank, mas teenddnk nincs, mint I16ni ezeket a
csunya béacsikat (néniket?). De évatosan banjunk a
tizgombbal (az a piros), mert olyan dolgokat is
eltaldlhatunk, amelyek esetleg szerény hazank csekély
haderejét hivatott képviselni. Ezt viszont sajnos nekink
kell tudni, ki

kivel van (fantazia, emberek). Példaul ha egy MI-35-
ossel vagyunk, akkor ne I6jiik szét a SU-27-est, T-72-est
stb. stb. stb.

- Defensive mission - Védekezés

Azt hiszem ez értelemszer(. Meg kell védeniink a bazist
az esetleges ellenséges tamadastél. Ne tavolodjunk el
tilsagosan otthonunktél. (Gondoljunk szeretteinkre...)

- Offensive mission - Tamadas

Ez a kildetés (ki hinné?) az el6zének az ellenkezdje,
csak az ellenség bazisanal. (Most ne mi gondoljunk
szeretteinkre...) 5

- Random scenario - Véletlenszer( kildetés

Az el6zéleg felsorolt (tehat nem az ezutan kovetkezd!), a
gép Altal kivalasztott kildetés egyike. Jojjink ra
magunktél, melyikben vagyunk.

- Custom scenario - Szerkeszthetd kiildtés

A jatékos Altal szerkesztett, abszolit egyedi
kiszerelésben kaphatd kiildetések egyike. A buli az
egészben, hogy a helikopteriink mellé egy csomé sajat
felségjelzési harceszkdzt csaphatunk egyetlenegy
ellenséggel szemben. A végkifejlet, bar szomorl, de
nem kétséges. Nekiink meg csak a javunkra valik.

- Practice a target - Gyakorlads egy célponton

Egy, a jatékos altal kivalasztott célponton tehetjik
prébara gépiinket. (Hanyszor mondjam, hogy
felesleges?) Minden egységnek kildén pontértéke

van, amely a késdébbiek folyaméan jatszik majd szerepet.
Itt bajtarsunkat is kilGhetjik. (Mocskos arulé!)

- Total war - Teljes habora ;
A cim mindent megmagyaraz. A gép altal generalt
szituacidban taldjuk magunkat, a Nagy Honvédd Habora
kellés kbzepében. Hajralll

No, ezzel is megvolnank. Akkor jdhetnek a géptipusck,
amelyeket eldzéleg felsorolt kiildetéseink alatt
repilhetink.

4. Gunship - Helikopter véltds

(Nini, csak nem a Navigator?)

- AH-64 Apache

Amerikai, kemény vadaszhelikopter. Célszeri ezt
valasztani.

- AH-88 Coala (wow!)

Ime az amerikai csodagép. Be kell vallanom férfiasan,
nem tudom, hogy ez a tipus vajon a programozéi agy
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szileménye, avagy egy Uj, amerikaiak altal kifejlesztett
helikoptertipus. A probléma a kovetkezd: ezt a tipust
addig nem repiilhetjiik, amig a mai jatékunk soran 100
pontot el nem értink. Na most ugorjunk vissza a
"Practice a target" cim( fejezethez...

- MI-35 Hind

Régi orosz fejlesztés. Strapabiré egy monstrum.

- MI-28 Havoc

Az el6z6 tipus kistestvére. Még régebbi, de brutdlis egy
kopter.

A kovetkez6 meniipont egy kicsit huzés lesz, de
tartsatok ki, mar nincs sok héatra ahhoz, hogy végre
birtokba vehessétek kedvenc jatékotokat.

5. Armament - Fegyverzet véltds

A bonyolultsagot az okozza, hogy mind az orosz, mind
az amerikai gépeken mas elnevezés(, de ugyanolyan
rendeltetési fegyverzet van rendszeresitve. A
fegyvereket betlivel fogom jeltini. A betl mellett az elsé
az orosz, a masodik az amerikai (nem vagyok
kommunista!) elnevezés lesz.

a) ATOLL - FFAR

Na ez az amerre allsz, arra I6sz fegyver. Légi és foldi
célra is profi.

b) HEDGE - HELLFIRE

Levegd - fold hékovets rakéta. Csak foldi célok ellen
alkalmas.

