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SIM-HI-FI-IVES

2° salone internazionale della musica e high fidelity
mternatmnal video and consumer electronics show

8-12 settembre 1988

Festa per i giovani
musicisti
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® | apotenza di una banca dati, la dinamica
LA

di un quotidiano.
® | 'unico servizio telematico italiano con le
notizie in tempo reale sul mondo BEN NER HEN NEE

dellinformatica.

Per avere.me‘xggiori informazioni sul servizio compila il taglian-
® i solo accessibile tramite la rete nazionale do e spediscilo a:

Videotel presente in piu di 67 distretti LASERNET 800 - Via G.Modena, 9
telefonici (oltre 1000 comunil). 20129 Milano - Tel. 02/200.201
© Con LASERNET 800 potrai caricare '|—_ — N _ _______ e
programmi in TELESOFTWARE, l Desidero ricevere maggiori informazioni
chiacchierare in diretta con tutta Italia sulle su LASERNET 800
CHATLINES, editare un tuo spazio personale I Cpgnome ............................ Nome.
su PRIMA PAGINA, leggere le notizie pil | Via
Interessanti di LASER NEWS | L] { . RRTPRR N —— Prov
e m|g|iorare la tua programmazione | 67\ / Tel/
con i nostri corsi. Data di nascita.......cceuveeucsseessiuscrsrnnncns
) | Il mio computer é un:
® Olire 5000 pagine consultabil | Commodore [ 64 0128 [ Amiga
24 ore su 24. | O MSX [0 BBC  [J AtariST [ PC
128
® linostro servizio ti costa ogni giomno | Spaetrum L1 daic L1 Puus H

meno della meta di un quotidiano! | [J Ho gia un adattatore telematico e
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DALLA NASCITA DI DELUXE PAINT

ALLA VERSIONE ITALIANA

Intervista in esclusiva con Dan Silva, I'autore di uno dei pid
celebri programmi di disegno mai realizzati.

SPECIALE SIMULAZIONE DEL VOLO

- Alla conquista del cielo sulle ali del computer
- Flight Simulator Ii

- |l funzionamento di Flight Simulator I

- Co-Pilot, un libro da volare

- Il volo a schema

- Simulatori di volo a confronto

DAL CEBIT 88 LE NOVITA HARDWARE

E SOFTWARE DELLA COMMODORE

Reportage dal nostro inviato alla pid grande fiera
europea dell'informatica.

SCONFITTA L’AIDS DELL’AMIGA
Un infallibile vaccino per eliminare tutti i virus, compresi
quelli futuri. Il listato per i nostri lettori.

GLI HARD DISK PER LA FAMIGLIA AMIGA
Una dettagliata andlisi delle periferiche hard disk per i
computer Amiga.

SCOPRIAMO IL DESKTOP GEOPUBLISHING
Come crearsi una rivista personale con il C-64, grazie g
programma geoPublish. I nuovi geoSpell e geoFont

CORSO DI PROGRAMMAZIONE IN LM

PER IL C-64 . .

Tredicesima puntata: imodi grafici del C-64 non SONo pidl
un mistero.

GRAFICA 640 x 200 DEL C-1
L SR DA PANGEA BASIC — 128
- Listato per I'uso della grafica ad altg sl
- Super Quark, superfici matematiche sullo e
gestite da pangea Basic

OSTANTE EVOLUZIONE
ILJ'%LCMONDO AMIGA

I recentissimo progefto AT e dlire novitar presentate dal
nostro inviato specialé a Silicon Valley.
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NOTE EDITORIALI

del nostro Paese hanno presentato titoli a
sensazione sulla Commodore Italiana. Si &
parlato di comunicazioni giudiziarie ai suoi diri-
genti, di frode fiscale per 30 miliardi e di truffa
internazionale. Tanto da destare in alcuni preoc-
cupazione sullo stato di salute della filiale.

Tutto ha avuto inizio con un verifica delle
Fiamme Gialle sui bilanci della socie-
ta. Dopo un anno e mezzo di
indagini i finanzieri hanno
redatto un rapporto di 200
pagine in cui si parla di 30
miliardi di spese pubblici-
tarie mai effettuate, eva-
sione Iva per 10 miliardi
e 5 miliardi di ricavi
ignoti al fisco.

I reati ipotizzati vanno
dalla frode fiscale, al falso in bilan-
cio, all’emissione di fatture false e
all’evasione fiscale. Alla luce di questi
indizi, il sostituto Procuratore di Monza
Romano Fiorieri ha spiccato sei avvisi di reato nei
confronti di persone che hanno fatto parte del
c0n51g_1i0 d’amministrazione fino all’86. Si tratta
del milanese Sergio Messa, dell’oriundo polacco
Jack Tramiel, del canadese Irvin Gould, dello
svizzero James Bachmann, dello statunitense Al-
fred Duncan e del tedesco Harold Speyer.

A questo punto & perod importante sottolineare
che, indipendentemente dalla fondatezza delle
accuse, gli stranieri chiamati in causa ben difficil-
mente possono aver avuto a che fare in modo
diretto con la gestione della Commodore Italiana
(Jack Tramiel ¢ stato il fondatore della Commodo-
re USA, Irvin Gould ne ¢ il presidente...). Sembra-
no quindi coinvolti solo per la loro presenza

formale e burocratica nel consiglio d’ammini-
strazione.

P oco piu di due mesi fa i principali quotidiani

FOTO PATRICIA LEEDS

Raggiunto telefonicamente, Sergio Messa, I'uni-
co italiano tra gli inquisiti, dice piuttosto seccato
«Non c’¢ niente di concreto in tutto questo»,
lamentandosi per il peso dato dai giornalisti a «una
storia inutile». Non aggiunge altro e si rifugia
dietro a un «no comment».

Questa inchiesta, va detto, non deve pero

preoccupare minimamente gli utenti, e quindi

B e 1 nostri lettori. Prima di tutto riguar-
e

da la gestione della Commodore

Italiana fino all’86, gestione che

€ oggi completamente rinno-
vata. Poi, nel caso le accuse si
rivelassero fondate, riguar-
da una frode a livello ammi-
nistrativo che puo aver dan-
/ neggiato il fisco, ma non
Y, certo I'acquirente dei prodot-

ti Commodore, la cui qualita

non ha evidentemente nulla a
che fare con qualsiasi piti 0 meno
oscura manovra di corridoio. Inol-
tre, vista I'elevata penetrazione nel
nostro mercato di quest’azienda, nessuna eventua-
le sanzione pecuniaria potra incrinarne seriamen-
te la solidita finanziaria.

Voci provenienti dalla Commodore, infine,
tendono a minimizzare I'accaduto. Se anche c1
fossero state irregolarita, sostengono, non sono
certo nei termini dichiarati. .

Giudicare spettera ora agli organi competenti:
Certo & che in un Paese come il nostro, in cul
alcune cause rimangono pendenti per anni e ani!
e si puo essere arrestati anche solo sulla l?ase C}}
indizi, bisogna prestare molta cautela prima di
esprimere un parere. Se tra quglchq anno un
trafiletto di giornale riportera I'esito glL.ldIZ}ale. €
se ci ricorderemo ancora di questo episodio, ne
prenderemo atto e torneremo dinanzi allo scher-
mo del nostro Amiga 9000. ML

CANVCDORE //5
CAZETTE
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LA POSTA DELLA GAZETTE

LA VOCE

Un drive per il PC1

Spett.le Commodore Gazette, so-
no un fortunato possessore di
Amiga 2000 e vi scrivo per dare
un piccolo aiuto a tutti i possessori
di Commodore PC1 (si, proprio il
compatibile MS-DOS) che siano
interessati all’acquisto di un drive
esterno da 3,5”’: il drive che fa per
loro gia esiste, ¢ prodotto dalla
Commodore e funziona perfetta-
mente con tutte le versioni del-
I’MS-DOS; con le versioni 3.2 e
successive formatta i dischi a
360K, questa notizia deriva da
esperienza personale ottenuta
utilizzando un Commodore PC1, un
drive da 3,5” A1010 originale Com-
modore (il connettore & identico) e
il disco dell’MS-DOS 3.2 venduto con
la scheda Janus per I’Amiga 2000
(nop dovrebbe essere difficile re-
perirne una copia).

Il tutto si é rivelato funzionante
alla perfezione davanti ai miei
occhisstrabiliati e a quelli di alcuni
miel amici; verosimilmente do-
vrebbero essere collegabili anche
1numerosi ed economicissimi dri-

ve da 3,5 compatibili con
I’A1010.

Giovanni Misticoni
Pescara

DEI

Test Drive superveloce

Prima di tutto vi faccio i com-
plimenti per la vostra,/nostra rivi-
sta, che ¢ nel complesso la piu
curata e seguita da noi Commo-
doriani. Ho alcune notizie da
darvi e penso che facciano como-
do a tutti i sessantaquattristi pro-
prietari della RAM 1764.

Ebbene il gioco Test Drive pro-
dotto dall’Accolade (per C-64/
128) gestisce anche I'espansione
su menzionata. E necessario cari-
care tutti e cinque i bolidi con
cruscotti e percorsi dedicati, non-
ché aree di servizio e lasciar dormi-

_ Indirizzate =
tutta la corrispondenza

_ per la rivista a: .
MMODORE GAZETTE
posta della Gazette
Via Monie Napoleone, 9
20121 Milano

___coneisi e concreti, per darci
__modo di rispendere al
_ pii grande numero possibile
di lettere. La redazione si
_ riserva comunque il diritto di
sintetizzare le letiere troppo
lunghe.

NOSTRI

Dp

Preghiamo i lettori di essere |

LETTORI

re (finalmentel) il disk drive 1541.
Mi spiego meglio; al termine di
ogni caricamento riguardante il
percorso previsto per ogni auto
premete Run/Stop. Una volta
fatto questo per ogni fuoriserie, si
ritornera al menu ove sara possi-
bile richiamare qualsiasi bolide in
zero wait time. Ma allora, da
quanto tempo codeste espansioni,
peraltro miracolose, sono in ven-
dita? Oppure la Commodore le ha
distribuite prima a un certo nu-
mero di software house? Poi, per
chi possiede ancora il registratore
(che aspettate a compiere il fatidi-
co passo?) ecco una POKE da
digitare prima di caricare qualsia-
si programma: POKE 54296,15;
sarete certi che il Found viene
caricato bene (o male) ascoltando
attentamente i sibili prodotti dal-
l'altoparlante del vostro mont
tor/TV: se non hanno un rumore
di fondo che si presenta a 1nter-
valli regolari, allora il programma
sard caricato con successo, altri-
menti armatevi di cacciavite €.
che I'Azimuth sia con voil (N.B-
Questo metodo funziona athe
con il drive: si udranno 1 carica-
menti di ogni singolo blocco).-

Vincenzo Gargiulo
Pozzuoli (NA)

CONMICDORE AT



LA POSTA DELLA GAZETTE

Virus & programmi
originali

Pochi giorni fa ho acquistato
alcuni programmi originali per il
mio Amiga al negozio ABM di
Piazza De Ferrari a Genova: era-
no tutti sigillati, tranne Feud e
Ball Raider . Li per li non ho fatto
molto caso a questa stranezza, e
ansioso di provare i miei nuovi
acquisti ho inserito per primo
Feud e poi tutti gli altri... finché
sullo schermo non si & creata una
cornice e un messaggio “So-
mething wonderful has happe-
ned”... insomma, una ventina dei
miei dischi era stata contagiata
dal famoso virus SCA. Evidente-
mente la mia confezione era stata
aperta, copiata e richiusa. Peccato
che fosse stata anche contagiata!

E proprio grazie a gente come

questa che la vendita di software
originale in Italia non sara mai
incrementata.

Alex Acquarone
Genova

I pirati “legali”

Avevo intenzione di acquistare
la versione 3.03 del compilatore C
Lattice (originale!), che dovrebbe
essere distribuito dalla Commo-
dore Italiana. Dopo un mese di
inutili ricerche ho contattato il
servizio informazioni Commodo-
re. Ho esposto il mio problema al
tecnico, il quale mi ha consigliato
di procurarmi una copia pirata (!)
del programma presso un nego-
zio di Milano che ¢ addirittura un
Commodore Point. Poco dopo ho

telefonato: per acquistare il pro-
gramma originale bisogna preno-
tarlo e attendere almeno una
settimana. Se pero avessi voluto
una copia... era disponibile anche
subito.

I commenti sono superflui.
Vorrei comunque fornire uno
spunto di riflessione. Secondo
voi, qual & il vero ruolo dei
Commodore Point? Fornire una
vetrina di supporto al vivace ade-
sivo che li contraddistingue?

Al momento attuale non di-
spongo ancora del compilatore C,
ma non ho comunque perso la
speranza di acquistarlo. In ogni
caso nei miei drive girera solo
software originale.

Paolo Amoroso
Milano

SYSTEM - A
Vi aspetta puntuale,

all'inizio di ogni mese in edicola,
con il disco per il vostro AMIGA

8,/ COMCDOE

Servizio |
telematico
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oro800 20 e
i) “co-s"'_ ervi?!
oo™ ema“co
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SOFTWARE GALLERY

UNA GUIDA PER ORIENTARSI NEL MONDO DEL SOFTWARE

SHADOWGATE
€8>

/

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 49.000
Produzione: Icom Simulations
Distribuzione: Lago (Via Napoleona 16,

22100 Como - 031,/300174)
U n castello, un intrico di bui
corridoi, un drago e un
tesoro. Cos’altro serve perché si
sprigioni il fascino delle vecchie
leggende? Apriamoci la strada,
impugnando una torcia, verso il
mondo tenebroso di Shadowgate,
dov_e incontreremo il mistero e il
pericolo... ma soprattutto l'av-
ventura.

Gli autori di Deja Vu e di
Uninvited , due tra i pit bei giochi
di tipo “adventure” dello scorso
anno, hanno fatto ricorso alle
antiche ricette dell’heroic fantasy
per confezionare il loro ultimo
prodotto, e ci sembra che anche
questa volta abbiano fatto centro.
Co,me g1a nei lavori precedenti, &
all’efficacia dell’'ambiente comu-
Nicativo “wimp”, cioé un ambien-
te basato su finestre, icone, mouse
€ puntatori, che hanno affidato
l'interazione con I'utente otte-
nendo un risultato graficamente

soddisfacente, e soprattutto
creando un’autentica atmosfera
di partecipazione immediata e
coinvolgente. Ma passiamo ora a
esaminare in concreto 1 tratti
fondamentali dell’adventure.

Scheda Critica

Insufficiente.
Un pessimo prodotto che non
merita nessuna considerazione.

Mediocre.

Alcuni problemi rilevati in que-
sto programma ci fanno ritene-
re che ce ne siano di molto mi-
gliori.

Discreto.

Lascia lo spazio che trova.
Non aspettatevi grandissime
emozioni

Buono.
Uno dei migliori programmi
della sua categoria.

Ottimo!
Un programma eccezionale
che sorpassa tutti gli altri.

Lanciato il programma, lo
schermo assume una struttura
articolata in una serie di finestre a
carattere grafico o testuale. Co-
minciamo con la piu estesa, sulla
sinistra: ¢ una finestra a contenu-
to grafico, che mette a nostra
disposizione una notevole quanti-
ta di informazioni. Al suo interno
possiamo operare con il mouse,
esplorandone il contenuto. Alcu-
ni oggetti dei vari ambienti a
contatto con il puntatore cambia-
no di colore. Sappiamo allora che
siamo di fronte a qualcosa di
significativo. Possiamo estendere
il nostro esame con i comandi
contenuti nella Command Win-
dow, sulla destra dello schermo, 0
riporre gli oggetti “sospetti” nella
Inventory Window, sempre sulla
destra nella parte centrale dello
schermo. o

Il sistema di comunicazione
prevede, oltre alle finestre sopra
menzionate, una Text Window,
per i brevi messaggi testuali, una
Self Window, che idealmente rap-
presenta noi stessi, € un’utilissima
Exit Window.

Ricordiamo alcune facili regole
sintattiche qui particolarmente
utili. Se attiviamo il comando
Examine e portiamo il cursore su
un oggetto, nella Text Window

WAVICDOTE /9
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ne compare la descrizione. Cosi,
nella posizione iniziale, I'applica-
zione di questo comando al te-
schio che sovrasta I'ingresso met-
te a nostra disposizione una chia-
ve che ben presto impiegheremo.
Con il comando Operate sono tre
i termini che possono essere coin-
volti: il nome stesso del comando,
il primo oggetto che vogliamo
utilizzare e un secondo oggetto
correlato all’operazione. Il mouse
va impiegato rispettando questo
ordine.

Nel primo salone, ad esempio,
potremmo prudentemente voler
accendere le due torce che trovia-
mo li disponibili. Attiviamo quin-
di il comando, portiamo il punta-
tore prima sulla torcia raffigurata
nell’Inventory, poi su quelle del
salone. Eviteremo cosi una situa-
zione spiacevole. Ma non temete:
non vi daremo altri consigli speci-
fici; negli antri e nelle sale di
Shadowgate dovrete d’ora in poi
cavarvela da soli. A proposito, la
Exit Window, in questo gioco, si
mostrera particolarmente utile
nelle molte situazioni in cui ci
ritroveremo avvolti dalle tene-
bre. Bastera una doppia pressione
del pulsante del mouse su una
delle uscite ed eccoci all’esterno.
Un’avvertenza: nella finestra

compaiono esplicitamente solo le
uscite visibili. Quanto a quelle
nascoste, sara COmpito nostro sco-

prirle ed esplorarle con pruden-
7a.

Un file menu, corredato da
utili opzioni, ci consente infine di
salvare il gioco in corso, dargli un
nome di nostra scelta, accedere
quindi a esso, lanciare un nuovo
gioco o abbandonare il tutto.

Nel chiudere questa nota non
possiamo che augurarci che lo
standard di comunicazione inau-
gurato dalla Mindscape con Deja
Vu e qui efficacemente conferma-
to trovi nuovi proseliti e che
questo produttore sappia fornirci
ancora molti lavori dello stesso
livello.

F.T.
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You stand in a long corridor.
ﬁ;??e archways l1line the entire

“That pitiful wizard Lakmir was a
fool to send a buffoon like you to
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STRAT TON

Computer: C-128
Supporto: Disco

Prezzo: L. 29.000
Produzione: CRL
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona

16, 22100 Como - 031/300174)

i troviamo all’interno del-
C I’aeroporto di Stratton.
Questo complesso, costruito nel-
I'anno 2870, ¢ stato il primo a
utilizzare servizi completamente
automatizzati. Ogni cosa, dall’ar-
rivo dei bagagli agli spostamenti
dei passeggeri, viene gestita da
complessi sistemi automatici co-

mandati elettronicamente. Tutte
le unita del terminal vengono
coordinate da un computer di
incredibile potenza detto “cervel-
lo centrale”. Questo gioiello della
moderna tecnologia ¢ stato realiz-
zato da un’importante azienda
d_el settore: la Stratton Corpora-
thI.], che si ¢ servita della collabo-
razione dei migliori scenziati che
ionpfil;ano.n.el campo dei sistemi
matict. Ogni studioso si &
Occupato di una parte delle attivi-
ta operative e di controllo del
cervello centrale.
_I] sistema di sicurezza del ter-
Mminal, creato dal dottor Hans
auer, ¢ sofisticatissimo: & in

grado di prendere decisioni auto-
nome senza bisogno dell'inter-
vento umano, puo individuare e
controllare persone, oggetti o
situazioni sospette e dare gli ordi-
ni opportuni, e cosi via. Il sistema
viene controllato dal cervello cen-
trale tramite vari terminali sparsi
in tutto I'aeroporto.

Il giorno dell’inaugurazione
dell’aeroporto, viene nascosta
una bomba all’interno dello shut-
tle imperiale. La bomba, esplo-
dendo, distrugge lo shuttle du-
rante l'atterraggio e I’enorme
astronave precipita sull’aeropor-
to danneggiando il computer cen-

trale. Il corto circuito provocato
dall’esplosione, infatti, altera i
flussi di dati che permettono al
computer centrale di ragionare e
di analizzare le situazioni, e di
conseguenza esso ordina l'ucci-
sione di tutti gli esseri umani
presenti nel complesso.

Questa ¢ la situazione nel mo-
mento in cui il giocatore prende
in mano il joystick per guidare un
piccolo mezzo semovente attra-
verso vari ambienti nei sotterra-
nei dell’aeroporto. Il compito del
giocatore ¢ quello di trovare e
asportare tutti gli interruttori dei
circuiti del sistema di difesa, in
modo da disattivare i “guardiani”

meccanici ed elettronici control-
lati dal cervello centrale.

Questo nuovo programma,
prodotto dalla CRL e distribuito
dalla Electronic Arts, ¢ dedicato
al C-128 e sfrutta in modo soddi-
sfacente le sue capacita grafiche.
La confezione non contiene istru-
zioni (salvo un piccolo foglio
esplicativo) anche perché la mec-
canica del gioco &€ immediatamen-
te evidente a chi abbia un minimo
di familiarita .con questo tipo di
programmi. Il joystick controlla i
movimenti del nostro mezzo di
trasporto e il tasto Fire serve per
lo sparo. Nella parte in basso a
sinistra dello schermo, oltre al
punteggio, & visibile una barra
orizzontale bianca che rappresen-
ta lo “stato di salute” del mezzo:
quando questa si esaurisce il carro
esplode e avremo perso una vita.
Gli interruttori da raccogliere
appaiono come piccole unita ci-
lindriche; passandoci sopra con il
carro si raccolgono e oltre a
costituire un passo avanti verso la
liberazione dell’aeroporto, ci ri-
forniscono di nuova energia (la
barra bianca si allunga) e punti.

Naturalmente nel corso di que-
sta avventura il cervello centrale
scatenera contro il nostro mezzo
ogni tipo di arma a sua disposizio-
ne; dovremo quindi affrontare
intercettori volanti e terrestri che
tenteranno di fermarci con ogni
mezzo a loro disposizione. Il sot-
terraneo inoltre €& un vero e
proprio labirinto nel quale € ne-
cessario muoversi con precisione:
se si urtano le mura che delimita-
no i passaggi, infatti, si . perde
molta energia e si rischia di veder
esplodere il proprio carro.

Il gioco, in definitiva, risulta
difficile ma aiiche divertente. La
qualita grafica, come abbif11110 gia
detto, & buona, e il ritmo ¢ rapldp
e incalzante nella miglior tradi-
zione dei giochi d’azione; una
maggiore cura nella I'C'dll.ZZ%IZI()VIl.t‘
del motivo sonoro (un po’ ripetiti-
VO € poco orecchiabile) sarebbe
stata apprezzabile. N.F.R.
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YOGI
BEAR

Computer: C-64/128

Supporto: Cassetta

Prezzo: L. 12.000

Produzione: Piranha

Distribuzione: Ital Video (Via A. Volta

2/A, 40055 Castenaso, 051/784010)
U n’avventura all’interno del

parco di Yellowstone nei
panni di uno dei pit famosi e
fortunati personaggi scaturiti dal-
la fantasia della Hanna-Barbera:
I'orso Yogi. Sembrerebbe il so-
gno di tutti i bambini e una buona
idea per ambientare un gioco
dedicato anche ai pia grandi, ma
la realta é sicuramente deludente
per entrambi. .

Si tratta di un gioco d’azione
piuttosto anacronistico che ci ri-
porta alle sensazioni che davano i
primi giochi per C-64, quando
programmatori inesperti realiz-
zavano prodotti molto semplici
confidando nella novita della
macchina e nella scarsa compe-
tenza del pubblico. II gioco, pro-
dotto dalla Piranha (Mac Millan),
e distribuito in Italia dalla Ital
Video, viene venduto in una
confezione molto semplice che
contiene un foglio illustrativo con
le modalita di caricamento e qual-
che regola per il gioco. Non
appena il programma ¢ stato
caricato € possibile selezionare
tramite il joystick la propria na-
zionalita in modo da far apparire
il “calendario” (che in pratica ¢ il
punteggio del gioco) nella pro-
pria lingua.

Come gia detto, il giocatore si
trova a recitare la parte dell’orso
Yogi. Il parco di Yellowstone &
scosso da un terribile evento, il
piccolo orso Boo-Boo & stato
rapito dal proprietario di un cir-
co. L’orso Yogi ha il compito di
trovare il suo compagno all’inter-
no del parco e di liberarlo prima
che arrivi I'inverno, periodo nel
quale gli orsi vanno in letargo.
Durante quest’avventura Yogi in-

12,/ CONCDORE

contrera numerosi ostacoli: fiu-
mi, geiser, crepacci e un’intera
serie di animali feroci, turisti
arrabbiati, cacciatori senza scru-
poli oltre al temibile Ranger,
eterno nemico del nostro perso-
naggio.

Yogi viene controllato tramite
joystick; oltre ai movimenti fon-
damentali I'orso ha a disposizione
due piccoli trucchi per sfuggire ai
nemici e raggiungere Boo-Boo:
muovendo il joystick verso Ialto e
contemporaneamente premendo
il tasto Fire, il nostro orso si
camuffa da alberello, rendendosi

prima che Boo-Boo vada in letar-
go. Lungo il percorso inoltre si
possono trovare oggetti di vario
tipo che se raccolti vanno a occu-
pare le caselle con i punti interro-
gativi poste nella parte bassa dello
schermo, accanto all’*indicatore
di energia”.

Non voglio pero svelarvi nulla
sulla loro eventuale utilita per il
punteggio e per la liberazione di
Boo-Boo, mi sembrerebbe poco
giusto togliere anche solo un filo
di quell’emozione o incertezza
che il gioco dispensa cosi avara-
mente. Vistarete chiedendo: “ma

invisibile ai nemici; muovendo la
leva verso il basso, invece, ’orso
abbassa repentinamente la testa
evitando le insidie dal cielo.
Muoversi significa anche con-
sumare energie, e infatti Yogi per
non morire di fame deve racco-
gliere i famosi cestini da pic-nic,
suscitando cosi la rabbia dei cam-
peggiatori; un indicatore sulla
sinistra dello schermo segnala lo
stato di affaticamento dell’orso
avvertendo il giocatore della ne-
cessita di nutrirlo. Il calendario
sulla destra, invece, segnala il
tempo che rimane a disposizione

che emozione possono dare gli
oggetti raccolti sul percorso?”. In
effetti non molta, ma sono sicuro
che il tentativo di capire di cosa si
tratta suscitera almeno un po’ di
curiosita, ed ¢ gia qualcosa.

Pur essendo piuttosto rapido e
in alcuni punti anche piuttosto
difficile, Yogi Bear in conclusione
ci pare molto al di sotto degli
standard ai quali sono ormai
arrivati i giochi per C-64. Puo
forse essere un passatempo per
bambini, ma se avete piu di otto
anni avete sicuramente di meglio
da scegliere. N.F.R.
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TERRAMEX

Computer: C-64/Amiga
Versione: Amiga
Supporto: Disco

Prezzo: L. 15.000/18.000
Produzione: Italvideo
Distribuzione: Italvideo (Via A. Volta
2/A, 40055 Castenaso, 051/784010)

a Terra sta per essere colpi-

ta da un’enorme cometa.
L’unico uomo in grado di salvare
il pianeta ¢ un certo professor
Eyestrain, una specie di scienziato
pazzo che si & volontariamente
ritirato in una landa sperduta,

popolata da strani e pericolosi

gioco inoltre puo diventare noio-
so come inevitabilmente accade
quando I'azione non ¢ rapida e gli
schemi non variano da partita a
partita.

Il giocatore ha la possibilita di
scegliere il protagonista fra cin-
que diversi personaggi: si tratta di
esploratori di varia nazionalita,
ma 'unico cambiamento che si
ottiene con una diversa scelta é
nell'immagine che rappresenta
l'uvomo da noi comandato. Il
protagonista si controlla tramite
tastiera e non & previsto 1'uso del
joystick.

Durante il gioco si trovano sulla

personaggi per la maggior parte
creati dalla fantasia malata dello
stesso scienziato. Il compito del
giocatore ¢ quello di trovare a
tutti i costi il professore all’inter-
no di questo territorio da incubo,
superando scontri con creature
strane, trappole mortali e mostri
da incubo.

1l gloco vero e proprio non
mantiene del tutto le promesse di
quel. fascino bizzarro che la sua
ambientazione sembra suggerire.
La grafica con cui ¢ stato realizza-
to non ¢ certo degna delle poten-
z’mlltz‘i che un computer come
I’Amiga mette a disposizione; il

strada diversi oggetti, che posso-
no essere raccolti e utilizzati nel
momento migliore. A questo sco-
po, nella parte bassa dello scher-
mo ¢ situata una casella nella
quale vengono visualizzati tutti
gli oggetti raccolti.

E possibile utilizzare un solo
oggetto per volta e bisogna avere
molto intuito per usare 'oggetto
giusto al momento giusto. Gli
oggetti reperibili sono comunque
indispensabili per superare alcuni
punti cruciali.

Occorre inoltre un po’ di prati-
ca e molti tentativi a vuoto per
superare alcuni punti del gioco

che necessitano di movimenti
strani non sempre logici.

Il programma viene venduto in
una confezione priva di istruzioni
su carta; le istruzioni sono conte-
nute sul disco e sono piu che
sufficienti per comprendere il
meccanismo di base del gioco
(peraltro piuttosto semplice). Le
uniche vere difficolta si incontra-
no proprio nel decidere, in alcune
fasi critiche, quale sia I'oggetto
che ci puo permettere diavanzare
nella ricerca del professor Eye-
strain. Non tutti gli oggetti, infat-
ti, hanno uno stretto collegamen-
to logico con I’azione che permet-
tono di compiere (avreste mai
pensato, ad esempio, che una
mappa permetta di fare alzare in
volo una mongolfiera?) e alcuni &
addirittura difficile intuire che
cosa siano.

Il superamento di due o tre
punti critici, inoltre, ¢ in buona
parte lasciato al caso ed ¢ facile
perdere un esploratore a causa di
un incidente imprevedibile. Que-
sta caratteristica, anche se au-
menta la difficolta del gioco, non
¢ certo positiva, dato che la
casualita non & mai divertente e
lascia poco spazio alla bravura e ai
riflessi di un giocatore. Cio che
principalmente si richiede al gio-
catore di Terramex ¢ la pazienza
(per le morti casuali e inaspettate)
e la fortuna, elementi che non
trovano pit molto spazio nei
mlghgri programmi oggi in com-
mercio.

La ripetitivita ¢ legata al fatto
che gli oggetti si trovano sempre
nello stesso punto, e anche gli
ostacoli che si incontrano lungo la
strada non variano posizione €
caratteristiche. Cosi diventa sem-
pre pitt noioso iniziare una nuova
partita. Il gioco puo essere a trattl
divertente; di sicuro pero, rispet-
to alla qualita dei prodo_m dispo-
nibili per I’Amiga, non ci 5211‘§bbe
stato da stupirsi se Terramex {ossq
stato inserito in una raccolta di
programmi di pubblico dominio.

N.F.R.
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PORTS
OF
CALL

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 69.000
Produzione: Aegis
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031/300174)

e avete la passione della navi-

gazione e vi piace I'imprevi-
sto, e magari vi ritenete anche
grandi affaristi misconosciuti, al-
lora Ports of Call ¢ il vostro
videogioco ideale, perché rappre-
senta la prima simulazione nauti-
co-commerciale in cui non é suffi-
ciente calarsi nel ruolo di capita-
no e timoniere... si diventa anche
a tutti gli effetti proprietari e
armatori della nave.

Al piacere della navigazione,
con tutti gli imprevisti possibili, si
aggiunge quindi la necessita di
destreggiarsi tra spese, debiti e
contrattazioni, con la stessa abili-
ta con cui si deve condurre la
navigazione. Il tutto con una
buona dose di credibilita, grazie
anche alla straordinaria varieta di
eventi che caratterizzano ogni
singola sfida. E possibile far parte-
cipare al gioco fino a quattro
persone ma grazie all'uso del
mouse (tramite alcune icone) la
complessita del gioco ¢é bilanciata
dalla semplicita dei comandi a
disposizione.

Dopo aver definito i parametri
che regoleranno il corso della
partita (numero di giocatori e
nomi, durata reale di gioco
espressa in ore, scelta del porto
base della compagnia...) viene
presentato lo schermo principale,
ossia la planimetria che permette
di seguire ogni spostamento delle
navi e di operare dal proprio
ufficio.

Il lavoro dell’armatore si svolge
in due fasi principali: la prima ¢ la
scelta del proprio mercantile (vi &
un vero e proprio “mercato” di
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navi usate e non), la seconda &
quella del carico da trasportare e
del porto diarrivo. Come c’era da
aspettarsi, la scelta della nave si
ripercuote notevolmente sul con-
to in banca, ma anche sull’anda-

La scelta del carico é fortemente
condizionata dal porto di destina-
zione; si devono valutare i para-
metri relativi alla richiesta (quindi
al guadagno) e al complesso in-
trecciarsi dei valori di distanza/

PORTS
OFCALL

AEGIS

INTERACTIVE
ENTERTAINMENT

mento del gioco (un modello
“super” costa molto, consente alti
guadagni e tempi di percorso piu
brevi; uno di terza mano compor-
ta problemi come topi, epidemie
e avarie, ma bassi costi e spese
giornaliere minori).

velocita/consumi/carburante re-
siduo. Come nella realta, il prezzo
del greggio subisce variazioni
spesso drastiche (fluttua tra i 58 e
i 194 dollari al barile) per cui &
importante valutare se conviene
riempire del tutto i serbatoi per
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fare subito il viaggio che abbiamo
in programma, o se utilizzare il
carburante residuo per una tra-
versata di modesta entita. Si puo
anche giocare sul fattore velocita
per ridurre i consumi, ma questo
accresce i tempi di navigazione...

Nella scelta del tipo di merce
che siintende trasportare bisogna
tener presente che alcuni prodot-
ti si deteriorano, per cui vengono
imposti dei limiti di tempo che, se

regione. Un trasporto in Alaska,
per esempio, ¢ sempre ben paga-
to, ma il ritorno dovra avvenire in
ogni caso a stiva vuota.

Sia durante la navigazione, sia
durante le operazioni finanziarie
(ad esempio la richiesta di un
prestito, 'esame della situazione
economica, il successivo acquisto
di una nave...) possono accadere
numerosi avvenimenti che rendo-
no il gioco quanto piu possibile
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vengono superati, danno luogo al
pagamento di una penale, mentre
cospicui premi sono previsti nel
caso opposto. Nella scelta della
destinazione & perd necessario
analizzare anche altri parametri,
come il porto di partenza (che
dettf.rmlna una rotta pitt 0 meno
pericolosa, con i pedaggi degli
stretti da pagare e cosi via),
I'eventuale difficolta di approdo
(ogni porto presenta una propria
conformazione), e le risorse della

fedele alla realta: esaminiamone
alcuni.

Gli imprevisti piu frequenti
riguardano la navigazione, e ob-
bligano il giocatore a vere e
proprie “manovre”: se si incontra-
no iceberg, scogli, navi in rotta di
collisione, naufraghi da recupera-
re, o pitt semplicemente i rimor-
chiatori sono in sciopero o non si
hanno i soldi per pagarli, si dovra
assumere il completo controllo
della nave, usando quindi la barra

di velocita e il timone (sempre via
mouse); questa ¢ la parte “arcade”
del gioco, a sottolineare la sua
completezza.

Un altro problema puo nascere
attraversando le cosiddette “zone
a rischio” (Sudafrica, Afghani-
stan, Centroamerica): la guerri-
glia pud danneggiare la nostra
nave. Oppure, soprattutto se ab-
biamo scelto un mercantile decre-
pito, pud scoppiare un’epidemia
traI’equipaggio (con conseguente
quarantena) o verificarsi un’ava-
ria nel bel mezzo dell’oceano. In
caso di uragani ¢ possibile atten-
dere o attraversare la bufera
(rischiando pero lo “status”,
espresso in percentuale), trascu-
rando il proprio ufficio vi ¢ la
possibilita che qualcuno sottragga
soldi dalla cassa, mentre proprio
quando si crede di essere prossimi
alla vittoria... si viene derubati
del carico!

Non avete scrupoli e siete in
cerca di soldi facili? Loschi figuri
vi offriranno cifre da capogiro
per fare del contrabbando talvol-
ta raddoppiando l'offerta, ma
non ¢ tutto oro quello che luccica,
in quanto il pit delle volte & la
legge ad averla vinta, e oltre a
salate multe vi & la possibilita di
un lungo veto a riprendere il
mare.

Come in ogni programma che
si rispetti, I’estensione del gioco a
pitt giocatori & un’occasione di
sfida. Ogni partecipante assume il
comando di una propria compa-
gnia, e agisce in modo completa-
mente autonomo rispetto. agli
altri giocatori. L’unico particola-
re che accomuna le diverse navi €
il tempo: nella parte bassa dello
schermo & visualizzato 1n giornt,
mesi, anni, il suo incessante tra-
scorrere. Si impiegano, ad esem-
pio, due giorni per effgttuare 11
carico della merce, dai due ai
venti per le riparazioni, Fosi via.
Per cui anche la navigazione ha
come unita di misura le classiche
24 ore, e questo minimo segmen-
to di tempo scandisce le azioni di

DO /16
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ogni singola nave nella planime-
tria, permettendo il completo
controllo della situazione. Pud
quindi succedere che mentre una
nave si ferma per una tempesta,
un’altra esegua le operazioni di
rifornimento e carico, un’altra
ancora le manovre per entrare
nel porto, e una quarta prosegua
la propria traversata. I tempi reali
vengono sempre rispettati e il
gioco prosegue per tutti parallela-
mente, in un’estenuante gara in
cui viene messo a dura prova il
sangue freddo di ogni giocatore.

In qualsiasi momento ¢ selezio-
nabile I'icona che rappresenta
l'ufficio dell’armatore, dal quale
si puo analizzare la propria situa-
zione finanziaria, lo status di
ciascun mercantile della propria
flotta e infine riesaminare i dati in
rapporto agli altri concorrenti,
per poter decidere se rischiare il
tutto per tutto in un viaggio
lungo e pericoloso, o mantenersi
in posizione di stabilita.

Il prestito iniziale di cinque
milioni di dollari serve per l'ac-
quisto della prima nave e per le
spese dei primi viaggi, dopodiché
sara preferibile estinguerlo insie-
me all’eventuale saldo della nave,
per non dover pagare troppi
interessi: attenzione pero a non
esagerare con le spese, che unite a
quelle non previste potrebbero
mandarvi in fallimento... lascian-
do soli i vostri concorrenti nella
lotta per la corona di vincitore.

Ports of Call, come tutti i giochi
di qualita, richiede non solo rifles-
si pronti e colpo d’occhio ma
anche tenacia, capacita di pianifi-
care e una certa astuzia. Indub-
biamente si tratta di una simula-
zione notevole, in grado di appas-
sionare non solo grazie all’atmo-
sfera, ma anche per la validita
grafica (a parte alcune schermate,
soprattutto quelle in cui si con-
trolla la nave). Unico nel suo
genere, Ports of Call mettera a
dura prova le vostre capacité, e
conquistera gli amanti delle simu-
lazioni. L.M.
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THE
GRAPHICS
STUDIO

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 99.000
Produzione: Accolade
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031/300174)
E cco un altro package grafico
per I’Amiga! Dato che pro-
prio la migliore caratteristica del
gioiello della Commodore sta nel-
le capacita grafiche, sono poche le
software house che non si sono
cimentate nella creazione di sof-
tware che permetta di sfruttare in
modo ogni volta diverso le enor-
mi capacita di questa macchina. Il
programma in questione ¢ stato
prodotto dalla Accolade e viene
venduto in una confezione che
comprende un manuale piuttosto
completo. Il programma € sem-
plice da utilizzare e ben realizza-
to, ma del resto ¢é difficile che un
prodotto di questo tipo sia del
tutto scadente quando ha a dispo-
sizione una macchina come I’A-
miga. D’altra parte I'entusiasmo
che ogni riga della presentazione
cerca di comunicare al potenziale
acquirente ¢ forse eccessivo: “ The
Graphics Studio ¢ molto pit di un
programma di disegno o di un
editor grafico. E studiato per
essere un’estensione del processo
creativo”...

La schermata di lavoro mette
subito di fronte a un sistema
razionale e semplice da utilizzare:
nella parte alta dello schermo ¢
presente la barra dei menu a
scomparsa dove troviamo i co-
mandi per la gestione dei file, le
funzioni di edit per gli sfondi e i
colori, e il menu delle opzioni.
Tra le scelte a disposizione c’é la
possibilita di effettuare il cycle dei
colori, di disegnare con effetto
griglia, di mostrare I'intera pagi-
na in alta risoluzione e di cambia-
re la stessa risoluzione (il pro-

gramma infatti puo lavorare con
due diverse risoluzioni: 320 x 200
0 640 x 200).

~Una delle caratteristiche piu
riuscite ¢ il menu “Mode”: questa
finestra presenta, a seconda della
funzione selezionata, diverse op-
zioni che permettono di manipo-
lare e regolare la funzione stessa
nel modo piti consono alle esigen-
ze specifiche dell’'utente... una
vera e propria finestra “feature
oriented”.

Sotto la barra dei menu 2
scomparsa sono presenti tutti gli
strumenti di lavoro selezionabili.
Anche questi si utilizzano pre-
mendo il tasto del mouse sul

riquadri dove appaiono le icone
delle funzioni disponibili. Le fun-
zioni che il programma mette a
disposizione rientrano, per quan-
to riguarda tipo e qualita, fra
quelle standard dei pacchetti gra-
fici di livello superiore (come

Deluxe Paint). Da segnalare, in
particolare, la notevole quantita
di fonti-carattere selezionabili e la
completezza dei comandi atti a
disegnare rettangoli cerchi ed
ellissi.

Nella parte bassa dello scher-
mo, oltre alla solita palette conte-
nente 32 colori selezionabili fra i
4096 che I’Amiga mette a disposi-
zione, si trovano cinque matrici
grafiche (pattern) per lo sfondo,
che si possono scegliere attingen-
do a una libreria abbastanza va-
sta. Nella stessa zona di schermo
si trovano inoltre i comandi per
regolare dimensioni, forma e
densita del tratto del pennello e
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quelli per muovere la “finestra”
sulla pagina. E stata messa a
disposizione quest’ultima funzio-
ne perché la pagina e troppo
grande per essere visualizzata
completamente, e di conseguenza
si visualizza e si utilizza solo una
porzione di pagina per volta.

La gestione dei colori della
palette & molto sofisticata: ¢ stata
realizzata tramite l'apertura di
finestre che contengono tutti i
comandi necessari per i diversi
tipi di modifica. La creazione e la
manipolazione dei pennelli, inve-
ce, fa un po’ rimpiangere la
rapidita e la precisione di Deluxe
Paint. Anche per quanto riguar-
da la velocita nel seguire i movi-
menti del mouse The Graphics
Studio non & certamente al livello
dei migliori programmi della sua
categoria. La libreria del disco,
che contiene disegni, pennelli,
sfondi e altri strumenti ¢ abba-
stanza completa, anche se non é
paragonabile a quella di Deluxe
Paint. Degno di nota infine & il
file GSShow, che oltre a contene-
re uno slide show delle immagini
| della libreria, risulta di grande
| aiuto per creare slide show con i

ACCOLADE

~ Amiga™ ropri di g
500, 1000, 2000 propri disegni.

1l programma presenta comun-

R que delle novita intelligenti e ben

realizzate. Il menu “feature
oriented” Mode, in particolare, e
un’idea che potrebbe imporsi su
tutti i programmi e le macchine.
In realtd non sono molti i pro-
grammi dotati di menu a scom-
parsa che cambiano col cambiare
delle operazioni. Proprio per
1 : questo sono convinto che I'idea
e : probabilmente verra ripresa da
P : = molte altre aziende e sara ut.thZ’d'
s PEER ta per applicazioni anche diverse
: > dal disegno. o
In ogni caso, The Gmplm’cs Stu-
dio resta soltanto un discreto
programma di disegno. € in un
mondo dominato dalla qualita di
Deluxe Paint & veramente difﬁ(_:ilc?
riuscire a raggiungere risultap di
qualitd superiore. Al prossimo
tentativo! N.F.R.

i ;I._J' =
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JET

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 99.000
Produzione: SubLogic

Disponibile presso: %jago (Via Napoleona

16, 22100 Como - 031/300174)
L a versione di Jet per I’ Amiga
¢ il piu recente prodotto
della SubLogic, per quel che
riguarda le simulazioni aeree. Il
programma €& costruito sulla base
dell’originaria versione per IBM
PC, ma deve parte della sua genesi
anche a Radar Raiders (un pro-
amma mai realizzato, n.d.r.),
oltre che a Flight Simulator II.
Il giocatore pud scegliere tra
due diversi jet militari: un F-16
(con base terrestre) e un F-18
(imbarcato su una portaerei). A
seconda delle modalita seleziona-
te, I'obiettivo nemico varia dagli
aerei sovietici MIG-21 e MIG-23, a
navi e basi difese da missili terra-
aria. L'F-16 permette anche una
modalita di “attacco combinato®
in cui sono presenti sia MIG che
obiettivi terrestri. L’armamento
per gli scontriaerei € costituito da
un cannoncino da 20mm, missili
AIM-9 a ricerca di calore e AIM-7
dotati di radar. Gli obiettivi terre-
stri possono invece essere colpiti
tramite missili aria-terra AGM-65
o bombe MK-82. I comandi pri-
mari sono ridotti a cloche, manet~
ta, carrello e aerofreni. Gli indica-
tori sono solo altimetro, bussola,
ADF/DME (dispositivo utile per la
ricerca della pista), velocita, spin-
ta, posizione della manetta e della
cloche. Seguono tutta una serie di
tasti per la selezione della visuale
interna ed esterna, della mappa,
del radar, del modo multiplayer
(in cui utenti diversi possono
volare con la stessa simulazione su
due computer), dello zoom e di
altre caratteristiche minori.
Nell’esaminare questo prodot-
to & necessario considerare ele-
menti diversi. Se si guarda Jet dal
punto di vista della simulazione,
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non si puo evitare di notare che la
mancanza di strumenti elementa-
ri come i flap, 'orizzonte artificia-
le, 'indicatore di virata e quello
di velocita verticale, rende impos-
sibile ogni parentela con un vero
aereo. Se si aggiunge anche il
fatto che la strumentazione é&
collocata sullo schermo in modo
totalmente alieno alla realta e che
sono presenti indicatori tutt’altro

che circolari (ad esempio I’altime-
tro) come invece dovrebbero ap-
parire sul pannello comandi di un
aeromobile, il quadro ¢ completo.
L’ultimogenito della SubLogic ¢
una pessima simulazione, che non
sa per nulla ricreare quell’am-
biente “ipnotico” di Flight Simula-
tor II in cui reale e irreale si
scambiano tra loro, dando Ila
sensazione che I’azzuro del moni-
tor sia l'autentico azzurro del

cielo. E non sono certo opzioni
inserite quasi per caso come I'in-
dicatore della forza esercitata
perpendicolarmente alla superfi-
cie alare (in condizioni-limite si
perde il controllo dell’aereo) o
I'indicatore di assetto su schermo
a mutare questo giudizio.

La manovrabilita eccessiva che
consente di mutare il jet in una
trottola e che rende quasi impos-

sibile livellare perfettamente le
ali, la possibilita di decollare dalla
portaerei senza muovere la ma-
netta di un millimetro, il “blocco”
dell’areo e dell’altimetro ai
50.000 piedi, sono particolari
inaccettabili per un prodotto che
abbia la presunzione di definirsi
un simulatore.

D’altro canto, se si vuole inqua-
drare Jet nell’ambito dei giochi,
non si pud esprimere un giudizio
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totalmente negativo. Agli occhi di
un accanito giocatore questo pro-
dotto puo apparire sofisticato. Il
fatto che all’azione spara e fuggi
siano aggiunti particolari pittore-
schi e ottime visualizzazioni tridi-
mensionali, gli puo6 apparire allet-
tante. E il videogiocatore accani-
to sara probabilmente contento
di non doversi piu districare tra
complicati comandi come gli ac-
cadeva con Flight Simulator 11, col
quale a malapena riusciva a decol-
lare. Volendo essere piu critici,
pero, anche una tipica collocazio-
ne da gioco bellico non convince
pienamente. Mancano infatti
quelle esplosioni ad effetto e quei
momenti in cui € necessario spa-
rare all'impazzata propri di un
arcade. L’amante di uno spara e
fuggi, dopo un po’ di tempo, non
puo certamente essere interessato
a momenti di battaglia ripetitivi,
segnati dall’inesorabile arrivo dei
missili nemici.

E allora? Che cos’é in realta Jet?
La risposta non puo essere altro
che questa: un ibrido mal riuscito.
Un cattivo compromesso tra gio-
co e simulazione che finisce per
non soddisfare nessuno. E il vede-
re schermate con piu finestre
tridimensionali combinate tra lo-
ro (come la vista dell’aereo dall’e-
sterno e quella del pilota insieme),
movimenti dell’aereo e del mon-
do esterno non piu a scatti come
sul C-64 e superfici solide (come le
piramidi) non fanno altro che
farci piangere il cuore. In diversi
momenti Jet propone infatti sullo
schermo alcune tra le piu belle
immagini in tempo reale oggil
disponibili sull’ Amiga, che avreb-
bero potuto renderlo un pro-
gramma eccezionale.

Per un po’ ci si puo .an_che.
accontentare delle evoluzion! di
un F-16 e rimanere stupiti dalle
magie di animazione che il 68000
del’ Amiga riesce a_offrire, ma
non capita mai, alla fine, di “nau-
fragare nei cieli” credendo anche
solo per qualche istante di essere
ai comandi di un vero jet. M.L.

QOVMIVODORE /19
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JOHN
BRENNER,
BOSTON
CELTIC

Computer: C-64/128
Supporto: Disco
Prezzo: L. 14.000
Produzione: Pizza Software

Distribuzione: in tutte le edicole
on John Brenner, Boston Cel-
C tic ritorna il fascino del
fumetto americano degli anni
Cinquanta. Quello che ci raccon-
tava le imprese di detective cinici
e delusi alle prese con sprezzanti
gangster € politici corrotti, e che
di recente & stato ripreso da
giovani disegnatori italiani sulle
riviste d’avanguardia del settore.

Al fumetto questa “adventure”
deve moltissimo. Non solo la
splendida grafica e I’uso sapiente
del colore, ma anche il taglio delle
inquadrature e il loro st.ud.iato
montaggio. La storia che si viene
man mano svelando é semplice,
priva di inutili ghirigori, come §i
conviene a un classico hard-boi-
led. Le biforcazioni, le alternati-
ve, sono limitate ma signiﬁcative.
E cosi le possibilita di errore:
poche, ma duramente punite. A
nostro avviso, nell’insieme, il gra-
do di difficolta & stato calibrato
giustamente e il giocatore puo
venire a capo del mistero in
termini di tempo ragionevoli. La
differenza fondamentale tra que-
sto e molti giochi di ruolo puo
essere individuata proprio nella
proposta di soluzioni legate pit
alla logica e alle capacita dedutti-
ve che alla fantasia e spesso alla
fortuna.

Soffermiamoci ora sul sistema
di comunicazione adottato. Lo
schermo ¢é suddiviso in due setto-
ri. La parte superiore € riservata
alla comunicazione grafica, effi-
cace e quasi mai illustrativa. La
parte inferiore contiene uno spa-
zio di quattro righe per il testo, in
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genere Secco e conciso, dedicato
all’input del giocatore. Ne risulta
un insieme molto curato, privo di
sbavature, anche dal punto di
vista dell’espressivita del linguag-
gio e della sua capacita di armo-
nizzare con le immagini, co-
struendo un risultato omogeneo
ed efficace.

L’input del giocatore puod
estendersi sino a 34 battute, ma
non ¢ mai necessario dilungarsi
troppo. Il parser ¢ molto veloce,
sia per quanto riguarda le comu-

nicazioni del giocatore e il conse-
guente cambiamento di scena, sia
nelle segnalazioni di sistema. Una
prima comunicazione, la sigla
“n.co.” (non conosco), ci informa
che le parole impiegate non figu-
rano nel vocabolario del gioco
mentre una seconda, “n.ca.” (non
capisco), ci informa che il sistema
non capisce quello che abbiamo
detto, cioé che le parole da noi
impiegate sono contenute nel vo-
cabolario del gioco ma in questa
situazione non servono O non
hanno senso.

Il gioco ¢ suddiviso in quattro
parti e, vista la frequenza di
situazioni mortali, siamo grati
all’autore di aver previsto alla
fine di ognuna il salvataggio auto-
matico della posizione raggiunta.
Un apposito comando rende co-
munque possibile il salvataggio in
ogni momento. E consigliabile
approfittarne abbondantemente
perché specialmente nei primi
tempi sara consigliabile ricorrere
alla politica dei “piccoli passi”.

La grafica merita ancora qual-

che parola. Al di la della piacevo-
lezza delle numerosissime scher-
mate, vale la pena di segnalare
Iinterazione tra grafica e gioco.
Le informazioni che ci occorro-
no, addirittura molti degli indizi
da reperire, non le troviamo
mfatti nelle comunicazioni testua-
li, ma in quelle grafiche. Non
sono solo le parole ad avere un
peso In quest’avventura, ma an-
che, e in misura forse maggiore,
quanto compare nella finestra
grafica. Spesso si tratta di saper
osservare i dettagli, proprio come

. T



SOFTWARE GALLERY

dovrebbe fare un detective pro-
fessionista.

Senza entrare nel merito della
situazione del software di gioco
italiano e del suo futuro, che ci
porterebbe a un discorso lungo e
non sempre facile, lavori come
questo ci inducono a un certo
ottimismo. Visto quanto prodot-
to, possiamo ragionevolmente
sperare che i limiti di alcune altre
realizzazioni, anche recenti, ven-
gano superati. Che venga abban-
donata una certa superficialita, in

particolare per quanto riguarda
la grafica.

Dobbiamo inoltre precisare
che al contrario della maggior
parte dei titoli recensiti in questa
rubrica, John Brenner, Boston Cel-
tic non dev’essere richiesto né per
posta né in negozi specializzati: lo
trovate in tutte le edicole, inserito
nel periodico mensile Adventura,
che ognimese propone una diver-
sa ambl.entazione, un diverso per-
sonaggio, una diversa storia...
msomma una diversa avventura
per il C-64. F.T.

POWER
AT SEA

Computer: C-64,/128
Supporto: Disco
Prezzo: L. 29.000
Produzione: Accolade

Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031/300174)

a data ¢ il 23 ottobre 1944, il
L luogo ¢ il golfo di Leyte,
Filippine, I'ultima linea di difesa
dei giapponesi. A voi, comandan-
te della flotta degli Stati Uniti ¢
stata affidata la missione di libera-
re questa zona dai giapponesi. Di
fronte a voi c’¢ il grosso dell’im-
ponente Flotta imperiale e la lotta

si prospetta molto dura.
Azione e strategia si uniscono e

quasi si confondono in questo
gioco prodotto dalla Accolade e
distribuito dalla Electronic Arts.
Lo scopo del gioco ¢ quello di
conquistare il controllo di quattro
basi giapponesi ben guarnite, cer-
cando nel contempo di sopravvi-
vere agli attacchi dei cacciatorpe-
dinieri e degli aerei kamikaze del
Sol levante. La flotta a disposizio-
ne per raggiungere questi obietti-
vi & costituita da un incrociatore,
una portaerei e una nave cargo
per le truppe e i mezzi da sbarco.

All’inizio del gioco € necessario
decidere quale composizione di
armamenti desideriamo portare
con noi durante la missione. Ese-
guita questa operazione ci ritro-
viamo sul ponte. Il ponte ¢ la zona
operativa pit importante del pro-

gramma. Da qui, infatti, si impar-
tiscono tutti gli ordini per la
flotta, si ricevono le comunicazio-
ni, si controllano i danni e cosi via.
Dal ponte si puo decidere, trami-
te joystick o tastiera, di comunica-
re con quattro ufficiali; sulla sini-
stra sono seduti l’addetto alle
comunicazioni e quello alla navi-
gazione, mentre sulla destra tro-
viamo I’addetto al controllo dei
danni e lufficiale responsabile
delle armi. Da loro possiamo
ricevere allarmi e comunicazioni,
stabilire rotte e velocita, control-
lare i danni subiti e ordinare uno
sbarco con relativo fuoco di co-
pertura.

