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Link e altro

Spett.le Redazione.
innanzitutto vorrei porgervi le mie
congratulazioni per la vostra rivista.
Possiedo Amiga da 3 mesi e non ho
riscontrato enormi_difficolta, visto
che o gid programmare in assembler
con il Commodore 64.

er sfruttare al massimo le possibilita
di Amiga, dopo un mese diduro lavo-
ro per capire la logica che utilizza
questo magnifico computer, ho com-
prato quattro libri della collana Jack-

son: AMIGA Basic, AMIGA DOS,
AMIGA linguaggio C. AMIGA
Assembler.

Ovviamente come tutti sanno per il C
‘assembler é necessario lutilizzo di

programmi speciali (compilatori e

assemblatori).

Peril C uso il Lattice C 5.0, ma bo dei

Pproblemi quando devo compilare dei

programmi che utilizzano la "matb.

H"in fase di BLINK cioé:

undefined symbols
q

_cos
ecc

Ho provato piti volte questa fase € noi
o mai avuto risultati soddisfacenti;
come devo fare 7

Ho saputo che esistono diversi compi-
latori/assemblatori e il migliore sen-
brerebbe il DEVPAC della HiSoft, dove
lo posso trovare ?

Sampietro Lorenzo
Maspero Claudio

Tiringraziamo per i complimentialla
rivista, e veniamo subito alle tue
domande. Il problema che ti si pre-

6

senta durante il "linkaggio” awviene
perché il BLink non trova le funzioni
sqrt e cos.

Per owviare a questo inconveniente
dovresti utilizzare nell'operazione di
link anche la libreria matematica
lem.lib in questo modo (& importan-
te che le librerie, situate nell'esem-
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lelibrerie (propriosu questi argomen-
tila documentazione ¢scarsa espesso
in inglese): ho apprezzato molto, per
esempio, l'articolo sul comando PAT-
TERN.

Un consiglio che vorrei darvi &, inol-
tre, quello di non soffermarci molto
suigiochi, bensi di analizzare anche

pio in LIB:, siano nello
stesso ordine con cui sono riportate
di seguito):

BLink <file>.0 TO <file> LIBRARY
LiB:lcm.lib+LIB:lc.lib+LIB:amiga.lib

Per quantoriguarda il DEVPAC della
HiSoft & distribuito ufficialmente da:

Leader Distribuzione

Via Mazzini, 15 - Casciago (VA)
Tel. 0332/212255

Programmi in Basic

Spett. Redazione,

sono un abbonato alla vostra rivista
"Amiga Magazine". Questa é la se-
conda lettera che vi spedisco (la pri
ma la spedii alla vecchia redazione)
oltre, naturalmente, al coupon "Servi-
io lettori", che ritengo un mezzo
wtilissimo per Io scambio di informa-
zioni tra il lettore e la rivista
Ognisettimana mi reco in edicola per
vedere le nuove riviste e fra wutti i
campioni” analizzati ritengo che
una tra le migliori riviste per Amiga
sia la vostra. Con la venuta defla
nuova  redazione sono cambiate
molte cose, la maggior parte delle
quali in meglio,

La cosa che mi ha "deluso ¢ stata
Ieliminazione degli articoli dedicati
ai vari linguaggi per Amiga (Amiga-
BASIC, Assembly e C), anche se 'im-
postazione che la precedente rivista
areva dato a suddetti articoli era del
tuttoshallata, in quanto tali informa-
zioni sono presenti su un sacco di
manuali

Per quanto riguarda I'Amiga BASIC
sarebbe stato molto utile un articolo
dettagliato su BOB o su come trattare

come ¢ i, pro-
grammi DTV ¢ DTP, ecc., anche se bo
letto qualcosa come Sculpt Animate
4D sulla vostra rivista
Veniamo ora aipregi: innanzituttola
connessione a Compute! e a Transac-
tor; la rivista ba assunto ioltre un
aspetto molto pitt leggibile ed & diven-
tata pin ricca di informazioni e di
notizie su prodotti, mostre, ecc.
Vi ammiro anche perché in Amiga
Magazine ¢ una completa simbiosi
tra disco e supporto cartaceo e vi
consiglio di insistere molto si questo
punto e non separare la rivista dal
disco.
Vorrei ora passare alle domande.
Innanzittto vorrei che pubblicaste
un articolo sulla decodificazione del

Jile FD.

Inoltre, sarebbe molto utile pubblica-
re un inserto sull'uso delle librerie
(come fatto su Transactor perquan-
10 rigiiarda la graphics.library).

Sto inoltre studiando_l'assembler
68000 ¢ vorrei sapere se @ utile per chi
& ai primi passi lacquisto del vostro
libro "AMIGA Assembler” e del DE
PAC V. 2.14 (ho letto la recensione st
Transactor).

Desidererei poi i programma (se
possibile) scritto in Amiga BASIC 0 in
Assembler che possa caricare file IFF
HAM, IFF SMUS ¢ IF 2 (sarebbe
bello avere come sfondi di giochi in-
magini HAM o suoni ed ¢ffetti sonori
campionati).

Misembra di aver chiesto tutto cio che
desideravo sapere e, in attesa di vede-
o pubblicata sulla rivista la mia lette-
ra (e magari le risposte alle mie
domande), vi saluto cordialmente

Giovanni Dicanio

Grazie prima di tutto per | compli-
menti e le critiche "costruttive” alla
rivista che sono sempre gradite
Passiamo alle tue richieste: per

.
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quanto riguardai file .FD prossima-
mente troverai sulla rivista un pro-
gramma in Basic per la loro decodi-
ficazione.

Il libro *AMIGA Assembler” & stato
studiato appositamente per coloro
che vogliono imparare a program-
mare il 68000 e in modo particolare
ad interagire con il sistema operati-
vo di Amiga.

Nel libro, e sul disco allegato, trove-
rai moltissimi esempi di program-
mazione che sono stati sviluppati
proprio per il DEVPAC della HiSoft
L'ultima tua richiesta & piuttosto
utopistica.

E', infatti, alquanto difficile scrivere
un programma  (specialmente in
Basic) che faccia quello che hai
richiesto.

Pudé comunque venirti in aiuto il
programma SEUCK recensito alcu-
ni mesi O SONO SU questa rivista.

Collaboratori ?

La redazione invita tutti i lettori ad
inviarci i propri programmi e si riser-
va di pubblicare e retribuire quell
che ritiene i migliori. Sono ben ac-
Gelti sia programmi di giochi, sia
programmi di_ utility.

| programmi inviati non saranno, per
ragioni redazionali, restituiti.

Le opere dovranno essere inviate a:
Gruppo Editoriale Jackson

Amiga Magazine

Via Pola, 9

20124 Milano

Dalla redazione

Per owvie ragioni di spazio non ci &
possibile pubblicare tutte le richie-
ste che giungono in redazione.
Cercheremo dii rispondere privata-
mente alle lettere non pubblicate.

coccese
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Amiga 500 con mouse e 3 dischi
Drive esterno per A.500/2000 con multdisc.
'STAMPANTE STAR LC 10 colore per AMIGA-PC.
STAMPANTE MPS 1500/DM105 colore per Amiga-PC
STAMPANTE MANNESMANN TALLY per AMIGA-PC
Base per stampanti in plexglas trasp.

MONITOR MONOCROMATICO can audio (univer.)
MONITOR 8833 per PC-AMIGA-C64/128K

MONITOR 8802 per AMIGA-CE4/128K

MONITOR Commodore 1084 per PC-AMIGA-C64/128K
TV/MONITOR universale

MODULATORE per AMIGA 500-2000

(CAVO SKART per AMIGA 500-2000 (TV-MONITOR)
ESPANSIONE di memarie 512K con clock A500
VIDEODIGITALIZZATORE audio ¢ video per AMIGA
VIDEOGENLOCK per AMIGA

INTERFACCIA MIDI per AMIGA

MOUSE a microsw. per AMIGA-PC-AMSTRAD-ATARI
TAPPETINO mouse

KIK snw w 3 per A500 (con montaggio)

AMIGA

S, JANUS per AMIGA 2000

SCHEDA JOYSTICK per PC a 2 porte

JOYSTICK PER PG

MOUSE PER PC

CAVO CENTRONICS

ALIMENTATORE per AMIGA 500

KIT pulscitestine drive 5°1/4 ¢ 3172

DISCHI 5°1/4 DF. D.0. (min25 pz)

DISCHI 5'1/4 DF. 0.0.2

Cont. 10 dischi 5 1/4 D.F. D.D + cont.

DISCHI 3°1/2 D.F. DD. in conf. 50 pz.

DISCHI 3°1/2 D.F. OD. in conf. 10 pz.

PORTADISCHI 5 1/4 “Passo”

PORTADISCHI 3" 172 ‘Passo”

PORTADISCHI 3" 112 (cont. 10 pz)

PORTADISCHI 3" 172 (cont. 25 pz.)

PORTADISCHI 3" 1/2 (cont. 40 pz)

PORTADISCHI 3" 172 (cont. 80 pz)

L

PORTADISCHI 5° 1/4 (cont. 10 pz) 4500
PORTADISCHI 5" 1/4 (cont. 50 pz.) 24000
PORTADISGHI 5" 1/4 (cont. 100 pz) 28000
NASTRI per stampani ditutt i tpi telefonare.
INTERFACCE e collegamenti vri per stampanii telefonare.
INTEGRATI - RICAMBI - CAVETTERIA, ecc. telefonare
Giochi dischi per AMIGA - ATARI - PC. ecc. da L 10,00
JOYSTICK di ogni tipo e marche daL. 10000
SCHEDE PC & HARD DISK telefonare
o IVA ESCLUSA
| PREZZI
SCONTI SPEDIZIONI POSSONO SUBIRE
VARIAZIONI
RISERVATIAI  L_N CONTRASSEGNO [l 1 cronaRE PER
CONFERMA AL
RIVENDITORI IN TUTTA ITALIA N° 039/744164
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Il vincitore é...

aggiudicato quattro dei premi SPA Excellence.

Tetris, il primo gioco proveniente dall'Europa
dellEst, & stato giudicato Best Entertainment Program,
Best Action/Strategy Program, Best Original Game e
Best Consumer Program. Tra gli altri vincitori figurano:
The Three Stooges della Cinemaware (Best Sound
Achievement in a Non-Music Product), Battle Chess
della Interplay (Best Graphics Achievement in a Non-
Graphics Product) e Wayne Gretzky, della Bethesda
Softworks (Best Sports Program).
Da parte nostra, attribuiamo alla SPA, il primo posto
nella classifica “Il Premio dal Nome pits Lungo™... A

T etris della Spectrum Holobyte, che si &

Viaggio
nel passato

un sistema Amiga di fascia bassa orientato ai
videogiochi. Bene, sembra che i maghi della

Commodore abbiano abbandonato il progetto, in
favore di un nuovo computer a otto bit. Non riuscendo
ad abbassare radicalmente il prezzo di Amiga, stanno
cercando di fare al Commodore 64 quello che Apple
ha fatto al suo Apple lle, trasformarlo in un
“Commodore 64GS". La macchina avrebbe 128 Kbyte
di RAM, espandibili a un Mbyte, un disk drive da 3.5"
incorporato, e un chip grafico per il supporto di 256
colori contemporaneamente sullo schermo.
Naturalmente, sara compatibile con il vecchio 64, per
essere sicuri che nessuno scriva software per le nuove
possibilita del computer.

Mentre simpatizziamo con Commodore per il suo
lodevole intento di rinnovare i suoi prodotti di fascia
bassa, vogliamo sottolineare che qualcosa, in questa
politica, va corretta. Non importano le sue specifiche,
ma un computer a otto bit, 0ggi, sara comunque
obsoleto. Perfino Nintendo e Sega, ormai, realizzano
console per videogiochi a 16 bit. E poi, chi sara
interessato a realizzare software per un altro computer
difascia bassa? Forse le software house della
seconda ondata, quelle che non hanno ottenuto una
licenza dalla Nintendo. Le case piu celebri e
consolidate, a nostro awiso, sarebbero molto meno
interessate.

S i discuteva tempo fa della possibilita di vedere

8
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Questo pazzo
azzo Ipazzo
ramie

per videogiochi tascabile della Epyx, le cui

caratteristiche venivano tenute segrete. Bene, si
tratta, come avevamo detto, di un apparecchio
tascabile, dotato di uno schermo LCD da tre pollici da
160 x 100 pixel e di un processore 65C02 a 4 MHz
capace non solo di supportare il movimento autonomo
degli sprite, ma anche di ruotarli. A cio si aggiunge
una porta di I/O, per il collegamento di un massimo di
otto unita per giochi multiplayer.
Per fornire alla macchina la necessaria forza di
marketing, Epyx si & rivolta alla Atari di Jack Tramiel,
che la produrra e distribuira. Questa notizia deve
essere un po’ amara per il presidente di Epyx, David
Morse, e i suoi dipendenti provenienti dalla Amiga.
Quando Amiga Corporation si trovo in una situazione
di carenza di liquidita, ottenne un prestito, di un
milione di dollari, da Tramiel. Successivamente
Tramiel acquisto la Atari, e Amiga Corporation entro
alla Commodore, appositamente per ripagare
immediatamente Tramiel e cosi toglierli la possibilita di
approfittare delle tecnologie di Amiga. Questa volta
sembra che non sia andata altrettanto bene.
Il rapporto tra Epyx e Atari, comunque, non manchera
di presentare strani risvolti. Soprattutto per il fatto che
Ia stazione di sviluppo per la nuova macchina &
basata su Amiga 2000. Vi immaginate Jack Tramiel,
proprietario della Atari, che compra Amiga per i suoi
dipendenti? Un dirigente Epyx, interrogato sulla
possibilita di utilizzare computer Atari al posto di
Amiga, ha risposto “Certo. Se possono supportare

A bbiamo gia parlato in passato di una macchina

grafica come questa, se hanno multitasking, se usano
il Motorola 68020, se. A
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Amiﬁa
on the road

ommodore ha dato il suo supporto a una mostra
C itinerante organizzata dalla Library of Congress

statunitense e dalla American Library
Association, dedicata all'attivita del Congresso degli
USA dal 1789 al 1989 e destinata a toccare 30 citta
degli USA in un viaggio che durera fino al Gennaio
1991. Amiga avra il ruolo di un compagno interattivo
per i visitatori, che potranno assistere a presentazioni
audiovisuali della storia del Congresso in occasione
del suo duecentesimo anniversario.

Arriva l'aiuto
per Deluxe Paint

nuovi programmi interattivi con funzioni di

tutorial. DeluxeHelp for DeluxePaint Il include
informazioni, consigli e demo delle opzioni di
DeluxePaint Ill, il programma grafico della Electronic
Arts. Il disco 1 tratta la grafica statica, mentre \! disco
2 contiene dimostrazioni di tecniche di animazione
utilizzate da animatori professionisti
DeluxeHelp's Advanced Techniques - Textures &
Backgrounds for DeluxePaint II, il primo di una serie
denominata Advanced Techniques, € invece rivolto
agli utenti medi o avanzati di DeluxePaint I1. Il
programma porta I'utente a comprendere i segreti
della creazione di pattern, motivi grafici e sfondi usati
in televisione, pubblicita e presentazioni. Tra gli effetti
contenuti figurano legno, marmo, granito, oro e fumo.
Ognuna delle 29 lezioni crea uno sfondo compiuto che
puo essere inserito in immagini fisse, animazioni, 0
applicato sulla superficie di oggetti tridimensionali. A

R GB Computer & Video Creations presenta due
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Battaglie
tra Amigasauri

otete tornare indietro nel tempo con il vostro
P Amiga, all'epoca in cui i dinosauri dominavano

la Terra, con Dinowars della DigiTek Software.
Questo gioco di strategia interattiva include sequenze
complete di animazione e una minienciclopedia
contenente una serie di nozioni sulle ere preistoriche.
Il gioco comprende otto varieta di dinosauri, divise in
due fazioni che si affrontano per il controlio di un
campo di battaglia preistorico. Come sempre, si gioca
contro il computer o contro un avversario umano. A

Che tempo fara

apevate che la piu grande organizzazione

privata di previsioni del tempo americana, la

Accu-Weather dello State College della
Pennsylvania, utilizza Amiga per creare carte del
tempo e grafica per una parte dei suoi abbonati? La
societa dispone di un Amiga Weather Graphics
System che permette alle televisioni locali di ricevere
dati, previsioni e carte del tempo di alta qualita.
Altuaimente il sistema & usato da oltre 30 emittenti
Joel Myers, fondatore di Accu-Weather, dice che ha
scelto Amiga perché economico e al tempo stesso
congeniale per la produzione di grafica televisiva.
Secondo Myers, il servizio di Accu-Weather &
disponibile per le stazioni televisive a un terzo del
costo abituale, grazie all'economicita di Amiga A




Nuovi computer

all'estero quale marchio di radio, autoradio, e

televisori di alta tecnologia) @ stata costituita nel
1988 con un Capitale Sociale di 8 miliardi ma diventd
operativa solamente nei primi mesi del '90. Ha sede in
un complesso di 12.000 metri quadrati, con linee di
produzione interamente automizzate, in Via Flaminia
Nuova nella zona Industriale di Roma Est. La Societa
ha iniziato I'attivita nel campo dellinformatica con la
produzione dimacchine di alta qualita e precisamente:

I_ a Nuova Voxson (nome gia affermato in ltalia e

- una famigia di terminali

- una famiglia di memorie di massa a disco magnetico,
anastro e a disco ottico.

- una serie di computer ( a prezzi veramente esaltantil)
basati su microprocessori INTEL 286 e 386 con
architettura XT/AT e MCA e sistemi operativi MS/DOS,
08/2 e UNIX

A breve sara aggiunta una famiglia di workstation,
concepita per crescere dal semplice personal, via via,
fino all'equivalente di un sistema MINI, in termini di
potenza di calcolo e multiutenza opertiva.

E tutio cio, secondo una strategia studiata per
affrontare il mercato con un approccio nuovo e ben
definito. La filosofia della Nuova Voxson non prevede
pili che sia I'utente ad adattare il proprio lavoro, la
propria organizzazione al sistema informatico
adottato; al contrario, hardware e software devono
essere concepiti in modo da essere flessibili per
qualsiasi funzione.

Occorrono per questo un complesso lavoro di
progettazione e una tecnologia fortemente innovativa,
ma, soprattutto, una mentalita nuova, sensibile a tutte
le sollecitazioni che provengono dal mercato e capace
di dare risposte ad ogni piil piccola esigenza.

Nuova Voxson

Via Flaminia Nuova, 513 - ROMA

Via Anco Marzio, 2 - MILANO
Tel.02/4696661-4695669 - Fax. 02/4696575
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Nuova Sede

omputer Lab, famosissimo centro di assistenza
c autorizzato Commodore, ha cambiato sede.

Il nuovo laboratorio, molto accogliente e
spazioso, @ sito in Via Cadore, 6 - Milano.

Virus e cavalli
di Troia

| vostro Amiga ha dato ultimamente qualche segno 5
di squilibrio?
I Puo darsi che sia stato contagiato da unl virus.
Sono ormai mesi che si parla di virus sulla iravr;‘paasm
specializzata , e qualche notizia & perfino arm
quotidiani.
A dispetto di tutti gli allarmi e di tutti i consw?h.lgnom
Amiga sono stati colpiti da virus Allua]megg -
infezioni conosciute su Amiga sono pit di > og e
con un suo modo particolare di creare problem!
virus piti noti sono: SCA (relativamente benigno) e
Byte Bandit (distruttivo) . )
Nelle comunita di utenti Macintosh € IBM, i virus pit
diffusi sono i cosiddetti cavalli di Troia, che si
nascondono allinterno di un file o di un programma
Gli utenti Amiga dovrebbero considerarst fortunla i, "
visto che a minacciare i loro computer ¢’ attuaimente
solo un cavallo di Troia, quello chiamato.
impropriamente, IRQ Virus )
Gi'sono molti modi per proteggersi da un'infezione, eA
almeno tre programmi in vendita @ questo SCOPo.

Amiga Virus Protection Toolbox
Dept. L7

p!
5370 52nd St. SE
Grand Rapids, Ml 49512

Anti-Virus
DevWare
10474 Rancho Carmel Dr.

Rancho Bernardo, CA 92128

Virus Infection Protection
Discovery re

163 Conduit St.
Annapolis, MD 21401
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Art Gallery

AMIGA MAGAZINE

Amiga Art Gallery é una rubrica mensile
aperta a tutti gli Amigartisti.
Per partecipare é sufz«:ienle inviare una
£ e s dicch

gl P o con
I'immagine salvata in formato IFF, della
propria opera con qualche riga di descrizione
come: nome dell’autore, programma con cui
avete creato I'opera, oppure il metodo
utilizzato ecc.
Ricordiamo perd che Art Gallery non é né una
gara né una competizione !!
Le opere pubblicate vengono scelte a giudizio
insindacabile della redazione, le opere
pervenute non vengono restituite.
Se veramente vi ritenete degli artisti con
Amiga, cosa aspettate a inviarci le vostre i
opere, magari scopriamo un nuovo Picasso 1 Roberta Radaelli

e Programma: Deluxe Paint Il
Le opere vanno inviate a:

Gruppo Editoriale Jackson
Amiga Magazine

Area Consumer

Rubrica “Art Gallery”

Via Pola, 9

20124 Milano

Mosaico
Roberto Gazzola
Programma: Deluxe Paint II

il furturo degli scacchi
Giuseppe Tiozzo
Programma: Deluxe Paint Iil
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La bandiera dell'arte
Amiga vola sempre
piti alta. Questa prova
pratica di programmi
per disegnare e di
strumenti grafici puo
aiutarvi ad
aggiungere il vostro
vessillo alla parata
degli artisti di Amiga.

Lee Noel, Jr.

cecccccc000ccccsccs

Per disegnare la bandiera siamo partiti da
questa immagine di base.

poi Fabbiamo avrolta su questo rettangolo
per aggiungerle le ombre necessarie.

Arhi vive ¢
v« .
5 )

narassegna completa sull'at-
U tuale "stato dell'arte” dell'arte

Amiga potrebbe  facilmente
riempire un libro. Ma bisogna co-
minciare a fissare un limite da qual-
che parte. Cosi, in questo articolo,
mi occupero solamente degli equi-
valenti elettronici delle arti visive
bidimensionali. Cio significa che
tratteremo di materiali che potreb-
bero normalmente essere rappre-
sentati su tela, carta o un‘altra su-
perficie piatta (come & tipico di pittu-
re a olio e acquerelli, acquaforti,
disegni, fotomontaggi, collage e
cosi via), ma che preferiamo far
vivere sul monitor di Amiga.
Concentreremo la nostra attenzione
anche su argomenti e concetti di
carattere generale, che aiuteranno
a fornire all'artista principiante una
visione generale di questo mezzo
emozionante. Per fornire dettagli e
conoscenze sutecniche e strumenti
specifici, tre noti artisti hanno dato il
loro contributo negli articoli di con-
torno: in essi appaiono al lavoro su
diversitipi di effettivi progetti artistici
realizzati con Amiga.

Pitture rupestri

Una volta le cose erano chiare e
prive di confusione nel mondo della
grafica per Amiga. Quando appar-
ve la versione originale del compu-
ter (ora chiamata 1000, ma allora
conosciuta semplicemente come
Amiga). gli artisti avevano accesso
a una palette massima di 32 colori,
posti simultaneamente sullo scher-
mo, e aun certo numero di risoluzio-
ni, che andavano da quella bassa
(320 x 200 pixel) [256 PAL, N.d.T.]a
quella alta (640 x 400 pixel) (512
PAL, N.d.T]

AMIGA MAGAZ
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Le risoluzioni pit alte erano molto
pits elevate di quelle precedente-
mente offerte da computer a prezzi
popolari, e lagamma totale dei 4096
colori, presente su Amiga, sembra-
va un arcobaleno senza limiti. La
palette di Amiga ¢ il risultato del
metodo RGB (Red, Green e Blue -
rosso, verde e blu) che il computer
usa per creare un dato colore dello
schermo e che consiste nel mesco-
lare differenti intensita dei tre colori
fondamentali della luce. Ciascun
colore pud essere regolato su un
campo di 16 valori, ottenendo una
gamma totale di 16 x 16 x 16 (cioe
4096) colori. Siccome ogni singolo
pixel in uno schermo di Amiga puo
essere colorato indipendentemente
dai suoi vicini, € siccome la palette
di unimmagine potrebbe essere
costruita con colori presiin qualsiasi
punto della scatola dei colori del
computer, non ci volle molto prima
che un torrente di lavori grafici di
grande effetto cominciasse a fluire
dalla macchina.

Almeno, witti gli altri furono impres-
sionati. A me le immagini parvero
vistose e piene di grumi. Ancor peg-
gio, 'ampia maggioranza di quesi
primilavori erain 32 colori e in bassa
risoluzione. Francamente, questo
mi lascio deluso. Non solo Amiga

13

E
©eeccccss,



era relativamente caro, ma veniva
usato principalmente per produrre
disegni che il Commodore 64 pote-
va eguagliare. Riconosco uno
schermo 320 200, quandolovedo,
& mi aspettavo qualcosa di meglio
da questo computer potente, nuovo
& orientato alla grafica.

Risoluzioni oscillanti

Midomandavo perchénonsiusava-
no le risoluzioni piti alte. Una picco-
la, molto piccola, sperimentazione
rapidamente rivel il perché. La ri-
soluzione immediatamente pits alta,
640 x 200 [256 PAL, N.d.T.], produ-
ceva orribili pixel, allungati verso
Ialto; buoni forse per creare grafica
alla El Greco, ma fonte di notevoli li-
mitazioni, in quanto una linea oriz-
zontale era costretta dalle regole
della geometria ad avere uno spes-
sore tre volte piu grande di una
verticale. Essenzialmente, questo
significavadimenticare quasi, in
questo modo grafico, il disegno a
tratto pid fine.

Pixel piu gradevoli, pit vicini alla
classica proporzione aurea dei ret-
tangoli, venivano prodotti quando ci
simuoveva in su di un gradino nella
scala delle risoluzioni di Amiga, ma
il prezzo da pagare per vederli era
troppo assurdo per me. Era il modo
interlacciato, la risoluzione 320 x
400 [512 PAL, N.d.T.], ed era chia-
ramente stato progettato con un oc-
chio alla novella Steppenwolf di
Hermann Hesse. In quel libro c'e

Limmagine finale, con lo sfondo, é state
prodotta con Photon Paint 2.0

uno spettacolo piuttosto  insolito,
con un biglietto d'ingresso piuttosto
inusuale. Al di fuori l'nsegna recita
"Prezzo d'ingresso, la tua mente”.
Questo, letteralmente, era il prezzo
che dovevo pagare per l'uso del
modo interlacciato. Lavorando con
il furibondo tremolio di questo modo
grafico, @ possibile sviluppare un
mal di testa del grado 9 della scala
Ricther, senza l'aiuto di traumi crani-
ciomalattie. A differenza dell'uomo-
bestia Steppenwolf, questo era un
prezzo che io non ero preparato a
pagare

Larisoluzione piu alta di Amiga, 640
x 400 [512 PAL, N.d.T.], risultava
essere un altro modo interlacciato
ed era, per giunta, anche avido di
memoria. Offrendo ridotte possibili-
tadicolori e affaticando abbastanza
la vista da riuscire a distaccare
anche la retina pit saldamente
ancorata, questo modo grafico tra-
sformava lo schermo di Amiga in un
pannellovibrante sul quale i prodotti
grafici assomigliavano general-
mente atele scomposte costruite da
ragni molto agitati.

Completata la mia deludente ispe-
Zione dei modi grafici di Amiga, lo
classificai (nella mia mente, alme-
no) come una macchina buona per
i giochi, ma assolutamente inadatta
ad imprese grafiche serie.

L'HAM
introduce la pittura

Naturalmente, solo poche settima-
ne dopo (attualmente non ho un
chiaro ricordo del momento. Since-
ramente Vostro, R. Reagan) stavo
allegramente usando Amiga per
produrre grafica di tutti i tipi. La mia
Inimmaginabile conversione era
stataaccompagnata dallapparizio-
ne di programmi che facevano uso
del misterioso modo grafico di Ami-
ga Hold-And-Modify (HAM). L'HAM
consenti ad Amiga di giocare un
ruolo piti sostanzioso nelle arti grafi-
che e servi a riconfermare la mia
fede in un lato ironico di tutta I'esi-
stenza.

L'HAM infrange la barriera dei 32
colori, creando uno schermo in cui

tutti i 4096 colori del computer pos-
sono apparire contemporaneamen-
te, fatta salva qualche limitazione. E'
un modo grafico difficile da pro-
grammare e difficile da capire e,
secondo una di quelle storie apocri-
fe sullo sviluppo di Amiga, ¢ci fu un
tempo in cui i progettisti intendeva-
no eliminarlo del tutto dalla macchi-
na. Fortunatamente non lo fecero,
ma sembra che ci sia voluto del
tempo in pi perché gli sviluppatori
del software arrivassero a dominare
e usare questa complessa configu-
razione del display.

In parole povere, ecco come lavora
'HAM. Una palette di 16 colori di
base viene fissata per un certo
schermo. | componenti RGB per
questi colori costituiscono le fonda-
Zzioni su cui I'HAM costruira il resto
dei colori da includere nell'immagi-
ne. A seconda della richiesta del
programma di disegno o didigitaliz-
zazione in uso, un singolo pixel pud
essere colorato direttamente con
uno dei 16 colori della palette o,
molto piu probabilmente, il pixel
verra colorato mediante calcoli ef-
fettuati nel rispetto delle regole del
modo HAM. Nell'ultimo caso, viene
scelto un colore finale per il pixel e il
programma tenta di soddisfare quel
valore. Cio viene fatto esaminandoil
pixel posto alla sinistra di quello da
colorare. In modo HAM, il software
hala possibilita di conservare (hold)
due dei tre valori RGB che determi-
nano il colore del pixel di sinistra e
simultaneamente di modificare
(modify) uno diloro. Questo insieme
modificato di valori RGB viene poi
usato per colorare il pixel di destra

Un effetto calcolato

Sotto un certo aspetto, & come se
I'HAM offrisse un insieme completo
di cursori RGB per ciascun  pixel
sullo schermo. Due dei tre cursori
devono essere uguali a quelli del
pixel di sinistra, ma uno & completa-
mente indipendente. In questo
modo, in un esempio spesso citato,
¢i vogliono quattro pixel HAM per
andare dal nero al bianco.

In pratica, bianco e nero sono spes-
so inclusi nei 16 colori della palette



Speciale Grafica
cecess

Limmaginazione e Amiga sono sempre andati
mano nella mano e i programmi di ray tracing
forniscono gli strumenti per proiettare

la vostra inazi sullo

schermo.

"Art Museum" (museo d'arte) e ‘Grecian
Landscape® (paesaggio greco) sono stati generati
con Turbo Silver 3.0 e ritoceati con Deluxe
Photolab. Ho creato gi oggetti con Modeler 8D, Ii
ho convertiti nel formato corretto con Interchange:

Profilo di un artista RICHARD NICHOL

tridimensionale e di provare diversi angoli di

AMIGA MAGAZINE

visuale, profondita di campo e illuminazione al fine
di ottenere una composizione bilanciata
dellimmagine. Questo & un enorme beneficio se
confrontato con i mezzi tradizionali disponibili
all'artista.
Un altro elemento chiave nella produzione di
immagini ray tracing visivamente affascinanti & un
uso generoso delle superfici riflettenti o trasparenti.
E qui che i calcoli matematici del ray tracing

i ine in qualcosa di magico

e importati in Turbo Silver per I e. In
“Art Museum' le cornici delle pitture e i muri di
marmo sono stati digitalizzati usando
Framegrabber e poi usati come pennelli assieme
alle pitture nella scena. | riflessi del pavimento
apportano un tocco di realismo allimmagine.

In "Grecian Landscape’ la statua greca @ stata
digitalizzata e tracciata sopra una maschera con
la stessa forma. Ho creato le montagne in distanza
con Terrain Generator della Impulse e le ho poi
dipinte con del marmo digitalizzato. Turbo Silver
fornisce una flessibilita quasi illimitata nel definire
le caratteristiche delle superfici e, nel caso
dell'acqua, ho impiegato circa 30 elaborazioni ad
ottenere la combinazione di trasparenza, rifrazione
e riflessione che volevo. Le idee per i miei lavori
provengono da riviste e libri storici. Inizio con un
tema, per dire l'arte giapponese o l'architettura
romana, e poi scelgo il tipo di oggetti che
potrebbero essere creati per rappresentare quel
tema. Inoltre, cerco immagini che posso
digitalizzare per aggiungere il tipo di realismo che
I'elaborazione 8-D, da sola, non potrebbe fornire.
Usare Amiga come strumento artistico mi
consente di muovere oggetti in uno spazio

e aggiungono il realismo fotografico che pud
essere cosi spettacolare. Alla fine, e vostre lunghe
ore dilavoro e quelle di Amiga vi saranno ripagate
sotto forma di oggeti artistici sorprendenti.

Art Museun

Grecian Landscape

L R R S
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di base per leimmagini HAM. La pa-
lette & immune dalle regole HAM,
cosibianco e nerositrovano spesso
adiacenti in immagini HAM
Chiaramente, I'effetto di blocco dei
cursori significa un mucchio di lavo-
10 per il programma che opera in
questo modo. Gli schermi HAM
sono prodotti come il isultato di una
serie ricorrente di rapidi calcoli
Ogni volta che un colore & aggiunto
0 rimosso, i colori finali in un‘area
particolare cambiano, e il software
HAM deve ricalcolare | componenti
RGB che non solo tentino di soddi-
sfare i nuovi valori finali, ma che

lascino sufficientemente stabili an-
che i dettagli gia esistenti sullo
schermo. Sebbene tecnicamente
I'HAM sia una specie di palude, pud
produrre immagini che sono molto
piacevoli, persino per gli occhi stre-
mati di questo osservatore (un tipico
dettaglio bizzarro: i 16 colori della
palette HAM di base potrebbero
essere il bianco, il nero e i 14 possi-
il toni dii grigio del computer; que-
sta palette potrebbe essere usata
per produrre immagini piene di co-
lori, in cui non compaia nessuno dei
colori di base). Un'immagine HAM
nella risoluzione 320 x 200 [256

PAL, N.d.T] ha l'aspetto di un‘im-
magine di qualita televisiva solo
leggermente piu sgranata. Le im-
magini HAM alla risoluzione dii 320 x
400[512PAL,N.d.T ] sonorealmen-
te molto vicine allo standard TV
sebbene questa sia una delle temu-
te risoluzioni interlacciate.

Perché questi riferimenti alla televi-
sione? Larisposta & semplice: que-
sto mezzo di comunicazione onni-
presente ha messo milioni di scher-
mi araggi catodici in milioni di case.
da decenni. Quale miglior modio per
valutare le immagini degli schermi
dei computer, che misurarle con

15



questo parametro cosi familiare? |
correnti standard televisivi non sono
adaltarisoluzione, maa causa della
possibilita diriprodurre virtualmente
ogni colore in ogni pixel, essi posso-
no offrire spesso immagini visiva-
mente accettabili quasi di ogni pit
piccolo particolare. Allo  stesso
modo, i colori addizionali del'HAM
consentono ad Amiga di trascende-
re la sua risoluzione intrinseca,
approssimando i dettagli attraverso
lamanipolazione dei colori. Come la
TV, Amiga riesce a visualizzare in
HAM immagini quasi fotografiche

Una delle prime principali appari-
zioni dell'HAM fu nel classico digita-
lizzatore video Digi-View della New-
Tek, che traduceva (e continua a
tradurre) qualsiasi cosa fosse in-
quadrata da una telecamera in

schermi Amiga molto belli e simili a

16

fotografie.
Nel raggiungere una qualitd quasi
televisiva, il modo HAM espande la
gamma della grafica di Amiga in un
regno pits maturo, dove gli equiva-
lenti elettronici degli effetti tradizio-
nali, come acquerello e aerografo,
sono finalmente piti di semplici vuoti
termini usati nella documentazione
dei programmi. E, dal momento che
I'HAM & ancora un fenomeno relati-
vamente inesplorato, & probabil-
mente una cosa certa che sara fatto
sempre di piu per migliorare la qua-
lita del giovane modo grafico.