¢) APHD - SIDEWINDER

Levegd - levegd hokdvetd rakéta. Csak légi célok ellen
alkalmas.

Legfelsé kopter: harci szituaciék, kilénbdzé tipusu
gépek ellen. - Fegyverzet: a,b,c.

Bal oldali kopter: féldi célok elleni fegyverzet.
Fegyverzet: b,c.

Jobb oldali kopter: sok, kevésbé pancélozott harci
jarmivek ellen. - Fegyverzet: a,c.

Még harom menupont van hatra, amelyhez mar nem kell
ennyi odafigyelés. (Mindannyian faradtak vagyunk...)

6. Hall of Fame - A Dicséség Csarnoka
Kis szerencsével te is eljuthatsz ide...

7. Enter battlefield - Belépés a harctérre

A jaték tulajdonképpeni elinditdsa. Ha mindent
beallitottal izlésednek megfeleléen, elvégezted az utolséd
simitasokat, akkor kezdGdhet a WAR...

De ezen dolog el6tt ki szeretnék térni a legutolsé, és
egyben legfontosabb menipontra...

8. Quit - Kilépés (Exit, Abort, Abandone, Kaput,
Beenden, Konyec, Exitus, Abortus - bocs...)

Ezen ikon(ka) aktivalasa utan még meg kell tenniink egy
fontos dolgot:

Ra KELL tenyerelni az "Y" billentylire. Ha nem megy,
akkor a "Z"-re. Ha ez sem megy, akkor harom gombra.
Ha ez sem megy, akkor talalj ki valamit.

Gratulalunk! Azzal, hogy idaig eljutott, 6n sokat tett eme
cikkecske elovasasanak érdekében, ezért bonuszpalya
kovetkezik: pihenhet egyet...

Mindenki itt van? Kényelmesen hatradéltek? Jol lilnek?
Akkor j8jjén, aminek jonnie kell... A JATEK igen rovidke
LEIRASAI

THE WAR!!!

Beszalltunk az altalunk valasztott helikopterbe. Aki most
egy Coalaban il, az vagy tudja a cheatet, vagy csak
demo verzidval jatszik. A jaték kezdésekor rogton
feltGnik, hogy nem tinik fel a "briefing". (Milyen fing?)
Gyenguszok kedvéért, nincs eligazitas. Elég nehéz igy
replini, de ne higgylk, hogy ez sokaig igy lesz. (Mar a
repllés...) Enyhén télrecsavart fejjel bambulunk magunk
elé életlink els6 repllése el6tt. (Biztos beb*sztunk el6zé
este, mint egy vadbarom.) Ha sikerilt felébrednink,
akkor nyomjuk folyamatosan egeriink JOBB gombjat,
majd arra tolijuk az egeret, amerre fejiinket akarjuk
forditani. Most el6szér el fogom mondani, hogy kell fel-,
és leszéllni, hogyan kell I6ni, utana fogom a
billenty(izetkiosztast taglaini. A szambillenty(kkel lehet a
sebességet meghatarozni, harmassal mar fel is tudunk
szalini. A HUD-on (Head Up Display) lathatjuk a
magasségot jobb oldalon, bal oldalon a sebességet,
kézépen fent pedig az irdnyt, amerre jelenleg az orrunk
all. A kbzéps6 skalan alul van egy kis haromszég, a HUD
kdzepét mutatja. A skdla felsé részén lévé forditott
haromszég a bazisunk iranyat prébalja behatarolni.
Uzemanyagunk a repiléssel tslttt idével egyenes
aranyban fogy, tehat nem art néha leszallni. A
fegyverkészletinket szintén a bazisunkon tdithetjuk fel,
valamint ha barmilyen karosodast szenvedtunk, azt -
szamitégépink tipusatdl figgden - 0.03 és 0.07



masodperc alatt megjavitjak. (Nem semmi csavék ezek.)