Le fasi piu intense e divertenti
sono gli assalti alle basi e le difese
contro gli attacchi aerei o navali
dei giapponesi. E proprio in que-
ste situazioni, infatti, che il gioco
diventa realmente interattivo ed
& necessario munirsi di buona
mira e sangue freddo per affon-
dare navi, distruggere aerei e
bombardare postazioni. Gravi er-
rori in questi momenti potrebbe-
ro eliminarci dal gioco dal mo-
mento che la flotta puo essere
affondata o richiamata a casa per
“manifesta incapacita”. Alla fine
della missione I'operato del co-
mandante viene valutato.

Power at sea & un ottimo gioco.
La realizzazione grafica e sonora
non fa rimpiangere gli altri pro-
dotti della sua categoria, e soprat-
tutto mette in secondo piano la
relativa lentezza dell’azione. L’at-
mosfera e 'ambientazione, ino_l-
tre, sono tali da rendere il gioco 1n
ogni momento avvincente ed
emozionante. Un’ultima nota po-
sitiva: le incursioni aeree. Sono
missioni veramente emozionantl,
destinate all’intercettazione dl
cacciatorpediniere giapponest di-
retti verso la nostra flotta; const-
derando che sono inserite all’in-
terno di un contesto pit vasto,
sono quasi pit divertent‘i C.h tanti
simulatori ben piu sofisticati €
complessi. Non perdetevele!

N.F.R.
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STEALTH
FIGHTER

Computer: C-64/128
Supporto: Cassetta/Disco
Prezzo: L. 25.000/35.000
Produzione: Microprose
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona

16, 22100 Como - 031,/300174)
L e battaglie aeree, le incur-
sioni nelle localita strategi-
che dei territori nemici, i bom-
bardamenti delle citta, degli inse-
diamenti industriali e militari, le
ricognizioni fotografiche nei pe-
riodi di guerra fredda, queste e
altre sono le missioni che deve
affrontare il pilota scelto dell’F-19
Stealth Fighter, un aereo super-
sonico che raccoglie le esperienze
pit avanzate della tecnologia ae-
rospaziale occidentale.

In forza nelle basi NATO del-
I’Europa, questo gioiello fanta-
scientifico ¢ stato costruito negli
stabilimenti dalla Lockheed cer-
cando di raggiungere una reazio-
ne ai segnali radar cosi debole da
renderlo praticamente invisibile.
Puo essere armato secondo una
varieta di scelte in modo da
adattarsi a qualsiasi esigenza mili-
tare, e dispone di strumenti com-
puterizzati all’avanguardia per
individuare e intercettare gli
obiettivi da colpire.

Stealth Fighter ¢ in grado di
simulare diversi gradi di tensione
internazionale, dalla guerra fred-
da alla guerra vera e propria. A
seconda della situazione e dei
rapporti con gli Stati nemici, il
pilota, sulla base delle esigenze
previste dalla strategia militare
adottata, deve compiere missioni
che richiedono semplici avvista-
menti o ricognizioni fotografiche
su insediamenti militari nemici, o
addirittura bombardamenti di
citta e battaglie aeree con le
formazioni nemiche. Gli obiettivi
delle missioni richiedono espe-
rienza e sangue freddo. La prima,
inevitabilmente, viene acquisita
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col tempo, iniziando con missioni
di ricognizione e controllo dello
spazio aereo assegnato, e via via
diventando piu esperti nell’'uso
dell’aereo e nelle tecniche d’in-
cursione.

Prima di iniziare una missione,
il pilota viene istruito nei minimi
dettagli sul compito che gli é stato
assegnato. Quando tutti i partico-
lari sono ben chiari, si procede
alllarmamento dell’aereo tenen-
do conto di quali nemici si do-

vranno affrontare. A questo pun-
to la missione puo iniziare, e il
pilota si trova al comando dell’ae-
reo su uno degli aeroporti militari
della NATO, o su una portaerei: &
venuto il momento di concentrar-

si e sperare di portare la pelle a
casa.

I possibili scenari di guerra
riprodotti da questo simulatore di
battaglie aeree sono le aree piu
“calde” che circondano I'Europa
occidentale. Si tratta dei confini
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con gli Stati europei appartenenti
al Patto di Varsavia, delle coste
libiche, del Golfo Persico, e a
Nord dei confini finlandesi con
I'Unione Sovietica. Per ogni pos-
sibile missione, al pilota vengono
anche consegnate le carte di rot-
ta, molto utili durante le incursio-
ni nei territori nemici.

Sulle carte sono riportati riferi-
menti al suolo, montagne, laghi,
postazioni militari amiche e nemi-
che, aeroporti, confini nazionali,
citta, pozzi petroliferi e stazioni
radar, insomma tutto quanto &
possibile incontrare, distruggere

RNL:6BY4.0
P

ITCH:

o fotografare con Stealth Fighter.

Questo simulatore ha un pre-
gio fondamentale rispetto ad altri
prodotti simili: raggiunge piena-
mente gli scopi per cul & stato
realizzato. E infatti un simulatore
di batt_agl.ie aeree, di guerriglia, di
situazioni militari che possono
ver1ﬁ.ca?si, e che purtroppo ai
nostri giorni sono pit che attuali.
C'omplereiuna missione non & per
niente facile. Sembra davvero di
frol_lteggiare situazioni possibili.
Il pilota deve escogitare continua-
mente  strategie d’attacco per
sfuggire al nemico e colpire gli

obiettivi della missione. L’aereo
su cui vola gli viene in aiuto, ma
per quanto sofisticati siano gli
strumenti di puntamento dei mis-
sili, delle bombe, dei mitragliato-
ri, portare a termine una missione
€ sempre un punto interrogativo,
specialmente quando si svolge di
notte.

La simulazione degli aspetti
militari ¢ quindi ben fatta, forse
una delle migliori, per quantita di
dettagli e particolari tecnici. L’ae-
reo ¢ dotato di molti comandi per
il controllo degli armamenti, dei
radar e di due schermi sui quali

appaiono le informazioni pit im-
portanti sulla navigazione e sullo
stato dell’aereo. La strumentazio-
ne strategica € completa e ben
visibile. Un particolare degno di
nota riguarda i sistemi di punta-
mento dei diversi tipi di missili,
delle bombe e dei mitragliatori;
sono infatti dei mirini di diverse
forme che appaiono sugli obietti-
vi quando questi entrano r}el
raggio d’azione dell’arma selezio-
nata. A questa sofisticata apparec-
chiatura per il puntamento, se ne
aggiunge un’altra molto u'tll_e per
sfuggire, per quanto possibile, ai

missili nemici identificati da un
apposito congegno.

Per quanto la simulazione “mi-
litare” sia senz’altro convincente,
non si puod dire lo stesso della
strumentazione di volo e del pae-
saggio simulato. Pur essendo pre-
visti svariati comandi per interve-
nire sull’assetto dell’aereo (flap e
aerofreni compresi), gli strumenti
di volo non sono molto d’aiuto.
Troviamo comunque positivo
che l'indicatore della velocita,
I'altimetro e la bussola siano rap-
presentati sullo schermo che cor-
risponde alla visuale del pilota. In
questo modo non & necessario
distogliere gli occhi dagli obiettivi
per controllare 'aereo.

La simulazione del paesaggio,
anche se di qualita sufficiente per
identificare gli obiettivi e portare
a termine le missioni, non ¢
soddisfacente. In particolare &
davvero un punto a sfavore con-
statare che se il pilota vede piu
mare che terra ferma, quest’ulti-
ma diventa blu, e viceversa.

Le reazionidell’aereo alle solle-
citazioni sono accurate. Vengono
presi in considerazione numerosi
parametri che concorrono a mo-
dificare I'assetto dell’aereo, come
1 carrelli non retratti e i portelli
delle stive aperti. Lodevole inol-
tre la variazione della velocita di
stallo al variare dell’assetto. Du-
rante gli atterraggi se la manovra
non ¢ perfetta ci sono grosse
probabilita di schiantarsi, special-
mente sulle portaerei.

Sulla scorta di queste conside-
razioni, dobbiamo ammettere di
trovarci di fronte a un prodotto
davvero interessante, soprattutto
perché non pretende di essere un
simulatore di volo, ma di battaglia
aerea, e vi riesce pienamente.
Nonostante questo, rispetto ad
altri simulatori che si definiscono
“di volo”, Stealth Fighter si dimo-
stra superiore anche nella ripro-
duzione del volo. Il manuale
allegato & molto esauriente €
introduce l'utente a svariate tec-
niche militari di volo. L.G.
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CARD
SHARKS

Computer: C-64/128
Supporto: Cassetta/Disco
Prezzo: L. 22.000/29.000
Produzione: Accolade
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031/300174)

L,evoluzione del videogioco
non conosce soste: siamo
entrati ormai nell’era dell’interat-
tivita giocatore-macchina, e an-
che un semplice gioco di carte
come questo potrebbe mettere in
evidenza una qualita ben superio-
re a quella che si poteva ottenere
in passato. A dire 1l vero nel foglio
di istruzioni allegato si proclama
che grazie all’interattivita questo
prodotto si colloca ben al di sopra
di tutti i precedenti... ma la realta
& ben diversa.

Non si puo certo dire che qui ci
siano personaggi “animati”: quelli
che “si muovono” e “agiscono”
sono solo alcuni pixel davvero
bruttini, e 'unica interattivita €
forse rappresentata dal fatto che
gli avversari con cui giochiamo a
poker o a blackjack sono faccia a
faccia davanti a noi, e le loro
parole (talvolta anche i loro insul-
ti) sono rappresentate attraverso
fumettistiche nuvolette.

Card Sharks poteva essere un
prodotto davvero ragguardevole,
soprattutto se consideriamo che
coinvolge due importanti softwa-
re house: la Accolade per la realiz-
zazione e la Electronic Arts per la
licenza e la produzione in Euro-
pa; dunque dovrebbe essere un
videogame diverso dai molti dello
stesso genere gia esistenti, e inve-
ce, a parte un discreto tentativo di
creare un’atmosfera nuova, non
ci si trova proprio niente di
sorprendente.

In Card Sharks sono contenuti
tre giochi di carte fra i piu noti,
due relativamente impegnativi
che possono essere affrontati con
la stessa concentrazione di una
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partita a scacchi e uno piu “legge-
ro” (hearts) da giocare senza trop-
po riflettere.

Dopo aver fatto la scelta del
gioco si seleziona il numero di
avversari: rispettivamente tre, da
uno a tre, e da zero a due. Qui
incontriamo una delle novita pro-
poste da Card Sharks, ossia la
possibilita di selezionare da appo-
site icone 1 propri avversari, diffe-
renziati oltre che nell’aspetto an-
che nella “personalita” e nell’abi-
lita di gioco. Nel poker & prevista
la scelta di tre diverse versioni:
quella “base”, il “sette carte” e il
poker a carte scoperte, mentre

si scegliera se rilanciare (deciden-
do la cifra), vedere o lasciare: le
varie fasi sono ben realizzate e
visivamente piacevoli.

Tutto sommato 'aver preferito
I'accuratezza dei particolari piut-
tosto che una maggior fantasia
gioca a favore dei programmatori
di Card Sharks. Altrettanto accu-
rato & il manuale: completo, effi-
cace, con istruzioni teoriche e

consigli di gioco.

Chi desidera un programma
per giocare a carte probabilmen-
te preferirebbe qualcosa di piu
originale, ma i prodotti attual-
mente in commercio finora non

nel blackjack, non essendoci scon-
tro diretto tra i partecipanti, &
sempre prevista la presenza di un
“biscazziere” che ha la funzione di
tenere il banco.

Sullo schermo viene rappresen-
tato il tavolo da gioco, i parteci-
panti, quindi le carte e le fiches di
ognuno; per semplicita, sopra le
nostre compare anche I'equiva-
lente valore numerico.

Per “parlare”, si possono sele-
zionare tramite il joystick alcune
frasi preconfezionate che appari-
ranno nella nostra “nuvoletta”.
Nel caso del poker, per esempio,

hanno offerto nulla di meglio sul
piano della fantasia e della novita
d’interpretazione. Quello di cui si
avverte la mancanza, nelle versio-
ni per computer di giochi “classi-
ci”, € uno spunto che trasformi il
gioco in qualcosa di nuovo, senza
per questo stravolgere I'idea ori-
ginale. O una serie di opzioni che
lo rendano comunque diverso
dalla versione non computerizza-
ta. Un programma per giocare a
poker non pud dare I’emozione
del rischio, quindi deve dare
qualcos’altro. Ma se proprio non
trovate due o tre amici... L.M.
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MERCENARY

Computer: Amiga
Supporto: Disco
Prezzo: L. 45.000
Produzione: Novagen Software
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona

16, 22100 Como - 031,/300174)
M ercenary, quando apparve
in Italia nella versione per
il C-64, costitui un evento impor-
tante. Si presentava infatti come
qualcosa di nuovo e diverso nel
panorama gia cosi vasto dei pro-
dotti destinati agli utenti della piu
piccola macchina Commodore.

Univa il fascino di un realistico
simulatore di volo a controllo

presenti sul mercato del C-64.
Diciamo subito che, pur con-
servando un certo fascino, questa
versione di Mercenary realizzata
per gli utenti dell’Amiga, ormai
resi esigenti dalla potenza grafica
(ma anche concettuale e creativa)
dei giochi disponibili oggi sul
mercato, finisce per lasciare qual-
che insoddisfazione. Offerto in
una confezione elegante, oltre al
programma sul disco e alle istru-
zioni ben dettagliate e facilmente
comprensibili, Mercenary contie-
ne due gadget entrambi utili e
curati. Il primo & un piccolo libro
contenente una vera e propria
novella la cui lettura consente al
giocatore di calarsi nell’'ambiente

multifunzione, abbastanza preci-
so ed efficace, alle caratteristiche
di un gioco di esplorazione avven-
turosa e interattiva. Insomma un
prodotto che stava a meta tra una
vera adventure (per la varieta di
scelte) e un sofisticato arcade (per
le notevoli possibilita di movi-
mento)._ Il tutto immerso in un
paesaggio avveniristico, che si
osservava dal punto di vista del
protagonista, in una prospettiva
tridimensionale mobile e anima-
ta, _continuamente diversa. Veni-
va infatti usata una grafica vetto-
rialeatre dimensioni, gradevole e
sorprendente, a quel tempo inno-
vatva rispetto ai computer-game

fantascientifico in cui dovra ope-
rare, raccogliendo molte utili in-
formazioni sul mondo di Targ,
sui suoi abitanti e sulle sue vicen-
de passate. Il secondo gadget &
una busta contenente un kit di
cose utili per la sopravvivenza nel
pianeta misterioso. La busta infat-
ti porta la scritta “Targ survival
kit” e contiene una mappa della
capitale di Targ, con indicati.i
settori in cui si trovano le fantasti-
che costruzioni del grande archi-
tetto Walton, che ha fondato e
costruito la citta. Inoltre ¢ dispo-
nibile un’accurata mappa della
citta sotterranea, che si estende
come una buia capitale segreta al

di sotto della capitale reale. Per
raggiungerla si puo ricorrere ad
alcuni ascensori azionati da un
apposito comando da tastiera.
Nei sotterranei il protagonista si
reca per tre motivi, anche se in
realta non c’¢ alcun obbligo: per
cercare tutto cio che gli puo
essere utile (oggetti, informazio-
ni...) per fuggire dal pianeta in cui
¢ naufragato, o semplicemente
per esplorarlo come un protago-
nista vincente.

Ancora nel Survival kit & dispo-
nibile I’elenco dei veicoli di Targ
(volanti o terrestri) e le loro
caratteristiche tecniche. Infatti il
protagonista puo, anzi deve, usa-
re i veicoli locali per muoversi
durante la sua pericolosa avven-
tura, dal momento che la sua
astronave, la “Prestinium”, & inu-
tilizzabile a causa dell’avaria che
lo ha deviato dal suo viaggio e lo
ha fatto precipitare rovinosamen-
te sul pianeta misterioso. Fortu-
natamente gli & rimasto il fedele
computer “Benson”, il cui pannel-
lo di comando visualizza in tempo
reale (mentre si & sulla superficie
del pianeta) un altimetro, un
indicatore e selettore di velocita,
le coordinate del particolare set-
tore della capitale in cui ci si
trova, e una bussola che indica in
gradi le direzioni cardinali. Ben-
son & anche 'unico strumento di
comunicazione con I’esterno che
il protagonista possiede.

Il comando del movimento av-
viene attraverso il joystick, lungo
tutte le direzioni nei piani oriz-
zontali e anche in verticale. La
selezione delle velocita adeguate
alle diverse situazioni e ai c}wersl
veicoli utilizzati avviene facilmen-
te da tastiera con i tasti numerict,
mentre altri comandi (prendere 0
lasciare oggetti, scendere O salire
con l’ascensore, comunicare con
Benson...) richiedono solo di pre-
mere il tasto opportuno spea.ﬁca.—
to di volta in volta nelle istruziont.
Nella citta sotterranea invece il
protagonista si muove tramite
joystick in un labirinto di corri-
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doi, stanze, porte e cunicoli pro-
spetticamente animati dalla grafi-
ca vettoriale. E in questo ambien-
te che trova e raccoglie tutti gli
oggetti che ritiene necessari per
la sua sopravvivenza. Talvolta
dovra anche ingaggiare furiose
battaglie... o semplicemente fare
gli opportuni scambi commerciali
che potranno incrementare i suoi
9 mila crediti di capitale iniziale...

Qualche nota sull’ambientazio-

ne e sulla vicenda. Per un’avaria
irreparabile alla sua astronave, il
protagonista precipita sul pianeta
Targ, nei pressi di un’avveniristi-
ca citta, disegnata e realizzata
dall’architetto Walton, completa-
ta da un grande complesso sotter-
raneo. Tutto & apparentemente
disabitato a causa di una lunga
guerra tra i coloni residenti di
razza umanoide, i Polyar, e gli
usurpatori Mechanoids, natural-
mente robot alieni. Il protagoni-
sta utilizza un veicolo locale ab-
bandonato per esplorare la citta e
improvvisamente riceve, attra-
verso il suo fido computer Ben-
son, una comunicazione che si
rivela I'offerta di un incarico da
svolgere per conto dei Polyar . I
nativi gli chiedono di trasferirsi in
un settore specifico. II protagoni-
sta si avvia, e dopo ’esplorazione
della citta, durante la quale am-
mira le costruzioni del geniale
architetto Walton, giunge nel set-
tore indicato dai Polyar e attra-
verso un ascensore scende nella
citta sotterranea e si inoltra lungo
un intricato labirinto... La sua
avventura procede con una lunga
serie di luoghi da visitare e di
avvenimenti, di incontri e di bat-
taglie, che di volta in volta aiuta-
no o ostacolano il protagonista
nel completamento della sua mis-
sione.

Una seconda citta, in qualche
modo speculare alla prima, i cui
dati sono caricati da un altro
programma, arricchisce le possi-
bilita gia notevolmente ampie del
gioco.

S.C.
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STRIKE
FLEET

Computer: C-64/128

Supporto: Disco

Prezzo: L. 29.000

Produzione: Electronic Arts
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031/300174)

na flotta della marina degli
Stati Uniti in missione di
pattugliamento nel Golfo Persico
non desterebbe certamente sor-
presa in questi giorni, data la

che risulta difficile accorgersi dei
ben noti limiti di una macchina
che, seppur sempre valida, ha gia
alle spalle una lunga storia.

Il Golfo Persico non & I'unico
scacchiere infuocato nel quale il
giocatore di Strike Fleet potra
scegliere di muoversi; all’inizio
del gioco, infatti, ci viene chiesto
di scegliere fra ben dieci scenari
diversi, che sono stati teatro di
situazioni critiche reali (Golfo
Persico, isole Falkland) e altre
situazioni che si spera non si
verificheranno mai (Terza guerra
mondiale). Ogni missione ha un
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scottante attualita del problema.
Essere pero i diretti protagonisti
di questa situazione € certamente
una cosa molto diversa. Con Strike
Fleet & possibile vivere in prima
persona tutte le emozioni, 1 peri-
coli e le paure che tanto dettaglia-
tamente ci vengono descritte dal-
la cronaca internazionale. Il reali-
smo e la complessita di questo
gioco della Electronic Arts sono
in grado di calare il giocatore in
un’atmosfera che ha poco a che
vedere con la tranquillita e la
sicurezza delle mura domestiche.
Il gioco sfrutta veramente a fon-
do tutte le capacita del C-64 tanto

diverso obiettivo e diverse diffi-
colta. Anche la composizione del-
la flotta a disposizione del gioca-
tore varia da missione a missione,
pur comprendendo in ogni caso
quanto di meglio e di piu appro-
priato offre la moderna tecnolo-
gia militare. Basta dare una rapi-
da occhiata all’ottimo manuale
incluso nella confezione del pro-
gramma per rendersi conto del-
I'eccezionale cura con cui sono
stati realizzati i dettagli del gioco.
Accanto alle istruzioni si trovano
anche accurati elenchi di tutte le
armi e delle unita da combatti-
mento pit moderne (completi
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delle loro caratteristiche princi-
pali). Puo sembrare solo un inuti-
le vezzo enciclopedico, e invece si
tratta di un bagaglio di nozioni
che dovremo tenere ben presenti
nello svolgersi del gioco dal mo-
mento che ogni caratteristica cita-
ta & stata fedelmente riprodotta
dal programmatore. Oltretutto
anche i piu esperti conoscitori di
armamenti e di unita belliche
potranno constatare la veridicita
e l'accuratezza dei dati forniti, e
quindi anche quella del gioco
stessa.

Dopo avere scelto la missione e
dopo aver selezionato il tipo di
flotta da utilizzare (un’apposita
finestra permette di apportare
piccole variazioni alle navi consi-
gliate), si passa al centro informa-

zioni del comando. Tramite que-
sta schermata (nella quale appare
una mappa della zona) si imposta-
no gli ordini principali per la
flotta (rotta, velocita...) e si attiva-
no i sistemi primari delle navi
(motori, radar, sonar...). Dopo
aver impostato questi parametri
ci si sposta sull’autentica centrale
operativa del gioco: il ponte della
“nave bandiera” (flagship) ovvero
della nave che abbiamo deciso di
mettere al comando della flotta.
All’apparire del ponte sullo
schermo si rimane sicuramente
un po’ disorientati; vi sono infatti
decine di comandi e di funzioni
apparentemente incomprensibili.
Non spaventatevil Non & cosi
difficile come sembra, & sufficien-
te dare una rapida lettura al
manuale o alla “quick reference

card” per iniziare a orientarsi.

Nella parte centrale dello
schermo abbiamo la vista dal
ponte della nave, la parte superio-
re & dedicata alla visualizzazione e
alla descrizione dei bersagli che
entrano nel campo d’azione del
radar. Tramite questa finestra ¢&
possibile individuare tipo, nazio-
nalita, distanza, velocita e rotta
delle unita inquadrate, oltre a
inserirle nei sistemi di ricerca
degli armamenti. Nella parte in-
feriore dello schermo infine, ol-
tre al radar/sonar e ai sistemi di
allarme, troviamo tutti i comandi
operativi della nave e un elenco
dettagliato delle armi disponibili
a bordo. Tramite questi comandi
¢ possibile determinare manual-
mente la rotta, attivare e regolare
il raggio d’azione del radar e del
sonar, inquadrare e colpire con le
armi desiderate le unita nemiche
o lanciare gli elicotteri in missioni
di perlustrazione o di attacco.

La caratteristica forse piu inte-
ressante di tutto il gioco & che
ogni unita della nostra flotta puo
essere manovrata individualmen-
te e separatamente dalle altre.
Spostandoci da un ponte all’altro
con l'apposito comando, infatti,
possiamo prendere il comando
delle varie unitd e muoverci,
combattere e operare anche a
centinaia di chilometri di distanza
dal resto della flotta. Cosi, mentre
la nostra flotta si dirige a nord
possiamo inviare un elicottero in
servizio di pattuglia a est e un
incrociatore a ovest col compito
di intercettare una nave nemica.
In questo modo il gioco offre
momenti veramente emozionan-
ti, nei quali il giocatore si trova a
combattere diversi nemici con-
temporaneamente in un ampio
scacchiere marino.

Sommersi dall'improvvisa e
caotica proliferazione di giochi di
simulazione bellica per il C-64
molti fanno probabilmente fatica
a individuare prodotti di un certo
pregio: niente paura, Strike Fleet
non vi deludera. N.F.R.

KING
OF
CHICAGO

Computer: Amiga

Supporto: Disco

Prezzo: L. 49.000

Produzione: Master Designer Software
Distribuzione: Lago (Via Napoleona 16,

922100 Como - 031,/300174)
C hicago, 1931. Al Capone ¢
stato arrestato da poco. Sara
condannato a undici anni di de-
tenzione da scontare prima ad
Atlanta, poi ad Alcatraz. Ormai &
fuori gioco. Abbiamo tre anni per
impadronirci della citta. Poi nel
34 a New York City il Murder

Syndacate decidera se accoglierci
al suo interno. In questo caso i

nostri problemi sarebbero finiti.
Chi oserebbe infatti sfidarci,
quando dietro le nostre spalle si
levasse I'ombra immane della
Murder Inc.? Nessuno, e Chicago
sarebbe nostra. I re di Chicago.
Vista la posta in gioco, sappia-
mo che ci troveremo di fronte a
un’opposizione spietata, e che
dovremo essere altrettanto durie
decisi per raggiungere il nostro
scopo. Caliamoci allora nei pannt
di Pinky Callahan, il personaggto
ideale per entrare 11ella.mlschm
con qualche possibilita di succes-
so. Di bell’aspetto, molto ambi-
zioso, circondato dalla fama di
duro, Pinky & deciso ad assumere
il controllo della citta. Prima
dovra pero sbarazzarsi_ del vec-
chio Old Man. Questi, troppo
anziano per avvantaggiarsi dcl'la
prematura uscita di scena di Ca-
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pone, lascia circolare voci su un
suo possibile ritiro e su un futuro
erede, Ben. E un personaggio
indefinibile. Piu intelligente che
ambizioso, Ben potrebbe diveni-
re un ottimo consigliere, se pas-
sasse dalla parte di Pinky. Poi c’é
la donna di Pinky, Lola. Affasci-
nante, imprendibile. Ha grandi
ambizioni per Pinky ma dice che
lui la trascura. D’altra parte i
ragazzi sono fin troppo attenti al
comportamento del capo. Se non
fosse un duro non lo apprezzereb-
bero.

Siamo arrivati cosi alla banda di
Pinky. Per primo Bull, forse non
proprio un cuore d’oro, ma alme-
no placcato oro. Leale con chiun-
que abbia il potere, ama eseguire
gli ordini, ma non uccidere. Se
costretto, si scusa della dolorosa
circostanza.

Poi Peepers. Spesso lo si vede in
compagnia di Bull e probabil-
mente ha su di lui una certa
influenza. Si lamenta molto di
come vanno le cose e spesso a
ragione. Inizialmente dalla parte
di Old Man, pud decidere di
cambiare partito.

Anche i duri hanno avuto
un’infanzia e degli amici. Tom
Malone ¢ molto affezionato a
Pinky, tanti ricordi li legano, ma
non puo dimenticare che rappre-
senta la legge anche con I’amico.

Sul Southside regna Tony San-
tucci. Erede incontrastato di Ca-
pone, & pericoloso e abile. Sta
cercando con ogni mezzo di con-
centrare tutto il potere nelle sue
mani e lo sforzo apre molte crepe
nella sua organizzazione. Spessq
ricorre a piccoli o grossi imbrogli
e questo non gli crea certo troppi
amici. Tra la sua gente va tenuto
d’occhio Guido. Nervoso, servile,
ha il grilletto facile. Sempre at-
tento ai mutamenti del corso del
vento, potrebbe giocare un ruol_o
importante nello scontro immi-
nente.

Infine un uomo misterioso,

Jake, pronto a giocare ruoli diffe-
renti. A volte sicario prezzolato,
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altre volte interprete di parti
meno importanti. Non si & ancora
schierato nell’attuale lotta tra
Northside e Southside. Forse non
lo fara mai.

Questi i personaggi, il tema e
I’ambientazione dell’ultima fatica
della Master Designer Software,

che siano stati tasselli preparatori
a quest’ultima fatica. Eppure an-
ch’essa, proprio per la sua grande
ricchezza, nella perfezione della
grafica, sembra far presagire
qualcosa che deve ancora trovare
compimento... il vero e proprio
film interattivo. Per adesso co-

CONTAINS
ADULT LANGUAGE.
MAY NOT BE SUITABLE
FOR CHILDREN

want the Capone Throne;
You want to be..,

distribuita dalla Mindscape. Ope-
ra immensa, poliedrica, affasci-
nante, King of Chicago rappresen-
ta un grande passo in avanti,
sempre piu vicino all’obiettivo
che da tempo si prefigge la produ-
zione Cinemaware, interactive
entertainment. Defender of the
crown, S.D.1., Sinbad sembra quasi

munque accontentiamoci: non é
giusto che King of Chicago venga
etichettato come un’opera quasi
perfetta. Cio che la Master Desi-
gner Software ci offre non ¢ poco.
Anzi ¢ senza dubbio il meglio che
puo offrire oggi il mercato in
questo genere. Da non perdere!
F.T.




SOFTWARE GALLERY

JINXTER

Computer: Amiga/C-64
Versione: Amiga
Supporto: Disco

Prezzo: L. 45.000/35.000
Produzione: Magnetic Scrolls
Disponibile presso: Lago (Via Napoleona
16, 22100 Como - 031/300174)

n’elegante scatola cofanet-
to contiene oltre al dischet-
to anche gli ormai tradizionali
gadget. In questo caso una copia

Y

There's in

quanto proprio il testo del giorna-
le individua le parole chiave ne-
cessarie.

C’¢ inoltre una busta chiusa
contenente copia di un documen-
to classificato “urgente”, del De-
partment of guardians, Office of
internal administrative liaison. Il
documento, volutamente ed effi-
cacemente pasticciato,chiama al
loro dovere i guardiani del Dipar-
timento. Infatti, in un magico
passato, il mitico mago Turani
cred un braccialetto fatato, allo

T .ﬁoodzes'v
a set of autoratic doors allows

sou on and off the bus. Mounted above the doors is a button.

-

molto verosimile di un giornale,
“The Independent Guardian”,
dal quale con un’attenta lettura il
giocatore pud ricavare informa-
zioni utili per procedere nell’av-

ventura. Tenere sottomano il
giornale & utile anche durante
operazioni come il salvataggio di
una posizione raggiunta, oppure
la richiesta di un nuovo inizio, in

scopo di assicurare al popolo di
Aquitania felicita e fortuna e
capace di tenere lontani gli influs-
si nefasti delle Streghe Verdi.
Alla fine della sua vita il mago
Turani affido al Dipartimento il
compito di proteggere “la felicita
e la fortuna del popolo di Aquita-
nia”, attraverso la vigilanza e la
conservazione del famoso brac-
cialetto fatato. Questa situazione,
tra la generale soddisfazione, pro-
segui per lungo tempo. «Ma re-
centemente», dice il documento,
«nu_merosi € incomprensibili epi-
sodi hanno turbato I’armonia che
pure ha regnato per anni». Una
laboriosa investigazione da parte
di un apposito Gruppo di lavoro
interdipartimentale ha scoperto
infine che una Strega Verde, di

nome Jannedor, € riuscita a intac-
care gli incantesimi del famoso
braccialetto della fortuna... Agli
abili avventurieri sistemare le co-
se...

Jinxter si presenta con la con-
sueta veste sontuosa dei prodotti
della Magnetic Scrolls: una grafi-
ca illustrativa a schermo pieno
che al docile comando del mouse
si sposta verso l'alto, lasciando
apparire un testo ricco e affasci-
nante. In alto a sinistra compare il
nome del luogo in cui il giocatore
si trova al momento; a destra il
punteggio. Quattro menu per-
mettono di governare I’operativi-
ta del programma. Il menu Files
consente tre selezioni: Save per
salvare una posizione raggiunta
utilizzando un apposito disco; Re-
store per leggere una posizione
precedentemente salvata; e infine
Quit per finire il gioco oppure
ripartire da capo.

Sono possibili tre versioni del
testo: Normal, Verbose e Brief,
opzioni utili quando si tratta di
ripercorrere parti gia note del-
I'avventura. Si puo anche (Speech)
ascoltare il testo in versione voca-
le sintetizzata; mentre 1'opzione
Exits indica le direzioni disponibi-
li in ogni situazione. Texisize per-
mette di avere i caratteri del testo
in un corpo piu grande o piu
piccolo. Mentre Printer consente
di attivare I’eventuale stampante
a cui inviare la visualizzazione del
testo. Altra utility & ESC, batten-
do la quale si puo cancellare un
comando, prima di mandarlo in
esecuzione con Enter. Battendo
invece Function seguito da un
numero da 1a 10 si potra assegna-
re al corrispondente tasto funzio-
ne un comando che si prevede di
utilizzare diverse volte, senza do-
verlo riscrivere sulla tastiera.

La grafica, come ormai & tradi-
zione per i prodott.i della Magne—
tic Scrolls (puod anche essere disat-
tivata a pizl(tm‘e) ¢ di tipo pittori-
co-illustrativo, ricca e gmdc\'olc
anche se non svolge una funzione
specifica nello svolgimento del
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S OFTWARE HELPLINE

gioco. I comandi possono essere
introdotti in forma notevolmente
estesa e un vocabolario ricco e
flessibile consente, nonostante un
linguaggio spesso ermetico, una
buona fruizione dell’adventure.
Insomma Jinxter, alla faccia di
ogni iettatura, & un’adventure
che... fara fortuna. S.C.

SOFTWARE
HELPLINE

Perry Mason & the
Case of the
Mandarin Murderer

Il gioco si svolge in un’aula di tribunale.
Quando viene richiesto il perché di un’o-
biezione, si deve rispondere con la parola
racchiusa tra [parentesi quadrate]. Le
informazioni che non costituiscono co-
mandi diretti e quindi non devono essere
digitate sono racchiuse tra (parentesi
rotonde).

Prima del processo .
Friday at Office: Yes (per accettare il
caso).

Saturday at Office: Yes (a Della). Answer
the phone. Go to the apartment.

Saturday at Crime Scene: Go to den:
(Holcomb ti buttera fuori se perderai
tempo con osservazioni ovvie o se resterai
troppo a lungo).

Den: Examine bookshelves. Take book.
Take letter. Examine plant. Take earring.
Go to dog pen.

Dog Pen: Examine scratches. Take blood.
Go to Living Room.

Living Room: Examine statue. Take leaf.
Examine card table. Examine coffee table.
Take cigarette. Go to bathroom. Open
cabinet. Examine towel. Leave apart-
ment.

Outside Apartment: Yes (a Paul). Take
sheet. Paul, investigate the blood. Go to
prison.

Prison: (Qualunc}ue cosa si dica, Laura da
alcune risposte: fare molta attenzione a
quello che lei ricorda). Go to court.

Note generali sulla procedura processuale

Prima di leggere la soluzione che segue,
converrebbe fare un po’ di pratica con le
tecniche da usare durante il processo. E
meglio obiettare a ogni possibile doman-
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da, altrimenti la giuria verra negativamen-
te influenzata. La costruzione di una
domanda & fondamentale. Se una frase &
costruita in modo improprio I'accusa fara
obiezione, anche se la domanda sarebbe
accettabile in un’altra forma. Ma non ¢é
detto che sia cosi: in ogni caso, prima di
abbandonare una linea di interrogatorio
conviene provare qualche leggera modifi-
ca alle proprie domande. Per esempio, se
viene fatta obiezione alla domanda «Did
you visit Victor Friday?» si puo provare a
riproporla come «Did you visit Victor on
Friday?. In nessun caso si deve usare la
arola “quit”, altrimenti il gioco finisce.
on € permesso interrogare un testimone
su argomenti che non siano stati prima
affrontati dall’accusa, a meno che non sia
lui stesso a fornire volontariamente infor-
mazioni aggiuntive. Un modo per aprire
una nuova linea di interrogatorio & mette-
re il testimone di fronte a un fatto
evidente che contraddice una sua prece-
dente testimonianza. Quando si manda
Paul a fare indagini ci si deve assicurare di
ronunciare correttamente il nome del
Fuogo. Paul ci mettera un po’ a ritornare.
1 testimoni si presentano sempre nello
stesso ordine, quindi si pud stabilire con
uanto anticipo mandare via Paul... al
limite conviene spedirlo quando ¢ il turno
del testimone che segue quello la cui
testimonianza sara inficiata dalle scoperte
di Paul (¢ per questo che si manda Paul a
investigare sul sangue con tanto anticipo:
occorre avere notizie gia quando arriva il
primo testimone, Lt. Tragg). Questo vale
anche per Della, che deve telefonare a un
testimone importante molto prima che
venga il suo momento di entrare in scena.
Se Della e Paul non riescono a scoprire
niente quando interrogano qualcuno,
questo rimane vero durante tutto il gioco.
Ma talvolta uno dei due pud ottenere
informazioni quando l'altro fallirebbe.

11 processo . )
Lt. Tragg (Accusa): Object to question
“Did the murderer fire the gun near

Victor?” [opinion].

Lt. Tragg (Difesa): Tragg, describe the
investigation. Della, call Epicure magazi-
ne. Describe the defendant’s condition.
Who called the police? Describe the
statue. Paul, investigate Julian masters.
What was the range of the gun? How do
ou know the range? Describe the dog.
nter the report as evidence. Where did
you find the dog? Did you test the blood?
Show the report to Tragg. No further
questions.

Bill Dorset (Accusa): Object to “Would
ou call this a ladies’ gun?” [leadin%_]; to
“Did the bullet kill Kapp?” [unqualified];
and to “Could the defendant shoot a man
from 15 feet?” [leading].

Bill Dorset (Difesa): Dorset, describe
ballistics. Della, call Winslow. Paul, inve-
stigate the sheet. Describe the scratches.
Who performed the test? Describe the
range. Did the gun fire the bullets? No
further questions.

Jack Crossman (Accusa): Object to “Did

the murderer shoot the victim from the
stairs?” [leading].

Jack Crossman (Difesa): Crossman, de-
scribe the autopsy. Della, call Barstow.
Paul, investigate l{d Burns. Describe the
contusions. What was bullet angle of
entry? What was the range of the gun? No
further questions.

Ed Burns (Accusa): Object to “Did Laura
look suspicious to you?” [leading].

Ed Burns (Difesa): Enter list as evidence.
Della, call Brannigan. Paul investigate
Russell Miller. Face the witness. Burns,
did you know Margot Dubog? Did Margot
visit Victor on Friday night? How many
guests registered on Friday? How many

uests visited Victor? Show the list to

urns. How many guests visited Victor?
Did Margot visit Victor? Did Margot live
in building? Do you have a criminal
record? No further questions.

Russell Miller (Accusa): Object to “Was
Victor faithful to Laura?” [opinion] and to
“Did Victor love Margot?” Fopinion],

Russell Miller (Difesa): Della, call D

Erichson, Paul, investigate the docume r.
Face Miller. Glare at Miller. Miller, descng'
be your relationship with Laura. EntrL
deposition at evidence. Were you inv:lr
ved with Mandarin? Describe cooking.
school. Describe your relationshj wit

Victor. Did you review the argos: Sho

the deposition to Miller. Why did youh W
Victor? Did you know of \)i,ctor s aff;tg
Describe your alibi. No further ques[iorllz.

{)ulian Masters (Accusa): (Non g

aul ritorna, dire: Paul, investiga&p?}:a
earring). Object to “Would Laura thren.
ten Victor? [opinion]; and to “Wag Victea\
having an affair? [o inionf]; and to “w(;r
Victor expecting the defendant’s visiti
[leading]. :

ulian Masters (Difesa): (Non

{’aul ritorna, dire: investig;t.e Suzgrl;)r?:)a
Enter the earring as evidence. Enter the
deposition as evidence. Julian, describe
the argos. Describe your partnership with
Victor. Was Victor involved with Margot?
Describe your conctat with Victor, Shovw
document to Julian. Describe your rela-
tionship with Victor. Did you train the
dog? S ow affidavit to Julian. Where were
you on Friday night? Describe your rela.
tionship with’Suzanne. Was Suzanne ha-
ving an affair with Victor? Show earrin

to Euha.n. Was Suzanne having an affai%
with Victor? Wait. Did you kill Victor?
Describe your alibi. No further questions:

Suzanne Masters (Accusa): Ob;i
“Did she have a gun?” [leading] anche“‘:IEIotx
did the defendant look to you” [opinion].

Suzanne Masters (Difesa): Paul, investi-
gate Margot. Della, call forces. Describe
your relationship with Laura. Describe
your relationship with Julian. Describe
your relationship with Victor. Describe
your alibi. Did you kill Victor? Show
earring to Suzanne. Did you train the dog?
Show affidavit to Suzanne.

T




Per chiunque sia interessato ai computer
Commodore la Commodore Gazette &
indispensabile. Nessuna rivista in Italia
offre ai suoi lettori tanta qualita con
recensioni di programmi e nuovi prodot-
ti, listati, presentazioni esclusive, infor-
maszioni di ogni genere riguardanti C-
64, C-128 e Amiga.

Abbonati alla Commodore Gazet-
te o regala un abbonamento
a un amico o a un
parente.

Commodore ({f
Gazeitte é il regalo =
piu bello che possia-
te fare a voi stessi e
agli altri... un regalo
nuovo ogni mese.’

Ma non é finita! Ri-
sparmierete il 15% sul
prezzo di copertina e potre- 7
te includere nell’abbona-
mento anche i numeri arretra-
ti che mancano alla vostra -
raccolia.

Gli arretrati vengono conside-
rati inclusi nell’abbonamento e
non va pagala nessuna somma
addizionale. Resta inteso che per
ogni arretrato scelto verra spedito
un numero di prossima uscita in
meno. Ad esempio chi si abbona a
12 numeri a partire dal n. 1/88 e
richiede 5 arretrati, ricevera 7
numeri del 1988 + 5 arretrati.

MESE

Ritagliare (si accettano anche fotocopie) e spedire a:
COMMODORE GAZETTE - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano U5
7 ©°

Si, desidero sottoscrivere un abbonamento a

O 12 numeri (lire 71.400)

O 24 numeri (lire 142.800)

di COMMODORE GAZETTE usufruendo cosi dello sconto
del 15% sul prezzo di copertina

NOME € COZGNOME oevvvririererririiiiunsrrraresessesissinnseesassssnnsaesssosisenens
IOAIEZZO] wovssstoves sassesivisiossinsiinsivassssvsdabsosdivaamans

Citta ....

O Allego assegno bancario o circolare o postale
O Allego fotocopia della ricevuta del vaglia postale




INPUT/ OUTPUT

INPUT/OUTPUT SVELA | SEGRETI DEL VOSTRO COMPUTER

C-64/128 in modo 64

#158 La funzione BSAVE - Molto spesso nasce la
necessita di salvare su disco un’area di memoria
che non contiene un programma Basic, ma il
comando SAVE non lo consente in quanto agisce
solo sui programmi Basic. Per esempio, le routine
in linguaggio macchina, i gruppi di dati, le
schermate non possono essere salvate su disco con
un semplice comando Basic, ed & necessario
impiegare un programma monitor. Il programma
in linguaggio macchina allocato dal caricatore
Basic realizza la funzione BSAVE. La sintassi della
funzione é:

A5, "rome progranma”, periferica, inizio, fine+l

Ecco il caricatore Basic

Quando il caricatore Basic ¢ stato eseguito, si
puo provare il comando impartendo l'istruzione
Basic

G.Luca Diana
Iglesias (CA)
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*159 Il beep della tastiera - Il C-64, a differenza
di molti computer, non genera alcun suono (beep)
alla pressione dei tasti. Talvoltz.l il ‘beep pud
rendersi utile per confermare che i tasti sono statj
realmente premuti: per esempio, quando si stanne
copiando dei valori da un testo e non si desidera
guardare lo schermo. Il programma viene allocato
ed eseguito dal caricatore Basic. Per disattivare i
beep & sufficiente premere RUN.

STOP+RESTORE, e per riattivarlo si deve imparti-
re il comando SYS 679.

38 DATR Z,141,21,
48 OATH 157 )
3,169,135, 141
B,141,3

R |
=

oo

Lo
T

—_ -
P = =

244,163
4

Input/Output rivela ogni mese ai suoi lettori
routine di programmazione per €-64, C-128
e Amiga. Avete in mente un'idea particolare,
uns routine, un utile stratagemma di programmagzione, {
avele sviluppato un breve programma o in generale
pensate che le Vostre conoscenze possano
interessare P'utenza Commodore?

Allora scriveteci, e inviate gli eventuali listati
stampati su carta bianca e salvati su disco a:
COMMODORE GAZETTE
input/Ouiput
Via Monte Napoleone, 9
20121 - Milano




INeuT 7OUTPUT

n e

S5READE:FOKER, B d=J+E:H
7S END

Gianluca Monaco
Roma

Commodore 128

*160 C-128 e Tombola - Alla tombola si puo
facilmente giocare con l'ausilio del computer. Il
programma in Basic qui riportato non presenta
particolari difficolta, mentre si rende necessario
creare e salvare in un file la routine in linguaggio
macchina. Una volta che é stata creata in memoria
con il monitor del C-128, & sufficiente impartire il
seguente comando:

SUL.M,TOMEOLA", 2, E8E,E

F

Il programma Basic provvede poi a richiamarla
automaticamente da disco. Eccone il listato.

IFLEFTHOHE, 1 o=" " THENN

FER RILCI CIRRE" . 1:5
EHGRAFHTZOLR - B D ELSES

I numeri esadecimali che seguono realizzano la
routine in linguaggio macchina necessaria al
programma.

MOMITOR

Campanini Enrico
Arona

Commodore Amiga

*161 Muoviamo il mouse con la tastiera - Se per
qualche ragione il mouse di cui disponete non
funziona piu, potete ugualmente interagire con il
computer tramite la tastiera. Le semplici combina-
zioni di tasti che presentiamo permettono infatti di
muovere e impiegare il puntatore sullo schermo
anche se il mouse non ¢ collegato.

Premendo uno qualsiasi dei due tasti AMIGA
simultaneamente a un tasto cursore, il puntatore si
muove nella direzione richiesta.

Premendo la combinazione di tasti ALT (de-
stro)-AMIGA si ottiene 'effetto prodotto dalla
pressione del pulsante destro del mouse, cio¢ la
comparsa della barra dei menu.

Premendo la combinazione di tasti ALT (sini-
stro)-AMIGA si ottiene Deffetto prodotto dalla
pressione del pulsante sinistro del mouse, cio¢ la
selezione delle icone.

Oltre a queste combinazioni di tasti, ve ne sono
altre due molto utili quando compare un alert
durante una fase di lavoro nella quale non si
desidera spostare il mouse. E possibile selezionare
I'icona RETRY tramite la combinazione CTRL-
AMIGA-V, e I'icona CANCEL tramite la combina-
zione CTRL-AMIGA-B, senza quindi muovere il
cursore. L]

ORE /33




INTERVISTA IN ESCLUSIVA CON DAN SILVA

Dalla nascita
di Deluxe Paint

alla versione italiana

A colloquio con Uautore di Deluxe Paint, uno dei migliori
programmi grafici esistenti per un personal computer.

Dan Silva ci parla delle sue esperienze, dei suoi nuovi
progetti, e presenta ’attesa versione italiana del programma

di Matthew Leeds

N

un software assolutamen-
E te indispensabile per chi

possiede un Amiga. Pro-
babilmente si tratta del miglior
programma grafico mai realizza-
to per un personal computer. Ed
¢ senza alcun
dubbio il pro-
gramma di di-
segno piu facile
da usare che si
sia mai visto.
Secondo le di-
chiarazioni uf-
ficiali della
Electronic
Arts, oltre il
50% degli uten-
ti dell’Amiga
ne ha acquista-
to una copia. Si
tratta di Deluxe
Paint, e il suo
autore € Dan
Silva.

Silva vive in
una cittadina
della California
del nord, poco
pit su di San
Francisco, nella contea di Marin.
E nato nella California del sud, e
si & laureato in ingegneria mecca-

Palette

dette

interesse per i computer, soprat-
tutto per la loro capacita di elabo-
rare modelli matematici. Decise
di imparare a programmare
quando si trovo impegnato in un
progetto che riguardava giunzio-

110 Modo Effett) Font Pref

P

Pennelli

abilata

Palette

» Standard

1AB

Colore

Sfondo |

La versione di Deluxe Paint II per il nostro Paese é completamente tradotta in italiano

ni cinematiche per arti robotici.
Nell’intervista, Dan Silva parla
delle sue esperienze, dei suoi

nica a Stanford. Fra ancora a progetti attuali e di quelli a piu

Stanford quando inizi6 a provare
84 / COVNODOR

lunga scadenza.

Domanda Dopo la laurea, g ch,
tipo di lavoro si & dedicato?

Risposta Ho avuto un contrat.
to dalla NASA come programma.
tore per la realizzazione di appli-
cazioni scientifiche. A quei tem i
c’erano specig.
listi che facevya.
no tutto il Ja-
voro dj pro-
grammazione
necessario agli
scienziati; oggi
le cose sono
cambiate pa-

recchio. In
pratica facevo
di tutto: da

Programmi
Per analizzare
1 dati della gal-
leria del vento,
4 programmi
per elaborare i
dati dei satelli-
t1. Estato li che
ho iniziato a
Interessarmi di
grafica com-
.puterizzata. A
un certo punto mi sono ritrovato
ad andare a casa sempre pit tardi
la sera, per lavorare sulle possibi-
lita grafiche dei computer-... dedi-
cavo quasi pit tempo a quello che




al lavoro per cui mi pagavano.

In realta avevo accettato quel
lavoro solo perché pensavo anco-
ra di voler diventare un musicista,
e quello era proprio il tipo di
lavoro — lavoro statale — che mi
lasciava tutto il tempo per coltiva-
re i miei interessi personali. Ave-
vo sviluppato un programma che
creava imma-
gini avendo a
disposizione
solo i valori di
due variabili
matematiche.
Si basava su un
linguaggio da
me creato che
permetteva di
costruire
un’immagine
senza servirsi
di piu livelli di
matrici grafi-
che.

D. Lei & ri-
masto alla NA-
SA per quattro
anni. Perché
alla fine se n’e
andato?

R. Mi ero
messo in testa
che dovevo
esplorare la
programma-
zione a basso
livello, pro-
prio perché
avevo lavorato
fin dall’inizio
con linguaggi
ad alto livello.
Mi sembrava
che sarebbe
stata una buo-
na idea impa-
rare qualcosa
di quello che
avviene nei
microproces-
sori a livello pit basso. Cosi ho
ricominciato da capo: sono stato
assunto dalla Genrad per pro-
grammare un AMD 2901 in modo
che analizzasse e visualizzasse in
tempo reale segnali provenienti
da strutture vibranti. Dopo nove
mesi ne ho avuto abbastanza:
appena quel lavoro fu finito me

ne andai; mi sentivo come se
avessi fatto la mia parte, in quel
campo, € non avessi piu alcun
debito da assolvere.

D. E stato allora che lei ha
niziato a lavorare per la Xerox
System Development. Com’e andata?

R. Avere quel lavoro alla Xe-
rox & stato un vero colpo di

AR SPEENRED

Dan Silva, ’autore di Deluxe Paint, ha lavorato per la NASA, la Xerox e la LucasFilm

fortuna. Mi sono presentato per
un colloquio e ho incontrato la
persona con cui dovevo parlare, e
seduto su una sedia c’era anche
un tizio che mi dava le spalle... si
¢ girato e mi sono trovato di
fronte il mio vecchio compagno
di stanza di Stanford. Cosi sono
stato assunto € mi sono messo al

lavoro sulla workstation Star.

Tuffarsi nei codici, scoprendo
come lavoravano in quel posto, &
stato come frequentare una nuo-
va universita. Laggiu, senza esa-
gerare, erano concentrate in gran
parte tutte quelle conoscenze che
solo ora cominciano a filtrare nel
mondo esterno.

D. In seguito
lei ha lasciato la
Xerox per la Lu-
casFilm. Di che
cosa si & occupa-
to in quel perio-
do?

R. Alla Lu-
casFilm ho spe-
so quasi un an-
no € mezzo su
un video-edi-
tor che final-
mente € venuto
alla luce con il
nome di Edit-
Droid . La mag-
gior parte del
tempo I’ho pas-
sata cercando
di fare in modo
che i controller
video funzio-
nassero con ef-
ficienza. I con-
troller video
cominciavano
a essere dispo-
nibili solo allo-
ra, e ottenere
I'hardware per
lavorare era

una vera batta-
glia. Progettai
un’interfaccia
utente di base
che funzionava
bene. Nei rita-
gli c'ii tempo
continuavo a
lavorare sulla
computer-gra-
fica, soprattutto nei pex'iodi d?
maggior frustrazione. Re'alw{zal
un piccolo programma di dise-
gno, per esempio, che fp usato dq
alcuni ingegneri per d.lsegnar_e i
circuiti di quello che in seguito
venne chiamato Pixar. Mi diven-
ne definitivamente chiaro che il
mio interesse principale era la
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computer-grafica.

Cercai di cambiare la mia posi-
zione nell’'ambito della stessa Lu-
casFilm, ma a quei tempi non era
assolutamente possibile: i budget
erano troppo limitati. Proprio in
quel periodo mi arrivo un’offerta
da un tale con cui collaboravo
quando ero alla Xerox, per pro-
gettare dalle fondamenta un pro-
gramma di disegno completa-
mente nuovo... e 10 accettai. Per
quasi un anno lavorai su un
programma grafico che poi chia-
mammo Doodle, una specie di
predecessore di Deluxe Paint.

D. Dopo questo ultimo impegno
con la Xerox, finalmente lei ¢
arrivato all’Electronic Arts. Come
sono stati i primi
tempi?

R. Una delle
cose che ho fat-

domi che avevano bisogno di una
versione del mio programma in
italiano. «Certol» ho risposto, «&
un gioco da ragazzi». Ho automa-
tizzato lintera operazione. Le
stringhe caratteri occupano sol-
tanto due file: non ho fatto altro
che spedire questi due file e loro
hanno preparato la traduzione in
italiano, con qualche aggiusta-
mento perché le lunghezze delle
stringhe non cambiassero, e infi-
ne ho sistemato ogni stringa al suo
posto.

D. So che in questo momento lei
sta lavorando su una nuova versio-
ne di Deluxe Paint. Sara la versione
3.0?

R. Per essere sinceri non si

Scelta del Fornato di Scherno

to per I'half-brite. L’anti-aliasing
(sistema per eliminare le seghetta-
ture presenti nelle linee curve e
diagonali) é legato molto da vici-
no alle capacita half-brite, che ne
aumentano decisamente ’effetto.

D. Perché sostiene che non si
tratta della versione 3.0?

R. Per ora ho preferito fare
interventi che modifichino il me-
no possibile le istruzioni del ma-
nuale, almeno finché non sapro
con sicurezza se questa sara real-
mente una nuova release o solo
un upgrade. Dipende da come si
comporta il mercato dell’Amiga.
In ogni caso non me la sento piu
di spendere tutto il mio tempo su
Deluxe Paint, ho voglia di lavora-
re a qualcosa
di nuovo. Ho
la sensazione
che il pro-

to alla EA, a
parte i pro-
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(un sistema di
sviluppo utiliz-
zato alla EA)
consiste princi-
palmente nella
creazione di to-
ol grafici. Noi
usiamo un si-
stema simbolico di cross-develop-
ment che ci consente di sviluppa-
re in un unico ambiente un
programma destinato a funziona-
re su qualsiasi computer, sia esso
un C-64, un Apple o un Amiga.

Per esempio io me ne sono
servito per adattare per il PC IBM
One on One e Pinball Construction
Set.

D. Lei ha appena completato la
versione in italiano di Deluxe Paint
1I. Puo dirci qualcosa a questo
riguardo?

R. La Electronic Arts ha una
sede in Europa, a Londra, incari-
cata di realizzare versioni in altre
lingue dei prodotti EA. Qualche
tempo fa mi hanno scritto dicen-

La schermata, ora
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in lingua italiana, per la scelta del formato dello schermo

tratta di una vera versione 3.0...
non so come decideranno di chia-
marla quelli del marketing, ma in
realtad é una versione 2.5, o una
2+4. Fondamentalmente ¢ lo stes-
so programma con qualche mi-
glioramento e alcune nuove ca-
ratteristiche. La novita principale
¢ la possibilita di disegnare anche
oltre i limiti fisici dello schermo.
L’Amiga infatti ¢ in grado di
utilizzare lo schermo come una
finestra che si apre su un’immagi-
ne piu grande contenuta in me-
moria (overscan). Personalmente
mi piace moltissimo l'idea di ave-
re lo schermo pieno zeppo e poter
disegnare ancora.