Né in cielo né in terra

Una breve menzione dovrebbe es-
sere fatta del rimanente modo grafi-
co disponibile, I'Extra Half-Brite.
Con esso il computer pud visualiz-
zare simultaneamente sullo scher-
mo fino a 64 colori. Sfortunatamen-
te, 32 di questi colori sono solo ver-
sioniaintensita dimezzata dei colori
presenti nei 32 registri regolari dei
colori. Se cambiate il colore in uno
deiregistri principali, cambia anche
I'associato colore half-brite. Questo
modo & considerato come un modo
eccellente per produrre ombre. Per
me, ? un'insoddisfacente approssi-
mazione del’lHAM. Inoltre non &
consentito dall'hardware su alcuni
dei piti vecchi Amiga 1000, pertanto
€ un modo che dovrebbe essere
avvicinato con cautela.

Quo vadis?

Il grafico che inizia con Amiga si
trova di fronte alcuni problemi: con
quale risoluzione lavorare? Quanti
colori usare? E' veramente cosi
brutto il modo interlacciato? E' vera-
mente cosi grande 'HAM? Ancora
una volta, & la versatilita di Amiga
che causa queste domande, ma per
un artista queste domande rappre-
sentano un delizioso e fluido mezzo
espressivo. Tuttavia, il modo con il
quale un artista risponde ad esse
tende a stabilire delle scelte preci-
se. Naturalmente, su Amiga, queste
risposte sono implicite nella scelta
del software grafico operata dall'ar-
tista. Se volete lavorare in HAM, ma

avete un programma a 32 colori,
siete evidentemente proprio sfortu-
nati. Ovviamente, il software & la
chiave dell'arte su Amiga.

Dal momento che scegliere il pro-
gramma giusto & oltremodo cruciale
nell'arena delle arti visive, ecco una
rassegna di alcuni prodotti ben af-
fermati nel campo. Ho chiaramente
in testa la lettera di Wilson Lee nel
primonumero di Amiga Resource. A
proposito dei programmi per dise-
gnare, egli chiedeva: "Potreste aiu-
tarmi a scegliere un programma per
disegnare con Amiga che sia com-
pleto, non destinato solamente agli
utenti professionali e che abbia un
prezzo ragionevole?" Spero di poter
essere d'aiuto.

| pacchetti che abbiamo seleziona-
to consistono in cinque programmi
per disegnare e due pacchetti per
I'elaborazione delle immagini. Que-
stultima coppia di programmi non
solo aiuta l'artista a migliorare e a
modificare il proprio lavoro in modi
diversi, quasi magici, essa fornisce
anche una strada attraverso la qua-
le modi e risoluzioni possono viag-
giare, quando vengono trasformati
da una configurazione in un‘altra.

Aegis Images

Images ¢ allincirca il modo piti eco-
nomico per entrare nel mondo delle
arti grafiche di Amiga, avendo anco-
ra a disposizione del software po-
tente.

Prima di prendere in considerazio-
ne I'acquisto di questo programma,
tuttavia, ci sono tre fattori da consi-
derare. Primo, Images offre un ac-
cesso a solo due tipi di risoluzione,
320 x 200 e 640 x 200, dunque non
permette nessun modo interlaccia-
to. Neanche il disegno in HAM o in
Extra Half-Brite ¢ incluso. Infine, I'in-
terfaccia utente di Images e alcuni
dei concetti che ha fatto propri sono
decisamente differenti da quelli che
si possono trovare nella corrente
principale delle applicazioni Amiga
(a seconda della sensibilita perso-
nale, questa puo anche non essere
una cattiva cosa).

Oltre a possedere una generosa
selezione dei tipici strumenti da di-
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segno e da pittura, Images eccelle
nella creazione di vari tipi di figure
geometriche. Attraverso il menu
Shape, il programma offre sottome-
nu specializzati di opzioni che pos-
sono essere usate dal grafico per
stabilire diverse categorie di inter-
sezioni e condivisione dei contorni
per qualcuna o per tutte le figure di
un certo tipo.
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Profilo di un artista BILL MELENDEZ

Un altro aspetto attraente di questo
programma & il menu Fast. Questo
piccolo e mobile menu permette un
facile accesso alliintera palette e
alle ultime quattro maschere usate
per il riempimento delle aree.
Espandendo il menu Fast, si puo,
con estrema facilita, selezionare
Undo, Options, uno degli ultimi tre
pennelli usati o uno degli ultimi tre

strumenti usati. Il menu Fast offre
comodita senza disordine ed & un
beneficio reale per coloro che prefe-
riscono vedere la maggior parte
dello schermo su cui stanno lavo-
rando.

C'¢anche un editor per le maschere
di riempimento, facile da usare
Anche se, oggi come oggi, questi
editor per le maschere sono spesso
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Disegnare delle immagini su Amiga &
un'esperienza analoga alla esecuzione di acquereli
o anche di pitture a olio. Ogni metodologia richiede.
che scelga una palette prima di iniziare a
dipingere. | colori da usare sono determinati fino a
un certo punto dal soggetto che ho deciso di
fitrarre. Per rendere le cose pit semplici, uso
palette preesistenti che si accordano con lo stato
d'animo che voglio esprimere.

Cosi facendo, elimino del tempo inutile o il fatto di
avere i colori nella posizione sbagliata della palette.
Scelgo il soggetto, come nel caso della ragazza
peruviana, a seconda di quanto limmagine voglia
essere provocante e a seconda del fascino che il
soggetto esercita su di me. Immagino anche come
apparirebbe un soggetto, quando venisse posto in
un'immagine. Pianificare la composizione, i colori e
la quantita di dettagli desiderati mi aiuta ad evitare
progetti che vadano oltre [ possibilita di Amiga.
*Pert Ad" (pubblicita del Pert) venne fuori dai miei
file di immagini, come una serie di immagini per
rivista. La piccola ragazza mi colpl come un
soggetto ideale. La posa, I'aspetto e l'innocenza
sembrarono ideali per il video. Di tutte le immagini,
faccio per prima cosa i disegni delle linee e poi i
combino tra loro come in un fotomontaggio. Tutto
cio viene realizzato tracciando i disegni sul
computer con la tavoletta grafica Easyl e Deluxe
Paint II. Ciascun disegno viene spostato come un
pennello e poi riversato sul fotomontaggio.
Completato il disegno, comingia il processo di
aggiunta dei colori. Nel modo ad alta risoluzione di
DeluxePaint (640 x 400), la palette & limitata a 16
colori. Con limmaginazione e i disegni di tratteggio
incrociato, posso incrementare il numero di colori
disponibili sullo schermo. Sia ‘Perti Ad" che "Fish"
(pesce) usano una tecnica di disegno a scacchiera
per incrementare il numero di colori percepibili.
Questo metodo ¢ simile a quello usato dalle riviste
per la stampa delle immagini a colori

Il metodo che uso per aggiungere colore a un
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disegno & un approccio color-by-numbers.

Usando lo strumento per il riempimento di
DeluxePaint, riempio il disegno del colore
principale e delle ombre. Tra il colore principale e
le ombre inserisco i disegni a scacchiera. Ii
pennello permette al colore principale di apparire a
pixel alternati. Normalmente il pennello a
scacchiera usa un colore pill chiaro di quello su cui
viene inserito. Uso lo strumento rubber-band per
espandere ulteriormente l'intrusione di ombre piu
chiare in quelle piu scure dellimmagine.

Per ottenere colori addizionali dispongo delle linee
diagonali dello spessore di un pixel, lungo i
contorni di un‘area di colore principale. Alterno i
colori, mentre inserisco ogni linea trattata con il
rubber-band al suo posto. Il procedimento & lento,
ma i risultati sono interessanti. Entrambe le
immagini furono realizzate come parte di un demo
per aiutare i rivenditori locali a vendere Amiga. Il
demo contiene grafica in alta risoluzione aggiuntiva:
che & stata combinata assieme al resto al fine di
formare uno slide show con Lights!Camera! Action !
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considerati fuori moda, penso che
siano utilissimi per lavori di decora-
zione con bordi o piccoli elementi
ripetuti
Il metodo del programma per il ‘ta-
glia", "copia” e "incolla” si fonda sul-
linsolito dispositivo Frame.
Ogni segmento dello schermo cat-
turato dai bordi del Frame pu¢ an-
che essere usato come pennello, ri-
dimensionato trascinando il margi-
ne del Frame o fuotato con grande
velocita.
Sebbene Images contenga molte
funzioni per ombreggiare e sfumare
i colori, il suo forte sta probabilmen-
te nei lavori con molti spigoli e con
motiviripetuti. E' un pacchetto diver-
tente con cui imparare e con cui
lavorare,
La sua peculiare interfaccia utente
non vi preparera per i formati pit
standardizzati che si trovano nella
maggioranza degli altri programmi
per disegnare, ma penso che linter-
faccia Images possa attualmente
risultare molto intuitiva e adatta alla
grafica per molte persone.
Digi-Paint
Digi-Paint fuil primo programma per
disegnare in HAM, ed & il mio pro-
gramma preferito.
Spesso considerato come un editor
grafico di base, complementare a
Digi-View e da questo scorporato, il
programma originale ha una sem-
plicita cosi lineare che essa tende a
offuscare la sua notevole potenza.
Io considero Digi-Paint un program-
ma per disegnare quasi ideale
Oltre agli equivalenti HAM dei soliti
strumenti ¢ pennell;, Digi-Paint for-
nisce anche funzioni per il riempi-
mentoe perasfumatura che sonole
migliori esistenti.
Camuffato come semplice pulsante
Repeat, il programma fornisce al-
l'artista la possibilita di eseguire
I'Undo di un‘azione e poi di ripeterla
esattamente, dopo aver modificato
opzioni e parametri
Cio puo non sembrare granché, ma
in connessione con i precisi controlli
permessi dal software, consente
operazioni dalla natura piu sottile.
Questoé il programma da usare per
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generare equivalenti degli acque-
relli pit leggeri o dei lavori ad aero-
grafo pit delicati.
Con esso, potete riprodurre effetti
che vanno dalla luce del sole attra-
verso un vetro colorato, all'indaco
perfetto di un cielo notturno visto
molto tempo fa, ma mai dimenticato.
Come osservazione meno nausean-
te, potrei affermare che ritengo
questo il programma piu adatto alla
manipolazione di immagini HAM
digitalizzate.
Altri, senza dubbio, non saranno
d'accordo, ma il modo ingradimen-
to di Digi-Paint offre il piu sicuro
controllo manuale che io abbia mai
trovato, per l'editing di immagini
HAM pixel per pixel.
Una nuova potente versione del
programma, Digi-Paint 3, sara pro-
babilmente disponibile nel momen-
to in cui leggerete questo articolo.
Sembra che il programma includera
alcune nuove caratteristiche, com-
presi menu e controlli grafici molto
migliorati [esso ha introdotto anche
un nuovo rivoluzionario modo grafi-
co detto "Dynamic HiRes" che per-
mette di usare 'HAM in alta risolu-
Zione e in overscan (fino a 780 x 480
pixel in NTSC), N.d.T.].
Anche senza vederlo, Digi-Paint 3 &
il programma HAM che comprerei
(vedere Amiga Magazine 11 per
una recensione completa)
Ogni grafico ha una sensibilita indi-
viduale. E' importante tentare di tro-
vare il software che sposa la vostra,
cosi continuate a leggere!

Deluxe PhotoLab

Deluxe Photolab consiste di tre
elementi: Paint, Colors e Posters. In
questo contesto, noi ci occuperemo
solo del primo, ma gli altri due sono
utili complementi, in quanto permet-
tono di manipolare, elaborare e poi
stampare su macchine diverse i
prodotti di Paint.

Questo & un pacchetto importante,
e non sono convinto che abbia otte-
nutoil riconoscimento che meritava
Paint di PhotoLab ¢ il solo software
che permette al grafico di avere
accesso a tutti i modi grafici di
Amiga da un solo programma. Non

solo tutti i modi sono accessibili, ma
potete anche lavorare su di essi
contemporaneamente. Ciascuna
risoluzione o modo appare nella
propria finestra e potete trasferire
elementi avanti e indietro tra le fine-
stre con facilita.

Paint di PhotoLab & un programma
grafico dotato di tutte le funzioni,
indipendentemente dal modo grafi-
co con cui lavora. | suoi aspetti mi-
gliori stanno nei molti modi di pittura
& ombreggiatura, che comprendo-
no operazioni logiche (AND, OR e
cosi via, che possono essere usate
per miscelare e modificare elementi
degli schermi in molti modi utili e
creativi), che sono particolarmente
utili in quanto questo programma
include la propria versione della
funzione Repeat di Digi-Paint.

Una caratteristica unica & la capaci-
ta di creare, testare e conservare
molti colori aggiuntivi in un “Paint
set" nella finestra della palette,
Questi colori addizionali sono indi-
pendenti da quelii che vengono
controllati dalla palette dello scher-
mo. Cosi, possono essere provati
senza temere di disturbare il lavoro
giafatio. | colori del Paint set, ritenuti
adeguati, possono essere applicati
direttamente alle immagini HAM; i
prodotti non HAM sono colorati con
i colori della palette normale che si
awvicina di pit alla selezione del
Paint set.

Per coloro che vogliano accedere a
tutti i modi grafici di Amiga, ma non
desiderino imparare ad usare molti

cececccccccccose

Creata con Paint di Delixe Photolab in
modo HAM (4096 coloris. 320 x 200,




Speciale Grafica
cescscsos

programimi,; questa & l'unica scelta
possibile.

Deluxe-PhotoLab cantiene cosi tan-
te cose che il suo. prezzo & attual-
ménte un affare (perinciso, le.carat-
teristiche e la documentazione di
Paint sono analoghe a quelle del
suo com no- di "scuderia della
Electronic Arts: DeluxePaint IlI; cio
pud essere utile agli artisti che vo-
gliano usare entrambi | programmi).

Deluxe Paint lll

Rhett Anderson ha recensito questa
nuova versione del vecchio e fidato
programma, nel numero 9 del 1990
di AmigaMagazine. Egliafferma: 'E'
eccezionale, forse il migliore pro-
gramma esistente per microcompu-
ter'.

lo, il solito incontentabile, vorrei dis-
sentire. Nonhoapprezzatonessuna
versione di questo programma e
non riesco a trovare un motivo per
fare eccezione per I'ultima. Fatemi
spiegare, ma ricordate che le mie
opinioni sono determinate da gusti
personali in fatto di software e pro-
dotti artistici. Quasi tutti, nell'univer-
so, concordano con le iperboli di
Anderson.

Non solo DeluxePaint Il non lavora
in HAM, ma la sua interfaccia utente
& proprio orrenda. Alcune delle ico-
ne per la selezione degli strumenti
offronoindizi visivimolto poveri sugli
strumenti che rappresentano. L'ico-
na del Brush Selector & la peggiore
del mucchio, ma si riferisce a una
delle funzioni pit importanti del pro-
gramma. E persino Anderson am-
mette che DPaint il non & molto
adatto all'uso su una macchina con
512K R
Per essere onesti, il programma &
carico di ogni immaginabile stru-
mento e funzione. Gonfio potrebbe
essere una parola pit adatta di ca-
rico; questo programma é veramen-
te affollato.

Come conseguenza, esso presenta
la curva di apprendimento piuripida
di ogni altro pacchetto qui esamina-
to. Finestre, gadget e requester
giacciono a molti strati di profondita
e molti di essi usano un simbolismo
& un gergo imperscrutabili. Ma una

Creati con Photon Paint 2.0 in modo HAM
(4096 colori), 320 x 200 questi oggetti d'arte

o sono altro che' un singolo pennello
io. rozzamente

con il riempimento ad wn solo colore ¢ le sue
sfumature sono state realizzate con i puri
controllisull'ombreggiatura forniti dal
programma.

cesee

Creati con Photon Paint 2.0 in nodo HAM
(4096 coloris, 320 x 400 queste picch
Jrastagliati sono stat fatti aveolgendo un
‘piatto pennello giallo sul rettangolo con vari
toni di grigio che stmostra al di sotto delle
montagne. Le differenze di intensita nell‘area
erigia diventano differenze apparenti di
altitudine nel pennello che viene avvolto su

i essa. Lilluntinazione ¢ tata predisposta
per cadere sulle cime provenendo da destra.

voltache I'artista cominci a penetra-
re profondamente nella sua struttu-
ra, i frutti compenseranno ampia-
mente gli sforzi

Dal momento che DeluxePaint Iii
contiene ogni strumento per dise-
gnare, colorare, ombreggiare o
mascherare conosciuto, ha poco
senso I'elencarli uno per uno
Lamaggior parte di queste funzioni
SONo piti 0 meno identiche a quelle
presentiin DeluxePaint II, ad ogni
modo. L'impulso principale che ha
mosso il creatore di DPaint IIl, Dan
Silva, & stato il desiderio di aggiun-
gere I'animazione al pacchetto,
Come al solito, vi & riuscito inmanie-
ra straordinaria,
Ci sono tre modi differenti per ani-
marele creazioni grafica. Le anima.
Zioni possono essere salvate e ri-
prodotte, naturaimente. C'é persino
un‘applicazione autonoma che po-
tete mettere nel vostro disco di ani-
mazioni in modo che chiunque
abbia un Amiga possa vedere le
vostre creazioni cominciare a vivere
e danzare attraverso i pixe|

Se vi piace la grafica Amiga non
HAM, volete il pit completo pro-
gramma in circolazione e vi piace-
rebbe porre le mani in un sisterma di
animazione ben implementato (non
HAM, non dimenticatelo), Deluxe-
Paint il ha tutto quello che vi serve.

Photon Paint 2.0

Questo & un altro grande program-
ma HAM e una versione piuttosto
recente del Photon Paint originale

In qualche modo, questo program-
ma offre lo stesso livello di comples-
sita di DeluxePaint Ill, ma la sua
interfaccia & molto piu semplice da
capire. Da questo punto di vista,
devo aggiungere un forte voto di
approvazione per la meravigliosa
documentazione dell'ex-alunna di
Don Bluth, Heidi Turnipseed. Scrive
sempre per l'artista, non per il ma-
niaco del computer. Le sue osserva-
zioni sono sufficientemente esau-
rienti da illuminare anche il princi-
piante piu Nervoso; i suoi tutorial
sono sviluppati con cura e offrono
una chiara comprensione della
metodologia di lavoro di un artista.

Ancora una volta, questo & un soft-
ware con troppe caratteristiche per
poterle elencare. Per darvi un as-
saggio della profondita di Photon
Paint 2.0, descriverd uno dei suoi
aspetti pit  affascinanti. Proprio
come tutti gli altri pacchetti per dise-
gnare, questo pud catturare una
sezione dello schermo per usarla
come pennello. Una volta catturata.
si puo effettuare ogni modificazione
del pennello, come rotazioni e flip-
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ping. Photon Paint 2.0 trascende
queste piu semplici funzioni per-
mettendo ai pennelli di essere av-
volti attorno ad oggetti. Naturalmen-
te, essi appaiono solamente come
se fossero avvolti su un oggetto, ma
il programma fornisce abbastanza
controllo su immaginarie fonti di
luce per rendere limmagine in
modo molto realistico. Alcuni pen-
nellifoggetti sono predefiniti: coni,
cubi, tubi e cosi via. Questi sono
facili da usare e costituiscono un
buon terreno di addestramento per
imparare aregolare l'lluminazione e
gli altri fattori che influenzano I'av-
volgimento dei pennelii.

Una volta che si domini il traccia-
mento dei pennelli piu semplici,
molti si immergeranno nel pit com-
plessomondo dell'avvolgimento dei
pennelli sugli oggetti definiti dall'u-
tente. Photon Paint offre abbastan-
za funzioni in questo ambito perché
si possa qualificarlo come un sem-
plice, ma efficace, programma di
ray tracing.

Essenzialmente, questo significa
che il computer & in grado di far
rimbalzare | raggi provenienti da
fonti di luce immaginarie sugli og-
getti creati dall'artista. Il processo
awviene all'interno della ‘mente” del
computer, ma il risultato finale viene
visualizzato sul monitor.
Setentate di usare il programma per
awolgere un pennello sulle curve di
livello di una mappa, vi accorgerete
che una fase del processo vi per-
mette di orientare il vostro pennelio
secondo una prospettiva immagi-
naria (anche Deluxe Paint Il incor-
pora una funzione per mettere i
pennelli in prospettiva, ovviamen-
te!). Provate con questi parametri (0
altri analoghi a questi) quando fate i
vostri esperimenti: Pitch = -17, Roll
= 0e Yaw = 34. Cio produrra una
vista di tre quarti facile da compren-
dere, quando farete la preview della
versione wireframe, generata dal
computer, delle vostre curve dilivel-
lo. Questa & un buon punto di riferi-
mento per ulteriori modificazioni
Photon Paint 2.0 include anche un
potente pacchetto di animazione
che & come al solito ben spiegato in
uno dei tutorial.
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Questo & ungrande programma per
realizzare il piu delicato lavoro in
HAM. Ho speso cosi tanto tempo
con esso, che non sono stato in
grado di dedicare lo stesso livello di
attenzione ad alcuni degli altri pac-
chetti. Crea dipendenza ed & un af-
fare a qualsiasi prezzo

| programmi
per I'elaborazione
delle immagini

| pacchetti per I'elaborazione delle
immagini costituiscono un‘aggiunta
ai programmi per disegnare e rap-
presentano uno dei pi grandi punti
di forza della grafica su computer:
essi svolgono funzioni che sarebbe-
ro considerati una vera e propria
magia suimedia convenzionali. Con
loro, lartista puo realizzare, per
esempio, I'equivalente della trasfor-
mazione di una pittura a tempera in
un olio divisionista (conversione da
HAM a modo grafico a 32 colori),
oppure aggiungere un profilo in un
lavoro grafico gia terminato (varie
manipolazioni dei contorni), o rico-
lorare un‘immagine attraverso una
versione negativa di se stessa
(un'opzione spesso chiamata nega-
tive).

Colors in Deluxe PhotoLab & uno di
questi programmi, ma | due che
Seguono costituiscono gli standard
piu apprezzati.
Ci sono notevoli somiglianze tra di
loro, cosi potete comprarne uno
solo. Questo tipo di pacchetto &
essenziale per sfruttare pienamente
Miga come macchina grafica.
Compratene uno e fate esperimenti
con esso anche se non siete del
tutto sicuri di quello che fa. Incomin-
cerete presto ad apprezzare il pote-
re che & in grado di esercitare.

PIXmate

Questo programma converte uno
schermo Amiga da un qualsiasi
modo grafico a qualsiasi altro. Inol-
tre regola e analizza le paletie: offre
vari effetti per i contorni; pud ridi-
mensionare le immagini e ha un
insieme di opzioni di elaborazione
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Gl efferts di esaltazione dei contornt di
PIXmate producono immagini teressanti

delle immagini cosi esteso che io
stesso non ne ho esplorato che un
decimo. Uso il programma princi-
palmente per creare maschere per
miscelare complessi oggetti digita-
lizzati con sfondi fortemente detta-
gliati

Ecco come lavoro. Carico l'immagi-
ne digitalizzata (HAM) e la converto
nel modo a 32 colori.

Poi uso il programma per ordinare e
ridurre il numero di colori nell'imma-
gine. Spostando i colori nella palet-
te, ormai molto piu piccola, & possi-
bile generare rapidamente uno
schermo positivo 0 negativo da
usarsi come maschera, che puod
sfruttare la trasparenza del colore O
di Amiga.

Questamascheraviene poi caricata
in un programma per disegnare, in
cui le aree trasparenti sono usate
per catturare le aree corrisponden-
ti dello schermo, mentre il resto del-
Iimmagine scompare sotto un colo-
re non trasparente

Butcher

Pur essendo un potente programma
di conversione e di manipolazione
dei colori, Butcher baratta un po' di
potere nell'elaborazione delle im-
magini con strumenti che permetto-
no al grafico di modificare i dettagli
di un'immagine.

Funzioni aggiuntive forniscono stu-
pefacenti effetti di tipo video, che vi
permettono di manipolare un‘imma-
gine in molti modi creativi.
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Il pennello
¢ nelle tue mani

Sebbene ognuno di questi pro-
grammi possa servire come veicolo
per esplorare una grande quantita
del territorio grafico di Amiga, ci
sono anche molte altre applicazioni
disponibili per scopi artistici specia-
listici.

Alcune sono dedicate al gia citato
ray tracing, che permette agli utenti
di sviluppare immagini bidimensio-
nali con I'aspetto di oggetti illuminati
& ombreggiati tridimensionalmente.

Altro software & dedicato all'anima-
zione, e offre effetti sofisticati ai di-
segnatori attirati dalla creazione
dellillusione del movimento.
Naturalmente, l'uso di Amiga in una
varieta di situazioni video & ben nota
ed & disponibile un numero di appli-
cazioni finali che facilitano questo
tipo di lavori

Il computer & anche stato coinvolto
dalla rivoluzione del desktop publis-
hing e I'eccellente output PostScript
& disponibile in Professional Page
della Gold Disk e in un numero cre-
scente di altri programmi

Ilfuturo degli artisti di Amiga appare

©00000000000000000600000000000000000

Profilo di un artista KEVIN LUDE

senza confini. Con o sviluppo di
software sempre piu potente e vario,
nuovi ampi territori si apriranno,
mentre quelli gia esplorati saranno
migliorati e portati ad un piu alto
livello.

Una volta che voi abbiate imbocca-
to questa strada, non si puo dire
dove possiate finire. La sola certez-
za & che il viaggio merita di essere
fatto.

© Compute! Publication, Inc. 1990,
Tutti i diritt sono riservafi.

Articolo tradotto dal n.4 Ottobre
1989 di Compute!'s Amiga Resource.

Come pittore ho provato una grande soddisfazione
nel sostituire i materiali tradizionali con i programmi
per disegnare di Amiga. Un bravo pittore che
lavora sulla tela si sforza di simulare la luce,

mentre un artista su computer dipinge direttamente
con la luce. Amiga offre all'utente l'accesso a una
palette di migliaia di colori, precisi strumenti grafici
e fantastici effetti speciali. Personalmente, lavoro.
con questi strumenti per creare nuove mescolanze
di stile e di contenuto, e mi sforzo di premere sui
limiti presenti nella sensazione visiva.

Le pitture "War Morning' (mattino di guerra) e
"Picture Window" (finestra della pittura) sono state
prodotte usando Digi-Paint della New-Tek. ‘War
Morning' era la quarta immagine che ho fatto con
Amiga. Vinse il primo premio di un concorso,
superando altri lavori realizzati con macchine da
10000 dollari (circa 12.500.000 lire). Limmagine
vuole essere una sorta di commento sulla
soprawvivenza dello spirito umano.

Realizzai lo sfondo di "War Morning® usando il modo
Tint con l'opzione Fill. Poi mossi il mouse
tutt'intorno, disegnando rapide e casuali figure a
forma di otto in toni verdii e blu. Il nero fu aggiunto
in alto con ripetuti strati di colore per rendere
I'effetto delle colline in lontananza e quello
dell'atmosfera. Creai il volto sferico con un cerchio
solido; poi usai lo strumento Again di Digi-Paint per
le ombre. Per amalgamare il volto con il resto
dellimmagine, feci cadere su di esso punte di
colore prese da altre parti dell'immagine. Disegnai i
capelli con rapidi colpi di uno strumento per le linee
e poi disegnai l'aureola con un cerchio colorato.
L'uccello e il recinto furono disegnati a mano libera
per dare un tocco piti vivo al tutto.
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“Picture Window" & una fantasiosa astrazione sulla
vista da una finestra di un cottage al mare.
Limmagine ha uno sfondo composto da tonalita di
colore realizzate accostando colori primari. La
maggior parte del resto dellimmagine fu fatta con
figure solide e piatte, ma alcune onde usano la
funzione XOR. Aggiunsi le ombre come tinte scure
sotto le figure. Lilluminazione frontale e la
mancanza di profondita si combinano per conferire
all'immagine uno stile che ricorda quello di una
vecchia scatola delle ombre cinesi. Se desideraste
ricevere due "Hamshows" con questi e altri lavori,
un notiziario e un'iscrizione ad Amiga Artist's Club,
inviate 5 dollari a Kevin Lude, 4401 Devil's Road,
Pemberville, Ohio 43450.

War Morning
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Un potente software
realizzato
dall'arcinota Dr.T's
per crerare,
modificare e
archiviare suoni con
il diffusissimo
expander Roland
MT-32.

Aldo & Andrea Laus

0000000000000 00000

La fase di caricamento del programma

Programma
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Editor/Librarian per MT-32

appuntamento con la compu-

ter-music; questa volta, come
promesso, abbiamo provato per voi
una accoppiata molto interessante:
Iexpander MT-32, della Roland
che, grazie al buonrapporto qualita/
prezzo, & fra i piu "gettonati" stru-
menti MIDI e la versione Amiga del
suo Editor/Librarian, I'MT-32 Editor/
Librarian, sviluppato dalla casa
Dr.T's per la serie Caged Artist
Rimandiamo alla scorsa puntata chi
ancora avesse le idee poco chiare
Su cosa & e a cosa serve un pro-
gramma  Editor/Librarian, mentre
ora entriamo subito nel vivo del
nostro argomento,
Si tratta di un programma molto
potente nella gestione dei dati e
molto intuitivo nell'utilizzo, tanto da
guadagnarsi I'ambito appellativo di
‘musician friendly’; rappresenta,
inoltre, una sicura ancora di salvez-
za per i musicisti che vorrebbero
editare dei suoni sull'MT-32 ma che,
datochelamacchinanon lo permet-
te direttamente, non lo possono

B en tornati al nostro consueto

fare. ll programma & contenuto in un
solo dischetto ed & dotato di auto-
booting (vedi foto 1), ma puo essere
caricato anche da CLI

La prima operazione che compie &
quella di caricare un banco di timbri
e alcuni file default per il setup;
successivamente si predispone per
mandare allMT-32 una serie di
patch, uno per ciascuna delle otto
parti gestite dall'expander; se que-
sto non & collegato via MIDI, appa-
ira un messaggio di errore
Facciamo ora una breve parentesi
per capire come avviene la gestione
dei timbri, o patch, nellMT-32
Normalmente, viene utilizzata la
funzione MIDI Program Change per
scegliere il suono da assegnare ad
una delle varie parti gestite dallo
strumento (nel nostro caso otto)
ciascuna su un canale MIDI diffe-
rente

IIProgram Change richiama, quindi
il patch corrispondente dal banco di
memoria contenente tutti i patch
dell'MT-32 che viene trasferito in un
buffer di memoria temporaneo.
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Il patch in questione puod quindi
essere da voi parzialmente modi
cato, per quanto riguarda la fre-
quenza, il range del bend, la funzio-
ne riverbero e altre piccole cose,
ma, purtroppo, non per quello che
riguarda la struttura vera e propria
del suono.
Con il programma della Dr.T's, si
pud sopperire a questa mancanza,
perché permette di agire diretta-
mente sui quattro oscillatori di ogni
suono e, graficamente, sullinvilup-
po, oltre che, naturaimente, su tutti
gli altri parametri.
I'suoni, come sull'MT-32, sono orga-
nizzati in banchi singoli di 64 suoni
ciascuno; ¢'¢ anche il banco dedi-
cato ai timbri di percussione.
Il software, per default, contiene gia
al suointerno alcuni banchi di suoni,
pronti da usare.
Il computer ha bisogno di sapere
che timbri sono memorizzati nel
banco di memoria del'MT-32; per
fare cio, crea un banco al suo inter-
no, uguale a quello presente sull'ex-
pander; esso lo riflette esattamente
i di

ccccccs

programma pud essere usato in
parallelo con un sequencer, si &
preferito risparmiare 32K di memo-
ria da dedicare a quest'ultimo; cosi
I'editor lavora a banchi separati: A,
B e RITMI, N

1 parametri di controllo

!l programmas aticola n una serie

scuna finalizzata ad una specifica
anzwone. La prima e piu importante
di queste si chiama System (vedi
foto 2) ed & quellain cui si definisco-
no i parametri essenziali per la ge-
stione dei suoni.

Questi parametri sono: il numero
dell'unita collegata, settato per de-
fault a 17, ma modificabile a piace-
re, facendo attenzione che corri-
spu.nda sempre con quello settato
Sull'MT-32; il modo Merge, che ser-
Ve per pilotare, durante I'edit, I'MT-
32 da una tastiera esterna; il canale
MIDI su cui lintero Editor lavora e su
cui comunica con lexpander colle-

eogni i
esso mediante i comandi Copy,
Move, Store, Swap o Load, che
vedremo, & riportato anche nel
banco dell'MT-32.

Il primo banco di memoria del com-
puter &, per default, questo ma pud
essere sempre cambiato con il
banco secondario.

Il computer, comunque, non tiene in
memoria la copia di tutti i banchi
dell'MT-32, poiché, visto che questo
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gato; il tip assegnatoal
mouse e la percentuale di casualita
nella generazione di parametri,
durante I'edit dei patch,

Il banco dei timbri

La prima videata di lavoro’ & quella
in cui avviene il controllo dei Banchi
di suoni (vedi foto 3); & di
quattro finestre.

Laprima di esse, presente in tutte le

AMIGA MAGAZINE
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La prima schermata, per scegliere alcuni
parameri relativi alla trasmissione ¢ alle
ricezione dei dati.

schermate, riassume le opzioni
possibili e i comandi per raggiunge-
re i vari schermi.

La seconda finestra mostra un elen-
co delle otto parti e, a ciascuna,
associa un patch; in questa finestra
si sceglie su quale delle otto parti
lavorare; quella scelta verra auto-
maticamente evidenziata in neretto.
La terza e pit "voluminosa” finestra
riporta, invece, i 64 patch compresi
nel banco scelto; qui si sceglie il
suono da assegnare alla parte scel-
ta prima; tale suono viene eviden-
Zziatoin questa finestrae, contempo-
raneamente, compare anche in
quellaprecedente, in corrisponden-
za della parte in questione.

Nella quarta finestra si sceglie, inve-
ce, il banco da utilizzare.

In questa schermata sono, inoltre,
presenti, nella prima finestra, alcu-
ne opzioni per facilitare il compito
della gestione dei patch.

Oltre al classico Load e Save, si puo
inviare, via MIDI, un intero banco
all'MT-32, che andra a rimpiazzare
quello precedente; possiamo salva-
re, allinterno della memoria del
computer, un suono da noi editato
precedentemente; copiarlo in un‘al-
tra posizione o scambiare tra loro
due suoni; si puo aprire una finestra
CLI o stampare l'intero elenco dei
suoni; & possibile, infine, uscire da
programma con il comando Quit

L'edit

Con la terza schermata, finaimente,
si entra nel vivo dell'edit (foto 4).
L'edit dei timbri & nel nostro caso
gestito in due videate complemen-
tari; entrambe mostrano tutti i dati
comuni, come la frequenza e la for-
ma d'onda.

Mentre la prima videata mostra gli
inviluppi TVF e TVA, I'altra mostra
solo 'nviluppo della frequenza
Un‘importante caratteristica di que-
sto software & che, nella fase dell'e-
dit, utilizza tre buffer di memoria
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(Edit, Compare, Undo), ciascuno
contenente otto timbri (uno per ogni
parte). Tutti i timbri memorizzati in
tali buffer possono essere editati dal
programma e rimemorizzati con il
comando store.

Il buffer denominato Compare &
usato per confrontare due suoni; di
solito quello su cui si lavora & l'origi-
nale da cui deriva o, se si parte da
zero, con un suono simile a quello
che si vuole ottenere.