A leszallas a kdvetkez6:

1. A HUD két Kicsi
dsszeigazitani.

2. Repiljink a meghatarozott irdnyba és probdljuk ezt
tartani.

3. Alljunk a f6ldén lévé H betd 1616, és hozzuk egyenesbe
a gépet.

4. Nyomjuk meg kb. két mp. kdlénbséggel a kévetkezd
billentydket: 3, 2, 1.

im tehdt leszélltunk. Miutan megjelent a kovekezd
lizenet "Repaired Refuelled and Rearmed", folytathatjuk
esztelen l6voldozésinket a csatatér felett.

hdromszégét  probéljuk

1 - Motor ki

2 - Motor be

3-0 - Sebesség megadasa

(A sebesség altalaban egyenes aranyban né a
magassaggal. Ez aldl kivételt képez az az eset, amikor
thlzottan elGre dontjlik a gép orrat, mert akkor nagyon

rovid dton lezuhanunk, és megkdszonik eddigi
munkankat.

Space - Fegyvezet valtasa

+- - Sebesség novelése, csbkkentése

K1 - Belsé nézet

F2 - Kiilsé nézet

F3 - Fix kamera (a géplnk egyre tavolodik)

F4 - Fegyver nézet

(amennyiben van altalunk kil6tt, aktiv 16szer)

F5 - Interaktiv kamera

Magyarazat: A kamera k‘rvara nem interaktiv a sz6
szoros értelmében, mert:

nem te mondod meg, hogy mikor mit nézzen. Valtogatja
a képet Ugy és akkor, ahogy és amikor neki tetszik.
Ekozben a gépedet nem tudod iranyitani, csak repul
arra, amerre utélag be volt allitva.

A kovetkez6 billentyik csak F2, vagy F5 esetén élnek.
F6 - Hatulrél

F7 - Jobbrél
F8  -Eldlrél
F9 - Balrél
F10 - Felilrél nézhetjik gépiinket

Ennél tobb billentylre vagy nem tudtam rajonni, vagy
valéban nincs is a jatékban. Mindenesetre nem érdemes
vele foglalkozni. Ja, az ESC-kel kiléphetiink az aktuélis
zimmogésbdl. (Ajaniott e billenty( sir nyomkodasa.)

Utdhangként taldan annyit, hogy ritka szar jatékot
lathattunk az elmult par széban, nem tudom mitél
zsongtak be AGURU-éknal. Bar lehet, hogy 6k csak a
demo verziot lattak. A programozék mintha elfaradtak
volna a demo verzié kiadasa utan. A jaték alap 1200-on
kb. 3 frame per sec-kel futott.

Adok egy cheat-et a jatékhoz: A kilépés utan a geép
borzaszté gyorsan torli ezt a kb. masfél meganyi stuffot.

Frank

Sajnos-sajnos nem igazan vagyunk nagy GAMER-ek...
Vagyis hat én nem sajnalom, csak hat amig nem
keritink embereket, akik szivesen irnak (és tudnak is
irni) mindenfajta AMIGAs stuffokrél, addig a szegény
ember + viz + f6zés effektus alapjan, valamilyen
skandinav BBS-rél jott infok (?) szerint 0j, vagy Ujszer(
jatékokrol fogok néktek beszamolni, amelyek talan meg
idén megérkeznek...

igérem legkdzelebb nem lesz ilyen short a GAME rovat...
de hat istenem... En magam legfeljebb a Frontier-rél,
vagy a Settlers-rél tudnék irni, de az meg kit érdekel...

No vessik bele magunkat gyorsan a leendd vagy
lehetséges Ujdonsagokba:

- Gloom 2

(CD32)

Uj szinteket, jobb gfx-et
igérnek. (csak CD32
lesz???)

- Capital Punishment

(AGA)

J6 kis verekedds stuff. Jart
mar itt valami preview
beléle...

