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TUTTI | LIBRI IHT

UNA GUIDA DETTAGLIATA PER CONOSCERLI MEGLIO

COLLANA

La prima e piu prestigiosa collana della IHT Gruppo Editoriale. Guide a sistemi
operativi, all'vso del computer e software, alla programmozione; testi che spesso
costituiscono la documentazione ufficiale su un prodotto, futti accuratamente
controllati con una completa verifica dei contenuti tecnici.

L’AMIGA: IMMAGINI, SUONI E
ANIMAZIONI SUL COMMODORE AMIGA

IL MANUALE DELL'HARDWARE DELL’AMIGA

11 testo di riferimento indispensabile
per tutti i programmatori che
utilizzano il linguaggio Assembly e per
i progettisti di hardware per I'Amiga.
1l volume & stato scritto dai
programmatori della stessa
Commodore-Amiga ed & quindi una
documentazione ufficiale sull'Amiga.

336 pagine - L. 76.000 - ISBN 88-7803-018-X

Un libro molto chiaro che introduce i
nuovi utenti di un Amiga a tutte le
caratteristiche del loro computer. Gli
argomenti trattati sono: I'hardware, la
videografica, la generazione di suoni e
musica, Deluxe Music, Deluxe
Video, Deluxe Paint, I'Amiga BASIC.

416 pagine - L. 60.000 - ISBN 88-7803-000-7

IL MANUALE DELL’AMIGADOS FLIGHT SIMULATOR CO-PILOT

La doc ione ufficiale reali
dalla Commodore sul DOS dell’Amiga.
Il testo & diviso in tre parti: 1l
manuale per I'utente, per il
programmatore e di riferimento
tecnico. Un libro indispensabile

sia per i programmatori sia per i
neofiti.

376 pagine - L. 60.000 - ISBN 88-7803-002-3

Un vero istruttore di volo per tutti
coloro che vogliono “volare davvero”
con il programma Flight Simulator
per MS-DOS, C-64, C-128, Apple II,
Atari 800 XL e XE.

Un bellissimo libro adatto tanto al
neofita quanto al pilota gia

esperto.

152 pagine - L. 30.000 - ISBN 88-7803-001-5

I PROGRAMMARE L’AMIGA VOLUME 1 T —
|L7AMIGA Un testo davvero indispensabile per

[Esgeatp:Meriness tutti i programmatori in linguaggio C
e in linguaggio Assembly.

11 libro esamina pia di 300 funzioni di
sistema dettagliando tutte le strutture
disponibili per grafica,

animazioni e gestione del
multitasking. Non mancano gli esempi.

784 pagine - L. 80.000 - ISBN 88-7803-004-X

Un vero e proprio corso di volo che
propone anche numerose avventure
nel cielo ai limiti delle caratteristiche
del programma Flight Simulator nelle
versioni per Amiga, Atari ST e
Macintosh. Un libro davvero
indispensabile per chi ama i simulatori
di volo.

232 pagine - L. 45.000 - ISBN 88-7803-006-6
PROGRAMMARE L’AMIGA VOLUME 2 g;'g"‘ A GUIDA UFFICIALE
La continuazione del testo precedente GEMEMggNE G ALLA PROGRAMMAZIONE DI GEOS
ari schemi fa pr b per C-04 e C-128, questa guida &

:jl'lm i d_ISP(l’S'S.Vn‘tS:i[‘/(?C-J}z generazione i"diSPCl;Sabile per conoscere a fondo i
i suoni e Ia sintesi vocale. segreti di GEOS e per sviluppare

Un libro che non puo ;!ssf)lu!ailmcnte pyngrammi in standard GEOS dotati
mancare nella vostra biblioteca di finestre, icone, menu, box di
tecnica.

dialogo...
528 pagine - L. 70.000 - ISBN 88-7803-005-8 592 pagine - L. 60.000 - ISBN 88-7803-003-1




COLLANA

scoprire quale intreccio regola i rapporti tra
questi due mondi, apparentemente cosi
diversi. La collana cinema nasce da questo.

Nal unemn arte e tecnologia sono
legate, ed & dfft

COLLANA
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Gerge Jobwson

LA MaccHiNa
¢ la MENTE

Al soprts el s iz
delineligeeza sisse

LE MILLE LUCI DI HOLLYWOOD

Un libro che vi porta dietro le quinte
di film come Guerre Stellari, Star
Trek, Amadeus, Tron, BE.T., Ritorno
al Futuro, Apocalypse Now... e vi
svela tutti i segreti di: effetti speciali,
computergrafica, fotografia,
montaggio, sonoro, scenografia,
costumi, trucco, animazioni...

440 pagine - L. 42.000 - ISBN 88-7803-009-0

Un settore ancora futto da esplorare: quello
della ricerca scientifica e tecnologica. La
collana offre ol pubblico un catalogo quanto
pib vario possibile che, privilegiando il
punto di vista fecnologico, aiuti ad
aggiornarsi sul mondo moderno.

LA MACCHINA E LA MENTE
Alla scoperta dell'Intelligenza Artificiale

Uno dei migliori libri sull’Intelligenza
Artificiale oggi disponibili.

Douglas Hofstadter, autore di Gidel,
Escher, Bach, lo ha definito: «Una

pr ione ideale dell'lA... vivace e

[

| CREATORI
pe.. DOMANI

Compurer
IV GUERRA:
Fumzioneranno?

stimolante, scritta con chiarezza, una
lettura affascinante».

464 pagine - L. 42.000 - ISBN 88-7803-012-0

| CREATORI DEL DOMANI
Dall'Intelligenza Arificiale ai computer molecolari

Questo testo vi condurra ai confini del
futuro, dove gli scienziati spingono la loro
immaginazione ai limiti estremi.

Visiterete i principali laboratori di
robotica del mondo e scoprirete cosa
sono 'esperienza artificiale e il
downloading di un cervello...

320 pagine - L. 39.900 - ISBN 88-7803-013-9

COMPUTER IN GUERRA: FUNZIONERANNO?
| rischi e le potenzialita
delle nuove tecnologie militari

Nel nostro futuro ci sono guerre stellari,
armamenti autonomi e robot killer... A
che punto sono i passi in questa
direzione? Lo sapevate che pit di una
volta i computer del NORAD ci hanno
fatto rischiare la Terza guerra mondiale?

352 pagine - L. 39.900 - ISBN 88-7803-011-2
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INvENTORI
pEL Nostro

TUNIVERSO
{6l GIOVEDI

FRONTIERE
INVISIBILI

Stephen S, Hall

LA SFIDA
DELLA (RESCITA

INVENTORI DEL NOSTRO TEMPO
Interviste con 16 famosi inventori americani

Un’affascinante raccolta d'interviste a
inventori come Wozniak (Apple II),
Kurzweil (sintetizzatore musicale), Ted
Hoff (microprocessore), Gould (laser),
Rosen (satellite geosmzxonano),
Greatbatch (p ) ile),
Camras (registratore)...

416 pagine - L. 42.000 - ISBN 88-7803-010-4

L’UNIVERSO DEL GIOVEDI
Le nuove teorie sull'origine,
lo natura e il destino dell'universo

Uno dei migliori testi di divulgazione
scientifica sulle piu recenti teorie
riguardanti I'universo. Se volete sapere
os’€ stato scoperto negli ultimi 20 anni e
quali sono gli interrogativi irrisolti, questo
& il libro da leggere.

344 pagine - L. 39.900 - ISBN 88-7803-015-5

FRONTIERE INVISIBILI
Ingegneria genetica: la sintesi del primo gene umano

11 libro & la storia della competizione tra
gli scienziati che hanno creato il primo
gene umano (il gene dell’'insulina) e che
hanno cosi dato vita all'ingegneria
genetica. Il testo & un interessante ritratto
della nascita della rivoluzione della
biotecnologia.

304 pagine - L. 54.000 - ISBN 88-7803-016-3

LA SFIDA DELLA CRESCITA
Il successo aziendale nell'economia di oggi

Le storie di eccezionali fenomeni di
crescita aziendale (IBM, Du Pont, Procter
& Gamble, Apple...) e di disastri (Atari,
BankAmerica, People Express). Un libro
illuminante destinato a dirigenti,
imprenditori, investitori, economisti,

studenti, docenti...
L. 39.900 -

336 pagine - ISBN 88-7803-014-7

LIBRERIE

PER TELEFONO

VIA FAX
VIA POSTA

COME ACQUISTARE | LIBRI IHT

Se la vostra libreria di fiducia ne & sprowvista,
potete farveli ordinare specificando il titolo, il
codice ISBN e il nostro distributore (RCS Rizzoli
Libri - Tel. 02/5095954).

COMPUTERSHOP :brmgllon computershop dispongono dei nostri

101

Potete ordinare telefonando allo 02/794181 -
76022612 - 76022612 - 794122. Riceverete i
libri a casa vostra ¢ pagherete al postino.

Potete inoltrare il vostro ordine allo 02,/784021
(24 ore su 24).

Potete compilore ¢ spedire il taglindo
pubblicato a pagina 95 di questa rivista.

IHT Gruppo Editoriale - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano
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AMIGA 1200 |——————"—"% AMIGA 1200
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NOTE EDITORIALI

LA PAROLA Al DIRETTORE

S iamo cosi giunti al 1993, il che
vuol dire che siamo entrati nell’ot-
tavo anno di vita di questa nostra Com-
modore Gazette. 1l primo numero del
febbraio '86, quando per primi annun-
ciammo le meraviglie del nuovo Amiga
1000, ci sembra ormai molto lontano.
All’epoca furoreggiava ancora il Com-
modore 64, e tra le riviste di cui teme-
vamo maggiormente la concorrenza
c’era I'americana RUN . Con la fine del
1992 RUN ha invece chiuso i battenti.
11 periodico era infatti rimasto ancorato
al solo mondo C-64/128 (per I'’Amiga
la statunitense IDG aveva invece dato
vita a un’altra pubblicazione: Ami-
gaWorld). Con RUN si pud dire che si
chiuda anche un’era, quella dei mitici 8
bit della Commodore che hanno dato il
primo soffio di vita anche a Commodore
Gazette. Nei nostri cuori, comunque,
anche se il C-64 lo abbiamo spento
quasi tutti da tempo, rimarrano sempre
le emozioni che ci hanno suscitato gio-
chi come Raid over Moscow, Winter
Olympics, Alien, Flight Simulator I1 ...
Oppure quel senso di sfida che oppone-
va i primi possessori di C-64 a quelli
che invece decantavano la supremazia
delle macchine della Sinclair.

Nei primi anni *80, con la nascita
dell'informatica domestica, quella alla
portata di tutti, abbiamo vissuto dei
momenti davvero unici. Sembra passata
un’eternita... ma allora la memoria si
misurava in K e i dati si registravano su
audiocassetta. All'uscita del C-64, la
cosa che senza dubbio attraeva di pitt
era la tastiera, con le sue dimensioni
Imponenti (rispetto a concorrenti come
lo Spectrum) conferiva infatti al com-
puter un look da macchina molto seria.
Di programmi mozzafiato all’inizio non
se ne vedevano certo molti. Ricordo
infatti che insieme al Commodore 64
acquistai una cartuccia con Jupiter Lan-
der, un giochino davvero molto ele-
mentare. Ogni giorno si faceva una
conquista nuova ¢ il mondo dell'infor-
matica evolveva tra mille turbinii. Dai
primi listati trascritti digitando riga per
riga partendo dalle pagine delle varie
riviste e salvati su cassetta, si passo poi
alle meraviglie del floppy disk e a pro-
grammi sempre pit complessi che arri-
varono presto a coprire pit di un disco.

In un po’ di tempo il Commodore 64
divenne poi I'home computer pitt ven-

duto nel mondo, il che volle dire una
valanga di programmi e di periferiche
di qualita sempre crescente. Finché un
giorno fece la sua comparsa I’ Amiga
1000 che aveva delle caratteristiche
tecniche davvero da brivido.

Il resto & storia recente: I'evoluzione
della linea Amiga, il rallentamento nel-
I'aggiornamento delle caratteristiche...
fino a una certa ripresa del passo tecno-
logico con le ultime macchine uscite.

Chi ha vissuto i primi anni '80, pero,
non puo che guardare indietro con una
certa nostalgia. Oggi infatti il mondo
dellinformatica offre si delle possibilita
sconfinate, ma al fervore dei primi anni
si & sostituita una certa piattezza. Non
siamo piu dei pionieri in un mondo
tutto da scoprire. Oggi viviamo una
realta di mercato e di prodotti molto
piu evoluta e difficile in cui pero la
novita rivoluzionaria non ¢ cosi all’ordi-
ne del giorno.

La periodicita
di Commodore Gazette

Per il 1993 ¢ stato previsto il mante-
nimento della mensilita della nostra ri-
vista. Sono stati infatti pianificate le
seguenti uscite: n. 1 gennaio/febbraio,
n. 2 marzo, n. 3 aprile, n. 4 maggio, n-
5 giugno/luglio, n. 6 agosto/settem-
bre, n. 7 ottobre, n. 8 novembre, n. 9
dicembre. Lo abbiamo gia scritto nel
numero scorso, ma siamo costretti a
ribadirlo: il mantenimento di questa
periodicita mensile ¢ subordinato a una
crescita nelle vendite. Pertanto vi invi-
tiamo a essere dei lettori sempre pitt
fedeli e a far comprare la rivista anche
dai vostri amici commodoriani. Nel ca-
80 in cui la vostra edicola non ricevesse
Commodore Gazette potete dire all’edi-
colante che la rivista ¢ distribuita da
Messagerie Periodici, e di farne pertan-
to richiesta al relativo distributore loca-
le. Nel caso in cui ci fossero delle
difficolta, potete segnalarci direttamen-
te nome e indirizzo dell’edicola, il nu-
mero di copie ricevute e il numero di
quelle desiderate. Provvederemo a in-
tervenire direttamente per risolvere il
problema. In questo caso potete indiri
zare la vosta lettera a: Commodore
Gazette, Ufficio diffusione, Via Monte
Napoleone 9, 20121 Milano. Grazie
per la collaborazione. M.L.
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SUPEROFFERTE AMIGA

COMPUTER COMMODORE
Amiga 600 530.000
Amiga 600 con hard disk 40 MB 880.000
Amiga 1200 780.000
Amiga 1200 con hard disk 80 MB 1.350.000

1l nuovo Amiga con 68020 14MHz * 2MB Ram e Sistema Operativo 3.0 « 16
milioni di colori.

Amiga 2000 990.000
Amiga 2000 con HD Supra 120 MB SCSI 1.690.000
Amiga 3000 25 MHz con HD 50 MB 2.840.000
Amiga 3000 25 MHz con HD 100 MB 3.090.000
Amiga 3000 Tower 25 MHz con HD 100 MB 3.870.000
Amiga 3000 Tower 25 MHz con HD 200 MB 4.780.000
| computer dispongono di 2MB Chip pill 4MB Fast.
Amiga 4000 con HD 120 MB 3.550.000
Amiga 4000 con HD 210 MB 3.920.000

Il nuovo Amiga con 68040 25MHz = 6MB Ram < Sistema Operativo 3.0 = 16
milioni di colori.
Commodore CDTV Computer System 1.090.000

In omaggio I'Enciclopedia Groelier.

OpalVision per A2000/3000 2.190.000
Dispositivo video double buffered a 24
bit, con 16,8 milioni di colori disponi-
bili per ciascun pixel * Opera con tutte
le risoluzioni Amiga fino ad un mas-
simo di 768 per 580 pixel * Mediante
la definizione di una maschera di prio-
rita si possono specificare le aree di
primo piano/sfondo * Passaggio dalla
grafica in modalita Amiga alla grafica

230.000
190.000

SupraModem 2400zi » Scheda per A-2000 o A-3000
SupraModem 2400 e Esterno
Modem 300/1200/2400 Baud per tutti i computer con seriale RS-232.

SupraFaxModem Plus 295.000
SupraFaxModem Plus con software fax per Windows 360.000
SupraFaxModem Plus con software fax per Amiga 390.000
SupraFaxModem Plus con software fax per Mac 390.000

Modem esterno 300/1200/2400 Baud per tutti i computer con seriale RS-232.
Supporta correzione d'errore MNP-2-10 e V42; compressione dati MNP-5 e
V42bis per trasmissioni fino a 9600 Baud (se collegato ad un altro modem
V42bis). Trasmissione e ricezione fax standard G3, V27ter e V29 a
2400/4800/9600 Baud.

SupraFaxModem V32bis 690.000
SupraFaxModem V32bis + software fax per Windows 750.000
SupraFaxModem V32bis + software fax per Amiga 795.000
SupraFaxModem V32bis + software fax per Mac 795.000

Modem esterno 300/1200/2400/4800/9600/12000/14400 Baud per tutti i
computer con seriale RS-232. Supporta correzione d'errore standard
MNP-2-3-4-10 e V42; compressione dati MNP-5 e V42bis per tra- smissioni
fino ad un massimo di 57600 Baud (se collegato ad un altro modem V42bis).
Trasmissione e ricezione fax standard G3, V17, V27ter e V29 a 2400/4800/
9600/14400 Baud.

Supra 500XP con HD 40 MB SCSI 870.000
Supra 500XP con HD 120 MB SCSI 1.210.000
Supra 500XP con HD 210 MB SCSI 1.690.000
Supra WordSync con HD SCSI 40 MB 670.000
Supra WordSync con HD SCSI 120 MB 1.070.000
Supra WordSyne con HD SCSI 210 MB 1.470.000

Le velocissime hard card per ‘Amiga 2000 con HD _SCS_I e WordSync per

OpalVision in soli 20ns * Dotata di
memoria RAM video pari a 1,5 MB e Connettori di espansione per il collega-
mento delle schede Framegrabber/Genlock, e Scan-Rate Converter  Zoccoli-
no di espansione per l'inserimento del “Roaster Chip® = Uscita video RGB 24
bit con larghezza di banda maggiore di 7 MHz.
Sharp JX-100 790.000
Scanner a colori formato A6 (100x160
mm) © Risoluzione 200 dpi * 262.144
colori = Connessione ad Amiga tramite la
porta seriale * Alimentatore incorporato
o Manuale di istruzioni multilingua,
compreso ['italiano. ~adican

e s A

ASDG Pro-ScanlLah per JX-100 200.000
Software di scansione delle immagini per lo scanner JX-100.
Microbotics VXL-30 Accelerator 25 MHz per A-500/2000 599.000

Velocizzatore per Amiga 500/2000 comprendente: CPU Motorola 68030-EC »
Zoccolo per coprocessore matematico 68882 ¢ Possibilita di espansione di
memoria da 2 MB organizzata a 32 bit (espandibile a 8 MB) compatibile con il
modo Burst del 68030 per ottenere 0 wait states anche alla piu alta frequenza
di clock  Switch per selezione 68000/68030 sia software che hardware.

VXL Memory Board con 2 MB Ram Burst 560.000

altissime pi o Al » Montaggio
A-570 lettore CD-ROM per Amiga 500 699.000
500-RX con 1 MB Ram per A-500 295.000
Video Streamer 140.000
Consente di effettuare il backup dell'hard disk Amiga su VCR.
Fatter Agnus 8372-A 122.000
Super Denise 86.000

| chip ECS installabili su A500/2000 con piastre madri rev. 4 o successive.

Podscat-Amiga Graphics Tablet 590.000
Stupenda tavoletta grafica per tutti gli Amiga ° Permette di disegnare
precisamente con una penna su di una superficie, vedendo il risultato sul
monitor = Un obbligo per I'utente professionale.

GVP ImpactVision A-3000 3.990.000

Adattatore per A-2000 115.000
Scheda grafica multifunzione per Amiga 3000 0 2000 (con adattatore).

RocGen Plus 350.000

RocKey - ChromaKey Device 690.000
Mixer video con fader per A500  Permette di sovrapporre Iimmagine del
computer a quella del videoregistratore, per creare effetti video, animazioni
titolazioni, ecc

Digital Creation's DCTV PAL 1.180.000
Unita video esterna per creare, editare ed animare immagini video a 24 bit »
Comprende un digitali video sl an (10 sec.) = Qualita eccezionale.

g
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LA POSTA DELLA GAZETTE

LA VOCE

QUESITI SULL’ASSEMBLY

Sig. Giovanni Zito, sono un lettore di
Commodore Gazette, ma pit specifica-
mente dei suoi articoli sul linguaggio
Assembly. Possiedo anche altro mate-
riale sempre sull’argomento “Assem-
bler” e devo dire ho dedicato molto
tempo allo studio di questo linguaggio,
ma non sono riuscito a togliermi dei
cavillosi dubbi 0 meglio problemi che
mi hanno arrestato nell’apprendimento
dello stesso:

1) Come faccio a capire che cosa c’¢
scritto o cosa contengano gli “indirizzi”
del 68000 (cioe i registri dati o registri
indirizzi)? Come faccio a spostare delle
informazioni se non so che informazio-
ni sono e a chi si indirizzano (monitor,
tastiera, seriale...)? 2) Come faccio a
tradurre in numeri una parola? Ovve-
ro: come faccio a scrivere una frase su
un indirizzo e poi inviarla da qualche
parte (monitor, stampante...)?

Gabriele Paone
Roma

I suoi “cavillosi” dubbi sono del tutto
legittimi, ma non deve scoraggiarsi per
cost poco: lei potra sicuramente risolvere
tutli questi problemi continuando a segui-
re il nostro corso di Assembly. I registri
del 68000 potranno essere esaminati di-
rettamente utilizzando un monitor | debug-
ger. Lo spostamento di dati pud essere
effettuato mediante l'uso dell’istruzione
Assembly MOVE, magari opportunamente
inserita in un ciclo. Un’altra alternativa @
costituita dall’utilizzo delle funzioni Copy-
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Mem e CopyMemQuick della libreria Exec.
Non bisogna perd dimenticare che I'Amiga
offre anche una terza possibilita: 'uso del
Blitter. Per quanto riguarda la traduzio-
ne di un numero binario in caratteri
ASCII, posso dirle sin d’ora che esistono
vari algoritmi, ma la loro conoscenza non
e strettamente necessaria dal momento che
la conversione viene effettuata automatica-
mente dalla routine RawDoFmt della li-
breria Exec. Una volta effettuata la con-
versione, le informazioni potrebbero essere
inviate in output ai vari dispositivi tramite
la funzione Write della libreria DOS. Ne
riparleremo presto, non dubiti! G.Z.

CONSIDERAZIONI SULL’A1200

Ho acquistato 'A1200 il 10.12.92,
dopo essere riuscito a svendere un
A500 espanso a 2,5 MB. Con sorpresa
ed amarezza scopro I'assenza di:

una F.P.U.,

una batteria tampone per l'orolo-
io

un drive ad alta densita

un manuale per I’AmigaDos $.0.

Mi domando: gli utenti Amiga non
devono piu lavorare da Shell? O anche
il 1200 & una macchina entry-level?
Morale: spero di trovare al piu presto
un acquirente di un A4000 che, impie-
tositosi, mi consenta di fotocopiare il
manuale “Guida utente AmigaDos” cui
si accenna nel manuale utente fornito
con ’A1200. 11 9.1.1993 riesco a ven-
dere il buon vecchio 1084S per acqui-
stare, con non poca aggiunta di denaro,

NOSTRI

LETT ORI

un monitor multisync al fine di poter
sfruttare le caratteristiche grafiche del-
1’A1200. Costretto all’acquisto del
Commodore A1960, perché unico a
coprire I'intera gamma di frequenze
orizzontali e verticali, mi metto in cerca
di un rivenditore anche fuori citta. A
distanza di quasi un mese, dopo aver
rilevato una discreta oscillazione di
prezzo tra vari negozi del centro-nord
(si va dalle L. 720.000 alle 890.000),
debbo rassegnarmi ad attendere ancora
perché da quasi tutti mi viene confer-
mata la difficolta della Commodore a
distribuire il prodotto. Non parliamo
poi di espansioni hardware tipo HD,
PCMCIA, RAM..., qui ho sentito (z_n‘e
previsioni di qualche mese prima di
poter avere disponibili prodotti di un
livello accettabile.

Domando con perplessita alla Com-
modore: quanto pensate che gli utentl
Amiga siano ancora disposti a sopporta-
re questi disagi? La concorrenza, legg‘l
ambiente Windows, bussa alle porte, si
€on prezzi superiori ma con un’organiz-
zazione e dei prodotti software (grafica
esclusa, forse) molto appetibili. E chi
I'ha detto che il risparmio di qualche
centinaio di mila lire a scapito di un
prodotto non completo ed affrettato sia
I'arma vincente anche nel prossimo fu-
turo? Intanto pit d’uno di mia cono-
scenza ¢ diventato un ex-Amighista,
“costretto” per motivi professionali, al
cambio di bandiera.

Roberto Razzauti
Livorno L]



DIVISIONE VENDITE PER CORRISPONDENZA

A P & S Via Giovanni XXIlI, 37
fjad?:gﬁ?;[r;o di.Rosazzo Orario di apertura continuato
Tel. 0337-546686 Lunedi-Venerdi 09.00-18.00

Tel. 0432-759264 Sabato 09.00-12.00
APPLIED PERIPHERALS & SOFTWARE Fax 0432-759264

DISTRIBUTORE PER L'ITALIA DEL

DCTV PAL

(DIGITAL COMPOSITE TELEVISION)

DICITAL

CREATION

5i1e.

SCHEDA GRAFICA 24 BIT PER AMIGA 500, 600, 1000, 1200, 2000, 3000, 4000
VIENE COLLEGATA ALLA PORTA RGB DEL COMPUTER E DISPONE DELLE
SEGUENTI FUNZIONI:

FRAME BUFFER (VISUALIZZA IMMAGINI IN FORMATO 24 BIT)

DIGITIZE (DIGITALIZZA IMMAGINI CON QUALITA’ 24 BIT DA VIDEOREGISTRATORE O

TELECAMERA IN 10 SECONDI)
ANIMATION (CREA ANIMAZIONI CON QUALITA" 24 BIT IN TEMPO REALE)

PORTE INPUT/OUTPUT:
1 INGRESSO COMPOSITO RCA VHS PAL

1 USCITA COMPOSITA RCA VHS PAL
SOFTWARE FORNITO CON LA SCHEDA:

DCTV PAINT (PROGRAMMA PAINT A 24 BIT)
DCTV PROC (PROGRAMMA PER DIGITALIZZARE

A 24 BIT
DCTV C(%NVERT (PROGRAMMA PER LA CONVERSIONE

DELLE IMMAGINI NEI VARI FORMATI ES.: IFF, HAM,

DCTV, IFF 24) __N
DCTV MAKEANIM (PROGRAMMA PER CREARE ANIMAZIONI IN TEMPO REALE)

SONO INCLUSE VARIE UTILITY PER LA CONVERSIONE DELLE IMMAGINI ED OGGETT]
DAl PIU’ DIFFUSI PROGRAMMI DI GRAFICA (ES.: DELUXE PAINT, SCULPT 4D)
NOTA TECNICA: 24 BIT CORRISPONDE A 16,7 MILIONI DI COLORI

MANUALE IN ITALIANO

PREZZO AL PUBBLICO L. 990.000 IVA COMPRESA

ATTENZIONE!! SCONTO DEL 5% PER PAGAMENTO ANTICIPATO
CONSEGNA IN TUTTA ITALIA |N°24/48 ORE A MEZZO CORRIERE UPS (L. 29.000)

SI CERCANO PUNTI VENDITA AP&S PER ZONE LIBERE )
TUTTI | PUNTI VENDITA AP&S VENGONO ELENCATI NELLE PUBBLICITA" SULLE VARIE RIVISTE

D'INFORMATICA
TUTTI | PREZZI SONO IVA INCLUSA

PUNTI VENDITA AP&S
BOLOGNA: MINELLA COMPUTER snc, Via Stalingrado 105, Tel. 051-328098 ¢ BOLZANO: COMPUTER POINT sas, Via Rovigo 22/A, Tel. 0471-916514 =
BUSSOLENGO (VR): COMPUTER POINT snc, Via De Gasperi 45, Tel. 045-6700677 ° CIAMPINO (ROMA): PC WARE srl, Via G. Marconi 21, Tel. 06-7912121
° MILANO: MCA s, Via Ligurgo 6, Tel. 0227000671 ° MODENA: S&A SISTEMI & AUTOMAZIONI snc, Via Spallanzani 32, Tel. 059-211225 « PONTEDERA
(Pl): ELECTRONIC DREAMS snc, Via Dante 77, Tel. 0587-52063 = SANREMO (IM): CENTRO HI-FI VIDEO snc. Via della Repubblica 38, Tel. 0184-506500 ©

TREVISO: GUERRA COMPUTER, P.zza S. Trentin 6, Tel. 0422-546886




EBBINGHAUS - ROMA

AMOS PROFESSIONAL UPGRADE!

Chi & gia in possesso di "AMOS THE CREATOR"
pud oggi approfittare di una speciale offerta per il
passaggio al nuovissimo "AMOS PROFESSIONAL",
risparmiandorben 40:000 lire sul prezzo di listino!

Semplicemente presentando al Vostro rivenditore di
fiducia una pagina del manuale originale contenuto
nella confezione di "AMOS THE CREATOR", potete
prenotare il kit di "AMOS PROFESSIONAL", com-
pleto di 6 dischi e del manuale utente, che otterrete
S al prezzo di lire 109.900 anziché di lire 149.900:
Un'occasione da’non-perdere: tutta la potenza degli ‘oltre 700 comandi

2 della nuova versione di AMOS con oltre il 35% di scontd, ma solo per un
W periodo limitato di tempo .

A MANUALE DI RIFERIMENTO IN ITALIANO

Finalmente disporiibile la Guida ad AMOS completamente in ita-
liano! Tutti i comandi di "AMOS THE CREATOR" spiegati e com-
B mentati con esempi pratici: un testofondamentale per gli appas-
sionati di questo linguaggio di programmazione, a sole Lire
30.000. Attenzione! | comandi illustrati in questo manuale sono
compatibili con "AMOS PROFESSIONAL",

UFOPRESS SOFTEL

Via A. Salinas 51/B - 00178 - ROMA
Tel. (06) 7231811 - Fax (06) 7231812




SOFTWARE GALLERY

UNA GUIDA PER ORIENTARSI NEL MONDO DEL SOFTWARE

PERSONAL
PAINT

La risposta italiana a Deluxe Paint

a Cloanto, ditta italiana famosa
L per CI-Text e Personal Fonts
Maker, ha realizzato Personal Paint,
un programma di grafica pittorica alla
Deluxe Paint, ma con alcune caratteri-
stiche che lo fanno assomigliare un po’
anche ad ADPro. La versione commer-
cializzata ¢ la 2.1, ma non preoccupa-
tevi, non vi siete persi le versioni pre-
cedenti: il fatto ¢ che I'evoluzione del
prodotto ¢é stata tale da convincere la
software house a uscire con una ver-
sione gia “incrementata”, a testimo-
nianza anche della buona affidabilita
gia raggiunta dal programma.

SCHEDA CRITICA

INSUFFICIENTE (%)
Un pessimo prodotto che
non merita nessuna conside-
razione.

MEDIOCRE (k)
Il programma ha alcuni difetti
di fondo, anche se nel
complesso raggiunge quasi
la sufficienza.

SUFFICIENTE [Fekk)
Un prodotto accettabile, ma
non aspettatevi grandiissime
emozioni.

DISCRETO ks 2.2.9]
Un programma desiderabi-
le, ma c'é sicuramente di
meglio.

BUONO (Hedeke k)
Raccomandato  vivamente:
tra i migliori programmi della
sua categoria.

OTTIMO (2.2 2.2.2.% 4]
Eccezionale! fino a oggi non
si era mai visto nulla del
genere.

Personal Paint viene distribuito con
un manuale in italiano di circa 130
pagine (che purtroppo visto I'anticipo
con cui ¢ stata fatta la recensione non
abbiamo potuto visionare) e due di-
schetti, dotati di etichette molto ele-
ganti. Il programma vero e proprio
risiede su un disco, mentre I'altro con-
tiene alcuni esempi d’immagini, in for-
mato GIF. Si, perché questo program-
ma ha la possibilita di leggere e scrive-
re immagini non solo nel formato clas-
sico IFF, ma anche nel formato GIF,
ormai diffusissimo, e nel formato
PCX, molto usato nel mondo MS-
DOS. Viene gestito inoltre un formato
crittografato, che puo essere utile per
tener lontano da occhi indiscreti il
nostro lavoro: all'immagine viene in-
fatti associata una parola d’ordine, che
dev’essere digitata per poter ricaricare
I'immagine.

Sul primo dischetto ¢ presente un
comodo programma d’installazione su
hard disk, mediante il quale & anche
possibile scegliere di non installare al-
cune parti se non si vuole occupare
troppo spazio su disco. Tra I'altro, il
programma ¢ di tipo autoscompattan-
te, per cui alla partenza si deve aspet-
tare qualche secondo prima di veder
comparire la schermata iniziale.

L'aspetto dello schermo principale
di Personal Paint ¢ molto simile a
quello di Deluxe Paint, salvo il fatto
che i toolbox sono posti a sinistra ¢
non a destra. La Cloanto sa bene che
chi fa grafica pittorica conosce sicura-
mente Deluxe Paint ¢ ha fatto in modo

OVIMODORF /9
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da mantenere il piu possibile simile
I'interfaccia per non disorientare 'u-
tente. L’operazione da questo punto di
vista & perfettamente riuscita: pratica-
mente tutte le opzioni “standard” fun-
zionano esattamente nello stesso modo
in Personal Paint, compreso I'uso del
tasto destro e sinistro del mouse, e
perfino I'uso di molti shortcut & rima-
sto uguale. L’utente abituale di Deluxe
Paint non avra quindi nessuna difficol-
ta a usare questo programma.

Al caricamento della prima immagi-
ne di prova (in formato GIF) ci si
accorge subito pero delle prime diffe-
renze, o sarebbe meglio dire migliora-
menti: innanzitutto I'apparizione, an-
che durauite le fasi di caricamento e di

SOFTWARE GALLERY

sentare le icone di lavoro e i menu,
contrariamente a Deluxe Paint che usa
sempre i primi due registri di colore.
Dal momento che molte immagini
hanno in questi registri sfumature del-
lo stesso colore, in molti casi con gli
altri programmi bisognava lavorare
quasi “al buio”, mentre con Personal
Paint i controlli sono sempre ben visi-
bili. Un’idea semplice, ma veramente
geniale da parte della Cloanto.

I due aspetti prima descritti sono
indicativi di una caratteristica generale
del programma: quella di migliorare
molti degli aspetti imperfetti e macchi-
nosi ancora presenti negli altri pro-
grammi di grafica pittorica. Per esem-
pio, con Personal Paint & possibile dise-

eventuale rimappattura dei colori, di
un “progress requester”, cioé¢ di una
barra che indica graficamente quanto
dell’operazione in corso € gia stato
effettuato e quanto rimane ancora _da
effettuare. E questa una caratteristica
costante di tutto il programma: qual-
siasi opzione che implichi un certo
tempo di elaborazione fa uso di questo
“progress requester”. E inutile dire
che per I'utente questo rappresenta un
grande sollievo: quante volte usando
Deluxe Paint, durante una fase di ela-
borazione complessa, abbiamo pensato
che il programma si fosse letteralmen-
te addormentato, o addirittura blocca-
to? Con Personal Paint I'utente ¢ sem-
pre cosciente del tempo che manca al
termine di un’operazione e puo anche
decidere d’interromperla se reputa
che I'attesa non valga il risultato.

C’¢ poi un’altra grossa novita rispet-
to ai programmi “classici”: se si carica
un'immagine, Personal Paint sceglie
ogni volta i colori migliori per rappre-
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gnare anche “sotto” i menu o i tool-
box, ma esiste anche un’opzione per
eliminare questa possibilita.

Personal Paint supporta tutti i modi
grafici gestiti dai nuovi chip AGA
(quindi anche i 256 colori) a eccezione
delle modalita HAM classica e HAMS.
I:a Cloar?to ci ha comunicato in propo-
sito che il mancato supporto del modo
HAM ¢ stata una scelta precisa, basata
sul fatto che lavorare con queste mo-
dalita costringe comunque a diminuire
sensibilmente la velocita di tracciamen-
to e di elaborazione in generale, quan-
do con una buona mappatura dei colo-
ri originali su una palette di 256 o
anche (per chi non dispone dei chip
AGA) di 64 usando il modo half-brite,
si ottengono comunque dei buoni ri-
sultati, permettendo tra I'altro la mo-
difica dei singoli pixel dell'immagine.
Sta al lettore decidere se questa scelta
& condivisibile 0 meno; possiamo solo
osservare che la scelta dei colori fatta
da Personal Paint anche quando si so-

no caricate immagini a 256 colori su
una macchina senza AGA ¢ stata otti-
ma: la perdita in termini di resa ¢ in
genere limitata, se non addirittura in-
visibile. Una cosa invece discutibile & il
fatto che il programma si rifiuti del
tutto di caricare immagini IFF di tipo
HAM, mentre sarebbe stato preferibi-
le che tentasse di rimapparle con
un’altra palette.

Personal Paint pud tenere in memo-
ria fino a nove brush contemporanea-
mente, selezionabili premendo il corri-
spondente numero sulla tastierina nu-
merica. Il brush puo essere “staccato”
dal disegno sia delimitandolo con un
rettangolo, sia disegnandone il contor-
no completamente “a mano libera”. Le
operazioni che si possono compiere sul
brush sono praticamente tutte quelle
previste da Deluxe Paint, con in pifx
una comoda opzione d’ingrandimento
e rimpicciolimento graduale dell’im-
magine molto precisa.

Un’altra caratteristica molto speciale
di Personal Paint ¢ 'image processing,
che pud essere applicato all'immagine
completa, a un rettangolo delimitato
dell’immagine oppure al brush corren-
temente selezionato. Questo image
processing consiste nell’applicare degli
algoritmi particolari ai pixel dell’im-
magine, creando degli effetti che in
qualche caso sono veramente spettaco-
lari. Gli algoritmi presenti in Personal
Paint sono simili all’opzione “Convolu-
zione” di ADPro: semplificando le co-
se, si puo dire che analizzano ciascun .
pixel dell'immagine e, usando dei pesi
predefiniti, ne ridistribuiscono il colo-
re nei pixel adiacenti. Nel programma
sono predefiniti piu di trenta effetti
possibili, che vanno dalla gradazione
di luminosita chiaro-scuro alla “tinteg-
giatura” con un certo colore, dall’evi-
denziazione dei dettagli dell’immagine
alla sua sfocatura, dalla traslazione nel-
le quattro direzioni a uno spellacolare
effetto “acquerello”. Ma il bello & che
ciascun effetto predefinito & completa-
mente modificabile dall’'utente, per
esempio editando la matrice dei pesi
dei pixel adiacenti, dando quindi la
possibilita di generare un numero di
effetti praticamente infinito. Certo, in
alcuni casi il tempo di calcolo & molto
gl?vato, ma si ricordi che in ogni caso
il “progress requester” v’indichera
quanto tempo manca alla fine dell’ope-
razione.

5 APblamo gia parlato dei vari forma-
ti d'immagine gestiti da Personal
Paint, ma non abbiamo ancora detto



che al momento di salvare I'immagine
si puo anche selezionare il formato
“C”, che corrisponde a far generare
un sorgente in linguaggio C nel quale
sono riportate le strutture relative alla
palette e alle bitmap dellimmagine in
memoria, in modo da poterle utilizza-
re in un proprio programma. E vero
che esistono gia delle utility di pubbli-
co dominio che fanno quest’operazio-
ne di trasformazione, ma ¢ veramente
comodo averla a disposizione diretta-
mente all’interno di un programma di
grafica.

Per 'interfaccia-utente, & possibile
selezionare una lingua a scelta tra tre
predefinite (inglese, italiano e tedesco)
piti una definibile dall’utente, nel sen-
so che & possibile editare un file conte-
nente tutte le parole utilizzate dal pro-
gramma. Anche questa “locallz?azlo-.
ne” mette fine alla sarabanda di versio-
ni, una per ogni lingua, che ﬁnpm
eravamo abituati a vedere per 1 pro-
grammi piu importanti. Tra l'altro
non & escluso che un italiano, esser]do
abituato a lavorare con progrzlm}'m
con interfaccia in inglese, preferisca
continuare a utilizzare Iinglese.

Lo zoom ¢ di ottima qualita: per
abilitarlo, una volta selezionata I'icona
corrispondente, I'utente delimita una
qualsiasi area rettangolare dell'imma-
gine e immediatamente lo schermo
viene diviso in due meta contenenti la
parte ingrandita e la corrispondente
zona dell’immagine in dimensioni ori-
ginali. A questo punto si pué aumenta-
re o diminuire I'ingrandimento a piaci-
mento, selezionando I'apposita icona:
si puo arrivare ad avere i singoli pixel
veramente giganteschil Esiste poi an-
che la comoda opzione di sovrapporre
all’area ingrandita una griglia che se-
para tutti i singoli pixel: vi sono due
tipi di griglie diverse e se ne puo
cambiare a piacimento il colore. Natu-
ralmente, sull’area ingrandita si posso-
no compiere tutte le operazioni che si
possono fare sull'immagine originale.

Vi ¢ poi un intero menu dedicato
alla gestione dei testi, in aggiunta all'i-
cona apposita per abilitare il modo
testo e selezionarne la fonte. Una volta
selezionata tale icona, con il menu ¢
possibile intervenire sul testo in vari
modi, per esempio cambiandone il co-
lore da un certo punto in poi della
linea, passando da maiuscole a minu-
scole, cambiandone l'aspetto da un
certo punto in poi, variandone I'alli-
neamento, eccetera. . anche possibile
inserire del testo presente nella Cli-
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pboard. Tra I'altro, la gestione del
testo & enormemente migliorata rispet-
to a Deluxe Paint; per esempio, fino a
quando non si ricomincia un nuovo
blocco di testo & sempre possibile mo-
dificare il testo corrente, cancellarlo e
riscriverlo, anche se suddiviso su di-
verse linee. In qualsiasi momento, poi,
& possibile, tenendo premuto il tasto
destro del mouse, spostare I'intero
blocco di testo corrente per posizio-
narlo correttamente. In pratica, ora &
molto facile introdurre testi nelle pro-
prie immagini e questa potenzialita
rende Personal Paint molto adatto an-
che per disegnare semplici diagrammi,
per esempio a scopo didattico.

A proposito di fonti, non si pudé non
introdurre una capacita di Personal
Paint che ne fa un prodotto veramente
speciale: la gestione accurata della pa-
lette. Una cosa che fa impazzire molti
grafici sull’ Amiga & il fatto che se si
utilizzano elementi grafici di diverse
provenienze (come brush predefiniti,
fonti a colori, o semplicemente pezzi
d’'immagini diverse) ci si scontra con
una forte limitazione: la palette cor-
rente. Infatti, normalmente ogni ele-
mento grafico ha una propria palette
di colori e quindi 'utente si trova
davanti a queste due possibilita: o si
tiene buona la palette corrente, e il
nuovo elemento grafico ne risultera
enormemente danneggiato, o si tiene
buona la palette del nuovo elemento
grafico, col rischio di danneggiare I'in-
tera immagine corrente. Spesso I'uten-
te ¢ quindi costretto a fare degli aggiu-
stamenti manuali della palette per fon-
dere i vari elementi, con enormi perdi-
te di tempo. Personal Paint risolve
questo problema con l'introduzione
dell’opzione Color Merge, che permet-
te appunto di fondere automaticamen-
te le palette di due elementi grafici,
siano essi due immagini o un’immagi-
ne e un brush. Non aspettatevi mira-
coli, s’intende: se si lavora con sedici
colori e si fondono due immagini con
palette completamente diverse, non
aspettatevi un risultato perfetto, ma
anche in questo caso il prodotto della
Cloanto dimostra di aver utilizzato de-
gli algoritmi molto sofisticati, perché
in genere la perdita d’informazione ¢
limitata. E comunque facile poi, una
volta visto il risultato, apportare modi-
fiche per rendere 'immagine perfetta.
Tra l'altro, al di la dell’opzione Color
Merge, anche le altre manipolazioni
del colore sono tutte di ottima qualita.
E anche possibile scegliere due tipi

diversi di rimappatura del colore: qua-
litativa e quantitativa, a seconda che si
vogliano trattare immagini di tipo “pit-
torico” o di tipo “scientifico”.

Personal Paint & provvisto di un pro-
prio driver PostScript di alta qualita,
con ampie possibilita di configurazio-
ne. E quindi possibile stampare diret-
tamente le immagini in questo forma-
to, oppure creare un file PostScript da
portare su un’altra macchina dotata di
una stampante che supporta questo
formato.

Abbiamo elencato solo alcune delle
potenzialita piu interessanti di questo
pacchetto; vi sono molte altre opzioni
che non abbiamo lo spazio di descrive-
re. Ripetiamo comunque che in Perso-
nal Paint sono replicate tutte le opzio-

% Personal Pain
Color Merge

ni di disegno di Deluxe Paint, fatta
eccezione per la gestione delle anima-
zioni e la gestione della prospettiva,
anche se la Cloanto ci ha comunicato
che non ¢ esclusa un’introduzione di
queste potenzialita in versioni future.
Ma & proprio tutto positivo in que-
sto prodotto? Be’, una cosa che non
entusiasma ¢ la velocita di certe opera-
zioni. Non ci si puo lamentare delle
attese durante le fasi di caricamento di
un’immagine GIF o durante I'image
processing di un’intera immagine (pro-
vate a farle con Deluxe Paint se ci
riuscite...), ma abbiamo notato un’ec-
cessiva lentezza quando si tenta di di-
segnare utilizzando i brush. Se per
esempio, si tenta di tracciare un ret-
tangolo con un brush, anche mentre
se ne sta ancora definendo la larghez-
za si devono aspettare in qualche caso
parecchi secondi: questo ¢ dovuto al
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fatto che anche durante Ia fase di
definizione del rettangolo, il program-
ma tenta di rappresentare in tempo
reale il risultato finale del disegno,
mentre sarebbe stato pit utile rappre-
sentare il rettangolo schematicamente
per poi eseguire il disegno solo alla
fine, magari facendo uso del solito
“progress requester”.

Vi & poi un altro problema che, piu
che un difetto, ¢ una limitazione.
Quando si carica un’immagine, il pro-
gramma visualizza un requester in cui
¢ possibile scegliere se utilizzare il for-
mato dell'immagine o quello attual-
mente in uso, con eventuale scalatura.
Visto che ¢ possibile leggere immagini
di tipo GIF, capita non di rado di
avere delle immagini con risoluzioni
molto elevate (per esempio 1000 x
500 pixel) che in molti casi non po-
tl.‘ebbe.ro €ssere contenute nella memo-
ria Chip (soprattutto con un solo me-
gabyte a disposizione), ma che invece
sarebl_)e possibile scalare portandole a
una risoluzione Pil “umana”. Ebbene,
anche se se ne richiede I'immediata
scalatura, il programma tenta comun-
que di caricare I'immagine originale
nella memoria Chip e poi ne esegue la
scalatura, tra I'altro richiedendo in
questa fase quasi il doppio di memoria
Chip. 1l risultato pratico ¢ che pur
disponendo di molti megabyte di me-
moria Fast, non poche immagini GIF
rimangono inutilizzabili, a meno di
non elaborarle preventivamente con
un altro pacchetto per scalarle. Si &
poi gia accennato al fatto che il pac-
chetto si rifiuta di caricare comunque
le immagini di tipo HAM, invece di
tentarne una rimappatura.

Abbiamo comunicato questi proble-
mi alla Cloanto e non ¢ escluso che in
una prossima versione vengano supe-
rati. Ci ¢ stato detto infatti che I'estre-
ma modularita del programma per-
mette di apportare facilmente miglio-
ramenti alle funzioni gia esistenti.

11 giudizio su questo prodotto & in
definitiva estremamente positivo: se
non avete bisogno di gestire animazio-
ni o lavorare in prospettiva, Personal
Paint puo di fatto sostituire, miglioran-
dolo sotto molti punti di vista, Deluxe

Paint, includendo tra I'altro molte del-
le possibilita di trasformazione dell’im-
magine offerte da ADPro. Se si pensa
poi al prezzo di 99 mila lire di questo
prodotto, e al fatto che la ditta produt-
trice ¢ italiana, non si puo non consi-
gliarne l'acquisto a tutti i possessori di
un Amiga appassionati di grafica. A.D.
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[ILUDO news

Si avvicina
il momento del CD-ROM?

a cura di Paolo Cardillo

g e c'¢ una software house che ha intenzione
di attirare su di sé I'attenzione nei prossimi
mesi questa & sicuramente la Psygnosis: basata a
liverpool, questa azienda & da sempre rinomata
per gli incredibili scenari che contraddistinguono i
suoi giochi. A partire da Shadow of the Beast per
finire con Agony, la Psygnosis ha sempre sfornato
ambientazioni di straordinario impatto e sembra che
grazie ol supporto dei ‘dischetii d'argento” (o
CD-ROM,) voglia continuare la tradizione: i primi due
giochi che dovrebbero segnare una specie di svolta
nel mondo dei videogiochi (che, diciamolo franca-
mente, non ha proprio visto nascere un mercato dei
compact disc) sono Microcosm e Dracula. |l
primo ricorda molto da vicino la storia del film
Viaggio Allucinante, in cui un gruppo di scienziafi
veniva miniaturizzato e spedito nel labirintico corpo
umano a bordo di una navetta. Ebbene, in
Microcosm succede lo stesso, solo che a parte le
naturali difese dellorganismo ci saré a contrastarvi
anche un'alira fazione con propri rappresentanti in
scala 1:1000000. |l gioco propone degli scenari
in ray-fracing davvero grandiosi, con splendide
raffigurazioni delle pareti e degli “interni” del corpo
umano. Particolarmente impressionanti quelle inter-li-
vello in cui venite raffigurati voi a bordo della vostra
nave. Il mio parere? Be', il CD consente davvero
grandi cose, quello che si vede in Microcosm &
veramente qualcosa di superiore alla media, ma
speriamo che la Psygnosis non dimentichi la
giocabilta: a volle il gioco sembra un banale
sparatufio in soggettiva, per quanto non  gli
manchino armi e power-up. Notevole anche
Dracula, che forse ha delle invenzioni nello scenario
ancora migliori. All'nizio il gioco ricorda un po' il
buon vecchio Beast: grande porallasse, grandi
effetfi sonori e in generale notevole atmosfera.
Anche quic'é di che stropicciarsi gli occhi a vedere
cio che il ray-tracing & capace di visualizzare negli
intermezzi. Anche in questo caso rimane il dubbio
sulloriginglita, ma bisogna riconoscere che forse
saronno questi due fitoli ad aprire la strada alle
future produzioni per | CDTV e la Psygnosis quando
si fratta di sfruttare alla grande i mezzi che ha o
disposizione (siano i chip del'Amiga, siano i
CD-ROM| non si fira mai indietro. Senza contare che
molte case iniziano a parlare di nuove versioni di
alcune vecchie avventure (Dune e Monkey Islandvi
dicono niente?) a cui verra regalato il dono della
parola e una quantitd di nuove inquadrature
cinematografiche dei personaggi. Naturalmente, le
musiche saranno al fop. Se tomiamo ai “normali*
dischetti da 3,5", & ancora la Psygnosis a farla da
padrone: l'uscita di Lemmings 2 & ormai
imminente e di questo aftesissimo seguito si sa
praticamente futto. Le cose nuove sono per esempio
la possibilits di acquisizione di due funzioni diverse
da parte di un singolo topino, I'vtilizzo di una specie
di ventilatore per dirigere i lemmings volanti (appesi

a palloncini o mentre pilotano paracaduti e altro) e
la presenza di alcune aree all'interno degli scenari
per azionare parficolari meccanismi. la DMA, lo
stesso team di lemmings, sta per sfornare anche
Hired Guns: questo titolo ha un'impostazione da
gioco di ruolo in soggettiva con la differenza che le
visuali sono quattro e tutte indipendenti. Il controllo
dei quatiro membri del party non & pero difficile: il
cursore si sposta con facilita da una finestra all'alira
in modo da prendere immediatamente il controllo di
un personaggio prescelio. Il gioco & a sfondo
fantascientifico e promette di essere per immedia-
tezza e distruzione di massa (innumerevoli le armi da
reperire) il vero "sparatutto” del genere. Forse i
puristi storceranno un po' il naso, ma probabilmente
Hired Guns avra I'effetio di awvicinare al filone
anche chi si stanca presto se non ha qualcosa da
ridurre in molecole softo il naso.

Sta per afterrare su tutti gli Amiga uno dei poch.i
giochi che sfrutta I'alta risoluzione e non solo: si
awale pure del genio dell'artista svizzero H.R.
Giger. Per chi non lo sapesse, questo !enebrosf
pittore & I'autore del design di Alien, il mostro pib
famoso della fantascienza moderna. Vista questa
premessa, il gioco, che si chiama Darkseed, non
pofeva essere qualcosa di allegro: in effetti si vronq
diun’avventura che vi vede girovagare all'interno di
una spetirale dimora prima di scoprire che afiraver-
50 uno specchio entrerete in una favolosa dimensio-
ne aliena, e prima di rendervi conto che degli
embrioni hanno intenzioni di impiantarsi stabilmente
nel vostro cervello. Il gioco ha (ovviamente) pochi
colori, una sfarfallonte risoluzione, una grande
atmosfera e una trama coinvolgente: resta comun-
que da vedere quali di queste caratteristiche avra i
potere di incidere pit a fondo sul giudizio finale del
gioco.

Da uno scenario tenebroso a uno complefamente
rilassante: Nick Fald’s Championship Golf
propone probabilmente la migliore grafica vista
sinora in un gioco di golf per Amiga. Prima di
scoccare un tiro verso la bandierina, avrete tempo
di osservare quanta cura sia stata riposta nel ritrarre
il percorso, con particolari come casupole che
danno un focco davvero diverso a questo simulato-
re. Anche il sistema di gioco di Championship Golf
& diverso dal solito, richiedendo un doppio click in
una particolare area della barra che detta la
potenza e I'effetio del tiro. Questa area si restringe
a seconda che la mazza ufilizzata venga conside-
rata pity o meno facile da ufilizzare, cosa decisa-
mente innovativa in una simulozione di questo
costosissimo sport.

Ferve nel frattempo I'attesa per Flashback, il
seguito del lodafissimo Another World: in questa
nuova avventura cinematogralica, si rivela ancora
di pit la propensione verso la situazione da film. I
Personaggio compie una serie di mosse semplice-
mente incredibili: sfodera la pistola, compie salli e
capriole, cammina guardingo, va a sbattere contro
imuri e molto aliro. Le animazioni sono semplicemen-
te un capolavoro e se vi erano piaciute quelle di
Another World, per queste rimarrete a bocca
aperta. Tral'aliro i paesaggi stavolta sono molto pit

fioti e giff iati: alla giungla
iniziale si sosfituisce una fefra ambientazione hi-tech,
tanto per fare un esempio di alcuni degli scenari che
si incontreranno nel gioco.
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STREET
FIGHTER 2

Strade a suon di pugni:
vediamo il trapianto su C-64

Computer: C-64/Amiga

Versione provata: C-64

Supporto: Cassetta/Disco

Prezzo: L. 29.900/29.000/59.900
Produzione: US Gold
Distribuzione: Leader (Via Mazzini 15,
21020 Casciago — & 0332/212255)

GIUDIZIO
COMPLESSIVO:
MEDIOCRE

Grafica:
Sonoro:
Giocabilita:
Prezzo:
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n sala giochi & praticamente il mito

degli ultimi anni: se andate a chie-
dere quale sia il migliore videogioco
da bar degli ultimi tempi, chiunque
non potra che rispondervi: «Street Fi-
ghter 2».

Gli ingredienti vincenti di questo
picchiaduro vanno dalla grafica al so-
noro, dalla giocabilita all'atmosfera,
ma & probabilmente nell’intelligenza
artificiale ideata per ogni personaggio
combattente che va trovato il vero
pezzo forte della macchina a gettone:
praticamente ogni partita & qualcosa di
nuovo, offre una possibilité in pia di
sperimentare tecniche e colpi, & insom-
ma qualcosa di totalmente coinvolgen-
te. .

Lo stile & classico: ogni personaggio
ha la sua particolare condotta di gara
e le sue mosse riservate che coinvolgo-
no arti inferiori e superiori. Oltre a
queste, esistono le cosiddette mosse.
speciali che vedono i concorrenti esi-
birsi in fantascientifiche performance,
come lanci di globi infuocati, scosse
elettriche, e altre follie ad alta concen-
trazione di violenza.

In totale i concorrenti sono otto €
vanno dai due fratelli “normali” (Ryu
e Ken) che conoscono ogni segreto del
kung-fu, fino a elaborazioni genetiche
incontrollate come Blanka e Dhalsim:
il primo ¢ una specie di uomo lupo
proveniente dal Brasile, il secondo uno
specialista dello yoga che puo allunga-
re a dismisura i suoi arti colpendo il
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proprio avversario da distanze proibiti-
ve per chiunque.

L’operazione di trasposizione da sala
giochi a Commodore 64 era sicura-
mente un’operazione al limite delle
possibilita di qualsiasi programmatore:
trasferire il feeling e la giocabilita sul
Commodore a otto bit (quando gia
sull’Amiga i risultati erano stati poco
piu che sufficienti), avendo a disposi-
zione poi solo qualche mese, si ¢ dimo-
strata un’impresa impossibile. Quello
che abbiamo sul C-64 & un gioco che
mostra un sacco di rallentamenti du-
rante I'azione di gioco, degli sprite
molto grezzi e dei fondali che forse
sono I'unico elemento che si salva del
gioco. A parte questo, I'aspetto peg-
giore riguarda la giocabilita: il gioco si
finisce il primo giorno in poche ore e,
per i molti fanatici di Street Fighter 2,
sara una delusione scoprire che alcune
mosse sono state stranamente modifi-
cate. In definitiva, I'esperimento & mi-
seramente fallito: rimane un gioco
men che medio che “simili” come Tar-
get Renegade schiacciano tranquilla-
mente. Sicuramente da evitare.  P.C.

JOE & MAC

CAVEMAN
NINJA

Due ninja di Neanderthal?

Computer: Amiga

Supporto: Disco

Prezzo: L. 49.900

Produzione: Elite

Distribuzione: Leader (Via Mazzini 15,
21020 Caosciago — & 0332/212255)

GlUDIZIO
COMPLESSIVO:
DISCRETO

Grafica: * [ x
Sonoro: Radlb.s
Giocabilita: * | &
Prezzo: * &
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9 antefatto & tra i pit classici:
mentre ve ne stavate tranquilli
a scorrazzare, le forze del male hanno
fatto breccia nel vostro mondo e si
sono portate via l'intera rappresentan-
za femminile. La cosa ¢ ancor piu
grave se si pensa che siamo agli albori

della civilta (la popolazione era decisa-
mente piu ridotta rispetto ai tempi
moderni) e quindi il rischio dell’estin-
zione del genere umano ¢ grande. Ma
dalla vostra parte rimane comunque la
vostra ferocia di uomini primitivi che
vi sara sicuramente utile quando farete
i vostri raid tra lastre di pietra, dino-
sauri alti decine di metri e altre terri-
bili amenita.

Joe & Mac & un classico platform che
vi vede saltellare a destra e a manca in
un paesaggio da alba dell’'uomo in cui
scorrazzano forme di vita che trovate
solo sull’enciclopedia: pteranodonti,
archaeopteryx (un po’ simili agli ptero-
dattili), piante carnivore, ma anche
congegni meccanici come elicotteri ri-
gorosamente in pietra naturale che vi
infastidiranno non poco. A questa ter-
ribile minaccia petro-biologica sapete
pero come rispondere: all’inizio del
gioco avrete in dotazione un’ascia da
scaricare addosso alla marmaglia nemi-
ca. In seguito, durante lo svolgimento
del gioco potrete procurarvi altri ordi-
gni di utilita non indifferente, come i
boomerang, le palle di fuoco, ruote di

pietra e cosi via.

Lo scenario di Joe & Mac ¢ decisa-
mente simpatico e ben realizzato; pra-
ticamente, I'operazione di conversione
dal gioco da bar puo essere definita
perfetta, almeno per quel che riguarda
l'aspetto estetico. Sul piano della gio-
cabilita bisogna dire che il programma
riesce particolarmente divertente e c’¢
un’opzione per due giocatori che ag-
giunge ancora qualcosa alla qualita di
questo prodotto: durante il “doppio” si
gioca in contemporanea e si puo addi-
rittura scagliare il proprio compagno
addosso a un nemicol

In definitiva, Joe & Mac ¢ un gioco
molto simpatico, che non si discosta
poi tanto dalla qualita media dei plat-
form di oggi. Dico questo, ma natural-
mente rimango in trepidante attesa di
Superfrog (dei famosi Team 17), che
vista la capacita di questi programma-
tori ha molte chance per soppiantare
qualsiasi altro “simile”. P.C
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[DRODUCTIVITY UPDATE

Ogri bbli

PROGRAMMA
3D Professional

Amiga Vision
AMIGA VISION PRO
AMOS

AMOS Compiler
AMOS Pro(ess(onul

: Apprentice
ion: Edif

: Soundtrack
Animation: Stand
Animatrix Modeler
AREXX

ARexx DB

ART DEPARTMENT PRO
Art Expression
Asmone

A-Sound Elite
A-Talk Il
Audiomaster IV
Audifion 4

Auto Cad Translator
Autoscript

Aztec C Developer
Aztex C Professional
B.A.D.

BAR PRO

Bars & Pipes Pro
Baud Bandit Il

M BOX

BOOT X
BRILLIANCE
Broadcast Titler
Butcher

Cl-Text
CALIGARI 24
Caligari Broadcast
Caligari Il

Can Do

Cape 68k Assem
Cell Pro

Cinemorph
Comeau C++
Cross Dos Plus
Cygnus Editor Pro
DBman

DELUXE PAINT
Deluxe Photolab
Deluxe Video il
Des:gn Works

D:gx Dah View Gold
Digipaint

DIGITAL SOUND STUDIO
Digi Works 3
DIRECTORY OPUS
Directory Opus Pro
Diskmaster

Disk Mechanic

Disney Animation Studio
Distant Suns.