Il buffer Undo, molto utile, memoriz-
zauna copia dell'ultima versione del
suono che si sta editando, in modo
da darci la possibilita, in caso di
errori, di ripartire non dall'inizio, ma
dall'ultima versione del nostro suo-
no. Questo buffer viene messo in
funzione con il comando Undo.
Ogni suono & formato da quattro
algoritmi; ciascuno di essi contiene
le informazioni relative alla frequen-
za, alla forma d'onda, agli inviluppi
TVF e TVA; ogni algoritmo puo esse-
re escluso dal suono, in modo da
poter gestire meglio i rimanenti; &
infatti consigliabile, quando si &
molto vicini alla versione del suono
da noi desiderata, lavorare sui sin-
goli algomrm separa(amente per
fare "un lavoro di fin

Vediamo ora le vane opzioni dispo-

Con Ia funzione Compare/Copy, il
timbro corrente viene caricato nel
buffer Compare, di cui abbiamo
parlato, e mandato al sintetizzatore.
E' possibile, in fase di confronto,
copiare da un timbro all'altro singoli
parametri, per accelerare I'edit.
Altricomandisono Undo, che, come
abbiamo detto, serve a 'riparare” ad
un errore e Store, con cui un tibro
editato viene memorizzato (solo,
naturaimente, nella RAM del com-
puter, quindi, per essere sicuri di
non perderlo, & meglio farne una
copia su disco).

Randomize

Uno dei comandi piu interessanti di
tutto il programma & certamente
Randomiz

Esso permeue di scegliere il para-
mentrosu cuigenerare, casualmen-
te, dei valori, dando anche la possi-
bilita di scegliere il fattore di casua-
lita (questo & molto importante, per-
ché ci permette di controllare vera-
mente il lavoro del computer che, in
questo caso, diventa un potente
aiuto alla creativita del musicista)
Vediamo come si comporta questo
comando nei dettagli.

Prima_di Iutlo bisogna crearsi la

nibil in questa

e0ccccecccssccsce

Lt schermata in cui vengono assegnati i
timbri a ciasciona delle otto part prima
dellinrio all VT

hera: & infatti pos-
sibile decwdere‘ volta per volta,
quale o quali parametri saranno
coinvolti nella generazione casuale
di valori; una volta creata una ma-
schera, che, tra laltro, puo essere
salvata e successivamente richia-
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mata da disco (evitandoci cosi ogni
volta lafatica dire-impostare la stes-
sa) si passa alla fase di ‘randomiz-
zazione" vera e propria.

Il fattore di casualita lavora in una
scala percentuale da uno a cento e
il 'suo funzionamento risultera pic:
chiaro con un esempio: se viene
scelto un 20%, il programma potra,
allinterno dei parametri selezionati
nella maschera, apportare cambia-
menti entro un range di valori com-
preso tra -20 e +20 (il minimo cam-
biamento puo essere + o - 1).

Con il comando Copy/Swap, & pos-
sibile copiare alcuni parametri allin-
terno di un suono (ad esempio, tutti
0 alcuni parametri da un algoritmo
ad un altro).

E' poi possibile eseguire un print out
su carta di tutte le informazioni con-
tenute in queste schermate.

Editing grafico

Cio che certamente differenzia
questo software da molti altri & I'edi-
ting grafico, interamente gestito dal
mouse, per il controllo dellinvilup-
po; € rappresentato in un grafico
cartesiano, in cui, all'asse delle
ordinate corrisponde il livello di invi-
luppo e allasse delle ascisse il
tempo. L'intero inviluppo & compo-
sto da cinque segmenti che posso-
no assumere, tra loro, ogni angola-
Zione; nei punti di giunzione ci sono
dei quadratini, su cui puntare l'indi-
catore del mouse.

Il livello e il tempo di ciascuno dei
primi quattro segmenti determina
quello del successive qua
segmento indica di solito il sustain

Setup

Altraimportante schermata & quella
detta Setup, che serve a settare,
sul'MT-32, alcuni valori per para-
metri quali: il volume. il tipo i river-
bero e il numero di canale MIDI, in
modo che corrispondano con quelli
impostati in memoria; il tutto per
tutte le otto parti, piu quelli per la
parterelativa ai suoni di batteria. Tali
parametri possono essere editati,
salvati e caricati da disco; ma non
vengono memorizzati in alcun ban-

25




Spazio Midi
g

©scccceccceessccc0cc000000e

co. Nella schermata Patch Bank
vengono editati direttamente i timbri
presenti nel'MT-32; ci sono 128
timbri di cui 16 visibili contempora-
neamente e in ogni momento; an-
chein questo casosi puosiasalvare
che caricare un banco.

I timbri ritmici

La schermata che, fin dall'inizio, ha
piu attirato la nostra attenzione &
quellarelativa alla gestione & all'edit
dei suoni di batteria; chiunque ab-
bia avuto tra le mani un MT-32 non
Pub negare di essere stato colpito
dalla fedelta di tali suoni che, senza
dubbio, sono una fra le caratteristi-
che decisive nella scelta dell'acqui-
sto di questo expander.

Ebbene, se I'MT-32 offre ottimi tim-
bri ritmici, questo programma ne
offre un'ottima gestione.

La videata & divisa in tre finestre; la
pius grande ospita la lista dei timbri,
oltre ad informazioni quali il numero
di nota assegnato a ciascun timbro,
il volume in uscita, il bilanciamento e
il riverbero.

Nella seconda finestra si selezionail
range di note da editare; la terza
finestra assolve pitsomenolastessa
funzione: & rappresentata una ta-
stiera in cui vengono segnati i tasti
che vengono associati ai vari timbri
Ogni suono di batteria pud essere
suonato sia tramite una_tastiera
esterna, collegata via MID! (dopo
aver assegnato al suono in questio-
ne un tasto sulla tastiera), oppure
direttamente con il mouse come per
i suoni normali.

Anche in questa schermata é possi-
bile salvare e caricare singoli ban-
chi di ritmi; il nome del banco in
memoria viene mostrato in alto,
sopra la prima finestra.

Il programma permette di utilizzare
la funzione MIDIMERGE che combi-
na dati MIDI esterni con quelli di
sistemna esclusivo generati dal pro-
gramma.

Quando la funzione Merge ¢é settata
suun qualunque valore, che non sia
zero, le informazioni che arrivano
all'lN dell'interfaccia MIDI sono re-
incanalate identiche verso I'OUT e
mischiate con i dati del sistema
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esclusivo che escono da questo
programma

Novité Roland

E' di questi giomi l'uscita di due
moduli expander Roland per Com-
puter Music che sono compatibili
con il programma Editor per I'MT-
32. Il primo di essi, CM-32L, & un
modulo MIDI che utilizza la stessa
tecnica di sintesi dei suoni del'MT-
32(Lineare Aritmetica); esso contie-
ne. inoltre, una capacita di memoria
per effetti PCM pari al doppio di
quella presente sull'MT-32, per in-
cludere numerosi suoni ed effetti,
molto realistici, come il tuono o le
onde. Il secondo expander, il cui
nome & CM-64, incorpora una vasta
gamma di suoni campionati PCM,
come il CM-32L, e molti altri suoni in
sintesi analagica.

E' equipaggiato di una slot per
schede che accetta anche quelle
del famoso U-110.

Questa unita permette una polifonia
di63 note; ha una capacita mulitim-
brica di 15 voci e contiene alcuni
effetti digital

Per concludere

A questo punto la conclusione &
owvia: se il programma della Dr.T's
si presentava molto appetibile, viste
le sue caratteristiche, per chi dispo-
ne dell'MT-32, ora, dopo I'uscita di
questi nuovi expander, il suo acqui-
sto diventa di interesse ancora

MIGA MAGAZINE
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maggiore.

Il programma & corredato, per il
momento di manuale in inglese, ma
la ditta Soundware, importatore uffi-
ciale dei prodotti Dr.T's, che ringra-
ziamo per averci fornito il software
per la recensione, comunica che &
in preparazione la versione italiana
di tale manuale.

Per ulteriori informazioni, vi consi-
gliamo di rivolgervi telefonicamente
alla Hot-Line, che la Soundware ha
organizzato per le risposte ai vostri
quesiti, al numero 0332/222052. A

La pagina di edit ¢ di gestione dei timbri
ritmici

Ledit dei suoni. si noti al centro lediting
srafico dellinviluppo.
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Nuove curiositd
dal meraviglioso
mondo Amiga

Sebastiano Vigna

Amigdvventu:

re

Politica commerciale.
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filiale in Europa), su cinque pro-
grammi quattro avevano numeri di

ualche giorno fa sono venu-
Q to a conoscenza di una noti-
zia che mi ha

la REV6.0 della motherboard di
Amiga 2000 (quella con un Mega di
Chip RAM), che & stata in vendita
per un lungo periodo tempo, & terri-
bilmente bucata! Ci possono essere
dei picchi di rumore indesiderati in
fase di power-up che impediscono
all'autoconfig di funzionare corretta-
mente. | sintomi pit visibili sono
Guru immotivati all'accensione e
non attivazione di schede inserite
negli slot. Una volta partito il tutto,
comungue, il funzionamento do-
vrebbe essere corretto.

Quello che potra stupirvi & che con-
trariamente alla Commodore-Amiga
americana, che rimpiazza in garan-
zia le 6.0 circolanti con le 6.2, in
Europa il comportamento scelto &
stato di "stonewalling’, vale a dire: "Il
problema non esiste, per cui di che
vi preoccupate?”. L'unico consiglio
che posso darvi &: se dovete com-
prare un Amiga, controllate che la
REV sia almeno la 6.2. Se avete gia
la REV6.0 (come me) o la REV6.1
(meglio) cercate dinon preoccupar-
Vi troppo, a meno che non pianifi-
chiate di comprare tre o pit schede
di espansione. Mi hanno detto (ma
non essendo un esperto non posso
confermarlo) che la sostituzione del
68000 fornito dalla Commodore con
uno piti veloce, possa atienuare, se
non eliminare, i problemi della
REV6.x. Sembra essere I'ennesimo
scherzo della nostra amata/odiata
casa produttrice

E a proposito di scherzi, ce n'é uno
veramente non male da citare: nel
mio ultimo ordine presso la Creative
Computers (la ditta di cui ho parlato
l'ultima volta, e che sta aprendo una

versioni fuori ercio da piu di
sei mesi (sic!), ad esempio XCopy
1.0 0 TxEd 2.01. Ho dovuto quindi
diramare immediatamente un pac-
co di lettere ai rispettivi produttori
per richiedere nuove versioni, che,
evidentemente, non solo dovro
pagare, ma anche aspettare. La
cosa, nonlo nascondo, mi ha piutto-
sto adirato, ma, come sempre,
questo non influisce minimamente
sul fatto in sé. Non voglio con questi
avvertimenti sconsigliarvi di ordina-
re software (ben lungi!) ma, piti che
altro, prepararvi a sorprese sgradi-
te, tipo essere considerati "pattu-
miere’ ove gettare le rimanenze di
magazzino, tanto da 10.000 chilo-
metri di distanza non & cosi facile far
sentire le proprie proteste.

Tra i pacchetti su cui ho messo le
mani c'é SuperBack, un programma
di backup relativamente poco noto
in ltalia, che presenta una delle in-
terfacce utenti piti belle e funzionali
che mi sia capitato di vedere su
Amiga. Gadget ‘tridimensionali",
shortcut da tastiera per tutte le
operazioni, una visualizzazione in-
tuitiva molto chiara della struttura ad
albero dell'hard disk, una totale affi-
dabilita e una velocita di tutto rispet-
to. L'autore, Mike Sinz, attualmente
lavora per la Commodore, ma conti-
nua (credo) a sviluppare indipen-
dentemente progetti come Super
Back. In senso inverso, vorrei inve-
ce riparare e dire qualcosa di male
a proposito di GOMF, programma
sul quale ho detto ogni lode possibi-
le in un recente articolo. Bene.
sembra che sia stato un po’ impru-
dente (capita)

(segue a pag. 29)
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... Public Domain,

Sebastiano Vigna

ra i copiatori di public domain
T disponibili per Amiga, fino ad
oggi troneggiava, pressoché
iraggiungibile, TurboBackup
P veloce dei migliori copiatori
commerciali, sebbene non funzio-
nante con software protetto (che in
ogni caso va boicottato, giusto?),
rappresentava lo stato dellarte in
fatto di duplicazione. Adesso, pero,
il suo posto & insidiato da un altro
bellissimo programma, proveniente
dall'Olanda, il cui nome & PCopy.
Stando all'autore, Dirk Reisig. la
motivazione che lo ha spinto a scri-
vere il programma é stata la neces-
sita di un copiatore capace di ma-
neggiare agelvolmente  situazioni
“intasate", del tipo: sto compilando il
mio programma C mentre con un
amico scrivo un articolo, parlo al
telefono, sto scaricando un file via
modem e devo fare un po’ di copie:
chi puo stare dietro ad un pasticcio
simile ?
PCopy in questo caso ci viene in
aiuto con alcune "feature” assoluta-
mente uniche come la history dei
dischi copiati fino a quel momento e
l'auto-start allinserimento del disco
destinazione. Inolire, fatto essenzia-
le, il consumo di tempo macchina
daparte del programma & veramen-
teirrisorio, cosa ancor pit eclatante
se si mette in conto che i tempi di
copiatura sono di 104/70 secondi
rispettivamente con o senza verifi-
ca, ovvero ai livelli dei piu veloci
copiatori disponibili. E' addirittura
possibile permettere ai programmi
diaccedere ad un disco mentre 10 si
sta copiando, anche se questa ope-
razione puo allungare sensibilmen-
te i tempi
Una caratleristica un po’ strana del
programma & di aprire ben cinque

28

PCopy 2.0
&

finestre: una per indicare a che
punto & la copia, una per i vari
gadget di controllo, due per i nomi
deidischiincorsodi euna
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ostra 1.01

tutt, italiani inclusi, danno nomi
anglofoni al frutto del loro lavoro.
Dato che il chiamato in causa, nella
i é mi

per la history dei file copiati fino a
quel momento.

I comandi sono molto semplici, ma
' tutto il necessario: go e stop,
verify on/off, pit qualche opzione
per I'autostart

Per quanto riguarda i difetti, si puo
parlare solo di mancanza diflessibi-
lita: PCopy risolve un problema, e lo
risolve bene, ma non risolve tutti i
problemi; ad esempio, non & possi-
bile avere piu di un target, quindi se
avetetre o quattro drive e volete fare
copie multiple, dovrete utilizzare
TurboBackup o XCopy. Quel che
non ho potuto provare & il comporta-
mento di PCopy nei riguardi di un
acceleratore 68020 o 68030.

Come ben saprete, XCopy (almeno
nella versione 2.0) & pesantemente
basato su temporizzazioni "hard"
eseguite mediante cicli a vuoto,
percioiltentativo di utilizzarlo suuna
macchina accelerata potrebbe dar-
vil'idea diun copiatore che in 30 se-
condi vi duplica un disco... ma il
risultato & solo un supporto magne-
tico illeggibile. TurboBackup, inve-
ce, utilizza sistemi piu intelligenti
(ovvero i timer di sistema), il che lo
rende candidato ideale per I'uso su
2500/3000. PCopy "non consuma"
tempo macchina, per cui probabil-
mente si conforma alle buone abitu-
dini di TurboBackup, ma non aven-
do provato non posso giurarlo

Mostra 1.01
Vi starete chiedendo che razza di

persona puo avere chiamato il pro-
prio programma “Mostra™ quancio

eil non

resta che spiegare che il nome non
I'no inventato io !

Originariamente avevo scritto un
programma chiamato Show 2.0,
che aveva riscosso un discreto
successo. Ringalluzzito dall'aver
ricevuto un certo numero di com-
menti entusiastici, mi misi a scrivere
una versione molto potenziata, ma
strada facendo qualcuno mi fece
notare che non era poi cosi facile
distinguere Show dagli altri viewer
solo in base al nome.

A questo punto chiesi di suggerire
un nome, e una vera e propria piog-
gia di proposte (da *SuperShow’ a
“Isle of View") mi cadde addosso.
Nella bolgia generale qualcuno
chiese come si diceva "Show" in
italiano, e un americano acculturato
fornilatraduzione: la parola“Mostra"
piacque subito, e infatti, indubbia-
mente, ora il programma si
riconosce. Vi starete perd anche
chiedendo chi mai ha bisogno del-
I'ennesimo IFF viewer, quando di
programmi Show il mondo & pieno.
Bene, la mia personale scoperta,
dopo una ricerca intensa fatta circa
unanno fa per ragioni di lavoro (fare
le foto per Bit) fu che non c'erano in
giro viewer capaci di mostrare ogni
tipo di immagine. Se prendevano il
PAL, non gli andava bene il mio
schermo da 704 pixel, se mostrava-
no I'HalfBrite non mostravano lo
SHAM eccetera eccetera. Da qui la
necessita di un viewer veramente
universale e flessibile.

Mostra € un programma senza
compromessi. Vi mostrera qualun-
que FORM ILBM presente in un file
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IFF che Amiga possa visualizzare.
Ad esempio, anche immagini conte-
nute in un file di excellence !

Inoltre, vi permettera di "scrollare”
con i tasti cursore immagini molto
pit grandi del vostro schermo
scompattandole in tempo reale, e
non tutte in una volta (naturalmente,
occorrera una quantita di memoria
mostruosal). L'algoritmo di scom-
pattamento & scritto in un Assem-
bler estremamente ottimizzato, e
quindi & quanto di piu veloce si
possa ottenere (su una macchina
con 68020 diventa veramente
incredibile). Un altro aspetto che ho
voluto curare particolarmente sono
le opzioni (numerosissime) e i wild-
card. Le prime vanno da questioni
puramente estetiche (si pud, ad
esempio, far rimanere uno sfondo

©c0000cc000000000000

(segue da pag. 27)

Politica
commerciale...

In particolare, provate ad usare
CED Il insieme a GOMF: quando
appare il file requester, ecco che la
finestrella anti-Guru si anima per
dirci che la memoria in pagina zero
& stata sporcata... solo che & stato
proprio GOMF a farlo !

Il problema risiede in un buco che si
rivela solo quando il programma
cerca di tracciare una chiamata ad
OpenWindow() e la chiamata falli-
sce. In tal caso, GOMF scrive dei
datiin pagina zeroe crede (erronea-
mente) che sia stato qualcun'altro.
Questo e altri problemini analoghi
mi hanno convinto, per ora, ad elimi-
nare GOMF dalla mia startup-se-
quence.

Alsuo posto hoinserito un program-
mino liberamente distribuibile di
Carolyn Schnepper, sm che inter-
cettale t

nero tra un‘immagine e l'altra) a
opzioni grafiche (forzare le risolu-
Zioni). Per i secondi, ho scelto il
formato che mi sembra piti flessibi-
le, ovvero un numero arbitrario di
nomi ciascuno dei quali puo a sua
volta essere una wildcard. "M dh0:*
dh:pics/™, ad esempio, & una sin-
tassi valida. Dato che Mostra usa
ARP, i pattern sono pil estesi di
quelli standard AmigaDOS. Ci sono
anche varie potenzialita mirate alla
generazione di piccoli slideshow,
come un comando di repeat, un'op-
zione di double buffering e il cambio
dimmagine dopo un numero di
secondi prefissato.

Per quanto riguarda la documenta-
zione, ci sono due versioni, una in
ASClI e una in formato TeX, in modo
da rendere disponibile un manuale

©0000000000000000000000000000000606000000 00

bloccando in particolare quelle del
tipo "Software error-task held". In
questo modo un buon numero di
Guru pud essere comunque riman-
dato a data da destinarsi, ma ricor-
datevi sempre che non potete sape-
re cosa un programma ha fatto pri-
ma di piantarsi.

L'Exec di Amiga ha un‘importante
caratteristica: & efficientissimo nel
task switching (ad esempio, & molto
piti veloce di Unix), ma questa sua
efficienza si paga ad un prezzo
molto caro: non ¢c'é alcuna forma di
protezione del codice o dei dati, e
ciog qualunque programma puod
sporcare la memoria che qualcu-
n‘altro sta usando.

Il senso di sicurezza che GOMF o
SRT danno & dunque inrealtainfido,
perché proprio nel momento in cui
salvate il vostro lavoro potreste, in
realta, stare cancellando I'unica
copia decente invostro possesso. A
proposito di questo, Bill Hawes ha
detto: "Se pensi di aver bisogno di
GOMF, allora stai comprando il
programma_ sbagliato’. E il com-
mento mi sembra perfettamente

ssscssssss

s000ss0ss0000s
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*professionale’ a chi ha accesso ad
un sistema di stampa basato sul
programma di Knuth.

Mostra & stato duramente beta-te-
stato da diverse persone, e si &
rivelato di una stabilita assoluta.
Sono comunque interessato a se-
gnalazioni di buchi, modifiche, mi-
glioramenti eccetera.

Il programma, in teoria, sarebbe
shareware, con un contributo sug-
gerito di $20, ma non spero certo di
diventare ricco in questo modo, e
specialmente qui in Italia... a

Note della redazione: Mosira é uno
dei pochi programmi italiani
accettati con entusiasmo dalla
Am|ga americana: ci

con, mo vivamente con
Sebushuno per I'oftimo prodotto.

Quello dellaffidabilita & comunque
un problema grave, che dovra pri-
ma o poi essere affrontato. In parti-
colare, & probabile che quando sara
presente sul mercato un numero
sufficiente di Amiga dotati di MMU,
la Commodore pensera a rendere
disponibile, come sotto Unix, una
qualche forma di protezione della
memoria.

Questo non scagiona comunque le
case produttrici che mettono in giro
programmi bucati (€ non capita solo
su Amiga: basta vedere la storia del
dBase IV); essi diventano vere e
proprie "mine vaganti" che sul piu
bello, e senza preawviso, distruggo-
no il nostro lavoro.

Da un punto di vista legale non c'e
nulla da eccepire, in quanto il con-
tratto di vendita in generale scarica
il produtiore del software da qualun-
que responsabilita riguardante la
perdita di dati, ma da un punto di
vista morale non ¢'é che da boicot-
tare, per quanto possibile, le vendite
del programma stesso

Vogliamo o non vogliamo che Ami-
ga conquisti il suo posto nel mondo
dei PC?
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Un programma, veloce
e facile da usare, per
la creazione di oggetti
in tre dimensioni.

Renato Acciardi

3-DEMON

na parte della computer grafi-
U ca riguarda I'elaborazione e

lavisualizzazione di immagini
nella maniera pit realistica possibi-
le. Questo grazie a giochi di colori,
ombre e rifrazioni che rendono le
immagini, rappresentatebidimen-
sionalmente sul monitor, pit realisti-
che dal punto divista della profondi-

@

Le proprieta grafiche di Amiga han-
no permesso larealizzazione disoft-
ware capace non solo di questo, ma
anche dianimazioni, ovvero dimovi-
menti predefiniti degli oggetti sullo
schermo.

Questi programmi, perd, a volte
sono carenti per quanto riguarda la
creazione delle forme tridimensio-
nali da animare o solamente da
rappresentare, nel senso che non
permettono, durante la fase di as-
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semblaggio delle varie facce, una
completa manipolazione dell'og-
getto impedendo cosi all'utente di
controllare completamente il pro-
prio lavoro e, quindi, di portare otti-
mamente a termine la realizzazione.
Cosi sono nati dei programmi speci-
fici che agevolano molto I'utilizzato-
re nella creazione degli oggetti la-
sciandogli la possibilita di ruotarli,
spostarli, ingrandirli e modificarli a
suo piacimento anche se non rie-
scono a dare l'idea di quanto questi
potranno, effettivamente, risultare
realistici una volta colorate e ombra-
te le facce.

Un programma che & riuscito a limi-
tare questo problema permettendo-
ci dilavorare, in maniera semplice e
veloce, sull'oggetto, raffigurandolo
con diversi metodi, & 3-Demon,
Nella confezione troviamo, oltre al
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disco contenente il programma, il
manuale (in inglese) € una cartolina
indirizzata alla Mimetics Corpora-
tion che permette di ricevere infor-
magzioni riguardo le novita di questa
software house.

Lanciato il programma viene chie-
sta una parola, diversa ad ogni
avviamento, che si pu trovare sul
manuale alla pagina x paragrafo y.
Questa & l'unica protezione del
pacchetto che dovrebbe assicurare
una minore probabilita di copia ille-
gale del prodotto.

1l Programma

Realizzato dalla Mimetics Corpora-
tion, 3-Demon & un creatore di 0g-
getti che possono essere salvati su
disco, oltre ovviamente nello stan-
dard IFF, in un formato compatibile
conimigliori prodotti in circolazione
capaci di elaborare immagini tridi-
mensionali o animazioni, ovvero:
Videoscape 3D, Silver e Turbo Sil-
ver, Sculpt, Gossett Graphics e
Forms in Flight

3-Demon permette di realizzare fa-
cilmente oggetti tridimensionali e di
visualizzarne le facce con colori di-
versi, con sfumature di grigio oppu-
re in modo wire frame (ovvero trac-
ciando solo lo scheletro della

figura).

Il programma si basa su triangoli per
la creazione delle varie facce com-
ponenti l'oggetto, il perché & spie-
gato sul manuale con un semplice
esempio: ammettiamo di avere un
foglio sul tavolo che rappresenta un
poligono (infatti, ha i quattro vertici
giacenti sullo stesso piano); se al-
zassimo un angolo del foglio, que-
st'ultimo si piegherebbe e avremmo
uno strano poligono intrecciato; ma,
scomponendo il foglio rettangolare
in due triangoli, possiamo muovere
qualsiasi spigolo e avremo sempre
dei triangoli piani.

Quindi, realizzando gli oggetti me-
diante triangoli, non si avranno pro-
blemi nel muovere un vertice qual-

siasi.
Lo schermo & suddiviso in una parte
detta Main View e una detta Depth
View. La prima occupa i tre quarti
dello schermo e permette di lavora-
re sulle coordinate x e y; per quanto
riguarda la profondita si utilizza la
Depth View, in alto a destra sullo
sschermo, che rappresenta l'oggetto
sulle coordinate x e z.

Inoltre, vi sono due cursori: uno
rappresentante un occhio, I'altro lo
schermo che, facendoli awvicinare o
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Con 3-Demon realiz=are oggetti
tridimensionali & molto semplice

distanza dell'osservatore dall'og-
getto rappresentato.

Ovviamente & possibile far ruotare
la Main View permettendoci cosi di
lavorare su altre facce.

Un altro tipo di veduta & la Flat
Views, ovvero l'oggetto viene rap-
presentato su due piani, uno di co-
ordinate xy I'altro xz, in modo wire
frame, su di una griglia.

Sié detto che il programma si basa
su triangoli per la creazione di og-
getti.

Per rendere pi facile la formazione
della sagoma, sono disponibilialcu-
ni modi di aggiungere facce all'og-
getto.

Uno di questi ¢ Triangles che ci
permette di creare un triangolo
semplicemente cliccando  sullo
schermo i tre punti che ne rappre-
sentano i vertici; Polygons, invece,
suddivide direttamente in triangoli
un poligono creato unendo i vari
angoli.

Un'altra opzione & Lines che traccia
una linea selezionando due punti
sullo schermo.

Poi vi & Spun la quale, creata una
sagoma, la fa girare attorno ad una
asse, passante peril primo e I'ultimo
puntotracciato, creando un oggetto
con un numero di facce che viene
richiesto tramite una finestra. Penul-
tima & Sliced che da spessore ad
una sagoma definita. Infine, Back
Faces crea un triangolo non rivolto
verso l'operatore: questo & molto
utile in quanto le facce opposte a
quellerivolte verso I'utente non sono
visibili mentre, con questa opzione,
sicreano delle facce che si possong
vedere sia frontalmente che poste-
riormente.

Molto utili sono i Popup Menu che
appaiono, durante I'uilizzo delle
funzioni Spun e Sliced, semplice-
mente cliccando su uno dei punti
gia creati della sagoma. In partico-
lare le voci dei due menu sono ri-

allontanare, divariare ri-
spettivamente la prospettiva e la

nte: muovere un punto,
far ruotare I'oggetto o interrompere
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I'operazione e, nel secondo menu,
aggiungere una “fetta’, muovere un
punto o abbandonare.
Per la selezione dei punti & molto
utile l Grab Range owvero lintervallo
di selezione
Questo si trova nella Depth View ed
& rappresentato da una punteggia-
tura che sovrasta gli oggetti. Cio
significa che i vertici sottola punteg-
giaturanon sono selezionati, mentre
quelli che si trovano tra le due aree
di punti bianchi possono essere
modificati. Per spostare l'area di
selezione, vi & un cursore apposito
(il Grab Range Slider) che la defini-
sce simmetrica rispetto al cursore
indicante la profondita (il Distance
Slider).
Per ogni faccia & possibile definirne
il colore, la quantita di luce emessa
e riflessa, la metallicita e la traspa-
renza.
Naturalmente c'¢ la possibilita di
trasformare I'oggetto: in particolare
Io si pud muovere, ingrandire o ri-
durre e ruotare
E' possibile stabilire una gerarchia
tra gli oggetti owvero definire piu
oggetti *figli* di un altro: se viene
mosso il “padre" anche i figli vengo-
no spostati, ma se viene spostato un
"figlio” questo non influenza il resto
della “famiglia®

Conclusioni

Dobbiamo ammettere che la Mime-
tics Corporation ha centrato il suo
obiettivo, completando quella parte
della grafica che tratta un argomen-
to molto interessante quale & la rap-
presentazione tridimensionale degli
oggetti, realizzando un programma
specifico per modificare forme n tre
dimensioni. 3-Demon & molto utile,
anche se un po' costoso (Lit.
165.000), soprattutto se affiancato
ad un programma come Sculpt, che
&pocoversatile per quantoriguarda
la modifica degli oggetti, o a Video-
scape 3D il cui editor, separato dal
programma vero € proprio, non &
del tutto maneggevole. A

3-Demon & in vendita presso:
Pix Computer

Via F.D'Ovidio 6¢c

00137 Roma
Tel.06/8293507

3-Demon si basa si triangoli per la
Ccreazione delloggetto
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.sul prossimo
numero

A Le favolose pagine
di Transactor

Ovvero le pagine del
programmatore

Gli studi di design
di Hollywood con
la gmfyv; di Amiga

A Virus Protection
Toolbox

Il pacchetto anti-virus
piv completo

A Bridgeboard
Una prova pratica della
bridgebord Commodore

A Didattica
Dal 6502 al 68000

A Superbase
Professional 3.0

Un sistema per la
gestione di database
completamente
relazionare di massima
qualita

AM
Un pro?rommc

musicale semr)lice da
usare ma molto potente

Appuntamento
a Settembre
in edicola !!




On Disk 8

ON DISK & una rubrica mensile
di quatiro pagine che possono anche essere
staccate e conservate, in queste pagine
formazioni

ei programmi inclusi nel disco,
complete di istruzioni, frucchi ec
In questo spazio troveranno posto giochi,
utility e futto cio che puo fare Amiga.

sono descritte tutte |

® Games

Pitch

Pitch & un gioco di carte per due
giocatori e, nella versione per Ami-
ga, si gioca contro il computer.
Premesso che le regole che deter-
minano il punteggio e danno la pre-
cedenza ad uno o all'altro giocatore:
possono essere meglio comprese
giocando, passiamo alla deserizio-
ne del gioco.

Inizialmente si decide chi da le car-
te, estraendo due carte a caso: chi
estrae la carta pit alta da le carte
per la prima mano, e successiva-
mente i due giocatori si alternano
seguendo laregola del "bid" (appro-
fondita in seguito).

All'inizio della mano ogni giocatore:
haunaserie diseicarte (presedaun
mazzo standard da poker senza
jolly, con 13 carte per seme), chi da
le carte decide il proprio 'bid", cioé:
il punteggio che conta di totalizzare
in quella mano.

Se l'altro giocatore eguagliaosupe-
ra il bid inserito dal primo, diventa
mazziere.

Scegliendo un *bid! dilquattro ci si
assicura di diventare mazziere, ma
sicorre il rischio di perdere lamano,
come si vedra nella totalizzazione
dei punti

Ogni giocatore pud al massimotota-

lizzare quattro punti in una mano,
che si riferiscono rispettivamente
alle seguenti situazioni

a) Possesso della carta piu alta del
seme iniziale (‘Trump?)
b) Possesso della carta piti bassa
del seme iniziale

c) Possesso del Jack del seme ini-
ziale

d) Totalizzazione del pit alto pun-
teggio ottenuto sommando nell'or-
dine:

4 punti perilpossesso dellassodel
seme iniziale

AMIGA MAGAZINE

3 punti. per il possesso del re del
seme inizale

2 punti peril possesso della donna
del seme iniziale

10 punti_ per il possesso del 10 del
seme iniziale

Questi punti vengono indicati nello
Scoreboard con le quattro scritte:

HIGH  peril punto a
LOW  peril punto b
JACK  peril punto ¢
GAME  perii punto d

Aquestopunto, proseguiamo con la

el Jelelolalalo]

ighest_

Lowest

nn
{ b Q)

e 4
for-Gane 1, Total Paints 2, Ganes Kop L
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descrizione della partita: dopo aver
inseritoil bid, il mazziere pud scarta-
relacartache preferisce (cliccando
con il mouse sulla carta); il seme di
quella carta diventera il “Trump",
cioe il seme iniziale.

Ora ['awersario potra lanciare la
sua carta in risposta, per accapar-
rarsi le due carte presenti sul tavolo
& acquisire il diritto a lanciare per
primo la carta, la prossima volta:

E' necessario controbattere alla
carta dell'avversario con una carta
dello stesso seme ma di valore pit
alto oppure con una carta del seme.
iniziale (‘Trump*) su di una carta di
un altro seme.

Quandoi due giocatori hanno scar-
tato tutie e sei le carte a loro dispo-
sizione, appare lo scoreboard ¢ il
computer indica chi ha acquisito
0ognuno dei quattro punto possibili
Chi ha effetiuato il bid ed era il
mazziere all'inizio della mano ed &
riuscito a totalizzare un punteggio
uguale o maggiore del "bid" che
aveva scelto, incrementail suo pun-
teggio totale di quattro punti, in caso
contrario perde quattro punti; I'altro
giocatore (ciog chi non era il maz-
ziere) aumenta, invece, il suo pun:
teggio totale dei punti totalizzati
qualunque punteggio abbia totaliz-
zato.

Vince chi per primo raggiunge i
sette punti nel punteggio totale

Boomerang

lIBoomerang é stato inventato molto
tempo fa da tribu indigene dell’Au-
stralia per procurarsi del cibo, ma se
utilizzato con precisione puo risulta-
re letale anche per I'uomo. E' da qui
che prende ispirazione questo gio-
co. A Boomerang si giooa in due &
necessita di due joystick.

La partita si svolge in un'arena che,
solitamente, presenta dei muri posti
casualmente in modo da ostacolare
le possibili traiettorie delle armi dei
due giocatori

Una volta caricatoil gioco, & comun-
que possibile scegliere digiocarein
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un'arena priva di muri premendo
RETURN

Se invece si preme la barra spazio,
verranno creati dei muri allinterno
dellarena, e una nuova configura-
Zione di muri viene creata ad ogni
pressione della barra.

Una volta trovata una configurazio-
ne di muri soddisfacente, premen-
do RETURN sii pud dare il via alla
partita

iI giocatore verde inizia la partita
nellangoloinbasso a sinistra, men-
tre quello viola parte dall'angolo in
alto a destra

Per muoversi & sufficiente utllizzare
Ia leva del joystick e per lanciare il
boomerang basta premere il tasto
fire. Quando il boomerang & involo,
& possibile deviarlo utilizzando
sempre Ia leva del joystick

Seil boomerang urta un muro, cade
a terra ed & necessario andare a
raccoglierlo, ma, con un po' di pra-
tica, & possibile riprenderio al volo.
L'avversario, colpito dal boome-
rang, perde una vita e la partita
riprende subito dopo che gli omini
$sono stati riportati alle loro posizioni
di partenza.

Ognigiocatore all'inizio della partita
hacinque vite; perde, naturalmente,
chi finisce per primo le sue cinque
vite.
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e Utility

XBoot

XBoot & una semplice ma efficace
utility. che serve a trasformare il
contenuto del bootblock in un file
eseguibile, per poterne studiare il
comportamento e poterlo analizza-
fe con un normale debugger
Inizialmente questo programma era
statostudiato per scoprire se il boot-
block era portatore di virus, ma puo
rendersiutile anche per trasformare
ineseguibile, ad esempio, una delle
tante demo che appaiono inseren-
do nel drive la gran parte dei di-
schetti presenti in circolazione

Per ulteriori chiarimenti potete leg-
gereilfile documento presentenella
directory utility

AmiCron

Amicron & un'utility che consente di
creare un processo in background
che richiama a orari prefissati dei
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AMOI - Un creatore di isole

Creiamo paesaggi reali con l'aiuto dei frattali

Chris Reynolds e Danny Ross
Copyright © 1989 Chris Reynolds ¢ Danny Ross

Danny Ross ba 21 anni ed & programmatore UNIX presso
una grande software house, ma lavora saltuariamente a
progeti Amiga come freclance. Chris Reynolds ba 23 anni.
lavorac
assicurazioni ¢ ha dedicato la sua vita a scoprire perché ,/
primo biscotto di un pacchetto & sempre rotto!