Ho anche aggiunto un suppor-
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gramma, cosj
com’é, nop
possa piu aye.
re molti mi-
glioramentj e
che si debby,
cqnsiderare fi-
nito. Certo, di
particolarij se
Ne possono g
glungere fipg
alla fine deij
tempi, ma c’g
un sistema per
r(?ndersi conto
di quando ¢
opportuno fer-
) marsi. Io pen-
SO cl?e sia quando il pProgramma
contiene unal serie di tool abba-
stanza completa e agoi S
nuove caratrt)eristichei%l;gnggit:](iz
solo complessita, rendendolo p?il
difficile da usare.

D. Che tipo di migliorament; [,
piacerebbe introdurre, allora,
pensa che questa non siq
versione interamente nuova?

R. Quello che mi piacerebbe
aggiungere sono le cose che si
possono sempre migliorare. Per
esempio l'ottimizzazione della
memoria aggiumiva per poter
realizzare disegni piu grandi di
1000 x 1000. Questa ¢ una modifi-
ca che in linea teorica ho proget-
tato integralmente, mi ¢ solo

se
una



mancato il tempo di realizzarla in
pratica. Comunque sono tutte
cose che in effetti non coinvolgo-
no l'interfaccia utente, e rimuo-
vono solo alcune limitazioni.

La mia versione sperimentale
realizza anche le animazioni. Al-
loca tanti schermi di animazione
quanti ne permette la memoria, e
in pit mantiene libero un buffer
per uno schermo aggiuntivo, det-
to spare-screen. Lo spare-screen
consente di muovere gli oggetti
da uno schermo d’animazione
all’altro, inoltre permette di “sfo-
gliare gli schermi” a velocita mol-
to alta realizzando un effetto di
animazione. Ma si pud anche
sfogliarli uno alla volta a bassa
velocita.

Gli schermi di animazione ven-
gono salvati in un formato com-
pattato chiamato ANIM. Di solito
uso la compattazione IFF creata
da Jim Kent, ma il formato ANIM
della Aegis non creera alcun
problema. Cosi, avendo un’ani-
mazione di Videoscape da ritocca-
re, si potra espanderla tramite
Deluxe Paint, fare le modifiche
necessarie senza dover ricorrere a
complicate procedure, e quindi
compattarla di nuovo.

D. A quanto pare, una volta che
questi cambiamenti saranno realiz-
zati, lei avra chiuso definitivamente
con Deluxe Paint. Su che cosa le
piacerebbe lavorare in futuro?

R. Nel futuro prossimo vedo
un programma di disegno che
includa ampie possibilita grafi-
che.

Non ho deciso ancora dove
realizzarlo, cioé su che macchina.
Secondo come lo vedo io, dovreb-
be inserire la semplicita d’uso di
Deluxe Paint in un programma di
disegno strutturato. La maggior
parte dei programmi strutturati
costringono a percorrere un’infi-
nita serie di piccoli passi per
ottenere un disegno che risponda
a precisi requisiti. Ma I'efficacia
della grafica strutturata quando si
arriva alla stampa del proprio
lavoro ¢é cosi grande, la risoluzio-
ne che si ottiene & cosi buona, che
si tratta di qualcosa che voglio
d'd\"\’el‘() tentare.

GLI ALTRI PROGRAMMI GRAFICI
di Matthew Leeds

Benché Deluxe Paint sia il pit popolare programma di disegno per I'Amiga,
non & comunque l'unico. Altri programmi grafici hanno alcune ottime
particolarita, come una miglior gestione del testo all'interno dei disegni,
supporto per il modo half-brite, supporto per il modo HAM, supporto per i
driver di stampa Postscript e creazione di sfondi personalizzati da matrici
grafiche. In questo elenco potrete trovare quasi tutti i principali programmi
grafici per I'Amiga, ciascuno con una breve descrizione.

D’Buddy, Digital Creations

Questo programma offre sia la risoluzione standard, sia il modo HAM. Ein
grado di elaborare immagini piu grandi dello schermo, manipolare palette di
colori, catturare schermate da altri programmi, generare disegni stampabili,
creare slide show, creare icone personalizzate, creare curve generate da
quattro punti, oltre alle normali opzioni di ogni programma di disegno.

Digi-Paint, NewTek

La NewTek & in procinto di realizzare una nuova versione di questo
programma grafico HAM. La nuova versione includera la generazione di
sfondi personalizzati e il controllo della prospettiva, oltre a nuovi effetti
relativi al pennello, come dimensionamento, rotazione e inclinazione; il
supporto per l'overscan nel modo HAM, un piu rapido tempo di risposta nel
modo HAM, il supporto per il modo super bit-map 1024 x 1024, I'antialiasing
automatico delle fonti carattere, e infine la capacita di gestire oltre 160
schermi a seconda della configurazione di memoria.

Express Paint 2.0, Brown-Wagh Publishing

Questo é il programma di disegno da prendere in considerazione se non si
& soddisfatti di Deluxe Paint. Permette di utilizzare ogni modo grafico, escluso
quello HAM, mette a disposizione il modo half-brite, offre una grandezza
massima per i disegni di 8196 pixel, permette di conservare pennelli multipli
in memoria, gestisce automaticamente ColorText, permette di conservare
qualunque numero di fonti nella propria directory delle fonti, permette di
usare il testo per riempire gli sfondi, controlla la creazione di linee curve
servendosi di due punti riuscendo a creare veri archi, inoltre un set completo
di matrici di linea, creazione automatica di grafici a torta e stampa con tutte
le stampanti, includendo il supporto Postscript.

The Graphics Studio, Accolade

Questo nuovo arrivato nell’arena dei programmi grafici per 1'Amiga &
ricavato da un programma grafico per 1'Atari e gli assomiglia. Benché possa
avere alcune caratteristiche interessanti, non vale il suo prezzo. Passiamo
oltre.

Images, Aegis

Se non si & in possesso di nessun programma grafico e non si & in grado di
affrontare il prezzo di Deluxe Paint, € il caso di prendere in considerazione
Images. 1l suo prezzo € stato tenuto volutamente basso per fare breccia in pill
ampi livelli di mercato, e benché non abbia la qualita di Deluxe Paint e sia
viziato da un'interfaccia utente di livello inferiore, ha comunque alcune
notevoli caratteristiche e vale senz'altro la pena di valutarne 'acquisto.

Photon Paint, Microillusions

Questo € un altro programma grafico HAM con alcune ottime caratteristi-
che. Permette di configurare un pennello per la creazione di oggetti
tridimensionali, controlla la direzione della luce per creare automaticamente
le ombre degli oggetti pieni, controlla in maniera eccellente la palette dei
colori in modo HAM e ha un'interfaccia utente molto simpatica.

Prism plus, Impulse

Questo & stato il primo programma grafico HAM disponibile sul mercato, e
benche ora abbia molte caratteristiche nuove rispetto alla sua prima versione,
la sua oscura interfaccia utente e un manuale altrettanto oscuro lo rendono
virtualmente inutilizzabile. Non raccomandato.




SPECIALE SIMULAZIONE DEL VOLO

ALLA CONQUISTA
DEL CIELO SULLE
ALI DEL COMPUTER

Attraverso un’analisi dettagliata di Flight Simulator 11,
dall’uso dei modelli matematici alla riproduzione

del
di Luca Giachino

roviamo a tornare indietro
P con la mente a tempi piu

ingenui di quelli odierni,
quando il mito era giovane e
vitale e i sogni dell’'umanita erano
semplici e intensi come le sue
paure. Scopriremo che fin dall’i-
nizio il cielo era visto come sede
della divinita, e che il volo veniva
considerato privilegio degli im-
mortali: Mercurio, il messaggero
degli déi, portava calzari alati, e il
dio Helios percorreva il cielo con
il suo carro di fuoco. E quando
I'uomo volle sfidare gli déi, supe-
rando i confini che gli erano stati
imposti, lo fece indossando ali di
cera e volando sempre piti in alto.
Icaro perd era un uomo... inco-
sciente, arrogante o coraggioso,
ma soltanto un uomo, € non
sopravvisse al suo gesto: il cielo
era ancora riservato agli uccelli e
agli dei.

Ma se il figlio di Dedalo fu il
primo a lanciare la sua sfida
all’abisso dello spazio, certamente
non fu l'ultimo. Leonardo da
Vinci tentd un approccio piu
scientifico, studiando i meccani-
smi del volo degli uccelli, ma ebbe
solo un limitato successo. Un
approccio completamente diver-
so fu proposto da Montgolfier,
quattro secoli piu tardi, ma dob-
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dei l[zarametri fisici, scopriamo tutti i segreti
a nostra prima scuola di pilotaggio: il simulatore di volo

biamo aspettare i fratelli Wright
per il vero inizio dell’epopea
umana del volo.

Pero, per quanto strano possa
sembrare, 'uomo ha raggiunto il
suo obiettivo con mezzi del tutto
diversi da quelli dei primi pionie-
ri. Nella storia della tecnologia
questo fatto si ¢ ripetuto pit di
una volta. Ricordate per esempio
come venivano immaginati i pri-
mi robot? Se oggi mostrassimo
allo scrittore ceco Karel Capek,
autore del dramma R.U.R. (1921),
quelli che sono i moderni robot
impiegati nelle fabbriche, proba-
bilmente non crederebbe ai suoi
occhi. Capek & considerato il
padre “letterario” di tutti 1 robot
da quando immagino che nelle
fabbriche del futuro gli operai
sarebbero stati sostituiti da esseri
metallici, i robot (questo nome
deriva dalla parola ceca “robota”,
che significa “lavoro forzato”).
Eppure neanche lui accetterebbe
facilmente il modo in cui la tecno-
logia ha deformato l'iniziale idea
di uomo meccanico.

11 sogno di Icaro, di Leonardo,
di Montgolfier, dei fratelli Wri-
ght e di tutti quelli che hanno
visto nel cielo un nuovo mondo
da esplorare, oggi ¢ stato realizza-
to e chiunque puo violare il cielo

semplicement_e salendo su un ge.
reo... ma esiste ._'cm(':he un’altrg
p05§1b111ta che elimina ogni rj.
schio: volare con un simulatore

Forse Icarq non apprezzerebbé
questa soluzione, ma [’uso del
s{mulatore nel mondo dell’avig
zione hg permesso di risparmiaré
molte vite e molti velivoli. L’ad-
destramento al volo, in effet; &
sempre stato gn momento par’ti-
cglarmente rischioso per ogni
pilota. Anche se durante i primi
voli un allievo viene sempre ac-
compagnato da un istruttore
molte fasi rimangono pericolose.
€ in seguito svolge un ruolc:
fondamentale la pratica senza
Istruttore, con tutti i rischi che ne
conseguono.

Dur.ante la Seconda guerra
mondiale, un aereo da combatti-
mento raggiungeva appena la ve-
locita delle odierne macchine da
corsa. I tempi di reazione richiesti
ai piloti per situazioni di emer-
genza erano piu che accettabili.

Oggi i moderni caccia volano a
ve]oqtz‘t cosi elevate che una di-
strazione di pochi secondi puo
dare origine a un disastro. I tempi
di reazione che un pilota militare
deve possedel_‘e ai giorni nostri
non sono minimamente confron-
tabili con quelli richiesti ai corag-
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giosi piloti del secondo conflitto
mondiale.

Facciamo un piccolo esempio:
se un pilota sta volando alla
velocita di 1.260 Km/h (350 metri
al secondo) in volo radente a
un’altezza di 50 metri dal suolo, e
inclina la prua dell’aereo di 4
gradi verso il basso (inclinazione
quasi impercettibile senza gli stru-
menti appropriati), impiega 2 se-
condi e 4 centesimi per schiantar-
si al suolo. Se aggiungiamo che
durante il volo
deve prestare
attenzione a
eventuali mes-
saggi del capo
squadriglia, a
eventuali ber-
sagli a terra e
al traffico ae-
reo nemico,
possiamo ren-
derci conto
dell’impegno
che compor-
tano le odier-
ne tecnologie
nella guida di
unaereo area-
zione.

Ecco che il
simulatore di-
venta lo stru-
mento ideale
per salvaguardare la vita del pilo-
ta inesperto e, con essa, anche
quel prezioso insieme di alta tec-
nologia e costosissimi materiali
che ogni aereo rappresenta. Inol-
tre 'addestramento simulato con-
sente di creare situazioni partico-
larmente pericolose per il pilota
che nell’addestramento reale non
potrebbero essere affrontate, e di
mettere alla prova le capacita
dell’allievo di fronte agli inconve-
nienti pit gravi che possono capi-
tare. Uscire da una vite con la
manovra classica ¢ un’esperienza
che grazie al simulatore puo edu-
care il pilota a mantenere il suo
sangue freddo, ma in un adde-
stramento reale potrebbe rivelar-
si disastrosa.

I moderni simulatori
di volo

I simulatori di volo professio-

nali sono macchine estremamen- -

te sofisticate e costose. Sono in
grado di ricreare le condizioni
reali di volo tenendo conto di una
quantita inverosimile di variabili,
e da un punto di vista didattico il
realismo offerto al neopilota &
fondamentale. I migliori, almeno
per quanto riguarda la scena che

La Statua della Liberta e sullo sfondo le torri del World Trade Center di New York

si offre al pilota dalla cabina di
pilotaggio, sono quelli che sfrut-
tano un plastico che riproduce
dettagliatamente un certo nume-
ro di chilometri quadrati di terre-
no, e una telecamera che lo
riprende muovendosi a seconda
delle evoluzioni impartite dal pi-
lota in addestramento. Questo
tipo di simulatore, per quanto
molto realistico, risente dei limiti
imposti dalle ristrette dimensioni
del plastico.

La generazione delle immagini
con il computer, per quanto pit
imprecisa e meno dettagliata,
consente una grande flessibilita
riguardo al paesaggio e alle aree
geografiche che si possono simu-
lare. Inoltre un simulatore com-

puterizzato comporta una spesa
molto inferiore.

I modelli matematici e gli insie-
mi di dati impiegati nei simulatori
per l'addestramento dei piloti,
sono molto complessi, al punto
che si rende necessario un com-
puter di grandi capacita di calcolo
e qualche volta la suddivisione fra
diversi computer dei compiti da
assolvere. Inoltre il modello deve
interagire con il pilota, e ha
quindi bisogno di input e output:
una caratteri-
stica tipica dei
cosiddetti mo-
delli a circuito
chiuso. In ge-
nere i1 dati di
input proven-
gono da un’au-
tentica cabina
di pilotaggio
montata su una
struttura mobi-
le, nella quale i
comandi sono
tutti perfetta-
mente attivi co-
me nella realta,
e da una conso-
le dell'istrutto-
re il quale ha la
facolta d’inter-
venire in qua-
lunque mo-
mento sui parametri esterni della
simulazione (condizioni atmosfe-
riche, simulazione di guasti all’ae-
reo, livello del traffico aereo...).
Gli output costituiscono le rispo-
ste del modello alle sollecitazioni
provocate dal pilota e dagli agenti
esterni, e si possono inquadra_re
principalmente in due categoric:
riproduzione tridimensionale
della visuale che si apre davanti
alla cabina di pilotaggio e movi-
menti fisici della cabina. In parti-
colare, la rappresentazione del
paesaggio deve tenere conto della
posizione dell’aereo (punto di
vista), e del suo orientamento.

Grazie a ingegneri software del
talento di Bruce A. Artwick, il
creatore dello stupendo simulato-
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re Flight Simulator, da qualche
anno a questa parte la simulazio-
ne del volo non & piu riservata alla
ristretta élite dei neopiloti. Oggi
chiunque, dopo essersi procurato
carte di rotta e manuali di volo,
pud tuffarsi nell’avventura del
volo restando comodamente se-
duto davanti al proprio compu-
ter. Artwick ha reso possibile
simulare il volo di un aereo su
elaboratori che non sono neanche
lontani parenti di quelli impiegati
per gli addestramenti.

Flight Simulator, che & stato
adattato per svariati personal e
home computer, € rimasto incol-
lato ai vertici delle vendite di
software ricreativo per molto
tempo, e ancora oggi, a distanza
di anni, non ha trovato avversari
degni di nota. Resta senza dubbio
I'unico simulatore di volo per
piccoli computer che sia in grado
di offrire al “pilota” il brivido
dell’avventura e la sensazione di
imparare davvero le tecniche del
volo.

Prima di addentrarci nell’anali-
si dei vari simulatori di volo e in
particolare di Flight Simulator 11,
il protagonista di questo speciale,
cerchiamo di comprendere cosa
significa riprodurre un compor-
tamento e come si puo riuscire a
simularlo tramite un modello ma-
tematico.

Lo studio di un fenomeno
reale

La realta in cui viviamo €
governata da agenti che potrem-
mo fondamentalmente ordinare
in due categorie: gli agenti deter-
ministici e quelli aleatori.

Si parla di “agente determini-
stico” per tutti quei parametri di
cui, in ogni momento, possiamo
conoscere 'esatto valore numeri-
co. In genere sono rappresentabi-
li tramite funzioni matematiche
relativamente complesse, ma nel-
le quali non intervengono para-
metri casuali. Nel volo, per esem-
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pio, la variazione del rendimento
del motore prodotta da una dimi-
nuzione della percentuale d’aria
nella miscela a una particolare
quota ¢ facilmente determinabile.
Talvolta le formule matematiche
che descrivono questo comporta-
mento sono approssimate, ma di
solito si riesce a ottenere risultati
numerici molto vicini a quelli
reali.

Gli agenti “aleatori” sono inve-
ce perturbazioni reali di cui cono-
sciamo l’esistenza, ma che non
possiamo prevedere accurata-
mente per ogni istante futuro. Ad
esempio, un improvviso abbassa-
mento della temperatura esterna
durante il volo modifica sensibil-
mente la portanza delle ali... ma il
fenomeno, prevedibile solo a
grandi linee, non puo essere cal-
colato in anticipo in tutti i suoi
aspetti, essendo legato a troppi
fattori diversi (intensita delle cor-
renti in quota, pressione atmosfe-
rica, tasso di umidita locale...).

Lo studio di un fenomeno reale
deve prendere in considerazione
ambedue i tipi di agenti, o quanto
meno deve individuare gli ele-
menti pit significativi per gli
agenti deterministici e quelli pit
probabili per gli agenti aleatori.
Un’adeguata combinazione di en-
trambi caratterizza lo svolgersi
del fenomeno reale. Una volta
che si raggiunge una riproduzio-
ne fedele della realta, e la si puo
racchiudere in un modello mate-
matico, estrapolando il modello ¢
possibile rappresentare situazioni
che nella realta capitano con una
frequenza bassissima o che sono
molto pericolose; & possibile spin-
gere la simulazione ai limiti delle
sue possibilita per collaudarne la
flessibilita, oppure introdurre
particolari perturbazioni per con-
trollare la risposta a eventi impre-
visti. In generale, ogni riprodu-
zione di un fenomeno o di un
comportamento tramite un mo-
dello deve permettere la speri-
mentazione avanzata anche in
situazioni che nella realta sareb-

bero pericolose o improbabili. E
soprattutto si deve poter valutare
con un margine d’errore noto per
quanto riguarda l'influenza del-
I'ambiente simulato sui risultati
sperimentali. Con un simulatore
tutti potremmo provare il volo
radente capovolto a dieci metri
da terra, ma quanti sono i piloti
che potrebbero tentarlo anche
nella realta?

La formulazione del
modello matematico

Il primo passo per riprodurre
un ambiente reale consiste nel-
I'individuazione del modello ma-
tematico che meglio ne approssi-
ma il comportamento. Dal mq.-
mento che creare un modello che
rappresenti un fenomeno in ma-
niera completa ¢ uno sforzo tut.
t’altro che indifferente, e non
sempre sono richieste la flessib;];.
ta e la perfezione che ne derive
rebbero, nasce I'esigenza dj indi‘
viduare alcuni compromessi ché
permettano di elaborare un mo-
dello che riproduca fedelment
alcuni particolari (quelli che pifc;
interessano al programmatore in
vista di un certo risultato), mg
abbastanza semplice da rez,lgire
con rapidita a tutti i comandi. A
questo pProposito possiamo distin-
guere due grandi tipi di simulato-
ri: quelli “in tempo reale” e of;
altri. e

Lo studio di alcuni fenomeni
non dev’essere svolto necessaria-
mente in tempo reale. In alcuni
casi il modello puo simulare I’evo.
luzione di un certo fenomeno
anche in tempi molto pin lunghi
di quelli reali. L’accuratezza dj
questi modelli puo quindi diven-
tare elevatissima, e I'elaborazione
di un particolare stato richiedera
ovviamente un tempo proporzio-
nato alla precisione che si vuole
ottenere.

Molto spesso accade, invece,
che sia richiesto al modello di
elaborare gli stati assunti dall’am-
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biente in tempo reale, in maniera
da poterne osservare I'evoluzione
esattamente come avverrebbe
nella realta.

Questo secondo caso ¢ quello
che ci interessa, poiché contem-
pla anche i simulatori di volo, nei
quali la fedelta temporale nella
ricostruzione delle varie sequen-
ze & fondamentale. Dal momento
che una trattazione approfondita
dei modelli e del loro significato
richiederebbe pagine e pagine,
siamo costretti a limitare il nostro
campo d’indagine ai modelli di
piccole dimensioni che si utilizza-
no nella simulazione di volo non
professionale.

Di fronte alla prospettiva di
creare un modello, si deve innan-
zi tutto decidere una scala di
prioritd, per quanto riguarda la
scelta dei comportamenti da si-
mulare. Questa prima scrematu-
ra € necessaria soprattutto quan-
do I'ambiente da simulare presen-
ta una quantita elevata di variabi-
li, e il modello matematico non
potrebbe prenderle tutte in consi-
derazione senza assumere un’i-
naccettabile complessita. Un
buon modello deve individuare i
parametri salienti, fra gli infiniti
che caratterizzano il fenomeno
reale, in modo da simularlo con il
massimo grado di accuratezza
senza rinunciare alla semplicita.

Il computer é uno strumento
particolarmente adatto per svol-
gere i calcoli necessari a costruire
un modello, ma, per quanto sia
sofisticato, non ha una velocita
d’elaborazione infinita né una
memoria inesauribile. L’ottimiz-
zazione del modello che dev’esse-
re utilizzato dal computer ¢ il
primo compito del programmato-
re. Si deve sempre tener presen-
te, inoltre, che il modello deve
lavorare in tempo reale, e quindi
il rapporto fra i parametri che
prende in esame e il tempo neces-
sario per analizzarli dev’essere
sufficientemente elevato perché
la simulazione non risulti troppo
lenta.

Oltre a questo compromesso, ¢
importante, specialmente per i
computer piu piccoli, stabilire il
grado di accuratezza che deve
avere la simulazione. Si tratta di
scegliere I'approssimazione che le
formule matematiche devono
mantenere. Dal momento che di
solito, con i computer, le formule
originali vengono trasformate in
formule approssimate pit sempli-
ci, & importante stabilire il grado
di questa approssimazione. Nor-
malmente, si procede inserendo
alcuni controlli che provvedono a
verificare costantemente il grado
di scostamento, ed eventualmen-
te a intervenire se viene superato
un limite massimo. Questo ¢ il
nucleo di quella che viene chia-
mata “struttura retroattiva”.

Vediamo ora come viene appli-
cata nei simulatori di volo la
teoria sui modelli che abbiamo
brevemente riassunto.

La simulazione
del volo

Un altro criterio da prendere
in considerazione per decidere
come dev’essere concepito un
simulatore ¢ capire a quale tipo di
utenza si rivolge. Un costruttore
di aerei, per esempio, pud essere
interessato esclusivamente a otte-
nere l'aggiornamento di tutti i
parametri significativi in un dato
momento, in seguito a particolari
condizioni di volo (come le solle-
citazioni sui materiali causate da
una virata stretta). Un simulatore
di questo tipo € composto esclusi-
vamente dal modello matematico
del pezzo o della zona sottoposta
a verifica e puo rendersi molto
utile durante la progettazione,
ma, per quanto complesso, non
offre alcuno spunto d’intratteni-
mento didattico.

Al contrario, la simulazione
destinata all'insegnamento delle
tecniche di volo necessita di un
modello che ricalcoli in continua-
zione le variabili che descrivono

lo stato dell’aereo, ma deve anche
preoccuparsi di visualizzare i ri-
sultati ottenuti su un terminale.
Sebbene un modello che simula
un aereo sia evidentemente com-
plesso, il lavoro che dev’essere
svolto per rappresentare la stru-
mentazione e il panorama tridi-
mensionale sullo schermo non ¢
senz’altro da meno. In pratica i
simulatori sono due, e operano in
stretta sinergia: uno si occupa di
stabilire la posizione dell’aereo in
ogni momento, mentre I'altro
simula il paesaggio circostante,
che ovviamente ha una notevole
importanza ai fini della guida di
un aereo. Dal momento che il
simulatore, come avevamo gia
sottolineato, deve fare i conti con
la capacita di memoria e la veloci-
ta del computer per cui viene
realizzato, & necessario ridurre al
minimo i calcoli, per lasciare lo
spazio e il tempo necessari alla
rappresentazione del volo e alla
simulazione dell’ambiente circo-
stante.

Mentre con sistemi dalle eleva-
te capacita di calcolo & possibile
far convivere sia un modello
ottimale dell’aereo sia una detta-
gliata rappresentazione tridimen-
sionale del panorama geografico,
con computer di tipo personal e
home si tende a ridurre la com-
plessita del modello, tramite una
serie di interessanti compromessi
e approssimazioni, per riuscire a
visualizzare la strumentazione e il
panorama nel modo piu realistico
possibile. In questo genere di
simulatori ¢ fondamentale che
'utente si senta davvero coinvol-
to dal paesaggio circostante €
dalla precisione degli strumentt,
altrimenti non avra mai l'impres-
sione di essere un neopilota in
addestramento.

Oltre ad assolvere questo com-
pito, il simulatore puo dare all.'u—
tente la possibilita di intervenn‘_e
su alcuni dei parametri caratteri-
stici della simulazione, ma l'ag-
giunta di nuove opzioni non deve
appesantire il carico di lavoro
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dell’applicazione fino a diminuir-
ne le prestazioni, e dev’essere
valutata secondo criteri diversi
che dipendono dal computer uti-
lizzato. L’importante ¢ che la
fedelta della simulazione di am-
biente e quadro comandi non
venga peggiorata, come Spesso
accade, dall’aggiunta di troppe

Flight

opzioni di contorno; un simulato-
re che offre opzioni entusiasman-
ti ma non raggiunge una qualita
generale di buon livello, non esce
dai confini di un comune video-
gioco e non puo avanzare alcuna
pretesa di rappresentare uno
strumento per I'apprendimento
delle tecniche di volo.

Simulator II

Particolari tecnici e “stile di guida” del piu famoso
programma per la simulazione del volo

< . -

un errore chiamare “gio-
E chi” i simulatori di volo.
Non sono giochi, ma esattamente
quello che dicono di essere: simu-
lazioni. E Flight Simulator 1I € a
tutt’oggi I'unico vero simulatore
di volo disponibile in commercio
per home e personal computer.
Durante il volo non si ha I'impres-
sione di vivere un’esperienza fitti-
zia, surreale: il piacere che si
prova & quello di volare con un
aereo nel modo pit naturale, cioe
manovrando gli stessi comandi
sui quali si agirebbe in realta. Si
puo affermare che tutta la spetta-
colarita di questo simulatore sta
nella fedelta della riproduzione
dell’esperienza di volo. Dopotut-
to il nucleo del divertimento ¢ il
volo stesso: tutte le incredibili
opzioni che un altro programma
potrebbe offrire non servirebbe-
ro a farne un vero simulatore se
non ci fosse questa caratteristica
di base.

Bruce Artwick, il suo creatore,
ha scelto con cura i parametri
fondamentali da includere nel
modello matematico, riducendo
al minimo il tempo necessario per
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stabilire la posizione corrente del-
I’aereo, e riuscendo a ottenere
un’accurata simulazione tridi-
mensionale del territorio.

Ma in realtd continuiamo a
eludere la domanda principale:
che cosa simula esattamente Fli-
ght Simulator II? Rispondere a
questo servira anche a compren-
dere pienamente lo spirito della
simulazione e insegnera a sfrut-
tarne pienamente le risorse.

Volare con
Flight Simulator IT

Flight Simulator II & stato pro-
posto in varie versioni, adatte a
computer molto diversi fra loro;
quella per il C-64 (su cui ci
soffermeremo in questo numero)
¢ una tra le piu gloriose. Certa-
mente il C-64 ¢é stato, con la sua
incredibile diffusione, un ottimo
veicolo per la capillare diffusione
di Flight Simulator II. Anche se
creare un’applicazione cosi com-
plessa per un computer cosi pic-
colo non dev’essere stato un lavo-
ro semplice, il successo di mercato

ha largamente ripagato gli sforzi
del programmatore.

Prima di procedere a una de-
scrizione completa di questo si-
mulatore, anticipiamo che — al di
la del divertimento — consente
davvero di imparare molte mano-
vre reali; 'addestramento é stret-
tamente teorico, ma non lascia
spazio agli errori (schiantarsi con
Flight Simulator II ¢ forse piu
facile che nella realta!). E vero che
nessuno, neanche dopo lunghe
sedute al computer, pud afferma-
re di avere imparato davvero a
pilotare un aereo, ma se per caso
un giorno vi capitera di afferrare
una cloche per la prima volta, vi
accorgerete che l'esperienza con
Flight Stimulator II sara stata molto
utile.

Iniziamo presentando I'aereq
utilizzato nella simulazione per j]
C-64. Si tratta di un Piper PA-2g_
181 Archer II, un aereo da turj.
smo dotato di un solo motore, cop,
una velocita massima di 148 mj_
glia orarie e carrelli per Patter.
raggio non retrattili. E stato sce].
to questo aereo per la sua mang.
vrabilita e semplicita d’uso.

I comandi principali di cyj
dispone il pilota riguardano i
motore, gli alettoni (per il rollio)
i flap (per aumentare la portanza
delle ali alle basse velocita), i
timoni di profondita (per variare
l'assetto longitudinale), e il timo-
ne di coda (per imbardare). Ana-
lizziamo. le funzioni di questi
controlli, uno per uno, immagi-
nando un breve volo di prova.

Una passeggiata nei cieli

Con Flight Simulator II si af-
frontano tutte le operazioni che
dovrebbero essere eseguite nella
realta a bordo del Piper. L’aereo
sitrova in prossimita della pista di
decollo. Per prima cosa ¢ necessa-
rio accendere il motore. Pud
sembrare banale, ma in una simu-
lazione che si rispetti il motore
potrebbe incontrare qualche pro-
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blema in fase d’accensione, maga-
ri a causa della stagione partico-
larmente umida o per un guasto.
L’accensione del motore si ottie-
ne spostando nella posizione op-
portuna gli interruttori dei ma-
gneti e attivando lo starter. Se
tutto va bene sentirete il motore
che inizia a battere i primi colpi.
Se non si accende potrebbe essere
per via di una miscela troppo
ricca di carburante rispetto alla
quantita d’aria.

Una volta acceso il motore si
deve aspettare
che si scaldi, e
nel frattempo
¢ consigliabile
effettuare tut-
ta quella serie
di controlli
standard che
dovrebbero
garantire un
volo sicuro: i
controlli di
pre-volo. Prin-
cipalmente si
deve verifica-
re che aumen-
tando la quan-
tita d’aria nel-
la miscela il
motore cali di
giri, che la ra-
dio funzioni e
che gli aletto-
ni, i flap e i timoni reagiscano ai
comandi. Il controllo sulla misce-
la ci garantisce che se dovremo
aumentare considerevolmente la
nostra quota di volo e quindi
richiedere I'impoverimento della
miscela — necessario a causa della
progressiva rarefazione dell’aria
— il carburatore reagira efficace-
mente.

A questo punto si procede a
rullare sull’asfalto per portarsi
all'inizio della pista di decollo.
Dando un po’ di gas ¢ possibile
sperimentare i pedali che coman-
dano il timone di coda per seguire
il percorso obbligato che conduce
alla pista. Durante il rullaggio ¢ il
timone di coda che ci permette di

guidare I'aereo. Si deve seguire
un percorso obbligato, o meglio,
uscire dai bordi della pista com-
porta un certo rischio. In prima-
vera, o comunque dopo una piog-
gia intensa, ¢ possibile arenarsi
nel fango.

Spicchiamo il volo

E venuto il momento di dare
gas e decollare. E necessario anzi-
tutto abbassare leggermente i
flap, per aumentare la portanza

L’Empire State Building (sulla sinistra) domina Manhattan, a New York

delle ali alle basse velocita. Senza
eseguire questa operazione Flight
Simulator II (F.S. da qui in poi) vi
farebbe decollare ai limiti della
pista... forse.

Prima di dare gas lasciamo
scaldare il motore e verifichiamo
il funzionamento degli alettoni,
dei timoni di profondita, e diamo
un colpo di gas mantenendo i
freni tirati. Se siamo in inverno
dobbiamo tener presenti diversi
fattori. Primo fra tutti il riscalda-
mento del carburatore; partire
con il carburatore ghiacciato &
davvero sconsigliabile. In secon-
do luogo dobbiamo ricordarci
che la pista potrebbe essere ghiac-
ciata e che ¢ sempre necessario

mantenere uno spazio sufficiente
per frenare, nel caso che si decida
di rinunciare al decollo. Adesso
siamo pronti per decollare: ar-
miamoci di “simulato” coraggio e
tuffiamoci nell’avventura.
Tiriamo la manetta del gas con
lenta progressione fino al massi-
mo. Tirarla velocemente potreb-
be infatti spegnere il motore.
Vedrete il numero di giri del
motore aumentare con notevole
rapidita e il suolo sotto di voi che
inizia a muoversi. La velocita
aumenta, ma la
fine della pista
¢ ancora lonta-
na. Quando si
raggiungono le
100 mph si puo
iniziare a varia-
re I'assetto lon-
gitudinale del
Piper tirando
la cloche. Per
effetto dei ti-
moni di pro-
fondita che si
sono inclinati
verso l'alto, no-
terete che il
muso dell’ae-
reo inizia a sol-
levarsi lenta-
mente e la pista
scivola verso il
basso. La clo-
che deve restare tirata, altrimenti
i timoni di profondita si riportano
nella posizione naturale garan-
tendovi un rapido e rovinoso
atterraggio. Ma ci siamo gia stac-
cati dal suolo? La vera ascesa
inizia quando l'ago del rateo di
ascesa inizia a Muoversi Verso
I'alto. In quel momento i carrelli
del Piper si staccano da terra.
Man mano che prendete quota
dovete iniziare a diminuire I'an-
golo d’'incidenza dei flap e cerca-
re di mantenere costante la velo-
cita di ascesa (indicata dal rateo di
ascesa) agendo sulla cloche. La
velocita aumentera lentamente €
guardando fuori dal finestrino vi
accorgerete di prendere quota.

WIS /43
GAZETTE
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Se infatti abbassate lo sguardo
verso I'aeroporto lo vedete allon-
tanarsi sempre di piu. Siamo in
volo.

E chiaro che le nostre speranze
di tornare a terra incolumi sono
minime, dal momento che stiamo
volando senza possedere le cono-
scenze di base che garantiscono
un volo sicuro, ma il bello di un
simulatore & proprio la possibilita
di tentare I'impossibile.

Stabilizziamo il volo diminuen-

do l'incidenza dei timoni di pro-
fondita. Vedrete riapparire I'o-
rizzonte e parte del paesaggio
sottostante. Dobbiamo ora fare in
modo che I'aereo voli in assetto
standard e la quota resti invariata.
Dal momento che abbiamo sele-
zionato il “modo di volo” piu
realistico, F.S. tende a portare i
timoni di profondita nella posi-
zione naturale, e sembra del tutto
impossibile mantenere la quota
senza continue correzioni. Fortu-
natamente esiste il trimmer con il
quale possiamo variare opportu-
namente la posizione naturale dei
timoni di profondita e, agendo
anche con il controllo del gas,
mantenere la quota senza forzare
la cloche. Le mani ci servono
libere per consultare le carte di
rotta.

Il battesimo dell’aria

Siamo in volo, sentiamo nasce-
re in noi la tipica sicurezza e
incoscienza del principiante. Se ci
guardiamo intorno possiamo os-
servare i particolari del paesag-
gio. Non si notano molte tracce di
vita al suolo, ma non importa: le
difficolta della guida ci impegna-
no a sufficienza, e non ci sentire-
mo troppo soli anche se lo spazio
simulato intorno a noi ospita
poche testimonianze della pre-
senza umana. E ora di provare
qualche piccola manovra, ma pri-
ma di procedere esaminiamo la
nostra direzione e il “reciproco”,
con il quale imposteremo la dire-
zione di ritorno, che approssima-

44 / CANMCDORE

tivamente dovrebbe riportarci
verso 'aeroporto. Non conoscia-
mo bene il territorio, siamo decol-
lati senza consultare le carte di
rotta e I'aeroporto ¢ I'unico pun-
to di riferimento sicuro di cui
disponiamo.

Se spostiamo la cloche a sinistra
senza intervenire su altri coman-
di, I'alettone di sinistra si solleva
mentre quello di destra si abbas-
sa. L’aereo s’inclina verso sinistra
intorno all’asse longitudinale, e
I’orizzonte ruota in senso orario,
ma non verso destra come acca-
drebbe in una virata. L’aereo non
cambia direzione. Possiamo ren-
dercene conto guardando l'indi-
cazione fornita dalla bussola. Stia-
mo semplicemente ruotando in-
torno all’asse di rollio, ma non
siamo in virata. Oltre all’orizzon-
te inclinato dovremmo percepire
una diminuzione di quota dovuta
alla minor portanza delle ali.
Questa inaspettata diminuzione
di quota non ci da molta sicurez-
za; € meglio tornare sui nostri
passi.

Se ora livelliamo nuovamente il
volo e spingiamo con energia il
pedale di sinistra, il timone di
coda si muove e vediamo che
I’'aereo cambia direzione verso
sinistra senza rollare, cioé senza
inclinarsi. Stiamo imbardando.
Combinando entrambe le mano-
vre, la rollata e I'imbardata a
sinistra, otteniamo una virata
standard a sinistra: il timone di
coda imprime il cambio di dire-
zione all’aereo e gli alettoni la
necessaria rotazione laterale per-
ché la spinta centrifuga sia paral-
lela all’asse verticale. Ce ne ren-
diamo conto perché il paesaggio,
oltre a ruotare in senso orario,
scivola verso destra.

Mentre compiamo queste evo-
luzioni per familiarizzarci con
I'aereo, ci accorgiamo che nel
volo livellato ¢’é un’anomala ten-
denza al rollio destro. Il serbatoio
del carburante nell’ala sinistra si &
svuotato piu di quello nell’ala
destra, e ora I'aereo non ¢ piu

bilanciato. E necessario rimediare
richiedendo I’afflusso di carbu-
rante solo dal serbatoio destro.
Fino a quando la quantita di
carburante nei due serbatoi non
si equilibra, dobbiamo sempre
correggere un po’ spostando la
cloche a sinistra. Ma quando i due
serbatoi si equilibrano, notiamo
ancora una certa tendenza a non
mantenere la rotta. C’é vento da
est a questa quota, ed ¢é abbastan-
za forte. Potremmo contrastarlo,
ma preferiamo scendere un po’
per sfuggire alle turbolenze.

Ormai ¢ un po’ che stiamo
volando e abbiamo capito che la
bussola magnetica mantiene una
certa inerzia durante le virate
rispetto alla bussola giroscopic;{
(dettaanche direzionale) che indj.
ca la nostra esatta direzione in
ogni istante, ma adesso siamo ip
volo livellato e due indicazion;
diverse della direzione non song
certamente accettabili. Bisogna
correggere la bussola giroscopicy
perché ha accumulato un €rrore
evidente per effetto del nostrq
spostamento (la taratura dev’esge.
re ripetuta ogni mezz’ora). Men.
tre compiamo quest’operazione
ci rendiamo conto che ci stiamo’
allontanando  troppo; conviene
effettuare una virata standard
per allinearci con la direzione che
dovrebbe riportarci in prossimita
dell’aeroporto.

Fra volteggi e acrobazie abbia-
mo perso la cognizione del tem-
po. Siamo all’imbrunire, il cielo
simulato si fa piu scuro. Guardia-
mo la strumentazione e cj accor-
giamo che abbiamo tenuto le luci
degli strumenti accese fin dal
decollo. E. stato un errore perché
{a lam[)adlna del rateo di virata si
é bryaata € Ora non potremo pia
servircene. Sono imprevisti che
possono accadere; per fortuna
non si tratta di uno strumento
fondlafnenta]e'. Mentre avanza I’o-
scurita scorriamo la strumenta-
zione e ci assicuriamo che la
temperatura dell’olio e | pressio-
ne si mantengano entro i livelli
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normali. Accanto a questi indica-
tori si trovano le radio di bordo
per la navigazione. Ci sembra di
riconoscere due indicatori omni-
direzionali, una radio COM per
comunicare con gli aeroporti, un
dispositivo per il calcolo della
distanza da una stazione VOR, e
altri congegni elettronici per la
navigazione strumentale e gli at-
terraggi ILS: in tutto sono sei
radio. Purtroppo non ne sappia-
mo usare neanche una. Non im-
porta, dal momento che il nostro
destino lo co-
nosciamo mol-
to bene.

Ritorno alla
base

Sistanno av-
vicinando al-
cune luci all’o-
rizzonte nella
pianura simu-
lata. Dovreb-
be essere l'ae-
roporto. Al-
meno qualcu-
no assistera al
nostro perfet-
to disastro si-
mulato. Ma...
sta succeden-
do qualcosal
C’¢ un calo di .
rendimento nel motore. Guar-
diamo gli strumenti e osserviamo
una repentina diminuzione di
pressione e il surriscaldamento
dell’olio. Stiamo perdendo olio.
Peggio di cosi non poteva andare.
Un pilota esperto sarebbe in
grado di tentare un atterraggio di
fortuna, ma noi non abbiamo
neanche letto il manuale del si-
mulatore. Non c¢i rimane che
ammirare I'incredibile panorama
notturno offerto da una corag-
giosa picchiata e attendere il
“crash” simulato. Potremmo ten-
tare qualcosa, ma il fascino della
picchiata vogliamo godercelo fi-
no in fondo.

Questo breve

volo €& stato

un’ottima occasione per mettere
in luce le migliori qualita di F.S..
Quanto abbiamo descritto accade
veramente, nella simulazione: ab-
biamo davvero verificato le rispo-
ste dell’aereo alle sollecitazioni
impresse dalla cloche e dai pedali,
e siamo intervenuti per il cambio
di serbatoio e per la deviazione
della bussola giroscopica. Abbia-
mo, ciog¢, interagito con il model-
lo matematico che simula 'aereo
nelle_sue principali caratteristi-
che. E grazie a questa ricchezza di
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Il ponte di Manhattan passa pericolosamente sotto i carrelli del Piper Archer II

particolari che un simulatore di
alto livello ¢ in grado di creare
una vera impressione di realta.
Osservando le evoluzioni del-
I’'aereo, abbiamo fruito dell’ou-
tput generato dal modello che
simula il paesaggio, il territorio, il
punto di vista e I'orientamento
nello spazio. Questo secondo mo-
dello riceve dal primo (I'aereo in
movimento) tutti i parametri che
caratterizzano la posizione del
pilota in ogni momento, e ricrea il
paesaggio istante dopo istante.
Inoltre, nel volo che abbiamo
descritto, abbiamo richiesto a F.S.
di simulare con il massimo grado
di realta e abbiamo stabilito un
certo livello di sfortuna (che ha

prodotto la bruciatura della luce
del rateo di virata e il calo di
rendimento del motore). Se inve-
ce desideriamo un volo piu sem-
plice e tranquillo, possiamo sele-
zionare il modo “facilitato”, nel
quale gli alettoni e il timone di
coda sono coordinati e non di-
sgiunti, la cloche rimane nella
posizione in cui si trova, € infine
non vengono “puniti” alcuni pos-
sibili errori iniziali del pilota (il
fango fuori della pista e il motore
che si spegne perché tiriamo
troppo veloce-
mente la ma-
netta del gas).

I parametri
della simula-
zione

In qualun-
que momento
del volo, F.S.
mette a disposi-
zione un editor
tramite il quale
si accede a una
serie di opzioni
che interven-
gono nella si-
mulazione.
Possiamo sce-
gliere fra diver-
se situazioni di
volo preimpo-
state da noi o fornite dal pro-
gramma. Queste situazioni di vo-
lo sono raccolte in una libreria
mantenuta in memoria. Sul disco
sistema risiede la libreria stan-
dard; l'utente ha la facolta di
alterarla e memorizzarla su un
disco a parte. In questo modo
I'utente puo salvare tutte le situa-
zioni di volo che ritiene interes-
santi, costruendosi cosi una pro-
pria libreria. Supponiamo di vo-
lerci esercitare nell’atterraggio
senza dover decollare ogni volta .
E sufficiente salvare la situazione
di volo corrente quando si ¢ in
prossimita dell’aeroporto, e ri-
chiamarla ogni volta che si deside-
ra ripetere la manovra. Ma l'edi-
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tor consente anche tante altre
possibilita. Possiamo decidere se
affidare al simulatore il coordina-
mento rollio/imbardata delle vi-
rate, oppure abbandonare la si-
mulazione dell’aereo e attivare il
modo Slew per visitare il territo-
rio, muovendoci come su un
magico tappeto volante.

Tornando al realismo, se atti-
viamo il Reality mode, il simulato-
re aggiunge al proprio modello
tutti 1 parametri atti a garantire
maggior realismo nella simulazio-
ne: 'accensione del motore tra-
mite i magneti e lo starter, lo
spegnimento del motore se la
manetta viene tirata troppo velo-
cemente, la tendenza dei timoni
di coda a riportarsi nella loro
posizione naturale e la regolazio-
ne del trimmer per volare livella-
ti, la presenza del fango e dei
banchi di neve al di fuori della
pista, la deviazione della bussola
giroscopica, la deviazione dell’al-
timetro (evitabile correggendo
periodicamente il sensore della
pressione barometrica), il buio
sugli strumenti con il calare della
sera e l'accensione delle luci di
bordo, la possibile bruciatura di
una lampadina nella strumenta-
zione volando di giorno con le
luci accese.

Com’é facile rendersi conto, i
fattori aggiunti dal Reality mode
aumentano le difficolta oltre che
il realismo, e impegnano l'utente-
pilota come durante un vero volo.
Sebbene il volo facilitato sia consi-
gliabile per acquisire dimestichez-
za con l'aereo, ¢ nell’altro modo
che si ha davvero I'impressione di
pilotare un Piper.

I parametri di volo

Oltre a queste opzioni, I'editor
di F.S. consente di intervenire su
tutti i parametri di volo in qualun-
que momento della simulazione.
I.’utente ha la possibilita di impo-
stare la longitudine e la latitudine
della posizione, con una precisio-
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ne di = 256 m, la quota, I'inclina-
zione rispetto ai tre assi (longitu-
dinale, trasversale e verticale), la
velocita dell’aria, la quantita di
gas tirato, la posizione degli alet-
toni, dei flap, dei timoni di quota
e del timone di coda. Quando si
esce dall’editor, F.S. riprende la
simulazione secondo i nuovi para-
metri.

L’utente ha quindi la possibilita

di creare una qualsiasi situazione
divolo edifarlasimulare. Se, per
esempio, avete livellato il volo,
ma desiderate che diventi subito
radente al suolo, entrate in edi-
tor, diminuite opportunamente
la quota, uscite dall’editor e vi
troverete a volare radenti.
Se poi preferite il freddo inverna-
le alla calda estate e desiderate la
neve intorno a voi, é sufficiente
variare un parametro. Il pilota ha
infatti la possibilita di intervenire
sull’ambiente nel quale avviene la
simulazione. Puo stabilire l'ora
del giorno, la stagione, tre distinti
livelli di nubi con relativi spessori,
tre correnti di vento a quote
separate e il vento all’altezza del
suolo.

L’ultima opzione offerta dall’e-
ditor, ma non la meno importan-
te, & Reliability. E possibile stabili-
re un valore da 0 a 100. Il minimo
grado di sfortuna si ottiene con
valori prossimi a 100, mentre con
valori prossimi allo 0 durante il
volo accadono periodicamente
spiacevoli inconvenienti. Tramite
questo parametro ¢ possibile met-
tere alla prova la nostra fantasia e
la nostra capacita di trarci d’im-
paccio nei casi pit imprevedibili,
cercando sempre, ovviamente, di
tornare a casa sani e salvi. Un
esempio? Basta sfogliare il diario
di un appassionato...

Alle prese con la sfortuna

«Avevo appena sorvolato il pe-
nitenziario di Alcatraz nella baia
di San Francisco, e stavo dirigen-
domi verso i grattacieli della citta,

quando il motore inizio a perdere
colpi. Ero quasi sulla costa e sentii
improvvisamente un totale e sini-
stro silenzio: il motore aveva
cessato di funzionare del tutto.
Riprovai ad accenderlo ma, dopo
due singhiozzi, si spense definiti-
vamente. Non mi rimaneva che
rassegnarmi al mio primo atter-
raggio di fortuna nelle strade
della citta (che nella simulazione
sono deserte), quando notai che il
controllo del timone di coda di-
ventava sempre Mmeno preciso.
Non era davvero la mia giornata.
Doveva essersi rotto il sistema di
trasmissione che fa capo ai pedali.
Fortunatamente la prua era
orientata nella direzione giusta e
questo mi lasciava qualche spe-
ranza, anche se il vento mi sposta-
va facilmente. Planare, e salvare
la pelle, sarebbe stato possibile
solo riuscendo a impedire che |,
velocita di discesa prendesse j)
sopravvento. Grazie ad alcune
esperienze precedenti mi ricordaj
che dovevo cercare di tenere la
prua con un basso angolo d’incj.
denza con il terreno, ma con il
motore spento c’era il rischio
dello stallo. La carta vincente
erano i flap che aumentavano la
portanza delle ali per contrastare
la bassa velocita. Fra oscillazioni
incontrollate e qualche pericolosa
picchiata, riuscii a evitare due
grattacieli e ad atterrare feljce-
mente su una strada di San Fran-
cisco. Il sole californiano picchia-
va fgrte, ma anche al polo nord
sarei stato madido di sudores.

Una cosa ¢ certa: la stanza e la
scrivania in quei momenti non
esistono pit. Questa & 'avventura
nella quale F.S. ¢ in grado di
trascinarvi, e non si ripete mai dal
momento che nessun volo ¢ iden-
tico al precedente, proprio come
accade nella realta.

La simulazione geografica

F.S. non simula solo il volo
dell’aereo e l'ambiente che lo
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circonda (ora del giorno, stagio-
ne, situazione meteorologica...),
ma riproduce fedelmente ben
quattro distinte aree geografiche
nelle quali & possibile volare. Si
tratta delle aree di Chicago, New
York e Boston, Seattle, Los Ange-
les. In totale ¢ possibile atterrare
su 81 aeroporti diversi, fedeli
riproduzioni degli aeroporti rea-
li, compresi gli orientamenti delle
piste. In ogni regione, oltre agli
aeroporti, sono riportate le citta
(con qualche edificio), il mare e i
laghi, le colline e le
montagne, le strade
extraurbane princi-
pali per il volo a vista,
e i radiofari per la
navigazione. Si tratta
di uno spazio di volo
davvero illimitato. Le
carte di rotta in dota-
zione al pilota gli con-
sentono di ottenere
tutte le informazioni
piu importanti ri-
guardo alla morfolo-
gia del terreno e agli
aeroporti, come le loro coordina-
te, I'altitudine, la frequenza radio
da impiegare per ricevere infor-
mazioni dalla torre di controllo.
In ogni area vi sono i grandi
aeroporti internazionali ma an-
che alcuni piccoli aeroporti priva-
ti. Si ricordi pero che il riforni-
mento e le riparazioni dell’aereo
possono avvenire solo in quelli
indicati nelle carte di volo con un
asterisco.

Il realismo geografico offerto
da questo simulatore & determi-
nante; il pilota infatti ha davvero
I'impressione di volare sopra luo-
ghi che esistono nella realta, e di
osservare panorami che, per
quanto stilizzati, sono attendibili.
Inoltre, la quantita di radiofari
dislocati nel territorio & tale da
consentire in qualunque momen-
to di verificare la propria posizio-
ne e dirigersi magari verso un
radiofaro molto vicino a un aero-
porto.

Se ritenete che quattro aree

1l Scenery disk n. 2

geografiche non siano sufficienti,
la SubLogic, la software house
che ha prodotto questo simulato-
re, mette a disposizione dodici
Scenery disk tramite i quali ¢
possibile volare su qualsiasi regio-
ne degli Stati Uniti. Per esempio,
potete effettuare un viaggio che
vi porti dalla costa orientale alla
costa occidentale, facendo scalo
negli aeroporti che trovate lungo
il percorso. Un volo di questo
genere richiede moltissime ore
con un Piper, ed ¢ necessario
suddividere la trasvolata
in una serie di voli piu
brevi, salvando su un
disco la posizione rag-
giunta, per richiamarla
poi in un secondo tem-
po. Una nota interessan-
te per noi abitanti del
“vecchio continente” ri-
guarda la recente pro-
duzione di Scenery disk
riguardanti I'Europa.

Sono anche disponibi-
li gli Star Scenery disk,
tramite i quali & possibile
volare in una ristretta area geo-
grafica (per esempio, la baia di
San Francisco) ricca di riferimen-
ti a terra come ponti, palazzi,
strade e torri di controllo. Di
solito i dischi Star sono molto utili
per effettuare voli a vista.

11 volo
strumentale

A proposito di volo a vista,
durante le belle giornate non
avremo difficolta ad atterrare
quasi senza strumenti di naviga-
zione, purché conosciamo i riferi-
menti al suolo in prossimita del-
I’aeroporto.

Ma nel caso si alzi la nebbia,
come possiamo assicurarci un at-
terraggio sicuro? Fortunatamen-
te il Piper ¢ dotato di una stru-
mentazione adeguata per com-
piere atterraggi strumentali in
condizioni di visibilita nulla. Se
I'aeroporto ¢ dotato di ILS, cioe

di radiofari direttivi verticali e
della necessaria assistenza radio,
il pilota di F.S. puo atterrare
anche in condizioni di visibilita
nulla. Vi assicuro che é una
grande soddisfazione volare con
il parabrezza completamente
bianco, seguire le indicazioni de-
gli strumenti di navigazione, avvi-
cinarsi a un aeroporto dotato di
ILS, effettuare il contatto radio
necessario per procedere all’at-
terraggio strumentale e riuscire a
compiere un atterraggio perfetto
senza vedere la pista. Ovviamente
non ¢ un’impresa facile, anche
perché, come spesso accade, il
simulatore crea situazioni anche
peggiori di quelle che si presenta-
no nella realtai. In ogni caso,
praticare la navigazione strumen-
tale con F.S. & sicuramente un
modo molto efficace per impara-
re I'uso delle radio di bordo.

L’ultima opzione che val la
pena di citare riguarda la possibi-
lita di lasciare una traccia di fumo
bianco durante gli ultimi 75 mi-
nuti di volo, con un campiona-
mento abbastanza impreciso, 0
(aumentando notevolmente la
precisione) gli ultimi 15 minuti. A
volo concluso ¢ possibile osserva-
re la scia lasciata nell’aria, per
verificare se tutto si & svolto come
previsto, se una manovra € riusci-
ta bene, oppure se la linea di
discesa adottata per I'atterraggio
era quella ideale. .