- Double agent

(AGA, ECS)

Valami kalandjaték lesz... -
mint a régen volt MURDER

- Fighting spirit
(AGA, CD32, ECS)
(look the Charts!)

- Scorched tanks deluxe
(CD32)

Jo kis 16voldozés WORMS
stilusban...

- Blitz bombers
Bomberman-klén 8 jatékos
+ soros kapcsolat leheté-
sége, valamint szépen
scrollozé jatéktér!

- Blitz bombers 3D
Ugyanaz, csak Gloom-
szer(i rutinnal és Doom
szer(i perspektivaval.

- Virtual Karting 2

(AGA, CD32)

Wow! Talan jatszhatébb
lesz?

- Virtual Rally

(AGA, CD32)

Fabio Bizetti djra tamad!
Szép grafika, két jatékos
Uzemméd. De legalabb
egy 030-as proci kell, hogy
rendesen fusson...

- Atrophy

(AGA, CD32)

Szép 256 szinl scrollozd
Shot'em Up.

- Guardian Enhanced

Computer
Vachot Sandor utca 30.

Tel.: 06(37)317-613

AMIGA 500 - 1200 valamint
CD*®*, gépek, kiegészitok,
programok, egyebek...

Gyﬁngyés
3200

Nyitva: 10-18

- Kanoc

(AGA)
Csak nem a Guardian Heroes folytatasa (Jaj!)

- XP8 (AGA, ECS)

Szép kis lovolddzds jaték SuperStardust-szeri
grafikaval. Remek jatszhatésag.

- Limbo of the lost (ECS)

Szép nagy kalandjaték (kb. 12 lemez). Flashback szer(
animaciokkal.

- Street racer (AGA)

Valami MegaDrive konverzié hasonlé az XTremeR-hez.
- Shade (AGA, gfxcards)
Allitélag a legjobb AMIGAs Doom-kién, Heretics tipus(
grafikaval, kilénbdzé gfx-kartyakat is tamogait(!)

- Trapped (AGA)
Doom szerii RPG.
- Valhalla 3 (ECS)

Jobb, mint az elsé kettS rész... 6 lemez - szintén végig
dumal.. 51%-ot kapott az Amiga Format-ban.

- Valhalla 4 (ECS)

Halmozzuk az élvezeteket!

- Boulderdash 3D (AGA, Cybergfx)

Doom szer(i Boulderdash.. eléggé extrém (!) a demoja
fenn van az AmiNET-en, ha valaki kivancsi ra...

- Tilly (AGA)
Szép Uj puzzle.
- The final gate (AGA-CD)

Full Motion Video AMIGAra. Le kell I6ddzni a rosszfitkat
a pointerrel...(haat?)

- Oh yes! More Worms (CD)

Tébb mint 5000 Gj szint a Worms-hoz... Csak CD-n
jelenik meg, amin a jaték nincs rajta.

- Primal Rage (ECS - 2MB)

Nagyon szép verekedds jaték. Mar akinek tetszik, ha
dinoszauruszok verik szét egymast a képernyén... volt
preview-ja itt - 4 lemezes, trackloaderes(!)

- Kang-Fu (AGA-CD)
Platformjaték HAM grafikaval!
- World of Formula One (ECS)

Formula 1 Manager
- Daring adventure of Robin (ECS)
Simon The Sorcerer tipus( kalandjaték. (nem rossz!)

- Dominions 1 - The Cht. (ECS)
Gyonyord gfx-el ellatott kalandjaték.

- Bograts (ECS)
Puzzle game!

- Jet Pilot (AGA)

A programozé két ezen a
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évig dolgozott

repllégépszimulatoron... Azt mondjak ez lesz a legjobb
ilyen tipusd game AMIGAra... (hat nem is tudom...)

- Tiny Troops (ECS)

Allitélag valami humoros Dune 2/Warcraft-kién.(?)