DKB Tracer

Dos Two Dos

Draw 4D Pro
DynaCadd
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PROGRAMMA

Easy AMOS
Execellence
Expert 4D
Expert Draw
Fantavision
F-Basic
F-Basic Source Level Debugger
Final Copy
Fix Disk
Flexydump
Fl

low
Foundation
Fractal Pro
Genesis
GFA Basic
GFX Cad
GIGA MEM
Graphics WorkShop
Ham Lab Plus
Hard Disk Organizer
HighSpeed Pascal
Hi Soft Basic
HOTLINKS
Hyperbook
Image Finder
IMAGE F/X
IMAGE MASTER
Imagine
Interchange Plus
Interfont
Interword
JForth Pro'ssslonul
KCS Level Il
Kick Pascal
Kickstart
KINDWORDS 3
Lharc
Lightwave 3D
Lissa

Lucypher

Macro Paint

Mac To Dos
Mail-O-Dex-Professional
Mandel Vroom
Mople V

Mathador

Math Vision

Maxi Plan IV

Maxi Plan Plus
Mediolink

Midi Sample Wrench
Migraph OCR

Multitrace

NEURO PRO
Oktalizer

Opticks

Page Flipper Plus F/x
Page Render
PageSetter i

Page Stream

Painter 3D

PC TASK

PenPal

PERSIST OF VISION
RAY TRACER
Personal Fonts Maker
Pixel 3D

Pixel 3D Professional
Pixel Script

Pixmate

Plan It

PoNGo
POWERPACKER
Power Window
Presentation Master
Pro 2-

i di versione. Non futte le versioni possono
essere provate suna rivista e comunque non in tempi brevi. In ogni numero vi forniremo un quadro il pits possibile
esauriente e oggiomato sulle ultime novitd e nuove versioni immesse sul mercato. Le varie versioni sono da
considerarsi finali e disponibili al pubbln:o penamo i comunicati stampa delle soﬁwurs house, le anticipazioni, le

Jerati. i e gli i sono indicati in nero maiuscolo.
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PROGRAMMA

Pro Board Personal
Professional Calc
Professional Draw
PROFESSIONAL PAGE
Progetto Imagine
Project D
Pro Net Personal
ProText
Profracker
Pro Vector
Pro Write
Quadra 2D
QUARTERBACK
Quarterback Tools
Quick Pascal
Quickwrite
Race Trace
Raster Link
Ray Dance
Roy Shade
Real 3D
Reflections
Resource
Rexx Plus Compiler
Sas/C Development System
Saxon Publisher
Saxon Script Pro
Scala
Scala CDTV
Scala Info Channel
Scala Multimedia
Scala Videofitler
Scape Maker
Scene Generator
Scenery Animator
Sculpt 4D
Showanim
Sisthema Plus
SOUNDTRACKER
Space Font Manager
Spectracolor
STARS F/X
Stereo Master
Superbase Professional IV
Super]c il
Sybil

SYS INFO
Take 2
Terraform
Terrain
The Director
The Texture Map Generator
Thinker
Touch up
Transwrite
True Print/24
Turbo Imploder
TurboPrint Professional
Turbo Silver
TurboText
Tv Paint (Arlequin)
Tv Paint (IV 24)
Tv show
TYPESMITH
VERTEX
Video Director
Videoscape 3D
Video Sudio

iew

Virus X
Vista
Vista Make Path
Vista Pro
Volumn 4D jr.
Volumn 4D Pro
Voyager
Waves
WILL WINTON'S
PLAYMATION
Word Perfect
WORDWORTH
Workbench
Waorkbench Management Sys.
World Atlos

Shel

XCAD 2000
XCAD 3000
X-Cad 3D Pro
X-Copy

Your Family Tree
Zoetrope
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NOTE

Al consueto appuntamento con le novita fipico del

fine anno, periodo abituale per molte aziende per

aggiornare i propri pacchetti o proporre novitd,

approfittando della maggiore propensione degli
il

SOFTWARE GALLERY

SIM EARTH

Mantieni il tuo pianeta pulito!

utenti all'acquisto, questa volta si & i
lancio sul mercato della nuova serie rinnovata della
gomma Amiga. Molti upgrade sono infatti degli
adattamenti di pacchetti affermati alle caratteristiche
grafiche e di calcolo delle nuove macchine (A1200 e
A4000) e sicuramente questa tendenza si manterrd
per tutto I'anno. Per consentire ai nuovi utenti di
conoscere |'adattamento di ogni pacchetto al nuovo
chipset, da questo numero tra parentesi viene
riportata la sigla AGA. Soffermiamoci ora sulle novita
software piu eclatanti. Image Master della Black
Belt Systems tanto per cambiare si migliora ancora e
passa dalla versione 9.21 a una nuovissima 9.23 e al
solito le novitd introdotte sono molto superiori rispetto
a quanto il piccolo salto numerico di versione non
faccia immaginare: migliorato ancora il Morphing e
aumentata la velocita operativa; nuove aggiunte alla
documentazione ufficiale per oltre 255K di file di
testo. Professional Page in versione 4.0 (Gold
Disk) & deciso a tenere il passo su Poge Stream e tra
i primi rilascia una nuova versione col pieno supporto
dell’AGA in 256 colori. Tra le novitd un font preview,
un quadro di page sorter per la sistemazione delle
pagine, kerning e zoom definibili. Bellssima la
funzione di stick: olla moniera dei famosi foglietti
adesivi gialli inventati dalla 3M & possibile “attacca-
re” dei memo alla pagine per ricordarsi 0 commenta-
re qualcosa senza che vengano riportati in fase di
stampa. Il programma ora include, oltre a un word
processor intero, anche un programma di disegno
vettoriole, import di clip nei formati: IFF, Tif, Gif, PCX,
Bmp, Pro Draw, EPS, Adobe lllustrator e Aldus
Freehand. Si attende la risposta dalla Softlogik ?f’l
suo Page Stream che certo non restera con le mani in
mano. Riscrittura completa per a Vision
Professional della Commodore. Maggior numero di
transizioni video, con due gruppi distinti: bitmap e
screen. Supporto del chipset AGA, streaming per
eseguire animazioni e suoni direftamente da hard
disk tramite buffer. Opus Directory della Inovatro-
nics passa alla versione 4.0 sempre piv lanciato o
divenire il programma di servizio pil unhzz_cnp in
assoluto su Amiga. Tra le nuove carofteristiche
spiccano: compatibilita AGA, supporto di tutti i
formati ILBM, supporto dell’ANIM e daII'ANIM brush
in esecuzione, supporto di file audio Noisetracker,
Soundtracker, ProTracker, MED w/MIDI, Oktalyzer,
8SVX, Raw Data, supporto ARexx. Il programma
musicale piv affermato e famoso per la sua prove-
nienza PD denominato racker possa alla
versione 2.6. Utilizzatissimo dai programmatori per
la semplicits d'inserimento delle melodie composte
all'interno dei propri programmi & un pacchetto in
revisione costante fin dal suo opparire. La nuova
versione supporta campioni di lunghezza fino
129K, non & piu legato alla nuova revisione del QS,
include il supporto del Workbench, ds!_l IFF, equaliz-
zatori di volume accurati e una velocita operativa
maggiore. Per rimanere in argomento di uwscenfio—,
ment (cfr. Page Stream vs. Professional Page e Final
Copy Il vs. Pro Wiite) forse si anticipa un cambio
della guardia anche per cid che concame i software
pittorico. Deluxe Paint in versione 4.5 riconosce
ora anche il chip set AGA, legge fi{e a24bitei
gradienti risultano per l'incremento di palette molto
meno granulosi. Gli si antepone | ‘eccellente Brillian-
co, primo software pittorico ad avalersi anche dei
nuovi modi grafici introdott dal set AGA con la nuova
serie Amiga, che & sicuramente ben »l:ilsposlo a
strappare la palma di migliore e piy yerscmle
pacchetto grafico sia piftorico che di animazione 2D.
Il team di programmatori della Digital Creations
afferma di aver messo a punto il pit potente e veloce
pacchetto pittorico mai creato per Amiga. Olire ol
supporto di tufti i modi grafici di Amiga consente
anche il disegno in 24 bit puri. Alcune caratteristiche:
undo multiplo, menu e palette su schermi separati,
controllo esteso dell'overscan, buffer multipli, curve
di Bezier, maggior flessibilita nel tool di airbrush,
operazioni di animozione di gran lunga migliorate,
supporto delle fonti Compugraphics, morphing flvido,
lavora sempre internamente in 24 bit e mostra
secondo la risoluzione prescelta, & efficientissimo
nella gestione della memorio tanto da funzionare
anche con solo 512K di memoria.

A.D.L.

Computer: Amiga

Supporto: Disco

Prezzo: L. 89.900

Produzione: Maxis

Distribuzione: Leader (Via Mazzini 15,
21020 Casciago — & 0332/212255)

GIUDIZIO
COMPLESSIVO:

BUONO

Grafica: *
Sonoro: *
Giocabilita: *
Prezzo: *

uesto ¢ il terzo titolo della serie

dei “giocattoli” simulativi della

Maxis a uscire per Amiga: dopo
il grande successo riscosso con Sim
City, gli entusiasmi si sono un po’
smorzati dopo Sim Ant, che franca-
mente era qualcosa di abbastanza ridi-
colo. Chi ha giocato ai precedenti sa di
cosa si tratta: i giocattoli-software, co-
me la Maxis ama chiamarli (e a ragion
veduta), non hanno scopi precisi, ma
forniscono uno scenario ripieno di pa-
rametri tutti collegati tra loro. Lo sco-
po del giocatore ¢& divertirsi a vedere
che cosa succede cambiando alcuni di
questi parametri: stavolta a subire il
trattamento ¢ stata... la Terra interal
Proprio cosi: basandosi sul cosiddetto
Principio di Gaia elaborato da James
Lovelock (e poi venite ancora a dire
che i videogiochi sono cose per bambi-
, Sim Earth vede la Terra come
una sorta di gigantesco organismo in
cui ogni organo viene influenzato da
qualche organo vicino, tutto in una
catena di azioni e reazioni che ne
determinano la condizione globale. I
parametri che naturalmente influenza-
no quest’ultima sono il clima, la tem-
peratura, le precipitazioni. la vegeta-
zione pitt 0 meno presente. Tutti que-
sti parametri sono alterabili e potrete
divertirvi a vedere 'effetto che hanno.
F. addirittura possibile spegenere il so-
le, e a quel punto vedrete I'intera
superficie terrestre ghiacciarsi comple-
tamente! Oltre alle componenti chimi-
che, chi risente di tutti i cambiamenti
sono soprattutto le componenti biolo-
giche, vale a dire la vita presente in

acqua, sulla terraferma e per aria. An-
che in questo caso potrete assistere
all’adattamento, alle mutazioni, in po-
che parole alle reazioni di un ecosiste-
ma nei confronti delle mutazioni am-
bientali. Esempio: decidete di dar luo-
go a una genia di dinosauri e notate
che questi non riescono a procreare,
anzi muoiono in parecchi. La causa
potrebbe essere I'eccessiva temperatu-
ra, o la mancanza di cibo: allora potre-
ste collocare nelle vicinanze una fore-
sta o regolare I'effetto serra. Piano
piano la situazione dovrebbe migliora-
re e la vostra generazione di dinosauri
progredire e trasformarsi in specie vo-
latile, il che comportera nuovi proble-
mi. Nella confezione si trovano due
dischi che praticamente contengono
due versioni differenti di Sim Earth: la
prima in bassa risoluzione dedicata agli
Amiga meno potenti (si puo aprire
solo una finestra di gioco alla volta), la
seconda in alta risoluzione che con un
bel po’ di RAM o con un processore
veloce gestisce tranquillamente il mul-

titasking. Il voto andrebbe quasi diviso
in due per ognuna delle versioni: i voti
della pagella valgono per un A500 con
usuale espansione da 1 MB, se avete
qualcosa di meglio aggiungete tran-
quillamente un punto in piu a tutte le
voci, giudizio complessivo compreso.
Sim Earth & straordinariamente coin-
volgente: all'inizio sembra un pro-
gramma con tanti dati e divertimento
azzerato, ma dopo un po’ ci si rende
conto di quello che si ha davanti: un
ambiente totalmente simulato in cui ci
si puo divertire a spaziare in lungo e
in largo, un vero giocattolo computeri-
stico, ma di una complessita enorme.
Sim Earth ¢ il classico programma che
vi fa dire “ora smetto” e poi vedete
succedere una cosa nuova e non vi
staccate piu. Ed ¢ pure educativo: me-
riterebbe davvero di essere distribuito
nelle scuole, e ho I'impressione che
tutti imparerebbero molto pit volen-
tieri che da un immobile testo di scien-
ze. Chi lo sa? Forse questo sara il
futuro! P.C.
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Novita sull’Amiga
da tutto il mondo

a cura di Marco Dufour

I:LI a societa americana Utiliies Unlimited ha
ufficialmente annunciato ['immissione sul mer-
cato della scheda emulatrice Emplant. Sfruttando
I'architettura aperta dell' Amiga, il sistema fa uso sia
di soluzioni hardware che software per emulare il
Mac Il della Apple. La novita risiede sopratiutto
nell'hardware che con le opportune aggiunte offre
la compaiibilita totale anche con il mondo MS-DOS
(386 e 486), Atari ST e Falcon, Commodore 64 ¢
Mac Quadra. Sulla carta questo prodotto sembra
decisamente imbattibile: supporto su scheda di
EPROM, moduli Stafic RAM, SIMM, per venire
incontro a ogni esigenza di sistema; pieno supporto
del colore [anche in emulazione MAC) e delle
schede a 24 bit, IV24 e Rambront incluse. Questa
scheda (in standard Zorro I, per Amiga 2000/
3000), & disponibile in diverse configurazioni: la
Prima, completa di porta seriale e porta AppleTalk,
costera 219.95 sterine (circa 480 mila lire); la
seconda & prevista con poria AppleTalk e SCS| per
249.95 sterline (circa 550 mila lire); esiste anche un
modello entry level, senza porta AppleTalk e SCSI,
che costa 184.95 stedine (circa 420 mila lire). Il
funzionamento in mulitasking e i pieno supporto del
colore aveva reso questo prodofto tanto interessan-
fe quanto poco credibile: sembra invece che questa
volta la produzione sia gia iniziata e forse tra breve:
avremo la possibita di trovarlo nei negozi. Emplant
& prodotto dalla statunitense Uiilties Unlimited (Tel.
001/602/6809004) e viene importato in Inghilter-
ra da Bliz Soft (Tel. 0044/908/666265).

La Supra (USA] ha annunciato la disponibilita: delle:
nuove ROM per SupraFAXModem v32;
olire ad aver risolto alcuni problemi di programma-
zione & sfato aggiunto I'ECM (Eror Correction
Mode) per spedire e ricevere fax con cormrezione
d'errore. Per vedere se si ha bisogno dell'upgrade
basta digitare *AT13" nel programma di telecomuni-
cazione: se il numero che risultera dopo il comando
d'immissione sard inferiore a 1.2H o 1.2J allora
sard necessaria la sosfituzione delle ROM. Per
questo, bisogna contattare la Supra Corporation
diretiamente o ftramite la BBS (Tel. 001/503/
9672444). Per tutti gli appassionati di AMOS & ora
disponibile a 20 sterline (cica 45 mila lire)
I'estensione musicale D-Sam. Prodotia dalla britan-
nica AZ Software, D-Sam aggiunge 40 nuovi
comandi e funzioni che permettono di suonare
campionamenti direttamente da hard disk, floppy o
memoria. Sono supportate anche funzioni presentiin
Audio Master: si possono creare sequenze diloop,
sfruttare I'oversampling, suonare campionamenti in
formato RAW, IFF o compresso. Tulto questo framite
AMOS.

Con la nascita dei nuovi modelli di Amiga (1200
€ 4000) diverse societa produtirici di periferiche per
il computer della Commodore hanno annunciato
l'intento di seguire il mercato e di spostare i propri
investimenti su queste nuove macchine. Anche se
questo non vuol dire che termineranno la produzio-
ne delle vecchie periferiche, ¢ comunque da
considerarsi un notevole cambiamento di direzione.
La maggior parte delle soluzioni hardware prodotte
per i vecchi modelli erano controller per hard disk e
schede grafiche: ora che queste due cose per i

nuovi modelli sono degli standard & owvio che vi sia
meno mercato. Si assisterd a un lento calo di prezzi
delle periferiche classiche e a un crescere di nuove
soluzioni in quei campi dove la Commodore non ha
ancora dettato degli standard: quello audio e quello
delle schede acceleratrici. la GVP che per

fonti prima di attribuirle ai testi.

Lo Roctec ha recentemente presentato P.LP.
View, un aopparecchio esterno in grado di
generare I'effetio Picture In Picture con il segnale
video dell'’Amiga e quello proveniente da un'anten-
na. Non solo & possibile vedere le due immagini

esempio deve la sua fortuna i f imi controller

[« ma P..P. View permette

per hard disk ed espansioni di memoria, si
concentrerd sulla produzione di nuove schede
acceleratrici per I'Amiga 1200: ne & gia stata
annunciata una che dovrebbe offrire intorno alle
900 mila lire un processore 68EC030, 4 MB di
RAM espandibili su scheda fino a 32 (in moduli
SIMM da 4 MB), oltre alla possibilita di montare il
tanto richiesto coprocessore matematico. Un'alira
soluzione sard caratterizzata da un'espansione di
memoria infera fino a 8 MB, comprensiva dello
spazio per il coprocessore matematico e un
controller SCS| (sempre attorno alle 900 mila lire).
L'aliro " seftore ancora da concquistare ¢ quello
del'audio a 16 bit: olire dlle schede della
Sunrize (importate dalla AP&S di Udine, Tel.
0337/546686) e al campionatore Clarity 16, si
vocifera di una scheda prodotia dall'americana
Blue Ribbon SoundWorks che grazie a un processo-
re ASIC rende disponibili 32 voci a 16 bit e 16
candli MIDI (dalle caratteristiche sembra I'equivalen-
te della scheda SoundBlaster per PC). Per quanto
riguarda Clarity 16, é confermata la regolare
importazione da parte della societa milanese
X-Media (Tel./fox 02/3310423¢) e il prezzo &
stato fissato a 350 mila lire.

Sempre per sfruttare le nuove caratteristiche dei
chip grafici di Amiga 1200 e 4000, & gia
disponibile la versione AGA di Deluxe Paint IV:
questa nuova versione sfrutta appieno le nuove
risoluzioni a 256 colori e a 256 mila colori. Olire
atutte le modifiche per implementare la palette a 24
bit, & stato aggiunto il supporto per i requester
standard del sistema operativo 2.04 e 3.0.
Seppure in grado di leggere e convertire i file a 24
bit, non & ancora possibile salvarli, limitando il
massimo della risoluzione ol modo HAM8 (che non
& comunque poco...).. Per chi gia possiede la
versione IV di D-Paint, |'upgrade costa circa 60 mila
lire. Nato con I'ambizione di oscurare il successo di
Deluxe Paint, Brilliance (Digital Creations, P.O.
Box 97, Folsom, CA 95763-0097, USA, Tel.
001/916/3444825, fox 6350475), si pone in
testa alla lista dei programmi piv interessanti di
questo mese. Le caratteristiche di questo program-
ma sono veramente entusiosmanti: gestione di
qualsiasi risoluzione dell’Amiga (AGA comprese),
supporto IFF ANIM, gestione interna delle immagini
@24 bit con visudlizzazione in HAM o HAM8 [near
true color] per una buona fedelta delle immagini,
diversi livelli di Undo, interfaccia interamente ridise.-
gnata seguendo il successo di DCTV Paint (pro-
gramma di disegno per la scheda DCTV), velocita
di calcolo ofimizzota. Tutto questo in aggiunta alle
“solite” opzioni di disegno. Vedremo se sapra
scalzare Deluxe Paint. Anche la Gold Disk (P.O. Box
789 Streetsville, Mississauga, Ontario L5M 2C2,
Canada) ha presentato le nuove versioni di
PageSetter e Professional Page. Professional
Page 4 incorpora le novitas che tutti i professionisti
da tempo aspettavano: pieno supporto del colore
per le immagini su schermo (fino a 256 colori
contemporaneamente), nuovi moduli d'importazio-
ne (IFF, TIFF, PCX, BMP, ProDraw, EPS con TIFF
preview), possibilita di editing dei file di Adobe
Hustrator e FreeHand tramite Professiona Draw 3
(del quale & prevista la nuova versione AGA). Sono
slate aggiunte nuove funzioni Genie e implementato
un nuovo editor per automatizzare la loro creazio-
ne; lo zoom ¢ finalmente variabile da 10 al 400
percento, ed & possibile avere una preview delle

anche la ricezione dei canali anche con un monitor
come il 1084: ha le funzioni ciog di sintonizzatore
TV, completo di telecomando. Per gli interessati al
linguaggio ARexx segnalo ARexxDB (JMH Sof-
tware of Minnesota, 7200 Hemlock Lane, Maple
Groove, MN 55369, USA), un database dedicato
espressamente a questo mondo di programmazio-
ne. Si possono generare applicazioni di databose
usando 'interfaccia che pit ci & gradia, scelta tra
quelle di qualsiasi programma in grado di gestire
porte ARexx. Lavora in muliitasking e offre un'esten-
sione di oltre 80 comand, eseguibili da diversi script
contemporaneamente; i campi dei record pqssor.xo
arrivare fino a 4K, con un numero di campi e file
aperi ilimitato. Il prezzo & di lire $125.00 (circa
175.000 lire) e sono previsti sconfi per i program-
matori. Restando nel campo deli galcbasle, é
disponibile Origins - Personal Genealogy
Dup'(:xbuse (The Puzzle Factory, P.O. Box 986,
Veneta, OR 97487, USA), un curioso programma
per la gestione degli alberi genealogici. Supporta
archivi di olire sei milioni di persone, & in grado fiu
leggere file in formato GEDCOM (lo standard in
questo seftore), di ordinarli alfabeticamente o
cronologicamente, tenendo conto della parenh?lc:
con gli aliri “individui" dell'archivio (marito/moglie,
padreffiglio, eccetera). Il prezzo & di $85 (circa
120.000 lire); se si ha accesso alla BBS Bix-Com-
puserve (Tel. 001/503/9357883) & possibilg
provare la versione dimostrativa chiomata Or-
gins.lha. Sempre dalla Puzzle Factory viene prodot
to FingerTalk, un programma applicativo per
imparare I'alfabeto muto. Il processo di opprendi-
mento si divide in fasi differenti: si comincia o
imparare i segni associali a ogni lettera guardando
sul video i corrispetiivi dei tasti premuti. In un
secondo tempo, si passa al “sentence mode”, dovg
vengono insegnate parole intere, fino all'apprendi-
mento del metodo per generare veri e propri
discorsi. Per ultima c'é la sessione “Tutor" dove, con
qualche gioco, vengono messe alla prova le
cognizioni ricevute. Il costo & di $35 (circa 50 mila
lire); anche se disponibile solo in versione inglese
pud essere di grande utilitd.

Per tutti gli utenti di Amiga 500 e 500 Plus con
problemi di espansione, & disponibile un adattatore
in grado di offrire uno slot di espansione in
standard Zorro II. E prodotto dalla Pre'Spect
Technics (Box 53, Dorion, Quebec J7V 2KO,
Canada) e costa $50 (circa 70 mila lire). Sempre
da questa societd viene prodotto il famoso
programma GigaMem ($98, circa 140 mila lire),
in grado di sfruttare la memoria virtuale su qualsiasi
modello di Amiga prowvisto di scheda acceleratrice
con MMU (Memory Management Unit]. Pud essere
sfruttato da qualsiasi programma, utilizzando 'hard
disk come memoria virtuale, evitando cosi costose
spese di memoria RAM. La MegageM (1903 Adria
Santa Maria, CA 93454-1011, USA) ha annuncia-
to la versione 3.0 di ScapeMaker, una famosa
utllty per lo generazione di scendari virtuali sull' Ami-
ga. E in grado di convertire immagini IFF (per
esempio acquisite da scanner) in formato DEM
(Digital Elevation Map) per I'ufilizzo su programmi
come VistaPro e Scenery Animator. Questa nuova
versione supporta risoluzioni fino a 514 x 514 e
viene venduta con un'interfaccia completamente
ridisegnata secondo gli standard del nuovo sistema
operativo. Il costo & di $65 (circa 90 mila lire).
Sempre parlando di standard, buonissime notizie
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per gli utenti di Amiga 600 e 1200: per chi
aveva ancora dei dubbi sulla reperibilita di
apparecchiature interfacciabili tramite la porta
PCMCIA, & il momento di ricredersi. Sono
attualmente in distribuzione anche in ltalia diverse
espansioni di memoria e periferiche in standard
PCMCIA; per rendersene confo basta girare un
po' di negozi specializzati e vedere cosa hanno
a disposizione. Per chi non avesse voglia di
aspettare  I'importazione di nuovi prodotti, pud
contattare direttamente la New Media Corpora-
tion (Irvine Spectrum, 15375 Barranca Parkway,
Building B101, Irvine, California 92718, USA,
una delle pid prolifere societd interessate allo
standard PCMCIA: nel suo listino gid si trovano

PalmMod PalmFax, espansioni IC
Card, controller SCSI 2 e IC Eprom (fino a
2 MB). Va notato che, pur essendo la New
Media Corporation interessata al mondo PC, i
suoi prodotti sono completamente compatibili con
il mondo Amiga. Dalla Germania arrivano invece
alcuni nuovi cabinet per Amiga 500/2000/
3000. La Comp. Z (Tel. 0049/761/554280 -
fox 553329) produce infatti dei nuovi “case”
MiniTower e BigTower per molfi modeli di
Amiga. ll prezzo & di 565 marchi (circa 550 mila
lire) per il modello MiniTower (38 x 43 x 22 cm)
disponibile per Amiga 3000. llmodello BigTower
esiste invece per Amiga 2000 (74 x 45 x 22 cm),
& in grado di ospitare fino a nove unita per dischi
da 5,25" e costa 695 marchi (circa 660 mila
lire). Lo Micronik Computer Service (Tel. 0049/
214/93186 - fax 95791) offre un case
MiniTower (47 x 40 x 17 cm) per Amiga 500 a
449 marchi (cica 430 mila lire): permette
I'alloggiamento di due unita da 5,25™ e di due
da 3,5", e l'inserimento di cinque schede in
alirettanti slot in standard Zorro . Esiste anche il
modello BigTower per Amiga 2000 in grado di
ospitare fino a sei unita dischi. Il prezzo in questo
caso & di 399 marchi (circa 380 mila lire).

ALIEN 3

L’alieno in corpo

Computer: Amiga

Supporto: Disco

Prezzo: L. 59.900

Produzione: Acclaim Enfertainment
Distribuzione: Leader (Via Mozzini 15,
21020 Casciago — & 0832/212255)

GIUDIZIO
COMPLESSIVO:
BUONO

Grafica:
Sonoro:
Giocabilita:
Prezzo:

b B s

Rad b
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S uccedono strane cose quando si
tratta di trasformare un film in un
videogioco. Infatti, a volte la trama
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subisce un’inevitabile metamorfosi...
Ma con Alien 3 il cambiamento & stato
decisamente drastico. Laddove il film
faceva perno sull’assoluta mancanza di
armi di fronte alla minaccia aliena, qui
vediamo I’eroina Ellen Ripley portarsi
tranquillamente dietro un arsenale
composto da bombe, lanciafiamme, fu-
cile a pompa e mitragliatrice. E I'alie-
no non & neanche pitt uno, sono un
vero esercito! Cose che comunque ca-
pitano nel nevrotico mondo videoludi-
co.

Alien 3, pur discostandosi dalla ma-
trice cinematografica, non riesce pero
(fortunatamente) a deludere: per esse-
re un classico platform d’azione c’¢ da
dire che ¢ in grado di mantenere alto
il tasso di giocabilita e soprattutto rie-
sce a catturare appieno lo spirito della
saga del grande schermo. Questo per
merito di una grafica che forse non
sfrutta molto il colore, ma propone

comunque degli alieni ben disegnati e
le cui movenze ricordano molto da
vicino quelle dei terribili xenomorfi
dei tre film.

L’azione di gioco, poi, ¢ davvero
molto immediata: entrare nel gioco &
facilissimo e appena vedrete scaturire
le famose calotte degli alieni vi assalira
una tremenda frenesia distruttiva.
Non dimentichiamoci poi che il gioco
¢ a tempo (durante il quale dovrete
salvare i pelatissimi prigionieri), la qual
cosa & un po’ una reminiscenza del
secondo film, in cui Ripley aveva i
secondi contati per salvare la piccola
Newt prima che il pianeta che ospitava
I'installazione terrestre, e i temibilissi-
mi alieni, esplodesse (in realta anche
nel primo film c’era un angosciante
conto alla rovescia che precedeva I'au-
todistruzione della nave spaziale...).

In ogni caso, che si conosca o meno
la trama dei film, Alien 3, rifacendosi
a schemi basilari del genere platform
distruttivo, riesce a offrire un bel po’
di divertimento: contando poi che i
livelli non sono pochi, questo titolo
diventa automaticamente raccomanda-
bile.

P.C.

BODY BLOWS

11 miglior pestaggio mai visto!

Computer: Amiga

Supporto: Disco

Prezzo: n/d

Produzione: Team 17
Distribuzione: Softe! (Via Salinas 51/B,
00178 Roma — & 06/7231811)

GIUDIZIO

COMPLESSIVO:

OTTIMO

Grafica: 3 [ e [ [ [ &
Sonoro: % [k [ [ [ [ &
Giocabilita: Radb.db db db db g
Prezzo:

S ono ormai anni che sul fronte dei
picchiaduro su Amiga si vede po-
co; probabilmente I'ultimo gioco di
questo filone che possa meritarsi elogi
& stato International Karate + di Ar-
cher MacLean. Da questo titolo in poi
si sono viste conversioni da bar pil o
meno scialbe, ultima delle quali quella
dell'idolatrato Street Fighter 2, che, fat-
to anche stavolta in grandissima fretta
(per la cronaca, per la piu bella con-
versione vista sinora, quella per il giap-
ponese Super Nintendo, c’¢ voluto un
aﬂflo, per I’Amiga tre mesi), ha prose-
guito la tradizione. Ma, da qualche
anno, il mercato videoludico vede la
Presenza di un gruppo di ex-pirati che
hanno ormai calamitato I'interesse ge-
nerale: i Team 17. Appena si & sparsa
la voce che avrebbero programmato
un picchiaduro, la stampa specializzata
{noi compresi) ¢ andata in subbuglio, e
irisultati che abbiamo ora davanti agli
occhi sono eccezionali. Body Blows &
semplicemente cio che tutti i fan del
genere si aspettavano sull’ Amiga, un
evento veramente unico che non potra
che aggiungere altri elogi a quelli che
ormai sono piovuti a profusione ad-
dosso a questo gruppo di programma-
tori inglesi.

Ma andiamo con ordine: anche in
Body Blows troviamo il solito drappello
di scalmanati ansiosi di menare le ma-
ni, ma anche di sfoggiare poteri ultra-
terreni derivati da anni di meditazio-
ne, vedi un ninja con la capacita di
diventare invisibile (stupendo I'effetto
“ectoplasmatico”); presenti anche i soli-
ti globi di energia concentrata che




scaturiscono da mani ormai avvezze a
terribili magie distruttive. I concorren-
ti rappresentano varie nazioni: abbia-
MO Un COSacco Tusso, un ninja cinese e
una peperina spagnola capace di fran-
tumare con le sole mani ogni velleita
maschilista. Il gioco & qualcosa di stu-
pefacente: gli scenari sono stati ritratti
alla perfezione, con un grande uso dei
32 colori e uno scroll vellutato. Le
animazioni sono stupende: gli sprite
sono gia di per sé grossi e in piu si
esibiscono in un numero di mosse ri-
tratte stupendamente. Le mosse spe-
ciali sono performance ancora piu bel-
le. Che dire poi del sonoro? I Team

17 sono tornati alla carica con le solite
magnifiche vocalizzazioni, tutte diver-
se per ogni personaggio: gli effetti di
sberle, gemiti e simili sono proposti
come meglio non si poteva... Tutto
questo non basterebbe se pero non ci
fosse il supporto della giocabilita, e qui
c’¢ davvero da gridare al capolavoro.
1l sistema di controllo richiede Spesso
una successione di movimenti con le-
vetta e pulsante, ma tutto riesce tre-
mendamente istintivo, e basta davvero
poco allenamento per diventare padro-
ni del controllo. In ultimo, Body Blows
ha quel “feel” che spesso fa difetto a
vari picchiaduro, quel magnetismo che
fa rimanere incollati alla sedia. Insom-
ma, si candida probabilmente come il
miglior titolo dell’anno. P.C.

FINAL COPY I1I

Un word processor che ci porta
molto vicini al DTP

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: $159.95

Produzione/Distrib SoftWood
(P.O. Box 50178, Phoenix, AZ 85076 —
& 001/602/4319151)

GIUDIZIO

COMPLESSIVO:

BUONO

Funzionalita: 3 * | *
Conferma aspefttative: & |k &
Documentazione: | %

N on sono passati che pochi mesi
dall’uscita di Final Copy, che alla

SoftWood di Phoenix hanno deciso di

18/COMVIODORE
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mettere sul mercato una nuova release
con molte variazioni piccole e grandi,
soprattutto a livello di gestione del-
I’hardware. La grande velocita che era
la principale caratteristica del vecchio
Final Copy ¢ stata ulteriormente mi-
gliorata con un occhio di riguardo alle
ultime versioni del Workbench.

1l prodotto della casa americana si
colloca nel vecchio settore del word
processing che in questi ultimi anni si
€ molto avvicinato a quello dell’edito-
ria elettronica (DTP). Infatti, dando
un’occhiata a questo WP non si pud
fare a meno di notare una grande
somiglianza con i fratelli maggiori che
su Amiga si chiamano PageStream e
Professional Page. Con il potenziamen-
to dell’hardware, anche un normale
WP oggi usa i modi grafici per rappre-
sentare i lavori su schermo, mentre un
tempo si utilizzava solo la modalita
testo, molto pit veloce, ma meno ver-
satile. In questo modo, sono possibili
numerosissime operazioni visibili gia
sullo schermo: il cosiddetto WY-
SIWYG (What You See Is What You
Get), che un tempo era un vanto dei
pochi programmi che lo rendevano
possibile, oggi & una delle tante cose
scontate che compongono un buon
programma di videoscrittura. Sono fi-
niti insomma i tempi nei quali se vole-
vate scrivere in nero una parola dove-
vate chiuderla tra due “hotkey” maga-
Ti con apici e che davano un senso di
grande imprecisione alla vista; oggi
basta un click del mouse per ottenere
effetti impensabili fino a qualche anno
fa su macchine ormai non velocissime
come quelle basate sul buon vecchio
68(_)00. Final Copy II si colloca proprio
a ridosso della fascia DTP, con una
grafica efficace e semplice molto simile
a quella di WinWord per MS-DOS.

Come gia detto, ¢ la velocita il suo
punto forte, operazioni come il refresh
video e I'import d’immagini IFF
HAM, sono portate a termine in pochi
secondi anche su un 68000 con carica-
mento da floppy... I problemi sorgono
solo se decidete di caricare il program-
ma con piu di 4 colori, in questo caso
anche macchine veloci equipaggiate
con un 68020 o un 68030 stentano a
gestire tanti bitplane, e le operazioni si
fanno un po’ piu lente, ma ¢ anche
vero che per usare un WP, non &
assolutamente necessario disporre di
pit di 4 colori per visualizzare i testi
sullo schermo. Nel caso in cui dovessi-
mo lavorare con dei testi a colori,
basta aprire un requester e compiere i

cambiamenti che riteniamo utili, a pat-
to di accettare in lieve calo di presta-
zioni in fase di lavoro sullo schermo.
La configurazione hardware necessaria
& un Amiga con almeno 1 MB di
RAM, ma se volete utilizzare il pro-
gramma nella sua totalita & meglio
avere almeno 1,5 MB. E possibile uti-
lizzarlo avendo solo due drive, ma per
applicazioni di questo tipo & “super-
consigliato” un hard disk, altrimenti
passerete pitl tempo a inserire dischetti
nei drive che non a digitare sulla ta-
stiera.

PRINCIPALI CARATTERISTICHE.
Non ci soffermiamo sulla descrizione
dell'interfaccia grafica, che, per chi hzf
gia avuto a che fare con questo tipo di
programmi, costituira un deja-vu, per
chi invece non ne sa nulla, niente
paura: la semplicita d’uso ¢ un altro
fiore all’occhiello di Final Copy e tutto
mi & parso molto intuitivo. Un manua-
le (in inglese) molto ben fatto chiarira
comunque ogni ulteriore dubbio. Col
mouse ¢ possibile compiere tutte le
operazioni, anche se i comandi piu
importanti si possono dare anche dalla
tastiera (una lista di questi & fornita
nelle appendici del manuale). Lo scroll
€ governato dai classici slider a fianco
del programma e I'opzione del menu
Preferences-display-ruler permette di
avere i righelli anche in millimetri a
fianco e sopra il foglio. Col menu
Project-page setup ¢ possibile definire
tutte le caratteristiche della pagina:
grandezza o formato, aree di stampa €
di edit, gli eventuali Header e Footer,
il numero di colonne (da uno a sei) €
la loro distanza (gap) e il numero delle
pagine.

CONFIGURAZIONI DELL’UTEN-
TE. Nel primo menu (project) abbia-
mo gia descritto I'uso del requester
Page setup, ma sono disponibili altri
sottomenu. ASCII I/0O permette la
gestione dei file ASCII sia in fase di
LOAD che di SAVE e Iinterpretazio-
ne diversa dei comandi CR e LF (car-
riage return e line feed). Startup fa
apparire il medesimo requester che
appare appena eseguito il programma
che serve a scegliere la modalita grafi-
ca e il numero dei colori. Speller e
prhenalion per la gestione degli spa-
Z1 In memoria riguardanti le modalita
per il controllo ortografico e la sillaba-
zione. Naturalmente, trattandosi di un
prodotto americano, il controllo orto-
grafico serve per la lingua inglese e la
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divisione sillabica delle parole italiane
per gli “a capo” non ¢ sempre corret-
ta. Document permette, invece, di for-
nire al programma alcuni importanti
dati come la scelta della virgola deci-
male (gli anglosassoni usano un punto
mentre noi la virgola), il numero della
prima pagina (di solito 1), la data
(inglese o continentale). Infine, vi sono
i requester per la gestione dei colori.
La prima riga in alto sullo schermo
appena sotto la Status-bar contiene
una fila di piccoli selettori contrasse-
gnati da particolari simboli corrispon-
denti ai diversi comandi che danno
una volta selezionati, anche in questo
caso mi ¢ parso di poterne capire il
funzionamento senza particolari spie_—
gazioni essendo tutto alquanto intuiti-
vo. Con questi comandi & possibile
compiere operazioni base senza passa-
re dai requester, come le giustificazio-
ni (sinistra, destra e centro), le tabula-
zioni (con dei minuscoli slider), i tqol
per i disegni in grafica, I'hyphenation,
e i margini del foglio. Tra questi co-
mandi se ne trova anche uno molto
utile: un minuscolo slider con la forma
di un trattino che consente di definire
la Hot zone (zona calda), ossia la zona
tra il margine destro e una linea_ im-
maginaria distante circa un centlTetro
per default che segnala la zona d’inter-
vento dell’Hyphenation, ossia fino a
che punto il programma deve .manda-
re a capo spezzando la parola in due
tronconi oppure compiere un allarga-
mento degli spazi compresi tra un ca-
rattere e altro. L’opzione Master pa-
ge permette di definire i! formato fil
una pagina per poterlo ripetere pit
volte in uno stesso documento.

LA GRAFICA. Come gia detto, &
possibile inserire immagini in fon_nato
IFF. L’operazione si compie selezio-
nando Graphics-Insert file IFF ILBM
ed ¢ molto rapida e semplice, basta )
selezionare il file, dopo alcuni secondi
viene caricato, e col mouse possiamo
disporne come vogliamo: fare un res-i—
ze (il programma reagisce molto rapi-
damente ai cambiamenti di grandez-
za), collocarlo in mezzo a un testo (il
programma spostera opportunamente
le parole) o cambiarne i colori.

IL TESTO. La gestione del testo &
semplicissima e comunque molto ben
fatta. Abbiamo gia parlato della possi-
bilita di allineare il testo in colonne,
fino a un massimo di sei, ma non
abbiamo ancora parlato delle tante

fonti disponibili. Se possedete un hard
disk, durante il caricamento il pro-
gramma pensera a inserire tutte le
fonti incluse nel pacchetto (altri quat-
tro dischi sono acquistabili a parte
presso un qualsiasi rivenditore), e non
hanno nulla da invidiare alle fonti piu
complesse di programmi di DTP. Al-
cune opzioni rendono tali fonti molto
versatili. C’é per esempio la possibilita
di scegliere I'inclinazione della modali-
ta Italic, una caratteristica indubbia-
mente utile per i piti smaliziati e pre-
tenziosi. Ci sono poi due particolari
opzioni sul testo: la possibilita di rior-
dinare alfabeticamente una colonna di
parole, sia in ordine discendente che
ascendente. Una funzione utile per
quei professionisti, come per esempio
gli amministratori di stabili, che hanno
bisogno d’introdurre lunghe liste di
nomi e averne rapidamente un elenco
in ordine alfabetico. L’altra opzione
consente, a chi magari usa il WP come
un piccolo foglio elettronico senza
molte pretese, la somma algebrica di
numeri decimali in colonna. Le funzio-
ni Speller e Thesaurus, gia presenti
nella versione precedente e ulterior-
mente migliorate, ma utili solo per la
lingua inglese, permettono un’ottima e
veloce correzione ortografica (110.370
termini) e una rapidissima ricerca dei
sinonimi (826 mila termini con moltis-
sime definizioni, sempre in lingua in-
glese). FCII contiene anche un’utile
opzione che permette di accedere al
mondo ARexx tramite una porta appo-
sita. Il menu ARexx consente di ri-
chiamare 10 programmi con i quali gli
utenti piti esigenti e preparati potran-
no personalizzare il loro WP.

I RISULTATI EFFETTIVI. Quello
che conta per un programma di testi ¢
Poutput, ossia la stampa effettiva su
carta. Final Copy II non ha una pro-
pria libreria di driver, dovrete quindi
selezionare la stampante dalle Preferen-
ces del Workbench. Abbiamo fatto di-
verse prove di stampa su una 24 aghi e
su una stampante laser, scegliendo dal-
le opzioni diverse densita di stampa.
Per quanto riguarda la stampa ad
aghi, i risultati sono apparsi soddisfa-
centi nelle densita minori, dove il di-
stinguere i singoli punti non era certo
un difetto, mentre per le densita mag-
giori (densita 7), non ci sentiamo di
dargli una piena promozione, anche se
il risultato & complessivamente molto
buono. Del resto, ¢ qui una delle diffe-
renze con i DTP che utilizzano fonti

pit raffinate e driver specializzati. La
stampa grafica ci & sembrata nella me-
dia sia a colori che in grigio, visto del
resto che il driver usato ¢ il solito del
WB... La stampa con la laser (con il
driver HPLaserjet) ha dato ottimi ri-
sultati anche se la stampa in grafica
necessita di un grosso buffer all'inter-
no della stampante laser, i 512K di cui
¢ dotata la mia non sono bastati col
risultato di avere stampato una stessa
pagina su due fogli col testo spezzato
in due tronconi. Se non possedete una
laser, ma avete la possibilita di poterne
usufruire (magari da un vostro amico),
niente paura, con Final Copy esiste la
possibilta di stampare in PostScript,
caratteristica di grande pregio e che
apre un mondo infinito di utilizzi, pri-
mo tra tutti la stampa del file su disco
per poi inviare I'output su una laser
PostScript

CONCLUSIONI. 1] programma in-
stallato su HD occupa circa 2 MB, e
non ¢ molto se si pensa che la maggior
parte dei file sono costituiti dalle fonti.
Se non si possiede I'HD ¢ molto fasti-
dioso dover cambiare spesso i sei di-
schetti di cui & composto il pacchetto,
ma |'esecuzione rimane comunque
molto veloce anche col caricamento da
floppy. L’interfaccia grafica & molto
accurata e I'alta affidabilita ne fanno
un programma a prova di Guru, come
del resto anche il suo predecessore.
Unica pecca che abbiamo rilevato &
che il programma non ha dei driver
dedicati per cui si deve appoggiare a
quelli di sistema, una soluzione non
ottimale specie se si fa un paragone
con programmi come PageStream .

A questo punto tutti si chiederanno
quanto potra costare un simile gioiello
di word processor, che per alcuni versi
€ un vero DTP. Il prezzo di listino &
di $159.95, e non & proprio basso, ma
va detto che & sicuramente condiziona-
to dalla presenza del dizionario per la
correzione ortografica. Dizionario che
comunque ¢ solo, lo ripetiamo, in lin-
gua inglese, e quindi non ¢ di grande
utilita per noi italiani. Un altro proble-
ma puo essere quello degli a capo. 1
programma non ¢ infatti realizzato per
riconoscere la sillabazione italiana e
talvolta le parole vengono spezzate in
modo non corretto. A parte queste
riserve “nozionali”, Final Copy Il &
comunque davvero un buon prodotto,
uno dei punti di riferimento nel cam-
po del word processing su Amiga. L.B.

L]
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INPUT/OQUTPUT  SVELA | SEGRETI DEL  VOSTRO COMPUTER

Commodore 128

*222 Decimale —> frazione - Il programma trasforma un
qualsiasi numero decimale finito od illimitato (ma non
periodico) nella frazione generatrice ridotta ai minimi termi-
ni. Puo essere utile per convertire il risultato di una formula
calcolata mediante il computer, che di norma restituisce valori
espressi in numeri decimali, oppure per ottenere risultati piu
precisi e utili dal punto di vista matematico. Per i decimali
periodici & possibile, dopo averli convertiti “a mano” nella
frazione generatrice, semplificare quest’ultima mediante
I’apposita subroutine.

10 REH —=——mmmm = mmm—mm e
20 R CONVERSIOHE xkt
30 REM %% DECIMALE —>FRAZIONE ki3
49 REMN 01 %

50 REH 3 DANIELE  POLETTI

60 REN 5, MARIA CODIFIUME FE %

78 REM % 21-4-1392 23
80 REN ——————————————————=~==~
9@ :

166 SCHCLR ) , N
118 INPUT"{CRSRY) INTRODURRE IL HUMERD DECIMALE";H:H§=STR$(

H=THTC(HD)

120 DEH = 1B4C(LENCNE) HUM = H¥DEH .

130 GOSUB 236: REM ALLA ROUTIME DI HPLIFICAZIONE
148 PRINT"{CRSRY} LA FRAZIOHE E' {CRERY)"

158 PRINT HUM/K:PRINT DEM/K » i
160 PRINT"{2 CRSRY) PREMERE UM TASTD PER COMTINUARE
165 PRINT" 0 ESC PER USCIRE"

176 GETKEYA$:IF A$ = CHR$(27) THEN END:ELSE RUN

K=RABS(HUM) : L=ABS(DEN)

IF K>L THEM K=RBS(DEM):L=ABS(HUH)
oo

B=IHTIL KD iR=INT(L-K30)

20/ CONNODORE

278 IF THEM EXIT
286 L R
298 LOOP:RETURN

Daniele Poletti
S. Maria Codifiume (FE)

*223 Sintesi - Viene eseguita la sintesi di un numero qualsiasi
di segnali sinusoidali, di cui I'utente pu6 definire ampiezza,
frequenza e fase. L’output a 40 colonne ¢& utilizzato per
visualizzare 'andamento dei segnali precedentemente defini-
ti (in giallo) e della forma d’onda risultante (in bianco), mentre
le 80 colonne sono utilizzate per visualizzare i valori di
ampiezza e frequenza delle forme d’onda, a mano a mano che
queste vengono tracciate. E richiesto I'inserimento della
precisione (1-10) con la quale i grafici devono essere
visualizzati, ossia la distanza fra due punti successivi di questi
(pitt questo parametro ¢ alto, piu il grafico & “impreciso”; per
contro, si ha una maggiore velocita di tracciatura). I segnali
vengono normalizzati rispetto alla frequenza minore e
rispetto alla somma delle ampiezze. Il programma pud
risultare utile nel campo dell’elettronica, per analizzare il
comportamento di circuiti, e anche in quello della matemati-

Input/eutput rivela ogni numero ai suoi leftori
routine di programmazione per C-64, C-128
e Amiga. Avete in mente un’idea particolare,
una routine, un utile stratagemma di programmazione,
avete sviluppato un breve programma o in generale
pensate che le Vostre conoscenze possano interessare
I'utenza Commodore?

Allora scrivete, e inviate gli eventuali listati
stampati e/o salvati su disco a:

COMMODORE GAZETTE
Input/output
Via Monte Napoleone,9
20121 - Milano




INPUT / ©urpur

DRAWL, 1,2 TO 1,198

ca: la funzione “SIN” puo infatti essere cambiata modificando
ORAWL, 1,188 TO 316,166

la linea 400.

COLORD,
) B CRAPHICS, 1:FRINT"(2 CRSRY) FREQUEHZA filFIEZZ
16 REN PRINT® — o 5
28 REN SINTEST FREOUENZIALE FORU=1TON
30 REN G s oy o B AR 1
i GRELE FOLETTE Lluunuua 8,79, 24:FRINT JU =" HINDONE, 4,7
58 REH 5.MARIA CODIFIUNE F 370 REM %% TRHECIHHENTU SIHUSOIDT %%
66 REH 1-6-1992 380 FOR I=1 TO 320 STEF PR
70! REN) ssmsemsmmommrmssmmam 330 GETAS: IFA$= CHPf(""\THENEND
26 400 (J) & SIN (RAFCDRIAE04+F1CU)
L SCNCLR THPUT(CRS u HUHERD SECNALI DA SINTETIZZARE':H : +160 ¢ DRAN 1,1,0Y

(D+Y(DD

160 1(366), V(360 410 v

118 420 PRINT RFEI TAB(14) ¥(IJEANAL

120 FOR g y

136 PRINT"{2 CRSRY) —"J"-" 440 PRINTTAB(3S)A$:CHARSL, 1,23, "PREMERE UH TRSTO PER L'OHD

148 INPUT"{CRSRY) AMPIEZZA  =";A(J) A SUCCESSIVA"

156 IHPUT"{CRSRY} FREQUENZA =";F(J):CF(J)=F(J) 450 GETKE{RS :PRINT'(SHFT CLR/HONE)'sNEXT

166 THPUT"{CRSRY) FASE [RAD) =";FI(J) 460

178 HEXTJ 470 REN #% TRACCIRNENTO RISULTANTE &

186 INPUT"{2 CRSRY)} PRECISIONE (1-18)";PR 480 H
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PROVE HARDWARE/SOFTWARE

A-MAX II PLUS:
UN MACINTOSH
NELLI’AMIGA

Il test completo dell’accoppiata scheda + software
che trasforma completamente un Amiga in un Macintosh,
usando anche i disk drive dell’Amiga in modo Mac

di Alfredo Distefano

-Max II & un prodotto della

A canadese ReadySoft composto

da hardware e software che
permette 'emulazione sull’ Amiga di un
Macintosh.

E da un po’ di tempo che questo
prodotto & stato immesso sul mercato
internazionale, e infatti quasi tutti i
possessori di un
Amiga lo cono-
scono almeno di
fama, ma nel
corso del tempo
ha subito una co-
stante evoluzio-
ne, grazie anche
all’attenzione
prestata dalla
ReadySoft alle
segnalazioni di
eventuali pro-
blemi da parte
degli utenti regi-
strati.

Attualmente,
viene commer-
cializzato in due
versioni: A-Max
11 normale e A-
Max II Plus. La
differenza tra le due versioni ¢ unica-
mente nell’hardware: nel primo caso
viene fornita solo una cartuccia per
permettere I'alloggiamento delle ROM
del Macintosh, mentre nel secondo vie-
ne fornita una vera e propria scheda di
tipo Zorro da inserire all'interno degli
Amiga 2000, 3000 e 4000.

Una delle potenzialita sicuramente
pit interessanti di questa scheda ¢ quella
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di permettere la lettura dei dischetti
Macintosh direttamente nei drive Ami-
ga standard, ma come vedremo le po-
tenzialitd non si fermano qui.

In questoarticolo ci occuperemo della
versione Plus, sicuramente la pit com-
pleta delle due, quella che trasforma
I’Amiga in un vero e proprio Mac.

hed.

La e Ii

La confezione contiene la scheda, ben
avvolta in una carta protettiva, un
manuale in inglese di 60 pagine, due
dischetti per il programma di emulazio-
ne e un cavetto piatto per i floppy disk.
La scheda ¢ molto ordinata, anzi sembra
quasi un po’ “vuota” di componenti, e
non presenta nessuna correzione. Si

fanno subito notare i due alloggiamenti
vuoti per le ROM del Macintosh: I'uten-
te di A-Max deve acquistare separata-
mente le ROM da 128K contenenti il
software di sistema del Macintosh. La
Apple ha infatti imposto questa soluzio-
ne alla ReadySoft per superare i proble-
mi di copyright sollevati da questo
emulatore. Si con-
siglia quindi di assi-
curarsi, prima di
acquistare A-Max,
di poter ottenere
anche queste
ROM, magari dallo
stesso negoziante,
perché altrimenti
I’emulatore non
parte. Attenzione
anche al fatto che
non tutte le ROM
di sistema dei Ma-
cintosh sono ugua-
li: quelle giuste per
A-Max sono quelle
da 128K montate
sui Mac 512K E o
sui Mac Plus. Una
volta ottenute le
ROM, ¢ sufficiente
inserirle negli alloggiamenti della sche-
da, facendo attenzione a non rovinarne
i piedini. La procedura d'installazione
sia delle ROM che della scheda & comun-
que spiegata molto dettagliatamente nel
manuale, anche con schemi esplicativi.
Sulla parte posteriore della scheda si
vedono i due connettori seriali in stan-
dard Macintosh, identificati come Prin-
ter Port e Modem Port. A questi connet-



tori & quindi possibile attaccare diretta-
mente le stampanti Apple, anche quelle
laser. Il secondo connettore ¢& poi utiliz-
zabile anche come porta MIDI: & pre-
sente a tale scopo uno switch sotto al
connettore che seleziona la modalita di
funzionamento tra MIDI e Modem.
Usando questi connettori, ci si pud
collegare anche in LocalTalk, lo stan-
dard di rete della Apple, sfruttando le
stesse cartucce d’interfaccia del Macin-
tosh.

Sulla parte superiore della scheda ci
sono due connettori identificati con le
scritte “To Amiga Floppy” e “To Amiga
Motherboard”. Infatti, oltre a inserire la
scheda nello slot Zorro, bisogna staccare
il connettore del cavo che dalla scheda
madre dell’Amiga va ai floppy drive
interni, attaccarlo alla scheda A-Max e
poi collegare quest’ultima alla scheda
madre mediante il cavetto compreso
nella confezione. In questo modo, la
scheda A-Max si “interpone” tra i floppy
e la scheda madre dell’ Amiga, permet-
tendo cosi di leggere i floppy Macintosh
direttamente nei drive Amiga. Questa
operazione d'installazione non & parti-
colarmente difficile, ma pud essere ab-
bastanza laborioso staccare il connettore
dalla scheda madre, stando sempre at-
tentia non stortare nessun pin. Sipuoin
qualche caso rendere necessario smon-
tare il blocco della ventola, almeno sugli
Amiga 2000. Inoltre, a causa di questi
cavetti che vanno ai floppy, & caldamen-
te consigliato anche dal manuale I'inseri-
mento della scheda nel primo slot vicino
all’alimentatore. Quindi, se come spesso
accade questo slot & gia occupato da
un’altra scheda, magari da una har'd-
card, si rende necessario un riarrangia-
mento delle schede all’interno dell’ Ami-
ga. Superati tutti questi piccoli proble-
mi, si puo finalmente procedere all'in-
stallazione del software.

I formati dei dischetti

Prima di parlare del software di
emulazione vero e proprio, bisogna fare
una doverosa chiarificazione sui formati
dei dischetti supportati da A-Max II
Plus. Il formato dei dischetti Macintosh
& molto particolare: i drive del Mac,
infatti, utilizzano una particolare tecni-
ca a velocita variabile di rotazione che

~rende normalmente impossibile la lettu-
ra dei dischetti in unita che non siano
Apple. Come se cio non bastasse, esisto-
no attualmente ben tre formati diversi
di dischetti Macintosh, tutti da 3,5:
quelli da 400K, quelli da 800K e quelli
ad alta densita da 1,6 MB. A-Max 11 Plus
permette dileggere, scrivere e formatta-

re sia i dischetti da 400K che quelli da
800K, usando un qualsiasi drive interno
Amiga. Se poi si possiede un drive ad
alta densita, ¢ possibile utilizzare anche
i dischetti Macintosh da 1,6 MB.

La ReadySoft ha poi introdotto un
altro formato specifico per A-Max, pita
beneficio dei possessori di A-Max II
normale che non per quelli della versio-
ne Plus. E un formato ibrido tra quello
Macintosh e quello Amiga, chiamato
appunto A-Max e che puo essere letto
solo sotto emulazione. Anche in questo
caso, a seconda dell’unita posseduta si
potranno avere formati A-Max da
400K, 800K o 1,6 MB. Questo ¢ I'unico
formato utilizzabile dai possessori di
A-Max normale, che non disponendo
della scheda non possono leggere diret-
tamente i dischetti Macintosh, a meno di
non comprarsi un drive Apple. Il forma-
to A-Max puo essere quindi considerato
il formato di scambio per eccellenza tra
possessori di A-Max, al di 1a della
versione posseduta.

11 formato dei dischetti AmigaDOS
non ¢ invece compatibile con quello di
A-Max, né tantomeno con quello Ma-
cintosh. Vengono fornite pero delle
utility, che funzionano sotto emulazio-
ne, che permettono di copiare file da
formato A-Max/Macintosh a formato
AmigaDOS e viceversa.

Questo discorso sui formati non ¢ da
sottovalutare, perché una cosa che I'u-
tente A-Max dovra procurarsi immedia-
tamente ¢ un dischetto di sistema Macin-
tosh. Ancora una volta, per problemi di
copyright, il dischetto di sistema non &
infatti incluso nella confezione, ma de-
v’essere procurato separatamente. Per i
possessori della scheda, sara sufficiente
farsi prestare da un amico utente di
Macintosh il suo disco di sistema, ma
attenzione ai formati: sui nuovi Macin-
tosh i dischetti saranno ad alta densita e
quindi su una normale unitd Amiga a
bassa densita non sara possibile leggerli.
Dovrete quindi procurarvi un disco di
sistema nel giusto formato, per esempio
a 800K. Per i possessori di A-Max II
normale, poi, il discorso ¢ ancora piu
complesso, in quanto dovranno procu-
rarsi un dischetto di sistema Macintosh
in formato A-Max! A tale scopo, a meno
dinon farsene fare una copia da un altro
possessore di A-Max, ¢ possibile sfrutta-
re un’utility fornita sul secondo dischet-
to contenuto nella confezione: questo
dischetto ¢ infatti per meta in formato
A-Max e per meta in formato Macinto-
sh. Potra quindi essere utilizzato su un
vero Macintosh per creare un mini
dischetto A-Max di trasferimento, su cui
copiare il sistema e anche gli altri
eventuali programmi Macintosh di cui si

necessita.

A-Max II supporta anche I'uso di una
o piu partizioni di hard disk Amiga. Per
poter utilizzare queste partizioni é suffi-
ciente chiamarle con nomi comincianti
per AMAX (per esempio AMAXO:).
Vengono forniti vari driver per nume-
rosi hard disk in commercio. Una nota
per i possessori di hard disk controller
GVP: per poter essere utilizzati con
A-Max, sul controller devono essere
montate le EPROM GVP versione 3.0 o
superiore.

1l software di configurazione

Come abbiamo gia detto, con A-Max
II Plus vengono forniti due dischetti: il
primo in formato Amiga e il secondo in
formato ibrido A-Max/Macintosh. Sul
primo ¢ presente tutto il necessario per
il software di emulazione, dal program-
ma vero e proprio ai driver per gli hard
disk. Esiste anche un programma d’in-
stallazione su hard disk, ma la copia puo
essere facilmente effettuata anche ma-
nualmente. La versione del software da
noi provata ¢ la 2.51.

Clickando due volte sull’icona A-Max
Startup, si entra nel programma di
selezione delle opzioni di A-Max, in
perfetto stile 2.0, nel quale si possono
variare a piacimento molti parametri di
emulazione. Per esempio, si puo decide-
re quale risoluzione video utilizzare; a
tal proposito va osservato che per rap-
presentare fedelmente lo schermo stan-
dard del Macintosh bisogna sfruttare
I'interlace dell’ Amiga. Quindi, se non si
¢ possessori di un monitor almeno VGA,
o ci si rassegna a lavorare con il flicke-
ring, magari abbassando la luminosita
del monitor per minimizzare I'effetto,
oppure si puo selezionare una risoluzio-
ne non interlacciata. In questo caso
I'immagine dello schermo risultera de-
formata, ma I'emulazione di A-Max
permettera di scrollare le parti non
visibili dello schermo Macintosh sempli-
cemente spostando il mouse sui bordi.

Un altro parametro su cui si pud
intervenire ¢ la quantita di memoria da
allocare per il sistema. Dalla quantita di
memoria totale disponibile su Amiga si
puo infatti ritagliare una parte da utiliz-
zare come RAM disk. E inoltre possibile
fare in modo di utilizzare per il sistema
solo la RAM Chip, escludendo tutta la
Fast, per superare eventuali incompati-
bilita di alcuni programmi. Normalmen-
te, infatti, il Macintosh ha una RAM
contigua con indirizzi a partire da 0 e
I'unica memoria dell’Amiga che soddi-
sfa questi requisiti ¢ appunto quella
Chip.
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Altre selezioni interessanti sono quel-
le riguardanti le porte seriali; si possono
infatti ridirigere le porte seriali A e B del
Macintosh su quella seriale o parallela
dell’Amiga, abilitando o meno I’emula-
zione della stampante Apple ImageWri-
ter per i possessori di stampanti Epson
compatibili.

Vi sono poi ulteriori selezioni riguar-
danti le partizioni dell’hard disk e I'uso
del RAM disk. E possibile salvare le
selezioni effettuate in un file di configu-
razione che verra automaticamente ca-
ricato tutte le volte che si fara

possiede nessuna scheda acceleratrice la'
velocita si riduce, ma tutto sommato st
puo lavorare tranquillamente senza spa-
zientirsi troppo. E da tenere conto chef
sono supportati tutti i tipi di processori
e coprocessori, compreso il 68040, ma
in quest’ultimo caso bisogna disporre di
un System 7 o superiore, perché le
versioni precedenti del software di siste-
ma del Macintosh hanno dei problemi
con quella CPU.

Certamente, chi ¢ abituato a usare
I’Amiga e conosce poco o niente del

questo punto l'utente puo (anzi deve)
estrarre il dischetto dal drive. Attenzio-
ne, perd, a non estrarre mai i dischetti se
non ¢ richiesto dal sistema: dato il modo
di funzionamento del Macintosh, si
potrebbe rischiare di danneggiarli irre-
parabilmente.

A questo punto dobbiamo segnalare il
problema maggiore incontrato con la
scheda che ci ¢ stata inviata per la prova.
Una volta partita I’emulazione, la tastie-
ra della macchina veniva praticamente
disabilitata, nel senso che la quasi totali-

ta dei tasti non aveva alcun

partire ’emulazione.

Una volta fatte le proprie
scelte, si puo selezionare il gad-
get “Start A-Max”. A questo

effetto, compreso il Caps Lock._
Questo sgradevole effetto lo si
¢ avuto su due Amiga 2000

punto il software effettua un
controllo sulla presenza e Iesat-
tezza delle ROM Apple e avver-
te di estrarre tutti i dischetti |
eventualmente presenti nei dri- [
ve. Stiamo infatti per entrare
nel mondo Macintosh...

Fa
. fniga Serial [&
fniga Parallel |

hig; Serial |
fAniga Parallel [&

Eaulation ]

Nane [& g None [&

IH-9 pin = IH=9 pin _{

IH-24 pin _{ IH-24 pin |

L0-24 pin —f ®) L0-24 pin i
‘ K

diversi in varie configurazioni,
quindi ¢ senza dubbio da impu-
i tare alla presenza della scheda.
| Siamo fiduciosi nel fatto che il
problema sia legato a un gua-
sto della scheda in nostro pos-
sesso, piuttosto che a un errore
di progettazione, se non altro
per il numero di felici possesso-
ri di questo prodotto. E co-

L’emulazione

--.Dopo aver selezionato il

munque seccante rilevare la
presenza sul mercato di questa
A scheda che sotto tutti gli altri

gadget “OK”, lo schermo del-
I’Amiga sparisce e ci si ritrova
davanti allo schermo di un Ma-
cintosh che ci chiede d’inserire
il dischetto di sistema. Lo scher-
mo Amiga sparisce a tutti gli
effetti, nel senso che I'emula-
zione A-Max elimina completa-
mente il sistema Amiga, negan-
do quindi qualsiasi possibilita di
multitasking. Probabilmente,
questa scelta ¢ stata necessaria
per permettere un’emulazione
il piu fedele possibile.

A questo punto, si puo inseri-
re un dischetto di sistema Ma-
cintosh opportuno (attenzione
ai formatil. Noi abbiamo utiliz-
zato un dischetto da 800K) nel

delle porte seriale

drive Amiga e in poche frazioni
di secondo I'iconina del Macin-
tosh vi sorridera (chi conosce il Mac sa
cosa voglio dire), e un messaggio sullo
schermo vi dara il benvenuto nel sistema
Macintosh. Bisogna dire che, soprattut-
to se si & selezionata una risoluzione di
schermo interlacciata, I'illusione di stare
usando un Mac ¢ praticamente perfetta.
Anche la velocita non & niente male,
tenendo conto che sempre di emulazio-
ne si tratta. Abbiamo effettuato la no-
stra prova con un Amiga 2000 dotato di
scheda acceleratrice 68020 a 16 MHz e
il comportamento del sistema dava
un’impressione di fluidita e prontezza di
risposta. Naturalmente, per chi non

24/ CONVNIODORE

Softto: p i ire il disco si

Macintosh dovra farsi un po’ la mano
con questo sistema prima di trovarsi a
suo agio. E infatti facilissimo premere il
tasto destro del mouse cercando di
abilitare i menu...

I progettisti della ReadySoft hanno
dovuto superare un’altra differenza fon-
damentale tra i Macintosh e le altre
macchine: 'espulsione dei dischetti dai
drive, che sui Macintosh viene effettuata
automaticamente e non manualmente.
La soluzione adottata ¢ la seguente:
quando & necessario espellere il dischet-
to, sullo schermo in alto a destra compa-
re il numero del drive interessato. A

del Mac

punti di vista risulta perfetta €
che, almeno a un’ispezione vi-
siva, non risulta danneggia_t&
Fortunatamente, la maggior
parte del software Macintosh
non richiede quasi mai I'inter-
vento della tastiera, potendf)
fare praticamente tutto con il
mouse, quindi abbiamo potuto
ugualmente effettuare la re-
censione.