F.S. & un simulatore con il
quale, divertendosi, si possono
esplorare territori mai visti, speri-
mentare nuovi tipi di manovre,
situazioni meteorologiche e con-
dizioni di volo. Potete apprende-
re le tecniche di navigazione
aerea e spingere la simulazione
fino agli estremi confini dell’asso-
luta sfortuna. Se vi diverte, potete
affrontare rischi folli come passa-
re di taglio fra le torri del World
Trade Center di New York, o
volare sotto il ponte di Brooklin...
la volta successiva il vostro Piper
sara di nuovo intatto e pronto a
riprendere il volo.
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Il funzionamento di
Flight Simulator II

Le tre classi di comandi, le matrici di dati, la lista di visualiz-
zazione: tutti i trucchi grazie ai quali é nato Flight Simulator

ruce Artwick, l'ingegnere
B software che ha program-
mato F.S. per il C-64 (oltre che
’originaria versione per IBM PC e
compatibili, n.d.r.), ha dovuto
affrontare e risolvere un gran
numero di problemi relativi ai
limiti di memoria e di velocita di
questo computer. Per minimizza-
re i tempi di calcolo, Artwick ha
escogitato tutta una serie di espe-
dienti molto interessanti. Analiz-
ziamoli brevemente per svelare i
segreti che animano I’affascinan-
te mondo simulato da F.S..

L’aereo si muove nel cielo
simulato, e istante dopo istante
devono essere variate sia la sua
posizione nello spazio sia il punto
di vista del pilota (cioe I'orienta-
mento dell’aereo). F.S. deve calco-
lare di volta in volta quali sareb-
bero i movimenti di un aereo
reale e inviare i risultati ottenuti
al modello che mantiene aggior-
nato lo schermo. Questo ciclo
deve ripetersi in continuazione e
a intervalli molto brevi perché la
simulazione del paesaggio avven-
ga in modo attendibile.

I comandi si possono classifica-
re fondamentalmente in tre cate-
gorie, a seconda della rotazione
che provocano. I timoni di pro-
fondita imprimono una rotazione
intorno all’asse di beccheggio
('asse che attraversa le ali per
tutta la loro larghezza). Il timone
di coda imprime una rotazione
intorno all’asse verticale che at-
traversa la cabina di pilotaggio,
provocando I'imbardata dell’ae-
reo. Gli alettoni imprimono una
rotazione intorno all’asse longitu-
dinale, o di rollio (I'asse che
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attraversa I’aereo nel senso della
lunghezza), provocando il rollio
dell’aereo. In ogni momento il
pilota puo agire su questi coman-
di e modificare I'assetto di volo.
Se il velivolo, a un certo istante, si
trova in una determinata posizio-
ne dello spazio individuata dalla
terna di coordinate cartesiane x,
y e z, il programma deve poter
calcolare quale sara — in base alle
manovre eseguite — la sua posizio-
ne e il suo orientamento nell’i-
stante successivo.

A livello teorico le equazioni
che svolgono questi calcoli devo-
no tener conto della posizione
corrente dell’aereo, della situa-
zione dei comandi, delle condi-
zioni ambientali (pressione atmo-
sferica, temperatura, venti...) e
della resistenza offerta dall’aria.
A questi parametri si aggiungono
quelli che caratterizzano la geo-
metria dell’aereo, come la super-
ficie alare, gli effetti inerziali
della massa, il coefficiente di
penetrazione nell’aria e cosi via.
La soluzione delle equazioni resti-
tuisce in output la nuova posizio-
ne dell’aereo e il suo orientamen-
to nello spazio. Le equazioni
necessarie per questi calcoli sono
molto complesse, troppo com-
plesse per venir ripetutamente
risolte dal C-64.

Il modello aereo

Artwick e riuscito a individuare
un modello di rappresentazione
che non svolge complessi calcoli
matematici, ma accede a opportu-
ne tavole di valori gia calcolati.

Ovviamente i valori che vengono
“calcolati” con questo metodo
sono discreti, ma dal momento
che anche lo stesso ciclo di ricalco-
lo del simulatore & inevitabilmen-
te discreto, la non continuita dei
valori ottenuti sulla base dei para-
metri di input & un problema
assolutamente trascurabile.

Il sistema di gestione delle
tavole di dati & tanto efficace, per
un computer, quanto banale.
Supponiamo che I'equazione da
semplificare con le tavole di dati
debba fornire un valore in output
calcolato sulla base di due valori
in input. Immaginiamo che le due
variabili di input possano assume-
re una serie di valori discreti, e
disponiamo questi valori lungo i
bordi di una matrice quadrata.
All’interno della matrice, per
ogni coppia di valori in inpyt
possiamo memorizzare il valoré
che viene restituito in output
risolvendo le complesse equazionj
sopra citate. In questo modg
otteniamo una corrispondeHZa
univoca fra ogni coppia di valor;
in input e il rispettivo valore (;
output. Questo sistema si puo
irppjegare per esplorare un gran-
dissimo numero di casi. Artwick
h.a creato tutte le tavole necessa-
rie per descrivere l'intero com-
portamento dell’aereo, e le ha
rese disponibili a un modello dj
calcolo molto semplificato, che s;
occupa solo di confrontare i datj
mm nput con i valori discret
d1§pon1b11i sulle tavole, e di deter-
minare i corrispondenti valori dj
output.

Questp sjstema a tavole di dati
per sostituire un modello mate-
matico presenta notevolj vantaggi
per la simulazione, Cambiando
una tavola, infatti, o alterandone
alcyni valori, € possibile modifica-
re 1! comportamento dell’aereo a
parita .di .dati in input, senza
dover TISCrivere nuove e comples-
se equazioni.

Questo modello viene denomi-
nato “modello aereo” per diffe-
renziarlodal “modello ambiente”.
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Il modello ambiente

I dati generati dal modello
aereo vengono passati al secondo
modello, che si preoccupa di
verificate se questi dati sono com-
patibili con quelli dell’ambiente, e
provvede a simulare il territorio
circostante dal punto di vista del
pilota. Questo modello basa a sua
volta i propri calcoli su una lista di
parametri, studiati per descrivere
il paesaggio. Un piccolo sotto-
programma provvede durante
ogni ciclo a
verificare la
latitudine x e
la longitudi-
ne y dell’ae-
reo € a man-
tenere in me-
moria la base
di dati del
territorio
sottostante
all’aereo. Se
a un certo
istante que-
sta routine
registra l'in-
gresso del-
I’aereo in
una nuova
regione,
provvede a
caricare da
disco la nuo-
va lista di dati che la descrive. In
questa lista sono contenuti i dati
relativi alla morfologia del terre-
no e agli oggetti artificiali e
naturali che lo movimentano, ma
sono presenti anche i dati relativi
alle sotto-liste da caricare durante
gli avvicinamenti a regioni dotate
di particolari dettagli (gli aero-
porti e la Statua della Liberta, per
esempio).

Il modello ambiente, come ab-
biamo anticipato, deve innanzi-
tutto verificare se i dati ricevuti
dal modello aereo sono compati-
bili con 'ambiente. Per esempio,
deve controllare se la quota z
dell’aereo ¢ inferiore al livello del
suolo, nel qual caso interrompe la

simulazione visualizzando la
drammatica scritta “crash”. Se
'aereo sopravvive a questa prima
verifica, il modello ambiente esa-
mina la lista dei dati del territorio
per disegnare sullo schermo i
contorni delle terre, dei mari e
dei laghi, come vengono visti dal
pilota. In seguito scorre la lista dei
dati alla ricerca di eventuali og-
getti disposti sul terreno e delega
un sotto-programma al calcolo di
tutte le distanze degli oggetti
dall’aereo. Solo gli oggetti entro

l MAgs-

A Eagle Field un hangar tridimensionale domina la base

una sfera di raggio assegnato
vengono visualizzati: il modello
inizia da quelli piti lontani, perché
i pitl vicini possano essere sovrap-
posti agli altri. Un grattacielo puo
non essere visibile per un certo
tempo; a un certo punto, un
sotto-programma si accorge che il
grattacielo ¢ entrato nel raggio
previsto, e ne copia i parametri
nella lista di visualizzazione.
Oltre agli oggetti da disegnare
sul terreno, il modello ambiente
ha anche il compito di individua-
re quelli che devono avere le
superfici solide. Per questi & infat-
ti necessario che gli spigoli e le
superfici non in vista non venga-
no disegnati. L’espediente che

viene usato in questo caso consiste
nel creare una lista degli spigoli
dell’oggetto che inizi con i piu
distanti, e visualizzare I'oggetto
scorrendo ordinatamente questa
lista, in modo che gli spigoli piu
vicini si sovrappongano ai pil
lontani. Lo stesso vale per le
superfici.

La vista tridimensionale

del paesaggio

Per visualizzare il paesaggio, il
modello am-
biente deve ren-
dere bidimen-
sionale un pano-
rama a tre di-
mensioni. A li-
vello teorico si
tratta di operare
alcune trasfor-
mazioni di coor-
dinate e alcune
conversioni che
tengano conto
della direzione e
dell’angolo d’a-
pertura della pi-
ramide di visua-
le (un oggetto
teorico, a forma
di piramide a ba-
se rettangolare
il cui vertice si
trova in prossi-
mita del “punto di visione” dell’u-
tente, mentre i quattro spigoli
intersecano i quattro vertici del
monitor). Dal momento che que-
ste equazioni non sono particolar-
mente complesse, ma per un
linguaggio di basso livello come
I’Assembly costituiscono ugual-
mente un discreto impegno, Ar-
twick le ha opportunamente sem-
plificate per ridurre al minimo il
tempo d’esecuzione. Questo mo-
dulo di calcolo 3-D genera un
display vector contenente tutte le
rette e le superfici che devono
essere disegnate, disposte secon-
do il loro ordine d’apparizione
sullo schermo. Ovviamente anche
le routine che disegnano le rette e

1=: 1=
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di addestramento
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riempiono le superfici che sono
state a loro volta ottimizzate. In
particolare, Artwick ha cercato di
sostituire tutti gli algoritmi che
impiegano divisioni e moltiplica-
zioni con formule semplificate
che eseguono solo addizioni e
sottrazioni. Ancora una volta il
motivo ¢ il tempo richiesto dall’e-
secuzione di operazioni comples-
se. Come avete potuto vedere,
Artwick ha dovuto inventare
compromessi davvero ingegnosi
per riuscire a programmare un
simulatore complesso e fedele alla

Co-Pilot,

libro da

realta su un computer di piccole
dimensioni come il C-64. Ma ha
raggiunto il suo scopo, e il risulta-
to & uno stupendo connubio fra
efficienza e fedelta, che ancora
oggi, a distanza di anni, costitui-
sce l'unico vero simulatore di
volo; I'unico strumento per home
computer con il quale si ha I'im-
pressione di apprendere le tecni-
che fondamentali del volo, af-
frontando nella comodita di casa
propria le difficolta delle mano-
vre piu rischiose... senza dimenti-
care il divertimento.

un
volare

Con un programma impegnativo come F lifht Simulator 11,
anche ai piu esperti puo servire un copilota

er imparare a volare con

disinvoltura & necessario la-
sciarsi guidare da un istruttore
esperto che conosca a fondo le
tecniche di volo. E necessario
inoltre che questa persona possie-
da una certa capacita didattica,
per trasmettere all’allievo le pro-
prie conoscenze nel modo piu
rapido ed efficace e trasformarlo
in un vero pilota. E lui che deve
accompagnarlo durante tutto il
corso, aiutarlo a prendere confi-
denza con l'aereo e ispirargli in
ogni fase dell’addestramento si-
curezza e fiducia.

Un altro compito dell’istrutto-
re, ¢ quello di stimolare I'allievo a
considerare I'aereo come un im-
portante mezzo per I’esplorazio-
ne del territorio. E suo compito
proporre all’allievo piani di volo
che contengano spunti divertenti
e formativi, capaci di fargli assa-
porare tutte le soddisfazioni che si
possono provare volando.
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Quando si sale su un aereo per
la prima volta, I'istruttore prende
il posto del secondo Pllota, ovvero
del copilota. Si siede accanto
all’allievo e lo porta gradualmen-
te ad acquistare la necessaria
confidenza per iniziare a guidare
P’aereo. Il suo tono e le parole che
sceglie per illustrare le prime
nozioni pratiche sono fondamen-
tali perché queste si fissino chiara-
mente nella mente dell’allievo, e
non si disperdano in una matassa
di conoscenze che sarebbe perico-
loso sbrogliare in volo. )

Questa ¢ la figura del copilota
nell’addestramento di tutti i pilo-
ti: un saggio amico in grado di
portarci con sicurezza negli spazi
sconfinati e spiegarcl con minu-
ziosa cura le operazioni che dob-
biamo compiere per imparare a
volare.

11 copilota di coloro che volano
su Flight Simulator II & Charles
Gulick, lo scrittore del libro Co-

Pilot edito dalla IHT Gruppo
Editoriale, la casa editrice di Com-
modore Gazette.

Co-Pilot & un libro scritto come
divertente e utile complemento
all’uso del Microsoft Flight Simula-
tor per PCIBM e compatibili, e del
FSII Flight Simulator della SubLo-
gic per i computer C-64, Apple 11,
Atari 800 XL e XE.

Si tratta di un libro piu “da
volare” che da leggere, saltando
con gli occhi dalle pagine stampa-
te allo schermo del computer.

Accompagnato da Charles Gu-
lick, il neopilota attraversa un’or-
ganica serie di esperienze che
costituiscono un vero e proprio
corso di volo. Il nostro copilota,
usando un linguaggio semplice e
discorsivo, inizia con le prime
nozioni di base — quelle che
vengono impartite a terra — pey
passare poi, gradualmente, alle
tecniche pit avanzate, Sperimen,.
tandone direttamente ogni singo_
lo aspetto.

11 libro raccoglie ben 3] espe.
rienze di volo descritte nej mini-
mi dettagli. Tutte, una per una
vanno vissute con le manj sui
controlli, gli occhi concentratj
sulla strumentazione e syl Paesag-
gio circostante, e la mente sem ;ge
attenta ai consigli di Charles Gyj-
ck, il copilota.

Le esperienze di volo sono
suddivise in tre sezionij distinte.
La prima introduce il pilota alle
manovre principali: il decollo e
| att.erraggio. Questa parte inizia-
le viene svolta interamente nella
base di addestramento di Eagle
F'ield (la base aerea usata da Flight
Simulator II per lo scenario della
Prima guerra mondiale) per I’ele-
vato numero di riferimenti al
suolo che presenta, e anche per-
ché in caso di schianto & improba-
bile ammazzare qualcuno in quei
paraggi. Vengono proposte 11
esperienze di volo che servono
all’allievo per familiarizzarsi con
l’gereo, con il copilota e con la
vista del territorio dall’alto. 1l
copilota insegna prima di tutto la
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tecnica del decollo, poi passa alle
manovre standard: il volo rettili-
neo e livellato, le ascensioni e le
discese, le virate normali e in
salita, il controllo dell’aereo in
andatura lenta (’'andatura per un
atterraggio sicuro). Vengono
quindi perfezionate la tecnica del-

vista e per quella strumentale.
Sono impegnativi voli d’esplora-
zione lungo itinerari particolar-
mente belli e movimentati, du-
rante i quali si impara a far buon
uso dei radiofari e dei riferimenti
al suolo, per seguire i radiali e
identificare la propria posizione

I’atterraggio geografica
e la tipica CHATIZS GULICK, in ogni mo-
manovra a mento del
schema per volo. E in-
sorvolare un fatti molto
aeroporto in importante
attesa di at- per un pilo-
terrare. Se- ta non per-
guendo at- dere mai
tentamente l’orienta-
Charles Guli- mento, e so-
ck si impara- prattutto

no le mano-
vre fonda-
mentali di
volo cosi co-
me dovreb-
bero essere
eseguite nel-
la realta;
ogni opera-
zione non
viene solo il-
lustrata, ma
anche motivata, permettendo co-
si all’allievo di acquisire una con-
sapevolezza profonda delle sue
azioni e non soltanto una mecca-
nica abilita tecnica. Nel volo ¢&
determinante sapere sempre cosa
sta accadendo, soprattutto nelle
situazioni d’emergenza dove il
pilota puo essere costretto a ma-
novrare l’aereo in modo atipico.
Questa prima sezione porta
l'allievo ad acquisire completa
padronanza delle nozioni e delle
tecniche di volo fondamentali.
Charles Gulick non manchera di
esortarvi a ripetere ogni mano-
vra finché non avrete raggiunto
la necessaria sicurezza per affron-
tare nuove esperienze di volo.
Nella seconda sezione, Charles
Gulick inizia a farvi volare su
territori nuovi, mostrandovi i ri-
ferimenti a terra e le procedure
da adottare per la navigazione a

Flight Simulator Co-Pilot di Charles Gulick,
volume edito dalla IHT Gruppo Editoriale

saper inter-
pretare in
qualunque
momento i
riferimenti
al suolo
qualora,
malaugura-
tamente,
non fosse
pit in con-
dizione di
usare gli strumenti di navigazio-
ne. Per ultima viene proposta
un’affascinante esperienza di vo-
lo da compiere di notte, muoven-
dosi, con sicurezza negli spazi bui
secondo le indicazioni fornite dal-
la strumentazione di bordo e dai
fari luminosi degli aeroporti che
nel buio della notte ravvivano il
paesaggio. In questa sezione si
visitano le aree e gli aeroporti
nelle vicinanze di Boston e
Washington, e si sorvolano le
maggiori citta dello Stato dell’T1li-
nois. Charles Gulick ¢ un copilota
che conosce bene i luoghi dove vi
porta a volare. Durante il volo
non manca mai di raccontare
qualche aneddoto sull’area che
state sorvolando e di indicarvi i
riferimenti al suolo piu caratteri-
stici. Al termine di questa sezione,
il pilota ha acquisito un’ottima
familiaritd con il volo e puo

affrontare il volo avanzato.

Nella terza seziorie Charles Gu-
lick porta il pilota a toccare con
mano il puro piacere del volo.
Tutto quanto € stato appreso €
praticato nelle precedenti espe-
rienze diventa di fondamentale
importanza per compiere ardite
manovre, come il rollio ad aletto-
ni contrapposti e le evoluzioni “a
otto”. La padronanza dell’aereo
diventa elevatissima, ma il pilota
si accorgera che nel volo non si
finisce mai di imparare. In questa
sezione si sperimentano i lunghi
tragitti, gli atterraggi in completo
controllo strumentale ILS, si vola
sopra lo stretto di Long Island a
New York compiendo mezze rol-
late e I'entusiasmante volo capo-
volto. E possibile sperimentare
I'influenza dell’altitudine sul ren-
dimento dell’aereo, volando dal
Bryce Canyon, Utah, fino a Page,
in Arizona. In questa sezione il
pilota puo togliere le briglie alla
fantasia, spingendo al massimo le
prestazioni dell’aereo per sfidare
le leggi della dinamica e compiere
fantastiche evoluzioni. A questo
stadio il pilota diventa anche
molto esperto nel superare senza
danno gli errori piu pericolosi o
nel controllare I'aereo in condi-
zioni di non completa efficienza.

Riportiamo a titolo d’esempio
un’importante esperienza di volo
che completa la prima parte di
Co-Pilot: il volo a schema. Come
avrete modo di scoprire, anche le
manovre che all’apparenza sem-
brano semplici, possono serbare
difficolta nascoste; eseguirle con
metodo ¢ il modo migliore per
diventarne completamente pa-
droni. Se disponete di F.S. , attiva-
telo e lasciatevi guidare dall’ami-
chevole istruttore di volo Charles
Gulick. Se invece non avete mal
sperimentato la simulazione del
volo, leggete questa esperienza
tenendo presente che chi parla &
l'istruttore in cui dovete riporre
tutta la vostra fiducia... ma fin dal
principio, ne sono certo, vi ispire-
ra la massima sicurezza.

ONCDORE /51
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IL VOLO
A SCHEMA

(tratto da Flight Simulator Co-Pilot,
© IHT Gruppo Editoriale)

Base di addestramento di Eagle
Field

North: 17418. East: 7449. Altitu-
de: 410. Pitch: 0. Bank: 0.
Heading: 250. Airspeed: 0.
Throttle: 0. Rudder: 32767.
Elevators: 32767. Time: 7:30.
Season: 2.
Clouds: 0.
Surface wind:
6 kn., 270 deg.

Questasarala
vostra ultima
sessione di ad-
destramento qui
a Eagle Field,
prima che uscia-
te nel vasto
mondo esterno,
e sara molto im-
portante.

State per im-
parare a volare
secondo uno
schema stan-
dard da aero-
porto, cosa che
farete spesso
collo e all'atterraggio, oltre che per
familiarizzare con I'aspetto di qual-
che aeroporto insolito. O anche solo
per divertirvi nei pomeriggi domeni-
cali.

L'idea di decollare, volare seguen-
do una rotta rettangolare intorno a
un aeroporto, e atterrare di nuovo
puo sembrare la pit semplice delle
manovre. Non lo é. In realta & uno
degli elementi piu difficili e stimolanti
che possiate affrontare nell'arte di
pilotare. Parlando di pilotare vera-
mente un aereo, sappiate che se
siete capaci di eseguire bene uno
schema vuol dire che state per
diventare un autentico esperto. E poi
dovete credermi: volare nei circuiti €
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pit duro col simulatore che col
prototipo.

Vi spiegherd tutta la procedura, e
non mi aspetto che la eseguiate alla
perfezione fin dalla prima volta.
Comungue scoprirete che, come in
tutto cid che riguarda il volo, fare
pratica - in questo caso della
tecnica dei circuiti — porta a sicuri
risultati.

Ora preparatevi per il decollo. La
procedura merita di essere ripetuta:
1) controllate che il preriscaldamento
del carburatore sia disinserito; 2)
mettetevi in assetto di decollo con il

Volgiamoci verso la coda e diamo uno sguardo alla pista dalla quale siamo decollati

regolatore dei timoni di profondita su
di due tacche; 3) abbassate i flap di
10 gradi.

Stiamo usando la pista 27, il cui
limite ci & giusto di fronte. Portate
avanti I'aereo alla vostra velocita,
continuate a muovervi, allineatevi
con l'estremita della pista, e date
dolcemente tutto gas.

A 80 KIAS sollevate il muso con
una tacca di pressione indietro.
Rilasciatela appena il VS| indica
un'ascensione. Poi, quando starete
salendo ad almeno 500 FPM, fate
rientrare i flap. Ma non abbassate il
muso come quando iniziate un
circuito.  Vogliamo un'ascesa pill
rapida e una velocita minore.

Dopo avere eliminato i flap, il
Cessna deve togliere quattro valori
di gas, arrivando a 2105 RPM; il Piper
due valori, per 2250 RPM.

A 900 piedi, senza il comando di
pressione all'indietro che date di
solito, inclinatevi a sinistra e iniziate
una virata a 30 gradi (questa & la
virata pil prossima alla massima
inclinazione, ricordate). Cominciate
a uscire quando siete puntati su
circa 200 gradi, mettendo le ali
parallele al tratto di rotta sottovento,
a 180 gradi. Col Cessna bisogna
ridurre il gas di due tacche, per
ottenere 1905
RPM. Col Piper
bisogna toglier-
ne tre, arrivando
a 1950 RPM.

Salite per yn
poco finoa 1200
piedi, e comin.
ciate un'altrg Vi-
rata a sinistrg di
30 gradi, sem,.
pre senza preg.
sione - all'ingje.
tro. Cominciate
a uscire dallg vj.
rata quando sje-
te diretti su circq
110 gradi, antjgj.
pando di 90 gra-
di la rotta sotto.
vento.

Una volta sot.
tovento dovre-
ste essere alla quota standard, 1309
piedi, 0. abbastanza vicini. Adessg
passate al volo lento, ma abbreviate
le operazioni in questo modo:

Cessna: ridurre il gas di
tacche (1505 RPM). . quatiro

Piper: ridurre il gas di sette
tacche (1200 RPM).

Cessna: dare due rapidi colpi in
su ai timoni di profondita.

Piper: dare una tacca in sy aj
timoni di profondita.

Cessna: altri due rapidi colpi ai
timoni di profondita, in su.

Piper: due colpi lenti in su ai
timoni di profondita (separati tra loro
da circa un secondo).



A questo punto - se tutto ha
funzionato - quando le cose si
stabilizzano vi troverete nella confi-
gurazione divolo lento. Ma non state
ad aspettare che lo facciano.

Date un'occhiata alla pista, dal
finestrino di sinistra, e da adesso in
avanti tenetela il piu possibile in vista
(o in mente, quando sara coperta
dall'ala), fino all'atterraggio.

Di fronte alla fine della pista sulla
quale state per atterrare, accendete
il riscaldamento del carburatore, e
abbassate di 10 gradi i flap.

Continuate a guardare di lato.
Pochi secondi
dopo che sara
scomparsa la
pista, controlla-
te l'indicatore di
virata e comin-
ciate a piegarvi
di 25 gradi, con
la virata che fa
collocare lI'ala
proprio sotto il
punto. Control-
late spesso lo
strumento e
mantenete
questa inclina-
zione.

Quando la pi-
sta vi passa da-
vanti al para-
brezza cambia-
te la visuale, im-
postando quel-
la a 45 gradi, per anticipare la sua
riapparsa, e state pronti a uscire
dalla virata 15 gradi prima della
vostra rotta di base, che & di 0 gradi.
Per cui comincerete a mettervi alla
pari quando sarete sui 15 gradi.

Appena avrete le ali parallele al
braccio di base, riducete il gas di
due tacche nel Cessna, e di una nel
Piper.

Subito dopo iniziate un'altra virata
di 25 gradi, questa volta per I'ap-
proccio finale. Modificate questa
virata quanto basta per vedere incli-
nata — ma sempre meno - la pista
che si sposta davanti a voi. Se
sembra che si raddrizzi quando ¢ a
circa tre quarti nella vostra visuale a
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45 gradi, aumentate l'inclinazione;
altrimenti mantenetela uguale. Se
I'angolazione appare troppo grande,
date un po’ di alettone in senso
contrario per addolcire la virata.
Tornate alla vista frontale per
anticipare la ricomparsa della pista,
poi uscite dalla virata alla velocita e
con linclinazione che vi mettono
meglio in linea per I'approccio finale.
Prima di dare qualsiasi altro co-
mando di direzione, abbassate con
due rapidi colpii timoni di profondita,
e abbassate completamente i flap.
Adesso usate un po' della quota

Nel volo a schema é importante avere sempre presente la posizione dell’aeroporto

che vi resta, ma non tutta, per
allinearvi. Come nella sessione di
addestramento all'atterraggio, vorre-
te cominciare a mettervi paralleli: il
Cessna con due rapidi colpi in su a
circa 500 piedi, il Piper con uno a
circa 550 piedi. A questo punto siete
in_direzione obbligata. Atterrate sul-
I'erba, se necessario, ma non mette-
tevi a far ballare-le-ali a pochi piedi
dal suolo.

Il Cessna dev'eseguire il richiamo
con due colpi rapidi di stabilizzatore
verso 'alto a circa 20 piedi da terra;
il Piper con un colpo a circa 40 piedi.
Poi date pressione all'indietro, gra-
dualmente, per far volare I'aereo a
pitt 0 meno un piede dal suolo

quanto pit a lungo potete. Se sentite
I'allarme di stallo al momento dell’ap-
poggio del carrello, siete atterrati alla
perfezione. Se I'allarme suona pri-
ma, correggete con un colpo di
pressione avanti.

Senza dubbio vorrete praticare il
volo a schema qui a Eagle Field e sui
vostri aeroporti preferiti finché non
avrete perfezionato le tecniche di
volo lento, approccio e atterraggio. Il
bello di Eagle Field & che & molto
impegnativo; la difficolta principale &
quella di evitare che la pista e
I'hangar diventino linee bidimensio-
nali, il che avvie-
ne se prolunga-
te troppo la vo-
stra rotta sotto-
vento o di tra-
verso. L'aero-

porto dovrebbe
restare tridimen-
sionale per tutto
il volo di proce-
dura (nessuno
vi multera se
non lo farete,
ma € una bella
soddisfazione
mantenere il
realismo. E con
la perizia che
acquisterete,
volare sugli altri
aeroporti del si-
mulatore sara
una cosa da nul-
la). Sara sempre necessario sapere
con precisione a che quota dovete
virare su ciascun lato quando volate
a schema su altri aeroporti? No.
Dopo un po' di pratica vi verra un
sesto senso, e la cosa si fara
automatica, come il movimento dello
sterzo quando si fa una curva con la
macchina.

Ma dovrete aver presenti le dire-
zioni dei vari bracci del circuito di
volo. Altrimenti vi ritroverete comple-
tamente fuori linea. Ricordate che
tutte le virate sono di 90 gradi, per cui
negli schemi a sinistra sottrarrete 90
gradi dalla rotta di un lato per
stabilire la direzione di quello suc-
cessivo. Negli schemi a destra ag-
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giungerete 90 gradi a ogni lato. Le
rose dei venti fornite col manuale vi
aiuteranno a visualizzare queste vi-
rate, percio dovreste avere sempre
aperta e pronta all'uso la mappa
della zona che sorvolate. E partico-
larmente utile fare riferimento a una
rosa dei venti quando i bracci del
circuito vi portano su una rotta di 0,
ossia 360, gradi. Ancora piu utile &
un bloc notes con uno schizzo dei
tratti di rotta che dovete fare e la
quota standard da tenere, per una
consultazione immediata. Carta e
matita sono due importanti strumenti
di volo. Non
staccatevi dalla
pista se non i
avete con voi.

Un’altra co-
sa: non agitate-
vi se lavostra
rotta lungo uno
o piu tratti €
sbagliata di
qualche grado.
La procedura &
infinitamente
pit importante
di una rotta di
precisione. Se
perdete un
sacco di tem-
po cercando di
correggere di
qualche grado,
ne andranno di
mezzo la vo-
stra quota, la velocita o qualcos'al-
tro.

Ho messo il vostro aereo sulla
pista 27 per comodita. Se fossi in voi
salverei su disco i parametri di
questa esercitazione e la ripeterei
spesso. La sfida a far restare tridi-
mensionale I'aeroporto & davvero
ideale per far pratica. E Eagle Field &
|'unico aeroporto di tutto il mondo
dei simulatori (almeno per ora) che
ha un riferimento a tre dimensioni,
I’'hangar, proprio lungo la pista; per
questo lo ritengo il pit realistico e il
piti colorato di tutti. II' suo unico
inconveniente e che se volate col
Piper non riconosce cose come |l
crepuscolo, la notte o l'alba. Se

u

Lieo
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volate col Cessna, perd, non perde-
tevi lo scenario incredibile, d’altro
mondo, di un volo a schema fatto
non di giorno. Utilizzate i parametri di
questo capitolo, e cambiate solo
I’orario, immettendo un’ora “picco-
la", come le 23:00 per un volo
notturno o le 6:00 (in primavera) per
I'alba. E fantastico.

Come avete potuto verificare
voi stessi, Charles Gulick non si
limita a insegnare alcune tecniche
di volo con Flight Simulator negli
spazi simulati degli Stati Uniti, ma

Eccoci sulla dirittura d’arrivo per atterrare, a conclusione

svolge un’opera ben piu appro-
fondita.

L’utente, oltre ad apprendere
la tecnica, accumula un’appro-
fondita serie di conoscenze che
non hanno nulla a che fare con la
parola “simulazione” tanto usata
in questo speciale. Sono nozioni
esatte, verificabili, che non tra-
sformano nessuno in un vero
pilota ma che saranno certamen-
te utili nel vostro primo approccio
con un aereo autentico.

Oltre alla cura con cui svolge il
suo impegno d’insegnante, Char-
les Gulick ¢ molto in gamba nel
metterci a nostro agio. Sia che ci
illustri gli aspetti tecnici della

manovra sia che ci parli del
paesaggio, il tono dei discorsi &
sempre accattivante, e non manca
mai di alleviare I'inevitabile ten-
sione con qualche battuta di spiri-
to. Annoiarsi & praticamente im-
possibile, anche durante le fasi
dell’addestramento piu teoriche.
Se Flight Simulator II 'avevate
riposto nel cassetto perché vi
pareva troppo complicato, & dav-
vero il caso di tornare sopra i
vostri passi, spolverarlo e, Co-Pilot
alla mano, riscoprirne il fascino.
Volare ¢ un’esperienza magni-
fica e la simula-
zione del volo
con Flight Simu-
lator I vi coin-
volgera al di so-
pra di ogni pre-
visione. Charles
Gulick ¢ 'unico
Istruttore di yq.
lo che puo por-
tarvi negli spazj
sconfinati, sep.
za farvi muovye.
re da casa, mo-
strandovi le me.
raviglie del volo
€ 1suoi pericolj
offrendovi dj vi.
sitare gli Stati,
!e citta, le vallj e
1 laghi simulati
d.egli Stati Uni-
_ ti. Per il neofita
¢ il compagno di volo ideale; per
“I'esperto” & un’inesauribile fonte
di consigli per volare con piu
sicurezza, conoscere luoghi maj
e_sploratl e sfruttare al meglio il
simulatore. Se mai un giorno
volerod sopra Manhattan, sapro
come muovermi, dove rischiare,
dove atterrare, e pensero alle
pla_cevoli ore passate in compa-
gnia di Charles Gulick e Flight
Simulator. ]
Fli ’ s 9 G
el raighon s & disponibile
Flight Simulator II & reperibile presso:
Lago snc
Via Napoleona, 16
22100 Como
(Tel. 0311300174)

del volo a schema
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SIMULATORI
DI VOLO
A CONFRONTO

Un simulatore di volo per il C-64, per quanto
sofisticato, non puo riprodurre ogni aspetto del volo
reale. Alcuni privilegiano la simulazione dei combat-
timenti a scapito della fedelta nel funzionamento dei
comandi. Altri nascono con l'intento di proporre
paesaggi dettagliati, riducendo pero al minimo i
controlli di volo. Altri ancora riproducono fedelmente
il comportamento di un aerso, ma non trascinano
l'utente in battaglie aeree e non si curano che il
paesaggio sia realistico. Nonostante le macroscopi-
che differenze, vengono tutti indicati con nome di
“simulatori di volo”. Questo termine € troppo generi-
co per un piccolo computer e non ¢ sufficiente per
chiarire quali aspetti del volo sono effettivamente
riprodotti. Quando si valuta un simulatore di volo &
quindi importante individuare quali sono gli obietti-
vi che si propone, e stabilire se vengono raggiunti in
modo soddisfacente.

Grazie alle indubbie doti grafiche del C-64, sono
nati molti simulatori di volo riservati a questa
macchina. Abbiamo scelto i piu significativi per
offrirvi uno sguardo d'insieme completo e obiettivo
su questo tipo di programmi. Nel gruppo non €
incluso Flight Simulator II della SubLogic, al quale
abbiamo dedicato ampio spazio in queste pagine.

Analizziamo ora gli altri simulatori con i quali
possiamo sperimentare la guida di un aereo.

F15 Strike Eagle (Microprose)

L'F15 Strike Eagle & un aereo da combattimento,
capace di distruggere anche obiettivi terrestri.
Spinto alla quota di 36 mila piedi puo raggiungere la
velocita di 2,5 Mach. Al pilota vengono assegnate
sette missioni di volo. Gli scenari di guerra sono la
Libia, 'Egitto, il Vietnam del Nord, 1'Iran, 1'lraq e il
Golfo Persico, tutte aree ad alto rischio.

La simulazione dell'aereo e ridotta al minimo; sono
infatti completamenté assenti i principali strumenti
e controlli di volo. Mancano indicatori fondamentali
(1'orizzonte artificiale, il rateo di ascesa e di virata...),
controlli indispensabili (come i flap) e non & presente
alcuno strumento radio di navigazione. Le manovre
dell’aereo non sono particolarmente realistiche e non
si ha l'impressione di vivere davvero un combatti-
mento aereo. Sono particolarmente curati i controlli
di difesa e attacco, i controlli degli armamenti e i
dispositivi di puntamento al suolo e in aria, ma la
simulazione del paesaggio circostante non & assolu-
tamente sufficiente per dare credibilita.

Sebbene il programma sia espressamente rivolto
alla simulazione del combattimento in volo, non

raggiunge certo ottimi risultati di fedelta né riesce ad
essere particolarmente avvincente. Se inoltre tenia-
mo presente la totale mancanza dei piu elementari
controlli di volo e di navigazione, non possiamo che
trarre conclusioni negative sul risultato complessiva-
mente raggiunto.

AcroJet (Microprose)

Ecco un altro prodotto della Microprose per la
simulazione del volo, questa volta acrobatico. L'aereo
che viene simulato & uno dei pochi jet acrobatici di
piccole dimensioni esistenti: il BD-6J AcroJet. Si
tratta di un aereo molto maneggevole che si adatta
bene al volo acrobatico e alle gare intorno ai piloni.

La definizione di simulatore di volo per questo
prodotto € un po' azzardata. Nonostante siano
presenti i controlli e gli strumenti di navigazione
principali, manca completamente la simulazione
della vista del pilota. L'utente-pilota, infatti, & situato
a una ragguardevole distanza dietro 1'aereo e ne
osserva le evoluzioni. Quindi, per quanto l'aereo
compia spettacolari manovre, l'utente le osserva
come si guarderebbe un aeromodello. Il risultato &
una completa sensazione di irrealta. Volando con
AcroJet non si “assapora”’ alcuna realta simulata,
tantomeno le tecniche acrobatiche per le quali & stato
creato.

Jet (SubLogic)

La SubLogic ¢ la software house che ha realizzato
Flight Simulator II, e grazie a questo prodotto di
qualita elevatissima si trova in una posizione di
eccezionale prestigio nella produzione di simulatori:
SubLogic e per una grande fascia d'utenza un sicuro
marchio di garanzia. Questa popolarita, senza dubbio
meritata, le ha permesso di produrre un secondo
simulatore di volo per il C-64, di livello molto
inferiore, giocando sul buon nome che si era
guadagnata.

Jet simula due aerei militari a reazione, un F18 e
un F16 (il primo per i decolli da una portaerei e il
secondo per i normali aeroporti). Al pilota vengono
proposte cinque diverse esperienze di volo. Nella
prima, Dogfight, viene simulata una battaglia aerea
contrp fqrmazioni di aerei sovietici MIG-21 e MIG-23.
La missione consiste nell'abbattere il maggior nume-
ro di nemici e rientrare alla propria base per le
riparazioni e per il rifornimento di carburante e
missili. Gli aerei nemici, per quanto meno manegge-
voli dei moderni F16 e F18, mettono “i nostri” in seria
difficolta ~ aumentando di numero e migliorando le
loro tattiche - con l'aumentare del livello di difficolta
richiesto dall'utente. Questo combattimento non &
molto avvincente, anche perché il territorio su cui si
vola non contiene riferimenti sufficienti per orientar-
si con facilita.

In modo Target Strike il pilota deve distruggere il
maggior numero possibile di obiettivi nemici. Questi
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possono essere sia terrestri che navali. La battaglia
simulata € questa volta piu avvincente, dal momento
che a terra sono dislocati un maggior numero di
riferimenti.

In modo Free Flight € possibile volare senza
combattere, dedicandosi esclusivamente al controllo
dell’aereo.

Gli ultimi due modi di volo consistono in una
dimostrazione eseguita dal programma per illustrare
le proprie capacita di simulazione, e nella possibilita
di volare sui territori simulati dai Scenery disk e Star
Scenery disk disponibili per Flight Simulator II.

Veniamo ora a illustrare le capacita di Jet nella
simulazione dell'aereo. Purtroppo gli utenti di Flight
Simulator II rimarranno molto delusi. Jet occupa
quasi l'intero schermo per visualizzare il paesaggio
tridimensionale e non lascia spazio per la maggior
parte degli strumenti di volo. Mancano 1'orizzonte
artificiale, i ratei di ascesa e di virata, la strumenta-
zione radio e altri svariati controlli che avrebbero
certamente migliorato il realismo della simulazione.
Qualche volta, compiendo ardite evoluzioni, si perde
completamente il senso dell’'orientamento.

A questi primi aspetti negativi, potremmo aggiun-
gere la scarsa fedelta del modello matematico nel
riprodurre il comportamento dell’aereo. Questa defi-
cienza, presente in molte fasi del volo, risulta
particolarmente evidente nelle manovre piu impe-
gnative.

Chuck Yeager's Advanced Flight
Trainer (Electronic Arts)

Volare con sofisticati aerei da combattimento, con
aerei sperimentali o con un cimelio della prima
guerra mondiale tramite lo stesso simulatore di volo
€ sicuramente allettante. Questo programma propo-
ne all'utente un completo ventaglio di esperienze a
bordo di aerei molto diversi fra loro. Inoltre viene
offerta una vasta serie di opzioni che riguardano
specificamente la simulazione. E per esempio possi-
bile cambiare il punto di vista del pilota rispetto
all'aereo, e condurre esperienze di volo molto diverse,
come i voli in formazione e le gare di abilita. Questa
grande varieta di scelte non & pero sufficiente a farci
sorvolare su alcuni evidenti limiti di Chuck Yeager's.
Per esempio, i comandi e la strumentazione di volo,
per quanto il disegno del cruscotto venga cambiato
per ogni aereo, sono sempre gli stessi, nelle stesse
posizioni. Che si stia guidando il modernissimo jet
supersonico Lockheed SR-71, o un pezzo da museo
come il Sopwith Camel, in realtd cambia ben poco.
Inoltre, pur essendoci i principali strumenti di guida,
sono assenti gli strumenti radio per la navigazione,
come accade con quasi tutti i sirnulatori.

La riproduzione del territorio, per quanto sia
lodevole lo sforzo impiegato nella rappresentazione
delle superfici solide, € molto scarna e manca
totalmente di realismo geografico.

Anche se si provano aerei molto diversi fra loro,
non si ha l'impressione di guidarli davvero, e

neanche di apprendere tecniche di volo reali.

Stealth Fighter (Microprose)

Ecco un simulatore di volo che raggiunge le sue
ambizioni. Stealth Fighter si propone come simulato-
re di battaglie aeree, di azioni militari rivolte a
sfiancare il nemico distruggendone le basi militari e
i centri di attivita industriale, o di ricognizioni in
territorio straniero per fotografare gli appostamenti
militari in situazioni di “guerra fredda”.

La complessita delle azioni aeree militari non & di
semplice riproduzione. Entrano in gioco numerosi
aspetti, come il livello di tensione fra le nazioni in
pericolo di conflitto, le capacita di difesa e di attacco
del nemico, le strategie da adottare nelle missioni
per ottenere il massimo effetto con il minor rischio, il
corretto armamento dell’aereo per fronteggiare con
successo i mezzi militari di cui dispone la base
nemica, la perfetta conoscenza dei limiti tecnici dei
sistemi difensivi nemici, e soprattutto la necessaria
familiarita con gli strumenti militari di cui dispone
l'aereo.

Stealth Fighter riproduce questo ambiente con
sufficiente realismo tecnico, imponendo al “pilotg”
un periodo di addestramento per entrare a conoscen-
za di tutte le tecniche di volo necessarie nelle piy
difficili situazioni di battaglia aerea. Per quanto
questa fase non sia obbligatoria, volare con Stealth
Fighter senza aver compiuto un minimo di addestra-
mento non puo sicuramente dare buoni risultati. e
missioni da compiere sono molto ardue e pericolose,
e per portarle a termine con successo SOno necessarie
abilita e sangue freddo. Le incursioni si svolgono
sempre seguendo un piano di volo organizzato dagli
strateghi militari, che prevede il decollo da una delle
basi NATO del Mediterraneo, l'incursione vera e
propria e il rientro a una base che puod anche essere
diversa da quella di partenza. I territori “caldi” nei
quali il pilota deve volare sono gli scenari delle
agitazioni politiche e militari dei nostri tempi: I'Est
europeo, il Mediterraneo e il Medio Oriente. Sono
riportati aeroporti amici e nemici, raffinerie di
petrolio, pozzi petroliferi, insediamenti industriali e
citta, insomma tutti i possibili obiettivi militari che
anche in tempi relativamente tranquilli, sono consi-
derati strategici.

Nonostante questa cura nella riproduzione di un
ambiente militare, questo simulatore non si puo
definire “di volo”, fondamentalmente per due motivi.
1l primo & che i controlli di volo sono, come al solito,
molto sommari (questa scelta & perd coerente con lo
stile del simulatore, che vuole lasciare spazio a tutta
la strumentazione bellica necessaria). Il secondo &
che la riproduzione del paesaggio non si puo ritenere
soddisfacente. I riferimenti al suolo sono poco
visibili, e, incredibilmente, se 1'aereo si trova piu
vicino alla terraferma che al mare, il mare diventa
verde, e viceversa. A favore gioca comunque una
realistica riproduzione delle reazioni dell’aereo alle
sollecitazioni impresse dai comandi.
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DAL NOSTRO INVIATO SPECIALE

DAL CEBIT 88 LE
NOVITA HARDWARE E
SOFTWARE COMMODORE

Per il mondo Amiga il CeBIT 88 presenta importanti novita.

Il monitor ad altissima risoluzione A2024, la scheda A2620 con
processore 68020, il sistema operativo Unix, la scheda Transputer,
e il nuovo Kickstart/Workbench 1.3. Intanto si annunciano

gia il Kickstart|Workbench 1.4 e I’Amiga 3000

di Michele Console Battilana

al 16 al 23 marzo si &
D svolta a Hannover, in

Germania, una delle piu
monumentali manifestazioni eu-
ropee dedicate all’informatica a
tutti i livelli: il CeBIT 88. Per i
2.674 espositori e per gli innume-
revoli visitatori
erano disponi-
bili 320 mila
metri quadrati
di spazio, colle-
gamenti diretti
con l'aeropor-
to a mezzo di
elicotteri-taxi,
treni speciali e
voli charter ap-
prontati per
I’occasione.
Commodore Ga-
zette non pote-
va mancare a
questo appun-

tamento.
Grazie alla
collaborazione

dei personaggi
piu noti dell’u-
niverso Amiga, siamo riusciti ad
avere dettagliate informazioni
sulle molte novita presentate dal-
la. Commodore al CeBIT e ad
approfondire per voi alcuni degli
argomenti pil interessanti.
Dopo aver lavorato febbril-

mente fino all’'ultimo giorno, al-
cuni progettisti hanno portato
personalmente dagli Stati Uniti le
loro “creature”. Johann George
non si & separato un solo minuto
dalla sua stazione di lavoro Unix.
Dave Haynie ha invece portato

Un punto dell’ampio spazio espositivo della Commodore Tedesca al CeBIT 88

una scheda 68020, mentre Hedley
Davis ha presentato il monitor ad
alta risoluzione. Il pitt conosciuto
tra i presenti era senza dubbio
Andy Finkel, sottoposto a conti-
nuo interrogatorio sulle caratteri-
stiche del nuovo Workbench 1.3.

Allo stesso trattamento non sono
pero sfuggiti neanche Jeff Porter
(Amiga 500) e Jeff Frank (serie
PC), anche loro intervenuti al
CeBIT.

Traiprodotti da tempo annun-
ciati spicca il monitor monocro-
matico ad alta
risoluzione
A2024. Si trat-
ta di un moni-
tor “intelligen-
te”, in quanto
dispone di una
memoria in-
terna che gli
permette di vi-
sualizzare il
contenuto del-
lo schermo a
72 Hz in modo
non interlace,
quindi pratica-
mente senza
sfarfallio, indi-
pendentemen-
te dal segnale
video inviato
dal calcolato-
re. Il monitor puo essere collega-
to a qualsiasi Amiga dotato di
almeno 1 MB di RAM, attraverso
la normale uscita video RGB.
Alcune delle nuove risoluzioni
disponibili per la versione PAL
sono: 704 x 256, 704 x 512, 1008 x
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1024. Purtroppo questi risultati
sono ottenuti tramite tecniche
estremamente complicate che
comportano severe limitazioni.

Nella risoluzione massima la
schermata viene inviata dal calco-
latore scomposta in 4 o 6 regioni
rettangolari, permettendo quindi
di generare una nuova immagine
completa rispettivamente 15 o 10
volte al secondo. Questo penaliz-
za pesantemente le prestazioni
generali del sistema, almeno nel
primo caso. Inoltre, la lentezza
nell’aggiornamento dello scher-
mo fa si che gli oggetti in movi-
mento si muovano con piccoli
scatti appena percettibili. Alcuni
dettagli, come il puntatore asso-
ciato al mouse, i gadget delle
finestre e gli stessi caratteri della
fonte standard si perdono nel-
I'immensita dei 15 pollici. Si lavo-

ra decisamente meglio, invece,
nelle risoluzioni intermedie. Ab-
biamo avuto modo di mettere alla
prova diversi programmi. Non ci
sono difficolta con quelli che si
accontentano di aprire una fine-
stra sullo schermo del Workbench .
Nel peggiore dei casi non & possi-
bile allargare la finestra alle di-
mensioni massime consentite dal-
lo schermo.

Qualche problema, invece, per
le applicazioni che aprono uno
schermo proprio. La maggior
parte dei programmi americani
funziona alla perfezione, mentre
chi tenta di utilizzare il formato
standard PAL si ritrova con le 55
righe inferiori “tagliate”. Ci &
stato assicurato che tale inconve-
niente & assolutamente tempora-
neo e comunque legato ai soli
prototipi giunti dagli Stati Uniti.
Pochissimi, invece, 1 programmi
in grado di configurarsi automati-
camente alla risoluzione massima
disponibile. Tra questi abbiamo
trovato con piacere una versione
pre-release di un.word processor
sviluppato in Italia.

Al momento solo il Workbench &
in grado di aprire uno schermo in
1008 x 1024, servendosi di una
struttura NewScreen apposita-
mente adattata. I livelli di grigio
disponibili sono 8 nelle risoluzio-
ni normali e 2 0 4 in quelle estese.
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Il nuovo monitor ad alta risoluzione
A2024 consente una risoluzione di 1008 x
1024 e sara disponibile intorno a ottobre

Sembra che il monitor verra po-
sto in commercio intorno a set-
tembre-ottobre, a un prezzo di
circa 1500 marchi tedeschi.

I progettisti del monitor A2024
si sono spinti ai limiti delle possi-
bilita tecniche. Non ci sara quindi

una futura versione a colori basa-
ta sugli §tessi principi di funziona-
mento. E certo, invece, che saran-
no presto realizzati nuovi chip e
schede grafiche per I’Amiga. Sara
possibile, ad esempio, visualizzare
uno schermo interlace a 100 Hz, o
aumentare la risoluzione e il nu-
mero di colori disponibili. La
maggior parte di queste innova-
zioni sara pero6 applicabile solo
con un monitor di tipo multisync
0 uno creato appositamente. Se-
condo le informazioni correnti, i
nuovi chip grafici saranno dispo-
nibili per il gennaio *89, si potran-
no facilmente sostituire a quelli
attuali e costeranno relativamen-
te poco.

Altra interessante novita & la
scheda A2620. Dotata di micro-
processore Motorola 68020 a 14
MHz, co-processore 68881 (opzio-
nale 68882)a 14, 20 0 25 MHz, puo
incorporare la PMMU 68851, indi-
spensabile per gestire la memorig
virtuale in coppia con il sistemg
operativo Unix. La scheda incor.
pora 2 o 4 MB di RAM a 32 bit.
Nell’Amiga 2000B ¢ sufficiente
inserire la scheda nell’appoSito
slot a 86 pin, mentre nel 20004 (si
ricorda che il 2000B si distingue
esternamente dal 2000A per |,
presenza dell’uscita video mono-
cromatica BAS) ¢ necessario ri-
muovere il 68000 e modificare
qualche ponticello. Sul 2000B sa-
ra possibile determinare all’ac-
censione (probabilmente tenendo
premuto un bottone della tastiera
o del mouse) o via software il
processore da utilizzare.

Quasi tutti i programmi attual-
mente disponibili per l’Amiga
funzionano perfettamente con la
nuova scheda. Fanno eccezione
quelli non conformi alle direttive
Commodore-Amiga, per esempio
quelli che si servono di istruzioni
privilegiate sul 68020 o usano gli
8 bit alti degli indirizzi del 68000
per memorizzarvi dati. La RAM a
32 bit della scheda si autoconfigu-
ra all’accensione. La scheda
A2620 fa si che venga allocata
prima la memoria a 32 bit; cio
avviene in modo del tutto traspa-
rente all’applicazione, che non
ha, per ora, modo di allocare



selettivamente RAM a 16 o 32 bit.
I1 68020 ¢ in grado di adattarsi
dinamicamente alla dimensione
del bus. Puo quindi accedere alla
memoria a 16 bit, anche se deve
impiegare un ciclo in piu. Vice-
versa, si € fatto in modo che anche
i dispositivi a 16 bit collegati
tramite il bus di espansione abbia-
no accesso alla memoria a 32 bit.
Operazioni sugli interi vengono
effettuate circa 3-4 volte piu velo-
cemente che con il solo 68000. In
generale, si nota un aumento
della velocita di esecuzione molto
sensibile unicamente per quei
programmi che, effettuando mol-
te operazioni in virgola mobile,
hanno previsto l'utilizzo di un
coprocessore aritmetico. La sche-
da dovrebbe essere disponibile al
pubblico in giugno.

Grande sorpresa ha destato
invece il sistema operativo Unix
per I’Amiga. A differenza di alcu-
ni concorrenti, che propongono
versioni spesso superate del siste-
ma operativo, la Commodore si &
assicurata 1 diritti sullo Unix
AT&T V3.1, il piu aggiornato
disponibile. Il sistema funziona su
qualsiasi Amiga 2000 dotato di
scheda A2620 con MMU e disco
rigido da 20 MB in su. Decisamen-
te originale l'interfaccia utente
grafica, ideata da Rico Tudor
(che oltre a essere uno dei piu
diretti discendenti di Enrico VIII
¢ un grande ammiratore dell’'Ita-
lia).

I gadget che su diversi sistemi,
AmigaDOS compreso, permetto-
no di spostare, ingrandire o chiu-
dere finestre sono stati sostituiti
da un’unica finestra rettangolare
che appare quando si preme il
pulsante destro del mouse. Tale
finestra, che viene visualizzata
sotto il puntatore, contiene diver-
se icone grafiche per mezzo delle
quali & possibile scegliere I'opera-
zione da effettuare, come, ad
esempio, aprire o chiudere una
finestra (e il processo associato),
oppure spostarla o ridimensio-
narla. Come abbiamo potuto con-
statare di persona, cio ¢ piu facile
a farsi che a descriversi. Estrema-
mente efficace anche leffetto-
ombra che contribuisce a rendere

piu plastico il tutto.

Attualmente ¢ possibile lavora-
re contemporaneamente con 4
processi che facciano uso di grafi-
ca e altri 4 che usino lo schermo
come semplice terminale, ma non
ci sono motivi tecnici per cui
questo numero non possa, in
futuro, essere aumentato.

Degno d’attenzione anche il
compilatore ottimizzante C, rea-
lizzato dalla Motorola. Va sottoli-
neato che tutto il sistema & gia
perfettamente funzionante; noi
stessi abbiamo scritto, compilato
ed eseguito un piccolo program-
ma di prova. Attualmente & possi-
bile, da Unix, lavorare con file in

Il sistema operativo Unix per I’A2000

formato AmigaDOS, mentre non
si puo ancora far eseguire un
programma AmigaDOS se non si
rilancia I'intero sistema.

E in fase di sviluppo una libre-
ria grafica X-Windows. Diverse
funzioni dell’Amiga, quali il con-
trollo dell’audio, sono accessibili
al programmatore. Il disco rigido
puo essere suddiviso in partizioni
per essere utilizzato in ambiente
AmigaDOS, Unix o altri. Con
I'Unix é sin d’ora possibile colle-
gare il calcolatore in rete, mentre
non mancano certo ambiziosi
progetti per il futuro.

Il sistema operativo Unix
AT&T V3.1 per l'Amiga 2000

dovrebbe essere posto in com-
mercio alla fine dell’estate.

Grande interesse anche intor-
no alla scheda Transputer, mon-
tata su un Amiga 2000. Un chip
Transputer non solo ¢ di per sé
estremamente potente, ma dispo-
ne di 4 canali di comunicazione
seriali superveloci, che si affianca-
no al normale bus. Cid rende
possibile il collegamento di diver-
si chip tra loro e la realizzazione
di una rete di processori in grado
dilavorare in parallelo, scambian-
dosi informazioni con una fre-
quenza immensamente maggiore
dei normali microprocessori. Alla
Commodore sono in corso diversi
progetti basati sull’'uso di Tran-
sputer. Uno di questi, in coopera-
zione con il Centro tedesco per la
ricerca biotecnologica, mira alla
realizzazione di una stazione di
lavoro a basso costo in grado di
costruire, gestire e rappresentare
graficamente strutture cellulari e
molecolari.