Cio che segue é la discussione dellosviluppodi un program-
ma perla creazione di paesaggi che é stato presentato nel
Marzo del 1989 come tesi di fine d'anno per il corso di
laurea in Scienze. ' stato recentemente convertito dal sio

wio su € ancora ricorsivamente

abilito. Questo

fascuno dei quatro piani
finché si raggiunge un valore limite pre:
conceto & illustrato nella figura 1.

&semplice da implementare in qualsiasi linguag-

gio che consenta delle procedure ricorsive ed & ragionevol-

mente veloce da eseguires ci sono molti programmi di

public domain che usano questo algoritmo. Tuttavia, il
: sk o

suale e I'utente non ha alcun controllo sulla forma del

/ﬂ!mu/umlgum/opcl PCIBM. perpoter girare su Amiga ed
&stato in parte riprogettato per s
bilitéi e potenza di elaboraz

Larticolo & composto da due parti: ka prima & una descrizio-
ne delle tecniche, degli algoritmi e dei principi usati nel
programma e la seconda & una guida per il suo uso ¢ per
creare i vostri pacsaggi

se hanno subito solo piccole modifiche per rifletiere
correttamente la versione per Amiga.

Frattali

Liobicttivo principale di nella genera-
one di immagini fratta i e preudo-frattali cosi come sono
state illustrate da Mandelbrot in The Fractal Geometry of
Nature, ma indagando i concetti di fondo del suo lavoro,
presio compresi che era possibile implementarne, sul-
. solo le forme pit

Fhardware che avevo a disposizion
semplici

Lalgoritmo frattale pit semplice & quello detto "scostamen-
10 casuale del punto medio”. Esso assume che il piano s
composto da una serie di piani it piccoli¢ che questi piani
pitt piccoli siano composti nel medesimo modo. L genet
Zione casuale di un piano di questo tipo richiede che s
prendanoi quattro spigoli del piano e sitroviil punto medio
di ognuno di essi: poi si muove ciascuno di questi punti
medi a una distanza casuale ¢ in una direzione casuale a
partire dalka loro posizione originaria. Lo stesso processo &
effetiuato sul punto centrale del piano.
Quando i punti risultanti vengono connessi. formano un
)& poi ripe:

i

reticolo di quattro piani pit piccoli. 11 proces;

;i paesaggi generati, inoltre. sono carat-
aspetto molto frastagliato ¢ roc
sebbene di grande effetto, simula solamente una piccola
sezione dei diversi tipi di terreno formatisi in millenni di
erosione. In o il lavoro di Mandelbrot non ho mai visto
un paesaggio collinoso.

0 che,

Generare paesaggi reali

Dunque, se le teceniche frattali offrono poche opportunita
perlamodellazione di paesaggi realistici, perché non usare
i dati forniti dalla vita reale e utilizzare autentici dati del-
I'Ordnance Survey (Istituto Cartografico) per generare i
nostri pacsaggi?

Ebbene. potremmo f:
Ve

0: 'organizzazione Ordnance Sur-
v (O.8.) aveva cominciato l'immenso lavoro di riversare
sucomputer le proprie carte topografiche ¢ noi disponeva-
mo di due file della O.8. 11 primo era un semplice reticolo
delle aliitudini di un'arca del Galles del Sud ¢ l secondo un
tentativo unico di rappresentare tutte le informazioni pr
senti su una normale carta topografica di tipo cartaceo
dell'OS. che siriferiva a un'area dello Yorkshire. Tuttavia

la mappa dello Yorkshire, da sola. richiedeva qualcosa
come 400 Mbyte dello spazio su disco del VAX principale
delnostro Politecnico ed era accompagnato da un manuale
su disco di 200 pagine: non molti avevano la possibilita di
stamparne il contenuto ¢, in ogni modo. i dti che contene-
vae

nofissi: produrrebhero ogni vola 1o stesso pacsaggio
 non consentirehbero allutente di esprimere a propria
creativita,

linteresse

cosa che. naturalmente, costituisce la meta del

Si dovevatrovare un compromesso. Si decise di permetterc
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Figura 1

allutente di specificare le curve di livello (usando una
semplice interfaccia guidata dal mouse) e poi di sviluppare
il codice per elaborare queste curve, al fine di produrre una
jczione tri suggerito dalle
curve di livello, con correzioni frattali addizionali, nel ten-
tativo di rendere pit realistico il paesaggio. Inoltre, si &
definito un algoritmo per fornire al generatore di pacsaggi
alcune regole per rendere i pendii legger e le pianure. 11
terreno pit basso viene disegnato come sabbia che cambia
gradualmente per diventare una fascia di foresta, prima di
dissolversi in pendii montani rocciosi
Aparte le funzion di base, sono state
Jisalvare e carica

giunte opzioni per

strumenti forniti per creare le mappe delle curve di
livello sono tutti disponibili sullo schermo principale, dove
un'area di disegno piuttosto piccola (256 x 200) appare
circondata da una cornice bianca. Le curve di livello vengo-
no tracciate in questo riquadro usando il mouse ¢ I'utente &
prowvistodi 15 colori (che indicano laltitudine) per riempi-
e le aree che desidera

Una descrizione completa dellinterfaccia utente & data pid
avanti nell'articolo. Dapprima, descriveremo le tecniche
sformare una mappa delle curve di livello
nell'immagine finale

Tecniche di interpolazione

1l cuore del software giace nelle routine che convertono i
dati delle curve di livello in un‘immagine tridimensionale.
Loscopo principale di queste funzioni ¢ arrotondare 'effet-
10 gradino tra i differenti livelli delle curve.

Tl pit alto livello di input nell'algoritmo di interpolazione &
lamappa delle curve dilivello colorata, disegnata dall'uten-
te. Lourput della fase di interpolazione & un reticolo di
aliitudini di 64 x 64. Le righe ¢ le colonne del reticolo si
siferiscono alle posizioni x ¢ y della mappa delle curve di
livello,

1 primo compito che la routine deve effetware & Felimi
zione delle curve di livello. Questo perché la routine che
gestisce i dati dei livelli usa il colore di un pixel dello
schermo per determinare lalitudine. Dal momento che le
curve di livello sono witte visualizzate nel colore quindici
(bianco), lesistenza delle curve di livello sulla mappa
produrrebbe altitudini spurie del valore quindici. Per ri-
muovere le curve di livello si richiede un semplice algorit-
mo di analisi dellimmagine.

s ullamappain
tre formati diversi.

1. Come una mappa delle curve di livello. Questa puo

il samina ogni pixel nel-
di disegno e stabilisce se ¢ del colore quindici. Se
questo & il caso allora lalgoritmo entra nel modo ricerca e
sostituzione. Dapprima guarda un pixel a Nord della posi-
zione corrente e se trova un colore che indi

Tarea

inun momentosuccessi
g,dlwmmd.pm ione, cosi da consentire la sperimen-

ssendo il programma destinato ad Amiga abbi
mo deciso di usare il formato IFF per la mappa delle curve
di livello. Cio permette a coloro che possiedono Deluxe
Paint, o simili, di modificare le mappe con strumenti molio
piti potenti di quelli forniti da AMOIL

essere caricata per correzioni o per riprodurre il paesaggio
Forae o
I

2. Come un reticolo gia elaborato. E' limmagine spaziale
del terreno come risulta dai calcoli effettua
pacsaggio in questo formato permette di disegnare i pa
saggi senza dover ricalcolare i dati del reticoloa partire dalle
curve di livello.

3. Come file in formato IFF dell'immagine finale del paesag
gio. Cio garantisce all'utente una grande flessibilita, in
quanto ci permetie di scaricare su altre utility la responsabi-
lita i compiti difficili quali la stampa

ail pixel originale con quel colore. Se non viene
trovato un colore valido, allora il processo sard ripetuto per
I'Ovest, il si trova un colore val
nessuna delle quattro direzioni allora il
ripetuto, ma questa volta si esaminera lare
una distanza di due pixel. Lincremento della distanza di
ricerca viene ripetuto finché non si trova un colore valido.

In pratica, siccome le lince sono raramente pit larghe di
uno o due pixel, un colore valido viene normalmente
trovato nel corso del primo o del secondo giro at
punii cardinali. Un'eccezione si incontra quando s
effettuata una grande quantita di correzioni su una partico-
lare area dello schermo. In questo caso, puo essere nece
sario un numero pit grande di iterazionis laccuratezza di
questo algoritmo diminu
distanza dal punto inizial
La fase seguente & per molti aspetti ka pitt importante, in

i stata

ce man mano che aumenta la
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quanto & in essa che vengono rimossi i gradini fra i dati. Cio
che segue illustra le regole fondamentali della routine.
Ogni punio di un‘area con una data aliitudine & probabile
che si ponga ad un‘altitudine compresa tra il punto it
basso di questa regione ¢ il punto pid basso della regione
immediatamente superiore. Ovviamente, questa altitudine
nion s fa media delealitudin delle du regioni, ma sard
invece in proporzione. Detto pit semplicemente, I
di un punto in una particolare regione & dettato dala
vicinanza alle regioni adiacenti

Cosi, un‘ovvia implementazione di questa teoria potrebbe
procedere esaminando i punti che confinano con ciascun
punto del reticolo, stabilendo Ialtitudine di questultimo in
base all'altezza dei primi. Per esempio, se un punto di
aliitudine 5 & circondato da due punti di altitudine 2, tre di
altitudine 6 ¢ tre di altitudine 5, allord in quanto ha tre punti
adiacenti dal valore 6 e solo due di valore 2, potremmo
assumere che esso si pone a tre quinti della distanza fra i
valori 5 ¢ 6: per esempio (3/(2+3)). Cosi stimiamo la sua
aliezza (5+(3/5)) 0 5.6. Se noi ripetiamo questo calcolo per
ciascun punto del reticolo dovremmo arrivare  una versio-
ne approssimata della mappa.

Gisono inconvenienti in questo Alppl‘()u o. A menochele
curvedili adra
che molti punti avranno punti o ot diffreni o
o alle curve di livello

Ci sono

dini ¢ solo quelli che giacciono vic

del reti-
colo dei punti.

L'a s di ale costituisce un
processo abbastanza semplice che mette in scala l'ampiez
za dei quadrilater, che costituiscono l'immagine finale, a
seconda della loro distanza dall'osservatore. Cambiare I'in-
tervallo con cui le dimensioni aumentano o diminuiscono
influisce sul punto di vista apparente dell'utente. Le prime
versioni del programma avevano un punto di vista molto
pittalio che sembrava essere molto pit lontano dal pacsag-
gio. Laversione finale usa un punto di vista che da all'utente
Timpressione di essere "sul” terreno.

K

La prima cosa che il generatore di paesaggi fa, & definire un
pi‘.lno alivello del mare” di mlorc blu che & una semplice
zero. Poi
urum.\ Lins traversum d eticoid 1 64 ¥ 64 aliinicin
dal fondo e verso la parte anteriore. Per n
punto del reticolo (i), viene prima formato un piano con i
punti (i,j), i+1,), (i+1,j+1) e (i,j+1) e poi chiamata la funzio-
ne principale di proiezione draw_poly( ). La funzione a
cetta come parametri le coordinate del reticolo e calcola le
altezze per ciascuno dei vertici del piano.

Draw_poly()& unaroutine ricorsiva basata

sull'algoritmo di
del punto medio di Mandelbrot. descritto in

beneficeranno della teenica di ag
due ovvie soluzioni al problema.
La prima consisterebbe nell'analizzare la mappa a partire
dal punto e fino ad incontrare le aree dallaltitudine pid
bassa ¢ pit alta (in maniera analoga alla tecnica di rimozio-
ne dei contorni, descritta in precedenza) e poi usare un
calcolo simil stabilire laltezza reale del punto. Ly
bbe quella di permette che il punto
enti in una

seconda soluzione sa
interessato sia modificato da tutti i punti pr
certa area attorno ad esso.

1l nocciolo di questa seconda soluzione & generare un
secondo reticolo che abbia, per ciaseun punto, la somma di
tutte lealtezze presenti in un quadrato atiormo a quel punto.
poi dividere il totale per il numero di punti sommati ¢ usare
questo valore medio come nuova aliezza del punto. Un
problema si genera per i punti vicini ai margini del reticolo.
perché non possiamo stabilire il valore dei punti al di fuori
del reticolo e, inoltre, se saltiamo quei valori, otierremmo
un‘altitudine pid bassa di quella vera, perché la somma sar
ancora divisa per il numero totale dei punti presenti in un
quadrato normale. L soluzione & costruire un aray di
aggregati i quali contengano, per ciascun punto, il numero
dil punti che hanno influito su di esso: a questo modo,
quando verra eseguita la fase di calcolo delle medie. il otale
sard diviso dal valore contenuto nell'aggregato ¢ non dal
numero totale dei punt in un quadrato standard. Ho prova-
10 entrambi questi algoritmi ¢ posso affermare che produ-
cono un'interpolazione piutiosto realistica de
curve dilivello. Lo stadio successivo del sistema riguarda la

dati delle

preceder Imente essa projetta due dei vertici del
piano, ridefinendoli come coordinate x, y relative ai pixel di
Amiga e fa una prova (con un piccolo fatiore casuale) per
determinare se il piano ha raggiunto il suo limite massimo.
T limite massimo del piano dovrebbe essere, idealmente,
quel punto ingolo dettaglio ha gid raggiunto i limiti
della risoluzione dello schermo e ogni ulteriore esame del
piano sarebbe improdutiivo. Le prove hanno dimostrato
che un piano pit |>|Lu)k> diuno largo 6 pixel ¢ alto 5 non
aggiunge pit "rea ottoposto ad ulieriore "fratalizza

peril piano, le ngono passate
olre per la fase di visualizsazione, Altrimenti draw_poly()
genera uno scostamento in altezza (basato sull'altezza ir
ziale) peril punto medio dell superficie ¢ chiama se stessa
quattro volte, una per ciascuna delle superfici appena
create. Lo scostamento del punto medio puo essere identi-
ficato, nel listato, dal prefisso nz.

Q\mn(h) una superficie viene finalmente accettata, essa
> due algoritmi. 1l primo & un tentativo di
incrementare lefficienza delle routine di proiezione cd ¢
una teenica conosciuta come "hack plane removal” (rimo-
zione dei piani posteriori). Questa semplicemente determi-
naseun pianonon e rivolto versolute

te. selezionando per
zione solo quei piani che gli stanno di fronte

la visualiz:

Sebbene il principio sia semplice. richiede abbastanza
matematica
Per determinare s abbiamo a che fare con un piano
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posteriore & necessario calcolare la normale alla superficie
del piano e il vettore della normale al piano di visione. Se il
prodotto scalare di questi due vettori & negativo allora
piano & un piano posteriore ¢ non deve essere disegnato.
Perché questo algoritmo funzioni, & necessario che i vertici
di ogni poligono che fa parte della figura, s linati in

distese di sabbia, foreste ¢ rocce puo farvi arriv
vostra lozione abbronzante ¢ al bar Bounty prima di
che cosa vi stia capitando

Naturalmente, la prima cosa che vorrete fare sard mettere
sotto pressione la vostra Xerox 4020 ¢ sampare delle

apere

modo antiorario (assumendo un sistema di coordinate
destrorso).

Ombreggiatura delle superfici

Quando gi algoritmi di proiczione hanno deciso che un
piano pud essere visualizzato, il prossimo passo cons
nel calcolare lintensita della luce riflessa dalla superficic del
piano.

Lintensita dipende da quattro fator

ente luminosa
ione della luce della sorgente

intensita della sof
kd  coefficiente di rifless
luminosa
la  intensita della luce ambientale
Ka coefficiente di riflessione della luce

ambientale

Dal momento che la luce ambientale & costante, qualsias
sia la rotazione dell'oggetio, non & necessario ricalcolarla
ogni volia. La quantitd di luce della sorgente che viene
riflessa verso losservatore, dipende dallangolo di inciden-
za tra il vettore della sorgente luminosa e la superficie
considerata. Lequazione che esprime lombreggiatura ¢
rappresentata da

I=1la®Ka+Ip*kd*(LN)

LN & il prodotto scalare fra il vettore normalizzato della
normale alla superficie ¢ il vettore normalizzato della sor-
gente luminosa. 11 risultato T dell'equazi lintensita
della luce riflessa dal piano ed & usato, nella fase di visua-
lizzazione, per modificare i colori al fine di rendere F'om-
breggiatura del pano. E' necessario definire un valore
limite per I, cosi che rimanga entro i confini della tavola dei
colori

Nella versione 2.7 di AMOL il vetiore della sorgente lumino-
sa (situata in qualche luogo sulla destra del pacsaggio) &
una costante, definita dai tre valori Ix, Iy ¢ Iz Se desiderate,
potetealterarli perspostare la sorgente luminosa. Sinoti che
Ix. ly ¢ Iz formano un vettore normalizzato. Per coloro che
a che non

s

non lo sanno, ¢io signif puo semplicemente
andare ad alierare Ix, ly ¢ 1z a piacimento

La funzione, chiamata plane_colour320 ) nel codice sorgen-
te. & ragionevolmente incomprensibile, ma se voleste sca-
vare in essa, polreste notare con piacere che, per calcolare
la normale a una superficie, si richiede solamente che siano
noti due vettori del piano. Questi sono rappresentati dai
veori (x0,y0, 20) - (x1.y1. zD e (x1. y1. 21 - (x2. y2. 22)

11 risultato utile di tutte queste routine ¢ che, talvolta, la
proiczione di un pacsaggio stupendo ¢ la combinazione di

postali, il solito compiaciuto messag-
gio del tipo "Qui il tempo &.... spero che w stia bene’,
inviare ai vostri amici. Bene, per soddis
esigenze, AMOI fornisce un'opzione per s
formato IFF.

ilvare file in

1l supporto IFF

Come & stato spiegato nei paragrafi iniziali, |
file IFF aumenta in manicra consistente la flessibilita di
AMOL Sfortunatamente, questo significa che si deve scrive-
re moltissimo codice di supporto per fornire le funzioni IFF
dileuura e scrittura, gran parte del lavoro
& stato gia fatto per noi da molte persone gentili.

AMOT usa la struttura BitMap di Amiga come base per le sue
operazioni dilettura e scrittura, in quanto, entro la strutty
BitMap, troviamo quasi tuto ¢io che ci interessa sapere
sullimmagine in ingresso o in uscit

gestione dei

Quando si carica o si salva un‘immagine del pacsaggio, le
routine vengono chiamate usando la struttura BitMap dello
schermo visualizzato, cosi le operazioni vengono svolte
diretamente sul video. Linformazione sui contorni, tutta-
via, viene gestita in maniera un po’ diversa, in quanto
mappa delle curve dilivello & contenuta entro un reticolo di
256 X 200, su uno schermo di 320 x 256. Molto semplic
mente, manieniamo un secondo buffer per la BitMap, che
caricato a tempo debito con le informazioni sulle
curve dilivello, atraverso operazioni del Blitter da ¢ verso
la BitMap dello schermo.

Nonostante IFF sia_esaminato in molie. pubblicazioni
(specie nell'appendice di Amiga ROM Kernel Reference
Manual: Includes And Autodoes, Addison-Wesley,1989),
€350 oceupa una porzione significativa del listato ¢ le sue
routine potrebbero benissimo tornare utili, in altri momenti,
4 quei programmatori che volessero usare file IFF (anche:
solo per caricare un‘interfaccia prediscgnata). Per capire il
SUPpONo IFF & necessaria una definizione del formato 1FF

IFF ¢ IFF ILBM

1l formato IFF per i file fu progettato dalla Commodore ¢
dalla Electronic Arts, ¢ costituisce il tentativo di fornire uno
strumento per immagazzinare i dati in una forma che sia
indipendente dalla macchina, Cio non riguarda solo le
immagini, maanche i suoni, le animazioni ¢ altro ancora. 11
formato & diventato rapidamente lo standard per il formato
dei file su Amiga e sta rapidamente raccogliendo favori in
aluri ambienti

lHformato & basato sul concetto di blocehi (chunk) indipen-
denti: ogni chunk ha un header (intestazione) standard di
otto byte. i quali contengono il nome del chunk (di solito
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quattro caratteri alfanumerici come BODY, VHDR, ILBM) e

Ja sua lunghezza, Grazie alla presena della lungh
¢ o e un chunk s

ignorando) il numero specificato di I)yle. per arrivare all

nizio del chunk successivo.

Con la maggioranza dei file IFF si pud contare sul fatto che
il primo chunk sia del tipo FORM. File IFF piti complessi
POSSONO essere costruiti attorno a tipi CAT ¢ LIST, ma non
capita spesso: se volete, potete anche preoccuparvi diloro,
ma AMOI & gia abbastanza lungo cosi. Dunque avremo:

4 byte 'FORM' (che identificano questo come file IFF)
4 byte lunghezza del FORM (lunghezza del file)
4 byte 'ILBM' (tipo di file IFF)

Poi segue una serie di chunk, ciascuno dei quali & un

chunk BODY
4 byte 'BODY' (i dati dell'immagine)
4 byte lunghezza del chunk
n byte di interleaved bitmap (bitmap "interfogliata” o
ntercalata”)

Come il nome suggerisce, il chunk BODY (corpo. massa)
contiene twtti i dati effettivi dellimmagine. Tuttavia limma-
gine non & salvata come si potrebbe immediatamente
immaginare. 1l principio su cuisifonda & che. per ogni linea
dellimmagine, esiste una linea corrispondente in ognuno
dei bitplane di quellimmagine. E' di qui che proviene
I'espressione interleaved bitmap: un file IFF ILBM conterra
dunque la prima riga del bitplane 0, la prima del bitplane
1. la prima del bitplane 2 e cosi via, poi la seconda riga del
bitplane 0, la seconda del bitplane 1 € cosi via. A questo
modo viene costruita l'ntera immagine. Questo formato &

clemento del FORM. § che un adao al sistema video dell Amiga

chunk sia indipendente dalla posizione che ha nel file: per

esempio, il chunk BMHD in un file IFF potrebbe veni Compressione ILBM

prima o dopo il chunk BODY. ma in alcuni casi questo pud.

risultare poco pratico. Linformazione grafica ha generalmente molte pretese per
quanto riguarda la memoria. Fortunatamente, & di solito

chunk BMHD
4 byte 'BMHD' (Bit
della BitMap)
4 byte lunghezza del chunk
20 byte dati di intestazione della BitMap

p HeaDer, chunk di intestazione

azi

1 chunk di intestazione della BitMap offr
fondamentali sul formato dellimmagine, come lampiczza
orizzontale, quella verticale, il numero di bitplane, la tecni-
1 di compressione usata ¢ cosi via. Tuti i dettagli si
possono vedere nella funzione LoadIFEC) nel codice sor-
gente

chunk CMAP
4 byte 'CMAP' (Colour MAP, chunk della mappa dei
colori)
4 byte lunghezza del chunk
n byte informazioni sui colori

CMAP & un chunk a lunghezza variabile che contiene 3 byte
per ogni colore dell'immagine. Questi byte rappresentano
i componenti Rosso, Verde ¢ Blu dei colori e viene coperta
lintera gamma 0-255

Nel caso vi stiate chiedendo perché si preveda la gamma 0-
- quando Amiga puo visualizare solo le intensit 0-15 di
ciascun colore, dovreste ricordare che MFF non & uno
standard solo per Amiga

Puo capitare che Fimmagine debba essere visualizzata su
un sistema che possiede una gamma maggiore 0 minore di
quella prevista sull'atuale macchina ospite, cos il formato
FF deve riportarla nella gamma 0-255 [usando solo i 4 bit
alti del byte, N.d.T) perché si possa adatiare a qualsiasi
altra macchina. A questo modlo, nessuna informazione sul
colore va perduta

anche molto adatta alle tecniche di compressione. per cui
grandi arce di uno stesso colore (per esempio, gli sfondi
uniformi di molte immagini) possono essere rappresentate
da pochi byte.
1l chunk IFF FORM ILBM definisce una tecnica di compres-
sione chiamata Byte Run encoding (codificazione delle
sequenze dibyte) che siapplica a ogni riga di ogni bitplane.
quando vengono "intercalate” fra di loro
Quandoi diati vengono compressi.lisi esamina per stabilire
se esiste una sequenza di byte ripetuti. Se una sequenza
compressione inscrisce un
byte di controllo che indica la lunghezza de
o fa seguire dal byte che deve es
tra sequenze (quando nessuna serie adatta alla codifica sia
stata rinvenuta) sono segnalati da un diverso codice di
controllo, che indica in questo caso la lunghezza della "non
sequenza’”. Per distinguere tra un controllo di sequenza e un
controllodi"non sequenza”, viene alterato il segno del byte:

a sequenza e
ereripetuto. Gliintervall;

Tvalorida 0a 127 indicano un: da

128 byte

Tvalori d:
byte

“non sequenza’ lung

~la-127indicano una"sequenza’ lunga da 2 128

Commenti generali al programma

AMOI fa perno sul familiare ciclo diattesa attraverso un Port
per messaggi IDCMP. Quando un'azione dell'utente v
segnalata, il programma esegue unampia istruzione
switch. per determinare il tipo di input ricevuto. La selezio-
nedeimenu & unmodo semplice peravviare le funzioni it
importanti del programma. La selezione dei gadget della
gamma dei colori (definita come un solo grande gadgen) ¢
del gadget Draw Fill & trattata allo stesso modo. Per caleo
lare quale colore sia stato selezionato, si determina k
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posizione del mouse rispetto all'as
Toccorrente per 14 gadget (uno per og

e delle y, eliminando
colore).

Lazione successiva & costituita dalla pressione del bottone
sinistro del mouse, che funziona da interruttore per

tracciamento del mouse. Se M'utente ha tracciato una linea d
contorno al di fuori dell'area per disegnare, ogni disegno
viene sospeso finché il puntatore non rientra nel riquadro.
Quando il disegno viene eseguito, tracciando una linea
dallultima posizione conosciuta del mouse fino alla posi-
zione corrente, viene alzato un flag (FLOST) che fermera il
disegno quando il mouse fosse trascinato al di fuori dell'a-

implicano molti complessi calcoli matematici ¢ senza la
libreria FFP potreste aspettare a lungo i vostri paesaggi. Se
qualcuno volesse darmi un 68881, saro molto felice di dirgli
che tipo di miglioramento & in grado di generare.

Le istruzioni di AMOI per l'utente

Laversione corrente (2.7) di AMOI & progettata per girare su
un Amiga da 512 Kbyte ¢  risultati possono essere stampati
(sebbene AMOI non abbia funzioni per stampare diretta-
mente).

un effettua intre fasi dist

rea di disegno (cosa che una
linea spuria, meta dentro e meta fuori dal riquadro) ¢

livello

ione di una mappa delle curve di
sione della mappa in reticolo
* proiezione dei dati del reticolo in una immagine a due

viceversa. Sebbene n(msmAff,l((().All‘ulm dellaclasse
lial i di clif &unrattop-
posensibilmente it g funmm (ma.sistia atenialla
arca

didisegnos il flusso del color s:mﬂmmdumemdm ©)

Usiamo FastFlood( )

Se avete letto larticolo "Algoritmo di riempimento veloce”
nel numero 6, 1989, p.27 di Transactor per Amiga, saprete
tutto sul veloce sostituto della funzione buit-in Flood( ), che
&stato ora incorporato in AMOI (ebbene, AMOI fu il motivo
ispiratore del suo sviluppo). Il codice di AMOI assume che
sistiausandoilfile fastflood.h ¢, a causa di cio, contiene una
breve sequenza di codice che controlla se il programma &
stato lanciato con una sufficiente quantita di stack

Come si nota anche nel listato, penso che ci dovrebbe
essere un sistema migliore per trovare Fampiczza dello
stack del processo: io non so quale sia.

1l metodo che uso consiste nell'attraversare molte strutture
DOS per trovare lo stack di default di questa CLI. Forse
cordate che FastFloodO) richiede una notevole quantita di
stack e cosi il codice non permette all'utente di proseguire
finché non determina la presenza di unostack di 40000 byte
opidi. Se usate FastFloodO ricordatevi che dovete fare il link
conil file oggetto fastpixel.o, ottenuto dal codice di suppor-
to assembler di FastFloodO).

Se non avete il codice di FastFlood() (o se, it semplice-
mente, vi piace stare seduti a fissare 1o schermo del vostro
Amiga), potete allora rimuovere la line:

indo 'unica chiamata a FastFlood() con la norma-
mata a Flood(). Se lo fate, potete probabilmente
ridurre in maniera significativa lo stack, ma ricordate che le
routine per i fratali sono fortemente ricorsive e richiedono
a quantita di stack

di per se stesse una discre
Una nota sulla compilazione

Quando compilate AMOI, usate I libreria Fast Floating
Point della Motorola. per favore! Le routine di generazione

Le ultime due fasi sono interamente realizzate dal compu-
ter, richiedono solo che Iutente le faccia partire ¢ non &
richiestonessunaltro intervento. ka prima fase (creazione di
unamappa delle curve dilivello) & un procedimento dell'u-
tente, ed & in questo momento che la sua creativita deve
dare i suoi frutt

Lo schermo di AMOT

Quando si lancia AMOI, viene aperto uno schermo custom
con dei gadget posti ttintomo. Lu parte principale dello
schermo & occupata da un riquadro blu con bordo bianco.
completamente vuoto: questa ¢ larea per disegnare in cui
dovrete tracciare i contorni.

alla destra ci sard una scelta di colori (quindici in witto) che
indicano le altitudini delle curve di livello, proprio come in
una legenda di una normale carta geogra
Infine, da qualche parte, vicino al fondo dello schermo, ci
sard un piccolo Qi lovrebbe

mostrare la scritta Draw (disegno), che vi avverte che, se
selezionate Tarea per disegnare, il mouse comincer
tracciare una sottile linea di contorno bianca

L Draw pud ess da
modo Fill (riempimento). Quando Fill & attivo, la selezione
dellarea per disegnare causerd il riempimento di ogni
figura posta soto il puntatore del mouse. con il colore
corrente. Si noti che quando si seleziona un colore per le
curve dilivello, il programma aissume che la prossima cosa
che intendete fare sard il riempimento: cosi seleziona auto-
maticamente il modo Fill.

> inizioal

11 disegno delle curve di livello

una mappa delle curve di livello implica il
riempimento dellintera arca per disegnare con dei colori
Ogni colore rappresenta una differente altezza tispetto al
livello del mare. T colori variano dal blu, che rappresenta il
mare, al rosa, che rappresenta la pio alta altitudine
disponibile. La prima fase della creazione di una mappa

1l disegno

C [io]
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delle curve di livello consiste nel disegnare i confini delle
diverse altitudini; queste altitudini alle cur-

vedilivello in una normale carta topografica del Ordnance
Survey. Perdisegnare una curva dilivello, simuovail mouse
nel riquadro per disegnare. Allinizio, i mento del
muovete il mouse allinizio della
vostra prima curva di livello ¢ poi premete il pulsante
sinistro del mouse. D'ora in poi, quando muoverete il
mouse, €sso s¢

completato una curva dilivello, premete il pul
del mouse per disabilitare il tracciamento e poi ripetete
questo processo finché wite le vostre curve di livello s
e disegnate.

Una volia che e le curve i ivello siano stae discgnate

definie, Per far cio premete il puls
sul gadget Draw/Fill. Ora, quando entrerete nell'area per
disegnare ¢ premerete il pulsante sinistro del mouse, la
regione a cui state puntando verrd riempita con il colore
relativoall'a . L'a

lata dalla posizione indicata dalla freccia bianca nellarea di
selezione dei colori. Laltitudine pud essere cambiata sele-
zionando uno qualsiasi dei riquadri colorati.

&corrosa (e cidavviene ad una discreta velocita su Amiga)
la mappa & stata generata

Potete ora salvare la mappa cosi generata su disco, per
eliminare la neces elaborare le curve di livello ogni
volta che volete vedere il paesaggio. Lo si pud fare con
Topzione Save Map del menu Project. I dati della mappa
aranno salvati come un file .MAP. Una volta che il file &
stato salvato potete generare una veduta del pacsaggio.
Pervederlo, selezionate l'opzione in 32 colours che si trova
sotto lopzione View del menu Generate € dopo un certo
tempo (e un Decaying Alert) apparira la proiezione del
paesaggio. Non potete vedere un paesaggio appena disc-
gnato senza elaborarlo e cosi se rispondete "No" alla do-
manda "Shall we Process ?' ("Dobbiamo elaborare?"), ritor.
nerete semplicemente al modo operativo normale.

Lo schermo del paesaggio

Quando genera un pacsaggio, AMOI mantiene lo schermo
sucuista disegnando dietrolo schermo visibile. per ottim
zare le operazioni. Quando la genera
athemm & portato di fronte agl

ione & conclusa, lo
s € s rende dnpnml)\!c

Se usate accidentalmente il colore shagliato,
nare quello giusto e riempire nuovamente larea. I’ou.(e

1l menu del pa
T\(Ie Bar(ba m.xdtlmo]nk Exit (uscita), (he wum)cnlmml)c

passare dal disegnoal un numero

ia gestire i vostri schermi, AMOI

volie, cosif u amay pl
sa, completando piccole aree una dopo Il Quando
avete finito di creare ka vostra mappa delle curve dilivello,
conviene salvarla su disco per usi futuri

1 menu di AMOI

Lo schermo AMOI ha una piccola barra di menu divisa in
due aree: Project ¢ Generate. Il menu Project fornisce
Taccesso a i gli /O verso il disco (come il salvataggio
delle gia menzionate curve di livello) e alle onnipresenti
opzioni About ¢ Quit. Generate & molto pill interessante,
perché serveada
ni delle curve di livello,

Oracheil sistema conosce i dettagli sulle curve dilivello per
il vostro paesaggio, deve "limare” i gradini fra un‘altitudine
¢ Paltra, impliciti in una mappa delle curve di livello. Per
prima cosa, selezionate lopzione Process del menu Gene-
rate. Se non avete ancora salvato la mappa delle curve di
livello, visara chiesto se intendete farlo ora. Allo schermo si
sovrapporr un riquadro contenente una lunga barea oriz-
zontale. Questa & nota, solo per il motivo che suona bene,
come "Decaying Alert” (allarme di decadimento) ¢ indica il
progredire dellc operazioni

La prima fase dellopzione Process prevede la rimozione
delle curve ed & particolarmente veloce. L seconda, la fase
diinterpolazione., dipende dal numero ¢ dalla complessit
delle curve di livello che avete disegnato; cosi piceole isole
impiegheranno meno tempo per elaborazione, rispetto a
valli ¢ colline arrotondiate ¢ complesse

La barra dlinterpolazione & poi sostitui

a da un'altra barra a

rivel: la barra del titolo dell + del
paesaggio, quandc mododiv ne
(questo vi assicura di non liberare altri schermi dietro di
€s80).

Altre opzioni

Le altre opzioni disponibili sulla barra di menu dello scher-
mo principale sono molto semplici;

Clear (nel menu Project) pulisce larea per disegnare, rista-
bilendo il colore blu del livello del mare. Vi viene chiesta
una conferma.

Fractals (nel menu Generate) & un‘opzione on’off che vi
permette di disabilitare la fase di "frattalizzazione” nella
generazione dei paesaggi. Con qualche sperimentazione,
pud dare un'idea abbastanza buona degli effeti degli algo-
ritmi frautali, velocizzand I di
pacsaggi

In Glorious HAM (dall'opzione View nel menu Generate)
permette la generazione di pacsaggi usando il modo grafico
HAM (con molti colori in pit). Questa opzione non &
implementata nell'attuale versione di AMOI perché il codi-
ce di generazione HAM costiwisce. di per se solo. un
progetto estremamente significativo (che puo formare l
base di un articolo futuro). Vale ka pena di notare che
le

nche
utine HAM richiedonole funzioni di supporto contenu-
te in fastpixel.o (con piccole modifiche)

(segue a pag. 50)
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Il generatore di parser Bison/Yacc

Ancora un altro compilatore di compilatore... e altri animali!