Per quanto riguarda il grado
di compatibilita del SOftWaI"E
Macintosh con 'emulatore, n
base alle nostre prove possia-
mo affermare che & molto alta.
A-Max & garantito compatibile
con i System fino alla versione
7.0.1. Abbiamo provato sof-
tware di vario genere, dai word
processor come Word alle ap-
plicazioni grafiche come MacDraw , fino
ad arrivare ai giochini. Ha funzionato
praticamente tutto, con tanto di suono
digitalizzato perfettamente replicato.
Veri e propri “blocchi” del sistema si
sono verificati con utility un po’ partico-
lari come Switcher; in altri pochissimi
casi si sono avuti alcuni System error del
Macintosh, ma potrebbero anche essere
dovutia incompatibilita tra i progl‘ammi
e la versione di sistema utilizzata (anche
la Apple ha i suoi GURU...).

Per quanto riguarda la lettura dei
dischetti in formato Macintosh, A-Max
I1 Plus mantiene quello che promette.



Non abbiamo avuto nessuna difficolta
nel leggere dischetti sia da 400K che da
800K. Non disponendo per la prova di
un’unita ad alta densita, non si & potuta
provare la lettura dei dischetti da 1,6
MB, ma sul manuale se ne assicura la
compatibilitd. Tra I'altro, sembra che il
formato da 1,6 MB sia di fatto molto
simile a quello equivalente di A-Max,
probabilmente perché in questo caso il
Macintosh sfrutta poco la velocita varia-
bile dei suoi drive; non ¢ infatti impossi-
bile che i possessori di drive Amiga ad
alta densita riescano a leggere molti
dischetti Macintosh da 1,6 MB anche
con la versione di A-Max II normale.

Naturalmente, anche la lettura dei
dischetti in formato A-Max non ha
presentato particolari problemi, anche
se il tempo di riconoscimento di questo
formato, una volta inserito il dischetto
nel drive, & molto maggiore. Probabil-
mente, la scheda tenta prima di ricono-
scere il formato Macintosh e poigli altri.
Si pud comunque ridurre i tempi di
riconoscimento del formato, che alla
lunga potrebbero diventare noiosi; pre-
mendo infatti il tasto “shift” durante
I'inserimento del dischetto si comunica
ad A-Max di saltare il controllo di
formato Macintosh e passare diretta-
mente agli altri formati. Tra laltro,
curiosamente, il tasto Shift funzionava
anche sulla nostra tastiera “disabilitata”.
Lo stesso trucco del tasto Shift va usato
anche per formattare dischetti in forma-
to A-Max, altrimenti I'emulazione ten-
derebbe naturalmente a formattare in
formato Macintosh. Ci si potrebbe chie-
dere perché usare ancora il formato
A-Max, visto che il formato Macintosh
diretto non & piti un problema, ma come
ho detto prima i possessori della versio-
ne di A-Max I1 normale potranno legge-
re solo il primo tipo di formato. Quindi,
se vorrete fare scambi di dati con loro
dovrete necessariamente utilizzarlo.

Si ¢ rivelato molto utile anche I'utiliz-
zo del RAM disk, soprattutto nel caso
non disponiate di una partizione hard
disk A-Max. E anche possibile copiare
tutto il sistema sul RAM disk e fare un
reboot da RAM, ovviamente rapidissi-
mo. In questo caso, pero, abbiamo
riscontrato un problema: dopo il reboot
sembra che I'emulatore non riconosca
pi il formato A-Max dei dischetti,
classificandoli come non formattati,
mentre continua a riconoscere perfetta-
mente il formato Macintosh. Non ¢
C()munquc‘ un gl'aﬂ pr()b]ema, a meno
che non disponiate dell’hard disk e
alcuni programmi a vostra disposizione
siano in formato A-Max...

Per quanto riguarda I'uso dell’hard
disk, funziona tutto perfettamente an-

che in questo caso, sempre che il vostro
controller sia supportato dai driver for-
niti. Se cosi non dovesse essere, comun-
que, la ReadySoft suggerisce di contat-
tare il produttore del controller per
verificare I'eventuale esistenza di driver
proprietari. Effettivamente, per molti
programmi di una certa importanza
attualmente in circolazione per il Macin-
tosh I'uso dell’hard disk si rende neces-
sario.

Conclusioni

La valutazione di questo emulatore
non pud non essere influenzata dal
problema riscontrato per la tastiera,
ovvero la sua disabilitazione durante
I’emulazione. Potra essere stato solo un
caso sfortunato, ma & successo.

Altri elementi negativi riguardo que-
sto prodotto, sicuramente di secondaria
importanza, ma che un acquirente non
dovrebbe dimenticare sono:

e la necessita del reperimento delle
ROM

o lanecessita del reperimento almeno
di un dischetto di sistema Macintosh nel
formato opportuno

e il mancato riconoscimento del for-
mato A-Max dei dischetti una volta
effettuato il reboot da RAM disk.

Bisogna tenere conto pero che i primi
due probleminon sono tanto da imputa-
re alla ReadySoft, quanto alla Apple che
sicuramente tenta di guadagnare qual-
cosa anche da questo emulatore, che
probabilmente & stato considerato an-
che dalla Apple un potenziale concor-
rente degli stessi Macintosh.

Gli elementi positivi non mancano e
tutto sommato sono i pitt importanti,
visto lo scopo del prodotto. Mi riferisco
al perfetto riconoscimento del formato
Macintosh dei dischetti, alla buona con-
figurabilita dei parametri di emulazio-
ne, all’ottima compatibilita e affidabilita
dell’emulatore. E tanto vero quest’ulti-
mo punto, che nella confezione di A-
Max II Plus ¢ inclusa la pubblicita di
prodotti software Macintosh, come se
ormai ci si fosse dimenticati dell'’ Amiga.

Date queste caratteristiche, ci si puo
chiedere chi potrebbe essere interessato
all'acquisto di questo prodotto. Sicura-
mente tutti coloro che si trovano a
utilizzare per lavoro un Macintosh e non
disdegnano di portarsi un po’ di lavoro
a casa. Ma anche chi, per vari motivi, &
affezionato a un certo programma Ma-
cintosh e vuole a tutti costi utilizzarlo. £
infatti tristemente vero che di molti
programmi professionali esistono solo le

versioni Macintosh e non quelle per
Amiga. In tutti e due questi casi &
comunque consigliabile assicurarsi pre-
ventivamente della compatibilita dei
programmi che si vogliono utilizzare
con I'emulatore, magari chiedendo I'a-
iuto di chi ne & gia possessore.

Un’altra categoria di utenti Amiga
che potrebbe essere interessata a questo
prodotto, dato anche che il prezzo non &
esagerato trattandosi anche di hardwa-
re, ¢ quella di coloro che volessero
togliersi la soddisfazione di avere due
macchine al prezzo di una, se non
addirittura tre, tenendo conto anche
delle emulazioni hardware /software del
mondo MS-DOS ormai cosi diffuse. In
questo modo non ci si dovrebbe mai piu
chiedere per quale macchina ¢ stato
scritto un determinato programma: il
nostro Amiga sara comunque in grado
di eseguirlo.

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

ReadySoft

(A-Max II Plus: $499.95)

30 Wertheim Court, Unit 2

Richmond Hill, Ontario, Canada L4B 1B9
(Tel. 001/416/7314175 - fax 7648867)
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Che cos’é: A-Max Il Plus & un insieme di
scheda hardware e software che permette di
emulare un Macintosh su un Amiga 2000/3000/
4000. E possibile leggere, scrivere e formattare
i dischetti in formalo Macintosh direttamente nei
drive Amiga. Sula scheda sono presenti due
uscite seriali, ulilizzabii anche per MIDI o
LocalTalk. £ possibile utilizzare anche partizioni di
hard disk Amiga softo emulazione. L'emulazione
& compatibile con qualsiosi processore o copro

cessore.

Cosa ci & piaciuto: I'alto grado di compatibi-
lita dell'emulazione. la perfetta illusione di usare
un Macintosh. La leftura der dischetti Macintosh.
La configurabilits dell'emulazione.

Cosa non va: lo disabilitazione dello tastiera,
almeno con la scheda presa in esame da noi. Il
mancalo riconoscimento del formato A-Mox una
volia fatio il reboot da RAM disk. La necessita di
reperire le ROM e il system disk del Macintosh




PROVE HARDWARE

OPAL VISION:
UN GIOIELLO DI
SCHEDA GRAFICA

Osannata dai recensori di mezzo mondo, apprezzata incondizionatamente
da tutta l'vtenza Amiga, abbiamo provato per voi una delle ultime e piu
avanzate soluzioni grafiche mai presentate per il nostro A2000/3000/4000

di Antonio De Lorenzo

ra le diverse decine di schede

grafiche pit o meno avanzate

disponibili finora per Amiga
ben poche si differenziano per costo e
poler]m. Benché praticamente esistano
soluzioni per tutti i gusti e tutte le
ta}sche, le soluzioni da utilizzare come
pietre di paragone in base alle quali
giudicare le varie
produzioni risul-
tano davvero esi-
gue. A parte la
soluzione Video
Toaster, ancora
preclusa agli uten-
ti europei con
standard video
PAL, quella che vi
presentiamo su
queste pagine di-
verra con tutta
probabilita una
delle vere e ago-
gnate pietre di pa-
ragone per la pro-
duzione presente
e soprattutto futu-
ra nel campo dei
display grafici in

quanto immediato e semplice da utiliz-
zare. Tenendo poi conto che queste
soluzioni video sono svincolate dal siste-
ma, il software per un corretto e imme-
diato utilizzo diviene seriamente uno
degli aspetti piu importanti che forse
influenza piu di ogni altro la scelta di
una scheda grafica avanzata.

24 bit (che il nome
Opal, da opale, una delle pit belle pietre
preziose, apprezzata per l'iridescenza e
la durezza, sia stato scelto a questo
proposito?).

Il mercato delle schede grafiche dopo
una prima fase esplosiva sta ora implo-
dendo e i vari costruttori procedono a
potenziare e migliorare il loro hardwa-
re, ma soprattutto a dotare le diverse
soluzioni di software veloce e sofisticato
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Il prodotto e la sua messa in opera

A differenza della maggior parte delle
schede grafiche rigorosamente di prove-
nienza americana, anglosassone e in
alcuni casi anche tedesche, la scheda che
vi presentiamo ci arriva dalla terra dei
canguri. Indice che anche I'Australia
puo contare su un bacino esteso di utenti
di calcolatori della serie Amiga. 1 co-

struttori, fieri di questa provenienza, ne
hanno fatto uno degli elementi distintivi
lasciando in varie parti, come vedremo
oltre, diversi segni folkloristici della loro
madre patria.

Di dimensioni assai ridotte, la scheda
trova allogiamento in un’elegante con-
fezione colorata accuratamente sistema-
ta in un rivesti-
mento di plastica
e gommapiuma
insieme a ben set-
te floppy disk,
due manuali spi-
ralati, una cartoli-
na di registazione
e un foglio d'i-
struzioni per un
videogame forni-
to in dotazione
che primo al
mondo sfrutta le
capacita di una
scheda grafica in
16,7 milioni di
colori.

La prova e stata
eseguita su un si-
stema Amiga
2000 con SO 2.0
e scheda acceleratrice GVP Combo serie
II basata sul 68030 + 68882 clockata a
50 MHz e con 6 MB di RAM. Inspiega-
bilmente, la Opal Vision s ¢ rifiutata di
funzionare senza la scheda acceleratrice
(quindi su un A2000 normale), mentre i
problemi sono magicamente spariti in
combinazione con la scheda acceleratri-
ce della GVP. La scheda grafica ¢ un
capolavoro d'ingegnerizzazione: in po-



chissimi centimetri quadrati condensa
un gran numero di componenti e con-
nessioni per espansioni future; la pulizia
di costruzione ¢ esemplare e senza alcun
ripensamento dell’ultimo minuto. La
scheda consente un display a 24 bit
dotato di 1,5 MB di VRAM proprietaria
ed ¢ dotata di connessioni multiple
pronte per ospitare moduli aggiuntivi
futuri.

Le operazioni di montaggio risultano
alquanto semplici, si limitano all'apertu-
ra del corpo macchina di un A2000/
A3000/A4000 e all’inserimento della
scheda nello slot video che in ogni classe
di modelli Amiga si trova in posizione
diversa, ma ¢ facilmente identificabile
anche grazie alla guida d'installazione,
chiarissima e ottimamente illustrata.
Con la rimozione della placchetta metal-
lica posteriore, diviene accessibile I'uni-
ca connessione esterna della
scheda grafica, costituita da un
connettore a 23 pin diretta-
mente collegabile a un monitor
Commodore come i modelli
1081, 1084 e 1084S. Non &
assolutamente possibile colle-
gare due monitor, uno alla
scheda e uno nella porta video
dell’Amiga, anzi il manuale
allerta I'utente a questo propo-
sito, avvertendo di non esegui-
re assolutamente I’operazione
pena il danneggiamemo per-
manente della circuiteria video
dell’ Amiga per sovraccarico di
segnali. Nel caso in cui si dispo-
nesse invece di un monitor
multiscan (multisync é un sinonimo, ma
¢ un marchio registrato della Nec) &
necessario disporre di un apposito adat-
tatore fornito su richiesta dalla stessa
casa (Opal Vision Scan Rate Converter),
mentre per monitor multiscan forniti da
mamma Commodore, quali i modelli
1950 e 1960, non sussistono problemi
dal momento che I'apposito adattatore
23-15 pin viene fornito in dotazione.

La Opal Vision, oltre a funzionare sui
modelli Amiga riportati, si accontenta
(sulla cartal) di poco. In configurazione
minima le basta anche il solo 68000, 1
MB di Chip RAM, 2 MB di Fast, un hard
disk e il Workbench in versione 1.3.
Naturalmente, per velocizzare le varie
operazioni, ed elevarne in maniera sen-
sibilissima le prestazioni, si raccomanda-
no almeno 2 MB di Chip e 4 MB di Fast
RAM, un hard disk capiente, un proces-
sore Motorola superiore al 68000 e un
coprocessore matematico, SO 2.0 o
superiore e una tavoletta grafica Wa-
com. Configurazioni di questo tipo non
sono affatto inusuali per una scheda
grafica a 24 bit, dal momento che la

visualizzazione e la manipolazione d'im-
magini in formato cosi esteso impegna le
risorse del sistema (dalla CPU alla RAM)
in maniera non certo trascurabile.

Se dopo aver installato la scheda,
I’Amiga esegue tranquillamente il boot
da hard disk si & pronti a installare il
software fornito in dotazione. Le opera-
zioni di install sono guidate passo per
passo, e creano automaticamente un’ap-
posita directory sull'hard disk sisteman-
dovi con notevole ordine e cura il gran
numero di file (previa decompattazione
in RAM) presenti sui numerosi dischet-
ti. Dopo qualche minuto, tutto il softwa-
re viene installato e si & pronti a iniziare.

Opal Paint

Aperta la directory denominata Opal
Vision, salta subito all’occhio una grossa

FIEE O

L'ottimo programma Opal Paint per il disegno a 24 bit

icona riportante il nome di Opal Paint.
Prima di clickare sull’icona per il primo
incontro con la nuova scheda apriamo il
volume principale della documentazio-
ne allegata. La parte dedicata al pro-
gramma Ppittorico occupa tre quarti
dell'intero volume. Si tratta peraltro di
un ottimo manuale di 230 pagine com-
plessive, illustratissimo in bianco e nero
(praticamente ogni opzione viene illu-
strata e commentata), professionalmen-
te realizzato e suddiviso con rigore e
assoluto ordine. Sebbene in lingua ingle-
se, risulta molto chiaro e la consultazio-
ne anche saltuaria ¢ molto facilitata dalla
marcatura dei capitoli, dalla tavola di
Quick Reference (consultazione veloce)
e da un ottimo indice finale.

Una volta eseguito, il programma si
presenta con la palette di base pit vari
strumenti, modi operativi e tool rag-
gruppati in una maschera nella parte
inferiore del monitor alla maniera del
vecchio e ancora glorioso (a proposito a
quando una nuova versione?) DigiPaint
della NewTek. La mascherina non &
spostabile (ma eliminabile), mentre le

varie operazioni e modalita operative
sono ragguppate con gran ordine e cura.
Carichiamo un’immagine dimostrativa
(il programma d'’installazione ne forni-
SCe In gran Numero ripartite in varie
sottodirectory) e subito possiamo ap-
prezzare l'assoluta qualita del display
RGB. I colori sono perfetti e, nonostan-
te la mancanza di un modulo antiflicke-
ring, anche in massima risoluzione I'im-
magine risulta molto stabile, consenten-
do agevolmente la modifica e il disegno.

Partiamo con I’esaminare le funzioni
di Clear e Undo implementato anche in
maniera dinamica (annullamento del-
I'ultima operazione con ripristino della
situazione precedente alla modifica), e
diciamo subito che il programma con-
sente di caricare anche risoluzioni mag-
giori di quelle visualizzate, permettendo
cosi la modifica per scrolling d’immagini
anche molto estese (memoria
permettendo). In questo caso il
display grafico costituisce una
finestra sull’intera immagine.
Tutte le operazioni in esecuzio-
ne pOSSOnO essere interrotte mn
qualsiasi istante premendo la
barra spaziatrice.

Il programma prevede un
numero estesissimo di opera-
zioni su brush, I'uso di stencil,
texture, modi grafici, gestione
delle trasparenze e strumenti
vari. Tutti gli elementi sono
stati ben sistemati per produrre
un utilizzo il pit intuitivo e
integrato possibile, in modo
che gia dalle prime fasi I'utente
sia in grado di farsi un’idea delle opera-
zioni che sta per compiere e soprattutto
prevedere (per gestire a piacimento) gli
effetti desiderati. La maschera dei co-
mandi risulta ben suddivisa e riporta
ordinatamente in ciascuna zona opera-
zioni della medesima categoria. Inizia-
mo con l'esaminare la gestione dei
colori. Opal Paint implementa tre diffe-
renti sistemi di selezione e modifica sulle
palette: HSV (da Hue, Saturation e
Value), RGB (Red, Green e Blue) e
CMYK (Cyan, Magenta, Yellow e
blacK). Il Palette Menu che potete
vedere nella foto della pagina successiva
¢ assolutamente eccezionale per la versa-
tilita che consente nello scegliere e
mixare le pit diverse sfumature di tinte
(la prima impressione & che sul proprio
monitor si sia misteriosamente sciolto
un arcobaleno!). Queste vengono me-
scolate nel riquadro in alto a destra
(Mixing Area), e possono anche essere
diluite come se effettivamente vers:
mo dell'acqua (Washing) sui colori,
natur }lln]t'l“(' ﬂ ‘)()SSU]I() LIH('hL’ (‘()piill'(’.
scambiare o generare tonalita interme-
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die (Spreading); le palette possono esse-
re infine memorizzate e ricaricate a
piacimento (il programma ne fornisce
una nutrita scelta).

Anche nei tool di disegno troviamo
una notevole varieta e versatilita, per
disegnare a mano libera, rette, rettango-
li pieni e vuoti, ellissi e circonferenze,
curve, poligoni o per operazioni di
campitura (filling). Quest’ultima opera-
zione si avvale di un notevole riquadro
d’impostazione per riempimento in uni-
co colore, o per gradiente (este-
sissima la gestione per varieta e
tipologia) o ancora con una
parte d’immagine (Brush) con
specifica delle dimensioni di
scala.

E possibile scegliere tra di-
versi tipi di tratto (operazioni
equivalenti alla definizione del-
la grandezza e forma dei propri
strumenti o dell'apertura del-
I'ugello nel caso dell’aerogra-
fo)s Ilriquadro di specifica & tra
ipitiavanzati consentendo ope-
razioni del tutto peculiari e
uniche in Opal Paint. Per fare
un esempio, si puo stabilire la
tramatura che interferira con il
disegno a produrre un effetto
peculiare del supportoassoluta-
mente strabiliante! E come se
I'utente si trovasse a disegnare
su un tipo di carta o supporto
particolare. Inoltre, dallo stesso
riquadro si possono caricare e
scegliere i cosiddetti Artist To-
ol; si tratta dell’adattamento
del tratto dei propri strumenti
a caratteristiche di strumenti da
disegno del tutto reali come
aerografo, colori a pastello, co-
lori a olio, gessetti... Il tutto in
combinazione con i vari tipi di
cartal Diversi tipi di carta e
supporti, oltre che Artist Tool,
sono gia selezionabili, e in piula
stessa casa, oltre a programma-
tori esterni, ne incrementeranno ancora
qualita e varieta.

E possibile installare anche un driver
(gia fornito) per la gestione di una
tavoletta grafica Wacom. Si tratta di una
tavoletta grafica dell’ultima generazio-
ne, collegabile per via seriale, e sensibile
alla pressione della penna ottica o del
mouse sul supporto plastico, in grado di
tradurre questa pressione in grandezza
d’espansione del tratto e del colore a
schermol Ancora, ¢ possibile introdurre
del testo scegliendo una qualsiasi fonte
di sistema e variandone stile e dimensio-
ni.

Le operazioni con i brush sono estesis-
sime: si va da un quadro di specifica per
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sovrapporre un’ii agq

la gestione, fino al taglio, al tipo di brush
e all'uso esteso delle trasparenze (Al-
pha). II brush puo essere riscalato,
ruotato, deformato secondo linee diver-
se (warp). Troviamo inoltre avanzate
operazioni di Stencil. Opal Paint presen-
ta un numero esteso di diverse modalita
di disegno alcuni dei quali modulabili
anche tramite slide. Si tratta delle moda-
lita Paint, Additive, Subtractive, Negati-
ve, Shade, aggiustamenti Gamma e della
luminosita (Brilliance), Contrast, Co-

Kayns

=

Hanitors

Sopra: il menu Palette di Opal Paint. Sotto: la sche

progi

lour... Anche queste modalita risultano
caricabili e saranno senz’altro ancora
incrementate in numero e varietd. Si
tratta in altre parole dello sconfinamen-
to d’importanti operazioni tipiche dell’i-
mage processing all’'interno di un pro-
gramma pittorico avanzato. Buono an-
che il controllo dell’anti-aliasing. Natu-
ralmente, ¢ possibile ingrandire per
incrementi diversi una porzione di dise-
gno in modo da agire accuratamente sui
particolari. Il programma dispone di
pagine di lavoro multiple (Spare Page).

1l selettore Extras consente di accede-
re a numerose sotto-opzioni tra le quali
troviamo la scelta della risoluzione video
su cui operare (finoaun massimo di 768

x 580), il controllo della memoria vir-
tuale, l'interfacciamento via ARexx,
un’interessantissima opzione, detta
“Zap”, per applicare una serie predefini-
ta di operazioni a una stessa immagine e
il controllo delle funzioni di Frame
Grabber & Genlock, non appena sara
disponibile il relativo modulo aggiunti-
vo. Seguono poi le solite opzioni per il
caricamento e il salvataggio delle imma-
gini. E possibile caricare qualsiasi file in
IFF (HAM e 24 bit compresi), JPeg o in
un formato proprietario deno-
minato OV _Fast che non com-
primendo I'immagine ne con-
sente un caricamento veloce
anche su macchine non accele-
rate.

Opal Paint & insomma un
magnifico programma. Somit
glia moltissimo al modo di
procedere di molti programmi
pittorici e di fotoritocco dispo-
nibili per il Macintosh della
Apple e rappresenta senz’altro
uno sforzo programmatorio
non indifferente. Abbiamo 11
scontrato ancora qualche bug,
ma questo sara gia stato elimi-
nato nella nuova versione In
commercio e spedita agli uten-
ti registrati. Ho avuto modo di
vedere e utilizzare diversi pro-
grammi pittorici sulle pit f{"
sparate piattaforme (da Amiga
a Unix) e considero senz'altro
Opal Paint uno dei migliori
programmi pittorici in assq]u—
to. Anni luce distante persino
dal suo concorrente piu diret-
to, considerato finora il massi-
mo della grafica pittorica a 24
bit per Amiga, cio¢ quc] pure
ottimo TV Paint della francese
TecSoft Images disponibile
per varie schede grafiche (ma
non ancora per la Opal, €
dubito se ne avverta I'esigen-
za). Lavorare con questo pro-
gramma ¢ un piacere anche per man
inesperte, anche se rivela la sua grandez-
za soprattutto in mano a grafici provetti.
1l programma ¢ veloce e razionalmente
organizzato. Non ho dubbi ad affermare
che allo stato delle cose Opal Paint
costituisca il miglior programma pitu)ri-
co a 24 bit fornito con una scheda
grafica. In congiunzione con una tavo-
letta grafica Wacom, poi, puo valere da
soloil costo dell’intero package. Compli-
menti ai programmatori della Opal
Tech: davvero un magnifico lavoro.

da pué
Amiga

Opal Presents!

Insieme ai vari programmi, I'utility



Install memorizza un gran numero
d’immagini ripartite per directory: sono
di una qualita impressionante e un gran
numero di esse ha I’Australia come tema
di fondo (sembrano per la maggior parte
riportate da un catalogo di viaggi che
inviti alla visita dell’Australia). Sole e
bellissime ragazze, terre sconfinate, ac-
que cristalline di mari incantati, canguri
e koala assortiti sembrano inneggiare
coralmente a questa bellissima terra.
Grazie a una simile varieta possiamo da
subito saggiare le possibilita di Opal
Presents!. Come il nome lascia indovina-
re, si tratta di un programma per la
gestione di slide-show in 24 bit e per il
controllo dell’ordine e delle transizioni
di proiezione. Come potete vedere dalla
foto qui pubblicata, il programma si
compone di una “filmstrip”
nella quale ¢ possibile sistema-
re ordinatamente e con un
semplice click del mouse le
immagini che s’intendono pro-
iettare, mentre dalla porzione
in basso a sinistra si & in grado
discegliere tra 20 tipi diversi di
transizioni tra le pit varie e
utilizzate, riportate in forma di
piccoli disegni autoesplicativi.
Al centro dello schermo i vari
selettori selezionano la priorita
relativa alle diverse sorgenti
video. Seguono a destra le
regolazioni della velocita di
transizione, la gestione del
genlock... 1l suo uso & di una
linearita e semplicita sfacciata,
mentre vedere eseguire le varie transi-
zioni in tempo reale con immagini in 24
bit (nonostante qualcuna abbia in verita
bisogno ancora di qualche miglioria) ¢
un vero spettacolo. Il programma &
controllabile anche via ARexx. Viene poi
fornita un’ulteriore utility, denominata
Opal Player, per I'esecuzione di script
generati da Opal Presents! senza ogni
volta I'obbligo di caricare Opal Presents!.

King of Karate

Chi acquista una scheda video Opal
Vision non lo fa certo per gioco, ma viste
le enormi potenzialita della scheda stes-
sa e la prerogativa di gestire contempo-
raneamente grafica Amiga e scheda
video, i programmatori hanno pensato
bene di arricchire la fornitura con un
programma che riassumesse degnamen-
te le grandi potenzialita di manipolazio-
ne e gestione grafica. £ nato cosi King of
Karate, un videogame molto ben realiz-
zato che come la casa tiene a sottolineare
rappresenta il primo videogame al mon-
do che sfrutti un display avanzato in 24
bit puri. I grossi sprite rappresentanti i

giocatori avversari in forma di due abili
karateka sono gestiti dall’Amiga e gui-
dati nei loro fluidissimi movimenti tra-
mite il joystick, mentre la scheda prov-
vede a sistemare tre fondali a scelta che
scrollano in tempo reale col movimento
dei giocatori! Inutile dire che le immagi-
ni fotografiche in altissima definizione e
i movimenti naturalissimi dei giocatori
contribuiscono a creare un’impressione
di realta strabiliante e seducente. Gli
scenari sono infatti fotografici, e sono
tratti da zone della Francia e degli Stati
Uniti. Non manca un terzo fondale
disegnato e ritoccato con Opal Paint,, pit
fumettistico nei suoi colori vivi e sgar-
gianti.

Si tratta insomma di un prodotto
originale che fara contento chi dell’Ami-

nevance
Tethos

ortions

Opal Presents!: sinotino la filmstrip e le transizioni (a sinisira)

ga apprezza anche le potenzialita video-
ludiche (o chissa un pretesto per utilizza-
re il computer del proprio figlio accon-
tentandolo con la presenza del pitt
avanzato dei videogamel).

Altri programmi forniti
e sviluppi software

Oltre ai programmi visti, ne vengono
forniti alcuni altri che ora esamineremo
succintamente. Opal Hotkey & un piccolo
programma progettato per essere atti-
vabile in background. Inattivo, occupa
solo 23K di RAM e non interferisce con
le varie operazioni del calcolatore. Atti-
vato, consente di caricare un’immagine
in 24 bit da utilizzare come sfondo in un
qualsiasi modo grafico dell’Amiga. Puo
essere utilizzato per proiettare un'im-
magine i cui contorni e motivi si voglio-
no per esempio ricalcare con un pro-
gramma pittorico o ancora come sfondo
fisso per animazioni e titolazioni. L'A-
miga non si accorge neanche della
presenza di tale immagine, la cui proie-
zione pertanto non rallenta né puo
causare interferenze di alcun tipo.

Gontock

C’¢ poi Show24, che visualizza una o
pitt immagini a 24 bit, Convert 24, per
convertire da un formato all’altro im-
magini sempre in 24 bit e WacomMouse,
per I'emulazione del mouse Amiga nel-
I'utilizzo combinato della tavoletta gra-
fica Wacom. Infine, troviamo
MakeThumbnails il cui uso ha bisogno di
qualche delucidazione. Opal Paint e
Opal Presents! posseggono un requester
per il caricamento delle immagini parti-
colarissimo. Le immagini, infatti, ven-
gono rappresentate oltre che per nome
anche per mezzo di piccoli disegni che
non sono altro che le stesse immagini
riscalate e rimpiccolite. Make Thumbnai-
Is procede allora a esaminare directory e
sottodirectory alla ricerca d'immagini in
24 bit o di altro formato per accodarvi
una porzione di 5K che ne
rappresenti in piccolo il medesi-
mo contenuto. Questo accorgi-
mento consente di avere sem-
pre un catalogo illustrato con-
sultando il quale ¢ possibile
sapere subito il contenuto del-
I'immagine che s’intende cari-
care.

Rispetto alla versione giunta-
ci per la prova (una delle pri-
me), sono state apportate nu-
merose aggiunte e migliorie
per quanto riguarda la dotazio-
ne software. OpalAnimMATE &
il nuovo player fornito insieme
alla scheda che consente I'ese-
cuzione di animazioni fino a un
massimo di 60 fotogrammi al
secondo. Lavorain 8, 12, 15, 18 e 24 bit
per schermi con risoluzione da un mini-
modi30 x 20 a un massimo di 768 x 286
pixel. Tra le caratteristiche, una sempli-
ce e intuitiva interfaccia, allocazione
DMA dinamica per il raggiungimento
del miglior frame rate possibile anche su
macchine dotate di solo 68000 ed esecu-
zione di animazioni direttamente dal-
I'hard disk. 11 programma utilizza un
algoritmo di compressione proprietario
Cllle ne migliora la velocita e riduce le
dimensioni del file. La casa ci ha poi
segnalato che la ASDG supportera la
scheda con Art Department e Morph Plus ,
cosi come fara anche il concorrente
Image Master della Black Belt Systems, e
I'ottimo pacchetto di titolazione profes-
sionale Scala. Aladdin 4D della Adspec
Programming e 3D Professional 2.0 della
Progressive saranno i primi due pac-
chetti di grafica 3D a supportarla diret-
tamente, ed ¢ inoltre in fase di realizza-
zione anche del software per il riversa-
mento a passo uno.

Senz’altro, un fiore all’occhiello della
nuova scheda ¢ anche la perfetta compa-
tibilita col nuovo chipset AGA presente
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sul nuovo modello Amiga 4000.

Sviluppi hardware

Come sapete, nelle intenzioni di svi-
luppo dichiarate dalla Commodore c’¢ il
raggiungimento di una sempre maggio-
re modularita nell’evoluzione della serie
Amiga. Dobbiamo dire allora che alla
OpalTech hanno precorso i tempi. Dal
momento che, come facciamo notare da
tempo, la modularita e la specializzazio-
ne sono le valide risposte all’organizza-
zione della complessita (SO e software
vario compresi), i costruttori della Opal
Vision hanno pensato bene di organizza-
re la loro soluzione video in moduli
distinti. Quindi, nel prossimo futuro
vedremo i seguenti moduli di espansio-
ne: un modulo di Frame Grabber/Gen-
lock per la gestione video di segnali in
entrata e uscita di tipo S-VHS, RGB e
composito, e per la cattura d’immagini
In tempo reale. Uno switcher Quad-in-
put per la gestione in tempo reale di
segnali video di varia natura. Un modu-
lo denominato Opal Vision Scan Rate
Converter per I’eliminazione del flicke-
ring in 24 bit e nei modi grafici Amiga e
infine un attesissimo Opal Vision Roa-
ster Chip per la realizzazione di com-
plessi effetti video in tempo reale che
contempla la possibilita di Picture in
Picture video. Tale chip consentira
effetti predefiniti e possibilita di creazio-
ne di effetti custom. Davvero un’ottima
soluzione. L'utente compra cosi solo cid
che gli serve (perché comprare costosis-
sime schede video che hanno funzioni di
genlock e grabbing che magari I'utente
non prevede di utilizzare?). Partendo da
un display video RGB avanzato e con
un’architettura apertissima, I'utente po-
tra arricchirlo secondo le proprie esi-
genze di crescita e necessita che scoprira
utilizzando nel tempo tutta la dotazione.
Questo consente anche di dilazionare la
spesa e di essere certi di acquistare
quanto pit risponde alle proprie esigen-
ze e necessita. La OpalTech si prodighe-
ra cosi a sviluppare moduli aggiuntivi e
lavorera al loro miglioramento, non
obbligata alla riprogettazione e ricostru-
zione del tutto. Come dicevamo, davve-
ro un’ottima soluzione che al momento
(se si esclude la possibilita d’inserire
coprocessori grafici o estensioni VRAM
in qualche scheda dell’ultimissima gene-
razione) costituisce una prerogativa im-
portantissima e unica nel panorama
delle schede grafiche a 24 bit. Questi
moduli non si faranno certo attendere.
La casa ha gia dichiarato la disponibilita
entro breve per molti di essi, mentre
alcuni saranno gia disponibili nel mo-
mento in cui leggerete questa prova.

30/ CONNMCODOE
auzETE

Conclusioni

La scheda ci ha pienamente soddisfat-
to sotto tutti gli aspetti pitt importanti.
Ottimo il software, le premesse di sup-
porto e sviluppo, I'interazione col siste-
ma. Non meraviglia il fatto che negli
States sia gia stata denominata “Toaster
Killer”. Nonostante le assicurazioni del-
la casa, ci sentiamo comunque di consi-
gliarla a chi possiede perlomeno una
scheda acceleratrice o modelli Amiga
veloci. Se la vostra esigenza & produrre
immagini e slide in qualita fotografica,
con un occhio di riguardo verso le
possibilita d’espansione future e unaltro
al costo alquanto contenuto (siamo pur
sempre dinanzi a display RGB in 16,7
milioni di tinte), questa scheda puo
essere una valida risposta. Molto del
successo di questo prodotto lo decide-
ranno comunque i moduli di espansione
che consentiranno funzioni indispensa-
bili come quella di genlock /frame grab-
ber. u
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Che cos’é: scheda video per A2000/3000/
4000 che offre un display a 24 bit, consentendo
anche animazioni con fondali a 24 bit. Senza i
suoi moduli di espansione serve esclusivamente
per avere un display @ 24 bit e disegnare o 24
bit.
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qualche ritoccatina e miglioria. Informazioni piy
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di grafica 3D proprietario. la scheda ufilizzota
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I'A2000 non accelerato.
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AMIGA 3D/TUTORIAL 3D

IL BRUSH

MAPPING

DI IMAGINE:
TECNICHE AVANZATE

di Antonio De Lorenzo

Dopo le due scorse puntate
dovreste saper padroneggiare
bene le tecniche basilari.

Se cosi non fosse

rileggete i tutorial

e interrogateci su eventuali
aspetti lacunost.

Se invece non sussistono
incomprensioni proseguite
nella lettura: in questa terza
e conclusiva parte facciamo
davvero sul serio!
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elle precedenti puntate, pubblicate nei due scorst
N fascicoli, abbiamo delineato i fondamenti ed esami-
nato molto accuratamente le quattro tecniche !)?5‘13'
ri (riconducibili a tre) del brush mapping eseguibili Fol
pacchetto di punta della Impulse. Molti aspetti avanzati €
sorprendenti sono stati perd trascurati. In questa parte
conclusiva termineremo quindi I'argomento rendendolo
finalmente completo ed esaustivo. s
Prima d’iniziare, pero, alcune puntualizzazioni. La prima
riguarda il numero precedente. Molti lettori ci hanno
interpellato chiedendoci se le illustrazioni pubblicate nelle_
pagine 38 e 39 mostrassero finalmente la release 3.0 di
I'magine. In realta, si trattava di un montaggio ottenuto
inserendo il risultato finale del rendering all’interno dpll;{
finestra View riportante la vista isometrica. Le illustrazioni
sono state realizzate in questo modo per non incrementarne
inutilmente il numero e per consentire un agevole colpo
d’occhio (comunque sarebbe veramente auSPiC"lbile_Che =
Impulse inserisse la possibilita di visualizzazione 1N _fas%
rendering all’interno della finestra Viewl!). Per mouvi d!
spazio, ¢ saltata la parte della didascalia che si proponeva di
fugare gli eventuali e per altro legittimi dubbi che sarebbero
sorti in Proposito: ce ne scusiamo vivamente con i lettorl.
La seconda puntualizzazione si riferisce all'articolo che
state leggendo. La tecnica del brush mapping & Complefsﬂ
perché rappresenta un tecnica avanzata, in continua evoluzio-
ne fin dalla sua prima ideazione e realizzazione, il che ha fal'm
sorgere un gran numero di tecniche sorelle e spesso operazio-
ni simili o del tutto indentiche sono state denominate con
nomi differenti. Il lettore faccia moltissima attenzione quindi
allg denominazioni. La loro scarsa comprensione spesso & la
principale responsabile di equivoci ed arcani. Per ultimo, un
consiglio di consultazione. Non siate frettolosi e non eseguite
tutte le tecniche qui descritte in una sola volta. Quest ultime
sono qui esposte in ordine di complessita e vi converra passare
dalla precedente alle successive solo quando tutti gli aspetti
risulteranno chiari. La maggioranza di quanto riportato ha
richiesto il lavoro di diverse centinaia di utenti (diversi anni
uomo di prove e sperimentazionil). Procedete quindi per
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gradi nella consultazione e nell’esecu-
zione, e ricordate che la fretta ¢ sempre
una cattiva consigliera.

Ancora sul requester
di mapping

La parte sinistra, oltre che quella
inferiore, del requester di brush map-
ping che abbiamo iniziato a esaminare
nel fascicolo precedente, comprende le
restanti caratteristiche e tecniche di
proiezione dei brush. Fermo restando
che I'immagine, come abbiamo visto la
scorsa volta, pud essere proiettata secon-
do modalita piane (Flat X, Y), cilindri-
che (Flat, Wrap) e sferiche (Wrap, X, Y),
esse possono nel contempo assumere
aspetti e modalita particolari
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A) COLOR. E la modalita di proiezio-
ne piu semplice, viene selezionata auto-
maticamente quando si accede alle pos-
sibilitd di mapping del programma, a
meno che 'utente non specifichi una
delle modalita successive (Reflect, Filter
o Altitude). Color specifica al program-
ma che il brush preventivamente carica-
to venga proiettato cost come appare
caricandolo da un qualsiasi programma
pittorico di visualizzazione IFF e conser-
vandone pertanto caratteristiche cro-
matiche e motivi. Infatti, Color ignora
completamente qualsiasi informazione
cromatica impostata nel quadro di Attri-
butes. Il programma trattera il disegno
come se fosse una figurina adesiva,
facendola aderire all’oggetto o a una sua

te circostante. Sapendo dell'utilizzo del-
la scala di grigi, questa tecnica puo
essere proficuamente utilizzata sceglien-
do in maniera altamente selettiva le
porzioni di oggetto che si vorranno
riflettenti e associandole a tonalita chia-
re degradanti al bianco. Per rendere pil
marcate le riflessioni nel caso in cui
nell’ambiente circostante non ci fossero
sufficienti oggetti da riflettere, pud
essere adottata come buona regola la
sistemazione di colori abbastanza con-
trastati tra la porzione superiore del
cielo, I'orizzonte e la porzione inferiore.
Questo si ottiene intervenendo nei para-
metri Zenith +/— e Horizon presenti
all'interno del riquadro Global nell’Ac-
tion Editor. Meglio se i colori non

risultano totalmente sfumati,

nella resa grafica finale. Queste
modalita sono in tutto quattro,
Pil una quinta proveniente co-
me vedremo dalla combinazio-
ne libera delle altre tipologie di
prolezione. Va tenuto presente
che ogni brush pus essere map-
pato solo secondo una modali-
ta. La selezione si effettua re-
candosi sul selettore che prece-
de T'opzione che si desidera
selezionare e clickandovi all'in- | |
terno col tasto sinistro del mou- ||
se; l'avvenuta selezione viene
palesata dal programma con

=
=
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ma sono resi a bande piu nette
intervenendo sul parametro
Sky Blending. Nella Figura 1 la
sfera con proiezione Reflect &
la prima da destra, si noti
I'ambiente riflesso che va da
una tinta celeste chiaro in alto
al blu in basso.
C) FILTER. Anche in questa
¢ seconda e potente possibi]it:‘l di
| proiezione dei brush in Imagi-
ne, il programma passa a consi-
derare I'immagine secondo
una serie di tonalita dal bianco

I'inserimento di una piccola X
nel quadratino in questione.
Prima d’inoltrarci nelle varie
tecniche e accorgimenti, urge una pre-
messa assolutamente necessaria. A parte
la prima tecnica che vedremo (Color),
tutte le restanti obbligano I'utente verso
uno sforzo semplice ma preciso: per
ottenere ottimi risultati bisogna sforzarsi di
pensare in bianco e nero . Diciamo meglio.
Dal momento che a eccezione della
prima tecnica le altre considerano il
disegno scomponendolo in una scala di
grigi, per accentuarne o limitarne certi
aspetti a seconda della tecnica prescelta
sara meglio che I'utente fornisca diretta-
mente I'immagine da mappare in tali
tonalita. Come? Andando a elaborare il
brush secondo le modalita che vi diremo
pit avanti. Nel caso fosse necessario il
colore, ¢ possibile riapplicare lo stessso
brush, con le medesime modalita (Flat/
Wrap) andandolo a sovrapporre perfet-
tamente. Se la cosa vi lascia perplessi non
preoccupatevene ora, ne capirete 'im-
portanza pit avanti.
Vediamo quindi le modalita di proie-
zione:
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Figura 1: le tre modalita di brush mapping presenti in
Imagine. Da sinistra verso destra: Color, Filter e

parte e seguendone il profilo in base alle
caratteristiche viste nel fascicolo prece-
dente. Vengono accettati anche file in
24 bit (che a prezzo di un maggior
tempo di calcolo consentono di ottenere
risultati migliori anche quando il tutto
viene calcolato in HAM). E la tecnica piu
veloce e forse la meno avida di memoria.
Nella Figura 1 la prima sfera da sinistra
possiede un brush mappato in doppio
Wrap e in Color. Il brush originario era
in bianco e nero e tale é rimasta la
colorazione in proiezione.

B) REFLECT. Questa tecnica utilizza
una scala di grigi per assegnare i coeffi-
cienti di riflessione, la scala ha come
estremi il bianco e il nero. Il bianco
viene considerato totalmente riflettente
e il nero totalmente opaco. Il colore puo
essere aggiunto mediante selezione nel
requester di Attributes, tale colore ver-
ra mostrato a partire dalla componente
grigio-nera a quella totalmente nera,
mentre dal grigio chiaro al bianco la
porzione di oggetto riflettera 'ambien-

al nero passando per tutte le
tonalita grigie intermedie. 1l
bianco puro (valori di R, G, B
pari a 255) verra reso comple-
tamente trasparente con variazione di
trasparenza per i grigi e mancanza di
trasparenza totale per il nero (R, G, B,
pari per tutti e tre i valori a 0). Il suo
utilizzo consente di generare oggetti di
una complessita impressionante: infatti,
¢ possibile scegliere selettivamente me-
diante ritocco per mezzo di programmi
pittorici o di image processing quale
porzione d'immagine eliminare o ren-
dere pit 0 meno trasparente. Diventa
possibile modellare oggetti non altri-
menti producibili, per esempio la forma
u-regolare delle nuvole, o merlettature
vitree o comunque qualsiasi oggetto che
risulti perforato irregolarmente. La si-
st_emazione della scala di grigi consente
di modulare I'effetto di trasparenza
(brusco o graduale) e di conformarne
quindi a piacere la complessita.

Nella Figura 1 I'opzione di brush
mapping in Filter ¢ stata applicata alla
sfera centrale. Si noti come le zone in
bianco nella sfera di sinistra siano state
rese totalmente trasparenti lasciando

Reflect



intravedere la porzione retrostante del-
I'immagine mentre quelle in nero siano
state rese solide annullando di fatto la
trasparenza.

Un’opzione che dovrebbe essere asso-
lutamente utilizzata durante questa mo-
dalita di mapping ¢ la selezione sempre
dal medesimo requester di mapping del
“Fully Scale Value”. Questo requester
consente d’introdurre quanto debba
risultare trasparente il colore bianco. In
condizioni normali, un bianco fatto di
valori RGB pari a 255 dovrebbe essere
completamente trasparente. Quando
pero si utilizza un’immagine composta
dalad4 bitplane, il programma inter-
preta come totalmente bianco solo il
valore di 240. Cio & dovuto al fatto che
la palette di colori standard
del’Amiga possiede solo 16
valori per ciascun colore e
poiché la scala parte da 0 il
valore massimo ¢ 15 (per 16
posizioni diverse). Quando cio
viene esteso a un range da 0 a
255 per ciascun colore, Imagi-
ne moltiplica 15 per 16, otte-
nendo 240. Cio risulta molto
fastidioso perché significa che
non ¢ possibile realizzare la
perfetta trasparenza per que-
sto tipo di brush. Fortunata-
mente, interviene proprio il
Fully Scale Value, e cambian-
do il valore da 255 in 240 si fa
si che quest’ultimo divenga il
massimo colore della scala da
utilizzare: 240 diviene cosi perfettamen-
te trasparente. Questa opzione puo
essere utilizzata anche in Color per
rendere pia luminose le immagini da
proiettare.

D) ALTITUDE. T. la tecnica pit avan-
zata e che consente i risultati pitt impres-
sionanti. Imagine chiama Altitude_ la
tecnica di brush mapping conosciuta
universalmente col nome di bump map-
ping. Lo scopo di questa modalita &
quello di far apparire il brush pr()iett:dlo
Pill © meno in rilievo come se uscisse
dall’oggetto alla stessa maniera di un
bassorilievo. L’oggetto con questa map-
patura assumera colori determinati
tramite il quadro di Attributes. Sebbene
anche con brush a colori si ottengano
spesso buoni risultati, questa tecnica si
riesce a padroneggiare egregiamente
con disegni e foto in toni di grigio. l!
programma trasforma infatti la scala di
grigi in una scala di altezze progressive.
Il bianco assumera la massima altezza e
progressivamente passando per i grigi
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queste altezze di estrusioni si livelleran-
no per appiattirsi totalmente arrivando
al nero. Il massimo dell'altezza del
rilievo viene stabilito in maniera precisa.
L’utente dovra infatti considerare per
questo l'estensione della componente y
appartenente agli assi del brush: tanto
maggiore sara, tanto maggiore il pro-
gramma porra il livello massimo rag-
giungibile dai rilievi. Occorre comun-
que fare attenzione a non portare a
livelli elevati I'estensione di Y per non
far si che I'immagine sgrani. Cio avviene
perché anche i pixel isolati vengono
mappati in rilievo con un fastidioso
effetto scia, I'effetto ¢ comunque meno
avvertibile con brush in 24 bit.

Com’¢ possibile notare dalle illustra-

Bump-Mapping

A S

Figura 2: si noti la varieta a seconda del disegno del brush

zioni, l'effetto apparente del rilievo
viene realizzato dal programma tenen-
do conto della posizione della sorgente
luminosa, e quindi regolandosi di conse-
guenza su quale porzione porre in
ombra e quale in luce per dare I'effetto
rilievo. La tecnica quindi non muta
fisicamente la superficie, semplicemente
tratta il comportamento della luce in
prossimita dell’oggetto come se fossero
realmente presenti delle porzioni pi in
rilievo sulla sua superficie. Per quanto
potente, questa opzione possiede dei
limiti che in genere passano abbastanza
inosservati a occhi inesperti. Provate a
osservare attentamente i profili degli
oggetti mappati in bump, vi accorgerete
che sono _perfenamenle arrotondati,
segno che in realtd i motivi in rilievo
sono un buon artificio. Questo perché
Imagine non possiede il cosiddetto di-
splacement mapping, tecnica consorella
del bump mapping e sua evoluzione
avanzata che prevede la modifica di
bordi alla stessa maniera dei motivi per

rendere totalmente reale I'effetto visivo
del rilievo o delle depressioni. Se ne
auspica l'introduzione con la nuova
release 3 del programma (la supportera
comunque Real 3D in versione 2). An-
che per questa tecnica le possibilita sono
senza fine e gli oggetti realizzabili non
altrimenti modellabili, per fare qualche
esempio pensate alle figure leggermente
in rilievo che si trovano su una moneta,
o alla tipica scorza degli agrumi.

L’applicazione secondo questa moda-
lita assicura spessissimo un realismo e
una bellezza non comune ai vari oggetti,
ma la tecnica non & purtroppo scevra da
controindicazioni. Difatti, richiede mol-
ta memoria libera, tanto da rendere
problematica la presenza di piu di un
brush proiettato in questa mo-
dalita se non si posseggono pit
di 4-5 MB di RAM, in partico-
lar modo se il brush & molto
esteso e in formatoa 24 bit. Tra
tutte le possibilita di proiezio-
ne, questa ¢ infatti la piu di-
spendiosa in assoluto in termini
di RAM necessaria e anche in
termini di tempo necessario
all’espletamento dei calcoli.
Tenete anche conto che questa
tecnica risente molto dei con-
trasti. Programmi come ADPro
e Image Master si rivelano indi-
spensabili per aggiustare e ben
definire i vari motivi sperimen-
tandone i diversi effetti. Gene-
__ralmente, improvvisi cambia-
menti di colore provocano aspetti nastri-
forlnl per trascinamento di pixel con
IMPTovvisi sbalzi di altitudine (con un
aspetto tipico a scalini). Molto meglio
uthizzare una palette che preveda una
serie (?1 gradienti morbidi composta da
d}\'ersl grigi. Usarne diversi molto vici-
i, ed evitare improvvise transizioni dal
blancp al nero, ¢ alquanto consigliabile.
Per fare questo, potete utilizzare 1'op-
zione Smooth in D-Paint oppure Blurin
ADPro ¢ Image Master. Inoltre, non
utilizzate tecniche di dithering pitt 0
meno avanzate. L'inserimento di pixel
di transizione non corrisponde all’inse-
rimento di nuovi colori (cosa che le
tecniche di dithering cercano proprio di
simulare), ma confonde in maniera pe-
sante I'algoritmo, provocando risultati
inaspettati e comunque scadenti.

E) TECNICHE DIVERSE COMBINA-
TE. Ho rimarcato in apertura come ogni
brush possa essere mappato in un solo
modo. Questo perd non significa che pit
brush, ognuno con una modalita diver-




sa, non possano essere applicati, anzi vi
anticipo subito che molti degli effetti piu
interessanti si ottengono proprio con la
combinazione di brush proiettati con-
temporaneamente secondo metodiche
diverse. Inoltre, nessuno ci vieta di
applicare il medesimo brush con caratteri-
stiche diverse e questa modalita apre
nuove quanto inaspettate possibilita. Se
fate pero attenzione, potrete accorgervi
come la maggior parte delle tecniche di
proiezione risultino opposte e
quindi esclusive, pertanto non
tutte le combinazioni risulte-
ranno fruttuose, ma solo quelle
che sovrapponendosi non cau-
sano un’esclusione logica del-
l'altra. Le sole combinazioni
logiche ammesse sono quelle
risultanti da Color, Reflect e
Filter combinate con Altitude.
Va tenuto presente da quanto
detto sopra che il colore confe-
rito da Attributes varra per
I'oggetto sottoposto a ciascuna
tecnica diversa con la sola ecce-
zione di Color. La combinazio-
ne di Color e Altitude produce
effetti incredibilmente realisti-
cinella generazione di asteroidi
o planetoidi. Filter associato
con Altitude produce quei me-
ravigliosi effetti sfaccettati e in
rilievo tipici del vetro lavorato,
mentre Reflect, in associazione
con Altitude, produce oggetti
cromatici sui quali & possibile
riconoscere tramature € scana-
lature tipiche di molti congegni
meccanici.

Una legge assolutamente in-
derogabile alla quale bisogna
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Color, mentre le figure da far risultare
in rilievo sulla superficie vengono pro-
dotte proiettando un secondo brush in
Altitude. Date un’occhiata all'immagine
riportata nella Figura 4, come esempio
d’'immagine raffigurante un ingrandi-
mento della pagina inferiore di una
foglia in colorazione autunnale realizza-
ta con lo stesso metodo.

Facciamo ora un altro piccolo passo
piu tecnico e avanzato e andiamo a

necessariamente considerare le varie
tecniche per I'arricchimento in dettagli
delle superfici (attributes, texture e
brush mapping) come sistemati sulla
superficie in strati successivi distinti e
detti “layer”. Per far si poi che le
combinazioni risultino fruttuose (cioé
non si escludano), questi strati devono
necessariamente essere trattati in ma-
niera discontinua, cioé ciascuno strato
deve far passare parzialmente quanto vi
si trova al di sotto. Le possibili
combinazioni sono ancora una
volta infinite e le possibilita
assolutamente fantastiche.
Nella Figura 5 il motivo con la
pelle di un serpente & stato
ottenuto con una proiezione
mista texture + brush map-
ping.

L’ultimo aspetto riguarda la
priorita di sovrapposizione.
Vale a dire I'ordine di proiezio-
ne. Bene, 'argomento & subito
concluso dal momento che
I'ordine di texture e brush non
influenza il modo di sovrappo-
sizione. Le porzioni considera-
te trasparenli sono sempre co-
stanti.

Negativo
e positivo

Abbiamo rilevato come la
maggior parte di queste possi-
bilita di proiezione utilizzino_
algoritmi con la gestione di
scale di grigio. Questo & impor-
tante perché & possibile, come
abbiamo anticipato, modt{lare
in maniera precisa |'estensione

pero attenersi durante le com-
binazioni riportate ¢ che nella

Figura 4: venature in rilievo

maniera pin assoluta posizione,

P
sovrapposti uno in Color e I'alt

razie all’is

grandezza, forma, o qualsiasi
altra caratteristica degli assi dei
due brush, devono risultare iden-
tici. Accertatevi quindi che
questo sia sempre in atto, pena
la distorsione del disegno di superficie
che porta a risultati imprevedibili e
comunque di scarso valore. Quando
invece i brush sono di diverso tipo,
naturalmente questo discorso non risul-
ta piu valido.

Anche sovrapponendo brush diversi
con tecniche diverse si possono ottenere
risultanti apprezzabilissimi. Un esempio
¢ quello di un bassorilievo nel quale le
venature marmoree vengono realizzate
per mezzo di un brush proiettato in
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tando due te.

(Spots di

considerare un ultimo ma non meno
importante aspetto, conosciuto tecnica-
mente col nome di “dominio dei layer”.
Come abbiamo visto, Imagine consente
I'utilizzo di pit brush, di pit tecniche
combinate e anche la coesistenza delle
texture (che possono essere considerate
dei brush espressi in forma matematica
il cui disegno, andamento e caratteristi-
che vengono specificati da alcuni para-
metri in forma di variabili). Per consen-
tire la sovrapposizione, Imagine deve

di una foglia e chiazze di co-
i didue brush
ro in Altitude. Figura 5: uso
per PP texture + brush mapping. |

motivi della pelle di un serpente sono stati prodotti proiet-
ine e b della libreria

Essence) e sovrapponendovi una texture in modalita Altitude

e le caratteristiche delle varie
tecniche (poche sfumature,
bandeggio, colori netti...).
L’associazione univoca delle
caratteristiche dell’oggetto ai
toni di grigio e agli estremi
bianchi e neri fa anche si che
sia possibile produrre un’in-
versione di mappatura. Una semplice
inversione di proiezione si ottiene infatti
realizzando il negativo dell'immagine
da proiettare. Nella Figura 3 viene
illustrato questo semplice quanto impor-
tante concetto.

Global Mapping
o reflected image mapping
Tra gl oggetti che pia ricorrente-
mente 'appassionato di grafica 3D si



ritrova prima o poi (quasi sempre pri-
mal) a modellare vi sono quelli con
aspetto metallico o cromatico. Ne sono
esempi I'acciaio, I'oro, I'argento o altri
tipi di metalli. Probabilmente, vi sarete
gia scontrati con le difficolta tipiche del
realizzare questo agognato tipo di og-
getti (se siete arrivati a queste parole gli
occhi vi staranno brillando pia dell’a-
spetto metallico che volete riprodurre,
vero?). Le difficolta sono riassumibili
nella constatazione: «per quanti sforzi
faccia prodigandomi nel compilare nella
maniera pit completa e fedele il riqua-
dro Attributes, non mi riesce proprio di
ottenere un effetto metallico perlomeno
accettabile». Imagine ¢ un programma
complesso, la maggior parte dei suoi
ottimi risultati (che vi assicuro sono piu
che invidiati anche dai posses-
sori di blasonati concorrenti
come 3D Studio e Topas per
MS-DOS) proviene dal fatto '
che a differenza della maggio-  |) w
ranza dei programmi (che qua- |
sl sempre mancano comunque
di algoritmi di ray tracing)
l:lientfe 0 comunque pochissimo
€ preimpostato, tutto puo esse-
re cambiato, ognuno puo svi-
luppare modalita e stili propri.
Prendete uno stesso tema, fate-
lo copiare a dieci utenti diversi
di Imagine e otterrete dieci
risultati di resa nei materiali e
negli accostamenti assoluta-
mente diversi. Molti program-
mi concorrenti risultano spes-
sissimo piu semplici da utilizzare, ma
anche molto uniformi nel tipo di risulta-
ti raggiungibili (per esempio, i metalli
risultano di bell’aspetto, ma tutti identi-
ci, quasi fosse sempre la stessa mano, che
poi in ultima analisi corrisponde a quella
del team di programmazione), questo
perché la maggior parte delle caratteri-
stiche sono preimpostate. Chi sceglie
Imagine nasce invece libero sia come
utente sia come autore, pmprin come il
programma, le restrizioni sono minime
e comunque non limitanti, divenendo
col rilascio delle nuove release sempre
minori: ci sono sempre 10 mila modi
diversi di aggirare o risolvere il medesi-
mo problema.

Allora, quando non si riesce a copiare
o riprodurre fedelmente la realta, biso-
gna ricorrere all’osservazione attenta e
precisa. I metalli possiedono quel tipico
aspetto perché hanno intorno un intero
mondo! Sembra banale, ma ¢ l'assoluta
verita. Quando osservate un metallo
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non ne vedete mai il solo colore o la sola
durezza, ma vedete anche I'ambiente
che vi si rispecchia sopra. Allora, il
primo passo per ottenere ottimi metalli
¢ quello d’inserirli in un contesto sceni-
co assolutamente reale che in altre
parole significa vario, diversificato. Fac-
ciamo un esempio. La vetrina di un
orafo contiene spesso metalli di una
bellezza abbacinante. Osservate come la
realta circostante vi si rispecchi defor-
mata. E proprio questo che da I'aspetto
tipico a un metallo. Dunque, il primo
errore da evitare ¢ sistemare questo tipo
di oggetti in un contesto omogeneo,
tipicamente il nero. Su questo aspetto
gira una frase curiosa che vale la pena di
riferirvi per spezzare un po’ il tono e il
ritmo di questa lunga dissertazione. Tra
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molti di noi si accenna scherzosamente a
questo aspetto dicendo che lo sfondo
dell'immagine risulta: “pit scuro del
petrolio contenuto nella stiva di una
petroliera ingollata da una balena affon-
data e morta per questo a mezzanotte di
una notte illune!”. A parte la battuta,
non ¢ solo il nero, ma la tipica omogenei-
ta a uccidere sul nascere gli effetti

v v e
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questa foto si osservi il negativo e il positivo del
brush posizionato sullo sfondo e mappato sulla sfera

cromatici (osservate gli stessi metalli in
un ambiente scuro). Per sopperire a
questo, gia uno sfondo colorato a grosse
bande con diversi colori spesso ottiene
risultati apprezzabili e comunque mi-
gliori. Molto spesso, pero, ci si ritrova a
eseguire lavori su fondali neri, o comun-
que di un altro colore omogeneo: cio &
tipico di titoli e sigle in movimento sullo
schermo. Si puo sopperire a cio ponen-
do un’immagine dietro alla camera in
modo che gli oggetti avendola di fronte
la riflettano (e la camera non I'inquadre-
ra), ma i calcoli e le prove necessarie
vanificano spesso sul nascere tali tentati-
vi. Ecco allora che si ricorre tipicamente
alla modalita di proiezione che Imagine
denomina Global mapping, ma che in
termini piu esatti si chiama Reflection
mapping. La denominazione
differente ¢ volta a impedire la
confusione che tale termine
potrebbe generare con la tecni-
ca di mapping vista sopra. Que-
sta tecnica ¢ denominata anche
Environmental mapping (che si-
gnifica proprio mappatura am-
bientale o del territorio circo-
stante), mentre altri sinonimi
che il lettore deve conoscere
sono spherical mapping e cubic
mapping. Questa importantissi-
ma tecnica viene utilizzata tipi-
camente, come abbiamo accen-
nato, per produrre le gradazio-
ni cromatiche di oggetti metal-
lici, spesso per titoli o loghi di
presentazione. Ricordiamo che
sebbene questa tecnica venga descritta
per Imagine, anche Turbo Silver 3.0,
LightWave 3D, Caligari e Real 3D la
implementano pienamente.

Il primo passo per eseguire questa
tecnica é quello di procurarsi un’imma-
gine dell'ambiente circostante nella qua-
le inserire gli oggetti. Se per esempio
volete ottenere alcuni oggetti metallici

(
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e caricamento di file IFF anche in formato Jpeg

e morphing in brush mapping

utilizzare nelle operazioni di mapping

IL BRUSH MAPPING IN IMAGINE 3.0

Per futta una serie di motivi, non ulimi il rilascio della nuova serie Amiga e la dipartita di un addetio alla
contabilits della Impulse (speriamo non sia scappato con la cassal), la release 3 del programma sta subendo
notevoli ritardi. Ormai & passato oltre un anno dall'ullimo upgrade e per quanto riguarda I'importantissima
tecnica del brush mapping eccovi un elenco delle maggiori richieste riguardanti questo aspetto che moli utenti
sperano siano implementate col rilascio della nuova release:

o supporto pieno dell'enviromental mapping (il programma dev'essere in grado di ricavare automaticamente
e velocemente il brush componente I'ambiente in base al suo contenuto)

o possibilita come in Turbo Silver di visualizzare direttamente dall'interno del programma il brush che s'intende

o funzione veloce di preview su riquadro affiancato al requester riportante il risullato finale di mapping senza
ricorrere per questo a un quick rendering o al calcolo finale.




inseriti in una cucina, I'immagine di
quest’ultima arredata sara una buona
fonte, oppure ancora per simulare la
riflessione della carlinga metallica di un
aereo sara bene procurarsi un’immagi-
ne con un bel cielo nuvoloso... Ricorda-
tevi comunque che i nostri occhi cerca-
no sempre fisiologicamente (e anche
involontariamente) una linea d’orizzon-
te. In molti casi, sia se si tratta di un
oggetto o di un logo o ancora di lettere,
si possono raggiungere buoni risultati
introducendo un brush in cuila
separazione tra cielo e terra
risulti netta (per esempio, un
paesaggio generato con Vista o
Vista Pro). Tenete conto che
questo & vero anche quando
non avete un mondo intorno
alla scena. Se osservate molte
demo di hacker, vi accorgerete
come anche con programmi
pittorici I'aspetto metallico sia
prodotto con colorazioni in
netto contrasto per simulare
cielo e terra.

DQPO questa fase occorre co-
struire gli oggetti da inserire
rj_ella scena proiettandovi sopra
I'immagine dell'ambiente, do-
podiché la medesima immagine
potra fare o meno da sfondo
(dipende dalle esigenze). 11 ri-
sultato, nel caso questa faccia
da sfondo, ¢ che sembrera che
I'oggetto rifletta 'ambiente cir-
costante.