- Breed 96 (ECS)

Nagyszer( stratégie, a SimCity, a Civilization és a Dune
2 keveréke szép és gyors grafikai megoldasokkal,
valamint AMOS-ban irva...

- Pinball Brain Damage (AGA)

Hazai PINBALL fanatikusok altal gyartottkészilé game.
Akinek info kell, az itt érdekiGdhet:

Lisa Paananen, Kaposvar, Pf.: 13. 7406

- Myst (CD)

Ha info kell -> ([http://www.myst.com] Cyan)

Egy Gary Islay nevii AMIGAs programozé elkészitette a
gyodnyori Mac/PC-s jaték AMIGAs demo-jat...

- Gnomes (ECS/AGA)

1992-93-as tipusi platformjaték. Rendszerbarat,
jatszhatd, mindenfajta gépen elmegy.

- Enigma (AGA)

Szép gix, Project-X stilust 16voldozés, mi kell még?

- Breathless '96 (AGA)

Tamogatja majd a CyberGFX/OCS/ECS alapu
masinakat is. Mar csak a jatékon kellene javitani egy
picit..,

- Super Taekwondo master (ECS)

Mortal Kombat tipusi verekedds jaték digizett sprite-
okkal, szép mozgatasi rutinokkal.

- MicroProse F1GP 96 (AGA)

8 lemezes AGAsitott atirt autéverseny. Nem texturas, de
nagyon szép...s6t van hozza egy pc-rél mar ismert intro-
animacio is....

Na, hat valami ilyesmi varhaté idénre AMIGA téren... No
persze, ha ennek mar a fele igaz volna, akkor azt hiszem
mindenki driine....

Addig is foglalkozz AMIGAS UTILITYkkel!

(igérem legkbzelebb a GAME rovat kozelébe sem
nézek, ha ilyeneket mondok!)

Na ByE!

Magic



1144 Budapest, Ond vezér Gtja 25. fsz.
Telefon: 06-30-526-524

Amiga CD iras

24 oran bel(l!

CD-rol
winchesterrol

akar hosszU
filenevekkel is.

Es a winchestered
NEM KELL
[TT HAGYNOD!

Nyitvatartas:

Hétfé — Péntek 13-18h
Szombat 10-13h

mu El.émrés ARAKON mrwéx
A Kovm(szé mcssz:réx- 4

--'AM|GA 5004102' - . :
* Action Replay MK3+ (3, I?’ -es verz;é |avftva Ie||es !enms-
sal, a legmegbizhatébb és sokoldaltbb kurlyai o
A500 1.2 vagy 1.3 kickstart verzickhoz - 7.890
o Kickstart 3.0 (V39.106) . 6500
Minden létez3 Kickstart verzié megvcenl
Amiga 1200-hoz: -
- & FAST meméria bévits (1-2-4-8 Mbyle} 32 b:fes
SIMM foglalatckkal et
A Sysinfo 2.21-szeres sebessegnovekedést ir kll) 9.000
~ * 8 bites hangdigitaliz&lé, mono (A500-hoz is j6)  3.500
= IDE-kabel (3.5 mches wmchester lllesztéséhez} csak 1.600
- PC-hex:
~ ® Action Replay 2.4 (0j verzsé vérhuto} . 8.000
 pec-S BILLENTYUZET AMIGAHOZ : -3.000
{rj, ha béarmi hardware érdekel, biziosan megegyeziink;
ésazis |e|1ei hogy idskazben mar béviilt a vélosziékl
 Telefon: 291-2318

Mdf 1124 Budo Fodor u. 141/b.
A Iabnnbcné:ﬂm’dcl telefonon.

Az AMIGA programozasa
C és Assembly nyelven

Bozd Baldzs - Prievara Zsok Eza konyv azzal a céllal

PRI ERIE I CE I Késziilt, hogy betdlse az firt,
Y Y.C I amely a magyarorszagi
- Amigés kényvek terén
tatong.
A konyvvel célunk volt
olyan eztkozt adni
a kezetekbe, melynek
segitségével magatok is
eligazodhattok az Amiga
rendszerprogramozasaban.