Eric Gigure
Copyright © 1989

ic Giguere

Lascienza della programmazione & progredita fino al punto
in cui lo sviluppo dei programmi pud essere aiuato ¢
migliorato attraverso 'uso di strumenti  librerie specifiche.

latori, molio di quanto v
come tale agli interpreti

¢ detto si potrebbe applicare
Un altro tipo di traduttore &
tassembler, che converte linguaggio assembly di basso

ne a

Lo sviluppo di i non costituisce u
cio. Questo ¢ il primo di due articoli che intendono costitui-
reun’ ionea iluppo di i un manua-
le elementare sul modo di usare uno degli strumenti per
compilatori disponibili su Amiga... il generatore di pars
Bison/Yace

iremo la nostra discussione nel prossimo articolo, usan-
do Bison per costruire un programma non banale (e sispera
anche utile) basato sulla tecnologia della compilazione.

Si dovrebbe precisare a questo punto che questo articolo
presuppone che voi non abbiate alcuna conoscenza di
come lavora un compilatore, al di 1a di quanto potreste
avere appreso usandone uno.

Traduttori, compilatori e interpreti

Un traduttore ¢ un programma che prende una lista 0 uno
3eript di istruzioni e le converte in una forma eseguibile
dall macehing, | tradutiori sono normalmente classificatio
come compil

atori 0 come interpreti
Un compilatore produce codice stand-alone; ¢io significa
che, ate tadotte, il
sccuzione.

una volta che e istruzioni siano st
compilatore non & pit necessario per la loro ¢

Un interprete traduce ed esegue le istruzioni allo stesso
tempo, senza produrre codice stand-alone

one in Csi fa con un compilatore

Su Amiga la programma
interprete

(Manx o Latiice) ¢ quella in Basic con un .
(AmigaBASIC). La distinzione fra compilatori ¢ interpretiha
tantoa che fare con il compromessofia tempo di traduzione
e velocita ione. quanto con la metodologia adot-
tta. Un programma compilato sard eseguito molto pia
velocemente della sua versione interpretata. perché sitrata
di puro codice macchina, ma gli interpreti hanno un ciclo di
il programma ¢ tradotto

sviluppo molio pia veloce, perch
in manicra incrementale invece che nel suo complesso

I duc tipi di traduttori hanno molto in comune, tutiavia, ¢
costanche se il resto di questo articolo riguardera i compi

livellonelsuop Juiva linguaggio macchina. Gli
assembler sono in realta proprio dei compilatori specializ-
Zati; interpreti assembler vengono usati solo per il debug o
linsegnamento.

Le parti di un compilatore

Concetwalmente un compilatore pué essere diviso in
quattro parti: scanner. parser. tavol dei simboli ¢ generato-
re di codice

Lo scanner legge ¢ ur
token sono i componenti pidi piccoli di un pro;
hanno ancora un significato loro connesso. Token tipici
sono le keyword. le stringhe. gli identificatori (nomi i
variabile), operatori ¢ numeri. Sehbene non siano partico-
tarmente difficili da scrivere, & importante che gli scanner
siano efficienti, perché essi effetiuano molto 1/0. 1l lavoro
dello scanner & anche chiamato analisi lessicale

sforma il codice sorgente in token. [
mma che

La tavol dei simboli contiene tutte le informazioni neces-
sarie durante la compilazione del programma: nomi degli
identificatori,livelli di visibilita, definizioni ditipo ¢ cosi vi
Pud essere semplice come una lista concatenata o comples-
sa come un insieme di tavole hash

1l generatore di codice ¢ a parte pit ampi

e complessa del
] della del flusso di
wken forniti dallo scanner in linguaggio macchina, 1l gene-
ratore di codice & normalmente composto a sua volta da it
parti. 1l generatore di codice del compilatore € della Manx.
per esempio, genera linguaggio assembly ¢ poi usa un
assembler per gene

are codice macchina.

Uno schema comune & quello di avere un codice generato
dal compilatore indipendente dalla macchina. che un se-
condo compilatore poi traduce in codice adatio ad una
macchina specifica. Questa separazione dei compilatori in
due parti favorisce la portabilita ¢ permetie un veloce
sviluppo di altri compilatori.

1 parser controlla il compilatore. Esso analizza il flusso dei
token che lo scanner gli invia ¢ decide quale routine del
generaore di codice vada chiamata. 11 parser & anche
Conoscitto come analizzatore sintattico.

[42]
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2 importante notare la differenza tra sintassi (Fordine e la
struttura dei token) e semantica Gl loro significato). Un
sintatticamente corretto non & ne
te corretto semanticamente: il generatore di codice normal-
mente include un an: ore semantico che determina
il codice che gli si & detto di generare signifi
Per esempio lespressione C ++pir++ ¢ corretta sintattica-
mente, ma le regole del € stabiliscono che solo uno degli
operatori di incremento possa essere applicato ad una

™

domain ed @ stato inteso per lo sviluppo di software non
commerciale o freeware).

Dlora in poi il termine Bison sard usato per rifer
generatore di parser Bison che a quello Yacc

al

Grammatiche del linguaggio

Per generare un parser per uno specifico linguaggio deve
re fornito a Bison un insieme di regole sintattiche: una

variabile. Tl generatore di codice segnale
crrore

I tipi di parser

e
Jues un La grammatica descrive sia la sequenza dei
token permessa che le azioni (routine) da eseguire quando

sono riconosciute sequenze valide. Una grammatica Bison
elenca, inoltre, altre informazioni che il generatore parser
richiede, ma scenderemo nello specifico la prossima volta.

I parser appartengono a due classi generali: tabl e

recursive-descent

Un parser recursive-descent & quello in cui e regole sintat-
tiche del
sive, Essi *discendono’ attraverso le regole finché non ne
ovano una che gestisce il corrente flusso di token.
tecnica recursive-descent & usata generalmente in parser
codificati a mano” oppure quando ¢ richiesto un intenso

correzio-

Perora famo la gra Bison in un senso pia

generale.

a di simboli terminali, simboli

Una grammatica & compo:
non terminali e metacaratte:

mbolo terminale & sinonimo di token
* Un simbolo non terminale rappresenta una sequenza di
simboli terminali o non terminali. Ciascuna regola di una
grammatica definisce la sequenza che costituisce un non

lavoro di gestione degli errori (¢

ne degli errori) ¢ non verra discusso in questa sede.

me di tavole generate
parser

no un insi
atore. Le tavole dicono a

1 parser table-driven u:
per controllare il compi
driver qua

attivare quando u
Lo stesso parser driv
compilatori, solo le tavole devono e:
1l metodi esatti usati da un parser table-d
importanti nella nostra discussione. Questo tipo di pa
di solito generato dalla macchina mediante un programma
chiamato un generatore di pa

li sequenze di token sono valide e quali routine

4 determinata sequenza & ficonosciuta
 puo essere usato in molti differenti
ssere cambiate

er

‘Yacc e Bison

Yace ¢ un generatore di parser sviluppato presso gli ATST
Bell Laboratories nei tardi anni '70. Yace & un acronimo per
Yet Another Compiler-Compiler (ancora un altro compila-
wre di compilatore), dal momento che questo & effettiv
mente ¢io che & un generatore di parser.

Yace ¢ una parte standlard del sistema disviluppo Unix ¢ ha
raggiunto grande popolarita fra gli hacker Unix: i corsi sui
compilatori alle universita sono spesso svolti su macchine
Unix usando Yace ¢ il C. Il solo problema & che Yace pud
chine con licenza AT&T.

essere usato solo su

Nella prima parte degli anni 80, tuttavia Bob Corbett ¢ altri
hanno sviluppato un programma
chiamato Bison (hisonie) (s nonaffe
4 parola "Yak" sul dizionario). Bison & un geners
parser frecware che accetta lo stesso input di Yace ¢ genera
tabelle simili. Bison & stato portato su molte macchine, una
versione Amiga & disponibile sul Fish Disk =130 (si dovreh-
be notare a questo punto ehe Bison non si trova nel public

e il motivo, cercate
ore di

* Imetacaratteri sono operatori come : ¢ | che sono usati per
definire le regole della grammatica.

Questi concetti \n’piq.;mnmq,ho con degli esempi. Con-
sio C. Uni costante n € pud essere un

o
e un N una grammatica per
emmo:

constant:

()m constant (costante) ¢ non terminale. INTEGER,

_FLOAT, T_CHAR e T_ENUM sono terminali, mentre : ¢ :
sono metacaratteri. Ogni regola grammaticale ha la forma

LHS : RHS ;

dove LHS ¢ un singolo non terminale ¢ RHS & costituito da
uno o pid terminalio non terminali. In effetti una tale regola
ninale ctichetato LHS & un sinonimo per
una specie di espressione di

dice che "ilnont
la sequenza chiamata RHS',
assegnamento,

E' importante non confonde:
per esempio. il punto ¢ virgola qui sopra & usato per
concludere una regola grammaticale ¢ non per indicare che
segnamento

: i metacaratteri con i token:

il punto e virgola fa parte dell

Non ¢'¢ un'owvia distinzione tra terminali ¢ non terminali
nella grammatica, se non per il fatto che ogni simbolo non
terminale deveapparire almeno unavolia come lato sinistro

( (6] —
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di una regola utile, tuttavia,
visivamente fra di loro, usando stili differenti come & stato
fatto qui sopra.

I nomi usati per terminali ¢ non terminali devono essere
unici e per chiarezza dovrebbero descrivere in qualche
modo cio che stanno definendo, come "costante”, "espres
sione” e "istruzione”

Tornando al nostro esempio, vediamo che quattro regole
diverse definiscono cid che una costante puo essere. Que-
ste regole possono essere anche combinate fra loro, ra
giungendo lo stesso effetto

constant

Qui introduciamo un nuovo metacarattere | per le altera-
tive. “constant’ pud essere una fra T_I ;
T_FLOAT, T_CHAR o T_ENUM. Il punto e virgoa viene
ato solo alla fine dell'ultima scelta.

On iamo in considerazione questo insieme addizio-
nale di regole:
add_or_nminus : constant
minus

PLUS constant
add_or_minus T_MINUS constant

add_o!

dove T_PLUS e T_MINUS sono i token per i segni pit ¢
meno rispettivamente. Mettiamo che lo scanner incontri
linput seguente:

LOAT T_MINUS T_INTEGER

numeri viene immaga

Zinato, invece cons

deriamo solo i loro token. Quando lo scanner passa questi
2 ad applicare le regole

token al parser, questo cominces
descritte dalla grammatica, € pertanto ridu
terminali quanto pi & possibile

adi

lasequ

Per prima cosa rimpiazza
constant

T_INTEG]

iR ¢ T_FLOAT con

onstant T_PLUS constant T_MINUS con:

11 parser non ha aleuna regola per rimpiazzare "constant
T_PLUS" cosi rimpiazza "constant” usando la regola per
"add_or_minus" (somma o sottrazione)

add_or_minus T_PLUS constant T_MINUS constant

Ora pud ridurre "add_or_minus T_PLUS constant”
una delle regole alternative per "add_or_minus";
add_or_minus T_MINUS constant

E di nuovo:

add_or_minus

ata ridotta
ma perché la

La sequenza originale di cinque terminali & or:
a un singolo non terminale. 11 parser si fe
grammatica non ha altre regole.

Lobietivo del parser ¢ quello di usare le regole della
grammatica per ridurre il flusso dei token a un singolo non
terminale, il simbolo obiettivo. Quando raggiunge questo
simbolo il parser ha concluso ¢ il compilatore si ferma

importante essere sicuri che nessuna delle vostre regole
grammaticali generi dei conflitti: se due regole differenti
usano la stessa sequenza di simboli sul lato destro, il parser
non sapra quale scegliere. Una grammatica di questo tipo &
chiamata una grammatica ambigua.

Sebbene Bison pud essere impostato per scegliere: tra
regole conflitwali, & sempre meglio evitare le ambiguita.

Azioni ed errori sintattici

Setuttocio che il parser fa & rimpiazzare i terminali coninon
terminali, non sarebbe molio utile, se non come program-
ma di controllo sintattico. Ogni regola, tuttavia, pud avere
associato un insieme di azioni; queste usano l'informazione
fornita dal parser per generare codice. Le azioni vengono
effettuate quando ¢ necessaria una riduzione (una sostitu-
zione) e saranno discusse in dettaglio in un prossimo
articolo,

Un errore sintattico avviene quando il parser non pud
trovare una regola per ridurre il flusso di input corrente.

1l prossimo articolo

E'ttto per la teoria. La prossima volta studieremo a fondo
i particolari sull'uso di Bison per generare parser ¢ come
usare quei parser nei vostri programmi. Creeremo i
nostra grammatica, uno scanner ¢ delle routine per le
azioni; dovrebbe essere interessante!

Nel frattempo, date un‘occhiata all Appendice A del libro di
Kernighan e Ritchie, The C Programming Language. per
vedere come appare nei deuagli la grammatica C.

[4] ] [ol
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Linguaggio Assembly

Parte 4 - Uso e gestione della memoria

Jim Butterfield
Copyright © 1989 Jim Buterficld

Jim Butterfield non ba bisogno di presentazioni. 1l suo
nome costituisce un punto di riferimento per gli utenti
Commodore di tutto il mondo. i suo interesse peri compu-
ter risale al KIM-1 da 1K. L'enciclopedica competenza di
Jim sui prodotti Commodore é testimoniata dai suoi artico-
i, libri, lezioni ¢ persino programmi televisivi,

L'accesso alla memoria

Abbiamo fatto un bel po' di lavoro con dati e file. Finora,
perd, siamo stati piuttosto avari a proposito di memoria.
Leffetio collaterale & stato un uso elaborato dei registri;
abbiamo dovuto tracciare un piano molio preciso per I'uiso
dei registri al fine di mantenere in essi sima quantita
possibile di informazioni

Cio da velocita, naturalmente. Ma ¢'2 unlimite allosviluppo
di questa tecnica. E' tempo di indagare un po' la memoria ¢
di mostrare T'uso pid tipico delle variabili. Non potete
servirvida soli della memoria, in un computer multitasking
come Amigas altri processi potrebbero, nel frattempo, usare
quella specifica parte della memoria. Dobbiamo "avanzare
una richiesta formale’ per la memoria di cui abbiamo
bisogno.

. puntato dal registro A7;
ragion:

Osserveremo pit da vicino lo stac]
sitratta di un luogo da cui & facile ricavare quant

funzione Alloc-

piccoled
pit grandi di memoria a B
Mem( ).

Sia che prendiamo la memoria dallo stack, che dallarea
generale (spesso chiamata heap, mucchio, ammasso),
lobbiamo fare a pezzo dimemo-
1 che abbiamo preso in prestito. Se non lo facessimo, ka
memoria potrebbe essere perduta per sempre, almeno fino
al prossimo reset di sistema: ¢ nel caso peggion
gestione cattiva della memoria_potrebbe provocare una
visita del Guru

1l programma

11 programma rfile (da read file., leggere file) leggeri un file
cloinviera sullo schermo. Immane compito.... Fultima volta
nolire TYPE
compito in

abbiamo fato qualcosa di pia complicato; ¢
svolge 10 siesso lavoro. Ma no affronteremo

un modo leggermente differente; e il programma non solo
fornira lo scenario per il futuro e pid sofisticato lavoro sui
file, ma anche ci dara un piccolo vantaggio pratico,

1l nostro obiettivo & leggere l'intero file in un colpo solo.
ammesso che ci sia memoria sufficiente. Questo sari molio
pitt veloce che dieci-caratteri-alla-volta, il metodo usato nel
nostro esempio precedente. Esso, inoltre. dischiude un
orizzonte di nuove possibilita. Non vogliamo andare piti in
13 questa volta, ma si considleri che se un intero file viene
si ¢ gia in una buona posizione per
compiti quali l'ordinamento o la ricerca

Dinuovo, il nostro programma potri essere lanciato solo da
CLL IInome del comando sard seguito dal nome del file. per
esempio:

rfile s:startup:

Tratieremo, un giomo, programmi lanciabili da Work-
bench, ma cio implica un livello piti complesso di program-
mazione; per il momento, continueremo a perfezionare la
nella programmazione ¢ la nostra familia-
rita con il sistema

1l funzionamento

Perleggere linterofile, dobbiamo prima ottenere abbastan-
za memoria per contenere tutti i dati. Dobbiamo effetuare
una chiamata alla subroutine AllocMem() (alloca la memo-
ria) e pid tardi una chiamata a FreeMemO ) (libera la memo-
ria) per restituire lo spazio di memoria. Ma come possiamo
sapere quanta memoria richiedere? l il potrebbe avere
qualsia bi chiedere azioni sulla
a lunghezza

1l modo migliore per stabilire la lunghezza di un file &
richiedere il suo FilelnfoBlock (blocco di informazioni sul
file), che contiene molte voci che riguardano il file. La figura
1 mostra come risieda in memoria un FileInfoBlock: vedete
che 124 byte pit in basso, €@ una voce chiamata fib_Size

che esprime la lunghezza in byte del file. proprio cio che
cerchiamo

Prima di otienere il FilelnfoBlock tttavia. dobbiamo riser
Jio significa un‘alta chiamata

vargli un posto in memoria

[
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ad AllocMem( ) per i 260 byte, ¢ pid tardi il loro rila
mediante FreeMem( ). E' una procedura semplice e chiara.

Oteniamo il FilelnfoBlock chiamando la funzione E
ne() della libreria di subroutine del DOS. Questa routine si
aspetta che gli si fornisca l'indirizzo di memoria in cui puo
porre il FilelnfoBlock. Perfetto: sappiamo come ottenere
quel pezzo di memoria. Ma essa vuole anche, peril file, una
cosa chiamata lock (serratura, lucchetto). Come ottenerla?

Ricaviamo il lock per il file chiamando la routine DOS
Lock(). Chiamiamo questo un lock in lettura (potreste
pensare ad esso come ad un dispositivo di sincronizzazio-
L in inglese)

o significa che altri programmi possono leggere il file
nello stesso momento in cui noi lo leggiamo, ma nessuno
potra serivere nel file finché non abbiamo terminato di
leggerlo,

Cio completa 'elenco di cose da fare. Rivediamo lintera
procedura, mettendo le parti nel giusto ordine.

Lock: ricavare un lock in lettura sul file.
AllocMem: ricavare un blocco di memoria per contenere il

FileInfoBlock.
Examine: caricarvi il FileInfoBlock per i file.
AllocMem: rica per

Un po' di background

Useremo parte dello stack per le nostre variabili di lavoro.
La quantita di memoria di cui abbiamo bisogno sard riserva
ta mediante il comando LINK. Alla fine del programma,
avendo terminato con questarea di memoria, dobbiamo
stare attenti a restituirla con il comando UNLK. La figura 2
mostra lo stack di cui ¢i impadroniamo, usando il comando
LINK ¢ come usiamo questarea. In questo esercizio usere-
mo i valori di offset, come sono visibili nella figura, per
indirizzare le parti della memoria che vogliamo usare.

In futuro, usando il comando EQU (EQUate, equivale) per
dare nomi simbolici @ questi offset. otterremo un codice
sorgente pit autoesplicativo

Sinoti che qui ¢ implicata un'‘operazione paraliela. T coman-
dii LINK e UNLK allocano memoria sullo stack, mentre le
routine AllocMem( ) ¢ FreeMem( ) fanno 1o stesso tipo di
operazione, tranne per il fatto che Fallocazione riguarda la
memoria generale. In entrambi i casi, dobbiamo fare atten-
zione a restituire la memoria che abbiamo preso a prestito,

Entrambi i sistemi allocano memoria ad uso del program-
matore, ma i sono delle differenze importanti. Lo stack puo
avere solo alcune migliaia di byte, pertanto non possiamo

il file,

Open, Read ¢ Close: leggere lintero file.

FreeMen: restituire il blocco di memoria per lintero file
FreeMem: restitu blocco di memoria pe: ileInfo-
Block.

UnLock: rilasciare il file.

una bella sequenza di eventi, ma non ¢ difficile da
seguire. Potete notare come gli event si annidino, cosi che
la linea iniziale ¢ quella finale si corrispondono reciproca-
mente, € Cosi via.

i, mediante esso, di una smisurata quantita di
memoria. LINK e U\LK sono comandi facili ¢ veloci, cosi
per piccole quantita di memoria sono proprio cio che ci
serve.

AllocMemO richiede uno maggiore sforzo di preparazione.
maoffre molti vantaggi. Po: unr)(I\lulcremnlmmunmm
se lo desideriamo. Possiamo richiedere tipi speciali di me-
moria (memoria CHIP o FAST, per esempio). E una cosa
ancora: ci sara fornita memoria allineata alle longword
Parleremo di que: un momento: questo allineamento
& utile per ricevere un FileInfoBlock

FileinfoBlock

40 +0 | fib_DiskKey
+4  +4 | fio_DirEntryType
48 +8 | FileName
(0H107)
+§74  +116 | fib_Protection
+$78  +120 | fib_EntryType
4$7C  +124 | fib_Size
4§80 +128 | fib_NumBlocks
4584 +132

fio_Date

— | DateStamp

+890  +144 [ Comment

(011115

Figura 1

+0 | ds_Days

N T —

48

EE==
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- Vecchio valore di Ad = Nuovo valore di A4
-$4(Ad) Puntatore alla linea di comando
-$8(A4) Lunghezza della linea di comando
-$C(A4) | Puntatore alla base della libreria DOS
-$10(Ad4) File handle di output
-$14(Ad4) Lock in lettura del file
-$18(A4) Puntatore al FilelnfoBlock
-$1C(A4) Lunghezza del file
-520(A4) Puntatore allarea dati del file

SP dopo LINK =
Figura 2

La struttura FileInfoBlock

Unastruttura & una parte di memoria organizzata in un certo
modo particolare. La struttura FileInfoBlock & un area di
memoria organizzata per contenere informazioni riguar-
danti un file o una directory. Abbiamo gia menzionato
questa struttura: la si vede nella figura 2. Potete ricavare i
dettagli di una struttura dai file include, se li avete.

pensano che Fallincamento alle longword sard un vantag-

gio quando ci si muoverd verso il microprocessore 68030.
Noi abbiamo gia usato dei BPTR senza conoscere la loro
e handle & un BPTR.

A causa del fauo che il DOS spesso usa i valori allineati alla
longword, dobbiamo avere una particolare attenzione
quandousiamo Examine( ). Per conservare il FileInfoBlock

1l FileInfoBlock si trovera nel file dos.h [peril |
dos. per I'Assembly, N.d.T.. Per il momento, useremo gl
offset numerici

Non sappiamo dove stard questa struttura finché non allo-
chiamo memoria per contenerla. Questo & facile da real
zare nel programma. Un registro terr lindirizzo della
memoria allocata ¢ useremo questo indirizzo nel modo
indireto per accedere al bloceo,

Piti precisamente, possiamo raggiungere ogni parte della
struttra che desideriamo mediante un "offset”; il nostro
modo di indirizzamento sara indiretto con offset

Una prima occhiata ai BPTR (puntatori BCPL)

Tl FilelnfoBlock lo va a prendere per noi, in quella parte del
sistema operativo di Amiga chiamato DOS (Disk Operating
System). 11 DOS fu scritto in un linguaggio chiamato BCPL
Nonavete bisogno di conoscere questolingu
haun effetto collaterale:
divisibili esattamente per quattro,

li indlirizzi

11 DOS spesso lavora con indirizzi che sono stati divisi per
quattro. Tali indirizzi, contenuti in longword, sono detti
BPTR (puntatori BCPL).

Incontrerete aliri BPTR, man mano che vi inoltrerete in
ofondita nei misteri del DOS, come nelle sequenze di
startup dal Workbeneh. In quel momento, potresic ottencre
un valore BPTR: dovr

e moltiplicarlo per quatiro. per

unindirizzo che d 1l
longword. Inaltre parole, il FileTnfoBlock deve iniziare
indirizzo che si divide esattamente per quattro.

Nessun problema. AllocMem( )vida sempre un indirizzo di
questotipo (allineatoalla longword). E' questo il motivo per
cui la usiamo per il relativamente piccolo FileInfoBlock
Sembrerebbe facile impadronirci di 260 byte dello stack: ma
e l'avessimo fatto, non avremmo potuto essere sicuri che il
primo indirizzo si sarebbe diviso esattamente p

1l codice

Usate il vostro editor preferito per creare un nuovo file
chiamato rfile.asm. Continueremo le spiegazioni attrave
sando il codice.

Dapprima le cose principali. Un titolo seguito da alcune
lincee XREF: alcune di queste sono gia state usate in
precedenza, e aleune sono nuove:

; Carica e stampa un file - Jim B eld

LVOOpenL
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Ivalori che seguono sono adoperati da specifiche routine.
Li rendiamo simboli, nella speranza di rendere le routine
pi facili da interpretare.

ACCESS_READ sara usato da Lock( ); MODE_OLDFILE &
richiesta da Open( ). INFOSIZE & la lunghezza di un Fileln-
foBlock e SIZEPOINTER ¢ il punto, entro il blocco, in cui

troveremo la lunghezza del file che stiamo investigando.
Access_reap equ -2

MODE_OLDFILE equ 1005

nFosIZE eau 260

SzEpOINTER equ 124

Ora ci accingiamo a ricavare dello spazio sullo stack e a
porre dei valori di lavoro nella memoria. Abbiamo bisogno
di 8 longword (32 byte) per i valori che abbiamo previsto.
Otterremo questi 32 (20 esadecimale) byte usando LINK;
I'us0 di questo "quadro” & raffigurato nella figura 2. Non ci
si preoccupi del fatto che i valori numerici sulla tavola siano
negativi. Lo spiegheremo tra un attimo.

Nessuno degli elementi ha ancora un valore. Li stabilir
pitl avanti. Di fatto, questi elementi non hanno ancora una
locazione in memoria. Chiediamo dunque allo stack di
fornirci 32 byte per contenere questi numeri.

A questi elementi, siaribui nomi

pericolo & poco. Per blocehi it grandi di stack, potremmo
aver bisogno di fare test pit sofisticati... ma non ora

move.l 20,-$4(ad);Indirizzo della linea di comando
move.l d0,-$8(ad); Lunghezza della linea di comando

Viene salvato il contenuto di A0 ¢ DO. Svolgiamo il solito
compito di aprire la libreria DO

lea  dosname(pc),al  ; Nome 'dos.library'.
elr.l a0 ; Qualsiasi versione (0).
move.l $4,a6 i Usiamo la libreria Exec
jsr  _LvOOpenLibrary(a6);Apriamo la libreria DOS
0, -5C (a4)
StartupQuit 5

move.1 ; Ricordiamo il ptr a DOSBase.

beg.s i1 DOS non si apre!

noti che I'istruzione MOVE.L imposta il flag di zero che
viene controllato dal seguente BEQ. Se giungiamo a questo
punto senza problemi, possiamo chiamare DOSinit

bsr.s  DOSinit
Quando DOSinit ritorna, dobbiaimo effettuare delle opera-
ni di chiusura: chiudere il DOS e restituire (mediante
UNLK) la memoria presa in f ) dallo stack

move.l -$C(ad),al posBase in Al,
move.l $4,a6 i usiamo poi la libreria Exec
Jsr  _LvOCloseLibrary(a6) ; per chiudere la
libreria DOS.
StartupQuit
unlk a4
rts i Fine del programmma

simbolici, cosi che si possa usare (con le EQU opportune)
Pespressione OutHandle(A4) invece di -S10(A4). I primo
modo sembra indubbiamente migliore. Questa volia, tutta-
via, voglio fornire i numeri grezzi, per aiutarvi a vedere
come funziona il meccan

BEan

Startup

Link

Lo stack ¢i ha dato 32 (20 esadecimale) byte: il registro A4
Or punta proprio sopra la cima di questarea. La longword
pit alta (una longword & lunga 4 byte, ovviamente) partird
# byte al di souo dellindirizzo di A4 ¢ giunger fino al byte
immediatamente al di sotto di Ad.
Se noi poniamo delle parentesi attorno ad Ad. creamo un
indirizzo indireuo: indirizzo al quale A4 punta. Se noi ¢
siferiamo a un valore che lo precede, per esempio -S4(A4),
il valore funziona come uno spiazzamento che aggiust
Jindirizzo indiretto verso lalio o verso il basso. Per esem-

Selaprimafase b 3 DOSinit. Faccia-
moil solito lavoro di ricavare FOutput handle, riponendolo
nella nostra tavola sullo stack. Come al solito, poniamo uno
#ero in codaal nome del nostro file ed eliminiamo gli spazi
allinizio.

i-- Ricaviamo 1'handle di output del CLI:

posinit
move.l -5C(a),a6 inpostiano la libreria DOS
ST _LVOOutput (a6) ;chiediamo 1'handle per
1output,
move.l do,-510(ad) e poi ricordiamolo.

Modifichiamo il nome del file in una stringa di
tipo

checklen
-$4(a4),23 ;indirizzo della linea di comando
-$8(a4),d3; lunghezza della linea di comando
#0,-51(a3,d3.u) ;zero binario alla fine

520, (a3)+

pio. se Ad contiene lindirizzo $2468, I'espressione -S4(A4) beq.s  skipspe

L riferisce al contenuto dellindirizzo $2464

(e abbastanza spazio sullo stack? Nel caso di 32 byte, il move.l a3,-$4(a4) ; salviamo 1'indirizzo corretto
[48] i =]
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Ora le nuove operazioni. Il manuale del DOS indica che il
formato del comando Lock() deve essere:

lock = Lock (nome, mododiaccesso)
D0 b1 D2

Perunlock inlettura, il nostro modo diaccessoavra il valore
i 2. In memoria, apparird come il valore esadecimale
PFFIFPH

sricaviamo un lock sul file, se possibil
move.1 a3, dl

moveq  #ACCESS_READ, d2;chiediamoun lock in lettura
jsr  _LVOLock (a6)

move.l dO,-$14(ad);riponiamo il puntatoreal lock
beq  DosQuit ; non possiamo disporre del lock

Cisonoragioni piuttosto rare (come quella che qualcuno sta
scrivendo sul file) per le quali potremmo non riuscire ad
ottenere il lock sul file. C'e una ragione molto probabile:
avete shagliato nello scrivere xI nome del FIL 0 avete

move.l d0,d2 ; indirizzo del FileInfoBlock

jsr  _LVOExamine(aé) ; andiamo a ricevere i dati
; Assumiamo che Examine non fallisca mai. Ricaviamo
1a lunghezza:

move.l d2,a2 ; indirizzo del FileInfoBlock
move.l SIZEPOINTER(a2),-S1C(ad);lunghezzadel file
beq.s FreeInfo

Una volta che abbiate un buon lock & difficile immaginare
che Examine() fallisca, sebbene la documentazione mostri
che tale risposta & possibile. Potreste avere un problema
differente, invece il file potrebbe avere una lunghezza p:
a zero. Potrebbe essere un file vuoto, ma & molto pi
probabile il fatto che avevamo un lock su una directory
piuttosto che su un file

Abbiamo stabilito la lunghezza del file. Siamo pronti a
torare ad Exec per eseguire un‘altra AllocMem(). Abbiamo
bisogno di tenere una contabilitd attenta, dal momento che
cisono blocchi da restituire ¢ un lock su un file da rilasciare.

un blocco di

indicato il path errato. Per spazio e
noni
cose; pitt semplicemente, terminiamo il programma

illock wareil blocco
di informazioni sul file. Chiediamo 260 byte di memoria.
Dobbiamo cambiare la libreria, dal momento che il Alloc-
Mem( ) & una funzione Exec.

11ROM Kernel Manual indica nel seguente modo il formato
per AllocMem( ):

bloccodimemoria = AllocMem(lunghezza, tipo)
Do Do D1

iChiediamo la memoria per contenere un FileInfoBlock:

move.l $4,a6 la chiamata & per Exec

moveq  #0,d1 i qualsiasi tipo di memoria

move.l #INFOSIZE,d0 ; lunghezza del blocco che ci

occorre

jsr _LVOAllochem(a) ; andiamo a richiederla

move.l d0,-$18 (a4) ssalviamo 1'indirizzo delblocco

beq.s Droplock  ; terminiamo senonc'émemoria
1l vostro Amiga dovrebbe essere veramente stipato se non

riuscisse a trovare 260 miseri byte di memoria;
caso, il codlice per & presente. I

& zero; in altre parole, qualsiasi tipo di muvmrm CHIP 0
FAST. Or iamo alla libreria DOS per
11 Manuale dell' AmigaDOS mostra cosi il formato di Exami-
ne( ):

ma, in ogni

successo = Examine (lock, FileInfoBlock)

D0 b1 D2

i Ora ricaviamo le informazioni sul file:
1 -$C(ad),a6  ; impostiamo la libreria DOS
1 -sla(ad),dl ; lock

o la lunghezza.Chied
i

move.l 54,26 ; questo per chiamare Exec

moveq  #0,d1 i qualsiasi tipo di memoria
move.l -$1C(ad),d0 ;lunghezza del blocco di memoria
jor _LVOAllocMem(a6) ; richiediamolo

move.l d0,-$20(ad);salviamo 1'indirizzo del blocco

beq.s  Freelnfo ; terminiamo se non c'é memoria

E' possibile trovare un file molto grande, troppo grande pe
la memoria che abbiamo a disposizione. In questo caso,
non possiamo svolgere il lavoro ¢ il programma termina
Ora, torniamo al DOS ¢ leggiamo l'intero file.

; Evviva! Ora siamo pronti a leggere il file:

move.l -$C(ad),aé  ; impostiamo la libreria DOS
move.l -$4(ad),dl ; puntatore al nome del file
move.l $1005,d2  ; MODE_OLDFILE (per la lettura)
jsr  _LvoOpen (A6)

move.l do,dé ; file handle di input
beq.s  Freefileliem ; non & valido, si termina

 Leggiamo 1'intero file in un colpo solo

move.l d6,dl ile handle di input
move.l =-$20(a),d2 ; indirizzo del buffer di input
move.l -$1C(ad),d3 ; lunghezza del buffer di input
sz _LVORead (A6)

move.l as,dl 5

jsr LVOCLose (A6)

Open(), Read()e

“loseO). I file ha svolto il suo compito ¢
twiti i dati stanno ora

n memoria.

bsr

MainJob 11 compito principale

1l compito principale & stato svolto. Ora restituiamo i duc
blocehi di memoria ¢ liberiamo il lock sul file. Spero che
notiate come la tabella di valori sullo stack
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mediante Ad, renda pit semplice il lavoro di contabilita.
11 ROM Kernel Manual indica cosi il formato di FreeMemO:

lunghezza)
00

54,26 mo la libreria
-520(a4),al; indirizzo del blocco di memoria

nghezza del blocco

move.
move.l -$1C(ad),d0 ;i 1
_Lvor

reeen (a6) ; rilasciamo il blocco

; impostiamo la libreria Exec
dirizzo del blocco di memoria

move.l $4,26

move
st

1l manuale DOS mostra che il formato del comando Un-
LockO) deve esser

DropLock
move.l -$C(a4),a6; impostiamo la libreria DOS
move.l -$14(ad),d lasciamo il lock
st _LVOUnLock (a6)

DosQuit  rts i usciamo dal programma

1l nostro compito principale & qualcosa di deludente. A

AUESLO punto potremmo ordinare. indicizzare o fare alire

cose i emplicemente in

output 'ntero file. Un solo comando WriteO) invia 'intero

file. Spero che abbiate scelto un file che contenga del testo,
I

ovunque ci piaccia, usando la ridirezione. Volete copiare
un file chiamato CANE in DFL:GATTO ? Il comando COPY
svolge il lavoro, ma voi potreste anche tentare:

rfile >DF1:GATTO CANE

Tl compito sari svolto piit rapidamente, rispetto al comando
PY, se avete RAM sufficicnte a contenere lintero file. Ed
i copia conun

bRl otcipa poehe centinats di by

0

(segue da pag. 41)

AMOI

Conclusioni

Kbyte, il che non & poco. . assieme all'esegui-
bile, sul dischetto che accompagna la rivista

Cio che speriamo ¢ che alcune delle tecniche usate nel

programma (come gestione di file IFF, controllo dei menu.