Come abbiamo visto, nella
prima parte di questa mini-se-
rie 'immagine da utilizzare per
I’Environmental mapping pud
essere ottenuta con un digitaliz-
zatore grafico, con uno scanner
piano o da librerie PD e com-
merciali anche dedicate ad altri
S.0. mediante conversione in
formato file IFF (sempre me-
glio se in 24 bit). A questo punto & di
fondamentale importanza capire le dif-
ferenze delle tecniche di rendering di
Imagine denominate Scanline e Ray
Tracing. Il ray tracing consente delle
vere riflessioni comprese di rifrazioni
ombre, ma al prezzo di un notevole
impegno e tempo di calcolo. L’algorit-
mo di Scanline, al contrario, non con-

sente di produrre riflessioni, ombre e
ioni, ma ¢ molto veloce e simula
imo le riflessioni con la tecnica che
stiamo illustrando. Tutto cid non signifi-
ca che il calcolo Scanline sia d’assoluta
clezione, ma che ¢ in molti casi quello

mental
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piu veloce e consigliabile, nonostante la
simulazione di riflessione. Prima di pas-
sare alla tecnica vera e propria occorre
porre l'accento su un altro aspetto
ancora. Gli oggetti curvi, e comunque
con il Phong attivato da Attributes,
presentano caratteristiche di riflessione
molto piu interessanti e reali tanto in
Scanline che in Ray Tracing.

Ora, il primo passo da effettuare, una
volta modellati gli oggetti, & quello di
specificare in maniera corretta i valori
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catalogo Map Master di Louvis Markoya. Figura 7: Environ-
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da inserire nel riquadro di Attributes.
Iniziamo allora col conferirgli un certo
grado di riflessione (Reflect). E impor-
tante che i valori R, G, B vengano
portati su valori elevati, almeno pari a
100 per iniziare a sperimentare per poi
modularne il valore per coefficienti
maggiori (da 100 a 255) a seconda del
grado di riflessione desiderato. Se co-
munque avrete I'accortezza di non por-
re al massimo i tre valori (255 per tutti
e tre) con i quali si specifica un oggetto
che abbia caratteristiche di riflettore
perfetto, ¢ anche possibile attribuire al
tutto una certa tonalita di riflessione

regolandone il colore. Per esempio, una
riflessione pari a 180, 180, 180 fara si
che 'oggetto assuma buone proprieta di
riflessione e che anche i valori fissati per
il colore (Color) vengano incorporati e
mixati con la riflessione. Se pertanto
avremo conferito una tinta sul grigio-
bluastro tipica del metallo, questa sara
considerata nella riflessione. E allora
chiaro anche come un colorito sul giallo,
per fare un altro esempio, dia vita a un
colore di fondo tipico dell’oro, e cosi via.
Gli altri due parametri im-
portanti per realizzare un
buon effetto sono Specularity
Hardness, vale a dire la specu-
larita e la durezza. Il primo
parametro controlla la zona di
massima luce su un oggetto
(quello che ¢ conosciuto anche
come spot). Per i metalli, que-
sto va in genere posto in colori
vicini a quelli dell’aspetto fina-
le, quindi grigio-bluastro o oro
per tornare agli esempi prece-
denti. Hardness controlla, co-
me sapete, la modalita con la
quale la luce incidente viene
diffusa, trasmessa. Un oggetto
poco duro come la plasFica in
genere ha una luce incidente
molto sparsa, un oggetto molto
duro, come puo essere uno
specchio o una pietra preziosa,
possiede invece zone dove la
luce incidente viene diffusa al
massimo ma in una piccolq
zona (hardnessa 255), i metalli
si pongono su vie intermedie,
pertanto sara meglio porre
questo parametro per valori
compresi tra 70 e 100. I para-
metri Refraction e Shininess
vanno modificati dai valori di
default (paria 0) solo se s'inten-
de procedere a un calcolo di
tipo ray tracing, dal momento
che in modalita Scanline non vengono
considerati. In ultimo, tenete conto che
potrete aggiungere anche altre caratte-
ristiche come la semitrasparenza €
texture e brush in libera combinazione.
Sebbene a un livello di conoscenza pitt
elevato, queste possono risultare davve-
ro importanti per incrementare il livello
di realismo, in fase iniziale ¢ assoluta-
mente indispensabile non abbondare
con troppe variabili. Arrivati a questo
punto salvate il vostro oggetto e se non
I'avete ancora fatto aprite un progetto e
entrate nell’Action editor. Clickate sul
quadratino rosso di Global all'incrocio

dorato



con Actor e apparira il Global Info
requester. Inserite il nome del brush
con le caratteristiche ambientali rispon-
denti alle specifiche sopra riportate, e il
percorso di caricamento (path), all'in-
terno dello spazio denominato Global
Brush Name. A questo punto, per
comprendere adeguatamente come fun-
ziona I'operazione di Environmental o
Global mapping, dovete pensare a una
grossa sfera con I'oggetto su cui volete
far applicare il brush nel suo centro. Il
brush viene mappato all'interno della
sfera e poi secondariamente in fase di
calcolo riportato sulla superficie di ogni
oggetto secondo il psrametro Retlect
specificato. Cio & assolutamente impor-
tante: il brush verra mappato in accordo
con il parametro Reflect col contenuto
presente nella porzione di sfera antistan-
te “come se lo riflettesse real-
mente”. L’immagine cosi vi-
sualizzata non viene mostrata
nella scena, ma solo simulata in
riflessione, essa rappresenta in
altre parole I'ambiente posto
dietro alla camera e tutto in-
torno alla scena.

Una volta specificato il Glo-
bal requester, potete procede-
re ai calcoli provando sia le
modalita di calcolo Scanline
che quelle di Ray Tracing. Per
finire, lo stesso brush che avete
utilizzato per la reflection pud
essere posto sullo sfondo. Per
fare cio, avete diverse possibili-
ta. Tra le piu consigliabili quelle di
Image Composing per mezzo di Art
Department Pro o Image Master . Alterna-
tivamente, potete provare con quanto
suggerito nel prossimo paragrafo.

Se si desidera avere oggetli (ma piu
spesso sigle e loghi) in movimento che
riflettano un certo ambiente, ma si
conservano su uno sfondo nero, si puo
ricorrere oltre che alla Global Reflec-
tion anche a un altro espediente. Sele-
zionando Genlock Sky da Global. Que-
sto produrra uno sfondo nero come per
default (tenete conto che il colore puo
essere cambiato da Preferences), ma ivari
oggetti rifletteranno 'ambiente circo-
stante a prescindere dal fatto che colle-
ghiate o meno un segnale video esterno
come sfondo.

Background
brush

E la proiezione automatica di un’im-
magine specificata sul fondo della scena.
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Al momento, tale implementazione ri-
sulta spesso inficiata da grosse limitazio-
ni che la Release 3 dovrebbe finalmente
superare e che ci sembra siano imputabi-
li pitt a un’implementazione dell’ultimo
momento che ad altro.

L'immagine del fondale dev’essere
nella stessa risoluzione in cui si esegue il
rendering, pena I'annullamento dell'in-
tera operazione. Il programma non
procede a riscalarla, ma inserisce I'im-
magine con una corrispondenza pixel
per pixel. Un’altra grossissima limitazio-
ne risiede nel fatto che I'immagine cosi
sistemata non viene visualizzata attra-
verso oggetti trasparenti. Personalmen-
te, non utilizzo moltissimo questa tecni-
ca. Imagine non esegue benissimo I’an-
tialiasing tra I'immagine di sfondo che
viene caricata in corrispondenza di cia-

lartificio. Se la possibilita di produrre
ombre non ¢ indispensabile, meglio
quindi disattivare I'opzione.

La tecnica
di Cubic mapping

Abbiamo visto come Reflection, Envi-
ronmental, Global e Cubic mapping
siano per lo piu termini utilizzati come
sinonimi. Sebbene i risultati siano al-
quanto simili, presentano qualche diffe-
renza. Scopo delle varie tecniche &
quello di fare in modo che i nostri
oggetti riflettano I'ambiente circostante
nel quale sono immersi sia che questo sia
effettivamente presente o che ne simu-
liamo in qualche modo la presenza.
Un'ulteriore modalita per ottenere tut-
to cio, ¢ quella di sistemare sei
pareti a formare i lati di un
cubo (sebbene tranne rarissime
eccezioni il lato inferiore man-
chi) pit o meno visibili alla
camera. Su ogni parete viene
proiettato un brush con varie
viste dell'ambiente. Con i para-
metri di Reflect opportuna-
mente inseriti e I'adozione della
modalita di calcolo ray tracing
gli oggetti rifletteranno quanto
s1 trova tutto mtorno.
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Figura 8: tecnica del Tiling per pavimenti. | motivi riportati in he
basso a destra sono stati utilizzati per le tre pavimentazioni di

scun pixel e quanto vi si trova davanti,
pertanto questa tecnica ¢ da consigliare
quando si lavora in 24 bit e in elevate
risoluzioni in modo tale che il gran
numero di pixel e le loro dimensioni
minute ne affievoliscano I'aliasing. Un
incremento della precisione (e anche dei
tempi di calcolo!) dell’algoritmo di antia-
liasing dall'interno di Imagine Preferen-
ces & comunque in questi casi vivamente
consigliato.

Quando mi serve un fondale in luogo
di un’immagine a 24 bit preferisco
aggiungere un piano composto da soli
due triangoli e proiettarvici il brush
(Flat X, Z) in questione. Questo fa si che
il programma applichi in maniera estesa
I'algoritmo di antialiasing anche se pos-
siede essenzialmente due inconvenienti.
I necessario orientare il piano accurata-
mente in base alla direzione della came-
ra e poi occorre ingrandirlo e allonta-
narlo, poiché se risulta troppo vicino alla
scena sussiste la possibilita che qualche
oggetto vi proietti 'ombra svelando

Le tecniche
ng
Potremmo tradurre il termine inglese
Tiling con piastrellatura. Questa tecni-
ca, infatti, consente di riempire una
superficie con la ripetizione e accosta-
mento di un brush specificato. Proprio
come nelle altre tecniche, la grandezza
della singola piastrella viene specificata
dall’utente mediante posizionamento e
scala degli assi del brush, il programma
provvedera poi a ripeterne il motivo
fino a saturarne la superficie. L'aspetto
finale dipende naturalmente oltre che
dai parametri appena descritti dall’og-
getto 3D sul quale si decide di applicare
le varie tecniche. Un piano infinito
(Ground) produrra una pavimentazione
senza fine, mentre piani limitati risulta-
no alquanto utili per superfici di pavi-
mentazione (sono utilissimi anche per
riprodurre i motivi ripetuti tipici della
carta da parati), ma anche per simulare
I'erba o qualsiasi cosa risulti ripetuta a
partire da un motivo comune. Quest’al-
tra funziona in modalita di
proiezione piana (Flat X, Z) e cilindrica

tecnica
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(Flat/Wrap), mentre non ¢ applicabile
in proiezione sferica (Wrap, X, Y). Cio
naturalmente non rappresenta un gros-
so limite, dal momento che data in
genere la limitata estensione di una
superficie sferica la piastrellatura pud
essere benissimo eseguita con Deluxe
Paint (brush filling) e poi I'intera imma-
gine cosi ottenuta utilizzata per il map-
ping sferico.

Sempre in congiunzione con questa
opzione, un’interessante variante &
quella di mirroring, sempre accessibile
dal medesimo menu e utilizzabile in
mutua relazione. L’attivazione di Mir-

* ror nelle applicazioni di tiling provoca
che il brush vicino a quello proiettato in
maniera usuale risulti ruotato di 180
gradi come se ne fosse specchiato.

Mo_lti lettori lamentano I'impossibilita
dﬁl uli_ng nel caso di applicazione sul
piano infinito (primitiva Ground). Per
superare questo ostacolo, dovrete ese-
guire alcune modifiche alle impostazio-
ni fissate per default, che quindi non
rlfultano valide per questa primitiva.
L asse della tessitura va prima scalato su
Z in maniera che questa dimensione
d}venga facilmente gestibile e non sia
ridotta ai minimi termini come per
default, df)podiché € necessario eseguire
una rotazione di —90 gradi sull’asse X in
modo che appaia lo spazio compreso tra
X eY come spazio di proiezione, avendo
cura infine che l'asse Y intersechi il
piano. Per concludere quest’altro aspet-
to fondamentale, occorre notare che
nonostante le operazioni di Tiling, I'u-
tente puo conferire il grado di lucentez-
za e riflessione insieme ad altri attributi
contribuendo a definire I'aspetto finale
di una pavimentazione.

Proiezione
di brush animati

Una delle possibilita pit avanzate e
apprezzate di Imagine risiede nella possi-
bilita di proiettare immagini in sequenza
all'interno di una propria animazione.
Una o pit animazioni 2D possono quin-
di essere inserite all’interno della pro-
priaanimazione 3D. Si possono simulare
schermi di strumenti in movimento o
animazioni televisive, o quantaltro pos-
sa uscire dalla vostra fantasia e far parte
di precise esigenze. Iniziamo subito col
dire che per proiezione non s'intede
un’intera animazione in formato stan-
dard ANIM. Questa, infatti, viene me-
morizzata in formato compresso e Ima-

gine non ¢ in grado di estrarne i singoli
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fotogrammi. I vari frame devono essere
invece memorizzari in maniera separata
come singole immagini in progressione
che pertanto possono essere anche in 24
bit e nella risoluzione desiderata. Le
singole immagini devono essere cosi
sistemate:

Homedell'inmagine  BBA1
Homedell'inmagine, BE62
Homedell'inmagine, A6A3
Homedell'inmaai i
Homedell'inmagine.[n...]

=

e cosi via fino a esaurire i fotogrammi.
La sola cosa di cui accertarsi ¢ che la
desinenza sia sempre composta da quattro
cifre. Le immagini devono essere pre-
senti nella stessa directory di Imagine e il
numero di fotogrammi totali dev’essere
inserito all’interno dello spazio che se-
gue “Max. Sequence #” sempre nel
requester di Brush Mapping. In fase di
calcolo, il programma carichera per
ogni suo fotogramma una delle immagi-
ni numerate in progressione. Nel caso in
cui il numero di fotogrammi totali
generati da I'magine ecceda i fotogrammi
indicati, il programma proseguira ricari-
cando nuovamente le immagini da pro-
iettare partendo dalla prima (loop
ANIM).

La proiezione di brush animati avvie-
ne in Imagine secondo tre livelli differen-
ti. Uno lo abbiamo appena visto, proiet-
tato su un qualsiasi oggetto. Ma ¢&
possibile proiettare immagini in movi-
mento anche sui fondali e sulle immagi-
ni da utilizzare nel Global Mapping. Le
modalita d’esecuzione sono le medesime
appena viste, e il numero totale di frame
da proiettare va indicato all’interno del
riquadro Global Info accessibile da Ac-
tion Editor, sempre di seguito da Max.
Sequence #.

Opzioni extra
di proiezione

Per terminare con le varie tecniche e
sottotecniche, il nostro requester di
brush mapping possiede ancora altre
opzioni diverse che finora non abbiamo
indagato. Iniziamo da Apply to Child
Objects. Nel caso di oggetti raggruppati
in gerarchie, 'attivazione di questa op-
zione fara si che le caratteristiche del
brush e le modalita di proiezione venga-
no estese a tutti gli oggetti componenti
la gerarchia e sistemati a un livello
inferiore rispetto all’oggetto su cui I'op-
zione viene attivata. Inverse Video,

invece, provochera un’inversione nella
colorazione del brush. Use Genlock
buchera I'area di proiezione del brush
per potervi sovrapporre un qualsiasi
segnale video. ‘

Dal momento che come sapete Imagi-
ne consente a partire dalla versione 2.0
di definire delle porzioni di oggetto
qualsiasi (definiti Subgroup), I'opzione
Restrict Subgroup, seguita dal nome del
sottogruppo, provochera la restrizione
della proiezione del brush e le caratteri-
stiche attinenti al solo sottogruppo pre-
viamente specificato.

Concludono il riquadro i selettori Ok,
Drop e Cancel per rispettivamente con-
fermare I'impostazione del riqu‘adro,
eliminare 'operazione di mapping ¢
infine uscire dal requester trascurando
le modifiche eseguite.

Sperimentare
e ancora sperimentare!

Questo impegnativo e complesso tu-
torial trova qui la sua conclusione. Nulla
ci ha impegnato cosi tanto quanto la
compilazione di quanto avete appena
letto. Abbiamo cercato di essere il pit
comprensibili e completi possibile €
speriamo che le vostre richieste in pro-
posito abbiano trovato un valido e
importante aiuto. Ora tocca a voi. N(.)l}
mi stancherd mai di dire che la curiosita
& l'arma pit potente per superare }E
numerosissime difficolta riscontrabili in
grafica 3D (se ne trovano sempre € a
tutti i livellil) e la voglia di fare insieme
alla tenacia sono le alleate pit importan-
ti. La maggior parte di quanto avete
terminato di leggere (e speriamo df
comprendere ed eseguire!) ¢ il frutto di
moltissime esperienze coagulatesi insie-
me. I risultati di uno o piu utenti sono
infatti spesso il punto di partenza per
quelli piu avanzati componenti un altro
gruppo, e cosi via fino ad arrivare a
esperienze utili e importanti per tutti. Si
vengono cosi a delineare aspetti che non
solo non sono presenti all’interno della
documentazione ufficiale, ma che spesso
non sono neanche state lontanamente
previste, se non in maniera generica o
teorica, dagli stessi programmatori. Se
pertanto alla fine di quest'ultima parte
giungerete a risultati o alla scoperta di
tecniche che riterrete importanti, non
esitate a diffonderle (magari inviandole
a Techno 3D). Altri utenti potrebbero
averne bisogno e lavorandoci sopra
scoprire aspetti ancora pit interessanti.
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Come nasce un’immagine 3D particolarmente riuscita.
Storia e descrizione operativa di “Brightside”

R icordiamo ai nostri lettori che
questa rubrica & aperta a qua]siasi
autore italiano o estero che ritenga di
aver dato vita a
un’immagine parti-
colarmente = signifi-
cativa per contenuti
e realizzazione tec-
nica. Puo essere uti-
lizzato qualsiasi pro-
gramma 3D o com-
binazione 3D + 2D e
I'immagine essere
comparsa anche in
precedenti manife-
stazioni o concorsi.
Chiunque desideri
partecipare con pro-
pri lavori a questa
rubrica ¢ invitato a
rivolgersi alla rivista
inviando una o pit
immagini delle pro-
prie opere (in HAM
0 in 24 bit come file
IFF su dischetto o su
qualsiasi supporto di
stampa). Gli autori
con opere ritenute
particolarmente in-
teressanti saranno
contattati diretta-
mente. Dopo ben
quattro appunta-
menti con questa ru-
brica dove sono sta-
te ospitate le descri-
zioni operative
d’immagini genera-
te tramite I'utilizzo
di prodotti Impulse
(Turbo Silver e Ima-
gine), 'immagine in
esame su questo fa-
scicolo cambia deci-
samente pacchetto
di realizzazione. F
stata infatti generata
con Caligari Broa-
dcast 2.1 e alcuni di voi la riconosceranno
per essere comparsa sulla copertina del
numero 72, 92, di Ami-
gaWorld

settembre

L’'autore

Steve Menzies ¢ un nome piuttosto

noto nella grande comunita Amiga anche
presso quegli utenti che pur non prati-
cando e interessandosi di grafica 3D ne
apprezzano comunque i notevoli risultati

raggiungibili. L’autore possiede al suo
attivo un gran numero di opere, molte
delle quali, come quella presentata in
queste pagine, vengono ritenute dei veri
e propri capolavori dagli addetti ai lavori,
a prescindere dal calcolatore per mezzo
del quale sono state generate. Menzies si
occupa di 3D su Amiga dal 1988 e ha
vinto con immagini e animazioni diversi
concorsi e manifestazioni, come per
esempio I’Amiexpo '90, il concorso Ami-
ga World Art & Video sempre nel "90 e
I"AmigaWorld
Expo ’91. Al dila di
manifestazioni lega-
te al mondo Amiga,
i suoi lavori sono
stati segnalati anche
al Festival Interna-
tional du Film per
Ordinateur ’89.
Menzies insegna
animazione 3D al-
I'Universita di Con-
cordia, che si é at-
trezzata con un la-
boratorio di video-
grafica interamente
basato su piattafor-
me Commodore
Amiga (a riprova
del valore e della
versatilita dei nostri
calcolatori checché
ne sostengano de-
trattori e grafici
della domenica).
Tra I'altro, I'autore
lavora anche presso
uno studio di Mon-
treal (Taarna Stu-
dios), utilizzando
software proprieta-
rio dedicato a work-
station della classe
Silicon Graphics In-
digo (SGI). Steve
Menzies afferma di
mantenere un inte-
resse elevato s
so I’Amiga, sia ver-
so piattaforme di
costo e capacita no-
toriamente “piu ele-
vate”. Al festival
“Memories Vives”
ha presentato diver-
si lavori realizzati
con I’Amiga (come Brightside per l'ap-
punto) e altri con Silicon Graphics. E, per
la cronaca, I'autore si dice molto soddi-

ia ver-

sfatto dei risultati raggiungibili con en-
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trambe le piattaforme.

L’'opera

L’immagine riprodotta nella pagina
precedente ¢ stata generata su un A2000
fornito di una scheda acceleratrice Fu-
sion Forty della Progressive (68040
clockato a 25 MHz come sull’A4000) e
ben 37 MB di RAM. Il programma
utilizzato &, come vi abbiamo anticipato,
Caligari Broadcast 2.1 della Octree. L'im-
magine & apparsa per la prima volta sotto
forma di fotografia 14 x 20 in una
manifestazione di computerarte tenutasi
in Canada, a Montreal, chiamata “Memo-
ires Vives Per quanto sia difficile da
credere, ogni oggetto presente nella
scena ¢ tridimensionale: I'intera immagi-
ne contiene qualcosa come 125 mila
poligoni complessivi! Per il 95 percento
gli oggetti sono stati creati con i nuovi
tool di Free Form Deformation (FFD), di
deformazione lattice e grazie alle nuovis-
sime routine di suddivisione e smooth-
ness automatiche implementate a partire
dalla versione 2.1 di Caligari Broadcast.
Le nuove implementazioni, infatti, (che
saranno comunque ulteriormente poten-
ziate ed estese con I'imminente rilascio
della versione 3.0) consentono di modifi-
care e trasformare semplici primitive in
oggetti complessi e offrono un’estesissi-
ma flessibilita per la modifica e la model-
lazione di oggetti 3D complessi. Tutti gli
oggetti sono stati generati manipolando i
punti di controllo che circondano la
primitiva geometrica nella deformazione
lattice. Si pensi che ciascun oggetto
dell’immagine risulta da una primitiva
sferica di 32 sezioni o da una primitiva
conica o cilindrica di sole 10 sezioni! Tale
tipo di trasformazioni complesse sono
immediatamente accessibili in tempo rea-
le nell’editor prospettico del program-

ma. Il rimanente cinque percento degli
oggetti modellati proviene invece diret-
tamente da operazioni di point editing.

Caligari non possiede algoritmi per
I'elaborazione e posizionamento di textu-
re matematiche, ma sopperisce benissimo
a questa mancanza con un’implementa-
zione di elevatissimo livello, estesa e
assolutamente perfetta di brush mapping
(tra i migliori programmi in assoluto). I
brush di proiezione sono stati disegnati
dall’autore manualmente servendosi del
programma di disegno fornito insieme al
DCTV, che e ritenuto da molti superiore
allo stesso D-Paint IV (ne abbiamo parlato
sul numero 2/92).

I brush sono serviti per comporre il
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rivestimento dei petali dei ﬁor_i, i boccioli
e il fusto con le spine. QHCSFI sono stati
mappati tramite opgrazlom di brush
mapping per coordinate UV (Xedere
oltre). Se si osserva attentamente ] imma-
gine, si potra notare come 1 Petall abbxa:
no tutti la stessa texture ripetuta cosi
come fusto e spine, ma queste sono
applicate dal programma in mani§ra! del
tutto automatica seguendo fedelissima-
mente la conformazione complessa delle
varie porzioni Lridimensi?nali. Queste.s
operazioni in molti altri programmi
avrebbero richiesto la specifica per proie-
zione sferica, planare o cilindrica, oltre a
un’innumerevole serie di prove e contro-
prove. Caligari utilizza inoltre un effi-
ciente algoritmo di antialiasing per la
riduzione o eliminazione di artefatti
dovuti alla visualizzazione di antiesteti-
che seghettature e motivi troppo squa-
drati.

1l rendering della maggioranza degli
oggetti ¢ stato eseguito secondo I’algornl-
mo di rendering detto di Gouraud (Cali-
gari non implementa il ray tracing, ma
versioni avanzate e velocissime degli
algoritmi di Phong e Gouraud). Il rendg-
ring & stato effettuato con un aspect ratio
(ricordiamo che per aspect ratio s’inten-
de il rapporto bidimensionale del pixel)
pari a 1:1 (pixel quadrato) per una
risoluzione complessiva di 3300 x 2200
puntil Il file generato in formato Rendi-
tion a 32 bit era lungo qualcosa come 12
MB, ed ¢ stato poi convertito tramite Ar¢
Department Pro in formato Targa, sem-
pre a 32 bit. L'immagine & stata quindi
memorizzata su una cartuccia SyQuest
formattata per Macintosh e inviata a un
centro di stampa di Montreal (SyGraf
Lab) che supportava il solo calcolatore
della Apple. Infine, Brightside & stata
stampata su pellicola (4 x 5 pollici)
impiegando una fotounita Solitaire.

Steve Menzies ha sottolineato con
plauso le potentissime funzioni di Free
Form deformation e UV mapping pre-
senti nel programma della Octree. «Se»,
sostiene, «& possibile modellare oggetti
assolutamente reali, & anche possibile
modellare e modificare la realta a piaci-
mento». Attualmente, sta modellando
alcuni personaggi che prenderanno parte
a un’animazione che realizzera sempre
con Caligari Broadcast e che sfruttera
appieno le nuove e avanzate potenzialita
che vedranno il loro completamento con
I'upgrade alla versione 3.

Per quanto riguarda le caratteristiche
che vanno in Caligarisotto il nome di UV
Mapping, vale la pena approfondire il

discorso. In Caligari la corrispondenza
tra una texture map (il motivo che si
vuole proiettare) e la superficie ¢ deter-
minato dal valore di due parametri di
superficie denominati U e V dai quali
prende il nome I'intera tecnica. Per
ciascun pixel generato dall’algoritmo di
calcolo, gliindici U e V del corrisponden-
te punto della superficie sono utilizzati
per produrre il colore (RGB e Alpha)
nella texture map bidimensionale. L'u-
tente specifica I'ammontare di U e V
corrispondente alla superficie definendo
esplicitamente i loro valori per ciascun
vertice della superficie stessa. Per esem-
pio, consideriamo un piano rettangolare.
A ciascun angolo del rettangolo vengono
assegnati i valori di U e V. Poniamo 0,0
all’angolo in basso a sinistra, 0,1 all’ango-
lo in alto a sinsitra, 1,0 a quello in basso
a destra e infine 1,1 a quello superiore
destro. Durante la fase di calcolo, o
rendering, questi valori dei vertici vengo-
no interpolati attraverso tutto il rettan-
golo per produrre le coordinate UV di
ciascun punto compreso nel mezzo del
piano. Tali coordinate verranno utilizza-
te per accedere alle tecniche di texture
mapping e produrre cosi il colore ﬁnalg
di ciascun pixel dell'immagine. I risultati
piu interessanti si ottengono arrotolando
brush intorno a forme complesse (brush
o texture warping), come avviene in
forma estesa nell'immagine in questione.
Un tipo di deformazione puo essere
quella che si produce arrotolando un’eti-
chetta intorno a una bottiglia. La texture
rimarra attaccata alla superficie senza
distorsioni che non siano quelle di proie-
zione; il valore di U allora variera intorno
alla circonferenza della bottiglia mentre
quello di V per la lunghezza.

Passiamo ora ad analizzare il piano di
sfocatura che forma lo sfondo di Brightsi-
de. Al momento in cui scrivo, nel campo
della modellazione e renderig 3D, sola-
mente LightWave 3D della New Tek con-
sente di variare la messa a fuoco della
camera per la sfocatura differenziale di
campi prospettici retrostanti I'immagine
(ma questa nuova caratteristica sara im-
plementata in pieno in quasi tutti i nuovi
upgrade di pacchetti di rendering quali
RAeu} 3D, Imagine...). Infatti, molte imma-
gini generate dal calcolatore tramite
programmi di rendering appaiono trop-
po nette, pulite, perfette mentre la realta
spesso € imperfetta, caotica, disordinata,
n§l nostro caso sfocata. La possibilita di
sfocatura di campo pero puo essere
facilmente introdotta tramite I'utilizzo
d'immagini previamente sfocate da im-



piegare come fondali. E quanto & stato
realizzato in questa immagine tramite il
controllo dell’Alpha Channel o delle
trasparenze che occupano gli 8 bit in pit
del file finale (24 bit peri 16,7 milioni di
tinte + 8 bit per I'Alpha).

Terminata I'immagine in primo piano
del lilium giallo, Menzies ha generato
una seconda immagine riportante altri
fiori (quelli che vedete in bianco e blu
sullo sfondo) con relativi fusti e ne ha
sfocato I'immagine risultante con Image-
Master e poi utilizzando proprio quegli 8
bit per le trasparenze, I'ha posizionata a
formare lo sfondo tramite un semplicissi-
mo gioco di sovrapposizione. Questa
tecnica, semplice ma assolutamente effi-
cace, riproduce perfettamente i piani
sfocati di un’inquadratura fotografica e
inizia solamente ora a essere applicata dai
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vari utenti Amiga per aumentare il
realismo finale; in Imagine 2.0 puo essere
facilmente implementata proiettando I'i-
magine previamente sfocata tramite I'in-
troduzione di un Backdrop Brush nel
requester di Global richiamabile da Ac-
tion Editor, si ricordi pero che la risolu-
zione di quest’immagine dev’essere iden-
tica a quella dell'immagine finale rende-
rizzata, pena I'annullamento dell’opera-
zione (si veda comunque la terza parte
dell’articolo sulle tecniche di brush map-
ping di Imagine pubblicato in questo
stesso numero). Dal momento che pero
molti programmi di rendering (quali lo
stesso [magine) non introducono un suffi-
ciente antialiasing nel corso di sovrappo-
sizioni oggetti/sfondo & molto piu conve-
niente, se si dispone di sufficiente quanti-
ta di RAM (solitamente si parla d’imma-

gini in 24 e 32 bit), utilizzare Art
Department Pro (opzione Composition) o
il magnifico ImageMaster . Naturalmente,
& possibile simulare piani diversi a sfoca-
tura variabile rielaborando I'immagine
generata per sovrapposizione di due
immagini, sfocandone maggiormente
una terza e sistemandola come ulteriore
immagine di fondo.

Concludiamo segnalandovi che I'im-
magine in questione, oltre a essere appar-
sa in numerose manifestazioni dedicate o
meno all’Amiga, & stata prescelta dalla
stessa Octree per pubblicizzare la sua
ultima versione di Caligari, denominata
Caligari 24 ($399), destinata nelle inten-
zioni della prolifica software house a
sostituire il predecessore Caligari 2.
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Persist of Vision Ray Tracer 1.0

Sulla base degli algoritmi contenuti nel
pregevole programma PD ray tracing
denominato DKB Trace, & stato sviluppa-
to un nuovo programma sempre ray
tracing e rigorosamente PD chiamato
Persist of Vision . 11 pacchetto si compone
di ottimi algoritmi di tracciamento ray
tracing in grado di elaborare file ASCII
contenenti la descrizione della scena. I
programma quindi non possiede un edi-
tor o routine che agevolino la modella-
zione degli oggetti, ma offre i sorgenti in
C per introdurre modifiche e avanza-
menti. Al momento & disponibile oltre
che per Amiga anche per Mac, Unix, Vax
e IBM. Di fatto é un laboratorio a cielo
aperto per lo sviluppo e la ricerca PD in
grafica ray tracing. Dispone persino di
operazioni di texture mapping di eleva-
tissima qualita (fiore all’occhiello gia del
predecessore DKB Trace), della possibili-
ta di salvataggio delle immagini generate
in 24 bit e di un nutrito team di
programmatori per lo sviluppo di base
(chiunque puo aggiungere migliorie). 1
sorgenti, il programma, le istruzioni e un
nutritissimo repertorio di scene gia pron-
te per essere calcolate, oltre a utility per
diversi megabyte di materiale, sono repe-

ribili nelle piu fornite BBS italiane ed
estere (si trova in genere abbreviato in
POV). 11 pacchetto ¢ disponibile per
Amiga in due distinte versioni: per
processori matematici e non. Inoltre,
recentemente ¢ stata realizzata dal tede-
sco Markus Stipp una versione ottimizza-
ta per il 68040 presente nelle schede
acceleratrici e sul nuovo A4000. Questa
versione ¢ in grado di visualizzare il
risultato dei calcoli anche in risoluzione
640 x 512 HAMS, e ha subito una prima
fase di ottimizzazione dei calcoli.

ScapeMaker 3.0

La MegageM ha annunciato I'uscita di
una nuova versione interamente riscritta
di ScapeMaker. Questa volta ¢ dotata di
un proprio schermo di lavoro, interfaccia
utente con selettori in look 2.0 e due
buffer per file di paesaggi in formati
DEM visualizzati in 16 toni di grigio per
avere un riscontro diretto a video delle
funzioni applicate su file Digital Eleva-
tion Map. Il pacchetto ¢ in grado di
convertire file IFF nel formato DEM per
Vista Pro e Scenery Animator, lavorando
con file di estensione pari a 258 x 258 o
514 x 514 punti. Funziona perfettamen-
te con versioni del S.O. 1.2, 1.3, 2.x e

3.0. 1l costo & di $64 + $3 per le spese di
spedizione fuori dagli USA. Per ordini:
MegageM,1903 Adria Street, Santa Ma-
ria, CA 93454-1011, Stati Uniti.

Nuova versione di Vertex
e Vertex Users Group

Numerose novita in Vertex, il modella-
tore 3D della The Art Machine provato
in versione 1.4a nello scorso numero.
Nell'upgrade contrassegnato dalla nu-
merazione 1.73.1a ci sono numerose
novita, implementate in circa 300K di
codice totale. Innanzitutto, il pacchetto
apre automaticamente uno schermo di
lavoro PAL, gli schermi di rendering
sono salvabili in IFF dopo la visualizzazio-
ne e molte delle funzioni sono state
riscritte in Assembly per incrementarne
la velocita d’esecuzione e ridurne I'occu-
pazione di memoria. Non ¢ ancora pre-
sente la possibilita d’utilizzo dell’even-
tuale processore matematico, ma sara
disponibile una versione FP dedicata con
il prossimo upgrade. Tra le nuove funzio-
ni spiccano la deformazione ad anello, il
Taper e il Twist. Sono stati eliminati
numerosi e fastidiosi bug che infestavano
le versioni precedenti. Migliorato il mo-
dellatore frattale, aggiunto un nuovo
modo di visualizzazione, nuove possibili-
ta di selezione, salvataggio separato in
Silver e Imagine , possibilita di ripetizione
dell'ultima funzione invocata. E ancora:
input in formula matematica di alcune
opzioni. nuovi e avanzati comandi
ARexx. La documentazione ¢é stata riscrit-
ta completamente con I'aggiunta di un
nuovo capitolo dedicato a trucchi e




scorciatoie di utilizzo. Per ordini contat-
tare direttamente: The Art Machine,
4189 Nickolas, Sterling Heights, MI
48310, USA (Tel. 001/313/9392513).

Sempre per quel che riguarda Vertex, si
& costituito inoltre negli States il VUG
(Vertex Users Group) che possiede come
organo informativo per i propri affiliati
una newsletter su disco coordinata e
compilata da Michael T. Wagman, uno
dei primi utenti di Vertex. Il club &
dedicato allo scambio d’informazioni,
idee, oggetti, programmi e qualsiasi altra
cosa riguardi la grafica 3D. Sul primo
disco sono presenti numerosi oggetti PD
e una serie di utility. Il costo & di $7 a
disco. Chi fosse interessato puo rivolgersi
al: VUG - Vertex Users Group, 3322
Martin D. Love Freeway, #109, Dallas,
TX 75224, USA.

Pixel 3D Pro e Interchange Plus

Estata rilasciata la versione Pro di Pixel
3D. Scott Thede, autore del pacchetto
assicura che I'utente rimarra impressio-
nato dalla nuova interfaccia molto simile
a quella del modeler di LightWave 3D. E
possibile infatti inquadrare 'oggetto dal-
le canoniche tre viste (dall’alto, di lato e
di fronte) oltre che in maniera isome-
trica. Finalmente, il programma tratta e
visualizza anche oggetti raggruppati in
Imagine, supporta il disegno vettoriale,
I'editing dei punti, il cambiamento di
colore. Sono stati incrementati il numero
di formati di load e save (compresi i
formati di Caligari, WaveFront, Draw
4D/ Aladdin) e implementate una serie di
nuove e piu efficienti routine per la
conversione bitmap. Tra le novita, anche
la possibilita d’introdurre un testo e di
eseguire la conversione 3D a partire da
qualsiasi fonte di sistema nel corpo indi-
cato. Diminuiti notevolmente i tempi di
caricamento e redrawing. Notevolissima
I'implementazione di un help in linea.
Pixel 3D Professional ¢ distribuito in Italia
dalla AP&S (Via Giovanni XXIII 37,
33040 Corno di Rosazzo, Udine, Tel. e
fax 0432/759264).

La concorrenza peroé non sta certo a
guardare e la Syndesis ha rilasciato una
nuova versione del pacchetto di conver-
sione formati per oggetti 3D denominato
Interchange Plus. Questa nuova e avanza-
tissima versione intende riportare agli
antichi fasti il pacchetto, di fatto reso
obsoleto da Pixel 3D della Axiom che ne
aveva decretato la fine prematura. Seb-
bene la filosofia sia rimasta la medesima
(un punto a favore mai superato da Pixel
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3D risiede nel fatto che Interchange
consente conversioni multiple anche
d’intere directory in singola passata), tra
le nuove interessantissime caratteristiche
troviamo: utilizzo della libreria matema-
tica IEEE con un aumento della velocita
di conversione per macchine accelerate,
moduli di conversione per oggetti e scene
di Lightwave, Imagine, Turbo Silver,
Sculpt, VideoScape 1.0 e 2.0, Page Render,
Atari ST CAD-3D, Vista Dem, presenza di
particolari moduli per la conversione di
fonti, un ImageMaster ISHAPE Conver-
ter, un modulo detto Statistics Converter
per compilare file ASCII contenenti la
descrizione geometrica dell’oggetto, mo-
duli per conversioni anche da Professio-
nal Draw e Aegis Draw , una nuova sezione
denominata Surface Converter per ren-
dere semplice estrarre, modificare e
sostituire gli attributi di superficie duran-
te la conversione, presenza di tool per la
manipolazione come la riduzione di pun-

ti o la riscalatura... Infine, & stato supera-
to il limite dei 10.992 triangoli massimi
vigente nella precedente versione.

Nonostante nessuno sembri saperne
nulla, da oltre un anno e mezzo la societa
commercializza anche moduli per la
conversione di file in formato DXF
(AutoCad), Wavefront e Digital Arts, ed &
allo studio anche un modulo per 3D
Studio della Autodesk. Nuovo invece il
sistema TIO per il Toaster 2.0. Questo
sistema consente d’importare oggetti e
scene provenienti da piattaforme MS-
DOS e Macintosh (3D Studio, Wavefront,
Swivel 3D, AutoCAD DXF ...)all'interno di
LightWave 3D, programma avanzato di
modellazione, animazione e ray tracing
fornito dalla NewTek con il Video Toa-
ster.

Per informazioni e ordini rivolgersi a:
Syndesis, N9353 Benson Road, Broo-
klyn, WI 53521, USA (fax 001/608/
4551317). a
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Trucchi, scorciatoie, costruzione di oggetti sofisticati, bug
e quant’altro i manuali d’vtenza non riportano

Sul numero 8/92 di Commodore Gazette
(novembre) all’interno dello spazio Techno 3D
abbiamo affrontato piuttosto esaurientemente le
modalita tecniche per ottenere materiali vitrei con
Imagine, rimandando al numero successivo per un
ulteriore approfondimento. A causa dei lunghi
tempi di compilazione e verifica resisi necessari, tali
approfondimenti vengono presentati su questo
numero anziché sul precedente, pertanto sara
conveniente per il lettore andare a rileggere il
contenuto del fascicolo di novembre dal momento
che quanto segue ne & una logica e approfondita
conseguenza.

Le lenti in grafica ray tracing

Quanto troverete qui di seguito, oltre
a essere un qualcosa d’inedito e quindi
un’esclusiva di Commodore Gazette , & stato
sviluppato tramite il pacchetto Imagine
2.0 della Impulse. La validita & pero
generale, pertanto i concetti e le modalita
operative risultano perfettamente validi,
potendone trarre interessantissimi spun-
ti, tramite I'impiego di un qualsiasi pro-
gramma di modellazione e rendering 3D
che utilizzi algoritmi di resa ray tracing in
maniera parziale (ray tracing differenzia-
to) o esclusiva. Questo naturalmente
riguarda, oltre a diversi altri programmi
ray tracing presenti per lo stesso sistema

Amiga, anche eventuali altri sviluppati su
sistemi come MS-DOS, Macintosh e su
workstation Sun o Silicon Graphics. Tale
premessa assume particolare importanza
dal momento che abbiamo appreso, non
nascondendovi la nostra soddisfazione,
che questa rubrica viene seguita con
interesse anche da utenti di altri sistemi
operativi, operatori su workstation grafi-
che dedicate compresil Per fare qualche
nome, i concetti presentati non saranno
validi per Caligari, Real 3D, Draw 3D,
Aladdin 4D su sistemi Amiga, e 3D Studio
per MS-DOS, dal momento che questi
pacchetti utilizzano prevalentemente al-
gf)rilmi veloci di resa grafica quali quelli
di Gouraud e Phong, e non implementa-
no al momento in cui scriviamo algoritmi
di trac;iamento ray tracing. Potranno
essere invece applicati in tutta la loro
validita ed estensione in pacchetti quali
Sculpt Animate 4D, Turbo Silver, 3D
Professional (tramite modulo ray tracing
esterno) sempre Per quanto riguarda
Amiga o ancora tramite Softlmage (ray
tracing differenziale) su Silicon Graphics
o altre workstation grafiche dedicate.
La comprensione e I'utilizzo di lenti in



grafica 3D presuppone qualche cono-
scenza di fisica ottica. Applicando le leggi
di fisica ottica, dette di riflessione e
rifrazione, & possibile determinare con
precisione il cammino dei raggi luminosi
attraverso corpi trasparenti. In questo
modo le applicazioni dell'industria ottica
si possono avvalere di tali leggi per
guidare la luce lungo traiettorie specifi-
che (si pensi a un proiettore, al cannoc-
chiale o ancora a un microscopio). In
ottica si definisce come lente un mezzo
trasparente, limitato da due superfici a
forma di calotta sferica cioé da due diottri
in grado di dare un’immagine luminosa
di un oggetto. In generale, dalle due
parti della lente vi & lo stesso mezzo
(comunemente I'aria) e quindi nel defini-
re le proprieta delle lenti ci si riferisce, a
meno di eccezioni, a questo caso. Esisto-
no a seconda delle curvature delle due
calotte (una delle quali puo anche essere
piana) sei tipi diversi di lenti:

a) biconvessa

b) biconcava

c) piano-convessa

d) piano-concava

€) concavo-convessa convergente

f) concavo-convessa divergente

Questa suddivisione non viene, per que-
stioni di spazio, riportata graficamente,
ma potete fare riferimento a qualsiasi
libro di fisica ottica per ricavarne uno
specchietto chiaro ed esauriente.

A parte la forma, il comportamento di
una lente dipende da una serie di para-
metri importanti per il controllo e la resa
in un pacchetto di modellazione 3D. Dal
momento che sempre per questioni di
spazio non possiamo studiare il compor-
tamento di ciascun tipo di lenti (che
lasciamo alla vostra curiosita e sperimen-
tazione) restringiamo la nostra attenzio-
ne al tipo di lente biconvessa conosciuta
anche col nome di convergente. Queste
lenti sono piu spesse al centro che ai bordi
e generalmente sono limitate da due
superfici sferiche. La retta passante per i
centri delle sfere & definita come asse
ottico della lente. Se un fascio di raggi
luminosi parallelo all'asse ottico viene
fatto convergere passando attraverso la
lente, i raggi s'incontreranno in un punto
al di la della lente denominato “fuoco”.
La distanza del fuoco dal centro della
lente ¢ detta “distanza focale”. Ora tenete
bene in conto che la distanza focale &
tanto piu piccola quanto maggiore & la
curvatura della lente.

Terminata questa minima parte teori-
ca, € venuto il momento di costruire la
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nostra lente applicando i concetti sopra
esposti. Come abbiamo detto, prendiamo
come esempio una delle lenti pit interes-
santi, la lente biconvessa, che risultando
come abbiamo visto convergente produr-
ra l'ingrandimento di quanto le viene
posizionato al di sotto. Ecco come fare. 11
pacchetto d’elezione per i nostri esperi-
menti ¢ al solito Imagine della Impulse.
Entrate in Imagine nel Detail editor e
aggiungete una primitiva sferica (in que-
sto caso la sfera di tipo matematico non fa
al caso nostro dal momento che non puo
essere modificata) con Add Primitives,
scegliete pertanto Sphere dal menu
Functions. Dal riquadro di specifica del

Figura 1: porzi della primitiva g
trica sferica da eliminare. Figura 2: costru-
zione dei dioftri di una lente biconvessa

solido raddoppiate il numero di sezioni
circolari e verticali (Circle=48 e Vertical
Sections=24) e poi premete OK. Dise-
gnata la sfera, selezionatela e poi sceglie-
te Pick Points dal menu Mode. Dallo
stesso menu selezionate Pick Method
seguito da Drag Box fino a circondare
con il box un buon 80% dell’intera sfera
tenendo il tasto Shift premuto per la
multiselezione dei punti. Per capirci,
lasciate insomma solo le prime sezioni
superiori della sfera (cinque o sei andran-
no bene) come mostrato nella Figura 1,
dopodiché cancellate quanto selezionato
(funzione Delete dal menu Functions).
Riselezionate l'intero oggetto (Pick
Object dal menu Mode) e spostate con
Shift-M I'asse dell’oggetto in maniera
tale che nella vista frontale (Front View)
l'asse X combaci con la linea di punti

dell’ultima sezione (si veda la Figura 2 in
alto a sinistra). Quest’operazione & im-
portantissima per quelle che seguiranno,
cercate quindi di allineare nella maniera
pitt precisa possibile tale asse magari
servendovi della funzione di zoom. Dopo
aver selezionato I'oggetto cosi modifica-
to, copiatelo in RAM e visualizzatene la
copia (opzione Copy seguita da Paste
presenti entrambi all’interno del menu
Object). Ora dovreste aver ottenuto due
meta perfettamente uguali e sovrappo-
ste. Selezionatene una (magari aiutando-
Vi con la funzione Find Requester conte-
nuta nel menu Pick/Select), invocate
Trasformation dal menu Object, nel
riquadro che seguira selezionate Scale,
inserite —1 all'interno dell'asse Z e poi
selezionate Perform. Se avete spostato
esattamente I’asse dell’oggetto dovrebbe
apparirvi la seconda meta della lente
(selezionate Redraw dal menu Display
per vedere ridisegnare la prima meta).
Selezionate le due porzioni della lente e
poi scegliete Merge dal menu Function
(da queste ultime operazioni si evince
assoluta importanza dell'allineamento
corretto degli assi dell’oggetto come
sopra indicato) ora la nostra prima lente
¢ pronta e la vista frontale finale viene
mostrata nella parte inferiore destra
della Figura 2. Dobbiamo peré ancora
specificarne le caratteristiche materiali
per iniziare le nostre sperimentazioni. Le
lenti reali sono costituite generalmente
da materiali trasparenti come il vetro o il
cristallo (o da altri materiali come plasti-
che con caratteristiche particolarmente
simili a quelle del vetro), cio ¢ importante
perché oltre alla forma su determinata,
per ottenere determinati risultati ¢ ne-
cessario definirne accuratamente anche
il materiale con tanto d'indice di rifrazio-
ne. Al solito, i risultati sono funzione
complessa di molte variabili, il padroneg-
giamento delle quali consente di ricavare
effetti e quindi utilizzi diversissimi. Ini-
ziamo dal colore, naturalmente bianco
(Color RGB = 255,255,255). Passiamo
poi a Filter. Dal momento che la lente
deve poter far vedere attraverso, va resa
trasparente. Come si fa a ottenere la
perfetta trasparenza in Imagine? Sempli-
ce, s'indicano i medesimi valori inseriti in
Color quindi anche per Filter RGB =
255,255,255. Hardness (la durezza) va
impostata con valori abbastanza elevati,
diciamo intorno a 100. Infine I'indice di
Tifr: ho trovato

azione. Personalmente,
valori ottimali intorno a 1.6, ma per
intervalli compresi tra 1.2 e 2.0 si otten-
gono discreti risultati la cui bonta potete
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liberamente sperimentare e magari uti-
lizzare come parametro per ottenere un
certo controllo sul potere d’ingrandi-
mento della lente. Definita una lente, &
venuto il momento di provarla. Vi consi-
glio di scansire un testo di giornale o
qualche illustrazione da mappare come
brush per poter ben osservare il modo di
operare della lente e introdurre even-
tualmente alcune modifiche o aggiusta-
menti. Piu che modifiche dei parametri
descritti, queste modifiche riguardano il
posizionamento delle lenti sul supporto
da ingrandire. Tenete conto di aggiusta-
menti dovuti alla lunghezza focale (la
distanza tra la lente e il supporto per
ottenere una corretta messa a fuoco).
Abbiamo visto che questa distanza dipen-
de dalla curvatura della lente (o se
preferite dal raggio della sfera da cui
I’'abbiamo ricavata) e dall’indice di rifra-
zione.

Prima di passare a commentare insie-
me il contenuto dell'importantissima Fi-
gura 3, occorre chiarire un altro aspetto
che ci fara comprendere come una stessa
problematica costruttiva porti a soluzioni
di modellazione diverse e a risultati che
per quanto simili presentano aspetti asso-
lutamente peculiari. In genere, si tende a
costruire le lenti tramite singola opera-
zione di Spin o Sweep, cio¢ disegnando la
sezione del profilo e facendola ruotare
specificandone il numero di sezioni desi-
derate. Questa metodica, perd, ha rivela-
to, come si converra, un numero ingente
d’inconvenienti rispetto al metodo sopra
indicato. Innanzitutto, & molto difficile
disegnare manualmente e con precisione
i punti della curvatura delle lenti: questo
richiede senz’altro molto piti tempo e i
maggiori inconvenienti s’incontrano poi
in fase di calcolo, sia perché le suddivisio-
ni del solido risultano irregolari, sia
perché i profili per lo piti sono imperfetti.
Risultati: i tempi di calcolo si allungano
paurosamente (interi giorni anche con
macchine accelerate), e poi si trovano
anche un gran numero di quelle che in
ottica s'indicano come aberrazioni. L'im-
precisione in costruzione si moltiplica
rivelando un comportamento assoluta-
mente non prevedibile o comunque che
sfugge alle possibilita di controllo. La
lente nella maggior parte dei casi (per

parafrasare un famoso slogan pubblicita-
rio) non ¢& in grado di fare la lente, e il
gran numero d’insuccessi in passato (mol-
ti utenti si sono cimentati in esperimenti
sulle lenti), erano dovuti per lo piu
proprio a queste incorrette metodiche di
costruzione. Beninteso, nulla ¢’indica
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inizialmente gli errori commessi se non
gli scarsi risultati di resa finale. Riflettete
bene quindi prima di modellare un
oggetto 3D. Se da esso vi aspettate un
certo comportamento, le metodiche co-
struttive dovranno essere molto pit sofi-
sticate, cosa che il pit delle volte significa
precisione di metodo e non soluzioni
complesse e astruse (spesso le metodiche
di costruzione sono semplicissime e so-
prattutto si servono di parametri non
aleatori, ma assolutamente precisi). Se
esistono pit metodi vale la pena d’inda-
garli tutti prima di trarre una qualche
conclusione.

Ora passiamo a esaminare attentamen-
te il contenuto della Figura 3, essa infatti
riassume un po’ tutti i concetti esposti
nell’articolo. Su un’immagine ottenuta
“grabbando” (cattura in file IFF dello
schermo di lavoro) il testo di questo stesso
articolo da CI-Text della Cloanto, sono
state sistemate ben sei lenti, tutte bicon-

Figura 3: posizionamento e indice di rifra-
zione delle lenti dopo la fase di rendering
vesse e costruite con le indicazioni ripor-
tate piu sopra, a eccezione di quella
colorata in verde. Tutte le lenti presenti
possiedono le stesse dimensioni e I'indice
di rifrazione delle cinque lenti bianche &
stato fissato in 1.6. A partire da quella
laterale sinistra, e procedendo in senso
antiorario, la loro altezza dal foglio varia
in maniera costante (per un’unita d’altez-
za pari circa allo spessore della singola
lente). Dalla prima appoggiata sul testo
scritto queste si distanziano progressiva-
mente. Gli effetti, come si vede, sono
interessantissimi, la seconda a partire da
quella indicata (quella posta piu in basso)
& quella sistemata nel modo pit corretto
per quanto riguarda la distanza focale e
quindi quella che mette a fuoco piu
esattamente. La terza e la quarta (o se si
preferisce le due sistemate piu a destra)
presentano un fenomeno interessantissi-
mo perché assolutamente reale. Aumen-
tando la distanza tra lente e foglio, sulla
lente appare I'immagine ingrandita al
rovesciol Quella in alto, infine, & cosi

distante da impedire una visione chiara e
completa. La lente verde al centro mo-
stra invece che queste possono anche
essere colorate. Inoltre, come abbiamo
detto, il controllo sul potere d’ingrandi-
mento puo essere effettuato con I'intro-
duzione di valori diversi nell'indice di
rifrazione. La lente verde ¢ posizionata
alla stessa distanza della sua vicina sinistra
e oltre al colore ne differisce solo per
Iindice di rifrazione che anziché pari a
1.6 ¢& stato ridotto a 1.2. Come si pud
notare, le due lenti hanno un potere
d’ingrandimento diverso, quella verde
ingrandisce molto meno. L’alone scuro
intorno alle lenti dipende dalla curvatura
delle superfici delle lenti stesse, dal
posizionamento della sorgente luminosa,
dalla distanza focale e dall'indice di
rifrazione, proprio come accade nella
realta.

Infine, qualche altra considerazione
finale per la fase di rendering. L'algorit-
mo di ray tracing viene utilizzato in
maniera intensiva per il tracciamento e
utilizzo di oggetti in forma di lenti,
pertanto il tempo di calcolo risultera in
assoluto tra i piu elevati. Mentre non
sono richiesti grossi quantitativi di RAM,
le sperimentazioni con questi oggetti
affascinantissimi richiedono almeno un
68030 e un coprocessore matematico
(ricordate sempre il grande assioma della
grafica 3D: “fantasia, colori, memorie e
soprattutto velocita di calcolo non sono
mai. troppil”). Vi anticipo fin d’ora che
potrete trovare una mia immagine tratta
dal banco di un collezionista di francobol-
li in un prossimo numero di Bit Movie
Art, mentre presenterd un’animazione al
prossimo Bit Movie di Riccione intitolata
Disavventure di un collezionista in cui un
collezionista di francobolli fa un’inusuale
quanto divertente incontro. Natural-
mente, 'avrete capito, le lenti saranno le
grandi protagoniste! L’invito ¢ ancora
una volta quello di sperimentare parten-
do dai‘ concetti sopra esposti. Oltre che
costruire nuove e interessanti lenti potete
utilizzarle per esempio inserendole in
una montatura componente un paio di
()FChl'dll € poi inoltrarvi nella costruzione
di n@cchine ottiche complesse e realmen-
te funzionanti. Pensate a un periscopio
oppure a un proiettore per la proiezione
e ingrandimento di diapositive, oppure
ancora alla simulazione del funziona-
n_wnm di un occhio umano e alla corre-
zione dei difetti visivi per interposizione
di lenti. Tutto ¢id € molto altro ancora &
possibile con I'utilizzo mirato delle lenti
in grafica 3D!
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Il filo diretto tra i lettori e il mondo del 3D:
racconti, domande e risposte...

Questa rubrica ospita i quesiti e le impressioni dei
lettori concernenti gli aspetti piu vari della grafica
3D. Indirizzate la vostra corrispondenza a: Com-
modore Gazette, Rubrica Amiga 3D, Via Monte
Napoleone 9, 20121 Milano. Per comunicazioni
urgenti potete in ogni caso contattare l'autore di
questa rubrica attraverso la BBS New Horizons di
Roma, lasciando un messaggio nella casella perso-
nale di Antonio De Lorenzo (BBS 06/8862660-
88640190).

GRAFICA 3D:
AMIGA OPPURE PC 486?

Sono un appassionato di computergra-
fica su Amiga e vi scrivo per porvi un
quesito. Posseggo un Amiga 500 1.3 con
1 MB di memoria che sfrutto ottimamen-
te per creare delle piccole animazioni.
Ora dovrei passare a un sistema superio-
re e vorrei acquistare un A2000 “trucca-
to” di tutto punto. Il quesito che mi rode
€ questo: ho la possibilita di passare
facilmente a un 486 con coprocessore e
altri accessori, cosa devo fare? Visto che
mi occupo di grafica 3D (uso Real 3D) &
pit adatto un A2000 con 68020-30 +
68882 + 6 MB RAM a 32 bit oppure un
486 con coprocessore e altri accessori? Il
fratello di mio padre dice che I’Amiga ¢
“ristretto” e che prima o poi dovrd
passare all’'MS-DOS, ma ho letto che la
maggior parte del software ray tracing
per PC ¢ una conversione di quello per
Amiga. Vi prego, aiutatemi perché se il
486 con relativi accessori ed espansioni &
migliore dell’A2000 truccato allora pas-
so volentieri al sistema MS-DOS. Ma c’¢
del software per PC come Imagine, Real
3D, DPaint IV ...? Consigliatemil

Stefano
Localita non precisata

Lei confonde alcuni aspetti fondamentali.
Innanzitutto, i sistemi 486 non hanno alcun
bisogno del coprocessore matematico, dal
momento che quest'ultimo 2 incorporato al
suo interno come del resto ritroviamo anche
nel suo concorrente Motorola 68040. Ma
passiamo alla domanda del secolo. Amiga o
MS-DOS? Prima di tutto un piccolo inciso.
Avete notato come la questione Amiga o Atari
sia stata abbandonata da tempo ¢ ora i
confronti si ripropongano tra il modello

Commodore e quelli MS-DOS o Apple? Non
pensate che anche soltanto questo aspetto sia
alquanto interessante e degno di attenzione?
Ma veniamo all’annosa questione. Premetto
che posso parlare per esperienza diretta dal
momento che insieme a un A2000 supercar-
rozzato, dotato di scheda acceleratrice GVP
Combo serie Il con 68030+68882, 13 MB di
RAM e hard disk da 90 MB nonché di una
Impact Vision 24 sempre GVP, che utilizzo
come meravigliosa stazione grafica (comun-
que, intendo tra breve acquistare anche un
A4000...), posseggo anche un 486 a 33 MHz
in massima configurazione (hard disk, S-
VGA, 4 MB di RAM...). Sebbene i sistemi
non siano dir confrontabili (do-

ta peraltro anche da programmatori non-
Amiga. La maggior parte dei programmi
esistenti su Amiga (come Imagine, Profes-
sional Draw, Vista Pro), stanno per essere
trasportati anche su MS-DOS, e questo la
dice lunga sulla qualita del software (se gli
MS-DOS avessero gia software di prima
qualita cosa giustificherebbe queste migra-
zioni?).

Per quanto riguarda Real 3D in partico-
lare, sebbene sia stata annunciata per inizio
’93 una versione potenziata siglata 2.0, non
ne @ stato indicato il porting (2 cosi che si
chiama U'operazione di conversione softwa-
re) su sistemi diversi da quello Amiga, dal
momento che il suo sviluppo risulta troppo
intimamente legato all’hardware dell’Ami-
ga (e come avete potuto leggere nella nostra
anteprima sara un programma che rivolu-
zionera il modo di fare e intendere la grafica
3D e che non possiede davvero equivalenti
professionali per Mac 0 MS-DOS). Come ben
sa chi si occupa a livello professionale di
grafica (specialmente 3D), a portare al
successo un sistema @ proprio il software e

vremmo farlo con schede acceleratrici Moto-
rola 68040 o con l'ultimo modello A4000
basato su questo processore) al di fuori di
ogni sterile campanilismo, e basandomi solo
sui fatti, devo dire che I'’Amiga nel campo
della grafica video ne esce indubbiamente
ancora vincitore. In molti altri campi, come
DTP o programmazione, 'ago della bilan-
cia pende inesorabilmente verso i sistemi
MS-DOS o Macintosh. E indubbio che la
macchina possiede ancora qualche difetto di
gioventi, ma con la nuova serie le cose
vanno cambiando decisamente in meglio.
Del resto, i sistemi MS-DOS e Apple sono sul
mercato da un numero maggiore di anni e
amlche UAmiga ha passato il suo primo
periodo, crediamo che si appresti a vivere
una ﬁorente maturita. La velocita di mani-
p?lazzfzne g?‘aﬁca grazie ai chip custom dei
sistemi Amiga (laddove beninteso esistano
premesse dl. colnfronto) ¢ nettamente superio-
:ag’:‘lszm;ggm lun’a‘n?n.zazim.w in_tempo

; %), la facilita di wutilizzo @
decisamente a favore del sistema Commodore
ela scelta di software grafico, nonostante
870ssi investimenti della concorrenza, ci
sembra ancora un vanto dell’ Amiga. Nono-
stante i limiti intrinseci, i calcolatori della
serie Amiga hanno goduto fin dal loro
esordio di display grafici ad elevata risolu-
zione, di ottima qualita e velocita, e di un
sistema operativo che sebbene non privo di
bug e contraddizioni (ma quale sistema
operativo me risulta mai essere esente nelle
prime implementazioni? Si provia guardare
System 7 su Macintosh o Windows su PC)
possiede un’ottima impostazione, riconosciu-

oltre ai pacchetti principali che abbiamo
nominato, la differenza sta in quella ricchis-
sima galassia di tool, documentazione sup-
plementare, fanzine, user club dedicati,
data disk, cataloghi, BBS dedicate e quan-
t'altro tenda ad avvicinare strumenti stan-
dard come i pacchetti nominati alle effettive
necessita dell’utente. Ormai anche MS-DOS
e Macintosh hanno superato il gap grafico
grazie a muove versioni delle macchine e
all’uscita di schede economiche o nuovi S.0-
(in primis Windows). L’ Amiga possiede perd
gia all’acquisto tutto il necessario al suo
interno (o quasi...) e il sistema @ integrato
nelle sue parti, mentre MS-DOS e Mac
richiedono una messa a punto @ t_wltb’
notevole, soprattutto gli MS-DOS ,che risul-
tano nella maggior parte dei cast compostt
da parti e sottoparti di diversa provenienza
e produzione. X

Mi dispiace contraddire suo zi0, ma
I’Amiga non & un sistema limitato (e poi
rispetto a cosa? E quale sls.tema per qu.anto
avanzato non lo 2?), semmat la parola giusta
2 dedicato. Dedicato alla videografica preci-
samente (seppure a onor del vero occorra
sottolineare che eccelle anche in altri campi).
71 numero dei calcolatori Amiga venduti
sebbene molto grande (dovrebbe ora aggirar-
si sui quattro milioni d’unita e la Commodo-
re prevede di raggiungere i sei milioni entro
la fine del ’93) & inferiore rispetto al numero
di sistemi MS-DOS (usciii anni prima,
prodotti da una miriade di marche diverse)
dotati di un bacino di utenza enorme che si
aggira nel mondo intorno ai 60 milioni di
unita. Ma ¢ un paragone (che spessissimo




lutenza MS-DOS wutilizza) non molto vali-
do, in quanto anche sistemi quali Silicon
Graphics o Sun possiedono in rapporto ai
PC un minore installato, ma questo mnon
pregiudica affatto la qualita e la potenza
delle macchine (tutt’altro...).