Akényv leirjaaleginkdbb haszndlt C és Assembly forditok hasznalatat
(SAS/C és AsmOne), jonéhany rendszerkonyvtar leirését, alacsonyszint(i
grafikat, képerny6k, ablakok, meniik, gadgetek és requesterek készitésé-
nek csinjat-binjit. Természetesen mindezt az 1.3 - 3.1 rendszereken is
bemutatjuk és nem csak a levegdbe beszéliink, mert a lemezmellékleten
béséges példaprogram kinélat talalhato.

Mindezt szinte ingyé’ megrendelheted az aldbbi telefonszdmon;
Arany Sandor ( Aurum ) (06) 60 486-811
vagy az alabbi internet cimen: aurum@mail.matav.hu
Ara: 1150 Ft.

* Irodatechnika ¥

99/312-522
X oy *‘k

i Hasznalt Amigdk és kiegészitok adasa-vétele
Sopronban a PC Pincében!

, Gl e ?
- M-TEC, BLIZZARD és TRA turbdkartyak, ¥

- Winchesterek A-500-hoz,
- CD 32-es és Amiga jatékok, 99~ 349 ~ L34
- teletext dekdder,
- Graffito 24 bites digitalizalé (anim is!),
- Zorro-1l-es motherboard Amiga 1200-hoz,
- A-1200 torony,
- RAMok, vincseszterek, cd-romok, joyok, egerek,
régi és Uj tjsagok.
C-64, PSX, SEGA MD-GG-MS, Nintendo GB-NES-SNES

gépek és jatékok.
Sopron, Erzsébet u.15.
Tel.: (99) 312-522, (20) 446-727
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AMIGA szerviz
1077, Bp., Josika u, 25.

i Tel.: 351-56-56

AMIGA szamitogépek javitasa, bovitése,
bizomanyi adas-vétele,
hardware kiegészitok tervezése, készitése,
értékesitése egyedi igények alapjan is,

szaktanacsadas.
A500 512 kB SLOW RAM bovito 4,900.-
A500+ 1 MB CHIP RAM bovitd 7,900.-
A500(+) Winchester+FAST RAM bévitd (0 RAM) 9,900.-
AS500 CHIP RAM bovités alaplapon (+512 kB) 4,200.-
A500 CHIP-FAST RAM itkapcsolé 1,200.-
A500 Boot selector 1,500.-
Al1200 Winchester telepités installilissal 2,500,-
A1200 Memériabdvitd (0 RAM) 8,900.-
A1200 PC tap atalakitds (tip nélkiil) 990.-
RGB monitor kibel 1,490.-
RF modulator 6,500.-
Szaktandcsadds (1/2 6ra utidn 6rianként) 1,000.-

Araink az AFA-t és (i dru esetén 1 év garanciat tartalmazzik!
Igény esetén AMIGA kezeldi alaptanfolyamot inditunk.

Tanfolyam kezdete: 1996. november 4. 18:30. A tanfolyam 40 6rds, részvételi dij: 8,000.- Ft._

Nyitvatartas:
Hétfo-Csiitortok: 10:00 - 18:00
Péntek: 10:00 - 16:00

SzAmitogSnes

| gratikal szerkeszids,

torcdelds, teljeskord
ayeicdal elokeszitcs.

M Bt. Tel.:06/20 341-478
OSTON WERZ Fax: 06/20 396-478

NYOMDA vllaiic
szines és egyszinuU
kiadvanyok eléallitasat,
sokszorositasat, egyéeb
nyomdaipari munkakat

GELLERT 5y srsnly

Megje!ent Magyarorszag tegnép-

szerlbb lemezujsaganak 9. szama,

| s6t nemsokara meg;elemk a 10.
| szam is ...! -
| lsmét sok 1été

és felhsznaldi |
| program leirasaval, stb... |

-

| A megjelenés napjatél az AMIGAs
| boardokon, illetve klubokban, mar |
| ha van aki feltdlti/elviszi oda... |

(a kdv. szamtél ismét lest POWER
melléklet az AMIGAonly-ban)
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pc AND MODELL 2000 k.