Allo stato attuale, I'unico siste-
ma operativo disponibile per i
Transputer & Helios, della societa
inglese Perihelion. Sia I'Abaq,
presentato allo stand Atari (non e
ancora noto se sara questo il
nome definitivo, essendo il mar-
chio Abaq gia registrato), sia il
Transputer presentato dalla
Commodore utilizzano il sistema
operativo Helios. E quindi garan-
tita la compatibilita software tra i
due sistemi. La scheda che Nick
Clifton e Bart Veer, della Perihe-
lion, c¢i hanno gentilmente fatto
provare ¢ basata sul processore T
414.

La scheda definitiva probabil-
mente montera un T 800, piu
costoso ma decisamente pit po-
tente (¢ in grado di eseguire una
moltiplicazione in virgola mobile
pit velocemente di quanto un
Amiga normale possa fare con
numeri interi). Sara possibile in-
serire circa 6 processori aggiunti-
vi sulla scheda stessa, mentre,
grazie a un connettore posto sul
retro, ci si potra collegare a un
box esterno e€/o a una rete di
Transputer.

La scheda & dotata di 1 MB di
RAM a 32 bit ma, come la scheda

”
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68020, & in grado di accedere alla
memoria dell’Amiga. Si sta lavo-
rando affinché in futuro si possa
accedere anche ai Chip Custom
dell’Amiga.

Per ora il ruolo dell’Amiga &
quello di gestire le finestre-termi-
nale necessarie ai vari processi
Transputer. In teoria sarebbe
possibile lavorare a 19 Mips, ma
cio potrebbe creare problemi in
caso di integrazione della scheda
in una rete, per cui si & preferito
optare per i 10 Mips attuali. Un
test basato sui numeri di Dhrysto-
ne generati per secondo ha dato i
seguenti risultati: Amiga 68000:
700; VAX 11/785: 2100; Amiga
68030: 3000; T 414: 3500; T 800:
4000; Amdahl
5860: 28400:
13 processori
T 800: 50000.
Si ¢ fatto in
modo che He-
lios fosse il pit
compatibile
possibile con
Unix. Una li-
breria X-Win-
dows €& quasi
ultimata. Il
compilatore
Ansi C € molto
simile a quello
realizzato per
il calcolatore
Archimedes

C, che dovrebbe riunire alcune
delle caratteristiche di Occam e
C. Al CeBIT nessuno era in grado
di prevedere una data per la
commercializzazione del sistema.

Abbiamo visto anche la scheda
Genlock A2300, che permette di
ottenere sul monitor dell’Amiga
un’immagine composta dal nor-
male schermo Amiga e una fonte
video PAL esterna. Erano monta-
te su altrettanti Amiga 2000 una
scheda AT e il nuovo controller
SCSI 2090 A, che permette, con il
Kickstart 1.3, di effettuare il boot
da disco rigido.

Quasi tutti gli Amiga lavorava-
no con il Workbench 1.3 (che
funziona anche con il Kickstart

rosi bug del sistema. Purtroppo il
mercato nero € stato saturato da
versioni beta e gamma del nuovo
sistema operativo, per cui si pre-
vede un passaggio poco ordinato
alla versione definitiva.

Quest’estate dovrebbe essere
disponibile il nuovo blitter, in
grado diaccedere a 1 MB di RAM.
Sara possibile installarlo anche
sugli Amiga 500 e 2000B attual-
mente in commercio.

Bisognera attendere il 1989,
invece, per gli Amiga costruiti su
misura per l'uso di un nuovo set
di chip custom. Il nuovo Amiga
3000 avra una CPU Motorola
68030 (come il Mac IT) con capaci-
ta di serie per il funzionamento in
rete e I'uso di
memorie di
massa fino ai
2.2 gigabyte.
Alcuni chip
Verranno pro-
babilmente so-
stituiti da altri,
“fatti in casa”
presso gli stabi:
limenti dell,
MOS. Nel caso
del 68551 delly
scheda A269¢
cid permette-
ra, ad esempio,
di eliminare al-
cune parti di-

(che, come i
microproces-
sori dei Tran- .
sputer, € basato su Risc). Per
sfruttare la possibilita di eseguire
diversi processi in parallelo, &
possibile scrivere normalmente
un programma in C, suddividen-
dolo in task da eseguire parallela-
mente, e generare per il sistema
operativo una descrizione del
funzionamento del parallelismo.
11 risultato € un parallelismo mol-
to “granulare”.

Per sfruttare appieno le poten-
zialita dei Transputer ¢ decisa-
mente piu indicato il linguaggio
Occam, che permette al sistema
operativo di distribuire in modo
ottimale l'esecuzione del pro-
gramma sui processori disponibi-
li. E in fase di sviluppo un Parallel
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La nuova serie III dei PC10 e 20 offre un minore ingombro e una maggiore velocita

1.2). Trale piu interessanti carat-
teristiche del WB 1.3 la possibilita
di lavorare con 12 bit-plane (4096
colori, senza HAM) contempora-
neamente, il Fast Filing System
per il disco rigido (la maggior
parte delle operazioni ¢ orada 5 a
40 volte piu veloce) e i driver per
stampanti (da 3 a 20 volte piu
veloci). Da 2 a 7 volte piu veloce,
invece, la nuova libreria matema-
tica IEEE a doppia precisione.
Rinnovato anche lo Shell, con il
quale non si dovranno pit riscri-
vere intere linee di comandi CLI
solo per apporvi lievi modifiche.
Su licenza della Adobe vengono
ora fornite nuove fonti carattere.
Sono stati inoltre corretti nume-

fettose (non
utilizzate) del-
I'originale e, in
generale, di ri-
durre i costi. Ha fatto una breve
apparizione presso un espositore
anche la famosa scheda “Qver
0307, che sostituisce al 68020 un
68030 (coprocessore 68882 opzio-
nale).

11 Kickstart /Workbench 1.3, che
non presenta grandi novita, sara
disponibile per giugno. Per gli
utenti di A500 e 2000 verra realiz-
zato un kit a basso costo conte-
nente le ROM da sostituire. Modi-
fiche piti concrete saranno invece
presenti nella versione 1.4 (si sa
che fornira in pieno il necessario
supporto per i nuovi chip, l'alta
risoluzione e diverse altre novita
hardware) la cui uscita e prevista
per dicembre. [ ]
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Un nuovo virus terrorizza gli utenti dell’Amiga: il temibile “virus by
Byte bandit”. Ma questo, come tutti gli altri agenti patogeni, non é piu

un problema. E stato creato Guardian, un vaccino infallibile per
eliminare qualunque virus contagi il vostro Amiga

di Leonardo Fei

ccoci di nuovo a parlare di virus. Le ragioni
E che ci spingono a riaprire questo argomento

sono due. La prima purtroppo sara per
molti una brutta notizia: il virus “benigno” della
SCA non ¢& piu solo! E stato infatti affiancato da un
compagno di origine altrettanto sconosciuta, ma
dal comportamento molto pit diabolico.

Un certo “Byte bandit”, del quale per ora non si
sa assolutamente nulla, si ¢ dedicato con particola-
re tenacia alla creazione di un nuovo agente
patogeno appartenente a un altro “ceppo” della
famiglia dei virus, che non viene riconosciuto o
disattivato dagli “antibiotici a spettro ridotto” che
circolano in questo momento.

Ma per fortuna, ed ecco la seconda ragione, ¢
stato creato un potente e infallibile antivirus che
mettera fine in maniera definitiva alla proliferazio-
ne dei virus. Commodore Gazette ¢ particolarmente
lieta di dedicare un articolo a questo programma,
e di pubblicarne il listato a beneficio dei propri
lettori. Dal momento che questo nuovo virus & di
gran lunga piu attivo del precedente, e non perde
un’occasione per replicarsi, lo prendiamo come
simbolo (e come esempio) di tutti i virus che oggi,
finalmente, siamo in grado di distruggere.

Questo virus si installa su tutti 1 dischi, a
eccezione di quelli “non DOS” (Kickstart, NDOS,
MS-DOS). La tecnica di replicazione, o contagio,
del virus ¢ efficacissima. I dischi vengono infettati
immediatamente dopo il loro inserimento, in
qualsiasi momento esso avvenga e qualsiasi drive
venga scelto, a differenza dei virus precedenti che
agivano solamente sul disco inserito nel drive df0:

e dopo un reset del computer. Questo significa che
¢ sufficiente inserire un disco, per esempio nel
drive esterno, e attendere che I'unita ne riconosca
la presenza, per permettere al virus di replicarsi e
di “contagiarlo”. Naturalmente questo accade se il
virus si & gia installato nella memoria del compu-
ter.

11 virus pud compiere questo primo annidamen-
to nella memoria soltanto durante la fase di
attivazione del computer. Se il computer & gia stato
attivato con un disco non infetto, potete inserire
tranquillamente un disco infetto nei drive esterni
o in quello interno. Quindi I'unico modo per
installare il virus in memoria ¢ quello di inserire un
disco infetto nel drive interno durante il boot.

Funzionamento del virus

I virus presenti sui dischi risiedono necessaria-
mente nei boot block. Quando viene inserito un
disco con il boot block infetto, il virus viene
automaticamente caricato in memoria, e si alloca
in un modulo residente. Per interferire con il
sistema, il virus si appropria, alterandoli, dei
vettori KickTagPtr e KickCheckSum presenti
nella struttura ExecBase. In pratica si riserva
un’area di memoria che il sistema operativo,
ironicamente, si preoccupa di lasciare intatta nella
fase di reset.

Durante il reset, il sistema operativo passa il
controllo a tutti i moduli residenti elencati nella
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tavola ResModules dell’ExecBase, e quindi anche
al virus che si & installato in memoria.

Il virus cambia anche il vettore di interrupt
VBlanking (Vertical Blanking), che viene attivato
ogni volta che il pennello elettronico dello scher-
mo ha finito di disegnare una pagina grafica. In
questo modo, il nostro perfido ospite viene
mandato in esecuzione 50 volte al secondo, svolge
le proprie funzioni e cede il controllo alla vera
routine di gestione di questo interrupt. Ma non
solo!

La sua principale malefatta ¢ di sostituirsi a una
routine del trackdisk.device. E questo “colpo
basso”, in definitiva, che permette al virus di
propagarsi con straordinaria efficienza e rapidita.
Ogni volta che un programma qualsiasi, o il
sistema operativo stesso, necessita di un accesso al
disco, viene utilizzato il trackdisk.device, che
agisce quindi da interfaccia fra I’applicazione (o il
sistema) e 1'uni-
ta a disco pre-
scelta. Ogni ri-
chiesta di lettu-
ra, scrittura,
formattazione,
spostamento
della testina, ac-
censione e spe-
gnimento del
motore, avvie-
ne tramite que-
sto device. Il vi-
rus intercetta
tutte le richieste
di lettura/scrit-
tura riguardan-
tiiblocchi0e 1
(boot block) di
qualsiasi disco.
Questi accessi
avvengono
ogni volta che un drive rivela I'inserimento di un
disco (caratterizzato da un secco scatto metallico,
provocato dal perno del motore che scivola nella
sede di trascinamento del disco); infatti il sistema
operativo, ricevuta la segnalazione dal drive,
inoltra automaticamente una richiesta al trackdi-
sk.device perché venga letto il blocco 0 per
I'identificazione del disco, che avviene grazie al
particolare codice (DOS, NDOS, KICK, BAD) me-
morizzato all’inizio del blocco. Il virus interviene
a questo stadio e provvede a installarsi sul nuovo
disco immediatamente dopo il suo inserimento nel
drive, prima ancora che I'utente abbia la possibilita
di accedervi per qualsiasi operazione.

£ importante comunque ricordare che questo
contagio puo avvenire solo a condizione che 1!
disco non sia protetto dall’apposita linguetta di
protezione in scrittura. A questo proposito ¢ bene
dissipare definitivamente un dubbio che tormenta
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ATTENZIONE ??! QUESTO BOOTBLOCK NON E’ STANDARD !
Possibile VIRUS ¢
LEFT = SI

Devo passargli il controllo ?
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Il messaggio di pericolo visualizzato da Guardian alla presenza del virus by Byte bandit

ancora molti utenti dell’ Amiga: circola la voce che
sia possibile creare (o che sia gia in opera) un virus
in grado di installarsi anche su dischi protetti.
Questa notizia & assolutamente falsa in quanto, per
nostra fortuna, I'ultimo controllo sulla protezione
del disco viene effettuato direttamente dalla
meccanica del drive, che non ha la possibilita
materiale di scrivere su un disco protetto. Infatti,
quando la tacca di protezione del disco & spostata
in modo da lasciare il forellino aperto (disco
protetto), interviene un meccanismo (relé mecca-
nico o fototransistor) che interrompe il collega-
mento (fisico o logico) fra la testina di lettura/
scrittura del drive e gli altri circuiti, in modo che
la testina non venga alimentata e non si magnetiz-
zi. L’unico espediente che un programma potreb-
be impiegare per tentare di scrivere su un disco
protetto consiste nell’aggirare i controlli che
vengono fatti dal trackdisk.device sulla protezione
di un disco,
inducendolo a
credere che il
disco non sia
Protetto
quando inve-
ce lo &. Con i]
risultato che
'Amiga nop
segnalerebhe
EIF impogsi.
| ak wpewe § dlelrfgl rach
25 olsWoc nBMh 220 | 1sco

.+ +0:9paphics. librap In scrittura, e
o . ]
ildrive si com-
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come se stesse
effettivamen_
te scrivendo o
formattando
un disco ma,

) ) alla fine, il di-
sco risulterebbe assolutamente inalterato. Tuytto

questo potrebbe al massimo servire per fare uno
scherzo a un amico, magari “forrr_lattandogli” un
prezjoso discq sotto il suo sguardo esterrefatto.
Vediamo ora il comportamento di questo virus da
un punto di vista piu pratico.

Mentre il virus della SCA si “limitava” a far
apparire un messaggio beffardo e vanitoso sullo
schermo, il virus di Byte bandit, oltre a riprodursi
come ¢ stato descritto, sabota volutamente il
lavorq degli utenti. In parole povere, ogni volta
che si installa in memoria, il virus attende un
intervallo di tempo casuale (generalmente una
decina di minuti) dopo di che interviene interrom-
pendo qualsiasi attivita della macchina in modo
istantaneo e definitivo. Improvvisamente lo scher-
mo diventa di un colore unico e la macchina si
blocca, facendovi perdere qualsiasi informazione o
lavoro. Se avevate appena inserito un file di diversi



kilobyte, o avevate finito in quel momento un
bellissimo disegno, potete dire addio al vostro
lavoro. L’effetto ¢ equivalente a quello che si
verificherebbe se 'ENEL interrompesse improvvi-
samente I’erogazione di energia elettrica. E bene
ricordare che il virus in memoria & per sua natura
immune ai reset e quindi, una volta che la
macchina é stata bloccata, I'operazione che si deve
compiere ¢ lo spegnimento del sistema, non il
semplice reset.

Ma allora per verificare la presenza in memoria
del virus ¢ sufficiente lasciare la macchina in
quarantena per circa una mezz’ora, e poi vedere se
si € bloccata o meno? Purtroppo questa verifica
non ¢ attendibile dal momento che il virus blocca
il sistema solo dopo un determinato intervallo di
tempo nel quale il computer & stato utilizzato a
pieno regime e con frequenti accessi ai dischi.

In ogni ca-
s0, una prova
efficace per
rivelare la
presenza di
questo virus
in memoria
consiste nel-
I'impiego del
comando
FORMAT
presente nella
directory SY-
STEM del di-
sco sistema.
Questo co-
mando, che
normalmente
formatta un
intero disco, si
ferma dopo la
prima traccia
se il virus ¢ attivo nella memoria del computer.
Una volta che la presenza in memoria del virus &
stata accertata, 'unica soluzione per annientarlo
consiste nello spegnere e riaccendere il computer,
avendo cura di non lasciare nel drive interno il
disco che lo ha trasmesso.

Un altro modo per rivelare la presenza del virus
Byte bandit su un disco & leggere il contenuto del
blocco 0. Se al suo interno compare la frase in
caratteri ASCII “virus by Byte bandit number of
copys:” (virus creato da Byte bandit, numero di
copie:), il disco si puo ritenere infettato dal virus di
Byte bandit. Volendo indagare brevemente sulle
origini di questo virus, possiamo notare I'incerta
conoscenza dell’inglese che emerge dal plurale
sbagliato della parola “copy”: & possibile che “Byte
bandit” non sia di madrelingua anglosassone.

Dopo la stringa che identifica il virus, appare il
numero di repliche che il virus é riuscito a
effettuare di se stesso, copiandosi da disco a disco.

Possibile VIRUS !?
LEFT = SI

ATTENZIONE ?? QUESTO BOOTBLOCKR NON E’ STANDARD ??
Devo passargli il controllo ?

Bandit in 9.87.Number of
f..8A

I messaggio di pericolo visualizzato con il virus della SCA (Swiss Cracking Association)

La presenza di questa stringa conferma con
sicurezza la presenza del virus, ma la sua eventuale
mancanza non deve certo tranquillizzarci. Infatti
qualcuno ha avuto la “lungimirante” idea di
rendere il virus meno riconoscibile cancellando
questi messaggi. Circolano pertanto alcune copie
del virus che non sono facilmente identificabili
visitando il blocco 0.

Purtroppo la maggior parte dei vari antivirus
attualmente disponibili risulta inefficace contro
questa nuova invasione. Fra loro, anche il Kickstart
antivirus, conosciuto come “penicillina del dotto-
re” non risolve affatto il problema. Il limite di
questi antivirus ¢ che sono stati realizzati per
sconfiggere i virus che alterano i vettori ColdCap-
ture o CoolCapture dell’ExecBase, ma con il virus
di “Byte bandit” questo non avviene. In pratica, gli
antivirus in circolazione non sono assolutamente
infallibili dal
momento che
sono estrema-
mente specifici,
€ non sono cer-
to in grado di
annientare
ogni tipo di “in-
vasore”. In
ogni caso, anti-
virus di questo
tipo risolvono
solo tempora-
neamente il
problema, e so-
no destinati a
diventare inser-
vibili quando si
diffonde un
nuovo morbo
piu potente e
. astuto dei pre-
cedenti. E quindi gia iniziata una “neverending
story” nella quale gli unici a disperarsi davvero
sono gli utenti.

Ma allora, dal momento che i vecchi antivirus
sono inefficaci per questo nuovo virus, e dal
momento che alcune versioni sono difficilmente
riconoscibili a causa dell’assenza di stringhe o
messaggi particolari, come possiamo immunizzare
i nostri computer e proteggere il nostro lavoro?

Un consiglio immediato ¢ quello di salvare i
vostri dati abbastanza di frequente, in modo che se
il virus dovesse colpire a tradimento, perdereste
solo gli ultimi minuti di lavoro.

Ma ovviamente questa non puo essere la soluzio-
ne finale, primo perché non ¢ dignitoso rassegnarsi
all’occupazione nemica del nostro computer, e in
secondo luogo perché nuovi virus potrebbero
dimostrarsi ancora piu letali. Occorre una solu7.10~_
ne definitiva al problema, che c¢i permetta di
togliere dalla circolazione ogni tipo di virus.
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Guardian, il cacciatore di virus

Per risolvere la questione in mar.lierAa deﬁnitivg
proteggendo gli utenti da tutti i virus passati
presenti e futuri, I’unica soluzione ¢ %nsta.ll'arc.: un
controllo automatico del boot block di tutti i dischi
normalmente impiegati per 1’attiv_azione del sis_,tej
ma, perché solo cosi si pud impedire che qualsiasi
virus, di qualsiasi famiglia, si installi nel computer
e contagi altri dischi. S .

Questo controllo ¢ il principio sui cui si basa il
funzionamento del programma Guafdzan, prota-
gonista delle righe successive e unico antivirus
veramente infallibile. Il nome “Guardian” dev’es-
sere inserito al primo posto nella

imparare a distinguere fra quelli cattivi
(SCAISCAISCA!, Byte bandit...), quelli buoni (ad
esempio il caricatore veloce di un gioco), e quelli
sospetti (di cui non si & mai visto un esemplare
prima). In certi casi il contenuto del boot block si
riconosce immediatamente, mentre in altri il
dubbio non ¢ facile da sciogliere.

Si entra ora nella fase piu delicata. Guardian
offre la possibilita di passare o meno il controllo al
boot block (se il boot block & solo un caricatore
veloce non rimane altro da fare). Qualora I'utente
decidesse di non passare il controllo al boot block
sospetto (o apertamente ostile), viene eseguito il
boot block standard residente, e appare un altro
alert che consente di installare il

s/startup-sequence del disco si-
stema, in maniera che il nostro
antivirus venga subito eseguito
durante la fase di attivazione del
sistema. Quando riceve il control-
lo, Guardian si installa in memo-
ria in un modulo residente, e
resetta il computer, entrando in
azione.

~/ Guardian
vi.a

@88 LEGHARDD FEI

boot block standard al posto di
quello sospetto. In questo caso, &
consigliabile fare sempre una co-
pia e provare a installare il boot
block standard sulla copia, per
evitare di scoprire senza possibili-
ta di rimedio che il boot block
alterato svolgeva importanti fun-

Dopo questo reset forzato da
Guardian (e a ogni successivo
reset), sullo schermo che visualiz-
za la mano e il disco del Workbench
V1.2 appariranno il nome e la
versione corrente del program-
ma antivirus, in modo che 'uten-
te possa rendersi immediatamen-
te conto che I’antivirus & presente
e funziona. Fino a quando questa
scritta, al momento del reset,
continua ad apparire, Guardian &
perfettamente attivo. Lo

Vediamo ora come agisce il
nostro antivirus. Una volta che
Guardian & stato installato, se si
resetta il computer lasciando il
drive df0: vuoto, compare la ma-
no che richiede I'inserimento del
disco sistema e i messaggi che
garantiscono il corretto funziona-
mento di Guardian. Se a questo punto si inserisce
un disco contenente un boot block non standard,
e quindi possibile portatore di virus, Guardian se
ne accorge e interviene. Il programma, infatti,
intercetta i boot block prima che questi vengano
eseguiti, e li confronta con una copia standard di
riferimento. Se uno dei due boot block contiene
codici non standard, Guardian prende il controllo
della macchina e provvede ad avvertire immedia-
tamente l'utente, tramite un alert, della possibile

presenza di un virus. L'avvertimemo copsiste inun
messaggio seguito dalla visualizzazione in formato
ASCII dell’intero boot block sospetto.

A questo punto I'utente puo osservare il conte-
nuto ASCII del boot block ritenuto sospetto e
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ATTENZIONE 11 ExecBase alterato durante il boot !
Possibile VIRUS 1! Ripristino vecchio ExecBase ?

zioni e che quindi non era un
virus.

Qualora invece l'utente deci-
desse di rischiare e di passare il
controllo al boot block sospetto
Guardian si preoccupera di Con:
trollare che questo non compia
manifeste azioni di sabotaggio
come cambiare qualche vettoré
dell’ExecBase (ColdCapture, Go-
olCapture, vettori di interrupt
moduli residenti...). Se i] codicé
contenuto nel boot block inter-
viene su uno di questi parametri,
Guardian provvedera ad avverti-
re l'utente con un altro alert.
Questo offre all’'utente la possibi-
lita di mantenere queste modifi-
che o di ripristinare nell’ExecBa-
se 1 valori che vi erano originaria-
mente contenuti, rendendo inof-
fensivo un eventuale virus.

Attualmente esistono gia due versioni di Guar-
dian. La versione 1.1 & stata sviluppata per
funzionare indifferentemente sugli Amiga 500,
1000 € 2000 con il Kickstart 1.2, mentre la versione
L.1r & stata esplicitamente realizzata per gli utenti
dell’Amiga 1000. Quest’ultima si installa diretta-
mente sul disco del Kickstart e offre un assoluto
livello di sicurezza per gli utenti dell’ Amiga 1000.
Se siete interessati alla V1.lr, inviate un vaglia
postale di L. 15.000 all’autore e riceverete un disco
contenente i programmi e le istruzioni necessarie
per installarla nel vostro Kickstart.

Il programma antivirus Guardian pubblicato in
questo articolo ¢ la versione 1.1 e puo essere
utilizzato da tutti gli utenti della linea Amiga.
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L’installazione di Guardian

Analizziamo ora la semplice procedura da
adottare per installare Guardian su ogni disco
sistema in nostro possesso, in modo che I'antivirus
entri in azione a ogni attivazione dell’Amiga,
proteggendo la macchina. Il listato in Basic
proposto in questo articolo serve per allocare il
programma antivirus in un file eseguibile che
abbiamo chiamato “Guardian”.

Si deve caricare I’Amiga BASIC e digitare il
listato del programma con attenzione. Dopo
questa prima fase, ¢ opportuno salvare il risultato
su disco, in modo da poterlo rivedere in caso di
errore. Si puo poi impartire il comando RUN, e se
non sono stati commessi errori, verra creato in
RAM: un file eseguibile di nome “Guardian”
(potete modificare il listato in modo da creare il file
in un device diverso, per esempio in df0:). La fase
successiva consiste nel copiare Guardian in tutte le
directory :c dei dischi sistema con i quali viene
normalmente eseguito il boot dell’Amiga.

A questo punto ci si deve munire di un
text-editor, ad esempio ED dell’Amiga DOS, e per
ogni disco nel quale & stato memorizzato Guardian
bisogna alterare il file s/startup-sequence inseren-
dovi all'inizio il comando “Guardian”. Una star-
tup-sequence come quella che segue

loadwb
endcli > nil:

deve diventare

Guardian
loadwb
endcli > nil:

Questa ¢ 'ultima operazione da compiere per
installare Guardian sui dischi sistema. Applicando
questa semplice procedura i virus non saranno piu
un problema.

Per assicurarvi della corretta installazione di
Guardian sui vostri dischi, spegnete il computer e
riattivatelo con uno dei dischi che avete immuniz-
zato. Noterete che il computer si resettera una
volta prima di caricare il Workbench. A questo
punto Guardian si & gia installato ed ¢ pronto a
smascherare qualsiasi tipo di virus. Se infatti
resettate il computer, apparira la mano con il disco
Workbench V1.2 e il messaggio di.Guardian che
conferma di essere in attivita.

Ora potete davvero procedere alla caccia al
virus, identificando tutti i dischi portatori. Non
dovete fare altro che resettare ogni volta il
computer e inserire nel drive df0: il disco che
desiderate controllare: Guardian provvedera ad
avvisarvi prontamente ogni volta che individuera
un disco sospetto. All'utente non rimane che da
scegliere tra le opzioni che Guardian offre quando
riconosce un boot block non standard.

Conclusione

Il programma Guardian ¢ liberamente copiabile
e distribuibile, ma non & di pubblico dominio.
Tutti i diritti sono riservati all’autore. Potete
offrire copie di questo programma a chi desidera-
te, ma non potete venderlo. E infatti vietata la
vendita o la pubblicazione del programma in
qualsiasi forma, anche a titolo dimostrativo, senza
autorizzazione scritta dell’autore.

Chi desidera una copia di Guardian senza dover
digitare il listato pubblicato in questo articolo, puo
ottenere il disco con il programma inviando L.
10.000 tramite vaglia postale all’autore:

Leonardo Fei
Via A. Fava 6 - 20125 Milano

Com’¢ possibile rendersi conto, Guardian non &
solo un efficace strumento per individuare tutti i
dischi attualmente infetti: garantisce infatti I'im-
munitd da qualsiasi sorpresa possa arrivare in
futuro, bloccando sistematicamente e indiscrimi-
natamente tutti quei boot block che dovessero
differire anche di un singolo byte da quello
standard creato dal comando INSTALL del Work-
bench . Se il problema dei virus non verra risolto nel
Kickstart 1.3, l'autore prevede di modificare
Guardian in modo che funzioni anche con la
prossima release del sistema operativo. Con I'invio
di L. 15.000 o piu all’autore, indicando la versione
di Guardian posseduta, si pud comunque ricevere
tramite posta I'ultima versione disponibile.

stato: Guardian

REM *** Guardian Loader 3@/3/88 **=*

path$="ram:"
HH$="012345678%abcdef"
chksum=0
PRINT "Attendere un paio di minuti."
OPEN path$+"Guardian" FOR OUTPUT AS #1
READ datis$
WHILE datis<>"#"
FOR i=0 TO 3
word$=MIDS$ (datis,i*2+1,2)
hd%=0
FOR j=1 TO 2
hd%-hd%+(INSTR(HHS,MIDS(wordS:j'l))-1)‘
16 *(2-3)
NEXT 3
PRINT#1,CHRS (hd%);
chksum=chksum+hds
NEXT i
READ datis
WEND
CLOSE 1
IF chksum <> 186476& THEN
PRINT "Dati incorretti.”
PRINT "Prego ricontrollare."”
KILL path$+"Guardian”
END
ELSE
PRINT "Ho finito. Il programma e’ stato”
PRINT "salvato nella directory specificata”
PRINT “con il nome ’‘Guardian’."”

COMNVCDORE /6
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PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
END

END I

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

"Entrate in CLI e digitate:”
"1> copy ram:Guardian c:"

"Non dimenticate di aggiungere”
"’Guardian’ nella prima linea”
"della startup-sequence.”

P

200003£3,00000000,00000002,020000000

001, 255, eo1, 3e9
QQ000255,2c790000,0004246e,012c201a
673a6e08,0880001f,244060£2,224041fa
©38c2269,000eb308,66e44a28,f£f££66£6
224041fa,037e2269,0012b308,66d04a28
ffff66£6,45fa036c,60000166,203c0021
Q0cobob9,00£c0010,6700000a,45£a0194
6000014e,41faff9e,7000223¢c,00000950
€2495341,d0586404,06400001,51c9fff6
46406700,000a45fa,01a36000,0124203c
000006b6,06800000,0828223¢c,00010000
4eaeffl3a,4a806600,000a45fa,01b96000
©1002200,224041fa,02da203c,000005c2
e4885340,22d851c8,fffc2449,41£900fe
88c0203c,00000209,22d851c8, Lffc4lfa
@1bed4abl,2¢ :0000,00f4e288,52°032d8
51c8fffc,24010682,0000001a,26010683
00000020,28010684,000000b8,2a0a0685
Q0000016,20412141,00022149,00062142
000e2143,00122145,00162044,2143000a
21410010,93c12149,00142141,0018357¢
4eb90168,2544016a,062a0000,0020016a
357c4e71,016e202e,02224a80,67000004
20802d48,0222202e,02264a80,6700000a
08c0001f,2140001c,2d480226,06ae0000
00180226 ,4eaefd9c,2d40022a,522e0127
49£900df, £000303c, 7£££3940,009a3940
009c3940,00964cae,ff6ad4ef9,00£c00d2
43fa0034,70214eae,£fdd84a80,67000024
2c404eae,f£c42200,240a4ala,66£c260a
96824eae,££fd0224e,2c790000,00044eae
fe624e75,ecb3646f,732e6c69,62726172
79005175,6573746f,206e6£6e,20652720
696c204b,69636b73,74617274,20676975
73746£20,2872656¢,65617365,20312e32
2£763333,2e313830,290a0047,75617264
69616e20,65272073,7461746f,2064616e
6e656767,6961746f,2e205072,6£637572
61746920,756e2761,6c747261,20636£70
69612e0a,004e6f6e,20632765,27206d65
6d6£7269,61203£3f,3£212028,486£2062
69736£67,6e6£2064,6920736f,6c692033
204b6279,74657320,2121290a,00000001
©510517a,3e¢000000,000e1800,00006300
00000006 ,00000000,c03187c3,b876387¢C
3£f00c731,8061ccce,18063180,c33183el
8cc6183e,31806331,8c6180c6,18c63180
3flec7b3,c07b3c7b, 31800000 ,00000000
00000000,00000000, 20000000 , 00000000
00001801,80000000,00000000, 38038000
00000000,030c1801,80000000,0000030C
18018000,00000000,01981801,80000000
000000£0,18618000,00000000,00607e67
€0000000,00020507,4d8d7c00, 20000000
©0000000,825ef043,de97bdcf,07bdba52
904212d4,a5290421,a21e£043,92b7bd29
©739bal2,90421294,a9290421,821ef07b
de9435cf,043d7c®0,00000000,00000@00
ffff4afc,00000000,00000000,012210c4
00000000,00000000,00000000,73747261
70009b33,336d4775,61726469,616e2076
312e3120,9b33316d,436£7079,72696768
7420a920,31393838,20627920,4c656f6e
6172646f,20466569,0a766961,20412e20
46617661,20362c20,32303132,35204d69
6c616e6f,2c204974,616c792e,0a436£6d
6d656e74,7320616e,6420636f,6e747269
62757469,6£6e7320,77656¢c63,6£6d6564
219b333b,33336d20,2e2e2e54,68616e6b
73219b30,3033316d,0a00000¢ 03200000
00001000 ,00000000,00010000, 20000000

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

©0000000,00000000,0000204c, d0fcRQ0C
43fa02f6,7208b388,66000020,51c9fff8
43ed@02c,4eac00c,33fcofff,00dff180
33fcofff,00df£f182,4e7548e7,203043fa
02£07000,4eaefdd8,4a806700,02a82440
203c0000,04da223c,00010000,4eaeff3a
42806700,028a2640,224041fa,02d6223c
00000088,12d851¢c9, fffc204c,dofco004
743e723b,12£c0000,12£fc0014,12c21018
0c000020,6b000012,0c00007f,6a00000a
12c0@51c9,ffea6008,12£c002e,51c9ffed
12fc0000,50420c42,00c66a00,000al2fc
00££6000, ffbel2bc,0000204b,323¢c00c8
42802c4a,4eaeffa6,2c790000,00042400
203c0000,04da224b,4eaeff2e,4a826700
0126203c,00000120,223c0001,00004eae
£f£f3a4a80,670001e8,22402640,204e203c
00000044 ,22d851c8,fffc22ee,022222ee
©22622ee,022a48e7,2030242f,000c246f
©010266f,001443ed,002c4eac,@00c2f4b
©00142f4a,00102£42,000c4cdf,0c0448e7
8080204e,224b203¢c,00000044,b3886600
©05051c8,ff£82019,b0ae0222,66000042
2019b0ae,02266600,00382019,b0aed22a
6600002e,203c0000,0120224b,4eaeff2e
224a4eae,fe624cdf,01014cdf,0c0433fc
0£0000df,£18033fc,0f0000df,f1824e75
428041fa,02b37236,2c4adeae, £fa62c79
20000004 ,42806700,ffbcdeae, f£f7c33fc
400000df, f09a33fc,020000df, £096204b
22790000,0004203c,00000044,22d851c8
£££fc2d58,02222d58,02262d58,022a33fc¢
820000df, f09633fc,c00000df,f0%adeae
££766000,££704280,41fa0@1bl,72282¢c4a
4eaeffa6,2c790000,00044280,670000a0
43ed002c,337c000f,001c4eae, fe384aa9
00206700,00204280,41fa01d2,72282c4a
4eaeffa6,2c790000,00044a80,6600ffd2
6000006c,204c43fa,0094720c,20d951c9
fffc323c,00£220fc,00000000,51c9fffg
204cdofc,0008323c,00£d7000,d0986402
528051c9,£££8d094,64025280,46802949
000443ed,002c234c,0028237c, 00000400
0024237c,00000000,002c337¢,0003001 ¢
4eaefel38,337c0004,001cdeae,fe38224,
4eaefe62,4cdf0c04,6100002e,33fcOfff
00dff180,33fcofff,00dff182,4e7522443
4eaefe62,4cdfOco4,70ffde75,444£5300
00000000,00000370,43fa0018,4eaeffaQ
4a80670a,20402068,00167000,4e757Qff
60fa646f,732e6c69,62726172,79000000
696e7475,6974696f,6e2e6c69,62726172
79000046 ,0£415454,454e5a49,4f4e4520
21212051,55455354,4f20424f,4f5442dc
4f434b20,4e4£4920,45272053,54414&44
41524420,21210001,00461c50,6£737369
62696c65,20564952,55532021,21202044
65766£20,70617373,6172676¢,6920696¢
20636f6&,74726£6c,6c6f203f,0001001e
2a4c4546,54203d20,53490001,01£f2a52
49474854,203d204e,4f00010@,500f536f
73746974,75697363,6£207175,6573746¢
20424f4f,54424c4f,434b2063,6f6e2075
6e6£2073,74616e64,61726420,3£000100
1e1e4045,4654203d,20534900,0101221e
52494748,54203d20,4e4£0000,006e0£49
6Cc206469,73636£20,65272070,726£7465
74746f£2e,20202020,4465766f,20726970
72657661,7265203£,0001001e,1e4c4546
54203d20,53490001,01ff1e52,49474854
203d204e,4£f000000,460f4154,54454e5a
494f4e45,20212120,45786563,42617365
20616c74,65726174,6f206475,72616e74
6520696¢,20626£6f,74202100,0100461c
506f7373,6962696c,65205649,52555320
21212020,52697072,69737469,6e6£2076
65636368,696f2045,78656342,61736520
3f000100,1e2a4c45,4654203d,20534900
0101ff2a,52494748,54203d20,4ec4£0000
Qoffffff,47a0fffc,000003ec,00000000
000003£f2,000003eb, 00000001, 0000032
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PRODUZIONI
D-Smart Il drive esterno da 3,5” compatibile con tutta la
gamma Amiga; possibilita di configurare il proprio-sistema-al
I'accensione. smgolo
Half-2-One espansione di memoria da 512 Kb con6rologio=
per Amiga 500; montaggio interno. telefonare
MIDI-X interfaccia MIDI Amiga 500-1000-2000 || L. 94.000
Kit hard disk (per A-2000 con scheda MS-DOS) kit per il
montaggio dell'hard disk all'interno della Amiga; 2000 senza
rinunciare all'uso del secondo drive da 3,5" e senzd compro-
mettere l'uso degli slot. L. 890.000
Kit drive 3.5” (per Amiga 2000) drive 3.5" da montare inter-
namente.
Cavo per TV-Monitor permette il collegamento di~unlco-__
mune TV-Monitor alla uscita RGB dell’Amiga:———1.-35.000-=
\N Scheda di espansione A 2052 di 2 Mb per
Amiga 2000. L. 699.000 -
NN File card western digital da 30 Mb
su scheda.
W Modulatore TV per Amiga 500.

 L:-1.180.000

L.49.000 -
W\ Scheda Janus XT A 20884 dfive’intémo ;- ;-
da 5" 1/4. L. 990-000
NN Hard Disk da 20 Mb AMI 2092 per-==--
Amiga 2000. L. 1.250:000-

N Monitor 2080 Commodore a fosfori pers. L. 760.000
W\ Scheda Janus AT + drive interno da 5" 1/4 telef.
W\ commodore PC 60/40 tutta la potenza

del 80386. telefonare

LX 800 Matrice di aghi, 9 aghi, 80 colonne,

250 CPS bidirezionali 20 CPS in LQ,
FX 800 Matrice di aghi, 9 aghi, 80 colonne/
200 CPS bidirezionali 40 CPS in LQ.

FX 1000 Matrice di aghi, 9 aghi, 136 colonney

200 CPS bidirezionali 40 CPS in LQ.

EX 800 Matrice di aghi, 9 aghi, 80 colenne;

250 CPS bidirezionali 50 CPSin LQ. {

EX 800 Con Kit colori

EX 1000 Matrice di aghi, 9 aghi, 136'colonne,

250 CPS bidirezionali 50 CPS in LQ.

EX 1000 Con Kit colori

[“telefonare |
__Digi-view digitalizZatore df immagini PAL.

IMPORTAZIONE

StarBoard2 espansione di memoria da 512 Kb-1 Mb-2 Mb
-autoconfigurante per Amiga 1000 permette l'installazione del
modulo Multifanction. telefonare
StarBoard2 0 Kb. (come sopra senza le RAM) L. 514.000
Multifunction modulo da installare sulla StarBoard2; com-
prende orologlo con batteria tampone, controllo di parita,
zoccolo per; copmcessore matematico (68881), funzione di RAM
disk protetta. L. 190.000
FutureSound dlg;mhzzatore audio prodotto dalla
Applied Vision. L. 300.000
PerfectSound digitalizzatore audio prodotto dalla
“SurrRize: L. 180.000
telefonare
=GenlocK permette"la-miscelazione di immagini esterne con
-immagini-generate da Amiga.| telefonare
- Tavoletta grnﬂcn Easyl tavoletta grafica funzionante con
qualsidsi software puo essere usata al posto

| del'mGuse:~ L. 840.000

Monitor-Philips RGB analogico a colori. L. 420.000

VW -Pertect wision digitalizzatore video

in‘tempo réate: /| L. 550.000

Plotter Roland DXY 980/990 plotter formato A3 a otto
~colori con funzione di digitizer. telefonare

Mouse Time orologio per Amiga 1000. L. 78.000

Serie manuali Addison Wesley 4 volumi interamente
dedicati ad Amiga riguardanti I'Hardware, I'Intuition, il Rom
Kernel e il Rom Kernel Libreries and Devices. L. 50.000 cad.

o

LQ 2500 Matrice'di aghi, 24 aghn 136 colonne,
270 CPS bidirezioniali 90 CPS in L(

LQ 2500 Con Kit colori

$Q 2500 Stampante a getto d'inchiostro, 24 ugell,
136 colonne, 450-€PSibidirezionali 150 CPSin LQ.

GQ 3500 Stampante‘a LASER con stampa elettrofotografica
640 Kbytes di RAM, velacita 6 ppm

W\ L@ 500 Matrice diiaghi, 24 aghi, 80 colonne,
150:€PS bidirezionabili 50 CPS in LO.

NN L@ 850 Matrice di aghi, 24 aghi, 80 colonne,
220:€PS bidirezionali'73 CPS in LQ

VW L@ 1050 Natrice di aghi, 24 aghi, 136 colonne,
220 CPS bidiregionali 73 CPS in LQ.

BAESSO

etti, 3.5" in nylon

h
oOPPY Contenitoré pei3 %joa 3:;;9 1. 30.000

paR T praticissimo 42 18 i giminuire Ieffetto 0
anusnaPDOD Schermo antiriflesso per L. 39.00
J“TER argen(o.

del flicker. o PUTER Elegantelvl“g;\/% («):glirezo.
cormcowere o umnidita. P OAL 000

contro P! 4y 0 A 200

A 1000 L« o L. 20. 000.

Stampante
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PROVE HARDWARE

GLI HARD DISK
PER LA FAMIGLIA

AMIGA

. : . . le
Ecco finalmente una completa e dettagliata analisi del
penfefriche hard disk per i computer Amiga 500/1000/2000.
Analizziamo il funzionamento, ’installazione e valutiamo

la convenienza dei modelli Commodore e Xebec

di Stefano Lamon

ono finalmente disponibili
S alcune periferiche per i
computer della linea Ami-
ga di cui si avvertiva fortemente
la necessita, soprattutto in ambito
professionale. Per I’Amiga 2000 si
tratta dell’hard disk kit A2092 da
20 MB venduto dalla Commodore
nelle due versioni con controller
PC MS-DOS (sigla PC 5060) e
Amiga (sigla A2090), mentre per
I’Amiga 500 e 1000 degli hard
disk 9740H da 40 MB e 9720H da
20 MB della Xebec statunitense,
dotati entrambi di interfaccia SC-
SI e commercializzati in Italia
dalla Xebec Systems di Roma.
Queste periferiche hanno otte-
nuto subito un buon successo: la
loro diffusione e la soddisfazione
manifestata dagli acquirenti ne
sono una prova. D’altra parte era
difficile dubitarne, se consideria-
mo 'evidente incremento di velo-
cita nello scambio dei dati fra
computer e dispositivo che. si
ottiene per mezzo di un hal.“d dlSk:
Per esempio, la compilazione di
un programma in C eseguita con
il compilatore Latzic_e C Xi 10 ri-
sulta piu veloce di circa il 70%.
Per quanto riguarda i due mo-
delli di casa Commodore, osser-
viamo subito che é stato f‘:‘ltto il
massimo sforzo per venire incon-
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tro alle diverse esigenze della sua
articolata clientela. E stato infatti
proposto un hard disk gestibile da
due diversi controller, che garan-
tisce la possibilita di a(iattare il
a ogni esigenza.

pr%(i(i)tcgie prgodoni Xebec tratte-
remo solo il modello di cui dispo-
niamo per la prova, il 9740H, da!
momento che la differenza 'fl\'a i
due consiste solo nella capacita di
memoria. )

I tre hard disk vengono analiz-
zati singolarmente: lasciamo al
lettore, sulla base delle proprie
esigenze, il compito di trarre le
proprie personali conclusioni.

11 kit A2092
+ PC 5060

La versione con controller PC
MS-DOS (part number 38090.1-02)
viene venduta in un contenitore
che riporta la dicitura “AMIGA
2000 Hard Disk-Kit”, e all suo
interno si trovano il disco rigido
Epson HMD-720 (A2092), la _sche—
da controller Western Digital
WDI1002A-WX1 (PC 5060), 1 flat
cable (piattine di collegamento)
per le connessioni elettr.lche,_ ele
viti con i relativi distanziatori per
il cablaggio all’interno dell’Ami-

ga 2000. Il manuale d’istruzioni
allegato, per quanto sia scritto in
italiano, non ¢ affatto di facile
comprensione e si presenta deci-
samente male. In questo articolo
comunque ci proponiamo dj de-
scrivere tutti gli aspetti dell’instal-
lazione hardware e software dj
questa periferica, facilitandone il
corretto impiego anche da parte
di un utente che non abbia gid
una competenza tecnica speciﬁza.

Precisiamo innanzitutto che il
controller di questo hard disk puo
essere impiegato solo se I’Amiga
2000 sul quale viene installato
contiene la scheda Janus-XT
(A2088) per la compatibilita MS-
DOS.

Il drive Epson HMD-720 ¢ un
disco rigido a tecnologia Winche-
ster che consente di memorizzare
pit di 20 MB in uno spazio molto
ridotto. Questo drive ha infatti le
dimensioni di un normale drive
per i dischi da 3,5, e viene di
norma installato a fianco del dri-
ve di serie df0: montato nell’ Ami-
ga 2000. Internamente contiene
due piatti e quattro testine per un
totale di 615 cilindri. Un cosi alto
livello d’integrazione ¢ stato pos-
sibile sia per la continua evoluzio-
ne tecnologica dei processi di
fabbricazione dei dischi, sia gra-



zie all'impiego della Tecnologia
di Montaggio Superficiale (SMT)
che ha consentito di realizzare il
circuito elettronico di controllo
del disco montando i componenti
su entrambi i la-
ti della piastra.
Come si puo in-
fatti osservare,
la scheda che &
montata a stret-
to contatto con
il disco & fitta-
mente popolata
di resistenze,
condensatori e
circuiti integrati
saldati superfi-
cialmente, cioe
senza il consueto uso di fori
passanti; questa tecnica di instal-
lazione presenta un ingombro
inferiore di circa il 60% rispetto a
quella convenzionale.
Osservando il circuito di con-
trollo si possono distinguere in
basso a sinistra il motore passo-
passo (stepper motor) che muove
le testine sulla superficie del di-
sco, e sul lato destro il connettore
Berg standard tramite il quale
I'unita viene connessa alla scheda
controller. Questo connettore si
collega, all’interno dell’hard disk,
all’interfaccia ST-506 di cui &
dotata l'unita (per brevitd un
hard disk dotato di interfaccia
ST-506 si identifica di solito con il
termine “hard
disk ST-506").
Sul lato oppo-
sto del disco si
trovano il sigillo
di garanzia, I'e-
tichetta con il
marchio Epson,
il numero di se-
rie dell’unita, e
infine la mappa
degli eventuali
errori rilevati
durante il col-
laudo in fabbri-
ca. Sullo stesso
lato si puo nota-
re anche un
gruppo di sette forellini (sei di-
sposti a esagono e uno al centro):
si tratta del “filtro assoluto”, il cui
scopo ¢ permettere che all'inter-

Il circuito .di contvollo del disco, rigido

Il disco rigido HMD-720 della Epson

no del drive circoli solo aria
perfettamente pulita, trattenen-
do anche il pitt minuscolo granel-
lo di polvere. Questa pulizia in-
terna ¢ di fondamentale impor-
tanza, dato
che in questo
tipo di dischi
le testine si
muovono
sulla superfi-
cie dei piatti
“volando™;
grazie infatti
all’elevata
velocita di
rotazione déi
piatti (circa
3600 giri al
minuto) si viene a formare un
vortice d’aria all'interno del dri-
ve, € su questo
vortice le te-
stine — che so-
no fornite di
piccole alette
— possono pla-
nare rimanen-
do sospese sul-
la superficie
del disco a una
distanza di po-
chi micron.
Anche una
piccola impu-
rita penetrata
all'interno dell’hard disk puo cau-
sare un “crash” delle testine sui
piatti, rovi-
nando irri-
mediabil-
mente il sup-
porto ma-
gnetico. Da-
ta la fragilita
meccanica
del dispositi-
vo, si deve
avere una cu-
ra particola-
re nell’usar-
lo, al fine di
evitare colpi,
cadute o
shock di
qualsiasi ge-
nere che possano danneggiare le
testine e/o i piatti.

1 dischi rigidi vengono gover-
nati da un dispositivo chiamato

I controller MS-DOS PC 5060

generalmente controller. Il con-
troller Western Digital di questo
hard disk ha le dimensioni di una
scheda half-size per PC-XT ed &
anch’esso realizzato in tecnologia
SMT. Sulla scheda vi trovano
posto quattro chip ASIC (Applica-
tion Specialist Integrated Cir-
cuit), marchiati WD, apposita-
mente realizzati per questa sche-
da. E possibile distinguere anche
la ROM del BIOS in cui sono
memorizzate, fra I’altro, le tavole
dei parametri per i vari tipi di
disco rigido. Nella parte alta della
scheda si trovano tre connettori

‘pet il collegamento con uno o due -

dischi rigidi; questa scheda puo
infatti supportare fino a due unita
a disco rigido dotate dell’interfac-
cia standard ST-506. Il connetto-
re piu lungo
(J1, 34 pin) va
collegato a en-
trambi 1 drive
(se ce ne sono
due), mentre J2
e J3 vanno col-
legati rispetti-
vamente alla
prima e, se ¢
presente, alla
seconda unita.
Osservando da
vicino la sche-
da controller si
puo notare che la serigrafia dei
connettori riporta sempre la posi-
zione del pin 1; questa indicazio-
ne & fondamentale ai fini di un
corretto inserimento del connet-
tore. I cavi di collegamento per il
disco, infatti, riportano una ban-
da colorata a un’estremita che
simboleggia il pin 1 del cavo, e i
due pin devono tassativamente
coincidere. Anche se un inseri-
mento errato non danneggereb-
be la scheda o il drive, é evidente
che se i cavi non sono installati
correttamente il dispositivo non
puo funzionare.

L’installazione

L’installazione del disco rigido
richiede alcune operazioni relati-
vamente semplici. La prima cosa
da fare ¢ raggiungere fisicamente
il punto dove I'unita dev’essere

WAVODORE /69
GAZETTE



collocata (si deve quindi togliere
I'involucro dell’Amiga 2000). Su-
bito dopo si puod procedere a
smontare il sostegno in lamiera su
cui ¢ montato il disk drive interno
dfo:. Nelle macchine dotate della
scheda d’espansione RAM, per
poter rimuovere agevolmente
questo supporto conviene estrar-
re momentaneamente la scheda
stessa, che dovra poi essere inseri-
ta di nuovo nel connettore a
installazione ultimata. Si racco-
manda sempre di usare ogni pre-
cauzione nel maneggiare queste
schede dal momento che sono
piuttosto sensibili alle cariche
elettrostatiche; per esempio, una
particolare attenzione ¢ necessa-
ria quando si lavora in un locale
pavimentato con moquette.

Tolte le quattro viti che blocca-
no il sostegno metallico, per solle-
varlo si devono
disconnettere i
cavi che collega-
no il dfo: alla [§
motherboard e
all’alimentatore. |
Poi, facendo uso /&
dei distanziatori
e delle viti inclu-
se nel kit, biso-
gna fissare il di-
sco rigido sul
sostegno me-
tallico a fianco
del drive dfo:. I connettori del-
I'’hard disk devono essere rivolti
nella stessa direzione di quelli del
drive df0:. Ovviamente, per moti-
vi di spazio, Iinstallazione del-
I’hard disk pregiudica la possibili-
ta di avere un disk drive interno
dfl.

In verita, la pura e semplice
installazione dell’hard disk co-
stringe a qualche gioco di equili-
brismo, ma con un piccolo sforzo
si riesce a portarla a termine.

A questo punto si puo rimonta-
re il sostegno metallico avendo
cura di ricollegare il drive df0: nel
modo corretto. Per quanto ri-
guarda il disco rigido, se non &
stata fatta confusione nel collega-
re i flat cable sulla scheda control-
ler non dovrebbero esserci pro-
blemi: grazie alla presenza di una
feritoia di riferimento nella pia-
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L’hard disk«a fianco del drive df0:

stra che li deve accogliere, i
connettori che giungono all’hard
disk non possono venir inseriti in
modo scorretto. Inoltre, si deve
ancora connettere

eseguita dal computer tutte le
volte che viene acceso o resettato;
potete visualizzarlo tramite il co-
mando TYPE df0:s/startup-se-

I’hard disk al led
verde montato su
tutti gli Amiga
2000. Questo led
segnala infatti 'at-
tivita del dispositi-
vo.

I1 controller de-
ve venir inserito in
uno qualsiasi dei
quattro slot dispo-
nibili per accoglie-
re le schede PC
MS-DOS, cioég,
guardando il com-
puter da dietro,
quelli a partire dal lato destro. I
primi due slot, quelli piu corti,
sono per le schede
XT, mentre gli al-
tri due possono ri-
cevere anche
schede AT. Si
consiglia comun-

que di occupare
uno dei connet-
tori XT.
L’ultima ope-
razione da com-
piere & collegare

il disco rigido al-

I’alimentatore
facendo uso di un connettore
libero. Questo ¢ tutto, per quanto
riguarda la parte “hard” dell'in-
stallazione.

1l software, fortunatamente, ¢
gia stato prepa-
rato ‘sui dischi
sistema che ven-
gono distribuiti
con 1’Amiga
2000, in modo
da sollevare I'u-
tente da qualsia-
si problema.
L’unica modifi-
ca che occorre
fare riguarda il
contenuto della
directory :s. Co-
me sicuramente saprete, in questa
directory esiste un file, chiamato
startup-sequence, contenente la
sequenza di comandi che viene

I1 controller nello slot IBM XT

I flat cable connessi all’hard disk

quence. Per rende-
re operativo I’hard
disk si deve interve-
nire all’interno di
questo file comandi.

Il primo coman-
do che appare in
questo file ¢ BIND-
DRIVERS, che serve
per inizializzare tut-
te le schede di
espansione montate
nell’Amiga 2000 (a
parte le schede di
memoria, che non
hanno generalmen-
te bisogno di dri-
ver); questo comando cerca nella
directory Expansion i file che
pilotano i dispositivi esterni, se
necessario li esegue e poi passa al
comando successivo. A questo
punto il sistema si trova di fronte
nella directory :s, a un file chiai
mato JHO. Si tratta di un file ﬂag
che pud contenere qualunque
informazione; la startup-sequen-
ce si limita a verificarne la Presen-
za e non lo manda in esecuzione,
Se questo file esiste, viene inizjata
una sequenza di assegnazioni che
permettono di usare il disco rigi-
do come disco sistema, eliminan-
do cosi la necessita del disco
sistema nelle fasi successive, Pro-
babilmente, se non si & mai pre-
sentata la necessita di installare
un hard disk, nella directory :s si
trova un file
chiamato NO-
HD, anche se
in alcuni di-
schi sistema
questo file non
€ neanche pre-
sente. E com-
pito dell’'uten-
te cambiare il
Suo nome in
JHO, o creare il
file JHO, in
modo che la
sequenza possa accertare la pre-
senza del disco rigido e fare le
opportune assegnazioni. Se il file
NO-HD non esiste, per creare il




file JHO & sufficiente il comando
COPY * to df0:s/JHO seguito
dalla pressione simultanea dei
tasti CTRL e \..

E questo conclude la fase di
installazione dell’A2092.