Quello dei costi & un altro mito da sfatare.
E vero che ’Amiga in quanto sistema base
costava fino a poco tempo fa di pin, ma
occorre premettere che il sistema della
Commodore ¢ un sistema proprietario in
costante sviluppo e che la macchina non
viene licenziata a terzi, cosa che invece &
libera per alcune mancate clausole giuridi-
che per i sistemi MS-DOS e che inoltre le
periferiche comuni ai due sistemi (hard disk,
RAM, monitor, stampanti, tavolette grafi-
che...) godono naturalmente dei medesimi
prezzi, mentre periferiche dedicate (schede
acceleratrici, digitalizzatori sonori e grafi-
ci...) hanno un costo spesso motevolmente
minore della controparte per MS-DOS. Ora
poi con luscita della nuova serie Amiga
Uago della bilancia pende favorevolmente di
nuovo verso i sistemi Commodore. Il rappor-
to prezzo/ pri i non ha assol t
eguali, ritornando favorevole come nel peri-
do d’introduzione dei primi A1000. Per non
parlare delle frontiere dell’Amiga (la Com-
modore prevede l'uscita di modelli sempre
piit perfezionatie dedicati) che ora final
te con le numerosissime schede a 24 bit (a
costi indubbiamente interessanti) per la
prima volta rendono possibile il sogno del
true color (16,7 milioni di colori senza
alcuna limitazione) a utenti di sistemi
personali e questa, lo si riconoscera, ¢ una

[PosTA B[D

tappa fondamentale nella storia dell’infor-
matica. Il costo del software ¢ inoltre di
diverse lunghezze inferiore sui sistemi Com-
modore nonostante alcuni pacchetti siano
piu versatili e potenti: si confrontino pac-
chetti come Real 3D e Imagine con software
per MS-DOS come 3D Studio o Topas;
nonostante molti punti a favore dei primi, i
pacchetti MS-DOS arrivano a costare fino a
10-20 volte tanto! Come dire quello che si
paga in pii (e non sempre) in hardware si
paga in meno nell’acquisto di pacchetti
avanzalti.

Se ancora vuole qualche altra indicazio-
ne, aggiungero che molti studi grafici profes-
sionali, che fanno della videografica il loro
principale campo di applicazione, affianca-
no spessissimo ad hardware evoluto da
diverse centinaia di milioni anche uno o piu
Amiga. Per farle un altro esempio la
Videotime, responsabile dei programmi del
gruppo Fininvest (Canale 5, Italia 1 e Rete
4), utilizza massicciamente il sistema Amiga,
cosi come la Rai e moltissime emittenti piccole
e grandi sia nostrane che estere. Ora poi con
Uuscita dell’A4000 a un prezzo decisamente
interessante (per la versione base circa 3
milioni e mezzo Iva compresal) e con caratte-
ristiche video e di velocita d’elaborazione
seconde a messuno, I’Amiga non potra che
confermarsi come la macchina d’elezione per
il DeskTop Video professionale. Attenzione
quindi a non confondere il limite dei propri
orizzonti con quello delle macchine.

C’% infine una questione che reputo
alquanto importante. E assolutamente ne-
cessario che ci siano macchine come I’Amiga

(se si guarda indietro si nmota come ogni
periodo ne abbia sempre avute almeno un
paio) per uscire dall’omologazione dei grossi
nomi. Un mondo informatico dominato da
un singolo o al massimo due nomi & qualcosa
che francamente spaventa. La varieta ¢ alla
base dell’evoluzione, in qualsiasi campo.
Chi sceglie Amiga sa che dovra affrontare
difficolta maggiori, lottare contro certe opi-
nioni e pregiudizi radicati (che la stessa
Commodore contribuisce a rafforzare anzi-
ché sfatare). Ma l'utente si accorge di
entrare anche in un mercato ricchissimo
come parte di una comunita variegatissima
per interessi e finalita dove la fantasia
costituisce spesso la motivazione piit avanza-
ta e lingegno e Uapplicazione le doti
necessarie per superarne molti limiti. Tutto
cid me fa anche la macchina per “smanetta-
re” per eccellenza preferita dagli hacker di
mezzo mondo. Mi spiace dirlo, ma a mio
parere MS-DOS e Macintosh stanno crean-
do un’omologazione spinta, stanno per-
meando tutto col grigiore dell’'uniformita, il
tutto facile e subito, bello e pronto. Spessissi-
mo i loro utenti hanno smarrito lo spirito di
scoperta, il senso della conquista e quello
della meraviglia. Quelle caratteristiche fon-
damentali cioe che da sempre pervadono le
scienze informatiche e che dalla loro nascita
costituiscono la spinta maggiore all’innova-
zione e al miglioramento. E forse anche per
questo che, sul lavoro, spenti i monitor
ambrati dei sistemi MS-DOS o quelli azzur-
rognoli dei loro Mac, molti preferiscono a
casa la sera o nei week-end liberi accendere
le meraviglie multicolori di un Amiga! W

BIT MOVIE '93

Il Comune di Riccione e il Circolo Ratataplan organizzano nei
giomi 8-12 aprile 1993 la sesta edizione del Festival Infernaziona-
le di Computer Art Bit Movie. Il Bit Movie & un importante
appuntamento nazionale con l'immagine di sintesi generata su
personal computer e I'unico concorso infernazionale riservato alla
Computer Animation in tempo redle. Il consenso di pubblico
dell’edizione '92 della mostra, olfre 5 mila visitatori, in gran parte
appassionafi e professionisti dell'immagine digitale, & la conferma
che la computergrafica e la computerarte non sono pit argomenti
riservati a una ristretta elite di cultori o di professionisti del seftore,
ma interessano ormai molti appassionati. La quinta edizione della
Mostra ha registrato infatfi una nofevole crescita in qualita e
pubblico.

Tra le novita della sesta edizione da segnalare vi & il premio per
le produzioni video di animazione al computer suddiviso nelle
sezioni Personal Computer e Graphic Workstation, conil contributo
di Autodesk Italia. La SOFTIMAGE ltdlia realizzera un progetto di
animazione in uno stage creafivo che si fera durante la
marnifestazione. Nuova, e speriamo diventi un appuntamento

annuale, la sezione didattica rivolta agli studenti e docenti deglli
Istituti d'arte d'ltalia. Purtroppo, la manifestazione ha subito il taglio
della sezione musicale, dove i sistemi Atari prevalevano in assoluto
sugli altri, per mancanza di sponsor.

PROGRAMMA DELLA MOSTRA
SEZIONE CONCORSO

SEZIQNE CONCORSO IMMAGINE STATICA. Al con-
corso .pelr m;ngogir;e srogcu p]cmecipercnno lavori (anche in 24 bit
per pixel, milioni di colori) redlizzati su computer Amiga,
MS-DOS, Macintosh con software di modellazione 1:i3dimeension%|e
o programmi di painting. Nell'edizione del '92 la sezione
concorso per immagine stafica ha riscosso un notevole interesse
con 107 immagini pervenute da autori di vari Paesi, di cui 60
selezionate. ll premio per immagine statica & stato diviso nel premio
della giuria e del pubblico, e nella categoria 2D e 3D.
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SEZIONE LABORATORIO. Saranno presentate le novita
hardware e software nel settore della computergrafica su
computer Amiga e PC IBM con dimostrazioni nel setiore della
computer animation, della grafica 3D e pittorica. Saranno a
disposizione del pubblico per esercitazioni alcune stazioni di
lavoro.

MOSTRE FOTOGRAFICHE. Mostfra d'immagini stampate su
cibachrome generate su computer Amiga, Macintosh e MS-DOS
con software di modellazione tridimensionale o programmi di
painting. Inolire, saranno esposte stampe da diapositiva di frame
di animazione dei lavori interaziondli che partecipano alla
sezione video.

SEZIONE VIDEO. La rassegna video proporra varilavori che
rappresentano lo stato dell'arte della Computer Animation
Internazionale. | materiali origindli perverranno diretiamente da
studi di computergraficain Giappone, USA, Inghilterra, Germania,
Italia. Sara proposta al pubblico una selezione dei lavori di
Sperimentazione e Ricerca a cura di ‘IMAGINA" e inolire
un'Antologia della Computer Animation italiana presentata in
occasione di IBTS/Mediatech (ottobre '92). Il pubblico avra inolire
la possibilita di vedere i materiali dell'Art Show e del Teatro
Elettronico del SIGGRAPH '92.

In occasione della manifestazione, & stato predisposto uno
speciale pacchetio-soggiomo per i visitatori che necessitano di
dlloggio. E sufficiente fame sollecita richiesta a una delle
associazioni di operatori turistici:
 Promhotels Riccione Viale C. Battisti, 5 - 47036 Riccione fel.
0541/604160 - telex 550561 RIHOTI - Fax 0541/601775
e Cooptur Via XIX Ottobre, 4 - 47036 Riccione tel. 0541/
603242 - telex 550430 COOPTR

Per informazioni:
Fax 0541/601962 Bit.Movie '93 Comune di Riccione IID‘ILVY}-
Carlo Mainardi 0541/646635 voice & autoFAX. Bit.Movie 93
¢/o Carlo Mainardi via Bole 13, 47036 Riccic

CORSI DI GRAFICA

Sebbene gli argomenti seguano un ordine preciso, ogni lezione
risulla autonoma, pertanto pud essere seguifa seporotomenre:
Saranno rilasciate dispense e materiale documentario per ogni
lezione. | corsi sono a numero chiuso. A ogni iscritto sara rilasciato
un attestato di frequenza. Ogni lezione & di 2 ore. La quota
d'iscrizione per ogni lezione & di 30 mila lire. Uno sconto del 20%
sard concesso a coloro che si incriveranno ad almeno 5 lezioni e
faranno pervenire il pagamento entro il 20 marzo. Per I'iscrizione
e per ulteriori informazioni si prega di contattare la Sig.na Laura al
numero tel. 0541/605407 (ore ufficio).

CORSO DI MODELLAZIONE 3D con Alessandro Saponi
[software per esercitazioni IMAGINE]: Modellazione e formazio-
ne della scena (infroduzione al programma, uso del project editor,
modellazione, tecniche di supporto, uso dello stage editor],
Texture, affributi e image mapping (assegnazione degli attribufi, uso
delle texture, applicazione d'immagini, tecniche di supporto,
metodi di elaborazione a 24 bit su Amiga e tecniche di sviluppo
fotografico).

CORSO DI ANIMAZIONE 3D con Anionio De Lorenzo

(software per esercitazioni: IMAGINE): Introduzione e fondamenti
di grafica 3D (cos'é I'animazione 3D, applicazioni in TV, cinema,
architettura...., animazione 3D fra matematica e arte, una questione
di software e hardware, il flusso operativo dell’animazione 3D,
tipologie d'animazione — animazioni key by frame, complesse,
combinate —, o studio dei modelli, algoritmi diresa grafica), Il cycle
editor (definizione e gestione delle gerarchie di movimento, i
movimenti ciclici, costruzione di modelli e uso di vincoli, il movimento
umano), Action e stage editor (cosa sono e come si gestiscono le
Timeline, animazioni con variazioni di posizione e grandezza,
texture morphing, movimento e gestione di camera e luci, percorsi,
effetti speciali, morphing 3D, tracking, gestione delle variazioni di
velocitd, animazione 2D all'interno di quella 3D, la programmazio-
ne in animazione 3D, il controllo dell’animazione, la sincronizza-
zione sonora, il riversamento, frontiere e sviluppi dell'animazione
3D).
CORSO DI ANIMAZIONE 2D con Ugo D'Orazio (softwa-
re per esercitazioni: DELUXE PAINT E BRILLANCE): le basi
dell'animazione 2D (scelte grafiche e lo studio del personaggio:
espressioni e cosfruzione, model sheet, fondali e prospettiva, key
by frame e infercalazioni, storyboard, staging, secondary action,
appedl, solid drawing), Il fratto e i tool di disegno (iratio e stile,
colorazione e campitura, come deferminare il numero di disegni
necessari, fiming, slow in e slow out, il morphing 2D, montaggio
delle animazioni, colonna sonora e sincronizzazione sonoral,
Panorama delle tecniche 2D (movimenti ciclici, regole Disney per
disegnare il movimento, squash and stretch, exageration, areas,
follow through and overlapping action, anticipation).

CORSO D’ILLUSTRAZIONE VETTORIALE con Davide
Polverelli (software per esercitazioni: COREL DRAW! 3.0):
Disegnare e colorare con COREL DRAWI 3.0 (strumenti di lavoro,
diversi modi di disegno, filling e outlining degli oggetti, rrasformare
gli oggetti, modellazione delle forme), Testi artisici e loro
applicazioni (utiizzo dei True Type Fonts, festi artisfici e paragrafi,
utlizzo delle librerie di simboli, allineare i tesfi a dei percorsi,
converfire dei fesfi in curve), effetii speciali e collegamenti
(prospettiva, estrusione, blending, modellare gli oggetti con
Envelope, OLE - Object linking and Embedding).

CORSO SU 3D STUDIO 2.0 con Gianluca Cardoni: Logo
animato (creazione di un logo utlizzando una fonte carattere,
modellazione di oggeti ramite estrusione di figure bidimensionali,
impostazione delle luci e dei materiali, semplice animazione di
camera dei loghi ottenufi, esempi di loghi animati), Uso dei materiali
(assegnamento di materiali agli oggetti, assegnamento delle
coordinate delle texture), Definizione e uso delle mappature
(texture, opacity, reflection, bump map, differenze tra le varie
texture, esempi di oggetti con varie mappature), Figure semplici per
costruire oggetti (creazione di oggetti framite primitive, operazioni
di scale, bend, tape, skew, operazioni booleane, operazioni sui
vertici e sulle facce, |'uso delle selezioni di vertici facce, esempi di
oggetti creati tramite forme semplici, operazioni booleane ed
esfrusioni di facce), Metamorfosi ed estrusioni complesse (esfrusioni
non lineari, operazioni sulle estrusioni, assegnamento della
mappatura alle esfrusioni, metamorfosi di due oggetti con lo stesso
numero di punti, esempio della faccia che starnutisce), Principi di
animazione (costruzione di un oggetto, principi di animazione
tramite key frame, movimenti di camera, uso delle luci, costruzione
di un path), Animazione gerarchica (costruzione di un modello
gerarchico, animazione del modello framite key frame, uso del key
info, esempio di animazione).




PROVE HARDWARE

VIDEOMASTER:
AUDIO E VIDEO PER _
LA MULTIMEDIALITA

Questo prodotto per Amiga 500 offre sia la digitalizzazione
audio, sia quella video e il relativo software di gestione
a un prezzo molto contenuto

di Gabriele Dorfmann

ideomaster ¢ un prodotto asso-
lutamente nuovo nel suo gene-

re e rientra nella categoria

degli hardware per applicazioni multi-
mediali. “Integrated multimedia video
&audio sampler”: questa ¢ la definizione
proposta dal costruttore, I'inglese Mi-
crodeal, per questo prodotto, che racco-
glie in un’unica
soluzione hardwa-
re e software le
potenzialita dei di-
gitalizzatori video
e dei campionato-
ri audio, offrendo
perd molto di piu.
Le applicazioni
multimediali ri-
chiedono un rap-
porto di sinergia
tra sonoro e grafi-
ca, che bisogna far
convivere in un’u-
nica rappresenta-
zione, temporiz-
zandoli a dovere.
Per ottenere que-
sto, abbiamo a di-
sposizione degli
ottimi programmi
che provvedono a
“miscelare” i due
tipi di dati, basti citare per esempio Scala
Multimedia. Se si vuole utilizzare della
grafica digitalizzata avremo bisogno an-
che di un hardware specifico, cosi come
il sonoro richiede un apposito campio-
natore audio. I problema, a questo
punto, oltre che tecnico, diventa econo-
mico, visto che, non potendo affrontare
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subito la doppia spesa, molti utenti
devono optare per I'uno o per laltro
prodotto, rinunciando inizialmente cosi
al video o all’audio digitalizzato. Video-
master risolve contemporaneamente
entrambi i problemi: quello economico,
perché con sole 199 mila lire si ottiene
un digitalizzatore audio e video, e quello

VV} E )

AMIGA 5007500 PLUS

tecnico, perché il software in dotazione
offre risultati spettacolari con il minimo
sforzo. Avete mai visto la tecnica CDXL
su CDTV? Questa tecnica permette di
ottenere sequenze grafiche e sonore a
una velocita di 15 frame al secondo, che,
grazie allo spazio su CD-ROM, possono
durare anche svariati minuti: pratica-

mente dei “filmati”. La piu grossa limita-
zione ¢ data dallo spazio video utilizzabi-
le, un quarto di schermo a bassa risolu-
zione, che nulla toglie pero allo spettaco-
lare realismo del CDXL. Come fare per
ottenere qualcosa di simile dal proprio
Amiga? Videomaster puo digitalizzare
contemporaneamente e in tempo reale
I'input audio €
quello video, Ti-
versando tutto in
un’unica sequen-
za subito rivedibi-
le e riascoltabile,
nonché memoriz-
zabile.

L’hardware

1l prodotto si
presenta esterna-
mente in un con-
tenitore plastico
color Amiga, da
connettere al bus
sulla sinistra di un
AB500 o A500
Plus. Purtroppo,
al momento, Vi-
deomaster non €
disponibile né per
i piu recenti
A600 e A1200, né per A2000, A3000 e
A4000: speriamo che la Microdeal rime-
di al piu presto a questa mancanza. La
parte posteriore ospita i due ingressi
video e audio, con connettori RCA, €
due trimmer per la regolazione del
contrasto e del livello del nero. Accom-
pagnano I’hardware un dischetto conte-




nente il software e tre filtri colorati
(rosso, verde, blu) per le digitalizzazioni
video a colori. La manualistica a disposi-
zione si limita a un libretto in lingua
inglese di 80 pagine, che risultano
comunque piu che sufficienti
vista la facilita d’uso del softwa-
re. Il digitalizzatore video puo
produrre immagini in diverse
risoluzioni, da quella bassa
(320 x 256 punti) a quella alta
(640 x 256 punti), anche inter-
lacciate, con 16 colori o scale di
grigio fino alla modalita HAM
con 4096 colori. Utilizzando
un quarto di schermo, in mo-
dalitd monocromatica, si rie-
scono a digitalizzare sequenze
in tempo reale, per un massimo
di 30 frame al secondo. A
schermo pieno, con rappresen-
tazione a scala di grigi, si deve
disporre di un’immagine stati-
ca, ottenuta da telecamera o da
un videoregistratore con un
buon fermo immagine. Per
ottenere immagini a colori, si
devono digitalizzare separata-
mente le tre componenti cro-
matiche fondamentali rosso,
verde e blu: utilizzando una
telecamera, bastera anteporre
all’obiettivo un filtro colorato
alla volta; se si dispone solo del
videoregistratore, non poten-
do intervenire otticamente con
dei filtri, si deve ricorrere a
uno splitter, che effettua la
separazione RGB elettronica-
mente. Vi consigliamo, per
quanto riguarda lo splitter, di
prendere in considerazione
quello proposto dalla Rombo
per il suo digitalizzatore video
(si veda la prova sul numero
3-4/92 di Commodore Gazette).
Dal lato audio, il campionatore
€ monofonico e lavora con una

he powerful programj
allows freedom with
great flexibiltu.

Il software

1l programma principale, chiamato,
come I’hardware, Videomaster, presenta
una schermata di lavoro suddivisa in tre

UideoMaster can be
used to
sound AND vision

record both

Cut block

Reverse

AUDio, SEQuencer e SYStem. Per
verificare il buon funzionamento del
tutto abbiamo inviato gli input video e
audio da un’unica sorgente, una comu-
ne telecamera VHS-C, che ci ha consen-
tito di effettuare anche le digi-
talizzazioni a colori. Dopo aver
collegato le due uscite RCA
(audio e video) della nostra
telecamera alle rispettive entra-
te sul digitalizzatore, & bastato
selezionare I'opzione WATCH
del menu VIDeo, per visualiz-
zare in tempo reale quanto
veniva ripreso dalla telecame-
ra: Videomaster lo puo fare solo
impiegando un quarto dell'in-
tero schermo e in modalita
monocromatica, ma l'effetto &
comunque grandioso. Quello
che comunque piu ci interessa
sottolineare & che, cosi com’e
visualizzata, la nostra ripresa
pud essere memorizzata diret-
tamente. Sempre con la funzio-
ne WATCH si possono verifi-
care immediatamente le rego-
lazioni del contrasto e del livel-
lo del nero, fino a ottenere una

Insert

taratura soddisfacente. Per il

Delete |

monitoraggio dell'input sono-

Grab &
Toggle

Seq | .
lSize: ze2144

ro bisogna selezionare I'opzio-
ne LISTEN dal menu AUDio,
che offre la rappresentazione in
tempo reale della forma d’on-
da, come avviene in altri sof-
tware, quali AudioMaster o Au-
dition. 11 programma Videoma-
ster offre poi numerose funzio-
ni di editing delle sequenze
grafiche e sonore, di gestione
del campionatore audio e di
configurazione del sistema.

fl | Reverse Flip sign

pelete] [Clear | [MRighd
Fader | [Volume] [Sauash|
[Zoon |Rese ]~ M|

La digitalizzazione
in tempo reale

Le due opzioni Rec.Film e

frequenza massima di 16 KHz,
sicuramente non entusiasman-
te, ma parsimoniosa in quanto
a occupazione di memoria. Il
software risiede interamente
sull’unico disco in dotazione,
contenente una serie di utility
per l'installazione su hard disk
e 'esecuzione esterna delle se-
quenze create con il program-
ma Videomaster.

Per assaporare gia da subito
le capacita del prodotto, viene propo-
sta una piccola sequenza dimostrativa,
identificabile come “DEMO.VSQ”, ese-
guibile selezionando la relativa icona
(che richiama T'apposito player: VIDI-
PLAY).

In alto: 'hardware di Videomaster. Si notino i due potenzio-
mefri per regolare conirasto e nero e i due ingressi RCA. Al
centro: il menu di editing. In basso: la digiializzazione avdio

settori, occupati da una finestra per il
monitoraggio dell'input video, da un’al-
tra nella parte inferiore per quello
dell’audio e da una terza sulla destra,
riportante di volta in volta il contenuto
dei quattro menu principali: VIDeo.

Play film, in bella mostra sotto
la finestra di monitoraggio del-
linput video, permettono la
digitalizzazione contempora-
nea, in tempo reale, di grafica e
sonoro. Richiamando la funzio-
ne SAVE del menu Video si
puo scegliere tra il salvataggio
grafico e sonoro in un unico file
con estensione “.flm” (film), o
della sola grafica in un file con
estensione “.vid" (video). Vo-
lendo, si possono memorizzare su disco,
in formato 1FF, anche le singole imma-
gini del nostro filmato, selezionando
SAVE PIC sempre nel menu Video. La
lunghezza delle nostre sequenze ¢ con-
dizionata dalla disponibilita di memoria

DOE /S




RAM, nella quale vengono istantanea-
mente riversate le digitalizzazioni sia
audio che video. Il manuale di Videoma-
ster riporta a proposito questo esempio:
con 8 frame digitalizzati al secondo, per
la grafica, e una frequenza di campiona-
mento di 16 KHz, per I'audio, avremo:
(8000 byte (occupazione di memoria del
singolo frame) x 8) + (16000 byte
(occupazione di memoria del sonoro)) =
80K per ogni secondo di filmato! Le
digitalizzazioni video in formato full
screen, a scale di grigio o a colori, non
possono essere effettuate in tempo rea-
le: il soggetto ripreso da telecamera
dovra essere statico e nel caso si utilizzi
un videoregistratore, si dovra ricorrere
a un buon fermo immagine, possibil-
mente digitale. Per quanto abbiamo gia
detto in precedenza, con la telecamera e
i tre filtri si possono ottenere subito
delle immagini a colori; con il videoregi-
stratore, invece, o si dispone dello split-
ter elettronico, o ci si dovra accontenta-
re delle schermate a 16 toni di grigio.

La digitalizzazione a colori

Per farvi capire le modalita operative
di questo prodotto, riportiamo qui di
seguito le operazioni fondamentali per
ottenere una digitalizzazione a colori da
telecamera. Dal menu Video selezionia-
mo l'opzione Full screen. A questo
punto apparira una finestra contenente
le opzioni per la scelta di una delle due
modalitd grafiche, Mono o Colour, e
della relativa risoluzione (Lores, Lores
Lace, Hires, Hi Lace). Scegliendo Co-
lour appariranno una serie di nuove
opzioni: Red, Green e BIuE, per la

selezione della componente cromatica
da digitalizzare al momento, e le due
funzioni Grab e View. A questo punto il
soggetto davanti alla telecamera dovra
mantenersi fermo e davanti all’obiettivo
verra anteposto il primo filtro, per
esempio, quello verde. Dopoaver clicca-
to su Green e poi su View avremo a
video il monitoraggio a pieno schermo,
in 16 sfumature di verde, di quello che
sta riprendendo la telecamera: regolia-
mo, agendo sui due trimmer, il contra-
sto e il livello del nero fino a ottenere
una definizione accettabile dell'immagi-
ne. Selezioniamo ora Grab per ottenere
la digitalizzazione della prima compo-
nente, poi con la stessa modalita si
passera alle altre due. Le tre componen-
ti presenti in memoria dovranno essere
ora unite con la funzione MergE, otte-
nendo cosi un’immagine renderizzata in
una delle cinque modalita grafiche di-
sponibili: HAM, EHB, 8, 16 e 32 colori.
Se utilizziamo I’alta risoluzione, inter-
lacciata e non, potremo al massimo
ottenere 16 colori, operando invece in
bassa, anche interlacciata, possiamo ar-
rivare con la modalita HAM a ben 4096
colori. Fatto questo, possiamo finalmen-
te salvare la nostra IFF su disco con
I'opzione SavE, o riammirarla subito
selezionando View.

Conclusioni

I risultati ottenibili con Videomaster,
utilizzato come normale digitalizzatore
video, sono piu che soddisfacenti, ma cio
che lo rende veramente unico & la
capacita di filmare con sonoro e grafica
in contemporanea. L’unica grossa limi-

tazione & quella della disponibilita della
sola versione per Amiga 500 e 500 plus,
ma speriamo in futuro di vedere un
nuovo prodotto della Microdeal anche
per gli altri modelli della serie Ami-
ga. | |

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

X-Media

(Videomaster: L. 199.000 Iva compresa)
Via Cenisio, 55/C

20154 Milano

(Tel. I fax 02/33104236)

SCHEDA CRITICA

Prodotto:

VIDEOMASTER

VOTO:

(In decimi)

8,0

*

Funzionalita: *
Conferma aspettative:
Design:
Affidabilita:
Tecnologia:
Documentazione:

Prezzo/prestazioni:

*
*
*
*
*
*
*

* *
% |k X
* *
* *
* *
* *

*
*
*
*
*

* | [ [EpE

*

Che cos’é: una soluzione integrata hardware e
software per la digitalizzazione in tempo reale di
audio e video.

Cosa ci & piaciuto: le buone prestazioni
generali. Lo focilitas d'uso.

Cosa non va: ¢ disponibile solo per A500 e
AS500 Plus. le prestazioni di digitalizzazione
audio (16 KHz e solo in mono) sono piuttosto
mediocri.

La Compugraph e lieta di presentare:

Il Workbench

facile

...ovvero il primo corso in videocassetta che vi insegnera’ in modo semplice ed efficace ad utilizzare al meglio
I’ambiente Workbench sui computers Commodore della serie Amiga. Primo nel suo genere il corso prende per mano
sia il neofita che I’utente esperto e li accompagna nel lungo viaggio attraverso menu’ a discesa, cassetti e programmi
inclusi nel dischetto Workbench 2.0. Il corso della durata di 2 ore e 30 minuti €’ corredato di numerosissimi esempi
pratici, schermate esemplificatrici ed animazioni. Tutto questo rende il prodotto un mezzo estremamente versatile ed
efficace in grado di portare ]’utente Amiga ad una buona conoscenza del Workbench versione 2.04. La videocassetta
<Il Workbench Facile> e’ disponibile presso i rivenditori specializzati di tutta Italia al prezzo di Lit. 39 900

Videocassetta Hi-Grade VHS PAL durata 2 ore e 30 min
DISTRIBUZIONE A CURA DELLA RAINBOW COMPUTING S.A.S. GENOVA - TEL. ( 010) 58.44.25 FAX ( 010) 58.44.26
SI CERCANO RIVENDITORI PER ZONE SCOPERTE
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NEX dil Antonio Ciampitti -Via Bugatti, 13" RHO

« STAMPANTI «

HD Contraller SCS-2 Sy

6 ) Hard Disk SCSI 43MB 19ms
Hard D s SCSI85VB

HARD
is 2000 Espandibie 8MBper A2000
ler SCSI »?9 Commodore Espandibile 2 Mb per A2000

wnm 'HD8 GVP Espandibile 8MB per A2000

HD mom_ 2 Esterno Synthes's 500 ESP A 8B con HD 43 MB per AS00
hesis 500 ESP A BMB con HD 85 MB per AS00
hesis 500 ESP A 8MB con HD 120 MB per ASC

HD XTBUS Esierno A590 Commodore da 20 MB Espard
HD SCS! -2 Esteno H500+ GVP con HD 52 M
HD Controller IDE AT-BUS Interno Dotto per AS00, AS00 + E A2000

1B ESP A BMB per AS00

DISK

a2 MB per AS00

149000
360000
430000
680000
1040000
1640000

<

NEX di Antonio Ciampitti - Via Bugath, 13 - RaO

Amiga 500/600

169.000

+ ESPANSIONI RAM PER TUTTI GLI AMIGA *

L 759.000

IEDE ACCELERATRICIH
BANG 2081 68020+68881 a 25MHz Interna

per A500, A500+ e A2000 L. 290.000
BANG 2082 68020+68882 a 25 MHz L. 380.000
BIGBANG 25-1 68030+68882+ 1MB RAM 32 bit

ESP a 8MB Int. per A500, A500+ e A2000 L. 790.000

SUPERBIGBAND 25 68030+68882 a 25MHz con Controller SCSI-2

Esp. a 8MB per A2000 L. 890.000
1X4ZIPRAM RAM a 32bit

per BIG e SUPERBIGBAND ogni MB L. 100.000
QOVER THE TOP 68040 con Controller HD SCSI-2

Esp. a 32MB RAM per A2000 L.1.490.000
OTTRAM RAM a 32bit per OVER THE TOP ogni 4MB L. 280.000

Amiga 1000

VIDEO DIGITIZER 11
E RGB COLOUR
SPLITTER

POTRETE DIGITALIZZARE IMMAGINI DIRETTAMENTE
DA OGNI <-Um©n>3mw> 0 VIDEOREGISTRATORE

o dllAmiga 2000

500

e ._s 03 fotogrammi a

iter s unisce of .Es del Digizer con _ﬁ_u?sa Ea

__:;:LM:_:_ rionale 320 x 256 se IFF. Editore dischermo con Copy
h, Paste e Undo. Efe

o Regolozione i segni Roso, Verde  Blu o dell pet (]
5(Un0 immoging

® lospilter

o Seeroe el colore 0 el b/, | Fes psson st g come R 0 409 ol 6.0 37

. i

0 standard fono e video 0,5-2,0 volls per acquisie il segnale dalla TV. |
sideocomera o VIR

r. 99.000

ESPANSIONI PER
AMIGA 600

1 Z—. L. 129.000
2Mb L. 350.000
4Mb L. 450.000

FaxModem ACEEX £ 799.000
da 300 a 14.400 + Fax

Altissime prestazioni.
Compatibile con
Amiga, Atari, PC

Interfaccia Macintosh £ 100.000
+Videotel e Correzione Errore

NEGOZIO: 02/93505280 » ORDINAZIONI: 02/93505942 » FAX: 93505219

MAXIGEN GENLOCK
PROFESSIONALE

MONITOR

BROADCASTING

VERSIONE JUNIOR

SOLO L. 990.000
Un Genlock Professionale BROAD- VID!
CASTING ad un prezzo strabiliante. mmm_w__._..wm.omm
Straordinario Genlock Broadcast
Quality, con r di fase,
barra passante 5,5 MHz, 7 esclu
effetti video, i

PRESTO DISPONIBILE ANCHE LA VERSIONEIPC

VBS

AMIGA

nero, negativo, po:
zione. RGB passanle, Croma-Key..

ORARIO NEGOZI0: 9.00/12.30 - 15.00/19.00

|'PREZZ| POSSONO SUBIRE V.
DELLA FLUTTUAZIONE DELLA VALUTA

ARIAZIONI A CAUSA

+ APERTO! ANCHE IL SABATO




CORSO DI ASSEMBLY: SESTA PUNTATA

L'AMBIENTE DI SVILUPPO
E LE ISTRUZIONI
ARITMETICHE

Continua il nostro viaggio alla scoperta
del set d'istruzioni del Motorola 68000

di Giovanni Zito
Le precedenti puntate di questo corso sono state pubblicate sui numeri 3-4,

5-6,7,8¢9/92.
A del’MC68000, possiamo comunque cominciare a
dare un’occhiata ai primi sorgenti in Assembly.
L’esperienza insegna che, specie nell’apprendimento di un
linguaggio di programmazione, la pur importante teoria
dev’essere affiancata dalla pratica. In effetti, il modo migliore
per imparare un linguaggio di programmazione ¢ studiare i
listati sorgenti scritti in quel linguaggio... e I’ Assembly non fa
eccezione. Parallelamente ai listati, continueremo a esamina-
re le varie istruzioni Assembly. Un consiglio: se ne avete la
possibilita, dovreste cercare di digitare i programmi e
assemblarli (e possibilmente farli funzionare...l). Certe cose si
capiscono meglio sperimentandole personalmente.

Lo sviluppo di un programma in linguaggio Assembly € un
processo che si svolge in varie fasi ben distinte, come mostra
la Figura 1. Notate come, in ciascuna fase, la rilevazione diun
errore porti inevitabilmente al primo passo, e quindi alla
ripetizione dell’intero processo. Per 1’ Amiga esistono diversi
pacchetti per sviluppo di programmi in linguaggio Assembly.
Personalmente, dovendo fare riferimento a un assembler
esistente, ho optato per il Devpac della HiSoft. Si tratta di un
package davvero completo che fornisce al programmatore
tutti gli strumenti necessari per poter lavorare comodamente.
La Hisoft propone infatti un ottimo editor integrato da cui e
possibile assemblare, linkare e addirittura eseguire il pro-
gramma senza dover minimamente uscire dall'ambiente di
sviluppo, e cio vale anche per I'eventuale fase di debug! Con
questo non voglio obbligare nessuno a utilizzare il Devpac: il
mercato offre altri prodotti altrettanto validi (ArgAsm, Cape
68K, Adapt). Anche se le specifiche inerenti il processo di
assemblaggio e le direttive assembler potrebbero variare a
seconda del sistema di sviluppo, consultando il manuale del
vostro assemblatore potrete facilmente modificare i sorgenti
Assembly che vi saranno proposti in questo corso, al fine di
adattarli alla sintassi prevista dal vostro Assembler. In ogni
caso i principi di base del funzionamento di un sistema
assembler rimangono sempre gli stessi.

L’editor di testi. L.a prima fase del processo di sviluppo di un
programma in linguaggio Assembly riguarda I'introduzione
(o la modifica, nel caso in cui il file sia gia stato creato in

nche se non conosciamo ancora tutte le istruzioni

precedenza) del codice sorgente tramite un normale editor di
testi. Per I'Amiga esistono moltissimi editor, dai pit semplici
(molti dei quali sono anche reperibili attraverso i canali di
pubblico dominio) sino ai pit complessi. Si va dal semplicissi-
mo Ed dell’ AmigaDOS al sofisticatissimo CygnudEd Professio-
nal. 11 prodotto finale dell'editor, il cosiddetto codice
sorgente, ¢ un normale file di testo in formato ASCII, che
normalmente verra memorizzato su disco. Per convenzione,
il nome del file sorgente deve terminare sempre con il suffisso
“s” 0 “.asm” (per esempio, “coder.asm”).

Figura 1: Le varie fasi dello sviluppo di un programma

Editing del sorgente Q—I

IRV R b T
Errori di ediing? g

No

Assemblaggio del programma e
creazione del codice oggetto

Errori di assemblaggio? ——————————» ‘5;
No

Link del codice oggetto
e produzione del codice eseguibile

Ercori di ikt —————————»Si
A

No

Esecuzione del programma

Errori Run Time? =2 Si = Eventuale ricorso al debugger
No

Processo ferminato con successol




Il formato del codice sorgente. Nello scrivere il codice
sorgente il programmatore in linguaggio Assembly deve
attenersi ad alcune regole ben precise. Ogni singola linea di
un programma Assembly puo essere idealmente suddivisa in
quattro campi: il campo label, il campo istruzione, il campo
operando e il campo commento. Ogni campo dev’essere
separato dagli altri almeno da uno spazio, ma per migliorare
la leggibilita possono essere inseriti spazi addizionali. Il campo
label & I'unico campo che non puo essere preceduto da spazi:
deve necessariamente cominciare dall’inizio della riga.

11 campo label (che ¢ opzionale) rappresenta I'indirizzo di
memoria dell’istruzione presente in quella linea di program-
ma. Alcuni assembler richiedono che il campo label sia
separato dal campo istruzione tramite i due punti (:). Il campo
istruzione deve contenere una mnemonica Assembly o una
direttiva riconosciuta dall’assemblatore. Il campo operando
puo contenere i vari operandi richiesti dall’istruzione, o puo
anche essere nullo nel caso in cui I'istruzione non preveda
alcun argomento (per esempio NOP). Il campo commento
(anch’esso opzionale) puo essere preceduto da un punto e
virgola (), sebbene ci6 non sia strettamente richiesto dall’as-
semblatore. Un commento puo anche estendersi a un’intera
linea di codice sorgente: in questo caso la linea di programma
deve cominciare con il carattere asterisco (*). I commenti
vengono completamente ignorati dall’assemblatore e dovreb-
bero essere utilizzati molto spesso per migliorare la leggibilita
dei programmi.

L’assemblatore. Una volta terminata la fase di editing, si
puo quindi passare alla fase di assemblaggio, durante la quale
'assemblatore esamina il codice sorgente e provvede alla
produzione del codice oggetto corrispondente. L’analisi del
codice sorgente generalmente avviene in due fasi successive
(assemblatore a due passate). Nella prima passata viene
innanzitutto eseguito un controllo del formato di ogni linea
del programma e della sintassi di ogni istruzione Assembly,
quindi viene determinata la lunghezza e I'indirizzo di ogni
istruzione macchina. Contemporaneamente, I’assemblatore
crea una tabella contenente tutti i simboli incontrati (symbol
table). Nella seconda passata a ogni simbolo (etichetta) viene

sostituito il corrispondente valore numerico. Viene poi
riesaminato I'intero codice sorgente alla ricerca di eventuali
errori non rilevati durante la prima passata. Infine, I'assem-
blatore genera il codice oggetto, che solitamente viene
memorizzato su disco (anche se alcuni assembler consentono
di caricare il codice oggetto in memoria, per poi eseguirlo
direttamente). Per convenzione, il nome del file oggetto
(object file) deve terminare con il suffisso “.0” (per esempio,
“coder.o0”). Normalmente, il codice oggetto conterra soltanto
le istruzioni macchina e i dati. Alcuni assemblatori permetto-
no perd d’inserire le tabelle di simboli direttamente nel codice
oggetto. In seguito, queste tabelle possono essere utilizzate da
un monitor/debugger per disassemblare i programmi in
linguaggio macchina.

Oltre al codice oggetto, I'assemblatore produce un listato
(listing d’assemblaggio) nel quale possiamo distinguere fonda-
mentalmente due zone (Figura 3): una zona contenente il
codice sorgente che I'assembler ha ricevuto in ingresso e
un‘altra, generata dall'assemblatore, che comprende due
colonne, una per gli indirizzi, I'altra per il codice macchina
corrispondente a ogni istruzione Assembly. In corrisponden-
za alle direttive (per esempio EQU) non viene generato
nessun codice macchina: ricordiamo infatti che le direttive
sono istruzioni rivolte all’assemblatore. Le istruzioni Assem-
l?ly vere e proprie vengono invece tradotte in istruzioni in
linguaggio macchina che in seguito potranno essere eseguite
direttamente dalla CPU.

L’editor di collegamento. 11 codice oggetto, cosi come viene
generato dall’assemblatore, non pud essere eseguito da
Workbench o da CLI, ma dev'essere sottoposto all’azione
dell’editor di collegamento (o linker) che lo trasforma in
codice eseguibile. Per fare cio, il linker aggiunge al codice
oggetto un’intestazione (header) che, tra le altre cose, informa
il sistema operativo sulla lunghezza e il tipo di codice oggetto
(rilocabile o assoluto).

Il linker viene anche usato per unire insieme pit moduli
oggetto, ciascuno assemblato separatamente, che andranno
cosi a formare un unico codice oggetto. Questa soluzione
viene spesso adottata durante la stesura di programmi di

Figura 3: Il listato “coder.LST” generato dall’assemblatore
g
2 68, [ * Codificatore — decodificatore in Rss
: nggggggg p) : catore in Assembly
4 08, F noveq  #$2F,dg jchiave di (de)codifica (arbitrarial
5 00,00000002 41FABO14 lea frase(pc),ad ;3B punta all'inizio della frase
6 0000000006 6104 bsr.s  coder jesequi codifica
7 00,008006805 6162 bsr.s  coder jesequi decodifica
g ggggggggg? 4E73 rts ifine del progranma (torna al CLIY
10 060,8606600C B b b b L R b
11 B66,6600666C
12 060, A686606C # routine di (dedcodifica
13 0. cosboost zros d 1 a0
14 60,660 2| coder: move.l af,-(sp) jinserizce reaistro aB su stack
15 6@, BO0AGAGE B118 loop:  eor.b  d@, (a@)+ ;(de)codiﬁcagdi un :?nzgiéobg::d
16 06,00086616 4A10 tst.b (a@) jse e' zero fine
17 060,00808812 66FA bne.s  loop i"bne.s" usa un offset di 8 bit
18 60,00000014 205F nove.l  (sp)+,ad jpreleva registro a@ dallo stack
19 60.080086016 4E75 rts iritorna al proaramma principale
20 B0,00000018
21 §0.60600018 SRR RIS R RS RSN RN S R S TR S L e S L ettt e —
22 #0,00068615 b4
23 00,00000018 % dati del programma
24 BB,006A6E15 ¥
25 60.50000018 ¢ Quella che seaue e' una stringa a terminazione nulla
26 B0.HBBAG01E 1 byte @ indica la fine della str . Ouesto viene usato dal
27 60.06000615 % progranma al fine di terminare la (delcodifica
28 A6,00006018
29 00,000BBB18 S6726F6772616D606172 frase: dc.b 'Programmare in Assenbly con Commodore Gazette!',d
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grandi dimensioni. In questo modo il programmatore puo
assemblare (ed eventualmente testare) le varie parti del
programma separatamente, con tutti i vantaggi che ne
derivano (per esempio, una maggiore velocita di assemblag-
gio). Sara poi compito dell’editor di collegamento unire i vari
moduli oggetto allo scopo di formare un singolo codice
eseguibile. Nel fare ci6 il linker provvede inoltre a risolvere
tutti i riferimenti a costanti e a funzioni non direttamente
definite nel codice sorgente. Per esempio, & possibile assem-
blare un programma in cui si richiama una subroutine
(tramite JSR) il cui codice non compare nel sorgente.
Occorrera ovviamente comunicare all'assemblatore che si
tratta di una subroutine esterna (cio viene realizzato tramite
la direttiva XREF). Per esempio, “amiga.lib” & una raccolta di
subroutine che possono essere “collegate” ai propri program-
mi grazie al linker.

Al termine della fase di link, supposto che non vi siano
errori, 'editor di collegamento memorizza il codice eseguibile
su disco, solitamente senza alcun suffisso (per esempio,
“coder™).

Il monitor |debugger. Anche se 'assembler e il linker non
hanno rilevato nessun errore, non ¢ affatto detto che il
programma funzionil Infatti, gli errori “run-time”, cio¢ quelli
che si manifestano in fase di esecuzione del programma, sono
gli errori piu frequenti e i piu difficili da eliminare: un errore
di questo genere viene comunemente chiamato bug. Di fronte
a tali errori il programmatore deve quasi sempre ricorrere al
monitor/debugger. Si tratta di un tool grazie al quale ¢
possibile eseguire il programma passo per passo, istruzione
per istruzione, tenendo costantemente sotto controllo il
contenuto dei registri e della memoria. In questo modo si
riesce a rintracciare anche il piu insidioso dei bug.

Per finire, citiamo un altro utile strumento, il disassembla-
tore, spesso incorporato nel monitor/debugger. Esso genera
il codice sorgente in linguaggio Assembly a partire da un
programma in linguaggio macchina: si tratta in sostanza di un
assemblatore che lavora a ritroso, esaminando i codici delle
istruzioniin linguaggio macchina e convertendoli in istruzioni
Assembly.

Le istruzioni aritmetiche

Dopo questa lunga (ma necessaria) digressione, riguardante
i tool di supporto alla programmazione in linguaggio Assem-
bly, torniamo al set d’istruzioni del’'MC68000. Nella terza
puntata di questo corso abbiamo fatto conoscenza con
Iaritmetica binaria, ma non abbiamo ancora visto come far
eseguire alla CPU le varie operazioni. L"MC68000 dispone
d’istruzioni aritmetiche (addizione, sottrazione, negazione,
moltiplicazione e divisione) e logiche (complemento, interse?
zione, unione e disgiunzione). La sintassi delle istruzioni
aritmetiche viene mostrata nella Tabella 1/A. La Tabella
1/B riassume invece le modalita d’indirizzamento.

Addizione. Le istruzioni di addizione consentono di esegui-
re addizioni binarie tra dati a 8, 16 o 32 bit. L'operando
sorgente viene aggiunto all'operando destinazione e il risulta-
to viene sempre memorizzato nell'operando destinazione.
Come si rileva dall'analisi della Tabella 1/A, Tistruzione
ADD ha due sintassi a seconda del fatto che l'indirizzo
effettivo venga adoperato come sorgente o destinazione. Per
esempio, I'istruzione:

ROD.E #1,08
aggiunge il valore immediato 1 al contenuto del registro
DO[7:0]. Formalmente, I'operazione puo essere descritta nel
S(_'gl(("nl(' "]()(l():

(DB7:8] + 1 —-> (DBH[7:8]

Si noti che un’istruzione quale:

AOOD.B #1,(AB)

(che aggiunge il valore immediato 1 al byte contenuto nella
locazione di memoria puntata dal registro A0) non sarebbe
lecita. In altre parole, I'istruzione ADD non consente di
addizionare un valore immediato a un operando in memoria.
Per fare cio, occorre utilizzare I'istruzione ADDI (ADD
Immediate data). Normalmente, comunque, I’assemblatore &

Tabella 1/A: Istruzioni aritmetiche

Mnemonica ~ Dim.  Funzione Sintassi dell'ossemblatore XNZVC
ABCD B Addizione in BCD ABCD Dy,Dx b (50 1]
ABCD -{Ay).-(Ax)
ADD B/W/L Addizione di dati ADD <ea>,Dn Modificati
ADD Dn,<ea>
ADDI B/W/L Addizione con costante ADDI #<data>,<<ea>  Modificati
ADDQ B/W/L Addizione rapida ADDQ #<data>,<ea>  Modificati
con costante
ADDX B/W/L Addizione con flag X ADDX Dy,Dx Modificati
ADDX -(Ay),-(Ax)
(IR B/W/L Azzeramento dell'operando (LR <ea> -0100
s w Divisione con segno DIVS <ea>,Dn -ttt
oIvu W Divisione senza segno DVU <ea>,Dn 5= SR
EXT W/L  Estensione del registro dati  EXT Dn -*t00
con correzione del segno
MULS w Moltiplicazione con segno ~ MULS <<ea>>,Dn -*"00
ML w Moltiplicazione senza segno  MULU <<ea™,Dn “t00
NBCD B Negazione in BCD NBCD <ea> e
NEG B/W/L Negozione dell'operando  NEG <<ea>> Modificati
(complemento a 2)
NEGX B/W/L Negazione dell'operando ~ NEGX <<ea> Modificati
con flog X
SBCD B Sottrazione in BCD SBCD Dy,Dx ey
SBCD -{Ay),-(Ax)
SuB B/W/L Sottrazione dati SUB <ea>Dn Modificati
SUB Dn,<<ea>
SuBl B/W/L Softrazione di costante SUBI #<<data>,<<ea>  Maodificati
SusQ B/W/L Sottrazione rapido di costante SUBQ #<<data>>,<<ea>>  Modificati
SUBX B/W/L Sottrozione con flag X SUBX Dy,Dx Modificati

SUB -{Ay).-(Ax)

Legenda relativa ai condition codes:
= Modificato in bose al risultato
Azzerato 1 = Impostato

Inalterato
Non definito dopo I'operazione

Tabella 1/B: Modalitg per le i
aritmetiche

Istruzione Categoria dell'indirizzo effettivo
ADD  <eo>Dn Tutte

Alterabile di memoria
Alterabile di dati
Alterabile

ADD  Dn,<ea>
ADDI - #<<data>, <ea>
ADDQ #<<dato>,<eo>

SUB  <tea>Dn
SUB D, <<ea>
SUBI - H-<<dato>, <ea>

Tutte
Alterabile di memoria
Alterabile di dati

SUBQ #<<date>,<<ea> Alrerabile

R <eo> Alterabile di dati
NB(D <ea™> Alterabile di dati
NEG  <eo> Alterabile di dati
NEGX <<ea> Alterabile di dati




abbastanza “intelligente” da accettare ADD anche quando si
sarebbe dovuto scrivere ADDL

Anche l'istruzione ADDQ aggiunge una costante a'll’ope-
rando destinazione, ma opera molto pitt velocemente rispetto
all'istruzione ADDI, anche se in questo caso la costante non
pud assumere un valore maggiore di 8. Si tenga presente che
Jistruzione ADDQ pud essere adoperata per sommare un
valore immediato a un registro d’indirizzamento. In questo
caso 'operazione non modifica i codici di condizione e inoltre
viene modificato I'intero registro d’indirizzamento, a prescin-
dere dalle dimensioni dell’operando immediato (W o L).

Sottrazione. Le istruzioni di sottrazione SUB, SUBI e
SUBQ sono le esatte controparti delle tre istruzioni di
addizione viste in precedenza. Esse sottraggono 'operando
sorgente dall’operando destinazione e memorizzang il risulta-
to nell’operando destinazione. Per esempio 'istruzione:

suge.L #4,02
puo essere efficacemente utilizzata per sottrarre il valore
immediato 4 al contenuto del registro D2[31:0].
Moltiplicazione e divisi A differenza dei vecchi micro-
processori Z80 e 6502, 'MC68000 dispone delle istruzioni di
moltiplicazione e divisione. L'istruzione MULU viene adope-
rata per moltiplicare due valori a 16 bit (senza segno) e
fornisce un risultato a 32 bit (senza segno). Per esempio,
I'istruzione:

HuLy

con (D0)[15:0]=$8000 (32768) fornisce in DO[31:0] il risulta-
to $00010000 (65536).

L’istruzione MULS funziona in modo del tutto analogo,
con I'unica differenza che tiene conto del segno degli
operandi. La moltiplicazione dell’esempio precedente, ese-
guita tramite MULS, restituirebbe in DO[31:0] il risultato
$FFFF0000 (-65536), perché $8000 nell’aritmetica a 16 bit
con segno equivale a —32768.

#2,00

Tabella 2/A: Istruzioni logiche

Mnemonica  Dim.  Funzione Sintassi dell'assemblatore XNZV(
AND B/W/L Intersezione logica AND <<ea>>,Dn =000
AND Dn,<ea>
ANDI B/W/L Intersezione logica ANDI HE<doto>,<ea> -""00
con costante
EOR B/W/L OR esclusivo EOR Dn,<eo> -*T00
EORI B/W/L OR esclusivo con costonte  EORI #<<date>,<<ea> -*"00
NoT B/W/L Complemento a 1 NOT <ea>
dell'operando
OR B/W/L  Unione logica OR <ea>>Dn =00
OR Dn,<<ea>
ORI B/W/L Unione logica con costonte ORI #<<data>>, <ea>> -*t00

Tabella 2/B: Modalita d'indirizzamento per le istruzioni logiche

Istruzione Categoria dell'indirizzo effettivo
AND  <<eo>Dn Dati

AND  Dn,<<eoa> Alterabile di memoria

ANDI - 4k <<date>,<<ea> Alterabile di dati

R <eo>Dn Dati

R Dn,<eo> Alterabile di memoria

ORI H<<date>,<eo> Alterabile di dati
EOR  Dn,<eo> Alterabile di dati
EORI #H<<dato>,<ea> Alterabile di doti

NOT  <eo>

Alterabile di dati
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L’istruzione DIVU esegue la divisione tra un dividendo a
32 bit e un divisore a 16 bit (considerati come valori senza
segno). Il risultato viene memorizzato nell’operando destina-
zione, il quoziente nella parola bassa (bit [15:0]), il resto nella
parola alta (bit [31:16]). Per esempio, I'istruzione:

DIvy #2,01

con (D1)=[31:0]=800000007 esegue I'operazione 7/2 che
fornisce in DO il risultato $00010003 (cioe 3 con il resto di 1).

L’istruzione DIVS pud essere adoperata per eseguire
divisioni nelle quali s’intenda tenere conto del segno degli
operandi. Il risultato ¢ un quoziente a 16 bit con segno (bit
[15:0] dell’operando destinazione), e un resto anch’esso a 16
bit, il cui segno ¢ lo stesso di quello del dividendo. Per
esempio, 'istruzione:

DIvS #2,08

con DO[31:0]=$FFFFFFFB (-5) esegue I'operazione -5/2 e
produce in DO il risultato $FFFFFFFE (cioé —2 con il resto di
-1).

Nel caso delle istruzioni di divisione, occorre tenere
presente che durante I'esecuzione del programma potrebbero
presentarsi due condizioni di errore: 1) divisione per zero, 2)
overflow del quoziente. Una divisione per zero provoca
un’eccezione e quindi 'esecuzione della relativa routine di
gestione dell’eccezione. Questo evento sara discusso detta-
gliatamente in una delle prossime puntate.

Un overflow del quoziente pud manifestarsi se il quoziente
non pud essere interamente rappresentato con soli 16 bit.
Come esempio, si consideri I'operazione 16777216/2 che
fornisce un quoziente di 8388608, un valore che chiaramente
non puo essere rappresentato come word. Si noti che in caso

La tecnologia nel commercio

Distributore ufficiale per I'ltalia dei prodotti
__bsc per Amiga

ervato

ai rivenditori
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di overflow del quoziente (flag V=1), I'istruzione di divisione
non produce alcun effetto e pertanto I'operando destinazione
non viene alterato.

e T

Istri li dopo un’i

Nelle puntate precedenti ¢ stato piu volte ribadito che
un’istruzione aritmetica ha come effetto secondario quello di
alterare i flag del CCR (Registro dei codici di condizione) in
base al risultato. Per questo motivo si potrebbe ritenere che
sia possibile far seguire un’istruzione aritmetica da un’istru-
zione di salto condizionato (Bcc), che basandosi sul risultato
dell’operazione decida se cambiare o meno il flusso del
programma. In realta, occorre tenere presente che in caso di
overflow non tutte le istruzioni di salto condizionato dovreb-
bero essere utilizzate (in particolare, quelle che tengono conto
dello stato di piu flag), perché in tal caso I'interpretazione dei
flag potrebbe non essere sempre corretta. Comunque, tale
problema non sussiste se, prima di eseguire un salto condizio-
nato, si provvede a testare il risultato dell’operazione
aritmetica mediante un’istruzione di confronto. Se avrete
I'accortezza di far precedere sempre un’istruzione di salto
condizionato da un’istruzione di confronto, non avrete mai
problemi di alcun genere.

Altre istruzioni aritmetiche

Oltre alle istruzioni appena viste (che sono le piu utilizzate),
I"'MC68000 dispone di altre istruzioni aritmetiche che posso-
no rivelarsi molto utili in varie circostanze. L'istruzione EXT
puo essere utilizzata per convertire i dati di tipo byte in word,
e quelli di tipo word in long word. Si noti che nell'eseguire
questa operazione EXT tiene conto del segno dell’'operando.
L’operazione di estensione con correzione del segno consiste
nel copiare il valore del bit di segno nei bit superiori
dell’operando. Per esempio, supponendo che (D0)[7:0]=$C0
(~64, signed-byte), I'istruzione:

EXT.M D@

carichera nel registro DO[15:0] il valore $FFCO (-64,
signed-word).

L’istruzione CLR causa I'azzeramento del suo operando.
Per esempio:

CLR.B 0a

azzera i bit [7:0] del registro DO.

L’istruzione NEG esegue la negazione (o complemento a 2)
del suo operando. Se D ¢ I'operando destinazione allora la
descrizione formale di questa operazione ¢ la seguente:

8=0;=>D
Come esempio si consideri I'istruzione:

HEG.B (AB)

che eseguira la negazione del byte contenuto nella locazione
di memoria puntata dal registro A0.

Normalmente, ci limiteremo a operazioni eseguite su una
lunghezza di 32 bit. Comunque, I'MC68000 possiede alcune
istruzioni dedicate alle operazioni in multiprecisione (o estese)
che consentono di svolgere operazioni aritmetiche su operan-
di aventi una lunghezza di 64 bit o anche maggiore (nel caso
di un’addizione a 64 bit questa tecnica richiede I'utilizzo di
due addizioni successive, di cui la seconda in multiprecisione).
Le tre istruzioni ADDX, NEGX e SUBX eseguono rispettiva-
mente le operazioni di addizione, negazione e sottrazione in
multiprecisione. La differenza rispetto alle normali istruzioni
ADD, NEG e SUB consiste nel fatto che al risultato viene
aggiunto (o sottratto nel caso di NEGX e SUBX) anche il
valore del flag X.

L’aritmetica BCD

L’acronimo BCD sta per Binary Coded Decimal (Decimale
codificato in binario). Si tratta di un tipo di codifica per la
rappresentazione dei numeri decimali. In breve, dal momen-
to che le cifre decimali assumono i valori da 0 a 9, per
rappresentarle si utilizzano i primi 10 nibble della tabella di
conversione binario-decimale-esadecimale, che abbiamo pre-

Figura 2: Il listato sorgente “coder.asm”

¥
% Codificatore — decodificatore in Rssembly
¥

*
% Routine di (de)codifica

% Dati del progranma
¥

* 11 bute @ indica la fine della stringa,

dc.b

moveq  #$2F,d8 ichiave di (de)codifica (arbitraria)

lea frase(pc),ad jcarica in a@ 1'indirizzo iniziale della frase
bsr.s  coder iesequi codifica

bsr.=  coder jesequi decodifica

rts ifine del programma (torna al CLID

coder: move,l a@,-(sp) rinserisce registro af sullo stack
loop: eor.b  d@,(a@)+ (dedcodifica di un sinaclo byte
tst.b (3B ise e' zero fine
bne.s  loop s"bne.s" usa un offset di 8 bit
nove,l  (zp)+,ad ipreleva registro af dallo stack
rts sritorna al programma principale
Z;H'A: ZERESRSS RS EETEIIFIIIITISIIITSEEAREEEELSEIETIIIIFRTLLLLL LS

% fuella che segue &' una stringa "a terminazione nulla" (NULL terminated)

'Proarammare in Assemblu con Commodore Gazette!',@d
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sentato nella terza puntata di questo corso. Per esempio, il
numero 1992 verra codificato usando 4 nibble:

r

]

=
=
=
=

16

Le tre istruzioni ABCD, NBCD, SBCD eseguono operazioni
con i numeri in formato BCD. Non ci soffermiamo oltre
sull’argomento dal momento che non faremo uso di questo
formato.

Le istruzioni logiche

L’MC68000 possiede alcune istruzioni che consentono di
eseguire le operazioni logiche d’intersezione (AND), unione
(OR) e disgiunzione logica (XOR o EOR). Queste istruzioni
agiscono sui due operandi (sorgente e destinazione) bit per
bit, e memorizzano il risultato nell’operando destinazione.
Per il modo in cui funziona ciascuna operazione si veda la
terza puntata di questo corso (pubblicata sul numero 7,/92 di
Commodore Gazette).

Listruzione AND esegue I'intersezione logica dei bit dei
due operandi: fornisce 1 in corrispondenza di due bit
entrambi impostati, 0 in caso contrario. Questa istruzione pud
essere adoperata per azzerare uno o pit bit di un operando.
Spesso gli esempi sono piti chiari delle parole: supponiamo che
(D0)[7:0]=%11101111 e supponiamo di voler azzerare i bit
[3:0] del registro DO, ovviamente senza modificare gli altri.
Scriviamo:

AHD. B #411116068,08

Il risultato prodotto da questa istruzione ¢
(D0)[7:0]=%11100000. 1I valore immediato $F0 dell’esem-
pio precedente viene anche chiamato maschera. I bit che nella
maschera sono impostati non verranno modificati nella
destinazione, mentre quelli che nella maschera sono azzerati
verranno azzerati anche nella destinazione.

L’istruzione OR esegue I'unione logica dei bit dei due
operandi: fornisce 0 in corrispondenza di due bit entrambi
azzerati, 1 in caso contrario. Questa istruzione pud essere
adoperata per impostare uno o pit bit di un operando. Come
esempio supponiamo che (D0)[7:0]=%00001111 e supponia-
mo di voler impostare i bit [7:6] del registro DO, senza
modificare gli altri. Se scriviamo:

OR.B #411066660, 08

il risultato sara (D0)[7:0]=%11001111. I bit che nella
maschera ($C0) sono azzerati non verranno modificati nella

destinazione, mentre quelli che nella maschera sono impostati
verranno impostati anche nella destinazione.

L’istruzione EOR (Exclusive OR, OR Esclusivo) esegue la
disgiunzione logica dei bit dei due operandi: fornisce 0 in
corrispondenza di due bit uguali, 1 in caso contrario. Questa
istruzione ha un effetto curioso: se viene applicata a un
operando fornisce un certo valore; quindi riapplicata con la
stessa maschera, fornisce il valore iniziale. Per esempio, se
(D0)[7:0]=%01111111 Il'istruzione:

EOR.B  #%11661106,00

produce come risultato (D0)[7:0]=%10110011, e la stessa
istruzione, rieseguita con la stessa maschera su questo
risultato, fornisce (DO0)[7:0]=%01111111, cio¢ il valore
inizialmente contenuto nel registro DO[7:0].

Il programma della Figura 2 mostra un’interessante
applicazione dell'istruzione EOR. In effetti, I'istruzione EOR
puo essere egregiamente adoperata per codificare un blocco
di dati. Successivamente, per decodificarlo bastera riapplicare
I'operazione EOR all'intero blocco di dati. La maschera gioca
il ruolo di parola chiave: infatti ogni maschera produce una
codifica differente. Quanto al programma vero e proprio,
esso non presenta eccessive difficolta. L’unico vero problema
¢&l'assenza di un qualche output che mostri all’utente i risultati
prodotti dal programma (cio¢ il programma modifica la
memoria ma non mostra i cambiamenti sul video), per cui, al
fine di osservarne il funzionamento, si ¢ costretti a ricorrere
a un monitor/debugger. Attualmente, infatti, non sappiamo
ancora come inviare i dati contenuti nella memoria al mondo
esterno, né come ricerverli, ma rimedieremo affrontando
I'argomento in una delle prossime puntate. L]
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Commodore 64 + 2 joyst':l; + omagglo L. 2;;.333 ‘
Amiga 600 — 68000 — 1 Mbyte chip ram X
Amiga 600 _ 68000 — 1 Mbyte chip ram Hard Disk 40 Mbyte L. 869.000
‘Amiga 1200 - 68020 - set chip AGA — 2 Mbyte chip ram L Zggggg

Amiga 3000 — 68030 — 2 Mbyte ram — Hard Disk 50 Mbyte
Amiga 4000 — 68040 — 6 Mbyte ram — HD 213 Mb - Drive 1.76

ALLA RICERCA DELL’ERRORE

MonAm & il nome del monitor/debugger fornito dalla HiSoft nel suo pacchetio
Devpac. Si frafta di un oftimo programmarche offre tutte le funzioni “standard” di
un buon monitor, olire ad alcune caratteristiche che lo rendono veramente unico.

Normalmente, lo schermo di MonAm & diviso in tre finestre. Nella finestra
superiore vengono mosirafi fulli i registri della CPU, compreso il registro di stato
(SR). La seconda finestra, collocata in basso a sinistra, mostra un disassemblaggio
del programma in memoria. La terza finestra, posta accanto alla precedente,
visualizza un dump della memoria in esadecimale e in ASCII. All'occorrenza, &
possibile aprire una quarta finestra in cui viene visualizzato il listato sorgente.