1077 Budapest, Wesselényi u. 21. Tel/Fax:+36 (1) 267-9037, 267-9038

Burning Line BBS: 228-2739

AMIGA arlista

Amiga szamitogépek:
Amiga 1200 Magic pack+HDD kit
Amiga 1200/850 Mb 3.d” HDD

Amiga 1200 Starter kit incl. MM300
Amiga 4000 Torony

Amiga Monitorok:

M 1438S 14"
M 1538S 15"
M 1764 17"

Altalanos Amiga kiegésziték:

Amiga egér Primax

Bels& Floppy Drive (880Kb)
Kilsé Floppy Drive (880Kb)
M-TEC AT 500 kiilsé HDD csatold
Sony CD-ROM 8xi ATAPI
Sony CD-ROM 4xi SCSI
Genlock AX

Genlock AX-20 ;

Genlock AX-25  Uj termék!
Effekt generator GE-200
Digilab V2.0

VideoTXT

Program DigiTon Il. V1.0
DigiTon Il. + Mono Sampler
DigiTon II. + Stereo Sampler
Midi Pro Il

Software-ek:

Aminet Set 1 (4 CD)
Aminet Set 2 (4 CD)
Aminet 7, 8, 9,10, 11, 12
Amiga Developer CD V1.1
Light Rom 3

Lightwawe Enchancer CD
The Light Works

Amiga Desktop Video
Amiga-CD VOL.2

Scala MM300

Scala MM400
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Az AMIGAonly-ban minden maganszemély ingyenesen hirdethet. Uzleti célu hirdetés cégek részére is Iehetseges

94 990
124 990
129 990

Hivi!

Amiga 1200 Turbo és RAM kartyak:

Blizzard 1230/1V/50Mhz
Blizzard 1240T/ERC 68040/MMU/FPU 84 990
Blizzard 1260 060/50 Mhz A1200 164 990
Blizzard 2060 060/50 Mhz 68060/MMU/FPU 164 990
Blizzard 2040 040/40 Mhz 68040/MMU/FPU 104 990
Blizzard SCSI-Il controller kartya 29 990
M-TEC 68EC30/28Mhz OMb Ram 28 990

FPU-k és RAM-ok:

Motorola FPU 68882 PLCC 33MHz
Motorola FPU 68882 PLCC 40MHz
Motorola FPU 68882 PGA 50MHz
4Mb SIMM RAM modul 36-BIT
8Mb SIMM RAM modul 36-BIT
16Mb SIMM RAM modul 36-BIT

44 990

11 990
20 490
24 990
napi ar
napi ar
napi ar

Grafikus-, Video-, Digitalizalé kartyak:

Cyber Vision64/3D/4 Mb RAM 89 990
MPEG-modul a CyberVision-hoz 54 990
Cyber Vision64 4 Mb DRAM 119 990
V-LAB Motion 249 990
Pluto Genlock 20 Super-Video-Fontok 104 990
Neptun Genlock 20 Super-Video-Fontok 159 990
Sirius Il Genlock 239 990

Amiga 4000 kartyak:

Cyberstorm 060/50 68060 CPU 50Mhz
Cyberstorm 040/40 68040 CPU 40Mhz
Cyberstorm Fast SCSI-Il DMA controller
Cyberstorm 1/0 Modul

Toccata

Ariadne ethernet kartya

219 990
119 990
39990
59 990
84 990
59 890

Amiga tornyok:

Amiga 1200 toronyhéaz
Amiga 4000 toronyhéaz

november
november

Egyéb szolgaltatasaink:

Feliratozé rendszerek, 3D-s animéciés rendszerek kiépitése.

Faxinform: 267-9916/2222

Bévebb felvilagositas a 267-9038-as telefonszamon, minden nap 10-18 oréug
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