Sono ora disponibili per I'uten-
te due drive virtuali della capacita
di 10 MB: uno in ambiente Amiga-
DOS, denominato JHO:, I'altro in
ambiente MS-DOS, denominato
C: (le dimensioni di queste parti-
zioni sono date per default). Na-
turalmente & possibile intervenire
su questa configurazione agendo
con i comandi FDISK e ADISK
contenuti nei dischi MS-DOS ven-
duti insieme alla scheda Janus-XT
(A2088).

Per saperne di piu

In teoria, quanto esposto finora
dovrebbe essere sufficiente per
un impiego

gliabile servirsene solo in casi di
assoluto bisogno, dato che cancel-
la qualsiasi informazione presen-
te sul disco, partizioni comprese.

Per avviare questa formattazio-
ne di basso livello occorre entrare
in ambiente MS-DOS e digitare il
comando DEBUG per accedere al
debugger MS-DOS. Questo co-
mando si trova in uno dei due
dischi MS-DOS allegati alla scheda
Janus-XT (A2088). A questo pun-
to la macchina presentera il
prompt “-”. Successivamente si
deve impartire il comando
“g=C800:5", che significa “esegui
il programma in memoria alla
locazione C800:5” (a questa loca-
zione di memoria, contenuta nel-
la ROM della scheda controller
Western Digital, inizia la routine
di formattazione a basso livello).
Il programma visualizza I'intesta-
zione e altre informazioni di co-

“normale” del

dispositivo, ma
¢ opportuno af-
frontare anche
altri aspetti re-
lativi alla ge-
stione del disco
rigido. Uno dei
pit importanti
riguarda la for-
mattazione, in
quanto presto o
tardi a ogni
utente capitera
di dover “ripu-
lire” il disco ri-
gido. Occorre
distinguere,
quando si parla
di dischi rigidi,
tra due diverse
formattazioni:
una a basso li-
vello (detta for-
mattazione fisi-
ca) e unaad alto
livello, che di-
pende stretta-
mente dal sistema operativo. La
formattazione fisica in genere ¢€
necessaria se I’hard disk non é mai
stato installato. Questa procedura
¢ utile anche per pulire il disco da
eventuali errori “soft” che si sono
creati durante 'uso, ma & consi-

pyright, dopodiché, tramite suc-
cessive domande, guida I'utente
attraverso I'immissione dei para-
metri necessari alla formattazio-
ne del disco. Riportiamo qui di
seguito quelli tipici del drive
Epson HMD-720.

La visione d’insieme dell’iﬁteru -cablaggio dell’hard disk e del coniroller

Interleave: 4
Numero di cilindri:
Numero di testine: 4
Cilindro di avvio per

Reduced Write Current: 616
Cilindro di avvio per

Write Precompensation: 616
Massima lunghezza

di Error Burst: . 11
Check control byte: 5

Esiste comunque la possibilita
di evitare l'inserimento diretto
dei parametri di formattazione
grazie alla ROM presente sulla
scheda controller, la quale oltre a
consentire la configurazione di-
namica del drive, contiene le
tavole di parametri relative a
quattro tipi di drive. Nella tavola
della pagina successiva sono ri-
portate le possibili configurazioni
dei ponticelli (jumper) presenti
sul controller, che permettono di

selezionare

la tavola di pa-
rametri corri-
spondente alla
configurazione
desiderata. Im-
postando nel
modo desidera-
to questl pontl—
celli si evita la
noia di dover in-
serire da tastie-
ra i parametri.

Una volta ter-
minata corretta-
mente la for-
mattazione fisi-
ca, occorre
provvedere alla
suddivisione del
disco in partizio-
ni, cio¢ decidere
quanta parte del
disco dev’essere
assegnata al-
I’'ambiente MS-
DOS e quanta al-
I’Amiga. Questa
operazione vie-
ne svolta, sempre da ambiente
MS-DOS, eseguendo il comando
FDISK per quanto riguarda la
partizione MS-DOS, e il comando
ADISK per la partizione destinata
all’Amiga. Suddivise le partizioni,
occorre far ripartire la macchina
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con la combinazione ALT-CTRL-
DEL. Mentre una formattazione
completa é raramente necessaria,
la suddivisione del disco rigido in
partizioni € un’operazione piu
frequente.

A questo punto ¢ necessaria la
formattazione ad alto livello del-
I'’hard disk, eseguita da Amiga-
DOS per la partizione Amiga, e da
MS-DOS per laltra partizione.
Per quanto riguarda I’Amiga, ¢
prima necessario che il sistema
riconosca il nuovo dispositivo in-

uno slot libero del bus Amiga.
Questo controller ¢ estremamen-
te versatile, dal momento che
permette il collegamento al siste-
ma di diverse unita a disco rigido,
fino a un massimo di due unita
ST-506 (lo standard usato per le
interfacce dei pitt comuni dischi
montati nei sistemi MS-DOS) e
ben sette unita SCSI.

Lo standard SCSI (Small Com-
puter System Interface) permette
una maggior velocita di trasferi-
mento dati, nell’una e nell’altra

il protocollo SCSI. Nella parte
superiore della scheda troviamo i
tre soliti connettori per 'interfac-
cia interna ST-506, mentre piu
spostato verso la squadretta me-
tallica di supporto della scheda
risiede il connettore a 50 pin del
bus SCSI. Questo controller, a
differenza del controller PC 5060,
¢ stato interamente progettato e
costruito dalla Commodore, e
non possiamo che congratularci
per I'ottimo lavoro svolto. Proba-
bilmente I'Amiga ¢ uno dei pochi
personal

accade impar-

tendo, da CLlI,

stallato; questo
2]
7

il comando
DJMOUNT.
Naturalmente
il sistema forni-
ra un messag-

Bl ]
1

IR
1

all

Disposizione dei jumper
per la selezione delle
tavole di parametri
residenti nel BIOS

computer
dotato di un
controller
per hard disk
che permette
di collegare
un cosi eleva-

gio d’errore to numero di

(not a DOS disk) u7 us —5 dischi rigidi

Satlf) che I’hard —6 s1 [typoltypilTypelTyes €, cosa ancor
isk ¢ stato for- 7 piu impor-

mattato solo fi- 8 4 |eo|oe|oc]|ee tante, di tipo

sicamente e ui2 ¥ 3 Cosi vario.

quindi dal pun- | 3 e A

to d\1 vista 1.05{1- BIOS St o 2 [eo|eo|oe]|ee .

co e un disco 1 J lesls oleosles L’installa-

privo di riferi- zione

med; igno- LT T

rando il mes- Per 1’in-

saggio, si pro-
cede a imparti-
re il comando
DPFORMAT DRIVE JHO: NAME
nome. Al termine, si pud copiare
il disco del Workbench sul disco
rigido tramite il comando COPY
df0: TO JHO: all.

Per quanto invece riguarda
I’'ambiente MS-DOS, il comando
di formattazione ad alto livello &
FORMAT C:/s/v; la copia dei file
di sistema MS-DOS avviene trami-
te il comando COPY a:*.* C:.

11 kit A2092 + A2090

Questa versione differisce dalla

recedente solo nel controller
(A2090), che ¢ Amiga e non
MS-DOS. Questo controller ¢ im-
mediatamente riconoscibile dalla
scheda, molto pit lunga e con un
connettore a pettine da 100 pin
disegnato per linserimento in
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Le configurazioni dei jumper del controller PC 5060 per la

direzione, rispetto allo standard
ST-506. Il disco rigido incluso &
comunque lo stesso fornito con il
kit A2092 + PC 5060, e quindi chi
vuole far uso dell’interfaccia SCSI
deve acquistare un altro disco
rigido che la preveda. La confe-
zione, oltre ai cavi di collegamen-
to contiene anche un manualetto
d’uso e un disco contenente tutto
il software necessario alla gestio-
ne del disco rigido in ambiente
AmigaDOS. E opportuno precisa-
re che il disco gestito dal coptrol-
ler Amiga non puo essere visto, e
quindi gestito, dall’ambiente MS-
DOS, anche con una scheda Ja-
nus-XT (A2088) installata.

La scheda del controller ¢ rea-
lizzata molto bene dal punto di
vista hardware; spicca tra i com-
ponenti impiegati un micropro-
cessore Z80 utilizzato per gestire

selezione dei parametri

stallazione di
questo disco
. _rigido valgo-
no le stesse considerazioni fatte
per il kit A2092 + PC 5060, dal
momento che si tratta della mede-
sima periferica; naturalmente, la
scheda controller questa volta
andra inserita in uno slot Amigaa
100 pin, il pit possibile vicino al
68000.

L’installazione software richje-
de invece alcune operazioni un
po’ piti complesse, ma comunque
alla portata di chiunque abbia un
minimo di conoscenza dell’ Ami-
gaDOS.

_ Innanzitutto una precisazione:
il manuale d’uso dell’A2099 +
A2090 dice di usare la procedura
d’installazione HDINSTALL pre-
sente sul disco incluso nel kit e
gttlvabile da Workbench tramite
Icona; questo € vero, ma non &
strettamente necessario, dato che
il disco viene di norma venduto

e e



gia formattato e con i file di
sistema gia installati.

Com’¢ stato gia spiegato, la
procedura di installazione del-
I'’hardware aggiuntivo nell’Ami-
ga avviene tramite il comando
BINDDRIVERS; naturalmente
nella directory Expansion devono
trovarsi gli appositi file per la
gestione delle schede montate sul
bus di espansione. Nel caso di
questo controller, il file necessa-
rio € HDDISK, che si trova nel
disco incluso nel kit.

La prima cosa da fare, quindi, &
copiare questo file nella directory
Expansion del disco sistema.
Spesso accade che il disco sistema
sia talmente pieno da non offrire
un numero di blocchi liberi suffi-
ciente, e per evitare spiacevoli
messaggi si consiglia di liberare
un po’ di spazio cancellando qual-
che file non indispensabile, ad
esempio dalle directory Fonts o
Printers.

Una volta compiuta questa ope-
razione, rimane semplicemente
da cambiare il nome del file
presente nella directory :s da
NO-HD a DHO. La sequenza di
startup fara il resto, assegnando
tutte le directory di sistema a
dho:.

La procedura HDINSTALL
contempla invece l’installazione
nel sistema di un disco rigido
qualsiasi, e quindi I’esecuzione
tutti i passi necessari, senza richie-
dere alcun parametro di default.
Il primo paso consiste nel confi-
gurare il disco rigido in ambiente
AmigaDOS tramite il comando
MOUNT; questo comando serve
per definire una partizione sul
disco e viene impartito indicando
il nome del device riportato nel
file MountList a intestazione del-
la tavola dei parametri che carat-
terizzano il dispositivo. Questo
file ¢ residente nella directory
:devs, e contiene le tavole di
parametri relative a ogni device
che si desidera rendere operativo.
Queste tavole, chiamate anche
entry, iniziano con il nome del
device e terminano con il caratte-
re “#”. Il nome della tavola & il
parametro che viene indicato con
il comando MOUNT. Per il drive

Epson HMD-720, le informazioni
relative ai diversi parametri di
gestione del disco sono raccolte
nella tavola RESO contenuta nel
file MountList; ecco come appaio-
no:

RESO: Device = hddi-
sk.device
Unit = 1
Flags

Surfaces
BlocksPerTrack
Reserved
Interleave
LowCyl
HighCyl
Buffers
BufMemType

I

I

0
4
1
0
0
0
1
1
0

4

Il nome RESO che appare per
primo nella lista, per ]"Ami'g.aDOSf
¢ quello del primo dispositivo di
tipo hard disk ST-506; il secondo
andrebbe definito come RES1, il
terzo come RES2 (SCSI)...

11 dispositivo definito con la
lista appena descritta viene confi-
gurato tramite il comando
MOUNT RES0:. Occorre pot 1ni-
zializzare la partizione tramite il
comando PREP, anch’esso pre-
sente nel disco incluso nel kit.
Digitando PREP RESO si avvia la
preformattazione della partizio-
ne precedentemente definita con
il comando MOUNT RESO; ap-
parira a video una lista di drive
predeﬁniti, seguita dalla doman-
da “Select drive type”. Occorre a
questo punto immettere il nume-
ro 0 corrispondente alla dicitura
“USER DEFINED”. In realta que-
sto tipo di drive & gia definito,
contrariamente a quanto si po-
trebbe supporre, e I'unico para-
metro che occorre inserire & il
numero di cilindri, cioé 615. Alle
altre domande basta rispondere
con un RETURN, eccezion fatta
per l'ultima, che fa parti}‘e la
procedura di scrittura del d1§c0 e
distrugge qualsiasi informazione.

Una volta che sono stati immes-
si correttamente tutti i parametri
necessari, si digiti Y. Fatto questo,
occorre far ripartire il sistema con
la combinazione di tasti CTRL-A-
A. Naturalmente ora si avra un

disco suddiviso in partizioni ma
non formattato e quindi il sistema
visualizzera probabilmente il
messaggio NOT A DOS DISK, che
si pud tranquillamente ignorare
digitando: FORMAT DRIVE dho:
NAME nome. Il comando FOR-
MAT, quando é riferito al disposi-
tivo gestito dal controller Amiga,
ha I’effetto di eseguire contempo-
raneamente la formattazione
HARD e quella SOFT evitando la
necessita dei due passaggi, come
invece avviene in ambiente MS-
DOS.

Informazioni esaurienti si tro-
vano comunque nel manuale in-
cluso nel kit, anche riguardo alla
creazione di diverse partizioni sul
disco e all’interfacciamento dei
dispositivi SCSI.

11 9740H Xebec

La Xebec Systems ha recente-
mente messo a disposizione di
tutti gli utenti dell’Amiga 500 e
dell’ Amiga 1000 due unita a disco
rigido delle capacita di 40 MB e 20
MB di produzione Xebec, collega-
bili ai rispettivi computer tramite
due opportune interfacce da inse-
rire nel connettore del bus che
nell’Amiga 500 si trova sul lato
sinistro della macchina, mentre
nell’Amiga 1000 si trova sul lato
destro. Queste due interfacce,
progettate dalla Computer Servi-
ce Italia, sono dichiarate SCSI
standard, anche se c’é da avere
qualche dubbio, dal momento
che i connettori per il collega-
mento dall’interfaccia al disco
non sono i classici 50 pin delle
unita SCSI, ma piuttosto dei con-
nettori D-type a 37 pin. L’intefac-
cia per I’Amiga 500, come vedre-
mo, & un’elaborazione di quella
originaria per I’Amiga 1000. Nei
negozi questi due hard disk ven-
gono chiamati rispettivamente Si-
der 40 e Sider 20; acquistandoli si
deve specificare a quale dei due
Amiga dev’essere destinato il pro-
dotto, in maniera che I'interfaccia
SCSI e il disco d’installazione
allegati siano quelli giusti.

Com’era stato anticipato, ci
occupiamo solo del modello
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9740H, dal momento che 'unica
differenza fraidue ¢ la capacita di
memoria che offrono.

L’unita a disco rigido ¢ piutto-
sto voluminosa, ma esteticamente
abbastanza gradevole, grazie an-
che alla colorazione della struttu-
ra esterna che
ben si sposa
conicolori del-
I’Amiga 500 e
dell’Amiga | ;
1000; sul lato f
frontale spicca- :
no il marchiet-
to Xebec e il
led che indica
I'attivita del di-
sco, mentre sul
retro trovano
posto due con-
nettori a 37 pin
per il collega-
mento con il
computer e
con un altro
eventuale dispositivo SCSI. Sem-
pre sul retro vi sono l'interrutto-
re, la presa a vaschetta dell’ali-
mentazione e una serie di jumper
(non documentati) che servono
per definire I'indirizzo logico del-
I'unita (da 0 a 7). E interessante
notare che, grazie all'interfaccia
SCSI e all'alimentazione separata,
questo tipo di hard disk ¢ a tutti
gli effetti un’unita stand-alone
completamente disgiunta dal
computer; cio
consente di col-

All’interno del contenitore me-
tallico trovano alloggio I’alimen-
tatore switching e il disco rigido
NEC D5146H da 40 MB, o NEC
D5126H da 20 MB, provvisto di
una scheda controller Xebec che
interfaccia il disco con il bus SCSI;

S el _3;6;;.';1; g
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L’hard disk Xebec collegato tramite interfaccia al connettore sinistro dell’Amiga 500

i cablaggi sono molto curati e la
struttura interna appare decisa-
mente robusta e affidabile. La
stessa cosa purtroppo non si puo
dire dell'interfaccia da collegare
all’Amiga 500: chi scrive ha gia
avuto occasione in passato di fare
uso della stessa periferica hardwa-
re nella versione fornita per il
collegamento con I’Amiga 1000,
ma mentre in quel caso I'interfac-
cia si adattava alla perfezione alle

legare contem-
poraneamente
diverse unita al
bus esterno (fi-
no a 8) senza
doversi preoc-
cupare eccessi-
vamente di ali-
mentazione o
montaggio. In
pit, essendo —

almeno in teo-
ria — un’inter-
faccia SCSI
standard, l'utente ¢ libero di
connettere al suo sistema altri
dispositivi (ad esempio un tape
streamer) senza per questo dover
acquistare un’interfaccia hardwa-
re aggiuntiva.
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Visione completa del circuito e del cablaggio interno dell’hard disk 9740H della Xebec

caratteristiche meccaniche ed
estetiche della macchina, lo stesso
non si puo dire della versione per
I’Amiga 500, che mal si sposa con
il disegno della macchina (basti
dire che il connettore per il

collegamento all’hard disk ¢ di-
sposto verso I'utente). In pratica &
fin troppo evidente che questa
interfaccia é stata grossolanamen-
te adattata all’Amiga 500 per
mezzo di un circuito stampato
con funzione di prolunga, il quale
riporta un con-
nettore card-
edge saldato
direttamente
sullo stampato
stesso; I'aspet-
to pil sconcer-
tante ¢ che la
citata prolun-
ga non ¢ in al-
cun modo iso-
lata elettrica-
mente dall’e-
sterno, e che
quindi la sem-
plice dimenti-
canza- di un
fermaglio me-
tallico sotto
I'interfaccia potrebbe causare un
corto circuito che danneggereb-
be inevitabilmente Iinterfaccia
e/o il computer. Ci auguriamo
caldamente che I’esemplare in
nostro possesso sia solo un proto-
tipo di prima serie e che le future
versioni tengano nel dovuto con-
to questo importantissimo fattore
che incide pesantemente sulla
valutazione di un prodotto che
per altri aspetti & senz’altro
valido.

L’installazio-
ne

Installare
I’hard disk
9740H ¢ piut-
tosto semplice,
grazie al sof-
tware incluso
nella confezio-
ne. L’unita
viene infatti
fornita com-
pleta di un di-
schetto Workbench 1.2 apposita-
mente preparato a seconda del-
'’Amiga a cui ¢ destinata, che
contiene nella directory SCSI tutti
i file necessari alla gestione della
periferica. Un’opportuna se-



quenza di startup guida l'utente
lungo i vari passi occorrenti per
I'installazione del disco, provve-
dendo automaticamente alla for-
mattazione, partizione e configu-
razione in AmigaDOS del disposi-
tivo. La chiave di tutta la sequen-
za risiede nel file HDPARMS, che
contiene tutti i parametri relativi
alle caratteristiche tecniche del
drive, sollevando cosi ['utente
dalla gestione
diretta di que-
sto tipo di in-
formazioni. In
pratica, du-
rante l’esecu-
zione della
startup-se-
quence, il si-
stema verifica
I’esistenza  di
un file chiama-
to HDPARMS:
se non esiste,
significa che il
drive non ¢
stato né parti-
zionato né for-
mattato, e
queste due
operazioni
vengono automaticamente ese-
guite tramite i comandi HDINST,
MAKEPART, e HDFORMAT. Se
invece il sistema trova il file
HDPARMS, il dispositivo viene
semplicemente configurato come
drive di sistema tramite il coman-
do SCSIMOUNT e una serie di
opportune assegnazioni.

E di grande interesse la presen-
za di una procedura di backup
per salvare il contenuto del disco
su una serie di dischi (il backup di
un disco rigido viene sempre
consigliato come misura precau-
zionale al fine di evitare spiacevoli
perdite di dati dovute a un im-
provviso guasto dell’unita). Que-
sta procedura di backup & attiva-
bile da icona, evitando all’utente
di ricorrere per forza al CLI per
compiere questa operazione.
Sfortunatamente, nonostante
I'ottimo bagaglio software in do-
tazione alla periferica, la docu-
mentazione inclusa é da ritenere
insufficiente; nella confezione si
trovano infatti alcune note su

L’aspetto esterno dell’hard disk Xebec

fogli fotocopiati, parte in inglese,
parte initaliano, che difficilmente
possono risultare chiare a un
utente inesperto. Non possiamo
che augurarci che la Xebec Sy-
stems sappia fornire in futuro una
pit esauriente documentazione
dei propri prodotti.

Conclusioni

In definiti-
va, ci troviamo
di fronte a due
ottimi hard di-
sk per tutti i
possessori del-
I’Amiga 2000,
e un ottimo
hard disk, nei
due distinti
modelli, per
I’Amiga 500/
1000.

Per quanto
riguarda I'A-
miga 2000,
particolare at-
tenzione meri-
ta 'hard disk
A2092 +
A2090, non
perché la versione per Janus-XT
sia meno accattivante, ma perché
& estremamente interessante un
controller in grado di- pilotare
anche tutta la vasta gamma di
dispositivi SCSI presenti sul mer-
cato, permettendo la connessione
del sistema a dischi di elevata
capacita, o a tape streamer.

Sotto questo profilo riteniamo
azzeccata la scelta di proporre
anche all’'utenza dell’Amiga 500 e
dell’Amiga 1000 un’interfacc:l?
che apra a queste macchine relati-
vamente economiche le porte di
un mondo fino a ieri limitato a
sistemi ben pil complessi e costo-
si. Peccato soltanto per l'aspetto
sgradevole e poco funzionale del-
Iinterfaccia, che comunque nulla
toglie alla qualita del prodotto.

Per concludere, una panorami-
ca anche sui prezzi dei quattro
modelli.

Xebec 9720H
Lire 1.750.000 + IVA
(A500 e A1000)

Xebec 9740H
Lire 2.290.000 + IVA
(A500 e A1000)
Commodore A2092

+ PC 5060
Lire 845.000 + IVA
(A2000)
Commodore A2092

+ A2090
Lire 1.025.000 + IVA
(A2000)

Confrontando questi prezzi,
appare evidente che i prodotti
Xebec sono piu cari di quelli
Commodore. In parte questa dif-
ferenza dipende dalla scelta di
creare una periferica di tipo
stand-alone, con un proprio cabi-
net e unitd di alimentazione,
mentre i prodotti Commodore
vengono installati direttamente
all'interno dell’Amiga 2000. Co-
munque, dal momento che i pro-
dotti delle due case si rivolgono a
computer diversi, anche il con-
fronto economico ha poco valore.

E molto probabile, e ne siamo
lieti, che la presenza sul mercato
di questi quattro prodotti dara un
notevole impulso alla diffusione
dell’Amiga sul mercato professio-
nale.

Volgendo lo sguardo al futuro,
la Commodore ha annunciato la
prossima commercializzazione di
altri due hard disk. II modello
A2094 + A2090 & un hard disk per
I’Amiga 2000 da 40 MB, piu il
controller SCSI, al prezzo previ-
sto di Lire 1.575.000 IVA esclusa.
L’altro modello, 1’A590, ¢ un
hard disk per I'’Amiga 500 da 20
MB, pitt una fast RAM, di cui non
& ancora noto il prezzo.

Per maggiori informazioni
contattare direttamente:

Commodore Italiana
Via F.lli Gracchi 48
20092 Cinisello Balsamo
(Tel. 021618321)

Xebec

Lungotevere Flaminio 66
00196 Roma

(Tel. 061399920)
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PROVE SOFTWARE

SCOPRIAMO IL

DESKTOP
GEOPUBLISHING

jvania” é diventata una realta anche per
> “editori scrivania” é diven alta a y
Lli zz:rtzlt){zgi %'?64 /128 e GEOS. Con geoPublish ¢ mfa}itz
?)ossibile arrivare a realizzare una piccola rivista anche

tra le pareti domestiche

di Luca Giachino

uando il computer fece il

Suo primo ingresso negli

uffici, c’era la diffusa spe-
ranza che la quantita dei docu-
menti cartacei sarebbe diminuita.
Oggi, nonostante la massiccia
presenza di elaboratori, gli am-
bienti di lavoro sono invasi da
masse di carta ancora maggiori
del passato, con la differenza che
si desidera una migliore presenta-
zione dei propri documenti. E la
tecnologia ci viene ancora incon-
tro.

E infatti possibile scrivere dei
testi, impaginarli a video con il
computer, dotarli di elementi che
ne accrescono il valore estetico, e
produrli su carta con le stampanti
laser, senza spostarsi dalla propria
scrivania: nasce una nuova forma
di editoria, I’editoria da scrivania
(dallinglese, desktop publishing).

Solo pochi si interrogano pero
sulle reali innovazioni che intro-
duce nella produzione di docu-
menti e sulla fascia di utenza alla
quale si rivolge. Inoltr¢ ¢ diffusg
'opinione Che _un sistema d}
desktop publishing risolva ogni
problema legato alla presentazio-
ne dei documenti su carta, men-
tre al contrario aggiunge proble-
mi nuovi che di certo non sorge-
rebbero con una macchina da
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scrivere. Vale quindi ]2_1 peréiff)lf
tenere a freno la c;cnctoalilgszéna 2
i sempre : :

Irllgviigedell’inli?ormatlca, e rtllﬂfet:;
re obiettivamente sufqug(s) temi
per comprendere a fon I ¢,ji e
prattutto senza alcun tllﬁishin
giudizio, il desktop pu g.

I1 desktop publishing

La novita pitt ixltqregsa_néz g:}
I’editoria dz& sc‘rlvzglilae;ljljn L
a pOSSIbél(l)ta]adldl;evutga attenziom\e
EISir\;Z;I;o ai contenutl, ?([)img dei-
giusto che sia,.ma_ aniheﬁa urIeJ i
carattere, ai titoli, al.e _agi_mi e
tutti gli altri elemen? giaSia nell;;
se usati con gusto € fan S
strutturazione della pagis 4 oy
tribuiscono nO'te\VOImemg ;t ry
gliorare la qualita d?l prodotto. /A

i aggiunge | inedita possi-
qpf:sto pr - i rtuna stam-
bilita, con un’opportuna .
pante laser, di ottenere il risultato
su carta senza doversi recare da

i rafo. o
unEtllxrt)roagno in gioco potenzialita
nuove, ma nello _stesso tempo
nascono problemi il cui peso non
¢ trascurabile. Le segretaric di
tutto il mondo, per esempio,
conoscono perfettamente le di-

verse “impaginazioni” che posso-
no adottare nella stesura dj un
documento con la macchina da
scrivere o con un semplice word
processor. Gli schemi possibili
nonsono molti, e rappresentano a
tutti gli effetti le migliori soluzio-
ni che si possono ottenere con i
sistemi tradizionali dj stampa da
ufficio. Di conseguenza, se non ci
si vuole rassegnare alla collaudata
mediocrita, & necessario ricorrere
alla preziosa collaborazione di
ditte specializzate.
L’introduzione dej sistemi di
desktop publishing, invece, ha
risvegliato in tutti j| desiderio di
una qualita elevata, a basso costo
e in tempi brevi, aggiungendo
per6 un certo numero dj nuovi
problemi da affrontare. Ora le
impaginazioni possibili diventano
virtualmente infinite, e gli schemi
tradizionali per la stesura dei
documenti non hanno pit ragio-
ne di esistere. A chj redige un
testo viene ovviamente richiesta
una certa creativita, dal momento
che il sistema lo consente, e
sembra quasi che un prodotto di
ottimo livello sia una pretesa
minima... perché ora esiste il
desktop publishing! Purtroppo si
dimentica facilmente che il com-
puter, o il programma, ¢& per sua



natura totalmente privo di creati-
vitd, e la sua unica funzione &
quella di offrire all’'utente una
serie di strumenti che, se usati con
gusto, possono aiutarlo a realizza-
re un prodotto di sicuro successo.

Com’¢ facilmente sperimenta-
bile, non c’¢ niente di piu fru-
strante che lasciarsi trasportare
dall’entusiasmo per la novita, ac-
quistare un sistema che promette
incredibili pre-

quisto di un sistema di desktop
publishing. A livello amatoriale il
problema non si presenta, dal
momento che la cosa pit impor-
tante diventa il piacere nell’'uso
del sistema e la soddisfazione
personale nella creazione di un
documento piacevole. Ma nel
mondo professionale il piacere
passa in secondo piano e diventa
decisiva la praticitd. E quindi

Certamente ¢ lui che stanzia I'in-
vestimento, ma difficilmente im-
pagina i documenti di persona...
se non per diletto, ovviamente.
Per operare un investimento pro-
duttivo bisogna quindi identifica-
re con precisione il tipo di utenza
a cui si rivolge il desktop publi-
shing.

Queste considerazioni di carat-
tere generale non sono pero

stazioni, e sco-
prire poi che
non si riesce a
usarlo. O me-

GEOPUBLISH

sufficienti per
I’utenza dei
computer
Commodore a
8 bit. Se ne ag-

glio, scoprire
che, pur avendo
a disposizione
manuali pit che
esaurienti, non
si riesce a supe-
rare il comples-
so della “pagina
bianca”. Questo
senso di ango-
sciosa insoddi-
sfazione puo
presentarsi facil-
mente nel mon-
do del desktop
publishing.
Spetta quindi
all’utente saper
sfruttare al me-
glio le nuove ri-
sorse disponibi-
li, e per riuscirvi
€ necessaria

(o

FULL-FEATURED DESKTOP PUBLISHING PROGRAM FOR USE WITH GEOS™
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FOR THE COMMODORE 64, 64C AND 128 COMPUTERS.

giungono altre
che non posso-
no essere igno-
rate.

I1 desktop pu-
blishing
e il C-64

Prima di pro-
cedere all’ana-
lisi di geoPubli-
sh, ci preme
sottolineare un
aspetto impor-
tante nella va-
lutazione di un
sistema di edi-
toria da scriva-
nia per il C-64.

Il desktop

molta pazienza,

Sophisticated page layout capabilities.
Mix text and graphics, paste-in graphics from

defined columns.

oltre alle indi- o o e b
spensabili doti program

personali. La

qualita richiede 2
indubbiamente SOfﬂl’ﬁS

un certo prezzo

Flow text from any wordprocessor into user

publishing ha
ragione di esi-
stere per rea-
lizzare bolletti-
ni, report, co-
municati inter-
ni e qualsiasi al-

da pagare. E

quindi evidente che nemmeno il
desktop publishing, nonostante il
boato che lo sta accompagnando,
¢ una facile e gratuita panacea.

I1 desktop publishing

€ un investimento

La comprensione di tutto que-
sto e la corretta analisi delle
proprie esigenze sono la base
indispensabile per valutare l'ac-

necessario decidere quanto tem-
po si puo dedicare alla redazione
di un testo, valutare la propria
capacita e il proprio buon gusto, e
infine concludere se dovra essere
un’altra persona a dedicarsi al-
I'apprendimento dei segreti del
sistema. Per quanto la pubblicita
continui a rivolgersi espressa-
mente al manager di successo, ¢
improbabile che un dirigente si
trasformi in impaginatore, come
non si trasforma in segretaria.

tra documen-
tazione carta-
cea a un costo molto basso rispet-
to a quelli della fotocomposizione
e della stampa tradizionali. Nel-
I’editoria da scrivania sono essen-
ziali le capacita del programma
adottato, e la periferica impiegata
per la stampa. Non ha infatti
senso impiegare i propri sforzi s_u]
video per raggiungere la qualita
estetica, e disporre di una stam-
pante che non € all.‘altezza di
riprodurla su carta. Nel desktop
publishing la qualita della stam-
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pante & quindi uno degli aspetti
pit importanti. Se la stampa, per
quanto sia elaborato il documen-
to, & di bassa qualita, allora diven-
ta sicuramente piu presentabile
un normale documento stampato
con una buona stampante ad
aghi.

Vale quindi la pena di sottoli-
neare che la qualita offerta dalle
stampanti non laser in modo
grafico non si puo ritenere suffi-
ciente per considerare le pagine
prodotte dei documenti di quali-
ta. Nel desktop publishing, cosi
come dovrebbe venir inteso, I'u-
nica periferica idonea per pro-
durre le pagine su carta ¢ la
stampante laser, accompagnata
dai costi che ne derivano. Ma qual
¢ 'utente di C-64 che acquistereb-
be una stampante che costa alme-
no quattro volte il computer stes-
so (C-64, drive e monitor a colori)?
Questo ¢ infatti uno degli aspetti
piu significativi che si presentano
nella valutazione di un program-
ma di desktop publishing.

Leggendo le pagine che seguo-
no viaccorgerete che geoPublish &
un prodotto di elevata qualita, ma
¢ nato per il C-64, e ovviamente
risente dell’inevitabile bassa qua-
lita offerta dalle stampanti che
normalmente accompagnano
questo computer. Comunque, le
stampanti laser possono essere
utilizzate anche in ambiente
GEOS, dal momento che esistono
gli appositi driver, ma prima di
comprare ¢ bene sincerarsi della
completa compatibilita.

geoPublish

Siamo di fronte a un’applica-
zione GEOS compatibile che supe-
ra ogni previsione, anche se la
qualita e la semplicita d’uso delle
applicazioni create per funziona-
re in ambiente GEOS sono ormai
evidenti a tutti. geoPublish, che
nell’insieme occupa 99K di codici
(gestiti ovviamente in overlay) ed
é corredata da un manuale di 150
pagine, conferma sicuramente le
ottime capacita dei programma-
tori della Berkeley. Peccato che
non sia compatibile con GEOS
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128. Questo limite ci lascia pero
sperare in una futura versione a
80 colonne per il C-128.
Iniziamo la nostra analisi con
una panoramica sulle prestazioni
di questo sistema. I documenti
che si possono creare, in genere,
sono articolati in tre serie di
elementi distinti:
1) i testi (articoli, didascalie, tito-
li... tutti gli elementi composti di
caratteri stampabili)
2)i disegni (qualsiasi tipo di figura
realizzata con un programma gra-
fico o direttamente con geoPubli-
sh) )
3) gli elementi grafici (prevalente-
mente filetti o box per delimitare
le varie parti di una pagina).
I testi possono essere INseritl
direttamente tramite geoPublish o
possono essere prelevati da file
realizzati con un word processor.
In genere si utilizza gt{oWrite, con
il quale & possibile decidere orien-
tativamente le fonti carattere e gli
stili sui quali poi interverra geoPu-
blish, ma possono essere usati
anche altri word processor grazie
all’applicazione Text Grabber.
Per trasferire il contenuto di
un file sulla pagina corrente, si
deve prima apri}”e una regione
nella quale inserirlo. Su quest’a-
rea si possono poi compiere le
operazioni piu diverse: sposta-
menti, variazioni di forrr}a e di
dimensione... Se un testo € molto
lungo, € necessario riservare va-
rie colonne o varie pagine; geoPu-
blish rende questa operazione
estremamente semplice. Inoltrg il
testo puo occupare anche pagine
non consecutive. I testi mOl.to
brevi, come testate, dldascahe,
numeri di pagina o titoli, possono
essere inseriti direttamente da
geoPublish, sceglienc_io tra diverse
opzioni (stili, fonti, trasparen-
za...). o
Con i disegni le possd?ll}‘tla sono
analoghe. L’utente puo "1mpor-
tarli” da file Photo Scrap o gene-
rarli direttamente tramiteé oppor-
tuni tool attivabili con le relative
icone. I file Photo Scrap possono
provenire da un disegno generato
con geoPaint , o, tramite I'applica-
zione Graphics Grabber, dai pro-
grammi grafici Print Shop, Print-

Master o Newsroom. Se i disegni
vengono prelevati da disco, devo-
no essere situati all'interno di una
regione, sulla quale & poi possibile
intervenire per variazioni e mi-
glioramenti. In particolare, & pos-
sibile richiedere a geoPublish di
trasferire il disegno al centro
della regione senza alcuna altera-
zione, o di ingrandirlo fino a
riempire la regione (ci sono due
modi possibili: mantenendone la
forma, oppure deformandolo fi-
no a far coincidere le sue dimen-
sioni orizzontale e verticale con
quelle della regione).

Infine & possibile decorare la
pagina con qualsiasi elemento
grafico possa darle movimento o
separarne le varie parti secondo il
gusto e le necessita di ognuno.

Questi sono gli elementi fonda-
mentali di una pagina: ricordia-
mo fin d’ora che nessuna scelta
de;vge considerarsi definitiva, e che
gli interventi possono essere ef-
fettuati durante qualsiasi fase del-
la creazione, anche quando il
documento ¢ prossimo alla stam-
pa finale. In questo modo I'utente
ha la possibilita di provare tutte le
configurazioni che ritiene oppor-
tune e scegliere la migliore, senza
Per questo dover creare altrettan-
ti documenti separati.

Gli aspetti
tecnici

Vediamo ora le principali ca-
ratteristiche tecniche del sistema.
Il numero di pagine sulle quali e
possibile lavorare con lo stesso file
€ 16 (in ogni caso si possono
elaborare documenti di lunghez-
za indefinita, dal momento che si
possono utilizzare piu file). La
Pagina di stampa puo raggiunge-
re lt? dimensioni massime 8 x 10,5
pollici. Sullo schermo viene raffi-
gurata in modo WYSIWYG (quel-
lc_) che vedi & quello che ottieni) e
viene opportunamente ridotta
PEr occuparne solo la parte de-
stra: 1 particolari piu piccoli per-
dono inevitabilmente la loro for-
ma reale e diventano oggetti
stilizzati. Ma l'utente ha cosi la
possibilita di controllare il layout



dell'intera pagina. Se invece si
desidera osservare con chiarezza
un’area particolare, ¢ possibile,
tramite 'opzione zoom, ingran-
dirla per vedere nel loro reale
aspetto anche i particolari piu
minuti.

Per quanto riguarda la stampa,
geoPublish non influisce sulla qua-
lita che si riesce a ottenere, dal
momento che questa dipende
esclusivamente dal tipo di stam-
pante impiegata. Si deve quindi
scegliere I'appropriato driver di
stampa fra quelli resi disponibili
da GEOS. 1l processo di stampa &
fondamentale per un’applicazio-
ne di desktop publishing, e una
stampante di buona qualita &
sicuramente auspicabile. L’aspet-
to che spesso pregiudica la stampa
delle pagine elaborate con geoPu-
blish ¢ che essendo in alta risolu-
zione richiedono il funzionamen-
to in modo grafico delle stampan-
ti, e normalmente le stampanti ad
aghi e a getto d’inchiostro, sebbe-
ne possano raggiungere una buo-
na qualita di stampa in modo
testo, in modo grafico raggiungo-
no un livello molto inferiore. Per
quanto sproporzionata, una stam-
pante laser compatibile con GEOS
renderebbe sicuramente miglior
giustizia alle qualita di geoPublish.

Il sistema offre all’utente quat-
tro ambienti distinti di lavoro:
Master Page, Page Layout, Page
Graphics e Editor. Analizziamoli
singolarmente per comprendere
a fondo le loro funzioni.

Ambiente Master Page

Selezionando Master Page, si
procede alla creazione della pagi-
na master: il primo passo per
produrre il documento. Tutto cio
che viene inserito in questa pagi-
na particolare sara riportato in
ogni pagina del documento, a
meno che non venga successiva-
mente coperto da altri elementi.
Quindi si possono inserire la te-
stata, la data, gli elementi grafici,
i testi e i disegni che devono
apparire su ogni pagina. E anche
possibile stabilire la posizione del
numero di pagina che poi il

sistema provvedera ad aggiorna-
re automaticamente. La configu-
razione della pagina master non
deve sembrare un vincolo prema-
turo, dal momento che si puo
modificarla nuovamente in qua-
lunque momento, e in ogni caso
ogni elemento puo essere sovrap-
posto dal testo o dai disegni in una
fase successiva.

In Master Page si possono an-
che definire le “li-
nee guida”, linee
tratteggiate che
appaiono sullo
schermo, ma che
non vengono
stampate. L’uten-
te puo visualizzar-
ne a piacimento,
sia orizzontalmen-

3 Ceazette
te che vertical- PW‘:; .
X
mente. La loro TR

funzione & quella
di delimitare aree
e punti significati-
vi sulla pagina ma-
ster, che possono
poi rendersi utili come riferimen-
ti durante le successive fasi di
lavoro. La loro presenza non
costituisce vincolo per l'utente,
nel senso che possono venire
completamente ignorate e perfi-
no cancellate provvisoriamente.
Di solito la posizione delle linee
guida viene decisa in base a uno
schizzo che riassume quali saran-
no le caratteristiche principali
della pagina. E utile ricordare. di
non appesantire troppo la pagina
master con un NuUMero esagerato
di linee guida.

Sempre in ambiente Master
Page, ¢ possibile decidere con
quale numero deve iniziare la
numerazione delle pagine e se ¢
necessario fare una distinzione
fra pagina di destra e pagina di
sinistra. In quest’ultimo caso, le
pagine master diventano due e
I'utente ha la possibilita di copiare
la precedente nella nuova e poi
variarla, o di crearne una ex
novo. La distinzione fra pagine di
destra e di sinistra ¢ utile sia per
collocare i numeri di pagina sui
margini esterni del documento,
sia per introdurre un’intestazione
diversa per le pagine pari e quelle

dispari. La numerazione delle
pagine e 'attivazione di una pagi-
na master o dell’altra viene poi
interamente gestita dal sistema.

Dal momento che la pagina
master puo rendersi utile durante
la creazione di altri documenti, &
possibile salvarla in un’apposita
libreria su disco, in modo che
possa essere richiamata in qualun-
que momento.

oo e e
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In ambiente Master Page si costruisce la gabbia della pagina

Ambiente Page Layout

Una volta che la pagina master
¢ stata interamente definita, si
procede all'impaginazione delle
singole pagine. In linea di massi-
ma ¢ preferibile iniziare a delimi-
tare le regioni che andranno a
contenere le immagini e i testi
prelevati da disco. Cosi, anche se
le scelte non sono necessariamen-
te definitive, almeno si & stabilita
la posizione degli elementi piu
important@ dglla pagina. Per que-
ste operazioni € necessario entra-
re in ambiente Page Layout.

Cominciamo dai testi. Si posso-
no subito aprire le aree necessarie
ai titoli e alle didascalie, che poi
inseriremo direttamente senza
importarli. Poi si devono localiz-
zare le regioni che conterranno
gli articoli caricati da disco.
Quando si “importa” un testo
all'interno di una regione, geoPu-
blish non lo impagina e segnala l_a
presenza del testo con un fondi-
no. L’utente puo richiedern_e
I'impaginazione (rippling) atti-
vando l'icona SHOW, ma se 1n
qualche momento su(:cess.ivo la
regione in cui ¢ contenuto il testo
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viene alterata, questa operazione
dev’essere ripetuta. Il testo puod
essere spostato in una zona qua-
lunque del documento, e la regio-
ne che lo contiene pud avere
qualunque forma.

Sempre restando in quest’am-
biente, ¢ possibile caricare da
disco anche disegni e portarli
all’interno delle regioni che sono

Ambiente
Page Graphics

Entrando in ambiente Page
Graphics, geoPublish consente di
realizzare testi e disegni anche
direttamente, senza caricarli da
disco. I testi si possono inserire in
qualunque punto della pagina
con estrema facilita. E sufficiente
selezionare il tool
Text e portare il

mouse nel punto
desiderato. L’ap-
plicazione fa ap-

parire una finestra

editor per digitare
il testo. Una volta
che il testo € stato
inserito, se ne pos-

sono scegliere gli
attributi. Prima di
tutto la fonte ca-

In modo Page Layout si predispongono le posizioni dei testi

state definite. Il sistema offre
all’utente la possibilita di mante-
nere le dimensioni originali dei
disegni o di variarle. Le variazioni
possibili sono di due tipi: suppo-
niamo di avere un rettangolo di
base A e di altezza B, con A < B,
e una finestra quadrata. Con una
variazione del primo tipo la di-
mensione maggiore del rettango-
lo, cioé T'altezza, cresce fino a
coincidere con ’altezza della fine-
stra e la dimensione minore varia
in proporzione. Con il secondo
tipo di variazione si ottiene invece
un curioso effetto di deformazio-
ne, che porta entrambe le dimen-
sioni della figura a coincidere con
le dimensioni della finestra con
risultati spesso piuttosto singola-
ri. E inoltre possibile attivare
I'opzione Smoothed che addolci-
sce le linee frastagliate prodotte
in genere da un ingrandimento.
Come accade in Master Page,
in Page Layout & possibile salvare
in una libreria su disco il layout
creato, e richiamarlo in seguito
durante la creazione di altri docu-
menti o altre pagine. ) .
A questo punto passiamo alljm-
serimento diretto di testi e dise-
gni, completando cosi la pagina.
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rattere: sulla se-
conda faccia del
disco contenente
geoPublish sono
presenti alcune fonti _il cui nome
¢ preceduto dal termine “Mega”;
sono particolarmente adatte per
corpi carattere molto grandl, an-
che se possono essere ridotte fino
al corpo minimo. Poi si procede
alla scelta del cor-
po che puo variare
da corpo 4 a corpo
192 (una varieta
unica nel mondo. .
di GEOS), e infine
si decide lo stile

(bold, italic...).
Con geoPublish
viene introdotta

un’opzione incon-
sueta per gli utenti
di GEOS: la possi-
bilita di definire la
matrice grafica
(pattern) con la
quale il sistema vi-
sualizza il testo. Tramite questa
opzione si possono ottenere effet-
ti molto interessanti, come per
esempio una scritta composta da
finissime righe orizzontali.

Una volta decise le caratteristi-
che del testo, si procede alla
scelta della giustificazione del
testo (centrato nella regione, a
sinistra o a destra), del suo orien-

tamento (orizzontale o verticale),
e delle altre particolari caratteri-
stiche messe a disposizione: se
dev’essere trasparente o opaco, €
se dev’essere “addolcito” sui lati
delle lettere utilizzando I’opzione
Smoothed. La “trasparenza” del
testo da la possibilita di sovrap-
porlo ad altri elementi grafici
senza nasconderli del tutto. Que-
sto ampio ventaglio di opzioni
consente di costruire la pagina
secondo le piu svariate esigenze,
lasciandosi guidare dal proprio
gusto estetico.

Come dicevamo all’inizio del-
I’articolo, un’applicazione di
desktop publishing introduce
problemi nuovi nella creazione
dei testi, e geoPublish non fa
eccezione: l'utente si trova di
fronte a una varieta di scelte quasi
sconcertante, e I'abilita personale
diventa importantissima per pro-
durre un documento gradevole e
funzionale.

Sempre in ambiente Page
Graphics, ¢ possibile creare dise-
gni direttamente (utilizzando i
tool di geoPublish, che sono gli
stessi disponibili in ambiente Ma-
ster Page), o caricare immagini da
disco. E possibile creare cerchi,

geoMania

1 neyvsile & krnaxao e
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Per completare la pagina si entra in modo Page Graphics

ellissi, rettangoli, poligoni irrego-
lari, linee rette, linee spezzate,
generare curve chiuse o aperte
che si avvicinano a una serie
arbitraria di punti. Inoltre, dopo
aver creato un disegno, & possibi-
le modificarlo in modi molto
diversi. Per riempire una superfi-
cie & possibile ad esempio sceglie-
re fra 32 matrici grafiche diverse,



poi si puo decidere lo spessore
della cornice e il tipo di pennello
che deve essere usato (tondo o
quadrato), e infine la trasparenza
(nel caso che ci sia una sovrapposi-
zione con altri elementi della
pagina). Per le linee le opzioni
sono le stesse, ma la scelta della
matrice grafica influisce sulla
composizione della linea stessa.

sono trasformati nella versione
2.1, diventando incompatibili con
le versioni precedenti.

Tramite Editor & possibile cam-
biare le fonti, gli stili, I'interlinea,
la rientranza, e agire anche sui
singoli paragrafi. Il testo viene
suddiviso in pagine, e ogni pagina
corrisponde a una regione occu-
pata dal testo. Questa suddivisio-
ne in pagine si ren-
de molto utile per
sapere sempre

Bcush Shape: PRound B Squwe
Line Width: [=I=)
Deaw Mode:

Pavten: TN ™

La finestra per scegliere gli attributi degli elementi grafici

Tramite questi tool grafici &
possibile creare con notevole ra-
pidita ornamenti e complessi ele-
menti grafici. Inoltre, dal mo-
mento che il sistema consente la
completa sovrapponibilita degli
oggetti (testi e disegni, indifferen-
temente), ¢ possibile, tramite
I'impostazione di trasparenze so-
vrapposte, ottenere effetti grafici
i cui unici limiti sono quelli della
fantasia. Le precedenze nella so-
vrapposizione degli oggetti posso-
no essere alterate in qualunque
fase del lavoro tramite due tool
riservati a questo scopo.

Editor

L’ultimo ambiente di lavoro
che incontriamo ¢ Editor, che
consente di introdurre modifiche
nei testi che sono stati “importati”
da Page Layout. In effetti Editor
¢ un ambiente subordinato, in
quanto ¢ possibile entrarvi solo
quando Page Layout ¢ gia stato
attivato. L’editor & molto simile a
geoWrite V2.1, ma puo essere im-
piegato solo per intervenire sui
testi “importati” da geoPublish, e
non per generarne di nuovi. I file

Opaque [ Transpaders.

geoMania/PAGE

quale regione di
testo dello scher-
mo € correntemen-
te visualizzata. E
inoltre possibile
cambiare i margini
del testo per avvici-
narlo o allontanar-
lo dai limiti della
regione nella quale
si trova, o gestirne
solo una parte tra-
mite utili opzioni
come copy, cut e
paste (taglia e incolla).

Le opzioni speciali

Oltre agli ambienti di lavoro
principali, geoPu-
blish consente di
attivare tutta una
serie di opzioni
speciali. Per esem-
pio, & possibile fa-
re in modo che il
mouse, quando si
muove sulla pagi-
na completa (cioé
non su qualche
particolare zona
ingrandita grazie
all’opzione zoom)
venga attratto
“magneticamen-
te” dalle interse-
zioni delle linee guida e dalle
linee guida stesse (opzione snap),
o dalle intersezioni di un reticolo
immaginario che suddivide lo
schermo in quadratini di lato
uguale a 0,5 pollici o a due pixel
(opzione ratchet). Attivando una
delle due opzioni, diventa molto
facile situare il mouse sui punti
pit importanti della pagina, dal

momento che non & piu necessa-
rio osservare con la “lente d’in-
grandimento” l'area interessata:
geoPublish provvede infatti a
muovere il mouse sul punto o
sulla linea guida piu vicina.

Per accelerare i tempi, & anche
possibile richiedere al sistema di
mascherare uno o piu elementi
(testi, linee guida, disegni...) la cui
presenza sullo schermo non &
importante nella fase di lavoro
che sista attraversando. In questo
modo ogni volta che la pagina
viene ridisegnata, magari attivan-
do il tool Update, il tempo neces-
sario per l'operazione & molto
minore.

Il menu options consente di
muoversi alle pagine che seguono
o precedono quella corrente, e di
disattivare il tool box e i righelli
verticali e orizzontali (per inten-
derci, quelli che riportano la
misurazione dei pollici sulla pagi-
na) quando si fa uso dell’ingrandi-
mento (opzione zoom).

Quando il documento ¢ pron-
to, si possono iniziare le prove di
stampa per controllare il risultato
in modo piu tangibile. Con geoPu-
blish & possibile produrre diversi
riscontri su carta, richiedendo la

Il menu disp consente di visualizzare solo alcuni particolari

stampa singola o contemporanea
di documento, pagina layout e
pagina master.

Persino in questa fase geoPubli-
sh consente all’utente di interve-
nire su qualunque elemento del
documento, spostandolo, cam-
biandone le dimensioni, gli attri-
buti e i contenuti; questo significa
che ogni scelta puo essere rivista
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anche all’'ultimo momento, per-
mettendo all’utente di ottenere
un risultato ottimale.

Come si & visto, geoPublish &
un’applicazione sofisticata. La
qualita dei prodotti che si possono
ottenere, compatibilmente con il
tipo di stampante impiegata, & di
tutto rispetto e le opzioni disponi-
bili offrono all’utente flessibilita e

iniziato.

La configurazione minima per
impiegare geoPublish comprende
il C-64, il drive 1541 o il 1571, un
disco originale del sistema opera-
tivo GEOS (V1.2 o V1.3 indifferen-
temente) e il disco originale con-
tenuto nella confezione di geoPu-
blish. In questo primo ambiente
di lavoro ¢ assente la stampante,
elemento fonda-
mentale perché

L L HeGous page €4 Z: I’intero sistema si
TEX P G S possa definire di
9000 POge rate 1 desktop publi-
- toolox | K ©1 - .
Frukers 01051 shmg- )
' = Una configura
ik = “schi : zione piu comple-
X R 5 S
A Xt g ta (consigliabile a
b set quters : tutti) prevede un
& e o secondo drive,
: una stampante
. compatibile con 1

L’opzione zoom consente di ingrandire i particolari

pieno controllo in tutte le fasi
della produzione del documento.

Scendiamo ora a livello pratico,
illustrando nei dettagli la creazio-
ne di un’immaginaria rivista men-
sile che abbiamo chiamato geo-
Mania. Ci preme sottolineare che
si tratta solo di un esempio per
questo articolo... non correte in
edicola a chiedere I’'ultimo nume-
ro di geoMania!

La configurazione di lavoro

La prima operazione da com-
piere ¢ linstallazione del pro-
gramma, per la quale ¢ bene
attenersi alle semplici e dettaglia-
te istruzioni riportate nel manua-
le. Seguitele attentamente e so-
prattutto assicuratevi che I'instal-
lazione avvenga con il Kernel di
GEOS che usate normalmente.
Subito dopo & necessario fare due
copie del disco: una per poterlo
ripristinare nel caso venga acci-
dentalmente rovinato, la seconda

er mandare in esecuzione geoPu-
blish. A questo punto si deve
selezionare da deskTop una qua-
lunque copia del programma in-
stallato, o un suo documento gia
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driver disponibili
e preferibilmeme
capace di 80 dpi, e
il mouse propor-
zionale 1351 prodotto dalla Com-
modore. Il mouse, in partlcolare,
& uno strumento che non puo
mancare per sfruttare con facilita
e rapidita le potenzialita di geoPu-
blish. La sua precisione nello
spostamento & fondamentale per
impaginare un documento € per
disegnare. . .

Se si possiede la versione 1.3 di
GEOS, ¢ importante disporre di
un’espansione RAM, possibilmen-
te la 1764 da 256K o la 1750 da
512K. Il motivo & che geoPublish &
un’applicazione di grandi dimen-
sioni, ed & composta da diversi
moduli che all’occorrenza vengo-
no caricati in memoria in modo
overlay; questa struttura richiede
un’intensa attivita per il drive,
che rallenta inevitabilmente il
lavoro. Tramite un’espansione
RAM configurata come disco vir-
tuale, i tempi d’attesa si riducono
drasticamente (¢ ogni volta una
sorpresa caricare un’applicazione
in una frazione di secondo!) e il
lavoro si snellisce notevolmente.

La posizione su disco del docu-
mento non ha alcuna importanza
per geoPublish, dal momento che
¢ possibile cambiare drive e disco
per individuarlo; si puo quindi

creare il documento su un disco
di lavoro, mentre geoPublish risie-
de sul disco virtuale, in maniera
da conferire la massima rapidita
alla gestione overlay. I testi che
vengono “importati” devono ri-
siedere sul disco di lavoro come il
documento. Le fonti carattere
per i testi caricati da disco e per
quelli digitati direttamente devo-
no “seguire” l'applicazione, e
quindi possono essere copiati sul
disco virtuale. Questa possibilita &
molto utile perché il tempo neces-
sario per caricare le fonti da disco
& sempre di una certa consistenza.
Anche le librerie e il driver di
stampa seguono l'applicazione e
possono quindi risiedere sul disco
virtuale. Dal momento che all’ac-
censione il disco virtuale & ovvia-
mente vuoto, € necessario copiar-
vi I'applicazione, le fonti, le libre-
rie e il driver di stampa ogni volta
che si desidera impiegare geoPu-
blish con I'espansione RAM. E
quindi molto utile preparare un
disco che contenga esattamente i
file che devono essere trasferiti
sul disco virtuale e copiarlo ogni
volta da deskTop con il comando
copy del menu disk.