Una volia caricato il codice eseguibile, & possibile eseguirlo passo per passo
grazie all'vfile funzione di trace (rracciomento). In alternativa, & possibile
introdurre dei breakpoint. In questo modo possiamo stabilire il punto esatto in cui
il programma dovra arrestarsi. Possiamo quindi controllare i registri e la memoria
per vedere se qualcosa non va. MonAm inlercetta iutie le trappole dovute o
errori nel programma, come |'eccezione d'istruzione illegale, divisione per zero,

indirizzo dispari, istruzione privilegiata... In questo modo, I'individuazione degli
evenluali bug all'interno di un programma in linguaggio macchina & praticamente
assicurata
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odore Mps 1230 - Stampante 9 aghi b/) .000
Eomm ore M:i 1270 - Tonts ge:%o:- inchi b/n 269.000
Commodore Mps 1550C — Stampante 9 aghi colore .|
CD Rom per Amiga 500 620.000
Monitor Commodore 1084s a colori Stereo 399.000 ‘
|
Hewlett Packard 500 C 300 dpi Stampante |
Stampa a colori su carta normale mediante | CITIZEN SWIFT 24 |
getto termico d’inchiostro 24 aghi Colore
L. 1.099.000 L. 699.000

[ Microgen plus
Genlock semiprofessionale
comprensivo di software “Gentitler”

L. 299.000

Videon 4.0 Gold
digitalizzatore video professionale

L. 379.000

Vasto assortimento
di software originale
per Amiga e Pc

Dischetti MITSUBISHI
in confezioni da 10 pz.
2DD 3,5” L.1.050
2HD 3,5” L.1.850

GVP Point autorizzato

Home Music
Kit

Digitalizzatore Audio
Interfaccia Midi

Evasione ordini
nelle 24 ore
Sconti su quantitativi

Software
L. 149.000

Assistenza tecnica per tutti i computer
Consulenza specializzata DTV

Disponibili Dischi
BULK e MARCATI

Tutti i prezzi i intendano comprensivi di VA



ULTIME NOTIZIE DAGLI USA

QUI NEW YORK,
STATI UNITI

Il World of Commodore Amiga di Toronto, RUN chiude i battenti, le novita
del Comdex, prezzi scontati per A1200 e A4000, novita su CD-ROM,
la scheda Vector, la Golden Gate 486SLC da vicino...

di Morton A. Kevelson

ncora una volta, mentre duran-
A te 'inverno tutti gli esseri umani

razionali cercano di passare le
loro vacanze al caldo e si dirigono verso
sud, gruppi di maniaci ossessionati dal-
I’ Amiga hanno scelto di riunirsi a nord, e
piu precisamente nella fredda citta capo-
luogo della provincia canadese dell’On-
tario: Toronto. A
dispetto di quanto
mi aspettassi, que-
st’anno la fiera di
Toronto (4-6 di-
cembre 1992) ap-
pariva piu piccola
che in passato. An-
che se gli organiz-
zatori sostenevano
il contrario, riten-
go che anche laf-
fluenza di pubbli-
co sia stata inferio-
re. Dopotutto, ho
avuto la nefta im-
pressione che si
trattasse di una
manifestazione di
transizione: la vec-
chia linea di Ami-
ga basati sui chip
ECS era infatti gia
in fase calante,
mentre i nuovi Amiga con i chip AGAtha
non erano ancora disponibili in quantita
commerciali. E i prodotti di terze parti
dedicati alle nuove macchine erano anco-
ra in fase progettuale o al massimo in
pre-release.

In fiera, erano presentii modelli A600,
A1200 e A4000. Sfortunatamente, pero,
non A1200 in vendita, e i
rivenditori ne erano piuttosto rammari-
cati, dal momento che erano sicuri di
poterne smerciare buone quantita, gia in
occasione di questo show. Tutti i rivendi-

c’erano

tori facevano invece buoni affari con pile
della versione 2.1 dell’AmigaDOS, che
andava davvero a ruba. Ho avuto qual-
che indicazione secondo la quale proba-
bilmente vedremo uscire dalle linee pro-
duttive della Commodore anche in ver-
sione tower dell’A4000 e una basata sul

68030.

Nel controllo del sistema di realta virtuale Virtuality viene impiegato I'’Amiga

L’ingresso alla rassegna era caratteriz-
zato dagli ampi stand della Centaur
Development, che presentava la scheda
Opal Vision e il relativo programma Opal
Paint, e da quelli di Gold Disk e MDIL.
Technologies che dava dimostrazioni del
Video Toaster. Vediamo addesso rapida-
mente le novita piu interessanti dello
show.

La Centaur Development (P.0. Box
4400, Redondo Beach, CA 90278, USA,
Tel.001/310/5422226) era appunto pre-
sente con i suoi prodotti Opal. La Opal

Vision (recensita a pagina 26 di questo
stesso numero) & una scheda grafica per
Amiga con un frame buffer a 24 bit reali.
Alle dimostrazioni che venivano date
all'interno dello stand assisteva costante-
mente una folta schiera di persone; io
stesso sono rimasto positivamente im-
pressionato. E se avessi sufficiente talento
artistico, avrei la
possibilita di pro-
porvi qualche im-
magine decisa-
mente interessan-
te. Tra gli effetti
decisamente reali-
stici possibili con
Opal Paint c’é 'ac-
querello e il dise-
gNOo su una super-
ficie textured.
Come nelle edi-
zioni precedenti,
lo stand della
Commodore Busi-
ness Machines
(3470 Pharmacy
Ave., Agincourt,
Ontario MIW
3G3, Canada, Tel.
0011416/
4994292) occupa-
va circa il 20 per-
cento della superficie espositiva. L'area
dello stand pit visitata era senza dubbio
quella della realta virtuale basata sull’A-
miga (I'ormai noto Virtuality della britan-
nica W Industries che al suo interno
contiene un cuore costituito da un Ami-
ga, ndr). Il tempo necessario per provare
questo sistema non era mai inferiore ai
30 minuti. Nel retro della stand c'era
un’esposizione storica dei prodotti Com-
modore: iniziava con macchine per scri-
vere, continuava con calcolatrici, il PET
e il C-64... e finiva con i primi Amiga. 1




visitatori hanno avuto la possibilita di
provare tutti i piu recenti prodotti della
linea Amiga: A4000, A1200, A600,
CDTV Professional Pack e I'A570, il
lettore di CD-ROM per A500. Per dimo-
strare le potenzialita dei chip AGA
veniva impiegata la versione 4.5 di Deluxe
Paint. La Commodore esponeva anche la
sua linea di PC MS-DOS compatibili. Si
sono visti C386SX-25, C386-33C,
C486SX-25, C486-33C e i notebook. Va
comunque detto che negli Stati Uniti, a
causa dell’estrema competitivita di altri
cloni gia presenti sul mercato, la Commo-
dore non propone questa linea di compu-
ter.

La Gold Disk (5155 Spectrum Way Unit
5, Mississauga, Ontario L4W 5A1, Cana-
da, Tel. 001/416/6024000) disponeva di
due aggiorna-

Fred Fish su un CD-ROM CDTV-compa-
tibile, registrati in formato compresso
LHARC (destinato quindi a essere usato
nell’ambito di un BBS). La HyperMedia
prevede di realizzare update ogni due
mesi, alternando il CD-ROM normale e
quello con i file compressi per la versione
On-Line.

La MDL Technologies (2466 Jean-talon
E., Montreal, Quebec H2E 1W2, Canada,
Tel. 001/514/3743337) & il distributore
canadese del Video Toaster. Uno dei
punti di forza della dimostrazione era
rappresentato da un estratto da Theology,
il nuovo video musicale in 3D di Todd
Rundgren (realizzato naturalmente im-
piegando il Video Toaster). Se avete gia
visto il precedente, Change Yourself, ri-
marrete ancora pil impressionati da

ma di disegno bitmap. TypeSmith & invece
un nuovo programma per la creazione, la
modifica e la conversione di fonti outline.
In realta, si tratta di una versione aggior-
nata e migliorata di FontDesigner, un
programma della Pre’Spect.

La chiusura di RUN

E finita un’eral Il numero di novem-
bre/dicembre della rivista RUN & stato
P'ultimo. Anche se il Commodore 64
viene ancora costruito e venduto (secon-
do la Commodore lo scorso anno sono
state vendute 750 mila unita), il suo
mercato ¢ oggi prevalentemente nell’Eu-
ropa dell’Est. Il primo numero di RUN
aveva visto la luce nel gennaio 1984. La
IDG Communications, la casa editrice di
RUN, pubblica co-

menti di prodotti
gia esistenti. Page-

S

munque anche il

mensile Ami-

Setter3 & un pro- CK Commodore* gaWorld, ed &
gramma d’impa- 1975-1981 ¢ quindi rimasta atti-
ginazione entry-le- K.LM. i = o A va in campo Com-
vel, le cui nuove [ 0y modore. Adesso
caratteristiche ve- PRI > oLt che RUN non c’¢

dono la presenza
del supporto dei
chip AGA con
256 colori sullo
schermo, un word
processor con
spell checker e un
programma di di-
segno a colori bit-
map. Tutti i mo-
duli sono collegati
(hot-link) tra loro.
E anche inclusa

piu, si puo dire che

nelle edicole del

Nordamerica non

esista piu nessuna
rivista dedicata ai

computer a 8 bit.
Compute’s Gazette,
che da rivista a sé
stante ¢ diventata
gia qualche anno
fa un inserto del
mensile Compute, &
infatti I'unico pro-

una collezione di
piu di 120 clip art
vettoriali. Profes-
sional Page 4.0 include anch’esso il sup-
porto ai chip AGA, un programma di
disegno di grafica bitmap, r}uovi_ﬁltri per
I'importazione d’immagini registrate in
GIF, TIFF, PCX, BMP ed EPS, una
gestione addizionale del testo che offre
stili di testo migliorati con visualizzazione
delle ombre e pattern filled text, e
modalita di visualizzazione definibili dal-
I'utente, tra cui la vista su due pagine e
uno zoom dal 10 al 400 percento. Lo
stand era sempre piuttosto affollato, il
che testimonia la qualita delle presenta-
zioni e I'interesse degli utenti nei con-
fronti dei prodotti Gold Disk. Spesso poi
alla fine di ogni dimostrazione ad alcuni
degli spettatori venivano dati dei campio-
ni di software in omaggio.

La HyperMedia Concepts (5200
Washington Ave., Suite 224, Racine, WI
53406, USA, Tel. 001/41416323766) of-
friva la sua Fred Fish Collection On-Line
Release 1.5 su CD-ROM, ossia 750 dischi
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Al World of Amiga la Commodore esponeva anche il suo primo computer: il PET

Theology.

La Parallel Motion Graphics (10
Stewart Ct., Ste. 78, Orangeville, ON L9W
329, Camada, Tel. 0011519/9428822)
era presente con Signngine, un package
professionale per Amiga per la realizza-
zione di cartelli e insegne. Per poter far
funzionare il tutto ¢ anche necessario
disporre di una taglierina e di un plotter
in grado di operare con materiali vinilici
invece che con la consueta carta. =

Concludiamo con la Soft-Logik Publi-
shing (11131-F S. Towne Sq., St. Louis, MO
63123, USA, Tel. 001131418948608) che
presentava il suo nuovo programma di
disegno vettoriale: Art Expression. 11
pacchetto ¢ in grado di convertire e
caricare file da Professional Draw, Aegis
Draw, ProVector e  Adobe Illustrator.
L’output dei file & nei formati DR2D ed
EPS. La Soft-Logik offriva anche Page-
Stream 2.2 con supporto HotLinks, I'edi-
tor di testi PageLiner e BME un program-

dotto editoriale ri-
masto a supporta-
re gli 8 bit Com-
modore. Ma non ¢ disponibile nelle
edicole, la si pud acquistare solo in
abbonamento.

Devo dire che vi sto dando questa
notizia con una certa tristezza e un
profondo senso di nostalgia. Credo che
tra poco spenderd un po’ di tempo con il
mio C-64...

L’Amiga 1200 & ormai disponibile

Per Puscita ufficiale dell’ Amiga 1200
negli Stati Uniti la Commodore ha scelto
il Comdex, tenutosi lo scorso novembre a
Las Vegas. ’A1200 ¢ stato dipinto come
Ul:] CO“IPU[GT economico per uso dOn]e'
stico o per specifiche applicazioni profes-
sionali. La Commodore ha anche sottoli-
neato che il nuovo computer puo essere
ideale per presentazioni o applicazioni di
training entrambe “itineranti” (leggi: per
le quali & necessario spostare il computer
in luoghi diversi). Con un prezzo suggeri-



toal pubblico di 699 dollari, & stato anche
descritto come il primo Amiga consumer
equipaggiato con il nuovo set di chip
AGA. La Commodore spera di riuscire a
posizionarlo con risultati analoghi a quel-
li conseguiti in passato con I’A500. 11 600
verra trattato come un home computer
entry level, mentre I’A1200 sara I’home
computer gia di buona potenza.

L’Amiga 1200 (recensito sul numero
9/92 di Commodore Gazette) & basato sul
microprocessore 68EC020 che funziona
a 14,32 MHz sulle macchine statunitensi
NTSC e a 14,18 sul quelle europee in
PAL.1168EC020 ¢ un microprocessore a
32 bit con uno spazio d’indirizzamento a
24 bit, un data path a 32 bit e una
memoria cache interna da 256 byte per le
istruzioni. L’A1200 ¢ equipaggiato con 2
MB di chip RAM a 32 bit direttamente
sulla scheda madre. La combinazione tra
raddoppio della velocita del processore e
configurazione a 32 bit dovrebbe rende-
re '’A1200 da tre a cinque volte pit
veloce dei normali A500/600,/2000,
mentre i chip ECS lasceranno le vecchie
macchine decisamente indietro.

Il corpo macchina in un unico pezzo
dell’A1200 ¢ simile, ma piu largo, rispet-
to a quello dell’A600, e questo per via di
una tastiera completa di tastierina nume-
rica (le dimensioni LAP sono: 48 x 6 x 24
cm circa). Come nell’A600, ¢ presente lo
spazio interno per alloggiare un hard
disk AT IDE da 2,5”. Non manca anche
una porta per le schedine PCMCIA con
pieno supporto del PCMCIA Standard
2.0 per la memoria e I'l /O con capacita
di espansione fino a 6 MB. Schedine con
controller SCSI e fax/modem saranno
disponibili presto. Inoltre, ’A1200 di-
spone di un bus di espansione processore
a 32 bitda 150 pin, connettore accessibi-
le tramite uno sportellino collocato sotto
la macchina. Funzionalmente, questo slot
da 150 pin ¢ simile, ma non compatibile,
con quello da 86 pin presente sull’A500,
dal momento che quello dell’A1200 ¢
stato potenziato per un’operativita a 82
bite 14 MHz. Secondo le previsioni della
Commodore, questa porta verra utilizza-
ta per processori accelerati, processori
DSP, controller SCSI, espansioni di fast
RAM e schedine per la compatibilita
MS-DOS. Tenete anche presente che su
questa macchina I‘orologio/calendario
con batteria a tampone ¢ un’opzione che
va implementata su una di queste schedi-
ne opzionali. Sul retro della macchina é
stato collocato un pannellino rimovibile
che consente di far fuoriscire un cavo
all’esterno (si puo cosi collegare un hard
disk, un lettore di CD-ROM...). La ver-
sione della ROM del Kickstart & la Release
3 che differisce leggermente da quella
dell’A4000 per il fatto di possedere la

gestione dello standard PCMCIA.

Come I’A600, ’A1200 ¢ equipaggiato
con una porta video RGB standard
Amigaa 23 pin, con una porta videocom-
posita e con un’uscita RF per il collega-
mento diretto a televisori PAL o NTSC.
Anche se 'A1200 puo essere impiegato
con un normale televisore a colori, per
usare i nuovi modi grafici dei chip AGA
& necessario un monitor multisync (come
i11960 della Commmodore). I nuovi chip
forniscono una palette a 24 bit e
16.772.216 colori con la possibilita di
visualizzare 256 colori in tutte le risolu-
zioni, mentre la visualizzazione contem-
poranea di 262.144 colori ¢ possibile
utilizzando la nuova modalita HAM a 8
bitplane.

Ancora novita al Comdex

Naturalmente, al Comdex la Commo-
dore esponeva anche I’A4000. Come in
passato, nello stand erano poi presenti
numerose “terze parti” che dimostravano
le potenzialita della macchina. I Rx‘o_dub
tori di Nick Arcade, una trasmissione
televisiva di giochi trasmessa dal Nickelo-
deon Cable Channel, erano presenti per
dimostrare I'impiego televisivo dell’ Ami-
ga; per la realizzazionfa del loro show ne
usano infatti ben dieci.

La GVP dimostrava G-Lock, un nuovo
genlock per tutti i modelli Amiga, e
PhonePak VFX, una scheda per A2000/
3000 con funzioni di fax e voice mail. La
Centaur Development era invece presen-
te con la sua scheda grafica e frame
buffer a 24 bit Opal Vision completa del
programma Opal Paint. La Creotec pre-
sentava il suo sistema autore per CDTV
denominato VidDISC, il quale offre
un’interfaccia “punta e clicca” per un
assemblaggio e una modifica davvero
pratici e consente all'utente di vedere e
ascoltare le sue modifiche durante la
creazione delle applicazioni. Sono sup-
portati video full-motion, animazioni vi-
deo still-frame, dissolvenze, cycling dei
colori e testi sia scritti sia parlati in pia
lingue. Presso la Digital Micronics si
potevano vedere Vivid 24 e Digital
EditMaster. Il primo ¢ un motore a 24
per il rendering in alta risoluzione,
mentre il secondo ¢ un sistema di mon-
taggio non-lineare per video full-motion
JPEG. Puo anche essere utilizzato come
sistema digitale per il montaggio e la
compressione video in tempo reale, con
qualita broadcast, trasformando cosi I'A-
miga in uno studio di montaggio video.

La St. Clair Interactive Communica-
tions, societa produttrice di soluzioni
multimediali e interattive per aziende ¢ la
pubblica amministrazione, presentava al-
cune delle sue produzioni multimediali

gia sviluppate sull’ Amiga. In particolare,
meritano di essere citate quelle realizzate
per Canadian Broadcast Center, K-Mart
Coupon Center e il sistema di biglietteria
$EATS. Veniamo infine alla SCALA , che
dimostrava le potenzialita del software di
presentazione Multimedia 200 e Info-
Channel. 11 primo pud essere impiegato
per creare presentazioni multimediali
che includano animazioni, suoni ed effet-
ti speciali. Il secondo & un pacchetto di
presentazione disegnato per fornire in-
formazioni ed & stato gia impiegato da
grosse aziende come General Motors,
ADP, Philips, Nissan, Volvo e General
Electrics.

L’AmigaDOS 2.1 & partito
per davvero

Anche se I’AmigaDOS 2.1 ha fatto la
sua prima comparsa pubblica al World of
Commodore di Toronto, I'annuncio uffi-
ciale per gli Stati Uniti risale a un
comunicato stampa datato 14 dicembre.
Sono disponibili due versioni del 2.1: il
package da $49 offre i dischi e i manuali,
mentre quello da $99 comprende in pia
anche la versione 2.04 del Kickstart su
ROM. La ROM ¢ assolutamente necessa-
ria nei sistemi che dispongono ancora
della versione 1.3 o precedente.

11 contenuto dei cinque dischi ¢ identi-
o a quanto ¢ stato distribuito ai pro-
grammatori registrati la scorsa estate.
Apparentemente, i mesi passati sono
Serviti a terminare e stampare i manuali,
duplicare i dischi e assemblare le confe-
zioni. Il manuale “tutto in uno” ad anelli
della versione 2.04, ¢ stato qui sostituito
da un set di quattro manuali (guide
utente su: hard disk, Workbench 2.1,
AmigaDOS e ARexx) rilegati in brossura.

Una nuova offerta

La Commodore USA ha avviato una
campagna di vendita promozionale peri
nuovi Amiga 1200 e 4000. Questa inizia-
tiva, che & stata avviata con il nuovo
anno, offre I'Amiga 4000 con hard disk
da 120 MB e 6 MB di RAM a $2693,
mentre I'Amiga 1200 a $599. Gli acqui-
renti, una volta spedita la garanzia,
hanno anche diritto a ricevere del softwa-
re direttamente dalla Commodore. Chi
acquista 1"A4000 riceve infatti Art De-
partment Professional della ASDG e Deluxe
Paint IV AGA della Electronic Arts; con
I'A1200 si ottengono invece Final Copy
1.3 della SoftWood e Deluxe Paint IV
AGA della Electronic Arts. Rispetto ai
normali prezzi, i risparmi, considerato
anche il prezzo del software, sono nell’or-
dine dei $1500 per 'A4000 e di $600 per
I"A1200.




La Commodore al CES

All'ultima edizione del Consumer
Electronics Show, tenutasi a Las Vegas
dal 7 al 10 gennaio, la Commodore ha
portato la sua intera linea di nuovi
prodotti: Amiga 600, 1200, 4000 e
anche il CDTV. I riflettori erano puntati
in particolare su applicazioni multime-
diali consumer e su punti informativi
multimediali per la vendita di prodotti.
Naturalmente, allo stand della Commo-
dore non mancavano le dimostrazioni
delle aziende indipendenti. In particola-
Te, vanno citati prodotti come The Mira-
cle Piano Teaching System della Software
Toolworks, G-Lock della Great Valley
Products, AmiLink/CI della RGB Com-
puter & Video, Video Director della Gold
Disk e alcuni chioschi interattivi della St.
Clair Interactive Communications.

E...i CD-ROM

I! catalogo della Wayzata contiene una
varieta di collezioni di file grafici e di
fgrm su CD-ROM per il Macintosh e le
plattaforme PC. Molti di questi titoli
sono _adesso anche Amiga-compatibili.
Infatti, come ho gia scritto anche in
passato, ai dati presenti su quasi ogni
CD-ROM in formato 1S0-9660 si puo
_accedere con I’Amiga, purché i file siano
in alcuni formati standard. E la vasta
schiera di applicazioni per Amiga in
grado di gestire formati di file realizzati
per diverse piattaforme rendono il di-
Scorso ancora piu possibile. In generale,
un CD-ROM disegnato per PC ¢ accessi-
bile anche via Amiga, quelli per Macinto-
sh, invece, a volte richiedono qualche
sforzo in piu. Tenete comunque presente
che, com’& ovvio, sto parlando di file di
testi o d'immagini e non naturalmente di
programmi eseguibili (che rimangono
inaccessibili via Amiga).

Quick Art Lite ($199) & una collezione di
pit di 1500 immagini bitmap a 300 dpi,
che sono registrate nei formati TIFF,
IMG e PCX (alcune sono anche registra-
te in EPS). Le immagini, che sono tutti
disegni realizzati dai professionisti della
Wheeler Arts, sono raggruppate nelle
seguenti categorie principali: Animals,
Food, Holidays, Mail, Maps, Money,
Numbers, Office & Media, People,
Plants, Science & Energy, Sports &
Exercise e Travel. Sono disponibili delle
rappresentazioni Thumbnail delle imma-
gini raggruppate all’interno di un catalo-
go di 88 pagine che include anche le
1500 immagini presenti nella versione
Quick Art Deluxe CD-ROM ($299) di

questa collezione. Le immagini possono
essere usate con la maggior parte dei
programmi per Amiga convertendo il
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formato TIFF in IFF servendosi di Art
Department della ASDG. Ho scoperto che
anche il software Touch Up, che viene
fornito con gli scanner della Migraph, &
in grado d’importare e convertire i file
IMG presenti su questo CD-ROM. Alcu-
ne applicazioni, poi, come PageStream
della Soft Logik, sono in grado di utilizza-
re direttamente i file d’immagini in
TIFF.

EPS Professional CD-ROM Vol. 1($299)

¢ una collezione di pit di 750 immagini in
formato Encapsulated PostScript. A dif-
ferenza di quelli bitmap, i file ’immagini
EPS sono dei disegni vettoriali che posso-
no essere ingranditi o rimpiccioliti senza
alcun deterioramento nella qualita del-
I'immagine. Per gli utenti di PC, le
immagini sono anche disponibili nei for-
mati Windows MetaFile (WMF) e Com-
puter Graphics MetaFile (CGM). Sullo
stesso CD-ROM i dati delle immagini
sono anche disponibili in formato Macin-
tosh. Sull’ Amiga, tutti i programmi d’im-
paginazione, inclusi Professional Page e
PageStream, sono in grado d’importare,
utilizzare e dimensionare le immagini
EPS. Bisogna invece notare che questi
programmi non sono in grado di modifi-
care le immagini, e che, in ogni caso,
PageStream puo visualizzare una rappre-
sentazione bitmap se fa parte del file un
header TIFF. Le pagine di PageStream
che contengono file EPS per poter essere
stampate completamente hanno poi biso-
gno di una stampante PostScript. PSIm-
portdella Stylus & in grado d’interpretare
i file EPS in un formato che pué poi
essere modificato e stampato impiegando
ProVector, il programma di grafica vetto-
riale della Stylus. Le immagini importate
possono poi anche essere esportate nel
formato IFF DR2D che a sua volta viene
riconosciuto da PageStream. E le pagine
di PageStream contenenti immagini
DR2D possono essere stampate con qual-
siasi stampante ad aghi.

Font Fun House ($49), ¢ una bella
collezione di fonti fornite in una discreta
varieta di formati, tra cui Adobe Type 1
e TrueType. Della collezione sono dispo-
nibili sia la versione PC, sia quella
Macintosh, in ogni caso, ognuna delle
due possiede alcune fonti uniche. Il lato
PC contiene 80 fonti Type I, mentre
quello Macintosh 127. 1l disco include
anche una collezione di fonti HP-Soft che
P()SSOnO essere lrasferite Su una slampan_
te HP LaserJet o compatibile. Le fonti
sono un misto di Shareware e Freeware.
11 disco Font Fun House include anche le
librerie di fonti per lo schermo del
Macintosh delle collezioni Adobe e Agfa.

Alle fonti Type 1 del lato PC possono
accedere direttamente numerosi pro-
grammi per Amiga. Ancora una volta,

PSImport della Stylus & in grado di
convertire le fonti nel formato IFF
OFNT utilizzato da ProVector. 1l pro-
gramma TypeManager della Gold Disk,
che ¢ incluso con Professional Page 3.0 e
Professional Draw 3.0, ¢ in grado di
convertire molte di queste fonti nel
formato Intellifont. Con I"’AmigaDOS
2.4 o successivi, alle conversioni della
Gold Disk si puo poi accedere diretta-
mente dal sistema operativo, impiegando
I'utility Fountain. Una volta che le fonti
sono state installate con Fountain , posso-
no essere utilizzate da qualsiasi applica-
zione per Amiga in grado d’impiegare le
fonti bitmap Amiga. Le fonti Type 1
possono essere utilizzate direttamente
anche attraverso PageStream. Sono an-
che riuscito a convertire le fonti Type 1
nel formato Intellifont utilizzando I'utili-
ty per la conversione di fonti Alltype dellal
Atech Software su PC. Per riconoscere i
file Intellifont creati con Alltype, € neces-
sario il programma Fountain presente nel
sistema operativo AmigaDOS 2.1 o suc-
cessivi. )

Alcune delle fonti a cui ero interessato
erano disponibili solo nel lato Macintosh
della collezione. Ho avuto accesso a
questi file grazie a A-Max IT Plus, 'emula-
tore Macintosh per Amiga della Ready-
Soft (recensito in questo stesso numero a
pagina 22). Ho impiegato I'utility per il
trasferimento dei file di A-Max per svol-
gere il trasferimento binario dei file di
fonti in formato Mac in una partizione
AmigaDOS. 1l file risultante & stato poi
tradotto nel formato standard Type 1
con il programma FontConv, che si puo
trovare sul disco Fred Fish numero 528.

La scheda di espansione Vector

La versione di Vector della IVS per
A2000 con cui ho lavorato era equipag-
giata con un microprocessore 68 EC030,
un coprocessore matematico 68882, 8
MB di RAM e un’interfaccia SCSI ad alta
velocita. Tenete comunque presente che
Vector puo essere configurato in una
varieta di modi diversi, dipende dal
vostro budget. Il microprocessore pud
essere sia il meno costoso 68EC030,
tanto il piu potente 68030. La velocita di
clock puo essere di 25, 833 o 40 MHz,
anche se per variare la velocita di clock &
necessaria una modifica sulla scheda da
parte del produttore. Il coprocessore pud
essere sia il 68881, sia il 68882, e pud
essere impostato sulla velocita di clock
del microprocessore, oppure avere un
suo clock piu veloce. La RAM puo essere
espansa finoa 8 MB con SIMM da | MB
oppure fino a 32 MB se s'impiegano
SIMM da 4 MB (tenete presente che le
SIMM devono essere tutte di uguale
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memoria). Puo essere aggiunta ulteriore
memoria a 32 bit impiegando le porte di
espansione A2630 compatibili presenti
sul retro della scheda. Attualmente, il
DKB2632 della DKB Software ¢ I'unico
prodotto disponibile per questa porta.
Vector puo diventare anche una scheda
hard disk montandoci sopra un hard
disk, impiegando cosi i supporti e il cavo
SCSI gia inclusi nella confezione. Posso-
no essere anche collegate periferiche
SCSI addizionali, utilizzando il connetto-
re esterno SCSI a 50 pin presente sul
retro della scheda. Ho sperimentato due
diverse configurazioni di memoria. La
prima era di 8 MB su Vector e di 2 MB di
chip RAM su una DKB MegaChip 2000,
per un totale di 10 MB. E la memoria
risultava tutta di-
sponibile sia in mo-
do 68030, sia in
modo 68000. Poi
ho installato una
scheda Grand
Slam della 1VS
portando cosi la
memoria di siste-
maa 14 MB: 2 MB
di chip RAM, 4
MB di fast RAM a
16 bit sulla Grand
Slam e 8 MB di
RAM a 32 bit in
modo 68030 sulla
Vector. Passando

al modo 68000 ri- | I

manevano 2 MB di
chip RAM e 8 MB
di fast RAM a 16
bit. In ogni caso, il
controller SCSI
era sempre dispo-
nibile in entrambe
le modalita. La configurazione hardware
viene controllata al momento dell’accen-
sione da una serie di jumper presenti
sulla scheda: selezionano la quantita di
RAM disponibile per il 68000, la rimap-
patura hardware del codice presente
sulla ROM del Kickstart all’interno della
RAM a 32 bit senza I'uso di una MMU e
lo stato di autoboot del controller SCSI.
Tenendo premuto il tasto destro del
mouse durante il reboot del sistema,
s'invoca lo schermo Vector Boot Op-
tions. Le selezioni eseguite nell’ambito di
questo schermo bypassano I'impostazio-
ne dei jumper e danno controllo sulla
RAM cache del 68030. Queste imposta-
zioni via software sopravvivono a warm
reboot del sistema, ma non allo spegni-
mento del computer. Test di prestazioni
realizzati con AIBB 4.65 di LaMonte
Koop indicano che I' Amiga 2000 con una
scheda Vector a 25 MHz ¢ comparabile a
un Amiga 3000 a 25 MHz. Le mie

valutazioni sul controller SCSI mi hanno
lasciato la netta impressione che il sistema
fosse pit veloce di quanto non facesse con
una scheda Grand Slam della IVS o la
A2630 a 25 MHz. Il controller SCSI
della scheda Vector e le sue impostazioni
software hanno le stesse caratteristiche e
la medesima flessibilita dei prodotti della
serie TrumpCard Professional/Grand
Slam della IVS, incluso il supporto di reti
SCSI, il che vuol dire che due o pin
Amiga possono condividere una o piu
periferiche SCSI.

Vector ¢ davvero un bel prodotto e
contiene tutto ci6 che vi serve per
espandere il vostro Amiga 2000: accele-
ratore, espansione RAM e controller
SCSI. II tutto impiegando un unico slot.

Hili
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Golden Gate 486SLC della Vortex

Ancora prima che i chip della Vector
avessero il tempo di raffreddarsi, mi ¢
arrivata la scheda Golden Gate 486SLC
della Vortex, che ho comunque installato
senza problemi di convivenza con la
scheda Vector. Si tratta di un emulatore
AT a 25 MHz, basato sull’80486SLC e
configurato come PC Bridgeboard per
Amiga 2000/3000. Il microprocessore &
un Cyrix 80486SL.C, che ¢ stato disegna-
to per avere un basso consumo ed essere
quindi impiegato sui portatili.
1.’80486SL.C & una CPU a 32 bit interni
e 16 bit verso I'esterno che dispone di 1
kilobyte di RAM cache. In termini di
potenza, & posizionato a mezza strada tra
1'80386SX e 1'804865X.

La scheda Golden Gate offre molte
opzioni hardware per il lato PC del
sistema. I quattro zoccoli SIMM presenti
sulla scheda possono accogliere finoa 16
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MB di RAM, 4 dei quali possono essere
configurati come fast RAM Amiga. Inol-
tre, la scheda pud anche utilizzare parte
della fast RAM dell’Amiga come PC
RAM. In ogni caso, la RAM allocata per
il PC non puo piu essere utilizzata dal lato
Amiga del sistema. Va anche detto che
I'uso di RAM Amiga per il PC rende le
cose piu lente rispetto all'impiego della
RAM dedicata installata sulla Golden
Gate.

Le opzioni per la configurazione degli
hard e floppy disk sono numerose. I disk
drive dell’Amiga, sia interni sia esterni,
possono essere utilizzati come drive PC.
Da un disk drive Amiga si puo effettuare
il boot del sistema. La capacita varia dai
360K agli 1,44 MB, e dipende dal fatto
che si disponga o
meno di un disk
drive ad alta den-
sita. Quelli stan-
dard Amiga da
880K possono es-
sere utilizzati co-
me massimo come
drive PC da
720K. Se sull'A-
miga ¢ installato
CrossDOS, ai dati
sui dischi Amiga
possono accedere
sia I'’Amiga sia il
486SLC. In que-
sto caso & pero
necessaria estre-
ma cautela nello
scrivere sui dischi,
in quanto sia I'A-
miga sia il PC non
sanno cosa stia fa-
cendo la contro-
parle.

La scheda dispone anche di connettori
di tipo PC per disk drive sia interni, sia
esterni. Connettori che si attivano instal-
lando un chip Intel opzionale per il
controllo dei disk drive, il quale consente
'accesso a drive standard PC nei formati
5,25 e 3,5” con capacita di 360 /720K e
1,2/1,44/1,88 MB. Tenete presente
che, normalmente, i sistemi PC possono
accedere a un totale di soli due floppy
disk drive che sulla Golden Gate possono
essere un mix qualsiasi di drive PC o
Amiga.

Per quel che riguarda I'hard disk, sul
lato Amiga un hard disk PC puo essere
configurato come un grande file Amiga-
DOS o come un’intera partizione Amiga-
DOS. Dal lato Amiga, alla partizione
AmigaDOS puo accedere anche Cros-
sDOS. Le stesse precauzioni necessarie
per i disk drive, si applicano anche agli
hard disk, dal momento che ognuno dei
due lati del sistema non ha modo di

iy ’

La scheda Golden Gate offre un 804865LC a 25 MHz per la piena compatibilita AT
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sapere cosa stia facendo I'altro. Prima di
accedere alla partizione PC tramite Cros-
sDOS & necessario usare il comando
Diskchange dell’ AmigaDOS in modo da
aggiornare i disk buffer. Per fare in
modo che CrossDOS riconoscesse la parti-
zione dell’hard disk della Golden Gate ho
avuto bisogno di un po’ di assistenza da
parte del supporto tecnico della Consul-
tron, dal momento che I'allocazione dei
settori sulle partizioni dell’hard disk PC
non ¢ quella che CrossDOS si aspetta di
trovare normalmente. La Golden Gate
ha anche un’interfaccia per hard disk
IDE che accetta un singolo hard disk PC
AT IDE.

Per I'output su video, viene utilizzato
lo schermo dell’ Amiga. Sono disponibili
le emulazioni grafiche CGA, Hercules,
EGA e VGA monocromatico. La grafica
¢ quindi sempre monocromatica, mentre
il testo puo essere a colori. Naturalmen-
te, installando anche una scheda grafica
AT e il relativo monitor, si puo invece
avere la grafica a colori che si desidera,
come se s'installasse la scheda grafica su
un qualsiasi PC MS-DOS. Installando il
driver del mouse seriale Microsoft, si puo
utilizzare il mouse dell’ Amiga.

Nella confezione ¢ incluso un disco
AmigaDOS con i relativi setup e il
software operativo, mentre su un disco
PC da 720K sono presenti alcune utility
at'idizionali. Per far funzionare il sistema,
blsogna possedere su disco anche il
flstema operativo MS-DOS, che non &
invece incluso nel package. A seconda
delle Vvostre necessita, potreste poi dover
investire anche nel controller addiziona-
le per un disk drive, o in una scheda PG
AT floppy controller, unitamente a un
disk drive ad alta densita. Infatti, quasi
tutto T'ultimo software per PC viene
registrato su dischi ad alta densita.

Nel corso delle mie prove, superata
qualche difficolta iniziale, ho integrato
nel sistema un disk drive ad alta densita
da 3,57, Per far funzionare questo disk
drive della Sony ho dovuto forzare i
connettori del drive rovesciandoli. Se-
condo il supporto tecnico della Vortex,
alcuni produttori di disk drive rovesciano
i connettori per il cavo piatto rispetto agli
standard. Come risultato, il disk drive
una volta collegato risulta al contrario.
Dopo il mio “intervento” nulla appariva
danneggiato, ma naturalmente la luce
del disk drive rimaneva continuamente

accesa e il drive non funzionava... Alcuni
utenti troveranno poi utile investire an-
che in un disk drive da 5,25”, dal
momento che ¢’¢ ancora parecchio sof-
tware in questo formato.
Successivamente, in uno dei tre slot
AT del mio A2000, ho installato anche
una scheda DFI 16 bit Super-VGA con 1
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MB di RAM. La DFI VG-8000W puo
visualizzare fino a 256 colori a 1024 x
768 pixel su un appropriato monitor
multisync. Speravo di potervi parlare
anche di Monitor Master, sempre della
Vortex, ma non mi ¢ arrivato in tempo.
Monitor Master consente di condividere
il monitor dell’Amiga tra i due mondi: si
possono infatti collegare contempora-
neamente sia I'uscita video dell’Amiga,
sia quella di una scheda VGA, con la
possibilita di passare automaticamente da
un sistema all’altro, secondo le necessita
dell’'utente. In assenza di Monitor Ma-
ster, attualmente sto impiegando due
monitor, un 1080 per il lato Amiga, e un
Princeton Ultra 1400 per quello PC.
Grazie alla scheda grafica DFI VG-
8000W, il lato PC dispone di capacita di
visualizzazione di grafica statica migliori
di quelle del lato Amiga equipaggiato
solo con ECS Agnus ed ECS Denise.

Ho installato Windows 3.1 della Micro-
soft, e, inizialmente, con I'emulazione
VGA monocromatica da me scelta, lo
schermo di Windows sul monitor dell’A-
miga non funzionava. Ho poi risolto il
problema passando all’emulazione grafi-
ca Olivetti. Naturalmente, facendo fun-
zionare Windows attraverso la scheda
grafica e il monitor Princeton, ho ottenu-
to un display a 256 colori decisamente
piut accattivante. Con quest’ultima com-
binazione ho fatto funzionare Windows a
256 colori con risoluzioni di 640 x 480,
800 x 600 e 1024 x 768.

Sul lato PC AT ho installato anche un
drive di CD-ROM Chinon CDS-431 con
un controller Chinon XT SCSI. Il drive
funziona senza problemi e ho speso un
po’ di tempo con vari CD-ROM, dei quali
avevo precedentemente gia visionato so-
lo le immagini attraverso I'’Amiga e vari
trasferimenti di formato.

Lavorando con Windows mi sono salta-
te agli occhi alcune caratteristiche che
ritengo dovrebbero essere aggiunte al-
I’AmigaDOS. Per esempio, i driver di
stampa. Quello di Windows relativo alla
HP Laser]et riconosce le fonti su cartrid-
ge e quelle impostabili via software.
Quando si stampa un testo attraveso
un’applicazione, come per esempio Mi-
crosoft Word per Windows, il driver di
stampa di Windows genera delle fonti
software HP partendo dalle fonti Truety-
pe che fanno parte di Windows e poi le
trasferisce (downloading) alla stampante.
1l testo viene cosi stampato utilizzando
queste fonti e il risultato & un tempo di
stampa decisamente abbreviato. Il driver
di stumpa l’iC()n()S(‘(" an('he quanta memo-
ria ¢ disponibile nella stampante e di
conseguenza la memoria disponibile per
le fonti e per il testo. Non ’é ragione
perché caratteristiche simili non possano

essere incorporate anche nei driver di
stampa dell’Amiga, tanto piu che le
Intellifont dell’Agfa sono le fonti outline
native delle stampanti HP.

La Golden Gate 486SLC ¢ la pin
potente BridgeBoard attualmente dispo-
nibile. Ma & anche la pit costosa. Infatti,
qui negli USA per il prezzo della scheda,
dell’MS-DOS, del controller e di un disk
drive ad alta densita, & possibile acquista-
re un computer basato sull’80386 o
I’80486SX con 4 MB di RAM, due disk
drive ad alta densita, un hard disk da
oltre 100 MB, unitamente ad MS-DOS e
Windows. Dandosi un po’ da fare, questa
configurazione la si puo trovare allo
stesso prezzo con un monitor VGA
incluso. Ancora una volta, I'acquisto di
una Bridgeboard ¢ giustificato, piu che
dalla convenienza economica, da quella
di risparmiare spazio sulla scrivania.

SyQuest 88

Nel bel mezzo del mio giochicchiare
con le schede Vector e Golden Gate,
nell’alloggiamento da 5,25” del mio
A2000 ha fatto la sua comparsa un drive
della SyQuest con due cartucce rimovibi-
lida 88 MB. Una delle due era configura-
ta come sostitutiva del drive da 84 MB
della Seagate che precedentemente occu-
pava lo stesso alloggiamento. L’altra era
invece organizzata come una partizione
AmigaDOS formattata come drive MS-
DOS C: e D: per I'impiego con la Golden
Gate 486SLC.

1l prodotto della SyQuest ha le carte in
regola per cambiare il vostro modo di
pensare alle memorie di massa. Con il suo
prezzo di 600 dollari che include drive e
una cartuccia non ¢ un prodotto che si
possa definire proprio economico. Le
cartucce addizionali costano $100 ognu-
na. Se si compara il costo del SyQuest 88
con quello degli hard disk da 80 MB, il
punto di pareggio lo si raggiunge tra la
terza e la quarta cartuccia. Tenete poi
presente che possedere quattro cartucce
da 88 MB non equivale ad avere un unico
hard disk da 320 MB e che si puo usare
una sola cartuccia alla volta.

Se vi siete abituati al vostro normale
hard disk fisso, Pinstallazione di un
prodotto come il SyQuest vi aprira una
schiera di nuove possibilita. Dovrete
anche abituarvi a una serie di effetti
sonori. Una volta che il drive & partito, €
solo leggermente pitl rumoroso di un
modello fisso. All’accensione, il rumore
che si sente non ¢ molto dissimile da
quello di una piccola turbina. Appena
prima del raggiungimento della velocita
operativa si sente un bel click. 11 drive &
pronto per l'uso quando si spegne il led
rosso e si accende una luce verde. Il




CPU: 68030
Device:

Amiga0S Version: 37.175Normal Video DMA
h3:
Comments: IVS Vector, SyQuest 88

Buffers: 20

CPU Speed Rating: 1355

Testing directory manipulation speed.

File Create: 17 files/sec CPU Available: 0%
File Open: 69 files/sec CPU Available: 0%
Directory Scan: 260 files/sec CPU Available: 0%
File Delete: 127 files/sec CPU Available: 0%
Seek/Read: 56 seeks/sec CPU Available: 0%

Testing with a 262144 byte, MEMF_FAST, LONG-aligned buffer.
Create file: 550178 bytes/sec  CPU Available: 11%
Virite to file: 829165 bytes/sec  CPU Available: 17%
Read from file: 831188 bytes/sec  CPU Available: 47%
Device: 2: Buffers:20
Comments: IVS Vector, Quantum LP105S

(PU Speed Rating: 1357

Testing directory manipulation speed.

File Create: 19 files/sec CPU Available: 0%
File Open: 86 files/sec CPU Available: 0%
Directory Scan: 273 files/sec CPU Available: 0%
File Delete: 210 files/sec CPU Available: 0%
Seek/Read: 53 seeks/sec CPU Available: 0%

Testing with a 262144 byte, MEMF_FAST, LONG-aligned buffer.
Create file: 541488 bytes/sec  CPU Available: 16%
Wiite to file: 792454 bytes/sec  (PU Available: 24%
Reod from file: 802154 bytes/sec ~ CPU Available: 4%

colore rosso segnala anche i momenti in
cui il drive & attivo. Cambiando la
cartuccia il processo s’inverte, e si attiva
premendo il tasto di espulsione. Quando
la cartuccia si & fermata e il led si & spento
la leva di espulsione puo essere spostata
verso destra. Ho rilevato che il cambia-
mento di cartuccia veniva riconosciuto
automaticamente dal controller SCSI
della IVS installato allinterno del mio
Amiga 2000.

Le prestazioni di questa periferica
sono risultate sorprendentemente buo-
ne. Secondo il programma DiskSpeed 4.2
di Michael Sinz le prestazioni del
SyQuest 88 accoppiato alla scheda Vec-
tor sono comparabili a quelle di un
Quantum LP105S. Nella tavola riportata
in questa pagina potete vedere i risultati

in dettaglio.

In definitiva, il SyQuest 88 si rivela un
versatile hard disk a cartucce removibili.
Tenete presente che come dispositivo di
boot del sistema ¢ necessario impiegare
un hard disk fisso separato. In alternati-
va, copiare i file di sistema nella RAM al
boot pud permettere I'impiego del
SyQuest come unico hard disk del siste-
ma.

E con questo ho concluso. Vi ricordo
che se avete commenti o consigli in
merito a questa rubrica, o se desiderate
che nei prossimi numeri venga trattato
qualche argomento in particolare, potete
scrivermi: Morton Kevelson, ¢/o Com-
modore Gazette, Via Monte Napoleone
9, 20121 Milano.

Per ulteriori informazioni Syquest T

‘Boulevard, Suite E | c
Garden Grove, CA 92641, | Fal

(Tel. 001/714/8907040) |

contattare direttamente: 47071 Bayside

| Eremont, CA 94538
Interactive Video USA ! P
Systems
7245 Garden Grove
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24 BIT PAINTSOFTWARE FOR AMIGA® AA

che sfrutti i 16.7 milioni di color

TruePaint ¢ un illimitato mezzo per dar sfogo

alla tua fantasia. [ suoi limiti sono la tua immaginazione.
TruePaint sfrutta al massimo i chip graficidegli Amiga AA
e permette di disegnare a 24 bit (16.7 milioni di colori).

o Nessuna perdita di qualita con immagini importate da schede grafi-
che a 24 bit. ® TruePaint ¢ totalmente configurabile per ogni necessi-
ta attraverso i “‘tooltypes’ della propria icona. ® TruePaint ha una
rivoluzionaria gestione del mouse. ® Completo supporto ARexx con
possibilita di registrare complesse macro. © Potente funzione di Un-
Do applicabile anche alle macro. ® Supporto diretto del digitalizzato-
re VLab. e Potentissima gestione dei pennelli (brush): trasparenza,
sfumatura, dissolvenza, etc.... ® Potente gestione dei testi & possibi-
le editare, cancellare. spostare blocchi di testo. e Interfaccia di ge-

Worldwide Publisher, bse buroautomation AG
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TruePaint offre un set di potenti strumenti per manipolare
qualsiasi tipo di immagine.

TruePaint mette a disposizione potenti pennelli
‘“‘intelligenti”” per sfruttare al massimo i colori.

stione interamente 3D come il Workbench 3.0. © Supporto dei formati
grafici IFF, PPM, JPEG e VDP in lettura e scrittura. ® TruePaint
permette la memorizzazione di una mini-immagine collegata all’im-
magine principale. In questo modo ¢ possibile scegliere velocemente
I'immagine da caricare.

Configurazione minima:
° Amiga con chipset AGA (Amiga 1200, Amiga 4000). e 2 Megaby-
tes di CHIP RAM. e Hard Disk e FAST RAM raccomandati.

Copyright, Thomas Dorn

Distributore Esclusivo per I'ltalia:

Db Line srl - V.le Rimembranze, 26/C
Biandronno (VA) - tel. 0332.819104 ra
fax.0332.767244 VOXonFAX.0332.767360
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SPAZIC AMOS

NUOVE ESTENSIONI E...

Questo mese parliamo dei lavori di Stefano Peruzzi e Fabio Lisco

a cura di Avelino De Sabbata

Questa 2 una rubrica fissa dedicata ad AMOS. Potete inviare i vostri programmi
per Uinserimento nella raccolta di pubblico dominio IAPP, porre domande di
carattere tecnico, inviare stratagemmi di programmazione, critiche... Potete
insomma partecipare attivamente alla stesura di queste pagine scrivendo

all’indirizzo riportato in fondo all’articolo.
L e consuetudini vorrebbero che la classica ciliegina sulla
torta, si debba servire alla fine di un buon pranzo, ma
perché non fare un po’ di anticonformismo? Apriremo infatti
questa puntata con il notevole lavoro del bravo Stefano
Peru'zn il quale ha realizzato una nuova estensione e ne ha in
cantiere ben altre cinque. Tra queste nuove estensioni, la
Math.Lib permettera I'uso della matematica in doppia preci-
sione ¢ il pieno supporto dei coprocessori matematici
63881/882, comprendera anche un set di funzioni avanzate
sui numeri complessi, funzioni statistiche e una serie di
costanti incorporate. La ARexx.Lib fornird ai programmi
AMOS un’interfaccia con lo standard ARexx, la Utils.Lib
comprendera potenti routine per la gestione del dispositivo
Trackdisk e un set di comandi che sfrutteranno in modo
el_dEgL{ato la Dos.Library. La Power.Lib sfruttera a fondo la
libreria PowerPacker e potra essere utilizzata per compattare,
dec"mp?ltare e crittare qualsiasi file direttamente con
cor'nandl AMOS,, e infine una G-Efs. Lib mettera a disposizione
dei programmatori un esclusivo set di comandi con i quali
torchiare i coprocessori Copper e Blitter e ottenere effetti
altrimenti raggiungibili esclusivamente con il linguaggio
macchina.

L’estensione ricevuta (Utilities V0.13B, Synapsis) ha avuto la
funzione di prova, per verificare e testare la correttezza delle
tecniche utilizzate, ma non per questo ¢ meno interessante.
Contiene infatti quindici comandi tutti estremamente utili.
Esistono tre funzioni che ci permettono di conoscere lo stato
della memoria e restituiscono direttamente da AMOS le
informazioni che otterremmo con il comando DOS Avail
(Largest Chip, Largest Fast e Total Mem). Il comando Sy
Amigareset permette di ottenere un reset della macchina, e Sy
Buffers permette di conoscere/modificare la quantita di
memoria chip assegnata a ogni device fisico (DF0:, DHI:,
RAD:...).

Sulle macchine dotate di Fat Agnus, il chip che permette di
vedere 1 0 2 MB di memoria Chip, grazie ai comandi Sy Setpal
e Sy Setntsc ¢ possibile impostare il modo PAL e il modo
NTSC, modificando realmente la frequenza video da 50 a 60
Hz o viceversa. Il comando Sy Run(FILE$) permette di
mandare in esecuzione in background programmi DOS o
compilati: al termine del programma lasciato il controllo
ritorna naturalmente al programma AMOS, che riprende
I’esecuzione dall'istruzione che segue Sy Run. Altre istruzioni
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permettono la compressione o la crittazione dei dati e altro.

11 blocco d’istruzioni che di gran lunga mi sembra pit
interessante costituisce un perfetto calendario perpetuo,
veloce, funzionalissimo e molto comodo. Quattro funzioni
estremamente sofisticate ci permettono infatti di accedere
con assoluta semplicita a un calendario sempre aggiornato
(purché sia aggiornata la data e I'ora del sistema, naturalmen-
te), di dotare i nostri programmi di un orologio-datario in
svariati formati e di creare agende e scadenziari con
pochissime linee di codice. Con D$=Sy Data(Tipo$) otterre-
mo in D$ la data corrente nel formato indicato con Tipo$.
Sono previsti sei formati di date, dei quali cinque sono formati
standard AmigaDOS 2.04 (AmigaDOS, US, Canadian, Euro-
pean e International) e uno (Locale) riservato per I'uso con
AmigaDOS 3.0. La funzione G$=Sy Day restituisce il giorno
della settimana (lunedi, martedi...) ma in inglese, nella stringa
G$, e la funzione T$=Sy Time restituisce una stringa
contenente I’ora corrente nel formato “HH:MM:SS” pronta
quindi per essere stampata su schermo. Ma questo non ¢ tutto:
grazie alla funzione Sy Calendar(GIORNO,MESE,ANNO)
che ci fornisce un numero da zero a sei, ci & possibile
conoscere il giorno della settimana di qualsiasi data, purché
successivaa quella fatidica del 15 ottobre 1582/ In pratica, con
la routine che segue otterremo sullo schermo le seguenti
informazioni:

Donienica, 4 Ottobre 1332

Din G$(6),MEC11)
For J=8 To &
Read G$(J)

Hex

For J=8 To 11
Read MEC))

Hext

Data "Domenica", "Lunedi'", "Martedi'", "Mercoledi'",
"Giovedi'", "Venerdi'", "Sabato”

Data "Gennaio,"Febbraio", "Marza", "Rprile", "Magaio",
"Giugno" h

Uata "Lualio","Agosto", "Settenbre", "Ottobre”, "Hovenbre® .
"Dicenbre"
0ff

e Keu=0
Date("European")

1CHid$e0%, 400
B+Yal (Mid$i0%,70)



Y " GIORMO;" ";M$(MESE) ;ANND

Multi Hait
Hend
End

Certo, ¢ un modo un po’ sprecone (per quanto riguarda i cicli
macchina) per avere la data e I'ora aggiornata sullo schermo,
ma come dimostrativo delle funzioni create da Stefano mi
sembra efficace.

Restiamo in attesa delle nuove realizzazioni di Stefano, il
quale purtroppo si vede vanificata una parte dei propri sforzi
dall’'uscita del nuovo AMOS, che supportando il linguaggio
ARexx e la matematica in doppia precisione rende in parte
superate due delle sue estensioni. Ricordo che il disco
contenente I'estensione (che il buon Stefano ha completato
con numerose e affascinanti immagini IFF create da uno
sconosciuto talento) ¢ disponibile presso il club.

Passiamo quindi la parola a Fabio Lisco, che dopo alcune
osservazioni, ci illustra brevemente il suo lavoro.

Il WorkBench con AMOS...

Qualche anno fa, nacque un
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devono avere questi pseudo-comandi? Semplicemente, la
possibilita di operare anche con questo standard e un file
omonimo col suffisso “.Doc” che indichi:

1) la funzione che esplica;
2) gli eventuali parametri d’entrata e d’uscita;
3) le variabili globali e locali utilizzate.

Il primo programma scritto rispettando tale standard ¢ il
WorkAmos (¢ disponibile presso il club), contrazione del
termine Workbench-AMOS, ed ha come compito primario la
gestione e la manipolazione di file, ma permette anche di
eseguire altri accessori con estrema semplicita. Dopo I'avvio
col tasto HELP, appare lo schermo principale che ¢ composto
nella parte destra da una serie di icone a forma di disco sulle
quali cliccare per eseguire un accessorio e nelle parte sinistra
da una serie di funzioni di utilita generale fra le quali:
Apri/Chiudi WB per il risparmio di memoria, CLI (di A. De
Sabbata) per eseguire comandi da CLI, Loa e Save per
caricare e salvare file nella. RAM, Duplica, Cancella e
Rinomina per le funzioni omonime e Info per avere
informazioni su file di tipo AMOS Basic, Abk, e Iff con la
possibilita, nella maggior parte dei casi, di esaminarli.

1l Disk-validator di ogni disco
viene controllato per garantire
I'assenza del pericoloso Saddam

linguaggio che per potenziali-
ta e semplicita d’uso si conqui-
sto di diritto una fetta d’uten-
za, soprattutto fra gli appassio-
nati del Basic, grazie alle non
poche similitudini che esso
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virus. Nel caso esso sia trovato,
¢ possibile mandare in esecuzio-
ne I'antivirus Sk per cancellarlo
completamente. Se questa ca-
ratteristica verra utilizzata uni-
tamente a un buon antivirus,

presentava. Di fatto I'iniziale
entusiasmo lascio il posto a una
progressiva delusione dovuta, in parte, ai bug causati dalla
giovane eta del programma €, in parte, ai limfti intrinseci del
linguaggio stesso. I lati negativi di AMOS si potevano cosi
riassumere:

1) eccessiva quantita di bug tale da rendere problematica la
stesura di qualsiasi programma complesso, af:compagnata alla
totale inefficienza di un compilatore che, chiesto con crescen-
te pressione, venne commercializzato senza troppt controlli;

2) numero insufficiente di comandi nell’ambito di alcune
applicazioni;

3) totale mancanza di uno standard universalm_ente acceuq-
to che potesse agevolare la stesura di programmi € accessort.

La naturale evoluzione che ha accompagnato A[VIQS ha
provveduto ad attenuare il peso di alcuni problemi, ma
stranamente niente si & fatto per definire uno standard da piu
parti richiesto e tuttavia ancora inesistente.

Lo standard PTP, abbreviazione di Programs-To»Pm?
gram, rappresenta il primo passo verso questa st_mda _che. mi
auguro, sara percorsa da un folto numero di aﬁclonlados
dell’ Amiga. Esso si riduce ad alcuni punti chiave: un ambiente
professionale, conforme alle direttive Commodore nel c"fu-npo
degli applicativi (schermi 640 x 256, 8 colori, palette:0, $FFF,
$777, $333, $999, $DDD, $555, $BBB, gadget delimitati da
un bordo bianco e nero per differenziarli dallo sfondo), un
nutrito numero di Procedure e Macro da utilizzare per ogni
funzione in modo da agevolare il lavoro del programmatore
e l'utilizzo della RAM come buffer temporaneo per lo
scambio d'informazioni fra i programmi. Quali caratteristiche

nel bootblock di AMOS si po-
tranno evitare, con un buon
margine di sicurezza, pericolose infezioni.

Purtroppo, sia il CLI che 'antivirus possono essere utilizzati
solo se la finestra da cui € stato eseguito AMOS & ancora aperta,
pena un blocco totale della macchina.

Infine, per restituire il controllo a WorkAmos, dopo
I'utilizzo di un accessorio, & sufficiente inserire la seguente
linea prima dell’ultima istruzione:

If Exis

("Ram:Help.A

'+ Run "RaniHelp Acc": End If

Concludc;n{io, resto in attesa di suggerimenti, critiche e ogni
ggnere d_l aiuto che possa interessare questo nuovo standard
di creazione tutta italiana e che possono essere inviati
all'TAUC (Italy AMOS Users Club).
Ripren'dg la parola per sottolineare che non posso condivi-
dere I'opinione di Fabio quando afferma che AMOS possiede
un “numero insufficiente di comandi”, mentre concordo
ser)‘z'altr() s‘ul fatto che sia il linguaggio che il compilatore nelle
prime Versl.()ni erano zeppe di bachi. A parte cio, vi invito a
I.?reuden‘ visione del programma richiedendolo al club e, tra
laltro, a catturare al volo il bel selettore di file, scritto
('o.mpletzm\eme in AMOS, per utilizzarlo nei vostri program-
mi; ha ancora un paio di bachetti che comunque non ne
influenzano la funzionalita, ma ¢ senza dubbio migliore di
quello fornito dal sistema.

ITALY AMOS USERS CLUB
clo Avelino De Sabbata
Via G. Carducci, 3 - 33050 Terenzano (UD) - (Tel. 0432/ 560426)




PROVE HARDWARE

GVP A530 TURBO SERIES II

Con un semplice add-on é ora possibile trasformare il vosiro
Amiga 500 in un vero “mostro” di potenza e velocita

di Nicolo Fontana-Rava
N on'si pud certo negare che I’ Amiga
500 sia un computer che, grazie
allo slot di espansione laterale e all'inizia-
tiva e all'inventiva dei produttori di
periferiche, si prestia essere espanso. Per
questa macchina sono stati prodotti acce-
leratori, memorie di massa, espansioni e
interfacce di ogni tipo... In realta, 'A500
& una macchina progettata e costruita per
un uso in configurazione standard, anche
perché esiste I’A2000 (o i modelli succes-
sivi) che & specificamente progettato per
accogliere espan-
sioni e quindi per
un uso modulare.
L’A500 non pre-
vede infatti spazi
di alloggiamento
interni  all'infuori
del connettore per
I'espansione di me-
moria/clock sotto
al corpo macchina.
In un panorama di
add-on comunque
abbastanza varie-
gato e confusos’in-
serisce questo pro-
dotto della GVP.
L'A530 Turbo e
una periferica alta-
mente integrata
che fornisce al vo-
stro A500 una se-
rie di possibilita di
espansione in grado di potenziare e
modificare la macchina in maniera consi-
derevole, senza appesantirne troppo la
struttura. In un piccolo contenitore che si
collega alla porta di espansione sono
infatti installati: un potente acceleratore,
dotato di una CPU 68EC030 in grado di
portare la velocita di clock a 40 MHz, che
puo essere affiancato anche da un copro-
cessore matematico 68882; lo spazio per
installare fino a 8 MB di Fast RAM a 32
bit, un hard disk (da 52, 120 o 240 MB)
completo di controller, un mini slot che
permette  d’installare delle schede di
espansione (ne ¢ gia stata realizzata una
che fornisce la compatibilita IBM). il
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tutto senza escludere la possibilita di
utilizzare altre espansioni grazie alla
porta “pass-through” di cui 'A530T &
dotato.

L’A530T, come abbiamo gia detto, si
collega alla porta di espansione collocata
sulla sinistra dell’A500. 11 contenitore
s’integra perfettamente con il computer,
ricalcondone design e colore e, una volta
inserito, diviene un’estensione della mac-
china che quasi non si nota. L'alimenta-
zione ¢& invece esterna, e cio, putroppo,

implica la presenza di un altro trasforma-
tore oltre a quello dell’A500.

Nella parte anteriore sono presenti tre
led che indicano rispettivamente I'ali-
mentazione (power), lattivazione del
processore 68EC030 e I'attivita dell’hard
disk. Sempre sulla parte frontale & pre-
sente un “game switch” che disattiva
I'hard disk, il processore e I'espansione di
memoria. Nella parte posteriore & pre-
sente un connettore SCSI Centronics a
25 pin, oltre alla presa per I'alimentatore.
In versione standard I’A530 ¢ dotato di
CPU 68EC030, 1 MB di Fast RAM a 32
bit e di un hard disk da 52. 120 o 240
MB.

L'uso

L’installazione dell’A530 & molto sem-
plice. Il drive, infatti, e di tipo autoconfi-
gurante e, dopo averlo collegato e acce-
so, ¢ in grado di stabilire da solo se il
vostro A500 & dotato di ROM 1.3 0 2.0
e di configurarsi in maniera appropriata.
Dopo qualche minuto dall’accensione
sarete quindi in grado d’installare i vostri
programmi senza aver eseguito alcuna
procedura. Insieme al prodotto viene
comunque fornito
un completo sof-
tware di supporto
con relativi ma-
nuali e, in partico-
lare, il program-
ma FaaastPREP
che offre unasserie
di opzioni avanza-
te per la prepara-
zione e la format-
tazione dell’hard
disk in maniera
personalizzata.

Non appena il
computer €& pron-
to per l'uso ci si
rende subito con-
todiavere di fron-
te una macchina
sostanzialmente
nuova. Il proces-
sore 68EC030
prende infatti il controllo dell’Amiga,
“saltando” il vecchio 68000, e ogni opera-
zione risente subito del considerevole
incremento di velocita. Il cambiamento si
puo riscontrare praticamente in ogni
operazione (anche nell’accesso al disk
drive). La velocita di elaborazione grafica
¢ poi davvero impressionante: alcune
immagini complesse create con Caligari
(a titolo di esempio) hanno impiegato una
trentina di secondi per il rendering.
mentre con il 68000 ci si poteva assentare
per una ventina di minuti prima di poter
ammirare il risultato. Questo nonostante
il fatto che il prodotto provato non avesse
1l 68882 installato.



Modalita operative

L’A500 dispone di un micro-
processore 68000 a 16/32 bit
che lavora con una frequenza di
clock di 7,14 MHz. Questo chip
detiene il controllo delle opera-
zioni di base dell’Amiga e dei
suoi componenti. Mentre il
68000 si serve di registri a 32
bit “interni” per la rappresenta-
zione dei dati, & pero collegato
alla scheda madre e a tutti gli
altri device esterni tramite un
bus a 16 bit. Questa struttura
determina quindi un “collo di
bottiglia” che diminuisce le pre-
stazioni, in quanto tutte le in-
formazioni a 32 bit devono
essere spezzate in due valori a
16 bit per essere inviate all'e-
sterno attraverso il bus.