It ione dei piani posterior.

delle superfici, " "¢ interpo-

lazione) v 2 sorprendente quanto spesso gli

algoritmi di ombreggiatura delle superfici possano essere

usate, per esempio rmare un cupo grafico tridi-

perché un Control-C non perebbe i in
questo caso.

I1 file &

iviamolo in un colpo solo!

P11 reg

ontiene DOSBase

MainJob

move. 1

-$10(ad),dl  ;file handle

1 -520(a4),d2  ;buffe:

-$1c(ada), a3

di output

ilunghezza

LVOHrite (A6)

1l prodotto finale

Assemblate ed escguite il link del programma: vi accorge-
rete che rfile stampera velocemente un file sullo schermo
Niente di nuovo, sembra, ma avete avuto la possibilita di
delia gestione dei file ¢ dell

csaminare alcuni aspetti nuo

programmazionc.
C'é un trucco ulteriore, tttavia: la copia dei file. Anche se
un file non ¢ stampabile. possiamo mandare delle copic

inuna vivida dinamica
migliori programmi televisivi

mente,

Se sarete affascinati dalla creazione di pacsaggi personaliz-
Zati, come o siamo noi, potrebhe interessarvi sapere che |
versione 3 sari presto disponibile presso di noi: oltre ad
avere un'interfaccia utente pid gradevole, grazie a Deluxe
Paint, essa implementa sia i pacsaggi in HAM. che una
sorgente di luce definibile dall'utente,

ransactor ci ha gentilmente permesso di usare questo
articolo per pubblicizzare la versione 3.0 che costa 4.99
sterline senza disco. A questo prezzo otterrete il codice
sorgente Ce Assembler, il codice oggetto (compilato con le
opzioni di debug abilitate, per permettere analisi pit strin-
genti), il codice binario e moli paesaggi esemplificat
Mi dispiace, ma non abbiamo la possibilita di accumulare
riserve di dischi, cosi al fine di mantenere tempi di rispost
veloci, abbiamo deciso di stabilire un prezzo pia basso ¢ di
chiedere a voi di fornire il disco (che sard esattamente
quello che omerd indictro!). Sarcbbe anche un grande
aiuto se riusciste a formattarlo (OFS o FFS). Si prega di fare
assegni intestati a Danny Ross ¢ di inviarli a: 54 Fore St
Bradnich. | R. Devon EXS 4NN -England
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programmi o dei comandi DOS.
Laversione originale fa parte del'set
di comandi di Unix, il noto sistema
operativo, e questa versione per
Amiga la riproduce abbastanza fe-
delmente.

Per indicare ad Amicron gli orari in
cuirichiamare determinati program-
mi, € necessario scrivere una tabel-
la, all'interno della quale viene indi-
cata, per ogni programma che side-
sidera utilizzare, la data e l'ora.

E', inoltre, possibile indicare un cer-
to range di date e orari, in modo da
richiamare un determinato pro-
gramma anche piti volte al giorno e
in diversi giorni dell'anno.
Latabella contenente tuttiidati rela-
tivi al vari programmi, dovra poi
essere conservata su disco o nella
RamDisk, in modo da essere acces-
sibile ad Amicron in qualsiasi mo-
mento, senza bisogno di sostituire
dischetti. Le applicazioni di Ami-
Cron sono tra le piti svariate e utili
dall'orologio che appare solo ogni
cingue minuti, al backup automati-
©o e periodico di dati contenutiin un
file importante.

Per maggiori informazioni riguardoil
formato della tabella dei task e I'uti-
lizzo preciso di AmiCron riferitevi al
file documento presente nella direc-
tory utility.

o Grafica

Spline

Questo suggestivo. programma di
grafica, serve a tracciare delle linee
curve determinate da un certo nu-
mero di punti posti su di un piano; in
termine tecnico queste curve ven-
gono chiamate "SPLINE" e, pur
avendo applicazioni tecniche molto
importanti, possono risultare anche:
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molto belle & decorative, ed & que-
sto l'aspetto che risalta maggior-
mente dal programma.

Una serie di opzioni appaiono quan-
do si clicca con il tasto sinistro su
uno dei punti dello spline che appa-
re inizialmente sullo schermo, per-
mettendovi di aggiungere o togliere
dei punti.

Per modificare la natura dello spline
&, invece, sufficiente cliccare il tasto
sinistro delmouse in qualsiasi punto
dello schermo per far apparire una
nuova serie di opzioni

Una spiegazione pit detiagiiata
delle caratteristiche pitl particolari
del programma é contenutae nel file
documento presente nella directory.
*grafica’

Surf

Anche Surf, come Spline, & un'ap-
plicazione delle curve Spline alia
grafica computerizzata; in questo
programma, pero, una volta deter-
minata una ben precisa spline, &
possibile farla ruotare di 360 gradi
su se stessa per creare un'immagi-
ne tridimensionale. 1l risultato e,
quindi, una superficie generata da
una rivoluzione completa della spli-
ne rispetto ad una retta

Il rendering di tale superficie pud
essere effettuato in vari colori e in
varie risoluzioni, e presenta uno
speciale effetto di ombreggiatura

51




On Disk

che rende I'immagine molto sugge-
stiva e realistica.

E: addirittura possibile, con l'ausilio
di un buon programma di grafica
HAM, fondere le tre schermate ofte-
nibili utilizzando una delle tante
opzioni di Surf, in un unica scherma-
ta a 4096 colori, che sicuramente
rappresentera con impressionante
realta 'oggetto ottenuto.

A questo punto i risultati dipendono
solo dalla vostra fantasia, e con un
Ppo' dlingegno potrete ottenere im-
magini molto decorative e piacevoli
Per una descrizione dettagliata del-
le tante opzioni di cui il programma
& dotato si rimanda il lettore al file
documento presente nella directory

“grafica’.

Scenery

Questo programma di grafica sfrut-
ta i frattali per creare dei paesaggi
con monti e laghi veramente molto
realistici; appena caricato, il pro-
gramma comincia subito la traccia-
tura di un paesaggio creato, se-
guendo dei parametri di default.

Per completare il disegno Amiga
puo impiegare anche una decina di
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minutimail risultato & sorprendente,
tanto che sembraditrovarsidifronte
ad una immagine digitalizzata di un
vero paesaggio di montagna; ma
scenery ha ancora in serbo delle
sorprese: & possibile modificare:
tutti i parametri che determinano
l'altezza delle montagne, la gran-
dezza del "lago’ presente nel pae-
saggio, la direzione dalla quale arri-

va la luce per generare ['effetto di
ombreggiatura e ray-tracing, e altri
parametri di minore importanza che
potrete scoprire voi stessi

Come & immaginabile & possibile
modificare il "seme" dei numeri ran-
dom necessari a generare il pae-
saggio vero e proprio, cioé a deter-
minare la posizione dei monti & la
loro forma.

Con un po' di pazienza e di tempo &
possibile ottenere da Scenery risul-
tati stupefacenti e sempre diversi;
se trovate un paesaggio che desi-
derate conservare potete prendere.
nota dei parametri necessari a ge-
nerarlo o, ancorameglio, salvarlosu
disco con l'opzione apposita, in
modo da crearvi una vera e propria
‘collezione" di paesaggi.

Porgendo le nostre
scuse ai lettori,
riproponiamo

il programma
Boomerang,
erroneamente saltato
sul disco Ami%a
Magazine N. 13




Per la rubrica
Programmazione
Facile di questo mese é
stato scelto un
argomento di sicuro
interesse per un
numero rilevante di
lettori: come
progetiare e stendere
le prime basi per la
creazione di un
videogioco utilizzando
AmigaBasic.

Gianni Biagini

rogrammazione Facile

ccc0000000000000000000000
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Un gioco tutto nostro

copo dellarticolo & I'analisi
S delle tecniche digestione di
Joystick, grafica e sprite
Per semplicita il tutto verra svilup-
patousandoil inguaggio Basic, che
purnon permettendo elevate veloci-
tadiesecuzione, nsullamollocmarc

(prima parte)

dire "carica’ e ACBM & un formato
grafico usato da Amiga (per la pre-
cisione @ il formato non compresso)
il cui nome deriva dall'acronimo
inglese di Amiga Continuous
BitMap. LoadACBM non fa altro che
caricare da disco un'immagine e vi-

e comprensibile (
si ottengono risultati nettamente
migliori compilando il programma
una volta ultimato; il compilatore &
un tipo di programma che permette
di trasformare il codice sorgente
Basic nell'equivalente in linguaggio
macchina). Per realizzare un video-
gioco si deve sviluppare una trama:
qui la fantasia puo sbizzarrirsi nel
creare le storie piti diverse; chi non
pensa gia ad una bellissima princi-
pessa da salvare 0 ad una fuga alla
ricerca della liberta? (in questo
caso fracassare un muro di mattoni
puo essere uno dei tanti sistemi di
evasione). Noi siamo futuristi, guar-
diamo all'avvenire, "Sia sgombra di
mummie la soglia del futuro, largo ai
giovaniai violenti, aitemerari", disse
Marinetti, il creatore del movimento
futurista nel suo famoso manifesto

Spazio sia, allora; vogliamo occu-
parci subito dello scenario? Pren-
diamo un programmadi grafica pre-
ferito e disegnamo un accattivante
fondo stellare, magari con qualche
immagine dipianetaqua e la. Partia-
mo dall'aspetto della programma-
zione: & stato creato uno sfondo che
& stato salvato in formato IFF per
farlo comparire sul nostro schermo,
come possiamo fare? Insieme all'in-
terprete Basic (sul disco Extras) vi
sono una serie di esempi che mira-
no a rendere indipendenti i pro-
grammatori, uno di questi &
LoadACBM. Che nome strano, cosa
significa? Load dall'inglese vuol

ualizzarla sullo schermo. Nessun
programma salvain ACBM e questo
potrebbe essere un guaio, ma basta
sapere che sempre sullo stesso
disco c'é un programma che cam-
bia il formato da ILBM ad ACBM per
rincuorarci, siamo a buon punto!
Cosa fare allora per trasferire i due
formati di cui sopra ?
Sidisegna conil painter lo sfondo, lo
si salva su di un disco e si lancia il
programma LoadILBMsaveACBM
che chiederailnome del disegno da
convertire. A questo punto  biso-
gna inserire il dischetto contenen-
te limmagine e digitare DFO: NO-
MEDISEGNO dove df0: serve a dire
ad Amiga di non cercare il file nella
directory corrente, ma nel disco
inserito, e NOMEDISEGNO rappre-
senta il nome del disegno al quale
voi avete associato la vostra
illustrazione. Dopo una serie di cal-
coli e di accessi allo schermo, il
programma vi dira di aver finito, la
vostra schermata € ora salvata in
formato ACBM e puo essere letta
via Basic dall'ormai famoso
LoadACBM. Caricato lo sfondo
dobbiamo preoccuparci di creare il
gioco vero e proprio. In questa fase
intervengono due elementi fonda-
mentali: il joystick, che comanda lo
svolgimento del gioco, e gli sprite,
oggettiinmovimento e questo signi-
fica che dobbiamo conoscerli a
fondo. Riprendete il vostro Amiga
Magazine di qualche mese fa, trove-
rete tutto cio che riguarda la gestio-
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ne degli sprite dalla creazione
all'utilizzo. Creiamo il nostro sogget-
to con il programma OBJEdit, sem-
pre sul disco dell'AmigaBasic e
salviamolo. Certo il nostro spirito
ludico-decubertiano (che in parole
povere significa che nei videogiochi
vogliamo dei nemici) ci spinge a
creare degli aggressori alla nostra
navicella, a voi quindi lo sfogo di
creare un mostro quanto piu brutto
possibile. Salvati i due sprite, siamo
in procinto di creare la componente
di dinamismo che caratterizzera il
nostro gioco. Avete mai visto sul
manuale del Basic due comandi
nomnati rispettivamente STICK e
STRIG? Ebbene essi sono delle
istruzioni che permettono dileggere
Io stato del joystick e del tasto fire.
Incredibile, vero? Tutto si semplifica
quindi, possiamo caricare uno sce-
nario, possiamo definire uno sprite e
muoverlo a piacere seguendo i
movimenti del joystick; grande in-
venzione i linguaggi di programma-
zione !! Innanzitutto STICK & una
funzione, questo implica che essa
da come risposta un valore e che
questo valore puo essere confronta-
to nel programma. Come sapere se
I'utente sta muovendo il joystick
verso destra? A livello di program-
mazione basta usare una delle strut-
ture fondamentali di ogni linguag-
gio, la selezione. Scrivere IF
STICK(2) = 1 THEN PRINT "Destra"
significa chiedere al programma se
stamuovendo la manopola a destra
€ in caso affermativo scrive sullo
schermo Destra. Certo, provare
questo piccololistato puo dare i suoi
frutti, ma capire perché & stato scrit-
toin questo modo & pid interessan-
te. Chi mi dice, per esempio, che
stick(2) controlla il joystick in oriz-
zontale? La risposta & il manuale
dell'’AmigaBasic e, in secondo luo-
goio stesso. Stendiamo una piccola
tabella per capire come leggere la
direzione di spostamente e come
distinguere i due joystick che pud
controllare Amiga.

TICK(0) direzione X del joystick A
STICK(1)direzione Y del joystick A
TICK(2)direzione X del joystick B

STICK(3) direzione ¥ del joystick B
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Il valore ritornato dalla funzione
STICK obbedisce alla tabella sot-
toindicata:

1 Movimente a destra o verso l'alto

0 Il joystick non & utilizzato

-1 Movimento a sinistra o verso il
basso

E' chiaro che, a questo punto, &
possibile scrivere un piccolo pro-
gramma che riesca a leggere com-
pletamente le funzioni del Joystick:
va creato un LOOP, ossia un ciclo di
ripetizione, e all'interno dello stes-
0, far fare tutti i controlli del caso.
Diamo un primo sguardo al pro-
gramma seguente:

For N=l to 100000
IFSTICK(2)=1 THEN PRINT "Destra"
IFSTICK @) =-1THEN PRINT"Sinistra®
IF STICK(3)=1 THEN PRINT “Alto"
IF STICK(3)=-1 THEN PRINT "Basso"
NEXT N

Cosa fa? Conta fino a 100000 e, se
duranteil conteggioil Joystick viene
mosso, scrive la direzione relativa.
Geniale, ma in un videogioco spa-
ziale & importante sparare, come
facciamo leggere ad Amiga il tasto
di fuoco ?

La soluzione si chiama STRIG ed &
anch'essa una funzione (e quindi
molto comoda per fare dei controli
sul valore che essa restituisce)
Come gia fatto per STICK diamo la
tabella dei valori corrispondenti alle
mutue posizioni dei tasti di sparo.

STRIG(0) restituisce il valore 1 se il
tasto fuoco del joystick 1 & stato
premuto dall'ultima lettura del tasto
stesso, altrimenti restituisce O.
STRIG(1) restituisce 1 se il tasto
fuoco del joystick 1 & premuto
STRIG(2) restituisce il valore 1 se il
tasto fuoco del joystick 2 & stato
premuto dall'ultima lettura del tasto
stesso, altrimenti restituisce O.
STRIG(3) restituisce 1 se il tasto
fuoco del joystick 2 & premuto

Il programma precedente potra ora
includere anche un ipotetico sparo,
basta far precedere alla linea
NEXT N ['struzione:
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IF STRIG(2)=1 THEN PRINT"Fuoco!!!"
Adesso & possibile finalmente utiliz-
zare completamente il joystick: per
determinare le direzioni di sposta-
mento e l'eventuale pressione del
tasto FIRE, & perd necessario cono-
scere come creare il videogioco
vero e proprio. Nel piccolo somma-
rio in cui si specificavano i punti
fondamentali da seguire: creare e
caricare uno sfondo, creare e visua-
lizzare gli sprite, & infine poterli
muovere a libero arbitrio dell'utente.
Sul numero 11 di Amiga Magazine &
possibile leggere I'articolo di Pro-
grammazione Facile che dice tuttoe
anche di pit sugli sprite. Se vi siete
fatti sfuggire quel numero di Amiga
Magazine, ripassiamo piti veloci
della luce (e siamo ancora in tema
spaziale) quanto analizzato, trala-
sciando owviamente l'aspetto di
programmazione C che nel nostro
caso non interessa (visto che lavo-
riamo in Basic) e vediamo come &
possibile muovere uno sprite. Sup-
posto di averlo creato con I'ObjEdit
(il programma contenuto nel disco
Extras fornito dalla Commodore (se
non lotrovate cercate nella directory
BasicDemos). A questo punto un
minimo di trama & indispensabile:
supponiamo di essere dei pianetiun
po' pazzerelli che amano fare 'auto-
scontronelle galassie. Se incontrate
problemi nel creare lo sprite, sap-
piate che uno di questi oggetti &
presente sul disco allegato, si chia-
ma ball.spr e altro non & se non una
pallina che potete comandare a
vostro piacimento. Ricordando le
preziose istruzioni di movimento per
gli sprite, rivediamo il programmino
sviluppato sopra: non visembra che
invece di PRINT e della direzione si
possaagire direttamente sulla posi-
Zione dello sprite ?

OBJECTX numerosprite,ascissa
dice ad Amiga di porre uno sprite
alla locazione specificata da ascis-
sa. Se avessimo una funzione che ci
dice la posizione corrente dello
sprite saremmo a cavallo perche
basterebbe sommarvi 1 per avere
uno spostamento a destra o -1 per
uno a sinistra. Questa funzione
c'¢, e si chiama OBJECT.X
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(numerosprite). Vogliamo che spo-
stando il joystick a destra lo sprite si
muova nella direzione indicata?
Niente di piu facile, a questo punto,
basta scrivere:

IF  STICK(2)=1
1,0BIECT. X (1) +1

THEN  OBJECT.X

Ripetiamo lo stesso discorso per
tutte le altre possibili direzioni e
avremo uno sprite comandato da
noi. Attenzione perd, ricordatevi
sempre di scrivere OBJECT.ON alla
fine degli IF relativi alle direzioni,
cosi che il nostro pianetino possa
essere posizionato ogni volta che
avviene uno spostamento. Esisto-
no, comunque, tecniche di movi-
mento degli sprite piu raffinate
comungque la Commodore fornisce
un manuale del Basic assieme alla
macchina che pi onsulta-

battaglia, ma come fare? Larisposta
& tutta nella casualita. Sorvolando
volutamente il concetto statistico di
casualita, viene istintivo pensare
che se Amiga, che purtroppo non
riesce a muovere il joystick potesse
in qualche modo “pensare” delle
mosse non prevedibili (questo &
tipico per gliumani), potrebbe esse-
re il nostro avversario. Il linguaggio
Basic mette a disposizione una fun-
zione il cui compito & quello di pen-
sare a unnumero compreso tra zero
& uno pescando in uno spazio equi-
probabile. Dobbiamo controllare
quattro tipi diversi di movimenti? Ci
bastera dividere in quattro parti
uguali il nostro spazio e, sempre
attraverso delle scelte, compiere
un'azione coorrelata al numero
ottenuto. Per essere piu chiari, sa-
pendo che RND(1) & la funzione che

un numero pseudoca-

c
to per trovare qualsiasi soluzione.

Nasce ora un altro problema: il pro-
tagonista deve essere comandato
via joystick, ma il nemico? Certo
sarebbe bello che fosse lo stesso
Amiga a decidere delle sorti della
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& Commodore

suale, potremo associare i numeri
da0a 0,25 all'azione “vai a destra’,
quelli da 0,25 a 0,50 all'azione "vai a
sinistra” e cosi via. In termini di lin-
guaggio questo pud scriversi come
(ricordando che vogliamo muovere

cec00ecscce
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uno sprite  sinistra).

A=RND (1)
IF A>0.25 AND A<0.50 THEN OBJECT.
1,0BJECT.X(1)-1

OBJECT.ON

Facciamo il punto della situazione!
Abbiamoimparato afar leggere” ad
Amiga il joystick, abbiamo visto
‘come muovere uno sprite a secon-
da di quanto comandato e come
leggere da disco unlimmagine
creata con un painter (la nostra che
forniamo ¢ stata digitalizzata e rap-
presenta la terra in una foto scattata
dallApollo 10 a 44000 km di
distanza). Nel prossimo numero
vedremo come unire questi moduli
software per creare quello che sara
il prototipo del nostro videogioco,
fermorestando che potra essere da
voi migliorato.

Sul prossimo numero di Amiga Ma-
gazine verranno analizzati una serie
di "trucchetti* per velocizzare i gio-
chini (questo include semplicissimi
ragionamenti a livello statistico e ot-
timizzazioni del codice). A
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Come utilizzare il

dischetto

rima di utilizzare il dischetto al-
P legato alla rivista assicuratevi

di averlo protetto dalla scrittu-
ra aprendone la finestrella, per evi-
tare accidentali cancellazioni o
contaminazioni da virus (il disco al-
legato ¢ al 100% privo di virus ed
il Gruppo Editoriale Jackson non si
assume nessuna responsabilita in
caso di contagio). A questo punto
accendete il computer. Dopo la
presentazione, dalla quale & possi-
bile uscire premendo il tasto sinistro.
del mouse, verra caricato il
Workbench. Aprendo licona del
disco (cliccando due volte con il
tasto sinistro su di esso) appaiono i
‘cassetti" relativi.a giochi, utilities,
ecc. Aprite allo stesso modoil “cas-
setto” al quale siete interessati e ca-
ricate il

relativa al programma da far girare
(che puo essere eventualmente
chiusa con un po’ di prontezza di
riflessi duranteil caricamento). Intal
modo il programma avra a disposi-
Zione piti memoria. In caso contra-
rio, potrebbero verificarsi dei
malfunzionamenti.

ATTENZIONE: prima di far partire
ogni programmaviraccomandiamo
dileggere attentamente le istruzioni
del programma. | programmi Xboot,
Amicron, Spline, Surf, Scenery sono
di pubblico dominio, e possono es-
sere liberamente distribuiti. Inoltre,

ricordiamo che, i programmi sor-
genti ed esequibili delle pagine di
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pyright 1985, 1986,1987,1988,
1989 Commodore-Amiga Inc., tutii
diritti sono riservati:

Per ogni questione tecnica riguar-
dante il funzionamento del disco te-
Ilefonare il Marted e il Giovedi dalle
ore 14.30 alle ore 16.00 al 02-
6948287.

Come enfrare in CLI

- Accendere il computer

- Inserire il disco con il Workbench
- Attendere il caricamento

- Gliccare due volte sul disco del
Workbench

- Cliccare due' volte sullicona
SHELL (per il nuovo CLI), oppure
aprire il cassetto System

- Selezionare l'icona CLI

Esempi di caricamento da CLI
- Entrare in CLI

TRANSACTOR per AMIGA, si trova- - Digitare:
no nel cassetto TRANSACTOR e COPY FROM C: TO RAM:
devono essere caricali da CLI. Tutti PATH RAM :

Aleuni programmi possono essere
anche caricato da CLI con altre
opzioni (vedere a parte le spiega-
zioni dei programmi). Per chi pos-
siede Amiga con “soli" 512 K di me-
moria RAM & consigliabile chiudere
tutte le finestre aperte tranne quella

gli altri i presenti sul di-
schetto sono, invece, coperti da
Copyright 1990 Gruppo Editoriale
Jackson-Compute! Publications
Inc., e come tali non devono essere
copiati e distribuiti senza la pre-
ventiva autorizzazione scritta dell'e-
ditore. Amiga Workbench 1.3 & co-

- Inserire il disco di Amiga Magazine
e digitare CD DFO:
- Digitare CD UTILITIES

A questo punto, per esempio, si puod
digitare:

- Xboot
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Novita Commpdore

Sebastiano Vigna

opo tanto tempo, tante indi-
D screzioni, tante speranze,

eccoci finalmente a parlare
della nuova versione del sistema
operativo di Amiga
Com'é noto, la Commodore ha
messo veramente molta carne al
fuoco, e in un certo senso il destino
di Amiga ¢ legato al successo o
meno di questo prodotto. La materia
datrattare ¢ tale e tanta da rendere
pressoché impossibile un'esposi-
Zione uniforme, e quindi cerchero di
dare un'idea delle novita in ciascu-
no dei settori pitiimportanti, lascian-
do I'approfondimento ad un mo-
mento successivo
La prima sorpresa ¢ il nome: proba-
bilmente per ragioni d'immagine, la
Commodore ha deciso di chiamare
la nuova versione 2.0 anziché 1.4.
Da un punto di vista di ingenierizza-
zione del software, la cosa é piti che
giustificata (il lavoro svolto meritava
certo un incremento maggiore di
0.1), ma il fatto che la decisione sia
saltata fuori solo all'ultimo momento
lascia un po' da pensare.

Il Workbench

La tanto discussa interfaccia grafi-
ca di Amiga ha subito una (fin trop-
po?) grossa serie di rimaneggia-
menti. Innanzitutto, il look ora & di-
ventato “tridimensionale’, o, se
vogliamo, "NeXToso". Adeguandosi
a quelli che stanno diventando i
canoni universali in fatto di GUI
(Graphic User Interface), la Com-
modore ha ottenuto un risultato
estetico veramente eccezionale, a
scapito del completo disorienta-
mento in cui cadranno tutti gli Ami-
goidi, da tempo abituati, nel male e
nel bene. ai gadget di Intuition. Un
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esempio? | due gadget rettangolari
inalto a destra, una volta deputati a
mandare avantioindietro le finestre,
svolgono ora un ruolo diverso: il
primo fa da zoom (in/out) il secondo
manda alternativamente avantifin-
dietrola finestraa cui appartiene. La
ragione di questa stranissima filoso-
fia & veramente semplice: lacompa-
tibilita. Aggiungere un gadget
avrebbe richiesto una disposizione
della finestra leggermente differen-
te, e questo avrebbe potuto condur-
reastrane interazionitra programmi
e sistema operativo. Per la stessa
ragione anche sotto 2.0 non avremo
gadget quadrati se non in 640 x 200
Illook non & pero solamente curato,
ma anche incredibilmente flessibi-
le: lo sfondo di ogni finestra del
Workbench pud essere riempito
conun pattern differente; menu, tito-
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li e icone sono disegnati con tre font
selezionabili separatamente in
modo arbitrario (ad esempio, I'Hel-
vetica da la netta impressione di
essere sotto 0S/2...). La finestra del
Workbench contenente le icone dei
dischetti, prima esclusivamente di
tipo"backdrop’ (cioé inchiodata allo
sfondo, tanto da non sembrare
neanche una finestra) ora puo di-
ventare "normale”, vale a dire di-
mensionabile e spostabile; e, cosa
assolutamente fondamentale, oltre
ad aver cambiato tutti i menu del
Workbench, la Commodore ne ha
aggiunto uno nuovo che svolge un
ruolo analogo al menu mela del
Macintosh, permettendo ad appli-
cazioni esterne (in genere "piccole”)
diintegrarsi con il sistema operativo
per estenderne le funzionalita

Ma la novita forse pius eclatante & il

=
—

__ho




Novita Commodore
. seoscos

Workbench asincrono! Dietro que-
sta parola apparentemente miste-
riosa c'é una realta molto semplice:
le operazioni non vengono pit gesti-
te in modo monotask. Il risultato pit
evidente & che sipud aprireundisco
e lanciare un'icona ivi contenuta
prima che tutte le icone del disco
siano state lette. Inoltre, se per
qualche ragione una finestra viene
scoperta mentre il Workbench sta
eseguendo qualche operazione (ad
esempio, lanciando un programma)
le icone riappaiono mentre I'opera-
zione viene effettuata, e non alla

i

Sembrerebbe proprio che il Work-
bench possa diventare qualcosa di
realmente utilizzabile, ma resta
sempre il fatto che solo una piccola
parte dei file presenti su un disco &
accessibile... o meglio era accessi-
bile, dato che ora ¢ possibile dire al
sistema operativo di assegnare un'i-
conadidefault a tuttii file e directory
presenti sul disco, e non soloaquelli
dotati di un file ".info". Se a questo si
aggiunge la possibilita di visualizza-
reifile in forma alfabetica (come da
CLI) anziché in forma iconica, ci si
rende conto che il Workbench puo
ormai soppiantare parecchie utility
di gestione file.

Siamo ormai al livello di praticita del
Finder (se non oltre), e da un punto
di vista globale siamo anche in una
situazione molto piu flessibile, dato
che la CLI ci permette anche un

A proposito di CLI: la Shell ¢ final-
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mente in ROM (era anche ora...) e
sono disponibili delle funzioni di cut/
paste da una finestra allaltra.
Parecchi comandi, inoltre, sono
diventati built-in, e cioé non dovran-
no pits essere caricati da disco.
Grandi cambiamenti anche in zona
Preferences: il caro vecchio pro-
grammino si & ormai esteso ad un
flessibile e completamente riconfi-
gurabile editor, a cui si potranno
agganciare dinamicamente i pro-
grammi di configurazione di terze
parti. Vale adire, attraversole prefe-
rences potremo in un futuro non
lontano selezionare il comporta-
mento di default di tutti i programmi
che usiamo, e non solo del Work-
bench

Exec

Come descrivere in poche righe
quello che & successo? Forse ba-
sterebbe dire che le ROM passeran-
noa512K. llraddoppio dello spazio
necessario al contenimento del
codice parla gia della rivoluzione
avvenuta in seno al sistema operati-
Vo, rivoluzione rispetto alla quale la
nuova interfaccia grafica e il nuovo
Workbenchnon sono che la punta di
un iceberg

Prima di tutto, un enorme numero di
funzionalita & stato aggiunto a tutti i
livelli. Per chi conosce ARP, presso-
ché tutte le sue funzioni (con i nomi
modificati, per evitare confusioni e
pericolose sovrapposizioni) sono
andate a finire nelle nuove librerie.

eccccoe
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Alcune sono state addirittura miglio-
rate: ad esempio GADS, che ese-
gue la suddivisione di una linea di
comandi in argomenti numerati
opportunamente, pud ora converti-
re direttamente un argomento da
stringa ASCII in numero intero, se
richiesto. Tutte le mancanze gravi
sono state sistemate, e, in previsio-
ne delle numerose schede di rete
che stanno uscendo, & stato imple-
mentato un meccanismo di record
locking.

A livello molto piu "basso”, Exec ora
supporta pienamente il 68030 e il
68020, con tutte le complicazioni
derivanti dall'uso delle data/memo-
ry cache.

Dato che i chip custom di Amiga
possono scrivere in una zona di
memoria indipendentemente dalla
CPU, puoinfatti succedere cheidati
immagazzinati dal 680x0 nelle ca-
che memory non corrispondano agli
effettivi contenuti della memoria
Una novita da sempre attesa @ il
controlio dello stack: ora diretta-
mente a livello di Exec & possibile
richiedere di controllare se un task
deborda dallo spazio assegnatogli.
Il controllo viene eseguito scrivendo
una parola “improbabile” in fondo
allo stack, e controllando periodica-
mente se la parola non ¢ stata can-
cellata (ovviamente il task potrebbe
per caso debordare ma riscrivere
esattamente la stessa parola: il pro-
blema & evitato scegliendo, appun-
to, un codice ‘improbabile”). | mec-
canismidi configurazione all accen-
sione sono stati raffinati (ad esem-
pio, prima la device audio veniva
sempre attivata, anche se nessuno
la usava, e consumava memoria per
niente) e, soprattutto, alcune zone
diusofrequente (lo stack superviso-
re, ad esempio) che prima spende-
vano il loro tempo peccaminosa-
mente in Chip RAM (50% in meno di
velocita di accesso) sono passate a
miglior vita in Fast RAM.

Intuition

Alcune funzioni rendono ora piu
semplice la creazione di menu indi-
pendenti dai font utilizzati, cosa
necessaria in un ambiente dove il

coosal
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font di sistema & completamente
arbitrario, e una nuova funzione,
ChangeWindow, provvede a muo-
vere e dimensionare una finestra
con una sola azione (prima si era
costretti a eseguire una SizeWin-
dow() e una MoveWindow(): essen-
do perd queste funzioni asincrone,
eseguirle consecutivamente diven-
tava una vera piaga). L'introduzione
della ASL.library, inoltre, porra fine
aldilagare di decine difile requester
diversi, datoche consentira diacce-
dere a font e a file in maniera com-
pletamente  standard, attraverso
una semplice chiamata di sistema
(come del resto avviene da sempre
su GEM, su Macintosh e su Win-
dows); la possibilita di gadget ag-
giuntivi e di callback di funzioni ne
rendera la gestione infinitamente
flessibile.

Il concetto di schermo ha ora una
nuova dimensione: le specifiche
fisiche (ad esempio, 640 x 512)
sono indipendenti da quelle logiche
(fino a 32760 x 32768). Se ci si
sposta contro al bordo del video, il
contenuto "scrolla*in modo perfetta-
mente liscio verso l'alto, scoprendo
un‘altra zona di schermo! Sono
anche stati implementati degli
schermi "pubblici’, sui quali pit
programmi si possono dare appun-
tamento per lavorare insieme.
Esempio: il vostro editor preferito el
vostro programma di DTP. Dulcis in
fundo, l'overscan e ora legalmente
supportato dal sistema operativo, e
quindi & passato il tempo dei sotter-
fugi di programmazione piti contorti
a cui eravamo abituati sotto 1.3. Le
possibilita aperte sono veramente
illimitate.

I font, finalmente, saranno scalabili,
vale a dire se richiedete il Times 24
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ma disponete solo del Times 18, il
sistema operativo ‘ingrandira” auto-
maticamente quello disponibile,
con il prevedibile effetto a "palletto-
ni" ma mettendo in una situazione
pits umana I'utente medio. Si preve-
de comunque, qualche tempo dopo
I'introduzione della 2.0, di dotare
Amiga della tecnologia outline Intel-
lifont della Agfa Compugrafic, il che
significa font perfetti a tutte le di-
mensioni e su qualunque periferica
(questatecnologia & per ora utilizza-
ta solo da Page Professional). L'out-
putditesto, inoltre, & stato ottimizza-
1o, e il supporto per i ColorFont &
stato inserito nelle ROM.

AmigaDOS

Ho voluto pero tenere in fondo la
notizia migliore: AmigaDOS & stato
completamente riscritto in C, e il
Fast File System & in ROM. Questo,
come abbiamo gi detto tante volte,
significhera moltissimo per tutti i
programmi file-oriented (database
per esempio) perché, sebbene
Ihardware dei dischi impedisca di
oftenere una velocita ‘grezza’ di
lettura/scrittura molto piu alta di
quella corrente, lo spaventoso affa-
ticamento del sistema in corrispon-
denza ad ogni chiamata AmigaDOS
verra finalmente eliminato (avete
mai provato a leggere un file RAM di
10K un byte alla volta?). E le funzioni
aggiuntive presenti a tutti i livelli
renderanno un vero piacere scrive-
re programmi per Amigal Cito a
caso: hard links, notificazione auto-
matica di modifiche, I/O bufferizza-
to... sembra lalista dei desideri dello
sviluppatore Amiga medio.
L'inclusione di ARexx nel software di
sistema, inoltre, consentira di by-
passare il poco flessibile script lan-
guage di AmigaDOS, e di scrivere
finalmente dei batch file degni di
questo nome.

Conclusioni

E' proprio quello che tutti aspettava-
mo: un vero, potente, versatile, at-
traente sistema operativo per il
nostro Amiga. Se la Commodore
continuera a viaggiare in questa
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direzione, non ci si pud aspettare
che bene.

L'unica critica che mi sento di fare &
estetica, vale a dire i gadget non
quadrati. Non credo che le ragioni di
compatibilita possano essere cosi
pressanti quando I'utente puo sce-
gliere senza colpo ferire un font alto
24 punti per il titolo di una finestra.
Andy Finkel non era di questo avviso
al DevCon di Parigi, e senza dubbio
la sua parola vale piu di quella di
chiunque altro; ciononostante, do-
ver vivere con l'incubo delle icone
schiacciate non & esattamente il
massimo.