Impaginiamo
geoMania

Dopo aver completato la fase di
configurazione del sistema, si
procede all’attivazione di geoPu-
blish e alla creazione del docu-
mento sul disco di lavoro. Ovvia-
mente si potrebbe crearlo sul
disco virtuale rendendo massima
la velocita dell’applicazione nella
gestione del documento, ma una
simile scelta non ¢& consigliabile
perché se malauguratamente I’e-
nergia elettrica venisse a manca-
re, un lavoro di ore potrebbe
irrimediabilmente perdersi.

Questo ¢ il momento di pren-
dere carta e penna e procedere a
organizzare il documento; si trat-
ta di una fase preliminare di
riflessione che ¢ fondamentale
per chiarirsi bene le idee sulle
caratteristiche che il prodotto
deve avere. Per quanto riguarda
geoMania, il nostro mensile im-




maginario, decidiamo innanzi
tutto di differenziare la pagina
destra da quella sinistra e di
suddividere ogni pagina in tre
colonne principali. Poi aggiungia-
mo nella pagina master due filetti
orizzontali, uno molto in alto e

ti dal primo filetto orizzontale in
alto nella pagina; questa testata
apparira su ogni pagina. A pié
pagina collochiamo, sempre sotto
la colonna esterna, il numero di
pagina “geoMania/PAGE”. Il si-
stema provvede automaticamen-

consentira di introdurre il titolo
del mensile e un filetto di separa-
zione con il testo. Per collocare al
punto giusto le linee guida, il
sistema consente di spostare i
puntatori (usando i tasti cursore)
di 1/80 di pollice orizzontalmente

uno in basso,
per separare
gli articoli dal-
la testata e dal
numero di pa-
gina. Questa
struttura €& la
base su cui ci
muoveremo, e
la impostiamo
entrando in
ambiente Ma-
ster Page.

Le indica-
zioni precise
delle linee gui-
da le ottenia-
mo caricando
dalla libreria
Master Page la
pagina master
“3C Divided”
che possiamo
impiegare sia
per la pagina
master di sini-
stra sia per
quella di de-
stra. Dal mo-
mento che
geoMania ini-
zia con una pa-
gina destra, se-
lezioniamo co-
me prima pagi-
na master
quella di de-

geoMania

geoMania

I1 mensile d'informazione

Aprile 1988, n.1
) =

I1 primo mensile sul
mondo di GEOS

GEQS ¢ un mondo in
costante evoluzione. Non €'
seraplice  mantensre
adeguato  aggiornarmento,
sopratutto per wvia degli
arapt orizzontt applicativi e
per la flessibilita’ che questo
nuovo sisterna operativo
conzente.  La  Berkeley
Softworks, la software
house che ha prodotio
GEOS, ha gid creato un
tuon narnero di
applicaziont GEOS
cornpatibili, e ha divulgato

GEOS mon sono piu un

eschsivo  dorino  della
Berkeley  Softworks, e

qualungque prograrruatore o
software howse puo' creare
applicazioni GEOS
compatibili

Per queste ragioni, gli
utenti di GEQS fra non molto
st troveranmo a dover
scegliere le applicazioni fra
wa - moltitudine  molto
superiore a quella odierna Se

Con peoifaniz
avete anche fa
posstbifita’ df
conoscere fe
potenzialita’
offerte dal
deskiop

blishing e da

edi 1/72dipol-
lice vertical-
mente. Trami-
te la finestra
che riporta la
posizione del
mouse sulla pa-
gina, espressa
nelle coordina-
te cartesiane X e
y, € possibile
controllare con
estrema preci-
sione la posizio-
ne della linea
guida.

Per quanto
riguarda la pa-
gina master di
sinistra, € possi-
bile ottenerla
copiando quel-
la appena crea-
ta e spostando
verso il margi-
ne di sinistra
I’indicatore del
numero della
rivista e quello

stra. I filetti si
possono dise-

gnare sceglien-
do il tool Line,
e per operare
con precisione possiamo attivare
I'opzione speciale snap. I filetti
devono sovrapporsi esattamente
alle due linee guida orizzontali
che racchiudono la pagina. Quin-
di aggiungiamo nella testata, tra-
mite il tool Text, il titolo “geoMa-
nia”, il mese, I’'anno e il numero
della rivista sulla colonna esterna
di destra, avendo cura di distan-
ziare leggermente questi elemen-

La prima pagina

; — M.
del mensile ginario g

te a sostituire “PAGE” con l'ap-
propriato numero di pagina. Per
controllare I'esatta posizione dei
testi e 'effetto complessivo che
danno i caratteri prescelti ¢ me-
glio avvalersi dell’opzione zoom.

Dal momento che vogliamo
decidere una volta per tutte quan-
to spazio dedicare al titolo della
rivista, aggiungiamo una linea
guida orizzontale a y=3, che ci

nia creato con geoPublish

‘5 = 1
le specifiche tecriche del Comprat,e i geofublish Le del JUMELo gt
sisterna raccogliendole el f losi pagine di questa pagima.
manvale "Cuida ufficiale ax_zo 0'81 mensile sono A questo
ala  programmazione di dischi P punto & oppor-
GEOS" edito per I'ltaliadal . y lvare 1
3 Impagimate cort tuno salvare le
Gruppo  Editoriale IHT iglé/'h” - ter
Ora le  informazioni ge (] 1184 LOOLUOUSIE! pagina master
necessarie per in uno glegll
programmare in ambiente spazi liberi del-

. la libreria, per
geoMania/l poterla utilizza-

re anche per i
prossimi nume-
ri della rivista.
Ricordiamoci che quanto si trova
sulle pagine master verra ripro-
dotto su tutte le pagine, e che il
sistema provvedera autonoma-
mente a selezionare di volta in
volta la pagina master corretta
(destra o sinistra).

Ma vincolare ogni pagina al-
I'automatica ripetizione di alcuni
elementi fissi non & una limitazio-

continua a pagina 87
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Amiga 500

e il principe dei computers,
fiore all'occhiello della
grande dinastia Commodore.
Oggi puoi portarti a casa questo
gioiello dell'informatica a
condizioni estremamente
vantaggiose: perché
Commodore, se scegli un’Amiga
500, valuta il tuo vecchio
200.000 . computer ben 200.000 lire se
PER 1L TUO VEGCHIO COMPUTER @ un C 64 & 100.000 lire se & un
altro modello Commodore o
un’altra marca.
Queste valutazioni saranno
ridotte alla meta se il tuo
vecchio computer non &
funzionante o & incompleto.
Amiga 500 ti viene proposto in
una scatola kit completa di
modulatore e scrigno del
software.
Corri col tuo vecchio computer
nel pit1 vicino Commodore Point
0 in un negozio autorizzato
2, all' operazione “Cambia con il
o Principe”: Amiga 500 & Ii che
[0 ‘ ti aspetta.

CAMBIA IN

C";’é C:Commodore‘“

.Idm'l

AMIGA 500. COMPUTER pELL ANNO 1987,
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Lombardia

AL RISPARMIO di ADA
CASTOLDI e SALA S.

V.le Monza, 204 - MILANO
BRAHA ALBERTO s.d.f.
Via Pier Capponi, 5 - MILANO
ED.S. ELECTRONIC DATA
SYSTEMS s.r.l.

C.so Porta Ticinese, 4 -
ESC.srl

Via Roggia Scagna, 7 - MILANO
FAREF S.p.A.

Via A., Volta, 21 - MILANO

GBC ITALIANA SpA.

Via Petrella, 6 - MILANO

Via Cantoni, 7 - MILANO

V.le Matteotti, 66 - CINISELLO
BALSAMO

GIGLIONI LAURA

Via D'Ovidio, 8 - MILANO
GIGLIONI s.r.l.
Vle L. Sturzo, 45 -
LOGITEK s.r.L.
Via Golgi, 60 - MILANO

MARCUCCI S.p.A.

MILANO

MILANO

Via F.lli Bronzetti, 37 - MILANO
MELCHIONI S.p.A.

Via P. Colletta, 37 - MILANO
MESSAGGERIE

MUSICALI S.p.A.

Galleria del Corso - MILANO
NEWEL s.r.l.

Via Mac Mahon, 75 - MILANO
RIVOLA s.n.c.

Via Vitruvio, 43 - MILANO

E.LLI GALIMBERTI s.a.s.
Via Nazionale dei Giovi, 28/36
BARLASSINA (MI)

CASA DELLA MUSICA s.a.s.

~ C.so Roma, 112 -

Via Indipendenza, 21 -
COLOGNO MONZESE (MI)
PENATL s.r.l.

Via Verdi, 28/30 - CORBETTA
(M)

EPM System

V.le Italia, 12 - CORSICO (MI)
P. GIORGIO OSTELLARI
Via Milano, 300 - DESIO (MI)
CENTRO COMPUTER
PANDOLEFI

Via Corridoni, 18

LEGNANO (M)

COMPUTER s.a.5.

di DE ANDREIS & C.

Via Vecellio, 41 - LISSONE (MI)
FUTURA s.a.5.
Via Solferino, 31 -

LODI (MI)

ECCO I COMMODORE POINT CHE CAMBIANO IL TUO VECCHIO COMPUTER CON IL PRINCIPE:

MBM - INFORMATICA

DATA FOUND

SYSTEMS S.p.A.

LODI (MI)
L’AMICO DEL
COMPUTER s.a.s.

V.le Lombardia, 17
MELEGNANO (MI)

BIT 84 s.a.s.

Via Italia, 4 - MONZA (MI)
L.C.0. di Giorgio Odorici
Via dei Tigli, 14 - OPERA (MI)
COMIF

Via Autolinee, 10 - BERGAMO

CORDANI S.p.A.
Via dei Caniana, 8 - BERGAMO

D.R.B. di De Ruschi Ernesto

Via Borgo Palazzo, 6 - BERGAMO
NEW SYSTEMS di Mazza
Carlo R. & C.

Via Paglia, 36 - BERGAMO
COMPUTER TEAM

Via Verdi, 1/B - CARVICO (BG)
OTTICO OPTOMETRISTA
ROVETTA di Vasco Vasconi
P.zza Garibaldi, 6 - LOVERE (BG)
ALS. International s.r.l.

Via San Carlo, 25 - SAN
PELLEGRINO TERME (BG)
SISTHEMA s.r.l.

Via Roma, 45 - SARNICO (BG)
COMPUTER CENTER

Via Cipro, 62 - BRESCIA
INFORMATICA 2000

Via Stazione, 16/B - BRESCIA
VIGASIO MARIO
Portici Zanardelli, 3
MISTER BIT

Via Mazzini, 70 - BRENO (BS)
CAVALLI PIETRO

Via 10 Giornate, 14B
CASTREZZATO (BS)

VIETTI GIUSEPPE

Via Mllano, 1/B - CHIARI (BS)
MEGABYTE di Trabucchi

P.zza Duomo, 17 - DESENZANO
DEL GARDA (BS)

DITTA
BARESI RINO & C. s.n.c.
Via XX Settembre, 7 -

GHEDI (BS)

INFO CAM s.r.l.
Provinciale 38
GRATACASOLO (BS)
KOFBAKER s.r.l.

Via Marchi, 65/B
VESCOVATO (BS)

2M ELETTRONICA s.r.l.
Via Sacco, 3 - COMO

IL COMPUTER

Via Indipendenza, 90 - COMO
ELTRONGROS S.p.A.
Via L. Da Vinci, 54
BARZANO (CO)

EGA di Giuseppe Abello
Via Mazzini, 42

CASSAGO BRIANZA (CO)
Filiale: Via Aldo Moro. 17
GALBIATE (CO)

- BRESCIA

computer shop
Via A. Volta, 4 - ERBA (CO)

CIMA ELETTRONICA s.a.s.
Via Leonardo da Vinci, 7

LECCO (CO)

FUMAGALLI

Via Cairoli, 48 - LECCO (CO)
RIGHI ELETTRONICA

CRESPI

GIUSEPPE & C. s.n.c.
V.le Lombardia, 59
CASTELLANZA (VA)
COMPUTER SHOP s.n.c.
Via A. Da Brescia, 2
GALLARATE (VA)

LIMA IMPORT

EXPORT s.r.l.

Via G. Leopardi, 26

OLGIATE COMASCO (CO)
MONDO COMPUTER

Via Giuseppina, 11/B - CREMONA
TELCO di Gianfranco
Zambiasi & C. s.n.c.
Piazza Marconi, 2/A - CREMONA
PRISMA s.n.c.

Via Buoso da Dovara, 8
CREMONA
ELCOM/GBC
Via [V Novembre, 56/58
CREMA (CR)
EUROELETTRONICA
Via XX Settembre
CREMA (CR)
COMPUTER s.a.s.
di Tubaldo Elso & C.
Galleria Fermi, 7 - MANTOVA
ELETTRONICA DI BASSO
Viale Risorgimento, 69
MANTOVA

2 BIT (Computer Studio)
Via Cesare Battisti, 14
MANTOVA
Corso Carlo Alberto, 66 - PAVIA
LOGICA INFORMATICA

s.r.l. computer shop
V.le Monte Grappa, 32
VIGEVANO (PV)

C.so Vittorio Emanuele, 76
VIGEVANO (PV)
COMPUTER LINE

Via G. Carducci. 4 - PIACENZA
DELTA COMPUTER

Via Martiri della Resistenza, 15/4
PIACENZA

SOVER s.n.c.
Via IV Novembre, 60
PIACENZA
CIPOLLA MAURO
Via Tremogge, 25 - SONDRIO
FOTONOVA di Bianchi
Rita & C. s.n.c.
SAN PIETRO DI BERBENNO (S0)
DIMhC() SISTEMI s.n.c.

Vial '(" ibaldi ang. Iva
VAF
IL CLN'[ RO
ELETTRONICO s.r.l.
Via Morazzone, 2 - VARESE
SUPERGAMES s.a.5.
di Ranzoni Franco
Via Carrobbio, 13 - VARESE
BUSTO BIT
di Vittorio Ornago
Via Gavinana, 17 - BUSTO
ARSIZIO (VA)

¢/o Grandi Magazzini Bossi
Via Clerici, 196
GERENZANO (VA)

LAC,

nuove tecnologie s.n.c.
Via Matteotti, 38

SESTO CALENDE (VA)

Piemonte

ABA ELETTRONICA s.n.c.
Via C. Fossati, 5/P - TORINO
ALEX COMPUTER E GIOCHI
di Bovolenta Diana

C.so Francia, 333/4 - TORINO
COMPUTER HOME

Via San Donato, 46/B - TORINO
COMPUTING NEW s.n.c.
di Chiricosta Paolo & C.
Via Marco Polo, 40/E - TORINO
DE BUG

di Guglielmotto Roberto
C.so Vittorio Emanuele 11, 22
TORINO

DESME UNIVERSAL s.a.s.
Via San Secondo, 95 - TORINO
F.D.S. ALTERIO

di Fernando De Siati

Via Borgaro, 86/D - TORINO
INFORMATICA ITALIA s.r.l.
C.so re Umberto, 129 - TORINO
MT INFORMATICA s.r..
C.s0 Giulio Cesare, 58 - TORINO
NEW BUSINESS
COMPUTER s.a.s.

Via Nizza, 45 - TORINO
RADIO TV MIRAFIORI
C.so Unione Sovietica, 381
TORINO

di S. Patrucco & C.

Via Bibiana, 83/B - TORINO
PAUL E CHICO
VIDEOSQUND

di Varetto F. & C. s.n.c.
Via Vittorio Emanuele, 52
CHIERI (TO)

BIT INFORMATICA

Via V. Emanuele, 154

CIRIE (TO)

HI-FI CLUB

C.so Francia, 92/C

COLLEGNO (TO)

LCS. s.rl.

Stradale Torino. 73

IVREA (TO)

Corso Torino, 234

PINEROLO (TO)

EUREX di Ponchia
Rag. Gianfranco & C. s.a.s. ‘

C.so Indipendenza, S

RIVAROLO C.SE (TO) ‘

BIT MICRO

di Gras Ginette

Via Mazzini, 102 - ALESSANDRIA

WEST RECORDS

(soc. Servizi |

C.s0 Roma, 85 - ALESSANDRIA

di Solarolo Giuseppe

Via Bandello, 19 -

RECORD

di Fiorina Giuseppe (

C.so Alfieri, 166/3 1
!
|

TORTONA (AL)

(Galleria Argenta) - ASTI

ROSSI COMPUTERS

di Rossi Metello & C.

C.so Nizza, 42 - CUNEO

PUNTO BIT s.n.c. |
di Vacca Giovanni & C. 1
C.so Langhe, 26/C - ALBA (CN)
SDI s.n.c.

Via Vittorio Emanuele, 250

BRA (CN)

CURETTI AUGUSTO

C.so Italia, 3 - Mondovi (CN) ‘
ELCOM s.r.l.

C.so Mazzini, 11 - NOVARA
PROGRAMMA 3 s.n.c.

V.le Buonarroti, 8 - NOVARA
PUNTO VIDEO

C.so Risorgimento, 391 ]
NOVARA |

COMPUTER di Mirco |
Polacco & C. s.a.s.

Via Monte Zeda, 4 - ARONA (NO)
ALL COMPUTER

di Peirotti Alberto

C.s0 Garibaldi, 106

BORGOMANERO (NO)

MICROLOGIC s.a.s.
Via Giovanni XXIII, 2
DOMODOSSOLA (NO)
ELLIOTT COMPUTER
SHOP s.r.l.

Via Don Minzoni, 32
INTRA (NO)

DITTA
ELETTROGAMMA s.a.5.
C.s0o Bormida ang. Via Montanara
VERCELLI

ELETTRONICA s.a.s.

di Bellamo A. & C.

Strada Torino, 15 - VERCELLI
C.S1. TEOREMA s.r.l.

Via Losana, 9 - BIELLA (VC)
EQTOSTUDIO TREVISAN
Via XXV Aprile, 24/B

CORSATO (VC) §
STUDIO FOTOGRAFICO
IMARISIO di Imarisio
Roberto

P.2za Martiri Liberta, 7

TRINO (V()
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ne? No, dal momento che geoPu-
blish consente di sovrapporre gli
oggetti. Per esempio, per masche-
rare una parte di uno dei due
filetti orizzontali, & sufficiente
disegnarvi sopra un rettangolo
con matrice grafica bianca, non
trasparente e privo di cornice; in
questo modo & possibile masche-
rare qualsiasi parte della pagina
aggiungendo elementi che non
sono visibili, ma che coprono gli
eventuali oggetti indesiderati.

Definiamo le aree

Ora entriamo in ambiente Page
Layout per definire le aree princi-
pali del documento. La prima
pagina del nostro documento ¢
una “pagina destra”, quella di
copertina. Le aree che ora ci
interessano sono quelle della te-
stata, il titolo del primo articolo,
la colonna di destra sottostante, €
la colonna centrale, tenendo con-
to dello spazio riservato a una
piccola pubblicita. Queste regioni
possono essere aperte facilmente
tramite il tool Select Area e le
linee guida (verificatene I'utilita
con I'opzione speciale snap attiva-
ta). La colonna di destra per
adesso non la prendiamo in consi-
derazione; ci ritorneremo in un
secondo tempo.

Per quanto riguarda le pagine
successive, sbizzarritevi come pit
vi piace secondo il vostro gusto,
preferibilmente cercando di man-
tenere una certa omogeneita con
la prima pagina. Tenete presente
che & consigliabile stabilire le
regioni, almeno in modo orienta-
tivo, su un minimo di tre pagine,
in modo che facendo scorrere gli
articoli da una pagina all’altra, si
possa intervenire e modificarle.

Abbelliamo il nostro lavoro

Dopo aver delineato le regioni,
possiamo spostarci in ambiente
Page Graphics. E infatti giunto il
momento di rendere la nostra
pagina pit gradevole. Innanzi
tutto scegliamo le aree da incorni-
ciare con i box. Tramite il tool

Rectangle/Square & possibile in-
corniciare il titolo del primo arti-
colo e la pubblicita (nell’'ultimo
caso abbiamo optato per un dop-
pio box). Tanto per iniziare a
curiosare fra le caratteristiche di
cui dispone geoPublish, una volta
che avete creato un box, selezio-
natelo tramite il tool Select Area,
e attivate il tool Attribute Setting
Tool. Si apre un box di dialogo, o
finestra, tramite il
quale potete inter-
venire con diverse

serve per cambiarne le dimenc.
ni. Ricordiamo che in questo
modo ¢ possibile selezionare qua-
lunque altro elemento della pagi-
na che non appartiene alla pagina
master.

Per ottenere l'effetto ombra &
sufficiente “afferrare” la regione
selezionando il gadget di sposta-
mento, e trascinarla diagonal-
mente fino alla linea guida che

opzioni. Provate
per esempio a va-
riare la cornice del
rettangolo, la ma-
trice grafica usata
al suo interno, la

forma del pennel-
lo, ed eventual-
mente osservate
da vicino i cambia-
menti attivando
I’opzione zoom.

A questo punto
ci dobbiamo occu-
pare della colonna di destra, che,
come potete osservare nella figu-
ra della pagina precedente € un
po’ particolare. L’effetto che si
desidera ottenere & quello di due
fogli sospesi, con le relative om-
bre. Per disegnarli & sufficiente
creare due box riempiti con la
matrice grafica nera e allineati
con la linea guida che delimita la
pagina sul lato destro. Quindi si
procede a visualizzare altri due
box, per il momento esattamente
sovrapposti ai precedenti, riempi-
ti con la matrice grafica bianca e
incorniciati con una linea sottile.
Creandoli per il momento sovrap-
posti, si ha la certezza che man-
tengano le stesse dimensioni dei
precedenti. A questo punto si
attiva il tool Select Area e si
seleziona il box superiore. Quan-
do il tasto del mouse viene pre-
muto su due oggetti sovrapposti,
geoPublish privilegia quello supe-
riore. Operata la selezione, il
sistema visualizza un box tratteg-
giato con due gadget neri nei due
angoli disposti rispettivamente in
alto a sinistra e in basso a destra.
I1 primo ¢& il gadget per muovere
la regione, mentre il secondo

Pointer racchiude

un’area nel box di dimensionamento

separa la seconda e la terza colon-
na. In questo modo le dimensioni
del box non variano e si mantiene
la simmetria con il box nero.
Eseguendo la stessa operazione
con la seconda coppia di box si
ottiene il risultato desiderato.

A questo punto possiamo speri-
mentare la sovrapposizione degli
oggetti tramite i tool Foreground
Tool e Background Tool. Si trat-
ta di un’operazione semplicissi-
ma: tramite il tool Select Area si
seleziona il box bianco, poi si
attiva il tool Background Tool.
Vedrete che il box nero lo sovrap-
porra.

Per inserire un testo nella co-
lonna di destra, potremmo, se lo
importassimo da disco, tornare in
ambiente Page Layout per defini-
re con precisione la piccola area a
esso destinata all’interno del box
inferiore bianco. Questo & un
tipico caso in cui l'artificio grafico
ha la precedenza sulla collocazio-
ne del testo, anche se in genere €
pill opportuno prima stabilire la
posizione delle varie regioni, e
solo in seguito passare agli abbel-
limenti. Dal momento che pero in
questa colonna inseriamo un testo

COVMICDORE /87
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che non dovrebbe sconfinare in
altre aree, non si rende necessario
aprire una regione da Page La-
yout in quanto verra inserito
direttamente da Page Graphics.
Per ottenere un primo riscon-
tro del lavoro svolto, & utile stam-
pare la pagina layout per verifi-
carne le dimensioni sulla carta ed
eventualmente correggerle.
Prima di “importare” i testi,

get posizioniamo 'area cosi defi-
nita nel centro del box predispo-
sto per il titolo e allarghiamola in
maniera che i suoi lati coincidano
con i lati della pagina. Dal mo-
mento che geoPublish dispone il
testo centrandolo orizzontalmen-
te nell’area che lo racchiude, se
questa & larga quanto il box
definito per il titolo, sicuramente
il testo apparira ben centrato
nella pagina.

Per il sottotitolo

la procedura & la

Fomt 4] g Forly] A Bold
* g

[ Smoocthed
[ Transparent

stessa. Gli attributi
che abbiamo scelto
sono fonte
LW_Roma con

La finestra con cui si scelgono gli attributi delle fonti

inseriamo tutti i titoli della prima
pagina ritornando in ambiente
Page Graphics. Iniziamo dal tito-
lo piu importante: “geoMania”.
Attiviamo il tool Text e selezio-
niamo la regione riservata al
nome della rivista; non occorre
perdere troppo tempo per indivi-
duarne la posizione esatta, dal
momento che possiamo sempre
intervenire per variarla e sceglie-
re gli attributi degli oggetti.
Apriamo una finestra editor,
nella quale scriviamo “geoMa-
nia”. Prima di chiuderla, attivia-
mo Iicona Attr per scegliere gli
attributi del testo. La fonte che
utilizziamo ¢ la Mega Roma in
corpo 100, con lo stile Bold e
I'opzione Smoothed attivati. La
centriamo nell’area e stabiliamo
che mantenga l'orientamento
Across. Uscendo da queste fine-
stre, geoPublish visualizza illtitolo,
che quasi certamente non si trova
nella corretta posizione “centra-
ta”. Il nostro intervento deve
seguire questi passi: atti\fiamo ?]
tool Pointer e selezioniamo il
titolo sulla pagina. Il sistema
provvede a racchiuderlo in un
box tratteggiato. Tramite i gad-
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11 mensile d'

corpo 30 e stile
Bold. In questo se-
condo caso, possia-
mo vedere quanto
¢ importante la lar-
ghezza dell’area in
cui il sistema visua-
lizza il testo. Se in-
fatti la estendiamo
a tutta la larghezza
della pagina, accade che, con una
fonte cosi piccola, il testo viene
allargato troppo dal sistema, alte-
rando eccessivamente il rapporto
base/altezza. Per ovviare a_que-
sto inconveniente, possiamo
prendere dei riferimenti diversi
dall’intera larghezza della pagina,
avendo cura che siano simmetrici
rispetto al centro. Chi scrive ha
operato diversi tentativi e, trami-
te 'aggiunta di due linee guida a
x=2 + 1/80 e x=6 + 38/80, il testo
si & disposto perfettamente nel
centro senza subire deformazio-
ni. Si osservi, che con un’area
troppo ristretta a disposizior_ue,
geoPublish non riesce a inserire
Iintero testo e “taglia” un certo
numero di parole. )

Per gli altri titoli si & seguita
una procedura analoga. L’unico
che fa eccezione é quello della
colonna di destra, per il quale &
stata decisa una matrice grafica a
righe orizzontali.

I due elementi grafici che cir-
condano il titolo del mensile ci
consentono di fare conoscenza
con i1 tool grafici di cui dispone
geoPublish. Essendo simmetrici
illustriamo solo quello di destra.

info

Per prima cosa, dobbiamo vi-
sualizzare una linea curva che
segua I’angolo del box e avvolga il
titolo. Per ottenerla si puo usare il
tool Spline, avendo cura di sce-
gliere tre punti: uno a meta del
bordo verticale del box, il secon-
do sull’angolo superiore sinistro
del box, e il terzo sull’incrocio
della linea guida che separa la
colonna centrale da quella di
destra, con il bordo superiore
sinistro del box. Cosi facendo, il
sistema visualizza una linea curva
piena. A questo punto, tramite il
tool Pointer, la selezioniamo e ne
variamo gli attributi. In particola-
re, ci interessa che la linea sia
composta da una matrice grafica
a linee orizzontali, per estenderle
tramite il tool Line fino all’angolo
del box e ottenere I'effetto desi-
derato. Si tratta di un lavoro un
po’ lungo, ma ¢ un buon modo
per acquisire familiarita con i tool
grafici.

La pubblicita potete crearla a
vostro piacimento. Il disco rap-
presentato nella nostra & stata
ottenuto usando per il contorno i]
tool Polygon, e per aprire Ia
feritoia di lettura il tool Line
(disegnando una semplice linea
obliqua e aumentandone lo spes-
sore si ottiene una feritoia piu che
realistica).

Inseriamo i testi

Giunti a questa fase del nostro
lavoro, non ci rimane che tornare
in ambiente Page Layout e “jjy-
portare” il testo per l'articolo di
sinistra. L’articoletto di destra
invece, molto piti breve, possiamo
batterlo direttamente tramite i
tool Text. Una volta che i testi
sono stati inseriti, possiamo anco-
ra modificarli entrando in am-
biente Editor per variarne i con-
tenuti, I'interlinea, le fonti..., o
attivando il tool Attribute Setting
Tool, a seconda che siano statj
importati o digitati direttamente.

La stampa finale

E venuto 'atteso momento del
riscontro su carta. Questa & una




fase molto importante nell'impie-
go di un sistema di desktop publi-
shing.

Per i nostri layout su carta
abbiamo impiegato la stampante
Commodore MPS 1000 selezio-
nandone il modo IBM. In questo

acquisire familiarita con il siste-
ma: vi accorgerete che quanto
state imparando non vale solo per
questo caso particolare, ma in
generale per tutti i sistemi di
desktop publishing. geoPublish
consente di entrare nel mondo

modo la MPS
1000 emula
perfettamente
la stampante
IBM 5152 Plus,
per la quale
GEOS prevede
un apposito
driver di stam-
pa. Ovviamen-
te, dal momen-
to che l'abbia-
mo impiegata
in modo IBM, il
collegamento
con il compu-
ter l’abbiamo
effettuato tra-
mite un’inter-
faccia seriale
Commodore/
parallela Cen-
tronics. La sele-
zione del modo
[BM si & resa
necessaria in
quanto nel mo-
do Commodo-
re la MPS 1000
stampa con una
risoluzione
orizzontale in-
sufficiente per
contenere I'in-
tera larghezza
di pagina offer-

Il giudizio su quest’applicaz
ne ¢ piu che favorevole. L’unico
vero problema ¢ che se geoPublish
non ¢ affiancato da una stampan-
te laser non si puo parlare di
desktop publishing professionale.
Gli stampati ottenibili con perife-
riche non laser
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geoMania

possono  offri-

oggl ¢ gia difficile avere

u tuon grado
d'informazione sulle
applicaziont GECS

comnpatibili  correntemente
M COMIMEICio, POSSIalmo
aspettarci che in un futuro
sicurarente molto  vicino
diventerd  ancor  piu

dell'informazione e osservare
il mondo di GEOS molto da
vicino.

Ci occuperemo di software,
di  applicaziondi  pratiche,
cerchermo il piv' possibile di
rendervi agevole I'irpiego di
GEQS svelandovi ogni volta
nuovi “trucchi del mestiere”,

difficile  scegliers
con cura il
softwvare  GEOS
compatibile di cui
si ha bisogno.

Nasce |'esigenza
di possedere o

strumente di
mfcrmazions  che
document con
precisions le

novita' applicative,

illustreremo
I'hardware
disponibile, le
stampanti compatibili,
e, nen menc
impertante,
dedichereme  ampio
spazio alla
programmazions  in
ambiente GECS.
gecMania £ il mensile
dedicafo a voi, ntenti

che illustri {1 possihili
impieghi di GECS nella
professione & nella casa, &
che tenga sempre un occhio
hen attento al fubwro che
possiamo  aspeftarci  dal
mondo di GEOS,
Eccoche prende vita

geoMania
il rmensile d'informazions
per tutti gli utenti di GEOS
Stotratta di un evento
eccezionale & wnico  al
mondo, di cui nen possiamo
che esserne fieri

Con questo primo
nureere vogharno dare vita
aun duraturo rapporto con
t nostrt lettord, nell intento
dioffrive sempre laqualita’

di GEOS. E' w' insostituihile
fonte di sapere sul mordo di
GEOS  che disfera
sicuraments tatti coloro che
infendono impiegare questo
nuovo sistema operativo con
intelligenza e fantasia Sempre
per rimanere in  tema,
geoMania viene impaginato e
redatfo  interamente  con
geoPublish,
figure
comprese ( per
esempio  la

=%

figura di
questa

pagina). Non
male vero?

geoMania

Perche' nonabhonarsi? GECS e unrnordo
costante evoluzione, e uno strumento
o' inforrmazione affidabile e’ pol che un

ta da geoPubli-

PIOCETE £ ONA NECESSITA’

re soddisfazio-
ni, ma avreb-
bero difficolta
a inserirsi in
ambiti profes-
sionali. Questo
problema si
presenterebbe
comunque an-
che con un PC
IBM dotato di
una stampante
non laser, e
quindi non
sminuisce asso-
lutamente le
notevoli capa-

o

Y

L DF ST

EQ cita di geoPu-
La blish.

~ Ancora una
= volta la Berke-
*Q)‘ ley ci dimostra

che per quanto
siano impor-
tanti i kilobyte
di memoria e il
numero di bit
di un compu-
ter, sono le ca-
pacita dei pro-
grammatori e
la qualita del
sistema opera-
tivo che conta-
no nella pro-

sh. Se scegliete

duzione di

altre stampan-
ti, assicuratevi
che mantenga-
no le giuste proporzioni fra base
e altezza delle pagine. Se la
stampa ¢ fedele, due pollici sullo
schermo corrispondono perfetta-
mente a due pollici sulla carta.
Questa “prova pratica” con il
mensile geoMania puo offrire
molti spunti e soprattutto vi met-
te in condizione di sperimentare
molte delle caratteristiche offer-
te da geoPublish . Provate a ripro-
durlo, come esercizio pratico per

La seconda pagina del mensile geoMania completa di vari elementi grafici

dell’editoria da scrivania nel mo-
do migliore: spendendo poco e
imparando molto.

Conclusioni

Seguendo punto per punto la
realizzazione di geoMania, vi sa-
rete resi conto delle indubbie
qualita di geoPublish e delle poten-
zialita offerte dal desktop publi-
shing.

un’applicazio-
ne. geoPublish,
che & stato
pensato per un computer da 8 bit
come il C-64, ne & una dimostra-
zione incontestabile. Una volta di
pit GEOS ci porta in un mondo
dagli orizzonti piu vasti. ]

I package GEOS sono disponibili presso:
Lago snc

(geoPublish Lire 100.000,

geoSpell/ geoFont Lire 45.000)

Via Napoleona 16

22100 Como

(tel. 031/300174)
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IMPARIAMO
A IMPAGINARE

L’impaginazione € un’operazione complessa,
che richiede esperienza e capacita. Esistono
alcune regole che permettono di ottenere quanto
meno un prodotto non sgradevole, ma non sono
sufficienti per raggiungere la vera qualita: la
creativita e il buon gusto sono le uniche doti che
possono trasformare una bozza in un testo
piacevole alla lettura.

Il desktop publishing offre la possibilita a
chiunque di diventare I'impaginatore dei propri
documenti, ed e fondamentale che ognuno si
costruisca una serie di regole che siano d’aiuto
per un'impaginazione coerente e omogenea.
Qualche consiglio in questo senso potrebbe
essere utile.

L’obiettivo di base del desktop publishing &
una gradevole e fantasiosa presentazione del
testo, che contribuisca a rendere piu agevole la
lettura. E una meta che non si dovrebbe mai
dimenticare, anzi, durante le varie fasi dell’ela-
borazione di un documento sarebbe consigliabi-
le fare un piccolo esame dei propri risultati,
chiedendosi se sono conformi a questo SCOpo.

La suddivisione di una pagina in colonne
dipende ovviamente dal tipo di testo, e in
secondo luogo dal corpo carattere che si deside-
ra impiegare. Per una lettera di solito il
problema non si presenta e il desktop publi-
shing puo venirci incontro solo per corredarla
con elementi grafici. Nel caso di relazioni di
lavoro, presentazioni di progetti o articoli, la
suddivisione in colonne puo avere invece una
notevole utilita, dal momento che permette di
affrontare diversi temi sulla stessa pagina.

Oltre al tipo di documento, sono importanti
anche il tono impiegato negli articoli e gli
argomenti descritti. In genere si cerca di fare in
modo che l'impaginazione adottata non accre-
sca l'eventuale pesantezza di un argomento,
aggiungendo alla difficolta di seguire un ragio-
namento complesso quella di leggere un testo
graficamente sgradevole.

Si deve fare in modo cke la pagina “respiri”,
cioé che ci sia un equilibrio fra chiaroc e scuro.
Una pagina troppo chiara da un’idea di disper-

sione, una troppo scura rende faticosa la lettura.
Il compromesso puo variare di volta in volta
secondo le necessita, ma non bisogna mai
appesantire una parte della pagina per lasciarne
vuota un'altra: l'omogeneita di una pagina

costituisce un elemento sempre piacevole alla
vista.

Il testo puo venir allineato in diversi modi.
Esiste per esempio l'allineamento a epigrafe,
nel quale ogni riga viene disposta simmetrica-
mente rispetto a un asse verticale immaginario
che divide il testo in due parti speculari. Oppure
I'allineamento a bandiera (sinistra o destra), nel
quale il testo e giustificato solo su un lato
(rispettivamente a sinistra o a destra) contri-
buendo a rendere piu movimentata la pagina. Si
tratta di una scelta grafica particolarmente
adatta a titoli, pubblicita e testi racchiusi da
gabbie o box. Infine c'e l'allineamento a
pacchetto, cioe la classica giustificazione su
entrambi i lati verticali.

1 filetti sono utili separatori, ma non bisogna
farne un uso esagerato. Inoltre, i filetti verticali
che separano le colonne devono sempre iniziare
in corrispondenza del testo, cioe avere la stessa
altezza della colonna.

1 titoli possono essere, e spesso lo sono, molto
piu articolati di quanto si pensa. La tipica
composizione di un titolo prevede, partendo
dall'alto, 'occhiello, il titolo vero e proprio e il
sommario. L'occhiello deve “reggere” il titolo:
ha la funzione di presentare l'articolo un po’ piu
dettagliatamente e ha sempre un corpo inferio-
1e, cosicché il lettore € naturalmente portato a
leggere prima il titolo e poi l’occhiello. Il titolo
deve essere l'elemento di maggior risalto; ha
quindi un corpo maggiore ed & spesso in
carattere nero. Il sommario & 1'elemento “trasci-
natore’, nel senso che quando l'attenzione del
lettore e stata stuzzicata dal titolo e dall’occhiel-
lo, il sommario ha il compito di trascinarlo nella
lettura. Deve quindi riportare brevemente, ma
in maniera accattivante e completa, gli argo-
menti trattati nel testo.

Un altro momento importante & la scelta delle
fonti carattere: fonti graziate si prestano a testi
di carattere discorsivo, mentre fonti lineari si
adattano bene ai testi tecnici.

Queste, naturalmente, vogliono solo essere
indicazioni di massima, e ci rendiamo conto che
non sono necessariamente applicabili a ogni
caso particolare. Pero vorremmo dare un ultimo
avvertimento, che riguarda la cura dei particola-
ri. Il nostro cervello registra tutte le piu piccole
imperfezioni, anche se non si tratta di un
processo mentale conscio. L’accumularsi di
imperfezioni che sembrano irrilevanti produce
durante la lettura una stanchezza che potrebbe
essere facilmente evitata. Non dimentichiamo
che una semplice lettera dattiloscritta puod
essere molto piu gradevole di un complicato
documento prodotto da un complesso sistema di
desktop publishing senza un minimo di gusto

90/¢ I)"/M'i JDOCRE




estetico. Perdere un confronto di questo genere
sarebbe una vera disfatta per l'utente di un
sistema di desktop publishing.

GLOSSARIO DEI
TERMINI EDITORIALI
PIU’ COMUNI

Ascendenti
Le lettere alfabetiche piu “alte” (b, d, h, f, ...).

Capitolo ot i
Parte di un libro caratterizzata da omogeneita di contenuti.

Capoverso .
Inizio di un periodo o di un verso a riga nuova. In genere il
capoverso viene rientrato di alcune battute rispetto al testo.

Carattere

Simbolo stampabile. Sono compresi tutti i simboli alfanume-
rici, i segni d'interpunzione e tutti gli elementi che possono
essere inseriti in un testo.

Colonna ; X
Parte della pagina in cui il testo & disposto su righe della
stessa giustezza.

Colophon )
Testo che contiene il nome dello stampatore, la.dataA e il
luogo di edizione. In genere compare al termine di un libro.

Copyright
Proprieta letteraria di un'opera.

Corpo A o
Altezza di un carattere espressa in punti tipografici.

Corsivo
Si dice di un carattere inclinato verso destra.

Crenatura

Processo di ottimizzazione dello spazio fra due lettere che
consente rientranze e avvicinamenti utili dal punto di vista
estetico. J

Didascalia g
Commento che accompagna un'illustrazione o una tavola.

Discendenti .
Le lettere alfabetiche piu “basse” (g, j, P, d...)-

Fotocomposizione 4
Processo di composizione attraverso una sorgente luminosa
a matrici; 1'uscita di questi sistemi e solitamente su materiali
fotosensibili.

Gabbia } b
Insieme delle aree di una pagina che identificano le posizioni
dei testi, delle illustrazioni dei titoli...

Giustezza
La lunghezza di una riga tipografica.

Giustificazione
Suddivisione degli spazi fra le parole di una riga necessaria
per portare 1'ingombro alla giustezza stabilita.

Grafismo
Zona in cui interviene il processo di stampa.

Indice o sommario

Elenco dei capitoli o degli argomenti contenuti in un libro
e irelativi numeri di pagina. In genere precede il testo vero
€ proprio.

Indice analitico
Elenco alfabetico dei nomi e degli argomenti salienti del
libro. In genere di trova alla fine del testo.

Interlettera
Spazio minimo previsto fra due lettere.

Interlinea
Spazio fra una linea e la successiva. Viene normalmente
misurata in punti tipografici.

Interparola
Spazio minimo previsto fra una parola e la successiva.

Layout
Bozza utile per avere un'idea dell'aspetto di una pagina.

Maiuscoletto

Si dice di un carattere maiuscolo che ha l'altezza dei
caratteri minuscoli.

Margini
Limiti che non devono essere oltrepassati dalle linee di
testo.

Menabo
L'insieme delle bozze impaginate.

Mezzatinta
Ricostruzione per punti di una foto in bianco e nero.

Neretto o grassetto
Carattere con i bordi ingrossati usato per parole o frasi che
si vogliono evidenziare.

Nero
Come il neretto, ma con uno spessore maggiore.

Occhiello
Breve frase introduttiva di giustezza e corpo inferiore al
titolo cui & preposta.

Offset

Procedimento di stampa in cui non c¢'é contatto fra matrice
e foglio.

Paragrafo

Suddivisione di un capitolo, di una trattazione o di un
documento.

Piede
Parte inferiore di un libro.

Punto tipografico

Unita di misura impiegata per valutare l'altezza dei
caratteri.

Rientranza
Spostamento a destra del punto d'inizio di una riga di testo.

Stile

Definisce le varianti di un carattere, come il tondo, il corsivo,
il nero.

Testata
Parte superiore di una pagina contenente il titolo del
capitolo, del libro o della rubrica.

Tondo
Si dice dello stile di un carattere le cui aste principali sono
perpendicolari alla linea di scrittura.
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GEOSPELL
E GEOFONT

A tutti gli utenti di GEOS sara capitato di desiderare
un’applicazione che esegua al loro posto la correzione di
bozze, noiosa ma necessaria, a cui ci si deve dedicare dopo
la stesura di qualsiasi testo. Oppure qualcuno desidera che
I'applicazione gli dia la possibilita di creare delle fonti
carattere assolutamente nuove e personali... La Berkeley
non si é fatta attendere per andare incontro a queste
esigenze, e ha commercializzato un pacchetto, GEOSPELL,
nel quale sono incluse I'applicazione geoSpell per il controllo
ortografico, il relativo dizionario di sistema memorizzato in

un file, e 'applicazione geoFont per generare o modificare le .

fonti carattere. Scopriamo 1'utilita di queste due applicazioni
nella stesura dei testi.

geoSpell

Un programma che controlli l'ortografia di un testo in
modo rapido e flessibile non & certo un programma
elementare. Gli algoritmi di ricerca delle parole all'interno
del dizionario devono essere sufficientemente veloci, e il
programma deve poter prevedere un certo numero di
desinenze per ogni parola. La velocita nel controllo &
indispensabile, altrimenti sarebbe pil conveniente svolge-
re la verifica personalmente, senza l'ausilio del programma.

geoSpell risponde a queste esigenze offrendo una
notevole flessibilitd e semplicitd d'impiego, unita a una
buona velocita di scorrimento del testo. Inoltre, essendo
un’applicazione GEOS compatibile, mantiene il solito
ambiente “user-friendly” col quale siamo abituati a intera-
gire. .

Per installarla e sufficiente seguire le dettagliate istruzio-
ni contenute nel manuale. Soprattutto, ricordatevi che
l'installazione deve avvenire
con il Kernel di GEOS che
impiegate abitualmente.

Se disponete di un’'espan-
sione RAM, come la 17640 la

servirsi solo del dizionario di sistema geoDictionary.

Un dizionario pud arrivare a contenere 10 mila voci. I
dizionari personali sono importanti dal momento che
geoSpell non consente di espandere o alterare il dizionario
di sistema geoDictionary. Se si desidera aggiungere
qualche parola nuova, &€ necessario creare un dizionario
personale. geoSpell consente di impiegare diversi dizionari
personali al fine di raggruppare i termini secondo le piu
svariate esigenze. Mentre i dizionari personali possono
riportare ovviamente parole di qualunque lingua, geoDictio-
nary e un dizionario interamente in inglese, & sempre attivo
e non puo essere alterato. C'é comunque un piccolo trucco,
non riportato nel manuale, che consente di creare un
dizionario di sistema nella lingua che si desidera. E
talmente banale che quasi non merita di essere suggerito...
semplicemente cambiando il nome di un qualunque
dizionario in “GeoDictionary”, geoSpell lo riconosce come
dizionario di sistema.

Quando geoSpell entra in possesso delle necessarie
informazioni iniziali, procede a scorrere le pagine del testo
alla ricerca di tutte le parole che non compaiono nel
dizionario di sistema. Se € stato selezionato un dizionario
personale, la ricerca si estende anche a quest'ultimo.

Terminata questa operazione, geoSpell & pronto per
iniziare a interagire con l'utente. Sullo schermo vengono
aperti tre distinti box di lavoro e una linea di menu. Il box
di sinistra, Options Box, raccoglie le opzioni che l'utente ha
a disposizione per intervenire sul testo, effettuare alterazio-
ni isolate o globali, impartire ordini isolati o globali. Nel box
di destra, il Dictionary Box, appaiono tutte le lettere
dell'alfabeto, una parte delle parole contenute nel dizionario
corrente, e alcune icone per interagire con il dizionario. Il
box in basso, il Document Box, nella fase di controllo del

- testo riporta il numero della pagina esaminata in quel

momento, il numero complessivo delle parole incontrate e il
numero di quelle incerte. Quando geoSpell ha terminato
questa prima fase e inizia a interagire con l'utente,
Document Box visualizza la parte di testo nella quale &
presente la parola incerta in esame.

Supponendo che geoSpell abbia appena terminato il
controllo di un testo, visualizza nel Current Word Field, la
finestra con un cursore lam-
peggiante, la prima parola
incerta che ha incontrato e
nel Document Box la parte di
testo che la contiene. A que-

1750, geoSpell diventa dav-
vero molto rapido. E suffi-

sto punto l'utente pud opera-

ciente trasferire nel ram disk
geoSpell, i vari dizionari,
compreso il dizionario di si-
stema geoDictionary, e il
testo da controllare: in que-
sto modo si incrementa note-
volmente la velocita operati-
va dell'applicazione, ma si
lavora in una situazione di
rischio, dal momento che un

re diverse scelte su questa
parola. Agendo sull'Options
Box, puo decidere se correg-
gere la parola, ignorarla isola-
tamente o globalmente, sosti-
tuirla isolatamente o global-
mente. Se l'opzione selezio-
nata e globale, geoSpell la
estende a tutte le ricorrenze
della parola che incontra scor-

rendo il testo. Per passare alla

abbassamento della tensio-
ne di rete puo farvi perdere
sia gli ultimi aggiornamenti
inseriti nei vostri dizionari,
sia le modifiche apportate al
file di testo. Comunque, dal momento che il controllo &
rapido e l'aggiornamento dei dizionari estremamente
semplice, si pud tranquillamente correre questo rischio.
Una volta attivato, geoSpell richiede la scelta del file di
testo che si desidera controllare. Il file puo risiedere in
qualunque disco, e il disco puo essere inserito sia nell'uno
che nell'altro drive. In seguito 1'applicazione chiede all'u-
tente quali sono le pagine che devono essere controllate
(opzione utilissima quando un testo € composto da molte
pagine e si vorrebbe frazionare il lavoro in tempi diversi).
Infine geoSpell richiede all'utente se desidera aprire un
dizionario personale, creare un dizionario personale, o

geoSpell ha trovato una parola non compresa nel dizionario

parola successiva, e quindi
rendere definitivo l'interven-
to su quella corrente, si sele-
ziona l'icona Do.

Quando geoSpell mostra
una parola incerta, visualizza nel Dictionary Box le parole in
nel Dictionary Box le parole in ordine alfabetico che sono ad
ordine alfabetico che sono ad essa pit simili. In questo modo
I'utente puo, per esempio, individuare la parola corretta che
deve sostituire quella incerta e selezionarla. Con questa
operazione geoSpellla fa apparire nel Current Word Field, in
modo che l'utente, attivando l'opzione Replace Word e
l'icona Do la possa inserire direttamente nel file al posto di
quella incerta. Se pero si desidera cercare un’altra parola
che possa sostituire quella incerta, & possibile operare in
diversi modi. Si puo digitare la parola desiderata nel Current
Word Field e attivare l'icona Find che provvede a scorrere
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il dizionario per individuarla. Find, se non la trova, mostra in
ordine alfabetico le parole che le sono piu simili. Oppure si
. possono selezionare, sempre nel Dictionary Box, le tre prime
lettere della parola desiderata; geoSpell visualizza la parte di
dizionario contenente le parole che iniziano con quelle tre
lettere, o le parole piu simili alfabeticamente. 11 terzo modo
per consultare il dizionario
consiste nell'attivare le due
icone che provvedono a far
scorrere tutte le parole in
esso contenute.

Per quanto riguarda invece la larghezza di ogni carattere
all'interno dello stesso set, € possibile farla variare da un
minimo di 2 a un massimo di 48 pixel. L'utente, creando una
fonte, ha la facolta di inserirvi diversi set di caratteri, o point
size, mentre quando altera una fonte preesistente puo
aggiungere altri point size.

Lo schermo configurato da
geoFont si divide in due parti,
quella di destra permeite al-
1'utente, agendo con il mouse,
di disegnare ogni singolo ca-

Ma pud capitare che la
parola incerta sia corretta.

rattere. In questa finestra le

In questo caso geoSpell non
l'ha riconosciuta perché

dimensioni dei pixel del carat-
tere sono ingrandite in modo
che i singoli pixel siano facil-

non € compresa nei diziona-
ri che sta consultando. E
possibile selezionare un al-

mente individuabili. La parte
di sinistra dello schermo vi-
sualizza tutti i dati relativi alla

tro dizionario, oppure inse-
rire questa parola nel dizio-
nario personale. Il diziona-
rio personale & fondamenta-
le dal momento che geo-
Spell non consente all'uten-
te di intervenire sul dizio-
nario geoDictionary di si-
stema.

Per inserire la parola in-
certa nel dizionario personale, geoSpell cambia lo schermo e
visualizza una finestra nella quale compaiono diverse
desinenze e opzioni. L'utente ha la facolta di inserire non solo
la parola incerta, ma di creare molto rapidamente tutte le
parole simili che si differenziano nella desinenza (per
esempio tutti i tempi di un verbo regolare). Le desinenze di
default sono quelle tipiche dell'inglese, ma l'utente ha la
facolta di cambiarle con altre completamente diverse.
Tramite questa finestra & possibile inserire nel dizionario
tutte le variazioni possibili di una stessa parola.

Dal momento che gli errori di battitura sono sempre
presenti in qualunque testo, geoSpell puo sicuramente essere
molto utile per individuarli. Sul disco & riportato soltanto un
dizionario inglese. Per lavo-
rare in italiano bisognerebbe
armarsi di pazienza e crearne
uno apposito. Peccato che
non sia permesso fondere
assieme diversi dizionari per
crearne uno solo. Sarebbe
stato molto utile. Alcuni ami-
ci avrebbero potuto dividere
il lavoro e ottenere relativa-
mente in fretta un'unica rac-
colta di vocaboli italiani, an-
che se ovviamente incomple-
ta.

geoFont

Molti utenti di GEOS erano
in attesa di questa applica-
zione. L'idea di creare da soli
le proprie fonti carattere, per
soddisfare particolari esigen-
ze estetiche & molto stimolante. geoFont consente di creare
nuove fonti o di alterare quelle correnti. Ogni fonte &
composta da molti set di caratteri, diversi fra loro nel corpo.
11 corpo di un carattere, in ambiente GEOS, € il numero di
pixel che identifica la sua altezza, e viene chiamato point
size. Quest'altezza comprende anche le linee di pixel vuote
che servono a separare il carattere dalla riga precedente e da
quella successiva. Il punto, per esempio, € molto piccolo, ma
ugualmente il suo corpo & quello del set dal quale e stato
tratto. Ogni carattere appartenente a un particolare set,
mantiene lo stesso corpo. Il corpo puo variare da un minimo
di 2 a un massimo di 48 pixel.

Box per linserimento di una

geoSpell consente di creare fonti carattere personalizzate

fonte e al set corrente, le icone
per le opzioni e una linea di
menu.

All'attivazione, geoFont ri-
chiede se si desidera alterare
una delle fonti presenti su
disco, o se invece si vuole
crearne una nuova. In que-
st'ultimo caso geoFont richie-
de il nome da assegnarle.

L’'utente pu¢ disegnare diversi set di caratteri specifican-
do per ognuno il point size. L'applicazione visualizza in una
finestra i parametri che caratterizzano la fonte e il set
corrente: la stringa ID che identifica la fonte, il point size, il
numero di byte impiegati dal set di caratteri corrente. Per
ottenere maggiori dettagli sul significato di questi parame-
tri, consultare la Guida ufficiale alla programmazione di
GEOS edita dalla IHT Gruppo Editoriale (la casa editrice di
Commodore Gazette).

In un'altra finestra appare il carattere correntemente
selezionato nelle sue dimensioni originali. Disegnandolo
nella finestra di destra, si pud controllare come appare la
lettera nelle sue dimensioni reali. In una terza finestra viene
visualizzato il codice ASCII
della lettera in decimale e in
esadecimale. Questa infor-
mazione € molto utile, quan-
do si desidera generare una
fonte che contenga simboli
non alfabetici, per sapere a
quale tasto della tastiera
viene assegnato il simbolo
corrente.

Le opzioni che geoFont
mette a disposizione riguar-
dano lo spostamento ortogo-
nale della lettera corrente, la
variazione della larghezza e
la funzione Undo, molto utile
per tornare sui propri passi.

Nonostante 1'applicazione
manchi di alcune caratteri-
stiche importanti nella gene-
razione di una fonte caratte-
re, come l'addolcimento de-
gli spigoli, I'espansione orizzontale e verticale del carattere,
la generazione di una lettera standard di riferimento per
creare la propria, € ugualmente molto funzionale e permette
di ottenere qualunque tipo di fonte, e di adottarla nei testi
e nelle applicazioni. L'unico vero limite riscontrabile in
geoFont € l'impossibilita di alterare le fonti di tipo Mega
impiegate da geoPublish. La Berkeley ancora non ha
prodotto nulla che risolva questo problema: potrebbe essere
la vostra occasione per creare un'applicazione GEOS
compatibile in grado di alterare anche le fonti Mega.
Consultate la Guida ufficiale alla programmazione di GEOS
per imparare a muovervi in questo ambiente operativo.

parola nel wvocabolario
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CORSO DI PROGRAMMAZIONE IN LM
PER C-64: TREDICESIMA PUNTATA

I MODI GRAFICI
DEL C-64 NON SONO
PIU’ UN MISTERO

In questa puntata affrontiamo uno degli strumenti principali
di cui il C-64 dispone per comunicare con lutente:
le capacita grafiche del processore VIC

di Sergio Fiorentini

(N.d.R.) Nel corso dell’articolo I’autore ha talvolta utilizzato lettere
maiuscole in modo sintatticamente improprio, per particolari
esigenze didattiche. Poiché le puntate che costituiscono questo corso
si integrano reciprocamente, consigliamo a chi ci segue per la prima
volta di richiedere le copie arretrate della rivista (numeri
1-2-3-4/86, 1-2-3-4-5-6-7187, 1188).