11 processore dell’A530, in-
vece, oltre a lavorare interna-
mente a 32 bit, ¢ collegato agli
altri componenti tramite un bus
a 32 bit ed ¢ quindi in grado di
scambiare i dati con i compo-
nenti dell’A530 (come il copro-
cessore 68882 e la RAM a 32
bit) a una velocita doppia. Oltre
a cio, 'A530 si serve di un
proprio clock, che funziona
molto pit rapidamente di quel-
lo dell'Amiga. La frequenza di clock
determina il ritmo al quale i dati possono
essere trasferiti in quanto a ogni “battito”
del clock i registri del processore possono
essere cambiati. In un Amiga 500 stan-
dard con un clock a 7,14 MHz, si puo
ottenere un massimo di circa 3,58 milioni
di movimenti di dati al secondo; con
I’A530 Turbo e il suo clock a 40 MHz, si
raggiungono i 20 milioni di movimenti al
secondo. La prestazione si deve anche
alla natura “asincrona” della frequenza di
clock dell’A530. Un acceleratore sincro-
no deve funzionare con una frequenza di
clock che sia un multiplo dei 7,14 MHz
dell’Amiga, intercalando le proprie ope-
razioni con il piu lento ciclo di quest’ulti-
mo. Le strutture asincrone, invece, sono
libere di eseguire le proprie opemzioni
indipendentemente dal bus dell’Amiga.
emulando i segnali di controllo e timing
del 68000 o disabilitando le istruzioni del
68030 dove necessario.

Altra caratteristica degna di rilievo eil
fatto che tutta la memoria fisicamente
installata nell’ A530 puo essere indirizza-
ta dal processore con un registro a 32 bit
invece dei 24 di cui si serve il 68000.
Bisogna infine ricordare che il 68EC030
e una versione Pll\l L'('()ll()l“i("ﬂ € meno
sofisticata del chip. che non include la
Memory Management Unit, montata

normalmente sul 68030. La GVP sostie-
ne comunque che, a parte i vantaggi

economici che derivano dalla scelta di
questo processore, molte delle funzioni
della MM U vengono effettuate da circui-
ti presenti nella scheda dell’A530. Fra
queste, in particolare la possibilita di
trasferire la ROM di sistema nella pit
veloce RAM a 32 bit. Per finire, bisogna
ricordare che la nuova modalita operati-
va puo essere eliminata, spostando lo
switch posto sul frontale dell’apparec-
chio. In questo modo il 68000 riprendera
il controllo, mentre lo 030, I'hard disk e
la memoria scompariranno.

Espansioni

1’A530, oltre a mettere a disposizione
tutte le caratteristiche descritte, si presta
anche a essere un contenitore di future
espansioni. La RAM aggiuntiva puo
arrivare fino a 8 MB (sempre di Fast
RAM a 32 bit) tramite moduli SIMM
della GVP: si tratta di piccole schede su
cui sono montati otto chip. Nel’A530
possono essere installate due schede da 1
MB ciascuna, oppure due da 4 MB. Vi ¢
poi la possibilita d'installare un coproces-
sore matematico 68882, il quale ovvia-
mente deve avere una frequenza di
almeno 40 MHz. L.’ operazione si presen-
ta un po’ pit complessa che per la RAM
(dotata di slot "a vista”) in quanto ¢

necessario disancorare I'hard disk dalla
base di metallo per accedere allo zoccolo.
Esiste infine uno slot per delle
schedine di espansione in grado
di dotare di caratteristiche ag-
giuntive il sistema. Lo slot &
compatibile con le schede pro-
dotte dalla GVP fra le quali si
segnala un emulatore di PC AT
286 a 16 MHz.

Conclusioni

Non si puo, in definitiva, dare
un giudizio che non sia piu che
positivo per questo prodotto. Si
tratta probabilmente della mi-
gliore soluzione presente sul
mercato per espandere il pro-
prio A500. Le prestazioni rag-
giunte fanno in realta pensare
pitt a un Amiga 3000 con qual-
che caratteristica in meno che a
un A500 potenziato. Il tutto
ottenuto con una struttura com-
patta e solida, facile da installare
e da utilizzare, e dall’aspetto
affidabile e rassicurante. |

Per ulteriori informazioni
contattare direttamente:

RS srl

(A530: con 1 MB di RAM L. 1.270.000,
con 1 MB di RAM e HD da 120 MB L.
2.400.000; coprocessore 68882: L.
698.000; modulo con 4 MB di espansione RAM: L.
499.000; emulatore PC AT 286: L. 360.000,
prezzi Iva compresa)

Via Buozzi, 6 - 40057 Cadriano di Granarolo (BO)
(Tel. 0511765563 - fax 765568 - BBS 765553)
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PROGRAMMARE L’AMIGA

CORSO DI
PROGRAMMAZIONE
IN MODULA 2

Diamo uno sguardo alle funzioni e alle procedure standard...

di Davide Marazza

elle scorse puntate abbiamo preso in esame il

Modula 2, i comandi i costrutti, i tipi di dati,

insomma tutto cio che & necessario sapere per avere
una corretta conoscienza di base di questo linguaggio.
Vedremo ora alcune funzioni che possono risultare molto utili
nella scrittura anche dei piu semplici programmi. Queste
funzioni, o procedure, prendono il nome di standard, poiché
non dipendono essenzialmente da particolari caratteristiche
della macchina. Se pensiamo per esempio a un Amiga e a un
PC 286 compatibile IBM, le diversita per quanto riguarda la
grafica, i suoni, le periferiche e altro ancora saranno notevoli.
I migliori risultati si otterranno dunque sfruttando al massimo
le caratteristiche specifiche della macchina; per esempio per
I’Amiga sara possibile scrivere delle procedure che sfruttino
le quattro uscite audio stereo, cosa impensabile su un PC
(almeno senza un’apposita scheda). Tuttavia, non tutte le
funzioni hanno bisogno di conoscere le caratteristiche specifi-
che della macchina; un’addizione sara sempre un’addizione,
sia che la si faccia sull’ Amiga che su un qualsiasi altro
C()ITIPU[CT.

A differenza di tutte le altre procedure e funzioni, quelle
standard non devono essere importate da alcun modulo di
libreria; esse sono parte integrante del compilatore e quindi
sempre disponibili. E opportuno conoscerle per evitare del
lavoro inutile nel cercare di codificare cio che gia esiste.

Le funzioni standard

Prima di elencare una dopo l'alra le diverse funzioni,
ricordiamo molto brevemente che una funzione ¢ un
particolare tipo di sottoprogramma che quando viene esegui-
to restituisce un valore; quindi, se per esempio pensiamo di
doverci servire della funzione Prova() la sintassi corretta sara:

Variabilei=FrovalParanetri);

faccia attenzione a non

Il significato dei termini ¢ intuitivo; si
confondere le funzioni con le procedure. Sarebbe infatti
errata una sintassi del tipo:

Frova(Farametril;

tipica invece di una procedura. Il tipo della Variabile
dev’essere lo stesso di quello del valore restituito da Prova. Se
per esempio si era dichiarato:
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PROCEDURE Prova(Paranetri): INTEGER;

La variabile dovra essere di tipo INTEGER. Diamo ora uno
sguardo alle funzioni standard, tenendo ben presente quanto
detto sopra.

1) ABS(x) Restituisce il modulo (o valore assoluto) di x. Il
tipo del risultato & lo stesso di x; se x ¢ INTEGER lo saraanche
il risultato. Richiamiamo il significato di modulo di un
numero; se il numero & positivo il suo modulo ¢ il numero
stesso; se il numero & negativo il suo modulo & il numero senza
il meno. Esempio:

=> f:

2) CAP(c) Restilyisce il carattere maiuscolo corrispondente
al carattere ¢; ovviamente, il risultato & di tipo CHAR, cosi
come il parametro c. Esempio:

CAP

3) CHR(x) _Reslituisce il carattere corrispondente al valore
C. I caratteri sono organizzati nel formato ASCII (codice
standard americano per lo scambio d’informazioni). A ogni
caratter§ corrisponde un numero, in modo da ordinarli
:s‘et!’qenz‘|alme{1t§; alla“A”, per esempio, corrisponde il 65, alla

B. 166 e cosi via. Se si vogliono conoscere i numeri d’ordine
dei caratteri si puo scrivere qualcosa del tipo:
FOR Fi=1 TO 255 0o

WriteCard(F);

HriteString("

Write(CHR(F)

Writeln;

EMD; (% FOR %)

bo=> Li=vay

Sy,

in modo da ottenere la lista dej car:
d’ordine. Esempio:

CHRES

atteri e rispettivi numeri

=> [i="fv,

4) F[l‘()A'l".(x) Questo comando opera in pratica una
conversione (.ll tiporestituendo il valore di x come tipo REAL;
se per esemplo x era un CARDINAL o un INTEGER questo
comando permette di ottenere
REAL. Esempio:

lo stesso valore ma come

A =FLOAT: 2 => f




5) ODD(x) Dice se x ¢ dispari; ovviamente il risultato & di
tipo BOOLEAN. Esempio:

+=000(12); => B:=FALSE;

6) TRUNC(x) Restituisce un valore di tipo CARDINAL (o
INTEGER su alcuni sistemi) che ¢ ottenuto eliminando la
parte decimale di x che dev’essere di tipo REAL. Esempio:

Ar=TRUNC(12,834)

A questo punto, prima di prendere in esame le ultime due
funzioni standard, dobbiamo introdurre due nuovi tipi di
dati, di cui finora non avevamo parlato, e a cui queste due
funzioni possono essere applicate. Pud accadere che in alcune
applicazioni sia sufficente un insieme limitato di valori,
rispetto a quelli di tipo CARDINAL o INTEGER o via
dicendo; in questi casi si ricorre a dei tipi subrange, ovvero
sottoinsieme. In questi casi il tipo viene costruito specificando
1 limiti superiore e inferiore del sottoinsieme ricavato da un
tipo semplice (escluso REAL), all'interno di due parentesi
quadre (come viene fatto per gli array). Per esempio:

TYPE Me
Giorn

1 valori usati devono essere dei valori costanti e il primo
de\f’essere minore del secondo. Esiste un ulteriore tipo che
PUuo essere costruito elencando, all'interno di due parentesi
tonde, tutti i suoi valori. Per esempio:

TYPE Semaforo=(Verde,Giallo,Ro
Giorno=(Lunedi',Hartedi',Giovedi');

VAR G:Giorna;

Si noti che i valori elencati sono degli identificatori e non
vanno confusi con delle variabili o stringhe. Potremmo
scrivere cioé:

Gi=Lunedi';

Automaticamente vengono definite le operazioni di assegna-
mento, confronto, uguaglianza, precedenza e altro. Possiamo
adesso prendere in esame le ultime due funzioni standard.

7) ORD(x) Restituisce un valore CARDINAL che indica la
posizione dell’elemento x all'interno dell'insieme a cui x
appartiene; se per esempio x ¢ un CHAR ORD(x)- da il
numero d’ordine del carattere x (cfr. codici ASCII). Se invece
X appartiene a un tipo enumerativo o subrange, ORD(x) dara
la posizione del valore di x all'interno del tipo; per esempio,
facendo riferimentoa quanto detto sopra, ORD(G) dara come
risultato 0 essendo Lunedi il primo elemento elencato nel tipo
Giorno (si comincia a contare da zero). Se G fosse stata uguale
a Giovedi il risultato sarebbe stato 2. Esempio:

OROC'A");  => fi=

A

8) VAL(T ,x) Restituisce il valore di posizione x nell'insieme
di valori per il tipo T. T puo essere un tipo enumerati-
vo,subrange, INTEGER, CHAR o CARDINAL. Esempio
(cfr. precedente definizione di tipo):

A:=VALiG1arno Ai=Hartedi';

235

Esiste un'ultima funzione standard che per la verita risulta
essere molto utile, ma ¢ necessario introdurre prima il
concetto di open-array. Per quaumabbiamu visto finora, nelle
puntate precedenti siamo abituati a pensare a un array come
a qualcosa del tipo:

VAR A:ARRAY [1..18] OF CARDINAL;

cioé con un ben definito numero di elementi. Tuttavia, esiste
la possibilita di non specificare il numero di elementi
dell’array, lasciando cosi all’esigenza del momento il corretto
dimensionamento. Cioé potremmo scrivere:

VAR A:ARRAY OF CARDINAL:

Viene solo indicato il tipo con cui costruire I'array ma non la
sua lunghezza. Quest’ultima sara determinata dal massimo
elemento a cui noi facciamo riferimento. Mi spiego meglio:
Al18): =3;

implicitamente forza I'array a diventare lungo dieci; tuttavia
questa istruzione non ne limita la lunghezza a dieci. Se ci fosse
bisogno di A[12] basterebbe scriverlo e automaticamente
l'array diventerebbe di dodici elementi, e cosi via. Potr6 poi
tranquillamente riferirmi a elementi dell’array minori senza
alcun effetto collaterale (I'array non si rimpicciolisce se mi
riferisco ad A[3]). La funzione HIGH(Arr) da la lunghezza
(cioé il numero di elementi) dell'array Arr (che dev’essere
stato precedentemente definito).

Le procedure standard

1) DEC(x) Decrementa x di uno; non sono accettati valori
di tipo REAL. Se x ¢ di tipo enumerativo, il valore corrente
di x verra sostituito da quello immediatamente precedente.
Esempio:

TYPE Colori=(Blue,Giallo,Ver
VAR C:Colori;

Ci=Verde;
DEC{CY;

2) INC(x) Incrementa x di uno; come prima non sono
accettati valori REAL. E la procedura duale di DEC(x).

3) DEC(x,n) Produce lo stesso effetto di n chiamate a
DEC(x).

4) INC(x,n) Produce lo stesso effetto di n chiamate a
INC(x).

5) HALT Termina I'esecuzione del programma. Il pro-
gramma non viene sospeso, bensi interrotto definitivamente,
quindi la sua esecuzione puo essere ripresa solo dall’inizio. Su
molti sistemi la chiamata a tale procedura fa si che lo stato
corrente del programma venga salvato permettendo in
seguito di analizzarlo (debugging post mortem).

6) INCL(s,i) Aggiunge il valore i all'insieme s (cfr. BITSET,
2t puntata) se i non ¢ esterno ai limiti d’insieme. Esempio:

4}

7) 1‘<X(Ilj(s,i) Rimuove il valore i dall'insieme s se tale
elemento vi appartiene. Esempio:

Insi={1,2,3,4):
I

1l listato

Il listato di questa volta & un vero e proprio programma, ed
¢ stato realizzato, come tutti i listati precedenti, con il
Benchmark Modula 2 della Avant Garde Software. Lo scopo di
questo programma ¢& quello di ottenere il valore di un’espres-
sione algebrica, completa di parentesi,operatori e funzioni,
contenuta in un array di caratteri. La difficolta del program-
ma non ¢ elevata, tuttavia, per chi non abbia mai programma-




to pud presentare delle difficolta abbastanza rilevanti.

Com’é buona abitudine, le procedure fondamentali sono
state codificate a parte in un modulo di libreria (cfr.
definition/implementation module), e vengono quindi im-
portate dal modulo principale. La libreria InitMathLib0
contiene una procedura e una funzione che servono per poter
utilizzare funzioni matematiche come sin,cos e altre. Infatti,
prima di poter utilizzare tali funzioni & necessaria un’inizializ-
zazione. 11 modulo MathLib0 utilizza il file “ma-
thtrans.library”; tuttavia essendo questa una libreria su disco,
non viene aperta auomaticamente per non rallentare I'esecu-
zione dei programmi. Questo inoltre permette di trasferire
senza problemi programmi scritti per altri sistemi che
utilizzano il modulo MathLib0. Utilizzando le procedure di
apertura e chiusura, pud essere utilizzato un programma per
un altro sistema senza dover aggiungere nuovo codice.

Una volta aperta la libreria matematica, il programma
chiede I'inserimento di un’espressione. Questa potra contene-
re numeri reali (per esempio, ~2.0023 ), operazioni semplici
(come +,-,%,/,") oltre alle parentesi di separazione e anche
funzioni (di tre lettere) come SIN, COS, LOG, LON
(logaritmo naturale) e altre. Un esempio potrebbe essere:

124+(3,402-51H12+(9,34/2.11)M.2) /3. 14521

Ovviamente, il numero di parentesi aperte dovra corrispon-
dere a quello delle chiuse. Una volta inserita I'espressione,
viene chiamata la funzione EVAL() che ha il compito di
Frasformare in numero I array di caratteri (o stringa) appena
inserito.

Passiamo dunque ad analizzare pii approfonditamente tale
funzione. Come si pud vedere, EVAL() contiene delle altre
procedure, ognuna delle quali svolge funzioni piuttosto
semplici. Puntualizziamo il fatto che I'ultimo carattere di una
stringa si chiama carattere terminatore (0C) e serve per
delimitare la lunghezza della stringa stessa (nel caso che questa
sia piti corta dell'intero array).

Nella procedura Val vengono utilizzate due funzioni che &
bene specificare; queste sono CARD(n) ed FLOAT(n) dove n
rappresenta un generico valore numerico. Premesso che,
come dalle definizioni in testa al modulo, CARD sta per
CARDINAL, queste funzioni restituiscono rispettivamente n
come tipo CARDINAL o FLOAT; operano cioé¢ una
conversione di tipo, forzando n a diventare del tipo desidera-
to, questo per aggirare le rigide regole di compatibilita tra i
tipi imposte dal Modula 2.

Ma vediamo adesso il corpo vero e proprio della funzione
EVAL(). Per prima cosa spieghiamo il significato delle
variabili:

e C - posizione di un’operazione nella stringa

e S - flag che indica se il carattere precedente era un segno
e P - numero di parentesi aperte meno numero di quelle
chiuse alla posizione corrente della stringa

M - numero minimo di parentesi aperte; es. 12+(..()..)—1
== 0; si vedra poi il significato

Pr - indicatore di priorita di un’operazione

MPr - indicatore di minima priorita raggiunto nell’espres-

sione.

Vediamo adesso come funziona EVALY). L’espressione che si
vuole analizzare &€ memorizzata nel parametro formale E che
& passato per valore; si faccia bene attenzione a questo poiché
per laricorsivita della funzione EVAL() le cose non potrebbe-
ro funzionare altrimenti. Per semplificare le cose prendiamo
per esempio I'espressione:

12+(4¥3)-5

Lo scopo di EVAL() & quello di spezzare ogni volta
I'espressione in due, rispettando la precedenza tra gli
operatori. A questo punto viene chiamata nuovamente
EVALY() sulle due parti e cosi via ricorsivamente. Il meccani-
smo s'interrompe nel momento in cui I'espressione da
valutare diventa un numero. E a quel punto che il numero
viene rimandato indietro nel cammino di ricorsivita e viene
svolta la prima operazione; si procede cosi fino a che tutta
I'espressione sara stata valutata. Nell’esempio che abbiamo
considerato, EVAL() opererebbe schematicamente cosi:

[ 1

12+(4*3)—5

12 + (4 # 3) — — —— b5 (numero —>> torna indietro)
|
12 (numero) & = *|3)
4% 8

Come si vede, alcuni rami s’interrompono perché il valore
raggiunto & un numero; nel caso contrario I'espressione
continua a essere spezzettata. Quando non ci sono pit
espressioni da valutare, comincia a operare la struttura delle
chiamate ricorsive a EVAL(). Vengono quindi moltiplicati il 4
e il 8, ottenendo 12. Questo risultato tornera indietro nel
cammino ricorsivo; avremo dunque:

19 (4P @) ——== —— |5
|
124 @*8) — = — 5
|
12 (numero) —— + —— 12 (risultato ritornato)

A questo punto viene calcolato 12 piu 12, che da 24; il 24
torna indietro, e gli viene sottratto il 5 per dare in definitiva
il risultato di tutta I’espressione in uscita.

Si faccia attenzione al fatto che ogni volta che viene
chiamata EVAL() i suoi parametri formali sono assolutamente
indipendenti da tutto il resto; una volta capito il meccanismo
di calcolo ricorsivo impiegato, non vi sara alcuna difficolta a
capire il funzionamento di EVALY). Le altre due procedure
StampaRis() e imputString sono molto semplici e il loro scopo
¢ evidente.

Per ora é tutto, e augurandovi buon lavoro vi aspetto alla
prossima puntata in cui parleremo delle librerie che il
Benchmark Modula 2 mette a disposizione per controllare
suono, grafica e porte del nostro Amiga.

TYFE Stringa
CRARD =

A ¥ [1. Max] OF CHRR
CARDIHAL
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INT = IHTEGER;

FROCEDURE ContiC:CHAR;
VAR R.PEHL, (% Dice se il caratter
Strinaa; VAR F:CARD;

ringa):BOOLERN;
e' contenuto nella stringa %)

CAE! BEGIN
\:Vlabllﬁ alobale per scambio messagai %) FOR F:=1 TO Len(S) OO
IF SIF)=C THEN
PROCEDURE EVAL(E:Strinaa):REAL; RETURH{ TPLE o 8
(% Valuta il valore di un'espressione algebrica ) EHD; i
END; (% FOR %)
PROCEDURE StampaRis(R:REAL); RETUR‘H\FHLSE‘
(% Stampa il risultato %) EHD Cont;
FROCEDURE InputStrina(VAR S:Stringald; 5iStringa; A,B:CARD);
(% Permette d'inserire una stringa ) (% Restitu i una ﬂnr;ga £
VAR F:CARD;
END Expresszion, BEGIH

IMPLEMEMTATION MODULE Ex

1on;

FROM ReallInOut IMPORT MriteReal; END Part;
FROM InOut IMPORT Mrite,Read,Writelnt,Nriteln,
HriteStrina,ReadStri
% Inplementa

RRRAY OF CHAR BOOLERN;
on tre lettere

PROCEDURE Eguf
e funzioni matematiche ¥) (% Confronta una

FROM MathLib@ IMPORT o in,exp,In, log, power, sqrt; VAR F:CARD;
BEGIN
PROCEDURE EVAL( (unaa"F‘EHL FOR F:=8 TO 2 00
(% Valuts i1 valore di un'espressione algebrica %) IF SIF+1J#C[F] THEM
RETURH{FALSEY:
PPﬂI EDURE Len(3:Stringa) :CARD; END; (% IF %)
a3 d1 una stringa #) END; ¢% FOR %
RETURH{TRUE);
END Equ;

llHILE ‘:[F]<>f|C ] VAR F,C 1CARD;

i=F-1
RETURN(F:;

EHD Len;
i} Pri=8
PROCEDURE Valis
(% Da' e di una stringa numerica ¥}
VAR G,L,F,L1:CARD;
U, P iREAL: i* Humero di parentesi aperts ¥)

BEGIH
L

ca wviraola )

0L OO

IF S[F1="." THEM
Li:i=F;

IF H> F THEH

43\. IF CE[F],"+=") THEN
oF 3

0

traBed i
T Ll—l F D

S0 [Fl=""" THEN
S

END; (% IF %)
IF Pr>=MPr THEN

END (% FOR %)
V4P,
EHD (¥ FOR %
RETURHM 4
END Wal

EHD

OWMCDORE /75
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@
(% Hezzun seano —> &'

un numero )
IF (E[11="(") AHD CE[L]=")") THEH
(% Togl

parentesi esterne inutili %)
i)

ELSIF Cont(E[1],H
(% Controllo fun
+

Reménc.qum 2));
ELSIF Egu(El,"LOG") THEN

ELSIF EqufEl "LO
RETURH(In(R2
ELSIF Equ(El,"

PETUPH'U:IYE‘)'
ELSIF C=1 THEN
(% Segno davanti alla parentesi es, —(,,

R 9]

(% C'e' almeno un'operazione da fare %)
Part

lo con stampa passo passo §)
HriteString(El);
Url'eallln‘:l’”

e

HriteStr (
Writeln; %
END; (% IF %)
R1:=EVALCELD;
RZ:=EVAL(EZ);
CASE E[C] OF
"4 1 RETURH(RI4R2);
"~ RETURH 2)
“¥" ¢ RETURN
Fl IF R2=0.8 THEN
(¥ Divizione per
Mzai=1;
IF R1>6.6 THEH
RETURH(HAX(REAL Y} ;
(} 4 infinito %)
ELSIF R1<@,8 THEN
RETURH(HINCRERAL) ) ;
¥ - infinito #)

zero )

(4 Zero -> indeterminato %)

RETUR B 8);
END; (% IF %)
ELSE

t IF
FETUFN me:HPl Pf/)
END; (% CASE %
END EVAL;

uAn,

P

CEDURE StanpaRiz(R

(% Stampa il risultato %)
VAR S:REAL;

BEGIH
Si=FLOAT(TRUNC(R) ) ;
IF Mza=0 THEH

(¥ Rizultato corretto ¥
HriteSt ("Risultato

6066 THEN
Un!elnt'TFUHC(e A

ELSE

WriteReal(R,1);
EHD; (% IF %)

ELSIF Mzg=1 THEW
WriteStrina{"Divizione per zero.
Hriteln;

WriteStrina("Stima del risultato @ ")
WriteReal(R,1);

ELSIF Hs THEH
WriteStringa("Risultato indefinito,");

ELSIF Ms: THEH

ny

WriteStrina("Operazione non implementata,"};

END; (% IF #)
Writeln;
END StampaRis;

PROCEDURE InputString(VAR 5: °(r1nq.: }
(% Richiede d'imnettere una stringa )
VAR C:CHAR;
P, L:CARD;
BEGIH
HriteString("Innettere un'espressione,
terminare}");
Writeln;
hnaLn
P

(% cancel $3

P>B THEH
1=0ac;

150 (% return %)

1360 (% Seani e
4

¢ 0 Lettere minuscole %)

(% CRSE )
UNTIL C=15C;
Writeln;

EHD InputStrinag;

END Expression,

% Carattere terminatore )
13 nUmert,

(RET per
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Eﬁ@ Presenta

(3-LOCK: il nuovo Genlock Professionale

Con G-LOCK, puoi creare Video ed effetti multimediali, utilizzando
simultaneamente Video, Grafica, Audio AMIGA semplicemente con un «click»

Caratteristiche:

— Pannello di controllo a “bottoni”,
estremamente intuitivo. Interfaccia
Arexx & Cli.

— Software switchabile tra: 2 ingressi
Videocomposito oppure 1 ingresso
Y/C Super VHS.

— Tempo reale, Video processore
(Proc Amp) controllato via software
con gestione totale del segnale video.
Compatibilita totale con digit audio
GVP DSS. s ouy

— 2 ingressi audio con controllo, in
tempo reale, del Volume, alti, bassi 0
Mix & Mute. & ,9

— Splitter RGB con software di i
controllo compatibile con i piu
conosciuti digitalizzatori. o

s

70868 MowrToR

S-VH our:

Aljg
5 7

Al >

A1 gyy

— Complete operazioni di trascode con v 0las,
uscite Videocomposito, Y/c e
RGB/YUV.

— Compatibilita totale con Yo,
AMIGAVISION, SCALA, o
SCALA MM. gy -

SVhis

TUTTO QUESTO, E MOLTO PIU, AD UN PREZZO INCREDIBILE!
DAL TUO RIVENDITORE DI FIDUCIA O DAL GVP Point PIU VICINO.

VIA B. BUOZZI, 6 - 40057 CADRIANO DI GRANAROLO (BO)
TEL. 051/765563 - FAX 051/765568 - BBS. 051/765553



PROGRAMMARE IN C SULL’AMIGA

LA GESTIONE
DEI TESTT.:
SECONDA PARTE

In questo articolo della nostra serie sulla creazione di un programma di
presentazione multimediale per Amiga e CDTV vi proponiamo la seconda
parte del lungo listato che propone le funzioni per la gestione dei testi

di Eugene P. Mortimore

N el numero precedente (i1 9/92) vi abbiamo proposto
la prima parte del listato GestioneTesti.c e un breve
commento delle funzioni principali. Data la vastita
del codice e la conseguente occupazione di pagine sulla rivista,
per questo mese abbiamo deciso di proporvi la seconda parte

del listato per intero, evitando perd la presenza del testo di
commento che apparird invece a partire dal prossimo
numero. Vi auguriamo buona digitazione e in attesa della
prossima puntata di questa serie vi invitiamo a esaminare con
cura le varie funzioni. Ma lasciamo parlare il listato.

Listato: il modulo GestioneTesti.c (seconda parte)

s, UBYTE PenHuml, UBYTE

USHORT TLY, USHORT ERY, USHORT
UBYTE i;
UBYTE j;
UBYTE PenHum;
USHORT ®1, Y1, #2, Y2;
for(i = B; i < HumLines; i++4)
{
for(j = 8; Jj < 4; j++)

Fentum = PenbunZ;

break;

HoveDraw(Penlun, 1, Y1, ¥2, Y2);

A R R R Y %
BOOL SetGadaetIDCurrent (USHORT Arraylndex)

GadgetT

ent + Arrauln

FjadgE'T rrent + Arraylnde

GadgetBRR ent + Arraylne

GadgetB nt + Arraulnde
1

2et10C
GadaetlD;
cenelndexPrevious = §
t

eturn{TRUE);

}
¢ EREERE R AR

PRRRERR R RO R Y ¢
VOID Drawt

UBYTE GadaetMode, struc

r UBYTE Huul, GadaetlID, FenlpAndLeft,
dRaht;

=>GadgetID < 160
—>GadaetIl >= 1808)

getIl;

Toplefty, BotRaht!

SL->0ff




BotRa = SL->BotRght® + SL->0ffzet;
BotRaht¥ = SL->BotRahtY + SL->0ffset;
Fentunl =

Fentumz = § i
if(SL->GadgetID >= 186)

FenHuml = SL->Fenf;
Pentum2 = SL->Peni;

)

OrawBox(Huml, PenNuml, PenHun2, TopLeftid, TopleftY,
BotRahtd, BotRahtY);

return;
}
if{Cadaethode == SELECT)

FenDnAndRght = §f ngi
PenllpAndLeft = SL->Pen3;

tHumL, PenlpRAndLeft,
Topleftd, SL->TopLefty,
BotRahty);

PenDnAndRaht, SL->
SL->BotRahtX, SL->

EESEESEES IR 0

elait(V0I0)

¥ = 400;
= PAL_VIDED) Yitax
tFi11(COLOR_TEXT_HHITE,

812;
COLOR_BLACK, 156, &,

(O0_WAIT);

auPageGadaet (Uplrlown, 8, 130

3 23S
|BTTE LlpDr[hnan UBYTE PenMumd,

PagelpBatRahty:

H CUpOrDown == PAGEON

PagelnTopleft
PagelnTopleft
PagelnBotRaht

PagelnBotRahtY;

Pa;-T-vFL f

thh
otRahty =

Pertunl, PageToplefti,

Fenbund, T
PageBotRahty):

PageBotRahti,

FESEEL IR

RS ESTEES LRI LS
enelizt[]?

ruct Scene Thi

fv L #'f PRERER R R ey
YOTD CheckAndDrauGadast

izt[1] BotRaht
getidy goto CONT:
i

interno al rettanaolo diun

if(ThisScenelist[i].CadaetID >= 188) continue;

ifiMouselnlze == TRUE:
{

fordj = @8 j <8 j+4)
ifii == j) continue;

if(ThisScenelist[j].CadgetID < 188)

This!

enelist[j].CadgetID += 188;

enelist[il);

&ThisSc

DrawGadge tBox(MOVE,

OrawGadastBox{(MOVE
ThisSce
return;
CONT:

Funto corrente fuori dal rettanaclo di un
gadast di testo ¥
if(ThisScenelist[i].CadaetID < 188) continue;
DrawGadaetBox(MOVE, &ThisScenelist[i]};
ThisScenelist[i].GadaetID —= 188;

R R R ey &

VI SetPenDef (UEYTE PenbumB)

COLOR_BLACK;

tPart, Gl
PenbtumBl

Part,

A RRRRER R R R R R R Ry v

YoID SetPenPage(UBYTE PenNumB)
{

*ort, COLOR_BLACKD;
4PageRastFort, PenNumB):

SetAPen
SetBPent

A FERRRRRERR YH&H‘}HX‘}H{‘H?}&

t

}

SIRFEEEEESES LRSS
YaIo Fr
{

FAERERERERRR
Iy

UBYTE 1}
struct BitMap #bitHap = NULL:
FreelordListMen();
bit i BitHap &) &DefB1tHap;
forii = B; 1 < 2; it++)
{

ifii == 1) bitMap =

FresPage(bitiap

{

X ,1%_'{_‘. b
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AllocPage(rastPort, bitHap,

TextPagellidth,
TextPageHeight, TextPagelepth);

}
/7% ERESSER TS
USHORT F&nter zgeText (UBYTE #textString)
{

USHORT TL;

TL = Textlength(kPageRastPort, textString,
strlentextString));

returnC(USHORT) (TextPageMidth — TL)/2);

}

sE RRRRRRERRRIIIRIRER g2$28% EEEEEEEE ST V2
UDID CenterDefText(UBYTE #textString, UBYTE OffsetY)

{

USHORT TL;

if{MachineVideo == PAL_VIDED && OffsetY == 23)
Offs =31
T = Lenath(&DefRastPort, textString,

strlen(textString));
y Pnr!, (TextPagelidth — TLi/2, 2 %
¥ + OffsetY);

Te/!ftnr-t’Pa,vPort, textString,

strlenitextStrina));

7% FREERRERY
VOID InitializeFont

s(VoID)

struct TextFont ftextFont;
textFont = textFontTines18;
if(MachineTupe == M_COTV)

textFont = textFontTimes24;
if(MachineVideo == PAL_VIDEQ)
textFontTines3a;

textFont =

}
HySetFont(textFont);
SetFont(tDefRastPort, textFont);

SetFont (7P¢g=Pa=tPurt, textFont);

¥ FRERRE R R
‘tJUIU Createlordlist()
UBYTE ScenelndexTenp = 8;
ShouPleaselait();

switc h*..renf-lndevl’uyrﬂn!}

case HELP:
ScenelndexTenp
ScenelndexCurrent
break;

ScenelndexCurrent;
HelpIndexCurrent;

BuildHordList(FileDef(ScenelndexCurrent], textiane);
SethordCoordinates();

ifiShouHothords == TPUE) SetHotlords();
DrawlordLizt();

if(ScenelndexTenp == HELP) ScenelndexCurrent =
ScenelndexTenp;

S LS S L e Rs SR o e s Tea st Ts i et testsarstistssssssssi V]
UOID FreeWordListMem(V0ID)

USHORT HaordHun;
for(Horddum = 8; Worddum < ActualHumbords; WordHunt+)

tf (yordList[Mordbun])

Freeten( (Y010 %) wordList{WordHum], C(ULONG)
sizeof (struct Hord
wordLizt[Hordiun] =

boob
FORRERRRRE R R R
YOI0 Buildl iztilp
{

HULL ;

FIEFSEFTILLSR LRI EER LS
TE #textHanme)

regl
ULONG

ter USHORT 1, |
TextStringalenath

oy dHum ;

Freelordlistien();
GetTextBuffer();
TextStringlenath = st
lldeun =
fordi = @;

rlen{textBuffer);
pd =

i < TextStringlenath; i++4)

{
1(’&(\:thu0"’er + 1) == ' ' &k k(textBuffer + i +
1) ==" )conthE,
ifti(textBuffer + i) == ' ' &k ¥(textBuffer + i +

= '\\' &k Cint) ¥(textBuffer + i + 2) == 18)

¥ltextBuffer + 1 + 2) = ' '; i++4; continue;

}
if(#(textBuffer + i) 1= ' ")
#(HordBuffer + j)

it
continue;

= ¥(textBuffer + i);

}
if(#textBuffer + i) == ' ')

(HordBuffer + j) = '\@';
wordList[HordHum] = (struct Word %) AllocHen
CCULONG) sizeof(struct Word), (ULONG) C(MEMF_CHIP
| MEMF_CLERR));
if(wordList{Mordun] ==
("wordList Memory");
vordListMordiun]->Hordlen = J;
iftx(HordBuffer + 8) < 'A' && f(HordBuffer +
B) 1= '\"' && $(HordBuffer + @) != '(') goto CONTL;
if(¥CHordBuffer + 1) >= 'A' &k k(MordBuffer + 10
<= 'Z') goto CONTL;
if(HordBuffer(i — 2] == '\'') goto CONTY;
ifiCurrentlanguage == ENGL]SH &% J > 13) goto COHTL;

HULL) CloseResources

if(Currentlanguage =

d > 17) goto CONTY;
if(Currentlanguage

GERMAN &%
FRENCH)

if(j > 15) goto COMTL;
ifC¥CHordBuffer + 1) =
if(#(HordBuffer + 2) =

'N'') goto CONTI;
'\'') goto COMTYL;

}
goto COHTZ;

CONTL:
wordList[Hordiun]->HordType |= SKIPHORD;
COHT2:
if((luordList[blardNum]—>Nm‘dTgpe | SKIPWORD?
( suitchiWordBufferli — 1]
case ;Y
wordList(Hordunl->HordType |= C(COMMA | HASENDY;
break;
case ',
wordList{HordNunl->NordTupe |= (PERIOD | HASEHD?;
reak;
case '"';
wordList{HordHunl->HordType |= (RIGHTGUOTE | HASEND);
reak;
—— T
wordList{Hordbunl->HordTupe |= (RPOSTROPHE | HASENDY;
break;
case ')':
IdurdLl

= (RIGHTFAR | HASEMD:

(HordBuffer(d] >=
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wordList[HordHum]->HordTupe |= (HASS | HASEND);

break;

}
strepulyordlist[Mordduml->Hord, MordBuffer):

WordHun++; J = 8;
vordList{ordhunl->HordLen = 8;
continue;

}

fctuzllunllords = Hordhum;

wordList[8]->Hordlen =

if(textBuffer) FreeMem({VOID %) textBuffer,
(ULONG) TextBufferSize);

E3
VoI DlsplauTer((UBYTE 4fileNane)

SetPointers(DO_MAITY;
CurrentPageNun = @;

ifiScenelndexCurrent != HELP) Currentlanguage =
Locallanguage;

TextPagelidth = TextPageBotRght¥ — TextPageToplefti;

TextPageHeight = TextPageBotRahty — TextPageTopleftY:
SetPageCadaets(ScenelistText);

if(ScenelndexCurrent == HELP) SetPageGadgets

(ScenelistHelp);
AllocPagesText();
InitializeFaonts();
CreatelordList();

RRERRRE

3 33

;v‘DID GetTextBuffercuoIny
USHORT Line0ffset, LinebunBan, LineNunEnd,

HumButesRead;
struct FileHandle #fileHandle;
fileHandle = eFileHandle:
LineHunBan = FileDef[ScenelndexCurrent].ELineNun;
LineHunEnd = FileDef[ScenelndexCurrent + 11.ELineHun;
suitch(Currentlanguage)

{

case FRENCH:
fileHandle
LineHunBan
LineHunEnd
FLineHun;
break;
case GERMAM:

fFileHandle;
FileDef[ScenelndexCurrent], FLinetun;
Filelef[ScenelndexCurrent + 11,

nonon

fileHandle = gFileHandle; S
LineHunBar = FileDef[Scenelnd srrent]. GLineHun;
LineHunEnd = FileDef[ScenelndexCurrent + 11,

GLineMum:
bresk;

TextBuff (LineHunEnd — LingNumBan — 1) %

== TRUE}

fileHandle
TextBuffe

hFileHandle; )
CHUM_LINES_FOR_HOTHORD_DEF — 1} ¥

strlen(uordList[8]->Hord);

PRERERREEEER R R s

case GERMAN:
LineOffset
break;

= 1481;

}
LineNunBan = LineOffset + HUM_LINES_FOR_HOTHORD_DEF
% HotlordIndesx;

textBuffer = (UBYTE %)
, (ULONG) (MEMF_CHIP | MEMF_CLEAR));
Seek((BPTR) fileHandle, (LineHumBan - 1) %
LINE_BUF_SIZE, OFFSET_BEGINNING);

HumButesRead = Read((BPTR) fileHandle, textBuffer,
TextBufferSize);

if(HunButesRead == —1) CloseResources("Text File
Text");

textBuf fer[HunButesRead] = '\@';

fedpteasssessss
UEIII'J SetHothor

01

register USHORT i, Jj:

for(i = 8; wordList[i]->Hordlen != 8; i++)
if{wordList[i]->HordTupe & SKIPMORD) continue;
for{j = 8; Jj < HUM_HOTMORDS_IN_LIST; j++)

iffwordListli]- llmd[B] >= 'A' && wordList[i]->
Hordl@] <= 'Z

{
if(HotWordList[j]. HotHord(8] > 'Z') break;

if(wordList[i]->Hord[8] >= 'a' && HotWordList[j].

HotHord[8] < 'a') continue;

if(HotHordList[il, Hotlord[8] > wordlist[i]->Nard[8])
break;

m.vmdLlﬂ[l] >Hord[8] '= HotMordList(j].HotHord(8])
continue

i{c‘uordLls([i]—>Nm‘d[1] = HotHordList[j].HotHord(1]}
continue;

if(wordListli]->Hord[2] '= HotWordList[j].HotMard[2]}
cantinue;

if(wordListlil->Hord(3] =
continue;

strcpylTenpBuffer,

iftwardListlil->Ho
[wordList[i]->Hor

ifistrenpiTenpBuffer,

HotHaordLizt[j]. HotWord(3])

vordList[il->Hord);
Tupe & HHaEHD- Tr-mpBth'r
en - 1] =
Hn!llu)\JLl_\‘[J]‘HuHI\_:vd' == i

{
ULONG HotHordTupe:

HotWordTupe = HotHordList[j].HotHordTupe;
HotMordTupe &= ~HOTMORDTYPE_MASK:
wordList[i]->HordTupe |= HotMordTupe:

wordListli]->WordTupe |= HOTA;

FERERRRRRRRRR RS s eey
oro

r USHORT i, Coork, CoorY, X
Text0ff E SR U
Textffsety; 2 4
forii = @8; wordList(i]->Hordlen '= @; i++)
{

witchiwordlist[i]->Hard(@]

= Textlffsety
" += YIncrement

PRRFRAERIRAARRRRRRRRRRIRRERRY &0

AllocMem(CULONG) TextBufferSize




Textlffsets;
2 % YIncrement);

= (4 ¥ TextLengthSpace);

if{i > 8) wordList[i]->Pagelum = wordList[i - 1]->
Fagetun;

brezk;

Alncrement = TextlenathSpace + Textlenath
(frontHindowRastPort, wordList[il->Hord,
wordLizt[i]->HordLen);
ifi{Coo crement) > (TextPagelidth -
Text0f
{

Coork = TextOffsety;
orf += YIncrement;

+

sordlist[i]->Pagelun = wordList[i - 1]

n;
+ YIncrement) > (TextPageHeight - 2 %

O > B) wardList[i]l->Pagebun = wordList[i — 1]
. ~>Pagelun + 1;
if(wordlL i = 1]->Hord[@] == '_') Coor¥ =
Offzetd + 4 % Tc-nL:nqthSpa e

Coord = TextOffseti;
TextOffsety;

oo

oory =

wordList[i]l->Topleftd
wordList[il->TopLeftY
0ord += Alncrement;
ordlizt[i]->BaotRahty

wo

wordList[i]->BotRghtY

+ Vlncrement;

}
I

axPagelun = wordLizt[i — 1]1->PageHun;

ARS8 R SIS eSS IR eSS TSR SIIRAN SIS L SIS S LN VY

YOID AllocPage(struct RastPort ¥rastPort, struct BitMap
#bitHap, RT BitHapHidth, USHORT BitMapHeight,
USHORT BitHapDepth)

UBYTE 1}

FreePage(bitMap, BitMaplidth, BitHapHeight,
EitMaplepthy;

InitBit (bitHap, (LOHG) BitMapOepth, (LONG)

BitMaplidth, (L0
forii = @; 1 < BitHapDepth;

G) BitMapHeight);
i+4)
bitMap—>Flanes[i] = (PLAMEFTR HULL;

forti = @;

{

1 < BitMaplepth;

i+4)

bitMap->Flanes[i] =
Enluplhd*i LOHG) EBitMapHeiah

fibitMap->Flanez(1] =

("Blitter BitPlane el

>E1vn=: = (gtryct BitMap ¥ bitHap;

POHRRRRRRRR RN R ey

VOID FreePagedstruct BitMap #bitMap, USHORT
BitHapidth, USHORT BitMapHeight, USHORT BitMapDepth)

USHORT 1;
forii = 8; i < BitHapDepth;

it+)

ifC(PLANEPTR) bitHap->Flanes(i] != HULL)

{

[i], (LONG)

FreeRaster ((PLANEPTR) bitHap->FPla

BitMapMidth, (LOMG) BitMapHeigh
bitHap->Planes[i] = (PLANEPTR) HULL:
b

Zb RRERERERRE R R R R R R R R R &
VOID DrawlordList(Y0I0)

register USHORT i, Jj;

forti = 8; wordList{il->Hordlen 1= 8; i++4)

tlil->HordTupe & SKIPHORD) continue;
[i]->Pagelun '= CurrentPagelum) continue;
if(uwordlizt(i]->Pagetun > CurrentPagebun) break;
if(wordList[i]->HordTupe & HOTE)
fordj =i + 1; wordlist[jl->Hordlen != B; j+47
{
if{wordlizt[i]->HordTupe =L

if(wordlis
iftwordlL

PHORD) continue;
CurrentPaashun) continue;
CurrentPagetun) break;
n’-umsz l[!] >lldeupe€ HOTE)

1‘;-:.mdLi—z[i] SHardld] '= wordlistlil->Hord[@])

Ztli]->Hordl1] = wordListlil->Hord(1])

&)
if(wordList[il->Hordl2] !'= wordListlil->Hord(2]}

continue;
iftstepnaluordlistlil->Hord
wordList[jl->HordTupe

wordLizt[jl->Hord)
0Ta;

rdListlil->Hord) 1= 8y

if(wordlist[i]->Pagelun == CurrentPagetum)

ifistronpiuordlist[i]->Hard

renplwordlist(i]->
:FageRaztPort, wor
) [1]—>TopLgfw +

strepuiTenpBuffer, wordlizt[i]->Ha
H»-r[uondu v[l] >Um

i]- >Hu dTgp» b

1]->HordTy

t{1)=->HardTy

tl]->HordTy,

ifiztrleniTextitri == |
1

}

TextikFageRaztPort, " " 1
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continue;

} ‘
Text{&PageRastPort, wordList[i]->Word, wordList[i]->
HordLend;
SetPenPage(COLOR_TERT_MHIT
Text(&PageRastPort, " ", 1}
}
stropul(TempBuffer, ":: Pagina ")}
strcat(TempBuffer, HumTable[CurrentPagebum + 113
strcat(TempBuffer, " di ");
strcat{TenpBuffer, NumTable[la>PaaeHum + 11
strcat(TempBuffer, " 1:")}
strcat(TenpBuffer, "\@
Move(&PageRastPort, CenterPagel
TextPageBotRahty — TextOffset
Text{&FageRastPort, TempBuffer,
ClipBlit(d =ae?a=!P0r(, a, 8,
TextPageToplefty,
TextPaaeHeiaht, @
?etPoinversxDDNT_MHIT):

«t(TempBuffer?,

frontlindouRastRort,

T EnglizhHotHordIndex;
USHORT FrenchHotlordIndex;
USHORT GermanHotHordIndex;

SetRast(tDefRastPort, COLOR_TEXT_WHITE);
SetPenlef (COLOR_TEXT_MHITE);
CenterDefTextiLineBuffer, 8);
(smtch(Hoﬂ-!cvrd[s!rlech-!ldordi ~ 113

case 's';
if (¥Hotlard < 97) break;

case ',':

case 1,

case 'I';

case ')';

case '\"';
HothardlstrientHothord) - 1] = '\B';
bresk;
EnalizhHothordIng a;
FrenchHotlordIndex [}
GermanHothordIndex = 8;
forti = B; j < HUM_HOTHORDS_IN.LIST; Jj++4)

1f (Hothordlist[j], HotHordTupe & HOTWORD IS ENGLISH

EnalishHotWardIndex += 1;
1f(HotordList[j]. HotHordTupe & HOTHORD_IS. FREMCH?

FrenchHotWordIndex += 1:
1 (HothordList[ ). HotHardTupe & HOTHORD_IS_GERMANY
GermanHotWordIndex += 13

1f(HotWord(@] = HotWordList[] HotHord[8]) continue
t[i]. HotHard(1]} continue:
il HotHord(2]) continue;
1. HotHord[3]) continue;

i (Hotlord[1] 1=
H(Hothord(2] I=
1 (Hothord(3] 1=

Hathordl
HotHordl
Hothordl

ifiztrlentHothord) '= (HotMardList[i] HotHordTupe
& HOTHORDTYP ¥} continue; ) -~
ifistrenp(Hothord, HotWordList[i] Hothord) == 82

hHotHordIndex — 1

strien(TenpBuffer));

xtPageToplefty, TextPagelidth,

SetPenDef (COLOR_TEXT_WHITE);
ford{i = 8; HotWordDefList[i]l . HotMordlen != 8; i++4)

Hovel&DefRastPort, HotWordDefList[i].Topleft
HotMordDefList[i]. TopLeftY + Baseline);

Text{&DefRastPort, HotWordDefList[i].Hord,
HotWordDefListlil.HotHordLen);

Text(&DefRastPort, " ", 1);

}

ClipBlit(&DefRastPort, 8, B, frontlindowRastPort,
TextPageTopleftd, TextPageToplLeft¥, TextPagelidth,
TextPageHeight, 8xC8);

HaitBlit();

HotHordDefOnScreen = TRUE;

return;

}
TS S S ISP IEIEILITSEI SIS ER IR I I 95 5383 A O3
VOID BuildHotHordList(VOID)
(

HotHordDeflen;

reaister USHORT i, J, HotWordHum,
GetHothordText = TRUE;
GetTextBuffer();
GetHothordText

4%
HotHordHum = 8;
HotWordDeflen = :Ulen'\n tBuffer);

for{i = 188; i < HotWordDeflen; it4)

¥(textBuffer + 1 +

& k(textBuffer + 1 +

NN textBuffer + i + 2) == 1@

( :
textBuffer(i + 21 = ' '; i++;
continue;

}
if(k(textBuffer + 1) != )
lrla‘rdBuffer[,_x] = ¥(textBuffer + 1i);
i
continue;

) i \
if((textBuffer + 1) == )

{

HordBuffer(il = '\@";
if(MordBuffer(d]
HothordDefList(l rd ! :

=nxpu(HUVUmdDNLx;.?[Hu?l!urdNum] Hord,

HotWordbumt+: J§ = 8;
HotWordOeflis \[HﬂthdNum] Hotlordlen = @
continue;

ifctextBuffer) Freefem({VOID %) textBuffer,
TextBufferSize);

CULONE)

4 R Y 3
YaID SetHotWordCoordinates{VaIn:

reaister UanFT i, C X, CoorY, Klncrement;

Tﬂ\'DHwn + 68;
@; HotdordDefList(i). Hothordlen '= @; i++4)

fordi

{

= TextlenathSpace + TextlLength
HotWordDefList(i] Word

tli]. HotHaordLen);

nent) > (TextPagelidth —

Klncrement

+ YIncrement

DefList(i] TopLeftX = C
OeflList{i] TopLefty = Coor

\,"l%%,',ﬁ 83




Coord = Coord + Alncrement;
HotHordDeflList[i].BotRaht¥ = Coori;
HotlordDefList[i].BotRahtY = CoorY + YIncrement;

return;

ge >l1ou..
=>Hou

_Inde,:Currenl == HELP Chnclrﬂndﬂram"adaelBa

cenelistHelp);

ifiScenelndexCurrent != HELP) CheckAndDrauGadaetBox
(ScenelistText);

for(i = @; Um-JLx tlil->HordLen != @; i++)

ifiwordList[i]->PageMum > CurrentPagelun) break;
iftwordlizst[i]->Pagelun != CurrentPagetun) continue;
iftwordListlil->HordType & HOTE)
{

d wordList[i]l->Topleftd + TextPageToplefty;
= wyordList[i]->BotRaht¥ + TextPageTopleftd;
wordList[i]->TopleftY;
wordList[i]->BotRahtY;
sOutzideGadget
SetPenzFront (COLOR_BLACK
TenpBuffer[d] = '\@';
{1t"-’wordLisf[i]->NordTgpe & HASEMD)

fordi = 8; Jj < twordListlil->Hordlen — 13} j++)
TenpBuffer(j] = wordList[i]->Hordljl;
TenpBuffer[j] = '\@';

Hove(frontHindouRastPort, GadaetTLY,
GadoetTLY + Baseline);

Text(frontWindowRastPort, TempBuffer,
(wordList[i]->Hordlen — 13);

9ot CONTL;

Move(fronthindowRastPort, GadgetTL¥, GadgetTLY
+ Baseline);

Text(frontlindouRastPort, wordListlil->Hord,
vordlist[i]l->HordLen);

CONTL:

wordlist(il->HordType = HOTL;
continue;

CONTZ:
iftwordList[i]->HordType & HOT1)

SetPensFront (COLOR_BLACK, COLOR_TEXT_DARKGRAY);
TenpBuffer(d] = '\@';
iftwordList[i]->HordType & HASEHD)

fordj = 8; j < (wordListlil->Hordlen — 1) j++)
TempBuffer(j]l = wordList{il->Hordlil;

TenpBuf fer( \B';

Hove (fronthir ort, GadgetTLX,
GadgetTLY + Baseline);

Text{frontlindowRaztPart, TempBuffer,
(wordList[i]->HordLen — 133

qoto CONTZ;

Hove(frontlindouRaztPort, GadaetTL¥, GadaetTLY
+ Baseline);
Text{frontlindo
wordList[i]->

Fort, wordList[i]->Hord,

CONT3:
“HOTL;
HOTS;

wordList[i]->HordType
wordlist[i]->HordTupe

Intuxnes:age tintuille

{
USHORT LineHun;
reaizter SHORT i;

F3ESTEES
ndoulef tHouseBut tons(struct
age)

if (HotlordDefOnScreen == TRUE)

PlaySounds0K();

ClipBlit(&PageRastPort, 8, 8, fro
TextPageTopleft®, TextPageTopleftY,
TextPagellidth, TextPageHeight,

HotHordDefOnScreer

FALSE;

SetPointers(DONT_NAIT);

return;

GadgetT
GadgetTLY

PlauSoundsBeep();
return;

}
if(CurrentPagelun > @)

CurrentPagelun——;

return;

CurrentPagetun = §;
«Pagelun == @)

FlauSoundsBeep();
return;

if (MaxPagelum '= @)

= PagelnTopleft
FagelOnTopleft
! = PageDnBotRaht
BRY = PageOnBotRaht'y;
IsOutsidefadaet()

PagelpToplefty;
PagellpToplefty;
PagelpBotRahti;
PagelpBotRakity;
IsutsideGadaet()) goto CONT_NOPU;
Pagetun == 8 || CurrentPagelun == B)

anaaePageCadast (PAGE_UP);

*3geHun}

ManagePageCadaet (PAGE_DM) ;

return;

b
if(CurrentPagetun < MaxPageHun)

CurrentPagebun++;

ManagePaaeGadaet (PAGE_OH) ;

return;

COWT_NO_PD:

HELP?

ntlindouRastPort

BxCa);

goto COMT_HO_PO;

enelistText;

scenelizstCurrent

ntiiid continue;

=G4k

CurrentPagebun
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Play

return;

t= HELP} Currentlanguage =

SOSTIENI
L’INDUSTRIA
INFORMATICA!

Hai investito in lei

Tutte le volte che ti é
possibile...

..ESIGI SOFTWARE
iftwordLis i > CurrentPagetun) break: oRIG.NALE. e

1 CwordlL CurrentPagelun) continue;
upe & HOTIL)

ifiCurrent
fordi = 8;

rdList[i]->Topleftd
List[i]->BotR:
Li

magari dividendo
la spesa in piv
con un amico.

SetPainte

COONT_MRITY ;

UBYTE Locallang Current = Locallanguage;
Locallanguage

Volete acquistare
una scheda

& POLITICAL_FIGURE) MPAcT
THVENTORY LineQffset = 7 vlslo"
MATHEMATICAN?
=9; z
della GVP?
& ARTISTIC_TERMY

WORD_DEFINITION) Telefonatecz’,- i nostri
= tLineBuffer("HotLead", LineNun prezzz. sono jmbattz’bjh"
allanauage = Locallanguagelurrent: 8 02/794]22

168
RO

VENTU
TRONDHE

& MILITRRY_FIGURE}

List[i]->N
Liz

SICAL_PERIOD}

& LOGICAL_TERMD

G

o




COMPUTER E DIDATTICA

ESPERIENZE DIDATTICHE A CONFRONTO

TELEMATICA

(Prima parte)

Per ragioni di spazio, abbiamo diviso questo
nostro intervento in due parti. Nella prima
dare_ma uno sguardo ai servizi telematici, pubblici
€ privali, pii conosciuti e di pit facile accesso per
Lutente medio; nella seconda, invece, analizzere-
mo la loro utilita da un punto di vista pin
propriamente didattico.

Che dire dell'impiego della telemati-
€a a scuola? Tutto e niente. Tutto
perché potrebbe aprire al mondo sco-
lasupo prospettive veramente straordi-
narie; niente perché se le potenzialita
della telematica, com’e probabile, non
Verranno comprese appieno da chi in
quel mondo ci lavora, la Scuola ancora
una volta perdera un altro autobus per
la modernita. Spieghiamoci: non ¢ che
negli ambienti scolastici la parola “tele-
matica” non si sia mai sentita, tutt’al-
tro. Qualcuno sa anche cosa vuol dire
e ha usato (e magari usa spesso) stru-
menti HW (hardware) e SW (software)
per effettuare collegamenti, pero... ri-
mane purtroppo sempre lecito chie-
dersi a quanti sia realmente familiare.
Non diciamo che ne conoscano i segre-
ti e i trucchi piu nascosti, ma che
almeno sia per loro una pratica “nor-
male” come per molti oggi ¢ telefona-
re col cellulare o spedire un fax.

Precisazioni

Per telematica s’intende la possibili-
ta di elaborare e, naturalmente, rice-
vere e inviare informazioni a distanza.
Quando si sente pronunciare questo

86/ LI 4 ORE

termine, a chi ¢ un po’ addentro alla
questione viene subito in mente un
computer, un modem, un telefono e
un programma di comunicazione. Ma
a nostro avviso, se si da per buona la
definizione, pensare solo al modem e
al telefono & riduttivo. Certamente so-
no gli apparecchi pit usuali, ma vanno
anche considerati I'invio e la ricezione
di dati e programmi via etere. Seguen-
do il criterio della diversita del canale
di comunicazione, si puo cosi suddivi-
dere il fenomeno telematico in due
grandi categorie: quella via cavo t?le-
fonico e quella via etere o, s¢ voglla—
mo, via antenna. Ambedue, ovviamen-
te, offrono vantaggi e svantaggi. La
prima ha la grande peculiarita di esse-
re bidirezionale, consentendo non sol-
tanto una maggiore interattivita, ma
anche una maggior sicurezza nella ri-
cezione di dati e programmi. Se, per
esempio, desideriamo prelevare da un
BBS un file, sara il programma di
comunicazione con i suoi algoritmi di
protocollo, di compressione e di con-
trollo della linea telefonica, a farlo
arrivare sulle nostre memorie di mas-
sa, disco fisso o floppy. Se qualche
blocco di programma non & stato rice-
vuto bene, il software stesso pensera a
reinviarcelo finché tutto non sara a
posto. Se proprio non riusciamo nel
nostro intento, possiamo sempre con-
tattare il gestore del BBS (il SYStem
OPerator) e metterlo al corrente delle
nostre difficolta: sara sempre disposto
ad aiutarci.

Per quanto riguarda la comunicazio-

ne via etere, i controlli CRC (Cycle
Redundancy Check) assicurano una ri-
cezione dei file del tutto affidabile
come per via telefonica, anche in pre-
senza di agenti atmosferici sfavorevoli
(maltempo, forti perturbazioni). In-
convenienti possono essere causati an-
che dall’imperfetta regolazione degli
strumenti e/o dall’altrettanto imper-
fetto orientamento dell’antenna. Tut-
to cio si ripercuote sull’integrita dei
file ricevuti. Anche qui acquisisce im-
portanza la situazione: se a inviare i
file sono due banche dati amatoriali o
due radioamatori, se qualche cosa non
é'andato per il verso giusto, il contatto
diretto tra emittente e ricevente rima-
ne sempre possibile: in altre parole il
canale rimane bidirezionale. Ma se chi
trasmette lo fa nell'ambito di un gran-
de ente (pensiamo al TELESOFTWA-
RE dfella RAI di cui tratteremo nel
Prossimo numero) da cui possiamo so-
lo ricevere (diventando cosi la comuni-
cazione esclusivamente monodirezio-
nale) se qualcosa va storto, anche dopo
che ci siamo accertati che il nostro
HW (nop solo I'elaboratore) & a posto,
che possiamo fare? 11 problema, co-
munque, non ¢ irrisolvibile. O sj tra-
smette il file in continuazione, oppure
a.determinate ore in determinati gior-
ni, in maniera che se una ricezione
non ha dato esito positivo,
possibile ritentare.

In genere, rispetto alla comunicazio-
ne via telefono, quella via antenna ha
anche un’altra limitazione. Mentre per
via telefono si possono elaborare i dati
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e mandare in esecuzione i programmi
contenuti nelle memorie (di massa e/o
di lavoro) del computer al quale ci si
collega (& sostanzialmente il concetto
di remote control), cio & relativamente
impossibile se impiego I'etere come
canale di comunicazione: per questa
via posso solo ricevere ed eventual-
mente inviare. Tecnicamente, presu-
miamo, sarebbe anche possibile “radio-
comandare” un computer alla stessa
stregua di un’automobilina o di un
aereoplanino, ma, a parte il discutibile
senso che avrebbe, & pensabile siano
necessarie apparecchiature (nonché
permessi) non alla portata di tutti. Ma
tralasciamo queste considerazioni di
fanta-elettronica, e andiamo a esami-
nare a quali servizi telematici puo fa-
cilmente accedere una scuola, un inse-
gnante o anche uno studente.

Servizi telematici pubblici:
VIDEOTEL

] Certamente, leggendo i giornali, ci
si sara imbattuti nelle truffaldine di-
savventure degli utenti e dei fornitori
d’informazioni del sistema VIDEO-
TF‘L; quindi non ci dilungheremo a
splegare cosa sia e a cosa serva. Anche
noi, anni addietro, in tempi in cui
questo servizio era ancora sperimenta-
le, vi siamo stati abbonati (approfittan-
do del lancio del 6499, il minimodem
della Commodore per il C-64, ricorda-
te?) e, in linea di massima, lo ritenem-
mo e lo riteniamo un servizio utile e
piacevole, non per questo privo di nei
€ percid migliorabile sia dal punto di
vista tecnico che economico.

In periodi recenti, anche molte
scuole e LR.R.S.A.E. si sono abbonati.
Infatti, tra le pagine informative offer-
te dal servizio ce ne sono anche di
specifiche dedicate alla scuola. Gi si
puo collegare con la Biblioteca di Do-
Cumentazione Pedagogica di Firenze
(Via Buonarroti 10), e con la Bibliote-
ca del Software Didattico (BSD), cura-
ta dall’Istituto per le Tecnologie Di-
dattiche del C.N.R. di Genova (Via
all’'Opera Pia 11). In queste pagine
elettroniche, anche per il fatto, come
si & detto, che molti L.R.R.S.A.E. sono
abbonati, si possono ottenere informa-
zioni relative alle iniziative culturali di
questi istituti, soprattutto quelle ri-
guardanti corsi di aggiornamento. In
questo modo, chiunque con una sem-
plice telefonata puo avere un panora-
ma aggiornato su cio che al riguardo si
¢ fatto e si sta facendo in Italia. Spe-
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rando sempre che chi compila le pagi-
ne lo faccia in maniera tempestiva e
sollecita.

Ma il fiore all’occhiello del VIDEO-
TEL, cio che ha attratto maggiormen-
te I'attenzione degli utenti, potenziali
e reali, nonché & stato piu pubblicizza-
to dalla SIP, & la messaggeria, ovvero
la MailBox. Tutti — abbonati e fornito-
ri d’informazioni — hanno il loro nu-
mero identificativo, la loro “casella po-
stale”. Cosa significa questo? Per un
insegnante o una scuola, oltre a poter
comunicare con altri colleghi o scuole,
puo significare che con quelle istituzio-
ni, con queglistituti, poc’anzi menzio-
nati, virtualmente si puo dialogare,
ponendo quesiti, domandando ulterio-
ri chiarimenti e informazioni. Sempre
che, anche in questo caso, soprattutto
quando si ha a che fare con uffici,
dall’“altra parte” siano cortesemente
disposti a rispondere, ci sia cioé una
persona o un gruppo di persone che
curi, per cosi dire, le PR telefoniche.
Un altro vantaggio della MailBox &
Iistantaneita della comunicazione. Se
si & appena spedito un messaggio a un
utente che si trova casualmente in li-
nea dalla sua citta in quel momento,
questi lo ricevera immediatamente e
altrettanto immediatamente — se vuole
— puod rispondervi. Della presenza del-
la risposta sarete avvisati quando stare-
te per scollegarvi dal VIDEOTEL,
poiché il sistema vi segnalera che la
vostra casella postale non ¢ vuota an-
che se, magari, l'avevate svuotata qual.-
che minuto prima leggendo i messaggi
che vi erano arrivati.