La prima preoccupazione di base &
la compatibilita: data la mega-ri-
scrittura del sistema operativo, &
lecito aspettarsi il breakdown di una
buona fetta di software. Non va pere
dimenticato che le release beta
sonoda parecchio tempo in mano ai
produttori di software, che dovreb-
bero quindi essere ormai adeguati
Mail vero problema, purtroppo, & un
altro: dato che l'uscita pubblica
negli USA & pensata attorno a Set-
tembre, non credo di essere pessi-
mista dicendo che ancora all'inizio
del '91 ci saranno molti Amigoidi
conla 1.3,

Quante software house utilizzeran-
no neiloro prodotti le nuove chicche
della 2.0 sapendo che una cosi
grossa fetta di utenza si vedrebbe
impossibilitata ad usarli (e quindi a
comprarli)? II dilemma, emerso tra
I'altro al DevCon, non ¢ affatto sem-
plice da risolvere.

Una possibilita & il mantenimento,
per un certo periodo dii tempo, di
versioni parallele, ma il costo e la
fatica dissuaderanno, a mio parere
le software house da una politica di
questo tipo. E cio significa che
dovremo aspettare parecchio per-
ché la comunita Amiga "passi' vera-
mente alla 2.0: per i primi mesi, i
vantaggi saranno essenzialmente
dati dalla nuova interfaccia e dal
nuovo Workbench. Ma dato che,
come abbiamo visto, si trata di
vantaggi veramente grandiosi. non
posso che consigliarvi di comprare
al volo il kit di upgrade per la nuova
versione Non appena uscira.
Speriamo presto
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The last Amiga

In attesa di una
completa prova su
strada, diamo un'idea
dei principi che
stanno sotto il nuovo
gioiello Commodore.

Sebastiano Vigna

za alla 2.0 (gia non si chiama

piti 1.4...) & I'avvenimento del-
I'anno. Il nuovo modello della Com-
modore, unitamente alla nuova ver-
sione del sistema operativo, spinge
in primo piano, e in maniera prepo-
tente, i modelli della serie Amiga,
finoad oggiriservatiad un gruppo di
appassionati, ma sconosciuti al lar-
go pubblico: ne ¢é testimone la co-
pertina di BYTE, dedicata proprio al
3000.

L ‘uscita del 3000 in concomitan-

32 bit

La filosofia dominante di tutta la
progettazione &: largo ai 32 bit,
quelliveri, implementati dal proces-
sore, agli slot, alla memoria

Un poderoso 68030 (a 16 0 25 MHz,
ci sono due versioni) coadiuvato da

una fedele FPU (68881 o 68882,
sempre a seconda delle due versio-
ni) mette il 3000 in grado di rivaleg-
giare con un mini quanto a potenza
di elaborazione.

La memoria di base (2 Mega) &
espandibile internamente a quattro
Mega, ma tramite il bus a 32 bit &
possibile indirizzare la bellezza di 4
Gigabyte.

Un nuovo standard a 100 pin per gli
slot (che sono quattro), denominato
Zorro Il (quello del 2000 si chiama
Zorro Il) permette di accedere inte-
gralmente alle risorse del sistema,
pur rimanendo compatibile con lo
Zorro II; uno slot video e uno per
eventuali schede CPU (68040...)
completano il sistema. Ci sono an-
che due slot di tipo PC/AT, in modo
da permettere l'uso di schede brid-
geboard
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113000 arriva, inoltre, dotato di hard
disk (40 0 100 Mega) e di una porta
SCSI che permette di aggiungerne
a piacere ad un costo ridotto.
Sfruttando tutti i 32 bit del bus inter-
no, il controller raggiunge velocita
veramente iperboliche.

Altra novita di serie & una scheda,
detta dalla Commodore Display
Enhancer, che in modo totalmente
analogo al Flicker Fixer della Micro-
way prowede a deinterlacciare il
segnale video se necessario.

Si noti, se necessario: contraria-
mente al Flicker Fixer, i modi non
interlacciati non vengono sottoposti
alla bufferizzazione, che darebbe
uno spiacevole effetto di "scia” du-
rante le animazioni. Inoltre, il Display
Enhancer & in grado di gestire il PAL
in modo completo (overscan, etc.).

L'ECS

Nel 3000 fa per la prima volta uffi-
cialmente la sua comparsa il tanto
mormorato ECS (Enhanced Chip
Set), ovvero le nuove versioni dei
celebri_chip custom di Amiga
Agnus, Paula e Denise.

La nuova versione di Agnus & gia
correntemente montata sui 2000
dalla 6.0 in su, ma nel 3000 viene
montato un modello ancora pil po-
tente, capace di indirizzare 2 Mega
di Chip RAM.

Le dimensioni massime di manipo-
lazione del blitter sono invece le
stesse, vale a dire 32768 x 32768 (la
vecchia versione maneggiava solo
1024 x 1024 bit)

Glialtri due chip provvedono a pro-
durre i nuovi modi grafici, le cui
possibilita combinatorie hanno or-
mai raggiunto i livelli di guardia,
perché ogni nuova opzione si pud
applicare atutti o quasi i modi grafici
precedenti

Gli effetti piu salienti sono il cosid-
detto "productivity mode®, che da
640 x 480 pixel senza interlaccia-
mento, ma con una palette di due 0
quattro colori su 64, e il 1280 x 512
con interlacciamento (per titolatrici
video e simili)

Il productivity mode & comunque
utilizzabile solo da chi possiede un
monitor MultiSync, in quanto Ia fre-
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Caratteristiche tecniche
di Amiga 3000

Microprocessore:

* Motorola 68030 (32 bit) e co-processore aritmetico 68881 da

16 MHz, oppure 68030 e co-processore 68882 da 25 MHz

Memoria:

« 1 Mbyte Fast RAM, estendibile a 2 Mbyte sulla scheda madre
« 1 Mbyte memoria di sistema, estendibile a 4 Mbyte sulla scheda

madre (oppure a 16 Mbyte con chip da 4 Mbit)
Adattatore di interlacciamento video standard
Sistema rapido di controlo del disco rigido SCS!
Orologio interno in tempo reale con back-up a batteria

Connettori di espansione:

« 4 connettori di espansione Zorro Iil a 32 bit (compatibili
con i connettori A2000)

« con 2 connettori d'espansione PC AT

« 1 connettore d'espansione video

« 1 connettore per bus locale 68030, 32 bit, 200 piedini,
per memoria cache e co-processori

Interfacce:

« Connettore a 23 piedini video Amiga (16,75 kHz)
« Connettore a 15 piedini (formato VGA-31,5 kHz)
« Uscita audio stereo

« Connettore esterno SCSI a 25 piedini

« Connettore interno SCAI a 50 piedini

« Connettori serie, parallelo, disco esterno
 Connettore per tastiera

« 2 connettori per mouse/joystick/ penna ottica

BUS di sistema:

« Accesso da 32 bit alla memoria di sistema

« Accesso a 32 bit alla memoria video

« Circuito integrato specializzato, in grado di generare i chip
di memoria nei modi "colonna statica” e “burst’ del 68030

« Controllore SCSI specializzato, per generare 'accesso diretto

alla memoria (DMA) a 32 bit

Unita centrale:

« Unita centrale compatta, capace di accogliere 3 lettori interni

da 3,5" (2 dei quali accessibili dall'esterno)

Compatibilita

« con i sistemi ¢ le periferiche Amiga esistenti (per 500, 2000

e 2500)
 con I'ambiente MS-DOS, grazie alla tecnologia a schede
modulari (bridgeboard)

©000000000000000000000000000000
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quenza di rinfresco & piu alta del
PAL. Anche a questo scopo, sul
retro del 3000 troviamo un connetto-
re VGA. Un aspetto estremamente
importante ma spesso poco sottoli-
neato dei nuovi chip ¢ la loro capa-
cita di passare dal modo NTSC a
quello PAL via software. Questo si-
gnifichera una maggior facilita nel
debug di applicazioni destinati ai
due mercati, dato che, ad esempio,
le case americane non .dovranno
piti procurarsi un Amiga PAL appo-
sta per testare i loro prodotti. Anche
le capacita di genlock sono state
migliorate, ed ora permettono una
gestione molto piu libera dei bordi
trasparentie, soprattutto, direndere
trasparente qualunque colore della
palette, e non solo quello di sfondo
(il colore 0). come in precedenza.
Tutto questo (e anche di pit) & con-
tenuto in uno chassis di dimensioni
veramente ridottissime. Il risultato &
stato ottenuto grazie a cinque nuovi
chip speciali(custom gate array) nei
quali ¢ stata concentrata buona
parte della logica di controllo. I fatto
di avere meno spazio non ha co-
munque impedito alla Commodore
di dotare il 3000 di un'abbondante
serie di connettori: seriale, parallelo,
SCSI, per floppy esterni, video Ami-
ga, VGA, e audio. Il pulsante diac-
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censione, ora, si trova sul fronte,
mentre i connettori per mouse e
tastiera sono (fortunatamente) pas-
sati di lato. Esteticamente, un bel
passo avanti

Conclusioni

Che dire dii fronte ad una macchina
come Amiga 30007 Abbiamo fatto
un bel passo in avanti, la velocita &
strabiliante, e ci siamo finalmente.
lasciati dietro il flickering

Ma dietro ['ottimismo che porta
sempre con sé un nuovo prodotto,
dobbiamo essere realisti: anche il
piu misero compatibile MS-DOS
con una scheda VGA pub visualiz-
zare 256 coloriindipendenti. E'vero,
abbiamo I' HAM, ma cio non toglie
che 256 colori indipendenti su 16
milioni siano ormai un minimo sotto il
quale non si pud andare senza tanti
complimenti. E in alta risoluzione,
siamo ancora a livello 16. Se la
Commodore non affrontera, einfret-
ta, questo problema, non ci saranno
speranze per la serie Amiga in
campo desktop video. Voglio dire
cheil 3000 & una macchina a livello
giusto” per la tecnologia attuale, ma
noné un prodotto altamente innova-
tivo al livello del 1000 ai tempi della
sua uscita. Quindi non possiamo
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aspettarci che tutti lo comprino per-
chéémeraviglioso e non costa nien-
te: deve anche funzionare bene, e
disporre di una larga fetta di softwa-
re applicativo altrettanto ben funzio-
nante. La Commodore ha capito
molto bene questo fatto: il rilascio
del sistema di Authoring AmigaVi-
sion in contemporanea al 3000 ad
un prezzo molto basso e la presen-
tazione delle schede perlamessain
rete, lo mostrano chiaramente. D'al-
tra parte, non stiamo parlando di un
computer per tutti: la versione pi
piccola ha un prezzo ufficiale di
5.500.000 lire (IVA esclusa), ed &
gia destinata ad un'utenza dotata di
fondi. Nessuno spende parecchi
milioni per giocare ai videogame,
ma ¢ nelle speranze della Commo-
dore (e nelle nostre) che 3000 cor
quisti molti nuovi utenti A

0000000000000 00000
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Amiga 3000 :
sara proposto
tre modelli

* Commodore AMIGA
3000-16-40 con processore
Motorola16 MHz 68030
68881, 1 Mb di Chip RAM,
1 Mb di Fast RAM e hard
disk da 40 Mbyte 19 ms
Lire 5.500.000 + IVA

* Commodore AMIGA
3000- 25-40 con processore
Motorola25 MHz 68030
68882, 1 Mb di Chip RAM,
1 Mb di Fast RAM e hard
disk da 40 Mbyte 19 ms
Lire 6.500.000 + IVA

* Commodore AMIGA
3000-25-100 con processore
Motorola25 MHz 68030

© 68882, 1 Mb di Chip RAM,
1Mb di Fast RAM e hard
disk da 100 Mbyte 19 ms
Lire 7.500.000 + IVA

.
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1l nuovo Amiga 3000,
AmigaVision

e altre varie
considerazioni

Massimiliano Anticoli
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Una schermata del progranima
pnviga Vision L

©00000000000000000000000000000000000000600000606
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Grazie Commodore !!

opo tante voci di corridoio,
D ecco il fatidico comunicato

stampa sulla mia scrivania: i
nuovo Amiga 3000 & nato !
In ltalia, 1124 Aprile, non '8 statauna
presentazione ufficiale come al Lin-
con Center di Manhattan o al Sicob/
Comdex di Parigi, macircaunmese
pit tardi & arrivato, in redazione, un
invito per andare a "gustare’ il nuovo
gioiello Commodore.

In Commodore

Quando I'o visto non credevo ai
miei occhit

Veramente stupendo questo 3000
(anche il look rinnovato), per non
dire del Workbench: talmente mera-
viglioso da far impallidire 0S/2 e
Windows 3.0 !

11 3000, come ha spiegato Werter

Mambelli - Amministratore Delegato
della Commodore ltaliana, & un
computer orientato al mercato pro-
fessionale multimediale, poiché ha
prestazioni non riscontrabili in nes-
sun altro sistema della stessa fascia
di prezzo. Peccato! Perché, a mio
modesto parere, il 3000 & un com-
puter che puo essere lanciato in
qualsiasi mercato, costatando la
struttura interna (68030, ecc.) e non
vedendo concorrenti(si, anche vari
PC con 80486 Intel e i Mac).

Multimedialita

Moltissime riviste prestigiose, tra cui
Byte e Bit, hanno dedicato interi
speciali a questo argomento.

Un'applicazione denominata ‘multi-
media’ deve gestire e integrare
almeno tre elementi fondamentali:

Work: RHTGAV!
E “Fun Rith fRexe”
[ set the display mode

Eu D Ensure fRexx

@ bisplay migabision version

@ Diselay which CPU ve have

1§ MUK, Hait for click to exit

ecccos
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testi, grafica, animazioni, suono,
sintesi vocale e video.

Una stazione di lavore "multimedia-
le' deve permettere l'interfaccia-
mento ai numerosi dispositivi come:
CD-ROM, telecamere, digitalizzato-
ri, videoregistratori ecc.
Naturalmente il dispositivo di output
principe sara il monitor di Amiga
Una workstation multimediale puo
essere utilizzata per: business pre-
sentation, addestramento con com-
puter, produzione spot televisivi &
affini, simulazione, post-produzione
e, per il futuro non tanto lontano, dati
video fondamentali, utile, ad esem-
pio, ad agenzie immobiliari (la casa
presentata vista da computer) e
medici ( cartella cliente completa),
ecc. Le applicazioni multimedia
sono solo limitate dalla fantasia del-
I'utente !

AmigaVi

Dato che Amiga 3000 & stato lancia-
to come computer multimediale
(notate le caratteristiche tecniche
non c'é nulla da eccepire !) c'¢ biso-
gno di un programma che permetta
di allestire facilmente, ad esempio,
una presentazione combinando la
interconnessione traimmagini fisse,
immagini video, testi, grafica, suono
€ sintesi vocale.

Il programmain dotazione con Ami-
ga 3000 si chiama AmigaVision.
Quest'ultimo si basa su una intuitiva
interfaccia utente basata su icone,
dunque non & necessario conosce-
re alcun linguaggio di programma-
zione, ed & sufficiente spostare le
suddette icone per creare un dia-
gramma di flusso in modo da creare
collegamenti e informazioni; natu-
ralmente AmigaVision sfrutta le
possibilita multitasking di Amiga,
cioé di poter gestire contempora-
neamente diversi programmi e
quindi diverse funzioni.

Disponi

I nuovi Amiga 3000 saranno dispo-
nibili da Settembre, assieme al WB
2.0 ¢ AmigaVision.

Per fine anno, inizio '91, tutti i 2000
avranno di serie I'ECS, il WB 2.0 e
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AmigaVision, per queste date sa-
ranno inoltredisponibili gli up-gra-
de per i 2000 gia venduti.

E per 1 500 ?

E" disponibile solo AmigaVision ma
& necessario almeno 1 Megabyte di
memoria, mentre gli up-grade per il
'WB 2.0 e I'ECS per ora non ci sono,
€ non solo in Italia !

Quest'ultima notizia mi ha un po’
sconcertato, visto il grandissimo
budget pubblicitario investito per
questa graziosa macchina, poiché
lastruttura interna di base del 500 &
quantomai simile a quella del 2000.
Speriamo che la Commodore si
accorga di questa piccolamancan-
za, almeno per non far proliferare il
mercato "nero” degli up-grade sel-
vaggi

Compatibilita

| programmi scritti precedentemen-
te per i500 e i 2000, girano perfetta-
mente, o quasi.

1l futuro del 3000

Considerando i vari accorgimenti
tecnici, non pochi, come, ad esem-
pio, collegarsiinrete ecc, sonosicu-
ro di un esaltante successo, visto
anche gliallettanti prezzi!, e auguro
ogni bene a questa favolosa mac-
china ! Sicuramente, d'accordo con
Mr.Thompson (Amiga Magazine
n.12) non mi resta che dire: Amiga
3000 in ogni ufficio e, aggiungo, in

IGA MAGAZINI

ogni casa !

La nuova struttura Commodore

La Commodore, come ci ha spiega-
to Werter Mambell, ha diviso in due
aree i suoi prodotti

Nella fascia alta, chiamata sistemi,
cisaranno vari PC Compatibili € gli
Amiga 2000/3000, mentre nella fa-
scia consumer saranno compresi i
computer a 8 bit e Amiga 500
Inoltre, i sistemi di fascia alta, dun-
que anche il 3000, saranno venduti
da concessionari autorizzati (Com-
modore Point con una certa profes-
sionalita, provata da Commodore, e
alcuni nuovi), per la fine di quest'an-
no la Commodore prevede ad arri-
vare a 80; infine saranno potenzia-
tii centri i assistenza (non solo per
i computer di fascia alta)

Noi di Amiga Magazine

Promuoviamo a pieni voti: Amiga
3000, Workbench 2.0, AmigaVision
e la Commodore ltaliana, con in
testa il simpaticissimo Amministra-
tore Delegato Werter Mambelli

Rimandiamo: la decisione della
Commodore, di non rendere dispo-
nibile, per il momento (e queste due
righe servono a tale scopo), I'up-
grade per il 500. Non mi resta che
concludere ricordandovi che nel
numero 16, cioé quella del mese di
Ottobre, vi proporremo una provasu
strada di Amiga 3000, WB 2.0 e
AmigaVision. N

E
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CLI Clips

Jim Butterfield

uesta volta ci occuperemo
Q di alcuni semplici trucchi

per il CLL. In primo luogo,
potete pulire uno schermo pieno,
premendo i tasti ESC e C (se usate
la_Shell, dovete premere anche
RETURN). A questo modo si elimi-
nano anche i modi speciali, come il
set alternato dei caratteri, che viene
impostato quando premete CTRL-N
inuna finestra CLI (noninuna Shell).
Se volete lasciare un appunto tem-
poraneo in una finestra CLI, preme-
te il tasto del punto e virgola (;) € poi
digitate I'appunto. Se nonvolete che
il vostro appunto scorra via dallo
schermo, create una nuova finestra
digitando NEWCLI o NEWSHELL.
Selezionate la nuova finestra, ridi-
mensionatela, se lo desiderate, &
digitate 1 il vostro appunto (non
dimenticate di usare il tasto del
punto e virgola). Selezionate di
nuovo la finestra CLI principale e
I'appunto restera visibile finché non
ritornate alla finestra precedente e
digitate ENDCLI o ENDSHELL.
Un appunto pit duraturo potrebbe
essere creato con il breve comando
COPY " TO RAM:APPUNTO. L'aste-
risco indica la finestra corrente,
quella in cui il comando & stato digi-
tato. Digitate il vostro messaggio.
inserendo quante linee desiderate
Quando avete finito premete CTRL-
BACKSLASH (\) per concludere il
messaggio, e a questo punto ritor-
nera il prompt del CLI. Per vedere
I'appunto, digitate TYPE RAM:
APPUNTO.
Per usare il vostro Amiga come una
macchina da scrivere, digitate
COPY * TO PRT: e poi scrivete il
vosiro messaggio, terminando con
CTRL-BACKSLASH.
Se desiderate lanciare un program-

0 000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Appunti, font,
template e altro

ma Amiga Basic, potete digitare
AMIGABASIC e poi caricare il pro-
gramma selezionato quando il Ba-
sic & pronto. Ma & piu veloce far
seguire il nome del programma al
comando CLI. Cosi per lanciare un
programma Amiga Basic chiamaio
"Grafici’, digiterete AMIGABASIC
GRAFICI.

Questa tecnica & utile specialmente
per preparare dischi di boot perso-
nalizzati

Aggiungete un comando simile a
quello mostrato qui sopra al file
S:Startup-Sequence eil programma
BASIC scelto verra lanciato quando
farete il boot del sistema. A proposi-
to, | programmi Amiga Basic posso-
no scomparire dallo schermo quan-
do terminano; tutto cio che occorre
& il comando SYSTEM alla fine del
vostro programma.

Ridirezione

Un comando come COPY vi chiede
di specificare I'nput e loutput: non
esistono valori di default, dal mo-
mento che i nomi li dovete fornire
voi. Altri programmi o comandi
possono avere dei valori di default
l'output, in particolare, potrebbe
essere diretto verso la finestra cor-
rente. Questo accade con comandi
come Dir, List e Type; il risultato
viene diretto verso lo schermo a
meno che non venga ridiretto. Per
ridirigere l'output di un comando o
di un programma, usate il simbolo
maggiore-di seguito dal nome di file
o didevice verso il quale volete che
si diriga l'output. Supponiamo che
vogliate inviare alla stampante I'e-
lenco dei file contenuti in df1:. Digi-
tate DIR >PRT: DF1:. Potete mettere
uno spazio dopo il simbolo maggio-

re-di, maricordate che unaridirezio-
ne come >PRT:, con o senza uno
spazio, deve seguire immediata-
mente il nome del programma [ed
essere separato da quest ultimo da
uno spazio, N.d.T.].

Perché & importante la posizione?
Qualche voltac'é piu diun comando
e viene generato piu di un output

Prendiamo come esempio il coman-
do DIR che abbiamo appena visto.

Potreste decidere di far girare in
multitasking questo comando con

RUN; a questo modo, mentre viene
stampata la directory, potete conti-
nuare ad usare il CLI. Esaminiamo

questo comando prima della ridire-

Zione: RUN DIR DF1:. RUN genera
un messaggio del tipo [CLI 2]. DIR
visualizza la directory. Quale di
questi due output desideriamo ridi-
rigere? L'output di DIR, naturalmen-
te. Cosi digitiamo RUN DIR >PRT

DF1: e il nostro elenco della directo-
ry in multitasking potra cominciare.
Se comandassimo erroneamente
RUN >PRT: DIR DF1:, invieremmo
(CLI2]versolastampante e 'elenco
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della directory andrebbe verso il
nulla (il nuovo task creato dal co-
mando RUN non ha una finestra di
default).

Potete usare ridirezioni multiple con
comandi multipli. Supponiamo che
non vi piaccia il messaggio [CLI 2]
che RUN genera e che non vogliate
vederlo. Consegnamolo al nulla, al
device NIL:

RUN>NIL: DIR >PRT: DF 1: ordinaal
computer di creare un processo CLI
aggiuntivo (RUN), di gettare via il
messaggio [CLI] (>NIL:), e di far
eseguire a questo NUOVO Processo
un comando di elenco delle directo-
1y (DIR), che invii il risultato dell'e-
lenco verso la stampante (>PRT:).

La ridirezione dell'input & parte del
sistema, ma non & molto utile con i
comandi AmigaDOS. Pochi coman-
diusanolo schermo CLI come input
di default.

Il solo comando che lo fa, di cui io
sappia, sarebbe DIR guando viene
usata l'opzione | (Interattivo). Se
facciamo seguire il nome del co-
mando con uno spazio e un punto di

che se noi avessimo digitato LIST
DFO:S QUICK

Template

Digitate un comando CLI seguito da
un punto di domanda e nella mag-
gior parte dei casi verra stampato
un prompt che contiene un templa-
te, il quale mostra le informazioni
che il comando & in grado di accet-
tare. Questi template, allinizio,
sembrano misteriosi. Una volta che
li abbiate compresi, tuttavia, vi sa-
ranno molto utili. La parte interes-
sante & che il template & usato inter-
namente dal comando stesso. Non
& solo una stringa di informazioni
destinate alla visualizzazione.

Le keyword (parole chiave) entroun
template possono avere speciali
indicatori per specificare come de-
vono essere usate. Ci sono tre indi-
catori, e ioliricordo cosi: /A significa
Always (sempre). Dovete sempre
fornire questo tipo di informazioni. /
K significa Keyword. Se volete inse-
rire questa informazione, dovete di-

tratta di spazi vuoti che vi permetto-
no diintrodurre fino a 15 nomi di file
sorgente. L'ultimo campo appare
come AS=TO/K, che interpretiamo
come "la keyword AS, oppure TO,
deve essere usata per identificare
questo campo”. La keyword obbliga
il comando a saltare ogni campo di
file sorgente non utilizzato, cosi
JOIN GIN VERMOUTH AS MARTINI
usa due file di input invece dei 15
che sono consentiti.

I file di comandi

Quando avete bisogno di usare
molte volte una serie di comandi,
converra scrivere un file di comandi
(script) che contenga questi co-
mandi. Digitate EXECUTE seguito
dal nome del vostro file di comandi
e i comandi in esso contenuti ver-
ranno eseguiti.

Sul sistema 1.3, non & necessario
usare il comando EXECUTE. Una
volta che abbiate abilitato il bit di
script, quando digiterete il nome del
file, lancerete automaticamente

domanda, il sistema normalment
stampera un prompt (chiamato tem-
plate) e poi domandera dell'input
dallo schermo. In tal caso, possia-
mo ridirigere questo input. Sembra
poco pratico, ma ci permettera di
mostrare la funzione.

Vediamo come funziona la ridirezio-
ne dellinput. Per prima cosa, creia-
mo un file di argomenti digitando
ECHO >RAM: ARGS ‘DF0:S
QUICK". Questo genera un file di
una linea, usando la ridirezione del-
l'output; lo useremo tra un attimo.
Questo file contiene la nostra rispo-
staalmessaggio di prompt cherice-
veremo. Digitiamo ora LIST
<RAM:ARGS ?

Il sisterna vede il punto di domanda
e stampa come promptil template di
LIST. Ora vuole ricevere dellinput;
dal momento che abbiamo ridiretto
ilflusso diinputversoil fileram:Args,
sara la che il computer cerchera la
risposta.

Osserviamo il funzionamento di
questa curiosa ridirezione dell'in-
put. Il sistema stampa il prompt di
LIST e poi prende il suo input dal file
RAM:ARGS. |l risultato & lo stesso
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g rd 1
(interruttore). L'uso di questa key-
word abilita o disabilita un'opzione.
Per esempio, digitare PROTECT ?
suunsistema 1.3, generailtemplate
FILE/A FLAGS,ADD/S,SUB/S. Que-
sto significa che dovete sempre
fornire un nome di file, che potete
specificare dei flag e che potete
digitare le keyword ADD o SUB, le
quali abiliteranno un interruttore del
comando. Il template vi dice anche
che potete fornire solo un nome di
file. Usando le keyword, potete
cambiare l'ordine con cui i dati
vengono specificati. Non lo racco-
mando, perché spesso portaa degli
error, ma potreste, per esempio,
copiare il file da ALFA a BETA digi-
tando COPY TO BETA FROM ALFA
invece del piu usuale COPY ALFA
BETA. Piu utili sono i template che
vengono usati internamente dai
comandi e che vi permettono di
porre le keyword nel luogo pit con-
veniente. Potete dire LIST DFO:
QUICK o LIST QUICK DFO:, il siste-
ma capira che cosa intendete.

Il comando JOIN ha un template
inusuale che inizia con 15 virgole; si

un‘operazione di esecuzione.

Ifile di comandi pi semplici conten-
gono comandi che non variano mai,
come la serie diistruzioni MAKEDIR
RAM:WORK e CD RAM:WORK.
Ifile di comandi possono essere resi
piti creativicon 'uso degli argomen-
ti. Un semplice esempio ve Io illu-
strera. Supponiamo di avere tre file
di testo, Huey, Dewey e Louie, e di
volerli rinominare Hueytext, Dewey-
text e Louietext

Creiamo uno file di comandi che
svolga tale compito

AVVISO

L'ufficio abbonamenti
rimarrd chiuso
dal giormo 6/8/90
al giorno 27/8/90.
Il servizio riprenderd
regolarmente dal
giorno 28/8/90.

AMIGA MAGAZINE
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Usandoil nostrotexteditor preferito,
creiamo un file chiamato AddText
che contenga le tre linee seguenti:

.key nomefile/a
RENAME <nomefile> <nomefile>Text
ECHO "<nomefile>Text RINOMINATO."

La prima linea dice: "Ci si riferira alla
stringa che segue AddText con I'e-
spressione nomefile”. /a significa
che il nome del file deve esistere
altrimenti il file di comandi rifiutera di
continuare. La seconda linea ese-
gue il comando RENAME.
Dovunque appaia <nomefile>, ver-
ra sostituita la stringa fornita dall'u-
tente.

Si noti che compare uno spazio pri-
ma e dopo il primo <nomefile>, ma
che il suffisso Text non & preceduto
dauno spazio. Laterzalinea confer-
ma che il compito & stato svolto.

cccssssse

& SoftMail

Se la versione del sistema & la 1.3,
abilitiamo il flag di script digitando
PROTECT ADDTEXT +S. Ora pos-
siamo convertire i tre file digitando
ADDTEXT HUEY, ADDTEXT DE-
WEY e ADDTEXT LOUIE. Se non
possedete il Workbench 1.3, digita-
te la parola EXECUTE prima di cia-
scun AddText.

Tentiamo un esempio piii comples-
so. Supponete di avere in dfi: un
disco con alcune font interessanti e
di volere copiare alcune sul vostro
disco di sistema. Per trasferire una
font chiamata CRAZY, avreste biso-
gno diimpartire i seguenti comandi

COPY DF1:CRAZY.font FONT:

MAKEDIR FONT:CRAZY
COPY DF1:CRAZY FONT:CRAZY

Si noti che il nome della font deve
essere digitato correttamente quat-

scccscssccnse
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tro volte. Se avete piu font da spo-
stare, potreste trovare di grande
aiuto il seguente file di comandi,
chiamato FontMove:

key nomefont/a
COPY DF1:<nomefonts>. for
MAKEDIR FONT:<nomefont>
COPY DF1:<nomefont> FONT
EcHo

"<nomefont> Trasf

Una volta che il vostro file di coman-
di sia al suo posto, potete muovere
facilmente molte font, scrivendo li-
nee di comandi come FONTMOVE
CRAZY, FONTMOVE WILD 0 FONT-
MOVE RADICAL. A

© Com 'el Publlcﬂhon, Inc. 1990.

Amcolo Omduno dul n. 3 Full 1989 di
Compute!'s Amiga Resource.
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Manifestazioni

La terza edizione del
concorso riccionese ha
avuto un ampio
successo di pubblico.
Due animazione
realizzate con Amiga
si sono piazzate al
primo e al secondo
posto

Giorgio Gorla

Waterchess
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Bit.Movie '90

olevate un concorso per
v amatori della computer ani-
mation ?

Etvoila, eccovi serviti! Nella cornice
casareccia della Riccione fuori sta-
gione, si & tenutala terza edizione di
Bit.Movie '90, mostra-concorso
nazionale di computer art, dal 14 al
16 di Aprile.

L'iniziativa, patrocinata dal comune
dellacittadinaromagnola, sié svolta
presso il Centro della Pesa, "labora-
torio culturale” sede della bibliote-
ca, della videoteca, del Museo del
Territorio, della sezione naturalisti-
co-ecologica e di una speciale se-
zione di videoteatro e videodanza,
nata sull'onda dell'annuale Premio
Riccione TTVV.

Allo stesso modo, dalla ripetuta
esperienza di Bit.Movie, & nata
anchel'ideacheil Centro della Pesa
ospitasse un centro di documenta-
Zione nazionale sulla computer gra-
fica. L'organizzazione della manife-
stazione riccionese & stata curata
dal Circolo Culturale Ratataplan,
un'associazione di liberi cittadini in-

AMIGA MAGAZINE

namorati pazzamente dellimmagi-
ne sintetica e quasi tutti Amiga-di-
pendenti.

Un po' di storia

L'intenzione del Circolo Ratataplan
eraquelladi dare spazioagliappas-
sionati dell'immagine di sintesi fatta
in casa proponendo loro di confron-
tarsi direttamente per misurare le
proprie capacita.

1l primo concorso richiamo solo una
dozzina di partecipanti provenienti
daRiccione e dalla vicina Rimini, ma
la presenza di un pubblico molto
curioso e interessato fece si che
liniziativa avesse un seguito. La
successiva riedizione confermé la
validita dell'iniziativa: i partecipanti
raddoppiarono e vennero raggiunte
le 1.000-1.500 presenze.
Quest'anno si puo dire sia stato un
vero trionfo. | contendenti sono stati
piu di cinquanta e il successo di
pubblico ha superato le migliori
aspettative: infatti si & sfiorata la
quota delle 3.000 presenze nel cor-
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so dei tre giorni della manifestazio-
ne.

Un apposito comitato si & premura-
to di selezionare dalle oltre cento
opere pervenute (ogni autore pote-
va presentare fino a quattro lavori) le
trenta finaliste che hanno poi godu-
to degli onori della ribalta.

Al pubblico e a una giuria di esperti,
composta da Bruno Magari del Cir-
colo Ratataplan, dai giornalisti
Maurizio Felletto di EnigmA, Gio-
vanni Mazzanti, Renzo Zonin di List
e dal sottoscritto, & toccato "il com-
pitoingrato” di assegnare i tre premi
in denaro: un milione di lire al primo
classificato, seicentomila al secon-
do e quattrocentomila lire al terzo.
Come daregolamento, le animazio-
ni ammesse alla competizione do-
vevano essere state realizzate con
computer della classe personal &
pervenire su dischetto.

Amiga protagonista

Scorrendo gli annali, esigui per la
verita, di Bit.Movie, scopriamo che
Amiga gioca un ruolo di primo pia-
no. Nel corso delle passate edizioni,
i partecipanti al concorso avevano
presentato animazioni elaborate
esclusivamente sulla bella macchi-
na della Commodore.

Solo quest'anno hanno fatto la loro
comparsa opere realizzate su piat-
taforme PC

Il livello dei lavori attestava una
buona'manualita* sullamacchinae,
soprattutto, la validita della soluzio-

ne Commodore per lavori di grafica
& di animazione a basso costo.
Agiudicare dalle schede di presen-
tazione dei lavori, il modello di Ami-
gapreferito & risultato essere i1 2000
con qualche Megabyte n piil e, por-
tafoglio permettendo, completo di
scheda acceleratrice. Il software
scelto dai partecipanti si pud dire, a
parte qualche rara eccezione, rigo-
rosamente standard

La compefizione

Vista 'omogeneita degli strumenti,
noi della giuria ci aspettavamo di
avere meno motivi di imbarazzo
nell'assegnare i premi in palio. Ma
non & andata cosi. Infatti, anche il
contenuto tecnico & parso ugual-
mente buono in tutte le animazioni
passate in finale.
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Waves

Balls

Le grosse differenze consistevano
nei contenuti creativi e grafici. Quasi
tutte le opere erano farcite di quegli
elementi che nel loro insieme fanno
il "kitsch" dell'immagine di sintesi: le
griglie si sono sprecate; i soggetti di
animazioni famose (Luxo e Wally di
Lasseter sonoi piti gettonati) ricom-
paiano puntualmente; palle dalle di-
mensioni da incubo incombono sul-
le scene.

Daltra parte, il fatto che agli autori
era stato fatto divieto di presentare
opere su nastro, ha ridotto drastica-
mente il tempo tecnico a disposizio-
ne per raccontare qualcosa che
avesse un capo e una coda. La ra-
gione per cui gliorganizzatori hanno
scelto questa strada & quella di non
favorire i partecipanti dotati di siste-
mi pits completi € costosi

Non sono mancate opere esclusiva-
mente orientate alla tecnica; per
esempio, uno dei lavori selezionati
Consisteva in un programma per
Amiga scritto in Assembler con cui
si possono oftenere manipolazioni

dellimmagine tipiche dei processi

di post-produzione televisiva (Su-

perzoom di Marco Cozzini, Milano)




Manifestazioni

I vincitori

Per questanno & andata cosi. Al
primo posto si & piazzata 'animazio-
ne ‘Waterchess di Miko Mrsek,
Vobarno (Brescia); la camera ruota
intorno a una scacchiera dalla cui
superficie liquida si innalzano e si
abbattono ciclicamente i pezzi del
gioco composti di ghiaccio cristalli-
no. L'opera, tecnicamente inecce-
pibile, & accompagnata da unasug-
gestiva colonna sonora. Seconda &
arrivata 'animazione “The Sentinel®
del californiano Bradley W.
Schenck, gia prima al Badge Killer
Demo Contest dello scorso anno: in
settanta fotogrammi & raccontata la
storia di un fantasma che trova
un‘armatura e la indossa, ma spa-
ventato dai tuoni e dall'atmosfera
cupa del castello fugge a gambe
levate

Un piccolo aneddoto disegnato in
stile fantasy, come i migliori video-
giochi, con qualche buco narrativo
ma una ricchezza di particolari im-
pressionante.