I'argomento lasciato in sospeso nella scorsa
lezione, ovvero la programmazione dell’'in-
terfaccia video.

Nella ROM caratteri ogni carattere occupa 8
byte. Secondo le modalita gia illustrate, I’ordine iq
cui questi caratteri sono inseriti & quello dei
corrispondenti codici di schermo: ovvero il carat-
tere memorizzato nei primi 8 byte della memoria
caratteri ¢ @, il cui codice schermo & $00. Il
carattere successivo ¢ la lettera A, il cui codice
schermo ¢ $01. L’indirizzo esatto per reperire
questi caratteri si puo facilmente calcolare som-
mando alla base della memoria caratteri il codice
schermo del carattere moltiplicato per 8. Per
esempio, il carattere £ (codice schermo $1C, codice
ASCII $5C) si trova codificato in 8 byte a partire
dall’indirizzo:

C ontinuiamo in questa puntata a illustrare

$D000 + ($1C * 8) = DOEO

Prima di proseguire, & bene soffermarci su una
definizione che spesso viene male interpretata.
Con il computer C-64 per “alta risoluzione” si
intende la capacita del VIC di controllare lo
schermo con una risoluzione di 320 x 200 pixel,
assegnando a ogni pixel lo stato di acceso o spento.
Applicando la definizione, si puo facilmente
comprendere che anche il modo testo nel quale si
configura il computer all’accensione & da conside-

rarsi in alta risoluzione, dal momento che il VIC,
accedendo alla memoria carattere, puo definire
univocamente lo stato di ogni pixel dello schermo.
Sempre in alta risoluzione, € poi possibile selezio-
nare il modo testo o il modo bit map. Nel resto del
corso faremo quindi sempre riferimento all’alta
risoluzione quando il VIC ¢ in grado di controllare
ogni pixel dello schermo da 320 x 200 pixel. Per
adesso trattiamo l’alta risoluzione in modo testo,
mentre piu avanti analizzeremo quella in modo bit
map.

Dalla lezione precedente, sappiamo che I'inter-
faccia video, per funzionare in alta risoluzione
deve poter accedere a tre distinti blocchi di dati: la
memoria colore, la memoria di schermo e la
memoria caratteri. Di queste tre aree di memoria,
la memoria colore ¢ allocata sempre allo stesso
indirizzo ($D800), mentre 1'ubicazione della me-
moria di schermo e di quella caratteri pud essere
variata (all'interno dello stesso banco video),
modificando il contenuto di un apposito registro
nell’interfaccia video.

Il registro che indica al VIC la posizione della
memoria di schermo e della memoria caratteri
all’interno del banco video prende il nome di
“memory pointer” ed ¢& allocato all'indirizzo
$D018. In questo registro il nibble piu significativo
controlla la posizione della memoria di schermo,
mentre quello meno significativo controlla I'ubica-
zione della memoria caratteri.

Poiché la memoria di schermo occupa 1K ci sono
16 posizioni possibili a sua disposizione all'interno
di un banco video (la cui estensione & 16K). Quindi
con 4 bit (un nibble) & possibile determinare
univocamente la posizione della memoria di
schermo all'interno del banco selezionato. La
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seguente tavola abbina il contenuto del nibble piu
significativo del registro memory pointer, con 1
corrispondenti indirizzi della memoria di scher-

zione memoria schermd

Le X nella tavola precedente indicano che il
nibble meno significativo ¢ indifferente per deter-
minare la posizione della memoria di schermo. Per
calcolarne l'indirizzo assoluto effettivo occorre
aggiungere I'indirizzo di base del banco video a
quello indicato nella colonna di sinistra.

Il nibble meno significativo presente nello stesso
registro memory pointer si occupa di determinare
la posizione della memoria caratteri. Poiché, come
si € gia visto nella precedente puntata, la memoria
caratteri occupa 2K (256 caratteri, ciascuno di 8
byte), evidentemente potra occupare 8 distinte
posizioni contigue all’interno di un banco video, €
per indicare in modo univoco una posizione sono
sufficienti 3 bit: per I'esattezza i bit 1, 2 e 3 del
registro memory pointer. Il bit 0 non viene
utilizzato e puo assumere qualunque valore.

La tavola che segue illustra la corrispondenza
fra il contenuto del registro memory pointer e la
localizzazione della memoria caratteri all’interno
del banco selezionato.

Contenuto registra Localizzazione nemoriacaratteri
$0A12 Inizio Fing
$ATFF
$AFFF
$17FF

§
$¥
k3

A
X
E
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Al momento dell’accensione il VIC indirizza il
banco video 0, quello compreso fra $0000 e $3FFF.
Durante il processo di attivazione il sistema
aggiorna il registro memory pointer del VIC
($D018) con il valore $14; quindi la memoria di
schermo viene allocata nell’area $0400-$07E7 e
quella caratteri nell’area $1000-$17FF. Il VIC perd
non legge i caratteri allocati a partire da $1000:
infatti, quando viene selezionata I’area delimitata
dagli indirizzi $1000 o $1800 relativi al banco 0 o
2, il VIC non accede alla RAM apparentemente
selezionata, ma alla memoria carattere memorizza-
ta nella ROM all’indirizzo $D000. Quindi, quando
si desidera che il VIC acceda a un’area diversa dalla
ROM caratteri, bisogna ricordare che allocando i
nuovi set di caratteri agli indirizzi $1000 e $1800
relativi ai banchi 0 e 2, il VIC continua a leggere i
dati dei caratteri dalla ROM a $D000. Quando
invece si selezionano i banchi 1 o 3 il VIC non & piu
in grado di accedere alla ROM caratteri.

E possibile, modificando il valore contenuto nel
registro memory pointer, far si che la memoria
caratteri sia allocata nella RAM. In questo caso il
programmatore puo ridefinire I'intero set di
caratteri, che devono essere rappresentati nella
RAM mantenendo lo stesso formato dei caratteri
standard, cio¢ allocando per ogni carattere otto
byte.

La possibilita di modificare il set di caratteri
viene solitamente utilizzata in due casi distinti:
quando si desidera personalizzare la forma dei
caratteri, oppure nella creazione degli sfondi peri
giochi.

Esaminiamo ora un semplice programma che
consente di visualizzare un carattere programma-
bile su tutto lo schermo. Il nuovo set di caratteri
(all’interno del quale definiamo solamente un
caratter;), verra allocato all’indirizzo $0800 del
banco.wdeo 0, e il carattere programmabile che
riempira lo schermo ¢ il primo del set. Questo
carattere dovra quindi essere definito negli 8 byte
consecutivi a partire dall’indirizzo $0800. La
memoria di schermo rimarra allocata al solito
indirizzo ($0400).

JORG $1005

ERSE.CAR ERU

SEMEmIrla

. ) tteri
i - i ‘Elf! L mEmariascherng
POINTER «ERD poontenuta r Fo
JMEmIFY pointe

REG, FUH B 013 .

CoL.FOH Eau F0821
FD? #1 jzeleziana il bianco
5TH oL FON cane colore di fonda
LOK H#EET
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RIFETI1 LOA CARATTERE, X jcaratters program-
smabile nellanuova
5TH smemorizcaratteri
OE
EFL RIFETIL
srienpielamenoriadi
ischermoconil codice
RIFETIZ ($FED,Y
RIFETIZ
$FC
RIFETIZ
LOA #FOINTER rimposta lanuowa
TR REG,PLUH ijmDFliCdrdttEri

RTS

sdefinizion

CARARTTERE JBYTE
BYTE

i

jcaratter

JBYTE

JEHD

Modo grafico in multicolor

Una limitazione dell’alta risoluzione, si@a 1mn
modo testo sia in modo bit map, & che per ogni
carattere sono a disposizione due soli colori: uno,
memorizzato nella RAM colore, diverso per ogni
spazio carattere e uno, memorizzato nel registro
colore di fondo 0 ($§D021), comune a tutti 1
caratteri visualizzabili. .

Per aumentare il numero dei colori utili‘zzabili in
ogni spazio carattere & stato concepito il “modo
testo in multicolor”, con il quale si possono
utilizzare quattro colori per ogni spazio carattere,
di cui uno determinato dal contenuto della RAM
colore, e quindi selezionabile individualmente, €
gli altri tre determinati per tutto lo schermo dai
contenuti dei tre registri dell’interfaccia video
destinati al colore di fondo.

Eccoli con il loro indirizzo:

vzoloricaratterenellanenoriacolore
alo 5}
1

di fondo nuner
di fondo numer

olorve di fondo numero

Per attivare il modo grafico multicolor occorre
impostare a 1 il bit 4 del registro di controllo
$D016.

Nonostante il considerevole aumento di colori
disponibili per ogni carattere, in modo multicolor
si dimezza la risoluzione orizzontale, ottenendo
160 pixel su ogni linea di scansione dello schermo.
Vediamo quali esigenze rendono necessaria la
drastica diminuzione della risoluzione orizzontale.
Come avevamo visto precedentemente, ogni carat-
tere rappresentato in alta risoluzione occupava 64
pixel, e a ogni pixel corrispondeva un bit che ne
indicava il colore (quello di fondo o quello
prelevato dalla memoria colore). Nel modo grafico
multicolor, invece, ogni carattere occupa 32 pixel
di schermo, organizzati in otto linee, ciascuna di
quattro pixel. Poiché le dimensioni fisiche dello
spazio carattere rappresentato sullo schermo sono
immutate rispetto all’alta risoluzione, ogni pixel
del modo grafico multicolor occupa in larghezza lo
spazio che occuperebbero due pixel in alta risolu-
zione. Il motivo per cui in modo grafico multicolor
ogni pixel & largo quanto due pixel in alta
risoluzione risiede nel maggior numero di bit che
sono ora necessari per definire lo stato di un pixel
dello schermo. Mentre in alta risoluzione a ogni
pixel viene assegnato un bit di memoria, in modo
multicolor lo stato di ogni pixel viene individuato
da due bit. Infatti, con due bit possiamo seleziona-
re per ogni pixel quattro stati diversi, corrispon-
denti ai quattro colori con i quali & possibile
visualizzarlo. Riportiamo qui di seguito i possibili
valori contenuti in questi due bit e i corrispondenti
colori assunti dal pixel sullo schermo.

#11 Z i aria

colore?

Dal momento che per visualizzare ogni pixel in
questo nuovo modo grafico occorrono due bit,
ogni carattere deve avere a disposizione 64 bit
(distribuiti in 8 byte) analogamente al modo testo
normale. La Tavola 1 evidenzia la corrispondenza
fra i bit nella memoria carattere e il colore assunto
dai vari pixel, quando il carattere viene visualizza-
to sullo schermo.

Altra caratteristica del VIC & quella di poter
mescolare sullo stesso schermo caratteri in multi-
color e in alta risoluzione. Infatti una volta
impostato a 1 il bit del multicolor nel registro
$D016, se il bit 3 nella memoria colore ¢ impostato
a 0 il carattere viene rappresentato in alta
risoluzione, mentre se & impostato a 1 viene
rappresentato in modo multicolor. Poiché il bit 3
in ogni locazione della memori'a colore ¢ 111111(/;11‘()
per decidere tra i due tipi di rappresentazione,
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% 00000000
% 01010000
% 01000100
% 10001000
% 10001000
% 11001100
% 11110000
l % 00000000

Colore di fondo 0

Colore di fondo 1

il

Colore di fondo 2

Colore di fondo
contenuto nella memoria colore

Tavola 1

rimangono solo 3 bit per poter definire il codice
colore di quel carattere. In modo multicolor sono
quindi disponibili solo otto colori: quellii cui codici
vanno da 0 a 7.

Riassumendo, il modo multicolor consente di
utilizzare quattro colori per ogni spazio carattere,
a scapito pero della risoluzione orizzontale e del
ventaglio di colori impiegabili, che viene dimezza-
to rispetto all’alta risoluzione. La risoluzione
diventa 160 x 200 pixel a causa della doppia
larghezza di ogni pixel rispetto all’alta risoluzione.

Il programma che segue visualizza un carattere
programmabile multicolor su tutto lo schermo.

JORG $1064E
JEQL $20640 sbase memoria carat-
iteri
JEBL sbazememoriascherno
] JEGL Ak sbasememorizcolare
FOIMTER CERU $14 jcontenuto reaiztro
JHEmSrY painter
FEG, FUH CEQL 0613 jlocazione regiztro
JMEMCrY pointer
REG, COH CEGU #0816 jregiztrodi control-
COL.FONE JERL joolore di fondo @
CoL, FOHL CERL joolore di fondo 1
CoL,FoME JEGU jcolore di fondo 2
LOA #1 izelezionabiance
TR COL,FaHe jcong colore di
jfando
LOA #2 jzeleziona rosso cone
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BYTE
BYTE
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Modo colore di
fondo esteso

11 modo “colore di fondo esteso” & il terzo modo
disponibile per la visualizzazione delle informazio-
ni. Consente l'uso su tutto lo schermo di ben
cinque colori per ogni spazio carattere, di cui uno
variabile sull’intero insieme dei 15 colori, mentre
glialtri quattro costanti per tutto lo schermo. Ogni
carattere viene cioé rappresentato nel colore
indicato dal contenuto della memoria colore,
mentre il colore di fondo & determinato dai bit 6
e 7 del codice presente nella memoria di schermo.

Per selezionare questo modo grafico occorre
impostare a 1 il bit 6 del registro di controllo
$DO11.

I bit 6 e 7 del codice schermo determinano il
colore di fondo in accordo con la seguente tavola:

Eit Colore di fonda
7E
5z} colore di fondo @ (508

coloredi fondo 1 (§06

o

[

colore di fonda 2 €
coloredi fondo 3 (F

Poiché i due bit piu significativi della memoria di
schermo vengono utilizzati per determinare il
colore di fondo, rimangono solo sei bit per
determinare il codice di schermo, quindi possono
essere selezionati solo i primi 64 caratteri contenuti
nella memoria carattere.

Modo bit map ad alta
risoluzione

Oltre all’alta risoluzione e al modo grafico
multicolor in modo testo, il VIC mette a disposizio-
ne altri due modi operativi destinati alla riprodu-
zione di immagini grafiche: bit map ad alta
risoluzione e bit map multicolor.

Questi nuovi modi grafici coprono I'intero
schermo di caratteri programmabili, rendendo
superflua la memoria di schermo, che anziché
contenere il codice schermo del carattere da
visualizzare contiene ora i codici colore relativi al
carattere programmabile rappresentato in quel
punto dello schermo.

Il modo bit map ad alta risoluzione si ottiene
impostando a 1 il bit 5 nel registro $D011 del VIC.
Si tratta di un modo grafico che realizza una
corrispondenza biunivoca fra i pixel dello schermo
e i bit di un’apposita area di memoria detta bit
map.

Poiché I'immagine visualizzata sullo schermo &
costituita da 200 linee di scansione, ognuna
formata da 320 pixel, su tutto lo schermo si

trovano in totale 64000 pixel, la stessa cifra che si
ottiene moltiplicando i mille caratteri visualizzabili
sullo schermo per i 64 pixel necessari a ogni
carattere. Ogni pixel sullo schermo, in questo
modo grafico, puo essere visualizzato in due colori;
occorre quindi un bit da abbinare a ogni pixel per
specificare in quale dei due colori verra visualizza-
to. Per coprire I'intero schermo occorrono quindi
8000 byte allocati all’interno del banco video
correntemente selezionato in modo che siano
accessibili al VIC. Poiché il banco video si estende
per 16K, esistono solo due posizioni possibili per
allocare la mappa dei bit, selezionabili agendo sul
valore assunto dal bit 3 del registro memory
pointer $D018 in accordo con la seguente tavola:

Contenuto reai

mEROFY pointer

Ovviamente |'ubicazione assoluta della mappa di
bit dev’essere calcolata aggiungendo ai valori della
precedente tavola la base del banco video che si
intende utilizzare.

La corrispondenza tra i pixel sullo schermo e i
bit della bit map viene realizzata nel modo
seguente: il bit 7 del primo byte della mappa ¢
abbinato col primo pixel sullo schermo, cioe quello
visualizzato in alto a sinistra, prima linea e prima
colonna. 11 bit 6 dello stesso byte ¢ abbinato al pixel
immediatamente alla sua destra, cio¢ localizzato
dalla prima linea e dalla seconda colonna, e cosi via
per tutti i rimanenti bit del byte. 11 bit 7 del byte
successivo corrisponde al primo pixel sulla sinistra
della seconda linea, prima colonna, e il bit 6 ¢
abbinato al secondo pixel nella seconda linea.

Quest’ordine prosegue per otto byte, coprendo
lo spazio del primo carattere visualizzabile sullo
schermo. Gli otto byte successivi nella mappa
descrivono il carattere immediatamente sulla de-
stra, e cosi via fino all’estrema destra dello
schermo, disegnando in tutto 40 caratteri. I byte
successivi sono abbinati alla seconda linea di
caratteri e cosi via sino a coprire I'intero schermo.

Per quanto riguarda i colori, per ogni spazio
carattere ce ne sono due a disposizione. e 1 loro
codici sono memorizzati nel nibble basso e nel
nibble alto del byte corrispondente a quel caratte-
re nella memoria di schermo.

I bit che costituiscono la mappa determinano il
colore del pixel corrispondente sullo schermo. Per
I'esattezza, se un bit & impostato a 0 il relativo pixel
viene visualizzato con il colore contenuto nel
nibble basso del byte corrispondente nella memo-
ria di schermo. Viceversa, se il bit risulta impostato
a 11l pixel ha il colore il cui codice & contenuto nel

OAVNVODCRE /99
GAZETTE =



nibble alto dello stesso byte. L

Il programma che segue consente la visualizza-
zione di una linea diagonale di pixel nel primo
spazio carattere della mappa di bit.

JOREG £1000

BRSE.CAR CEQU $4668 sbaze menoria
jcaratteri

BASE.SCH (EQU $6606 sbasemenoriaschermo

POINTER JERW 454 joontenuto registro
JmEmory pointer

REG.PUN ERU $0618 jlocazione registro
JmEmGry pointer

REG.COHL JEGU $001E s registrodi
jcontrollo

REG.CONZ JEQL $0811 {51 RaR TR

jcontrollo

ione banco
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Loy #a
RIFETI ETH ($FE), ¥
IHY
EHE RIFETI
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DEX
EHE RIPETI
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FIFETIL LOA CARATTERE, ¥ ;programmabile con
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ETH ck
seolari re =
aT $FC sbluper cani spazio
jcaratters
Low #4
LOA #EAE
Loy #i
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RIFETIZ ETH ($FBD, Y
IHY
EHE RIPETIZ
IHC $FC
DEX
EHE RIPETIZ
LOA #FOINTER Jinposta la nuova
5TH REG.FUH jmemoriacaratteri
LOA REG,CONZ pimposta il modao
ORA #400188680  graficobitmap
STH REG, CONZ
RTS
.EHD

Modo grafico bit map
in multicolor

Una delle principali limitazioni del precedente
modo grafico ¢ che possono essere visualizzati solo
due colori distinti per ogni spazio carattere. Per
sopperire a questa carenza é stato realizzato nel
VIC un ulteriore modo grafico, detto “bit map
multicolor”, che ricopre I'intero schermo di carat-
teri programmabili (come avviene nel modo “bit
map ad alta risoluzione”), con la differenza che
questa volta i caratteri utilizzano pixel che possono
assumere quattro colori.

Per poter selezionare questo nuovo modo
grafico occorre impostare a 1 sia il bit che controlla
il modo bit map (bit 5 nel registro $D011) sia il bit
che abilita il modo multicolor (bit 4 nel registro
$D016). Dei quattro colori disponibili per ogni
spazio carattere uno ¢ fisso per tutto lo schermo
(colore di fondo), mentre gli altri tre, selezionabili
per ogni carattere, vengono memorizzati nej
nibble della memoria di schermo e della memoria
colore. Poiché ogni pixel pus cosi essere visualizza-
to in quattro distinti colori, & necessario abbinarlo
a due bit che ne specifichino il colore. Inoltre
poiché la quantit:‘f di memoria riservata per uno’
spazio carattere rimane inalterata (64 byte), ogni
spazio carattere occupa 32 pixel, articolati in otto
linee di quattro pixel ciascuna, come accadeva per
i caratteri multicolor del modo testo. P

Il colore di visualizzazione dej singoli pixel
dipende dai due bit associati, in accordo con la
seguente tavola:

Yalaore deibit Regiztrocontenents il colare
del pix Corrizpondente
AR colore di fonds $0821)
/i1 nibblealtomamariadiEchermo
i

nibkle Memnariadi scherpo
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Come si vede, il modo grafico bit map in
multicolor consente la visualizzazione di quattro
colori in ogni spazio carattere, a scapito pero della
risoluzione orizzontale. Infatti tutto lo schermo ha
un formato di 160 x 200 pixel, contro i 320 x 200
del modo bit map ad alta risoluzione.

Il programma che segue visualizza tre linee
colorate nel primo spazio carattere.

EASE . CAR JERL sbhazenemoria
jcaratteri
JERL shase menoriascherno
JEQL tbasenenoriacolore

FOIHTER JERU 20 scontenuto registro
imEmnory pointer

REG,FUH JER $0E18 ilocazione reaistro
Jmemary pointer

REG, CONL LERU #0816 sregistrodi
scontrollo

REG, COHZ JERL FO0A11 raltroreaistrodi

scontrollo

EAM, WIDED JER $00EAE iselezione banco
jvideo
COL,FOHE JEQL 0821 rcolare di fondo @
LOA EAN, YIDED sinpostail banco
jwideo
AHO #511111188  ;rumero 1 (da $40048
1a $7FFFY
ORA
5TH EAN, WIDED
LOA #<EBASE,CAR riempie lamapps
sl bitcon
LO¥ #>BASE.CAR ;8@ per pulire lo
sschermo
$FE
$FC
; #4248
LOA #a
Loy #i
RIFETI 5TH ($FBY,Y
IHY
EHE RIFETI
IHE $FC
DEX
EHE RIFETI
LoK H#EET strasferisce il
jcarattere
RIFETIL LOR CARATTERE, X iproarammabileconle
ptrelinee
ETH EASE.CAR, % :dawisualizzare
tnellamnapps
DEX rdibit

RIFETIZ

RIFETIZ

CRRATTERE

LDk
LOA
Loy
ETH
IHY
EHE
IHE
OEX
ENE

LDA

JBYTE
BYTE

BYTE
1E:‘I‘TE
+BYTE
BYTE
JBYTE
LBYTE

(EHD

RIFETI{
#<EBASE.SCH  jrismpielamencriadi

rscherng

#>BASE . SCH  jconil codice $AE,
$FEB i

$FC

#4 PRerogni
H#EAE jcarattere
#4

($FBY,Y

RIPETIZ

$FC

RIFETIZ

LLOL sriemple lamemoriz

0L jcoloreconil codice

anail
urraoper

RIPETIZ
$FC

RIFETIZ

#FOINTER rimposta lanuows
REG. FLUN pmemoriacaratterd

REG, COML rimposta il modo
imulticolor

iarafice:
B imappadibit

sdefinizions del

ratters

Jprodarammabile

|
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LISTATI: PANGEA BASIC/C-128

LA GRAFICA 640x200
DEL C-128 GESTITA
DA PANGEA BASIC

Il C-128 ¢ dotato di una risoluzione di schermo poco inferiore
a quella dell’Amiga. Impariamo a servircene con Pangea Basic
per realizzare applicazioni grafiche come Super Quark

di Francesco Berardi

angea Basic ¢ il frutto di
P un lungo lavoro di ricerca
svolto su diverse pubblica-
zioni con l'intento di approfondi-
re alcune routine del Kernel e
della ROM Basic ($4000-$AFFF)
che si rivelano indispensabili per
realizzare nuove funzioni in gra-
do di gestire in maniera efficiente
I'alta risoluzione da 640 x 200
pixel disponibile con il C-128.
Facciamo una panoramica del-
le principali qualita di Pangea
Basic, certamente superiori a
quelle di altri programmi dello
stesso tipo: non utilizza la memo-
ria tra $1C00 e $4000 che rimane
ancora disponibile per le risolu-
zioni piu basse; si puo attivare e
disattivare con facilita; mette a
disposizione molte funzioni ag-
giuntive, tra cui alcune dedicate a
effetti speciali e animazioni; inter-
ferisce con il S.O. entro ristretti
limiti; non fa uso dei doppi “:”
(due punti) dopo il costrutto IF-
THEN e all’inizio di linea; usa una
sintassi molto simile a quella stan-
dard del C-128; le nuove funzioni
vengono ottenute mantenendo i
nomi simbolici delle istruzioni
standard (HLOAD, come vedre-
mo, & l'unica eccezione) e varian-
do esclusivamente i loro parame-
tri; interferisce con l'interprete
solo quando viene generato un
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errore, ed ¢ quindi completamen-
te compatibile con tutti 1 pro-
grammi in Basic 7.0; infine, nella
gestione della grafica, consente
I'impiego di coordinate d-l scherj
mo che individuano punti esterni
allo schermo. Quest’ultima possi-
bilita si rivela molto importante
per le applicazioni che impiegano
la grafica avanzata (CAD, funzio-
ni, grafici), dal QOept_() che
capita molto spesso d1'1nd1v1_duare
punti dello spazio bldll’I_]Cl?S}Oﬂa]e
che non rientrano nei limiti dello
schermo; questo problema & stato
risolto escludendo semplicemen-
te i punti “out of range”, in modo
da evitare frustranti ILLEGAL
QUANTITY o linee mal riuscite.

Prima di illustrare pit a fondo
le caratteristiche di Pangea Basic,
riassumiamo brevemente le ope-
razioni che il S.0. compie per
eseguire un programma Basic. 1l
S.0. salta inizialmente all’indiriz-
zo $AF7B, che ¢ il punto di
entrata della routine che esegue
I'istruzione Basic RUN. Il passo
seguente ¢ la lettura del vettore
che individua la routine per I'ese-
cuzione di un token; questo vetto-
re € allocato all’indirizzo $0308 e
$0309, e normalmente contiene il
valore $4AA2.

A questo punto il S.0. controlla
se il token da eseguire esiste, e in

seguito se sono presenti errori
come SYNTAX ERROR, ILLFE-
GAL QUANTITY, OVERFLOW...
In genere non c’¢ una precisa
gerarchia nell’analisi degli errori,
tranne che in alcuni casi particola-
ri. Operati comunque questi con-
trolli, con o senza errori, il S.O.
salta al vettore $0300, il quale
contiene I'indirizzo $4DSF. A
questo indirizzo risiede la routine
che gestisce gli errori o esegue il
token.

Dal momento che i nuovi para-
metri delle istruzioni Basic stan-
dard richiesti da Pangea Basic
generano necessariamente un er-
rore che puo essere di sintassi
oppure di ILLEGAL QUANTITY,
€ tramite questo vettore a $0300
che Pm.zgea Basic si inserisce per
nteragire con l'interprete Basic
del C-128.

Quando avviene il salto alla
routine di gestione dell’errore, il
registro x del microprocessore
contiene il codice dell’errore in-
contrato (la corrispondenza tra i
codici e i relativi messaggi d’erro-
re ¢ la stessa che si ha con
ERR$(11)), oppure contiene $80
per 1{1(11care la correttezza dell’s-
struzione e dunque la possibilita
di eseguirla. Quindji, se un pro-
gramma in Basic 7.0 viene manda-
to In esecuzione con Pangea Basic



installato, non incontra alcun
problema di compatibilita.

Per alcune istruzioni Pangea
Basic aggiunge parametri, per
altre aumenta il range di variabili-
ta dei parametri standard, facen-
do generare dal sistema sia errori
di ILLEGAL QUANTITY, corri-
spondenti al codice $0E, sia errori
di SYNTAX ERROR, corrispon-
denti al codice $0B; si € comun-
que cercato di mantenere la stessa
sintassi e gli stessi nomi simbolici
delle istruzioni grafiche di cui
dispone il C-128, in modo da
evitare confusione e risparmiare
memoria. Il risparmio di memo-
ria dipende dal fatto che in Pan-
gea Basic, tramite l'opportuno
aggiornamento delle variabili
coinvolte, puo essere utilizzata la
stessa istruzione per ciascuna del-
le tre risoluzioni disponibili (160 x
200, 320 x 200, e 640 x 200).

Dunque, per prima cosa, Pan-
gea Basic controlla il contenuto
del registro x. Se I'errore restitui-
to & diverso dai codici $0E e $0B,
Pangea Basic restituisce il control-
lo a $4D3F, altrimenti procede
all’analisi dell’istruzione Basic
che ha generato I’errore. Se l'er-
rore segnalato da x & ILLEGAL
QUANTITY, Pangea Basic capisce
che l'istruzione Basic ¢ corretta,
ma i suoi parametri non rientrano
nei valori ammessi dal Basic del
C-128, e quindi puo trattarsi di
una delle istruzioni standard per
le quali ¢ stato esteso il campo di
validita dei parametri. In questo
caso procede all’esame di un’ap-
posita tavola interna che racco-
glie tutti i token delle istruzioni
che Pangea Basic ha potenziato;
questa tavola inizia all'indirizzo
$1347; se invece I'errore € SYN-
TAX ERROR, Pangea Basic capi-
sce che potrebbe trattarsi di una
delle poche istruzioni per le quali
ha ampliato la sintassi, o dell’i-
struzione HLOAD, l'unica che
possiede un nome simbolico non
standard (nella spiegazione di
questa istruzione verra messo in
luce anche il suo particolare fun-
zionamento). In questo caso pro-
cede a scorrere una seconda tavo-
la che contiene i token delle
istruzioni per le quali Pangea ha

modificato la sintassi. Se listru-
zione & compresa tra quelle del-
I’una o dell’altra tavola, ne viene
letto I'indirizzo nel formato byte
basso e byte alto, e viene effettua-
to il salto alla routine che la
esegue.

Disattivare e riattivare Pangea
Basic & molto semplice. Si disatti-
va con il seguente programmino
in LM:

LOA #$3F

STA $83608
LOA #$40

STAR $8301
RTS

Si riattiva sostituendo agli argo-
menti delle istruzioni LDA, ri-
spettivamente, #$E4 e #§03. Per
tutti i comandi rimangono perfet-
tamente attivi i parametri stan-
dard quando Pangea Basic non
interviene. Ma se un parametro o
una diversa sintassi determina la
cessione del controllo a Pangea
Basic, la nuova funzione associata
alla stessa istruzione Basic puo
non mantenere le opzioni stan-
dard, e puo anche arrivare in
alcuni casi a svolgere operazioni
completamente diverse da quelle
originali. Vediamo quali sono le
nuove funzioni e i nuovi parame-
tri che Pangea Basic rende dispo-
nibili.

1) GRAPHIC n

Oltre al consueto insieme di
valori che n puo assumere, Pan-
gea Basic aggiunge il valore 6 per
attivare la pagina grafica e cancel-
larla, 7 per disattivarla, 8 per il
primo Text Screen € 9 per il
secondo; valori maggiori produ-
cono 'errore ILLEGAL QUANTI-
TY. 1 due schermi per il testo non
hanno nessuna relazione fra loro,
e si pud usare l'uno o I'altro
indifferentemente.

La possibilita di non cancella-
zione presente nell’istruzione
standard & stata soppressa, perché
si & ritenuto completamente inu-
tile non cancellare la pagina grafi-
ca, che brulica sempre di pixel
casuali, al momento della sua
attivazione. L’attivazione di uno

schermo testo, invece, non ne
comporta l'automatica cancella-
zione; per cancellare lo schermo
corrente ¢ sufficiente un semplice
SCNCLR. Pud essere utile ricor-
dare una particolarita: se si &
utilizzato il secondo Text Screen,
prima di attivare la bit-map si
deve impartire l'istruzione
GRAPHIC 8, altrimenti le coordi-
nate dei punti verrebbero falsate.
Disattivando la pagina grafica il
suo contenuto viene “sporcato”
dal set dei caratteri e attivandola
viene perso ogni suo precedente
contenuto; se si desidera preser-
vare la schermata corrente pur
disattivandola, & sufficiente utiliz-
zare le istruzioni SSHAPE e
GSHAPE nel modo illustrato nei
punti 11 e 12.

2) SCNCLR 6

Per questa istruzione, Pangea
Basic ammette anche il valore 6
come parametro. Serve per can-
cellare la pagina grafica molto piu
velocemente di quanto non faccia
GRAPHIC 6 grazie alla tecnica del
trasferimento dei blocchi nella
RAM video.

3) COLOR n,cl

Ai possibili valori per il para-
metro n, Pangea Basic aggiunge i
valori 7 e 8. Il primo serve a
cambiare il colore dei pixel secon-
doil valore indicato da cl, che puo
variare da 1 a 16 (valori diversi
generano il messaggio d’errore
ILLEGAL QUANTITY), anche
quando la grafica ¢ disattivata. Il
secondo serve per attivare (cl=1)
il reverse di schermo o disattivar-
lo (cl=0). Provate a scrivere la
seguente linea Basic:

(COLOR &, 1

provate poi a variare il numero
dei “due punti” presenti fra le due
istruzioni COLOR.

4) DRAW mode,x1,yl TO x2,y2

TO x3,y3...

Come potete osservare, la sin-
tassi per il nuovo DRAW ¢ la stessa
impiegata dal comando DRAW di
sisterna: se viene specificata solo

QWNCDORE /103
ATETTE



una coppia di coordinate disegna
un punto, traccia una linea se ne
vengono specificate due, infine
una linea spezzata se vengono
fornite le coordinate di altri pun-
ti. Tramite Pangea Basic, il range
di valori che il parametro “mode”
puo assumere comprende ora i
seguenti valori addizionali: 4 per
cancellare, 5 per tracciare in mo-
do OR, 6 per tracciare in modo
XOR. Con quest’ultima modalita
si possono ottenere interessanti
effetti poiché la sovrapposizione
di linee o la loro intersezione
viene rappre-
sentata nel
colore di fon-
do.

Per rende-
re massima
I’efficienza
dell’istruzio-
ne DRAW si &
cercato di
mantenere
un buon com-
promesso fra
velocita, pre-
cisione, ed
economia di
memoria. Si
noti che le di-
visioni e le
moltiplicazio-
ni avvengono
tutte su regi-
stri di pagina
zero poiché,
com’é noto, l'indirizzamento in
pagina zero impiega un ciclo
macchina in meno per le opera-
zioni di lettura e di scrittura.

DRAW ¢ uno di quei casi,
insieme a BOX, CIRCLE, SSHA-
PE..., in cul ¢’é un controllo di
errore che precede tutti gli altri.
Impiegando DRAW con la grafica
multicolor (160 x 200) e quella da
390 x 200, la memoria riservata
alla schermata dev’essere gia stata
allocata. Se questo non ¢ avvenu-
to, cioé il programma Basic inizia
a $1C00, si ottiene il messaggio
d’errore NO GRAPHICS AREA.
Per controllare in quale area di
memoria inizia il programma Ba-
sic, il S.0. legge il contenuto della
locazione $0076 (118 in decima-
le). Questa variabile contiene uno
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0 quando la memoria per le
schermate non ¢é stata allocata, e
un 1 se invece ¢ stata allocata e
I’area Basic & stata spostata a
$4000.

Per evitare questo errore ¢
sufficiente impostare a 1 il flag
$0076 senza impartire il comando
GRAPHIC 1 e quindi senza spreca-
re memoria. Se non & previsto
I’'uso di altre risoluzioni oltre alla
640 x 200, allora é sufficiente
ricordare — durante la program-
mazione — di non dare istruzioni
grafiche che si riferiscano alle

Figura ottenuta con Super Quark, tramite la rappresentazione parametrica XX=U,
YY=V, ZZ=SIN(U)*SIN(V), e i

limiti UI=0,
risoluzioni 160 x 200 e 320 x 200,
altrimenti si andrebbe a scrivere
sul programma Basic, rovinando-
lo irreparabilmente. Se invece si
intende usare anche la bassa o la
media risoluzione (la 160 x 200 e
la 320 x 200 pixel) si sappia che
bisogna impartire le istruzioni
POKE 118,0:GRAPHIC 1-4 quan-
do si attiva per la prima volta la
pagina grafica, e che per riporta-
re il programma Basic a $1C00
bisogna impartire le istruzioni
GRAPHIC CLR:POKEI118,1, tor-
nando alla situazione di partenza.

5) SAVE vr$,256,start,end
Questa istruzione permette di
salvare, solo su disco, una porzio-
ne di schermata delimitata da due
linee parallele all’asse x; i valori di

US=6.28, VI=0, VS=6.28

start e di end devono quindi
essere compresi fra 0 e 200, e
inoltre il primo dev’essere mino-
re del secondo. Il nome indicato
da vr$, che puo anche eccedere i
16 caratteri senza segnalazione di
errore (i caratteri in eccesso ven-
gono troncati), dev’essere costi-
tuito da una variabile stringa. Per
esempio:

R¥="GCRAFICO": SAVE A%,

6) LOAD vr$,256,start

Questa istruzione carica da di-
sco una parte di
schermata e la
colloca sullo
schermo a par-
tire da un punto
qualsiasi sull’as-
se y; se la scher-
mata caricata
da disco & piu
grande della se-
zione tra start e
200, la parte in
eccesso non
verra visualizza-
ta.

7) BOX
mode,x1,
y1,x2,y2,n
Questa istru-

zione disegna

rettangoli in
modo molto si-

mile a quella di

sistema. La differenza ¢ che n

non indica I'inclinazione in gradi,

ma soltanto se la figura dev’esse-
re piena (n=1) o vuota (n=0). Per

i valori che puo assumere il

parametro mode, far riferimento

a DRAW.

8) CHAR 4,x1,y1,

“stringa”,ht,lh,b,ad

Com’¢é facilmente intuibile,
questa istruzione serve a visualiz-
zare le stringhe di caratteri sullo
schermo in alta risoluzione, per-
mettendo anche I'uso di tutte le
funzioni a esse riservate
(STR$,MIDS$,LEFTS..). x1 e yl
sono le coordinate del vertice
sinistro in alto del primo caratte-
re che compone la stringa; ht e lh
indicano rispettivamente I'altez-
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za e la larghezza dei caratteri e
possono variare da 0 a 15; b ¢ il
numero del banco da cui leggere
la descrizione dei caratteri (da 0 a
15), e ad indica I'indirizzo del set.
Per utilizzare il set standard de-
v’essere b=14 e ad=53248 0 55296
a seconda che si desideri attivare
il set maiuscolo o quello minusco-
lo.

Inserendo nella stringa alcuni
caratteri speciali si possono otte-
nere diversi effetti:

CTRL+X : attiva modo xor
CTRL+C : lo disattiva
CTRL+U : attiva
sottolineatura
CTRL+I : la disattiva
RVS ON : attiva reverse
RVS OFF : lo disattiva

Se in una stringa non viene
specificato alcun carattere di con-
trollo, la stringa viene visualizzata
in modo xor e viene mantenuto
attivo 'ultimo modo selezionato
(se non ¢ stato disattivato).

La coordinata x1 non viene
rispettata pienamente, infatti
Pangea Basic considera solo
INT(X1/8)*8. Questo avviene per
far coincidere I’estremita sinistra
del primo carattere della stringa
con il primo bit di sinistra del byte
scelto; se cosi non fosse sarebbero
necessari molti altri calcoli per
visualizzare la stringa, che rallen-
terebbero notevolmente I'esecu-
zione dell’istruzione. La coordi-
nata yl, invece, non subisce alcu-
na restrizione.

9) COPY ,x1,yl,Ix,ly,x2,y2

Questa istruzione permette di
spostare molto velocemente zone
rettangolari da un punto all’altro
dello schermo; x1 e y1 rappresen-
tano le coordinate del vertice a
sinistra in alto; Ix e ly indicano la
lunghezza dei lati della porzione
da spostare, e x2 e y2 indicano la
nuova posizione che verra assunta
sullo schermo dal vertice a sini-
stra in alto.

10) COPY “nome”,D4

Con questo secondo comando
COPY si ottiene I'hard copy dello
schermo sulle stampanti grafiche

come la 801, la 803, la MPS 1000 e
la MPS 1200. Il problema dei 640
punti dello schermo in orizzonta-
le, contro i 480 delle stampanti,
viene risolto stampando la bit-
map ruotata di 90 gradi. Il nome
da inserire tra le virgolette non ha
alcuna influenza.

11) SSHAPE ,ind,x1,yL,Ix,ly

Questa istruzione memorizza a
partire dall'indirizzo ind del ban-
co 1 una porzione di schermo
rettangolare, delimitata dal verti-
ce x1 eyl e di dimensioni Ix e ly.
Inizialmente ind deve assumere il
valore 0; il successivo indirizzo
disponibile si calcola tramite la
seguente espressione: IND=PEEK
(250)+PEEK(251)%256+1. Questo
indirizzo deve poi essere usato
per la successiva istruzione SSHA-
PE. Pangea Basic memorizza la
porzione di schermo desiderata in
una parte dell’area di memoria
normalmente dedicata alle varia-
bili non array. Quest’area inizia
all’indirizzo contenuto nel punta-
tore $002F (47 in decimale) e
termina all’indirizzo contenuto
nel puntatore $0031 (49 ip deci-
male). Incrementando di 1 la
locazione 48 e dando un CLR, si
ottengono 255 byte in pit dlspp—
nibili per SSHAPE, ma 255 1n
meno per le variabili non array.
Se si tentasse di salvare una
porzione di grafico che gccgde la
memoria disponibile, si riceve-
rebbe il messaggio d’errore ouT
OF MEMORY. Con SSHAPE
,ind,0,0,640,200 possiamo memo-
rizzare la pagina grafica per pol
richiamarla con GSHAPE senza
perdere un solo byte. Il program-
ma di installazione di Pangea
Basic provvede autonomamente a
scrivere nella locazione 48 il valo-
re 68, cioé quanto basta per la
pagina grafica.

12) GSHAPE ,ind,x1,y1,1x,ly
Con GSHAPE si riattiva la sezio-
ne di schermo precedentemente
salvata. Tramite veloci e ripetuti
richiami di immagini si possono
ottenere interessanti effetti d’ani-
mazione, come mostra il pro-
gramma demo che ¢ incluso nel
disco proposto ai lettori. GSHAPE

,0,0,0,640,200 richiama la pagina
grafica precedentemente salvata.
Nota: per le coordinate x1 di
queste ultime istruzioni e di CO-
PY ,x1,yl... vale lo stesso discorso
fatto per CHAR, cio¢ viene consi-
derato il valore INT(x1/8)*8.

13) CIRCLE mode,xc,yc,xr,
yr,an

In questa istruzione il parame-
tro mode assume gli stessi valori
consentiti dalle precedenti istru-
zioni, xc e yc indicano le coordi-
nate del centro di un’ellisse (che
possono assumere anche valori
negativi, cio¢ coordinate esterne
allo schermo), xr e yr i suoi
semiassi (se sono uguali si ottiene
una circonferenza), e an & 'ango-
lo al centro che sottende 1 lati del
poligono. Quest’ultimo valore &
espresso in radianti; il passaggio
da gradi a radianti si ottiene con
questa semplice formula: GRA-
DI=an*180/PI. E chiaro che con
un valore GRADI=90 si otterra un
quadrato, con GRADI=60 un esa-
gono, e cosi via. Per ottenere una
circonferenza abbastanza precisa
bisogna impiegare valori inferiori
alla decina di gradi. Con CIRCLE,
pero, si possono ottenere solo
figure regolari cioé con angoli
tutti uguali, e quindi sottomultipli
di 360; per esempio con GRA-
DI=43 la figura non si chiudereb-
be perfettamente e rimarrebbe
incompleta. Puo capitare che per
alcuni programmi questa istruzio-
ne non serva. In questo caso il
programma Basic puo utilizzare
la memoria da $0B00 a $0C00,
occupata di solito dai codici dell’i-
struzione, per memorizzarvi pic-
coli programmi in linguaggio
macchina. In questo caso bisogna
pero stare attenti a non richiama-
re I'istruzione CIRCLE, altrimenti

possono accadere eventi impreve-
dibili.

14) HLOAD

Quest’ultima istruzione serve a
trasportare una schermata con
una risoluzione di 320 x 200 punti
nelle 80 colonne. Quest’operazio-
ne comporta il raddoppio di ogni-
pixel dell'immagine originale in
senso orizzontale, in modo che la
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figura coincida con i bordi dello
schermo. L’utilita di questa istru-
zione ¢ evidente: si ha la possibili-
ta, tramite Pangea Basic, di elabo-
rare le schermate create con pro-
grammi come Art Studio, Doodle,
Blazing Paddles, Print Shop ... Co-
me potete osservare, questa €
I'unica istruzione di Pangea Basic
che non & compresa nel Basic del
C-128: tutte le altre, invece, pur
potenziando la funzione e in alcu-
ni casi svolgendo operazioni mol-
to diverse da quelle originali,
mantengono gli stessi nomi delle
istruzioni standard, e quindi gli
stessi token. In pratica, HLOAD
viene memorizzata nel listato Ba-
sic con due byte: il primo ¢ il

codice ASCII della lettera H, men-
tre il secondo ¢ il token standard
dell’istruzione LOAD. Quando
'interprete Basic incontra questa
istruzione, genera I'errore SYN-
TAX ERROR che viene passato a
Pangea Basic, il quale controlla la
successione dei due caratteri.
Questi insieme creano un nuovo
token, I'unico effettivamente ag-
giunto da Pangea Basic.

Combinando opportunamente
le funzioni grafiche offerte, si
riescono a realizzare facilmente
applicazioni grafiche di discreta
complessita. Super Quark, pubbli-
cato in queste stesse pagine, € un
ottimo esempio delle potenzialita
di Pangea Basic.

LISTATI: SUPER QUARK/C-128

SUPERFICI
MATEMATICHE
SULLO SCHERMO

Tramite Pangea Basic, Super Quark visualizza superfici
matematiche in risoluzione 640 x 200

I I'titolo fa gia sospettare di che
cosa sl tratta: Super Quark &
uno di quei programmi che visua-
lizzano sullo schermo bidimensio-
nale funzioni matematiche tridi-
mensionali. Certamente non rie-
sce a creare le fantastiche anima-
zioni che tantissime volte abbia-
mo ammirato durante il famoso
programma televisivo, tuttavia ri-
spetto ad analoghi programmi
per il C-64, presenta alcune novita
di notevole interesse. Innanzitut-
to ha un aspetto abbastanza pro-
fessionale e utilizza la grafica ad
altissima risoluzione (640 x 200)
gestita tramite Pangea Basic; infi-
ne le funzioni vengono espresse
per tutti e tre gli assi.cartesiani
tramite due parametri: U e V.

Questo significa che la superfi-
cie da rappresentare (in genere
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identificata da un’equazione nelle
tre variabili x, y, z) dev’essere
scomposta in tre equazioni para-
metriche; ognuna di queste pone
in relazione una delle variabili
cartesiane (x, y, z) con 1 due
parametri U e V. ) ]

Lo studio delle funzioni avvie-
ne entro i limiti (per i parametri U
e V) stabiliti dall’'utente: il pro-
gramma fissa I'intervallo di varia-
zione tra i limiti inferiori (UI e
VI) e i limiti superiori (US e VS).
L’intervallo viene poi scomposto
in un certo numero di sottointer-
valli uguali, che & direttamente
proporzionale all’accuratezza che
si otterra. Il numero delle scom-
posizioni ¢ inoltre proporzionale
— come c’era da aspettarsi — al
tempo necessario per svolgere i
calcoli.

L’algoritmo impiegato da Su-
per Quark per rappresentare un
grafico genera un reticolo, cioé
vengono calcolati solo i valori
relativi ad alcuni punti entro il
campo di definizione dei parame-
triUeV, e questi vengono poi
congiunti da segmenti. Si viene
cosi a formare una rete che segue
'andamento della superficie ri-
chiesta.

I menu principale del pro-
gramma ¢ formato da 7 opzioni.
Esaminiamole singolarmente.

L. Input funzione: alla pressione
del tasto “17, appare una scritta
che richiede di immettere le
equazioni parametriche di XX,
YY, ZZ, espresse nei parametri U
eV, che rappresentano la superfi-
cie. Nella parte inferiore dello
schermo appare I'equazione para-
metrica attualmente in memoria
che si puo alterare o confermare
premendo il tasto Return. Le
equazioni devono essere immesse
secondo le regole imposte dal
Basic del C-128; ricordate quindi
di scrivere SIN(U) e non SIN U, di
chiudere tutte le parentesi aper-
te, di utilizzare solo U e V come
incognite e di non inserire spazi.
Ogniqualvolta si verifica un erro-
re, il programma lo segnala con
un messaggio, senza per questo
bloccarsi. 11 simbolo PI (pi greco)
si ottiene premendo il carattere
“chiocciola” (@).

2. Input parametri: questa opzio-
ne serve per stabilire gli intervalli
di definizione dei parametri U e V
€ivalori N e M che rappresentano
(ordinatamente) il numero di par-
t1in cui suddividiamo i due inter-
valli. 11 valore consigliabile per le
scomposizioni degli intervalli &
12, che garantisce un tempo di
esecuzione abbastanza rapido.
Comunque, compatibilmente con
la disponibilita di memoria per le
variabili, nulla vieta di utilizzare
valori ben pin grandi e aumenta-
re cosi la precisione del disegno.
Anche in questo caso, per ogni
parametro viene visualizzato nel-
la parte bassa dello schermo il
valore correntemente in memo-
ria. L’input per i parametri de-



v’essere costituito solo da un
numero, non sono permesse
espressioni. Per cui 2#PI si scrive
6.2831, 441/2 si scrive 4.5 e cosi
via.

3. Elaborazione grafico: inizia la
prima fase di calcoli. Bisogna poi
definire altri
parametri:
SX e SY che
individuano
la finestra in
cui compare
il disegno (in
pixel, a parti-
re dall’ango-
lo in alto a
sinistra), e
Al, A2, A3
che ne defor-
mano la
struttura con
effettia volte
molto curio-

mo destinata a contenerlo, a volte
non si ottiene una vera impressio-
ne di rotazione. In particolare A3
puod essere considerato come un
“esaltatore di profondita”, in

quanto ha principalmente I'effet-
to di intensificare o smorzare i
picchi o le valli che fanno parte
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essere disegnata tramite un reti-
colato o “a quadrati”. A questo
punto il grafico viene visualizza-
to. L'utente ha poi a disposizione
altre tre scelte: cambia angolazio-
ne, ripete disegno (a quadrati o a
reticolato), e menu principale.

4. Memoria di
massa: attivando
questa funzione,
viene letta la di-
rectory del disco
presente nel dri-
ve € vengono Vi-
sualizzati i nomi
dei file generati
da Super Quark.
Questi file sono
riconoscibili dal-
la presenza nei
loro nomi di due
speciali caratteri
di controllo del
cursore; questi

si. caratteri vengo-
A valori di no aggiunti au-
scala minori tomaticamente
corrisponde dal programma
un disegno Sopra:*ra{k)presentfziane “a _qlzfncgr.ati” della funziang XX=§1’;§IN(V); YY=U*COS(V); € ]'utent(? non
piu plCCOlO. gft_tz()fjpfljr)'tiioQIfzzsgdgl) aljoi,gfufa :i,:'lz:zgfx_alyllg{f_of;etgt_to’vgfijzn.do 'i limiti dei parametri de\vi considerar-
Quando li. Tre sono le
SY=199 e operazioni che si
SX=639 i possono effet-
bordi dello tuare con il dri-
schermo ve: Load, Save e
coincidono Scratch.
con quelli Ognuna di

del grafico.

Quanto ai
tre valori che
definiscono
quella che
potremmo
chiamare
“I’angolazio-
ne” (Al, A2,
A3),* forni-
scono una
sorta di rota-
zione attor-
no all’asse x
e contempo-
raneamente intorno all’asse z in
senso orario (Al), in senso antio-
rario (A2); A3 ruota il disegno
solo intorno all’asse x. In pratica,
dal momento che gli estremi del
disegno devono sempre “toccare”
il perimetro della parte di scher-

della nostra superficie.

Definiti anche questi valori ini-
zia una seconda fase di calcolo,
piu veloce, che serve a riprodurre
il disegno in scala e con I'angola-

. =] ~ o
zione assegnata. Infine bisogna
scegliere se la superficie deve

queste opzioni
richiede un no-
me che non su-
peri i 14 caratte-
ri. Un utile auto-
matismo del pro-
gramma fa in
modo che insie-
me al grafico
venga salvato/
caricato/cancel-
lato anche il file
contenente le
funzioni genera-
trici del grafico
stesso; questa operazione viene
pero svolta in modo trasparente
all’'utente.

L’'operazione di salvataggio
merita un’ultima considerazione:
& possibile salvare anche solo una
porzione del grafico, risponden-
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do alle apposite domande propo-
ste dal programma. Lo schermo
viene scomposto in senso vertica-
le in 200 linee, e se ne possono
salvare da 1 a 200, a partire dal
punto che interessa; per esempio
dalla linea 50 alla linea 180 (a
partire dall’alto) oppure 0 e 200 o
0 e 100...

5. Memoria RAM: questa opzione
si divide in due parti: salva e
carica. Serve in pratica a memo-
rizzare (o a richiamare istantanea-
mente) il grafico appena elabora-
to in una delle due zone disponi-
bili della memoria del computer,
per occuparsi di un nuovo grafico
senza perdere il precedente. E
importante ricordare che queste
operazioni vengono effettuate so-
lo sul grafico, e non sulle funzioni
generatrici.

6. Stampa grafico: questa opera-
zione serve a ottenere una hard
copy dello schermo sulla stam-
pante.

7. Visione grafico: visualizza im-
mediatamente il grafico cosi co-
me ¢ stato creato.

Il programma ¢ autoesplicativo
e impiega la funzione TRAP perla
gestione degli errori. Le numero-
se linee di commento nel corpo
del programma ne spiegano il
funzionamento.

Per iniziare a usare il program-
ma, si consiglia di provare le
funzioni definite dai seguenti pa-
rametri:
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Sara particolarmente stimolan-
te, soprattutto per gli studenti di
analisi, studiare le funzioni para-
metriche cercando di prevedere
quale sara il risultato sullo scher-

mo, o verificare direttamente
grazie a questo programma qual &
I'effettivo aspetto di tutte quelle
funzioni “canoniche” che si trova-
no sui libri e che spesso sono cosi
difficili da rappresentare mental-
mente. Ma anche fare tentativi
pit o meno casuali, o variazioni
sul tema di quelle qui proposte,
produrra senza dubbio risultati
imprevisti... eleganti, bizzarri o
del tutto sconclusionati. Anche
chi & poco interessato alla mate-
matica potrebbe scoprire che un
testo di analisi consultato mentre
sta girando Super Quark, diventa
piu interessante di un romanzo.

Listato: Pangea Basic

10 FAST:GRAPHICS5, 1:PRINT"ATTEND
ERE...LEGGO I DATI.":FORZ=28
16T03578 : READA$ : POKEZ, DEC(A$
) :NEXT: BANKO

20 CLR:RESTORE240:PRINT3:FORZ=6
3248T065279: READA$ : POKEZ, DEC
(A$) : NEXT

30 CLR:RESTORE660:PRINT2:FORZ=4
864T07167:READA$: POKEZ, DEC(A
$) : NEXT

40 CLR:RESTORE1130:PRINT1:FORZ=
24576T024625: READA$ : POKEZ, DE
C(A$) :NEXT

50 SYSDEC("6000"):GRAPHICS

60 CHAR4, 120, 70, "PANGEA BASIC",
3,3, 14, 53248

70 FORZ=300T0900: COLORS, 1: COLOR
8, 0:NEXT:GRAPHIC7:POKE118, 1

80 DATAAZ, 04, A9, 00, 9D, 7D, 1B, CA,
10,FA,20,D7,77,A2,73,A0; 1B,2
0,00, 8C, 20, CC, 1B, A2, 78, A0, 1B
; 20,00,8¢€, 20, CC, 1B, A2, 88, A0,
1B, 20, 00, 8C, 20, CC, 1B, A2, 83, A

0, 1B, 20, 00
90 DATASC, 20, D2, 1B, 20, F3, OB, 20,
09, 94, A9, 88, AO, 1