I nei del VIDEOTEL sono di natura
sia tecnologica che economica. Dal
punto di vista tecnologico, le critiche
si accentrano per lo piu sull'inusuale
doppia velocita di trasmissione /Tice-
zione: il VIDEOTEL invia a 1200
baud, ma riceve a 75. Ci & anche stato
spiegato il motivo per cui é. necessario
che si adoperi questa velocita ma,
francamente, non I'abbiamo tanto ca-
pito e, comunque, ce lo sia_mo dime.nu-
cato. Slll versante economico sono 1
costi a far storcere il naso. Uno scatto
appena si prende la linea, poi 300 lire
(salvo nuovi aumenti) per I'uso del
maxi-computer sito a Milano .e/o a
Roma, poi i minuti dlcllu lC](‘fUnle'fl.
poi un tot salato a minuto o a pagina
se si consultano informazioni da ban-
che dati (quasi tutte a pagamento); se,
inoltre, ci si vuole collegare col Minitel
francese, altre 270 lire al minuto,
poi... Non sono costi esorbitanti, ma

nemmeno popolarissimi né, tantomeno
compctitivi.

Servizi telematici privati:
i Bulletin Board System

Naturali “concorrenti” del servizio
telematico pubblico sono i Bulletin
Board System, piu conosciuti come
BBS. Strutturalmente si differenziano
molto dal VIDEOTEL. La messagge-
ria, per esempio, essendo divisa per
aree d’argomento (dette anche confe-
rence) ¢ molto pitt ordinata, molto piu
mirata. Le tematiche cui un’area puo
essere dedicata sono le piu svariate e
sono a completa discrezione del sysop,
sebbene non sia difficile trovare aree
simili se non uguali in BBS diversi. Gli
argomenti pitt comuni — oltre natural-
mente all’area messaggi a disposizione
degli utenti locali che non manca mai
— riguardano questioni pit 0 meno
tecniche relative al sistema su cui fun-
ziona il software di gestione del BBS,
ma di solito vengono presi in conside-
razione anche altri computer; proble-
mi e quesiti sulla programmazione dei
linguaggi piu diffusi o piu “alla moda”,
scambi di pareri su libri letti o consi-
gliati, informazioni talvolta anche mol-
to “per gli addetti ai lavori” concer-
nenti le telecomunicazioni, I'astrono-
mia, i paradossi e i giochi logico-mate-
matici. Ce n’¢ per tutti i gusti, e anche
I'utente pit esigente se ha la fortuna
d’imbattersi in un BBS ben fatto e ben
tenuto puo trovare i modem pal, per
parafrasare il pen pal di Charlie
Brown, gli amici di modem, con cui
intavolare discussioni o, pit semplice-
mente, chiacchierate sui temi che mag-
giormente gl'interessano. Anzi, I'esi-
stenza, il mantenimento o I'eventuale
soppressione di un’area messaggi (e
questo vale anche per le aree file)
dipende proprio dal “giro” di messaggi
in esse contenuti. Se questi per un
ragionevole lasso di tempo si rivelano
essere costantemente pochi, non varra
la pena per il gestore tenere occupata
una parte infruttuosa delle proprie
memorie di massa, parte che potrebbe
venire impiegata per contenere un'a-
rea messaggi piu “vivace”.

Pressoché simmetriche a queste
aree, nei BBS ci sono anche le aree
file, divise sia per tipo di file (giochi,
utility, immagini...), sia per tipo di
elaboratore. Da o in queste aree si pud
prelevare o fare versamenti di pro-
grammi, seguendo proprio lo stesso
principio delle banche. Anche dal VI-
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DEOTEL ¢ possibile prelevare softwa-
Te, ma non c’¢ la stessa varieta e
quantita che si puo trovare in un BBS
ben fornito e aggiornato. E, soprattut-
to, la velocita di trasmissione rimane
sempre la stessa anche per chi possiede
modem molto veloci. Tornando ai
BBS ¢ auspicato, se non proprio obbli-
gatorio, che da parte dell’utente vi sia
'adozione di un certo equilibrio tra
prelievi e versamenti; anche perché se
tale equilibrio e correttezza di com-
portamento (da cui, per inciso, le aree
messaggi non sono escluse) venisse re-
cidivamente a mancare, il sysop po-
trebbe inibire all’'uso dell’utente stesso
determinate aree. E anche tutto il
BBS.

Un utente, per quanto & nelle sue
possibilita, deve partecipare alla vita
del BBS. I sysop, persone anche molto
giovani, in genere, non dicono mai di
no e sono sempre disponibili e pronti
ad aiutare, in particolar modo il neofi-
ta. I sysop sono una sorta di silenziose
e benigne presenze discrete, specie di
spiriti-guida nel cyberspazio delle in-
formazioni e dei programmi che met-
tono a disposizione (gratuitamente, &
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doveroso sottolineare), a cui ci si puo
rivolgere con fiducia per ogni dubbio
o anche pasticcio che si ¢ involontaria-
mente combinato durante il collega-
mento. A farla breve, anche telefonan-
do ai BBS si puod imparare qualcosa; se
non altro a convivere rispettandosi
senza nutrire pregiudizio alcuno nei
riggardi delle persone che s’incontra-
no in quel cyberspazio ma, al contra-
rio, essendo sempre aperti al colloqui
e allo scambio d’idee: non & poco.

Se ¢ bene adottare un simile com-
portamento quando si & utenti di un
B}:;SS, a maggior ragione lo & quando il
oi BBS sono nodi di una rete telema-
tica, piccola o grande che sia, persino
internazionale come la consolidata FI-
DO o, almeno qui in Italia, la nascente
Euronet. Benché I'ambiente sia appa-
rentemente uguale a quello di un BBS
locale, molte aree messaggi vengono
poste come si dice in ECHO, il che
significa che i messaggi contenuti in
€sse verranno nottetempo spediti e di-
verranno parte di analoghe aree pre-
senti nei BBS del territorio nazionale
e, se quella data area ¢ dichiarata dal
sysop internazionale, anche estero.
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RISPARMIA SUL SERIO
TELEFONA AL GROSSISTA

A1200-A4000

PREZZI IMBATTIBILI

HARD DISK 40MB x A1200-A600 L.399.000
HARD DISK 60MB x A1200-A600 L.559.000
HARD DISK 80MB x A1200-A600 L.729.000

G V P COMPLETA

FLOPPY 3" DD L.700 CAD.

TUTTI I PREZZI IVA COMPRESA

SPEDIZIONI ACCURATISSIME

COLLAUDO DI OGNI SINGOLO COMPONENTE

Hl-

CONCESSIONARIO UFFICIALE

Qui il cyberspazio si allarga anche di
molto, e spesso si ha a che fare con
utenti stranieri con non di rado abitu-
dini e modi di vita diversi dai nostri
che sara bello conoscere e scoprire,
approfittando del comune interesse
per un argomento e, pil in generale,
per I'informatica. Ecco perché il sot-
tinteso codice di buon comportamento
diventa ancora piu importante. Diven-
ta importante anche la comunicazione
scritta in lingua inglese.

11 vantaggio del VIDEOTEL rispet-
to a queste reti — che, va detto, sono
potenzialmente pit ampie del VIDEO-
TEL - ¢é quello dellistantaneita. Men-
tre, usufruendo di una rete, bisogna
pazientare almeno due notti: una per
l'invio del messaggio, I'altra per il rice-
vimento della risposta. Un altro svan-
taggio per I'utente di queste reti consi-
ste nella possibile instabilita dei nodi o
dei point che, essendo gestiti in manie-
ra amatoriale, per motivi il piu delle
volte economici, sono sovente costret-
ti, dopo un periodo di attivita, a riti-
rarsi dal circuito.

(di Stefano Franzato)
]
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4
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VENDITA PER CORRISPONDENZA
PER INFORMAZIONI E/O ORDINAZIONI:

VENDITA DIRETTA
Via G. Cantoni, 12

TUTTI | PREZZ] |

SONO

Via Forze Armate, 260 - 20152 Milano

Tel. 02/48016309 - 4890213
Fax 02/4890213

20144 Milano

Tel. 02/4983457 - 4983462
Hot Line 0337/345899

IVA COMPRESA

HD SCSI CONTROLLER PER A2000
Synthesys 2000 Hardital SCSI-2,

[6sp. ' 8MB/(0jRam) ot S e et L. 240.000
A2091 Commodore SCSI esp. 2MB (0 Ram) .L.  270.000
ADSCSI 2000 ICD SCSI-2 L. 170.000
Serie Il GVP SCSI-2 esp. 8MB (0 Ram) 340.000
Per ogni MB aggiungere 90.000

HARD DISK SCSI
ELS 43 MB Quantum ... L. 360.000
ELS 85 MB Quantum L. 490.000
ELS 127 MB Quantum . L. chiedere
LPS 240 MB Quantum . 1.040.000
LPS 425 MB Quantum . . L. 1.640.000

HD SCSI CONTROLLER PER A500
Synthesys 500 Hardital Esterno esp. 8MB

con HD Quantum 43 MB (O Ram) ......... L. 540.000
Come sopra ma con HD Quantum 85 MB ...L.  670.000
Come sopra ma con HD ELS 127 MB. . L.  chiedere
Come sopra ma con HD LPS 240 MB L. chiedere
Per ogni MB aggiungere L. 100.000
A590 Commodore HD XT 20 MB

esp. 2 MB (0 Ram) L. 590.000
HD 500+ GVP SCSI 2 con HD 52 MB L. chiedere

esp. 8 MB (0 Ram) .. . i
500XP Supra SCSI con

esp. 8 MB (0 Ram) chiedere
DOTTO Hardital AT-IDE bus interno . 150.000
HD per Dotto da 2, 5* 40 MB 330.

I COMPUTER AMIGA
A 600 garanzia Commodore ltaliana ........ L. 489.000
/A 600 HD30 come sopra ma con HD 30 MB .L.  820.000
/A 600 HD80 come sopra ma con HD 80 MB . L. 1.090.000
A 1200 Commodore ltaliana .L. 740000
A 2000 garanzia Commodore Italiana s 949.000
A 3000-25-52 25 MHz con HD 52 MB ........L. 2.690.000
A 3000-25-105 25 MHz con HD 105 MB ....... L. 3.140.000

oL .

A 3000T-25-105 Tower con HD 105 MB
A 3000T-25-200 Tower con HD 200 MB

A 4000 Commodore Italiana ............... L. 3.740.000
I DISCHETTI
FDD 35 dischi Bulk 3,5 880K (I'uno).... 690
FDD 3,5 HD Bulk 3,5 1.44 MB (I'uno) ... 1.100
SCHEDE AUDIO-VIDEO
AA2320 Commodore Deinterlace Card
20 ..L. 370000
.L. 310000
FLICKFIX 500 Flicker Fixer per A-500 .......L.  310.000
DCTV PAL Scheda 25 bit per tutti gli Amiga.L.  940.000
A 2320 Commodore genlock card
Per:A:20007internal Wil il o S 10 M L. 279.000
A 520 Modulatore Tv est. per 500/2000 ... L 41.000
SCHEDE ACCELERATRICI
BANG 2081 68020/16 MHz + 68881 a 25 MHz
per ASQ0, 500 +, 2000.................... L. 290,000
BANG 2082 68020/16 MHz + 68882 a 25 MHz
per A500, 500+, 2000. .. ......... LA 0.000
BIC BANG 25/1 68030+68882.a 25 Mz con 1 MB 32 bit esp.
a 8 MB interna per A500, 500+, 2000 . .. ... 000

Y

SUPER BIGBANG 25 63030+68382 25 MHz con controller
SCSI-2 esp. a 8 MB per A2000.......... L 90.000

RAM a 32 bit per BIG e SUPERBIGBANG A

9Nl MB! e e
COMBO GVP con 68030+68882 4 25 hify |00

1MBRamecontr. HD.................... L. chiedere
COMBO GVP con 68030-+68882 a 40 MHz

4MB Ram e contr. HD chiedere
OVER THE TOP 68040 con controlles 2-MB esp. a
32 MB Ram per A2000. (AT ) S il i L. 1.490.000

OVER THE TOP 68040 con controller HD SCSI 2-MB esp. a
32 MB Ram esterna per A500. .. ........... L. 1.580.000
OTTRAM Ram a 32 bit per OVER THE TOP.

0GNI 4 MB RAM . .. ..'vveensenreesnannsss L 280000
FUSION FORTY con 68040

€5p. 232 MB (O REM) «.vevevvvnannnns.. L. 1.990.000

PROCESSORI
CPU 68000 A 16 MHz ... 29.000
CPU 68010. ... 24.000
68020 16 MHz 140.000
68030 25 MHz 230.000
68030 50 MHz . 390.000
68040 25 MHz ... . 800.000

DRIVE
ADRIVE drive esterno da 880 KB

per tutti i modelli Amiga ................. IE 105.000
AAD2000 drive interno da 3,5 880 KB

per 99.000
A570 COMM. cd rom per A500 e 500+ 570.000

il X
SUPERDRIVE drive esterno per tutti i modelli Amiga
selezionabile da 880K a 1,760 L 149.000

ESPANSIONI PER A2000

Synthesys Hardital 2MB. . . 340.000
4MB
8MB
ESPANSIONI PER A500
INSIDER 0,5 (0,5 MB interna per AS00). ..... (£ 49.000
INSIDER 0,5C (come sopra ma con clock) .. . L. 64.000
INSIDER 1 (1 MB interna per A500+). e 79.000
INSIDER 2 (2 MB interna con clock per A500)L. 199.000
INSIDER 4-1 (4MB interna con clock per A500
CORTUMB): - Suilon it aanoh s gy s v L 149.000
INSIDER 4-2 (come sopra ma con 2 MB) ... L. 240.000
INSIDER 4-4 (come sopra ma con 4 MB) ....L.  360.000
AB01 Commodore (1 MB interna per A600) .. L.  129.000
ESPANSIONI CHIP RAM
PER A500 E A2000
Mega Agnus Hardital 2MB di chip Ram ... .. |3 349.000
ESPANSIONI PER A3000
Ram Zip 1 MBx4-2MB . 180.000
4MB. 300.000
8MB... 580.000
I MONITOR
1084S Commodore colori 14" stereo
per tutti i computer Amiga ............... L. 390.000
1960 Commodore multisync colori 14*
per tutti i modelli Amiga ................. L. 690.000
HARSVGA monitor 14" SVGA 1280x1024
per. sciiedaiflicker. . 316 Saation dea i L. 460.000
LE STAMPANTI
MPS 1230 (80 colonne b/n). 1 280.000
MPS 1270 (80 colonne inkje! L. 239.000
MPS 1550 (80 colonne colori) . L. 369.000
CANON BJ10 (80 colonne bubble jet; 15 639.000
CANON LPB4 (laser 4PPM). L. 1.550.000

VARIE

KICK 2.0 Kickrom 2.0 switchable con 1.3
500 e A2000

per A!
GARY
FAT AGNUS 8272A 1 MB chip ram
FAT AGNUS 8375 2 MB di chip ram .

356.000
chiedere

PC IBM COMPATIBILI

PC 286-20 MHz Computer con CPU 286-20 (LM 26 MHz) 1
MB Ram - floppy drive 1,44 MB scheda video VGA 256 KB
(800x600) ~ controller IDE per 2HD e 2FD - Uscite: 2 seriali
~ 1 parallela - 1 game ~ Case Desktop o Minitower con

549,

display - Tastiera estesa 102 tasti. . ... .... (5 X
PC 386-25 come sopra ma basato su CPU 3865X-25 (LM 33
MHE2) i s S R s T L. 649.000

PC 386-40 Computer con CPU 386DX-40 (LM 67 MHz) Cache
6_4 KB - 4 MB Ram - Floppy Drives da 1,44 MB - Scheda
Video VGA 256 KB (800x600) ~ Controller IDE per 2 HD 2FD
- Uscite 2 seriali - 1 parallela - 1 game — Case Desktop o
Minitower con Display - Tastiera estesa
A02HAst] Fo e SN L. 899.000

PC 486SX-25 come sopra ma basato su CPU 486DX-25-(LM
7MY TG SR R e 13

PC 486DX-33 come sopra ma basato su CPU 486DX-33-(LM
151 MHz) - cache 64 KB............. L. 1.390.000

PC 486DX2-50 come sopra ma basato su CPU 486DX2-50
(LM 230 MHz) - cache B4 KB. ............ L. 1.590.000

PC 486DX2-66 come sopra ma basato su CPU 486DX2-66 —
cache 64 KB.

NOTEBOOK 386SX-33 Notebook con CPU 386SX33 con
display LCD retroilluminato VGA 640x480 - 4 MB Ram — 1
Drive da 1.44 MB - 1 Hard Disk da 60 MB - Batterie - Borsa
trasporto — Uscite: 2 Seriali - 1 Parallela - Monitor esterno
— Tastiera esterna - Dim. 2t 4 -

PesolKg 24l 50ed 4 | LB ] o8 L. 2190.000
come sopra ma basato su CPU
486DX 33 e Hard Disk da 80 MB. ......... L. 3.190.000

'VARIAZIONI ALLE SOPRAELENCATE
CONFIGURAZIONI

Per ogni MB di RAM aggiuntiva . X
Scheda VGA 1 MB (1280x1024) + . ?2%
Scheda VGA 2 MB (1280x1024) + 249.000
Scheda TIGA 1+ 1 MB (1280x1024)

16.7 milioni di colori ..................... L. 450.000

PERIFERICHE

Floppy Drive 1.44 MB - 35" . .
Floppy Drive 1.2 MB - 5. 1/4*
Hard Disk 43 MB - 35"IDE AT
Hard Disk 107 MB - 3.5%IDE AT .
Hard Disk 130 MB - 35%IDE AT .
Hard Disk 210 MB - 3.5*IDE AT .
Hard Disk 426 MB - 35*IDE AT .
Monitor 14" -~ B/N - VGA
Monitor 14 colori - VGA
(1024 X768x0.28 Pitch). .. .. .. oveveerenns S
Monitor 20" colori - VGA
(1280x1024x0.28) .
Scheda VGA - 256 i
Scheda VGA - 1 MB - 1024x768x256 colori . L.
Scheda TIGA - 1+1 MB ~ 1280x1024
16 milioni di colori
Coprocessore 287 8-16 MHz.
Coprocessore 387SX 25 MHz
Coprocessore 387- 33 MHz. ..
Handy Scanner B/N - 4000dpi - 256 gri
Handy Scanner colori - 4000dpi . .
ScanPlus - A4 - 300dpi 24 Bit
16.8 millonicolori . ......ovveiiniiiinns L. 1.150.000
Umax UC - 630 - Scanner professionale A4 - 600dpi 16.8
milioni di colori con interfaccia SCSI . ... L. 1.600.000
Umax UC - 1200 - come sopra

ma con 1200dpi . s .L. 4:280.000
Tavoletta grafica 1 ...L 340000
Modem interno 2400 DPS

MNP/ 26+WARIBIS. L. oo oot v vmmesnss L 120,000
Modem esterno 75 - 14.400 DPS - Videotel

MNP 5-FAX. . .. L. 750,000
Dataswitch 4 vie 44,000
Scheda Sound Booster Pro. 289.000
Mouse a 3 tasti 29,000



COMP

UTER

NEWS

NOVITA HARD E SOFTWARE DALL'ITALIA E DAL MONDO

ITALIA

NOVITA
HARDITAL

Dominator 882 ¢ una scheda conte-
nente il coprocessore matematico
68881 0 68882 e I'orologio/batteria
tampone per I'’Amiga 1200. Si collega
all'apposito slot CPU collocato sotto al
computer, senza alcuna necessita di
aprire il corpo macchina, invalidando
pertanto la garanzia. La scheda ¢ stata
realizzata in tecnologia multistrato per

assicurare la massima affidabilita. E
inoltre asincrona, e si possono pertan-
to montare coprocessori da 16 a 50
MHz. Un chip dedicato permette di
conservare I'ora anche a computer
spento. Questo prodotto & particolar-
mente utile per coloro che utilizzano
programmi di ray tracing, modellazio-
ne 3D, rendering, CAD... I prezzi (Iva
compresa) sono i seguenti: Dominator
882 con 68881 a 25 MHz, L.
199.000; con 68882 a 25 MHz, L.
280.000; con 68882 a 33 MHz, L.

90/ L ANMODOIE
CAZETTE

340.000; con 68882 a 50 MHz, L.
440.000.

Hardital srl

Via G. Cantoni, 12

20144 Milano

(Tel. 0214983457 - fax 4983462)

MANGAZONE ADVANCED
SERVICES

La Mangazone, che fino a oggi si &
occupata di telematica, ha aperto una
nuova sezione di vendita e distribuzio-
ne di software e hardware originale
per Commodore Amiga con relativa
traduzione in italiano. Tra i prodotti
importati segnaliamo quelli della ACS
(Harlequin, TV Paint...), della Adspec
(Aladdin 4D), della DMI (Vivid-24, Di-
gital EditMaster per la compressione/
decompressione in tempo reale d'im-
magini JPEG), della Oxxi (Superbase
Professional 4 v1.2), della Octree (Cali-
gari) e della BSC (GigaMEM , memoria
virtuale per tutte le macchine con
MMU). Oltre a questo, la Mangazone
di occupa di programmazione specia-
lizzata nel campo della multimedialita
per mostre, didattica, ricerca e produ-
zione di giochi televisivi interattivi.

Infine, va segnalata 'importazione
del sistema di realta virtuale per Ami-
ga Mandala. Con questo sistema ¢
possibile controllare I'interazione del-
I'uomo con la simulazione: I'uomo in-
teragisce con I'animazione, I'interazio-
ne ¢ scalabile fino alla risoluzione di
un pixel, I'animazione puo essere mul-

tidimensionale sia in comandi sia in
stati, le direzioni possono essere sia
assolute sia relative, effetti program-
mabili per le azioni (toccare, spingere,
ridirezionare, velocita, angolo, prende-
re fra le mani parte di un’animazio-
ne...), interazione con audio e video di
un disco laser, simulazione di mondi a
360 gradi, simulazioni in 3D con 'uo-
mo di fronte o dietro il mondo virtua-
le, 'uvomo puo apparire sia come una
silhouette colorata sia con il corpo
reale ripreso dalla telecamera, control-
lo completo dell’audio del computer o
di strumenti collegati via MIDI...

Mangazone Advanced Services
Via Grandis, 1

00185 Roma

(Tel. e fax 06/7028955)

NOVITA RS/GVP

Per i possessori di un A500HD8
della GVP acquistato presso un riven-
ditore autorizzato RS, ¢ possibile il
trade-up per trasformare I'apparecchio
in un A530 Turbo. 11 costo dell’opera-
zione con incluso 1 MB di RAM a 32
bit ¢ di 899 mila lire. L'upgrade glo-
bale con anche la sostituzione del-
I'hard disk con uno da 120 MB costa
invece L. 1.395.000, mentre con quel-
lo da 200 MB L. 1.649.000. Le spese
di trasporto e I'lva sono escluse da
questi prezzi

La RS sara presente come sponsor
alla prossima edizione del festival in-
ternazionale di computer art BIT MO-

|
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Dove acquistare il vosiro hardware e software,
dove far riparare il vostro computer

624160 - *

LOMBARDIA LEGENDA:
Comptr o e S 015 | 4 Vendl arta
; C g B Vendita per corrispondenza
Si eseguono installazioni e aggiorna- C.S. COMPUTER SERVICE & Centri d'pass & len:;
menti con prodotti originali Commo- = - Tal ISter
dore, GVP e delle migliori marche. Assistenza tecnica per le riparazioni
Banca dati: (02) 55.01.91.50 - ; 1o
Amiga 500, 2000, 3000

SOFTMAIL

SoftMail é dal 1984 il n.1 della
vendita per corrispondenza di
software ricreativo e acces-
sori per i computer piu diffusi.
Richieda oggi il catalogo gra-
tuito: Le verra spedito imme-
diatamente!

SotftMail - Via Napoleona, 16 -
22100 Como - = (031) 300.174
Fax (031) 300.214 - 2§ X
Punto di vendita diretta al pubblico
aperto lu-ve 9/13 e 14/18

VENETO

Carpanese Elettronica - St. Sette
Martiri, 101 - 35143 Padova - & (049)

Stampanti di tutte le marche
Monitor - PC compatibili

Piazza P. da Novi, 13-15R

16129 Genova
= (010) 55.31.744 - 2§ &

Computer House - Viale Tripoli,
193/D - 47037 Rimini - & (0541)
39.1362 - 4 X 4

Ravezzi Angelo - Via Avogadro, 6/10
- 47037 Rivazzurra di Rimini (FO) - &
(0541) 37.36.86 - F

TOSCANA

Elettronica Centostelle srl - Via Cen-
tostelle, 5 A/B - 50137 Firenze - &

(055) 61.02.51 - 60.81.07 - 24 X

Electronic Dreams - Via Dante, 77 - 56025

Pontedera - & (0587) 52.063. Accessori

per Amiga & compatibili. Riparazioni,

consolle per videogames, giochi origina-

li. Vendita per corrispondenza. GVP
= 3

Point - “f
MARCHE

MGA Computer - Corso Mazzini, 23 -
63039 S. Benedetto del Tronto (AP) - &
(0735) 58.34.54 - =

ABRUZZO!

MGA Computer - Via Trilussa, 24 - 65122
Pescara - ® (085) 42.15.599 -

ATTENZIONE!

I rivendifori e i riparafori
interessati a essere inse-
riti in questa rubrica pos-
sono richiedere il relafi-
vo modulo di adesione
alla rubrica PAGINE GIAL-
LE, telefonando allo 02/
794181 - 76022612, in-
viando un fax di richiesta
allo 02/784021 oppure
serivendo a:

Commodore Gazette
Rubrica Pagine Gialle
Via Monte Napoleone, 9
20121 Milano

Williams Computer Center - Viale Unita

d'ltalia, 79 - 70125 Bari - & (080)
53.63.579 - =

Azeta s.rl. - Via Canfora, 140/142 -
95128 Catania - & (095) 72.77.620 -
L= )

New Systems - Corso Umberto |, 321 -
90048 San Giuseppe Jato (PA) - &
(091)85.78.344. Vendita per corrispon-
denza in tutta ltalia, spedizionientro 48
ore. Computers Amiga e PC, floppy
disk, accessori, consoles. Esempi.
Amiga 1200 garanzia italiana L

750.000, Super Nes L. 370.000. | prezzi
sono IVA compresa - X &

VIE 93, che si terra a Riccione dal 9
al 12 aprile. In particolare, la RS pre-
sentera la scheda Impact Vision 24,
ADDI (sistema integrato basato sul
processore 040, con 16 MB di RAM,
1 GB di HD interno e un’unita ma-
gneto-ottica esterna da 1 GB, concepi-
ta per la gestione d'immagini video
digitali) e G-Lock-VGA+, un prodotto
per PC che segna I'ingresso della GVP
nel settore DeskTop Video non speci-
fico per Amiga.

RS Ricerca e Sviluppo srl

Via B. Buozzi, 6

40057 Cadriano di Granarolo (BO)
(Tel. 051/765563 - fax 765568 - BBS 765553)

DALLA EPSON
ARRIVA LA STYLUS 800

La Stylus 800 ¢ una nuova stampan-
te della Epson basata sulla tecnologia a
getto d'inchiostro definita MACH, che
consente un risparmio d’'inchiostro e
una stampa senza aloni, t
mente eterne e alta velocita.

1 48 ugelli di questa periferica con-
sentono stampe con una risoluzione di
360 dpi alla velocita di 150 caratteri al
secondo (a 10 cpi). La gestione della
¢arta comprende sia un alimentatore

tine pratica-

A4 da 100 fogli sia uno manuale per
fogli, lucidi e buste. 1l prezzo ¢ infe-
riore al milione di lire.

Epson Italia spa

Viale F.lli Casiraghi, 427

20099 Sesto S. Giovanni (MI)

(Tel. 021262331 - fax 2440750)

ESTERO

AGGIORNATE
IL VOSTRO AMIGA

La statunitense DKB Software ha
prodotto una serie d’interessanti
espansioni che consentono di aggior-
nare il proprio Amiga. La DKB 2632
si installa nella scheda acceleratrice
A2630 e porta i 4 MB di memoria a
32 bit fino a un massimo di ben 112
MB. La MegAChip 2000/500 consente
di portare a 2 MB la Chip RAM di
A2000, A500 e CDTV. Multistart IT
s'inserisce negli A500, A600 e A2000
e consente d'installare contemporanea-
mente all'interno del proprio compu-
ter sia il Kickstart 1.3 sia il 2.0. Due
prodotti che faranno la felicita degli
utenti dell’Amiga 1000 sono senza
dubbio KwikStart II, che permette
d’installare nell’A1000 il Kickstart 2.0

0 1.3, e Insider II, che permette di
aggiungere fino a 1,5 MB di Fast
RAM addizionale. Questa carrellata
sui prodotti della DKB si conclude con
la schedina SecureKey per A2000 e
A3000: se avete il problema di con-
trollare gli accessi alla vostra macchi-
na, grazie a questo add-on nessuno la
potra usare senza aver prima digitato
il codice d'accesso.

DKB Software

50240 W. Pontiac Tr.

Wixiom, MI 48393, USA
(Tel. 001/313/9608751 - fax 9608752)

RAWCOPY

Per effettuare copie di backup del
proprio software & nato RawCopy. che
offre piti di 500 parametri di copia.
Grazie a questi parametri & possibile
non solo effettuare le copie, ma ri-
muovere anche i vari schemi di prote-
zione che richiedono |'uso di ruote,
dongle, password o charts. Il program-

ma costa 59.95 dollari.

Micro Systems International
1143 Monroe Street

Carleton, MI 48117, USA

(Tel. 001/313/4575545) -]
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Cerco materiale: sia listati, sia cassette, con
programmi del Commodore Vic 20. Fabio Pareto —
Via Frassino, 80 - 17020 Calizzano (SV) - Tel.
019/79210.

Svendo programmi originali: DMusic, DPaint II,
F18 Interceptor, Digi Paint3, Mathamation, Captain
Blood, Videoscape 3D, Red October, Op. Wolf.
Tel. 06/3765696 — Luca Viola.

Per Amiga 1200 scambio programmi (unica-
mente in 3.0) ed esperienze. Inviare francobollo
per la risposta. Scrivere a: Flavio Girardi — Viale
Salandra, 42 - 70124 Bari.

Sono interessato a programmi originali (con
manualil per Geos 64 e 128. Ultime versioni. Cerco
anche programmi che usufruiscono delle 64K di
Ram video. Inviare liste e prezzi a: Michele
Chiarante — Valcuretta — Casa Arcadia - 15040
Valle San Bartolomeo (AL).

Vendo 6000 programmi originali completi di
manuali a prezzi eccezionali (giochi, grafica,
gestionali, 3D, musicali, totocalcio) per Amiga,
C64, Atari, Apple, MS-DOS. Inviare Lire 5.000 per
richiesta catalogo e aggiornamenti mensili. Antonio
Amoroso - Vico Campanile al Consiglio, 36 -
80134 Napoli.

programmi di pubblico dominio per
Amiga: utility, linguaggi di programmazione,
animazioni (da 512K a 3.5MB), slideshow, musi-
che, mega demos, disponibile serie Agatron,
Enigma Amiga Disk, Amiga Byte Disk, fonts, clip art.
Solo zona Roma. Claudio - Tel. 06/5699098 (ore
serali).

Cerco per Amiga programmi per radio-amatori
ed SWL. Cerco anche programmi per i satelliti.
Antonio Tofanelli - Via Gioberti, 23 - 58015
Orbetello (GR).

Hardware

Vendo Amiga 2000, doppio drive, scheda
acceleratrice 68030/882 a 25MHz con 2MB di
Ram 32 Bit con deselettore 68000/68030. Il tutto
come nuovo, imballi e manuali originali, ancora in
garanzia a Lire 1.600.000. Vendo monitor Philips
CHB88335 a colori stereo a Lire 300.000. Telefo-
nare allo: 0823/785727 - Luigi.

Vendo Amiga 3000 e/o Macintosh Classic:
Infos sui computer, A3000, desktop, 25 MHz, 6MB
Ram, 40MB HD, monitor 1930 (no flickering), Janus
XT con drive da 5"1/4 a Lire 3.200.000. Macinto-
sh, 4MB Ram, 40 MB HD, (monitor incorporato),
system 7.0, a lire 1.000.000. Software per
entrambi. Telefonate allo: 0586/491315 - Giaco-
mo. Aspettol

Vendo varie: Genlock interno Commodore per
A2000, Amiga Action Reply i per A2000, Amiga
3000 2MB Ram, clock 25 MHz, HD 100 MB
Quantum, drive alta densita (1,76MB). Fabio — Tel.
0175/85924 (dalle 19.30 alle 20.30).

Vendo hard disk 52MB + espansione di
memoria da 1,5MB per Amiga 500 a Lire 650.000.
In omaggio 100 dischi con programmi vari. Marco
- Tel. 0422/432518 (dopo le ore 21.00).

Vendo Amiga 500 Plus, 6 mesi di vita, espanso
a 2MB, con Kickstart 2.0 e 1.3, mouse, manuali in
italiano, giochi e programmi a Lire 600.000. lvano
Mion - Via Canepari, 21/13 - 16159 Genova -
Tel. 010/490918

W

3000 statiche, superveloci; totale disponibi-
le su Motherboard a Lire 2.500.000. Tel.
0365/598757. Digiview 4.0 Gold hardware
+ software nuovi, con imballo e garanzia a
Lire 150.000.

Scheda acceleratrice interna per Amiga 500
VXL-30 della Microbotics (CPU 68030 25MHz,
possibilita connessione coprocessore ed espansio-
ne Ram 32 Bit fino 8 Mega) a Lire 4.300.000 (listino
598.000). De Luigi Renato — Via Gramsci, 324 -
19100 La Spezia - Tel. 0187/27920.

Vendo digitalizzatore Videon lll, lettore CD
Sony CDP M-11, laser SMW Elioneon. Tratto solo
suGenova. Tel. 010/813753 - Stefano (ore pasti.

Vendo Amiga 3000, 25/40 con 14 mega di Ram
a lire 2.000.000. Luciano - Tel. 055/583702.

Vendo A500 con Kick 1.3 e 2.0, memoria totale
4.5 MB, Fat Agnus, scanner manuale bianco e
nero, giochi ancora in confezione originale, ma-
nuali, programmi, libri. Tutto a Lire 500.000. Tel.
0142/72117 - Stefano (dalle 12 alle 14).

Amiga B2000 ECS 3MB 2 drives vendesi a lire
1.000.000. Scheda acceleratrice GVP G-Force
68030 25MHz + 68882 + 5MB 32 Bit Ram e hard
disk Quantum 40MB a Lire 1.700.000 + scheda
anti-flicker A2320 a Lire 250.000. Roberto Ferorelli
— Bari — Tel. 080/484869-484823.

Vendo Amiga 2000 3MB + controller SCSI + HD
105MB-11ms + 2 disk drives + video Commodore
2080 antiflicker + digitalizzatore Videon Il +

Vendo scheda acceleratrice Big-Bang 68030
+ 68882 a 25 MHz per A500 e A2000, con 2MB
di Ram a 32 bit espandibile a 8MB, in perfette
condizioni, con imballo, manuale e software a Lire
650.000. Inoltre vendo digitalizzatore audio Sam-
pler+ con Audiomaster Ill ancora in garanzia,
praticamente mai usato a Lire 120.000. Telefonare
allo: 080/768967 — Marcello.

Light & Magic Clip apre ai soli soci le porte del
DeskTopVideo. Textures, brush, clip art, font a
colori, animazioni gia pronte, titolazioni, e tutto cid
che vi pud servire per fare il meglio di Video
Grafica. Disponiamo inoltre di una libreria di oltre
500 immagini digitalizzate. Michele d'Auria - Via
Massimo Stanzione, 11 - 80127 Napoli.

Cercasi urgentemente generatori di frattali,
piante, pianeti, paesaggi naturali e artificiali, segni
di civilta e di qualunque dltro tipo. Inviare liste a:
Marco Deferre — Via Bonfante, 7 - 10137 Torino
~Tel. 011/3111866.

Giochi, programmi applicativi, gestionali, ani-
mazioni, digitalizzazioni VHS, immagini in vari
formati, slideshow. Massima serieta. Inviate liste su
carta. Vittorio Topatino - Corso ltalia - Trav.
Scarlatti, 3 — 84099 Pontecagnano (SA).

C doriano incallito, , ra-
dioamatore, cerca programmi per Amiga 500,
titolazioni video da usare con genlock per uso
matrimoni, cresime, parties. Spedire lista. Vi invierd
la mia. Giovanni Samanna - Via Manzoni, 24 -
91022 Paceco (TP) - Tel. 0923/882848.

Cerco disper il_disco « il
software per I'espansione 1764 del C64. Ricom-
pensa generosamente adeguata. Tel. 02/
93537419 - Fabrizio (ore ufficio).

92 /COANICDOI

Amiga 3000 25 MHz, 68030/68882; disco
fisso 105MB; ultima revision, in ottimo stato
a Lire 2.500.000! Ram 16MB per Amiga

CLASSIFIED E UNA RUBRICA DI
PICCOLA PUBBLICITA GRATUITA TRA
PRIVATI. PER INSERIRE IL VOSTRO
ANNUNCIO DOVETE COMPILARE
E SPEDIRE IL MODULO PUBBLICATO
A PAGINA 95-96.

Il modulo va spedito in originale,
non si accettano fotocopie.
Gli annunci sono soggetti
all’approvazione dell’Editore.
La Direzione del periodico non si
assume responsabilita in caso di
reclami di qualunque natura
da parte degli inserzionisti e/o dei
lettori. Nessuna responsabilita &
altresi accettata per errori e/o
omissioni di qualsiasi tipo.

La responsabilita del testo e del
contenuto dell’annuncio e
dell’inserzionista.

a colori C-1550. Regalo all’acquirente
PC portatile 286 16 MHz Olivetti + 1MB Ram + HD
20MB + VGA + mouse + Windows 3. Prezzo diLire
3.000.000 trattabili. Andrea - Tel. 06/86208415.

VXL-30 vendo per Amiga 500. 68030 a
25MHz, 68882 a 25MHz, prestazioni di 6 MIPS,
che aumentano se viene montata la Ram a 32 Bit.
Prezzo: lire 750.000. Tel. 0541/930886 ~ An-
drea Campana - Gatteo (FO).

Vendo Amiga 2000, 1MB Chip a Lire 700.000.
Monitor Multisync Commodore 1950 a Llire
500.000. Controller GVP serie Il SCSI con 2MB
Ram (espandibili a 8MB) e hard disk Quantum
80MB a Lire 800.000. Tel. 02/325628 - Alessan-
dro (ore 20.30-21.30).

Vendo hard disk SCSI, Impact A500 + serie Il
della GVP, per A500 e A500 Plus. Velocissimo, con
45MB e 4MB di memoria Fast gia installati (fino ad
8), con slot interno per collegamento diretto di
emulatore MS-DOS o altro. Un grande valore per
una piccola spesa. Tel. 079/588554 — Gennaro.

Causa cambio sistema vendo Amiga 3000
16/52 + monitor Multisync 1950 Commodore +
6MB di Ram (2 Chip + 4 Fast), S.0. 2.1 (italiano) /
1.3 + disk drive esterno Commodore + libri IHT
(Programmare I'Amiga vol. | e vol. Il) + manuali
rilegati di ogni tipo + software, ludico, originale +
riviste Amigabyte e Commodore Gazette. Tutto a
Lire 2.300.000. Tel. 0552/753770 - Paolo (ore
pasti).

Amiga 2000 1MB Chip + 2° drive ancora nuovo
+ 2 joystick + mouse + centinaia di dischetti
(programmi e giochi, anche ultimissime novita) +
monitor colore 14" VGA compatibile. Vendo causa
realizzo e cessato interesse ad un prezzo ragione-
vole. Tel. 0434/869250 - Alberto (ore pomeridia-
nel
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A500 1.3 con monitor 1084, mouse,

Vendo scheda Janus A2286 + drive 1.2 Mega
+ scheda SVGA TSENG ET4000 Hi Color (32.000
colori) comprensiva di software di gestione a Lire
400.000. Roberto Tafani — Via Tanaro, 3 - 10077
S. Maurizio Canavese (TO) - Tel. 011/9276794
(ore 17/18).

Vendo A2000, 68030 - 68882, 25MHz + 3MB
32 Bit + HD Quantum 80MB 11ms + monitor 1084
+ centinaia di dischi, a prezzo da concordare.
Alberto — Tel. 055/574221.

Affarissimo: Amiga 2000HD Advanced, con
microprocessore 68010, espansione 3MB, 1MB
Chip Ram, nuovo Chip set ECS, nuovo sistema
operativo, doppio drive, hard disk Quantum con
controller SCSI GVP ed espansione di memoria fino
a 8MB, monitor colori, moltissimo software (giochi
e professionali), manualistica ed imballi originali,
come nuovo, prezzo convenientissimol Tel. 02/
4470267 - Alex (dopo le ore 16.00).

Occasione: A2000 v. 1.3, 1MB Chip Ram a Lire
700.000. Controller HD GVP + 2MB Fast Ram a Lire
400.000. Quantum 52MB SCSI a Lire 300.000.
Monitor 1084S a Lire 300.000, DCTV PAL a Lire
690.000. Silio - Tel. 081/8713539.

Supramodem 9600 interno per A2000/3000
con correzione d'errore MNP2-4, V42 e compres-
sione MNPS, V42bis completo di cavi, manuali,
imballi e software originale. Vendo a Lire 295.000
trattabili. Inoltre modem 2400 esterno a lire
160.000. Tel. 02/26680754-70633920 - Paolo.

joystick + autofire (autocostruito) + vasto assorti-
mento software a Llire 700.000 ( I

a Lire 30.000. Tel. 011/9151336 - Marco (ore
pastil.

trattabili). Gianluca Viale - Sal. Consolata, 5 —
11100 Aosta — Tel. 0165/44340.

Vendesi: 1) HD 20MB + 2 MB Fast Ram +
controller SCSI a L. 50.000. 2) Vortex Atonce Plus,
AT 286 16 MHz + 512 Kb Ram a L. 350.000. 3)
Stampante MPS 1270 seminuova a L. 200.000. 4)
Software PD e shareware (Fred Fish Disks) a L.
5.000 a disco, compreso supporto e spedizione.
5) CDTV con enciclopedia e gioco Sim City a L.
800.000. Tel. 0541/967136 - Marco Vanzolini.

Vendo Amiga 500 in oftimissime condizi

Amiga 2000 (rev. 6,2) in garanzia vendesi con
disk drive esterno Commodore A1010, joystick,
tappetino mouse + 100 programmi a vostra scelta
alire 1.100.000 trattabili. Possibilita di spedizione
in contrassegno postale. Francesco Bellini - Via di
Mosciano, 18 - 50018 Scandicci (FI) - Tel.
055/7301203.

Vendo Commodore 128 completo di: disk
drive 1571, copritastiera, 2 joystick, alimentatore,
presa scart per TV color, manudli originali; al
migliore offerente in pit regalo tutti i programmi di
cui di Tel. 0547/610567 - Stefano.

espanso 1MB, completo di manuali, mouse, 2
joystick, paddle, penna ottica, ino + monitor

ic KX-P1124 24 aghi a Lire

Commodore 1084 e molti programmi al miglior
offerente. Alex Serafini — Via Emilia, 2 — 64026
Roseto degli Abruzzi (TE) - Tel. 085/8995212.

Vendo Amiga 2000, 3MB Ram, HD SCSI 33MB
(scheda GVP), scheda Janus Xt MS-DOS, monitor a
colori Philips, 2 drives 3 1/2 Amiga, 1 drive 5 1/4
MS-DOS, 1 drive esterno 3 1/2 DOS, 1 joystick,
manuali, programmi vari (circa 200). Tutto a Lire
1.500.000. Tel. 02/33101078 - Francesco (dopo
le 19,30).

Vendo Amiga 500 versione 1.2 + drive esterno
+ cavo collegamento scart + programmi e giochi
ed un joystick a Lire 400.000. Davide Zanovello —
Tel. 06/35500806.

Vendo C d 64, disk drive 1541 1I,

Vendo Amiga 500 v. 1.3 Appetizer, Fatter
Agnus 8372A 1MB, espansione 512K interna,
monitor C= 10848, joystick Ghibli LD 224, cartuc-
cia Action Replay 2, manuali e imballaggi originali,
corredato da software professionale: DPaint 4,

stampante MPS 803, due registratori datasette
1530, centinaia di programmi e giochi su floppy
disk e cassette. Al miglior offerente. Tel. 055/
2579832 (ore serali) - Andrea Socci.

DMusic, DVideo 3, Broadcast Videotitler 2, Lattice
C Compiler 5.10, Sculpt 4D, Pro+ Page 1.2, Page
Stream 2.2, Amos 1.3, Real 3D, Logistix, Wordper-
fect 6, ProWrite, C1-Text 3 e moltissimi altri dischi.
Il tutto a Lire 1.000.000. Telefonare a Marco - Tel.
0332/241307.

Causa passaggio a workstation SGI vendo
scheda acceleratrice Fusion Forty 040 per Amiga
2000 con MC68040 a 28MHz. la scheda &
ancora in garanzia (7 mesi ed & disponibile senza
Ram a lire 1.500.000 o a lire 3.100.000 con
16MB Ram. Tel. 0187/670294 - Sergio.

Causa passaggio sistema superiore vendo
Controller GVP serie Il con 2 mega di Ram on
board a Lire 300.000 tratiabili. Causa doppio
acquisto, vendo 1 mega di Chip Ram per Amiga
(30002c(1)]l.ire 150.000. Tel. 051/503052 — Massimo
ore 20).

Vendo Amiga 2000 + scheda antiflicker micro
way + scheda GVP G Force 030 a 25MHZ + 5MB
Ram 32 Bit + HD Quantum 120MB pieno di
programmi grafici + OS 13/2.0. Tutto a Llire
2.500.000. Tel. 0586/862125 (ore pastil — Cri-
stiano.

Eccezionale! Vendo Cé4 + registratore + drive +
joystick + espansione + 400 programmi su disco +
regali. Vendo anche separatamente a prezzi
onesti. Tel. 0871/63363 — Massimo.

Cerco hard disk interno Ide 2,5" per Amiga
1200. Prezzo modico. Alessandro Abbate - Via
Capuana, 50 - 20017 Rho (MI) - Tel. 02/9316210
(ore 20/22).

Causa bio si vendo C dore

Vendo Amiga 500 Plus — Appetizer, 1MB
RAM, S.0. 2.0, mouse, joystick, modulatore TV,
copricomputer, imballi originali, 1 anno di vita,
usato_pochissimo. A Lire 500.000. Tel. 071/
201379 - Plinio (ore seralil.

g g
Vendo per Amiga 600 o per Amiga 1200
Kickstart 1.3 a Lire 30.000. Francesco Tuscano —
Via Cesare Correnti, 2 — 20025 Llegnano — Tel.
0331/597110.

CDTV completo di tastiera, mouse, drive, 4 CD tra
cui enticlopedia Grolier, perfetto stato, due mesi di
vita a Lire 1.150.000. Tel. 010/420862 - Alessan-
dro Lancioni.

Vendo causa passaggio a sistema superiore
Amiga 600 con hard disk da 30MB, ancora in
garanzia, con molti programmi professionali, grafi-
ci e di musica allo strepitoso prezzo di Lire
780.000. Regalo, inoltre pib di 50 dischi colmi di
videogames. Tel. 0883/533405 - Antonio.

Vendo Amiga 1000, 2,5MB di Ram, 2 drives,
tutto con imballi e manuali originali. Tel. 0422/
97126 - Luca (ore pastil.

Vendo Amiga 2000, OS 2.0, 2 drive interni,
scheda GVP G-Force 030,882 25MHz cib SMB 32
Bit, totale 6MB, monitor 1084$ al prezzo di lire
3.000.000. Vendo inoltre HD Quantum da 120MB
come nuovo a Lire 650.000. A chi compra tutto,
vendo a lire 3.500.000. Tel. 091/934939 -
Giuseppe.

Vendo Amiga 500, espansione 1MB Commodo-
re, cartuccia Action Replay II, alimentatore Power
Supply: protegge da sbalzi di tensione, modulato-
re TV, manuali, 200 giochi, imballi originali a Lire
450.000 non frattabili + Commodore 64 +
moltissime cassette a L. 100.000, anche separata-
mente. Fabrizio — Tel. 02/6184760.

Vendo per Amiga: scheda acceleratrice con
68020 + 68881 a 16MHz a Llire 200.000,
schedina 1.3/2.0 a lire 50.000, hard disk video
backup a Lire 50.000 e penna ottica + software a
Lire 15.000. Vendo per Commodore é4: adattato-
re telematico 6499 a Lire 50.000, Geos v. 1.2 +
gioco Rainbow Island (entrambi originalil a Lire
30.000, enciclopedia 9 volumi per Commodore 64

500.000. Amiga 500, hard disk, SupraDrive 52MB
con 2MB di Ram a Lire 750.000. Drive esterno a
Lire 100.000. Emulatore AT-Vortex 286 a lire
300.000. Digitalizzatore Videon a Lire 350.000.
Tel. 0321/466063 - Paolo (ore seralil.

Vendo Amiga 3000 25MHz, hard disk Quantum
SCSI 120 MB 7ms, memoria Ram 4MB 32 Bit, O.S.

VENDITA ECCEZIONALE

Scheda Impact Vision 24 GVP + VIU-S +
adattatore per A2000 + VIU-CT (splitter
professionale), eccezionale scheda a 24 bit
professionale per A2000/3000 con de-interla-
cer, digitalizzatore, PIP e genlock completa di
software Scala, Caligari e Macropaint. Nuova,
mai usata, con garanzia da spedire
Telefonare

Commodore 64, disk drive 1541, stampante
Letter Quality, stampante Rietman C+, circa 5
mila programmi per C-64/128 di cui molti con
confezioni originali, Polaroid Palette, Amiga
1000 NTSC Ai migliori offerenti

Complete Colour Solution della Rombo per
PC MS-DOS (digitalizzatore, framegrabber,
splitter, software...), nuovo,

mai usato L. 490.000

Complete Colour Solution della Rombo per
Amiga, digitalizzatore a colori in tempo reale,

nuovo, mai usato L. 290.000
Noise gate Vestafire nuovo, mai usato
L. 120.000

Basi registrate senza voce e con/senza
assoli efo altri strumenti di Comfortably Numb
e Another brick in the wall dei Pink Floyd e di
Stairway to Heaven dei Led Zeppelin. Ottime
per chi ci vuole cantare sopra o deve
esercitarsi sugli assoli. Vendo anche i relativi
spartii complefi di trascrizione degli assoli
nota per nota Telefonare

Lettore di CD Sony multipiatto per 5 dischi,
come nuovo con telecomando L. 300.000

Reglstrutorg professionale a bobine Fo-
stex E8 a 8 piste, come nuovo (eventualmente
posso fornire anche il relativo mixer)

L. 4.500.000
DAT Aiwa da tavolo XD-51100 ancora in
garanzia L. 600.000

Processore stereo surround Marantz SP-
35 ancora in garanzia L. 290.000

Software C-64 GEOS originale con scatola
e manuale: Deskpack Plus, Geodex, Geopubli-
sh, Geocalc, Geospell, Geos 128 e Geos 128
2.0, eiinoltre Superforth......ai migliori offerenti

Telefonare dopo le ore 20.30 a
Massimiliano: 02/86460434.

CMVIODORE /93



Workbench 2.1, manudli e diversi programmi.
Qualsiasi prova. lire 2.200.000. Tel. 0372/
623074 - Paolo Dilda.

Vendo, cambio, cerco: programmi musicali,
moduli, immagini, demo, sample e soprattutto
musiche da discoteca, per Amiga. Inviate vostre
liste a: Mario Amabile — Via G. Nicotera, 5 —
84013 Cava dei Tirreni (SA). Possiedo circa 400
moduli in formato protracker).

Vendo fuoristrada a scoppio, scala 1:8, 4 ruote
motrici, 3 differenziali + 2 motori 3,5 c.c. +
radiocomando con 4 servi + cassetta avviamento
+ carica-batterie + pezzi di ricambio + altro a Lire
500.000 o permuto con Amiga 1200 trimestrale

oppure nuovo con differenza in conlumr Tel.
010/9134037 - Gianni.

3000 + Amiga BBS 24h/24h. La prima Imagine
BBS italiana dedicata alla grafica. Le migliori opere
3D pervenute in BBS sono state inserite nel video

“still life". Richiedi la cassetta ed invia le tue opere
per il prossimo video. 3000 + Amiga BBS - Tel.

(CLASSIFIED

Per Amiga sono disponibili i migliori manuali
initaliano: Amos 3D, Imagine 2.0, Prof. Page 3.0,
Real 3D Pro, Can Do, Cinemorph, Dynacadd, Amos
1.3, Scala, Amiga Vision, TV Text Prof., The
Director, Caligari, B.T. Il, etc. Inolire giochi e
programmi per Info. Tel. 02/99057579 - Saverio
(ore 19).

Compositore di moduli pro/noisetracker cer-
ca acquirenti. Converte su richiesta qualsiasi
musica da discoteca (disponibili: Revolution, R.
Dancing degli Snap, PL.D'N.GO, e molte altre).
Inviare L. 5000 + spese postali per demo-disk a:
Davide Filidei - Via Case Bianche, 2 - 56030
Calcinaia (PI.

Vendo il nuovo libro “Il viaggio al centro
dell’Amiga* + disco utile per programmare
I'Amiga in Assembler 68000/68020 e conoscere
bene i chip custom. Valido anche per Amiga 1200.
Tel. 0776/824168 — Gerardo.

Amiga Club Professional cerca nuovi soci in
tutto il sud Italia. ONre a tutti gli iscritti un fcmcsnco
servizio e -
mo inoltre soci particolarmente preparati in DTV,
grafica, animazioni, musica, per larealizzazione di
una serie di trasmissioni televisive dedicate esclusi-
vamente al pianeta Amiga. Scrivete urgentemente,
allegando eventuali lavori a: Amiga Club Professio-
nal - casella postale 7 = 80010 Quarto (NA).

Circolo Idea CDTV. In sede & a disposizione dei
soci un CDTV e sono disponibili (anche a casa)
programmi compact CDTV e per Amiga 500; ci
sono giochi da tavolo e servizio bar. Per scambi o
una serata diversa, scriveteci o venite al circolo
Idea - C.so Fiume, 40 — 10046 Poirino (TO) —
Venerdi e sabato. Orario 21.00 - 00.30 (suonare
il campanello illuminato).

Se prima non sono stato abbastanza chiaro
ora lo sard: sai programmare in Assembler
(68000) e/o Amos Professional? Sai disegnare con
Deluxe Paint 42 Vuoi fare un game? Chiamami e non
te ne pentirai, anzi se non lo farai chiuderai la porta
dell'occasione della tua vita. Nello Auriemma - Via

0544/451764 - 1200/16800 Baud USR HST. A. Bordoni, 8 - 20124 Milano - Tel. 02/
66983308,

Amighisti amanti della rg! afica cer-

co per realizzare una videocassetta d adi id pivinfor i possibi-

pubblico dominio. Per contatti: Giorgio Piazza —
Via T. Vecelio, 21 — 20052 Monza (MI) - Tel.
039/836456 lore 19/21 oppure sabato/domeni-
cal.

li sulla graﬁco 3D. Sono interessato ad iniziative
3D. Per favore! Annuncio sempre valido. Andrea
Moretti — Via M. Bonamico, 33 — 44030 Serravalle
(FE) - Tel. 0532/834500.

Visoft Club nel '92 si & distinto per la serieta e
competenza sui sistemi Amiga. | soci possono
chiederci chiarimenti di ogni tipo. In pit offriamo
software, hardware, manuali. Visoft Club - Via Di
Stefano, 109 - 90047 Partinico (PA) - Tel.
091/8905469.

Hai un Amiga? Se si, allora entra anche tu a far
parte del nuovissimo “Amiga Club 2000", il pid
aggiornato in assoluto con vastissima disponibilita
di software per Amiga. Iscrizione gratuita. Per
maggiori informazioni scrivi o telefona a: Giacomo
Tognoni ~ c/o Guglielmi — Via Pavia, 7 — 20136
Milano - Tel. 02/8376064.
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SERVIZIO LETTORI

0 9. Altro (specificare)

Questa scheda & valida fino al 1 aprile 1993

A. Come giudica questo nu-
mero di Commodore Gazet-
te?

Ottimo
Molto buono
Buono
Discreto
Sufficiente

. Mediocre

. Insufficiente

Oooooooo
NowswN =

B. Qualeli) articololi) di que-
sto numero ha apprezzato
maggiormente?.

E. Con quale aggettivo de-
scriverebbe Commodore Ga-
zette?,

F. Quante persone leggono
la sua copia di Commodore
Gazette?

1. Una

J 2. Due

0 3. Tre

[J 4. Quattro o piv

G. Ha dei suggerimentiZ.

C. Qualeli) articololi) di que-
sto numero giudica peggio-
reli)?.

D. Quali argomenti dovreb-
bero essere trattati nei pros-
simi numeri di Commodore
Gazette?.

H. Qualeli) computer utilizza?

0 1.C-64

[J 2. C-128/C-128D
[J 3. Amiga 500

[J 4. Amiga 600

(1 5. Amiga 1000
L1 6. Amiga 2000
L] 7. Amiga 3000
] 8. CDTV

I. Qualeli) computer intende
acquistare nel futuro?

. C-64

Amiga 500
Amiga 600
Amiga 1200
Amiga 2000
Amiga 3000
Amiga 4000
CDTV

Altro (specificare).

m}

ooooogoo
OBNO M AWN

L. E un acquirente dei libri

della IHT? Se si come i giudi-
GHE e,
M. Quali altre riviste (sia d'in-
formatica che non) legge abi-
tualmente?

N. Indichi in ordine di classifi-
ca le riviste d'informatica che
giudica migliori

1.

2

3.

O. Indichi quali sono i suoi
maggiori interessi

[ 1. Videoregistrazione

O 2. Hi-Fi

[ 3. Strumenti musicali

[ 4. Fotografia

[ 5. Automobili

O 6. Sport

O 7. Viaggi
P. Quali periferiche intende
acquistare nei prossimi sei
mesi?

Q. Quanto intende spendere
in software e hardware nei
prossimi sei mesi?

N e cog
Indirizzo

Citta

Prov. C.a.p.

Eta

Py .

P
Pr

COANCODORE

GAZETTE

febbraio 1993

e e D

SCHEDA ORDINAZIONE LIBRI E VIDEO

Con il presente tagliando desidero ordinare ill) seguentile) libri(o):

Collana Informatica (] L'Amiga
L1 Il Manuale dell’AmigaDOS .
[ Programmare I'Amiga Vol. |
L] Programmare I'Amiga Vol. Il
L1 Il Manuale dell'hardware dell'Amiga ...
L] Guida ufficiale alla programmazione di GEQS
LJ Flight Simulator Co-pilot .....
{1 Volare con Flight Simulator .
Collana Cinema L1 Le mille luci di Hollywood ..
Collana Tempus L1 Inventori del nostro tempo ...
L] Computer in guerra: funzu:)nercmnoz
1 la sfida della crescita ..
1 La Macchina e la Mente .
1| Creatori del Domani ..
: L'Universo del Giovedi .
1
J}

L
[
!
L
Videocassette L
E

Paghero in contrassegno al postino la somma di L.

Frontiere Invisibili .........ccccccceun.
Computerarte, computergrafica e animazioni vol. | .
Computerarte, computergrafica e animazioni vol. Il

.. (Michael Boom) .. L. 60.000
(Commodore-Amiga L. 60.000
.. [Eugene P. Mortimore) L. 80.000
(Eugene P. Mortimore) L. 70.000
(Commodore-Amiga) .. L. 76.000
(Berkeley Sohworks) L. 64.000
(Charles Gulick) .. L. 30.000
(Charles Gulick) L. 45.000
(David Chelll ..... L. 42.000
(Kenneth A. Brown) . L. 42.000
(David Bellin e Gary Chapman) L. 39.900
(G. Ray Funkhouser e Robert R. Ro!hberg ... L. 39.900
(George Johnson) ...ciiiciesinianamnmnnnn . L. 42.000
(Grant Fiermedal) .. .. L. 39.900
(Marcia Bartusiak) L. 39.900
.. (Stephen Hall) ... .. L. 54.000
.. (IHT Video) . L. 39.900
(IHT Video) . . L. 39.900
spese pcsmh (L. 8.000 per volume)

Nome e cog

Indirizzo
Citta

Prov.
Firma

C.a.p.

Tel.

COMNMCDOR}
GUZETTE

febbraio 1993



[} Desidero inserire gratuitamente un mio annuncio nella rubrica CLASSIFIED (solo per i privati e
per gli annunci non a scopo di lucro).

Attenzione: perché un annuncio venga accettato é necessario che sia stato compilato anche il
questionario presente sull’altro lato di questo tagliando. Non si accettano fotocopie.

TESTO:

Inserire all’interno di una busta affrancata e spedire a:

Commodore Gazette
Servizio Lettori

Via Monte Napoleone, 9
20121 Milano

Inserire all’interno di una busta affrancata e spedire a:

Commodore Gazette
Servizio Lettori

Via Monte Napoleone, 9
20121 Milano

Oppure inviare via fax allo 02/784021



AMATE LA COMPUTERGRAFICA, LA COMPUTERARTE, LE ANIMAZIONI, LA REGIA...?
...ALLORA QUESTE VIDEOCASSETTE SONO PER VOI!

ComputerarTe, CompPUTERGRAFICA E ANIMAZIONI
vorume I el

bbiamo riunito per voi le migliori animazioni e le migliori
realizzazioni di computergrafica e computerarte, create in
tutto il mondo con i computer Amiga.
Abbiamo raccolto una serie di video realizzati dai piv
importanti talenti della comunitd Amiga, sia
professionisti sia hobbisti.

Il risultato? Due strepitose videocassette VHS,
ognuna delle quali vi terra incollati al
televisore per 60 minuti.
Videocassette contenenti

dozzine e dozzine di

eccezionali animazioni che
vi dimostreranno cosa &
stato fatto e cosa si pud fare
con un computer come |'Amiga.

£
0" 0l
IHT Video ~ Via Monte Napoleone, 9 ' ?Og‘“e o0 &
f i3 \ S
20121 Milano - Tel. 02/794181-794122 W go© e s 0N
Fax 02/784021 ~ Telex 334261 IMT | B ot e oo
Dlsmbuzllone: RCS Rizzoli Libri — Via Mecenate, 91 X N s et . e et ¥ e & one
20138 Milano - Tel. 02/5095954 \ W T el ’ ‘eesm\ e (%
s o -
\ % W Ve
\ e SUAS



PAINTER

Paimer 3Deun
3-Dimensionale,
Painter 3D potete r

programma dj disegno
potente e rapido. Con
ealllzzure oggetti e scene,
limiti "plessita e qualita, con la
se.mPIlCIIﬂ dilavoro tipica dj un programma
di disegno artistico, -

Lal creazione degli oggetti avviene
sempllcen_]enle disegnando un contorno in
2-Dimensioni, che sary Poi utilizzato per
generare forme 3-Dimensionalj.

Gli oggetti creati in questo modo
possono  essere combinati senza
limitazioni, per costruire scene molto
complesse.

Painter 3D include una vasta gamma di
strumenti intuitivi per il disegno; tutte le
funzioni sono rappresentate da icone di
semplice attivazione.

A Production Of :

DEVELOPMENT

Un esempio delle vaste possibilita di
Painter 3D :

- Spostarvi all'interno della scena
zoomare.

- Copiare e spostare oggetti.

- Inserire sorgenti luminose.

- Completamente  interattivo e
Multitasking, tutte le azioni sono
visualizzate istantaneamente.

- Tutte le azioni sono eseguite con il
Mouse, oppure inserendo valori numeri-
ci precisi.

Painter 3D genera immagini in qualsiasi
risoluzione, anche in Overscan, HAM o 24-
bit (16 milioni di colori). per poi salvarle in
formato IFF.

E’ incluso un programma per convertire
oggetti e scene dal formato Painter 3D a
Sculpt 4D e viceversa

VERSIONE ITALIANA
a sole lire 89.000

Prossimamente
Painter 3D Animator !

All pictures shown were created with Painter 3D V1.2, Amiga 1s a TradeMark of Commodore: Amiga

Painter 3D, Adept. Adept Logo. are registered TradeMarks of Adept Int. Ltd Other products mentioned are TradeMarks of their respective companies