Terzo, imposto dal voto della giuria
& ignorato dal pubblico, una della
rare animazionirealizzate conunPC
IBM e grafica VGA: "Showcase' di
Alberto Corti, Milano, & una simpat-
ca animazione che vede protagoni-
ste una serie di lampade Luxo che
visionano immagini provenienti dal
mondo “analogico"

La parte espositiva

Per quanto stimolante, non si pud
dire che il concorso sia stato il
momento pitimportante dellamani-
festazione. Infatti, la parte espositi-
va ha riservato piacevoli sorprese
come la proiezione a ciclo continuo
dimolti lavori presentati ad Imagina
dello scorso anno e ad animazioni
piti recenti provenienti direttamente
dagli autori. Cosisi & potuto rivedere
Locomotion, Particle Dreams, Men-
tal Images, i cartoons 2D di Croyer,
ecc. In alcune postazioni erano
dimostrati il cubo nero di Steve
Jobs, una stazione Iris della Silicon
Graphics, le capacita editoriali di

AMIGA MAGAZINE

Amiga, le potenzlama d\damche di
Macintosh, esempi di computer
grafica 3D proless\or\als
Leimmagini di una mostra fotografi-
ca hanno portato i visitatori nel
mondo (in)credibile dellimmagine
di sintesi e dell'universo frattale
Insomma, Bit.Movie ha voluto pro-
porsi anche come importante mo-
mento divulgativo e c'¢ riuscita,
malgrado le difficolta di ordine pe-
cuniario.

Infatti, gli organizzatori disponeva-
no di un budget ridicolo; circa una
ventina di milioni provenienti dal
comune e dalla Graphic Delta di
Rimini, unico sponsor pagante. Al-
tre societa, tra cui la Commodore
Italiana, hanno sostenuto la manife-
stazione mettendo a disposizione
materiali e servizi

Speriamo che I'evidente successo
convincagliamministratoriei privati
aperseverare e offrire contributi pit
adeguati. Da parte nostra auguria-
mo a Bit.Movie la migliore delle for-
tune e speriamo di rivederla pit
grande il prossimo anno. A
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Fiere

ABorghi e ARomano

ome accade ogni anno, forse
c per qualche accordo segreto,
la 68° Grande Fiera d'Aprile

non ha mancato di farsi accompa-
nare dalla solita piogga
primaverile. Quest'edizione 1990
giunge a conclusione di un ciclo
d'avvenimenti che hanno portato
all'ufficiale annuncio della chiusura
definitiva di questa manifestazione
a carattere campionario, per lascia-
re posto alle pi specializzate fiere
settoriali. Questa conclusione giun-
ge pero a giovamento degli appas-
sionati d'informatica introducendo,
inanteprima, un nuovo spazio deno-
minato ABACUS, ovverosia un padi-
glione di prodotti d'informatica dove
era possibile acquistare quanto
presentato e offerto dagli espositori
ad un prezzo particolarmente con-
veniente definito “offerta Fiera". La
mostra era introdotta dallo stand
IBM, dai toni esclusivamente d'im-
magine rappresentativa, accanto si
trovava lo stand de "Il Sole 24 ORE"
e di fianco un simpatico spazio che

©000000000000000000000000000000000000600000000000000000000000060
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ABACUS alla Grande
Fiera d'Aprile

SIP ha presentato la sua linea di
telefoni, dalle piu svariate foggie &
colori. Ambedue le aziende telema-
tiche, inoltre, proponevano interes-
santi FAX dalle prestazioni di base,
sino ad arrivare ad apparecchi alta-
mente sofisticati con caratteristiche
professionali. L'area di vendita di
ABACUS, delimitata ed evidenziata

offriva un oroscopo

ai visitatori. Olivetti ha presemalo
una linea di prodotti Prodest PC,
mentre Italtel Telematica sfoggiavai
suoi prodotti di telefonia e un inte-
ressante terminale telematico muli-
funzione. In questo nuovo campo

daing lizzati con ransenna-
ture a forma d'arcata, ha visto la
presenza di SOFT MAIL (nota socie-
ta di vendita di Software per corri-
spondenza), SHARP con il suo ulti-
mo portatile AT con schermo VGA e
la gamma di DATABANK. A propo-
sito di DATA BANK, va segnalato lo
stand della Cititronics di Milano nel
quale era esposta un'interessante
agenda_elettronica denominata
61DBMEM (THE POCKET MEMO-
RY) dalle dimensioni di circa cm
10x6x1 con aperturaa libro con uno
schermo di 20 colonne per 6 righe,
una capacita di memoria di 32Kb
espandibile a 64K con la possibilita
di trasmissione dei dati ad un altro
Pocket Memory o ad un PC (tramite

apposita interfaccia) per via raggi
infrarossi". Oltre a questo piccolissi-
mo oggetto Cititronics proponeva
una simpatica e curiosa calcolatrice
ad energia solare dalla forma
di...ABACUS (il noto sistema di cal-
colo che risale all'antica Mesopota-
mia, basato sull'utilizzo delle
palline). ATARI aveva messo a di-
sposizione dei visitatori, per que-
st'occasione, il suo PC FOLIO (vero
e proprio PC in ambiente MS-DOS
dalle dimensioni ridotte di cm
20x10x2,9 con un display a cristalli
liquidi di 40 colonne per 8 righe),
inoltre i piti giovani hanno avuto la
possibilita di provare una nuova
CONSOLE portatile con uno scher-
mo LCD a colori dalle ottime quanto
sorprendenti prestazioni chiamata
LYNX. COMPUTER DISCOUNT di
Milano ha presentato un PC XT
Compatibile, equipaggiato con due
drive da 3.5" da 720 K, dalle dimen-
sioni ridotte al punto da far impallidi
re un PC portatile anche perché
insieme alla CPU, ¢'era un altrettan.
to ridotto monitor monocromatico. A
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Un disegnatore
professionale di
caratteri per Amiga.

Renato Acciardi
& Daniele Cassanelli

Calligrapher

spensabili nel Desktop Publis-

hing e nelle presentazioni video-
grafiche; una delle caratteristiche di
Amiga & quella di poter usufruire
facilmente di set di caratteri diversi,
prerogativa purtroppo non ancora
sfruttata da una parte delle Software
House, sia per problemi di spazio su
disco, sia perché mancano pro-
grammi completi per la creazione di
caratteri personalizzati.
Per questo motivo sono stati realiz-
zati dei dischi contenenti unicamen-
te font, chiamati Diskfont, che dan-
no la possibilita di utilizzare altri ca-
ratteri, oltre ai due ROM-font resi-
denti nel kickstart ovvero Topaz 8 e
Topaz 9 che sono sempre a disposi-
Zione dei vari programmi. Un altro
tipo difontsono le Colorfont, normali
Diskfont con la differenza che con-
tengono ulteriori informazioni  ri-
guardo gli attributi di colore quali
sfumature, cicli o pattern.
Un font puo contenere da 1 a 256
caratteri. Un Diskfont & costituito da
tre elementi: il primo & un file che
contiene la descrizione grafica (Bit-
map) di ogni singolo carattere.
Questo file ha, come nome, un
numero che corrisponde all'altezza
massima dei caratteri in pixel (ad
esempio 8) ed & contenuto in una
directory, chiamata come la fami-
glia di caratteri che racchiude (ad
esempio Topaz), insieme ad even-
tuali altre altezze. Infine vi & un file
dati utilizzato contemporaneamen-
te come puntatore e come lista ca-
ratteri dai programmi che utilizzano
questo font. Il nome di questo file
termina con l'estensione .font (ad
esempio topaz.font).
Un‘alira conseguenza della man-
canza di font ha portato alla realiz-

I font sono una delle risorse indi-

zazione di programmi specifici per il
disegno e la modifica di caratteri,
che possono essere utilizzati, in
seguio, da tutti i programmi che
prevedono 'uso di diversi font. Uno
di questi programmi ¢ Calligrapher
che possiede delle caratteristiche
uniche nel suo genere.

Il Programma

Calligrapher & realizzato dalla Inter-
Active Softworks, ed & utilizzabile su
qualsiasi modello di Amiga con al-
meno 512K dimemoria RAM (anche
se & consigliato 1 Megabyte). Il pro-
gramma si autoconfigura in versio-
nePAL oppure NTSC. | fontrealizza-
b!h, da 2 a 16 colori, sono compati-
bili con tutto il software disponibile
che utilizza file di definizione dei
caratteri in formato IFF. La minima
dimensione delle font & di un pixel
mentre la massima & di 256 in lar-
ghezza

Nella confezione troviamo un disco
€ un manuale, abbastanza chiaro
anche se poco malleabile nelle ri-
cerche veloci

Calligrapher, dobbiamo ammetter-
10, non ha una buona presentazio-
ne:a prima vista sembra uno di quei
Pprogrammi sviluppati in fretta a
causa dell'incessante concorrenza
che da qualche anno caratterizza il
mondo del software di Amiga,
Infatti si presenta su di uno schermo
320x256, piuttosto confuso e disor-
dinato. Il programma ¢ organizzato
in sei schermi diversi, attivabili dal
Mode menu, che hanno diverse
funzioni. Il primo & il Font Screen che
viene usato per caricare, cambiare
e salvare i font. Da questo screen,
inoltre, & possibile vedere come i
font vengono rappresentati in tutte
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le risoluzioni, digitando semplice-
mente i caratteri da tastiera, dopo
aver selezionato la risoluzione desi-
derata.

Il secondo schermo & il Select
Screen usato per scegliere e visua-
lizzare quali caratteri saranno usati
nelle trasformazioni.

Dall'Edit Screen ogni carattere pud
essere modificato usando i tool
standard per dipingere (che ricor-
dano molto DPaint) come il traccia-
mento di linee a mano libera, ellissi,
cerchi, riempimenti, ecc

Lo schermo Effects fornisce sei fun-
zioni: variare I'altezza dei font da un
minimo di 1 ad un massimo di 160
pixel, giustificare la spaziatura dei
caratteri per lintero set di caratteri,
ridimensionare i caratteri, cambiare
gli attributi (grassetto, corsivo e sot-
tolineato) e, infine, cambiare i colori.
Da Style Screen si possono aggiun-
gere e togliere gli stili ai caratteri,
ossia & possibile aggiungere om-
breggiatura, pattern, coloriai singoli
caratteri.

Unostile & formato da un massimo di
sedici layer (strati o piani). Ogni
layer & modificabile singolarmente
(pattern e colori) ma deve mantene-
relastessa formae, importante, non
deve essere confuso con i bit-plane
che determinanoi colori sullo scher-
mo. Sul disco sono presenti vari stil
gia pronti per essere utilizzati, cosi
come sono presenti pattern e palet-
te gia pronte

Dallo screen Pattern si possono
aggiungere pattern ai caratteri. Ol-

tre alle classiche operazioni di cari-
camento e salvataggio su disco &
possibile caricare dei pennelli IFF
(quelli prodotti con DPaint, ad
esempio) con lo scopo di creare
nuovi pattern.

Il pennello non deve essere pill
grosso di 160 x 256 e non deve
avere pit di 16 colori. Una caratteri-
stica unica di Calligrapher & la pos-
sibilita di effettuare trasformazioni:
siamo in grado quindi di unire due
fontin uno solo, e, in generale effet-
tuare tutte le operazioni possibili
dall'Edit Screen sullintero set di
caratteri.

Le utility

Oltre al programma Vero e proprio,
sul disco troviamo anche alcune uti-
lity. La prima & ColorText che, attiva-
to prima di lanciare un programma
che & in grado di caricare normali
font e di usare i colori, permette
[utilizzo dei caratteri a piti colori

ColorText risiede in memoria, senza
interferire su altro software del siste-
ma, e intercetta le chiamate alle
routine di Amiga per i font sostituen-
dole con uno speciale programma,
sempre della InterActive Softworks,
che abilita i ColorFont.

| font colorati sono stati utilizzati in
applicazioni come Deluxe Paint Il,

Deluxe Video 1.2 e Prism (con cui
non & stato necessario attivare Co-
lorText).

Unaltra utility presente & FontAs-
sign che permette, da WorkBench,

di comunicare al sistema in quale
directory si possono trovare i font.
Questo & importante poiché, per
default, Amiga cerca i font nella di-
rectory FONTS del disco di boot,
attivandolo come device logico
FONTS:.

Quindi, dato che a volte & necess:
fio caricare font da altri dischi, &
necessario cambiare il path. Infatti,
cliccando due volte sull'icona Font
Assign da WorkBench simodifica la
definizione di FONTS:. Una terza
utility & FontMover ovvero un pro-
gramma che permette spostamenti
veloci dei font da un disco o directo-
ry ad un altro disco o ad un‘altra
directory.

Conclusioni

Calligrapher & un programma piut-
tosto completo, anche se dal punto
divista grafico lascia un po’ a desi-
derare

Purtroppo, come dicevamo allini-
Zio, come font editor ha pochi con-
correnti; come ediitor di font a colori
& ancora uno dei pochi presenti nel
suo settore il quale sicuramente si
sviluppera con la distribuzione della
versione 2.0 del sistema operativo
che, come sappiamo, supportera
pienamente i Color Font A

Calligrapher & in vendita presso:
Pix Computer
Via F.D'Ovidio 6¢
0137 Roma
Tel.06/8293507
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Videogiochi

a cura di A. Laus e G. Biagini
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Nota dei voti

Grafica

Tiene conto della cura nel disegno
dei fondali e degli sprite,
dellanimazione, dello screen

dei ttoli

Sonoro
Valuta a colonna sonora &
gli effetti sonori.

Giocabili

Tiene conto della varieta del gioco,
delle opzioni e la possibilita di
giocare in due e di eventuali scelte.

Durata
Indica per quanto tempo
cigiocherete.

Generale
£'il voto generale dei valori
precedenti e di tutto cio che
accompagna il gioco: confezione,
manuale, gadget, ecc.

1 voti vengono espressi
in percentuale da 1a 100,

sc0cc00s000000000
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Airborne
Ranger

sscccoo

certi, metteranno a dura prova i
vostri riflessi e le vostre capacita di
soprawvivenza.

Software house: Microprose
Prezzo: 59.000 lire

La Microprose ci stupisce ancora
una volta con questo gioco che ci
catapulta nel duro mondo dei Ran-
ger americani.

Il programma vi permete di vestire i
panni di un Ranger Cadetto, quan-
do volete allenarvi o giocare senza
che i vostri risultati siano registrati,
oppure quelli di un Veterano, per af-
frontare le missioni proposte dal
gioco.

C'¢ unalungalista diRanger Vetera-
niin cui potrete immedesimarvi, cia-
scuno preparato e adatto ad un par-
ticolare tipo di missione

Quando vi sarete impratichiti dei
comandi e del gioco nella sezione
allenamento, potrete passare alle
missioni vere e proprie, che, statene

Potete scegli tare singo-
le missioni, ad esempio distruggere
un deposito di munizioni, o se ci-
mentarvinellaCampagna, una serie
di compiti molto pericolosi che, una
volta portati a termine, vi ricompen-
seranno della giusta gloria
Laprima missione inizia su un aereo
che sorvola la zona nemica.

Voi guidate questo aereo e dovete
trovare un punto abbastanza sicuro
per paracadutarvi; con voi vengono
lanciate, in posti strategici, le vostre
dotazioni che dovrete, una volta ar-
rivati a terra, recuperare.

Unavolta a terra potete camminare,
correre, strisciare, sparare, il tutto
con I'uso del joystick

Prestate molta attenzione aj campi
minati che coslituiscono una grave
minaccia alla vostra incolumita.

La vostra dotazione di armamenti &
veramente notevole e degna di un
vero Ranger; 'arma che utilizzate
viene evidenziata in un angolo dello
schermo. Avete la possibilita di
curarvi persino le ferite provocate
dai proiettili nemici.

Il gioco & molto bello ed entusia-
smante; curato in ogni dettaglio, vi
daT'effettiva impressione di trovarvi
In una situazione reale:

L'azione ¢ molto veloce e non vi
lascia il tempo di distrarvi

Il manuale, in italiano, vi fornisce
tutte le indicazioni necessarie per
impadronirvi dei comandi e delle
tecniche di gioco

Airborne Ranger & distribuito da:
Leader Distribuzione

ia Mazzini, 15 - Casciago [Va)
Tel.0332/212255
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Videogiochi

ltCamefrom
the Desert

Software house: Cinemaware
Prezzo: 49.000 lire

Un altro colpo della Cinemaware!
Quando si parla di questa casa
americana non puo sfuggirci dalla
memoria il ricordo di titoli come De-
fender Of The Crown, S.D.I., Sinbad
oppure Rocket Ranger, tutti realiz-
zati con una accuratezza assoluta-
mente ineccepibile; ed ora, come si
diceva, la Cinemaware & tornataalla
grande sul mercato internazionale
con un titolo che sicuramente otter-
ra numerosi consensi come i Suoi
emeriti predecessori: It Came From
The Desert,

Questo gioco lo si pud definire come
una avventura grafico-testuale, 0s-
sia basata essenzialmente sulla
grafica ma dove bisogna destreg-
giarsi anche con dei testi rappre-
sentanti le molteplici situazioni che
si possono presentare al protagoni-

sta
Per indicare il genere dell'opera si
puo dire che l'avventura & ambien-
tata a Lizard Breath, una cittadina
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nel deserto californiano, nella quale
la vita scorre abbastanza tranquilla-
mente senza troppi problemi.

| citati problemi pero puntualmente
non tardano ad arrivare quando nel
deserto circostante piomba una
stranameteorite e improvvisamente
cominciano ad apparire delle formi-
che giganti che terrorizzano i tran-
quilli abitanti.

Sembra un incubo !

E a questo punto entriamo in scena
noi che impersoniamo il Dottor Bra-
dley, giunto da poco in citta proprio
per esaminare tutt | possibili indizi,
rintracciati direttamente dai cittadi-
ni, che porteranno ad escogitare
una strategia vincente atta ad elimi-
nare tutte le formiche (formicaio
regina compresi...) prima che loro
distruggano completamente Lizard
Breath.

Come in qualsiasi avventura biso-
gna tenere conto di diversi fattori
che possono far volgere il gioco in
varie direzioni (positive o negative);
ogni personaggio ha una sua carat-
teristica da sfruttare nel modo pit
opportuno e al momento giusto; ov-
viamente si deve sempre tenere
sott'occhioiltempo (fondamentale),
fiposarsi quando & necessario,
raccogliere le prove della natura e
delle creature per guadagnarsi la
collaborazione da parte dei
cittadini.

Non potevano mancare ct
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zard Breath, nonché incendi vari e
via dicendo.

Consultando il manuale allegato al
gioco si possono comunque trovare
deisuggerimentiriguardantile varie
situazioni che sivengono a creare in
modo da uscime nella maniera
migliore.

Giudicando il gioco dal punto di
vista grafico si possono dare solo
pareri positivi poiché, come negli
altri successi della Cinemaware,
anche qui ogni scena & rappresen-
tata eccellentemente fino nei minimi
dettagli.

Certo, il gioconon & particolarmente
consigliabile agli amanti degli shoo-
tem-up, ma viste le sue notevoli
caratteristiche ha le carte in regola
per accativarsi una buona fascia di
pubblico, primi fra tutti gli appassio-
nati di adventure.

It Came FromThe Desert & distribuito
da: Leader Distribuzi

gliimprevisti come il faccia a faccia
con le formiche (!) oppure le sfide
lanciate dagli Hellcats, i bulli di Li-

Via Mazzini, 15
Casciago (Vo)
7el.0332/212255
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Videogiochi

Budokan,
The Martial
Spirit

Software house: Electronic Arts
Prezzo: 59.000 lire

| maghi della Electronic Arts hanno
superato veramente ogni aspettati-
va, dimostrando una vena creativa
non comune nella realizzazione di
questa eccezionale simulazione di
arti marziali che racchiude in sé un
realismo notevole, una grafica stu-
pefacente, un'ottima ambientazio-
ne, degna di un film del mitico Bruce
Lee, eunmeraviglioso sonoromolto
coinvolgente.

Degna dinota & soprattuttola facilita
d'uso del vostro personaggio, ca-
ratteristica molto rara in questo tipo
di simulazione, in cui si & costretti a
concentrare nel Joystick decine di
‘mosse”.
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Questo programma Vi awvicinera
sicuramente al mondo incantato
delle arti marziali e farete fatica a
smettere di giocare, ve lo assicuro.
Ma passiamo alla sua descrizione:
unavoltaterminatoil caricamento, vi
trovate difronte ai cancellidi Dojo, la
scuola in cui imparerete a combat-
tere; qui sarete messi di fronte all'u-
nica prova spiacevole del gioco;
dovrete infatti associare ad un sim-
bolo che viviene mostrato, unascrit-
ta (le coppie giuste le trovate sul
manuale); I'unico inconveniente &
che le scritte sono in giapponese.
Capisco che gli autori abbiano do-
vuto tutelarsi contro la pirateria, ma,
almeno, le scritte le potevano fare
con i caratteri occidentali!

Una volta passata questa piccola
prova, acui, in effetti, dopoun po’, ci
si abitua, sarete introdotti nel cortile
dellascuola, da cui potrete accede-
re ad uno dei sei edifici, ciascuno
dei quali accoglie una specifica
specialita.

In quattro di essi vi verra insegnato
I'uso delle quattro arti marziali previ-
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ste (il Kendo, il Karate, il Bo e il
Nunchaku)

Qui potrete decidere se combattere
contro il vostro insegnante, di cui
potrete scegliere la forza, o se alle-
narvi da soli

Per i meno informati, diro che, di
queste quattro specialita, solo il
Karate prevede il combattimento
con l'uso del solo corpo, mentre, per
le altre tre vengono usate delle armi
speciali

Nel quinto edificio, chiamato Free
Spar, avrete la possibilita di com-
battere contro il computer o contro
un altro giocatore; vi & permesso
scegliere sialaspecialita che usere-
te voi che quella che utilizzera il
vostro sfidante.

Nell'ultimo edificio, infine, detto
Tobiko-Sensei, andrete per sentire
cosa pensa divoiil Maestro e, quan-
do vi sentirete abbastanza forti, per
iscrivervi al tomneo Budokan (molto
difficile da vincere)

Il gioco, contenuto in due discheti,
€ accompagnato da un poster e da
un eccellente manuale, in inglese,
che oltre ad introdurvi nel mondo
delle artimarziali, vi spiega, in modo
molo dettagliato, come ottenere,
con il joystick ogni singola mossa
(tenete presente che ogni arte ha le
sue mosse specifiche, quindi il
manuale si rivela, soprattutto all‘ini-
Zio, un valido aiuto per impararle).
Il giocatore 1 pus usare, in alternati-
va, il tastierino numerico di Amiga,
anche se, personalmente, consiglio
I'uso del joystick

gudokun & distribuito da:

Via Piemonte 7/F
40096 Zola Predosa (BO)
Tel.051/753133
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The
Untouchables

Software house: Ocean
Prezzo: 29.000 lire

Come avrete certamente capito I'; a-
zione si svolge nell'epoca del proi-
bizionismo, tra mafiosi e gangster,
che combattono tra loro, a suon di
mitra, per il monopolio della citta.
Una cosa credo sia da mettere bene
in evidenza: la OCEAN che ¢ alla
continua ricerca di un nuovo tipo di
gioco, vuole rivoluzionare i suoi
schemi di programmi; l'avevo gia
percepito quando & uscito Red
Heat, e adessone holaconferma. In
Red Heat lo scenario era subordina-
10 ai personaggi e rimaneva i forse
un po’ trascurato visto che i soggetti
erano ripresi in mezzobusto.

Quiin The Untouchables sono inve-
ce gli omini ad essere in secondo
piano rispetto agli oggetti e allo

Am
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Hot Rod

piccoli e, a mio parere, abbastanza
goffi, il proprio sprite & poco control-
labile e non vi & molta interattivita
con il gioco.

Effettivamente I'idea poteva essere
sviluppata in maniera piu adeguata
ma si sa, sbagliando si impara

Da tenere comunque in considera-
Zione Ia acouratissima scelta degli
sfondi e la grafica curatissima

The Untouchables ¢ distribuito da:
Leader Distribuzione

Via Mazzini, 15 - Casciago (Va)
Tel.0332/212255

Software house: Sega
Prezzo: 49.000 lire

Questo gioco ricalca, in parte, quei
primi arcade a sfondo automobilisti-
o, con lo svantaggio di dovere
usare il joystick e con il vantaggio di
una grafica, di un sonoro e di una
giocabilita piu curate. Gareggiate
contro altri giocatori (al massimo 3)
o contro il computer allo scopo di
vincere almeno 15 diverse
competizioni.

Durante il percorso dovete racco-
gliere delle pastiglie” di carburante,
poiché la vostra vettura consuma
davvero molto.

Se riuscirete a raccogliere, oltre al
gas, anche dei punti Bonus, questi
alla fine di ogni gara, si trasforme-
ranno in soldoni e vi permetteranno
di comprare dei pezzi di ricambio. Il
ritmo di gioco ¢ incalzante. € non
potete permettervi la minima
distrazione

L'ambiente riproduce una pista di
Formula 1 vistadall'alto, in cui corro-
no fe sagome dii quattro automobili,
distinguibili dal colore.

E' un gioco dal tema abbastanza
banale e sfruttato che, tuttavia, riu-
scira ad appassionarvi e ad attac-
carvi al video per tn po’ di tempo.
Nella confezione & presente il ma-
nuale in italiano che vi aiutera so-
prattutto quando entrerete nel ne-
gozio di parti di ricambio.

Hot Red ¢ distribuito da:
Leader Distribuzione
Via Mazzini, 15
Casciago (Va)
Tel.0332/212255
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Paperboy

Softaware house: Elite
Prezzo: 29.000 lire

Signori, siamo di fronte ad un cele-
bre, classico videogame per perso-
nal computer: Paperboy! Quando fu
messa in circolazione la versione di
questo gioco per Commodore 64,
riscontro subito i favori del pubblico
poiché era considerata una delle
pits convincenti “traduzioni “di coin
op uscite in quel periodo (penso che
quasi tutti i "sessantaquattristi® del
tempo ne avessero una copia)
Ebbene, dopo qualche tempo, la
stessa casa ha riportato il medesi-
mo ambiente direttamente su Ami-
ga con un risultato verosimilmente
straordinario.

ligioco consiste, come suggerisceil
titolo, nel guidare un ragazzino
‘armato” di bicicletta (e di molta
pazienza) nella consegna dei gior-
nali direttamente a casa degli abbo-
nati, lanciandoli tra mille pericoli e
ostacoli nelle apposite cassette
postali durante i giorni della
seftimana. | comandi quindi sono
molto semplici; a complicarci la vita
sono invece diversi ostacoli che
assumono varie forme: si va dal
pedone distratto al tagliaerba im-
pazzito, dall'automobilista pirata al
tombino scoperto, e cosi via.

I ritmo del gioco & incalzante e tutti
i particolari sono stati rappresentati
con estrema cura e realismo, in
modo tale da farci ricordare molto
da vicino il tanto decantato video-
giocodelbar (siringrazia Amiga per
le sue potenzialita grafiche e d'ani-
mazione)

Sicuramente per la buona riuscita

80
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del gioco bisogna imparare a coor-
dinarsi nel momento in cui si lancia-
no i giornali, pena la rottura di un
vetro della finestra di qualche abbo-
nato o il travolgimento da parte di
qualche sbadato passante. Diver-
tente & la possibilita di ottenere punti
rompendo i vetri delle abitazioni di
chial quotidiano non ha sottoscritto
I'abbonamento (la prossima volta
imparera..).

Paperboy non presenta particolari
note negative, per cui lo si puo
certamente promuovere a pieni voti
come uno dei pit divertenti e dina-
mici videogiochi presentati negli ul-
timi tempi: & un pezzo che sicura-
mente non manchera nella perso-
nale videoteca degli appassionati.

Paperboy & distribuito da
CTO. srl.

AMIGA MAGAZINE
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Scramble
Spirits

Software house: Sega
Prezzo: 39.000 lire

Un bel giochino dalla Sega nel clas-
sico stile Arcade Spara & Fuggi.
Nessuna sorpresa, lo scenario &
abbastanza originale per quello che
riguarda la grafica e il sonoro che
risulta ben curato.

Il gioco comunque ricalca i soliti
schemi: dovete uccidere piu gente
che potete, stando attentiariportare
acasalapelle. Scramble Spirits ¢ un
gioco per uno o due giocatori, in cui
voi siete al comando di un piccolo
aereoplano e dovete sparare e
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bombardare tutto cio che vi circon-
da per la durata di sei missioni, con
lo scopo ultimo di distruggere la
nave di comando nemica. All'inizio
del gioco avete cinque punti di cre-
dito e ciascuno di essi vi permette,
una volta finita una partita di rico-
minciare da dove vi eravate fermati;
considerando che ogni partita ha
cinque vite e che avete cinque punti
di credito, & molto facile terminare,
anche dalle prime partite, buona
parte delle missioni

Potete volare persino in formazione,
aumentando cosi la vostra gia note-
vole capacita di volo. Nonostante il
temassia gia stato ampiamente sfrut-
tato, questo gioco, dalla grafica
accattivante, riuscira certamente a
distrarvi per un po’ di tempo dalle
vostre occupazioni

Ilmanuale allegato ¢ in italiano che,
se non altro, vi spiega Io scopo del
gioco, visto che, in effetti, non c'e
niente altro da spiegare !

Scramble Spirits ¢ dist
Leader Dlsmhuxuone
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Attack Sub

Generale

Software house: Electronic Arts
Prezzo: 59.000 lire

Quelli della Electronic Arts hanno
fatto centro un‘altra volta, sfornando
un gioco davvero speciale; vi assi-
curo che se comincerete ad usarlo
non potrete pis distaccarvene. Vi &
stato affidato il comando di un po-
tentissimo  sottomarino nucleare
approntato per viaggiare e per com-
battere nelle profondita del-
l'oceano.Comandate, a scelta, un
sottomarino americano oppure uno
russo, lungo una serie di pericolose
e sempre diverse missioni che ri-
chiederanno tutta la vostra
determinazione. In tempo di pace, il
vostro compito & quello di cercare,
trovare ed eliminare le navi nemiche
che siavventuranonella vostra zona
di difesa; in caso di guerra, invece,
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dovrete coprire le spalle alle navi da
qguerra alleate. Per tali missioni,
sono state messe a vostra disposi-
zione le esatte riproduzioni di tutti i
pits potenti sistemi di cui 0ggi sono
equipaggiati i sottomarini come il
vostro (sonar, armi nucleari e non,
radio, periscopi...); potete controlla-
re fino a 40 funzioni diverse !

La vostra missione comincia quan-
do il Quartier Generale vi comunica
il vostro compito; qui voi dovrete ri-
spondere segnalando il vostro codi-
ce segreto personale, con cui sare-
te abilitati a procedere. Ci sono 10
differenti missioni che dovrete com-
pletare, la cui difficolta & variabile e
che vi porteranno in giro per il mon-
do: si comingia in Europa, nel Medi-
terraneo, si passa al Baltico, all'A-
tlantico, fino ad arrivare nel Pacifico.
In ogni missione Vi & richiesto di
preparare un piano di attacco e di
studiare la zona, preliminari fonda-
mentali per portare a casa la pelle
Ci sono sia missioni di difesa che
missioni di attacco, ciascuna spie-
gata nei dettagli nel manuale, in
inglese. Il manuale vi spiega anche
i vari comandi del vostro sottomari-
noe riportaun elenco delle maggiori
navi da guerra e delle loro caratteri-
stiche fondamentali. La cosa che
piticolpisce & certamente la grafica,
awincente, che rappresenta un ul-
teriore stimolo a diventare dei bravi
capitani. Il sonoro & ben fatto e ren-
de bene le situazioni; & possibile
giocare con il mouse, ve lo consi-
glio, o con la tastiera. Sebbene non
sia uno di quei giochi in cui si diven-
ta subito bravi, perché richiedono
poco impegno, 688 Attack Sub vi
appassionera fin dall'inizio

Attack Subé distribuito da: CT.0.

E
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Battlehawks
1942
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no, rispetto alla velocita degli avve-

Software house: Lucasfilm Games
Prezzo: 29.000 lire

Si tratta di un buon simulatore di
volo, inserito nell'ambiente delle
battaglie aereo-navalidella ll° guer-
ra mondiale

Con questo gioco, spiega il manua-
le, rivivrete la storia e, se sarete
abbastanza in gamba, potrete per-
sino riscriverla

In effetti si tratta di una buona simu-
lazione della realta, in particolare
per la particolare drammaticita del-
I'azione; non posso, purtroppo dire
altrettanto per | comandi che risulta-

nimenti, lenti.

Vi trovate nella cabina di pilotaggio
del vostro velivolo e potete avere
una visuale frontale, laterale e po-
steriore, sebbene il cambiamento di
vista vi faccia perdere qualche
secondo, a volte vitale, di gioco.

Il gioco vi permette di scegliere il
tipo di aereo da usare, la missione
da compiere e persinoil luogo dello
scontro,

Potete scegliere I'addestramento o
le missioni vere e proprie; comun-
quei vostri risultati verranno segnati
sul vostro libretto di volo personale.
Potete ispezionare, prima di partire,
tutti gli aerei, valutandone cosi i
punti di forza e i punti deboli

Le missioni sono sempre ambienta-
te sul mare; dopo ogni missione
verrete valutati e i vostri risultati
saranno registrati

E' possibile persino utilizzare una
telecamera che filma le gesta del
vostro aereo, per poi mostrarvele,
come se vedeste un film
Ilmanuale, ininglese, & diviso in piu
sezioni: si passa dalla storia delle
battaglie aereo-navali, alla spiega-
zione del gioco, dai primi rudimenti
del volo, alle tecniche di combatti-
mento, alla descrizione degli aerei
Viene allegato anche un fascicolo,
questa volta in italiano, in cui sono
riassunti i comandi di volo e le varie
missioni

Si tratta, nel complesso, di una
buona simulazione, anche se pre-
senta qualche carenza nella veloci-
ta di gioco.

Batflehawks ¢ distribuito:
Leader Distribuzione

Via Mazzini, 15 - Casciago (Va)
Tel.0332/212255

)
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Outlands

abilita
Durata 50
Generale 55

Software house: Pandora
Prezzo: 29.000

Ci risiamo: hanno preso Amiga per
una macchina a 8 bit.

Ringraziamo sentitamente le Soft-
ware House come la Pandora che ci
propongono degli spaziali _stile
Commodore 64 per non farci morire
di nostalgia, perd trattiamo Amiga
per quello che vale!

Cari amici della Pandora, non metto
in dubbio che il prodotto sia stato
curato molto sotto il profilo grafico (il
risultato non & comunque eccezio-
nale), perd gli scroll a scatti e la
poca giocabilita del vostro pro-
gramma non corrispondono affatto
alla descrizione sul retro della con-
fezione, si parla di quattro massicci
livelli con scroll fluidi e i pit racca-
priccianti mostri mai visti: non credo
sia completamente vero questo,
poiché il programma in questione
altro non & che uno Shoot'em-Up
abbastanza lento con tecniche di
scroll particolarmente sorpassate e
il continuo passaggio di file di nemi-
ci (molto simili fra loro) che cercano
di uccidervi.

Molto piu interessante ¢ il gioco a
due: si pub infatti combattere simul-
taneamente (la cosa pit divertente &
rubarsi i Bonus a vicenda). In con-
clusione bella grafica ma gioco
poco appassionante (perché trop-
PO ripetitivo).

Outlands ¢ distribuito da:
tel
Via E.Dal Pozzo, 7

00146 Roma
Tel.06/5584334
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